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OZET

E-spor Oynayan Lise Ogrencilerinde Bos Zaman Degerlendirmenin Akademik

Ozgiivene Etkisi

Teknolojik gelismelerin her alanda hiz kazanmasi beraberinde bos zaman yonelimlerini
de sekillendirmistir. Ozellikle e-spor tiiriiniin popiiler hale gelmesi bireylerin bos zaman
degerlendirme davranislarinini degistirmekle birlikte psikolojik, fizyolojik, fiziksel ve
sosyal degisimlerinde ortaya ¢ikmasini saglamistir. Heniiz gelisim siirecleri devam eden
lise 6grencilerinde bu tarz bir yonelimin sozii edilen degisimlerin belirgin bigimde
gozlemlenmesini miimkiin kilabilmektedir. Buradan hareketle s6z konusu bu
arastirmanin  temel amaci, e-spor oynayan lise Ogrencilerinde bos zaman

degerlendirmenin akademik 6zgiivene etkisinin incelenmesidir.

Betimsel tarama modeline gore tasarlanmis olan bu arastirmada Bingol ili merkez
ilgesinde bulunan lise diizeyindeki proje okullarinda 2022-2023 egitim dgretim yilinda
Ogrenim goren 400 6grenciye 31 sorudan olusan bir anket formu yiiz ylize uygulanmistir.
Ankette 6grencilere yonelik olarak e-sporda bos zaman degerlendirme ve akademik
Ozgliven Olceklerinin yani sira betimsel 6zelliklerin belirlenmesi amaciyla bir bilgi formu
uygunlanmustir. Istatistiksel analizler SPSS ve AMOS programlarinda uygunlanmustir.

Elde edilen bulgularda istatistiksel sonuglar p<0,05 diizeyinde anlaml1 kabul edilmistir.

Lise 6grencilerinin e-sporda bos zaman degerlendirme durumlarinin akademik 6zgilivene
istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonde bir etkisinin oldugu tespit edilmistir (p<0,05).
Buna gore, e-sporda bos zaman degerlendirme akademik 6zgiivenin, akademik 6z yeterlik
boyutunu %26,3 (B: 0,513), akademik sosyal yeterlik boyutunu %14,4 (B: 0,338),
akademik itibar boyutunu %12,6 (B: 0,354), akademik motivasyon boyutunu %11,7 (B:
0,342) ve akademik sosyal doyum boyutunu %35,4 (B: 0,233) oraninda etkilemektedir.

Sonug olarak; e-sporda bos zaman degerlendirmenin lise diizeyindeki Ogrencilerin

akademik 6zgilivenlerine olumlu katki sundugu sdylenebilir.

Anahtar kelimeler: E-Spor, Bos Zaman, Akademik Ozgiiven, Lise Ogrencisi
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ABSTRACT

The Effect of Leisure Time on Academic Self-Confidence in High School Students
Playing E-Sports

The rapid acceleration of technological advancements across various domains has
significantly influenced leisure time orientations. Particularly, the increasing popularity
of e-sports has not only reshaped individuals' leisure behaviors but also triggered
psychological, physiological, physical, and social changes. Such tendencies are
particularly observable in high school students, who are in critical developmental stages.
The primary objective of this research is to investigate the impact of leisure time activities
in e-sports on academic self-confidence among high school students.

Designed as a descriptive survey model, the study involved face-to-face administration
of a 31-item questionnaire to 400 students enrolled in project-based high schools in the
central district of Bingdl province during the 2022-2023 academic year. The
questionnaire included sections for demographic information, along with scales
measuring leisure time activities in e-sports and academic self-confidence. Statistical
analyses were conducted using SPSS and AMOS programs, and significance was set at
p<0.05.

It has been determined that the evaluation of high school students' leisure time in e-sports
has a statistically significant and positive effect on academic self-confidence (p<0.05).
Accordingly, the evaluation of leisure time in e-sports affects academic self-confidence
by 26.3% (B: 0.513), academic social competence by 14.4% (B: 0.338), academic
reputation by 12.6% (P: 0.354), academic motivation by 11.7% (B: 0.342), and academic
social satisfaction by 5.4% (B: 0.233).

As a result, it can be stated that leisure time engagement in e-sports has a positive impact

on the academic self-confidence of high school students.

Keywords: E-Sports, Leisure Time, Academic Self-Confidence, High School Student



1. GIRIS

Dijital oyunlar, bilgisayarlar, telefonlar ve tabletler gibi elektronik cihazlar iizerinden
bireysel veya toplu olarak oynanabilen, yazilim ve gorseller lizerine insa edilmis eglence
ve bos zaman aktiviteleridir (Frasca 2001). Giiniimiizde bu dijital oyunlarin en dikkat
¢ekici hali, e-spor olarak karsimiza cikmaktadir. Dijitallesmenin hizla yayilmasi
sayesinde, genis bir kitle oyun konsollari, telefonlar veya bilgisayarlar araciligiyla
kolayca e-spor platformlarina erisebilmektedir. Bireylerin bilgisayar basinda gegirdikleri
siirenin artmasi ve e-spor alaninda amator ya da profesyonel diizeyde yaklasimlarinin
gelismesi, bu tiirtin 6nemli bir ekonomik yansimasi oldugunu gostermektedir. Cesitli lig
ve turnuvalarin diizenlenmesiyle, bircok organizasyon sponsorluklar araciligiyla bu
turnuvalar desteklemekte ve kazanan oyuncu ya da takimlara 6nemli miktarlarda ddiiller

sunmaktadir (Hamari ve Sjoblom 2017; Zhong ve ark. 2022).

E-spor bos zamani degerlendirme ve eglence amaci tagiyan bir aktivite olmasinin
yaninda, aynt zamanda bireylerin gelisiminde rol oynayan, disiplin ve sorumluluk
bilincini pekistiren bir alan olarak goriilmeye baslanmistir. Ornegin, Amerikal fizikgi
William Higinbotham’in laboratuvar ortaminda eglence amaciyla icat ettigi ilk oyun,
yillar i¢inde devasa bir sektdr haline gelen e-sporun temellerini atmigtir (Nosowitz 2008).
Her gegen giin hizla degisen ve gelisen e-spor, tiim diinyada genis kitleler tarafindan
kabul edilmesine ragmen hala tam anlamiyla bir spor dali olarak kabul edilmemektedir.
Bu durum, e-sporun hala gelisim siirecinde oldugunu ve geleneksel spor algisinin

otesinde kendini kanitlamasi gereken yonlerinin oldugunu gostermektedir.

E-sporun rekabetci yapisi, 6zellikle geng yaslardaki bireylerin takim c¢aligsmasi, stratejik
diisinme ve hizli karar alma gibi 6nemli becerilerin gelismesini saglamaktadir. Bu
yoniiyle e-spor, katilimcilarin sosyal becerilerinin yani sira zihinsel yeteneklerinin
gelisimine de katkida bulunmaktadir (Tang 2018). Bu alanin lise diizeyinde
yayginlagmasi, 08rencilerin okula katilimin1 tegvik etmekte ve akademik gelisimlerine de
katki saglayacak bir ortam yaratmaktadir (Freeman ve Wohn 2017). ABD’de lise
seviyesinde O6grenim goren Ogrencilerin e-spora katilimlarinin son yillarda 200’den
1200’e yiikselmesi (Hennick 2019) ve bu katilimin ortaokul seviyesine kadar yayilmasi,

e-sporun egitim alaninda da 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Lise



ogrencilerinin sosyal ve akademik gelisimlerine de katki sundugu disiiniilen bu tiir
etkinliklerin, ayni zamanda bireylerin akademik ozgiivenlerini de artirabilecegi
sOylenebilir. Akademik 6zgiiven, d6grencilerin yalnizca akademik bilgi ve yeteneklerine
degil, ayn1 zamanda sosyal becerilerine duydugu giiveni ifade etmektedir (Nelson Laird
2005). E-sporun yapilandirilmis ve hedef odakli dogasi, genglerin 6zgiiven gelisimine
katkida bulunarak akademik performanslarini destekleyici bir rol {istlenmektedir.
Literatiirde bu yondeki c¢alismalar incelendiginde dogrudan e-sporda bos zaman
degerlendirmenin akademik 6zgiivene olan etkisinin psikometrik olarak incelendigi bir
calismaya rastlanilmamistir. Ote yandan e-spor ve akademik zgiiven iliskisine ydnelik
literatiiriin sinirli olmasi bu ¢calismanin 6nemine isaret etmektedir. S6z konusu bu ¢alisma
ile literatiire katki sunmak ve bu yondeki arastirmacilara yol gostermek hedeflenmektedir.
Buradan hareketle bu ¢alismada amag, e-spor oynayan lise 6grencilerinde bos zaman

degerlendirmenin akademik 6zgiivene etkisinin incelenmesidir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1. E-Spor Kavram

Sporun bazi alanlari ile benzer 6zelliklere sahip olmasina karsin e-sporun kékeninin ne
olduguna dair net bir tanimin oldugunu séylemek miimkiin degildir (Banyai ve ark. 2019).
Kimileri e-spor terimini dijital ortamdaki sporlara tam olarak sahip olunamayacagini 6ne
stiren bir tezat olarak yorumlarken (Witkowski 2012) kimileri ise, e-sporun sporculari
dijital ortamda temsil eden birer yansimalar1 olarak gordiigiinden e-sporun alternatif bir
spor gercekligi oldugunu savunmaktadir (Hemphill 2005). Ote yandan devamli olarak
benzer deneyimlerin tecriibe edildigi tek kisilik oyunlarin tersine farkli stratejilerin, ekip
isleyisinin yer aldig1 ve yenilikg¢iligin 6n planda oldugu e-spor kavrami ¢ok oyunculu
dijital bir oyun tiiriidiir (Collis 2020). Elektronik spor (e-spor) dijital eglence diinyasinin
en hizli bliyliyen dallarindan birisidir. Teknolojiye erisimin kolaylasmasi ve internet
kullaniminin artmasi ile beraber ¢evrimici oyunlarin popiilerligi de artig gostermistir
(Cranmer ve ark. 2021). 2022 yilinda 261,2 milyon olan diinya ¢apindaki e-Spor
tutkunlarinin sayisinin 2025 yilinda 318 milyonu agsmasi tahimn edilmektedir (Hlee ve
Lee 2023).

Son yillarda popiilaritesinde gozle goriiliir nitelikte bir artis olan e-spor kavrami igin

yapilan bazi tanimlar su sekildedir:

+ Wagner (2006)’a gore; bireylerin teknolojik imkanlardan faydalanarak kendilerini
zihinsel ve fiziksel olarak gelistirdigi ayn1 zamanda farkl fiziksel yeteneklerini
kesfettigi sportif bir faaliyet alanidir.

+ Zang ve ark. (2008)’a gore; insanlarin bilgisayar ortaminda farkli yazilimlar
araciligi ile simiile edilen oyun ortamlarinda zamana kars1 yaristig1 oldukcga fazla
dikkat gerektiren, sosyallesmenin yaninda reaksiyon hizi, el-g6z koordinasyonu
gibi fiziksel 6zelliklerini de gelistirdigi bir spor tiirtidiir.

+ Lee ve ark. (2014)’a gore; Kisilerin, gercege benzer sanal ortamlarda, zihinsel ve
fiziksel yeteneklerini teknolojik cihazlar araciligiyla sergiledigi, ¢cesitli yarisma ve

ligleri bulunan rekabetci bir spor tiiriidiir.



+ Hamari ve Sjoblom (2017)’a gore; elektronik ortamda bilgisayar ara yiizleri
araciligi ile oyuncular tarafindan komuta edilen karakterlerin sporun temel 6geleri
olan rekabet ve is birligini i¢inde barindiran bir spor tiirtidiir.

+ Szillat ve ark. (2020)’ a gore hem bireysel hem takim olarak oynanabilen rekabet
ortaminda kazanma odakl1 video oyun tiiriidiir.

+ Collis (2020)’ e gore; birbirini tekrar eden ve tek oyunculu kaliplasmis oyun
modundan farkli olarak ¢ok oyunculu oyun ortamlarinda is birliginin ve planh
hareket ederek her defasinda farkli oyun i¢i hareketlerin gortildiigi dinamik video

oyun tiriidiir.
2.2. E-Spor Tarihi

E-spor, gecmisten giliniimiize pek ¢ok degisim ve gelisim evresi gegirerek gelmistir. Bu
gelisim evreleri siralanacak olursa; ilk video oyunlarinin ortaya ¢ikisi erken dénem
(1972-1980), oyun salonlarinin sayisinin artmasi ile genis bir alana yayilmasi gelismekte
olan dénem (1990-2000), ¢evrimi¢i oyunlarin ortaya ¢ikma donemi ve kiiresel diinya
turnuvalarina gegis gelismis donem (2000-su anda) seklinde siralamak miimkiindiir. E-
spor oyunlarinin son yillarda bu denli hizli gelisim gostermesin temel etkenlerinden biri
internet teknolojilerindeki gelisimdir (Davydova ve ark. 2024). E-sporun tarihi ¢ok eski
olmamakla beraber resmi olmayan ilk e-spor turnuvasi 1980 yilinda Amerika’da bir atari
firmas1 tarafindan diizenlenen yaklasik on bin sporcunun katilimiyla gergeklestirilen
‘Space Invaders Championship’ turnuvasidir (Nagel ve ark. 2016). E-spor temini ilk defa
kullanan en eski kaynaklarin baginda 1999 yilinda Cevrimi¢i Oyuncular Birligi'nin
(OGA) tamtimmda Eurogamer Evangelisti Mat Bettington, e-spor ile geleneksel sporu
karsilastirmistir. Yine o yillarda Ingiliz spor konseyi tarafindan Ingiltere’de diizenlenenen
profesyonel bilgisayar oyunlar1 sampiyonas: organizasyonunun resmi bir spor olarak
taninmasi1 yoniindeki ¢abalar basarisiz kalinca tartismalar daha da biliylimiistiir (Bele ve

ark. 2022).

Rekabetci oyunlarin tarihi genel olarak aga bagli birinci sahis nisanci oyunlarinin
cikmasi, ozellikle de 1993 yilinda oyun piyasasina siiriilen “Doom” oyunu ile 1996
yilinda ¢ikan “Quake” isimli devam oyunu ile iliskilendirilmektedir. Bunun akabinde
“Klanlar” adi altinda bircok takim oyuncularinin katilimiyla ¢evrimig¢i bir turnuva

yarigmasi diizenlenmistir. 1997 yilinda profesyonel ve yar1 profesyonel ¢evrimici oyun



ligleri kurulmustur. Bu liglerin 6ne ¢ikanlarindan biri Amerika Birlesik Devletleri’ndeki
spor ligleri 6rnek alinarak olusturulan ve hala etkin olan “Siberatloncu Profesyonel Ligi”

gosterilebilir (Wagner 2006).

E-spor tarihi agisindan Cyberathlete Professional League’nin (CPL) kurulmasi bir doniim
noktasi olarak kabul gormiistiir. Profesyonel e-spor yarigmalari i¢in nciiliik eden bu lig,
oyunlarin organizasyonu, sponsorluklar, kurumsal ortakliklar ve kar marjlari ile alakali
bircok standart belirlenmistir. Canli olarak izleyiciler onlinde diizenlenen ilk CPL
turnuvasi 1997 yilinda “The Frag” olarak bilinen “The Foremost Roundup Of Advencerd
Gamers” (lileri Diizey Oyuncularin En Onde Gelen Toplugu) olmustur. CPL felsefesine
gore profesyonel oyuncular tarafindan oynanan bilgisayar oyunlar1 artik yeni gelisen bir

spor dali1 olarak kabul edilmistir (Bele ve ark. 2022).

Oyun gelistirme sirketi Valve, 1999 yilinda birinci sahis nisanci oyunu “Half Life” ile
benzer alanlar1 olan “Counter Strike” oyununu piyasaya siirmiistiir. Bu oyun rekabetci
oyunlar arasinda dénemin 6nde gelen oyunu Quake’i geride birakarak biiyiik bir ragbet
gbrmiis ve o giinden sonra bati e-spor etkinliklerinin merkezi 6gesi olmustur. Doguda e-
spor kiiltiiriinlin bagladig1 yer olarak Kore bilinir. Koreli politikacilarin 1990’ 11 yillarda
geligsmis telekomiinikasyon uygulamalarini serbest birakmasi ile Kore’de genis bant
altyapisinda hizli bir biiylime goriilmiistiir. Gelisen bu altyapinin dijital televizyon ve
cevrimi¢i oyun igerikleriyle doldurulmasi beklenirken, Koreliler ABD ve Avrupa’nin
aksine kendi oyun sirketlerinden biri olan NC Soft’un 1998 yilinda tirettigi “Lineage”
gibi “Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Rol Yapma Oyunlarin1” (MMORPG) ve “Gerg¢ek
Zamanl Strateji Oyunlar1” birinci sahis atis oyunlarini tercih etmistir. 1990’ I1 yillarin
sonlarindan itibaren Kore oyun pazari, Blizzard Entertainment’in sirketi tarafindan 1998
yilinda piyasaya siirdiigii ¢ok kullanicili gercek zamanli strateji oyunu “StarCraft”’in

hakimiyeti altindadir (Seo ve Jung 2016).

