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OZET

REKREATIF E SPOR KATILIMCILARINDA ZIHINSEL DAY ANIKLILIGIN
INCELENMESI

Eyiip Furkan GUMUS

Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal1
Eskisehir Teknik Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Nisan, 2023
Tez Danigsmani: Dr.Ogr.Uyesi Mert ERKAN

Bu aragtirmanin amaci, 18-45 yas araligindaki (n=400) rekreatif anlamda e-spor
ile ilgilenen bireylerin e-spordan kazanim sagladiklart kigisel gelisimlerin belirlenmesi
ve bu gelisimin zihinsel dayanikliliklarina etkisiyle birlikte, kisisel gelisim ve zihinsel
dayaniklilik arasindaki iligkiyi incelemektir. Calismada kullanilan veri toplama araclari;
Arastirmacilar tarafindan olusturulan demografik bilgi formu, 21. yy Becerileri ve E-
spor, Zihinsel Dayaniklilik 6l¢eginden yararlanilmistir. Arastirmada veriler yiiz ylize
veri toplama yonteminden yararlanilmig, elde edilen veriler SPSS programinda
diizenlendikten sonra ilgili analizler gergeklestirilmistir. E-spor oyuncularinin
demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla tanimlayic istatistikler kullanilmistir. E-
spor oyuncularinin gelisimleri ve zihinsel dayaniklilik arasindaki iligkiyi incelemek i¢in
korelasyon analizi, etkiyi belirlemek i¢in regresyon analizi kullanilmigtir. Arastirmanin
bulgulart g6z 6niine alindiginda e-spor ile rekreatif alanda ilgilenenlerin gelisimleri
arttikga zihinsel dayaniklilik diizeyleri pozitif bir sekilde arttigi goriilmektedir. Ek
olarak e-spor gelisimi ve zihinsel dayaniklilik arasinda anlamli bir iligki tespit
edilmistir. Sonug olarak, rekreatif etkinlikler olarak e-spor ile ilgilenen bireylerin e-spor
gelisimi arttik¢a zihinsel dayanikliliga etkisi pozitif ve anlamli yonde artis gosterdigi

tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: E-Spor, Rekreasyon, E-Spor Gelisimi, Zihinsel Dayaniklilik.



ABSTRACT

EXAMINATION OF MENTAL STRENGTH IN RECREATIVE E-SPORTS
PARTICIPANTS

Eyiip Furkan GUMUS

Department of Physical Education and Sport Eskisehir Technical University, Graduate
School of Health Sciences, April, 2023

Supervisor: Dr.Ogr.Uyesi Mert ERKAN

The aim of this research is to determine the personal development of individuals
between the ages of 18-45 (n=400) who are interested in e-sports in the recreational
sense and to examine the relationship between personal development and mental
resilience, together with the effect of this development on their mental resilience. Data
collection tools used in the study; Demographic information form created by the
researchers, 21st Century Skills and E-sports, Mental Resilience scale were used. In the
research, face-to-face data collection method was used, and the related analyzes were
carried out after the data obtained were arranged in the SPSS program. Descriptive
statistics were used to determine the demographic characteristics of e-sports players.
Correlation analysis was used to examine the relationship between the development of
e-sports players and mental toughness, and regression analysis was used to determine
the effect. Considering the findings of the research, it is seen that as the development of
those who are interested in e-sports in the field of recreation increases, their mental
endurance levels increase positively. In addition, a significant relationship was found
between e-sports development and mental toughness. As a result, it has been determined
that individuals who are interested in e-sports as recreational activities increase their e-

sports development in a positive and significant way.

Keyword: E-Sports, Recreation, E-Sports Development, Mental Endurance.
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1. GIRIS

Gegmisten gelecegi teknoloji alani, bir taraftan sporun ilerlemesine katkida
bulunurken, diger taraftan ise yeni spor dallarin1 beraberinde getirmektedir. Daha yeni
ve glincel bilgisayar donanimiyla birlikte, giiniimiizde her gegen giin etkisini arttirmakta
olan e-spor alam karsimiza c¢ikmaktadir. ilk ¢iktig1 siirede ¢ok fazla kitlenin bilgisi
olmamasina ragmen su anda popiilerligi giin gegtikge artmaktadir. Bu alanin kendine
0zgii platformunda miicadele eden ve etkisini gosteren bir platform olarak karsimiza
¢ikmakta, bu oyunlari ve uluslararasi elektronik spor miisabakalarini takip eden kitleler,
takimlari, formalari, ligleri hatta uluslararast federasyonlastirmalart da beraberinde

getirmistir. E-spor miisabakalari hem online hem de offline platformlarda yapilmakta ve

kitlelere arz edilmektedir (Jenny, vd., 2016).

S6z konusu e-spor organizasyon ve turnuvalarin online platformda yapilmalar1 ve
erisilebilirlik 6zelligi agisindan diger spor dallarina gore daha elverisli olmasi sebebiyle
de bir farkli olumlu 6zelligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu 6zelliklerin de dikkate
alindiginda, alanda yapilacak olan event c¢alismalari ve akademik alana yonelik
calismalarin da bu dogrultuya gore tasarlanmast olumlu sonuglar dogurabilecegi

diistiniilmektedir.

Son yillarda, E-spor fenomeni oyuncularda ve izleyicilerde biiytidii. Belirli E-spor
etkinliklerinin yayini, diinya c¢apinda kitlesel etkinlikler haline geldi. Elektronik spor
alaninin gergek bir spor pratigi olarak ele alinmasi heniiz yaygin degil, ancak iizerinde
dikkatle durulmasi gereken giincel bir konu olmaya devam etmektedir (Rosell, 2017).
Gelisimini halen daha giinden giine arttirmakta olan bu alanin takim fenomenligi ve bu

alanda kendilerini igsel olarak bu takima ait hissetmeleri de 6nem tagimaktadir.

E-spora gosterilen ilginin artmasiyla birlikte topluma etkisi ve ge¢misten
giinimiize kadar artmakta ve genis cer¢evede bakildiginda topluma etkisi 6nemli
diizeyde artis gosterdigi sOylenebilir. E-sporun genis kitlelere hitap etmesi ve
takipcilerinin glinden giine artis gdstermesi, oyuncularin profesyonel statii igerisinde
miisabaka etme zorunlulugu olmasi, mega etkinliklerin diizenlenmesi ile birlikte,
cevrimi¢i oyunlarin Elektronik spor olarak kabul goérmiistiir. Ve bir spor dali olarak
kabul gormekle birlikte, federasyonu kurulup, kurumsallastirilmistir (Kurudilek ve

Kurudilek, 2022).



S6z konusu kurumsallastirmanin ardindan tilkemizde de, ¢esitli e-spor alanlarinda
profesyonel takimlar kurulmus, hem ulusal hem de uluslararasi platformlarda t{ilkemizi
basariyla temsil etmislerdir. Boylesine uluslararasi platformda iilkemizin gesitli e-spor
alanlarinda aktif olarak rol almasi ve cesitli basarimlar elde etmeleri sonucunda,
ilerleyen siiregte tilkemizde yapilacak cesitli rekreatif ve profesyonel anlarda etkinlik ve
aktivitelere de bir ev sahipligi yapmasi neredeyse kaginilmaz hale gelmektedir. S6z
konusu aktivitelerin iilkemizde yapilmasiyla birlikte, iilke ekonomisine de olumlu

diizeyde bir katki saglayacagi da diisiiniilmektedir.

Bu denli etkisi ve gilincelligini giinden giine daha da arttirmakta olan e-spor
kavram ve artik profesyonel meslek haline gelmis bir alanin, bireyler iizerinde etkilerini
benimsemeliyiz. Diger deyisle popiileritesi hala daha artmakta olan bu alanin son
yillarda ki pandemik kosullarinda goz oOniinde bulunduruldugu takdirde, bireylerin
profesyonel meslek haricinde, rekreatif etkinlik olarak da elektronik sporla vakitlerini
istedikleri kosulda yonlendirip dinlenmek, kendilerini gerceklestirmekle birlikte,
sempati duyduklar1 e-spor takimlarinin miisabakalarina katilim saglayip kendilerini bir

takimin fan1 diizeyinde aidiyet duygusu dahi hissettiklerini soyleyebiliriz.

S6z konusu arastirmada e-spor alaninda literatiir incelendiginde genellikle
elektronik sporun bireyler lizerindeki olumsuz 6zellikleri ile ilgili yapilan ¢aligmalarda
yigilma goriilmektedir. Boylesine 6nemli ve genis bir yelpazeye sahip olan bu alanin
bireyler ilizerinde ki olumlu etkilerinin de incelenmesi ve literatiire kazandirilmasi
siddetle onem arz etmektedir. Bu aragtirmanin amaci e-spor alaninda bireylerin rekreatif
amagla katilim sagladiklar1 ve bu katilimdan ne gibi bir kisisel gelisim elde ettiklerinin
incelenmesi ve bu gelisim sonucunda ise, bireylerin zihinsel dayaniklilik 6zelliklerine,
nasil etki ettigi saptanip e-spor alaninin neredeyse yok denilecek kadar bireyler
tizerindeki biligsel etkilerinin gozler oniline koyulmasi ve literatiire kazandirilmasi

amaclanmaktadir.
1.1.Arastirma Problemi

Elektronik sporun rekreatif katilimci olarak bireyler iizerinde kisisel gelisimiyle

birlikte, zihinsel dayanikliliga etkisi var midir?

1.2. Arastirma Sorulari



Arastirmanin amacina uygun olarak hazirlanmig olan soru ciimleleri asagidaki

gibi belirlenmistir.

Elektronik spor ile rekreatif ugras saglayan bireylerin elde ettikleri kisisel gelisim

etkileri nelerdir?

Elektronik spordan elde edilen kisisel gelisim 6zelliklerinin siireklilik boyutlar1 ve

zihinsel dayanikliliga etkileri nelerdir?

Elektronik spor ile ugrasan bireylerin kisisel gelisim ve motivasyonu etkileyen

unsurlar nelerdir?
1.3.Amag¢

Son yillarda yapilan elektronik spora yonelik c¢aligmalar genellikle, e-spor
bagimliligi, akademik kariyere olumsuz etkileri vb. Sekilde olumsuz yonergelerle
yapilmasi agirlik gostermektedir. Fakat bu olumsuz diisiincelerin yaninda, bireylerin
elektronik sporun kisisel gelisimiyle ilgili literatiir bilgisi yok denilecek kadar az
seviyelerdedir. Bu sebeple bu arastirmanin amaci; elektronik sporun bireyler tizerindeki
olumlu etkileri ve bireylerin hayatlarina olumlu yonde etki sagladigi alanlar1 gozler

oniine sermek ve literatlire kazandirilmasi amag¢lanmistir.
1.4.0nem

S6z konusu ¢aligmada son yillarda yapilan akademik ¢aligsmalarin genellikle tek
diize ve elektronik sporun olumsuz etkilerini ele almasiyla, elektronik spora olan algimin
istenmedik diizeyde negatif sekilde artis gostermesi ile birlikte, elektronik sporun
bireyler arasinda olumlu etkilerinin de en az olumsuzlar kadar 6nem arz etmektedir. Bu
nedenle, s6z konusu c¢alismada elektronik sporun bireyler iizerindeki gelisiminin
incelenmesi ve bu gelisim siirecinin bireylerin hayatlarma dair nasil etkilediginin

arastirilmasi ve literatiire kazandirilmasi biiyiik 6nem arz etmektedir.
1.5. Arastirmanmin Simirhhik ve Evreni

» E-spor oyunculariin 18 yas iistii olmasi,
» Aktif olarak elektronik spor ile ilgilenmesi,
» Aragtirma e-spor alani ile rekreatif bir arag olarak ilgilenen, toplam 400 birey ile

siirlidir.



2. ALANYAZIN
2.1. Dijital Oyun

Bilgisayar ya da video oyunu olarak isimlendirilen e-spor oyunlarinin tarihi
1940’1 yillara kadar dayanmaktadir. Etkilesimli olarak karsimiza ¢ikmakta olan,
Spacewar adli oyun Massachusetts Teknoloji Enstitiisii tarafindan 1962 yilinda
karsimiza ¢ikmaktadir. 1972 yilinda ise, televizyona baglanilip oyun oynama firsati
sunan oyun olan ‘Pong’ ilgili bireylerin arzina sunulmus ve cogu kesimin dijital

platformlarda ki oyuna ulasabilmesi bu sayede gergeklesmistir. (Colak vd., 2018).

Ik etapta rekreatif anlamda bireylerin vakitlerini etkin gecirmesiyle piyasaya
stiriilen bu oyunun, sonraki siireglerde elektronik spor kavramina onciiliik ettigini
soyleyebiliriz. Bu etkilesimler sonucunda da e-spor kavrami ortaya ¢ikmustir.

Rochester Universitesi sinirbilimcileri tarafindan yaymlanan arastirma C. Shawn
Green ve Daphne Bavelier, "aksiyon" video ve bilgisayar oyunlar1 oynamanin
Ogrencinin gorsel secici ilgisini artirma konusunda olumlu etkisi oldugunu oOne
stirdiikleri i¢in ulusal dikkatleri iizerine ¢ekti. Ancak bu bulgu, tiim ebeveynlerin ve
egitimcilerin duymasi gereken daha 6nemli bir mesajin sadece kiigiik bir pargasi: Video
oyunlart olumsuz 6geler degil ¢ocuklarimiza gergek yasantiyr 6gretmeye dahi etkilerini

olmasiyla birlikte firsat sunmaktadir (Prensky, 2003).

E-spordan kisaca bahsetmemiz gerekirse; dijital oyunlar online ortamda oyun
konsollari, bilgisayar destekli oyunlar ve online oyunlar olarak karsimiza ¢ikan video
destekli oyunlardir. Bu dijital oyunlarin tiirii olarak, cesitli oyun tiirlerini igerisinde
barindirmaktadir. Bunlar; aksiyon, macera, motor yarislari, role play oyunlar1 gibi
bireylerin kendi zevklerine gore katilim saglaya bilecegi oyunlar olarak ayrilmaktadir.
Bununla birlikte sportif anlamda ise, futbol, basketbol ve diger branslar1 da kapsayacak
sekilde farklilik sunmaktadir (Esentas vd., 2018). Elektronik sporun sadece belirli
alanlara degil farkli bir¢ok alanda da bireylerin istekleri dogrultusunda ilgi duyduklari
alana yonelmeleri ve bu konuda hem rekreatif hem de ileride belki de e-spor kariyeri

olarak kendilerini gelistirecekleri i¢in olanaklar sunmaktadir

E-spor da spor branslarinda belirli kurallar dahilinde, bireysel ya da takim
sporlart adi altinda performans saglayici1 rekabet iceren sonunda, kazanip kaybetme

unsurlarini barindan oyunlar olarak tanimlanabilir. Dijital oyunlar takim veya bireysel



oynandig1 takdirde farkli kurallar ve Ozelliklerine gore farklilik gosterebilmektedir
(Cihan ve llgar, 2019).

Dijital oyunlar i¢in fan kiiltiiri, hayranlarin oyuncular ile birlikte elde ettikleri
deneyimlere baglidir ve aktif ve kiiresel olarak tilkelerin ekonomik diizeylerine de

katkida bulundugunda sdylenebilir (Postigo, 2007).

Oyun firmalarin tarafindan uygulanan veya olusturulan viicut sistemlerinin
hareketinde ki, farklilik oyuncu katilimini pozitif diizeyde arttirdigi gozlemlenmektedir.
Bununla birlikte, viicudun katilim saglamis oldugu diizeyin oyuncu lizerinde deneyim

saglama varsayimi da 6nemli hususta dikkat ¢ekini 6zelliktedir. (Berthouze, vd., 2007).
2.1.2 Dijital Oyun Endiistrisi

Uluslararas1 platformda binlerce oyuncuyla birlikte, son yillarda ¢esitlilik ve
erisilebilirlik olarak giinden giine daha fazla artis gosterdi. Giintimiizde farkl dillerde de
oynanabiliyor. Internet kafeler ve oyun konsollarma erisimin artmasiyla birlikte,
internet aglarmin genislemesi oyuncularin erisimi ve katilimi 6nemli hususta pozitif
diizeyde etkilemekte, ¢ok oyunculu c¢evrimi¢i oyunlar ve giindelik oynanabilen
oyunlarin oynanmasinda ciddi sekilde artis gostermistir (Reinhardt ve Sykes, 2012).
Bununla birlikte artisin her gegen giin artmakta oldugu ve teknolojide ki olumlu

gelisimlerin etkilerini dijital oyun platformunu direk etkiledigini sdyleyebiliriz.

