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OZET

Bu ¢alismanin amaci e-spora yonelik tutumu degerlendirmeye yonelik gecerli ve giivenilir
bir 6lcme araci gelistirmektir. Bu amagla gelistirilen 6l¢ek formu 15-29 yas araliginda 574
katilimciya uygulanmistir. Olgek gelistirme ¢alismasi kapsaminda giivenilirlik analizi ve
acimlayici faktor analizi 364 kisinin yer aldigi grupla, dogrulayici faktor analizi ise 210
kisiden olusan farkli bir grupla gergeklestirilmistir. Arastirmadan elde edilen verilerin analizi
icin SPSS 20 programi ve Lisrell yazilimi kullamilmistir.  Ac¢imlayict faktor analizi
sonucunda, Olcegin 27 madde ve ii¢ faktorden olustugu goriilmiistir. Bu faktorler
literatiirden edinilen bilgiler dogrultusunda Baglhilik, Kazanim ve Olumsuz Algi olarak
isimlendirilmistir. Olcegin tamami i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayist 0.96 iken her bir
alt boyut icin Cronbach alfa giivenirlik katsayilar1 0.87 ile 0.97 arasinda degiskenlik
gostermektedir. Olcegin gecerligini belirlemek iizere dogrulayic faktor analizi yapilmstir.
Yapilan analiz sonucunda 3 faktorlii yapt dogrulanmistir. Bulgular sonucunda bu calisma
kapsaminda gelistirilen Olce8in e-spora yonelik tutumu gegerli ve giivenilir bir sekilde
Olctiigii ortaya ¢ikmastir.
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ABSTRACT

The aim of this study is to develop a valid and reliable measurement tool to evaluate attitudes
towards e-sports. The scale form developed for this purpose was applied to 574 participants
between the ages of 15-29. Within the scope of the scale development study, reliability
analysis and exploratory factor analysis were carried out with a group of 364 people, and
confirmatory factor analysis was carried out with a different group of 210 people. SPSS 20
program and Lisrell software were used to analyze the data obtained from the research. As
a result of exploratory factor analysis, it was seen that the scale consisted of 27 items and
three factors. These factors are named as Commitment, Gain and Negative Perception, in
line with the information obtained from the literature. While the Cronbach alpha reliability
coefficient for the entire scale is 0.96, Cronbach alpha reliability coefficients for each
subscales ranged from 0.87 to 0.97. Confirmatory factor analysis was performed to
determine the validity of the scale. As a result of the analysis, the 3-factor structure was
confirmed. As a result of the findings, it was revealed that the scale developed within the
scope of this study measured the attitude towards e-sports in a valid and reliable way.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmig kisaltmalar, aciklamalari ile birlikte asagida sunulmustur.

Kisaltmalar

CPL (Cyberathlete Professional League)

DeCL (Deutsche Clanliga)

ESPN

E-SPOR

F1

FIFA

LISREL(Linear Structural Relations)
NBA

PES

PGL
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Eglence ve Spor Program Agi

Elektronik Spor

Formula 1 Yaris1

Uluslararas1 Futbol Federasyonlar1 Birligi
Dogrusal Yapisal iliskiler

Ulusal Basketbol Birligi

Futbolun Profesyonel Gelisimi

AMD Profesyonel Oyuncu Ligi

Sosyal Bilimler Igin Istatistik Program

X1






1. GIRIS

Problem durumu

Teknolojinin hizl1 bir sekilde gelismesiyle birlikte hayatin bir¢ok alaninda oldugu gibi spor
alaninda da yeni gelismeler meydana gelmektedir. Sporda meydana gelen gelismelerden biri
de son yillarda popiilerligi giderek artan e-sporun (elektronik spor) hayatimiza girmesi ile

karsimiza ¢ikmaktadir.

E-spor; genel anlamda ¢evrim ici oynanan yarisa dayali profesyonel video oyunlarinin genel
ad1 olarak tanimlanmaktadir. E-spor elektronik ortamda insan-bilgisayar etkilesimine
dayanmakta olup son donemde sporun alternatif bir ¢esidi olarak goriilmektedir (Hamari and
Sjoblom, 2017). Bilgisayarlarda meydana gelen gelismeler, internet erisiminin kolaylagsmasi
ve hizinin artmasiyla birlikte e-sporun igerigi, yapisi, oyuncu ve izleyici kitlesinde biiyiik

degisiklikler meydana gelmektedir (Seo and Jung, 2016).

E-sporun popiilerliginin artmasiyla birlikte profesyonel oyuncular, profesyonel takimlar ve
profesyonel ligler futbol, basketbol ve voleybol gibi geleneksel sporlarla ortak noktalarda
bulusmaya baslamistir. Bununla birlikte e-spor organizasyonlarinda kiiresel diizeyde
gelismis firmalar biiyiik miktarlarda sponsorluk imkani sunmaya baslamasi e-sporun
gelirleri giderek artmasina ve bu sektorde yer alan oyuncularin gelir durumlarinin

iyilesmesine de yansimaktadir (Weiss and Schiele, 2013).

E-spor sektoriinden elde edilen gelirlerin artmasi kisilerin e-spora yonelmesinde motivasyon
unsuru olarak goriilebilmektedir. E-sporun yayginlagsmasiyla birlikte olumlu ve olumsuz
etkileri de aragtirma konusu olarak ele alinmaya baslamis ve bu konuyla ilgili bir¢cok caligma
yiiriitilmiigtiir. E-sporun olumlu etkileri arasinda diisiinme, el-géz koordinasyon, hizli
sekilde reaksiyon verme becerisini gelistirme, yabanci dil gelisimi, ekip halinde hareket
etme, isbirligi kurma ve iletisim becerilerinin gelismesi sayilabilmektedir (Dongsheng,
Xiaohang and Daofeng, 2011). Olumlu etkilerin yaninda e-spor ile ilgilenen kisilerde
hareketsiz bir sekilde kaba motor becerilerini kullanmaksizin uzun siire oturmaktan
kaynaklanan problemler meydana gelebilmektedir. E-spor antrenmanlarinda tekrarlayan

ince motor becerilerine odaklanmak ve hareketsiz yasam obezite, sirt agrilari, kalp damar



hastaliklar1 gibi fiziksel hastaliklara neden olabilmektedir (Chung, Sum, Chan, Lai ve
Cheng, 2019).

Arastirmanin amaci

Yiiriitiilen bu ¢alismanin amaci e-spora yonelik tutumlar1 degerlendirmek iizere gecerli ve
giivenilir bir 6lgme aracinin gelistirilmesidir. Bu amacla asagida yer alan sorulara yanit

aranmistir:

1. E-spora Yonelik Tutum Olgegi gecerli bir 6lcme aract midir?

2. E-spora Yonelik Tutum Olcegi giivenilir bir 6l¢gme aract midir?

Arastirmanin 6nemi

Yeni bir alan olarak karsimiza c¢ikan, Diinya genelinde izleyici ve oyuncu kitlesi ¢cok hizl
bir sekilde artan, bununla birlikte cok yiiksek gelire sahip e-spor sektorii 6zellikle genclerin
ilgisini cekmektedir. Artan ilgi beraberinde e-sporun kisiler {izerindeki etkilerini aragtirma
alani olarak giindeme getirmistir. Yapilan ¢alismalar sonucunda e-sporun olumlu etkilerinin
yani sira kisilerde bir takim olumsuz etkilere de neden olabilecegi goriilmektedir. Tim
bunlar goz oniine alindiginda e-spora yaklagimin nasil olmasi gerektiginin ve kisilerin e-

spora yonelik tutumunun belirlenmesi biiyiik 6nem tasimaktadir.

Tiirkiye’de yer alan bir¢ok geleneksel spor kuliibiiniin e-spor alaninda ¢alismalar yiiriitmesi,
E-spor Federasyonu biinyesinde ¢ok sayida lisansli e-sporcu yetistirilmesi, iiniversitelerin e-
spor alaninda egitim programlar1 diizenlemesi ve ¢ogunlugunu genclerin olusturdugu e-
sporla ilgili kitlenin giderek biiyiimesi e-sporun akademik olarak arastirilmasi gereken bir

konu oldugu gercegini karsimiza ¢ikarmaktadir.

Tiim bunlara ragmen literatiir incelendiginde bu alanda yapilan bilimsel caligmalarin
sayisinin az oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de e-spor konusunda yiiriitiilmiis caligmalarin
2020 yili itibariyle yogunlastifi goze carpmakla birlikte calisma sayisinin uluslararasi
literatiire kiyasla son derece smirli oldugu sdylenebilmektedir. Ozellikle e-spora iliskin
gelistirilen Olcek sayisinin yeterli diizeyde olmadigr da goriilmektedir. Literatiirde e-spora
yonelik tutumu degerlendirmeye yonelik herhangi bir 6lgege rastlanmamistir. Bu ¢alismada

gelistirilen 6l¢cegin bu anlamda literatiire 6nemli katki saglayacag: diisiiniilmektedir.



Ayrica bu calismanin e-spor konusunda yiiriitiilecek diger arastirmalar i¢cin yol gosterici
olabilecegi, gelistirilen Olgegin alan Ozelinde yapilacak calismalarda kullanilabilecegi

diistiniilmektedir.

Sayiltilar

e Olgme aracinin uygulandig1 6rneklem grubunun ifadelere ictenlikle ve gercekgi cevap
verdikleri varsayilmaktadir.
e Olgme aracimin  e-spora tutumu degerlendirmede yeterli diizeyde oldugu

varsayillmaktadir.
Sinirhiliklar

e Bu arastirma 2024 yilinda 15-29 yas grubunda yer alan 574 genc ile gerceklestirildigi i¢in

bu yas aralig1 ile simirhidir.






2. GENEL BILGILER

2.1. E-spor Kavramm

Elektronik sporun kisaltmasi olarak kullanilan, yarisa dayali video oyunlarinin genel ad1 e-
spor kavramina yonelik arastirmacilar tarafindan fikir birligine varilmig ortak bir tanimlama

yer almamaktadir.

E-spor ile video oyunlar1 birbirine benzer olmakla birlikte aralarinda cesitli farkliliklar
bulunmaktadir. Ma ve digerlerine (2013) gore e-spor oyunculari ile diger alisilmis video
oyuncular1 arasindaki farklar bulunmaktadir. E-spor oyuncular eglence ve rahatlamanin
disinda yarisma amacini 6n planda tutarak oyun oynamayi kendi isi olarak tanimlayan
profesyonel oyunculardir. Diger yandan video oyun oynayanlar ise eglence, serbest zaman

degerlendirme ve iyi vakit ge¢irme gibi amaglara sahiptir.

Wagner (2006) e-sporu kisilerin zihinsel ve fiziksel becerilerini bilgi ve iletisim teknolojisi
araciligiyla gelistirebilecegi spor dali olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlamayi daha
sinirlandirarak Hamari ve Sjoblom (2017) e-sporu insan ve bilgisayar etkilesimine dayali
sporun temel bilesenlerinin elektronik sistemler araciligiyla kolaylastirildig: spor dali olarak
ifade etmektedir. Argan ve digerleri (2006) ise e-sporu diinyanin farkli bolgelerinde yasayan
kisilerin internet araciligiyla bir araya gelip fiziksel ve zihinsel olarak efor sarf ederek oyun
oynaylp yarigabilmesine olanak saglayan spor organizasyonlar1 olarak tanimlamaktadir.
Zang ve digerlerine (2008) gore e-spor; iist diizey yazilim ve donanim teknolojisine sahip
cihazlar ile insan etkilesimine dayali, takim ruhunu destekleyen, oyuncularin hizli ve dogru
tepki vermesini saglayan, diisiinme becerisi ile birlikte el-géz ve diger uzuvlarin

koordinasyonunu destekleyen spor tiiriidiir.

E-sporun icerdigi unsurlar géz 6niinde bulundurularak farkli tanimlamalar getirilse de bazi
noktalarda benzer 6zellikler ifade edilmistir. Ozetlemek gerekirse; e-spor organize edilmis,
gerekli onaylarin alindigi, siklikla video oyun turnuvalar1 konseptinde diizenlenen video

oyunu yarigmalarini kapsayan semsiye bir kavram olarak goriilebilmektedir (Whalen, 2013).



2.1.1. E-spor spor olarak degerlendirilebilir mi?

E-sporun bilinirliginin artmasiyla birlikte spor olarak degerlendirilip degerlendirilmeyecegi
konusu da siklikla giindeme gelmektedir. E-sporun tam olarak anlasilabilmesi ve
tanimlamasinin netlesmesi i¢in geleneksel spor ile arasindaki benzerliklerin ve farklarin

tartisildig1 akademik ¢alismalarin sayis1 da bununla birlikte artis gdstermektedir.

E-sporun geleneksel spor ile benzer yonlerinden biri iki tiiriin de oyuncu, takim ve yonetici
icermesi, bireysel ve takim halinde yapilabilmesidir. Hem e-spor hem de geleneksel sporda
basar1 elde edebilmek i¢in bireysel olarak gereken hazirligi yapmak ve gerekli becerilere
sahip olmak son derece énemli olmakla birlikte diger takim iiyeleriyle uyumlu bir sekilde,
iyi diizeyde iletisim ve etkilesim kurarak koordinasyon halinde hareket edebilmek de
gereklidir. Bir diger benzerlik olarak e-spor ve geleneksel sporun kategorileri ve turnuvalari
gosterilebilmektedir. Ornegin e-sporda cok katilimcili ¢cevrimici rol yapma oyunu, doviis
oyunu, spor oyunu ve gercek zamanli strateji gibi kategoriler yer alirken geleneksel sporda
da futbol, basketbol, voleybol gibi tiirler bulunmaktadir. E-sporda League of Legends,
Counter Strike gibi oyunlarin belli donemlerde diizenlenen turnuvalari ayni geleneksel spor

branglarinda oldugu gibi gerceklesmektedir (Hamari and Sjoblom, 2017).

E-spor ile geleneksel sporun benzerliklerinden bir digeri ikisinin de 6nceden diizenlenmis,
kurala dayal: ilerleyen aktivitelere sahip olmasi, sonucunda kazanan ve kaybedenin oldugu
yarisa dayali olmasidir. Iki tiirde de sponsor destegi ve oyuncu transfer iicretleri siirecin
ilerlemesinde son derece onemli goriilmektedir. Ayrica e-spor turnuva kurallarinin, sistemi
ve yayincilik anlayist da geleneksel spor ile oldukc¢a benzerdir. E-spor turnuvalar1 ve spor
turnuvalar1 benzer sekilde yayin kanallari araciligiyla ¢evrimigi olarak izlenebilmektedir

(Taylor, 2012).

Spor endiistrisi paydaslar1 arasinda e-sporun spor olarak taninirhigi giderek artmaktadir. E-
spor takimlar1 Philadelphia 76ers gibi geleneksel spor organizasyonlar1 tarafindan
yonetilmekte, e-spor ESPN ve Turner Sports gibi geleneksel medya kuruluslarinda yer
almakta, e-spor ligleri geleneksel spor ligleri tarafindan organize edilmektedir. Ayrica e-spor
resmi olarak bilinen bazi iiniversitelerin spor boliimlerinde yer almaya baglamis ve bu da e-

spor ile geleneksel spor arasindaki baglantiy1 artirmaktadir (Pizzo ve digerleri, 2018).



E-spor ve geleneksel spor turnuvalari oyuncuda yarattifi stres yoniinden de benzerlik
gostermekte olup stresin tiirii oldukga farklidir. E-spor spor dallarinin bircogunun
gerektirdigi fiziksel eforu gerektirmemektedir. Ancak stresin neden oldugu psikolojik durum
ve gerginlik otonom sinir sisteminde degisiklige yol agmaktadir. E-spor yariglart diger
geleneksel spor branslarinda oldugu gibi belirli diizeyde fiziksel problemlerle
sonug¢lanabilmektedir. E-spor oyuncularinin siklikla karsilastig1 sorunlar arasinda bag agrisi,
eklem agrilari, uyku problemleri, gorme problemleri yer almaktadir (Benchebra ve digerleri.

2019).

E-sporun geleneksel spor ile benzerlikleri arasinda iki tiiriin basar1 elde etmek icin
gerektirdikleri de gosterilebilmektedir. Psikolojik gerekliliklere bakilacak olursa e-spor
oyuncular1 ve geleneksel sporcular yiiksek seviyede dikkat diizeyine sahip olmali ve bunu
oyun boyunca siirdiirmelidir. Ayn1 zamanda zaman baskisi ve stres altindayken karar
alabilme gerekliligi de bir diger benzerlik olarak goriilmektedir. E-spor yarislarinda basari
kazanmak i¢in Oncelikle el ve parmaklarin ince motor becerileri olmak iizere motor
becerilerin gelismis olmasi el-goz koordinasyonu kadar 6nemli rol oynamaktadir. Tiim
bunlarla birlikte e-sporda oyuna 6zgii algilama ve reaksiyon becerileri ve hareketin gerektigi
yerlerde fiziksel- koordinasyon becerilerinin de gelismis olmasi beklenmektedir. Klasik spor
branslarina benzer sekilde e-sporda yapilan sistemli antrenmanlar oyunun karakteristik
ozelligine gore gereken motor ve biligsel becerilerin gelisimini saglamaktadir (Kane and

Spradley, 2017).

