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_ E-SPORA KATILIM GOSTEREN BIREYLERIN, E-SPORA KATILIM
MOTIVASYONU DUZEYLERININ OZNEL MUTLULUK, BiLINCLi FARKINDALIK,
PSIKOLOJIK iHTIYAC DUZEYLERIYLE KARSILASTIRILMASI

OZET

E-spor, glinimiizde teknoloji ve internet alt yapisinin gelismesiyle popiiler hale
gelmistir. E-sporda kullanici sayisinin artmasi ve kullanicilarinin genellikle geng yastaki
bireylerden olusmasi e-spor konusunda calisma yapilmasina sebep olmustur. Bu
arastirmanin amaci, e-spora katilim gosteren bireylerin e-spora katilim motivasyonu
diizeylerini 6znel mutluluk, bilingli farkindalik ve psikolojik ihtiyag¢ diizeyleriyle
karsilastirmaktir. Arastirmada iliskisel tarama modeli uygulanmistir. Arastirma
dogrultusunda 182 erkek (%59,3) ve 125 kadin (%40,7) olmak iizere 307 kisi
katilmistir. Arastirmaya katilan erkek katilimcilarin yas ortalamasi 24,40 iken kadin
katilimcilarin yas ortalamasi 25,43°diir. Arastirmada veri toplama araci olarak
arastirmacinin  Kisisel Veri Formu, E-spora Katilim Motivasyonu Olgegi, Oznel
Mutluluk Olgegi, Bilingli Farkindalik Olgegi ve Temel Psikolojik Ihtiyag Olcegi
kullanmilmistir. Verilerin analizi SPSS versiyon 26.0 paket programiyla yapilmistir.
Kullanilan 6l¢eklerin birbiriyle iligkisini analiz etmek i¢in Pearson korelasyon analizi,
ikili gruplarin karsilagtirlmasinda Bagimsiz grup T testi, ¢oklu gruplarin
karsilastirilmast igin ise tek yonlii Anova testi uygulanmistir. Analiz sonuglarinda ise
katilimcilarin e-spora katilim motivasyonu puanlari ile temel psikolojik ihtiya¢ ve 6znel
mutluluk diizeyleri arasinda olumlu yonde bir iliski oldugu gozlenmistir. Cinsiyet
degiskenine gore ise e-spora katilim motivasyonu alt boyutlarindan taksonomik alan ve
yetkinlik alt boyutlarinda anlaml bir farklilik tespit edilmistir. Oznel mutluluk, bilingli
farkindalik ve temel psikolojik ihtiya¢ dlgeginden alinan puanlarin cinsiyet degiskenine
gore anlamli fark bulunmamistir. Haftalik katilim sayisi degiskeni ile e-spora katilim
motivasyonu Olcegi alt boyutlarindan rekabet ve basari ile bos zaman alt boyutlarin
anlaml bir fark bulunmamastir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, Elektronik Spor, Motivasyon, Oznel Mutluluk, Bilingli
Farkindalik, Psikolojik Ihtiyag.
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THE COMPARISON OF THE PARTICIPATION OF E-SPORTS MOTIVATION
LEVELS OF THE INDIVIDUALS PARTICIPATING IN E-SPORTS THEIR
SUBJECTIVE HAPPINESS, CONSCIOUS AWARENESS, PSYCHOLOGICAL NEED
LEVELS

SUMMARY

E-sports have become popular today thanks to the advancement of technology and
internet infrastructure. The increase in the number of e-sports users and its users’
comprising mainly of young individuals have led to the studies on e-sports. The aim of
this research is to make a comparison between the participation motivation levels of the
individuals participating in e-sports and their subjective happiness, conscious
awareness, psychological need levels. Correlational survey model was applied in the
research. 307 people, 182 of whom (59,3%) were male and 125 of whom (40,7%) were
female, participated in the research. While the age average of the male participants is
24,40, it is 25,43 for female ones. In terms of data collection tool of the research, the
Individual Data Form of the researcher, The Motivation Scale of E-Sports Participation,
The Subjective Happiness Scale, The Conscious Awareness Scale and The Basic
Psychological Need Scale were used. The analysis of the data was made with SPSS 26.0
packaged software. In order to analyse the relation of the scales with one another,
Pearson correlation analysis, regarding the comparison of binary groups, Independent
samples T Test and regarding the comparison of multiple groups one-way Anova test
were applied. According to the analysis results, a positive correlation was observed
between the participation motivation scores of the participants and their basic
psychological need and subjective happiness levels. Considering the gender variation, a
significant difference was identified in the taxonomic field sub-dimension of e-sports
participation motivation and competency sub-field. As for the gender variation, no
significant difference was found in the scores obtained from the subjective happiness,
conscious awareness and basic psychological need scales. Again, no significant
difference was found between weekly participation score variation, and, competence
and success as well as free time sub-fields of e-sports participation motivation.

Keywords: E-Sports, Electronic Sports, Motivation, Subjective Happiness, Conscious
Awareness, Psychological Need.
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BOLUM 1. GIRIS

Giliniimiizde teknolojik gelismeler sayesinde internet kullanimi oldukga artis gosterdi.
Bu gelismeyle birlikte haberlesme ve bilgi paylasma kolay bir hale gelmistir. Internet
kullaniminin yayginlagmasiyla video oyunlart da etkilesimli bir hal aldi. Siire¢
icerisinde bu durum e-sporu ortaya cikardi. Bu siirecin hizla ilerlemesinde diinyay1
etkisi altina alan Covid 19 salgmi ve pandemi kosullar1 etkili oldu. Evde kalan
popiilasyonun bir kismi e-spora yoneldi. Bu yonelmeyi 2020 yilindaki video oyun
satiginin %63’luk artig olmasi desteklemektedir (Kpmg, 2020). Artik kitlelerin yogun
bir sekilde ilgi gosterdigi e-spor genci ve yashsi herkesi etkisi altma aldi. Ornegin
fortine isimli oyunun kullanicisi olan 8 yasindaki Joseph Dean 33 bin dolarlik anlagma
yaparak kiiglik yasta profesyonel e-sporcu olmustur. E-spora katilimin yasiin esnek
olmasi onu cazip bir hale getirmistir. Onemli miktarda parasal degerin e-spor
ekosisteminde dolagimda olmasi paydaslarinin da ciddi gelir elde etmesine imkan

saglamaktadir.

E-spora katilim sadece 0diil ya da kazang amacglh katilimdan ibaret degildir. Diger
katilim unsurlaria bakildiginda sosyallesme, eglence ve bos zamani degerlendirme gibi
unsurlar mevcuttur. Universite 6grencileri iizerinde yapilan arastirmada sosyal
ortamlarinda e-spor ile ilgili konu gegtiginde e-spora ilgi gostermedikleri durumlarda
sosyal ortamlarindan uzaklasacagi diisiincesine sahip olmaktadirlar. Bu durum
sosyallesme ve mevcut sosyal ortaminda yer edinebilme gibi faktorleri e-spora yonelten

sebepler arasinda gosterilebilir (Saglam ve Topsiimer, 2019).

E-spor ilk ¢ikisi gdz oniine alindiginda bos zamani degerlendirme ve eglence amaciyla
ciktig1 soylenebilir. Amerikali fizik¢i William Higinbothom ilk oyunu laboratuvar
ortaminda eglenmek igin icat etmistir (Nosowitz, 2008). Sonrasinda meydana gelen
gelismelerle birlikte teknolojinin ulasilabilir olmasi, kitlelere yayilmasi e-sporu
bugiinkii konumuna getirmistir. Kullanict agmin bu kadar genislemesi ortaya bir

organize olma durumu dogurmustur. Kitleleri organize etmek adina 6zel girisimlerde



bulunulmustur. Ornegin Electronic Sports League 2000 yilinda kuruldu. ESL o giinden
bu yana halen en biiyiik e-spor sirketlerinden biridir (Wawro, 2016). Ardindan World
Cyber Games ¢esitli organizasyonlar diizenlemistir. Fakat bu girisim 2014 yilinda
destek gormedigi icin kapanmustir. Ozel girisimlerin disinda ise devletler e-spor
gelisimini gérmezden gelmeyerek cesitli girisimlerde bulunmuslardir. Uluslararasi E-
spor Federasyonu e-sporu diinyaya tanitmak, siirdiirebilir kilmak ve kiiresel bir yap1
haline getirmek amaciyla 11 Agustos 2008’de merkezi Giiney Kore’de olmak iizere

faaliyetlerine baglamistir (lesf, 2020).

Tiirkiye’de e-spor 2000°li yillardan &nce atari salonlarinda baslanmustir. Ulkemizde e-
sporun Orgiitsel yapida organize edilmesi 2011 yilinda Tirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonuyla (TUDOF) miimkiin olmustur. Bu olusum yalmzca iki yil siirdiikten
sonra Geleneksel Oyun Federasyonunda yer almistir. Aradan yaklasik 5 yil sonra
Tiirkiye E-spor Federasyonu Nisan 2018’de kuruldu. Federasyonun amaci Tiirk e-
sporunu uluslararas1 ortamda temsil etmek, biliylimesi ve gelismesi i¢in ¢aligmalarda

bulunmak ve Tiirtk e-sporunu bir marka olusturmak misyonuyla goreve baslamistir

(TESFED, 2020a).

E-spora katilim gosteren bireylerin motivasyonunu belirleyen etmenleri psikolojik
parametrelerle incelemek arastirmanin konusunu olusturmaktadir. E-sporun igeriginde
rekabet bulunmasindan dolay1 haz, nese, mutluluk ya da iiziintii, stres hayal kiriklig
gibi duyussal yasantilar ortaya ¢ikabilir. Bu yasantilar kisinin dikkatini dagitarak, anda
meydana gelen olaylar1 fark edememesine ve kontrolii yitirmesine neden olabilir.
Kisinin psikolojik olarak eksiklik hissetmesi sonucunu ortaya ¢ikarabilir. Arastirmada
ise e-spora katilim gosteren bireylerde 6znel mutluluk, bilingli farkindalik ve temel
psikolojik ihtiya¢ diizeylerini incelemeyi ve arasindaki iliskiyi ortaya koymay1

amaclamaktadir.

1.1. Problem Ciimlesi

E-spora katilim gosteren bireylerin, e-spora katilim motivasyonu diizeylerinin 6znel
mutluluk, bilingli farkindalik ve psikolojik ihtiya¢ diizeyleri arasinda anlamli bir iligki

var midir?



1.2. Alt Problemler

[
1

E-spora katilm gosteren bireylerin, e-spora katilim motivasyonu puanlarinin,
O0znel mutluluk, bilingli farkindalik ve temel psikolojik ihtiyaglar1 puanlari

arasinda bir iliski var midir?

E-spora katilim gosteren bireylerin cinsiyet degiskenine gore e-spor katilim

motivasyonu puanlariyla arasinda anlamli bir fark var midir?

E-spora katilim gosteren bireylerin cinsiyet degiskenine gore 6znel mutluluk

puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

E-spora katilim gdsteren bireylerin cinsiyet degiskenine gore bilingli farkindalik
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
E-spora katilim gosteren bireylerin cinsiyet degiskenine gore psikolojik ihtiyag
puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

E-spora katilim gdsteren bireylerin egitim durumu degiskenine gore e-Spor

katilim motivasyonu puanlariyla arasinda anlamli bir fark var midir?

E-spor katilim g@steren bireylerin haftalik e-spora katilim sayisiyla e-spor

katilim motivasyonu puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

E-spor teknolojinin gelismesiyle birlikte genis kitlelerce tercih edilesi bir hale gelmistir.

Ozellikle kiiciik yas gruplarmin ilgi gosterdigi e-spor, bu alanda profesyonel kariyer

yapmak veya bos zamanlarin1 degerlendirebilecekleri bir aktivite olmustur. E-spor

tilkemizde yeni bir olgudur. E-sporu yakindan anlamak ve tanitmak ozellikle geng

yastaki katilimcilarin bu konuda bilgi sahibi olmasi ve bilinglenmesi biiyilk 6nem arz

etmektedir. Arastirmacilarin e-spor konusunda literatiire katki yapmasi ve yeni

arastirmalarin 6niiniin agilmasi e-spor gelismesi konusunda yarar saglayacaktir.



BOLUM 2. ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI

2.1. E-spor

2.1.1. E-spor tarihi

E-sporun ilk ¢ikis noktast 18 Ekim 1958 tarihine dayanir. Amerikali fizik¢i William
Higinbotham tarafindan bulunan “Tennis for Two” adli oyun e-spor tarihindeki ilk
dijital oyun olarak 6nemli bir yere sahiptir (Nosowitz, 2008). Activision firmasinin
“Atari 2600” isimli oyun konsolunu 1977°de kullanima sunmasi dijital oyunun kitlelere
yayilmasini saglamistir. Bu gelismeyle birlikte dijital oyunlar 1970°1i ve 1980°1i yillarda
“atari salonu” adi verilen alanlarda oynanmaya basladi. O dénemde teknolojinin hizla
gelismesi atari gibi oyun araglarinin ucuza alinarak, ev ortaminda da oyun oynanmasini
saglamistir. Oyunlara duyulan ilginin artmasi iizerine oyun konsollarinin ve oyun
cesitlerinin artarak gelismesi yeni bir donemin baslangict olmustur (Deen ve dig.,

2006).

1990’1 yillara gelindiginde farkli satis stratejileri ile oyuncu kitleleri oyun salonlari
yerine evde oyun oynamaya yonlendirilmistir (Borowy, 2012). Kitlelerin evde oyun
aligkanligini siirdiirmesi ve 1990’Ii yillarin sonuna dogru internetin refah seviyesi
yiiksek ve gelismis iilkelerde gelismesiyle, oyuncular ¢evrimigi rekabete girme imkani
buldular (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Bu déneme ek olarak DoS (1993), Warcraft
(1994), Quake (1996), StarCraft (1998) ve Counter-Strike (1999) gibi oyunlarin ortaya
cikmasi E-sporun popiilerlik kazanmasi yolunda 6nemli bir doniim noktas1 oldugunu

belirtmektedir (Hope, 2014).

2000’11 yillara gelindiginde e-sporda Orgilitlenmeler, organizasyonlar ve yayin
platformlar1 daha fazla gbze ¢arpmaya baglamistir. E-spor sektoriinde dnemli ve 6diil
havuzu bir hayli genis organizasyonlardan olan Electronic Sports League (ESL) 2000
yilinda kurulmustur. Sonrasinda Diinya Siber Oyunlar1 (World Cyber Games) 2013



yilina kadar siirdiirdiigli ve “e-spor olimpiyatlar1” olarak goriilen organizasyonun ilk
turnuvasint 2000 yilinda gergeklestirmistir. Diinya Siber Oyunlar1 organizasyonu
gerekli destek gormedigi i¢cin 2014 yilinda mevcut turnuvalart iptal etti ve kapandi
(Wagner, 2006). 2007 yilinda 6nemli gelismelerden biri ise bugiin oldukga popiiler olan
Twitch.TV  olarak bildigimiz “justin.tv” canli yaymlarimin baslamasidir. Bu
platformlarin artmasiyla birlikte profesyonel oyuncularin karsilasmalarini  E-spor
izleyicisine ulastirmay1 kolay hale getirmistir (Hope, 2014). E-sporun tarihini daha

ayrintili incelemek adina e-sporun gelisim donemi iige ayrilabilir.

2.1.1.1. 1972-1989: Arcade donemi

Ik e-spor etkinligi olarak gorebilecegimiz turnuva 19 Ekim 1972 tarihinde Stanford
Universitesinde Spacewar (Uzay Savasi) oyunu igin yapilmistir. Bu turnuvanm 6diilii
ise bir y1illik Rolling Stone dergisi tiyeligiydi. Bu etkinlik i¢inde oyuncu, rekabet ve 6diil
barindirdigindan e-spor tarihindeki ilk etkinlik denilebilir (Owen, 2012). Daha sonra
ATARI firmast 1980°de Space Invaders adli atari oyunu i¢in Amerika’da turnuva
diizenlemistir. Bu turnuvaya onbinden fazla oyuncu katilim gostermistir (Jin, 2013). Bu
donemde oyun salonlarina olan talebin sebebi rekabet duygusuydu. Her oyuncu en

yiiksek puani elde etme arzusundaydi (Borowy, 2012).

Sekil 2.1: 1980°de ATARI tarafindan diizenlenen ulusal Space Invaders sampiyonasi.
Kaynak: URL-1: https://www.reddit.com Erigim Tarihi:10.01.2021.