Oyun endiistrisinin gliniimlizde ekonomiye etkisi ve ekonominin olumlu
diizeyde biiyiimesi a¢isindan etkileri her gegen giin etkisini daha da arttirmaktadir. Bu
sermayenin kiiresellesmesiyle birlikte, bu alanin 6nemi de beraberinde artig
gostermektedir (Kline vd., 2003). Buna 6rnek olarak son yillarda her gegen giin

gergeklestirilen turnuvalarin uluslararasi diizeylerde katilim saglamasi gosterilebilir.

Oyun endiistrisi her gecen giin biiyiime hiz1 ve etki alanin1 arttirmakta olan bir
sektor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu endiistri 40 yillik bir ge¢cmise ait olmasina
karsin, dizi ve film sektorlerine etkisi ¢ogunlukla karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojinin
gelismesi ve iletisim alanlarinda ki iyilestirmeler ve kapmalarinin artmasi dijital oyun
platformunu dogrudan olumlu diizeyde etkilemesine ve gelismesine katkida
bulunmaktadir (Akgetin vd., 2009). Online bir platform da olmast sebebiyle
ulasilabilirlik ve erisilebilirlik agisindan diger spor dallarina goére daha kolay oldugunu

sOylenebilir.



Dijital oyun deneyimi birden fazla boyutun kavramini ifade etmektedir. Oyun
tiirlerinde ve oynaniglarinda birden fazla farklilik ile karsimiza ¢ikmakta ve bu gesitlilik

farkli deneyimleri elde etme firsati sunmaktadir (Poels vd., 2007).

Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran en Onemli farklardan birisi de
endiistriye  hizmet edebilecek bir tasariyla karsimiza ¢ikmis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Dijital oyun ise endiistriyel bir gelisimin iiretimi sonucuyla
karsimiza ¢ikmakta ve oyunun kendine has 6zelliklerini tasimaktadir (Binark ve Siitcii,
2008). Bu ozellikler oyundan oyuna farklilik gosterebilir, burada da oyuncularin
kendilerinin ilgisini ¢eken ve karakteristik 6zelliklerine gore onlar i¢in rekreatif ya da
profesyonel anlamda ilgi duyduklar1 alana yonlenmeleri agisindan bu alanin ¢ok yonlii

oldugu sonucu ¢ikarilabilir

E-spor ‘un ne Ol¢iide faaliyet gosterdigini anlamak geleneksel spora benzer
sekilde, e-spor endiistrisi igin pazarlama stratejileri gelistirmek ve E-spor ile ilgili

akademik aragtirmalar bilgilendirmek i¢in hayati 6nem tasir (Pizzo vd., 2018).

Dijital oyunlarin oynanis mekan ve sahip oldugu simirliliklar gergcek yasantidan
kopuk bir sekilde oldugu goriilebilir. Fakat bu ¢evrimici platform gercek yasantinin
etkilerini tasimakta ve yansitmaktadir. Bu sebeple dijital platformda ki oyunlarin
gerceklilik ile ilgili baglantilar1 yok demek, dogru bir yargi olmayacaktir. Bu alanin
yazilim ve donanim ile ilgili baglantilarin1 biraz daha genisletirsek, Oyunlarda
yaratilmaya c¢alisilan diinyanin ekonomik ve sosyal olarak ger¢ek diinyanin bir
yansimast oldugu soylenilebilir. Bu baglamda dijital platformda gercekeiligin

baglamlarini bireylere sunar (Sogiit, 2020).
2.3. E-Sporun Tanimi

Elektronik sporun bir spor dali olarak kabul edilip edilmemesinin, oyun
oynamanin neler icerdigini ve nasil bir baglanti icerisinde olduklarini netlestirmek
biiyllk 6nem tagimaktadir. Bundan sonra e-spor oyunlarini spor tanimlari isiginda
incelemek miimkiin olacaktir (Rosell, 2017). Bu incelemeler sonucunda tartisma her ne
kadar devam etse de profesyonel anlamda e-spor federasyonu kurulmus ve bir spor dali

olarak iilkemizde kabul gormiistiir.

Elektronik Sporlarin kisaltmasi olan e-Spor, su anlama gelir: “zihinsel ve fiziksel

kullanarak rekabeti iceren eglence faaliyeti” gerceklige benzer sanal bir ¢evrimici
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ortamda yetenekler ve "ag oyunlarini igceren ¢esitli miisabakalar1 ve ligleri" icerir (Lee,
vd., 2014). Bu rekabet ortaminin da sanal olmasi sebebiyle, erisilebilirlik agisindan
diger spor dallarma gore daha kolay oldugu ve bireylerin de bu alana yonelmesinde

etkili oldugunu séyleyebiliriz.

Elektronik sporun tanimlamalar1 yillardir ucu agik tartismalar1 da beraberinde
getirmektedir, bazi kesimler elektronik sporun, spor ¢atist altinda olmamasi gerektigini
savunurken, diger bir kesim ise rekabete dayali ve taktiksel, antrenmana dayal1 sonunda
kazanan ve kaybeden gibi faktorleri igerdigi icin, spor statiisiinde diisiiniilmesi
gerekliligini savunan bireyler de mevcuttur. Bu tartisma cergevesinde, oOzellikle
yukarida belirtildigi gibi faktorleri igerdigi sebebiyle, e-spor 'un spor 6gelerini tagimasi

ve bir rekabet platformundan gergeklestirildigi i¢in elektronik spor, bir spor dalidir.

Gecmisten  glinimiize kadar teknolojik  gelismeler dogrudan  sporu
etkilemektedir. Giiniimiizdeki dijital oyunlarin bu denli gelisim gostermesiyle 6nemli
bir sektoriin de kapilarini agmasina olanak saglamaktadir. Elektronik spor, bireylerin
birbirleri {izerinde rekabet siireciyle karsimiza ¢ikan ve s6z konusu video oyunlarinin
cesitli turnuva ve organizasyonlar ile bu gelismeler sonucunda profesyonel rekabetci

oyuncu kavraminin da ortaya ¢ikmasinda etki gostermistir (Ugiinciioglu ve Cakir).

Argan ve ark., (2006)’na gore e-spor, global diinyada bireylerin diinyanin bir
ucundan digerine internet araciliyla ulasip, online bir platformda bir araya gelip oyun
oynamasina aracilik eden ve bununla birlikte diizenlenen mega turnuvalar ile bireylerin
biraya gelmeleri ve birbirleriyle etkilesim halinde olmalarina olanak saglayan hem
fiziksel hem de zihinsel bir ¢aba gereksinimlerini igeren bir spor olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bireylerin basarimi elde etmelerinde ki zihinsel ¢aba gerekliligini de
icerdigi icin, elektronik sporun bireyler iizerinde ki, gelisim ve bu gelisimin gercek

yasantida bireyler tizerinde ki etkileri biiylik 6nem tagimaktadir.

(Hamari ve Sjoblom, 2017)’e gore ise e-spor, elektronik sistemler tarafindan
bireysel ve takim sporlar1 olarak bir kazanim elde edilmesi amaglanan ve bu amaca
yonelik yapilan miisabaka ve calismalarin biitiinii olarak bilgisayar ara ylizleriyle

aracilik gdsteren spor bicimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

E-Spor, profesyonel veya rekabetci video oyunlari olarak da bilinen bir

elektronik oyun tiiriidiir ve diinya ¢apinda hizla biiylimektedir. 50'den fazla ABD



kolejleri son ii¢ yilda iiniversite oyun takimlar1 kurdu; bazi kolejler, geleneksel
sporlarda oldugu gibi E-spor burslari sunar (DiFrancisco, 2019). Ulkemizde de her
gecen giin e-spor alma yapilan atilimlar artmakta, son yillarda spor olarak kabul
gormesi ve federasyonlastirilmasindan sonra, yapilan sosyal projeler ve online - offline

turnuvalar artig gosterdigi sOylenilebilir.

Organize edilmis online ya da offline olarak diizenlenen turnuvalarda takimlarin
bir diger takim1 yenmesiyle para ddiiliine ulagsmak tizere ortaya koyduklar1 hem zihinsel
hem de fiziksel cabanin tiimiiniin ele alinmasiyla elektronik spor kavrami ortaya

atilmistir” (Newzoo, 2018).
2.4. E-Sporun Tarihsel Gelisimi

1940’11 yillarda ilk piyasaya siiriilen, “Nim” adl1 teknoloji iiriinii olan “Tennis
For Two” oyunu giinlimiizdeki elektronik sporun baslangi¢ noktasi olarak diisiiniilebilir.
“Nim” araciligi ile birlikte gelistirilen iki farkli 6zelliklere sahip tenis oyunu, 1951
yilinda Berlin’de izleyiciler ile birlikte o donemin Ekonomi Bakani olan Dr. Erhard
tarafindan deneyim edilmistir. S6z konusu etkinlige yiizlerce kisinin katilim
saglamasiyla birlikte makinenin ekonomi bakanini art arda ii¢ kere yenmesiyle birlikte,

dikkatleri lizerine toplamay1 bagarmisti (Bowden, 1953).

Yapilan farkli bir arastirma incelendiginde ise; Elektronik platformlarda
oynanan oyunlarmn ilk olarak 1950’li yillar da karisgima ciktigini diigtiniilmektedir.
Online olarak diizenlenen ilk rekabet sporunun ise, 19 Ekim 1972’de Stanford
Universitesi tarafindan Yapay Zeki Laboratuvari’nda ‘Spacewar’ adiyla diizenlenen

oyun oldugu 6ne stiriilmektedir (Baker, 2016).

Video oyunlarimin oynanmaya baslanma tarihi olarak her ne kadar 1970’ler
olarak bilinse de asil yiikselisi 1980-1990 yillar1 arasinda ‘Arcade’ olarak ev
konsollarinin olusturulup erisile bilirliklerinin artmasiyla sebebiyle biiytik ilgi gdrmesi
ilk donemi olusturdugunu sdyleyebiliriz. Teknolojinin gelismesiyle birlikte ise, 2000’li
yillara gelindiginde, ikinci biiylik gelisiminin oldugu dénem olarak kabul edebiliriz.
1980’11 yillarda oyunlar sadece, bireylerin bilgisayar sisteminde kendi kendileriyle
rekabet halinde olmalar1 degil, teknoloji ve network aglarinin gelismesiyle birlikte ¢oklu
oyuncu oyunlarinin satisa sunulmasiyla tam anlamiyla bireylerin ilgisini istlerine

¢cekmis ve bu baglamda inanilmaz kitlelere hitap etmeye baslamistir (Snavely, 2014).



Bu artirmadan da anlagilacagi gibi, bireylerin ilgilerini ¢eken hususlar aslinda
kendileriyle degil, online platformlarda farkli bireyler ile bir araya gelip, bir rekabet
ortaminda kendilerini gergeklestirmeleri ve bununla birlikte dis diinyaya acilip

globallesmeleri iizerine oldugunu soyleyebiliriz.

Dijital oyun sektoriiniin gelisip globallesmesiyle birlikte, profesyonel oyun
gelecegi ortaya ¢ikmistir. Bu kariyerde ki bireyler geleneksel spor oyunculari ile ayni
atlet statiisiine sahip olmaktadir. Dijital oyun sektoriiniin turnuva ve organizasyonlarda
verilen para havuzlari ve sponsorluk anlagmalariyla birlikte, giinlimiizde inanilmaz
maddi gelir getirisi haline gelmektedir. Bireylerin geleneksel sporlara olan ilgileri,
giiniimiizde artik yavas yavas elektronik spora biraktigimi gormekteyiz. Su anda
giiniimiizde biiylik bir kismini1 6grencilerin olusturmus oldugu toplulugun, giinlerini
bilgisayar ile oyun oynayarak online platformlarda yayin yaparak, hayatlarini idame

ettirdiklerini gérmekteyiz (Kocadag, 2017).

Uluslararas1 E-spor Federasyonu’nun 48 iiye iilkesinin 22’sinde e-Spor, Ulusal
Olimpiyat Komiteleri tarafindan taninmaktadir. Son olarak Asya Olimpiyat Konseyi, 17
Nisan 2017 tarihinde yaptig1 aciklamada 2022’de Cin’de diizenlenecek olan Asya
Oyunlari’nda e-sporun resmi bir oyun olarak madalya yarigmalarinda yer alacagi
duyuruldu. Ayrica, e-sporun Uluslararast Olimpiyat Komitesi tarafindan Paris 2024
Olimpiyat Oyunlarina dahil edilmesine karar verilmis olup, madalya yarismalarinda yer
alip almayacag ile ilgili heniiz bir karar verilmis degildir (DiFrancisco ve Balentine,
2018).

2.5. Tiirkiye’de E-sporun Gelisimi

Tiirkiye'de ise e-sporu gelistirmek adina 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu ilk kez faaliyete ge¢mistir. Federasyon 2013 yilina kadar Tirkiye
Cumbhuriyeti Genglik ve Spor Bakanligi’na bagli olduktan sonra 2013 yilinda kapatilip
“Gelismekte Olan Spor Branglari Federasyonu “kurulmustur ve faaliyetlerine
baslamistir (DHA, 2013).

Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan, 2014 tarihinden sonra e-spor oyuncularina
lisans verilmeye baglanmistir. 2018 yilinda ise Tiirkiye’de e-spor Federasyonu

kurulmustur daha biiyiik bir ¢at1 altina toplanmistir (Anadolu Ajansi, 2018).



Bilgi teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTIK) verilerine gore iilkemizde faaliyet

gosteren 11 e-spor takimi oldugunu soyleyebiliriz. Bunlar;

e Galatasaray E-spor

e 1907 Fenerbahge E-spor

e Besiktas E-spor

e Bahgesehir Super Massive
e Younthcrew

e Galacticos

e Dark Passage

e HWA Gaiming

e Space Soldiers

e Team Aurora

¢ Royal Bandits

Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’na gore 2020 yilinda oyuncu sayist 36 milyona
ulastigini  soyleyebiliriz. Verilere bakildiginda ise mobil oyuncular 35 milyon,
Bilgisayar oyunculart 22 milyon, Konsol oyunculari ise 17 milyon oyuncu olarak
belirlendigini sdyleyebiliriz. Toplam oyuncu geliri baz alindiginda ise 880 milyon dolar
olarak saptanmistir. Cinsiyet dagilimina bakildiginda ise 2017“de %56 erkek ve %44
kadin e-spor kitlesi varken (GSB, 2018), 2020 yilinda ise %55 erkek ve %45 kadin e-
sporcu kitlesi ile cinsiyet dagilimi olarak halen daha dagilimin korudugu goériilmektedir
(Gaming in Turkey, 2020).

Yasa Gore Oyucular
55-64 yas
3,7 28-24 yas

10,8
"'—*—’——'—”".

45-54 yas

35-44 yas
27,4

25-34 yas

EER

W18-24Yas mW25-34Yas mM35-44Yas M45-54 Yas 55- 64 Yas

Gorsel 2.1 : Yasa gore oyuncular siralamasi (Gaming in Turkey, 2020).
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2.6. E-Spor Oyun Kategorileri

Net bir siniflandirma giiniimiizde gecerli olsa da yeni gelismelerle birlikte yeni
oyuncu siniflarina sahip e-spor tiirleri olusmaktadir. Giinlimiizde gegerli olan 6 tane E-

Spor tiirii vardir. Bunlar;

» MOBA (Massively Online Battle Arena -Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas
Alani): Beser oyuncudan olusan iki rakip takim, harita iizerinden {i¢ farkli
yoldan hareket ederek birbirlerinin enerji kaynaklarini yok etmeye ¢alisir.

» FPS (First Person Shot- Birinci Kisi Atis Oyunlari): Dijital oyun ortamini
sanal karakterin goziinden goren oyuncu; 6zellikle refleks, hizli karar verme ve
takim yonetimi gibi yeteneklerle oyunlarda basar1 elde etmeye ¢aligmaktadir.

» RTS (Real Time Strategy - Ger¢cek Zamanh Strateji): Bu tiirdeki oyunlarda
oyuncu elindeki kaynaklar1 dogru sekilde yoneterek bir ordu kuran ve rakibin
ordularini alt etmeye calisir.

» Fighter (Doviis): Belli bir doviis disiplinini temsil eden sanal karakterlerden
birini segen oyuncu ile diger oyuncularin sectigi sanal karaktere iistiin gelmeye
caligir. Yaygin olarak bir oyuncuya karsi bir oyuncu seklinde oynanir.

» Sports (Spor): Geleneksel spor dallarinin, sanal ortama uyarlanmis halleridir.

» MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game- Cok
Katilhmeih Cevrimici Rol Yapma Oyunu): Herhangi bir sunucuya baglanarak

oynanan rol yapma oyunlaridir (Mustafaoglu, 2018).
2.7. E-Spor Olumlu/Olumsuz Faktorleri

Elektronik spor ile ilgilenen bireylerin bu ilgileri eger ki asirtya kactigr goriiliirse
elbette ki beraberinde bireye hem zihinsel hem de fiziksel olumsuzluklar
getirebilmektedir. Giinlimiizde elektronik sporunda bir kariyer se¢imi olarak
goriilmesiyle birlikte bu dikkat edilmesi gereken ©Onemli hususlardan biri haline
gelmektedir. Bu etkilerin genellikle 6grenciler lizerindeki ne gibi sonuglar doguracagi
dikkatlice incelenip bireyler buna gore yonlendirmelidir. Burada ise, ebeveynlere tekrar
Oonemli bir gorev diismektedir. Dijital oyun ile ilgilenmek bireylerin akademik
kariyerlerini olumsuz etkilediklerini gérmekteyiz, buna sebebiyet vermesindeki en
onemli sebepler ise, bireylerin basarili olabilmeleri i¢in oyun igerisinde saatlerce

antrenman yapmak zorunda olmalaridir. Bununla birlikte, elektronik sporun olumlu
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etkileri de yapilan ¢esitli arastirmalar sonucunda tespit edilmistir. Kesin bir yargiya
sebebiyet vermeden dnce, bireylerin elektronik sporu derinlemesine arastirmasi ve buna

gore kendilerine bir kariyer planlamasi yapmasi biiylik bir 6nem tagimaktadir (Kocadag,

2017).

Multiplayer oyunlarinda bireylerin arasinda, miizakere, is birligi, stratejik
diistinme, plan yapma ve yiiriitme, gibi unsurlarin yani sira bireyler tizerinde, liderlik
etme, hizli karar verebilme gibi becerileri kazanim saglamasina yardimecir olmasi ve
gercek hayatlarinda da bu kazanimlarin bireylere olumlu diizeyde etki ettiklerini

savunulmustur (Federation of American Scientists, 2006).

E-spor ‘un bir sporlasma bi¢imini temsil ettigi perspektifi ve e-spor ile fiziksel
ve psikolojik saglik, sosyal refah, spor tiiketim sonuglari dahil olmak iizere ¢esitli

sonuglar arasindaki iligki ile tutarlidir (Cunningham, vd., 2018).

Dijital oyunlar bireylerde iyimser bir motivasyon olusturmada yardimci oldugu
diistiniilmekte. Bu motivasyonun etkileri bireylerin gercek yasantilarina da olumlu
etkiler gosterdigini sOyleyebiliriz. S6z konusu oyun igerisinde bireylerin almis oldugu
anlik geri bildirimler sayesinde, bireylerin konsantrasyonlarina yonelik olumlu sonuglari
da beraberinde getirmektedir. Oyun igerisinde seviyenin zorlagmasiyla birlikte, bireyleri
basarili olmak icin tekrar denemeleri ve basartyr kovalamalar1 gerektigini isleyen bir
ozellik olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Granic vd., 2014). Bu arastirmadan da ¢ikarim
saglanabilecegi gibi, elektronik spora ilgi duyan bireylerin genellikle onlarin dijital
diinyasina degil gercek yasantilarinda da basarili olma ve bu basariy1 elde etmek icin

cabalamaya tesvik edici unsurlar1 da i¢erisinde barindirmaktadir.

Anderson ve ark., (2010)’na gore; ele almis oldugu arastirmada katilimcilar iki
gruba ayrilmaktadir. Bu gruplardan ilki siddet iceren oyunlar oynamaktayken, diger
grup iste siddet igermeyen oyunlar oynamaktaydi. Oynanilan oyunlardan sonra,
arastirma i¢in kasten diizenlenen bir kavga ¢ikarilmaya calisildi. Katilimeilarin
kavgadan bahsedilince siddet igerikli oyun oynayan bireylerin kavgayr ciddiye
almadiklar1 gézlemlendi. Oynanilan dijital oyunlarin bireyleri hissizlestirdigi anlasilmig
oldu. Daha 6nce oyunlarin saldirganligi normal davranis olarak diistindiirdiigiinden
bahsedilmisti. Siddet igerikli oyun oynayan bireylerin, kavga gibi olaylarin normal

olduklar1 ve araba yarigina ilgi duyan bireylerin ise, herhangi bir gercek yasantida dahil
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olmak {izere kaza yapmanin anormal bir sonu¢ olmadigi kanisina varildi. Her oyunun
kendi igerisinde bireylerin siddet ve benzeri hususlarin normal davraniglar olarak

algilanmasinda etkili oldugu savunuldu.

2.8. E-Spor Endiistri Bilesenleri

SPONSORLAR
—

BIREYSEL OYUNCULAR
ORGANIZATORLER

Sekil 1. E-Sporda Endiistri Bilesenleri (Seo, 2013).

OYUN URETICILERI

TAKIM SAHIPLERI

2.9. E-Sporda Sponsorlar

Geleneksel spor organizasyonlar1 ve sponsorlari e-sporu benimsemeye basliyor,
ancak e-spor da endemik olmayan sponsorluklarin etkinligi belirsizligini koruyor. E-
spor tiiketicileri, genglik ve teknoloji merkezli e-spor endiistrisinden yararlanmaya
calisan, endemik olmayanlarin giderek artan saflar1 da dahil olmak {izere, onlari
somiirmeye calistiklarini diistindiikleri kuruluslara diismanca davranmalariyla tinlidiir

(Huettermann, vd., 2020).
2.9.1 E-Spor Etkinlikleri ve Odiil Havuzu

2017 yilinda 110 milyon gibi ciddi bir para 6diil havuzuna sahip olan elektronik
spor diinyasi, 2018 de ise 150 milyon degerinde her gegen yil maddi olarak o&diil

havuzunu artirmaktadir. En ¢ok 6diil dagitan oyunlar ise;

o Dota 2 - 41.26 milyon Dolar

o Counter Strike Global Offensive (CS:GO) — 22.47 milyon Dolar
o Fortnite — 19.96 milyon Dolar

o League Of Legends (LoL) — 14.12 Milyon Dolar

e PlayerUnknow’s Battlegrounds (PUBG) — 6.73 Milyon Dolar

e Overwatch — 6.7 Milyon Dolar

e Heroes Of Storm — 6.25 Milyon Dolar

e Heartstone —4.95 Milyon Dolar
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o Starcraft 2 —4.53 Milyon Dolar
o Call of Duty WW?2 - 4.17 milyon Dolar (Balkan.T, 2018).
E-spor, oyunculari, seyircileri ve ekonomik degeri agisindan biiyiiyen bir sektor
ve 2024 Paris Olimpiyatlari'na dahil edilecek. Baslangigta e-sporda olan ilgi esas olarak
genc erkeklerle iligkilendirilmis olsa da e-spor daha genis kullanict popiilasyonunda

saglik davranisi degisikligi yapma potansiyeline sahiptir (Polman vd., 2018).
2.9.2 E-sporda Seyirciler

E-spor, tipik olarak TV'de veya Internette canli bir yorumla yayinlanan
profesyonel video oyunlarimi ifade eder. E-Spor endiistrisinin hizli biiylimesine ve
degerli bir reklam platformu olma potansiyeline ragmen, elektronik sporlara sanal
reklamlarin yerlestirilmesi i¢in etkili reklam stratejileri hakkinda fazla tartisma

olmamustir (Seo, vd., 2018).

E-spor izleyiciligi baskin bir uygulama haline gelen yeni ortaya cikan bir
tilketim pratigi olarak karsimiza ¢ikmaktadir, bir baska deyis ile rekabetgi oyunlarin
izlenmesidir. E-spor olarak da bilinir, e-Spor veya organize rekabetgi oyun, geleneksel

sporlardan sonra modellenen bir endiistridir (Breslau, 2012).

Baglangic asamasinda, e-Spor izleyiciligi kisa siirede bir biiylime patlamasi
goriildii. 2013 yilinda 2,4 milyar saati agkin e-spor video igerikleri izleyiciler tarafindan
tiketildi, tiiketilen 1,3 milyar saatin neredeyse iki kati 2012'de tiiketildigini
sOyleyebiliriz (Gaudiosi, 2014).

2.9.3 E-Spor ve Rekreasyon

Yapilacak olan bir aktivitenin rekreatif aktivite olarak kabul edilmesi i¢in, belirli
ogeleri barindirmast gerekmektedir. Bu kriterler bireye hem fiziksel hem de sosyal
fayda saglamak ile birlikte, bireyin goniilliilik esasina dayali katilimi sonucu ortaya
cikmaktadir (Aksu, 2020). S6z konusu aktivitelerin yapilmasi sadece somut platformlar
tizerinde degil, soyut platformlar olan online nitelik tagiyan platformlarda da bireylerin
katilim saglayip, rekreatif anlamda katilimci olabilmeleri ig¢in olanak saglamakta

olduklar1 sdylenilebilir.

Artan sayida geng video oyuncusu, elektronik sporlari (yani rekabetci video

oyunlarini) yalnizca bir eglence faaliyetinden ziyade bir kariyer firsati1 olarak goriiyor
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(Banyai, vd., 1866). Bu alanin bireylerin erisilebilirlik olarak online platformlarda
yapilmasi, son zamanlarda olumsuz olarak pandemik olaylarin yasanmasiyla birlikte,
bireylerin insanlarin yogunluklu oldugu alanlara degil de, online olarak da bireylerin
kendilerini dinlenip ve gerceklestirebilecekleri bir ortam saglamakta oldugu

goriilmektedir.

E-spor baglaminda, canli akis icerigi (bireysel yaraticilar tarafindan), e-spor
etkinlik yaymindan ayirt edilmesi gereken yeni bir medya tiikketimi tiirtidiir (Jang, vd.,
2020). Bu tiiketimin, online ve offline olarak diizenlenmesi hem etkinlik yoneticilerinin
hem de etkinliklere katilim saglayan bireyler arasinda bir kdprii gérevi gormesi e-

sporun bir diger olumlu 6zelliklerinden biri oldugu goriilmektedir.

E-spor kavrami teknolojik gelisim ile birlikte 2010°lu yillarda insanlarin
hayatlarinda katilim sagladiklari bir aktivite konumundadir (Hamari ve Sjoblom, 2016).
Teknolojinin gelisimi her ¢agda insanlarin yasantilarini etkiledigi gibi, son yillarda da
bireylerin giinlilk yasantilarinda ki aktivitelerini de etkilemektedir. Son yillarda da
etkisini gosteren covid-19 salgini ile birlikte, bireylerin artik gilindelik rekreatif
etkinliklerinde bile kendilerini sagliksal nedenlerden dolay1 kisitlama yoluna gittikleri
sOylenilebilir. Bu sebepten dolayr hem online olmasi hem de ulasilabilirlik olarak da
kolay olmas1 sebebiyle, bireylerin e-spora olan katilimi giin gectikge arttigini

sOyleyebiliriz.

Bu denli biiylik ve popiiler olan elektronik spor faaliyetleri artik kisilerin
giindelik yasantilarinda azimsanmayacak diizeyde bir bos zaman degerlendirme araci
olarak tercih ettiklerini ifade edilebilir (Yayla ve Giiven, 2020). Bununla birlikte,
bireylerin artik tek diize aliskanlik ve rekreatif etkinliklerden ziyade, e-sporun ¢esitliligi
ve popiiler olmasi1 sebebiyle bireyler tizerinde dikkat ¢ekici bir unsur olmasiyla birlikte,
giinden giine hayatimizdaki etkisini arttirdigini ve giincel bir rekreatif aktivite oldugunu

sOyleyebiliriz.
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3. E-SPORDA GELISIM

Cagimizda modern teknolojideki gelismeler o kadar hizli ki takip etmek bile ¢cok
zor. Bu gelismeler spor alanin1 oldugu kadar giinliik hayatin her alanini etkilemekte ve
bu alanda yeni gelismeler yasanmasina neden olmaktadir. E-spor olarak kisaltilan

elektronik spor da bu gelismelerden biridir (Ayas, 2020).

Spor psikologlar1 tarafindan dijital oyun ile ilgilenen bireyler iizerinde farkli
arastirmalar ele alinmistir. Aragtirmacilar sonucunda kiz ve erkek bireylerin yon bulma
yeteneklerinde olumlu etkiler yarattigi goriilmiistiir, ¢esitli nesneleri zihinlerinde farkl
acilardan gorebilme gibi Ozelliklerine de etkisi saptanmakla birlikte, oyun oynayan
bireylerin ayn1 zamanda birden fazla yere dikkatini verebilmekte, ayn1 zamanda birden
fazla alana dikkat gerektiren gorevlerde performanslart gelistirdigi ve psikomotor

becerilerinde de olumlu etkilere sahip oldugunu géstermektedir (Murphy, 2009).

Bununla birlikte haftada en az 3 saat oyun oynayan doktorlarin %37 daha az hata
yaptiklari, %27 karar verme mekanizmasinda artis gosterdigi, %42 oraninda daha dogru

kararlar verip olumlu sekilde doktorlari etkiledigi goriilmektedir (Rosser vd., 2007).

Dijital oyunlarin bireyler iizerinde biligsel faydasi olmadigi diisiilmektedir.
Ozellikle de silahl1 oyunlar igin, bireyleri yanls yonlendirdikleri ve silah kullanma gibi
olumsuz egilimlere sebep oldugu diisliniilmektedir. Fakat yapilan bazi arastirmalara
gore bireylerin kontrol mekanizmalarinda daha hizli ve tutarli dikkat sagladiklar1 ve
bireyler tlizerinde zihinsel konumlandirmalarinda olumlu diizeyde etki ettigi

goriilmektedir (Granic vd., 2014).

Elektronik sporda kariyer yapmak artik bireyler iizerinde ilgi cekici hale
gelmektedir. Bu alanin takip eden kitle son yillarda etkisini ciddi miktarda arttirmistir.
Geng bireylerin bu degisime ¢abuk ayak uydurmasiyla birlikte, orta diizeyde olan
bireylerin bu alan iizerinde bilgi sahibi olmalar1 daha ge¢ seviyede gerceklesmistir. Bu
oyunlart bireyler iizerinde haz vermesi sonucunda ve basarim elde edilmesi sonucunda
ciddi miktarda para kazanim elde edilmesi, bu alanin daha da dikkat c¢ekici olmasina
sebep olmustur. Bir ¢ocugun global alanda basarili olmasi, giin igerisinde yapmis

oldugu antrenmanlar ile dogru orantida olmaktadir (Kocadag, 2017).
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3.1. E-Sporda lletisim Becerisi

Internet platformunun binlerce bireyleri birbirleriyle etkilesim halinde olmasini
saglayacak bir yapiya sahip olmasi, bireylerin farkli goriisleri ve diislinceleri merak
etmeleri ve bunun {iizerinde farkli kiiltlir ve normlarin incelenmesinde etkisi
azimsanmayacak miktarda artis gosterdigini sdyleyebiliriz (Yurdakul, vd., 2013). Bu
sayede yapilan cesitli online turnuvalarda, bireyler farkli {ilkelerdeki oyun
arkadaslarinin vasitasiyla o tlilkedeki organizasyonlara katilim saglamak amaciyla yurt

disina ¢ikip farkl bireylerle tanigma ve iletisim kurma sansina sahip olabilmektedir.

Dijital oyun ile ilgilenen bireylerin genelde asosyal bireyler olma diisiincesi
tamamiyla bir yanilgidir. Katilim sagladiklar1 online oyunlar icerisinde bireyler arsinda
iletisim kurup farkli seviyelere c¢ikmalari zorunlu hale getirilip bireyler arasinda
etkilesim ve arkadaslik baglarini giiglendirici etkiye de sahip oldugunu soylenilebilir
(Gentile, 2009).

3.1.1 E-Sporda Ozgiiven

Dijital oyun platformu olumlu bir motivasyon ¢esidi olusturmaya etkisi
oldugunu soyleyebiliriz. Bu tarzin bireylerin gercek yasantilarinda hem akademik
anlamda hem de kisisel is yasantisinda etkileri olduk¢a 6nem arz etmektedir. Bazi1 oyun
cesitleri motivasyon tarzi olustur veya olusturmaz. Oyun icerisinde elde ettikleri
basarimlar sonucunda bireylerin bunu siireklilige tasimalari i¢in onlart hem motive eder
hem de kendi 6zgiivenlerine pozitif diizeyde etkiler saglar. Oyunun seviyesi zorlastig1
zamanlarda ise oyun icerisinde kalma ve ¢aba harcama diizeyleri de artis gosterir. Bu
sayede video oyunlar1 bireyler {izerinde kararli olmak ile birlikte, basar1 i¢in caba

gerekliligini de islemis olur (Granic, vd., 2014).