E-spor ve geleneksel sporu karsilastirmali inceleyen ¢alismalardan biri Lee and Schoenstedt
(2011) tarafindan geleneksel spor ve e-sporun tikketim Ozellikleri baglaminda
benzerliklerinin belirlenmesi amaciyla yiiriitiilmiistiir. Yaris, akran baskisi, beceri gelistirme
faktorlerinin en etkili faktorler arasinda oldugu vurgulanmakla birlikte sosyallesmenin hem
e-spor hem de geleneksel spor i¢in 6nemli motivasyon kaynagi oldugu da ifade edilmektedir.
E-spor taraftarlar1 e-spor 1ile ilgili icerikleri kullanirken c¢ok cesitli sekillerde
sosyallesebilmektedir. League of Legends gibi oyunlarda iletisim cogunlukla mesajlagma ile
stirdiiriiliirken; Counter-Strike, Valorant gibi oyunlarda hem yazili hem de sesli mesajlagma
ile takim tiiyeleri iletisim kurabilmektedir. Ayn1 zamanda canli yayinda online e-spor izleme
imkan1 sunan platformlar olan Twitch ve Youtube izleyicileri de mesajlasabilmektedir. E-

spor medya araglart disinda takipgiler Reddit gibi ¢cevrimici forum topluluklart araciligiyla



da fikir paylasimi yapabilmektedir. Tiim bunlarla birlikte sosyallesme faktoriiniin e-spora

tesvik edici unsur oldugu da soylenebilmektedir (Lee and Schoenstedt, 2011).

E-spor ve geleneksel spor arasindaki benzerliklere odaklanan bir diger calismada izleyici
motivasyonlarinin benzer oldugu sonucuna ulasilmistir. Rekabet¢i e-spor yarismalari icin
gerekli olan becerilerinin kazanilmasi i¢in oyuncularin sahip oldugu giidii geleneksel
sporlarda gozlemlenen diizeyde veya bunun Otesindedir. E-sporun spor sayilamayacagi
yoniindeki tartismalarda en ¢ok one ¢ikarilan neden e-sporda pratik beceriye dayali
olmamasidir. Rekabet¢i e-spor yariglari i¢in gereken becerilerin edinimi katilim
motivasyonu konusunda kilit rol oynamakta ve bu motivasyon geleneksel sporda yer alan

motive edici faktorlerden daha agir basabilmektedir (Pizzo ve digerleri, 2018).

E-spor ve geleneksel spor izleyicilerinin medya kullanimini inceleyen bir ¢alismada medya
kullanimu ile ilgili baz1 benzerlikler oldugu saptanmakla birlikte e-spor fanlarinin e-spor ile
ilgili medyadaki yaymnlara katilim ve baglilik diizeylerinin geleneksel spora kiyasla daha
fazla oldugu one siiriilmektedir. E-spor hayranlarinin medya tiiketiminin daha fazla oldugu
ve kendilerini tam anlamiyla e-spor fani olarak tanimladiklar1 da goriilmektedir (Brown ve

digerleri, 2017).

E-sporun geleneksel spor ile benzerliklerini vurgulayarak spor sayilabilecegi diisiincesinin
disinda spor olarak degerlendirilemeyecegi goriisiinii savunanlar da mevcuttur. Bu goriisii
savunanlarin temel dayanagi e-spor oyuncularimin fiziksel aktivite yapmadan yarisiyor
olmalaridir. Bu goriise gore hicbir spor dali koltukta oturarak gergeklestirilemez ve sporun
temel dinamigi fiziksel aktivitedir. Ancak bu goriise e-sporun da fiziksel aktivite
gerektirmesi nedeniyle karsi ¢ikilmaktadir. E-sporcular performans sergiledikleri oyunda
basaril1 olabilmek i¢in reflekslerini, beyin fonksiyonlarini, el-géz koordinasyonunu kontrol

etmek zorundadir (Witkowski, 2012).

2.1.2. E-sporun gereklilikleri

E-sporda ideal performansi gergeklestirmek i¢in e-sporcularin fiziksel, zihinsel ve psikolojik
olarak belirli 6zelliklere sahip olmas1 gerekmektedir. Duygu diizenleme ve dikkat kontrolii
gibi zihinsel ve psikolojik becerilerin gelismis olmasi e-sporda basar1 elde edebilmek icin

elzem goriilmektedir. Yariglarda basar1 elde edebilmek oyunun gerektirdigi karar alma,



dikkati siirekli canli tutma ve giicli hafiza gibi bilissel becerilere sahip olmayi

gerektirmektedir (Martin-Niedecken and Schattin, 2020).

Bilissel, zihinsel ve psikolojik becerilerin yani sira ince motor beceriler, oyun i¢in gerekli
bilgilere sahip olma gibi oyun 6zelinde beceriler de 6nemli goriilmektedir. Rekabetin arttigi
durumlarda basar1 elde edebilmek adina gerekli eylemleri gerceklestirebilmek igin el

becerisine sahip olmak da bir diger onemli unsurdur (Lewis, Trinh, and Kirsh 2011).

Fiziksel spor branglarinda oldugu gibi e-spor oyuncularinin da benzer sekilde antrenman ve
hazirlik evrelerini gerceklestirmesi, biligsel esneklige sahip olmasi ve motivasyon kazanip

bunu siirdiirmesi gerekmektedir (Banyai ve digerleri, 2019).

e Antrenman ve hazirlik: E-spor oyuncularinin oncelikle diizenleme ve uyum saglama
stirecine dahil olmayi, her yeni oyunun gerekliliklerini 6grenmesi gerekmektedir. Yeni
gelistirilen oyunlarda oyun gelistirenler yeni karakter eklenmesi, harita dizayninin
degismesi gibi degisiklikler yapabilmekte ve oyunculardan oyunun gerektirdiklerine
adapte olmasi1 beklenmektedir. Hiz gerektiren ya da doviis kategorisinde yer alan
oyunlarda degisen oyun kosullarina uyum saglayabilmek ve basari elde etmek icin
oyuncunun daha kisa siirede daha hizli hareket etmeye yonelik yeni stratejiler
gelistirebilmesi son derece dnemlidir. E-spor ile ilgilenen oyuncu sayis1 arttikca bu gibi
becerilerin siirekli olarak gelistirilmesi yiiksek performansin siirdiiriilebilirligi a¢isindan

elzemdir (Banyai ve digerleri, 2019).

¢ Biligsel esneklik: E-spor oyuncularinin en yiiksek performansi sergileyebilmesi i¢in
gerekli olan oyunlarin gerektirdigi yeni beceriler, stratejiler ve kosullar1 6grenip bunlara
uyum saglayabilmesi yiiksek diizeyde biligsel esneklige ve islevsellige sahip olmasi ile
miimkiindiir. E-spor ve video oyunlarinin diizenli bir sekilde pratiginin yapilmasi beynin
hipokampus, prefrontal korteks ve beyincik bolgelerini uyarmaktadir. Bu uyari kisa siireli
bellek, akiskan zeka, karar alma, biligsel esneklik gibi oyuncularin biligsel siirecleri
izerinde olumlu etkiler yaratmaktadir. Biligsel siireclerin yam sira oyun oynamanin
motivasyon, 0z diizenleme, Ozgiiven ve sosyal becerilerini destekleyerek kisinin
psikolojik becerilerini de gelistirdigi sOylenebilmektedir (Garcia-Naveira ve digerleri,

2018).



10

e Motivasyon: E-spor oyuncularinin bir énceki performansina takili kalmadan hep daha
ileriye gitmek i¢in motive olmasi, zihinsel siireclerinin gelisimini siirdiirmesi basar1 i¢in
temel unsurlar arasinda yer almaktadir. Oyun motivasyon kaynaklar1 arasinda en temel
olanlarin rekabet ve etkilesim oldugu ifade edilebilmektedir. Oyuncular cevrimici
ortamda diger oyuncularla iletisim kurma ve isbirligi halinde hareket etmektedir. Ayn1
zamanda diger oyuncularla kendilerini kiyaslayarak yaris ortaminda bulunmaktadir.

Etkilesim (Vonderer ve digerleri, 2003).

Etkilesim ve rekabet boyutunun disinda e-spor yeni iligskiler kurma ve yasam amaclarim
gerceklestirme amagclarina da hizmet etmektedir (Martoncik, 2015). E-spor oyunculariyla
yiiriitiilen bir ¢alismada e-spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlar1 degerlendirilmis
ve e-sporcularin e-sporu eglenceli, serbest zamani iyi bir sekilde degerlendirmek i¢in arag
sayildig1 sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte oyun oynama davranisi i¢sel, kisisel ve
sosyal motivasyon ile siirdiiriilmekte, kisilerdeki rekabet ihtiyacini tatmin etmektedir. E-spor
oyuncular1 yarisma heyecani ve oyunlarin i¢erdigi eglence unsurlari ile motive olmaktadir.
Ancak video oyunlar1 meslek ve kariyer haline geldigi zaman oyuncular i¢in hobi disinda
gelir kaynag olarak goriilmekte ve bu da oyun oynama motivasyonunu degistirebilmektedir

(Griffiths, 2018).

2.1.3. E-spor oyun tiirleri

E-spor oyunlar ile ilgili net bir simiflandirma yapilmamakla birlikte oyunlar su sekilde

gruplandirilabilmektedir:

e Doviis Oyunlant (Fighting Games): Geleneksel doviis oyunlarmin dijital ortama
uyarlanmis versiyonu olarak goriilmektedir. Genellikle bireysel olarak, bir oyuncuya
kars1 bir oyuncu diizeninde oynanmaktadir. Bu oyun tiiriinde oyuncular belli doviis
disiplininde sanal karakterini secerek yarigsma imkanina sahiptir. Oyunlar geleneksel
oyunlarda bulunan hareket cesitliligine sahip olmakla birlikte fantastik oyunlar karakter
ve oyuna gore degiskenlik gosteren kurallara ve hareket bigcimlerine sahiptir. Street
Fighter, Tekken, The King of Fighters ve EA Sports UFC bu oyun tiiriine 6rnek olarak
gosterilebilmektedir (Evren ve digerleri, 2019).
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e Spor oyunlar (Sports Games): Geleneksel sporlarin dijital ortama uyarlanan hali spor
oyunlarinda oyuncular gercek sporlarin sanal simiilasyonlarini deneyimlemektedir. Bu
oyunlar arasinda en popiileri futbol oyun serisi olmakla birlikte Amerikan futbolu, hokey,
tenis, golf ve basketbol diger oyun tiirlerindendir. FIFA, PES, NBA Live, NBA 2K, IHF
Handball Challenge, F1 ve MotoGP gibi oyunlar bu tiire 6rnek gosterilebilmektedir
(Chung ve digerleri, 2019).

e (Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi (Multiplayer Online Battle Arena): Bu tiirde yer
alan oyunlarda basarili olmak uygun plan, strateji ve taktik yapmay1 gerektirmektedir.
Galibiyet elde etmek oyuncularin yogun efor sarf etmesine baglidir. Oyunlarda amag
harita {lizerinde kars1 takimin sahip oldugu ana alanlardaki kaynaklari yok etmek olan
oyunlar ¢ogunlukla bes kisinin yer aldigi iki takimda olusmaktadir. League of Legends

ve Dota 2 bu oyun tiirline 6rnek gosterilebilmektedir (Evren ve digerleri, 2019).

e Cok Katilimcili Cevrimici Rol Yapma Oyunu (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game): Cok sayida katilimcinin ¢evrimigi yer aldigi oyun tiiriinde oyuncular ¢cok
biiyiik bir harita lizerinde oynamak istedikleri karakteri kendisi olusturabilmekte ve
diledigi sekilde yonlendirebilmektedir. Secilen sanal karakterin zenginligini artirarak,
yeteneklerini gelistirerek gelisimini saglamak bu oyun tiiriinde temel amaglardan biridir.
World of Warcraft, Metin 2, Knight Online, Final Fantasy XIV Online, World of Tanks
cevrimici ¢ok katilimcili rol yapma oyun tiirii 6rnekleri arasinda yer almaktadir (Chung

ve digerleri, 2019).

® Gercek Zamanli Strateji (Real Time Strategy): Bu oyunlar genellikle bireysel olarak
oynanmakla birlikte nadiren de olsa takim halinde oynanmaktadir. Oyuncular uygun
kaynaklar1 kullanarak kendi ordularini olusturma, bir iilkeyi veya irki yonetmektedir.
Sanal ortamda olusturulan ordulartyla oyuncular karsi tarafta yer alan ordularla
zamanlama, kaynak yonetimi, alan kosullarim1 yonetme gibi bircok faktorii ayn1 anda goz

oniinde bulundurarak miicadele etmektedir (Giil ve digerleri, 2019).

¢ Birinci Kisi Atis Oyunlar (First Person Shooting Games): 18 yas sinir1 bulunan oyun
tiiriinde oyuncu sectigi ana karakterin bakis agisiyla dijital oyun ortamini gormektedir.
Bireysel ve takim halinde oynanan oyunlarda basar1 elde edebilmek i¢in reflekslerin hizli

olmasi, hizl1 bir sekilde karar alip uygulayabilme, takimi etkili bir sekilde koordine etme
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gibi beceriler gereklidir. Counter Strike, Zula, CrossFire, Overwatch, Quake bu oyun

tiiriine drnek olarak gosterilebilmektedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2017).

¢ Hayatta kalma-6liim oyunu (Battle Royale): Oyuncularin birbirine kars1 rekabet ederek
hayatta kalma amac1 tasiyan oyun tiiriinde fazla sayida oyuncu silah arayisinda oyunu
stirdiirmekte ve hayatta kalan son kisi olup oyunu kazanmay1 hedeflemektedir. PUBG ve

Fortnite bu oyun tiirii arasinda yer almaktadir (Hornshaw, 2019).

2.1.4. E-sporun tarihsel gelisimi

Video oyunu oynamak ¢ocuklar, gencler ve yetiskinler arasinda en popiiler serbest zaman
degerlendirme aktiviteleri arasinda yerini almaktadir. Son 20 yillik siirecte video oyunlari
atari oyunlarindan ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyun ortamlarina doniismiistiir (Dale ve Green,
2017). Giiniimiizde diinya genelinde milyonlarca oyuncu ayni anda insanlarla ya da video
oyununda insan yerine yarisan yapay zeka tabanli sistemle yarisabilmektedir. Zaman
ilerledikce video oyunu oynamak uluslararasi turnuvalar, sponsorlu takimlar ve diinya geneli
seyircilerin dahil olmasiyla birlikte daha profesyonel bir hale gelmis olmakla birlikte yarista
iist siralarda yer alan kisiler icin kariyer secenegi haline gelmistir. Yarigsa dayanan video

oyunlarinin genel adi1 da e-spor olarak tantmlanmaya baslamistir (Martoncik, 2015).

E-spor tarih¢esinin baglangicinin 19 Ekim 1972 tarihinde Spacewar oyunu adina ABD’de
yer alan Stanford Universitesi 6grencileri tarafindan organize edilen ilk video oyun
turnuvasina dayandigr goriilmektedir. E-spor tarihi 1972-1989 yillarin1 kapsayan arcade
donemi ve 1990-1999 yillarim1 kapsayan internet donemi olmak iizere iki donem altinda

incelenebilmektedir (Lee ve Schoenstedt, 2011).

1980’11 yillarin baslarinda oyun endiistrisinde Pac-Man, Centipede, Donkey Kong, Frogger
ve Galaga gibi daha iyi icerikte ve fazla sayida arcade oyununun gelistirilmesiyle birlikte
arcade oyun konsollarinin sayisinda biiyiik bir artiy meydana gelmistir. Biiyiik capta ilk
video oyun yaris1 1981 yilinda “Space Invaders” isimli atari oyununu oynamak iizere 10.000
oyuncunun katilimiyla gerceklesmistir. Daha sonraki yillarda genis katilimcili video oyun
yariglart televizyonlarda ve dergilerde yerini almaya baslamistir. Video oyun sektorii
pazarlama nedeniyle fazla ilgi gérmeye baslasa da video oyunlariin televizyonda diizenli

gosterimi yliksek maliyetleri karsilamak i¢in yetersizdi. Bunun yani sira yayincilar satiglarin
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artmasi i¢in dergilere reklam vermeyi uygun gérmiis ancak biiyiik kitlelere ulagsmak i¢in bu
yontem tam anlamiyla amacina ulagsamamistir. 1990’11 yillarda internet doneminin

baslamasiyla video oyun yarislar kitlelere ulasmaya baglamistir (Borowy ve Jin, 2013).

Internetin yayginlasmasiyla birlikte arcade oyun makineleri (jeton ile oynanan oyun
makineleri) yerini bilgisayar oyunlarina birakmaya baslamis ve e-spora talep de ayn1 oranda
artmaya baslamustir. Internete erisim ile birlikte oyuncularin diinyanin bircok noktasindan
yariglara katilim ve birbiriyle yarisma olanag ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte diinya
capinda diizenlenen ¢ok oyunculu turnuvalar diizenlenmeye baslamis ve sayilart her gecen
giin artig gostermistir. Amerika’da diizenlenen CPL (Cyberathlete Professional League),
PGL (AMD Professional Gamers League), Almanya’da diizenlenen DeCL (Deutsche
Clanliga) bu turnuvalardan birkacidir (Scholz, 2019).