E-spor bu donemin parlak donemi sayilan 1978-1980 yillar1 arasinda Space Invaders,
Asteroids, Pacman ve Battlezone gibi meshur oyunlar ortaya ¢ikarken, 1981°de ABD’de

oyun salonlarma yilda 5 milyar ABD dolar1 aym1 zamanda eve kurulacak olan oyun
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sistemleri i¢in 1 milyar dolardan fazla harcama kayda gecti (Kirriemuir, 2006). Yasanan
bu parlak donemden sonra 1983 yilinda “Kuzey Amerika Dijital Oyun Iflas1” siireci
yasadi. Bunun sebebi tligiincii parti gelistiriciler ve kopyacilardan kaynaklaniyordu. Zor
donemden gecen oyun sektorii, Japonya’da faaliyet gosteren Nintendo’nun Famicom
adli oyun konsolunu 1985 yilinda ABD pazarina slirmesiyle ciddi bir basar1 kazandi.
ABD’nin iginde bulundugu iflas siirecini atlatmasina yardimci oldu (Wolf, 2008). Yine
bu dénemde baska bir Japonya firmast SEGA 1989 yilinda Genesis’i oyun konsolu

piyasasina siirerek biiyiik bir ilerleme saglad: (Kirriemuir, 2006).

2.1.1.2. 1990-2000 donemi

Oyun sektortintin gelismesi 1990’11 yillarda da yiikselisini siirdiirdii. Bu donemde yavas
yavag arcade doneminden internet vasitasiyla g¢evrimi¢i rekabete dayali oyunlara
dontisiim gerceklesmistir. Nintendo firmast 1990’11 yillarda Mario ve Nintendo World
Championships adli turnuvalarla rekabet¢i oyun sektoriiniin  gelismesinde etkili
olmustur. Nintendo, 1994 yilinda PowerFest 94 adl1 video oyun turnuvasi diizenlemistir.
Kaliforniya San Dieogo’da yapilan turnuvada 132 oyuncu i¢inde Mike Larossi

birinciligi kazanmistir (Sheff, 1999).

Sekil 2.2: 1994 yilinda Nintendo’nun diizenledigi PowerFest94 turnuvasinda dagitilan sapka.
Kaynak: URL-2: https://nintendo.fandom.com Erigim Tarihi: 15.01.2021.

Bu yillarda yasanan diger bir gelisme CD-ROM teknolojisinin oyun sektoriine
girmesiydi. CD-ROM’lar sayesinde oyunlar daha uzun siire saklanabilecek, grafik ve
ses Ozelliklerinin artmasiyla oyun oynayan kitlenin memnuniyetini arttiracakti (Wolf,

2008). 1993 yilinda Doom isimli oyunun basar1 yakalamasiyla First-Person Shooter
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(Birinci Sahis Nisanci) oyun tiirliniin ortaya ¢ikmasinda onemli bir rol oynadi

(Ugiinciioglu, 2018).

1990’ yillarin ilk yarist oyun sektorii bati kiiltiirinlin hegemonyas1 altindadir.
1990’larin ikinci yarisinda merkezi Giiney Kore olmak iizere Dogu kiiltlirii oyun
sektorlinde soz sahibi olmaya baglamistir. Oyun sektorii, uluslararasi rekabetin yeni bir
alanin1 olusturmustur (Huhh, 2008). Giliney Kore’de ¢evrimi¢i oyunlara ilgisi,
telekomiinikasyon sirketlerinin yatirim yapmasi Giiney Kore’de e-sporun daha cazip
hale gelmesine yol agmustir. Ik profesyonel e-spor ligi ise Starcraft oyunu igin 1998

yilinda olusturulmustur (Jin, 2013).

2.1.1.3. 2000 ve sonrasi

2000’li yillarin ilk gelismelerinde biri e-sporda orgiitlenme yolunda atildi. Internet
altyapisinin gelismesi ve sirketlerin yatirimi dogrultusunda 2000 yilinda Kore Kiiltiir ve
Turizm Bakanlig1 onayiyla Kore E-spor Birligi kuruldu. Birligin amaci e-sporu Kitlelere
yaymak, resmi spor etkinligi haline getirmek ve e-sporu ticari ac¢idan

konumlandirmaktir (Jin, 2020).

E-spora olan taleplerin giderek artmasi, e-sporcularin sayisini, sponsor destekleri ve
turnuvalarin artmasini saglamistir. Diinya Siber Oyunlarinin (WCG) kurulmasiyla e-
spor farkli bir boyut kazanmistir. Diinya Siber Oyunlari e-spor oynayanlarin
olimpiyatlar: haline gelmistir. Bu yarismalarda Counter Strike, Age of Empires, FIFA,
Quake 3 Arena, Dead or Alive, Guitar Hero vb. farkli oyun tiirleri ve oyunlara yer
vermiglerdir. Yarigsmalar sonucunda altin, glimiis ve bronz madalyalar kazananlara
takdim edilmistir. 2008 yilinda K6ln Diinya Siber Oyunlarina ev sahipligi yapmistir. Bu
turnuvaya 78 tilkeden 800 e-sporcu katilmistir (World Cyber Games, 2017).

E-spor orgiitlenmesi yolunda bir adim daha atilarak yine merkezi Giliney Kore olan
Uluslararas1 E-spor Federasyonu 11 Agustos 2008 yilinda kuruldu. Uluslararas1 E-spor
Federasyonun gorevi, e-sporu gercek bir spor dali olarak diinyaya tanitmak, e-sporu
stirdiirtilebilir kilmak, yayginlastirarak desteklemek ve gorevli kiiresel bir yap1 haline

getirmektir (lesf, 2020).

Avrupa’da ise 23 iilkenin 1,5 yillik bir hazirligin ardindan Tiirkiye’nin de aralarinda

bulundugu Avrupa E-spor Federasyonu 2020 yilinda kurulmustur. Ulkemizde e-spor



orgiitlenmesinin temsilcisi Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED), bu orgiitlenmenin

kurucu tiyesi olarak yer almistir.

2.1.2. E-sporun olumlu ve olumsuz yonleri

Dijital ortamlarda veya akademik ¢alismalar incelendiginde ekseriyetle alginin e-sporun
olumsuz yonlerine vurgu yapildig1 goériilmektedir. Ancak e-sporun olumlu ve olumsuz
birgok etkisi bulunmaktadir. E-sporun spor mu ya da oyun mu oldugu tartigmalari
siirerken ebeveynleri dogru yonlendirmek ve bilinglendirmek i¢in ayni zamanda
Genglik Spor Bakanlig1 ve Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 calistaylar diizenlemis

ve sonug raporlarini kamuoyuna sunmustur.

Glinimiizde Z kusaginin internet ve dijital oyunlart kullanimini konu edinen
arastirmalarda dijital oyunlarin gesitli yarar ve zararlari ile ilgili bulgular etmemizi
saglamistir. Dijital oyunlarin siddet iceren unsurlarina yonelik tartismalar 1976 yilinda
baslamistir. 1980’li yillardan itibaren ise dijital oyunlar hakkinda yapilan arastirmalarda
artis yasanmistir (Aydogdu-Karaaslan, 2015).

Dijital oyunlarda belirli bir standart yoktur. Her yil oyun piyasasina iyi ya da kotii
oyunlar girmektedir. Onemli olan oyuncularin dogru oyun segimi, etkili zaman ayirimi
ve dogru yasta oyunlar1 tercih etmeleridir. Bu dijital oyunlar 6grenme, dikkat ve
gorsellik agisindan degisimlere neden olmaktadir (Bozkurt, 2017). Uzmanlar dijital
oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin cocuklarin yas gruplarina gore farklilik

gdsterebilecegini belirtmistir (Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu, 2017).

2.1.2.1. E-sporun olumlu yénleri

E-sporun igeriginde bir takim gorevler ve sorumluluklarin oldugu asamalardan olusur.
Cesitli gorevleri kisa siirede yapmasi beklenen oyuncular stres, baski ve heyecan gibi
etmenlerle kars1 karsiya kalarak, bu etmenlerle miicadele etmek durumundadir. Bu da

oyuncunun el-g6z-zihin koordinasyonunu gelistiren bir etmendir (Gray, 2015).

Daphne Bavelier’in arastirmasinda ise e-sporun farkli yararlarini ortaya koymustur.
Birinci Sahis Nisanct (FPS) oyunu oynayanlar iizerinde yapilan arastirmada, aksiyon
oyunu oynayanlarin oynamayanlara gore gorme yetisinin daha iyi oldugunu ortaya

koymustur. Bir baska calismasinda ise Birinci Sahis Nisanci tiirii oyun oynayanlarin



dikkat seviyelerini nicel bir tarzda inceleyen Bavelier, aragtirma sonucunda Birinci
Sahis Nisanc1 (FPS) tiirii oyun oynayanlarin oynamayanlar gore daha dikkatli
olduklarin1 ortaya koymustur. Ayni aragtirmada multitasking (coklu gorev) seviyeleri
incelendiginde e-sporla ilgilenenlerin ilgilenmeyenlere gore daha iyi multitasking

yapabildikleri sonucu ¢ikmistir (Green ve Bavelier, 2012).

Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi’nin hazirladigi raporda e-spor olumlu 6zellikleri su

sekilde siralanmustir:

e Egitim materyali olarak kullanilmasi

e Yabanci dil 6grenimine ve gelisimine katki saglamasi

e Strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisi gelistirmesi

e El-g6z-zihin koordinasyonunu saglamaya katki sunmasi

e Motor becerilerin gelisimine katki sunmasi

e Motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilmasi

e Fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi tibbi hastaliklarda tedavi ve terapi amagh
kullanilmas1

e Teknolojik bilgi ve becerinin artmasi vb. (Bilgi Teknolojileri ve iletisim

Kurumu, 2017).

2.1.2.2. E-sporun olumsuz yonleri

E-sporun olumlu yoénlerinin disinda, olumsuz yonleri de insan hayatinin yasam
kalitesine direkt etki etmektedir. Kontrolsiiz oyun siireleri biligsel, fiziksel ve duygusal
bozulmalara neden olabilir. Kisi bu siireleri kontrol altina alarak ve zararlar1 konusunda

bilinglenerek bu olumsuz etkiyi azaltabilir.

Yapilan arastirmalarda e-sporcularin dopamin seviyelerinin oyun esnasinda iki katina
ciktigin1 bunun da tepki gostermede azlik ve uyusukluga sebep oldugu sdylenmektedir
(Akin, 2008). Bir baska caligmada ise e-sporun psikososyal alanda olumsuz etkileri
incelenmistir. Yapilan ¢alismada asagidaki olumsuzluklar goze carpmustir (Griffiths,

Kuss ve King, 2012).

e s, egitim, hobiler, sosyallesme, partner / aile ile zaman gegirme ve uykuyu feda

etme,



Artan stres,

Gergek yasam iliskilerinin yok olmasi

Psikososyal anlamda iyi olusun azlig1 ve yalnizlik,
Daha zayif sosyal beceriler,

Akademik basarida azalma,

Artan dikkatsizlik,

Saldirgan davranislar,

Sozel bellek performansinda azalma,

Biligsel anlamda uyumsuzluk,

Intihar diisiincesi.

Ulkemizde ise Aile ve Sosyal Politikalar Bakanliginin Ankara’da diizenligi “Dijital

Oyunlar i¢in Cocuk ve Aile Rehberligi” temasinda diizenledigi c¢alistayda e-sporun

olumsuz etkilerine ve gelecekte ortaya ¢ikabilecek riskleri degerlendirilmistir.

Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim geriligine sebep olmasi

Zaman israfina ve erteleme davranisinin yerlesmesine sebep olmast

Duygu kontrollerinde zorluk yasama ve kisilik bozukluklar1

Asosyallesme ve aile i¢i iletisimi azaltmasi

Sanal ile gerceklik arasindaki farki ayirt etmede giigliik

Siddet unsurlar1 igerebilmesi nedeniyle saldirgan duygu, diisiince ve
davraniglarin gelismesine sebep olmasi

Ders caligma, kitap okuma ve fiziksel aktivitelere katilma zamanlarini1 azaltmasi
sebebiyle akademik ve kisisel basariy1 olumsuz etkilemesi

Bagimlilik, obezite, karpan tiinel (el rahatsizlig1) sendromu, dikkat bozuklugu
gibi saglik problemlerine sebep olmasi

Kotii dil gelisimi

Cocuklarin ¢evrimigi tehditlere acik hale gelmesi vb (Bilgi Teknolojileri ve

Iletisim Kurumu, 2017).
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2.1.3. E-spor oyun tiirleri

Gelisen teknoloji ve ¢agin getirdigi yenilikler e-spor alanina ¢esitli oyun tiirlerinin
eklenmesiyle etkilenmistir. E-spor endiistrisinin gelismesi, insanlarin yogun ilgisi e-
sporda yeni Oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasina ve mevcut olan tiirlerin gelismesi
sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Yakin zamanda sanal gerceklik uygulamalarinin e-spora
uyarlanmasi, yeni oyun tiirlerinin ortaya g¢ikabilecegini ya da gelistirilebilecegini
gostermektedir. Bu calismada ise Tiirkiye E-Spor Federasyonunun oyun tiiri

blinyesinde bulunan 7 oyun tiirii bagliklar halinde incelenecektir.

2.1.3.1 MOBA (Massively Online Battle Arena -Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas
Alam)

MOBA, ger¢ek zamanli savas icerikli video oyun tiiriidiir. Genellikle bes kisiden olusan
takimlar c¢esitli koridorlara yonelip harita iizerinde hakimiyet kurma ve rakip takimin
korumasi gereken alani zapt etmeyi amaglar. Bu oyunlarda farkli karakterler vardir ve
biitiin karakterlerin 6zgiin yetenekleri vardir. Bu yeteneklere gore karakterler oyun
icinde etkili olabilecegi bir pozisyon alir. Oyun i¢inde ekonomi olusturarak karakterin
giiclenmesi i¢in gereken esyalari elde etmeyi hedefler. Ekonominin olusturulmasi ise
rakipten say1 alarak, oyun ici gorevleri icra ederek yapilmaktadir. Diinya lizerinde ¢ok
sayida kullanici tarafindan oynanan bir oyun tiiriidiir. En iinli MOBA tiirii oyunlar ise

League of Legends, Hereos of Newert ve Dota 2’dir.
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Sekil 2.3: League of legends sihirdar vadisi haritasi.
Kaynak: URL-3: https://www.esporfix.com Erisim Tarihi: 13.04.2021.

2.1.3.2. FPS (First Person Shot- Birinci Sahis Nisanci)

Oyuncu, oyun ortamini sanal karakterin géziinden gorerek oynamaktadir (Ozkurt, 2019)
Bu tarz oyunlarin yas sinir1t PEGI’ye (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) gore 18 yas ve
tizeridir. Bu tiirdeki oyunlar genellikle askeri simiilasyon igeriklerinden olugsmaktadir.
Bireysel yetenek, hizli karar verme ve takim yonetimi gibi beceriler basari i¢in ihtiyac
duyulan 6gelerdir. Bu tiirdeki en iinlii oyunlar ise Counter Strike, Quake, Zula, Call of
Duty’dir.

2.1.3.3. RTS (Real Time Strategy - Ger¢ek Zamanh Strateji)

Bu tiirdeki oyunlarda eldeki kaynaklar1 verimli ve dogru sekilde yoneterek bir ordu
kurar ve rakibin ordularini yenmeye g¢alisir (GSB, 2018). Ger¢ek zamanli strateji
oyunlarinda basar1 elde edebilmek i¢in farkli bakis agis1 gelistirme, ¢abuk diisiinebilme,
dogru karar verebilme gibi becerilerinin gelisimini saglamaktadir. Rakiplerin
hamlelerini analiz etme, ¢oziimleme ve dogru karar verebilme gibi bilissel siireglerin
yogun olarak kullanildig1 bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiirtindeki oyunlardan biri olan

Mediavel Total War gibi tarihsel ve cografi gerceklik barindiran oyunlar donem iginde
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en c¢ok tercih edilen oyunlar arasinda yerini almistir. Age of Empires, Starcraft 2,

Mediavel Total War gibi oyunlar RTS tiiriiniin en bilinen oyunlar1 arasindadir.

Sekil 2.4: Mediavel total war-2 haritasi.
Kaynak: URL-4: https://www.burakavci.com.tr/2014/09/medieval-2-total-war-kingdoms.html Erigim

Tarihi: 15.04.2021.
2.1.3.4. Battle royale

Battle Royale oyun tiiriiniin temel amaci hayatta kalmak olarak adlandirilir. Belirli bir
alan icerisinde rakiplerle miicadele ederek, alan igerisindeki kaynaklari kullanmak
vasitasiyla oyundaki hayatta kalan en son kisi veya takim olmak amaglanir (TESFED,
2021). Bu oyun tiriiniin en ¢ok oynanan oyunu ise PUBG (PlayerUnknowns
BattleGrounds) ve Fortnite’dir.

2.1.3.5. Spor

Geleneksel spor dallarinin, sanal ortama uyarlanmig halidir (GSB, 2018). Futbol,
basketbol, otomobil yaris1 gibi oyunlarin dijital ortamda bireysel, yapay zekd ya da
karsilikli oynanabilen bir oyun tiiriidiir. SEGA ve EA Games spor oyunlart alaninda
oncii oyun sirketleridir (Caligkan, 2020).

