b
Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitlsi

Sosyal Hizmet Ana Bilim Dali

E-SPOR OYUNCULARININ ALGILADIKLARI SOSYAL DESTEK,
AILE IKLiMi VE YETISKIN BAGLANMA STILLERININ OYUN
BAGIMLILIGI UZERINE ETKisi

Beyza YILMAZ

Yuksek Lisans Tezi

Ankara, 2020






E-SPOR OYUNCULARININ ALGILADIKLARI SOSYAL DESTEK, AILE iKLIMI VE
YETiISKIN BAGLANMA STILLERININ OYUN BAGIMLILIGI UZERINE ETKISI

Beyza YILMAZ

Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitlsi

Sosyal Hizmet Ana Bilim Dali

Yuksek Lisans Tezi

Ankara, 2020



TESEKKUR

Arastirma konumu kendisiyle paylastigim ilk giinden beri beni destekleyen, yol
gOsteren, lisans egitimimden itibaren her gorustugumde bilgi havuzuma yeni
seyler ekleyen degerli hocam, danismanim Prof. Dr. Yasemin Ozkan’a,

Tez jurimde yer alan, sunduklari onerilerle tezime katki saglayan degerli
hocalarim Prof. Dr. Eda Purutguoglu ve Dog. Dr. Filiz Yildirim’a,

Veri toplamama yardimci olan, beni destekleyen ve bu alana iligkin bilgileri
benimle paylasan tim e-Spor oyuncularina,

Desteklerini her zaman hissettiren Baskent Universitesi Sosyal Hizmet
Bolimunde galismakta olan hocalarima,

Yasamim boyunca beni her alanda destekleyen aileme, vizyonumu genigleten,
egitim hayatimin mimari olan babama, her kogulda arkamda oldugunu hissettiren
anneme ve beni e-sporla tanistiran kardesime,

Tesekkurlerimi sunarim.



OZET

YILMAZ Beyza. E-Spor Oyuncularinin Algiladiklari Sosyal Destek, Aile Iklimi ve Yetiskin
Baglanma Stillerinin Oyun Bagimhihgi Uzerine Etkisi, Yiksek Lisans Tezi, Ankara,
2020.

Bu arastirma e-Spor oyuncularinin algiladiklari sosyal destek duzeyinin, aile iklimlerinin ve
yetiskin baglanma stillerinin oyun bagimhhgi izerine etkisini incelemek amaciyla yapiimistir. Yeni
bir meslek ve eglence alani olarak gérilen e-Spor olgusunun iginde bulunan genglerin bu
faaliyetleri gerceklestirirken biyo-psiko-sosyal sagliklarinin korunmasi ve surdirtlmesi énem
tasimaktadir. Bu baglamda e-Spor oyuncularinin problemli oyun oynama davranislarina yol

acacak etkenlerin belirlenmesi ve uygun mudahaleler gelistiriimesi 6nem tasimaktadir.

Nicel arastirma yontemi ve iligkisel tarama modeli ile gergeklestirilen bu arastirmada, Ankara’da
bulunan 11 Universitenin e-Spor topluluklarina tiye olan 211 e-Spor oyuncusu Kisisel Bilgi Formu,
Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi, Aile iklimi Olgegi, iliski Olgekleri Anketi ve Oyun
Bagimliigi Olgegi'nden olusan soru formunu doldurmustur. Katimcilardan elde edilen veriler
SPSS 17 (Statistical Package for the Social Sciences) yazilimi ile analiz edilmistir. Verilerin
homojen dadilip dagiimadigi test edilmis, homojen dagilan verilerde parametrik testler, homojen

dagilmayan verilerde non-parametrik testler kullaniimistir.

Oyuncularin neredeyse her giin, yaklasik 2-4 saat oyun oynadigi, yarisindan fazlasinin
oynadiklari oyun Uzerinden gelir elde etti§i ve oyunla iligkili videolar izledigi gorUimustar.
Oyuncularin oyun oynama motivasyonlari sirasiyla eglenmek, vakit gegirmek, bu alanda
calismalgelir elde etmek, stres atmak/sorunlardan uzaklasmak, rekabet etmek, oyun oynamayi
sevmek, sosyallesmek, aligskanlik olarak oynamak, basari hissini deneyimlemekten
olusturmaktadir. Oyuncularin biyik ¢odunlugu problemli oyun oynama davranisina sahiptir.
Gamer tiirli oyuncular progamer tirii oyunculara gére Oyun Bagimhligi Olgegi'nden yiiksek puan
almislardir. Daha uzun siire ve sik oyun oynayan, daha uzun sire video izleyen oyunculara daha
az surelerde oyun oynayan ve daha az surelerde video izleyen oyunculara gére Oyun Bagimhhgi
Olgegi'nden yilksek puan almiglardir. Algiladiklari sosyal destegdi diisiik olan, olumlu aile iklimi
bulunmayan, giivenli baglanma stiline sahip olmayan oyuncular Oyun Bagimhligi Olgegi'nden
yuksek puan almiglardir. Oyuncularin oyun bagimhligini yetiskin baglanma stillerinin yordadigi

ancak aile iklimlerinin ve algiladiklari sosyal destegin yordayici olmadigi bulunmustur.