Video oyunlarinin popiilerligi arttikca kisiler yarislari daha ciddiye almaya baslamistir.
Kisisel bilgisayar sayisinin ve internet hizinin artmasiyla kisiler daha konforlu oyun oynama
ortamina kavusmustur. E-sporda genel anlamda bire bir yarisa dayandig i¢in bu gelismeler

e-sporun yayginlagsmasini hizlandirmistir (Bornemark, 2013).

2000’1 yillarda e-spor takimlar1 ve turnuvalari yapi, organizasyon ve odiil bakimindan
giiclenmistir. Giderek artan sayida video oyunu gelistiricisi kendi oyunlarinda e-sporun
imkanlarint sunmaya ve desteklemeye baslamistir. Bununla birlikte sponsorluklar Samsung,
Microsoft gibi firmalarin devreye girmesiyle e-sporda daha ciddi rol oynamistir.
Oyuncularin sozlesme imzalayarak bir takima dahil olmasi ve takim transferleri de bu
donemde giindeme gelmistir. Geleneksel medya Diinya Video Oyunlar1 Serisi yariglarini
yayinlamaya baslamis ve bu seri genis kitlelere ulagsmistir. Televizyona 6nemli bir alternatif
olarak daha az biitceyle diinya capinda daha genis kitlelere ulasma imkani saglayan

cevrimi¢i yayincilik da ortaya ¢ikmistir (Scholz, 2019).

2.1.5. E-sporun Diinyada ve Tiirkiye’deki durumu

E-spor en hizli gelisen dijital eglence tiirlerinden biri olmakla birlikte video oyunlarinin
yayginlasmasi, teknolojiye ve elit yarismalara erisimin kolaylasmast gibi teknolojik

gelismelerle beraber popiilerligi hizla artmaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017).
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Kiiresel e-spor seyirci sayist 2023 yilinda 574 milyona ulagsmistir. Bu saymin 283 milyonunu
sik1 e-spor takipgileri olustururken, geriye kalan 291 milyon kisi ara sira izleyenlerdir. 2025
yilinda bu saymin yillik %8,1 biiyiime ile 641,1 milyona ulagsmasi beklenmektedir (ASO
World, 2023).

Biiyiik capli e-spor turnuvalari izleyici sayist siklikla geleneksel spor aktiviteleri izleyici
sayisini gecmektedir. Ornegin; 2017 yilinda gerceklesen E-spor League of Legends Diinya
Sampiyonas1 60 milyon izleyiciye sahipken National Basketball Association (NBA) 20,4
milyon kisi tarafindan izlenmistir Bir diger 6rnek olarak 2013 yili League of Legends Diinya
Sampiyonasi izleyici sayist gosterilebilmektedir. 2013 yilinda popiiler e-spor turnuvalari
arasinda yer alan League of Legends Diinya Sampiyonasini 32 milyon kisi izlerken ayni yil
gerceklesen geleneksel spor etkinliklerinden popiiler olan MLB (Major League Baseball)
Diinya Serisini 14.9 milyon, National Basketball Association (NBA) final oyununu 26.3
milyon kisi izlemistir (Steinkuehler, 2019).

E-spor izleyicisi sayisinin artmasiyla e-spor etkinliklerinin yaymnlar1 da gelisim
gostermektedir. E-spor etkinliklerine katilim saglayamayan kisiler Youtube, Twitch ve
televizyon gibi bircok platformdan yayinlar1t kolaylikla takip edebilmektedir. Baz1 Asya
ilkelerinde e-spor yayinlart diizenli olarak televizyonda gosterilmektedir (Steinkuehler,

2019).

E-spordan elde edilen toplam kiiresel gelire bakildiginda; e-spordan 2021 yilinda 1,2 milyar
dolar gelir elde edilirken 2025 yilinda bu sayinin 1,8 milyar dolara ulagsmas1 beklenmektedir.
Elde edilen gelir kaynaklar1 sponsorluk, oyun yayici gelirleri, medya haklari, bilet ve
iriinlerdir. Bunlar icinde en biiyiik gelir kaynagini sponsorluk olusturmaktadir (ASO World,
2023).

E-sporun ciddi rekabet¢i girisim i¢cinde yer almaya basladiginin en biiyiik gostergesi olarak
2022 Asya Oyunlarina e-sporun dahil edilmesi gosterilebilmektedir. Diinyada yalnizca
Olimpiyat Oyunlari bir¢ok spor etkinligine ev sahipligi yapmaktadir. Uluslararas1 Olimpiyat
Komitesi 2024 Paris Yaz Olimpiyat Oyunlarina e-sporun brans olarak dahil edilmesini
degerlendirmektedir. Bunun gerceklesmesiyle yarismacilar e-spor alaninda kendi iilkelerini
temsil edebilecek, uluslararasi turnuvalarda basar1 gostermesi durumunda biiyiik miktarlarda

odiil elde edebilecektir (DiFrancisco-Donoghue ve Balentine, 2018).
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Tiirkiye’de ilk e-spor takimi 2003 yilinda Dark Passage ismiyle kurulmus olup 2005 yilinda
Team Turquality ve 2008 yilinda HWA Gaming takimlari olusturulmustur. Daha sonra e-
sporun giderek yayginlagsmasiyla spor kuliipleri e-spor alaninda kuliiplesme siirecini
hizlandirmistir. 2015°te Besiktas e-spor Kuliibii, 2016’da 1907 Fenerbahge E-spor ve
Galatasaray E-spor takimlar1 kurulmustur (Uciinciioglu ve Cakir, 2017).

Tiirkiye’de e-sporun resmi olarak taninmasina yonelik ilk adim 2011 yilinda kurulan Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu ile atilmistir. 2013 yilinda ise bu federasyon kapanmistir. 2014
yilindan beri T.C. Genglik ve Spor Bakanligi Spor Hizmetleri Genel Miidiirliigii tarafindan
profesyonel e-spor liglerine katilim gosterecek oyunculara e-sporcu lisansi verilmektedir.
T.C. Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde ¢alisma yiiriitmek iizere 2018 yi1linda 24.04.2018
tarihli ve 277144 sayili Bakanlik Oluru ile Tiirkiye E-spor Federasyonu kurulmustur
(Mustafaoglu, 2018). 2022 yil1 verilerine gore Tiirkiye E-spor Federasyonuna kayitli 175
lisansli e-spor kuliibii ve lisansl 15.440 e-spor oyuncusu bulunmaktadir. Ayrica 88 antrendr,

61 beden egitimi tesisi bulunmaktadir (Gaming in Turkey, 2022).

2.1.6. E-sporun olumlu ve olumsuz yonleri

Gelismis iilkelerde video oyunlar1 ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler i¢in favori zaman
gecirme aktivitesi haline gelmistir. Bu kisilerden bazilar1 video oyunlarina giinliik 6 saatten
fazla zaman ayirmakta ve fiziksel olarak daha hareketsiz bir yasam stili edinmektedir.
Hareketsizlik ve oyun kaynakl diger etkenler kiside kisa ve uzun donem saglik sorunlarina

yol agabilmektedir.

Video oyunlarinin fazla oynanmasi e-spor oyuncular1 ve dijital oyun bagimlis1 genclerde
bircok sorunu beraberinde getirmektedir. Profesyonel oyuncular haftalik 22 saatten fazla
video oyunlar1 oynayabilmektedir. Oyuncularin %15°1 kendini bu yola adamis oyuncular
olarak nitelendirilmekte ve haftada 50 saatten fazla zamani bu oyunlara ayirmaktadir. E-spor
ile ilgilenen genclerin is %30’u giinde bes saatten fazla zamani e-spora ayirmaktadir. Video
oyunlariyla bu kadar uzun siire vakit gecirmek kiside depresyon, agresiflik, kontrol kayb1 ve
diisiik diizeyde tolerans gibi sosyal, duygusal ve zihinsel problemlere yol acabilmektedir

(Griffiths, Davies ve Chappell, 2004).
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Chung ve digerleri (2019), calismasinda internet iizerinden ¢esitli arama motorlarindan “e-
spor”, “elektronik oyun yarislar1”, turnuva”, oyun”, “asir1 oyun oynama”, “problemli oyun
davranis1” anahtar kelimelerinde arama yapmis ve e-spor ile ilgili elde edilen sonuglar bir
araya getirmistir. Ayrica farkli e-spor kategorileri, oyunlarin etkileri, popiilerligi ve halk
sagligina etkileri ile ilgili daha 6nceden yapilmis arastirma sonuglart incelemistir. E-sporun
kisiyi olumlu ve olumsuz sekilde etkileyebilmektedir. E-spor oyuncular1 bagskalariyla
igbirligine gitmeyi Ogrenebilmekte ve farkli gorevleri yerine getirerek sorumluluk
duygusunu gelistirebilmektedir. Bu olumlu etkiler dijital oyunlarin kontrolsiiz ve fazla
oynanmasi ile yerini bazi saglik sorunlarina birakmaktadir. Dijital oyunlar1 asirt oynamak
fiziksel ve psikososyal olumsuzluklari da beraberinde getirebilmektedir. Kisisel ilgi
alanlarindan uzaklagsmak, sosyal izolasyon, uyku bozuklugu, hareketsizlikten kaynaklanan

obezite, akademik performansin diismesi, yasam tatmininin diismesi, huzursuzluk ve dikkat

problemleri bu olumsuzluklar arasinda yer almaktadir (Chung ve digerleri, 2019).

Profesyonel e-spor oyunculart ise uluslararasi turnuvalarda basar1 elde edebilmek icin
antrenmanlara uzun siire ayirmaktadir. Giin i¢inde kaba motor becerilerini kullanmaksizin
uzun siire oturmaktan kaynaklanan zorluklar meydana gelebilmektedir. E-spor
antrenmanlarinda tekrarlayan ince motor becerilerine odaklanmak ve hareketsiz yasam
obezite, sirt agrilari, kalp damar hastaliklar1 gibi fiziksel hastaliklara neden olabilmektedir

(Chung ve digerleri, 2019).

Dijital oyun bagimlilig1 ve bunun etkileri ilgili ¢ok sayida ¢alisma yer alirken; literatiirde e-
sporun kiside yol actifi olumsuz etkiler ile ilgili yeterli ¢calismaya rastlanmamistir. E-spor
ile ilgilenen kisilerle ilgili roportaj ve haberlerden elde edilen bilgilere gore; kas-iskelet
sistemi ile ilgili problemler, géorme bozuklugu ve zihinsel yorgunluk en sik rastlanan saglik
problemleri arasindadir. Uzun siire bilgisayar baginda oturmanin genglerde yol actig1 fiziksel
saglik, zihinsel saglik, depresyon, sosyal ve duygusal problemlerin yami sira, e-spor
oyuncular1 toplumdan uzaklasma, ajans-oyuncu-oyun sahibi arasindaki problemler ve
profesyonel olmayan sektdr kaynakli sorunlarla karsilasabilmektedir. Bu gibi stres
kaynaklar1 e-spor oyuncularinin oyun performansini, yasam doyumunu ve yeteneklerini

olumsuz etkileyebilmektedir(Steinkuehler, 2019).

Literatiir incelendiginde e-sporun oyuncular iizerinde biligsel ve psikolojik etkilerinin

oldugu goriilmektedir. Bu calismalarin birinde diisiik, orta ve profesyonel seviyedeki espor
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oyuncularinin ve oyun oynamayanlarin color-wordStroop (biligssel becerilerin
degerlendirilmesi i¢in yaygin olarak kullanilan néropsikolojik test) testindeki performanslari
karsilagtirilmistir. Uygulanan test sonucunda cevaplardaki netlik ve cevap verme hizi
bakimindan profesyonel oyuncular diger gruplarda yer alan kisilere gore daha yiiksek
performans sergilemistir (Kowal, Toth, Exton ve Campbell, 2019). Yapilan arastirma
disinda konuyla ilgili daha Onceden yiiriitiilmiis meta analiz sonuclar1 da incelenmistir.
Bediou ve digerleri (2018) tarafindan yapilan meta analizde dijital oyun oynamanin uzamsal
bellek ve ¢oklu gorev gibi bilissel becerilere pozitif etkisi oldugu saptanmistir. Kowal ve
digerleri (2018) tarafindan yapilan bir diger meta analiz sonucunda oyun oynamayanlara
kiyasla video oyunu oynayanlarda standardize edilmis biligsel testlerin ol¢tiigii islem hizi,

gorsel aramada daha iyi performans sergiledikleri goriilmiistiir.

Son birkag yilda video oyunlarinin gorsel kisa donem hafiza, dikkat ve yiiriitiicii islevler gibi
biligsel fonksiyonlar: iyilestirmedeki rolii lizerine ¢ok miktarda calisma yapilmistir. Bu
calismalarin biiyiikk cogunlugunda ve tiim yas gruplarindaki bireyler (6zellikle disleksi
hastalar1) i¢in video oyunlar ile iyilesme sagladigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglar
olumlu goriilebilmekle birlikte halen video oyunlarinin biligsel becerileri gelistirdigi net bir
sekilde sOylenememektedir. Oynanan oyunun tiirii, oynama siiresi ile birlikte kiside

meydana gelen farklilik degiskenlik gosterebilmektedir (Kefalis ve digerleri, 2020).

Boot, Blakely ve Simons (2011) video oyunlart oynamanin biligsel beceriler iizerindeki
etkisini incelemek amaciyla profesyonel oyuncular ve oyun oynamayan kisilerle calisma
yiiriitmiiglerdir. Profesyonel oyunculari son iki yilda haftalik 7 saat ve {izeri video oyunlari
oynayan 11 kisi, haftada 1 saat ve daha az siire oyun oynayan kisiler arasindan da 10 kisi
calismaya katilmistir. Calismanin sonucunda profesyonel oyuncularin temel bilissel
becerilerinin oyun oynamayanlara kiyasla daha iyi durumda oldugu ve kisa siireli gorsel

hafiza testlerinde daha iyi performans sergiledikleri ortaya ¢ikmustir.

Nouchi ve digerleri (2013) popiiler beyin gelistirme oyunu (Brain Age) ve popiiler puzzle
oyununu (Tetris) kullanarak video oyunlarinin biligsel becerileri gelistirip gelistirmedigini
ve bu olumlu etkilerin oyunun tiirii ile iligkisi olup olmadiginmi incelemistir. Katilimcilar
Brain Age (bilissel fonksiyonlara pozitif etkisi oldugu kanitlanmis bir tiir beyin egzersiz
oyunu) ve Tetris oyunlarini 4 hafta boyunca oynayarak en az 20 idman gerceklestirmistir.

Bireylerin biligsel fonksiyonlar1 bu idmanlardan once ve 4 haftalik siire¢ sonunda
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degerlendirilmistir. Calismadan elde edilen sonuca gore Brain age oyunu yiiriitiicii islevler,

kisa siireli bellekte; Tetris ise dikkat, gorsel uzamlar yeteneklerde olumlu etki yaratmastir.

Sausa ve digerleri (2020) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, belirli siire i¢inde yarisa dayali
elektronik oyun (Cevrimi¢i ¢ok oyunculu savas alan1 ve tek kisili atis oyunu) oynayan
kisilerin yiiriitiicii islev ve fizyolojik durumlarinda meydana gelen potansiyel degisimleri
incelenmistir. Calisma sonucunda bu oyunlar1 oynayan kisilere noropsikolojk ol¢iimler
yapilmis ve yaris oyunundan sonra oyuncularin testteki ifadelere daha hizli ve diirtiisel cevap

verdigi ve cevaplara verilen dogruluk oraninin ise diistiigli goriilmiistiir.

Pishchik, Molokhine, Elena ve Yuliva (2019) tarafindan yapilan calismada bilgisayar
oyunlarmin zihinsel aktiviteler tizerindeki etkisi incelenmis ve bilgisayar oyunlarina giinde
4 saatten fazla zaman ayiran 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamayanlara kiyasla daha
diisik diizeyde mantiksal ve elestirel diisiinme becerisine sahip oldugu sonucuna

ulasilmugtir.

Bediou ve digerleri (2018) tarafindan yapilan meta analizde fiziksel miicadele iceren savas
oyunlarinin bilissel fonksiyonlara etkisi incelenmis ve sonug¢ olarak bu oyunlari oynayan
kisilerin dikkat ve mekansal islemlerinde iyilesme meydana geldigi bulunmustur. Bir diger
calismada ise video oyunu oynayan kisilerin gorsel-uzamsal, biligsel kontrol, ayni anda

gorev ve bilgileri yiiriitme gibi biligsel becerilerinde olumlu gelisme oldugu goriilmiistiir.

Kocadag (2019) tarafindan yiiriitiilen caligmada ise e-spor kariyerinde ilerlemek isteyen
genglerin psikolojik durumlarini incelemek amaciyla 15-27 yas grubunda Tiirkiye’de
yasayan ve giinliik olarak dijital oyunlara zaman ayiran e-spor kariyeri yapmak isteyen 320
gencin katildig1 anket sonuclar1 degerlendirilmistir. Katilimcilarin psikolojik i1yi olma halleri
video oyunlarina ayirdiklar: zaman goz Oniine alinarak kiyaslanmistir. Calismanin sonucuna
gore; video oyunlarina az zaman ayiran kisilerin ¢ok zaman ayiranlara kiyasla psikolojik iyi

olma hali daha yliksek seviyededir.