Oyun tarihinin en eski tiirlerinden spor oyunlarinin ilk 6rnegi fizik¢i William
Higinotham tarafindan olusturulan Tennis For Two oyunudur. Bu oyunun, oyun
tarihinin ilk oyunu olarak kabul edilmektedir. 1969 yilinda SEGA, Grand Prix oyununu

piyasaya siirdii. Direksiyon ve pedal gibi aksesuarlar1 kullanarak ileriki zamanlarin yaris
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oyunlarmin baglangicin1 olmustur.  Spor oyunlarinin altin ¢agi 1996-2004 yillan
arasinda PlayStation, Xbox gibi ¢esitli oyun sirketleri pazara girdi ve en parlak
donemini yasamis oldu (TESFED, 2020b). Spor tiiriiniin en ¢ok oynanan oyunlari
arasinda FIFA, PES, NBA2K, F1 gibi oyunlar yer almaktadur.

2.1.3.6. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game - Cok
Katihmeih Cevrimici Rol Yapma Oyunu)

Bir oyun sunucusuna baglanti saglayarak oynanan rol yapma oyunlaridir (TESFED,
2021). Diinyanin farkli yerlerinden baglanti saglayan milyonlarca oyuncunun kendi
karakterini gelismeye ¢alistig1 bir oyun tiiriidiir. MMORPG tiirii oyunlarda karakterler
birbirleriyle savasabilmekte ve ticaret yapilabilmektedir (Caliskan, 2020). Bu tiire 6rnek
Wordl of Warcraft, Metin 2, Knight Online gibi oyunlar verilebilir.

2.1.3.7. Fighter (Doviis)

“Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal karakterler ile diger
oyuncularin segtigi diger sanal karaktere tistiin gelmeye c¢alisir. Yaygin olarak bir
oyuncuya kars: bir oyuncu seklinde oynanir” (GSB, 2018). Doviis oyunlar1 genellikle
atari ve konsol araciliiyla oynanmaktadir (Caligkan, 2020). Diinya {izerinde en ¢ok ilgi
goren doviis oyunlar1 ise Street Fighter, Tekken, Mortal Kombat olarak siralanabilir

(TESFED, 2020b).

2.1.4. Elektronik spor ozellikleri

Fiziksel ve zihinsel a¢idan ¢ogu sporun gerektirdigi gayreti kapsayan, orgiitlenen ve
yeni ortaya cikan bir spor dalini belirten e-spor kavraminin 6zgiin ve farkli 6zellikleri

bulunmaktadir. Bunlar:

e Sanal veya bilgisayar ortaminda oynanabilmesi
e Yeni tesis ve donanim bakimindan biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi
e Diinyanin her bolgesinde bu sporu oynayabilme olanagi olmasi

e Bireysel ve takim halinde miisabakaya ag¢ik olmasi
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e Diislinsel ve fiziksel cabalar1 gerektirme ve dogasina 6zgii ara¢ ve gereglere

sahip olmasi

e Rekabet ve kazanma duygusunun olmasi (Argan ve Akin, 2007).

[lk maddede dikkat edilmesi gereken bir nokta mevcuttur. E-spor bir video oyunudur.
Fakat her video oyununa e-spor diyemeyiz. E-spor olabilmesi igin, rekabet,

organizasyon ve kurallara tabii olmasi1 gerekir (Funk, Pizzo ve Baker, 2017).

Bu ozelliklere ek olarak e-spor miisabakalarinda tiim oyuncularin esit olmasi saglanir.
Birbirlerine iistiinlilk kurabilecek esyalardan ve oyun iginde satin alinabilen avantaj
saglayicilardan arindirilmalidir. Bir e-spor miisabakasina katilacak olan takimin ise
yarigma statlilerine uymasi gerekir. Yarigma statiisiinde e-spora 6zgiin oyun tiirleri ve

genel esaslari karsilamak, katilim i¢in esastir.

2.1.5. E-spor ve geleneksel spor farki ve ortak yonleri

Arastirmada E-spor ve geleneksek sporlari ayirmak veya ortak yonlerini belirlemek

adina cesitli spor tanimlarindan faydalanacaktir.

TDK’ya (2021) gore spor “Bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya toplu
olarak gerceklestirilen, bazi kurallara gore uygulanan hareketlerin tiimi” olarak

adlandirilir.

Mirzeoglu (2003) sporu, bireylerin kognitif, duyussal ve devinimsel 6zelliklerinin planl
ve uygun yontemlerle gelistirilerek belirli kurallar altinda yaristirilmasidir seklinde

tanimlamistir.

Spor, bireysel ve toplu olarak yapilan, kendine has kurallar1 bulunan genel olarak bir
rekabete dayanan, fiziksel ve zihinsel yetilerin gelistirilmesini saglayan egitsel ve
eglendirici ugrastir. Spor, bireyin dogal c¢evresini beseri ¢evre siirecinde elde ettigi
kabiliyetleri gelistiren, belli kurallar altinla aragli-aragsiz yapilan, sosyallesmeyi
saglayici, toplumla biitiinlestirici ruh ve fizigi gelistiren yarigmaci, dayanismaci ve

kiiltiirel bir olgudur (Kilcigil, 1985).
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Tablo 2.1: E-spor ve geleneksel spor farki ve ortak yonleri.

Elektronik spor Geleneksel Spor
Sanal ve bilgisayar ortami Gergek ortam
Biiyiik finansal kaynak gerektirmesi Bransa 6zgii finansal kaynak
Bireysel ve takim olarak Bireysel ve takim olarak
Diisiinsel ¢aba gerektirme Disiinsel ve fiziksel ¢caba gerektirme
Kendine ait arag gereg Branga 6zgli ara¢ gereg

(Argan ve Akin, 2007).

Tablodaki en 6nemli fark e-spor oynamak i¢in fiziki bir mekan gerektirmemesidir. Her
iki sporda da bireysel ve ¢oklu olarak icra edilebilmektedir. E-spor icin zihinsel ¢aba
gerektirirken, geleneksel sporlarda fiziki ve zihinsel olarak g¢aba gerektirmektedir.
Bilgisayar oyunlar1 kayit o6zelliginden yararlanarak sonra devam edebilme ozelligi
varken, geleneksel sporlarda bdyle bir &zellik bulunmamaktadir. ki sporun ortak
yonlerinden biri ise yaraticiligin gelistirmesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Argan ve
Akin, 2007).

E-sporda stadyum, salon ve ya arena gerektirmemesi ayirt edici 6zelliklerindendir. E-
spor oyun tiirleri ve oynanis sekline bakilirsa e-sporcularda daha ¢ok ince kas motor
becerilerin kullanilmasi ile icra edilir. ince kas becerilerinde parmaklar, eller ve kollarmn
hareketliligini gerektiren becerilerdir. Bundan dolay:1 geleneksel sporlara oranla diisiik

fiziksel etkinlik gerektirse de kendi i¢inde minimum oranda fiziksel etkinlik barindirir.

Bir miisabaka diisiiniildiigiinde geleneksel bir sporcunun miisabaka Oncesi yapmasi
gereken konsantrasyon, beslenme, uyku diizeni acisindan benzerlerine bir e-sporcunun
da yapmas1 gerekmektedir. E-spor fiziksel olarak yapilan aktivite kadar yorucudur. E-
spordaki yorgunluk zihinsel olarak kendisini gdsterir. Sonu¢ olarak bir e-sporcunun
zihinsel kondisyonunun iyi olabilmesi icin fiziksel kondisyonun da iyi olmasi

gerekmektedir (Red Bull, 2019).

Geleneksek sporlarda yildizlar oldugu gibi e-sporda da yildiz oyuncular vardir. Hayran
etkilesimi diisiintildiiglinde e-spordaki yildizlar daha fazla etkilesim i¢inde olduklarini
gorebiliyoruz. E-spor hayranlarimin bu yildiz oyuncularla etkilesim kurmasmin en
yaygin yolu Youtube veya Twich gibi platformlardir. Ornegin; ©6nemli bir
karsilagmadan sonra canli yayin agip magi1 yorumlayabiliyorlar. Aninda akisi takip etme

ve sohbet ekranindan bu etkilesim saglanabiliyor (Nielsen Esports, 2017).
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2.1.6. E-Spor ekonomisi ve ekosistemi

Son yillarda e-spor ekonomik ve ticari haklar bakimindan dikkat ¢ekici bir noktaya
gelmistir. Oyuncularin ve izleyicilerin kolay katilim potansiyeli toplum arasinda da ilgi
gormiistiir (Atalay ve Boztepe, 2020). Diinyada yasanan Covid-19 salgini ile birlikte
uygulanan pandemi sartlart ve kapanmalar e-spor sektoriiniin 2020 yilinda bir takim
degisimler yasamasma neden oldu. Insanlar spor, sinema, gezi vb. aktivitelerinin
yapilmamasindan dolay1 dijital oyunlara yoneldi. Ornegin; ABD’de yasayanlarin %551
pandemi sartlarindan dolay1 dijital oyunlara yoneldi (Superdata, 2019). Dijital oyun
sektorli kiiresel dlgekte biiyliyerek otomotiv, enerji ve eglence gibi bliyiik sektorleri
geride birakmistir. Bu kadar hizli yayilmasinin sebepleri arasinda akilli telefon, tablet,
konsollarin yayginlagmasi, donanim maliyetlerini ucuzlamasi, internetin giderek
yayginlagsmas1 ve akilli telefon kullanici yas grubu araligini genislemesi olarak

siralanabilir (Giivenli Internet Merkezi, 2019).

E-spor pazarinin yillik gelirlerinin 2020’deki 947,1 milyon dolar olup bir dnceki yila
gore +%14,5’lik bir biiyiime ile 2021 yilinda 1.08 milyar dolara ulasarak giiclii bir gelir
elde etmeyi tahmin etmektedir. Kiiresel gelir tahmini ise 2024 yilina kadar 1.6 milyar
dolar asarak +%11°1 lik bir biiylime olacag1 dngoriilmektedir. Sponsorluk gelirleri, e-
spor pazarinin kuruldugu temeldir. Bu sebeple 2021 yilinda 641,0 milyon dolar yani
tiim pazarin %59’u olusturan kisim sponsorluk gelirlerinden saglanmaktadir. Gelir akisi
kalemlerine ¢oktan aza baktigimizda sponsorluk, medya haklari, yaymncr iicretleri, bilet

gelirleri, dijital ortam, ve yayincilar olusturmaktadir (Newzoo, 2021).

Tablo 2.2: 2020 kiiresel e-spor verileri.

Diinya Niifusu 7,754,045,885
Cevrimi¢i Niifus 4,566.5
Farkindalik 1,889.7
E-spor Taraftarlar 215.4 milyon
E-spor Gelirleri 947.1 milyon dolar
Yillik Gelir/Taraftar 4.40 dolar

(Newzoo, 2020).

2020 yilinda turnuvalardan en cok gelir elde eden ilk ii¢ iilkeye baktigimiz zaman

birinci sirada ABD 4410 oyuncuyla (21,963,156.04%), ikinci sirada Cin 825 oyucuyla
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(17.046.114,82 $), tiglincii sirada Giiney Kore 893 oyuncuyla (9.132.595,45 $) listede
yer almaktadir. Tiirkiye ise 235 oyuncuyla (828.454,90 $) 23. Sirada yer almaktadir
(Earnings, 2021). Tiirkiye’nin cografi olarak bulundugu Ortadogu Pazar biiyiikliigiiniin
2022 yilma gelindiginde 2,3 milyar dolarlik bir sektdr haline gelmesi bekleniyor
(Hubogi, 2021).

E-spor endiistrisinin temelinde bilgisayar teknolojileri ve dijital oyun endiistrisi
bulunmaktadir. Bu ekosistemde yazilim, donanim, yayin platformlari, oyun gelistirici,
yayincilar, etkilesimli medya aracglari ve iletisim teknolojileri gibi dgeler bulunmaktadir
(Burk, 2013). Farkli bir goriis ise e-spor ekosisteminin 5 temel bilesen ve 2 yan
bilesenden olustugunu belirtmektedir. Temel bilesenler oyun sirketleri, organizasyonlar,
yayin platformlari, takim ve oyunculardir. Yan bilesenler ise markalar ve hayranlar
olarak meydana gelmektedir (Catalyst, 2017). Bu ozellikleriyle e-spor ekosistemi
modern spor organizasyonlardan farklidir. Cilinkii bazi video oyun sirketleri oyunlarini
tiretmekle kalmayip kendi lig/turnuvalarint da diizenlemektedir. Dinamik bir yapida
olan rekabetin i¢inde ayn1 zamanda farkli gérevleri de boylece iistlenmis olabilmektedir
(Uciinciioglu, 2018). Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi’nin (2017) hazirladigi raporda
ise e-spor endiistrisinin paydaslart oyun {reticileri, takim sahipleri, takim/bireysel

oyuncular, menajerler, seyirciler, sponsorlar ve organizatorler olarak verilmistir.

2.1.7. Tiirkiye’de e-spor

Tiirkiye’de rekabetci dijital oyunlar milenyum ¢agindan dnce atari salonlarinda faaliyet
gostermeye baglamigti. 2000’11 yillara gelindiginde daha ¢ok internet kafelerde
diizenlenen etkinlik ve turnuvalarla var olmaya ¢alismistir. Giiniimiizde ise teknolojik
ara¢ gereglerin hayatimiza hizla adapte olmasi, maliyetlerinin diisiik olmasi ve
internetin yayginlagmastyla bu etkinlikler internet kafelerden ziyade ¢evrimigi bir tarafa
dogru degisim gostermistir. Internet kafeleri ziyaret edenlerin sayis1 2019 yilinda ayda
7.5 milyon olarak belirtilmistir. 2020 yilina gelindiginde ise pandemi sartlarindan dolay1
internet kafeler faaliyette bulanamamistir (Gaming in Turkey, 2020). Bu da oyuncularin

ekseriyetle cevrimi¢i oyunlara yonelimlerini arttirmistir.

Tirkiye Oyun Sektorii Raporu’na gore 2020 yilinda oyuncu sayist 36 milyona

ulasmistir. Dagilimlara g6z atildiginda mobil oyuncular 35 milyon, PC oyuncular1 22
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milyon, Konsol oyunculari ise 17 milyon oyuncu olarak belirtilmistir. Toplam oyuncu
hasilati ise 880 milyon dolardir. Cinsiyet dagiliminda ise 2017°de %56 erkek ve %44
kadin e-spor Kitlesi varken (GSB, 2018), 2020 yilinda ise %55 erkek ve %45 kadin e-
sporcu kitlesi ile dengeli hali korudugu goériilmektedir (Gaming in Turkey, 2020).

Yasa Gore Oyucular
55-64 yas

45-54 yas 37

10,8 ’
- 24,7

35-44 yas
27,4

25-34 yas
33,4

18-24Yas mM25-34Yas m35-44Yas MA45-54Yas 55- 64 Yas

Sekil 2.5: Yasa gore oyuncular siralamasi (Gaming in Turkey, 2020).
2.1.7.1. Tiirkiye E-spor federasyonu

Tiirkiye e-spor oOrgilitlenmesini ilk olarak 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu (TUDOF) kurarak baslatmistir. Bu yapilanma federatif anlamda ilk
orgiitlenmedir. TUDOF iki yil faaliyet gosterdikten sonra Gelismekte Olan Spor
Branglar1 Federasyonu biinyesine 2013 yilinda dahil edilmistir (Ugiinciioglu ve Cakir,
2017).

Tiirkiye E-spor Federasyonu 24 Nisan 2018°de Tiirk e-sporunu ulusal ve uluslararasi
platformlardaki yoneticisi ve temsilcisi olarak, Tiitk e-sporunun biiylimesini ig¢in
calismak ve Tiirkiye E-spor Federasyonu markasin1 gelistirmek amaciyla kurulmustur
(TESFED, 2020a). TESFED iilke i¢indeki yapilanmanin disinda yurt disinda da
orglitlenmeler ve uluslararas1 kuruluglarla temas saglamaktadir. TESFED 21 Subat
2020’de 23 iilkenin katilimiyla kurulan Avrupa E-spor Federasyonunun kurucu
tiyesidir.

TESFED’in 2020 yilinda gerceklestirdigi faaliyetler;

e TESFED “#EvdeKal Kupas1” 27 Mart 2020
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e TESFED ve HADO Tiirkiye is birligi protokolii 17 Haziran 2020
e Bitexen TESFED Tiirkiye Kupasi 2 Ekim- 15 Aralik 2020

e [ESF 2020 Bolgesel Turnuvalara ilk resmi temsil 20 Ekim 2020
e Gaming Day 15 Aralik 2020

e Ikinci E-Spor Zirvesi 22 Aralik 2020

Kurulusundan itibaren 2 yilda toplamda 2439 e-sporcu TESFED tarafindan lisanslandi.
2439 e-sporcudan kadin sayisi 194°diir. Lisansl kuliip sayis1 125 iken, e-spor salonu
2019 yilinda 3 adet iken bu say1 2020°de 19’a yiikselmisti (Gaming in Turkey, 2020).
Amator kuliip sayisinin ise 2018 verisine gore 15 bini agsmis durumdadir (GSB, 2018).

2.1.7.2. Tiirkiye’de e-spor ile ilgilenenlerin 6zellikleri

Calismanin bu kisminda Tiirkiye’de E-sporcular {iizerine degerlendirmelerin ve

oyuncularin karakteristik 6zellikleri ele alinacaktir.