Kore’deki genis bant altyapis1 ayn1 zamanda bilgisayar etkinliklerini yayinlamaya olanak
saglayan televizyon istasyonlarinin kurulmasmi da hizlandirmistir. Bu gelismeler
neticesinde Koreli Bireysel Star Craft oyuncular1 hem biiyiik liglerde yarisan profesyonel
sporcularla ayni statiiye ulasmis hem de farkli oyun kiiltiirlerini de bu oyunlar sayesinde
tanimigstir. Bat1 ve Dogu e-spor oyunlari artan kiiresel e-spor etkinlikleri olmasina ragmen

bir tirli ortak payda da bulusamamis bu iki oyun ekosistemi neredeyse birbirinden



bagimsiz olarak gelisimini siirdiirmiistiir. Benzer bir durum farkl kiiltiirlerin farkli spor
disiplinlerini tercih ettigi geleneksel sporlarda da goriilmektedir (Bele ve ark. 2022). 2002
yilima gelindiginde ‘Major League Gaming’ Amerika’da kurulmustur. 2008 yilinda
Uluslararas1 E-spor Federasyonu (IESF) kuruldu. 2016 yilinda bu federasyon ile
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) arasinda e-sporun taninmasi igerikli resmi
yazigmalar olmustur. 2017 yilinda Asya Olimpiyat Komitesi’'nin aldig1 karar geregince
Cin’de yapilacak olan 2022 Asya Oyunlari’nda e-sporun madalya yarislarinda yer almasi
kararina varilmistir. E-spor oyunlarinin yapilan agiklamalar 1s1iginda 2024 Paris
Oyunlari’nda da yer alacagi duyurulmustur (Jonasson ve Thiborg 2010; DiFranciscou ve

ark. 2018).

Tiirkiye’de kurulan ilk e-spor takimi 2003 yilinda ‘Dark Passage’ ekibidir. 2005 yilina
gelindiginde ‘Team Turquality’ takimi, 2008 yilinda ise ‘HWA Gaming’ takimlar
olusturulmustur. Besiktas e-spor takimi 2005, Galatasaray ve Fenerbahge e-spor takimlari
ise 2016 yilinda kurulurken bunlara ek olarak bir¢ok tiniversite takimlari kendi ekiplerini
olusturarak yarigmalarda boy gostermistir. Tiirkiye E-spor Federasyonu 2018 tarihinde
Kurulmus olup, Genglik ve Spor Bakanligina bagli olarak hizmet vermeye baslamistir.
2014 yihi itibari ile profesyonel olarak turnuvalara katilim gosterecek yarismacilara iller
bazinda genclik ve spor miidiirliikleri tarafindan e-spor oyuncu lisans1 verilmektedir

(Kegeci 2020).
2.3. E-Spor Oyun Tiirleri

E-spor oyunlar1 ¢ok fazla tiire sahiptir. Bu tiirleri genel olarak savas oyunlari, strateji

oyunlar1, spor oyunlar1 ve déviis oyunlar1 gibi birgok alt baglikta siralayabiliriz.
2.3.1. MOBA- Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi

Tiirkce acilimi, ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas arenast olan bu video oyun tiirli e-Spor
turnuvalarinin vazgegilmezlerinden biridir. Bu tiiriin en bilinen ve en yaygin oynanan
oyunlart “League of Legends” ve “DOTA” oyunlaridir. Oyun, genelde bir haritadan
hareketle, bes kisiden olusan ikiser takimin rakibin enerji kaynaklarini etkisiz hale
getirmek icin miicadele ettigi bir savas oyunudur. Rakibin savunma ve saldirilarini
bastirarak enerji kaynaklarini yok etmek i¢in oyun i¢indeki kahramanlarin se¢imi olduk¢a

onem arz etmektedir. Dogru kahraman secimleri yapilip ortak bir gii¢ ortaya ¢ikarmak



birincil amactir. Aksi takdirde kahramanlar rakibin direncini kiramayip kendi tstlerini
kaybederlerse yenilgiye ugramis olurlar. Bu kahramanlarin se¢imi oyun baglamadan 6nce
belirli bir sistem dahilinde draft olarak bilinen kahraman se¢imleri ile yapilir. Her bir
kahraman niteliksel ve fiziksel olarak farkli Ozelliklere sahiptir. Bu nedenle rakibin
kahramanlarinin zayif noktalarinin belirlenip dogru kahraman secimiyle iistlerinin

¢okertilmesi amaglanmaktadir (Chen ve ark. 2018; Xia ve ark. 2019).
2.3.2. FPS-Birinci Sahis Nisanci

FPS oyunu tekli veya takim olarak oynanabilen belirli hedefler dogrultusunda genellikle
karakterin sadece elleri ve kollarinin goriindiigii birden fazla oyun arenasinda oynanan
bir tiir silah ve strateji oyunudur. FPS oyun tiiriinde taktik, zamanlama, el-goz
koordinasyonu ve reaksiyonlar hem bireysel hemde takim basaris1 igin belirleyici
unsurlardir. Oyun igerisinde sesli ve yazili olarak iletisim kurulabildigi gibi genel olarak
amag; rakiplerden once degerli silah ve edvanterleri toplayarak rakiplerden gelebilecek
saldirilara karsi korunmak ve dogru zamanda saldiriya gegerek galip gelmektir (Cinar
2020; Clarke ve Duimering 2006). Bilinen ilk FPS oyunu “Maze War” adli savas
oyunudur. Fakat bu oyun tiiriine popiilerlik kazandiran oyun “Doom” olmustur ve bu
oyununda serisi hala devam etmekte ve ilgi gérmektedir. Son dénemlerin en gok bilinen
FPS oyun tiirii ise “Half-Life” ve onun farkli bir modu olarak bilinen “Counter-Strike”
olurken onlar1 takip eden CS:GO ve Call of Duty oyunlar1 da bu oyun tiiriiniin daha ¢ok
popiilerlik kazanmasinda Onciiliik etmis ve oyun tutkunlarinin en ¢ok tercih ettigi oyun

tiirleri arasina girmesinde biiyiik bir paya sahibi olmuslardir (Tirnovali 2019).
2.3.3. MMORPG-Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Oynama Oyunlari (MMORPG), diinyanin farkh
yerlerinde daha Once birbirlerini hi¢ gérmemis kisilerin bile oyunun sesli ve anlik
mesajlasma ozelligi sayesinde iletisim kurarak tanismasina ve sosyallesmesine ortam
saglamaktadir. Oyun icinde is birligi yaparak gruplar halinde oyun alaninda bulunan
degerli esyalarin toplandig1 ve ortak bir amac¢ ugruna hareket ettigi ¢evrimici savas ve

strateji oyunudur (Rusaw 2011; Zhong 2011).

MMORPG oyunlarinda bireysel olarak sonuca olugsmak oldukca zor oldugu icin ana

hedefe ulagmak i¢in onlarca hatta yiizlerce kisinin is birligi yapmasi gerekebilmektedir.



Ornek verilecek olursa; bu oyun tiiriiniin 5nde gelen ve ¢ok yaygin olarak oynanan oyunu
olan World of Warcraft'ta (McKenna ve ark 2010), hedefe ulasmak i¢in en az kirk kisinin
birlikte caligmas1 gerekebilir ve farkli planlar, stratejiler gelistirmek i¢in bu ¢aligsmalar
giinler hatta haftalarca siirebilir. En ¢ok bilinen oyun tiirleri Metin 2, World of Warcraft,
Knight Online’dir (Murphy 2007).

2.3.4. RTS-Ger¢ek Zamanh Strateji

RTS (Gergek Zamanli Strateji) oyunlari, tursuz oyunlar ve askeri simiilasyonlardir. Bu
tiir oyunlarda oyuncular begendikleri bir kabileyi segmekte ve kabilenin lideri olarak
hareket etmektedirler. RTS oyunlarinda amag; rakibi yok etmek i¢in 6ncelikle bir {ist insa
etmek ve insa edilen bu iistte dogru birimler kurarak rakip birimlerin zay1f yonlerini tespit
ederek oyunu kazanmaya galismaktir. Bu oyun tiiriinde fazla birlige sahip olmaktan daha
onemlisi dogru zamanda ve en uygun kosulda dogru birligi oraya yonlendirmektir.
Strateji se¢iminin olduk¢a 6nemli oldugu bu oyunda asil 6nemli olan, rakibin ne tiir
strajiler gelistirdigini tahmin ederek rakibin gii¢lii olan birimleri {izerine yogunlasarak
oyunu kazanma sansini arttirmakdir. Sira tabanli oyun tiirlerinde oyuncular hamle
yapmadan 6nce kars1 tarafin hamle yapmasini beklerken; RTS (Ger¢ek Zamanli Strateji)
oyun tiirlerinde oyuncular oyun istiinliigiinii ele gegirmek icin kendilerine sira gelmesini
beklemeden siirekli ve karsilikli hamleler yaparlar. Milyonlarca satan Blizzard
Entertainment'in Starcraft ve Warcraft'i ile Ensemble Studios'un Age of Empires't gibi
basitlestirilmis askeri simiilasyonlar1 en ¢ok oynanan RTS oyunlaridir (Ding ve ark. 2009;
Farouk ve ark. 2013; Schadd ve ark. 2007).

2.3.5. CCG-Kart Koleksiyonu Oyunlari

Belirli kart sayilarinin oldugu ve kart destelerinin oyun baslamadan 6nce oyunculara esit
dagitilip siras1 gelen kisinin oynadigi bu karsilikli oyunda amag yapilan hamleleri ve
kartlar1 unutmamak ve biraz da sans yardimiyla gelebilecek kartlari 6nceden tahmin
etmeye calismakla oynanir. Oyun karsilikli iki kisiyle oynandigi gibi grup olarak da
oynanabilir. Bu oyun tiiriiniin en popiiler hali Hearthstone olarak karsimiza ¢ikmaktadir

(Adinolf ve Turkay 2011; Cinar 2020).



2.3.6. BR-Hayatta Kalma Oyunlari

Oyuncularin hayatta kalan son kisi olarak oyunu kazanmay1 amagladigi hem daralan
zamana hem de oyun i¢indeki diger karakterle savastigi cesitli silah, zirh, cephane ve
saglik 6gelerini toplamak i¢in yaristig bir oyun tiirlidiir. Oyuncular, oyun alaninda nerde
olduklarin1 ve rakiplerine olan mesafelere bakabilmekte, haritayr kullanarak hareket
edebilmektedirler. PUBG ve Fortnite bu oyun tiiriiniin en 6nemli ve en popiiler
temsilcileridir (Choi ve Kim 2018).

2.3.7. Doviis Oyunlari

Bu oyun tiiriinde, oyuncularin amaci, oyun baslamadan once farkli 6zelliklere sahip
karakterler arasindan miimkiin oldugunca gii¢lii bir karakter secerek bireysel
miicadelelerde rakip karakterleri alt etmek ve boylece oyunu kazanmaktir. Bu oyun tiirii
genellikle teke tek oynanmakla beraber ge¢misi atari salonlarinda oynanan doviis
oyunlaria dayanmaktadir. En ¢cok bilinen ve oynanan baslica oyun tiirleri Street Fighter,

Mortal Kombat ve Tekken’dir (Daloglu 2021).
2.4. Spor Oyunlan

Genel olarak diinyada hemen her sporsever tarafindan kabul gdérmiis geleneksel spor
branglarinin sanal ortama uyarlanmis seklidir. Bu oyun tiirlerinin en 1lgi c¢ekici
yonlerinden biri insanlarin basketbol, futbol, voleybol ve tenis gibi en ¢ok izlenen spor
branglarinda tuttuklart takimm oyuncularini sanal ortamda oynatarak galip gelme
cabalaridir. Bu oyun tiiriiniin en ¢ok tercih edilen oyun serileri ise FIFA, PES ve NBA’dir
(Ciar 2020; Daloglu 2021).

2.5. E-Spor Ekonomisi

Diinya ¢apinda 1 milyardan fazla kisinin video oyunu turnuvalarini takip ettigi tahmin
edilmektedir. Bu say1 basta Formula 1 motor yarisi ve Beyzbol Diinya serisi TV
seyircileri olmak iizere baska bir¢ok spor bransi izleyicisi sayilarinin kat ve kat iizerinde
bir rakamdir. E-spor hayran kitlesinin biiyilk ¢ogunlugunu Asyalilar olusturmaktadir.
Cin'de 300 milyondan fazla kisinin e-spor izledigi bildirilirken, Vietnam'da internet
kullanicilarinin biiyiik bir boliimii yakin zamanda bir video oyunu turnuvasi seyrettikleri

goriilmektedir. Finlandiya'da 18-29 yas arasi geglerde elektronik spor en dnde gelen spor
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organizasyonudur. Daha onceleri Finlandiya’da en popiiler spor dali olan buz hokeyini
%353 gibi ciddi bir oranla geride birakan e-spor iilkedeki gengler arasinda en ilgi ¢ekici
spor dali olmay1 basarmistir (Mangeloja 2019). E-spor izleyicileri spor organizasyonlarini
arenaya gidip canli olarak seyredebilecegi gibi Twitch oyun platformu {izerinden
cevrimigi olarak da izleyebiliyorlar. Yillarca bu sporu yapmis 6nde gelen yarismacilarin
kazanglar1 milyarlarca dolar1 asabilmektedir. Diinya genelinde suan 2,6 milyar1 asan aktif
e-spor oyuncusu vardir ve sektor analistlerine gore, 2018 yili itibariyla e-spor
endiistrisinin toplam ekonomik degerinin 138 milyar dolar oldugu disiiniilmektedir.
Yayin gelirleri, oyun i¢i uygulamalar ve diizenlenen etkinlik paylar1 hesaplandiginda e-

spor platformlarindan 2019' da 1 milyar dolar gelir elde edilmistir (Hlee ve Lee 2023).

2016 yilinda diinya genelinde 148 milyon e-spor meraklis1 oldugu sdylenirken, bu rakam
2017 yilinda 191 milyonu agmustir. Buna paralel olarak 2016 yilinda 493 milyon dolar
olan endiistri gelirleri 2017 yilinda 660 milyon dolar1 bulmustur. Izleyici saymnda da
biiyiik bir siikse yapan e-spor organizasyonlari diizenlenen turnuvalarda Amerika’nin
biiyiikliik olarak 6nde gelen salonlarindan olan Seattle'daki Key Arena ve New York
City'deki Madison Square Garden’daki tiim biletler tilkenmistir. Fakat daha da sasirtici
olan g¢evrimigi izleyici sayisidir. “League of Legends” Diinya Finalleri, ayn1 zaman
araliginda diizenlenen NBA finallerinden 12 milyon daha fazla izleyicinin ilgisini

cekmistir (Cunningham ve ark. 2018).

E-spor sektorii maddi olarak, yaym ve yayin haklar {icretleri, {irlin satig1, canli etkinlik
bilet satislari, etkinlik sponsorluklart gibi bir¢gok farkli kollar tarafindan
desteklenmektedir. Elde edilen gelirler dogrudan oyunculara gitmemekte ve biiyiik kismi
takimin organizasyonlari tarafindan kullanilmaktadir. E-spor takim1 bu anlamda bir sirket
gibi hareket etmekte, oyuncularinin yillik sozlesmelerle g¢alistigi sdylenebilmektedir
(Heit-ner 2018). E-spor takimlarinin kazandiklari paranin biiyiikliigiini anlamak igin
onlar1 geleneksel spor takimlariyla karsilastirmak konunun anlagilmasi acgisindan
onemlidir. Geleneksel spor takimlariin biiyiik stadyumlar1 ve genellikle bolgesel hayran
kitleleri olsada e-sporlar c¢evrimi¢i olarak yayinlaniyor, dolayisiyla hayran kitleleri
diinyanin farkli bolgelerinden olabilmektedir. Sonug olarak, geleneksel spor takimlar
kendi stadyumlarina gelen taraftarlara bilet ve ayricaliklar satarak gelir elde edebilirken,

e-spor takimlart genellikle bu gelir akisindan yararlanamamaktadir (Reyes 2019).


https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/2167479520961036#bibr83-2167479520961036
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Sekil 1. Yillara Gore E-Spor izleyici Sayist (Milyon Kisi Cinsinden)
Kaynak: Statista 2022

2020-2022 yil1 verileri 15181nda diinya {izerinde e-spor izleyici sayis1 532 milyon kisiye
ulasmistir. Gelecek yillarda, bu saymin artarak devam edecegi ve daha fazla kisinin,
profesyonel oyuncularin oynadigi favori oyunlari izlemesi beklenmektedir. 2025 yilinda
e-spor izleyici sayisinin diinya ¢apinda 640 milyondan fazla olacag: tahmin edilmektedir

(Gough 2022).
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Sekil 2. Yillara Gore E-Spor Pazar Pay1 (Milyar dolar cinsinden)
Kaynak: Statista 2022

Bugiin e-spor, kimilerine gore siradan bir eglence aktivitesi olarak goriilse de hem izleyici
sayist hem de her gegen giin artarak devam eden ekonomik biiylimesiyle geleneksel
sporun asirlar siiren hegamonyasina 15-20 y1l gibi kisa bir siire igerisinde ortak olmustur.
2022'de kiiresel e-spor pazarinin degeri 1,38 milyar dolarinin biraz iizerindedir. Buna ek
olarak, e-spor sektoriiniin kiiresel pazar gelirlerinin 2025 yilinda 1,87 milyar dolar1, 2029
yilina kadar da yaklagik 5,5 milyar dolarlara kadar c¢ikacagi tahmin edilmektedir
(Davydova ve ark. 2024).