Kocadag (2020) tarafindan yiiriitiilen calismada genclerin psikolojik iyi olma hali caligma
durumu ve giinliik bilgisayar oyunu oynama degiskenleri g6z Oniinde bulundurularak
incelenmis ve profesyonel e-spor oyuncularinin psikolojik iyi olma hallerinin diger ¢alisan

gruplara kiyasla daha diisiikk diizeyde oldugu bulunmustur. Oyun oynama siireleri
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incelendiginde ise giinde 6 saatten fazla oyun oynayan Kkisilerin, 6 saatten az oyun
oynayanlara kiyasla psikolojik iyi olma diizeylerinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde

daha diisiik oldugu goriilmiistiir.

Video oyunlarinin farkli bir alana etkisini Cabelkova, Strielkowski, Rybakova ve
Molchanova (2020) incelemistir. Calismada ele alinan duygusal yaraticilik kavrami genel
anlamda yaraticiligin temel alanlarindan olmakla birlikte pozitif duygusal deneyimler, etkili
motivasyon ve is ve okul hayatinda yenilikler ile iliskilidir. Literatiirde duygusal yaraticilik
ve video oyunlarina harcanan zaman arasindaki iliski iizerine ¢ok fazla calisma yer almadig
icin bu konuda smnirlt bilgiye ulasilabilmektedir. Bu calismada katilimcilara Duygusal
Yaraticilik Olcegi uygulanmis, aliskanliklari ve video oyunlarma ayirdiklart zaman
sorulmustur. Elde edilen sonuca gore; video oyunlarina daha ¢ok zaman ayiran kisilerin

genel anlamda duygusal yaraticiliklarinin daha diisiik seviyede oldugu ortaya ¢ikmustir.

Hamari ve Sjoblom (2017) yiiriittiikleri calismada e-sporun etkilerinden farkli olarak
insanlarin internet lizerinde e-sporu takip etmelerinin nedenlerini incelemeyi ve hangi
nedenin e-spor izleme sikligi ile iligkisinin bulundugunu analiz etmeyi amaclamistir.
Calismanin sonucunda katilimcilarin e-spor izleme sikligi ile giinliik hayattan uzaklagmak,
e-spor hakkinda bilgi edinmek, yenilik arayist ve saldiridan zevk alma arasinda pozitif ve
istatistiksel olarak anlamli iligki bulunmustur. E-sporun saldiridan zevk alma
motivasyonuyla izlenmesi calisjmadan elde edilen sonuglar arasinda sasirtici
sayilabilmektedir. E-spor oyunlarinda sporcu direkt olarak yer almamakta, yayin
iceriklerinde sporcularin fiziksel goriinlimii diger alan sporlarina gore daha az
yansitilmaktadir. izleyicilerin oyunculari gérmemesine ragmen bu motivasyona sahip
olmasi e-spor takimlar1 arasindaki rekabetten ve bazi oyunlarin i¢erdigi siddet unsurlarindan
kaynaklanmaktadir. E-sporun estetik yonlerinden keyif alma ile e-spor izleme sikligi
arasinda ise negatif iliski bulunmustur. E-sporda oynanan video oyunlar1 genellikle karmagsik
olmas1 ve oyunu tamamlayabilmek i¢in yiiksek diizeyde konsantrasyon gerektirmektedir. Bu
sonu¢ oyunlarin yapist geregi oyuncularin estetik yonlerine odaklanamamas: ile

aciklanabilmektedir.



20

2.2. Olcek ve Olcek Gelistirme

Bu boliimde ol¢ek kavraminin tanimina, Olgek tiirlerine, olgek gelistirme siirecinde

izlenmesi gereken adimlara deginilmektedir.
2.2.1. Olcek kavram

Olcgek kisilerin somut olarak ifade edilemeyen, dogrudan gozlemlenerek ¢ikarim yapilmasi
zor olan soyut Ozelliklerin degerlendirilmesi i¢in kullanilan veri toplama araclardir
(DeVellis, 2014). Bir diger tanimlamada 6l¢ek kisilerin yetenek, egilim, davranig, tutum

gibi soyut ozellikleri 6lgmeye yarayan 6lgme araci olarak tanimlanmaktadir (Giingor, 2016).

Belirlenen bir konu, olay ya da durum ile dogru degerlendirme yapmak amaciyla yapilan
Olcme i¢in kullanilan 6l¢me aracinin uygun nitelikleri tasimasi gerekmektedir. Temel olarak
O0lcme aracinin uygun oldugunu ifade edebilmek icin standardize olmasi, gecerlilik ve

giivenilirlik 6zelliklerini tasimasi beklenmektedir (Tavsancil, 2018).

Olgegin standardizasyonu 6lcegi yanitlayan kisiler degisse bile kullanilan 6l¢egin uygulama
ve puanlama siirecinin aym olmasini ifade etmektedir. Olgegin belirli standartlara sahip
olmasi, uygulandig1 ortam 6zelliklerinin ve puanlama kriterlerinin ayn1 olmasi gereklidir
(Secer, 2015). Olcegin tasimasi gereken bir diger 6zellik olan giivenilirlik; dlciilmek istenen
ozelligin kararli bir sekilde 6lciilme derecesi olarak tanimlanmaktadir. Olgme araci farkli
kosul ve zamanlarda uygulandiginda benzer sonuglar veriyorsa bu 6lgme aracinin giivenilir
oldugu soylenebilmektedir (Tavsancil, 2018). Son olarak Ol¢gme aracinin sahip olmasi
gereken unsurlardan olan gegerlilik; 6lgme aracinin ol¢iilmesi hedeflenen 6zelligi diger

ozellikler ile karistirmadan ne diizeyde olctiigiinii ifade etmektedir (Erkus, 2012).
2.2.2. Olcek tiirleri

Olgek tiirleri siniflandirma, siralama, esit aralikli ve esit oranli olmak iizere dort grupta

incelenebilmektedir.

1. Simiflandirma Olgegi: Olgiilmek istenen 6zellikler net bir bicimde siniflandiriimaktadr.
Herhangi bir 6zelligine gore grupta yer alan kisilerin kategorilere yerlestirildigi bu dl¢cek

tiiriinde temel amac Ol¢iilen gruplari birbirinden ayirmaktir. Calismaya katilan kisiler yer
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aldig1 gruba ait isimle ya da sayiyla belirtilmektedir. Kisilerin cinsiyetlerine gore kadin-
erkek kategorilerine ayrilmasi, yasadig1 bolgeye gore kirsal ya da kentsel diye ayrilmasi

bu tiire ornek gosterilebilmektedir (Bindak, 2004).

2. Stralama Olcegi: Bu 6lcek tiiriinde hedeflenen temel amag olciilmek istenen niteligin
belirli kritere gore siralanmasidir. Grupta yer alan kisilerin siralandig1 degerler esit araliga
sahip olmamakla birlikte yalnizca bir kisinin digerinden Ol¢iilen 6zellige gore daha {ist
seviyede ya da alt seviyede oldugu belirlenebilmektedir. Kisilerin sinavdan aldigi puana
gore biiylikten kiigiige siralanmasi, boylarina gore uzundan kisaya dogru, kilolarina gore
agirdan hafife siralanmasi bu 6lgek tiiriine 6rnek olarak gosterilebilmektedir (Tavsancil,

2018).

3. Esit Aralikli Olcekler: Baslangic noktasi belirlidir ve 6lcekte yer alan araliklar esit
diizeydedir. Bu olgek tiiriinde gercek sifir noktasi yer almamakla birlikte degerler
baslangic noktasindan itibaren esit araliklarla siralanmaktadir. Toplama ve c¢ikarma
islemlerine uygun olmasina ragmen bdlme ve carpma islemi yapilamamaktadir. Sicaklik
degeri Olclimii, zaman birimleri bu 6l¢ek tiiriine 6rnek olarak verilebilmektedir (Bastiirk,

2011,s.9).

4. Esit Oranli Olcek: Olcekler icinde gelismislik diizeyinde ilk sirada yer alan esit aralikli
Olcek tiiriinde Ol¢iilmesi hedeflenen nitelik belirli degere gore esit araliklar gbz Oniine
alinarak siralanir. Baslangi¢ noktasina sahiptir. Esit aralikli 6l¢cekten farkli olarak toplama
ve ¢ikarmanin yani sira gercek sifir noktasina sahip olmasi nedeniyle bolme ve ¢arpma
islemi yapilabilmektedir. Matematiksel islemlere imkan sagladigi i¢in uzunluk ol¢iimii
ve agirlik degerinin belirlenmesi bu Olcek tiirline O6rnek olarak gosterilebilmektedir

(Giiler, 2018).

2.2.3. Olcek gelistirme siireci

Olgek gelistirme siireci belirlenen bir konuyu 6lgmek icin kullanilmak iizere gegerli ve
giivenilir 6l¢cme araci olusturmay1 ifade ermektedir. Olgek gelistirme siirecinde ilk olarak
genel cercevenin belirlenmesi i¢in arastirilmasi hedeflenen konunun belirlenmesi
gerekmektedir. Konu belirlendikten sonra kavramsal cercevenin netlesmesi ve bir sonraki

asama olan madde havuzunda yer alacak maddelerin belirlenmesi amaciyla konuyla ilgili
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kapsamli ulusal ve uluslararasi literatiir taramas1 yapilmasi gerekmektedir. Literatiir taramasi
ile edinilen kuramsal bilgi 1s18inda arastirilmak istenen konuya iliskin madde havuzu

olusturulmas siirecin bir sonraki asamasidir (DeVellis, 2003).

Olusturulan madde havuzunda yer alan ifadeler uygunlugunun degerlendirilmesi icin alan
uzmanlarinin goriisiine sunulmalidir. Uzmanlar maddelerin bazilarinin taslak 6lcek
formunda c¢ikarilmasi ya da gerekli degisikliklerin yapilmasi konusunda goriislerini
bildirirler. Gelen Onerilerin diizenlenmesi ile olusan yeni 6l¢ek formunun 5-15 kisiye 6n
uygulamasinin yapilmasi gerekmektedir. On uygulamada katilimcilardan 6lgekte yer alan
maddelerin anlasilir olup olmadigimi degerlendirmeleri beklenmektedir (Karako¢ ve

Doénmez, 2014).

On uygulama sonrasinda uygun drneklem sayis1 olan 6lcekte yer alan madde sayisinin 5-10
kat1 belirlenmelidir. Uygun 6rneklem sayisina 6l¢cek formunun uygulamasi sonucunda elde
edilen verilerin gecerlik ve giivenirlik analizlerinin yapilmasi ile Olcege son hali

verilmektedir (DeVellis, 2003).

2.3. Tutum

Bu boliimde tutum kavramina iliskin yapilmis tanimlamalara, tutumlarin nasil dlgiilecegine

iliskin bilgilere ve tutum olc¢eklerine deginilmektedir.

2.3.1. Tutum kavrami

Thurstone (1931) tutumu bireylerin psikolojik bir nesneye karsi yonelttigi olumlu ya da
olumsuz duygu yogunlugu olarak tanimlamaktadir. Bir diger tanima gore tutum Kkisilerin
mevcut degerlerine gore insanlari, cevreyi ve nesneleri olumlu veya olumsuz, yararli veya
zararh olarak degerlendirdigi diisiinme seklidir (Katz, 1967). Giiney (2009, s.134) tutum
kavramini kisinin edindigi yasam deneyimleri ve bilgilerini kullanarak etrafinda yer alan
canli ya da cansiz fark etmeksizin somut veya soyut olarak algilanan her seye karsi

gelistirdigi duygusal, davranigsal ve biligsel tepki egilimi olarak tanimlamaktadir.

Culbertson (1968)’e gore tutumlar; duygusal, biligsel ve davranigsal olmak iizere ii¢c temel
bilesenden meydana gelmektedir. Duygusal boyut kiside gbzlemlenebilen duygusal tepkileri

icermekte olup nesne, kisi veya bir olaya kars1 viicudunda meydana gelen degisimler,



23

duygulari, diisiince ve inanclarini ifade etmektedir. Biligsel boyut kisinin somut veya soyut
bir objeye yonelik sahip oldugu bilissel siirecleri ve objeye karst algisini ifade etmektedir.

Davranigsal boyut ise kisinin obje karsisinda sergiledigi davraniglar1 icermektedir.

Tutumun temel 6zellikleri su sekildedir:

1. Kiside tutum dogustan meydana gelmeyip yasam deneyimleriyle sekillenir.

2. Kisisel tutumlarin yani sira toplumsal tutumlar da bulunmaktadir.

3. Tutumlan kisinin tepkisi olarak degerlendirmek yerine o tepkiyi gosterme egilimi olarak
ifade etmek daha dogrudur.

4. Kisi hayatinin belli ddneminde ayni diisiince bi¢cimine sahip oldugundan belirli bir siire
icin kisi ayn1 tutumu siirdiirdir.

5. Tutumlar kiside olumlu veya olumsuz olarak degerlendirilebilen davranislarin ortaya
cikmasina sebep olabilirler.

6. Herhangi bir objeye yoOnelik tutumun ortaya c¢ikmasi i¢in bu objenin digerleriyle
kiyaslanmasi gerekmektedir.

7. Tutumlar kisinin yasadigi ¢evreyi anlamlandirmasini kolaylastirarak kisi ve objeler
arasindaki iliskinin belirli bir diizene sahip olmasin1 saglar.

8. Kisi bir objeye kars1 tutuma sahipse o objeyi objektif bir sekilde degerlendirmesi giiclesir.

Bu nedenle tutumlarin yanlilik olusturdugu soylenebilir (Tavsancil 2018).

2.3.2. Tutumlarin dl¢iilmesi

Tutumlar somut olmadigi i¢in 6lciilmesi de son derece zordur. Bireylerin bir olay, nesne ya
da kisi hakkinda tutumlar1 dogrudan soruldugunda net ve objektif bir bilgi almak neredeyse
miimkiin degildir. Bunun yerine tutumun bilesenleri olan bilissel, duygusal ve davranigsal
boyutlar1 degerlendirebilmek adina bu boyutlara yonelik kisilerin sorulara verdikleri
tepkilerin degerlendirilmesi daha net sonu¢ saglamaktadir (Thurstone, 1967). Tutumlar
degerlendirilirken yonii, yogunlugu ve derecesinin bir arada incelenmesi bu iic boyutun
analiz edilebilmesi i¢in son derece dnemlidir. Tutumun y6nii kisinin dl¢iilmesi hedeflenen
objeden hoslanma ya da hoslanmamasinm ifade etmektedir. Tutumun derecesi ise bu objeyi
kabul etme ya da etmeme diizeyini, tutumun yonii de mevcut tutumun davranisa doniisme

ihtimali olarak degerlendirilmektedir (Koklii 1995).



24

Kisilerin sahip oldugu tutumlar tespit edebilmek i¢in ii¢ yontem oldugu Anderson (1988)
tarafindan ifade edilmektedir. Bu yoOntemlerden ilki konu ile ilgili belirlenen 06lgek
maddelerine Kkisilerin verdigi yanitlarin incelenmesi ve bunun sonucunda cikarim
yapilmasidir. Diger yontemler ise kisinin durum karsisinda sergiledigi davraniglarin gozlemi

ve bedensel tepkilerinin degerlendirilmesini kapsamaktadir.

2.3.3. Tutum olcekleri

Tutum oOlcekleri kisilerin belirli bir kisi, durum ya da nesneye yoOnelik diisiince ve
duygularin1 yansitabilecegi ifadelere vermis oldugu cevaplar incelenerek tutumlarinin
degerlendirilmesinde en sik bagvurulan yontemdir. Tutum ol¢ekleri cogunlukla psikoloji,
Egitim Bilimleri gibi Sosyal Bilimler alanlarinda kisilerin bir objeye karsi tutumlarinin,
yasadigi uyum sorunlarinin belirlenmesi, sahip oldugu degerlerin ve bunlar1 etkileyen

unsurlarin degerlendirilmesi amaciyla kullanilmaktadir (Tavsancil, 2018).

Tutumlarin degerlendirilmesinde bes farkl tiirde tutum 6l¢egi kullanilabilmektedir:

1) Likert Tipi Tutum Olgegi

2) Guttman Skalogram Olgegi

3) Osgood Duygusal Anlam Olgegi

4) Thurstone Esit Goriinen Araliklar Olcegi

5) Bogardus Toplumsal Uzaklik Olgegi (Bindak, 2004).

Tutum 0l¢ekleri i¢cinde en fazla kullanilan Likert tipi tutum 6l¢egidir. Bunun nedeni Likert
tipi tutum 6l¢egin daha kullanisli olmasi ve kolay uygulanabilir olmasidir. Bu 6l¢ek tipinde
yanitlayicilardan Olcekte yer alan ifadelere hangi diizeyde katilip katilmadigim
derecelendirmeleri istenmektedir. Yanitlayicilar ifadelerde yer alan davranislari uygulama
siklik derecesi, ifadelere katilma derecesi ve ifadelerin onlar i¢in 6nem derecesini 3’1, 5’1

ve 7’1i derecelendirme ile degerlendirmektedir (Koklii, 1995).
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3. GEREC VE YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, calisma grubu, 6lcek maddelerinin gelistirilme asamalari,
veri toplama araglari, verilerin analizi ve Olcek gelistirme siireci ile ilgili bilgiler yer

almaktadir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu calismada genglerin e-spora yonelik tutumlarin1 degerlendirmek iizere “E-spora Yonelik

Tutum Olcegi” gelistirilmesi amaclanmis olup metodolojik yontem kullanilmistir.
3.2. Calisma Grubu

Calismanin orneklemi kolay ulasilabilir rnekleme yontemi ile belirlenmistir. Arastirmanin
calisma grubunu 15-29 yas araliginda 574 geng olusturmaktadir. Olgek gelistirme ¢alismasi
kapsaminda giivenilirlik analizi ve agimlayici faktor analizi 364 kisinin yer aldigi grupla,
dogrulayic1 faktor analizi ise 210 kisiden olusan farkli bir grupla gerceklestirilmistir.
Calisma grubunda yer alan katilimcilara iliskin demografik bilgiler Cizelge 3.1°’de yer

almaktadir.