Tablo 2.3: Tirkiye’de oyuncularin karakteristik 6zellikleri (Gaming in Turkey, 2020).

30-40 Yas Arast

25-30 Yas Arast 18-24 Yas Arasi 12-18 Yas Arasit
Oyuncu

Oyuncu Oyuncu Oyuncu

Universite §grencisi.

Spor giyim tercih Liseye/Ortaokula

gidiyor

Calistyor ve spor

Calistyor. lyi Giyimli giyim tercih ediyor.

ediyor.
Tiim teknolojik
araglara sahip. Iyi Diziistii bilgisayar Telefonda oyun
telefon, konsol, PC Geg uyuyor. kullaniyor. oynuyor.
Giinliik hayat isle
geeen, a¥leSIyle vakit Birgok platformdan Miizik dinlemeyi Giindiiz okulda ve
gegcirdikten sonra .
oyun oynuyor. seviyor. zamani kisitlt
oyunlar oynayan
oyuncu
Zamani sirlidir. Ana segimi iyi bir Geg saatlere kadar Erken uyur, giindiiz
telefon-bilgisayar uyumuyor. insani

Genglik ve Spor Bakanliginin 2018°de yayinladigi E-Spor Raporuna gore Tiirk Oyuncu

Degerlendirmesi soyle siralanmastir.

o YveZ kusag iiyesi,

o Lise, Universite ve Yiiksek Lisans doneminde,
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e Bilgisayar ¢aginda dogmus, dijital yerli,

o Cevrimigi mecralarda bag kurmay tercih eden,

o Ekonomik olarak bagimli veya bagimsizligini yeni ilan eden,

e Yeni nesil mesleklere ilgi duyan,

o E-spor’un bir meslek dali olarak var olabilecegini diisiinen veya bunun
bilincinde,

o E-spor’un oyuncularina destek olmak icin bagislarda bulunmus/bulunmay:

diistinen geng ve bilgili bir kitle soz konusudur (GSB, 2018).

2.1.8. E-spor motivasyonu

Motivasyon (Giidiilenme): Ingilizce ve Fransizca “motive” kelimesinden tiiremistir.
Motive kelimesinin Tiirk¢e karsiligi giidii, saik ve harekete gegirici olarak yer
almaktadir. Motivasyon, bir ya da birden fazla insan1 belirli bir yonde devamli sekilde
hareket gecirmek icin yapilan ¢abalarin toplamidir (Giinay, 2020). Bir bagka tanimda ise
motivasyon istekleri, arzulari, gereksinimleri dirtiileri ve ilgileri kapsayan genel bir
kavramdir. Motivasyonu uyarilmis ihtiyaglar seklinde tanimlamak da miimkiindiir.
Motivasyon, insanlar1 sadece wuyararak faaliyete gecirmekle kalmaz, onlarin

davraniglarinin belirli bir hedefe yonelik olmasini saglar (Ciiceloglu, 2019).

Insanlar teknolojiyi kullanirken igsel ve dissal giidiilerden yararlanirlar. Igsel giidii,
davranistan onceki haz ve tatmini anlatir. Digsal giidli, hedef dogrultusunda hareket
ederken davranigin sergilenmesini ifade eder. E-spor bakis agisindan kazanma, iyi skor
gibi sebepler digsal giidiiye 6rnek olurken, oyun esnasinda ve sonunda bundan haz alma
ve doygunluk hissetme igsel gilidiiyli ifade eder. E-spor oynayanlar iizerinde yapilan
calismada eglence, hos vakit gecirme, hoslanma gibi unsurlarin baskin oldugu
goriilmiistiir. Tirkiye’de yapilan ¢alismada ise oyuncularin bos zamani degerlendirme
ve eglence amaciyla oyun oynadiklar1 ifade edilmistir (Argan, Ozer ve Ak, 2006).
Weiss ve Schiele (2013) c¢alismasinda ise e-spora katilim motivasyonunu etkileyen
unsurlart  rekabet, meydan okuma ve gilindelik hayattan uzaklasma olarak

aciklamigslardir.

E-spor taniminin i¢inde goniillii ve icgiidiisel motivasyonla iligkili bir oyun olmasi,

sonucunda kazanan ve kaybeden bir taraf olmasi, sans basarasindan ziyade ustaligin
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olmasi, fiziksel beceri gerektirmesi katilimcilarin giidiilenmesi konusunda Onemli
etkenleri olusturmustur (Yiik¢l ve Kaplanoglu, 2018). E-spor oyunlar1 bazi durumlarda
motivasyon ve rekreatif faaliyet vasitasi olarak kullanilmaktadir (Aile ve Sosyal

Politikalar Bakanligi, 2017).

Tiirkiye’de e-spor ile ilgilenenlerin oyunlara motive eden unsurlarla ilgili yapilan
calismada sporu sevme ilk sirada yer almaktadir. ikinci siradaki unsur oyun tutkusu iken
son sirada maddi kazang elde etme hedefi yer almistir (Argan ve digerleri, 2006). Biitiin
bu temel giidiileyici unsurlar e-sporla ilgilenen bireyi is yasamindaki stresten
uzaklagtirma, basar1 elde etme, sikintidan kurtulma ve zihinsel olarak televizyonlardan
daha Ozendirici bulma gibi kavramlarla karsilasarak e-spora katilma konusunda

giidiilendirmektedir (Yiikg¢ii ve Kaplanoglu, 2018).

2.2. Oznel Mutluluk

Mutluluk kavrami zaman igerisinde filozoflar ve psikologlar tarafindan tartisilan bir
kavram olmustur. Mutluluk denilince ekseriyetle kisinin olumlu ruh hali vaziyetinde
oldugu anlasilmaktadir (Arvas, 2017). Bir bagka tanmima gére mutluluk, olumlu
duygularin varhigi ve olumsuz duygularin yoklugu olarak tanimlanmaktadir (Bajaj,
Gupta ve Pande, 2016). Mutluluk, rastgele bir zamanda (olumlu duygulanim)
deneyimlenen hos ruh hali ve hisleri, iyi olus veya yasam doyumu gibi kisinin kendi
yasamini ifade eden bir terimdir (Gencer, 2018). Literatiirde mutluluk ve 6znel iyi olus
bir arada kullanilmigtir. Mutluluk {izerine yapilan arastirmalarda 6znel durumlarin
onemli oldugu vurgulanmistir. Olumsuz yasam ortaminda yasayan kisilerin mutlu,
yasamlari refah igerisinde olanlarin ise mutsuz oldugu tespit edilmistir (Lyubomirsky ve
Lepper, 1999).

Oznel mutluluk kisinin sahip oldugu diisiince, kapildig1 hissiyat ve yasam amacin
sorguladiklarinda zihinsel ve his bakimindan varilan hedeftir. Oznel mutluluk, kisinin
mutlu olma durumundan ne anlam ¢ikardigiyla ilgilidir (Seligman ve Csikszentmihalyi,
2014). Diener'e (1984), gore, 6znel mutluluk kisinin kendini mutlu hissetme derecesini
ifade eder. Freud ise mutlu olmayi ¢aba ile iliskilendirerek agiklanmistir. Mutlulugun
olumlu ve olumsuz iki yonii vardir. Bir tarafta ac1 ve hazdan yoksun olmama, diger bir

tarafta ise hazza iliskin giiclii duygularin yasanmasi amagtir. Mutluluk, zevk (haz)
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hissidir. Insan yasaminmn nihai amaci haz ilkesinin karsilanmasi ve zevklerini tepe

noktaya ulastirma ¢abasidir (Thomason, 2020).

Psikoloji literatliriine bakildiginda iyi olus (mutluluk) ile ilgili iki farkli yaklagim
bulunmaktadir. Birinci yaklasim “hedonist (hazc1)” yaklasimdir. Diger bir yaklagim ise
Aristoteles’in fikirlerine dayanan “eudemonist” yaklasimidir (Arvas, 2017). Hedonist
yaklasimin temeli M.O. 4 yiizyila kadar dayanan bir ge¢misi mevcuttur. Antik yunan
filozoflar1 bu konuyla ilgili ¢esitli fikirler ortaya koymustur. Bunlardan biri olan
Sokrates’in Ogrencisi Aristippos’a gore yasamin nihai amaci zevk almak ve zevki
maksimize etmekti. Zihnin ve bedenin aldig1 zevkleri arttirarak, aciy1 en aza indirmekti
(Mor, 2021). Eudomanik mutluluk ise kelime anlami Yunanca kokenli “eu (iyi) daimon
(sans, talih)” anlamina gelmektedir. Aristo, Sokrates ve Platona kadar dayandirilir.
Refah olgusu tlizerinde durur. Temelde iyi bir yasamin ve toplumun temelini mutluluk
ve erdemin olusturdugu goriislinli savunur. Eudomanik yaklagimda bir anlik
mutluluktan ziyade yasamin biitliinline yayilan bir mutluluga isaret etmektedir

(Salihoglu, 2018).

Mutluluk, ilkelerin ulasmayr amagcladiklari bir nokta olmustur. Bir¢ok iilke
vatandaglarin1 mutlu etmek {izerine uygulamalar ortaya koymuslardir. Hatta Veneziiella,
Birlesik Arap Emirlikleri ve Bhutan Mutluluk Bakanliginin oldugu iilkelerdir. Ornegin;
Bhutan Kralligi ekonomik gelismenin en etkili yolunun vatandaglarin mutlulugunu
arttirmak oldugunu savunmustur. Vatandaslar yasam diizenlerini bozacak sosyal
yardimlari ise kabul etmiyorlar (Lyubomirsky, 2019). Diinya Mutluluk Raporu 2021
yilinda en mutlu iilkeler siralamasinda Finlandiya birinci sirada yer alirken, Danimarka
ikinci ve Isvigre iigiincii sirada yer almistir. Bu siralamada 150 iilke arasinda Tiirkiye

104. sirada yer almistir (Congar, 2021).

2.2.1. Oznel mutluluk (iyi olus) yapisi

Oznel mutlulugun iki bilesenli ve ii¢ boyutlu bir yapist mevcuttur. Oznel mutluluk
bilesenleri duyussal ve biligsel olarak ayrilirken, boyutlar1 ise olumlu duygulanim,
olumsuz duygulanim ve yasam doyumu olarak ii¢ boyutta incelenebilir. Duyussal
bilesenin iceriginde olumlu ve olumsuz duygulanim bulunurken, biligsel bileseninde ise

yasam doyumu bulunmaktadir (Ben-Zur, 2003) . Olumlu duygulanim boyutunda yiiksek
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enerji diizeyi, zihinsel uyaniklik ve nese gibi olumlu duyussal yasantilar yer alir.
Olumsuz duygulanimda ise anksiyete, stres, diismanlik, liziintli, hayal kiriklig1 ve
umutsuzluk gibi olumsuz duyussal yasantilar yer almaktadir (Curun, Tangor ve Kaya,

2020).

Olumlu Duygulanim

Duyussal

Bilesen Olumsuz

Oznel
Nutlaluk

Bilissel Bilesen
Yasam Doyumu

Sekil 2.6: Oznel mutluluk yapis1 (Diener, 1984).
2.2.2. Yasam doyumu

Oznel mutlulugun bilissel bileseni olan yasam doyumu, kisinin kendi yasamindaki
kriterlere ulasma durumuna gére 6znel bir degerlendirmedir (Corrigan, Kolakowsky-
Hayner, Wright, Bellon ve Carufel, 2013). Kisi idealindeki yasama ne kadar uygun
oldugunu diistinliyorsa yasam doyumu o orantida fazladir (Arvas, 2017). Yasam
doyumu kisinin hayattan beklentilerine dair degerlendirmelere ulagsma derecesi olarak
tanimlanabilmektedir (Karaaslan, Uslu ve Esen, 2020). Bir baska tanima gore yasam
doyumu kisinin yasaminin iyiye ve kotiiye dogru gittigi konusunda biligsel bir sorgu

stireci olarak ifade edilir (Diener, Oishi ve Lucas, 2003).

Yukaridaki yasam doyumu tanimlarini biraz daha agik hale getirmek i¢in “Yasam
Doyumu” kavramiin yasam ve doyumun igerigine bakarak net hale getirilebilir.
Yasam, kisinin is ve is disindaki gecirdigi vakit olarak ifade edilebilir. Doyum ise,
ithtiyac beklenti ve isteklerin karsilanmasidir. Yasam doyumu ise mevcut durumdaki

doyumdan ziyade, yagsamin biitliniine yayilan doyum anlasilmaktadir (Sekeroglu, 2013).

2.2.3.1. Yasam doyumunu etkileyen faktorler

Yasam doyumu, kisinin memnuniyet ve arzularina ulasma derecesi olarak ifade edilir.
Yasam doyumunu etkileyen bir takim faktorler bulunmaktadir. Bu faktorleri siralayacak

olursak: Bireysel diisiinceler, sosyallik, aile yasami, ¢evre ile iliskiler, hayattaki aktiflik
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durumu, otokontrol olarak siralanabilir. Schmitter’e gore yasam doyumu faktorleri

sunlardir:
¢ Kisisel hayattan hosnutluk
e Hayatin kayda deger hissedilmesi
e Amaglara ulasabilmek
e Olumlu Kisilik
¢ Kisinin fiziksel anlamda iyi hissetmesi
o Ekonomik refah
e Sosyallik (Schmitter 2003, akt: Erding, 2018).

Aragtirmalarda yasam doyumunu etkileyen 6nemli faktorlerden biri de yas olarak
aciklanmaktadir. Yapilan arastirmalardan gen¢ olanlarin yasam doyumunun fazla
oldugu sonucuna ulasirken, diger arastirmalarda ise yasam doyumunun yasla birlikte

dogru orantili sekilde artis gosterdigini agiklamislardir (Dockery, 2004).

2.3. Bilingli Farkindahik (Mindfulness)

Bilingli farkindalik, bireyin dikkatini yasadigi anda meydana gelen olaylara yargisiz ve
kabullenici bigimde odaklanmasi olarak tanimlanir (Kabat-Zinn, 1994). Farkli bir
yaklagimda ise bilin¢li farkindalik bagkalarima nazik davranarak, yargilamadan,
arkadagga bir kabulle yasanilan anin farkinda olmaktir (Germer, Siegel ve Fulton,
2013a). Zihin ve bedenin farkindaligini arttirarak yasamla dogrudan iliski kurmaktir
(Stahl ve Goldstein, 2010). Aslinda bilingli farkindalik bilingli bir sekilde yasayarak,
diinyanin farkinda olmak, uyanik kalarak, katilimda bulunarak yasamaktir (McKee,

Johnston ve Massimilian, 2006).

Kavramin etimolojisi incelendiginde bilingli farkindalik (mindfulness), eski Budist
felsefe geleneginden gelmektedir. Hint-Avrupa dil ailesine mensup olan eski bir yazi
dili olan Pali’de kullanilan “Sati”, dikkat, hatirlama ve farkinda olmak anlamlarina
gelmektedir (Stahl ve Goldstein, 2010). Budistlerin anlayisina gore farkindalik ¢ok
derin ¢alismalarla bulunmasina ragmen kavram olarak bir agiklamas1 bulunmamaktadir.

Budistlere gore farkindalik dogrudan yasanilandir (Ulev, 2014). Giiniimiizde bilingli
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farkindalik kavrami dinden bagimsiz bir hale getirilerek bir¢ok alanda kullanilmaya

baslanmistir (Zelazo ve Lyons, 2012).

Bilingli farkindalik gelistirilebilir bir beceri oldugu ifade edilir (Engin-Deniz, Erus ve
Biiyiikcebeci, 2017). Bilingli farkindalik becerisinin yiiksek olan kisilerde 06z-
diizenleme, 6z-yonetim ve 6z-yetenekleri yliksek oldugu goriiliir. Bu kisilerde kendini
kontrol, plan yapma ve koordinasyon becerisine sahiptirler (Akgakanat ve Kose, 2018).
Bilingli farkindaliga sahip olan kisiler rahat, mutlu, hazir ve zihnen agiktir. Aklindan
gecen her diisiincesini ve hissini nasil adlandiracagini bilir. Yasadigi olaylar1 zihnindeki
semayla aciklar. Kotii deneyimlerinin sonucu olan stres ve kaygidan uzaklasarak
yasadigi ana odaklanir (Brown, Ryan ve Creswell, 2007). Bilingli farkindalik, kisinin
kendi ve etrafindakilerle olan duygularinin dogru algilanmasina ve diizenlenmesine
yardimer olur (Schutte, Malouff, Simunek, McKenley ve Hollander, 2002). Yapilan
caligmalarda bilingli farkindalik ile psikolojik iyi olus arasinda pozitif bir iliski
bulunmustur (Lykins ve Baer, 2009).

Germer, Siegel ve Fulton (2013b) bilingli farkindalik anlarinin 6zelliklerini asagidaki
gibi aciklamistir:

e Kavramsal degildir.

e Simdiye odaklidir.

e Yargilayici degildir.

e Amaghdir, dikkati bir yere odaklar.

e Katilimci gozlemine ihtiya¢ duyar.

e Sozel degildir, kelimelerin egemenligi altinda degildir.
e Kesfe dayalidir, alginin daha st seviyelerini kesfeder.

e Ozgiirlestiricidir.