Dijital spor ile ilgilenen bireylerin genelde ¢ok sosyal bireyler olmadiklari
diistiniilmektedir. Fakat oyun oynayan bireylerin her zaman farkli bireyler ile etkilesim
halinde olduklarini sdylememiz miimkiin. Cevrimic¢i oyunlarin genellikle iletisim kurma
odakli olduklar1 ve bu nedenli etkilesim icerisinde olup sosyal bir birey olmalar1 adina
yardim ettigini sdyleyebiliriz. Bununla birlikte, oyun igerisinde verilmesi gereken
kararlarda liderlik ve gliven hususlarinda bireyler lizerinde de olumdu etkileri oldugunu

gormekteyiz (Gentile, 2009).
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3.1.2 E-Sporda Elestirel Diisiinme/Problem C6zme

Oblinger (2004) dijital oyunlarin gergek yasantiya entegre edilmesinde iddiali
bir 6grenme araci oldugu bununla birlikte, bireylerin problem ¢6zme ve duygusal
girdilerine destek olmaktadir. Bu arastirmadan da ¢ikarim saglanacagi gibi, oyun
yoluyla egitimin de Oniinii agtig1 ve oyun temelli egitim ve gercek yasama olan olumlu

etkilerinin de bireyler tizerinde ciddi derecede 6nemli bir konu oldugunu séyleyebiliriz.

Bireylerin problem ¢6zme yeti ve becerileri nerdeyse tiim oyunlarda varlik
gosterdigini sdyleyebiliriz. Dijital oyunlarin bireyler iizerinde bilissel etkileriyle birlikte
yaraticiliga olan etkileri de arttirmaktadir. Bazi oyunlarin siddet icerikli olmasiyla
birlikte, cocuklarda genellikle yaraticiligi arttirdig goriilmektedir. Elde edilen arastirma
sonuglarinda 12 yasinda 500 ¢ocuktan 6rneklemine sahip olan bu arastirmada da dijital

oyunlar ile yaraticilik ile arasinda pozitif iliski tespit edilmistir. (Jackson vd., 2012).

Dijital oyunlarin bir diger olumlu etkileri ise, bireyler iizerinde duygular
dengelemesidir. Oyunlar sadece olumlu duygu ve diisiinceleri barindirmazlar, bununla
birlikte hayal kirikliklari, 6fke, liziintii gibi olumsuz duygulart da islemektedir. Daha
genis bir yelpazede bakildig: takdirde oyunlarin bireyler tizerinde duygu ve diisiinceleri

diizenleyici etkilerinin de oldugunu sdyleyebiliriz (Fredrickson, 2001).
3.1.3 E-Spor Motivasyonu

Diyjital oyunlar pozitif disiincelerle birlikte bireylere eglenceli bir ortam
sunmaktadir. Oyunun temast ve asamalarma gore bu farklihk gdstermektedir,
aragtirmalar, ilgili oyunlarmm pozitif duygularini dengelemek i¢in bu tarz oyunlar
piyasaya siirdiiklerini ileri sunmuslardir. Olumlu duygularin bireylerin ¢esitli oyun
oynamalariyla birlikte olusabilecegi diisiiniilmektedir. Dijital platformda bile olsa
olumlu duygularin bireylerin gercek yasantilarinda pozitif etkileri olacagi ileri

stiriilmektedir (Olson, 2010).
3.1.4 E-sporda Oyun Oynama Motivasyonu

Kiyaslama unsuru bireylerin oynadiklar1 karakterle 6zdesmeleri ile birlikte i¢
baski olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durumun kisinin kendi kisiligine kontrollii bir
sekilde i¢sellestirmesi ile sonuglanir. Bu tutku bigimi, farkli etkinlikler sonucunda elde

edilmis olumsuz durum ve sonuclarla baglantili olarak ilerler. Bu igsellestirmelerin
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asamalar1 bireylerin kendi kaderlerini tayin etme isteginden kaynaklanmaktadir (Deci ve

Ryan, 1985).

Yiiksek diizeyde eglence motive edici unsurlara sahip olan bireyler, kendileriyle
oyun karakterleri arasinda daha yakin bir bag kurabilmekte ve kendilerini bu oyun
karakterinin igerisinde oldugu olaylar 6rgiisiiniin i¢inde gorebilmekte, boylece fantezi
deneyimleri de bireyler i¢in oyun oynamada motive edici unsurlar olabilir. Bununla
birlikte, diisiik diizeyde eglence motivasyonuna sahip olan bireyler ise, zevkli bir
rekabet icerisinde oynadiklar1 karakterlerle 6zdesip kendilerini olayin igerisinde kiiciik

bir kahraman gibi gorebilir (Possler, vd., 2020).

Cesitli oyunlar gergeklik unsurundan kagis, dijital platformda oyun oynamay1
daha cekici gibi diisiinme, bazi bireylerin i¢sel motivasyonlarinin yetersiz diizeyde
olmasi, normal bir tutkuyu ciddi sorunlar dogurabilecek sorunlar haline getirebilir.
Bireyleri motive edici unsurlarin dijital oyunlarla entegre edip bunlara 6rnek olarak,
rekabet, basarilar, gerceklerden ka¢ma, iliskiler, rol yapma, fantezi, eglence ve sosyal
etkilesimler gibi Ogelerin bireylerin dijital oyunlar oynama egilimlerini motive edici

unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Demetrovic vd., 2011).
3.1.5 E-Sporda Katihmc1 Motivasyonu

Guttmann (1978)° gore; oyun Kkiiltiiriiniin sporlarin temelini olusturduklarini
diiginmektedir. Bu, rekreatif alanda eglenmek icin goniilliilik esasli, motive edici
aktiviteyi igerdigini ileri siirmektedir. Bu nedenle, elektronik spora katilim saglayan
bireyler goniilliiliilk esasina dayali bir sekilde video oyunlari oynayarak sporun bu

ozelligine dikkat ¢ekip yerine getirdiklerini savunmaktadir.

E-spor haberleri de kamuoyunda ¢ok sayida yer aliyor. Veri analizi ve literatiir
taramasina dayanarak, ana akim medyanin E-spora yonelik tutumunun son birka¢ yilda
dontistiigli agiktir, ancak bu haberler insanlarin, 6zellikle de orta yaslilarin tutumlarini
gercekten etkiliyor mu? Diger yas gruplarindan insanlarla karsilastirildiginda, E-sporun
medyadaki sdylem doniisiimiinii deneyimlediler ve yeni bilgi edinme konusunda yeterli
yetenege sahipler, bu nedenle goriisleri E-sporun gelisimi i¢in ¢ok sey ifade ediyor (Liu,
vd., 2021).
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3.2. E-Sporda Izleyici Motivasyonu

Internetin gelismesi ve teknolojinin gelismesiyle birlikte spor kavrammi da
etkilemis ve her gegen giin adindan sik¢a bahsettiren E-spor alani, olusumu karsimiza
cikmaktadir. E-Spor maglarini igeren etkinlikler bugiin diinya ¢apinda izleniyor ve genis
kitlelere ulastyor. Bu etkinliklere yurt i¢i ve yurt disindan katilimeilarin olusturdugu
hareketlilik, agirlikli olarak konaklama, yeme-igme, seyahat ve ulasim hizmetlerine
katkida bulunarak turizm sektoriinii de gelistirmektedir (Cetin ve Coskuner, 2021). Bu
nedenle sadece kendi oyun sektdriinti degil, birden fazla sektorii direk olarak etkileyen
bu alanin izleyici kitlesi, elektronik ortamda ‘Twitch’ adi verilen bir uygulama
sayesinde erisilebilirligi daha kolay bir hale gelmis ve takip¢i kitlesini giinden giine

arttirmaktadir

Video oyun endiistrisinin son yillardaki hizli biiylimesiyle, olmasa da benzer bir
durum geliyor, daha biiyiik, e-spor izleyicisinde biiylime son yillarda her gecen giin
etkisini arttiriyor. Izleyicilerin oldugu geleneksel sporlarda oldugu gibi, reklam
izleyiciligi ve sponsorluk anlagsmalar1 gibi faktorler de bu denli 6nem kazaniyor (Xu,

2019).

Suits (2007)’e gore; Bir sporun sadece yerel izleyici ve takip edicileri Kitlesi
disinda uluslararasi platformlarda global niteliklere olmasi gerekliligi savunulmaktadir.
Dijital oyunlar 2017 yilinda 191 milyon elektronik spor takip edicileri ve 194 milyon
belirli araliklarda takip eden bireyler ile birlikte toplam 385 milyon gibi

azimsanmayacak bir kitleye sahip olmaktadir.

2018 tarihinde toplam elektronik spor izleyici profili 389 milyon iken, 2019
yilinda ise 427 milyon gibi bir izleyici kitlesine ulagmis ve 2020 yilinda 589 milyon gibi
ciddi bir rakam olacagi 6n goriilmektedir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018). Bu verilerden
yola c¢ikarak, her gecen giin E-spor camiasinin izleyici oranlarinin arttigimi ve

giincelligini hala siirdiirmekte oldugunu sdyleyebiliriz.
3.3. E-Sporda Is Birligi

Bireyler, birbirlerine yardim etmek kendi ¢ikarlarina en uygun oldugunda ve
bunu yaparak gelecekte benzer nedenlerle birlikte olma olasiliklarini artirdiklarinda ve
benzer nedenlerle birbirlerine yardim etmeye devam edeceklerinde ortak olarak

adlandirtlirlar (Eshel ve Shaked, 2001).

20



Sporun sosyolojisi, sporun spesifik bir kolu olmak ile birlikte ve belirli kuramlar
ile birlikte ele alindiginda farkli bilim dallartyla birlikte sporda sosyal yapilarin sosyal

davraniglarla birlikte sosyal etkilerini kavrayan arastirmalara hizmet etmektedir. (Voigt,
1988).

3.4. E-Sporda Tletisim Becerileri

Iletisim becerileri, bireyler arasinda gerekli olan genel becerilerin unsurlarindan
biridir. Bireyler birbirleriyle gecirdikleri yillar boyunca, amfilerin i¢inde ve disinda,
grup Odevleri ve smif sunumlart veya sosyal alan vb. gibi iletisim becerilerini

kullanmalar1 gereken durumlara maruz kalmislardir (Ilksan, vd., 2012).

Bir yonetici diger personel ile iyi bir iletisim i¢inde oldugunda hem personel
duygusal olarak mutlu olacak hem de yoneticiye basariyr getirecektir (Beneteaou vd.,
2019).

3.5. E-Sporda Elestirel Diisiinme

Elestirel diisiinme becerilerinin ilkokulda erken yaslarda uygulanmasi énemlidir.
STEM temelli egitimin Ogrencileri daha elestirel diistinmeye sevk edebilecegine
inanilmaktadir. Elestirel diisiinme becerisine sahip bireyler iyi iletisim kurabileceklerdir

(Rudlo, 2020).

Bireylerde elestirel diislinmenin giderek daha degerli hale gelmesiyle birlikte,
egitim kurumlarinin elestirel diistinme becerilerini 6gretmesi gerektigi konusunda genis
bir fikir birligi vardir. Bununla birlikte, arastirmalar, mezunlarin is giicline girdikten
sonra elestirel diisiinmeye hazirliksiz olduklarini ve mevcut yaklasimlarin etkinligini
sipheye diistirdiigiinii gosteriyor. Cesitli elektronik spor oyunlart iyi muhakeme,
yansitma ve iletisimi vurgulayan odaklanmig diyaloglarla birlestirerek, video
oyunlarmin elestirel diistinmeyi O6gretmek i¢in ideal bir alt tabaka sagladigini

savunuyoruz (Birt, 2021).
3.6. E-Sporda Ozgiiven

Bireyin kendine glivenmesi ve bunun sonucunda elektronik spor performansini
etkilemesiyle disiiniilmekte ve atiflarda bulunan 6nemli 6zelliklerinden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ozgiivenin sporcunun basarisindaki etkilerini énemli derecede

etkiledigi soylenebilir. Bu sebeple giiven, basarili olan sporcular1 basarisiz olan
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sporculardan hem zihinsel durumlart hem de performanslart faktorleri olarak ayirim

saglayan onemli bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. (DiCiccio ve Efron, 1996).

En giiglii giiven kaynagir performanstir ve tiim sporcular zaman zaman
performans diislisleri yasarlar. Kendine giiven, kisinin basariya ulagsmak i¢in ig

kaynaklara, 6zellikle de yeteneklere sahip olduguna olan inancidir (Vealey, 2018).
3.7. E-Sporda Siirekli Iyilestirme Tutum

Bireylerin toplumda yasamsal 6neme sahip algilarin sporun 6nemiyle birlikte,
nasil algilandigi ve spora katilimin sikliginin toplum bilincine yonelik tutum agisindan
azimsanmayacak derecede onem arz etmektedir (Sentiirk, 2015). Bu arastirmadan da
cikarim saglanacagi gibi, bireylerin spor ile katilim sikliginin bireylerin hayatlarinda
olumlu etkilerin azimsanmayacak derecede oldugu ve toplum bilincine yonelik
tyilestirmelerin bireye kattig1 degerlerin 6neminin anlasilmasi hususunun gerekliligini

sOyleyebiliriz.

Son yillarda, Cin'in e-sporunun gelisimi giderek daha fazla ilgi gordi. Pek ¢ok
etkili etkinlik, sosyal medyada bir sansasyon yaratti ve ulusal karnaval i¢cin medya
etkinlikleri haline geldi. Halkin haber bilgilerine ulasmasinda 6nemli bir kanal olan
¢evrimici medya, e-spor haberlerinin aktarilmasinda vazgegilmez bir rol oynamaktadir

(Zhou ve Zhou, 2020).
3.8. E-Sporda Zihinsel Dayanmkhilik

Literatiirde yer alan caligmalarda zihinsel dayaniklilifi tanimlamaya yonelik
olarak tam ortak bir ifade olmadigini soyleyebiliriz. Zihinsel dayaniklilik kavraminin
tanimlanmast noktasinda literatiirde ortak bir goriis saglanamamasmin temel
nedenlerinde zihinsel dayanikliligin belirlenmesine yonelik ele alinan g¢aligmalarin
farklilik icermesinden dolay1 oldugunu sdyleyebiliriz. Ornegin; bazi ¢aligmalarda
zihinsel dayanikliligin tek bir odak konu halinde toplanmasi veya birden fazla konunun
tizerinde durulmasi fikir ayricaliklart yaratmaktadir. Bununla birlikte ele alinan
calismalarda bazi kosullarda zihinsel dayaniklihi@in etkili olabilmesi igin, oradaki
ortama ayak uydurmak yeterli olurken, baz1 ¢alismalarda zorlu durumlarda ortalamanin

tizerinde bir tutum zihinsel dayaniklilik kriteri kabul edilmektedir (Bolat, 2013).
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Zihinsel yorgunluk, uzun siireli zorlu biligsel aktivite donemlerinin neden oldugu
psikobiyolojik durumdaki bir degisikligi yansittig1 sdylenilebilir. Zihinsel yorgunlugun
biligsel performanst bozdugu iyi bir sekilde belgelenmistir; ancak, daha yakin
zamanlarda, dayaniklilik performansimin ve dijital zihinsel yorgunluk tarafindan da

bozuldugu gosterilmistir (Martin, 2018).

Baska bir tanima gore zihinsel dayaniklilik zorluk, basarisizlik, ¢atisma veya
sorumluluklarin artmasi gibi bir takim olumsuz durumda bireylerin verdigi tepkileri,
kendilerini toparlama giicii ve iyilesme igin bireyin kendi kendisini pozitif yonde

psikolojik iyilesme kapasitedir (Luthans, 2002).

Dayaniklilik sporlarindaki performans, sporculari egzersiz sirasinda efor sarf
etmeye iten tiim faktorlerin bir araya gelmesiyle, sporcularin giidiisiine baglhidir.
Zihinsel yorgunluk, sporcularin egzersiz yapma diirtiisiinii azaltarak dayaniklilik
performansin1 olumlu ya da olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Psikolojik acidan,
zihinsel yorgunlugun iki ayr1 olgusu ve bilesenleri oldugu s6ylenebilir bunlar; belirli bir
gorev i¢in gerekli olan algilanan cabayi artirarak “’Bunu yapamam, ¢ok yorgunum"
veya algilanan degeri azaltarak diirtiiyli etkileyebilir. Elde edilebilecek 6dil "Bunu
yapmak istemiyorum, buna degmez" olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Schiphof, vd.,
2018).