Anahtar Sozciikler

e-Spor, dijital oyun bagimlihgi, algilanan sosyal destek, aile iklimi, yetiskin baglanma
stili



ABSTRACT

YILMAZ, Beyza. E-Sport Players’ Perceiced Social Support Level, Family Climates and
Adult Attachment Styles on Game Addiction, Master’s Thesis, Ankara, 2020.

This research was conducted to examine the effect of e-Sports players perceived social support
level, family climates and adult attachment styles on game addiction. It is important to protect and
maintain the bio-psycho-social health of young people in the e-Sports phenomenon which is seen
as a new Professional and entertainment field. In this context, it is important to determine the
factors that will lead to problematic game behaviors of e-Sports players and to develop

appropriate interventions.

In this research which was carried out with quantitative research method and relational screening
model. 211 e-Sports players, members of 11 universitys e-Sports communities in Ankara,
answered Personel Information Form, Multidimensional Scale of Perceived Social Support,
Family Climate Scale, Relationships Scales Quastionnaire and Game Addiction Scale. The data
obtained from the participants were analyzed with SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences) software. Whether the datas were homogenously distributed or not, parametric tests
were used for homogenously distributed datas and non-parametric tests were used for non-

homogeneous datas.

It has been seen that the players play almost 2-4 hours almost every day, more than half of them
earn income from the game they play and watch of videos associated with games. The
motivations of players are to play consists of having fun, spending time, working/earning income
in this field, throwing stress/getting away from problems, competing, loving to play, socializng,
playing as a habit, experiencing a sense of success. The vast majority of players have problematic
playing behavior. Gamer-type players scored higher on the Game Addiction Scale than progamer-
type players. Players who played games longer and frequently, watched videos longer scored
higher on the Game Addiction Scale than players who played games less and watched videos
less. The players who have low perceived social support, have no positive family climate, and do
not have a secure attachment style scored high on the Game Addiction Scale. It has been found
that adult addiction styles predict play addiction of the players, but their family climate and

perceived social support are not predictive.

Keywords

E-Sport, game addiction, perceived social support, family climate and adult attachment
style
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GIRIS

Sanayi toplumundan bilgi toplumuna gecisle birlikte bilgi ve iletisim teknolojisinde
gelismeler, toplumda degisimler baglamistir. Son otuz yildir kamu kurumlarindan
evlere kadar her yerde teknolojik araglara ve internete erigsim artmaktadir. Yeni
nesil bu teknoloji igerisinde gdzlerini agmakta ve bliylimektedir. Hizla degisen bu
¢agda c¢ocuklar daha erken yasta bilisim teknolojileri ile tanigmakta, bir dnceki
neslin yasam pratiklerinden daha farkli deneyimler yasamaktadirlar. Bu suregte
bircok toplumsal unsur degismektedir. Degisen bu unsurlardan biri ¢ocuklarin
oyunlari, oyun alanlari ve oyuncaklari olmustur. Kentlesmeyle, cocuklarin
oynayabilecekleri oyun alanlari, yerlerini beton binalara birakmistir. Ebeveynlerin
¢calisma yasaminda yer almasiyla, ¢ocuklar uzun sure evde vakit gegirir hale
gelmigtir. Eskiden dogada kolaylikla bulunabilecek, agag, yaprak, toprak gibi
maddelerden yapilan ve ¢ocuklarin hem ince ve kaba motor becerilerinin hem de
hayal glicundn gelisimine yardimci olan oyuncaklar yerini buylk sirketlerin ticari
amaclarla yaptigr sanal oyunlara birakmistir. Yeni dijital dinyada bilginin hiz
kazanmasi tim yasami etkilemis, farkli tirlerde, kullanicilarin kendilerine uygun
bulabilecekleri birgok oyun tasarimi ve bu oyunlarin oynanabilecegi bir¢ok cihaz
yapilmistir. Bu yeni oyunlar ise ¢ocuklarin evde ya da internet kafelerde uzun
saatler boyu bilgisayar ya da televizyon karsisinda vakit gegirmesine yol agmistir.
Gelenekselden hizla uzaklasan bu yeni oyun kaltlrl, dijital oyun olarak
anilmaktadir. Dijital oyun kavrami literatlrde video oyunu, bilgisayar oyunu, sanal
oyun kavramlari ile ayni anlama gelecek sekilde kullaniimaktadir. Son otuz yilda
dijital oyunlarin gelisimi e-Spor kavramini da ortaya g¢ikarmistir. E-Spor dijital
oyunlarin rekabet icerisinde oynanmasini ifade eden yeni bir olgudur. Oyuncular
e-Sporcu olmak icin tipki geleneksel sporcular gibi takim halinde ya da bireysel
olarak ulusal veya uluslararasi ¢apta duzenlenen turnuvalara hazirlanmakta,
yaris sonucunda 6duli kazanmak igin oyunlar Gzerinde oldukga vakit ve emek
harcamaktadirlar. Oyuncularin uzun sire oyun oynamasi, oyun oynamaya énem
atfetmesi, oynama davraniginin gencin yagsaminin diger alanlarina zarar vermesi,