2.3.1. Biling¢li farkindalik kuramlari

2.3.1.1. Bilissel davranis¢i kuram

Biligsel islev; bireyin kendisi, cevre, deneyim ve gelecegiyle ilgili diisiincelerin
degerlendirmesidir. Biligsel islev yasanilan durumu nasil algiladig ile ilgilenmektedir

(Artiran, 2015). Bilissel Davramisct Kuram hedef odakhidir. Islevsiz duygu ve
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diistincelerden ziyade kisisel tercihlere tesvik eder. Yargilayici olmayan bir tutum
gelistirir (Harrington ve Pickles, 2009). Biligsel farkindalikta, bireyin diisiincesi akilci
veya akil dis1 seklinde degerlendirilmemektedir. Diisiincelerin degistirilme gibi bir
amacit da bulunmaz. Tam tersi olarak onlar1 gézlemlemeleri ve miicadele ve ya
miidahalede bulunmaksizin kabul etmeleri tesvik edilir. Belirtilere karsi rahat ve yansiz
olarak, duygu ve diislincelerin ¢cok slirmeyecegini hissettiren bir tutum sergilenir (Baer,

2003).

2.3.1.2. Psikodinamik kuram

Psikodinamik kuramcilar Budist psikolojinin etkisinde yillarca kalmiglardir. Her iki
diisiincenin ortak ilgisi zihnin kapali ¢alisma anlayisina yoneliktir. Iki yaklasimda da ic
gbzlem degisim icin Onemlidir. Psikodinamik kuramda gelistirilmek istenen bireyin
kendi zihinsel siireci ile baskalarinin zihinsel siireci ile ilgili diisiinebilmesi, biligsel
farkindalik becerilerindendir. Diger yandan bilingli farkindalik ve psikodinamik
kuramin farkindalik ve kabul i¢in gerekliligi ve uygulamalarda bilingdist siireci 6nem

gostermeleri ortak yonlerindendir (Ozyesil, Arslan, Kesici ve Deniz, 2011).

2.3.1.3. Gestalt kuram

Gestalt, bir sekil anlamina gelir ve zemin hayatin tiimiidiir. Zeminin 6niinde olan sekil
nettir ve kisinin dikkatini ¢ekmektedir. Sekil disindaki her sey zemin olarak goziikiir.
Dikkat odaginin degismesiyle sekil-zemin iligkisi de degisime ugrayacaktir. Dikkatin
odag1 ise organizmanin ihtiyacina gore degisir. Bu yaklagima gore tiim aksakliklar
organizmanin neye ihtiyacinin bilememesinden kaynaklanir. Gestalt kuraminin amaci

ise farkindaliktir (Celikler, 2017).

Gestalt terapi uygulamalarinda yeniden baglanma durumu, yasanilan anda meydana
gelen duygu, diisiince ve beden hislerine, yargilamadan ve bilingli farkindalikla dikkat
gerektirir (Sapriel, 2012 akt: Tingaz, 2020). Gestalt kurami savunucularinda olan Alman
psikiyatr Fritz Perls’e gore “Gegmis geride kalmistir. Gelecek ise heniiz var olmamustir.
Onemli olan su andir.” Farkindalik, simdiye odaklanarak esnek olmayi saglar ve

alternatifleri arttirir (Demir, 2014).
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2.3.1.4. Hiimanistlik kuram

Hiimanistlik kuramda amag bireyin kendisini kabullenmesidir (Rosenbaum, 2009).
Bilingli farkindalik ile hiimanistlik kuram arasinda bir¢ok ortak 6zellik mevcuttur. Her
ikisi de kaygiyla basa cikabilme, kararlarin sorumlulugunu alma ve yasanilan anin

farkinda olabilmesine odaklanir (Deniz, 2017).

Hiimasistlik kuramin en 6nemli temsilcilerinden biri ABD’li Carl Rogers’dir. Rogers’a
gore birey elestiri kaygist olmadan, duygu ve diisiincelerini digerlerinin dinleyerek
verdigi giiven duygusuyla dzgiirlesir. Bu bireyde kabul durumu yaratir (Dryden ve Still,
2006). Bu kurami benimseyenlere gore soruna odaklanmaktan ziyade, bireyde
farkindalik ve kabuliin ortaya ¢ikmasi saglanir. Kisinin bir doniisiim yasayacagini ifade

etmektedirler (Ulev, 2014).

2.3.1.5. Varoluscu kuram

Varolusgu kuram, bireyin eski yasantisindan kaynagini endise durumlarina odaklanan
dinamik bir yaklasimdir (Irvin, 2018). Varoluscu yaklasima gore insan yasadigi hayata
yonelik bir anlam arayisindadir. Kisi anlami kavrayamadigi durumda kaygi yasar
(Demir, 2014). Varolusgu yaklasimda insan 6zgiir, kendi hayatindan sorumlu ve kendini

gerceklestirme kapasitesine sahiptir (Nancy, 2013).

Varolusgu kuramin 6ne c¢ikardigi bireyin kaygi ve c¢atismalariin igeriginde o6liim,
Ozgiirlik, yalitim ve anlamsizlik bulunmaktadir (Irvin, 2018). Bu igerigi Budist
felsefenin “Bes Animsama” kavrami ile iligkili sayilmaktadir. Budist felsefeye gore Bes

Animsamanin her giin tekrarlanmasi 6nerilmektedir. Bunlar:
e Oliim dogann bir gergegidir ve kagmak miimkiin degildir.
e Yaptiklarimin sonuglarindan kagamam ve bunlar benim tek gergegimdir.
e Hastaliklar insanin dogasinda mevcuttur, bundan kagmanin yolu yoktur.
e Deger verdigim ve sevgi duydugum herkesin dogasinda degismek vardir.

¢ Yaslanmak dogamda var ve bundan kacamam.

28



Bu bes anmimsama; hastalanma, terk edilme ve Olime dair endiselerimizi
kabullenmemizi ve onlarin yagamimizin bir parcasi oldugunu gérmemizi saglar (Hanh

1998; akt: Giileg, 2020).

2.4. Temel Psikolojik Ihtiyaclar

Insan yasaminda bireylerin temel psikolojik ihtiyaglar1 arastirmacilar tarafindan
yillardan beri siiregelen bir ¢alisma konusu olmustur (Sar1, Yenigiin, Altinct ve Oztiirk,
2011). Temel psikolojik ihtiyaglar dogustan bireylerde bulunur ve sonradan kazanilmasi
miimkiin degildir. Bireyin sagligi, gelisimi ve biitlinliigii icin karsilanmasi elzem olan
temel psikolojik ihtiyag¢larin eksikligi durumunda birey i¢in olumsuz sonuglar dogurur
(Sorhan, 2014). Yapilan calismalar gosteriyor ki temel psikolojik ihtiyaglarin
giderilmesi yasam doyumu ve 6znel mutluluk ile iliskisi oldugu gézlemlenmistir (Ryan
ve Deci, 2000). Oz belirleme (Self Determination) kuramima gore temel psikolojik
ihtiyaclarin ti¢ temel 6zelligi vardir. Bunlar; 6zerklik, yeterlik ve iliskili olma olarak

ifade edilir (Deci ve Ryan, 2012).

2.4.1. Oz belirleme kuram

Oz belirleme (self determination) kavrami kokeni Fransiz Ihtilaline kadar dayanir. Oz
belirleme onceleri psikoloji kavraminin disinda uluslarin kendi geleceklerini tayin etme

(13

anlamma gelmektedir. TDK’ya “Oz belirtim” olarak gecen kelime anlami “ Kendini
yonetme hakkini belirleme” olarak ifade edilmistir (TDK, 2021). Oz belirleme kavrami

daha sonralar1 Deci ve Ryan’in ¢alismalariyla psikoloji alaninda kullanilmistir.

Oz Belirleme Kuramina gore birey segimlerini yaparken cevresiyle etkilesimde
bulunmaktadir. OBK 6nemli giidiilenme kuramlarindan biridir. Psikolojide giidiilenme,
biyolojik, zihinsel ve sosyal organizasyon i¢in olduk¢a 6nemlidir (Ryan ve Deci, 2000).
Kuram, igsel ve dissal giidilenme kapsaminda, insanin kisilik gelisimi, biligsel ve
sosyal gelisimini mevcut nitelikleri ¢ergevesinde agiklar (Deci ve Ryan, 2008). Kuram
esasinda insanin aktif, 6grenen ve gelisime agik oldugunu varsaymaktadir (Ryan ve
Deci, 2000).

Oz belirleme igeriginde bulunan Temel Psikolojik Ihtiyaglar Kurami dzerklik, yetkinlik

ve iliskiselligi agiklamaya calismistir. Kurama gore temel psikolojik ihtiyaglarin
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karsilanmasi bireyde saglik, biitiinliik, gelisim ve iyi olma halini devami i¢in 6nem arz
eder. Temel psikolojik ihtiyaglarin karsilanma derecesi bireyde sosyal farkliliklar
olusturabilir. Bu ihtiyaclar tiim insanlar i¢in evrenseldir ve dogustan gelmektedir.
Ozerklik, yetkinlik ve iliskili olma arasinda olumlu ydnde bir iliski mevcuttur (Ryan ve
Deci, 2017).

2.4.2. Ozerklik

Ozerklik, 6z belirleme kuramina gore bireyin yapacagi davranisi baslatma, siirdiirme ve
sonlandirmast demektir. Birey kendi davranislarinin sorumlulugunu alarak, 6zgiir
sekilde hareket eder (Ryan ve Deci, 2000). Diger bir tanimda ise 6zerklik ihtiyaci
kisinin bagimsiz karar vererek, yasamindaki aktiviteleri tercih etme imkanini ifade eder
(Sar1 ve dig., 2011). Ers6z (2011), 6zerkligi bireyin kendi davranisini baglatmasi ve

yaptig1 davranislarin sorumlulugu almasi olarak tanimlamaistir.

Ozerklik: fizyolojik ve psikolojik gereksinimlerin giderilmesi kisinin temel
gereksinimleri arasindadir. Ozerklik kisinin yasanti ve eylemlerini baski olmaksizin
kendi iradesiyle diizenlemesidir. Kisi eylemlerini gergeklestirirken kendi algisina gore
hareket etmektedir (Friedman, 2003). Yapilan eylemin sonucunda uyumsuzluk ve
catisma yasanirsa kisi yaptig1 eylemden kacinma niteligi gosterebilmektedir. Clinkii kisi

her yaptig1 eylemden takdir gormek zorunda degildir (Ryan ve Deci, 2017).

Insanin  &zgiivenin yiiksek olmasinda &zerklik onemlidir. Bireyin ¢evresindeki
insanlarin 6zerklige pozitif bir yaklasimda bulunmasi, bir eylemi yapma isteginin
artmasin1 saglar. Bu sebeple bireyin aldigi kararlara olumlu yansir. Birden fazla
secenege sahip olmak, bireydeki 6zerklik duygusunu arttirir. Bu da bireyin aktivitelere

daha istekli olmasini saglar (Kaman, Giindiiz ve Cecilia, 2017).

Ozerklik iceriginde duygular1 ve degerleri barindirir (Cihangir-Cankaya, 2009) Bireyin
ozerkligi baski altina alindiginda hastalik ve toplumdan uzaklagmaya neden olur (Ryan
ve Deci, 2000). Bireyin tercihleri engellendigi takdirde 6zerklik duygusunun azalir ve
saldirgan hareketlerde artis meydana gelir (Hawley, Little ve Pasupathi, 2002).
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2.4.3. Yeterlik

Yeterlik kavrami bireyin yasadigi ortamla etkilesimine bagli olarak kendini yeterli ve
etkili gormesidir (Ryan ve Deci, 2000). Yeterlik ihtiyaci, bireyin hayattaki problemlerle
basa ¢ikmasi, arzularmi ve gorevlerini gergeklestirmede kendini yeterli hissetmesidir.
Kendini yeterli gdren birey yaptigi bir iste performanst olumlu yodnde etkilenir
(Cihangir-Cankaya, 2009). Baska bir tanimda yeterlik, bireyin yeteneginin oldugu
etkinlikleri bir uzmanlikla uygulayabilmesidir (La Guardia ve Patrick, 2008). Baard,
Deci ve Ryan (2004) ise yeterliligi zorlu gorevleri gergeklestirirken basarma ve istenen

hedefe ulasma endisesi olarak ifade etmistir.

Yeterlik ihtiyaci karsilandigi takdirde birey yaptigi eylemden doyum saglar (Ryan ve
Deci, 2000). Ayrica bireyin yasadigi gevreye adapte olmakla birlikte merak, kesif ve
yeni bilgiler 6grenme yolunda giidiilenme saglayarak kisinin kapasitesini arttirir (La
Guardia ve Patrick, 2008; Ryan ve Brown, 2003). Bireyin yeterliligi elestiri ve utanma
gibi sosyal bakimdan olumsuz durumlar yasandiginda engellenebilir. Yeterlilik kisisel

ve cevresel etkenlere bagli kalabilmektedir (Moller ve Deci, 2010).

2.4.4. Tliskili olma

Mligkili olma ihtiyac1 bireyin cevresiyle etkilesim halinde bulanarak ait olma duygusunu
tatmin etmesidir (Ryan ve Deci, 2000). Vlachopoulos ve Michailidou'a (2006) gore
kisinin ¢evresi tarafindan sevgi gormesi ve bir gruba ait oldugunu hissetmesi ile ilgili
bir kavramdir. Yalniz bu durum bulundugu ortamda kendisi i¢in degerli kisiler gecerli
olmaktadir. Birbiriyle etkilesim halinde bulunan kisilerin karsilikli psikoloji ihtiyact
doyurmasiyla birlikte kisi 6znel mutlulugu yasayabilmektedir (La Guardia ve Patrick,
2008).

Bireylerin ait olma ihtiyac1 vardir ve bireyler bazi kisi ya da gruplara bagli oldugu
dl¢iide bagliliklar1 dogru oranda artig gosterecektir. Oz belirleme kuraminin iliskili olma
ithtiyact, Maslow’un ihtiyaclar piramidinde bulunan ait olma ve sevgi ihtiyaci (iliski

kurma, arkadaslik) ile benzerlik gostermektedir (Sar1 ve dig., 2011).
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BOLUM 3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada e-spora katilim gosteren bireylerin, e-spora katilim motivasyonu diizeyi,
6znel mutluluk, bilingli farkindalik ve temel psikolojik ihtiya¢ diizeyleri arasindaki
iligkiler arastirilmaktadir. Bu kapsamda iliskisel tarama modelinden yararlanilmistir.
Iliskisel tarama modelinde iki veya daha fazla degiskenin birlikte varliginin degisimini

ortaya koyan modeldir (Karasar, 2011).

3.2. Arastirma Grubu

Arastirmada basit seckisiz drneklem yonteminden yararlanilmistir. Bu yontemde her bir
orneklem esit secilme olasiligina sahiptir. Arastirmanin evrenini e-spora katilim
gosteren bireyler olusturmaktadir. Burada e-spor katilimindan kasit e-Sporu oynayan ve
izleyen bireylerdir. Arastirmaya katilan bireylerin 182°si erkek 125’1 kadindir.
Katilimcilarin egitim durumlart ise 7’°si ortaokul, 81’1 lise, 192’si tiniversite, 23’1
yiiksek lisans, 4’1 doktoradir. Evreni temsil etmeyen 6rneklem gruplarindan ortaokul ve
doktora egitim durumuna sahip katilimcilar Anova testine dahil edilmemistir.
Arastirmada haftada 1 kez e-spora katilan kisi sayis1 155, haftada 3-5 kez katilan 104,
haftada 5 kez ve tizeri katilim saglayan kisi sayis1 48°dir. Arastirmanin 6rneklem grubu
yaslart en kiigiik 14 en biiyiikk 53 olarak degisen ve 24 yas ortalamasina sahip 307
katilimcidan olugmaktadir. Evreni temsil etmeyen 6rneklem gruplarindan ortaokul ve

doktora egitim durumuna sahip katilimcilar Anova testine dahil edilmemistir.

Tablo 3.1: Demografik 6zelliklere iliskin dagilimlar.

Cinsiyet n %
Erkek 182 59,3
Kadin 125 40,7
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Tablo 3.1 (Devam): Demografik 6zelliklere iligkin dagilimlar.

Egitim Durumu n %
Doktora 4 1,3
Lise 81 26,4
Ortaokul 7 2,3
Universite 192 62,5
Yiiksek Lisans 23 7,5
Haftalik Katilim Sayis1 n %
Haftada 3-5 arast 104 33,9
Haftada 5 ve lizeri 48 15,6
Haftada en az 1 kez 155 50,5
Yas n %
14 1 3
15 4 1,3
16 6 2,0
17 12 3,9
18 10 3,3
19 14 4,6
20 17 55
21 23 7,5
22 27 8,8
23 31 10,1
24 30 9,8
25 22 7,2
26 18 59
27 18 59
28 17 55
29 11 3,6
30 6 2,0
31 5 1,6
32 5 1,6
33 7 2,3
34 1 3
35 4 1,3
36 3 1,0
37 1 3
38 1 3
39 2 v
40 2 7
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Tablo 3.1 (Devam): Demografik 6zelliklere iligkin dagilimlar.