Profesyonel video oyunu oyunculari, bir takimin parcasi olduklarinda atletlerle
karsilagtirilabilir ve antrenmanla performanslar1 gelistirilebilir ve belirli faktorler goz
Oniine alindiginda sartlandirilabilir. Takim koglarinin ortaya ¢ikist dogal olarak tanitilir
ve takim performansini optimize etmekten o sorumlu kisi olarak gorevini iistlenir. Bu
nedenle, takim koglar1 bu profesyonel oyuncularin fiziksel ve zihinsel sagliklarini
gozeterek kariyer siirelerini artirmanin yan sira performanslarini iyilestirmek amaciyla

araglar gelistirme ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir (Duerte, 2018).

Sporcular takim sporcusu ya da bireysel sporcu ayirt etmeksizin, Spor
miisabakalart ve antrenmanlarda yogun stres ile birlikte performanslarinda diisiis
yasayabilirler. Sporcularin bu etmenlerle basa ¢ikabilmesi ve performansini daha da {ist
diizeye c¢ikartabilmesi i¢in farkli psikolojik yeterlilikleri ve c¢ok yonlii olmalar

gerekmektedir. Bu o6zelliklerden biri ise, zihinsel dayanikliliktir. Bu faktdr sporcunun
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onun i¢in zorlayici etmenlerin iistesinden gelebilme becerisi seklinde de oldugunu

sOyleyebiliriz (Yazici, 2019).

Loehr' e (1982) gore ise psikolojik olarak dayanikli sporcularin farkli uyaranlari,
farkli duygu ve diisiincelerinde ya da durumlara bagl yasadigi olumsuz 6gelerin, pozitif
yonde arttirma ve ikinci kisminda ise, rekabet, problem vb. olumsuz duygularini kontrol

edebilme becerisidir.
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4, YONTEM
4.1. Evren ve Orneklem

S6z konusu calismada elde edilen verilerin analiz asamasinda bos zamani daha
verimli degerlendirme amaglayip oyun oynayan bireyler ve profesyonel olarak e-spor
ile ugras saglayan kisilere yer verilmemistir. S6z konusu ¢alismada 6rneklem grubu ele
alindiginda ise temel anlamda en az bir sene e-spor ile ugras saglayan ve oynayan

kisileri kapsamaktadir.

S6z konusu ¢alismanin 6rneklem grubunu 18 — 45 yas ve tizeri rekreatif olarak

ilgilenen ©* 400°’ kisiyi olusturdugunu soyleyebiliriz.

Arastirmada zaman, maliyet, ekonomik ulasilabilirlik gibi faktorler sebebiyle
olasiligi bilinmeyen Ornekleme ¢esitlerinden kolayda ornekleme yonteminden

yararlanilmistir.
4.2. Veri Toplama Araclari
4.2.1. Zihinsel Dayamkhhk Olcegi (ZDO)

Ele alinan arastirmada toplam iki 6l¢ekten yararlanilan bu arastirmada, birinci
Olgek olarak Erdogan (2016)’in Tiirk¢e’ye uyarlamig oldugu Zihinsel Dayaniklilik
Olgegi (ZDO)’inden yararlanilmistir. Toplam olarak 11 maddeden olusan s6z konusu
Olgek elektronik spor platformunda zihinsel dayanikliligi ele alan oOlgiim araci
sunmaktadir. Uygulanan 6lgegin Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi .87 ve test-tekrar test

giivenirlik katsayisi ise .79 olarak hesaplanmustir.
4.2.2. 21. Yiizyl Becerileri ve E-spor Olcegi

Ele alian ikinci 6lgme araci olarak ise; Erkan, Yiice ve Giimiis (2022)’iin
Tiirkge’ye uyarladiklar1 21.Yiizyil Becerileri ve E-spor Olgeginden yararlanilmus. lgili
dleek 5 Boyut ve 25 maddeden olusmaktadir. Bu boyutlar sirasiyla su sekildedir; s
birligi Tutumu (5 madde), Iletisim Becerileri (5 madde), Elestirel Diisiinme (5 madde),
Ozgiiven (5 madde), Siirekli Gelistirme Tutumu (5 madde)’u kapsamaktadir.

4.3. Demografik Bilgi Formu
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Aragtirmaya katilm saglayan bireylere bilgi formu ile birlikte demografik
ozellikleri olan; yas, cinsiyet, meslegi, egitim diizeyi ve aylik gelir diizeyleri gibi

bireylerin tanimlanmasini da igerisinde bulunduran sorular bulunmaktadir.
4.4. Veri Analizi

Verilerin toplanma siirecinin ardindan ise; toplam olarak 433 veri SPSS 26.00
programina aktarildiktan sonra verilerin kontorlii siireci baslamis, verilen cevaplara gore
bos veya hatal1 birakilan sorular, anketlerin ¢alismadan ¢ikartilmasiyla birlikte 400 ham
veri analize uygun hale getirilmistir. S6z konusu aragtirmanin sonunca Vverilerin analiz
slirecince ise, SPSS 26.0 Paket programindan yararlanilmistir. Elde edilen verilerin
katilimcilara yonelik bilgilerinin  yorumlanmasinda ise ylizde (%) ve frekans

analizlerinden faydalanilmistir.

Bireylerin demografik ozelliklerine gore Olgeklerin  yorumlamasinda ise

aritmetik ortalama (x) ve standart sapma (SS) degerleri ele alinip analizleri yapilmustir.

Verilerin analiz siirecinde ise, ¢arpiklik, basiklik degerlerinin -2 ile +2 araligini

olmas1 sebebiyle elde edilen verilere parametrik testler uygulanmustir.

S6z konusu c¢aligmada istatiksel analizinde ise, degerlendirmeye alinan
degiskenler, aritmetik ortalama (X), standart sapma (ss), say1r ve yiizde degerleri ile
tanimlanmistir. Calismada cinsiyete gore verilerin karsilastirmasi T testi ile, yas, egitim,
meslek ve aylik gelire gore verilerin karsilagtirmasinda ise One Way Anova testi

uygulanmistir. Anlamlilik p<0,05 olarak kabul edilmistir.

Bunun yani sira, iki 6lgek arasindaki iligkinin tespiti i¢in, Pearson Korelasyon
analizinden yararlanilmigtir. Anlamlilik diizeyi ve iki Ol¢ek arasindaki iliskinin
yordanmasinda ise, Regresyon analizi uygulanmustir. Istatistiksel analiz sonucunda

toplam giivenirligin (Cronbacha> 0.87) oldugu tespit edilmistir.
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5. BULGULAR

5.1. Demografik Bulgular
Calisma sonucunda elde edilen bulgular ve tablolar agsagida belirtilmektedir.

Tablo 5.1.1 Anket kati/um: olarak cinsiyet frekans tablosu.

Cinsiyet N (%)
Kadin 102 25,5
Erkek 298 74,5
Toplam 400 100

Yapilan anketlerde 298 (74,5) ile erkek katilimcilarin daha fazla katilim
sagladiklar1 belirlenmistir. Diger taraftan 102 (25,5kisi ile kadin katilimcilarin
olusturdugu tespit edilmistir.

Tablo 5.1.2 Anket katilimi olarak yas frekans tablosu.

Yas N (%)
18-19 69 17,3
20-25 289 72,3
26-36 ve Uzeri 42 10,6
Toplam 400 100

Elektronik sporla ugras edinen kisilerin genel olarak geng kitle olusturmasiyla

cogunluk bireylerin 20-25 yas ortalamasi oldugunu sdyleyebiliriz.

Tablo 5.1.3 Anket katilimi olarak Egitim Durumu frekans tablosu.

Egitim Durumu N (%)
Lise 23 58
Onlisans/Lisans 367 91,8
Lisanstisti 10 2,5
Toplam 400 100

So6z konusu anketin uygulanmakta oldugu alan, genel itibariyle elektronik spora
ilgi duyan bireylerin gen¢ olmalar1 sebebiyle, egitim diizeyinin ¢ogunlugun

Onlisans/Lisans Egitimi diizeyinde oldugunu sdyleyebiliriz.
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Tablo 5.1.4 Anket katilimi olarak Meslek frekans tablosu.

Mesleginiz N (%0)
Ogrenci 366 91,5
Isci 24 6,0
Memur 3 0,8
Emekli 7 18
Toplam 400 100

S6z konusu anketin sonucunda diger meslek gruplarinin yaninda, 6grenci olan

kisilerin daha fazla ugras sagladiklari soyleyebiliriz.

5.2. Ol¢ek Bulgular

Tablo 5.2.1 Anket katilimi olarak Aylik Gelir diizeyi frekans tablosu.

Ayhik Gelir N (%)

2000 TL veya daha az 213 53,3
2001-3500 TL 91 22,8
3501-5000 TL 28 7,0
5001-6500 TL 23 58
6500 TL ve st 45 11,3
Toplam 400 100

S6z konusu ¢alismanin uygulanma alaninin geng bireylerin gogunluk gostermesi

nedeniyle, aylik ortalama gelir degiskeni ele alindiginda ise, bireylerin aylik gelirlerinin

213 (53,3) kisinin cevap vermis oldugu, 2000 TL veya daha az oldugunu sdyleyebiliriz.

Bununla bilikte, 23 (5,8) kisinin aylik geliri 5001-6500 TL oldugu tespit edilmistir.
Tablo 5.2.2 Cinsiyet degiskeni T testi tablosu.

Olcek Cinsiyet N X SS Sd t

p

Isbirligi Kadin 102 3,672 0,750 398 -0,176 0,860
Tutumu Erkek 298 3,689 0,850
Iletisim Kadin 102 3,702 0,940 -0,704 0,482
Becerileri Erkek 298 3,765 0,769
Elestirel Kadin 102 3,807 1,004 -0,763 0.446
Diisiinme Erkek 298 2,868 1,097
Ozgiiven Kadin 102 3,866 0,795 -0,189 0.850

Erkek 298 3,883 0,754
Siirekli Kadin 102 3,682 0,760 -0,075 0.940
Gelistirme Erkek 298 3,675 0,854
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Zihinsel Kadm 102 3,893 0,592 -0,356 0.722
Dayamiklhihik Erkek 298 3,920 0,675

*p<0,05

Tablo 2’de katilimcilarin Slgekler ile cinsiyeti arasinda yapilan T Testine ait
bulgular yer almaktadir. Yapilan analiz sonucunda, cinsiyet ile s6z konusu O6l¢ek

boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (*p<0,05).

Tablo5.2.3. Egitim diizeyine gore Anova Testi Sonuglar.

Olcek Egitim Diizeyi N X SS sd f p
isbirligi Lise 23 3,714 0,755
Tutumu Lisans/Onlisans 367 3,682 0,827 0,015 0,023 0,995
Lisanstuistii 10 2,720 0,924
iletisim Lise 23 3,366 0,867
Becerileri Lisans/Onlisans 367 3,759 0,777 0,294 0,294 0,829
Lisansiisti 10 3,560 0,842
Elestirel Lise 23 3,761 0,826
Diisiinme Lisans/Onlisans 367 3,860 0,682 0,342 0,342 0.795
Lisansiisti 10 3,720 0,828
Ozgiiven Lise 23 3,914 0,958
Lisans/Onlisans 367 3,874 0,755 0,056 0,056 0,982
Lisanstuisti 10 3,940 0,730
Siirekli Lise 23 4,000 0,809
Gelistirme Lisans/Onlisans 367 3,654 0,831 1,249 1,249 0,291
Lisansiistii 10 3,820 0,745
Zihinsel Lise 23 3,939 0,806
Dayamkhhk Lisans/Onlisans 367 3,916 0,644 0,435 0,435 0,728
Lisansiisti 10 3,854 0,700
*p<0,05

Tablo 3.’de katilimcilarin egitim diizeyine gére Anova testi ile incelenmistir.
Buna gore katilimcilarin egitim diizeyi ile ilgili 6l¢ekler arasinda anlamli farklilik tespit

edilmemistir (p<,05).

Tablo 5.2.4 Meslek Diizeylerine gore Anova Testi Sonug¢lart.

Olcek Meslek N X SS Sd f p
Diizeyi

Isbirligi Ogrenci 366 3,3684 0,430

Tutumu Isci 24 3,575 0,188 0.431 0,632 0,595
Memur 3 4,200 0,230
Emekli 7 3,857 0,275

Iletisim Ogrenci 366 3,763 0,763

Becerileri Isci 24 3,458 1,017 0.781 1,282 0,280
Memur 3 3,866 0,901
Emekli 7 3,914 0,710
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Elestirel Ogrenci 366 3,881 0,661

Diisiinme Isci 24 3,333 0,903 2.402 5,169 0.002*
Memur 3 4,066 0,945
Emekli 7 4,057 0,780
Ozgiiven Ogrenci 366 3,905 0,749
Isci 24 3,433 0,891 1.778 3,093 0,027*
Memur 3 4,200 0,800
Emekli 7 3,885 0,681
Siirekli Ogrenci 366 3,704 0,820
Gelistirme Isci 24 3,200 0,868 2.124 3,127 0,026*
Memur 3 4,133 0,642
Emekli 7 3,677 0,921
Zihinsel Ogrenci 366 3,941 0,626
Dayanikliik Isci 24 3,337 0,816 3.187 7,821 0,00*
Memur 3 4,303 0,584
Emekli 7 4,259 0,590 , .
*p<0,05

Tablo 3.1°de katilimcilarin 6lgekler ile meslek diizeyleri arasinda yapilan Anova
Testine ait sonuglar yer almaktadir. Yapilan analiz sonucunda, meslek diizeyleri ile
Elestirel Diisiince ve Zihinsel Dayaniklilik boyutlar1 arasinda anlamli farklilik tespit
edilememistir (p<0,05). Buna gore; Elestirel Diisinme boyutunda Ogrenci ve Isci
meslek grubunda olan bireylerin E-sporda Elestirel Diisiinme gelisimi 6zelligi, diger
meslek gruplarina mensup kisilere gore daha yiiksektir (Z=54809; p=,00<,05). Bununla
yaninda ise, Zihinsel Dayamklilik boyutunda, Ogrenci ve Isci meslek grubunda olan
bireylerin e-sporda zihinsel dayaniklilik gelisimi ozelligi, diger meslek gruplarina
mensup bireylere gore daha yiiksektir (Z=60476; p=,00<,05).

Bununla birlikte, yapilan Post Hoc analizleri sonucunda, Ozgiiven ve Siirekli
Gelistirme boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Buna gore; Ogrenci ve Isci
Meslek gruplarina mensup olan kisilerin Ozgiiven olarak diger meslek gruplarina gore
daha yiiksektir (Z=47213; p=,00<,05). Bir bagka boyut olan, Siirekli Gelistirme
boyunda ise; Ogrenci ve Is¢ci meslek gruplar1 mensuplar olan bireylerin, diger meslek
gruplarina mensup olan bireylere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Z=50492;
p=,00<,05). Ayrica e spora katilim saglayan bireylerin yiiksek oranda herhangi bir iste
caligmadiklari, meslek grubu olarak 6grenci olduklar1 ve diisiik gelirli olduklar
belirlenmistir (Yildiz vd., 2020). S6z konusu c¢alismada da ayni sonuglarin elde

edilmesiyle birlikte calismamizi destekler niteliklerde oldugu goriilmektedir.
Tablo 5.2.5 Aylik Gelir Seviyesine gore Anova Testi Sonuglart.

Olgek Aylik Gelir N X SS Sd f p
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Isbirligi 2000TL veya Az 213 3,589 0,812

Tutumu 2001-3500TL 91 3,731 0,790 1,261 1,869 0,115
3501- 5000 TL 28 3,885 0,826
5001-6500 TL 23 3,765 0,954
6500 TL ve Ustii 45 3,875 0,849
Iletisim 2000TL veya Az 213 3,717 0,751
Becerileri 2001-3500TL 91 3,742 0,806 0,204 0,331 0,857
3501- 5000 TL 28 3,821 0,739
5001-6500 TL 23 3,791 0,883
6500 TL ve Ustii 45 3,844 0,859
Elestirel 2000TL veya Az 213 3,836 0,616
Diisiinme 2001-3500TL 91 3,859 0,752 0,088 0,183 0.947
3501- 5000 TL 28 3,821 0,815
5001-6500 TL 23 3,947 0,688
6500 TL ve Ustii 45 3,888 0,837
Ozgiiven 2000TL veya Az 213 3,830 0,709
2001-3500TL 91 3,967 0,814 0,384 0,655 0,623
3501- 5000 TL 28 3,828 0,940
5001-6500 TL 23 3,904 0,783
6500 TL ve Ustii 45 3,951 0,791
Siirekli 2000TL veya Az 213 3,623 0,811
Gelistirme 2001-3500TL 91 3,560 0,817 1,884 2,779 0,027*
3501- 5000 TL 28 4,021 0,693
5001-6500 TL 23 3,800 1,039
6500 TL ve Ustii 45 3,888 0,842
Zihinsel 2000TL veya Az 213 3,856 0,609
Dayamiklilik 2001-3500TL 91 3,907 0,630 0.717 1,685 0,153
3501- 5000 TL 28 4,987 0,615
5001-6500 TL 23 4,162 0,799
6500 TL ve Ustii 45 4,028 0,816

Tablo 3.2°de bireylerin 6lgekler ile Aylik Gelir Seviyesi arasinda yapilan Anova
Testine ait bulgulara yer verilmektedir. Analizlerin sonucunda ise, Aylik Gelir
Diizeyleri ile Siirekli Gelistirme boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Buna
gore; 2001-3500 TL ve 3501-5000 TL aylik geliri olan kisilerin, diger aylik geliri olan
kisilere gore Siirekli Kendini gelistirme puanlari daha yiiksek oldugunu soyleyebiliriz
(Z=46099; p=,00<,05).