2.6. Ligler ve Turnuvalar

Cogu e-spor organizasyonu Onceden belirlenmis kurallar c¢ercevesinde nasil
oynanacagina dair yarigma talimatnamesini i¢inde barindiran, sponsorlar1 olan, bircok
takimin katilim sagladigi diizme ve yiikselme yontemi esas alinarak yapilmaktadir. Bu,
Asya ve Avrupa’daki profesyonel ligler 6rnek alinarak diizenlenmekle beraber e-spora
kars artan ilgi ile birlikte baz1 organizasyon sirketleri Kuzey Amerika’daki profesyonel
spor dallarinda kullanilan ve tiim takimlarin sezon igerisinde karsilagtigi, sezon sonunda

en iyilerin katilabilecegi oyunlara katilmak i¢in miicadele ettigi liglere gegis yapilmustir.
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Ornegin; Blizzard Entertainment; 2018 y1li ocak ayinda 12 takimin yer aldigi Overwantch
oyununu temel alarak Overwantch League’i ilk normal sezonu ile baglatmistir. Bu
ekiplerde oynamak isteyen oyunculara sozlesme imzalattirip, yillik maas ve ek avantajlar
ile takimlarin gelirleri ve 6diil kazanglarindan da pay verilmistir. Sezonu sampiyon olarak
bitiren takim 1 milyon dolar1 kazanmanin yaninda havuzda biriken 6diil ile birlikte toplam

3,5 milyon dolarin sahibi olmustur (Wired 2023).

E-spor diinya capinda yayginlagsmasiyla beraber profesyonel spor ligleri, marka uzantisi
olarak hizmet veren e-spor ligleri akimlarin1 da olusturmustur. Take-Two Interactive
sirketi NBA ile ortaklik kurarak NBA 2K Ligi olusturmustur. Bu lig profesyonel bir lig
tarafindan isletilen ilk e-spor ligidir. ilk sezon acilist Mayis 2018’de 17 takimin
katilimiyla gerceklesmistir. Buna ek olarak EA Sports sirketinin ve Major League Soccer
(MLS), ile ortaklik kurup FIFA 18 oyunundan esinlenerek olusturduklart eMLS
profesyonel ligler tarafindan olusturulan bir diger e-spor ligidir (McGehee ve ark. 2023;
Polygon 2024).

2.7. Yayin Platformlari

Milyonlarca insanin bir araya gelip video oyunu canli yayinlarini izlemesine olanak
saglayan bir¢ok sosyal medya platformu vardir. Bunlarin en ¢ok bilinen ve en ¢ok ziyaret
edilen baslicalari; YouTube, Facebook ve Twitch’dir. Covid-19 salgininin baglangici
sirasinda, izleyiciler sosyal mesafeli bir diinyada sosyal baglanti arayisina girdik¢e bu
sitelerdeki izleyici sayilarinin da biiyiik 6l¢iide artig gosterdigi goriilmiistiir (Speed ve ark.
2023). Bu sanal platformlar, insanlarin farkli igerikleri ve yaymcilar goriintiilemelerine
ve dijital bir toplulugun parcasi olmalarina, eglenmelerine, baglant1 kurmalarina ve para
bagislamalarinin yaninda tuttuklari takimlarin miicadelelerini izleyip desteklemelerine de
olanak saglamistir (Freeman ve Wohn 2017). Sadece birkag yil iginde Twitch, amator
oyuncularin tutkularini ise doniistiirmesine olanak taniyarak, e-spor sahnesinin geligimini
hizlandirmis ve farklt oyun topluluklarinin bir araya gelmesi igin bir ortam
saglayarak oyun kiiltiiriiniin bir temel yap1 tas1 haline gelmistir (Johnson ve ark. 2019;
Brown ve Moberly 2020). Diinyanin 6nde gelen video oyunu yayi platformu olarak
bilinen Twitch 2021' in sonlarinda gilinliik ortalama 26,5 milyon izleyiciye ulasarak ciddi

bir izleyici kitlesine ulasmistir (Orduiia-Malea ve Lopezosa 2024).


https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/videogame
http://twitch.tv/
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Twitch, ¢evrimici olarak ve mobil uygulamalar aracilifiyla kullanilabilen, yayimcilarin
video oyun akisindan canli izleyiciler i¢in orjinal miizik veya sanat eserlerine kadar ¢cok
cesitli etkinliklerde bulunurken ayni zamanda kendilerini filme almalarina ve
kaydetmelerine olanak taniyan bir yayin platformudur. Twitch yaygin olarak bir video
oyunu yayin platformu olarak bilinse de (Xu, Xiao-Yu ve ark. 2021) Twitch izleyicileri
bu hizmeti kullanmak igin ¢esitli motivasyonlar sergileyebilmektedir. Mevcut
arastirmalar, izleyicilerin Twitch'i genellikle rahatlamak, oyun stratejilerini 6grenmek ve

yayincilara katilmak i¢in izlendigi goriilmektedir (Sjoblom ve Hamari 2017).
Twitch ile ilgili baz1 6nemli bilgiler su sekildedir (Juntire 2024);

4 Twitch’in 2023 yilinin mart ayindan bu yana her ay 140 milyon ziyaretgisi vardir.

+ Bir giinde 31 milyon aktif kullanicis1 bulunmaktadir.

+ Diinyanin farkli bélgelerinden Twitch’i yaklagik 2.83 milyon kisi takip
etmektedir.

4+ Twitch iiyeleri 2021 yilinda toplam siire baz alindiginda aralarinda 1,3

Trilyon dakika izlenmistir.

Twitch’te giiniin herhangi bir vaktinde agilan 103.000 canli yayin vardir.

Twitch’e giris yapan katilimcilarin %72’si 16-34 yas arasindadir.

Twitch uygulamasini diinyada 100 milyondan fazla kisi indirmistir.

Twitch’te aylik aktif bir sekilde yayin yapan kisi sayisi 8.5 milyon’dur.

U I S S S

Twitch izleyicilerinin %65’ini erkekler olustururken, kalan %35’i ise kadin

izleyicilerden olusmaktadr.

+ League of Legends oyunu, 48,1 milyar izlenme saati ile Twitch’te en ¢ok izlenme
stiresi rekorunu elinde bulundurmaktadir.

+ Riot Games oyunu, 6,3 milyondan fazla takipg¢i sayisi ile platformda takipgi

sayist agisindan zirvede bulunmaktadir. Twitch’in yillik geliri 1,54 milyar

dolar civarindadir.
2.8. Oyuncular

E-spor oyuncular1 profesyonel oyuncular ve amatdr oyuncular olarak ikiye ayrilir.
Amator oyuncular daha ¢ok bos vakit gecirme veya eglenmek amaciyla bu oyunlar
oynarken, profesyonel e-sporcular ise genel olarak bunu bir is kolu olarak goriir ve

kendilerini siirekli gelistirmek i¢in hem takim halinde hem de bireysel olarak sik sik



15

antrenman yapmaktadirlar. Profesyonel oyuncularin turnuvalar 6ncesinde kendilerini
daha iyi gelistirmeleri ve miisabakalar Oncesi tam hazir bulunmalar igin tiim
ihtiyaclarinin karsilandigi oyun evleri kurulmaktadir (Jonsson 2018). Bu evlerde e-
sporcularin gerek duydugu tiim teknolojik araglarla donatildig1 gibi uzun siire bilgisayar
basinda oturarak antrenman yapan oyuncularda olusabilecek bel ve eklem agrilar gibi
fizyolojik rahatsizliklarin 6niine ge¢mek i¢in spor yapabilecekleri mekanlara da yer

verilmistir (Lee ve Schoenstedt 2011).

E-sporun oyuncu ve izleyicisinin oldugu toplumlarin hakim olan kiiltiirleri tizerinde
dogrudan etkisinin oldugu goriilmektedir. Kiiltiirel olarak ataerkil bir yapiya sahip olan
toplumlarda oyuncu ve izleyicilerin hatta oyun igerigi iireticilerinin bile gogunlukla erkek
bireylerden olustugu goriilmektedir. Bu durumun ortaya c¢ikmasinda erkek egemen
toplumlarda kii¢iikk yaslardan beri erkek ¢ocuklara silah, araba gibi oyuncaklar; kiz
cocuklara ise bebek ve ev esyalari gibi oyuncaklar alimarak evi ve aile hayatini
benimseyip dyle biiyiimelerinin oniinii agmistir. Ayni durumun izleri kiz ¢ocuklarinin
O0grenim hayatin1 smirlandirma ve bu sayede bilgi ve becerilerinin farkina
varamamalarmin yaninda teknolojik gelismeler ve teknolojik imkanlardan uzak
yetismelerine ortam sagladigi i¢in kiz ¢gocuklarinin ataerkil toplumlarda e-spor oyunlarina
hem oyucu hem de seyirci olarak aktif katiliminin 6niine gecmistir (Kari ve Karhulahti

2016; Jonsson 2018).
2.9. Takimlar

Profesyonel oyuncular veya “pro gamers” genelde bir takima ya da daha genis ¢capli oyun
derneklerine bagl olarak faaliyet gosterirler. Evil Geniuses, eRa Eternity, Splyce, Team
EnVyUs ve Natus Vincere gibi takimlar gesitli profesyonel oyunculardan olusurlar.
Diizenlenen turnuvalarda oyuncular kazandiklar1 para odiillerine ek olarak ayr1 bir ekip
maas1 da alirlar. Ekip sponsorlar1 tarafindan turnuva boyunca harcanacak seyahat
masraflari, konaklama imkam ve ihtiya¢ duyulan oyun ekipmanlari genel olarak
karsilanir. Bu turnuvalarin diizenlenmesine yardimci olmanin yaninda takim ve
oyunculara eksik olduklar1 bir¢ok noktada destek olan derneklerden bazilarini su sekilde
siralamak miimkiindiir; Uluslararas1 E-Spor Fedarasyonu (International E-Sports
Federation 1ESF), Uluslararasi Elektronik Oyunlar Komitesi (International E-Games
Committee, IEGC) ve Diinya E-Spor Dernegi (World E-Sports Association, WESA)


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Evil_Geniuses&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=ERa_Eternity&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Splyce&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Team_EnVyUs&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Team_EnVyUs&action=edit&redlink=1
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bulunmaktadir. Miisabakalar oynanirken miisabakalari sunan spikerler ve oyun alaninda

bulunan sporcular birbirlerine takma adlar1 veya soyadlari ile seslenirler (Espn 2023).

Bazi1 geleneksel spor takimlari ve sporculari da e-spora son zamanlarda oldukca fazla ilgi
gostermenin yaninda Shaquille O’Neal ve Rick Fox gibi iinlii spor adamlar1 kendi spor
takimlarini kurmuslardir. Avrupa’da e-spor takimina sahip bazi kuliipler Fransiz futbol
takimi Paris Saint-Germen ve Alman futbol takimi Schalke04 iken, Tiirkiye’de bu alanda
yatirim yapan bazi kuliipler ise Galatasaray, Fenerbah¢e ve Besiktas’tir (Fanatik 2024;
Bloomberg 2023; Espn 2023). Ote yandan oyuncularmim tamami kadin sporculardan
olusan e-spor takimlarina PMS ve Frag Dolls en bilinen 6rneklerin basinda gelirler
(Archive 2024).

2.10. Zaman ve Bos Zaman Kavram

Insan hayati idame edilirken temel gereksinimlere duyulan ihtiyac kadar bireysel
gelisimin yaninda is hayat1 da 6nemli bir yer tutmaktadir. Kendisine farkli hedefler koyan
kisiler, akip giden ve her gegen giin giderek daralan zamanin farkina varmasi ile zaman
kavrami ¢esitli tanimlarla agiklanmaya caligilmistir (Heidegger 1992; Leaper ve ark.
2012). Yasamin her alaninda insanlar i¢in ¢ok kritik bir 6neme sahip olan zaman kavrami,
ozellikle sanayi devriminden sonra insanlarin gelir diizeylerinin degismesi ve ¢aligma
saatlerinin kisalmasi ile is hayatlarindan arta kalan zamanin en verimli sekilde
kullanilmasi agisindan zamanin yonetimi ve planlanmasi bir gereklilik haline gelmistir.
Hizla akip giden hayatin vazgegilmez bir kaynagi olan zaman, fiziki olmayan varligi

nedeniyle siklikla goreceli bir durum olarak ifade edilmistir (O'Neill 2001).

Smith’e (1998), gére zaman, insanlarin kontroliiniin disinda gelisen fakat bunu en iyi
sekilde degerlendirmenin sahislarin kendi insiyatifinde olan ge¢misten giintimiize, bu
giinden yarina silsile yolu ile bir birini takip eden ve hi¢ durmadan akip giden siireci
temsil eder (Scoot 1997). Zaman, deger bigilemeyen ve hicbir sekilde geri alinamayan kit
bir kaynaktir. Para ile satin alinamaz, durdurulamaz ve depolanamaz. Bu nedenle insanlar
icin dogal bir kaynak olmakla birlikte zaman, asla geri donilisiimii olmayan tek bir anin

gerceklesmesi durumudur (Cilliers ve ark 2013).

Zamanin siirekli ilerlemesi ve dinamik bir yapiya sahip olmasi agisindan en verimli

sekilde kullanilmak istenmesi zaman yonetimi kavramini ortaya ¢ikarmistir (Claessens



17

2007). Zaman yonetimi is hayatinin yaninda 6zel yasamin da periyotlar halinde ve belirli
planlar dahilinde denetim ile birlikte belirli kontrollerden gecen eylemler biitiiniidiir.
Dogru ve etkin yapilan bir zaman yOnetimi, yasam kalitesini artirabilme, is verimliligi
gelistirme ve sistemli diizenin olusturulabilmesi agisindan deger tasimaktadir (Macan ve
ark. 1990). Zaman yonetiminin daha etkin kullanilabilmesi igin stratejiler gelistirilmekte
ve bu stratejiler ile zaman tasarrufu, stres azaltma ve diger faydalar elde edilmektedir

(Gajewska ve Piskrzynska 2017).

Bos zaman kavramina dair ilk bulgularin Antik Yunan’da ortaya c¢iktig1 ifade
edilmektedir. Bos zaman kelimesi ilk olarak Antik Yunancada ‘schole’ anlamina gelen
kavramdan tiiretilmistir. Antik Yunanlilar bos zaman kavramini ¢alisma eyleminin zitti,
kiiltiirel gelisim i¢in en uygun sartlar1 icinde barindiran 6nemli bir deger ve evre olarak
tanimlamaktadirlar. Egitim dgretim temel alinarak insa edilen okul ve benzeri kurumlarda
ders 6greniminin yaninda, bu zamanin planli ve organize bir sekilde kullanilmasini dizayn

eden ilk medeniyet Antik Yunanlilar olmustur (Hunnicutt 2006; Torkildsen 2012).

Bos zaman kavrami Ingilizce “Leisure” kelimesine karsilik olarak gelse de bu kelimenin
koken olarak incelendiginde Latince “izinli olma, 6zgilir olma” anlamlarinda kullanilan
“Zicere” kelimesinin tiiretilmesiyle liigatta yer edindigi anlasilmaktadir. Zaman
icerisinde Fransizca’da kullanilan “Loisir” kelimesiyle 6zdeslesmis ve uluslararasi
literatiirde bos zaman kavrami olarak kullanilmaya baslanmistir (Mieczkowski 1990).
Bos zamanin bireyler iizerinde fiziksel saglig1 gelistirme ve psikolojik rahatlik saglama
gibi olumlu etkileri bulunmaktadir. Bireylerin saglikli yasam elde etmesi i¢in bos zaman
faaliyetlerine katilim saglamasina, bos zaman aktivitelerinin niteliginin ve niceliginin
artirllmasina, yasamin her alaninda fiziksel ve ruhsal sagligi iyilestirici eylemlerin
stirekliligine ihtiya¢ duyulmaktadir (Godbey 2003). Bos zaman, genellikle giinliik hayatta
yapilmas1 gereken yiikiimliiliiklerin disinda kalan pozitif siire¢ olarak nitelendirilen
zihinsel bir olgudur. Diger bir deyisle, bireylerin ¢evresinde meydana gelen olay ve
olgulara yonelik sergilemis olduklar1 baris1 ve tiretkenligi tesvik eden tutumlardir (Shaw
1980). Bos zamana sahip bireyler bu zaman aralifinda 6zgiirce hareket edip diledikleri
aktivitelere katilarak diger insanlarla daha ¢ok sosyallesme imkani bulmanin yaninda,
hayatin siiregelen sikiciligini ve yiikiinii bir kenara birakip mutluluk hazzina ulasmay1
hedefledigi bireyin kendini iyilestirici, gelistirici ve besleyici ortamlara yonlendirdigi

giiclii bir motivasyon ve rejenerasyon kaynagi olarak goriilmektedir (Coleman ve Iso-
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Ahola 1993). Bos zamana yonelik tanimlara bakildiginda; Dumazedier (1967) bos zamani
bireylerin is, aile ve sosyal ylikiimliiliikklerinden kurtulduklar1 zamanda 6zgiir olarak
sectikleri keyif verici aktivite alan1 olarak tanimlamaktadir. Haywood ve Henry (1986),
bos zamani kavramsal olarak ii¢ farkli sekilde incelemektedir. Birincisi, bos zaman
yasamsal gereklilikler yerine getirildikten sonra arta kalan zamandir. Ikincisi, bos
zamanin kisisel zenginlesme ve tatmin igin bilingli bir sekilde kullanilmasidir. Ugiincii
ise bos zamanin sosyal entegrasyon, is birligi, karsilikli anlayis, fiziksel saglik, psikolojik
saglik ve refah gibi sosyal olarak tanimlamalardan fonksiyonel bir aktivite olarak kabul

edilmesidir (Rojek 2005).
2.10.1. Bos Zamanin Temel Fonksiyonlari

Giindelik hayatin biiylik bir kismini1 kapsayan bos zaman egilimleri anlik tatmin
saglamanin yaninda i¢giidiisel olarak odiillendirici, keyif vermek gibi pek ¢ok pozitif
hazz1 yasatmanin yaninda ¢ok az egitim gerektiren ya da hi¢ gerektirmeyen, nispeten kisa
omirlii gelisi glizel aktiviteleri icermektedir (Stebbins 2009). Bu egilimlerin bir¢ogu
profesyonel olmasa da ara sira yapilan yetigskin aktiviteleri su sekilde siralanabilir.
Oynama; tenis oynamak, dogada yiirliylis yapmak, yiizmek, manzaray: izlemek vb.
Dinlenme; tekne gezisi yapmak, dylece uzanmak, televizyon izlemek, kitap sayfasini
cevirmek vb. Pasif eglence; bulmaca ¢ézmek, puzzle yapmak, sans oyunlart vb. Aktif
eglence; bekleme alanlarinda gelisen tesadiifi ve anlik sohbetler ya da mesai sonrasi
toplantilar, ozel partilerdeki sosyal sohbetler vb. Fizyolojik ihtiyaglar1 giderme
aktiviteleri; ekstrem sporlarla hareket heyecani yagama, sanat eserlerini inceleme ya da
bulutlar1 seyretme gibi alt1 tiirde giindelik bos zaman aktivesi vardir (Stebbins 1997). Ote
yandan ciddi bos zaman ise; bos zamanlarda keyfilikle ¢alismanin ciddiyetle
iligkilendirildigi bos zamanda da ciddiyetin miimkiin oldugu bildirilmektedir (Stebbins
1982). Daha ¢ok kendini gergeklestirme, kariyer duygusunu gelistirme, profesyonellesme
benzeri bog zaman katilim big¢imidir (Blackshaw ve Crawford 2009). Ayrica ciddi bos
zaman hem bireyin kendi kendini gelistirmesi bakimindan hem de toplumun
biitlinlesmesini saglamasi agisindan giinliikk hayatta kritik bir dneme sahiptir (Rojek
2000).