Yas n %
43 5 1,6
45 2 7
52 1 3
53 1 3

Toplam 307 100,0

3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmada kullanilan 6lgekler ve arastirma verilerine iliskin Cronbach Alpha degerleri
sunlardir. E-spora Katilim Motivasyonu Olgegi .979 , Oznel Mutluluk Olgegi .730 ,
Bilingli Farkindalik Olgegi .864 , Psikolojik ihtiya¢ Olgegi .801 olmak iizere 4 dlgek

kullanilmistir.

3.3.1. E-spor katihm motivasyonu 6l¢egi

Bu arastirmada e-spora katilim motivasyonunun belirlenebilmesi i¢in Oz ve Ustiin
(2019) tarafindan gelistirilmis olan e-spora katilim motivasyonu 6l¢egi kullanilmistir.
Olgek 5°1i likert tipinde hazirlanmistir (1=kesinlikle énemsiz, 2=6nemsiz, 3= kismen
onemli, 4=onemli, 5= kesinlikle onemli). Olgekte ters madde yer almamaktadir. Toplam
madde sayis1 47 olup, 5 alt boyuttan olugsmaktadir. Alt boyutlar sirayla 1-15 arasi
maddeler Taksonomik Alan, 16-26 maddeler Yetkinlik, 27-33 maddeler Iliskisel Benlik,
34-41 arast maddeler Rekabet ve Basari, 42-47 arast maddeler Bos Zaman
Degerlendirme olarak yer almaktadir. Katilimeilarin dlgekten alabilecegi en diisiik puan
47 ve en yiiksek puan 235°dir. Olgekten alinan puanlarm yiiksek olmasi ilgili alt
boyutun ve unsurlarin bireyin motive olmasinda daha etkili oldugunu ifade etmektedir.
Madde toplam korelasyon katsayisi 0.665 ve 0.830 arasinda degismektedir. Toplam
giivenirlik katsayisi ise Cronbach alpa 0.72 olarak bulunmustur (Oz ve Ustiin, 2019).
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Tablo 3.2: E-spora katilim motivasyonuna dlgegine iligkin dagilimlar.

« < - 3 % 5= = < =
Maddeler é ;%) % § E é § é % g

5 g A4 A4

f % f % f % f % f %

1-Spor video oyunlart oynuyorum, ¢ilinkii duygularimi uyartyorlar. 318 1.03 27 88 32 104 136 443 83 270 29 094
2-Spor video oyunlari beni siirekli tetikte tutuyor 313 113 28 91 59 19,2 101 329 83 270 36 11,7
3-Spor video oyunlar1 oynamanin adrenalin diizeyimi yiikselttigini hissedebiliyorum. 351 109 17 55 32 104 97 316 100 32,6 61 199
4-Spor video oyunlar1 oynuyorum ¢iinkii beni heyecanlandiriyorlar 348 114 21 68 33 10,7 97 316 89 290 67 218
5-Gergekgi grafikler nedeniyle dijital platformda spor video oyunlart oynuyorum 332 121 28 91 48 156 93 303 75 244 63 205
6-Canli grafiklerle E-spor aktivitelerinin sanal yonlerinden keyif aliyorum 343 119 27 88 36 11,7 87, 283 93 30,3 64 208
7-E-spor aktivitelerine katildigimda spor bilgimi de kullanabiliyorum. 332 119 28 91 42 13,7 102 332 75 244 60 195
8-Bilgimi kullanarak oyuncular: ve takimlari se¢iyorum. 353 117 21 68 38 124 77 251 98 319 73 238
9-E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi ¢ekiyor. 349 114 21 6,8 30 98 102 332 85 27,7 69 225
10-E-spor’ da stratejilerimi simiile ederim 345 109 20 65 30 98 103 336 99 32,2 55 179

11-E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar hakkindaki bilgimi 3.40 1.16 25 81 34 11,1 101 329 86 280 61 199

kullantyorum.

12-Baz1 Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi dijital platformdan da aldigim i¢in kaunlim 3.46 1.06 19 6,2 26 85 110 358 100 326 52 16,9

sagliyorum

13-ilgilendigim spor dali ile ilgili aktivite olmadiginda E-spor formatindaki igerige 3.21 1.15 29 94 43 14,0 116 37,8 71 23,1 48 156

yoneliyorum

14-En sevdigim spor bir E-spor oyununa uyarlandi. 335 123 31 10,1 41 134 90 293 80 26,1 65 21,2
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Tablo 3.2 (Devam): E-spora katilim motivasyonuna 6lgegine iliskin dagilimlar.

© < o = = < =

E E ZE £ £ £ 5 =

Maddeler c—g S é E :g VI S é £

S 3
f % f % f % f % f %

15-E-spor aktivitelerinde basgka bir ben ortaya ¢ikiyor ve bambaska bir diinyay1 gormemi sagliyor.  3.46 1.16 22 72 3% 114 98 31,9 83 270 69 225
16-E-spor ile diisiince becerilerim gelisiyor 352 112 18 59 33 10,7 94 30,6 94 30,6 68 221
17-E-spor ile yeni beceriler kazaniyorum 350 1.12 17 55 40 13,0 84 274 103 336 63 205
18-E-sporda kendimi gelistirecegime/yiikselecegime inaniyorum 316 124 37 121 54 176 93 303 70 228 53 173
19-E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor 347 113 23 75 26 85 103 33,6 93 30,3 62 20,2
20-E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor 366 1.20 23 75 25 8,1 78 25,4 88 28,7 93 30,3
21-E-spora katilim ile yasamim daha ilgi ¢ekici bir hale geldi 312 1.19 37 121 50 16,3 103 33,6 74 241 43 14,0
22-E-spor becerilerimi gelistiriyor 342 114 24 78 32 104 99 322 94 306 58 189
23-E-spora yetenegim oldugu i¢in oynuyorum 317 123 36 11,7 50 163 99 322 70 228 52 169
24-E-Spor aktiviteleri beni tatmin ediyor 357 111 20 6,5 21 6,8 101 32,9 93 30,3 72 235
25-E-spordaki oyunlar1 oynamak, gercek oyunlar i¢in becerilerimi de 6grenmeme yardimei oluyor  3.36  1.13 24 78 34 111 112 165 81 264 56 182
26-E-spor ilgimi gekiyor 368 112 18 59 23 75 81 264 101 329 84 274
27-Cevrem E-spor aktivitelerine katilmami istedigi i¢in oynuyorum 288 1.31 62 20,2 60 195 77 25,1 68 221 40 13,0
28-Yeni insanlar ile tanigmak i¢in oynuyorum 298 1.23 44 143 62 20,2 101 329 57 186 43 14,0
29-Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum 3.03 1.25 46 150 50 16,3 107 149 56 18,2 48 15,6
30-E-spor aktivitelerine katiliyorum ¢iinkii baskalariyla baglanti kurma firsatlari sagliyor 313 121 37 121 51 166 100 326 74 241 45 147
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Tablo 3.2 (Devam): E-spora katilim motivasyonuna 6lgegine iliskin dagilimlar.

s g 23 0% 1z 3 E%
Maddeler 5-% g é é g 5 k- & § k-
S 3
f % f % f % f % f %

31-Takim galigmasini sevdigim i¢in oynuyorum 3.31 1.14 26 8,5 38 124 112 36,5 78 254 53 17,3
32-E-spor aktiviteleri yeni bir sosyal ¢evre olusturmak i¢in bir iyi bir ortam yaratir 332 119 29 94 39 12,7 105 342 74 241 60 195
33-Arkadaslarim ile ortak oyun siirdiirdiigiimiiz i¢in oynuyorum 346 120 26 85 34 111 91 29,6 84 274 72 235
34-Rekabeti Seviyorum 378 104 10 33 20 65 90 293 96 31,3 91 296
35-E-spordaki 6diilleri kazanmay1 seviyorum 342 120 30 98 29 94 9% 313 8 27,7 67 218
36-E-spor bana statii ve sayginlik kazandirtyor 290 126 56 182 57 186 92 300 65 212 37 121
37-E-spor bana popiilerlik kazandirtyor 2.94 1.30 54 176 64 20,8 81 26,4 63 205 45 147
38-Bagkalarina da en iyi oldugumu kanitlamak i¢in oynamay1 seviyorum 3.01 1.25 49 16,0 47 153 106 345 61 199 44 143
39-Birine kars1 kaybettigimde, hemen onu yenmek i¢in tekrar oynamak istiyorum 3.23 128 41 134 41 134 91 29,6 74 241 60 195
40-E-spor ‘da en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in 6nemli 3.09 1.20 40 130 49 16,0 104 33,9 72 235 42 13,7
41-E-spor ’da basarili oldugum igin oynuyorum. 3.20 1.20 34 111 47 153 99 32,2 78 254 49 16,0
42-E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun degismesini sagliyor sagliyor 339 120 33 10,7 28 9.1 92 300 94 306 60 195
43-E-spor oyunlarina kolay ulasildigi i¢in tercih ediyorum 3.42 1.15 29 9,4 23 75 103 33,6 94 306 58 18,9
44-E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci olur. 3.54 1.14 22 7,2 26 8,5 95 30,9 93 30,3 71 231
45-E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/ daha ¢ok dikkatimi dagtir. 3.38 1.18 28 9,1 37 121 91 29,6 92 30,0 59 19,2
46-E-spor gercek hayattaki problemlerden uzaklagsmami saglar. 3,41 1.18 28 9,1 28 9,1 106 345 79 257 66 215
47-E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem katilabiliyorum 366 117 21 68 22 72 89 290 84 274 91 296




3.3.2. Oznel mutluluk 6lcegi

Oznel Mutluluk Olgegi (Subjective Well Being Scale) Lyubomirsky ve Lepper (1999)
tarafindan gelistirilmis 4 maddelik 6lgektir. Olgegin en son maddesi olan 4. madde ters
madde olarak hesaplanmaktadir. Olgek 7°1i likert tipinde olup “1=Hi¢ uygun degil ve
7=Tamamen uygun” arasinda derecelenmektedir. Oznel Mutluluk Olgegi Akin ve
Satict (2011) tarafindan gegerlik ve gilivenirlik c¢aligmalar1 yapilarak Tirkce ’ye
uyarlanmistir. Olgegin i¢ tutarlik katsayis1 Cronbach Alfa .86 olarak bulunmustur.
Madde korelasyon puanlari ise .55 ile .76 arasindadir. Olgekten alman en diisiik puan 4
en yliksek puan 28 arasinda degigsmektedir. Yiiksek puan hissedilen 6znel mutlulugun

yiiksekligini, diisiik puan ise 6znel mutlulugun diisiikliigiinii ifade etmektedir (Akin ve

Satici, 2011).
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Tablo 3.3: Oznel mutluluk &lgegine iliskin dagilimlar.

i g Mutlu Cok
g £
Maddeler ks (%L Degilim 1 2 3 4 5 6 Mutluyum 7
5 =
5 f  w f % f % f % f % f % f %
1-Genelde kendimi su sekilde degerlendiririm. 485 145 10 33 10 33 22 72 78 254 84 274 59 192 44 143

2-Emsallerimle (akran) karsilastirdigimda ¢oguna gore
S . 4.94 1.38 4 1,3 7 2,3 36 11,7 67 218 81 264 65 21,2 47 15,3
kendimi s6yle degerlendiririm.

3-“Baz1 insanlar genellikle ¢ok mutludurlar, ne olup
bittigine aldirmaksizin her seyden keyif alirlar.” Boyle 459 1.55 10 3,3 21 6,8 40 130 73 238 69 225 57 18,6 37 12,1

bir ifade sizi ne dl¢iide tanimlamaktadir?

4-“Baz1 insanlar genellikle ¢ok mutlu degildirler ve
olmalar gerektigi kadar mutlu goriinmezler.” Boyle bir 4 46 157 14 4,6 27 8,8 34 11,1 75 24,4 70 22,8 59 19,2 28 9,1

ifade sizi ne dl¢lide tanimlamaktadir?
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3.3.3. Bilingli farkindalik ol¢egi

Bilingli Farkindalik Olgegi (Mindfull Attention and Awareness Scale) Brown ve Ryan
(2003) tarafindan gelistirilmistir. Olgek 6’1 likert tipindedir (1= hemen hemen her
zaman, 2=¢ogu zaman, 3=bazen, 4= nadiren 5= oldukca seyrek, 6= hemen hemen hi¢bir
zaman). Toplam madde sayis1 16°dir. Olgegin Tiirkge ‘ye uyarlamasi Ozyesil ve
digerleri (2011) tarafindan yapilmistir. Olgegin i¢ tutarlik katsayis1 .82 ve giivenirligi
.81 olarak hesaplanmistir. Olgekten elde edilen toplam korelasyonlarr .43 ile .68
arasinda degisiklik gostermektedir. Olgekten alman yiiksek puanlar bilingli farkindalik
diizeyinin de artig gosterdigini belirtmektedir (Ozyesil ve dig., 2011).
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Tablo 3.4: Bilingli farkindalik 6l¢egine iliskin dagilimlar.

Maddeler . -
[3) =} o £
£ 5 g = < e g
© S 2 E s S o 23 23
IS g_ = 8 = S S =R = o
= < L5 ) o S =3 2.5
= 2 52 g < © 52
o 2 T T =
f % f % f % f % f % f %
1-Belli bir siire farkinda olmadan bazi 3.31 1.15 19 6,2 49 16,0 109 35,5 90 29,3 28 9,1 12 3,9
duygulari yasayabilirim.
2-Egyalar 6zensizlik, dikkat etmeme veya 4.14 1.32 8 2,6 20 6,5 78 25,4 81 26,4 55 17,9 65 21,2
bagka bir seyleri diisiindiigiim i¢in kirarim
veya dokerim.
3-Su anda olana odaklanmakta zorlanirim. 3.79 1.28 10 3,3 35 11,4 90 29,3 82 26,7 55 17,9 35 11,4
4-Gidecegim yere, yolda olup bitenlere 3.60 1.43 22 7,2 50 16,3 82 26,7 69 225 44 14,3 40 13,0
dikkat etmeksizin hizlica yiirliyerek
gitmeyi tercih ederim.
5-Fiziksel gerginlik ya da rahatsizlik 3.74 1.38 21 6,8 37 12,1 76 24,8 71 23,1 72 23,5 30 9,8
iceren duygulari, ger¢ekten dikkatimi
cekene kadar fark etmeme egilimim
vardir.
6-Bir kiginin ismini, bana sdylendikten 3.94 1.34 10 3,3 36 11,7 71 231 84 274 57 18,6 49 16,0
hemen sonra unuturum.
7-Yaptigim seyin farkinda olmaksizin 3.38 1.26 19 6,2 51 16,6 110 35,8 69 225 37 12,1 21 6,8
otomatige baglanmig gibi yapiyorum.
8-Aktiviteleri gercekte ne olduklarina 3.68 1.29 14 4.6 35 114 102 33,2 70 22,8 55 17,9 31 10,1
dikkat etmeden acele ile yerine getiririm.
9-Basarmak istedigim hedeflere Gyle ¢ok 3.55 1.34 21 6,8 50 16,3 74 241 90 29,3 46 15,0 26 8,5

odaklanirim ki o hedeflere ulagmak i¢in su
an ne yaptyor oldugumun farkinda
olmam.
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Tablo 3.4 (Devam): Bilingli farkindalik 6l¢egine iligskin dagilimlar.

g . g g g
S g_ c g g o k= e c o
< 553 [ >0 m ] =9 < -3
£ P 52 S = o e
o g I I <
f % f % f % f % f % f %
10-Isleri veya gorevleri ne yaptigimin 3.59 1.33 16 5,2 49 16,0 90 29,3 71 23,1 53 17,3 28 9,1
farkinda olmaksizin otomatik olarak yaparim.
11-Kendimi bir kulagimla birini dinlerken  3.24 1.38 40 13,0 50 16,3 88 28,7 74 24,1 34 111 21 6,8
ayni zamanda basgka bir seyi de yaparken
bulurum.
12-Gidecegim yerlere farkinda olmadan 4.16 1.53 14 4.6 28 9,1 80 26,1 50 16,3 43 14,0 92 30,0
gidiyor, sonra da oraya neden gittigime
sasirlyorum.
13-Kendimi gelecek veya gegmisle mesgul  3.16 1.30 29 9,4 76 248 78 25,4 81 26,4 27 8,8 16 52
bulurum.
14-Kendimi  yaptigim islere  dikkatimi ~ 3.86 1.34 16 5,2 31 10,1 76 24,8 78 254 69 225 37 12,1
vermemis bulurum.
15-Ne yedigimin farkinda olmaksizn  4.14 1.4 17 55 17 55 73 23,8 71 23,1 58 18,9 71 23,1
atigtirryorum.
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3.3.4. Temel psikolojik ihtiyaclar ol¢egi