Cizelge 3.1. Katilmcilarin Demografik Ozellikleri

Acimlayic1 Faktor Analizi Yapilan Grubun Demografik Ozellikleri

Degisken n %
Cinsiyet
Kadin 179 49,2
Erkek 185 50,8
Yas
15-19 86 23,6
20-24 182 50,0
25-29 96 26,4
Dogrulayic1 Faktor Analizi Yapilan Grubun Demografik Ozellikleri
Degisken n %
Cinsiyet
Kadin 116 55,2
Erkek 94 44,8
Yas
15-19 46 21,9
20-24 107 51,0

25-29 57 27,1
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Arastirma 15-29 yas araliginda toplam 574 katilimer ile gergeklestirilmistir. A¢imlayici
faktor analizi i¢in veri toplanan ilk grupta yer alan 364 katilimcinin %49,2’si (n=179) kadin,
%50,8’1 (n=185) erkektir. Katilimcilarin %23,6’s1 (n=86) 15-19 yas araliginda, %50’si
(n=182) 20-24 yas araliginda, %26,4’ii 25-29 yas araligindadir.

Dogrulayici faktor analizi i¢in ¢calismaya dahil edilen ikinci grup 210 kisiden olugsmaktadir.
Bu kisilerin %55,2’si kadin (n=116), %44,8’1 (n=94) erkektir. Katilimcilarin 21,9’u (n=46)
15-19 yas aralifinda, %51°i (n=107) 20-24 yas araliginda, %27,1’i (n=57) 25-29 yas

araligindadir.

3.3. Olcegin Gelistirilmesi

[ E-spora yonelik tutumun 6l¢iilecek konu olarak belirlenmesi ]

¥

{ Konuya iligkin literatiir taramasinin yapilmasi ]

)

{ Literatiire dayali maddelerin yazilarak soru havuzunun ]

olusturulmasi

A

[ Maddelerin uzman goriisiine sunulmasi ]
[ Pilot uygulamanin gerceklestirilmesi

¥

[ Son halini alan 6l¢egin belirlenen 6rnekleme uygulanmasi

¥

[ Elde edilen verilerin analiz edilmesi ]
[ Nihai 6lcegin olusturulmasi ]

Sekil 3.1. E-spora Yonelik Tutum Olceginin gelistirilme siireci
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Olgek gelistirme siirecinin ilk asamasinda e-spor konusu ile ilgili kapsaml1 literatiir taramasi
yapilmistir. Ayrica tutum kavramini 8lgmek tizere hazirlanan 6l¢eklerde bulunmasi gereken

ozellikler ve Olcek gelistirme asamalari da literatiir taramasi yapilarak incelenmistir.

E-spor konusunda yazilan kaynaklarin incelenmesi sonucunda 54 maddeden olusan madde
havuzu olusturulmustur. Maddelerin yer aldigi taslak 6l¢gek formunu (Ek-3) degerlendirmek
izere lic uzmana gonderilmistir. Degerlendirmelerin incelenmesiyle madde havuzunda yer
alan bazi maddeler 6lgekten ¢ikarilmig, bazilar ise diizenlemistir. Yapilan diizenlemelerle

birlikte taslak 36 maddelik ol¢ek elde edilmistir.

Veri toplamak icin hazir hale getirilen 6lcek formunun 20 kisilik grupla pilot uygulamasi
yapilmistir. Uygulama sonrasinda herhangi bir madde 6lcekten ¢ikarilmamistir. 36 maddelik
Olcek formu belirlenen 6rneklem grubuna uygulanmistir. Elde edilen veriler analiz edilerek

maddelere son hali verilmis olup nihai 6l¢cek formu olusturulmustur.

3.4. Veri Toplama Siireci

Veri toplama siirecine gecilmeden 6nce Gazi Universitesi Etik Komisyonundan etik kurul
onayt alinmistir (Ek-1). Arastirmanin Genglik ve Spor Bakanligi faaliyetlerine katilan
bireylerle, Bakanliga bagh genglik merkezleri ve geng ofislerde gerceklestirilebilmesi adina
Genc¢lik ve Spor Bakanlig1 Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulundan arastirma izni
alinmustir (Ek-2). Arastirma verileri Aralik 2023-Ocak 2024 tarihleri arasinda Google Form

araciligiyla ¢cevrim i¢i ve yiiz yiize toplanmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen verilerin analizi icin Statistical Package for the Social Science
(SPSS) 20 programi ve Lisrell yazilimi kullanilmistir. Calismada yer alan katilimcilara

iliskin tanimlayic istatistikleri belirlemek iizere yiizde ve frekans dagilimlari incelenmistir.

Veri analizinde ilk asamada E-spora Yonelik Tutum Olgeginde yer alan negatif ifadeler
tespit edilmis ve bu nitelikte olan Madde 12, Madde 16, Madde 18, Madde 29 ve Madde 35

icin ters kodlama yapilmistir.
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Elde edilen verilerin faktor analizi i¢in uygun olup olmadigini belirlemek iizere Keiser-
Meier-Olkin (KMO) ve Bartlett Kiiresellik Testi yapilmistir.  Gegerlililik analizi i¢in
acimlayici faktor analizinin bilesenleri olan faktor yiik degerleri, ortak faktor varyansi, alt
boyutlar arasi korelasyon degerleri hesaplanmistir. Acimlayici faktor analizi sonucu
meydana gelen modeli degerlendirmek {iizere dogrulayict faktor analizi yapilmistir.
Dogrulayici faktor analizinde ki-kare/serbestlik derecesi (¥2/sd), yaklasik hatalarin ortalama
karekokii (Root Mean Square Error of Approximation, RMSEA), standartlastirilmig artik
kareler ortalamasinin karekokii (Standardized Root Mean Square Residual, SRMR),
karsilagtirmali uyum indeksi (Comparative Fit Index, CFI) ve normlastirilmamis uyum

indeksi (Non-Normed Fit Index, NNFI, TLI) kullanilmistir.

Giivenirlik analizleri kapsaminda Cronbach Alfa Katsayisi, madde-toplam puan ve madde

ayirt edicilik analizi gerceklestirilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde gelistirilen E-spora Yonelik Tutum Olceginin gecerlilik ve giivenilirlik

analizlerine iligskin bulgular yer almaktadir.
4.1. Gecerlige iliskin Bulgular

Alanyazinda Olcek gelistirme calismalarinda faktor analizi yapilabilmesi icin yeterli
orneklem sayis1 konusunda farkli goriis ve kriterler gbze carpmaktadir. Genel anlamda
orneklem biiyiikliigiiniin ol¢ekte yer alan madde sayisinin 5-10 kati kadar olmasi
beklenmektedir (Kass ve Tinsley, 1979; Kline, 1994). Bu calismada 364 kisi iizerinde AFA
yapilmistir.

E-spora Yonelik Tutum Olgeginin gecerlik ve giivenirlik analizleri kapsaminda 6ncelikle
elde edilen verilerin faktor analizine uygun olup olmadigini belirlemek amaciyla 6rneklem
biiyiikliigliniin yeterlilik diizeyini saptamak iizere kullanilan Kaiser Meier Olkin (KMO)
katsayis1 hesaplanmig, maddeler arasi korelasyon katsayisini incelemek iizere kullanilan
Barlett Kiiresellik Testi yapilmistir. Yapilan analizler ile elde edilen sonuglar Cizelge 4.1°de

sunulmustur.

Cizelge 4.1. E-spora Yonelik Tutum Olceginin AFA siirecine ait temel varsayimlari

KMO 0,968

X 12627,342
Bartlett's Test

sd 630

p ,000

Cizelge 4.1°de goriildiigii iizere Olcegin KMO degeri 0.96 olarak belirlenmistir. Barlett
Kiiresellik Testi verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimda olup olmadigini degerlendirmek
amaciyla kullanilabilecek istatistiksel bir tekniktir. Bu test sonucunda elde edilen chi-square
test istatistiginin anlamli ¢ikmasi verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan geldigini ifade

etmektedir. Calismada yapilan analiz sonucuna gore Barlett Testi anlamli bulunmustur

(X2:12627,342; p=0.00). Tim bu degerler Olcekten elde edilen verilerin, faktdr analizi

yapmaya uygun oldugunu gostermektedir.
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Acimlayici Faktor Analizi yapilarak 36 madde iceren Olcegin 4 faktor altinda toplandigi
goriilmiistiir. Elde edilen 4 faktoriin 6lcege iliskin agikladig: varyans ise %69,767’ dir. Higbir
faktore yiik vermeyen, muglak ve binisik maddeler olcekten cikarilmistir. Sirasiyla madde
15: “E-sporla ilgilendigimde kendimi iyi hissederim.”, madde 20: “E-sporun yeterince
tanittminin yapildigini diisiinmiiyorum.”, madde 8: “E-sporla ilgili kendimi gelistirmek
isterim.”, madde 34: “E-sporun bagimliliga yol actigini diisiinmiiyorum.”, madde 1: “Bana
gore e-spor; spor tiiriidiir.”, madde 5: “E-spor yapmaktan keyif alirrm.”, madde 13: “E-spor
yaparken konsantre olurum.”, madde 6: “E-spor yaparken vaktin nasil gectigini anlamam.”
ve madde 32: “E-sporda basaril1 kisilerin deneyimlerini heyecanla dinlerim.” olmak iizere
36 maddelik Olcekten bu niteliklere sahip 9 ifadenin ¢ikarilmasiyla madde sayis1i 27’ye
diismiistiir. Cizelge 4.2’de yapilan analizler sonucunda nihai 6lcek formunda yer alan

maddeler ve yeni madde numaralar1 yer almaktadir.

Cizelge 4.2. Olcek Nihai Formu

Madde Yeni Madde

Numarasi Numarasi ifadeler
2 1 [E-spor benim i¢in vazgec¢ilmez bir tutkudur.
3 2 Cevremi e-spora baslamasi i¢in tesvik ederim.
4 3 [E-sporu arkadaglarima tavsiye ederim.
7 4 E-spor kisileri bir¢ok yonden gelistirir.
9 5 E-sporla ilgili gelismeleri takip ederim.
10 6 E-spor turnuvalarinin hig¢birini kagirmam.
11 7 E-sporda biitiin enerjimi harcarim.
12 8 [E-sporun saglig1 olumsuz etkiledigini diisiiniiyorum.
14 9 [E-spor yayinlarimi izlemekten hoglanirim.
16 10 E-spor kisileri olumsuz etkiler.
17 11 [E-spor iyi bir kariyer firsatidir.
18 12 [E-spor sosyal hayattan uzaklagmaya yol acar.
19 13 E-spor sektoriiniin devlet tarafindan desteklenmesi gerekir.
21 14 Giiniimiin cogunu e-spora ayiririm.
22 15 Siklikla e-spor yariglarini diistintiriim.
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Cizelge 4.2. (devam) Olcek Nihai Formu

23 16 Siki bir e-spor takipgisiyim.

24 17 Medyada e-sporla ilgili olumsuz haber gérsem utan¢ duyarim.
25 18 E-sporun herkes tarafindan taninmasini isterim.

26 19 [E-sporun bilinirliginin giderek artacagini diistiniiyorum.
27 20 [E-spor yeni insanlarla etkilesim kurmanin yolunu agar.
28 21 [E-spora vakit ayiramadigimda huzursuz olurum.

29 22 [E-sporla ilgilenmek hareketsiz yasam beraberinde getirir.
30 23 Yer aldigim sohbetlerde e-spordan siklikla bahsederim.
31 24 E-spor hakkinda konusmaktan keyif alirim.

33 25 S6z konusu e-spor olunca diger islerimi ertelerim.

35 26 E-spor zamanin verimsiz gegmesine neden olur.

36 27 E-spor ile yeni beceriler kazanmak miimkiindiir.

Yapilan analizler sonucunda olcegin faktor sayisi da 3’e inmistir. Cizelge 4.3’te faktor

analizi sonucunda faktorlerde yer alan 6lcek maddeleri, maddelere iliskin faktor yiikleri ve

ortak faktor varyansi sunulmustur.

Cizelge 4.3. Faktor Yiik Degerleri ve Ortak Faktor Varyansi

Maddeler Faktorler
Faktor 1 Faktor2 Faktor3

Madde 1: E-spor benim i¢in vazgecilmez bir tutkudur. ,709
Madde 2: Cevremi e-spora baglamasi icin tesvik ederim. 125
Madde 3: E-sporu arkadagslarima tavsiye ederim. , 718
Madde 5: E-sporla ilgili gelismeleri takip ederim. ,7130
Madde 6: E-spor turnuvalarinin hicbirini kagirmam. ,827
Madde 7: E-sporda biitiin enerjimi harcarim. ,7186
Madde 9: E-spor yayinlarini izlemekten hoslanirim. ,7107
Madde 14: Giiniimiin cogunu e-spora ayiririm. ,814
Madde 15: Siklikla e-spor yarislarini diigiiniiriim. ,846
Madde 16: Siki bir e-spor takipcisiyim. ,812
Madde 17: Medyada e-sporla ilgili olumsuz haber gorsem |,630
utang duyarim.

Madde 21: E-spora vakit ayiramadigimda huzursuz olurum. |,797
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Cizelge 4.3. (devam) Faktor Yiik Degerleri ve Ortak Faktor Varyansi

Madde 23: Yer aldifim sohbetlerde e-spordan siklikla|,783
bahsederim.

Madde 24: E-spor hakkinda konusmaktan keyif alirim. ,691

Madde 25: S6z konusu e-spor olunca diger islerimi ertelerim. |,838

Madde 4: E-spor kisileri bir¢ok yonden gelistirir. ,125

Madde 11: E-spor iyi bir kariyer firsatidir. , 7183

Madde 13: E-spor sektoriiniin devlet tarafindan desteklenmesi

gerekir. 657

Madde 18: E-sporun herkes tarafindan taninmasini isterim. ,426

Madde 19: E-sporun bilinirliginin giderek artacagini

o 851
diisiiniiyorum.

Madde 20: E-spor yeni insanlarla etkilesim kurmanin yolunu

, 791
acar.

Madde 27: E-spor ile yeni beceriler kazanmak miimkiindiir. ,7151

Madde 8: E-sporun saghgi olumsuz etkiledigini
diisiiniiyorum.

Madde 10: E-spor kisileri olumsuz etkiler. ,803

,749

Madde 12: E-spor sosyal hayattan uzaklagsmaya yol acar. 718

Madde 22: E-sporla ilgilenmek hareketsiz yasami beraberinde

. 197
getirir.

Madde 26: E-spor zamanin verimsiz gegmesine neden olur. ,819

Aciklanan Varyans: 52,889 8,856 8,026

Aciklanan Toplam Varyans: 69,771

0.40’dan diisiik yiik degerleri tabloda gosterilmemistir.

Olgekte yer alan maddelerin bir faktorde yer alabilmesi icin faktor yiikiiniin en az .40 olmas1
gerektigi ifade edilmektedir (DeVellis, 2003; Field, 2005). Cizelge 4.3’te goriildiigi tizere
birinci boyut faktor yiikii .63 ile .84 arasinda degisen 15 maddeden; ikinci boyut faktor yiikii
42 ile .85 arasinda degisen 7 maddeden; tigiincii boyut faktor yiikii ise .71 ile .81 arasinda

degisen 5 maddeden olusmaktadir.

Olgekte yer alan tiim faktorlerin toplam varyansin %69,77’sini acikladigi goriilmektedir.
Birinci faktor toplam varyansin %52,88’ini aciklamakta olup, alanyazin da dikkate alinarak
“baglilik” olarak isimlendirilmistir. Ikinci faktor toplam varyansin %8,85’ini aciklamakta
olup, “kazanim” olarak isimlendirilmistir. Ugiincii faktér toplam varyansin %8,02’sini

aciklamakta olup, “olumsuz alg1” olarak isimlendirilmistir.
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Alt boyutlar arasindaki korelasyon katsayilar1 Cizelge 4.4’te yer almaktadir. Analiz

sonucuna gore boyutlarin birbirleriyle anlamlr iligki icinde oldugu goriilmektedir.

Cizelge 4.4. Alt Boyutlar Arasindaki Korelasyon Katsayilari

Boyutlar Baghhk Kazamim Olumsuz Algi
Baghhk 1 ,700%* A81%*
Kazamm ,700%* 1 A31%*
Olumsuz Algi ,A481+* A31x* 1

% p<0.01

Cizelge 4.4 incelendiginde Olcegin alt boyutlar1 arasindaki korelasyonlarin .43 ile .70

arasinda degistigi ve .01 diizeyinde anlaml farkliliga sahip oldugu goriilmektedir.