Bos zaman aktiviteleri pasif ve aktif bos zaman olarak ikiye ayrilabilir. Pasif ve aktif bos

zaman tahsisinde bireylerin aktiviteye ya da eyleme katilimi belirleyicidir. Pasif bos
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zaman, bireyin aktif katilimini gerektirmeyen rekreasyon aktivitelerini igerir. Bunlarin en
baskin kaliplasmig bigimi televizyon izleme iken (Dardis ve ark. 1994) radyo, kayit ya da
kaset dinleme; Kitap, dergi ya da gazete okuma; telefonla konusma ya da evdeki diger
yetigkinlerle ve ev disindaki kisilerle yiiz ylize goriismeler de pasif bos zaman tiirleridir
(Juster ve Stafford 1985). Aktif bos zaman bir tiir fiziksel efor igceren ve genellikle
bireylerin evin disina ¢ikmasini gerektiren (Firestone ve Shelton 1988) birtakim
aktivitelerdir. Ancak evde gerceklesen hobi calismalar1 ya da igerigi anlamlandirmaya
caligmak gibi zihinsel katilimlar da aktif bos zaman formlaridir. Bu baglamda aktif ve
pasif bos zaman aktivitelerini ayiran en Onemli nokta yapidaki karmasiklik, artan
zorluklart karsilama ve anlamli hedeflere ulasma yolunda kisisel katilim, konsantrasyon,
caba ve baglilikla iligkilendirilebilecek acik bir dizi kural ve prosediirdiir (Elkington
2017).

Bos zamani hizli ve yavas bos zaman olarak ikiye ayiran Rojek, post-modern teorisinden
esinlenerek ortaya ¢ikardig1 ve aktivitelerin gergeklesme stirelerini baz alarak yaptigi bir
analiz one stirmiistiir. Hizli bos zamani mobil/hareketli, parcali ve degisken gibi
ozelliklerle iligkilendirirken, yavas bos zamani ise istikrarli, devaml ve diizenli bos
zamanla iliskilendirmistir. Bireyler ve toplumlar diizeyinde farklilik gosterebilecegi hizli
ve yavas bos zaman goriiniimlerini bireyler nazarinda Orneklendirilecek olursak,
bilgisayar oyunlari, oyun icesindeki yer degistirmelere ve patlamalara yogunlasacak
dikkat siirelerine ve oyunun biitliinii yerine bir boliimiine odaklanilmasina gore
tasarlanmistir. Coklu ortam deneyiminde monitdr basindayken oyuncuyu oyundan
ayrilma, kanal atlama, oyun sirasinda baska bir multimedya aktivitesine katilma ve
internette gezinme gibi firsatlar sunmasi agisindan yiiksek oranda hareketlilik ve
aktiviteleri hizli bir sekilde degistirme imkan1 sunmasi agisindan bireylerin par¢alanma
bilincini gelistirmektedir. Fakat kitap okumak gibi yavas bos zaman tiirleri kurgudan zevk
alma anlatimin ve karakterin gelisimin hayal giiciinde canlandirmanin uygun olmasi
sebebiyle bir disiplin gerektirir ve oldukga kat1 bir ortam sunmaktadir. Son yillardaki
teknolojik gelismeler ile birlikte kulaklikla miizik dinlerken kitap okumak veya online
olarak e-kitap okuma esnekligi hizli bos zamana olan yonelimi de artirmaktadir (Rojek
2000). Gegmisten giiniimiize bos zaman kavramu ile ilgili yapilan tanimlamalar tablo

3.1’de gosterildigi gibi ifade edilebilir. Bunlar;
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Tablo 3.1. Gegmisten Giiniimiize Bos Zaman Kavramina Iliskin Yapilan Baz1 Tanimlar

Giinliik yasantida ev, is, uyku ve temel gereksinimlerin kargilanmasindan

Tribe (2020) sonra kalan siirelerin kisinin istegine gore istedigi sekilde kullandig
zaman araligidir.

Yasamla ilgili tiim zaruri olan yiikiimliilikkler ve ihtiyac¢lar karsilandiktan

O’Sullivan (2006) sonra kiginin kendine ayirdigi ve istedigi gibi harcayabilecegi bir zaman

dilimidir.

Dumazedier (1967)

Bireyin, ig, aile ve toplum yiikiimliiliiklerinin disinda kalan zaman
diliminde rahatlamak, bilgi birikimlerini artirmak, becerilerini

gelistirmek, sosyallesmek i¢in 6zgiir bir bi¢imde sectigi bir etkinliktir.

McLean, Hurd ve Rogers
(2015)

Bireyin ihtiyaglarin1 yansittigi, gevsedigi, kendini gelistirdigi, haz ve
mutluluk duydugu ve sosyal iliski ve becerilerini gelistirmeyi igeren farkli

sekillerde kullanilabilecek 6zgiirliikk ve se¢imdir.

Butler, Hall ve Jenkins (2004)

Zorunluluklardan kurtulmay: ve 6zgiir olmayi ifade etmektedir.

Connell (2010)

Kendini gelistirme ve gergeklestirme, fiziksel rahatlama, ruhsal gelisimine
katk: saglama ve eglence gibi olgular iceren isten ve sorumluluklardan

kurtulduktan sonra kalan zamandir.

Mieczkowski (1990)

Bireyin kendi iradesi ve kontoliinde gergeklesen ve bireye haz ve mutluluk
veren, herhangi bir iicret karsiliinda olmayan, tatmin saglayan

deneyimlerin yasandig1 zaman dilimidir.

Meeras, Williams (2010)

Ozellikle ev ve is igindeki gorev ve sorumluluklardan, uyku gibi fizyolojik
ihtiyaglar karsilandiktan sonra kalan zamanlarda gergeklestirilen

aktivitelerdir.

2.10.2. Dinlenme Fonksiyonu

Dinlenme, fazla yiiklenmeler sonucu viicutta olusan sinir ve kas yipranmalarmin

lyilesmesi ya da giinliik hayatin kogturmasinin yaninda ig yasaminin getirmis oldugu stres

ve yorgunlugu azaltmak ve kisilerin hem zihinsel hem de bedensel olarak toparlanmasi

icin kendilerine ayirmis olduklar1 vakittir. Dinlemek birgok insan i¢in uzanmak veya

hicbir faaliyete katilmadan dylece oturup soluklanmay: ifade etse de is hayatinda ¢ok

fazla efor sarf etmeden ve genel olarak zamanini oturarak gegiren insanlar i¢in bos zaman
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aktivitelerinin kendilerini hem bedensel hem de ruhsal acgidan zorlayici etkinliklerle
dinlenme zamanin1 gegirmeyi tercih eden kisi sayis1 yadsinamayacak diizeyde fazladir.
Yeni diinya diizeninde insanlar her gegen giin farkli ugraslar ve farkli hobiler edinerek
bos zamanlarinda dinlenmenin yaninda hem kendilerini gelistirmek hem de mutlu

olduklar1 seyleri yaparak vakit gegirmeyi tercih etmektedirler (Karakiigiik 2008).
2.10.3. Eglence Fonksiyonu

Insanlarin gerek is gerek aile gerekse kisisel sorunlarmin ve bunlar1 idare ederken
tizerlerine yiiklemis olduklart sorumluluklarinin yaninda yasamin i¢inde barindirdiklar
yorucu temponun istesinden gelebilmesi ve bir sonraki giine aynm1 heyecanla
baslayabilmesi i¢in bos zamanlarini kendilerini mutlu edebilecek aktivite ve hobi
faaliyetlerine ayirmalar1 olduk¢a 6nemlidir. Bos zamanlarinda kisinin mental iyi olusu
icin eglenerek vakit gegirmesi ve yapmaktan zevk aldigi, duygusal olarak kendini en iyi
hissettigi etkinliklere katilim gostermesi birincil hedeftir. Bu hobi faaliyetlerinin yaninda
sportif etkinliklere katilim gostererek zihinsel ve fiziksel agidan kendilerini iyi
hissetmeleri ve spor yaparken mutlu olmalar1 psikolojik saglamlik agisindan oldukga

onemli bir yere sahiptir (Horner ve Swarbrooke 2005).
2.10.4. Gelisim Fonksiyonu

Bos zamani dogru yerde ve dogru kisilerle ge¢irmek oldukca 6nem arz etmektedir. Kisisel
gelisim i¢in bireylerin is ve okul hayatlariin disinda arta kalan bos vakitlerinde sosyal
ve kiiltiirel agidan kendilerini gelistirmeleri i¢in bilgi aktarimimnin yogun oldugu goniillii
olarak katilim sagladig1 faaliyetler gelisim fonksiyonunun odak noktasidir. Birtakim
degerlerin ortaya ¢ikmasinda bos zamanin olumlu kullanilmasi kritik bir 6neme sahiptir.
Bos zamanin olumlu ve dogru kullanilmasi kisinin dinlenmesine, eglenmesine, gelisimine
ve kendini gerceklestirmesine dogrudan pozitif etkide bulunabilecegi gibi yanlis
kullanilmasi sonucu kot aligkanliklar, dikkatsizlik, sinirlilik ve tembellik gibi negatif bir

sonucun ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Karakiiciik ve Ekenci 1995).
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2.11. Bos Zaman Teorileri
2.11.1. Csikzentmihalyi'nin Akis Teorisi

Csikzentmihalyi, miizik bestelemek, sanatsal yaraticilik, cerrahi ve 6gretmenlik meslegi
gibi, insanlara icra ederken biiyiik tatmin duygusu sagladig1 distiniilen faaliyetleri ve
dagcilik, satrang gibi i¢sel motivasyonun yaninda kisilerin, yaparken ¢ok fazla keyif
aldig1 daha ¢ok spor ve hobi etkinliklerinden olusan ciddi bos zaman etkinliklerini mercek
altina almistir. Bu incelemelerin ardindan bu tiir aktivitelerden aliman zevkin asil
sebebinin, kisilerde yaptiklar1 eylemin ardindan olusan 6diillendirici bir derin emilim ya
da ‘akis’ durumunun deneyimi oldugu sonucuna varmistir (Csikzentmihalyi 1988).
Bireyler yapmay1 planladiklari hedefler ile o hedefleri gergege doniistiirebilecek yetenege
sahip olmalar1 ve bu ikisi arasinda dengeyi kurabildiklerinde ancak optimum akis1 yagsama
imkanina erigirler. Daha sonra yapilan bazi ¢alismalar ise zorluklar ve beceriler arasindaki
dengenin akis i¢in 6nemli birer parametre olmakla birlikte tek basina akisin ortaya ¢ikigini
tahmin etmek icin yeterli olmadigini ortaya koymustur. Akisin ortaya ¢ikmasi igin
algilanan zorluklarin ve becerilerin bir esik degerini agmasi1 gerekiyordu. Beceri ve
miicadelenin her ikisi de diisiik seviyede oldugunda, esit derecede dengelenmis olsalar
bile sonug akis degil ilgisizliktir. Akis kavrami, ¢esitli bos zaman etkinlikleri tiirlerinin
incelenmesine uygulanmistir ve bu calisma baglaminda, bu teorinin motivasyonel bir
¢Ozlim saglayabilecegi, baz1 etkinlikler ise zorlayic1 ve yiiksek vasifli i¢inde ¢ok fazla

risk barindiran bos zaman bigimi, aktiviteleri de vardir (Massimini ve Carli 1986).
2.11.2. Bandura'mmn Oz-Yeterlik Teorisi

Bandura (1977), herhangi bir aktivite i¢in 6nemli bir motivasyon kaynaginin, Kisinin o
aktiviteyi makul bir seviyede ger¢eklestirme konusunda yeterli olduguna olan inanci
oldugunu ileri silirmiistiir. Bu yeterlilik '6z-yeterlik' olarak tanimlanmis kisinin
yeteneklerine iligkin kisisel yargisina dayanan bir tiir gevresel ustalik olarak goriilmiistiir.
Bandura, 06z-yeterliligin ge¢mis basarilardan, baska birini izlemenin dolayh
deneyiminden, "yapabilirsin" iknasindan veya uyarilmis bir psikolojik durumdan
kaynaklandigin1 diistiniiyor. Bu kategoriler birbirini diglamaz ve goreceli onemleri
durumuna baglidir. Oz-yeterlik motivasyonu dogrudan artan baglilik ve israr yoluyla ve
dolayli olarak da hedef belirleme iizerindeki etkisi yoluyla etkiler. Oz-yeterlikleri giiclii
oldugunda insanlar kendilerine giderek daha fazla baglanacaklar1 daha yiiksek hedefler
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koyarlar (Locke ve Latham 1990). Bandura, teorisini g¢esitli fobik durumlarin tedavisine
ve ayrica akademik basar1 beklentilerine uygulamistir. Teori ayrica, 6zellikle fiziksel
aktivite ve dalis, jimnastik ve kas dayaniklilig1 gibi baz1 zorlu sporlarla ilgili motor
becerilerin edinilmesi egitimine (Feltz 1992) ve koruyucu hekimlikte egzersiz rejimlerine
baghliga uygulanmistir (McAuley ve ark. 1995). Oz-yeterligin insanlari
performanslarinin artabilecegine inanmaya motive ettigine dair énemli miktarda kanit
vardir, ancak bunun gergek performansi 6ngoériip ongérmedigi daha az agiktir (Roberts
1992). Benzer sekilde, egitim ilerledik¢e yakin gegmisteki performans, basarinin 6z-
yeterliginden daha iyi bir yordayicisi haline gelir. Oz-yeterlik teorisi, spor ve egzersizle
olan baglantilar1 nedeniyle ¢alismamizda ilgi ¢ekicidir ancak yeterlilige iligkin kisisel

inanglar1 igeren diger bos zaman tiirleri i¢in de ayni sekilde gegerli olabilir (Feltz ve

Mugno 1983).
2.11.3. Apter'in Tersine Donme Teorisi

Psikolojik homeostazis fikri siklikla motivasyonun agiklanmasinda uygulanmistir ancak
bu sekilde aciklanamayan bazi davranislar da vardir. Bunlar, goriiniiste hayatta kalmak
icin gerekli olmayan veya herhangi bir acil biyolojik ihtiyagla ilgili olmayan, eglence,
hobiler ve spor gibi bos zaman etkinliklerinin 6rnek oldugu paradoksal veya nedensiz
eylemleri icerir. Bu tiir faaliyetleri degerlendirirken iki alternatif ve tersine ¢evrilebilir
motivasyon durumunu, 'telik' ve 'paratelik'i ayirdi. Telik durum, uzun vadeli bir hedefe
yonelik ciddi faaliyetlerle, paratelik durum ise acil ve eglenceli faaliyetlerle
iligkilendirilir. Her ne kadar keyfin dogasi her durumda farkli olsa da her iki durum da
zevk kaynagi olabilir. Telik modda keyif, nihai hedefe ulasma beklentisinden
kaynaklanirken, paratelik durumda keyif, aktivitenin kendisinden ve aktivitenin neden
oldugu zevk ve heyecandan kaynaklanir. Teori, bos zaman etkinliklerinin telik veya
paratelik olarak siniflandirilmasina izin verebilir ve belki de oyunbaz veya eglence

arayanlarin sagladigi i¢sel tatminleri agiklayabilir (Apter 1982).
2.12. Bos Zaman Ihtiyaci

Bos zamanin fonksiyonelligini aktiviteler olusturur. Nash (1960), aktivite olarak bos
zamanlar1 aktif, pasif, yaratici ve duygusal katilim olmak tizere dort boyutta ele
almaktadir. Yapilan etkinli§e ve amacina gore bos zaman kavrami anlam kazanmaktadir

(Torkildsen 2012). Bos zamanlarinda bireyler; is, aile ve toplumsal sorumluluklarinin
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Otesinde kendi hiir iradesiyle katildig1 eglenme ve yenilenme gibi faydalar sunan ve
yaratict kapasitesini ortaya c¢ikarmasma yardimeci olan aktiviteler icerisinde yer
almaktadir (Dumazedier 1967). Bos zaman ihtiyaci, bireylerin gilinlik yasamin
zorunluluklarindan uzaklasarak Ozgiirce segtikleri aktivitelerle fiziksel, zihinsel ve
duygusal yenilenme arayisini ifade eder. Bu ihtiyag, bireylerin eglenme, dinlenme ve
kendini ifade etme gibi temel gereksinimlerini karsilamalarina yardimci olur. Bog zaman
aktiviteleri, bireylerin is ve sorumluluklarindan bagimsiz bir sekilde keyif alabilecekleri,
yaraticiliklarin1 gelistirebilecekleri ve sosyal baglarini giiclendirebilecekleri bir alan
sunar. Bu tiir aktiviteler, bireyin yasamina anlam katarken ayn1 zamanda fiziksel ve ruhsal
dengelerini destekleyen bir fonksiyon da iistlenir. Bu nedenle bos zaman ihtiyacinin gz

ardi edilemez bir nitelige sahip oldugu sdylenebilir.
2.13. Bos Zaman ve Rekreasyon

Bos zaman kavraminda oldugu gibi rekreasyon kavraminin da birden c¢ok tanimi
yapilmaktadir (Shaw 1986; Parr ve Lashua 2004). Rekreasyon kavrami, aktif veya pasif
faaliyetler olabilecegi gibi acik veya kapali alanlarda yapilan etkinliklere olan katilima ya

da mekanin igerigine gore siniflandirilabilir (Veal 2004).
Rekreasyon kavramu ile ilgi yapilan bazi tanimlar su sekilde siralanabilir;

+ Madow (1965), rekreasyon' kelimesi eglenmek, bir hobinin veya eglencenin tadini
cikarmak anlamina gelmektedir.