Temel Psikolojik ihtiyaglar Olgegi Deci ve Ryan tarafindan gelistirilmistir. Tiirkge ‘ye
uyarlamas1 Kesici Ure, Bozgeyikli ve Siinbiil (2003) tarafindan yapilmistir. Olgek 21
maddeden ve ii¢ alt boyuttan olusmaktadir. Alt boyutlar1 Ozerklik Ihtiyaci, Yeterlik
Ihtiyac1 ve Iliskili Olma olarak ii¢ boliimden olusmaktadir. Olgek 5°li likert tipindedir
(1= Hig dogru degil, 2=Dogru degil, 3= Biraz dogru, 4=Dogru, 5=Cok dogru). Olgegin
toplam giivenirlik katsayisi .76 olarak bulunmustur. Ozerklik ihtiyac1 alt boyutu: 1, 4, 8,
11, 14, 17, 20’inci maddeleri kapsamaktadir. 4, 11,20’inci maddeler ters olarak
hesaplanmustir. Ozerklik ihtiyaci korelasyon kat sayisi .48, Cronbach alfa i¢ tutarlilik
katsayist .73’tiir. Yeterlik ihtiyaci alt boyutu: 3, 5, 10, 13, 15, 19’uncu maddeleri
kapsamaktadir. 3, 15, 19°uncu maddeler ters olarak hesaplanmistir. Yeterlik ihtiyaci
korelasyon katsayis1 .39, Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .61°dir. Iliskili olma
ithtiyact alt boyutu: 2, 6,7, 9, 12, 16, 18, 21’inci maddeleri kapsamaktadir. 7, 16, 18’inci
maddeler ters olarak hesaplanmistir. Iliskili olma ihtiyact korelasyon katsayisi .36,

Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .73 tiir (Kesici ve dig., 2003).
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Tablo 3.5: Psikolojik ihtiyag¢ 6lgegine iliskin dagilimlar.

g g2

Maddeler g S é)« o Ao o -3 A é
S 3

f % f % f % f % f %
1-Hayatimi nasil yasayacagima karar vermede kendimi 6zgiir hissediyorum. 353 104 17 55 20 65 110 358 102 332 58 189
2-Yasamimda kendimi bastirilmis biri olarak gortiyorum. 271 113 55 179 69 225 113 368 50 16,3 20 6,5
3-Fikirlerimi ve diislincelerimi ifade etmede genellikle kendimi 6zgiir hissediyorum. 363 100 10 3,3 26 8,5 93 30,3 116 37,8 62 20,2
4-Giinliik yasamimda, ¢ogu zaman bana sdylenilen seyleri yapmak zorunda kaliyorum. 305 106 24 78 61 199 133 433 55 179 34 111
5-Giinliik islerde etkilesim i¢inde oldugum insanlar duygularimi dikkate alirlar. 355 096 7 2,3 32 10,4 105 34,2 111 36,2 52 16,9
6-Gtinliik islerde kendimi ¢ok rahat hissediyorum. 362 090 5 1,6 23 75 108 352 119 38,8 52 16,9
7-Glinliik isleri nasil yapacagima karar vermek i¢in fazla firsatim yok. 295 108 23 75 87 28,3 108 352 59 192 30 938
8-Cogu zaman kendimi yetenekli hissetmiyorum. 269 117 59 192 74 241 99 322 52 169 23 75
9-Tanidigim insanlar yaptigim seylerde basarili oldugumu sdylilyorlar. 374 098 7 23 21 68 95 309 106 345 78 254
10-Son zamanlarda yeni ve ilging beceriler kazandim. 347 104 12 39 39 127 104 339 98 319 54 176
11-Cogu zaman yaptigim seyler bende bir basart hissi uyandirir. 379 098 7 23 19 62 89 290 110 358 82 26,7
12-Giinliik islerde etkilesim i¢inde oldugum insanlar duygularimi dikkate alirlar. 366 096 6 20 26 85 97 316 115 375 63 205
13-Genellikle kendimi ¢ok kabiliyetli gormem. 272 115 47 153 92 30,0 92 30,0 51 166 25 81
14-Etkilesim i¢inde oldugum insanlar1 ger¢ekten seviyorum. 376 092 4 1,3 20 6,5 92 30,0 120 39,1 71 231
15-Hi§ki kurdugum insanlarla anlasabiliyorum. 389 093 4 1,3 14, 46 86 28,0 110 358 93 30,3
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Tablo 3.5 (Devam): Psikolojik ihtiya¢ 6l¢egine iliskin dagilimlar.

e =
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g 92 T S
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f % f % f % f % f %
16-Insanlarla cok fazla sosyal etkilesimim ve sosyal iliskim yok. 270 123 61 199 77 251 92 300 46 150 31 10,1

17-Siirekli sosyal etkilesim igerisinde bulundugum insanlari dostlarim olarak goériiriim. 349 110 18 59 33 10,7 100 326 94 30,6 62 20,2

18-Hayatimdaki insanlar bana 6nem verirler. 374 092 6 20 16 52 96 31,3 123 40,1 66 21,5

19-Yasamumda kendime yakin hissettigim ¢ok fazla insan yok. 3.00 127 43 140 68 221 92 300 53 17,3 51 16,6

20-Siirekli etkilesim i¢cinde oldugum insanlar beni pek fazla seviyor gibi goériinmiiyorlar. 2.70 1.17 46 150 106 345 77 251 50 16,3 28 91

21-Insanlar genellikle bana kars1 gayet arkadas canlisidir. 381 090 2 07 19 6,2 91 296 118 384 77 251
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BOLUM 4. BULGULAR

Arastirmanin  bu bolimiinde elde edilen bulgular sunulmustur. Katilimcilarin
demografik 6zelliklerine iliskin yas, cinsiyet, egitim durumu ve haftalik e-spora katilim
sayist bilgilerine yer verilmistir. E-spora katilim motivasyonu, 6znel mutluluk, bilingli
farkindalik ve temel psikolojik ihtiyag 6lgegi sonuglart arastirmanin alt problemlerini

siayacak sekilde analiz edilmistir.

Arastirmada kullanilan 6l¢ek puanlarinin birbirleriyle iliskisini analiz etmek icin
Pearson korelasyon analizi, cinsiyet degiskenine gore fark olup olmadigina bakmak i¢in
bagimsiz grup t testi, haftalik katilim sayis1 ve egitim durumu gibi ¢oklu gruplarin

karsilastirilmasi icin tek yonlii anova testi uygulanmistir.
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Tablo 4.1: Korelasyon tablosu.

Taksonomik - Iliskisel ~ Rekabet ve Oznel Bilingli " . . Mliskili
alan Yetkinlik benlik basari Bog zaman mutluluk  farkindalik Dzciichie S Y eterlik olma
1 891" 713" 631" 749" 364" 129" 272" 257" 270"
Taksonomik alan
,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,023 ,000 ,000 ,000
1 7727 693 781" 420" 112" ,318™ 304" 3117
Yetkinlik
,000 ,000 ,000 ,000 ,049 ,000 ,000 ,000
. 1 7817 7397 454" -,026 274 316" 410"
Iliskisel benlik
,000 ,000 ,000 644 ,000 ,000 ,000
1 ,700™ 435" -,016 2377 293" 345
Rekabet basari
,000 ,000 777 ,000 ,000 ,000
1 ,383" 132" 289" 3207 323"
Bos zaman
,000 021 ,000 ,000 ,000
. 1 027 322" 2717 316"
Oznel mutluluk
634 ,000 ,000 ,000
1 306 2417 077
Bilingli farkindalik
,000 ,000 178
) 1 787" 639
Ozerklik
,000 ,000
1 658"
Yeterlik
,000
1

Iliskili olma

P >0,01** P >0,05*
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Taksonomik alan alt boyutu ile yetkinlik (r=,891), iliskisel benlik (r=,713) ve bos zaman
(r=,749) arasinda yiiksek iligki bulunurken rekabet ve basar1 (r=,631) alt boyutunda orta
diizeyde iliski mevcuttur. Taksonomik alan ve 06znel mutluluk (r=,364), Ozerklik
(r=272), yeterlik (r=,257) ve iliskili olma (r=,270) arasinda zayif iliski mevcuttur.
Taksonomik alan ve bilingli farkindalik (r=,129) arasinda ise p>0,05 anlamlilik

degerinde zayif iliski bulunmaktadir.

Yetkinlik alt boyutu ile iliskisel benlik (r=,772) ve bos zaman (r=,693) arasinda yiiksek
bir iliski s6z konusu iken rekabet ve basar1 (1=,693) alt boyutunda orta diizeyde iliski
bulunmaktadir. Yetkinlik alt boyutu ile 6znel mutluluk (r=,,420) 6zerklik (r=,318)
yeterlik (r=,304) ve iligkili olma (r=,311) alt boyutlar1 arasinda zayif iliski mevcuttur.
Yetkinlik ile bilingli farkindalik (r=,112) arasinda p>0,05 anlamlilik degerinde zayif
iligki goriilmektedir.

Mliskisel benlik alt boyutu ile rekabet basar1 (r=,781) ve bos zaman (r=,739) arasinda
yiiksek bir iliski bulunmaktadir. Iliskisel benlik alt boyutu ve d6znel mutluluk(r=,454)
ozerklik (r=,274) yeterlik (r=,316) ve iliskili olma (r=,410) alt boyutlar1 arasinda zayif

bir iliski mevcuttur.

Rekabet basar1 alt boyutu ile bos zaman (r=,700) arasinda yiiksek iliski bulunurken
oznel mutluluk (r=,4), 6zerklik (r=,237), yeterlik (r=,239) ve iliskili olma (r=,395) alt
boyutlar1 arasinda zayif iliski mevcuttur.

Bos zaman alt boyutu ile 6znel mutluluk (r=,383), 6zerklik (r=,289), yeterlik (r=,320),
iligkili olma (r=,323) alt boyutlar1 arasinda zay1f iliski mevcuttur. Bog zaman alt boyutu

ile bilin¢li farkindalik (r=,132) arasinda p>0,05 anlamlilik degerinde zayif bir iliski

bulunmaktadir.

Oznel mutluluk ile ézerklik (r=,322), yeterlik (r=,271) ve iliskili olma (r=,316) alt

boyutlar1 arasinda zayif bir iligki mevcuttur.

Bilingli farkindalik ile 6zerklik (r=,306) ve yeterlik (r=241) arasinda zayif iligki

mevcuttur.

Ozerklik ile yeterlik (r=,787) arasinda yiiksek iliski bulunurken iliskili olma(r=,639) alt

boyutunda orta diizeyde bir iliski mevcuttur.
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Yeterlik ile iligkili olma (r=,658) alt boyutlari arasinda ise orta diizeyde bir iliski

mevcuttur.

Tablo 4.2: Cinsiyet degiskenine gére E-spor katilim motivasyonu toplam puan t testi sonuglar.

Cinsiyet N X Ss t p

} Kadin 125 146,10 39,678
EKMO -2,727 ,007
Erkek 182 158,31 37,722

P<0.05

Orneklemi olusturan katilimcilarin E-spor katilim motivasyonu odlgeginden aldig
puanlar cinsiyet degiskenine gore bagimsiz grup t testi uygulanmigtir. Sonuglara gore
gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. S6z konusu

farklilik erkek katilimcilarin lehine gergeklesmistir (t=-2.727, p<.05).

Tablo 4.3: EKMO alt boyutlarina iliskin cinsiyet t testi sonuclari.

Cinsiyet N X Ss t p

Kadin 125 2,92 ,847

Taksonomik alan -4,203 ,000
Erkek 182 3,32 791
Kadin 125 3,27 ,988

Yetkinlik -2,381 ,018
Erkek 182 3,53 ,898
) Kadin 125 3,08 ,961

Iliskisel benlik -1,084 ,279
Erkek 182 3,21 ,993
Kadin 125 3,10 ,904

Rekabet ve basari -1,414 ,158
Erkek 182 3,26 1,010
Kadin 125 3,36 1,011

Bog zaman -1,606 109
degerlendirme Erkek 182 3,54 ,955

P< 0.05

Tablo 4.3.’de Ekmd alt boyutlarina gore bagimsiz grup t testi sonuglarina gore
taksonomik alan (t=-4.203, p<.01)ve yetkinlik (t=-2.381, p<.05) alt boyutlarinda
anlamli bir fark bulunmustur. Iliskisel benlik, rekabet ve basar1 ve bos zaman

degerlendirme boyutlar1 arasinda cinsiyete bagli anlamli bir fark bulunmamastir.
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Tablo 4.4: Cinsiyet degiskenine gore 6znel mutluluk 6l¢egi ortalamalarina ait t testi sonuglari.

Cinsiyet N X Ss t p
Erkek 125 4,65 1,158
Oznel mutluluk -1,186 ,236
Kadin 182 4,80 1,034

P<0.05

Tablo 4.4.°de Oznel mutluluk &lgeginden alman puanlara gore cinsiyet degiskeni
acisindan anlamli fark bulunmamaktadir. Puan ortalamalarma bakildiginda ise kadin
(x=4,80) katilimcilarin erkek (X=4,65) katilimcilara gore yiiksek puana sahip oldugunu

goriilmektedir.

Tablo 4.5: Cinsiyet degiskenine gore bilingli farkindalik ortalama puanlarina goére t testi sonuglari.

Cinsiyet N X Ss t p
Erkek 125 3,75 ,819
Bilingli farkindalik 1,809 ,071
Kadin 182 3,59 , 749

P<0.05

Tablo 4.5.’de Bilingli farkindalik dlgeginden alinan puanlara gore cinsiyet degiskeni
acisindan anlamli fark bulunmamaktadir. Puan ortalamalarina bakildiginda erkek
(x=3,75) katilimcilarin kadm (X=3,59) katilimcilara gore yiiksek puana sahip oldugunu

gorilmektedir.

Tablo 4.6: Cinsiyet degiskenine gore psikolojik ihtiya¢ alt boyutlarina iligkin t testi sonuglari.

Cinsiyet N X Ss t p
. Erkek 182 22,72 4,384
Ozerklik ,335 , 738
Kadin 125 22,56 4,072
Erkek 182 17,94 3,112
Yeterlik 1,242 ,215
Kadin 125 17,50 2,824
) Erkek 182 23,51 3,977
Iliskili olma -,516 ,606
Kadin 125 23,73 3,330

P<0.05

Tablo 4.6.’da Psikolojik ihtiya¢ Olcegi alt boyutlarindan 6zerklik, yeterlik ve iliskili
olma ile cinsiyet degiskeni acisindan anlamli farklilik bulunmamaktadir. Ozerklik alt
boyutunun ortalamalarina bakildiginda erkek (X=22,72) katilimcilarin kadin (X=22,56)
katilimcilardan yiiksek puan aldig1 goriilmektedir. Yeterlik alt boyutu ortalamalarinda
erkek (x=17,94) katilimcilarin kadin (x=17,50) katilimcilardan yiiksek puan aldig
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goriilmektedir. 1liskili olma alt boyutunda ise kadin(23,73) katilimcilarin erkek(23,51)

katilimcilara gore yiiksek puan aldigr goriilmektedir.

Tablo 4.7: Haftalik e-spora katilim sayist Ekmé alt boyut Anova sonuglari.

(DE-spora katilhim

(J)E-spora katilim

X p
Sayisi Sayisi
Haftada 3-5 kere -,490" ,000
Haftada 1 kere - =
Haftada 5 ve lizeri -,833 ,000
. Haftada 1 kere 490" ,000
Taksonomik alan Haftada 3-5 kere — =
Haftada 5 ve tlizeri -,343 ,031
, Haftada 1 kere 833" ,000
Haftada 5 ve lizeri =
Haftada 3-5 kere ,343 ,031
Haftada 3-5 kere -,564" ,000
Haftada 1 kere - =
Haftada 5 ve tizeri -,974 ,000
o Haftada 1 kere 564" ,000
Yetkinlik Haftada 3-5 kere - =
Haftada 5 ve tizeri -,410 ,020
_ Haftada 1 kere 974" ,000
Haftada 5 ve tizeri -
Haftada 3-5 kere ,410 ,020
Haftada 3-5 kere -579° ,000
Haftada 1 kere - =
Haftada 5 ve tizeri -1,005 ,000
o . Haftada 1 kere 579" ,000
Iliskisel benlik Haftada 3-5 kere . =
Haftada 5 ve lizeri -,426 ,020
_ Haftada 1 kere 1,005" ,000
Haftada 5 ve tizeri <
Haftada 3-5 kere 426 ,020
Haftada 3-5 kere -,612" ,000
Haftada 1 kere .
Haftada 5 ve tizeri -,868 ,000
Haftada 1 kere 612" ,000
Rekabet ve basari Haftada 3-5 kere -
Haftada 5 ve tizeri -,256 ,237
. Haftada 1 kere 868" ,000
Haftada 5 ve lizeri
Haftada 3-5 kere ,256 ,237
Haftada 3-5 kere -,599" ,000
Haftada 1 kere .
Haftada 5 ve tizeri -,683 ,000
Haftada 1 kere 599" ,000
Bos zaman Haftada 3-5 kere -
Haftada 5 ve uizeri -,084 ,864
Haftada 1 kere 683" ,000
Haftada 5 ve tlizeri
Haftada 3-5 kere ,084 ,864

P<0.05

Tablo 4.7.’de arastirmada Taksonomik Alan, Yetkinlik ve Iliskisel Benlik alt boyutlar:
ile haftalik katilim sayis1 gruplar arasinda fark bulunmaktadir (p<.05). Taksonomik
Alan alt boyutunda gruplar aras1 fark haftada 5 kez katilan grup ile haftada 1 kez katilan
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grup arasinda goriilmektedir (x= ,833). Yetkinlik alt boyutunda haftada 5 kez katilan
grup ile haftada 1 kez katilan grup arasinda fark goriilmektedir (x=,974). iliskisel Benlik
alt boyutunda da haftada 5 kez katilan grupla haftada 1 kez katilan grup arasinda fark
saptanmustir (Xx=1,005).