Acimlayici faktor analizi ile ortaya ¢ikan modeli yapr gecerliligi yoniinden incelemek
amaciyla DFA (Dogrulayict Faktor Analizi) yapilmistir. Bu calismada model uyum
indekslerini degerlendirmek iizere ki-kare uyum testi (x2/df), kestirim hatas1 kareler
ortalamasinin karekokii (RMSEA), standartlastirilmis hata kareleri ortalamasinin karekokii
(SRMR), uyum 1iyiligi indeksi (GFI), diizeltilmis uyum 1yiligi indeksi (AGF]),
Olceklendirilmis uyum indeksi (NFI) ve karsilastirmali uyum indeksi (CFI) degerleri

incelenmigtir. Elde edilen degerler Cizelge 4.5’de sunulmaktadir.

Cizelge 4.5. Olgegin Dogrulayici Faktor Analizi Modeline Iliskin Uyum indeksleri

Uyum Kriterleri Olcege Ait Degerler
GFI 0.74

AGFI 0.70

RMSEA 0.09

df 321

x?2 977.10

x?/df 3.04

CFI 0.97

NFI 0.95

SRMR 0.07
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Cizelge 4.5°de yer alan modelin uyum iyiligi indeksleri incelendiginde; x?/df degerinin 3.04
oldugu goriilmektedir. Yapilan analiz sonucunda RMSEA (Root Mean Square Error of
Approximation) degeri 0.09 olarak bulunmustur. CFI degeri 0.97 ve NFI degeri 0.95 olarak
bulunmustur. SRMR degeri 0.07 olarak hesaplanmustir.

Onerilen modele iliskin standart deger diyagramu Sekil 4.1° de yer almaktadur:

Chi-Square=977.10, df=321, P-value=0.00000, RMSEA=0.099

Sekil 4.1. Dogrulayici Faktor Analizi Modeline Iliskin Standart Deger Diyagrami
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4.2. Giivenilirlige iliskin Bulgular

Olgegin giivenilirlik analizi agcimlayici faktor analizi icin ¢aligmada yer alan 364 kisiden elde
edilen verilerle gerceklestirilmistir. Giivenilirlik analizi kapsaminda Cronbach’s Alpha
katsayis1 ve madde-toplam puan korelasyonu hesaplanmis, madde analizi ve madde ayirt
edicilik analizi yapilmistir. Ayrica dl¢gegin zaman i¢inde kararliligini degerlendirmek tizere

test tekrar test giivenirlik analizi yapilmistir.
4.2.1. Olcegin madde analizi ve cronbach’s alpha katsayisi

Olgekte yer alan her bir maddenin, 6l¢cmek istedigi ozelligi ol¢iip olgmedigi ve olgtiigii
ozellik bakimindan kisileri hangi diizeyde ayirt ettigini belirlenmek amaciyla oncelikle
madde-toplam korelasyonlar1 hesaplanmistir. Ayrica dl¢egin giivenirligini tespit etmek i¢in
Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisina bakilmistir. Olgekte yer alan her madde icin madde-
toplam korelasyonlar1 ve her bir alt boyuta iliskin Cra giivenirlik katsayilar1 Cizelge 4.6’da

sunulmustur.

Genel olarak, giivenilirlik katsayilarinin .70 veya iizerinde olmasi yeterli olarak kabul
edilmektedir (Nunnally, 1978). Olcegin tiimiine ait Cra giivenirligi .96, birinci alt faktore
iliskin Cra .97, ikinci alt faktore iligkin Cra .88, iiciincii alt faktoriin Cra degeri ,87 olarak
bulunmustur. Elde edilen tiim bulgular 6lcegin tatmin edici diizeyde giivenirlige sahip

oldugunu gostermektedir.
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Cizelge 4.6. Maddelere Iliskin Madde-Toplam Korelasyonlar1 ve Cronbach Alpha
Giivenirlik Katsayilari

Madde-Toplam Madde Cikarildiginda

Faktorler Korelasyonu Cronbach
ve Alpha Giivenirlik
Maddeler X S Katsayist
Faktor 1: Baglilik

(0=,97)

Madde 1 2,2857 1,43576 ,832 959
Madde 2 2,3544 1,43287 ,838 959
Madde 3 2,5687 1,53856 ,861 958
Madde 5 2,4093 1,50848 ,841 958
Madde 6 1,8626 1,20505 173 959
Madde 7 1,7830 1,10578 ,686 ,960
Madde 9 2,3819 1,49740 ,803 959
Madde 14 1,8846 1,19590 ,7150 959
Madde 15 1,9588 1,35083 ,7196 959
Madde 16 2,1648 1,48650 ,852 958
Madde 17 2,1648 1,38081 ,600 961
Madde 21 1,9341 1,25794 ,667 ,960
Madde 23 2,2335 1,42889 818 959
Madde 24 2,5220 1,59443 ,879 958
Madde 25 1,8791 1,24281 Vi ,960
Faktor 2: Kazanim

(0=,88)

Madde 4 3,1703 1,39404 ,692 ,960
Madde 11 3,1456 1,45387 ,647 ,960
Madde 13 3,1429 1,47203 129 959
Madde 18 2,9835 2,18049 ,525 963
Madde 19 3,7170 1,36248 494 961
Madde 20 3,3901 1,42450 ,624 ,960
Madde 27 3,3489 1,32645 ,688 ,960
Faktor 3: Olumsuz Algi

(a=,87)

Madde 8 3,1181 1,42578 487 961
Madde 10 3,2198 1,41267 ,532 961
Madde 12 2,8049 1,45942 491 961
Madde 22 2,5824 1,45883 ,387 ,962

Madde 26 2,9121 1,44808 ,548 ,961
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Yapilan faktor analizi sonucunda elde edilen ii¢ boyutta bulunan 27 maddenin madde
analizleri yapilarak, secilen maddelerin dl¢iilmek istenen 6zelligi l¢gme amacina hizmet edip
etmedigi ve Ol¢iilmek istenen 6zellige sahip olan bireylerle olmayanlar1 ayirt edip etmedigi

sorgulanmustir.

Olgekte yer alan maddelerin olgiilmek istenen o6zelligi 6lgme amacmna hizmet edip
etmedigini degerlendirmek i¢in, Cizelge 4.6’da yer alan madde analizi sonuglari
incelenmigtir. Buna gore; baglilhik faktoriinde madde-toplam test korelasyonlari
incelendiginde degerler (r=.60) ile (r=.87) arasinda degismektedir. Kazanim faktoriinde
madde-toplam test korelasyonlar1 incelendiginde degerler (r=.49) ile (r=.72) arasinda
degisim gostermektedir. Olumsuz algi faktoriinde madde toplam test korelasyonlar
incelendiginde degerler (r=.38) ile (r=.54) arasinda degismektedir. Madde toplam
korelasyonlarinin .30 ve daha yiiksek olmasi 6l¢ek maddelerinin gegerligine bir kanit olarak

kullanilmaktadir (Nunnally ve Bernstein, 1994).

4.2.2. Madde ayirt edicilik analizi

Olgekte bulunan 27 maddenin ayirt edicilik giiciiniin analiz edilebilmesi icin elde edilen
toplam puanlar biiylikten kiigiige siralanip en iist ve en altta yer alan %27’lik kisim
belirlendi. Maddelerin alt ve {ist gruplar i¢in ayirt edicilik giiciinii belirlemek iizere yapilan

bagimsiz grup t-testi sonuglar1 Cizelge 4.7°de yer almaktadir.
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Cizelge 4.7. Maddelerin Ayirt Edicilik Giiglerini Belirlemek Uzere Yapilan Bagimsiz Grup
t- testi Sonuclari

Giivenilirlik Analizi ve AFA Yapilan Grup (n=364)
%27 Alt Grup (n=98) %27 Ust Grup (n=98)

Maddeler

Ort+£SS Ort+£SS t
Madde 1 1,18+0,52 4,10+0,98 25,795% <0,001
Madde 2 1,13+0,36 4,07£1,04 26,181* <0,001
Madde 3 1,21+0,43 4,45+0,85 33,566* <0,001
Madde 4 1,80+1,02 4,38+0,80 19,620* <0,001
Madde 5 1,20+0,53 4,36+0,88 30,142* <0,001
Madde 6 1,06+0,24 3,38+1,10 20,297* <0,001
Madde 7 1,07+0,25 2,94+1,22 14,885% <0,001
Madde 8 2,08+1,32 4,00£1,17 10,704* <0,001
Madde 9 1,21+0,57 4,20+1,08 24,090* <0,001
Madde 10 2,16+1,43 4,15+£1,01 11,199%* <0,001
Madde 11 1,89+1,17 4,40+0,77 17,725% <0,001
Madde 12 1,80+1,15 4,61+0,66 20,826* <0,001
Madde 13 1,02+0,14 3,27+1,14 19,320%* <0,001
Madde 14 1,07+0,43 3,67+1,16 20,711* <0,001
Madde 15 1,02+0,14 4,12+1,06 28,516%* <0,001
Madde 16 1,34+0,93 3,44+1,34 12,699* <0,001
Madde 17 1,37+0,78 4,81+£2,94 11,178%* <0,001
Madde 18 2,69+1,46 4,60+0,71 11,621* <0,001
Madde 19 2,08+1,22 4,58+0,70 17,536* <0,001
Madde 20 1,24+0,71 3,29+1,35 13,228%* <0,001
Madde 21 1,77%1,25 3,27+1,43 7,788* <0,001
Madde 22 1,11+0,34 3,94+1,12 23,847* <0,001
Madde 23 1,12+0,35 4,56+0,81 38,292% <0,001
Madde 24 1,07+0,25 3,28+1,29 16,632* <0,001
Madde 25 1,72+1,24 3,93+1,05 13,462* <0,001
Madde 26 2,05+1,00 4,52+0,70 <0,001

19,844
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Cizelge 4.7°de goriildiigi tizere %27 alt ve iist degerlerinin maddeler icin anlamli oldugu
hesaplanmis bu nedenle yapilan madde ayirt edicilik analizi sonucunda 6l¢ekten herhangi

bir madde ¢ikarilmamustir.
4.2.3. Olcegin kararhihg

Olgegin kararlihi@: test tekrar test giivenirlik analizi ile belirlenmektedir. Giivenirlik analizi
yontemleri arasinda yer alan bu yontem i¢in ayni 6l¢egin en az 30 kisiden olusan katilimci
grubuna ilk uygulamadan sonraki 2 ile 6 haftalik siirecte tekrar uygulanmasi gerekmektedir.
Olgek puanlarinin zamana bagli olmaksizin kararli bir yap1 gosterebilmesi igin yapilan iki
Olclim arasinda hesaplanan korelasyon katsayisinin 0.70’den daha fazla olmasi

beklenmektedir (Polit ve Beck, 2018).

E-spora Yonelik Tutum Olgeginin test tekrar test giivenirlik calismasim gerceklestirmek
tizere Olcek 50 katilimciya ilk uygulamadan dort hafta sonra tekrar uygulanmistir. Elde
edilen verilerin Pearson momentler ¢arpimi korelasyon analizi gerceklestirilmistir. Analiz

sonucunda elde edilen bulgulara Cizelge 4.8’de yer verilmektedir.

Cizelge 4.8. E-spora Yonelik Tutum Olgegi ve Alt Boyutlarinin Test Tekrar Test Puanlari
Arasindaki Korelasyon Degerleri

Olcek ve Alt Boyutlari Madde Sayisi Cronbach Alfa
Degeri

E-spora Yonelik Tutum Olgegi 27 ,845

“Baghhk” alt boyutu 15 ,851

“Kazanim” alt boyutu 7 ,985

“Olumsuz Alg1” alt boyutu 5 978

Cizelge 4.8°de goriildiigii iizere E-spora Yonelik Tutum Olgegi ilk uygulama ve ikinci
uygulama verileri arasindaki iliskinin yonii ve derecesi ile ilgili degerlendirme yapilabilmesi
adina hesaplanan cronbach alfa degeri .84 olarak bulunmustur. Olcegin yani sira 6lcekte yer
alan {i¢ boyutta ilk uygulanan test ve son uygulanan test degerleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli ve pozitif yonde iligki bulunmaktadir. Bu deger iki uygulamada elde edilen

puanlarin birbirine yakin oldugunu, Olgek puanlarinin zaman igerisinde kararlilik
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gosterdigini ve test tekrar test baglaminda 6lcegin giivenilir bir 6l¢gme araci oldugunu ifade
etmektedir. En disiik iligki “Baglilik” alt boyutunda (r=.85, p<0.01) goriiliirken en yiiksek
iliski “Kazanim” alt boyutunda (r=.98, p<0.01) goriilmektedir.
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5. TARTISMA

Bu boliimde genclerin e-spora iligskin tutumlarin1 gegerli ve giivenilir sekilde dlgmek ve
degerlendirmek amaciyla gelistirilen “E-spora Yonelik Tutum Olcegi” bulgular gegerlik ve

giivenirlik analiz sonuclar1 baglaminda tartisilarak yorumlanmaistir.
5.1. E-Spora Yonelik Tutum Olgeginin Gecerlik Bulgularinin Tartisiimasi

Olgek gelistirme amaciyla literatiirde konu ile kavramsal cercevenin ve ilgili calismalarin
incelenmesi ve uzman goriisii alinmasi sonucu e-spora yonelik tutumun biligsel, duyussal ve
davranissal boyutlarin1 6lgmeyi amaglayan 36 maddelik taslak 6l¢ek formu olusturulmustur.
Sli Likert tipinde olusturulan taslak Olcek formu Faktor Analizi ile yapr gecerligini
degerlendirmek iizere belirlenen 6rneklem grubuna uygulanmistir. Olcegin mevcut faktor
yapist ilk olarak Ac¢imlayici Faktor Analizi ile belirlenmis olup daha sonra ortaya cikan

yapinin dogrulugu Dogrulayict Faktor Analizi ile desteklenmistir.

Olgek gelistirme calismalart konusunda literatiir incelendiginde faktor analizinin
gerceklestirilebilmesi icin gerekli 6rneklem biiyiikliigli hakkinda farkli goriis ve kriterlerin
yer aldig1 goriilmektedir. Genel olarak Olcekte bulunan madde sayisinin 5-10 kati kadar
orneklem grubuna 6l¢egin uygulanmasi ve A¢imlayict ve Dogrulayici Faktor Analizinin iki
farkli grup iizerinde yapilmasi Onerilmektedir (Kass ve Tinsley, 1979). Faktor analizinde
faktor yapisinin giivenilir sekilde elde edilebilmesi i¢in 200 kisilik 6rneklem grubunun
yeterli olacagi, faktorlerin net oldugu ve sayica az oldugu durumlarda ise 100 kisinin de
yeterli olacagl goriisii savunulmaktadir. Bunun yani sira madde sayisinin 10 kati1 sayida
orneklemin ¢alismaya dahil edilmesi 6nerilmekle birlikte bu miktarin en az madde sayisinin
iki kat1 kadar olmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Kline, 1994). Orneklem biiyiikliigii
konusunda bir diger goriise gore 200 kisinin orta seviyede yeterli, 300 kisinin yeterli ve 500
kisinin ise ¢ok yeterli oldugu savunulmaktadir (Stimbiiloglu ve Siimbiiloglu, 2005). Bu
calismada 6rneklem grubu 574 kisiden olusmakla birlikte giivenilirlik analizi ve agimlayici
faktor analizi 364 kisinin yer aldig1 grupla, dogrulayici faktor analizi ise 210 kisiden olusan
farkli bir grupla gerceklestirilmistir. Literatiirde yer alan ol¢iitler goz 6niine alindiginda; bu

Olcek gelistirme ¢alismasinda uygun orneklem sayisina ulasildig sdylenebilmektedir.
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Faktor analizleri yapilmadan Once elde edilen verilerin faktor analizi i¢in uygun olup
olmadigini belirlemek iizere Kaiser Meier Olkin (KMO) katsayist hesaplanmis ve Barlett
Testi uygulanmistir. KMO katsayisinin kabul edilebilir sayilabilmesi i¢in literatiirde ¢esitli
deger araliklar1 yer almaktadir. Pallant (2001), KMO degerinin 0,6’dan biiyiik oldugu
takdirde faktor analizinin yapilabilecegini belirtmektedir. Kaiser (1974), KMO degerinin 1
ile 0 arasinda bir deger aldigin1 ve degerin 1’e yaklasmasinin miikemmel sonucu, 0.50’den
daha diistik olmasinin faktor analizinin gerceklestirilebilmesi i¢in yeterli olmadigini ifade
etmektedir. Elde edilen degerin 0.90 ve iizerinde olmas1 miikemmel, 0.80’in {izerinde olmasi
cok 1yi, 0.70-0.60 araliginda ¢ok iyi olmadigini belirtmektedir. Tiim bu deger araliklar1 goz
Oniine alindiginda bu calisma kapsaminda hesaplanan .96’lik KMO degerinin, Onerilen
KMO degerinden yiiksek oldugu sdylenebilmektedir. Barlett Kiiresellik Testi ile ki-kare
degerinin anlamli olup olmadigina bakilmakta ve p degeri incelenmektedir. Elde edilen p
degerinin 0.05’ten kiiciik olmast Olgekte yer alan maddelerin faktdr analizine uygun

oldugunu ifade etmektedir (Giirbiiz ve Sahin, 2017). Bu calismada Barlett Testinden elde

edilen p degeri anlamli bulunmustur. (x2:12627,342; p=0.00). Faktor analizi icin gerekli 6n
degerlendirme sonuglart incelendiginde Olcekten elde edilen verilerin, faktor analizi

yapmaya uygun oldugu saptanmistir.