+ Gray ve Pelegrino (1973), rekreasyon; bireyin yaptigi isten zevk alma ve bu
eylemi icra ederken mutlu oldugu duygusal durum olarak ifade edilebilir.
Rekreasyon; yeterlilik, basari, nese, kabul, kisisel deger ve zevk duygulariyla
tanimlanmaktadir. Rekreasyon, estetik bir deneyim, bir insanin hedeflerine
ulagmasi veya pozitif bir duygu halini yansitmaktadir.

+ Yukic (1970), rekreasyon, bireyin bos zamanlarinda, oncelikle kendi
memnuniyeti i¢in kisisel bir istegini veya arzusunu karsilamak amaciyla sectigi
bir faaliyet veya deneyim olarak ifade edilmektedir.

+ Pigram (1983), rekreasyon, bireylerin bos zamanlarinda zevk ve memnuniyet igin
goniillii olarak gergeklestirdikleri bir etkinlik olarak kabul edilmektedir.

+ Torkildsen (2012), rekreasyonu kisisel deneyim, etkinlik veya bir kurum olarak

gormustiir.
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+ McLean D ve Hurd (2008), rekreasyonu, genellikle katilimcimnin goniillii olarak
sectigi bir etkinlik veya deneyimden olusur, ya da ondan elde edilecek yliksek
tatmin ya da katilimdan kazanilacak bazi kisisel veya sosyal degerler olarak

algilanmaktadir.

Cesitli tanimlamalarinin yani sira temelinde 6nemli bir unsur barindiran bos zaman
herkesge gerekli olan bir kavramdir. Nitekim bos zamanin tarihsel gelisim siirecinde
‘oyun’ kavraminin ciddi bir rolii bulunmaktadir. Oyun, ¢ocukluk gelisimine katkida
bulunan 6zgiir, mutlu edici ve etkileyici davraniglar olarak ifade edilmektedir. Bu yoniiyle
rekreasyonun temel yap1 tasi olarak goriilebilir. Rekreasyonun kavramsal olarak oyun
anlami tagimasi i¢in bos zaman kullanimina uygun ve keyif verici 6zel bir degerinin
olmasi gerekmektedir (Meeras 2010). Bu bakimdan eglence ve tatmin duygusu barindiran
rekreasyon etkinlikleri, birgok oyun tiiriinii icermektedir. Bununla birlikte rekreasyon,
seyahat etme, okuma, miizelere gitme, diger kiiltiirel veya entelektiiel aktiviteleri takip

etme gibi oyun benzeri olmayan aktiviteleri de igermektedir (McLean ve ark. 2017).
2.13.1. Rekreasyonun Simiflandirilmasi

Rekreasyon kavramimin manasi kisiden kisiye degiskenlik gdsterir ve bu farkliligin
temelinde kiiltiirel farkliliklarin rolii de yadsinamayacak diizeyde etkilidir. Bu farkliligin
yaratilmasinda sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve ¢evresel kosullar gibi birden fazla faktor rol
oynamaktadir. Kavramin genis olmasi ve birgcok farkli anlama sahip olmasi nedeniyle,
alandaki pek c¢ok arastirmaci kavrami kategorize etmek icin farkli yoOntemler
kullanmaktadir. Literatiir incelendiginde rekreasyonel hizmetlerin siniflandirilmasini tek
cat1 altinda toplamak oldukc¢a zordur zira bu siniflandirmay1 farkli sekillerde kategorize

eden arastirmaci sayisi oldukga fazladir (Colwell ve ark. 2002).

Rekreasyonun asil amaci; bireylerin mutlu olmast ve eglenme ihtiyacinin karsilanmasi
icin olusturulan ve organize edilmis sahislar veya kuruluslar tarafindan saglanan
hizmetler olarak tanimlanmaktadir. Yiirliylis alanlari, bisiklet yollari, yliriiyiis yollari,
cocuk parklari, bilardo, sinemalar, ylizme havuzlari, piknik alanlari, cocuk parklar gibi
bir birim tarafindan verilen hizmetler eglence hizmetleri olarak tanimlanmaktadir. Bos
zaman etkinlikleri, kisinin saglikli, fiziksel ve calisma seklini korumasina yardimci olan,
Ozgiirce secilmis, bireysel veya organize grup faaliyetlerini temsil eder (Poti¢ ve ark.

2014).
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Rekreasyonel faaliyetler i¢in yapilan siniflandirmalardan biri de Tribe (2011) tarafindan
yapilmustir. Tribe, basit¢e rekreasyonu tablo 3.2°deki gibi siniflandirmigtir:

Tablo 3.2. Rekreasyon Etkinliklerinin Siniflandirilmasi

Evde Yapilan Eglence Aktiviteleri Ev Dis1 Eglence Aktiviteleri
Miizik Dinleme Sportif etkinliklere katilim
TV veya video izlemek Eglenceli aktiviteler izlemek
Radyo dinlemek Cesitli bolgeleri ziyaret etmek
Okuma Gezi ve Turizm
Bahge isi yapmak Bir seyler igmek veya yemek
Oyun oynamak Hobiler
Egzersiz yapmak Bir yerde kalmak

2.14. Akademik Ozgiiven Kavram

Ozgiiven hayatin her alaninda oldugu gibi bireyin egitim-6gretim alaninda da oldukca
onemli yer kaplamaktadir. Bireyler egitim hayatinda karsilastiklar1 bircok bilissel veya
fiziksel zorluklarin iistesinden gelebilmek i¢in Oncelikle kendileri ve sahip olduklari
yeteneklerini ¢ok iyi tanimalidirlar. Kendi kabiliyetlerinin farkinda olan kisiler bu
zorluklarin istesinden kolaylikla gelebilecegi gibi bu kabiliyet ve yeterliliklerinin
farkinda olmayan yani kendilerini heniiz tam olarak tanimayan bireyler giiven
eksikliklerinden dolay1, beklentilerin ¢ok altinda kalmaktadirlar. Egitim hayatinda
akademik 6zgiiven kavrami bireyin ders basarisina oldukga etki eden 6nemli unsurlarin
basinda gelir. Akademik basarinin yiiksek olmasinin 6n kosullarindan biri de kendi
kabiliyetinin farkinda olan kisilerin olumlu benlik kazanmasidir. Bir¢cok arastirmada
olumlu benlik ile akademik basari arasinda giiglii bir bag oldugu arastirmacilar tarafindan

ortaya konmustur (Bandura 1982).
2.14.1. Ozgiiven

Giiven kisinin 6ncelikle kendini ¢ok 1yi tanimasi, yeteneklerinin farkinda olmasi akabinde
kendine inanmasiyla ilgilidir ve kavramin bu baglamda ele alinmasi 6zgiliveni isaret

etmektedir. Bu dogrultuda 6zgiliven kavrami kisinin ne kadar zor veya kolay olursa olsun
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karsilasilan zorluklarda dogru karar ve uygun adim atma konusunda kendi yeteneklerine
duydugu inangtir (Richards 2016). Benzer sekilde Hambly (1997), 6zgiivenin yiireklilik
ve cesaret kavramiyla ifade edildigini ancak “kendi yeteneklerine kesin inang” olarak

tanimlanmas1 gerektigini belirtmektedir.

Ozgiiven; daha &nceden belirlenen bir hedefe ulasmak igin bireyin azim ve kararlilik ile
basarabilecegine inanmasi, kendi yeteneklerinin farkinda olmasi, sahip oldugu bu
yetenekleri ve kabiliyetiyle, alacagi biitiin kararlara giivenmesi ve gergeklestirebilecegine
inanmas1 olarak tanimlanmaktadir (Feltz 1998). Kisinin kendi yetenekleri ile ilgili
inanglari, duygu ve diislincelerinin yaninda kisilik gelisimi iizerinde etki sahibi olan temel
faktorlerden biri olarak kabul gérmektedir (Sadeghi ve ark. 2016; Sheldrake 2016). Farkli
bir ifade ile 6zgiiven, kisinin katilim gostermis oldugu bir aktivitede kendisine ait 6zellik,
beceri ve yetenekleri ile baglantili olarak ortaya koydugu beklentilerini kapsamaktadir
(Sadeghi ve ark. 2016). Bireyin 6zgiliveni ne kadar yiiksek olursa kendine olan inanct o
kadar artar. Kendini oldugu gibi kabul edip kendisiyle barisik bir sekilde tiim zorluklarin
iistesinden gelmeyi bilir. Ayn1 sekilde kendisinde bulunan eksiklik ve olumsuzluklarinda
farkina varabilmekte ve bu eksiklikleri asla yok saymamaktadir. Yiiksek 6zgiiven sahibi
kisiler, yasamis dolduklar1 hem olumlu hem de olumsuz durum, duygu ve 6zelliklerin
farkindadir. Kendilerinde bulunan eksik gordiikleri noktalar1 yok saymak veya
hayiflanmak yerine bu eksikliklerle yiizlesmeyi tercih etmekte ve kendisine ait objektif

bir degerlendirme yapmaktadirlar (Vealey 1986).
2.14.2. Akademik Ozgiiven

Benlik kavrami, kisinin kendisini algilama siirecinde ne olduguna ne yapmak istedigine
ve ni¢in yapmak istedigine dair ortaya koydugu diistinceler olarak tanimlanmaktadir. Bir
baska deyisle bireyin kendisi ile ilgili fikirleridir (Reyes 1984; Sanchez ve Roda 2003).
Akademik 6zgiiven, bireyin algilamis oldugu beceri ve yeteneklere erigmesi ve bireyin
yetenek ve ozellikleriyle ortlisen beklentilerine ulasmasina katki sunmaktadir (Sadeghi
ve ark. 2016). Bir 6grencinin yetenekleri dogrultusunda hedeflemis oldugu beklentilere
erigmesi neticesinde akademik basarisin1 ve 6zgiivenini de yiikseltmektedir. Bununla
birlikte akademik Ozgiivende ortaya ¢ikan artig, Ogrencinin sosyallesmesine ve
degerlendirme yapma becerisine katki sunmakta, olumlu diisiinme becerisini

gelistirmektedir (Nelson Laird 2005). Ogrencilerin akademik dzgiivenlerinin gelisiminde,
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hem akranlarindan hem de 6gretmenlerinden aldiklar1 geri bildirimler olduk¢a 6nemli bir
rol oynamaktadir. Akranlar veya ogretmenler akademik Ozgiivenin artmasi veya
azalmasinda etki sahibidirler. Bu dogrultuda 6gretmenlerin sorumlulugunun yiiksek
oldugu belirtilmektedir. Yapilan aragtirmalar, yaratict 6gretmenlerin, akademik 6zgiliven
diizeyleri diisiik olan 6grencileri igin yeni amaglar belirleyip bu amaglar dogrultusunda
etkinlikler planlayarak, onlarin basari duygusunu tatmalarina ve bu dogrultuda da
akademik Ozgiivenlerinin gelismesine katki sunduklarini gostermektedir (Schmuck ve
Schmuck 2001).

2.14.3. Akademik Ozgiivenin Gelisimi

Egitim ¢atis1 altinda 6grencilerin kendilerine giivenmesi basarili olabilecegine inanmasi
geemis yasantilarinda yiiksek basari sergiledikleri davranislarinin kendilerine bir yol
haritas1 edindigi ve neticesinde Ogretim durumlarina da olumlu yansimasi duyussal
riinlerin ortaya c¢ikarilmasina dogrudan etki ettigi belirtilmistir (Bloom 1995).
Ogrencilerin basar1 duygusu yasamalar1 icin hedeflerin dgrencilerin sahip olduklar:
yetenekler goz oniinde bulundurularak planlanmasi gerekmektedir. Ayrica 6grencilerin
yapilan etkinliklere istekli bir sekilde katilim saglamalar1 tesvik edilmelidir. Yaratici
egitmenler, diisiik akademik Ozgilivene sahip Ogrencilere yetenekleri ve kabiliyetleri
dogrultusunda basarabilecekleri hedefler ve bu hedeflere ulasabilecekleri etkinlikler
diizenleyerek akademik 6zgiliven gelisimini desteklerler (Schmuck ve Schmuck 2001).
Akademik bagar1 yasamimizla ilgili alacagimiz bir¢cok karar1 dogrudan etkilemekle
beraber bu kararlarin alinmasinda motivasyon ve 0zgiliven kavramlarmin rolii oldukca
kritik bir yere sahipken; kiside olusabilecek 6zgiiven eksikligi ise, akademik basariya etki
ederek kaygi ve kaginma gibi davranigsal sorunlari da beraberinde getirerek kisinin
akademik acidan bozguna ugramasina sebebiyet vermektedir (Barrow 1986). Kisinin
0zgiiven diizeyinin diisiik olmas1 durumunda birey kendini yetersiz ve asagilik hissedecek
ve ilerleme hiz1 diiserken calismaktan kaginma duygusu agir basacak, 6zgiliven diizeyinin
yiiksek olmasi durumunda ise birey hizli diisiiniip ¢cabuk hareket edecek ve kararlarinda

1srarc1 olmasi agisindan kendini daima hazir hissedecektir (Wehrens 2008).
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2.14.4. Akademik Ozgiiven Teori ve Kuramlari
2.14.4.1. Oz Yeterlilik Teorisi

Bandura'ya gore ( 1977), Bandura ve ark. 1999, Bandura 1986, 6z-yeterlilik inanglar
insan isleyisinin temelinde yatmaktadir. Bireylerin bir gorevi gergeklestirmek i¢in gerekli
bilgi ve becerilere sahip olmasi yeterli degildir; ayn1 zamanda tipik ve daha da 6nemlisi
zorlu kosullar altinda gerekli davranisi/davraniglart basarili bir sekilde yerine
getirebileceklerine inanmalidirlar. O halde, etkili isleyis, bunlari uygun sekilde
uygulamak igin beceri ve yeterlilik inanglarimi gerektirir, bireyler biiyiidiik¢e ve
ogrendikge birlikte gelisen iki bilesen, dahasi, basarili insan isleyiginin bu iki bileseni,
Bandura ve ark. (1999) “’karsilikli nedensellik’’ olarak adlandirdig1 sekilde, karsilikli
olarak birbirlerine etki eder; burada bir bilesenin isleyisi kismen digerinin isleyisine

baglidir.
2.14.4.2. Beklenti-Deger Teorisi

Basariyla ilgili davraniglarin temel alinarak yola ¢ikilan beklenti-deger teorisi, bireylerin
belirli egitim gorevlerini ve mesleki yollar1 se¢me ve bunlara devam etme
motivasyonlarini anlamak i¢in kapsamli bir ¢er¢eve saglar. Beklenti-deger teorisi
ilkelerinin genel perspektifine bakildiginda, akademik ve mesleki gorevlerde basari
beklentileri ve bu gorevlerin kisinin degerleri ve kisisel hedeflerinin ne 6l¢iide uyumlu
oldugu, bireylerin basari ile ilgili secim, ¢aba ve sabir gibi davranislarinin en yakin

psikolojik etkileridir (Eccles 2009).
2.15. Oz Yeterlilik ile Beklenti-Deger Inanclar1 Arasindaki iliski

Ogrenciler yeni bir akademik gorevle karsilastiklarinda kendilerine “Bu gérevi yapabilir
miyim?” sorusunu sormalar1 oz-yeterliliklerini ve “Bu gorevi neden yapmaliyim?”
sorusunun karsili1 ise gorev degeri olarak agiklanir. ilk soruya verdikleri yanit “evet” ise
bir sonraki soruya gecerler (Keskin 2014). Bu akil yiiriitme, 6z yeterliligin gorev
degerinin bir yordayicisi olarak kabul edildigini ve bunun tersinin gegerli olmadigini
gostermektedir. Onceki ¢aligmalar sadece her iki yap1 arasinda pozitif bir iliski oldugunu
ortaya koymakla beraber (Bong 2001; Seo ve Taherbhai 2009) ayni zamanda 6z

yeterliligin gorev degerinin dogrudan bir yordayicist oldugunu da gdstermistir (Kozanitis
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ve ark. 2007; Keskin 2014 ). Onceki arastirmalar ayrica dgrencilerin 6z-yeterliklerinin
akademik beklentiler tizerinde 6nemli ve dogrudan etkilerini ortaya ¢ikarmistir (Chemers
ve ark. 2001; Lent ve ark. 2008). Bu yazarlara gore 6z-yeterliligi yiiksek olan 6grencilerin
akademik beklentileri daha yiiksektir ve 6z-yeterliligi diisiik olan 6grencilerden daha iyi
akademik performans sergilerler. Bu bulgular Bandura'nin (1997), bireylerin 6ngérdiigii
sonuclarin temel olarak belirli bir durumda ne kadar iyi performans gdsterebileceklerine
iliskin yargilarina bagli olmasi nedeniyle 6z yeterliligin sonu¢ beklentisinden nedensel
olarak 6nce geldigini savunan Bandura'nin (1997) 6ne siirdiigii durumla tutarlidir. Bu
nedenle, 6z yeterliligin (belirli bir davranisi gergeklestirmek i¢in algilanan yetenek olarak
tanimlanir) davranisin beklenen sonuglarini nedensel olarak etkiledigi, ancak bunun tersi

olmadig varsayilmaktadir.