Rekabet ve basar ile Bos zaman alt boyutlarinda haftalik e-spora 3-5 kez arasi1 katilan
grupla haftada 5 kez ve iizeri katilan grup arasinda anlamli fark bulunmamaktadir

(p<.05).

Tablo 4.8: Egitim durumu Ekmé alt boyutlarinin Anova sonuglari.

(D Egitim durumu  (J) Egitim durumu X p
_ Universite ,072 ,791
Lise
Yiksek Lisans -173 ,652
. ) Lise -,072 ,791
Taksonomik alan Universite
Yiksek Lisans -,245 ,376
Lise 173 ,652
Yiiksek Lisans -
Universite ,245 ,376
) Universite ,209 212
Lise
Yiiksek Lisans -, 113 ,865
.. Lise -,209 212
Yetkinlik Universite
Yiiksek Lisans -,323 ,264
Lise ,113 ,865
Yiksek Lisans —
Universite ,323 ,264
_ Universite ,266 ,099
Lise
Yiiksek Lisans -,097 ,907
. . . ) Lise -,266 ,099
[ligkisel benlik Universite
Yiiksek Lisans -,362 ,210
Lise ,097 ,907
Yiksek Lisans —
Universite ,362 ,210
_ Universite 319" ,034
Lise
Yiiksek Lisans -,168 , 740
L Lise -,319" 034
Rekabet ve bagari Universite
Yiksek Lisans -, 487 ,058
Lise ,168 ,740
Yiksek Lisans -
Universite ,487 ,058
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Tablo 4.8 (Devam): Egitim durumu Ekmg alt boyutlarinin Anova sonuglari.

L Universite ,066 870
I1Se

Yiiksek Lisans -,323 ,349
. Lise -,066 ,870

Bos zaman Universite
Yiiksek Lisans -,389 176
Lise ,323 ,349

Yiiksek Lisans —

Universite ,389 176

P<0.05

Tablo 4.8.’de Ekmo alt boyutlari ile egitim durumu gruplari karsilastirildiginda Rekabet
ve Basar1 alt boyutunda lise ve iiniversite gruplari arasinda bir fark goriilmektedir

(p<.05, x=,319).

Taksonomik Alan, Yetkinlik, Iliskisel Benlik ve Bos Zaman alt boyutlar1 ile egitim

durumu arasinda fark bulunmamaktadir (p<.05).
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BOLUM 5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

E-spora katilim gosteren bireylerin, e-spora katilim motivasyonu diizeyinin, 6znel
mutluluk, bilingli farkindalik ve psikolojik ihtiyag¢ diizeyleriyle karsilastirilmasi konulu

arastirmanin sonuglar1 asagida verilmistir.

Arastirmaya yaslar1 14 ila 53 yas arasindaki bireyler katilmistir. Yas ortalamasi 24,82
olan katilimcilarin 182°si erkek 125’1 kadin olmak tizere toplamda 307 kisi katilim

gostermistir.

Pearson korelasyon analizi sonuglarina gére Ekmo alt boyutlar1 arasinda yiiksek bir
iliski bulunurken rekabet ve basar1 alt boyutunda orta diizeyde bir iliski saptanmuistir.
Oznel mutluluk ve temel psikolojik ihtiyag alt boyutlarindan dzerklik, yeterlik ve iligkili
olma ile arasinda zayif iliski bulunmaktadir. Ekmé alt boyutlarindan taksonomik alan
ile bilingli farkindalik (r=,129) arasinda p> 0,05 anlamlilik degerinde zayif bir iliski

mevcuttur.

Bagimsiz grup t testi sonuglarina gore ise Ekmo puani ile cinsiyet degiskeni arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Ortalamalara bakildiginda ise bu farkliligin erkek
bireylerin lehine oldugu tespit edilmistir. Ekmo alt boyutlarinda ise taksonomik alan ve

yetkinlik alt boyutlarinda anlamli bir fark bulunmustur.

Oznel mutluluk, bilingli farkindalik ve temel psikolojik ihtiyag t testi sonuglarinda ise

cinsiyete gore anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Anova testi sonuclarina bakildigi zaman haftalik katilim degiskeni ile Ekmo alt
boyutlarindan taksonomik alan, yetkinlik ve iligkisel benlik puanlarinda anlamli bir fark

bulunmustur. Bos zaman ve rekabet alt boyutlarin ise anlamli bir fark bulunmamastir.

Egitim durumu degiskenine gore rekabet ve basari alt boyutunda anlamli bir iligki

bulunmustur. Diger alt boyutlarda anlamli bir iliski bulunmamaktadir.
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Literatiirdeki diger calismalara bakildigi zaman Bagis’in (2021) yaptigi aragtirmada
cinsiyete gore e-spora katilim motivasyonu alt boyutlarinda cinsiyet degiskenine gore
taksonomik alan, rekabet ve basari, yetkinlik, iligkisel benlik ve bos zaman
degerlendirme alt boyutlarinda anlamli fark bulunmustur. Bu farklilik erkek katilimcilar
lehine farklilastig1 sonucu ¢ikmistir. Ayni arastirmada giinliilk oyun oynama siireleri ve
giinliik bos zamana gore e-spor katilim motivasyonlar1 incelendiginde Ekmé alt boyut

puanlarinin anlamh bir farklilik bulunmamaistir (Bagis, 2021).

Spor yoneticiligi 6grencileri tlizerinde yapilan bir aragtirmada ise katilim saglayanlarin
cinsiyet degiskenine gore haftalik e-spor katilim siiresi, siklig1 ve yillarina gore yapilan
calismada erkek Ogrencilerin kiz O6grencilere gore daha yiliksek puan ortalamalarina
sahip oldugu saptanmistir. Genel not ortalamasina bakildiginda ise cinsiyete gore
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Katilimcilarin cinsiyetlerine gore karsilastirma
yapildiginda ise e-spor oyunlarina katilim oraninin erkeklerde kizlara gore daha yiiksek
oldugu ve aradaki farkin anlamli oldugu bulunmustur. Katilimcilarin haftalik e-spor
katilimlar1 incelendiginde haftalik ortalama 6,66 saat ve haftada 2,45 kere katildigi
goriilmektedir (Baygiil, 2021).

Bagka bir ¢aligmada ise e-spora katilim saglayan iiniversite 6grencilerinin e-spor katilim
motivasyonu 6lgegi puanlari incelendiginde taksonomik alan, yetkinlik, iliskisel benlik,
rekabet ve basar1 alt boyutlar1 anlamli bir fark bulunmaktadir. Bos zaman degerlendirme
alt boyutunda ise istatiksel olarak anlamli fark bulunmamustir. Yapilan aragtirmaya gore
erkeklerin oyun oynama isteklerinin kadinlardan daha fazla oldugu sonucu saptanmistir
(Mentes, 2021). Cinar’in (2020)’in yaptigi aragtirmada egitim diizeyi degiskeni ile
dijital oyun oynama motivasyonu Ol¢egi puanlarina gore lise ve lisans mezunlarinin
basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda

istatiksel olarak anlamli fark goriilmemistir.

Lisansl e-spor katilimcilarinin motivasyon diizeyinin incelendigi bir aragtirmada erkek
e-sporcularin  kadin e-sporculardan daha fazla e-sporla ilgilendikleri ve katilim
sagladiklar1 belirtilmektedir. Erkeklerin kadinlara oranla e-sporda rekabet ve basari
unsurunun daha 6n planda oldugu, daha erken yastaki e-spor katilimcilarinin yaslari
yiiksek olan katilimcilara gore heyecan seviyesinin daha yiliksek oldugu saptanmuistir.

Ayni calismada e-spora katilim araci olarak mobil cihaz ya da bilgisayarla kullanmasi e-
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spora katilim motivasyonu iizerinde bir etkisinin olmadigi sonucuna ulasilmistir (Yildiz,

Kirtepe ve Baydilli, 2020).

Nitel bir arastirmada ise e-spor katilimina motive eden unsurlar arastirtlmistir. Odak
grup goriismesi yapilan 4 kisinin sonuglarina bakildiginda katilima motive eden
unsurlar arasinda eglence, sosyallesme, takdir toplama ve ydnetme duygusu gibi
bulgulara ulasilmistir (Ozsoy ve Kalafat-Cat, 2018). E-spor oyuncularinin oyun oynama
motivasyonuna iliskin bir aragtirmada en belirgin oyun oynama motivasyonunun %32,2
ile eglence %13,7 vakit gecirmek, %10,9 bu alandan gelir elde etmek %10’u ise stres

atmak i¢in katildig1 bulgularina ulasilmistir (Y1lmaz, 2020).

Arastirmanin korelasyon analizi sonuglarina gore Ekmo ile temel psikolojik ihtiyag alt
boyutlarindan 6zerklik (r=,27), yeterlik (r=,25), iliskili olma(r=,27 ve 6znel mutluluk
(r=,36) puanlar1 arasinda olumlu yonde bir iliski bulunmustur. Ayni analizde ozerlik,
yeterlik, iligkili olma alt boyutlari ile ve 6znel mutluluk puanlari arasinda olumlu yonde
bir iliski s6z konusudur. Bilingli farkindalik puanlarmin iliskili olma alt boyutu ve 6znel

mutluluk arasinda iligski olmadig1 tespit edilmistir.

Literatiirdeki benzer arastirmalara bakildigi zaman 6rneklemi Z kusagi yas aralifinda
yer alan 402 iiniversite 6grencisinin 6znel mutluluk ve bilingli farkindalik bulgularina
bakildig1 zaman 6znel mutluluk ile bilingli farkindalik arasinda pozitif yonde anlamli bir
iliski bulunmustur (Cevik ve Kirmizi, 2020). Yine ayn1 bulguya benzeyen bir ¢calismada
ise 350 iiniversite dgrencisi iizerinde uygulanan bilingli farkindalik ve 6znel mutluluk
6l¢eginde korelasyon analizinde pozitif yonde iliski tespit edilmistir (Arslan ve Bektas,
2020). Yiiksekbilgili’nin yaptig1 ¢alismada 6znel mutluluk ile bilingli farkindalik
arasinda olumlu yonde zayif bir iliski saptanmistir (Yiiksekbilgili, 2020). Bu bulgularin
aragtirmamizda yer alan bulgular1 desteklemedigi goriilmektedir. Elit giirescilerin spora
katilim motivasyonu ve bilingli farkindalik diizeylerinin incelendigi ¢calismada erkek ve
kadin sporcularin bilingli farkindalik t testi sonuglarinda istatiksel olarak anlamli bir
fark bulunmustur (Kesler, 2019). Cevrimi¢i oyun bagimlhigmin bilingli farkindalik ve
yasam doyumu iligkisinin incelendigi bir ¢alismada 18 yasin altinda ve 18 yas {istiinde
olan katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik saptanmamistir (Dénmez,

2018).
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Orneklemi 15-17 yas arasinda degisen ergenlerde bilingli farkindahik diizeyi ve
problemli internet kullanimi arasindaki iliskinin incelendigi bir arastirmada erkek ve
kadin gruplarinin bilingli farkindalik diizeyleri arasinda anlamli farklilik olmadigi
bulunmustur (Sehidoglu, 2014). Universite 6grencileri iizerinde yapilan bilingli
farkindalik diizeylerinin incelenmesine yonelik ¢aligmanin t testi sonucunda ise bilingli
farkindalik puanlarinin cinsiyete gore anlamli farklilik gostermedigi tespit edilmistir

(Konan ve Yilmaz, 2020).

Calisma grubu tiniversite 68rencileri olan ¢alismada ise 6grencilerin bilingli farkindalik
ve Oznel mutlulugun biligsel boyutu olan yasam doyumu incelenmistir. Arastirmada
tiniversite  Ogrencilerinin  bilingli  farkindalik  puanlarinda anlamli  bir iligki
goriilmemistir. Bilingli farkindalik ve yasam doyumu arasindaki korelasyon testinde ise
olumlu yonde ve zayif diizeyde anlamli bir iligki goriilmiistiir (Tuncer, 2017). Diger bir
calismada ise yetiskinlerde bilingli farkindalik ve yasam doyumu arasindaki iligki
incelenmistir. Arastirmada bilingli farkindalik ile yagsam doyumu arasinda orta seviyede

ve olumlu yonde bir iliski bulunmustur (Giiler ve Usluca, 2021).

Temel Psikolojik ihtiya¢ ve 6znel mutluluk arastirmalarindaki bulgulara bakildiginda
akademisyenler tizerinde yapilan calismada temel psikolojik ihtiyaglar ile 6znel
mutluluklart arasinda anlamli diizeyde pozitif iliski tespit edilmistir. Aralarindaki iligki
derecesi en yliksek iliski 6zerklik alt boyutu, ardindan iligki ihtiyaci ve son olarak
yeterlik ihtiyaci olarak belirlenmistir (Dogan ve Eryilmaz, 2012). Acun'un (2018)
sporcu ve sedanter iniversite Ogrencilerinin temel psikolojik ihtiyaglar1 ve 6znel
mutluluklarini inceledigi arastirmada kadin katilimcilarin 6znel mutluluk ile 6zerklik alt
boyutu arasinda pozitif yonlii kuvvetli iliski saptanmistir. Erkek katilimcilarin 6znel
mutluluk diizeyi ile 6zerklik ve iligkili olma alt boyutlar1 arasinda kuvvetli pozitif yonlii
bir iliski oldugunu sonucuna ulasilmistir. Ayni1 calismada 6znel mutluluk, 6zerklik,
yeterlik ve iliskili olma alt boyutlarinda cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmamaistir.
Ergen yas grubu iizerinde yapilan c¢alisma sonucuna gore 6znel mutluluk ve temel
psikolojik ihtiyaglar1 (r=.59, p <.001) pozitif yonde iliski tespit edilmistir (Gok-
Camoglu ve Kocayoriik, 2019). Bir diger arastirmada egitim fakdiltesi dgrencilerinin
0znel mutluluk ve temel psikolojik ihtiya¢ puanlari cinsiyet lizerinde anlamli bir fark
olmadigr gorilmiistiir (Giindogdu ve Yavuzer, 2012). Beden egitimi ve spor

yiiksekokulu Ogrencileri iizerine yapilan arastirmada temel psikolojik ihtiya¢ bazi
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degiskenlere gore incelenmistir. Beden egitimi Ogretmenligi ve antrendrlik
boliimlerinde egitim goéren Ogrencilerin iliski, ©6zerklik ve yeterlilik ihtiyact alt

boyutlarinda anlamli fark bulunmustur (Yasul, 2016).

5.2. Sonug¢

Omeklem grubunun ortaokul &grencilerinden olustugu bir arastirmada ogrencilerin
6znel mutluluk ve temel psikolojik ihtiya¢ diizeyi karsilagtirilmistir. Arastirmada kiz
Ogrencilerin erkek 6grencilere gore 6znel mutluluk diizeyleri daha yiiksek bulunmustur.
Cinsiyet degiskenine gore 6znel mutluluk puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur.
Psikolojik ihtiya¢ alt boyutlarinda 6zerklik, yeterlik ve iliskili olma alt boyutunda

anlamli farklilik bulunmamustir.

5.3. Oneriler

Arastirma bulgumuzda Ekmo ile bilingli farkindalik arasinda iliski goriilmemektedir.
Bilingsiz e-spora katilim birey iizerinde olumsuz etkilere neden olabilir. Yasanilan anin
farkinda olmama o6zdenetim eksikligi ve bagimlilik ortaya ¢ikarabilir. Bu konuda

katilimcilarin ve ailelerin bilinglendirilmesi i¢in kurumlar is birligi yapabilir.

Arastirmada katilimcilarin yas ortalamasi1 24,82°dir. E-sporun daha geng kitledeki

(6zellikle ergenlik donemi) etkilerine bakmak adina ¢alismalar yiiriitiilebilir.

E-spora katilma nedenlerine yonelik caligsmalar literatiirde mevcut bu c¢alismalarin
sayilar1 arttirilabilir. Aynm1 zamanda katilmama nedenlerine iliskin de ¢alismalar
yiiriitiilebilir.

Tiirkiye’de baz iiniversiteler (Bahgesehir Universitesi, Uludag Universitesi) ve liseler

(Izmir Ekin Koleji) e-sporu segmeli ders olarak miifredatina koymuslardir. Bunlarm

sayisinin ¢ogaltilarak e-spor bilincinin yiiksek oldugu bir nesil yetistirilebilir.
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