5.3. Pearson Korelasyon Analizi

Tablo 5.3. 21.yy Becerileri E-spor ile Zihinsel Dayaniklilik Arasindaki Iliskiyi Aciklayan Pearson
Kolerasyon Analizi.

21.yy Becerileri E-spor  Zihinsel Dayamiklilik

21.yy Becerileri E-spor r 1 623**

Zihinsel Dayamkhhk r 623** 1

Tablo 5.3’ de tespit edilen pearson korelasyon analizini ele alindiginda ise, 21.yy

Becerileri E-spor ile Zihinsel Dayaniklilik arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde
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(r=623; r<05); iliski oldugu goriilmektedir. Degisik istatistikgiler 6rneklem korelasyon
katsayisinin degerlerini daha ayrintili olarak agiklamaktadirlar. Burada Cohen (1988)
tarafindan, 6zellikle psikoloji ilim dalinda uygulamali olarak, verilen ayrintili agiklama

su tabloda gosterilmektedir;

Korelasyon Aralig Iliski Diizeyi
(-0,25)-0,00 ve 0,00-0,25 Cok Zayif
(-0,49)-(-0,26) ve 0,26-0,49 Zayif
(-0,69)-(-0,50) ve 0,50-0,69 Orta
(-0,89)-(-0,70) ve 0,70-0,89 Yiiksek
(-1,00)-(-0,90) ve 0,90-1,00 Cok Yiiksek

Kaynak: Cohen (1988).
5.4. Regresyon Analizi

Tablo 5.4’de 21.yy Becerileri E-Sporun, Zihinsel Dayanikliliga Yordanmasina Iliskin Regresyon Analizi.

Bagimsiz  Bagimh B  Std.Hata (p) t P R R’ F p
Degisken Degisken

21.yy Zihinsel 1.483 0.155 0.623 9.55 .00 623 388 25221 .00
Becerileri  Dayaniklilik

E-spor

Anlamlilik diizeyi ele alindiginda ise (significance) p<.05 oldugu i¢in kKurulan
regresyon modeli anlamlidir. iliskinin yordanmasina yonelik yapilan regresyon analiz
sonuglarina gore; 21.yy becerileri e-sporun, zihinsel dayanikliliga pozitif yonde ve orta
diizeyde anlamli etkisinin oldugu goriilmektedir. Modelin agiklanma giicii olarak kabul
edilen (R?) degeri: .388 olarak hesaplanmistir (R= .623; R? = .388; p<.05). Bu deger,
Zihinsel Dayaniklilik degiskeninin varyansmin %38,8’inin modeldeki bagimsiz
degisken, yani 21. yy Becerileri E-spor tarafindan agiklandigin1 gostermektedir.
Regresyon modeline dahil edilen bagimsiz degiskenin Beta katsayisi= .623’diir (p<.05).
Buna gore 21. yy Becerileri E-spor p<.05 oldugu i¢in, zihinsel dayaniklilik {izerinde

anlaml1 bir etkiye sahiptir.
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6. TARTISMA VE SONUC
6.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Etkisini giinden giine arttirmakta olan e-spor alaninin aktif ve inaktif sekilde
bireylerin ilgilendigi ve takip ettigi bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir, 6te yandan
global olarak da giinden giine popiilerligini arttirdigini séyleyebiliriz. S6z konusu
calismada bireylerin; demografik 6zellikleri baz alinip incelendigince e-sporun
bireylerin gelisimine olan etkisiyle birlikte gelisime etkisi ve gelisim siirecinin bireyler
tizerinde zihinsel dayanikliliklarina nasil etki ettigini toplamda iki dlgekten yararlanilip

alt boyutlar ile birlikte regresyon analizi ile incelenmistir.

Aragtirmaya 298 erkek ve 102 kadin olmasiyla birlikte toplam 400 kisinin
katilim sagladig tespit edilmistir. Katilimcilarin demografik 6zelliklerinden cinsiyet
degiskeni incelendiginde, katilimin erkek bireylerin daha fazla oldugunu sdyleyebiliriz.
Bunlara ek olarak s6z konusu alana yonelik yapilan arastirmalarin katilim olarak
kadinlarin daha az ortalamaya sahip oldugunu sdyleyebiliriz (Akin, 2008; Yildiz ve
ark., 2020). Farkl1 bir arastirmada da elde edilen veriler arastirmamizi destekler nitelikte

sonuca ulasilmistir.

S6z konusu c¢alismamizda da goriildigl iizere c¢alismaya katilan kisilerin
Demografik ozellikleri; cinsiyet degiskenine bakildiginda, kadinlara gére daha fazla
katihm saglandig1 saptanmistir. Yas araligi olarak ele alindiginda ise 20-25 yas
araligindaki kisilerin farkli yas grubunda ki bireylere nazaran daha ¢ok katilimin oldugu
sOylenilebilir. Kocadogdu (2017)’ya gore de; e-spor alaninda daha cok genclerin
dikkatini ¢ekmesi sebebiyle orta yasli bireylerin bu konuda bilgileri sinirli sayida
oldugunu soyleyebiliriz. Farkli bir arastirmada da ayni sonuglarin elde edildigi ve

arastirmamizi destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

Yas araliginda da ¢ikarim saglanacagi gibi, aragtirmaya katilim saglayan
kisilerin egitim diizeyleri olarak diger egitim diizeylerine gore daha fazla katilim
saglanan egitim diizeyinin Onlisans/Lisans diizeyinde ki kisilerin olusturdugunu
sOyleyebiliriz. Ecevit vd., (2018)’e gore; S6z konusu alanda katilim saglayan bireylerin
genellikle geng kitlenin katilim sagladigi ve cinsiyete gore degiskenlik gdsterdigini
gostermektedir, katilim saglayan bireylerin ¢ogunlugunu erkek bireylerin oldusturdugu

ve buradan da anlagilacagi gibi, cinsiyete gore farklilik gosterdigini gorebiliriz. Bu
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sonuctan ¢ikarim saglanacagi gibi, tekrar arastirmamizi destekleyici nitelikte oldugunu
sOyleyebiliriz. S6z konusu alanda farkli bir arastirmada da tekrar arastirmamizi
destekleyici sonuglarin ¢iktigini sdyleyebiliriz. Elde edilen verilerin 1s18inda, genel
olarak profesyonel alanda ugras saglayan Kkisilerin g¢ogunluk olarak erkeklerin

olusturdugunu sdylememiz miimkiin (Mustafa vd., 2018).

E-spor alaninda farkli arastirmalarda da gozler Oniine serildigi gibi, elektronik
spora olan alakanin, gen¢ Kkitlenin olusturdugu goriilmektedir, bu nedenle e-sporun
kendine 6zgii bir giincel etkilesimi ve kendini yenilemesiyle birlikte daha gec nesili
etkisi altina aldigini soyleyebiliriz. Gelecekteki yapilacak olan aktivite ya da vb.
programlarin da bu cergevede degerlendirilmesi ve planlanmasi etkinligin sonucunda
etkinligin verimli olmasi agisindan 6nem tasidigi diistiniilmektedir. Bununla birlikte,
genellikle katilimcilarin yas diizeyleri geng kisilerin olusturmasi, gelisimiyle birlikte
farkli alanlara etkisi de azimsanmayacak kadar 6nem tasimaktadir. Yapilan farkli bir
arastirma da bunu destekleyici nitelikte oldugu sdylenilebilir Ecevit vd., (2018)’e gore
de; e-sporla ugras saglayan bireylerin basarili bir birey olmay1 destekleyen hususlarin
hizli diisiinme ve konsantrasyon ve takim koordinasyonu ile hareket etmenin gerekliligi

soyleyebiliriz. S6z konusu arastirmamizda tam bu noktaya yonelik islev gormektedir.

Arastirmaya katilim saglayan kisilerin meslek degiskeni ele alindiginda ise,
ogrenci meslek grubuna dahil olan bireylerin diger meslek gruplarina gére daha fazla
bir katilim ve aktif oldugunu sdyleyebiliriz. S6z konusu bir baska arastirmada da
goriildiigli gibi, aragtirmamizi destekleyici nitelikte sonuglarin elde edildigini
sOyleyebiliriz. E-spor ile ugras saglayan bireylerin egitim seviyelerinin genellikle
Lisans diizeyinde oldugu fakat yas ortalamasi olarak ele alindiginda ise 20-24 yasindaki
kisilerin katilim sagladig1 sdylenilebilir (Ecevit, vd., 2018).

Katilimda aylik ortalama gelirin ele alindiginda ise, katilim saglayan bireylerin
genellikle aylik ortalama gelirlerinin 2000TL veya daha az gelir diizeyi olan kisilerin
daha fazla olduklarini séyleyebiliriz. Yapilan farkli bir arastirmada da anlasilacagi iizere
tekrar arastirmamizi destekleyici nitelikte oldugunu sdyleyebiliriz. S6z konusu
bireylerin herhangi bir is koluna iiye olmadiklar1, 6grenci olduklar1 ve diigiik aylik gelire
sahip olduklarini1 séyleyebiliriz (Yildiz vd., 2020). Bununla birlikte, e-spor ile ilgilenen

kisilerin akademik Kariyer ve gelecegin planlamasi, zaman ve kaygi yonetimi de
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oldukga tizerinde durulup arastirilmasi gereken elektronik spor alanina literatiire

kazandirmasi biiyiik 6nem arz etmektedir.

Katilim saglayan bireylerin Demografik 6zellikleri ele alinip 6lgekler ile birlikte
yapilan T ve One Way Anova testlerinde ise; Cinsiyet degiskeni ele alindiginda 6l¢ek
arasinda lizerinde yapilan T testi sonuglarinda, herhangi bir anlamli bir farklilik tespit
edilememistir. Katilimcilarin yas diizeyine gore de anlamli fark olup olmadigi Anova
testi ile incelenmistir. Buna gore katilimcilarin yas diizeyi ile s6z konusu 6l¢ek boyutlari
arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir. Yarayan vd., (2018)’e gore; Calismamizda
cinsiyet degiskeni agisindan, istatiklerin sonucunda anlaml bir fark olmamasina karsin,
zihinsel dayaniklilik boyutundaki ortalamanin yiiksek oldugu arastirma sonucunda
tespit edilmistir. Farkli bir arastirma sonucunda elde edilen veriler ¢alismamizin analiz

sonuglarini destekleyici bir sonug elde edilmistir.

Katilimeilarin yas diizeyine gore anlamli fark olup olmadigi Anova testi ile
incelenmistir. Buna gore katilimcilarin yas diizeyi ile s6z konusu oOlcek boyutlar:
arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir. Zihinsel Dayanikliliga hizmet eden farkli
bir arastirmada da ise; Arastirmanin sonucunda, EBO ve SZDE’nin yas degiskeni
incelendiginde anlamli bir farklilik olusmadigin1  gérmekteyiz. Bu duruma,
katilimcilarin benzer yas grubuna sahip olmalarindan kaynaklandigi sdylenebilir (Demir
ve Tiirkeli, 2019). Bu sonucun arastirmamaizla ilgili yas degiskeni sonuglarini destekler

nitelikte bir sonug elde edilmistir.

Bir diger degisken olan katilimcilarin egitim diizeyine gére Anova testi ile
incelenmistir. Buna gore katilimeilarin egitim diizeyi ile ilgili 6lgekler arasinda anlamli
farklilik tespit edilmemistir. Erkan (2015)’ gore ise farkli bir arastirmada zit sonuglar
tespit edilmistir; Basar1 faktorlerinden “takim oyunu” ortaokul veya daha diisiik egitim
grubu ile lise arasinda, “diisiinme hiz1”, “zeka” ve “Onsezi” ortaokul veya daha diisiik,
lise, Uiniversite ve Ustl ile anlamli farkhiliklar gostermektedir. Sonuglar incelenip bir
varsayim olusturuldugunda ise, basar1 faktoriiniin etkisi diger yas gruplarma gore
farklilik gosterdigini soyleyebiliriz. Bununla birlikte karar verme mekanizmasinda
erkeklerin kadinlara gore daha hizli karar verdiklerini ve liderlik ile ilgili vasiflarinin
daha fazla oldugunu, oyun ici konsantre seviyelerinin ve egitim ve egitim seviyesi

yiiksek olan bireylerin olaylar1 daha 6nceden sezinlemeleri, diisiinme hizlar1 ve zeka

oyunlarii oynadiklart oyunlarda ortaya koyduklarini gérmekteyiz.
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Bununla birlikte katilimcilarin 6lgekler ile meslek diizeyleri arasinda yapilan
Anova Testine ait bulgular yer almaktadir. Yapilan analiz sonucunda, meslek diizeyleri
ile Elestirel Diisiince ve Zihinsel Dayaniklilik boyutlar1 arasinda anlamli farklilik tespit
edilememistir (p<0,05). Buna gore; Elestirel Diisiinme boyutunda Ogrenci ve Isci
meslek grubunda olan bireylerin E-sporda Elestirel Diisiinme gelisimi 6zelligi, diger
meslek gruplarima mensup kisilere gore daha yiiksektir (Z=54809; p=,00<,05). Bununla
yaninda ise, Zihinsel Dayaniklilik boyutunda, Ogrenci ve Is¢i meslek grubunda olan
bireylerin e-sporda zihinsel dayaniklilik gelisimi Ozelligi, diger meslek gruplarina

mensup bireylere gore daha yiiksektir (Z=60476; p=,00<,05).

Bununla birlikte, yapilan Post Hoc analizleri sonucunda, Ozgiiven ve Siirekli
Gelistirme boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Buna gére; Ogrenci ve Isci
Meslek gruplarina mensup olan kisilerin Ozgiiven olarak diger meslek gruplarina gore
daha yiiksektir (Z=47213; p=,00<,05). Bir baska boyut olan, Siirekli Gelistirme
boyunda ise; Ogrenci ve Is¢ci meslek gruplari mensuplar olan bireylerin, diger meslek
gruplaria mensup olan bireylere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Z=50492;
p=,00<,05). Arisoy (2021)’ a gore; S6z konusu ¢alismaya katilim saglayan bireylerin,
diga doniiklik ve zihinsel dayanikliligin boyutu olan giincel boyutu arasinda pozitif
diizeyde anlamli iligki oldugu tespit edilmistir. Bu sonug ile birlikte, arastirmamizi

destekler nitelikte sonuglar alinmastir.

Katilimcilarin 6lgekler ile Aylik Gelir Seviyesi arasinda yapilan Anova Testine
ait bulgular yer almaktadir. Yapilan analizler sonucunda, Aylik Gelir Diizeyleri ile
Siirekli Gelistirme boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Buna gore; 2001-
3500 TL ve 3501-5000 TL aylik geliri olan bireylerin, diger aylik geliri olan bireylere
gore Siirekli Kendini gelistirme puanlar1 daha yiiksek oldugu tespit edilmistir
(Z=46099; p=,00<,05). Zihinsel Dayaniklilik alanina hizmet eden bir arastirma sonucu,
elde ettigimiz sonuglarin zittt konusunda bir sonuca varilmistir. Katilimcilarin aylik
gelirleri incelendiginde, egzersiz bagimliligi ile sporda zihinsel dayaniklilik diizeyleri
arasinda yapilan Anova analizi sonucunda herhangi bir anlamli farklilik tespit
edilmemistir (Demir ve Tiirkeli, 2019). Ele aliman 21. Yy E-spor Egitimi 6l¢egi heniiz
Tiirk¢ceye yeni uyarlanmasiyla bu konuda herhangi bir ¢alisma olmamasi sebebiyle,

pilot ¢alisma olan ve bu alana hizmet eden bu arastirma sonucunda anlasilacag gibi, e-
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sporun gelisim etkileri ve zihinsel dayaniklilik 6geleri ¢ok genis bir yelpaze ve bireyler

tizerinde farkli sonuclar elde edilebilmekte.