3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Mevcut durumu ortaya koymak igin tasarlanan bu ¢alismada iliskisel tarama modeli esas
ahinarak yiiriitiilmiistiir. Iliskisel tarama modeline gore tasarlanmis olan bu arastirmada
genis bir 6rneklem grubunda e-sporda bos zaman degerlendirme ve akademik 6zgiiven
iliskisi bir arada incelenmistir. Iliskisel tarama modeli, degiskenler arasinda veya
degiskenlerin bir arada sergiledigi degisimin varligini veya derecesini belirlemeye
yonelik bir arastirma yaklagimidir (Karasar 2018). Bu amagla belirlenen ¢alisma plani

dogrultusunda ve literatiirdeki bilgilerden hareketle bir teorik model kurgulanmstir.

Akademik
Sosyal
Doyum

Akademik
Sosyal

H1 Yeterlik

Akademik
Oz
Yeterlik

E-sporda
BZD

Akademik
itibar

Akademik
Motivasyon

Sekil 3. Aragtirmanin Teorik Modeli

Arastirmanin teorik modelinden hareketle kurgulanan hipotezler su sekildedir;

H1: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar1 akademik sosyal

doyum alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bigimde etkilemektedir.

H2: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davramslar1 akademik sosyal

yeterlilik alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bigimde etkilemektedir.
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H3: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar: akademik 6z yeterlilik

alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bigimde etkilemektedir.

H4: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar1 akademik itibar alt

boyutunu istatistiksel olarak anlamli bigimde etkilemektedir.

H5: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar1 akademik motivasyon

alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bi¢imde etkilemektedir.
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin yapildigi dénem olan 20.12.2023 ile 10.01.2024 arasinda Bingol il
merkezinde bulunan 8 lise diizeyindeki proje okulunda egitim goren 6grencilere tesadiifi
arastirma yontemiyle belirlenen 200 kiz 200 erkek olmak iizere 400 lise 6grencisi
arastirmanin 6rneklemi olarak belirlenmistir. Bing6l Milli Egitim Miidiirliiglinden alinan
izinler ve 6grenci velilerinden alinan goniillii onam formlarindan hareketle merkez ilgede
yer alan bu proje okullar1 genel olarak akademik agidan basarili 6grenci gruplarini i¢cinde
barindirmasi nedeniyle belirlenmistir. Nitekim proje okullarinin temel hedefi akademik
basarilar1 yiiksek dgrencileri bir iist egitim basamagindaki iiniversitelerin dnde gelen
boliimlerine yerlestirmektir. S6z konusu arastirma oOrneklemine sinif Ogretmenleri

esliginde yiiz ylize uygulanmistir.
3.3. Arastirmanin Veri Toplama Siireci

Bu arastirma 6ncesinde, Bingdl Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Etik Kurulu
tarafindan 21.11.2023 tarihli, E.132651say1l1, Karar: 1” etik kurul onay1 alinmistir. Bu
onaymn ardindan Bingdl li Milli Egitim Miidiirliigiinden s6z konusu proje okullarinda
calismanin yiiriitiilmesi adma gerekli izinler alinmistir. Alinan izinlerle birlikte tiim
ogrencilerin velilerinden goniillii onam formu doldurtularak her 6grenci velisinden de
ayrica anket uygulama izni alinmistir. Boylece ilgili proje okullarinda 6grencilerin sinif
ogretmenleri esliginde Ogrencilere e-spor oyunlari oynaylp oynamadiklari sorulup,

sadece bu oyunlar1 oynayan 6grencilere ylizyiize anket uygulamasi gerceklestirilmistir.
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3.4. Arastirmanin Veri Toplama Araclari

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmaci tarafindan hazirlanan bilgi formu ve olgeklere
yer verilmistir. Arastirmanin bilgi formunda cinsiyet, yas, kardes sayisi, giinliik bos
zaman siiresi, ginliik e-Spor oynama siiresi ve genel not ortalamasina dair sorular

sorulmustur.
3.4.1. Akademik Ozgiiven Olcegi

Kalkan ve dig. (2020), tarafindan gelistirilen akademik dzgiiven 6lgegi Akademik Oz-
Yeterlilik Inanci1 (1, 3, 4, 5, 6, 7, 12, 17), Akademik Sosyal Yeterlilik (13, 18, 19, 20, 25),
Akademik Itibar (2, 8, 14, 15), Akademik Motivasyon (9, 10, 11, 16) ve Akademik Sosyal
Doyum (21, 22, 23, 24) olmak iizere 5 alt boyuttan olusmaktadir. Olgek besli likert
tipindedir. Cevaplama secenekleri; “1:Hi¢ katilmiyorum, 2:Katilmiyorum, 3:Kismen
Katiltyorum, 4:Katiliryorum, 5: Tamamen Katiliyorum” seklindedir. Olgekten en diisiik 25
puan ve en yiiksek 125 puan alinabilmektedir. Olgekten alman puanlarin azalmasi

akademik 6zgilivenin diismesi seklinde yorumlanabilir.
3.4.2. E-Spor Katihm Motivasyonu Ol¢egi

Oz ve Ustiin tarafindan (2019), yilinda gelistirilen E-spor Katilim Motivasyonu Olgegi
Taksonomik Alan (15 madde), Yetkinlik (11 madde), Iliskisel Benlik (7 madde), Basar
ve Rekabet (8 madde) ile Bos Zaman Degerlendirme (6 madde) alt boyutlarindan
olusmaktadir. Olgek maddelerine verilecek cevaplarin derecelendirmesi 1:Kesinlikle
katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:Karasizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle katiliyorum
seceneklerinden olugmaktadir. Bu aragtirmanin amacina uygun olmasi nedeniyle yalnizca

bos zaman degerlendirme alt boyutu kullanilmistir.
3.5. Arastirmanin Veri Analizleri

Calismada elde edilen verilerin analizinde bir dizi istatistiksel yontem kullanilmistir.
SPSS programina aktarilan veriler, 6ncelikle eksik ve hatali girislerden arindirilmis ve
gruplandirma islemleri gercgeklestirilmistir. Elde edilen 440 anketten 40’1 hatali giris
icerdiginden caligmadan ¢ikarilmistir. Veriler analiz i¢in hazir hale geldikten sonra,

hipotez testlerinin temel varsayim dogrulugu kontrol edilmistir. [lk asamada, verilerin
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normallik durumu test edilmistir. Verilerin normal dagilima uygunlugunu belirlemek i¢in

carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri incelenmistir.

Verilerin normallik 6zellikleri saglandiktan sonra, 6l¢iim modelinin gegerlik ve
giivenirlik analizlerine bakilmistir. Ol¢iim modelinin giivenirlik analizleri, Cronbach
Alpha ve Bilesik Giivenilirlik (Composite Reliability, CR) testleri ile yapilmistir.
Cronbach Alpha degeri, i¢ tutarlilik ve giivenilirlik i¢cin en yaygin kullanilan
yontemlerden biridir. Ayrica, Bilesik Giivenilirlik (CR) degeri, her bir faktor igin
hesaplanan bilesik giivenilirligi test etmek amaciyla kullanmilmistir. Gegerlik analizi
kapsaminda ise, yakinsak (birlesme/Convergent) ve ayrisma (iraksak/Divergent)
gecerlik kriterleri incelenmistir. Yakinsak gecerlik, dlciilen 6gelerin ayni yapiy1 ne kadar
1yl yansittigini test etmek amaciyla Ortalama Varyans Cikarimi (AVE) ve Bilesik
Giivenilirlik (CR) sonuclariyla belirlenmistir. Ayrisma gecerligi, farkli yapilar1 dlgen
Ogelerin birbirlerinden ne kadar farkli oldugunu test etmek icin Maksimum Paylasilan
Varyans (MSV) ve Ortalama Varyans Cikarnmi (AVE) karsilastirilarak tespit
edilmistir. Yapr gecerliligi, Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA) kullanilarak test
edilmistir. Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA), faktorlerin belirli bir 6lgiim aracinda
hangi 6gelerle iligkili oldugunu ve bu iligkilerin ne kadar giiclii oldugunu belirlemek i¢in
yapilan bir istatistiksel analizdir. Model uyumunun degerlendirilmesinde Ki kare (3?), p
degeri, Normed Fit Index (NFI), Goodness of Fit Index (GFI), Comparative Fit
Index (CFI), Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA) ve Standardized
Root Mean Square Residual (SRMR) uyum indeksleri kullanilmistir. Bu indekslerin

her biri, modelin veriye uygunlugunu farkli agilardan degerlendirmektedir.

Son olarak, kurulan teorik modelin, dolayisiyla yapisal modelin test edilmesi amaciyla
Yapisal Esitlik Modellemesi (YEM) uygulanmistir. YEM, 6l¢iim modelinin ve yapisal
iligkilerin ayni anda test edilmesini saglayarak, modelin uyumlu olup olmadigin
belirleyen giiglii bir tekniktir. YEM analizinde, egzojen degiskenler (bagimsiz
degiskenler) ile endojen degiskenler (bagimli degiskenler) arasindaki iliski degil, daha
spesifik olarak egzojen degiskenlerin endojen degiskenler iizerindeki etkileri
degerlendirilmistir. AMOS programi kullanilarak gergeklestirilen bu analiz, modelin

uyumunu test etmek i¢in yapilmistir.



4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde betimsel sonuglarin yani sira 6l¢iim modeline iligskin

giivenirlik ve gegerlik analizleri ve yapisal esitlik model sonuglarina yer verilmistir.

Betimsel Sonuclar

Elde edilen sonuglara gore 6grencilerin betimsel nitelikleri tablo halinde sunulmustur.

Tablo 4.1. Ogrencilerin Cinsiyet Dagilimlari

Degiskenler Gruplar n %
o Erkek 200 50,0
Cinsiyet
Kiz 200 50,0

Tablo 4.1 de arastirmaya katilan Ogrencilerin cinsiyet yoniinden dagilimlar
incelendiginde %50 erkek Ogrencilerinin yer aldigi belirlenirken %50’sinin de kiz

ogrenciler olduklar tespit edilmistir.

Tablo 4.2. Ogrencilerin Yas Dagimlar

Degisken Gruplar n %
12 9 2,3

13 15 3,8

14 58 14,5

Yas 15 111 27,8

16 95 23,8

17 81 20,3

18 31 7,8

Tablo 4.2.” de 6grencilerin yas dagilimlar1 incelendiginde %2,3 ve %3,8 oraninda en az
katilimin 12-13 yas arasinda oldugu saptanmustir. Ogrencilerin %14,5’i 14 yasinda,
%23,8’1 16 yasinda, %20,3’1i 17 yasinda ve %7,8’inin 18 yasinda oldugu tespit edilmistir.
En fazla katilimin ise, %27,8 ile 15 yasindaki ogrencilerden meydana geldigi

belirlenmistir.



Tablo 4.3. Ogrencilerin Kardes Sayis1 Dagilimlari
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Degisken Gruplar n %
1 Kardes 14 3,5
2 Kardes 134 33,5
Kardes Sayisi 3 Kardes 125 31,3
4 Kardes 100 25,0
5 Kardes 27 6,8

Tablo 4.3° te 6grencilerin %3,5’i tek ¢ocuk ike %25°i 4 kardese sahiptir. Ogrencilerin

%6,8’inin ise 5 kardese sahip oldugu belirlenmistir. Ote yandan kardes sayisinin en fazla

oldugu grup %33,5 ile 2 kardese sahip 6grencilerden olugsmaktadir.

Tablo 4.4. Ogrencilerin Giinliik Bos Zaman Siire Dagilimi

Degisken Gruplar n %
1 saat 94 23,5
2 saat 154 38,5
Giinliik Bos Zaman Siiresi 3 saat 109 27,3
4 saat 29 7,2
5 saat 14 3,5

Tablo 4.4° te ogrencilerin glnliik sahip olduklari bos zaman siiresi incelendiginde
%23,5’1nin 1 saat, %38,5’inin 2 saat, %27,3 linlin 3 saat, %7,2’sinin 4 saat ve %3,5’inin

5 saat bos zamana sahip olduklar1 belirlenmistir.

Tablo 4.5. Ogrencilerin Giinliik E-Spor Oynama Siire Dagilimlar

Degisken Gruplar n %
1 saat 258 64,5
2 saat 93 23,3
Giinliik E-Spor Oynama Siiresi 3 saat 39 9,8
4 saat 2 0,5
5 saat 8 2,0

Tablo 4.5’ te 6grencilerin giinliik e-spor oynama siiresi incelendiginde %64,5’inin 1 saat,
%23,3 liniin 2 saat, %9,8’inin 3 saat, %0,5’inin 4 saat ve %2,0’1nin 5 saat giinliik e-spor

oynama siiresine sahip olduklar1 belirlenmistir.



Tablo 4.6. Ogrencilerin GANO Dagilimlar
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Degisken Gruplar n %
40-60 diisiik ortalama 13 3,3
GANO 61-80 orta diizey 121 30,3
81-100 yiiksek ortalama 266 66,5

Toplam 400 100

Tablo 4.6.” da 6grencilerin genel not ortalamasi incelendiginde %66,5 oraninda 81-100

arasindaki not ortalamasinin en yliksek oran oldugu belirlenmistir. Genel ortalamasinin

en diisiik oldugu grup %3,3 ile 40-60 diisiik ortalamaya sahip gruptur. Ogrencilerin

%30,3°1 61-80 genel not ortalamasina sahiptir.

Tablo 4.7. Olgek maddelerine iliskin katilim orani

Maddeler n Minimum  Maksimum Ort. Std. Sapma
esl 400 1 5 3,46 1,195
es2 400 1 5 3,46 1,152
es3 400 1 5 3,66 1,159
esd 400 1 5 3,39 1,207
esb 400 1 5 3,64 1,256
es6 400 1 5 3,68 1,192
0zl 400 1 5 3,69 1,045
0z2 400 1 5 3,87 1,187
0z3 400 1 5 3,85 1,130
0z4 400 1 5 3,51 1,094
0z5 400 1 5 3,39 1,046
0z6 400 1 5 3,60 1,051
0z7 400 1 5 3,44 1,083
0z8 400 1 5 3,80 1,084
yl 400 1 5 3,29 1,160
y2 400 1 5 3,50 1,185
y3 400 1 5 3,49 1,212
y4 400 1 5 3,50 1,218
y5 400 1 5 3,33 1,145

il 400 1 5 3,05 1,078
i2 400 1 5 3,51 1,228
i3 400 1 5 2,98 1,159
i4 400 1 5 3,17 1,157
ml 400 1 5 3,65 1,103
m2 400 1 5 4,02 1,067
m3 400 1 5 3,73 1,080
m4 400 1 5 3,68 1,056
dl 400 1 5 3,20 1,393
d2 400 1 5 3,14 1,283
d3 400 1 5 3,03 1,211
d4 400 1 5 3,14 1,247
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Tablo 4.7°de arastirmaya katilan 6grencilerin dlgeklere verdikleri cevaplara bakildiginda
genel itibariyle kismen katiliyorum/kararsizim ile katiliyorum arasinda puan elde ettikleri

tespit edilmistir.
Ol¢iim Modeline iliskin Sonuclar

Arastirmanin bu bdliimiinde 6l¢iim modeline yonelik normallik, giivenirlik ve gecerlik

sonuglarina dair bilgilere yer verilmistir.