Ac¢imlayict Faktor Analizinde oOlgegin faktor yapisini belirlemek, faktor yapisinin
anlamliligim1 saglamak icin “Varimaks” dondiirme yontemi kullanilmistir. Bu yontemde
Olcekte yer alan faktorler arasinda iliskisizlik olmasina zemin hazirlamak ve faktorlerin
varyanst hangi diizeyde acikladigin1 belirlemek amaclanmaktadir. Islem uygulanirken
maddelerin isleme alinabilmesi icin faktor yiikiiniin en az 0.30 degerine sahip olmasi
beklenmektedir (Biiyiikoztiirk, 2002). Yiiriitiilen bu calismada da literatiir ile uyumlu sekilde
0.30 degerinin altinda faktor yiikiine sahip 6lcek maddeleri isleme alinmamistir. Birden fazla
faktorde deger alan Olcek maddeleri i¢in aradaki deger farkinin 0.10’un altinda ise bu
maddelerin Ol¢ekten c¢ikarilmasi uygun goriilmektedir (Akgiil, 2005). Belirlenen olciitlere
uygun olarak birden fazla faktore yiik veren ve aralarindaki deger farki 0.10’dan daha az
olan, hicbir faktore yiilk vermeyen maddeler ve muglak maddeler 6l¢ekten c¢ikarilmistir. Bu
islem sonucunda 6lcek maddelerinden 9’u 6lcekten ¢ikarilmustir. Ik asamada 4 faktor

altinda 36 madde yer aliyorken son asamada 3 faktor altinda toplanan 27 madde yer almistir.

Yapilan faktor analizi sonucunda olusan 3 faktdrden biri “Baglilik” olarak isimlendirilmis

ve 15 maddeden olusmakta, bir digeri “Kazanim” olarak isimlendirilmis ve 7 maddeden
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olusmakta ve son faktor “Olumsuz Alg1” olarak adlandirilmis ve 5 maddeden olugmaktadir.
Maddelerin faktorlere dagilmasi ile ilgili literatiir incelendiginde genel anlamda faktdrde en
az 3 maddenin bulunmasinin gerekli oldugu, 3 maddeden daha az maddeye sahip faktorlerin
faktor olarak degerlendirilemeyecegi goriisii savunulmaktadir (Akgiil, 2005; Hinkin; 1998;
Biiyiikoztiirk, 2002). Bu ¢alismada da mevcut kriterlere uyumlu olarak her faktoriin 3’ten

fazla madde icerdigi ve madde sayisinin faktor yapisi i¢in uygun oldugu sdylenebilmektedir.

Faktor yiikii maddelerin yer aldigi faktorle iliskisini degerlendirmek iizere hesaplanan
katsayiy1 ifade etmektedir. Bu degerin yiiksek olmasi beklenmekle birlikte literatiirde farkli
deger araliklarinin uygun olarak kabul edildigi goriilmektedir. Bir goriise gore faktor
yiikiiniin 0.60 ve daha iizerinde deger almasi yiiksek diizeyde anlamliligi, 0.30 ile 0.59
araligindaki degerlerin orta diizeyde anlamlilig1 ifade etmektedir (Kline, 1994). Bir diger
goriise gore faktor yiik degerinin 0.70 ve iizerinde olmasi yapiy1r agiklama giiciiniin yiiksek
diizeyde oldugunu, 0.50 ile 0.70 arasinda olmas1 iyi diizeyde anlamliligi, 0.30 ile 0.40
arasinda olmasi kabul edilebilir deger aralig1 olarak goriilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2002). Bu
calismada oOlgegin “Baglilik” faktoriinde yer alan maddelerin faktor yiikii 0.63 ile 0.84
arasinda; “Kazanim” faktoriinde yer alan maddelerin faktor yiikii 0.42 ile 0.85 arasinda
degismekte; “Olumsuz Algr” faktoriindeki maddelerin faktor yiikii 0.71 ile 0.81 arasinda
degismektedir. Olcekte yer alan tiim maddelerin faktor yiik degerlenin 0.42 ile 0.85
araliginda oldugu goriilmekle birlikte mevcut degerlerin belirlenen deger araliklari goz

Oniine alindiginda anlamli oldugu sdylenebilmektedir.

Olgegin acikladig1 toplam varyans oraniin kabul edilebilir sayilabilmesi igin literatiirde
sinir degerleri yer almaktadir. Bir faktorden olusan 6lgekler i¢in bu degerin en az %30 Olmast
beklenirken faktor sayisi birden fazla olan Olceklerde bu degerin daha fazla olmasi
onerilmektedir. Genel anlamda agiklanan varyans oraninin %40 olmasi yeterli kabul
edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2002). S6z konusu sinir degerleri goz Oniine alindiginda; bu
calismada gelistirilen 6l¢egin agikladigr toplam varyansin (%69,77) yeterli diizeyde oldugu

goriilmektedir.

Dogrulayict Faktor Analizi, A¢imlayic1 Faktor Analizi ile ortaya ¢ikan yapiyr dogrulamak
ve yapinin uygunlugunu degerlendirmek amaciyla olcek gelistirme calismasi ve gecerlik
analizinde kullanilmaktadir. Yapinin uyum indekslerini degerlendirmek iizere ki-kare uyum

testi (x?/df), kestirim hatasi kareler ortalamasinin karekokii (RMSEA), standartlastirilmis
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hata kareleri ortalamasinin karekokii (SRMR), uyum 1yiligi indeksi (GFI), diizeltilmis uyum
1yiligi indeksi (AGFI), dl¢eklendirilmis uyum indeksi (NFI) ve karsilagtirmali uyum indeksi
(CFI) degerleri hesaplanmaktadir (Kline, 2005).

Ki kare uyum testinde elde edilen x%/df oraninin 3’{in altinda olmasinin miikemmel uyuma,
5’in altinda olmasinin orta diizeyde uyuma isaret ettigi ifade edilmekle birlikte kabul
edilebilir sayilmas: icin 5 veya daha altinda olmasi beklenmektedir (Simsek, 2007).
Belirlenen deger olciitlerine gore bu calismada elde edilen x%/df oraninin (3.04) orta diizeyde

uyum gosterdigi goriilmektedir.

RMSEA degeri yaklasik ortalamalarin karekokiinii ifade etmektedir. Bu deger O ile 1
arasinda deger almakla birlikte degerin 0’a yaklagsmas1 uyumun artmasinin gostergesi olarak
kabul edilmektedir. RMSEA degerinin 0.05’ten kiiciik veya esit olmasi milkemmel uyumu,
0.08’in altinda olmas1 kabul edilebilir uyumu, 0.08 ile 0.10 arasinda olmasi orta diizeyde
uyumu gostermektedir (Kline, 2005). Modelin kabul edilemeyeceginin gostergesi ise
degerin 0.10’dan biiyiik olmasi olarak ifade edilmektedir (Brown ve Cudeck, 1993). Tiim bu
deger araliklar1 dikkate alindiginda bu ¢alismada elde edilen RMSEA degerinin (0.09) orta

diizeyde uyumu yansittig1 soylenebilmektedir.

Karsilagtirmali uyum indeksinin gostergesi olan CFI degeri ve Ol¢eklendirilmis uyum
indeksini ifade eden NFI degerinin 0.95’den biiyiilk olmasi miikemmel uyum, 0.90’dan
biiyiik olmasi ise kabul edilebilir uyum olarak goriilmektedir (Bentler ve Bonnet, 1980). Bu
calismada elde edilen CFI degeri (0.97) ve NFI degerinin (0.95) miikemmel uyumu yansittigi
ifade edilebilmektedir.

Standartlastirilmis hata kareleri ortalamasinin karekokiinii ifade eden SRMR degerinin O ile
0.05 araliginda deger almasi miikkemmel uyumu, 0.06 ile 0.08 araliginda deger almasi ise
kabul edilebilir uyum diizeyini gostermektedir (Simsek, 2007). Bu degerler goz Oniine
alindiginda bu calismada oOlcege ait SRMR degerinin (0.07) kabul edilebilir oldugunu

sOylemek miimkiindiir.
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5.2. E-Spora Yonelik Tutum Olceginin Giivenirlik Bulgularimn Tartisilmasi

Olgegin giivenirligini degerlendirmek iizere hesaplanan Cronbach alfa i¢ tutarlilik
katsayisinin deger araliklarina iliskin deger araliklart bulunmaktadir. Cronbach alfa
katsayisinin 0.40’dan diisiik olmasi 6lcegin giivenilir olmadigina, 0.40 ile 0.50 arasinda
deger almasi dlcegin giivenilirliginin ¢ok diisiik diizeyde olduguna, 0.50 ile 0.60 araliginda
degere sahip olmasi giivenilirliginin diisiik olduguna, 0.60 ile 0.70 arasindaki degerler
olgegin giivenilirliginin yeterli olduguna isaret etmektedir. Olcegin yiiksek diizeyde
giivenilirlige sahip olmast i¢in bu deger araliginin 0.70’in iizerinde olmas1 beklenmekle
birlikte 0.90 degerinin iizerinde Cronbach alfa katsayis1 6l¢egin giivenilirlik seviyesinin ¢ok
yiiksek oldugunu gostermektedir (Ozdamar, 2016). Bu calismada gelistirilen 6lcek ve
faktorlerinin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilar1 hesaplanmis ve olgcegin tiimii 0.96,
“Baglilik” faktorii 0.97, “Kazanmim” faktorii 0.88, “Olumsuz Alg1” faktorii 0,87 degerine
sahiptir. Elde edilen degerler literatiirde yer alan giivenilirlik Olgiitlerine gore
degerlendirildiginde; gelistirilen 6l¢egin son derece giivenilir oldugu ve yiiksek giivenilirlige

sahip faktorlerden olustugu sdylenebilmektedir.

Olgek gelistirme siirecinde gerceklestirilen giivenirlik analizlerinin bir digeri olan madde
toplam puan korelasyonu olcekteki bir madde ile diger maddeler arasindaki korelasyonu
tanimlamaktadir. Literatiirde madde toplam puan korelasyon katsayisimin smir deger
araligiyla ilgili farkli goriisler yer almaktadir. Konu ile ilgili belirtilen bir goriise gore
korelasyon katsayis1 0.20’nin altinda olan maddelerin 6l¢ekten ¢ikarilmasi, 0.20 ile 0.30
arasinda deger alan maddelerin ise yeniden diizenlenmesi yada diizenlenemedigi durumlarda
Olcekten c¢ikarilmasi Onerilmektedir (Bliyiikoztiirk, 2020). Bir diger goriise gore madde
toplam puan korelasyon katsayisinin kabul edilebilir sayilabilmesi icin 0.30’un iizerinde
olmas1 beklenmektedir (Oner, 1996). Korelasyon katsayisinin 0.30 ile 0.40 arasinda olmas1
Olcek maddelerinin ayirt etme seviyesinin iyi derecede oldugu, 0.40’1n {izerinde olmas1 ¢ok
iyi seviyede oldugunu gostermektedir (Tavsancil, 2018). Bu calismada gelistirilen 6lcegin
madde toplam puan korelasyonu icin yapilan analizler sonucunda 6lgek maddelerinin
madde-toplam test korelasyonlarinin 0.38 ile 0.87 araliginda deger aldig1 goriilmektedir.
Tiim maddelerin katsayis1 literatiirde belirlenen sinir degerin {izerinde olmasi Olcek
maddelerinin gecerligini gostermektedir. Ayrica Olcekte yer alan maddelerin Slgiilmek
istenen Ozelligi Olgme amacina hizmet ettigi ve Olciilmek istenen Ozellige sahip olan

bireylerle olmayanlar1 ayirt edebildigi sonucuna ulasilmaktadir.
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Madde ayirt edicilik diizeyinin degerlendirilmesi i¢in 6lgek maddelerinde %27’lik alt ve iist
gruplarin ortalamalar1 karsilastirilmaktadir. Yapilan karsilastirma sonucunda dlcek
maddelerinin 6l¢iilmek istenen 6zellik bakimindan kisileri hangi diizeyde ayirt edebildigi
incelenmektedir. Maddenin ayirt ediciliginin oldugu sdylenmesi icin bu gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmasi beklenmektedir. Alt ve iist gruplar arasinda
anlamhi farkin olmadigi durumlarda s6z konusu maddelerin Olgekten cikarilmasi
onerilmektedir. (Flanagan, 1952). Bu calismada 27 maddeden olusan dlgekten alinan toplam
puanlar kiiciikten biiylige siralanmis ve %?27’lik en az puami alan alt grup (n=98) ve en
yiiksek puani alan %27’lik grup (n=98) belirlenmistir. Belirlenen iki grup arasinda
maddelerin alt ve iist gruplar i¢in ayirt edicilik giiclinii belirlemek iizere bagimsiz grup t-
testi yapilmis ve gruplar arasindaki farkliligin istatistiksel olarak anlamliligi sorgulanmistir.
Analiz sonucunda calisma kapsaminda gelistirilen ol¢ekte yer alan her madde i¢in iki grup
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark oldugu bulunmus ve bu nedenle 6lcekten herhangi

bir madde ¢ikarilmamustir.

Olgegin zamana gore kararliligin1 degerlendirmek iizere yapilan giivenirlik analizi test tekrar
test yontemidir. Test tekrar test yonteminde Olcek ayni gruba aymi sartlar altinda belirli
zaman sonra tekrar uygulanir. Genel anlamda literatiirde bu uygulama i¢in gerekli katilimci
ve iki uygulama arasinda ge¢mesi gereken siire yoniinden benzer kriterler goriilmektedir.
Uygulama yapilacak grubun en az 30 kisiye, ikinci uygulamanin ilk uygulamadan 2 ile 6
hafta sonra yapilmasi uygun goriilmektedir (Polit ve Beck, 2018). Benzer bir diger goriise
gore iki uygulama arasinda gecen siire arastirilan konu ve orneklem grubunun o6zelligine
gore degismekle birlikte ortalama dort hafta olmasi onerilmektedir. Iki ayr1 donemde
toplanan verilerin kararliligim belirlemek {iizere iliskinin derecesi ve yonii hakkinda bilgi
veren Pearson Momentler Carpimi Korelasyon katsayis1 hesaplanmaktadir. Bu katsayinin -
1 ile +1 araliginda deger almakla birlikte degerin 1’e yaklasmas1 mitkemmel iliskiyi ifade
etmektedir. Olcegin kararli sayilabilmesi icin bu degerin an az 0.70 olmas1 beklenmektedir
(Tavsancil, 2018). Bu calisma da literatiir bilgilerine uyumlu sekilde, gelistirilen dlcek test
tekrar test giivenirlik calismasini gerceklestirmek iizere 50 katilimciya ilk uygulamadan dort
hafta sonra yeniden uygulanmistir. Elde edilen verilerin analiz edilmesiyle 6l¢cegin cronbach
alfa degerinin (0.84) ol¢cegin kararli sayilabilmesi icin belirtilen degerin ilizerinde oldugu
goriilmiistiir. Olgegin zaman icerisinde kararlilik gosterdigini ve test tekrar test baglaminda

Olcegin giivenilir bir 6lgme araci oldugu soylenebilmektedir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde e-spora yonelik tutumu oOlcmek amaciyla yiiriitilen o©lgek gelistirme
calismasindan elde edilen bulgular 1s18inda ulasilmis sonuglara yer verilmistir. Ayrica
calismanin sonraki siirece katkisimi artirabilmek adina mevcut sonuglar cercevesinde

uygulayicilara ve arastirmacilara yonelik oneriler gelistirilmistir.
6.1. Sonuc¢
Bu calismada elde edilen sonuclar asagida belirtilmektedir:

e Bireylerin e-spora yonelik tutumlarini belirlemek iizere gecerli ve giivenilir bir 6lgme
araci gelistirilmistir.

e Gelistirilen E-spora Yonelik Tutum Olceginin yap1 gecerliligini analiz etmek iizere
Statistical Package for the Social Science (SPSS) 20 programi kullanilarak A¢imlayici
Faktor analizi ve Lisrell yazilimi kullamlarak Dogrulayici Faktor Analizi
gerceklestirilmistir.

o Gelistirilen Olgegin faktor analizine uygunlugunu degerlendirmek amaciyla Keiser-
Meier-Olkin (KMO) ve Bartlett Kiiresellik Testi yapilmis ve elde edilen verilerin faktor
analizi i¢in uygun oldugu tespit edilmistir.