Analizler sonucunda pearson korelasyon analizine gore 21.yy Becerileri E-spor
ile Zihinsel Dayaniklilik arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde (r=623; r<05); iliski
oldugu goriilmektedir.

Anlamlilik diizeyi (significance) p<.05 oldugu icin kurulan regresyon modeli
anlamhidir. Iliskinin yordanmasina yonelik yapilan regresyon analiz sonuglarma gore;
21.yy becerileri e-sporun, zihinsel dayanikliliga pozitif yonde ve orta diizeyde anlamli
etkisinin oldugu goriilmektedir. Modelin agiklanma giicii olarak kabul edilen (R?)
degeri: .388 olarak hesaplanmistir (R= .623; R? = .388; p<.05). Bu deger, Zihinsel
Dayaniklilik degiskeninin varyansinin %38,8’inin modeldeki bagimsiz degisken, yani
21. yy Becerileri E-spor tarafindan agiklandigini gostermektedir. Regresyon modeline
dahil edilen bagimsiz degiskenin Beta katsayisi= .623’diir (p<.05). Buna gore 21. yy
Becerileri E-spor p<.05 oldugu i¢in, zihinsel dayaniklik {izerinde anlamli bir etkiye

sahiptir.

Bir farkli arastirmada ise Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) lisans diizeyine
mensup olarak bireylerde her bes iiniversite Ogrencisinin birinde oyun bagimliligi
goriildigi belirtilmistir. Bununla birlikte Yasar’in (2019) yilinda gergeklestirdigi farkl
bir arastirmada katilim gosterenlerin yaklasik yiizde elli oraninda dijital oyun bagimlisi
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte farkli bir arastirmada ise; dijital oyun
oynamanin normalde fazla oyun oynamanin bireyler iizerinde oyun bagimliliginin,
fiziksel, sosyal ve psikolojik yasantilarina dogrudan etki gosterdigi belirtilmistir (Ayhan
ve Cavus, 2015).

Belirtildigi tlizere yapilan son yillardaki akademik caligmalarda s6z konusu
alanin olumsuz bir ¢agrisim getirdigi ve bir alg1 sagladigini sdyleyebiliriz. S6z konusu
aragtirmamizda elde edilen verilerle birlikte, e-spor alaninin sadece olumsuz etkileri
degil, bireyler lizerinde psikososyal alanda ve gercek yasantilarina olumlu diizeyde
azimsanmayacak diizeyde etki ettigini sdyleyebiliriz. Kisilere yonelik etkilerinde; Oz
giiven, Motivasyon, Problem C6zme, Siirekli Gelistirme, Elestirel Diisiinme, Iletisim
Becerisi ve Zihinsel Dayaniklilik vb. alanlarda pozitif diizeyde etki sagladigini ve bu

etkinin bireylerin giindelik yasantilarina da etkisinin oldugu sdylenilebilir.
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Farkli bir ¢alisma olarak Yayla ve Giiven (2020)’e gore; e-spor aktivitelerinin
katilimcilara olumlu etkiler kattigi ve rekreatif etkinliklerin gerekliligi g6z Oniine
alindiginda, bireylerin motivasyonunu, sosyolojik ve ruhsal olarak da olumlu etkiler
sagladigin1 sOyleyebiliriz. Birden fazla arastirmada da desteklendigi gibi, elektronik
spor alaninin bireyler lizerinde cesitli alanlarda olumlu etkilere sahip oldugunu

sOylememiz miimkiin.

S6z konusu ¢alismada elde edilen veriler 15181inda da sdylenecegi iizere; e-sporun
olumsuz sonu¢ ve aragtirmalarin disinda, ciddi oranda genis yelpazede ele alindigi
takdirde s6z konusu alanin bireyler {izerinde olumlu olarak etkisi de biiyilk 6nem arz
etmektedir. Elde edilen verilerin 1s18inda; e-spor gelisiminin kisiler tizerinde ki zihinsel

dayaniklilik ve bilissel 6gelerinde pozitif diizeyde etki gdsterdigi sdylenilebilir

S6z konusu etkiler bireylerin sadece oyun platformlarinda degil gercek
hayatlarinda da olumlu diizeyde etkileri gozler oniine serdigi sdylenebilir. S6z konusu
arastirmada dikkat cekilmesi amaglanan bir diger konu ise, son yilarda yapilan
arastirmalarin genellikle e-spor alaninda olumsuz olmasi ve olumsuz sonuglarin
dogurdugunu gozler Oniine sermesiyle birlikte, elektronik spor alaninin bireyler
tizerinde olumsuz etkilerinin degil, dnemli hususta olumlu etkilerinin de oldugunun
akademik anlamda literatiire kazandirilmasi ve bu etkilerin derinlemesine incelenmesi

ve desteklenmesi de bu denli 6nem arz etmektedir.
6.2. Oneriler

Arastirmadaki e-spor ile ilgilenen katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplar ve
yapilmig literatiir taramasi sonucunda e-spor ile ilgilenen bireylere ve akademik alanda
bu alana farkli alanlarda literatiire kazandirilmas: katki saglayacagi diisiiniilen bazi

Oneriler asagida verilmistir.

S6z konusu alanda gelecekte yapilmasi planlanan aragtirmalarin; son yillarda ele
alinmamis elektronik sporda psikososyal alaninda ilgilenen bireylere yonelik
gelisimlerinin nasil oldugu ve bu gelisimin bireylerin cevrelerine nasil bir etki
sapladigmmin da arastirtlmasi 6nemli bir husus oldugu diisiiniilmektedir. Bununla
birlikte, e-sporun genellikle olumsuz etki ve yoOnelmelerine de olan arastirma

yigilmasinin yaninda, elektronik sporun bireyler iizerinde ki rekreatif yenilenme ve
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vakitlerini zaman yonetimi ile birlikte, bireylerin hem psikososyal anlamda hem de

biligsel gelisimleri adina yapilacak calismalar 6nem arz edildigi diisiiniilmektedir.

Yurt disinda ciddi bir gelir kaynagi olarak goriilen ve etkisini neredeyse giinden
giine arttirmakta olan ve yapilan turnuva vb. aktivitelerin cogunlukta pilot bolge gibi
goriilen iilkelerde yapilmasi ve bu turnuvalarin {ilke ekonomisinin arastirip, Tiirkiye’de
ne gibi yenilik ve turnuvalarin ele alimip hem iilke ekonomisine katkisi hem de
uluslararasi platformda daha 6n plana ¢ikarabilecek hususlarin gézler oniine koyulmasi
da siddetle onem tagimaktadir. Bu sebeple bu konular hakkinda da ¢alismalar yapilmasi

gerektigi digiiniilmektedir.

Bununla birlikte, e-spor alaninin bireyler iizerinde olumsuz etkilerine yonelik
calismalarin literatiirde gerekli miktarda olmasiyla birlikte, bu alanin olumlu 6zellik ve
noktalarina dikkat ¢ekilmesi, oyunla Ogrenme, bireylerin psikososyal ve bilissel
gelisimlerine katkilar1 gibi e-sporun azimsanmayacak olumlu yonlerine de dikkat

cekilmesi gerekildigi diisiintilmektedir.

39



KAYNAKCA

Akgetin, E., Celik, U., Yaldir, A., & Herand, D. (2017). Dijital oyunlar ve istihdam:
Tiirkiye icin oneriler. Girigsimcilik Inovasyon ve Pazarlama Arastirmalar
Dergisi, 1(2), 136-153.

Akin, E. (2008). Elektronik spor: Tiirkiye'deki elektronik sporcular iizerine bir
arastirma. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Eskisehir: Anadolu
Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii.

Ak, E. (2015). Elektronik spor: Tiirkiye'deki elektronik sporcular iizerine bir
arastirma (Doctoral dissertation, Anadolu University (Turkey).

Aksu, H. S. (2020). Rekreasyon ve Ihtiyag Kavrami. I. Kayantas, M. Séyler icinde,
Sporda Akademik Yaklasimlar — 6 (S. 74-90). Ankara: Gece Kitaplig.

Anderson, C. A., Shibuya, A., lhori, N., Swing, E. L., Bushman, B.J., Sakamoto, A.,
Rothstein, H.R., ve Saleem, M. (2010). Violent video game effects on
aggression, empathy, and prosocial behavior in Eastern and Western countries.
Psychological Bulletin, 136, 151- 173.

Argan, M., Ozer, A., Akin, E. (2006). Elektronik spor: Tiirkiye’deki siber sporcularin
tutum ve davranislar1. Spor Yonetimi ve Bilgi Teknolojileri Dergisi, 1(2), 1-11.

Arisoy, Y. E. (2021). E-spor oyuncularinin zihinsel dayaniklilik ve kisilik ozelliklerinin
incelenmesi (Master's thesis, Bartin Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii).

Ayas, E. B. (2020). Comparison of the Attitudes towards Learning with the
Participation Motivation Level in E-Sports Players. African Educational
Research Journal, 8(1), 83-89.

Ayhan, B., & Cavus, S. (2015). Online Game Addiction Among High School Students.
C. Daba-Buzoianu & H. Arslan Iginde, Contextual Approaches In
Communication, (85-93). Frankfurt: Peterlang Academic Research.

Baker, C. (2016). Stewart Brand Recalls First Spacewar Video Game Tournament.

Banyai, F., Zsila, A., Griffiths, M. D., Demetrovics, Z., & Kiraly, O. (2020). Career as a
professional gamer: Gaming motives as predictors of career plans to become a
professional esport player. Frontiers in Psychology, 1866.

Beneteau, E., Richards, O. K., Zhang, M., Kientz, J. A., Yip, J., & Hiniker, A. (2019,
May). Communication breakdowns between families and Alexa. In Proceedings
of the 2019 CHI conference on human factors in computing systems (pp. 1-13).

Bianchi-Berthouze, N., Kim, W. W., & Patel, D. (2007, September). Does body
movement engage you more in digital game play? and why?. In International
conference on affective computing and intelligent interaction (pp. 102-113).
Springer, Berlin, Heidelberg.

40



Binark, M. ve Bayraktutan-Siitcii, G. (2008). Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital
Oyun. Istanbul: Kalkedon Yayinlari.

Birt, J. R., Vasilevski, N., Post, G., & Tijms, V. (2021, October). Adapting Esports for
Critical Thinking Education using Rocket League. In Games For Change Asia
Pacific Festival 2021.

Bolat, Z. (2013). Universite &grencilerinin psikolojik saglamlik ve &z-anlayislart
arasindaki iliskinin incelenmesi (Yiksek lisans tezi). Yiksekogretim Kurulu
Ulusal Tez Merkezi’nden edinilmistir. (Tez No. 328679).

Bowden, B. V. (1953). Faster than Thought. A Symposium on Digital Computing
Machines. London: Sir Isaac Pitman ve Sons.

Breslau, R. (2012, October 4). Riot VP of eSports: 'Haters gonna hate’. Gamespot.
Retrieved from http://www.gamespot.com/articles/riot-vp-of-esports-haters-
gonna-hate/1100-6397683/.

Cihan, B. B., & Ilgar, E. A. (2019). Dijital Spor Oyunlarnin Sporcular Uzerindeki
Etkilerinin Incelenmesi Fenomenolojik Bir Céziimleme. Gaziantep Universitesi
Spor Bilimleri Dergisi, 4(1), 171-189.

Cohen, J. (1988). Statistical power analysis for the behavioral sciences (2nd ed.)
Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

Cunningham, G. B., Fairley, S., Ferkins, L., Kerwin, S., Lock, D., Shaw, S., & Wicker,
P. (2018). eSport: Construct specifications and implications for sport
management. Sport Management Review, 21(1), 1-6.

Cetin, A., & Coskuner, M. (2021). A Conceptual Overview of E-Sports Tourism as a
New Trend in the Tourism Industry. Journal of Management and Economic
Studies, 3(1), 28-34.

Colak, S., Abdullah, O. R. S., Colak, E., Murat, S. O. N., Giizelordu, D., Colak, T., &
Yargici, M. (2018). Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin e-spor bilgi
diizeylerinin arastirilmasi. Kocaeli Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, (35),
121-127.

Cavus, S., Ayhan, B., & Tuncer, M. (2016). Bilgisayar Oyunlar1 ve Bagimlilik:
Universite Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmasi. Iletisim Kuram ve
Arastirma Dergisi, (43).

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985).Intrinsic motivation and self-determination in
humanbehavior. New York: Plenum.

Demetrovics, Z., Urban, R., Nagygyorgy, K., Farkas, J., Zilahy, D., Mervo, B., et al.
(2011). Why do you play? The development of the motives for online gaming
questionnaire (MOGQ). Behavior Research Methods, 43(3), 814-825.
https://doi.org/10. 3758/s13428-011-0091-y.

41



Demir, G. T., & Tiirkeli, A. (2019). Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin egzersiz
bagimliligt ve zihinsel dayaniklilik diizeylerinin incelenmesi. Spor Bilimleri
Arastirmalart Dergisi, 4(1), 10-24.

DiCiccio, T. J.,, & Efron, B. (1996). Bootstrap confidence intervals. Statistical
science, 11(3), 189-228.

DiFrancisco-Donoghue, J., & Balentine, J. R. (2018). Collegiate eSport: Where Do We
Fit In? Current sports medicine reports, 17(4), 117-118.

Duarte, P. D. P. (2018). Performance optimization and reporting platform for
esports (Doctoral dissertation).

Ecevit, R. G., Tunge, F., Karaoglu, O., Sahin, E., & Ozer, M. K. (2018). Elektronik spor
ve elektronik sporcular tlizerine betimsel bir inceleme. Journal of Health and
Sport Sciences, 1(1), 23-28.

Erdogan, N. (2016). Zihinsel Dayaniklilik Olgegi (ZDO): Tiirkge'ye uyarlama, gecerlik
ve givenirlik c¢alismasi. International Journal of Sport Culture and
Science, 4(Special Issue 2), 652-664.

Esentas, M., Giizel, P., & Vural, M. (2018). Popiiler kiiltiirde rekreatif bir etkinlik
olarak dijital sporlar. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 20(1), 71-79.

Eshel, 1., & Shaked, A. (2001). Partnership. Journal of theoretical biology, 208(4), 457-
474,

Federation of American Scientists. (2006). Harnessing the power of video games for
learning. Report of the Summit on Educational Games.

Fredrickson, B. L. (2001). The role of positive emotions in positive psychology: The
broadenand-build theory of positive emotions. American Psychologist, 56, 218—
226. d0i:10.1037/0003-066X.56.3.218.

Gaudiosi, J. (2014). Esports viewership rivals traditional TV. Chicago Tribune.

Gentile, D. (2009). Pathological video-game use among youth ages 8 to 18.
Psychological Science. 20: 594-602. doi:10.1111/j.1467-9280.2009.02340.

Granic, 1., Lobel, A. ve Engels, R.C.M.E. (2014). The benefits of playing video games.
American Psychologist, 69(1), 66-78.

Gsb (2018). Genglik ve Spor Bakanligi, E-Spor raporu. Ankara: Egitim Kiiltiir
Aragtirmalar1 Genel Miidiirliigii.

Guttmann, A. (1978). From ritual to record: Columbia University Press (p, 224). New
York.

Hamari, J., & Sjoblom, M. (2017). What is eSports and why do people watch it?
Internet research, 27(2), 211-232.

42



Huettermann, M., Trail, G. T., Pizzo, A. D., & Stallone, V. (2020). Esports sponsorship:
An empirical examination of esports consumers’ perceptions of non-endemic
sponsors. Journal of Global Sport Management, 1-26.

Iksan, Z. H., Zakaria, E., Meerah, T. S. M., Osman, K., Lian, D. K. C., Mahmud, S. N.
D., & Kirish, P. (2012). Communication skills among university
students. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 59, 71-76.

Jackson, L. A., Witt, E. A., Games, A. |, Fitzgerald, H. E., von Eye, A., ve Zhao, Y.
(2012). Information technology use and creativity: Findings from the Children
and Technology Project. Computers in Human Behavior, 28: 370-376.

Jang, W. W., Byon, K. K., Baker Ill, T. A., & Tsuji, Y. (2020). Mediating effect of
esports content live streaming in the relationship between esports recreational
gameplay and esports event broadcast. Sport, Business and Management: An
International Journal.

Jenny SE, Manning RD, Keiper MC, Olrich TW. Virtual (ly) athletes: where esports fit
within the definition of “sport.” Quest 2016 69(1): 1-18.