Tablo 4.8. Olgeklerin Normallik, Giivenirlik ve Gegerlilik Sonuglart

Olgekler n Carpikhk Basikhk o CR AVE MSV
Akademik Oz Yeterlik 8 -1,004 0,568 0917 0,896 0590 0,217
Akademik Sosyal Yeterlik 5 -0,493 -0559 0,895 0,890 0,670 0,178
Akademik itibar 4 -0,355 -0,524 0,843 0,89 0,633 0,303
Akademik Motivasyon 4 -0,898 0,322 0,836 0915 0575 0,329
Akademik Sosyal Doyum 4 -0,323 -0,834 0,887 0,846 0,580 0,303

E-sporda Bos Zaman
Degerlendirme
o= Cronbach Alpha Degeri; CR= Bilesik Giivenirlik Degeri; AVE=Ortalama Varyans Cikarimi,
MSV=Maksimum Paylastlan Varyans

6 -0,791 0,242 0,896 0,838 0566 0,329

Tablo 4.8’ de carpiklik ve basiklik sonuglart +1,5 referans araliginda bulundugu igin
verilerin normal dagilim gésterdigi goriilmektedir (Tabachnick ve Fidell 2013). Cronbach
Alpha ve CR sonuglar1 0,70 iizerinde olmasi oOlgeklerin giivenilirligini dogrular
niteliktedir (Hair ve ark. 2017). Calismada kullanilan 6l¢iim modelinin gegerlilik
analizleri, yakinsak (birlesme/Convergent) ve ayrisma (iraksak/Divergent) gecerlilik
kriterleri ¢ergevesinde degerlendirilmistir. Olgeklerin Ortalama Varyans Cikarimi (AVE)
degerlerinin 0,50 nin lizerinde ve Bilesik Giivenilirlik (CR) degerlerinin 0,70’in lizerinde
oldugu tespit edilmistir. Bu durum, modelin yakinsak (birlesme/Convergent) gecerliligi
acisindan yeterli oldugunu gostermektedir (Gaskin ve Lim 2016; Hair ve dig. 2019).
Ayrica, 6l¢lim modelinin Maksimum Paylagilan Varyans (MSV) degerlerinin, Ortalama
Varyans Cikarimi (AVE) degerlerinden kiigiik olmasi, ayrisma (iraksak/Divergent)
gecerliliginin saglandigini ortaya koymaktadir (Kline 2016; Hair ve dig. 2019; Gaskin ve

Lim 2016). Elde edilen bulgular, 6l¢iim modelinin ayni yapiy1 6lgen maddeler arasinda
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yiiksek diizeyde tutarlilik sergiledigini ve farkli yapilar arasinda yeterli ayrimi sagladigini

gostermektedir.

Tablo 4.9. Ayrim Gegerligi Sonuglart

Olcekler 1 2 3 4 5 6
1. Akademik Oz Yeterlik 0,768
2. Akademik Sosyal Yeterlik 0,186** 0,819
3. Akademik Itibar 0,277***  0,422%** 0,796
4. Akademik Motivasyon 0,466***  0,291***  (0,447*** 0,758
5. Akademik Sosyal Doyum 0,300***  0,286*** 0,551*** (,511*** 0,762

6. E-sporda Bos Zaman
0,280*** 0,366*** 0,464*** 0,574*** 0,355*** 0,752

Degerlendirme

Fornell-Larcker Kriteri *= NAVE: Ortalama agiklanan varyansin kare kékii; ***=p<0,000

Tablo 4.9 da o6l¢iim modellerinin ayirt ediciligi, ortalama agiklanan varyansin
karekokiiniin diger boyutlar ile karsilagtirilmasinda daha yiiksek bir korelasyon degerine
sahip olmasina gore belirlenir (Fornell ve Larcker 1981; Gaskin ve Lim 2016). Cikan
sonuclara gore de tlim yapilarin AVE karekdkiiniin korelasyon degerlerinden daha biiyiik
oldugu anlasilmistir. Bu nedenle 6l¢iim modelinin ayrim gegerliligine sahip oldugu kabul

edilmistir.

Tablo 4.10. Olgiim Modeli Uyum lyilik Degerleri

CMIN df p x° GFI NFI CFlI RMSEA SRMR
<,05 <3 >90 >.90 >.90 <,08 <,08
630,894 418 0,000 1,509 0,900 0,916 0,970 0,036 0,044

Tablo 4.10° da arastirmada elde edilen verilerin 6lgiim modeliyle olan uyumu
incelenmistir. Akademik 6zgiivenin alt boyutlarindan akademik 6zyeterlilik inanci alt
boyutunda yer alan 1 ve 6. maddeler arasinda kovaryans olusturulmustur. Boylece
dogrulayic1 faktor analalizi uyum iyiligi sonuglarmin referans aralifinda yer aldig

belirlenmistir (3°<3; RMSEA<,08; SRMR<,08; GFI>,90; NFI>,90; CFI>,90). Referans
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kriterleri karsiladigindan model uyum iyiligine goére elde edilen verilerin model ile

anlamli ve uyumlu oldugu bu nedenle yap1 gecerliginin saglandigr kabul edilmistir
(Schermelleh-Engel ve ark. 2003; Arbuckle 2011).
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Sekil 4. Dogrulayici Faktor Analizi
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Sekil 4.’e gosterge yiikleri incelenmistir. Gosterge yiikleri (indicator loadings), dl¢iim

modelindeki gozlemlenen degiskenlerin (gosterge degiskenlerinin) latent (gizli)

degiskenle olan iliskisini ifade eder. Bu yiikler, her bir gézlemlenen degiskenin, ilgili
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latent degiskenin igerigini ne kadar iyi temsil ettigini gosterir. Dogrulayici1 faktor
analizinde (DFA) elde edilen gosterge yiiklerinin 2>0,60 olmasi, o6l¢eklerin yapi
gecerliginin  saglandigin1  gostermektedir (Hair ve ark. 2014). Gosterge yiiklerinin
yiiksekligi, ayn1 zamanda yakinsak (birlesme) gecerligine de isaret etmektedir. Bu

baglamda, 6l¢iim modelinin her yoniiyle giivenilir ve gecerli oldugu sdylenebilir.



Yapisal Model Sonuclar:
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Aragtirmanin bu bolimiinde kurgulanan modelin yapisal esitlik sonuglarina yer

verilmigtir.
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Sekil 5. Aragtirmanin Yapisal Esitlik Modeli

esb esb esd es3 es2 es1
i 58 i 59 i 51 i 61 i 57 i 63

Sekil 5. te yapisal esitlik modellemesine gore e-sporda bos zaman degerlendirmenin

akademik 6zgiivene istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin oldugu anlasilmistir.
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Tablo 4.11. Yapisal Model Hipotez Sonuglari

o Kritik ) .
Degiskenler B B SH Deger (CR) p r Hipotez

E-sporda  Akademik Oz 590 430 0048 9027 0000 0263 Hs  Kabul

BzZD Yeterlik
E-sporda Akademik
Sosyal 0,338 0,290 0,049 5,920 0,000 0,114 H, Kabul
BZD .
Yeterlik
E-sporda Akademik
BpZD itibar 0,354 0,301 0,049 6,090 0,000 0,126 Ha Kabul
E-sporda Akademik
BZD Motivasyon 0,342 0,304 0,052 5,875 0,000 0,117 Hs Kabul
E-sporda Akademik
BZD Sosyal 0,233 0,259 0,062 4,164 0,000 0,054 Hi Kabul
Doyum

Tablo 4.11°¢ gore, arastirmaya katilan 6grencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme
davraniglarinin akademik 6zgiivenlerine istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonde bir
etkisinin oldugu belirlenmistir. Yapilan analiz sonuglarina goére e-sporda bos zaman
degerlendirme akademik 6zgilivenin, akademik 6z yeterlik boyutunu %26,3, akademik
sosyal yeterlik boyutunu %214,4, akademik itibar boyutunu %12,6, akademik motivasyon
boyutunu %11,7 ve akademik sosyal doyum boyutunu %35,4 oraninda etkilemektedir. E-
sporda bos zaman degerlendirme durumunda meydana gelen bir birimlik degisimde
akademik 6z yeterlik B: 0,513, akademik sosyal yeterlik B: 0,338, akademik itibar f:
0,354, akademik motivasyon B: 0,342 ve akademik sosyal doyum B: 0,233 diizeyinde
pozitif yonlii bir degisimin meydana geldigi tespit edilmistir. Bu sonuglardan hareketle
Hi, H2, Hs, Hs4, Hs hipotezleri kabul edilmistir. Elde edilen bu bulgular neticesinde e-
sporda bos zaman degerlendirmenin akademik 6zgiiven agisindan belirleyici olabilecegi

sOylenebilir.



5. TARTISMA

Yapilan bu arastirma Bingdl ili merkez ilgesinde bulunan lise diizeyindeki proje
okullarinda 6grenim gérmekte olan 400 6grencinin e-sporda bos zaman degerlendirme
durumlarinin akademik 6zgiivenlerine olan etkisi arastirilmistir. Buna gore, yas araligi
12-18 olan 200 erkek ve 200 kiz 6grenci ¢alismada yer almistir. Ogrencilerin bos zaman
stireleri dikkate alindiginda ¢ogunlugun 2 saat ile sinirli bos zamana sahip olduklari
dikkat ¢cekmistir. Bunu destekler nitelikte giinliik e-spor bos zaman oynama siiresinin 1
saat olmasi zaman planlamalar agisindan dikkat ¢ekici bir sonug¢ olarak gdzoniine
¢ikmaktadir. Nitekim 6grencilerin ¢ogunlugunun 81-100 arasinda genel not ortalamasina
sahip olmalar1 bos zamanlarin1 verimli degerlendirdikleri seklinde diisiiniilebilir. Ote
yandan Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranisinin akademik
Ozglivenin tiim alt boyutlaria istatistiksel olarak anlamli bigimde etki ettigi tespit

edilmistir.

H1: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislari akademik sosyal
doyum alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bi¢imde etkilemektedir. Dolayisiyla e-
sporda bos zaman degerlendirmenin artmasi akademik sosyal doyumu pozitif yonde
etkileyebildigi sOylenebilir. Bu yonde yapilan literatiir taramasinda farkli agilardan
konunun benzerlik gosterdigi soylenebilir. Caglar (2023), tarafindan yapilan arastirma,
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun akademik doyumu artiran bir 6zellik tagidigini
ortaya koymustur. Fiziksel aktivite, bireylerin bos zamanlarinda gergeklestirebilecekleri
bir faaliyet alan1 olarak ele alindiginda, bos zaman aktivitelerinin sagladig1 faydalar
bireylere sunabilme potansiyeline sahip oldugu sdylenebilir. Bu baglamda, e-sporun da
bos zaman degerlendirme etkinligi olarak goriilmesi, fiziksel aktiviteye paralel sekilde
akademik oOzgiivenin doyum boyutuna olumlu katkilar sagladigi seklinde

degerlendirilebilmektedir.

H2: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar1 akademik sosyal
yeterlik alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bi¢imde etkilemektedir. Bu yondeki
literatiire bakildiginda Gentile (2009) c¢evrimici oyun diiskiinlerinin sanilanin aksine
asosyal bireylerin bir araya geldikleri bir topluluk olarak degil de oyun i¢inde birbirleri

ile kurduklart iletisim ve etkilesimler neticesinde yeni arkadasliklar edinmekle birlikte



45

farkl iilkelerden veya bolgelerden kisilerin bir araya gelmesine zemin hazirlamasi ile
bireylerin ayni zamanda farkli kiiltlirleri tanimasina da yardimci olmaktadir. Oyun
icerisinde birlikte bir hedef ugruna miicadele veren bireyler arasinda sanal ortamda
kurduklar1 siki bir arkadaslik bagin1 ger¢ek hayattada siirdiirmesinin yaninda bu baglilik
bireylerin birbirlerini sahiplenme ve her kosulda destek olma duygusunu da
tetiklemektedir. Bu bilgiler 1siginda bos zamanini ¢evrimigi oyunlar oynayarak
degerlendiren bireylerin oyun ig¢inde kurduklar1 siki dostluklar karsilikli giliven
duygusunu pekistirmekte ve akademik Ozgiivenin alt boyutlarindan biri olan sosyal
yeterliligi de pozitif yonde destekledigini igaret etmektedir. Elde edilen bu sonu¢ bu

aragtirma bulgulariyla paralellik gostermektedir.

H3: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar1 akademik 6z yeterlik
inanci alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bigimde etkilemektedir. Sivrikaya (2018),
Oz vyeterliligin sporda basariyr yakalamis kisilerin vazgegilmez bir unsuru oldugunu
belirtmekle birlikte bu sporcularin stresle basa g¢ikabilmeleri ve stresin kendilerinde
olusturabilecegi negatif etkileri en aza indirmede dogrudan etki ettigi goriilmektedir.
Nicholls ve ark. (2010), Yaptiklar1 arastirmada 6z yeterlilik ile biligsel kaygi diizeyi
arasinda negatif bir kolerasyon oldugunu ortaya koymakta, 6z yeterlilik diizeyi yiiksek
olan bireylerin biligsel kaygi diizeylerinin diistiigii bu ¢alisma neticesinde goriilmektedir.
Kenioua ve El-Kadder (2016), calismalarinda 6z yeterliligi yiiksek olan bireylerin oyun
igerisindeki miicadele azminin de yiiksek oldugunu sdylemekte, 6z yeterliligi yliksek olan
sporcularin oyunlarda karsilastiklart zorluklara kars1 daha dayanikli olduklari, kolay
kolay pes etmediklerini ve bu zorluklarin listesinden gelebilmek i¢in 6z yeterliligi diistik
bireylere gore daha c¢ok cabaladiklar1 goriilmektedir. Bu baglamda e-spor kavrami
bireylerin miicadele ve yarigmaya dahil oldugu bir siire¢ olarak diisliniildiiglinde 6z
yeterlilik diizeylerinin 6nem arz ettigi sOylenebilir. Yapilan litaratiir incelemesinde yer
alan bu caligsmalar spor ile 6z yeterlilik iligkisine dikkat ¢ekmistir. Nitekim yapilan bu
arastirmada e-sporda bos zaman degerlendirmenin akademik 6z yeterlilige olumlu katki
sagladig1 goz oniine alindiginda litaratiir bulgulariyla ortiistiigli soylenebilir. Buna gore
e-sporda bos zaman degerlendirmenin dijital bir miicadele barindirmas1 6z yeterliligi
genel anlamda arttirdigi dolayisiyla akdemik 6z yeterliligin de bu anlamda

yiikselebilecegi diistiniilmektedir.
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H4: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar1 akademik itibar alt
boyutunu istatistiksel olarak anlaml1 bigimde etkilemektedir. Gerek zevk i¢in gerekse bir
meslek olarak icra edilen spor aktiviteleri saglikli bir yasam slirmenin yaninda bos
zamanlar1 verimli kullanmak, psikolojik huzuru saglamak, stresi azaltmak, farkindaligi
arttirmak, iiretkenligi ve sosyal etkilesimi arttirmak icin yapilmaktadir. Spor, insanlar1
toplum yasamina hazirlar ve onlar1 topluma daha faydali bireyler haline getirir. Bireyin
yaraticiligini gelistirmenin yaninda kiiltiirel gelisimine katki sunmakla birlikte toplum
igerisindeki sosyal uyumunu ve statiisiinii yiikseltmekle birlikte kisinin egitim ve kiiltiir
diizeyine de dogrudan etki eder. Spor rekabet ve miicadele ortami yaratirken ayni
zamanda is birligi ve uyumu tesvik ederek insanlar arasinda yardimseverligi 6n plana
cikarir. Bu isi meslek olarak yapan bireylere maddi gelirin yaninda statii ve itibar
kazandirir (Shoxrux 2023). Dolayisiyla akademik itibar agisindan e-sporda bos zaman

degerlendirme davranisinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

H5: Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislar1 akademik motivasyon
alt boyutunu istatistiksel olarak anlamli bigimde etkilemektedir. Granic ve ark. (2014),
video oyun tiirleri motivasyon anlaminda iyimser ve 1srarci kisilik tiplerinin olusmasinda
yardimet rolii iistlenmenin yaninda bu iyimser tavirlarin kisilerin is ve okul hayatlarini da
pozitif yonde etkiledigini gostermektedir. Ayrica oyun igerisindeki geribildirimler ve
anlik gelisebilecek aksiyonlar bireyleri siirekli hazir ve konsanre tutmaktadir. Boylelikle
oyuncularin ger¢ek hayatta da konsantrasyon diizeylerinin yiikselmesine zemin
hazirladig1 vurgulanmaktadir. Oyun igerisindeki zorluk diizeyi arttikg¢a seviye atlamak
igin ekstra motivasyon ve miicadele gosteren bireyler giindelik hayatlarinda da daha
kararl1 ve bagariy1 kovalayan bireylere donlismesine pozitif yonde etki etmektedir. Olson
(2010), oyunlar tiirlerine ve oynanan agamalarina gore kisilerin birden ¢ok duyguyu bir
arada yagsamasina imkan saglamakla beraber genel olarak bireylerin eglenceli vakit
gecirdikleri zevkli ve pozitif birer bos zaman aktiviteleridir. Benzer ve iligkili arastirmalar
151g¢inda bireylerin duygularini diizenlemek icin bilingli olarak oyunlar1 bir ara¢ olarak
kullandiklarin1 ileri siirmekte pozitif duygularin ve oyun oynamanin birlikte
gerceklesebilecegini ortaya koymaktadir. Olumlu duygular yasamanin oyunlarin baginda

gelen bilingli bir motivasyon oldugu da sdylenebilmektedir.