¢ Acimlayici Faktor analizi sonucunda taslak 6l¢cek formunda yer alan madde sayis1 36’dan
27’ye digmiistiir. 51i Likert tipinde gelistirilen ve 27 maddeden olusan nihai 6l¢egin ii¢
faktor altinda toplandig goriilmiistiir. Faktorler; Baglilik, Kazanim ve Olumsuz Algi
olarak isimlendirilmistir. “Baglilik” faktorii kisinin e-spora baghiligini; e-spora ilgi
diizeyi, giin icinde e-spor yapmaya ve izlemeye zaman ayirma seviyesini
degerlendirmeye yonelik 15 ifadeden olusmaktadir. “Kazanim” faktorii kiside e-spor ile
ilgilenmenin meydana getirdigi olumlu etkileri ve kazanimlar1 degerlendirmeye yonelik
7 ifadeden olugmaktadir. “Olumsuz Alg1” faktorii e-sporun olumsuz etkilerini 6lgme
amaciyla yoneltilen 5 maddeden olusmaktadir.

e Olgek alt boyutlarinin faktor yiik degerleri incelenmis olup olgekte yer alan tiim
maddelerin faktor yiiklerinin kabul edilen deger araliginda bulundugu ve yapiy1 agiklama
giiciiniin yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

¢ Elde edilen ii¢ faktorlii yapinin dogrulugunu degerlendirmek iizere Dogrulayic1 Faktor

Analizi yapilmistir. Bu kapsamda model uyum indekslerini degerlendirmek iizere ki-kare
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uyum testi (x%df), kestirim hatas1 kareler ortalamasinin karekokii (RMSEA),
standartlastirilmis hata kareleri ortalamasinin karekokii (SRMR), uyum iyiligi indeksi
(GFI), diizeltilmis uyum 1iyiligi indeksi (AGFI), 6l¢eklendirilmis uyum indeksi (NFI) ve
karsilagtirmali uyum indeksi (CFI) degerleri hesaplanmis olup degerlerin kabul edilebilir
diizeyde oldugu bulunmustur.

E-spora Yonelik Tutum Olceginin giivenirligini degerlendirmek iizere Cronbach’s Alpha
katsayisi, madde-toplam puan korelasyon katsayilar1 hesaplanmis olup madde analizi ve
madde aywrt edicilik, test tekrar test giivenirlik analizi yapilmistir. Hesaplanan
Cronbach’s Alpha katsayilari ile 6l¢ek ve dlgekte yer alan ii¢ alt boyutun yiiksek diizeyde
giivenirlige sahip oldugu saptanmistir.

Olgegin madde-toplam puan korelasyon katsayilar1 analiz edildiginde tiim maddelerin
Olciilmek istenen ozelligi 6lgme niteligine sahip oldugu ve Olciilmek istenen 6zellige
sahip olan bireylerle olmayanlar1 ayirt etme giiciiniin yiiksek oldugu bulunmustur.
Madde ayirt edicilik analizi kapsaminda Olcegin %27 alt ve iist degerlerinin maddeler
icin anlamli oldugu hesaplanmis bu nedenle yapilan madde ayirt edicilik analizi
sonucunda Olcekten herhangi bir madde ¢ikarilmamaistir.

Olgegin test tekrar test giivenirlik analizini gerceklestirmek iizere iki farkli zamanda ayni

gruba gerceklestirilen uygulama sonucunda 6lcek kararli bulunmustur.

6.2. Oneriler

Uvygulavicilar icin Oneriler

Genclik alaninda ¢alisma yiiriiten Bakanliklar, belediyeler, sivil toplum kuruluslarinin e-
spora yonelik diizenleyecekleri egitim, uygulama, planlama ve diizenleme ¢alismalarinda
mevcut durumu tespit etme amaciyla bu 6lgek kullanilabilir.

Gelistirilen 6lcek kullanilarak iiniversite ve lise 68rencilerinin e-spora yonelik tutumlari
degerlendirilip uygun yonlendirme yapilabilir.

E-sporu kariyer alan1 olarak goren genclere uygun yonlendirmenin yapilabilmesi i¢in bu
Olcek olgme-degerlendirme araci olarak kullanilabilir.

Gelistirilen 6lgek kullanilarak Tiirkiye’deki genclerin e-spor tutumu baglaminda iilke
geneli, il ve bolge bazinda durum degerlendirmesi yapilarak duruma yonelik politika ve

stratejiler gelistirilebilir.
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Bu 6lcege ek olarak e-sporcularin genel profiline yonelik arastirma sorular1 kullanilarak
E-spor Federasyonuna kayith e-sporcular ile diizenli arastirmalar yiiriitiilerek ihtiyag
analizi gerceklestirilebilir. Arastirma sonuglar1 degerlendirilerek e-sporcularin kosullari,
beklentileri ve ihtiyaglariyla ilgili uygun diizenlemeler yapilabilir.

Bu 0lgek ile genclerin e-spora yonelik tutumlart belirlenebilir, genclerin tutumuna
yonelik ailelere konu ile ilgili bilgilendirici ve farkindalik olusturma amach faaliyetler

yapilabilir.

Arastirmacilar i¢in Oneriler

Gelistirilen 0Olgegin gegerlik ve giivenirlik calismast 15-29 yas grubu genclerle
gerceklestirilmistir. Sonraki calismalarda farkli yas gruplarimi kapsayan orneklem
gruplan lizerinde gecerlik ve giivenirlik calismalar1 yapilarak 6lcek daha gelistirilmis
hale getirilebilir.

Bu calisma kapsaminda gelistirilen Olcek kisilerin e-spora yonelik tutumlarinin
degerlendirilmesi ve tutumun hangi faktorlerden etkilendigini belirlemek igin
yiiriitiilecek ¢aligmalarda kullanilabilir.

Nicel yontemle gerceklestirilmis bu Olcek gelistirme calismasindan e-spora yonelik
tutuma yonelik bulgular elde edilebilmektedir. E-spora yonelik tutumu daha
derinlemesine inceleyebilmek adina nicel yonteme ek olarak nitel yontemin dahil
edilecegi aragtirmalar yapilabilir.

Gelistirilen 6lcek e-sporla iligkili konularin detayli incelenmesi ve arastirilmasi igin
kullanilabilir.

E-spora yonelik tutumun cinsiyet, yas, egitim diizeyi gibi farkli degiskenlere gore
degisimini incelemek iizere arastirmalar yiiriitiilebilir.

E-spora aktif olarak devam eden genglerin e-spora yonelik tutumlari ile yasam
memnuniyeti, serbest zaman degerlendirme bicimleri, psikolojik iyi olma hali, spor

yapma aligkanliklar1 gibi konularda arastirmalar yiiriitiilebilir.
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E-SPORA YONELIK TUTUM OLCEGi UZMAN GORUS FORMU

Maddeler

Yeterli

Gelistirilmeli

Yetersiz

Bana gore e-spor; spor tiiriidiir.

E-spor benim i¢in vazgec¢ilmez bir tutkudur.

Cevremi e-spora baglamasi icin tesvik ederim.

E-sporu arkadaglarima tavsiye ederim.

Rkl Bl Bl I

E-sporun  zihinsel  becerileri  gelistirdigini
diisiiniiyorum.

E-sporun dil gelisimine katki sagladigini
diisiiniiyorum.

E-spor fiziksel becerileri gelistirir.

Yarismalarda kazanmak i¢in her yolu denerim.

Ulkemi turnuvada temsil etmekten onur duyarim.

10.

Destekledigim takim kaybederse iiziiliiriim.

11.

E-sporda galibiyet kazanmak ilk 6nceligimdir.

12.

E-spor akademik basarty1 olumsuz etkiler.

13.

E-spordan kazanilan para hayati siirdiirmek ic¢in
yeterlidir.

14.

E-spora elde edecegim kazang nedeniyle basladim.

15.

E-spor yapmaktan keyif alirim.

16.

E-spor yaparken vaktin nasil gectigini anlamam.

17.

E-spor kisileri bircok yonden gelistirir.

18.

E-sporla ilgili kendimi gelistirmek isterim.

19.

E-sporla ilgili gelismeleri takip ederim.

20.

E-spor turnuvalarinin hicbirini kagirmam.

21.

E-sporda biitiin enerjimi harcarim.

22.

E-sporun sagligi olumsuz etkiledigini
diisiiniiyorum.

23.

E-spor yaparken konsantre olurum.

24.

E-spor yayinlarini izlemekten hoglanirim.

25.

E-sporla ilgilendigimde kendimi iyi hissederim.

26.

E-spor kisileri olumsuz etkiler.
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27

. E-spor iyi bir kariyer firsatidir.

28.

E-spor sosyal hayattan uzaklasmaya yol acar.

29.

E-spor sektorii devlet tarafindan desteklenmelidir.

30.

E-sporun  yeterince tanittminin  yapildigini
diisiinmiiyorum.

31.

Giinlimiin cogunu e-spora ayiririm.

32.

Siklikla e-spor yariglarini diistintiriim.

33.

Siki bir e-spor takipgisiyim.

34.

Medyada e-sporla ilgili olumsuz haber gdrsem
utang duyarim.

35.

E-sporun herkes tarafindan taninmasini isterim.

36.

E-spor diger sorumluluklarima vakit ayirmam
engeller.

37.

E-sporla ilgilenmek yorucudur.

38.

E-sporda kariyer yapmak zahmetli bir siirectir.

39.

Giin icinde e-spora ayirdigim siire bellidir.

40.

E-sporun Onemli bir isttihdam alani oldugunu
diistiniiyorum.

41.

E-sporun  bilinirliginin ~ giderek  artacagini
diisiiniiyorum.

42.

E-spor yeni insanlarla etkilesim kurmanin yolunu
acar.

43.

E-spora vakit ayiramadigimda huzursuz olurum.

44.

E-sporla ilgilenmek hareketsiz yagami beraberinde
getirir.

45.

Yer aldigim sohbetlerde e-spordan siklikla
bahsederim.

46.

E-spor hakkinda konusmaktan keyif alirim.

47.

E-sporda  basaritlh  kisilerin  deneyimlerini
heyecanla dinlerim.

48.

S6z konusu e-spor olunca diger islerimi ertelerim.

49.

E-sporun bagimliliga yol actigini diisiinmiiyorum.

50.

E-spor zamanin verimsiz gegmesine neden olur.

51.

E-spor ile yeni beceriler kazanmak miimkiindiir.

52.

E-sporla ilgilenmek beni mutlu eder.

53.

E-spor fiziksel agrilara yol acar.

54.

E-sporla ilgilenmek i¢in ¢cogunlukla ge¢ yatarim.
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EK-4. Kisisel Bilgi Formu

KiSISEL BiLGi FORMU

1-Cinsiyetiniz: Erkek| ] Kadin[ ]

2-Yasmmz: 15-19[ ] 20-24[ ]  25-29[ ] 30-34[ ]  35-39[ ] 40-45[ ] 46 ve tizeri[ ]
3-Medeni Durumunuz: Evli [ ] Bekar [ ]

4- Calisma durumunuz:

Tam zamanl bir iste ¢calistyorum[ ] Yar1 zamanli iglerde calistyorum|[ ]

Calismiyorum fakat is artyorum|[ ] Calismiyorum, ig aramiyorum|[ ]

Ogrenciyim [ ]

5- Egitim durumunuz: {Ikogretim [ ] Lise [ ] On Lisans [ ] Lisans[ ] Lisansistii[ ]
6-Yetistiginiz yer: Kirsal (koy, kasaba, kiiciik il¢e) [ ] Kentsel (il merkezi, biiyiik ilce) [ ]
7-Giinliik ortalama internet kullanim siireniz:

1saattenaz[ | 1-2saat] | 3-4saat[ | 4-5saat[ | 6-7saat] | 8-9saat][ ] 10 saat ve iizeri[ ]
8-Diizenli olarak spor yapar misimiz? Evet[ ] Hayir[ |

9-Ne kadar siiredir diizenli spor yapiyorsunuz?(8.soruya evet cevabini verenler i¢in)

Yaklasik bir aydir| ] 1-3 ay[ ] 4-6ay[ ] 7-12ay[ 1 12yil[ ] 3yl veiizeri[ ]
10-E-spor oynuyor musunuz? Evet[ ] Hayir[ ]

11- Giinliik e-spora ayirdigimz siire nedir?(10.soruya evet cevabi verenler i¢in)

lsaattenaz[ | 1-2saat[ | 3-4saat[ | 4-5saat| ] 6-7saat[ | 8-9saat[ | 10 saat ve iizeri[ ]
12-Haftalik e-spora ayirdiginiz siire nedir?( 10.soruya evet cevabi verenler i¢in)

lsaattenaz[ | 1-2saat[ | 3-4saat|[ | 4-5saat| ] 6-7saat[ | 8-9saat][ ] 10 saat ve iizeri[ ]

13-E-spor izleyicisi misiniz? Evet[ ]| Hayir[ |



EK-5. E-Spora Yonelik Tutum Olcegi Taslak Formu

Elektronik spor (e-spor) yarisa dayali video oyunlarinin genel adidir. Asagidaki ifadelere
katilma diizeyinizi 1 ile 5 arasinda degerlendiriniz.

"1: Kesinlikle katilmiyorum 2: Katilmiyorum 3: Kararsizim 4:Katiliyorum 5: Kesinlikle
katiliyorum"

—

Bana gore e-spor; spor tiiriidiir.

E-spor benim i¢in vazgec¢ilmez bir tutkudur.

Cevremi e-spora baslamasi i¢in tesvik ederim.

E-sporu arkadaglarima tavsiye ederim.

E-spor yapmaktan keyif alirim.

E-spor yaparken vaktin nasil gectigini anlamam.

E-spor kisileri bircok yonden gelistirir.

E-sporla ilgili kendimi gelistirmek isterim.

el B B S Bl B B

E-sporla ilgili gelismeleri takip ederim.

—_
o

. E-spor turnuvalariin higbirini kagirmam.

—
—

. E-sporda biitiin enerjimi harcarim.

—_
[\

. E-sporun saglig1 olumsuz etkiledigini diistinliyorum.

—_
(9%

. E-spor yaparken konsantre olurum.

,_.
o

. E-spor yayinlarini izlemekten hoslanirim.

—_
9,1

. E-sporla ilgilendigimde kendimi 1yi hissederim.

—_
@)

. E-spor kisileri olumsuz etkiler.

—_
-

. E-spor iyi bir kariyer firsatidir.

—_
o]

. E-spor sosyal hayattan uzaklagsmaya yol acar.

—_
Nl

. E-spor sektoriiniin devlet tarafindan desteklenmesi gerekir.

[\
=)

. E-sporun yeterince tanittminin yapildigini diistinmiiyorum.

[\
—_

. Giinlimiin ¢ogunu e-spora ayiririm.

[\
[\

. Siklikla e-spor yariglarini diisiiniiriim.

[\
(9%

. Siki bir e-spor takipgisiyim.

)
=

. Medyada e-sporla ilgili olumsuz haber gérsem utan¢ duyarim.

[\
W

. E-sporun herkes tarafindan taninmasin isterim.

[\
(o)}

. E-sporun bilinirliginin giderek artacagini diistiniiyorum.

[\
~

. E-spor yeni insanlarla etkilesim kurmanin yolunu acar.
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28.

E-spora vakit ayiramadigimda huzursuz olurum.

29.

E-sporla_ilgilenmek hareketsiz yasanmi beraberinde getirir.

30.

Yer aldigim sohbetlerde e-spordan siklikla bahsederim.

31.

E-spor hakkinda konusmaktan keyif alirim.

32.

E-sporda basarili kisilerin deneyimlerini heyecanla dinlerim.

33.

S6z konusu e-spor olunca diger islerimi ertelerim.

34.

E-sporun bagimliliga yol actigini diisiinmiiyorum.

35.

E-spor zamanin verimsiz gegmesine neden olur.

36.

E-spor ile yeni beceriler kazanmak miimkiindiir.




EK-6. E-spora Yonelik Tutum Olcegi Nihai Form

Elektronik spor (e-spor) yarisa dayali video oyunlarinin genel adidir. Asagidaki ifadelere
katilma diizeyinizi 1 ile 5 arasinda degerlendiriniz.

"1: Kesinlikle katilmiyorum 2: Katilmiyorum 3: Kararsizim 4:Katiliyorum 5: Kesinlikle
katiliyorum"

—

E-spor benim i¢in vazgec¢ilmez bir tutkudur.

Cevremi e-spora baslamasi i¢in tesvik ederim.

E-sporu arkadaglarima tavsiye ederim.

E-spor kisileri bircok yonden gelistirir.

E-sporla ilgili gelismeleri takip ederim.

E-spor turnuvalarinin hicbirini kagirmam.

E-sporda biitiin enerjimi harcarim.

E-sporun sagligi olumsuz etkiledigini diistiniiyorum.

el B B S Bl B B

E-spor yayinlarini izlemekten hoglanirim.

—_
o

. E-spor kisileri olumsuz etkiler.

—
—

. E-spor iyi bir kariyer firsatidir.

—_
[\

. E-spor sosyal hayattan uzaklagsmaya yol acar.

—_
(9%

. E-spor sektoriiniin devlet tarafindan desteklenmesi gerekir.

—_
AN

. Giiniimiin ¢cogunu e-spora ayiririm.

—_
9,1

. Siklikla e-spor yariglarin diisiiniiriim.

—_
@)

. Sikt bir e-spor takipgisiyim.

—_
-

. Medyada e-sporla ilgili olumsuz haber gérsem utanc¢ duyarim.

—_
o]

. E-sporun herkes tarafindan taninmasin isterim.

—_
o

. E-sporun bilinirliginin giderek artacagini diistiniiyorum.

[\
=)

. E-spor yeni insanlarla etkilesim kurmanin yolunu acar.

[\
—_

. E-spora vakit ayiramadigimda huzursuz olurum.

N
[\

. E-sporla_ilgilenmek hareketsiz yagsami beraberinde getirir.

[\
(9%

. Yer aldigim sohbetlerde e-spordan siklikla bahsederim.

[\
IS

. E-spor hakkinda konugmaktan keyif alirim.

[\
W

. S0z konusu e-spor olunca diger islerimi ertelerim.

[\
(o)}

. E-spor zamanin verimsiz ge¢mesine neden olur.

[\
~

. E-spor ile yeni beceriler kazanmak miimkiindiir.
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