Karatas, O., & Savas, B. C. (2019). Espor, Spor Olabilir Mi? Betimsel Bir Bakis.
Sporda Yeni Akademik Calismalar, 131.

Kline, S., Dyer-Witheford, N. & De Peuter, G. (2003). Digital Play: The Interaction of
Technology, Culture and Marketing. Montreal: McGill-Queen's University
Press.

Kocadag, M. (2017). Elektronik spor kariyeri ve egitim. Dogu Anadolu Sosyal
Bilimlerde Egilimler Dergisi, 1(2), 49-63.

Kurudirek, M. A., & Kurudirek, M. 1. (2022). Elektronik Spor. ASAD-2021: Spor-
Egitim-Saglik, 161.

Lee, S. W., An, J. W, & Lee, J. Y. (2014, February). The relationship between e-sports
viewing motives and satisfaction. The case of League of Legends.
In Proceedings of international conference on business, management &
corporate social responsibility (pp. 33-36).

Liu, S., Shang, Z., & Zheng, Y. (2021, December). Research on the Influence of E-
sports News on Middle-Aged Audience Attitude. In 2021 4th International
Conference on Humanities Education and Social Sciences (ICHESS 2021) (pp.
2378-2384). Atlantis Press.

Loehr, J. E. (1982), Athletic excellence: Mental toughness training for sport, New York:
Plume.

Luthans F. (2002). Positive organizational behavior: Developing and managing
psychological strengths. Academy of Management Executive, 16(1), 57-72.

43



Martin, K., Meeusen, R., Thompson, K. G., Keegan, R., & Rattray, B. (2018). Mental
fatigue impairs endurance performance: a physiological explanation. Sports
medicine, 48(9), 2041-2051.

Murphy, S. (2009). Video games, competition and exercise: A new opportunity for
sport psychologists? The Sport Psychologist, 23, 487-50.

Mustafaoglu, R. (2018) e-Spor, Spor ve Fiziksel Aktivite, Ulusal Spor Bilimleri
Dergisi, 2(2), 84-96.

Mustafaoglu, R., Zirek, E., & YASACI, Z. (2018). E-Spor oyuncularinin demografik
ozellikleri, oyun oynama stireleri ve basarilarini etkileyen faktorler. Bagimlilik
Dergisi, 19(4), 115-122.

Newzoo. (2018). Newzoo’s Global Esports Market Report-Fact Sheet.

Oblinger, D. (2004). The next generation of educational engagement. Journal of
Interactive Media in Education, 8, 1-18.

Olson, C. K. (2010). Children’s motivations for video game play in the context of
normal development. Review of General Psychology, 14, 180-187.
doi:10.1037/a0018984.

Pizzo, A. D., Na, S., Baker, B. J., Lee, M. A, Kim, D., & Funk, D. C. (2018). eSport vs.
Sport: A Comparison of Spectator Motives. Sport Marketing Quarterly, 27(2).

Poels, K., De Kort, Y., & ljsselsteijn, W. (2007, November). " It is always a lot of fun!"
exploring dimensions of digital game experience using focus group
methodology. In Proceedings of the 2007 conference on Future Play (pp. 83-
89).

Polman, R., Trotter, M., Poulus, D., & Borkoles, E. (2018, November). eSport: Friend
or foe?. In Joint International Conference on Serious Games (pp. 3-8). Springer,
Cham.

Possler, D., Kiimpel, A. S., & Unkel, J. (2020). Entertainment motivations and gaming-
specific gratifications as antecedents of digital game enjoyment and
appreciation. Psychology of Popular Media, 9(4), 541.

Postigo, H. (2007). Of mods and modders: Chasing down the value of fan-based digital
game modifications. Games and Culture, 2(4), 300-313.

Prensky, M. (2003). Digital game-based learning. Computers in Entertainment (CIE),
1(1), 21-21.

Reinhardt, J., & Sykes, J. M. (2012). Conceptualizing digital game-mediated L2
learning and pedagogy: Game-enhanced and game-based research and practice.
In Digital games in language learning and teaching (pp. 32-49). Palgrave
Macmillan, London.

44



Ridlo, S. (2020). Critical thinking skills reviewed from communication skills of the
primary school students in STEM-based project-based learning model. Journal
of Primary Education, 9(3), 311-320.

Rosell Llorens, M. (2017). eSport gaming: the rise of a new sports practice. Sport,
Ethics and Philosophy, 11(4), 464-476.

Rosser, J.C., Lynch, P.J., Cuddihy, L., Gentile, D.A., Klonsky, J., ve Merrell, R. (2007).
The impact of video games on training surgeons in the 21st century. Archives of
Surgery, 142, 181-186.

Schiphof-Godart, L., Roelands, B., & Hettinga, F. J. (2018). Drive in sports: How
mental fatigue affects endurance performance. Frontiers in psychology, 1383.

Seo, Y. N., Kim, M., Lee, D., & Jung, Y. (2018). Attention to eSports advertisement:
effects of ad animation and in-game dynamics on viewers’ visual
attention. Behaviour & Information Technology, 37(12), 1194-1202.

Seo, Y. (2013). Electronic sports: A New Marketing Landscape of the Experience
Economy. Journal of Marketing Management, 29 (13-14), 1542-1560.

Snavely, T. L. (2014). History and Analysis of eSport Systems. Yiiksek Lisans Tezi.
Texas Universitesi. Amerika Birlesik Devletleri.

Sogiit, F. (2020). Dijital Ebeveynlerin Dijital Oyunlar ve Siddet Iliskisine Y®&nelik
Algilar1. Tletisim Kuram ve Arastirma Dergisi, 2020(51), 79-100.

Suits, B. (2007). The elements of sport. (W.J. Morgan Ed.) In Ethics in sport.
Champaign: Human Kinetics. pp: 9-19.

Sentiirk, H. E. (2015). Sportif tutum Olgegi: gelistirilmesi, gegerliligi ve
giivenirligi. CBU Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 7(2), 8-18.

Ucgiinciioglu, M., & Cakar, V. 0. (2017). Modern Spor Kuliiplerinin Faaliytlerine Ilgi
Gosterme Nedenleri Uzerine Bir Arastirma. Inonii Universitesi Beden Egitimi ve
Spor Bilimleri Dergisi, 4(2), 34-47.

Vealey, Robin S., et al. "Confidence.” Sport, Exercise and Performance Psychology.
Routledge, 2018. 302-324.

Voigt, D., Spor Sosyolojsi, Cev.Ayse Atalay, Istanbul 1998.

Xu, B. (2019). Factors Affecting E-sports Viewership (Doctoral dissertation, Stern
School of Business New York).

Yarayan, Y. E., Yildiz, A. B., & Giilsen, D. B. A. (2018). Elit diizeyde bireysel ve takim
sporu yapan sporcularin zihinsel dayaniklilik diizeylerinin cesitli degiskenlere
gore incelenmesi.

45



Yayla, O., & Giiven, Y. (2020). Elektronik sporlar: Rekreasyonel etkinlik perspektiften
degerlendirilmesi. Dokuz  Eyliil ~ Universitesi  Sosyal  Bilimler  Enstitiisii
Dergisi, 22(1), 283-301.

Yazici A. (2019), Profesyonel Basketbol Oyuncularinda Zihinsel Dayaniklilik ve
Duygusal Zekanin Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi, Gazi Universitesi,
Saglik Bilimleri Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi.

Yasar, S. K. (2019). Ortaokul Ogrencilerinin Goziinden Dijital Oyun ve Dijital Oyun
Bagimliligi: Kocaeli 1li Ornegi. Yiiksek Lisans Tezi. https://tez.yok.gov.tr
sayfasindan erisilmistir.

Yildiz, M., Kirtepe, A. ve Baydili, K. N. (2020). Lisansh e-spor katilimcilarin
motivasyon diizeylerinin incelenmesi. Journal of History School (JOHS). 48 (1),
2823- 2835.

Yurdakul, I. K., Dénmez, O., Yar{lan, F., & Odabasi, H. F. (2013). Djjital ebeveynlik ve
degisen roller. Gaziantep Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 12(4), 883-896.

Yiikcii, S., ve Kaplanoglu, E. (2018). UIK e-Spor Endiistrisi. Uluslararas1 iktisadi ve
Idari Incelemeler Dergisi, (17. UIK Ozel Sayis1): 533-550. DOI:
10.18092/ulikidince.435207.

Zhou, W., & Yang Zhou, Z. (2020, April). E-sports Report path and mode: A Case
Study on China Youth Online. In Companion Proceedings of the Web
Conference 2020 (pp. 533-539).

http-1:http://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/spor-bakani-suat-kilictan-iki-federasyona-
ambargo24786415/ (Erisim Tarihi: 20.11.2022).

http-2:https://www.aa.com.tr/tr/turkiye/genclik-ve-spor-bakani-bak-e-spor
oynadi/1180893/ (Erisim Tarihi: 27.11.2022).

http-3:http://www.gaminginturkey.com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2020.pdf./ (Erisim
Tarihi 25.11.2022).

http-3:https://gamist.co/espor/2018-yilinda-en-cok-odul-dagitan-esporoyunu-hangisi-
oldu/ (Erisim Tarihi: 05.03.2021).

46


http://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/spor-bakani-suat-kilictan-iki-federasyona-ambargo24786415/
http://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/spor-bakani-suat-kilictan-iki-federasyona-ambargo24786415/
http://www.gaminginturkey.com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2020.pdf./

EK’LER
Tablo E. 1 E-Spor Egitim Degeri Gelisimi ve Zihinsel Dayaniklihik Anketi

Degerli katilimci, bu calisma; Teknolojinin gelisimiyle birlikte yeni donem
Dijital Oyun Oynama ve E-spor’un etkileriyle birlikte yararlanmay1 belirlemek
amactyla yiriitilmektedir. Bu anket sonucunda toplanacak veriler tamamen bilimsel
amacli ve toplu olarak kullanilacaktir. Bu amagla vereceginiz cevaplarin dogrulugu
arastirmanin tarafsizligi ve bilimselligi i¢cin ¢ok onemlidir. Ankete katiliminiz tamamen
goniilliiliik esasa dayali olup katilimizdan memnuniyet duyariz. Ilginiz igin tesekkiir

ederiz.

1. Yasimz?

a) 18-19
b) 20-25
c) 26-35
d) 36-45
e) 45 ve lizeri

2. Cinsiyetiniz?

a) Kadin
b) Erkek

3. Egitim Durumunuz?

a) Okur Yazar

b) Lise

¢) Onlisans / Lisans

d) Lisans tistii (Yiiksek lisans / Doktora)

4. Mesleginiz?

a) Ev hanim
b) Ogrenci

c) Isci

d) Memur

e) Emekli

f) Ozel Sektor

5. Aylik Geliriniz?

a) 2000 TL veya daha az
b) 2.001-3.500 TL

c) 3.501-5.000 TL

d) 5.001-6500 TL

e) 6500 TL ve ustii.
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Kesinlikle Katilmiyorum: 1

Katilmiyorum: 2 ) % % g g @ g
Kararsizim: 3 = g é‘ g ol = ¢
Katihlyorum: 4 = = = 8| 2| 53
Kesinlikle Katiliyorum: 5 NMVE=EVIESARVERNVEY
Is birligi Tutumu

1. E-sport oynadiktan sonra takim ¢alismasi etkililigini daha iyi anladigimi

diistiniiyorum. 1 21314] 5
2. E-sport oynamanin beni, bagkalarinin hatalarina karsi daha anlayigl hale

getirdigini diistiniiyorum. 1 213141 5
3. E-sport oynamanin bagkalarina yardim etme istegimi besledigini

hissediyorum. 1 2134 5
4. E-sport oynadiktan sonra takim arkadaslarima kars1 anlayisl olmam

gerektigini daha iyi anlamaya basladim. 1 2131141 5
5. E-sport oynamanin kigiler arasi iligkilerimi daha iyi hale getirebilecegini

diistiniiyorum. 1 213141 5
Tletisim Becerileri

6. E-sport oynamanin takim arkadaglarimin fikirlerine saygili olmayi daha iyi

Ogrettigini diislinliyorum. 1 21314] 5
7. E-sport oynadiktan sonra bagkalariyla nasil iletisime gegilecegini daha iyi

anladigim diisiiniiyorum. 1 213|14] 5
8. E-sport oynadiktan sonra takim arkadaslarimin yaptigi yorumlari dogrudan

inkar etmemem gerektigini daha iyi anladiginu diigiiniityorum. 1 213141 5
9. E-sport oynadiktan sonra suglama yerine onerilerde bulunmam gerektigini

daha iyi anladigim diisiiniiyorum. 1 213|14] 5
10. E-sport oynadiktan sonra daha ¢ok dogru durumlarla ilgili konusma

konusunu 6grendigimi diisiinilyorum. 1 21314 5
Elestirel Diisiinme

11. E-sport oynadiktan sonra farkli durumlara gére atilim yapmak i¢in farkli

stratejilere nasil varilacagi konusunu daha iyi anladigimi diisiiniiyorum. 1 21314] 5
12. E-sport oynadiktan sonra acil durumlar igin olasilik stratejilerini 6nerme

konusunu daha iyi anladigimi diisiiniiyorum 1 2134 5
13. E-sport oynadiktan sonra oyun durumuna analojiyle nasil yanit verilecegi

konusunu daha iyi anladigim diisiiniiyorum. 1 21314 5
14. E-sport oynadiktan sonra ofansif ve defansif stratejiler gelistirme konusunu

daha iyi anladigim diisiiniiyorum. 1 2134 5
15. E-sport oynadiktan sonra, stratejilerin nasil formiile edilecegini daha iyi

anladigimu diistiniiyorum. 1 21314] 5
Ozgiiven

16. E-sport oynamanin insanlarla etkilesim kurma konusunda beni daha

Ozgiivenli yaptigini diigiiniiyorum 1 21314] 5
17. E-sport oynamanin yetenek ve performansim konusunda beni daha 6zgiivenli

yaptigini diigiiniiyorum. 1 21314] 5
18. E-sport oynamanin tepki verme yetenegim konusunda beni daha 6zgiivenli

yaptigin diigiiniiyorum. 1 21314] 5
19. E-sport oynamanin stratejik yetenegim konusunda beni daha 6zgiivenli

yaptigin diigiiniiyorum. 1 21314 5
20. E-sport oynamanin takim ¢aligmasi yetenegim konusunda beni daha

Ozgiivenli yaptigin diisiiniiyorum. 1 213141 5
Siirekli Gelistirme Tutumu

21. E-sport oynadiktan sonra diisiis kuleleri stratejisini gelistirmeye devam

edecegimi disiiniiyorum. 1 21314] 5
22. E-sport oynadiktan sonra oyun karakterlerini kullanma becerisini

gelistirmeye devam edecegimi diigiiniiyorum. 1 213|14] 5
23. E-sport oynadiktan sonra kolay hata yapilabilen boliimleri gelistirmeye

devam edecegimi diisiiniiyorum. 1 213|4] 5
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24. E-sport oynadiktan sonra yeni karakter rolleri uygulamaya devam edecegimi

diisiiniiyorum. 1 21314 5
25. E-sport oynadiktan sonra takim arkadaglarimla is birligi yapma yollarini

gelistirmeye devam edecegimi diigiiniiyorum. 1 21314 5
26. Hedefledigim her seyi basarabilecegime inandiran bir 6zgiivenim var. 1 21314 5
27. Ne zaman bagariin tadini ¢ikaracagimi ve ne zaman durup bir sonraki 1 21314 5
hedefe odaklanacagimi bilirim.

28. Kazanabilecegimi bildigim zamanlarda, durumu lehime ¢evirebilecek ¢ok 1 21314 5
giiclii bir sezgim var.

29. Kazanmak i¢in gerekli performans diizeyine ulagmak adina neler yapilmast 1 21314)] 5
gerektigini bilirim.

30. Bagar1 basamaklarinin her birindeki hedefleri gerceklestirmek i¢in ¢abalarimi 1 213 |4 5
yonlendirebilecegim disiplin ve sabra sahibim.

31. Yorgun olsam bile amacimi gergeklestirmek icin ¢caligmaya devam ederim. 1 21314)] 5
32. Cok zorlu bir antrenman ortaminin tiim yonlerini lehime ¢evirmek i¢in 1 2134 5
kullanabilirim.

33. Kazanmak icin gerekiyorsa, gayretimi artirabilirim. 1 21314 5
34. Karsima bir engel ¢iktiginda onu agmak icin bir yol bulurum. 1 2134 5
35. Ac1 verdigi diigiiniilen antrenman unsurlarin1 da kabul eder, hos karsilarim. 1 2134 5
36. Miisabakada en son basari ihtimali de tiikkenene kadar, performans 1 21314] 5

hedeflerime tamamen bagh kalirim
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