6. SONUC VE ONERILER

Bingol ili merkezinde yer alan proje okullarinda yiiriitiilen bu aragtirma lise diizeyindeki
Ogrencilerin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislarinin akademik 6zgiivenlerine
olan etkisinin olup olmadig1 problemine dayali olarak gergeklestirilmistir. Bu kapsamda
kurgulanan teorik modele gore belirlenen hipotezlerin elde edilen verilerin istatistiksel
analizleri sonucunda desteklendigi anlasilmistir. Buna gore, e-sporda bos zamanini
degerlendiren liseli 6grencilerin akademik agidan sosyal yeterlik diizeyinde olumlu bir
degisime ulastiklar1 soylenebilir. Akademik motivasyon diizeyinde de e-sporda bos
zaman degerlendirmenin katki sagladigi tespit edilmistir. Dolayisiyla 6grencilerin
akademik islemlerde harekete gecmede e-sporda bos zamanini degerlendirme
davranisiyla daha basarili olabilecekleri sdylenebilir. Ayrica akademik agidan sahip
olunan sosyal etkilesimlerde yeterlik hissinin arttig1 ¢ikan bulgular ile desteklenmistir.
Ogrencilerin sosyal etkilesimlerinde edindikleri doyumun da e-sporda bos zaman
degerlendirme davranisiyla artis gosterdigi elde edilen bir diger sonuctur. Bu durum
ogrencilerin akademik sosyal doyumlarinin bir belirleyicisi olarak e-sporda bos zaman
degerlendirme davranmisini 6n plana cikarmaktadir, denebilir. Liseli bu 6grencilerin
akademik 6z yeterlik hislerinin e-sporda bos zaman degerlendirme davranisi ile artis
gosterdigi bu anlamda Ogrencilerin 6z yeterlik hislerinin e-sporda bos zaman
degerlendirme 1ile artis gosterebildigi anlasilmistir. Ayrica Ogrencilerin  diger
ogrencilerden veya ogretmenlerinden edindikleri itibar hissiyatinin da e-sporda bos
zaman degerlendirme ile iligkili olabilecegi dolayisiyla e-sporda bos zaman
degerlendirme egilimindeki degisimin akademik itibari olumlu anlamda degistirebildigi

sOylenebilir.

Lise ortam1 akran zorbaligi, siddet ve sosyal begenirlik algisinin yiiksek olabildigi zorlu
bir ortam olarak goriilmektedir. Bu tarz bir ortamda akademik basariya etkisi olabilecek
bir¢ok unsur s6z konusudur. Akademik basari ise genclerin gelecek yasantilarinda 6nemli
bir temel olusturmaktadir. Bu temelin saglam olabilmesi lise egitiminin kapsamli ve etkili
olmasina baghdir, denebilir. Bu nedenle lise diizeyindeki dgrencilerin etkilenebilecegi
unsurlarin belirlenmesi, bu unsurlarin 6grencileri olumsuz etkilememesi adina gesitli

onemlemlerin alinmasi biiyiik bir énem arz etmektedir. Ozellikle de &grencilerin
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Ozgiivenlerinin 6znel basarilarina katki saglayabilecegi disiiniilmektedir. Bu basarinin
giiclii bir arglimani olarak diisliniilen akademik 06zgliven olgusunun desteklenmesi
onemlidir. Yapilan bu arastirma ile elde edilen bulgular akademik 6zgiivenin e-sporda
bos zaman degerlendirme davranisina bagh olarak pozitif yonde degisebildigi ve bu
anlamda e-sporda bos zaman degerlendirmenin &grencilere fayda sagladig

distiniilmektedir.
6.1. Oneriler

Aragtirmada elde edilen bulgulardan hareketle ebeveynlere, 6gretmenlere, Milli Egitim

Bakanligina ve bu alandaki aragtirmacilara yonelik gesitli oneriler su sekildedir:
Ebeveynlere Oneriler

% Cocuklarin e-sporda bos zaman degerlendirme davranislarinin takibi ve saglikli
yonetimi agisindan diizenli denetimlerin yapilmasi gerekmektedir.

+ E-spor aktivitelerine katilim goésteren Ogrencilerin  ekipman ve yazilim
ihtiyaglarinin karsilanmasi, onlarin bu alandaki motivasyonlarini destekleyebilir.

#+ Ogrencilerin e-sporda sergiledikleri gelismelerin farkinda olunmasi ve bu
cabalarinin takdir edilmesi, 6zgilivenlerini olumlu yonde etkileyebilir.

#+ Bos zaman degerlendirme davranislarinin ders ¢alisma ve sosyal etkilesim gibi

diger etkinliklerle dengeli bir sekilde planlanmasina destek saglanmalidir.
Ogretmenlere Oneriler

% E-sporun egitsel faydalarindan yararlanmak adina 6grencilerin bu alanda
gelistirdikleri problem ¢6zme ve takim ¢alismasi becerilerinin sinif igi
etkinliklerle desteklenmesi 6nerilmektedir.

#+ Okul ortaminda e-sporda edinilen sosyal becerilerin kullanilmasi i¢in dgrencileri
tesvik edici sosyal etkinliklerin diizenlenmesi faydali olacaktir.

#+ Ogrencilerin e-sporda gosterdikleri caba ve basarilarin fark edilerek akademik ve
sosyal yeterliliklerine yonelik olumlu geri bildirimler verilmesi 6nerilmektedir.

#+ E-sporun etkileri konusunda farkindalik kazanmak i¢in 6gretmenlerin bu alandaki

egitimlere ve calistaylara katilimi tesvik edilmelidir.
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Milli Egitim Bakanhgma Oneriler

% E-sporun egitim alanindaki etkilerinin daha etkin sekilde incelenmesi igin
okullarda e-spor kuliipleri ve segmeli derslerin yayginlastirilmasi dnerilmektedir.

% Ogretmenlerin e-sporun egitsel potansiyeli hakkinda bilgi sahibi olmalarini
saglamak amaciyla diizenli seminer ve ¢alistaylarin organize edilmesi 6nem arz
etmektedir.

# E-sporun Ogrenciler lizerindeki etkilerinin bilimsel olarak incelenmesi adina
akademik arastirma projelerinin desteklenmesi ve fon saglanmasi gereklidir.

# Okullarda diizenlenecek e-spor turnuvalar ve etkinlikleriyle dgrencilerin sosyal
etkilesim ve 6zgiiven diizeylerinin artirilmasi amaciyla egitim politikalarina e-

sporun eklenmesi fayda saglayacaktir.
Ogrencilere Oneriler

#+ E-spor aktivitelerinin akademik sorumluluklarla dengeli bir sekilde yiirtitiilmesi
icin etkili bir zaman yOnetimi stratejisi gelistirilmelidir.

+ Takim oyunlarinda aktif rol alinarak sosyal becerilerin gelistirilmesi ve bu
becerilerin diger yasam alanlarina entegre edilmesi dnemlidir.

#+ E-spor etkinliklerinin yalnizca bir eglence araci olarak goriilmeyip, bireysel
gelisimi destekleyen bir alan olarak degerlendirilmesi 6nerilmektedir.

#+ Hedef belirleme ve bu hedeflere yonelik bir plan olusturma becerisi, e-sporda

basar1 ve motivasyonun siirdiiriilebilirligi agisindan 6nemlidir.
Arastirmaci Akademisyenlere Oneriler

#+ Arastirmalarda nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanilmasi, e-sporun bireysel
ve toplumsal etkilerini daha derinlemesine anlamaya katk1 saglayabilir.

% Lise diizeyindeki oOgrencilerin yam sira farkli yas gruplarina yonelik
karsilastirmali ¢calismalar gergeklestirilmesi onerilmektedir.

# E-sporun uzun vadeli etkilerini incelemek amaciyla boylamsal arastirmalar
tasarlanmasi 6nem arz etmektedir.

+ E-sporun egitsel ve sosyal boyutlarmin incelenmesi igin psikoloji, egitim bilimleri

ve sosyoloji gibi farkli disiplinlerle ig birligi yapilmasi onerilmektedir.
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% Aragtirmalarda yenilik¢i analiz yontemleri ve teknolojik araglarin kullanilmasi,

bulgularin giivenilirligini artirabilir.
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EKLER

Ek. 1. Saglik Bilimleri Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi

BINGOL UNIVERSITESI
-~ SAGLIK BILIMLERI BILIMSEL
BINGOL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU

Toplanti Tarihi:21/11/2023
Toplant1 Savisi: 23/27

Saglik Bilimleri Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu Prof Dr. Enis KARABULUT baskanliginda
21.11.2023 tarthinde Sal giinii saat 10.00°da asagida imzalan bulunan tiyelerin katihmlartyla toplanarak,
giindemdeki konular gériisiilmiis ve asagidaki kararlar alinmistir.

KARAR 1: Bingsl Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde gérevli Do¢.Dr. Idris KAYANTAS (Sorumlu
Arastirmaci) ve Ogrenci Abdulmutalib BASAK'm "E-Spor Oynayan Lise Ogrencilerinde Bos Zaman
Degerlendirmenin Akademik Ozgiivene Etkisi" konulu calismalarnm etik olarak uygun olduguna oy
birligi ile karar verildi.

BASKAN Prof. Dr. Enis KARABULUT IMZA
UYE Prof. Dr. Bahri PATIR IMZA
UYE Prof. Dr. Aydm GIRGIN IMZA
UYE Prof Dr. Abdurrahman GUL MzA
UYE Prof. Dr. Erdal KAYGUSUZOGLU MzA
UYE Prof. Dr. Hayati YUKSEL 1ZINLI
UYE Prof Dr. Mehmet Nuri ACTK 1ZINLI




Ek.2. il Milli Egitim Miirliigii izin Yazis1

TLC.
BINGOL VALILIGI :
11 Milli Eitim Miidiirligi (- v ‘g}
Say1 :E-48603746-44 02811176 25.12.2023
Eom : Anket Cahsma=n
VALILIK MAKAMINA

flzi : a) Milli Ezitim Bakanhg, Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Madurkigtnin 20/01/2020
tanthli we B1576613-10.06.02-E. 1563890 sayih (202002) Genelgzesi.
b) Bingal Valilizi fl Milli Egitim Midirliginin 22/09/2023 tarihli ve E-48605746-44 §4813509
sayih Valilik Omay1.
<) Bingdl Universitesi Rektarligi, Rektorlik Yazn I5leri Madurlaganin 06.12.2023 tayihli ve E-TO879538-
044-134733 sayih yazs.

Bhgﬂﬂﬂmiﬁiﬁa&hkﬂﬁmlﬁiEmﬁhﬁBedeEﬁmimﬁSmﬂnﬁbﬁmMqunh&mmtﬂﬁ
yiksek lisans &frencisi Abdulmutzlib BASAK'm "E-Spor Oynayan Lise Ofrencilerinde Boz Zaman
Degerlendirmenin Akademik Ozgiivene Etldsi" kooulu tez cabigmasmim Mudarigimize bagh resmi hselerde
ofremmm goren ogrencilere yonehk olarak wyvgulanmas: g (e) vam ile talep edilmuy olup, soz konusu tez
galismasimm 1lgi (b)) Valilik Cmaya ile gorevlendirilen Midinligimiz “Arasgtoma Degerlendime Kommsyonu™nea
meelenmms ve yapilan mmceleme sonucunda ilgt (3) Genelge esaslarma avkm olmadif ekte sumulan Araghrma

Degerlendimme Formn ile tespit ediloigtir.
Buna gére; bir mishas ekte sunulmus olan tez cahiymasmn Mudirkigimize bagh resmi hiselerde 6gremm
giren dFrencilere yonehk olarak wygulanmas Midirligimizes uyzun gérilmektedir.
Makamlarmizea da uygun gorilmesi halmde churlanmza arz ederm.
Muhiddm EAYA
Midiir a.
Sube Madirn
EK:
1-Ya=z ve Anket Formlan (1 Tomar)
2- Aragtima Degerlendirme Formu (1 zayfa)
OLUR
Mustafa OFFL
Valia
T1 Milli Egitim Miidiri
Bubalge giwenli aleironik inwra ile imralannegtir.
Adeus - Kargryaka Mah Hikmat Takin BhrFa:21-BINGOL Balgn Diognslana Adrasi : hitps- e seskive. gov. trimab-gbys
Talafom Mo - 0 (426) 219 13 32 Umwan : Meamer
E-Poste: bingalmem @b, gov.r Intarnat Adrast hirpbingol meb.govtr  Faks:4262191389

Bu e girvenh ebelctroesik imes ile mealarmige. hitg ! meh gow ¥ adresinden Bdda-5337-31b0-Dede-320b keda ile spit edebilie.
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Ek.3. Bos Zaman Degerlendirme Anketi
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= = £ =
. . . v = = = (<5}
Bos Zaman Degerlendirme Anketi x 5 5 S g ~ g
=2z |2 | & |E5
‘s E | E 8 = B =
g1z |8 |5 | &3
FBEREE R
1- E-spor, ciddi bog zaman aktivitesi olarak tempomun 1 2 3 4 5
degismesini sagliyor
2- E-spor oyunlarina kolay ulasildigi i¢in tercih ediyorum 1 2 3 4 5
3- E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci 1 2 3 4 5
olur
4- E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni 1 2 3 4 5
oyalar/ daha ¢ok dikkatimi dagitir.
5- E-spor gergek hayattaki problemlerden uzaklagmami 1 2 3 4 5
saglar.
6- E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman 1 2 3 4 5

istersem katilabiliyorum




Ek.4. Akademik Ozgiiven Anketi
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Akademik Ozgiiven Anketi

Kesinlikle
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katillyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

1- Derslerimi kolayca anlayabiliyorum.

N

a1

2- Derslerimdeki basarimi yeterli gériiyorum.

w|w

e

a1

3- Gelecekteki okul yasamimda daha basarili olacagima
inaniyorum.

NN

~

a1

4- istedigim zaman derslerimde yiiksek notlar alabilirim.

[N

N

~

a1

5- Gelecekteki hedeflerime ulagmak igin derslerime ¢ok
calistyorum.

[N

N

w

~

a1

6- Derslerinde bagarili olduguma inantyorum.

7- Derslerimi kolaylikla anlayabiliyorum.

8- Derslerdeki bagarim kendimi degerli gormemi sagliyor.

9- Diisiik not alsam da o dersi bagarmak i¢in ¢abalarim.

10- Derslerime diizenli ¢aligtigimda yiiksek not aliyorum.

11- Okulumla ilgili sorumluluklarimin farkindayim.

12- Okul ortamint sevdigim i¢in derslerimde basariliyim.

13- Ogretmenlerimi sevdigim i¢in derslerimde basariliyim.

14- Okulda herkes beni bagaril1 bir 6grenci olarak tanir.

15- Okulda takdir edilen bir 6grenciyim.

16- Sinifta derste s6z aldigim zaman bildiklerimi rahatca
anlatabiliyorum

N R

NININININININININININ

WWWWwwwww wlw

e R e e e N R B R

oljorjorforjorjorforljor|orfor|ol

17- Ders ¢alisma ortamim basarimi arttirir.

18- Ailem tarafindan sevilen biri oldugumdan basgariliyim.

19- Huzurlu bir aile ortamim oldugundan basariliyim.

20- Ailemin derslerimle ilgilenmesi bagarimi artirtyor.

21- Cevrem tarafindan kabul edilmek i¢in derslerimde bagarili
olmak istiyorum.

Rk R-

NININININ

WWwWwlwlw

Al

oljorjofor o

22- Bulundugum arkadas ortami beni ¢aligsmaya motive
ediyor.

[EN

N

w

N

(63}

23- Bulundugum ¢evre derslerime kars1 ilgimi artirtyor.

[EN

N

w

N

(63}

24- Ders basarisi yiiksek kisilerle arkadaglik kurarim.

[EN

N

w

N

(63}

25- Cevremde sevilen biri oldugum igin basariliyim.
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Ek 5. Bilgilendirilmis Onam Formu ve Kisisel Bilgi Formu
Bilgilendirilmis Onam Formu

Sayin Katilimei; arastirmaya katilim goniilliiliik esasina dayalidir. Bu arastirmaya katilip
katilmama kararin1 vermeden Once, aragtirmanin neden ve nasil yapilacagini bilmeniz
gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasilmasi biiyiikk 6nem tasimaktadir.
Yapilan arastirma hakkinda daha fazla bilgi edinmek isterseniz arastirmacilara
sorabilirsiniz. Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan
cikma hakkina sahipsiniz. Calisma icin gerekli izin/onam alinmistir. Caligmaya
katilmaniz, aragtirmaya katilim i¢in onam verdiginiz bi¢iminde yorumlanacaktir.

Vereceginiz bilgiler gizli tutulacak ve sadece bilimsel amaglar i¢in kullanilacaktir.

Kisisel Bilgi Formu

Sayin katilimei, bu ¢alisma, saglikli beslenme tutumu ve fiziksel aktivite aligkanliklarinin
is performansia etkisini saptamak amaciyla yapilmaktadir. Olgeklerdeki maddelere

objektif ve samimi cevaplar vereceginize inantyorum. Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Abdulmutalib BASAK

Yiiksek Lisans Ogrencisi

KISiSEL BILGILER
1. Cinsiyetiniz: [] Kadin [ Erkek
2. Yasiniz: Liitfen belirtiniz: ......
3. Kardes Sayisi: Liitfen belirtiniz: ......
4. Giinliik Bos Zaman Siireniz: Litfen belirtiniz: ......
5. Giinliik E-Spor Oynama Siireniz: Liitfen belirtiniz: ......

6. Akademik Not Ortalamaniz: Litfen belirtiniz:  ......