oynamadigi zamanlarda oyunu dusunmesi oyun bagimlihgini isaret etmektedir.



Genglerin oyunlara bagimli olmasinda etkili olan faktorler oyunun keyifli
dunyasiyla iligkili etmenlerin yani sira aile i¢i sorunlar, yalnizlik, etkili olmayan bag
etme stratejilerine sahip olmak, kendini gerceklestirmek, gercek hayattan
kagmak, dussel ortamlarda gezinme istegi gibi bircok i¢csel ve digsal faktorler

tarafindan sekillenmektedir.

Bu baglamda bu c¢alismada, bireylerin gevresi iginde degerlendiriimesi ve
sorunlarin yalnizca tek bir faktorle incelenmemesi, ¢ok boyutlu olarak ele
alinmasi ilkeleriyle hareket eden sosyal hizmet bakis agisiyla, e-Spor
oyuncularinin oyun oynama davraniglarinin ve bagdimliik durumlarinin,
algiladiklari sosyal destek, aile iklimi ve yetiskin baglanma stilleri tarafindan nasil

sekillendigi ele alinmigtir.



1. KURAMSAL GERGEVE

Bu bolumde dijital oyun kavrami, dijital oyun tarihi, dijital oyuncular, dijital oyun
tarleri, dijital oyunlarin yapisi, oyuncularin dijital oyun oynama motivasyonlari,
dijital oyun sektoérl, e-spor kavrami, e-sporun tarihgesi, taraflari, geleneksel spor
ile e-sporun iligkisi, oyun bagimhhgi, algilanan sosyal destek, aile iklimi ve

yetigkin baglanma stillerine iligkin kuramsal bilgiler verilmistir.
1.1. DIJITAL OYUN KAVRAMI
1.1.1. Dijital Oyun Nedir?

Oyun sektorunin gelisimi, teknolojinin hizli gelisimiyle paralel ilerlemis, son
altmis yilda teknik donanim, grafik tasarim gibi birgok konuda yenilikler ortaya
cikmistir. Bu baglamda dijital oyun; bir veya birden fazla oyuncunun, bilgisayar
veya oyun konsolu gibi cihazlari kullanarak, kablolu ya da ¢evrimigi ag Uzerinden
baglanarak oynayabilecegi metin ya da gorsellik Uzerine kurulmus yazilimlari
ifade etmektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019). Gunumuzde dijital oyunlara 3 ana
platform Uzerinden erigilebilmektedir: kisisel bilgisayarlar, oyun konsollari
(Nintendo, XBOX, PlayStation) ve mobil cihazlar. Masaulstli oyunlari, ekran
araciligiyla goruntilenen, klavye ve fare gibi geleneksel kontrol cihazlariyla
oynanabilen, hoparlor, mikrofon gibi ek cihazlarla desteklenen oyun tarlerini
icermektedir. Konsol oyunlari, bilgisayar ekipmanlari olan klavye ve fare yerine
Ozel kontrol mekanizmasi saglayan ya da vucut hareketleriyle etkilesime gecen
cihazlarla oynanabilen oyunlardir. Mobil oyunlar ise mobil cihazlarin artigiyla
gelisim gosteren, internete bagl veya baglh olmaksizin oynanabilen her turlu

oyun yazilimlarini kapsamaktadir.

2020 yih Ocak ayi itibariyle dunyada 7,75 milyar insan yagsamaktadir ve 5.19
milyar kisi cep telefonu, 4.54 milyar kisi ise internet kullanmaktadir. Turkiye’'de
hanelerde bilisim teknolojileri bulunma oranlarina bakildiginda; cep telefonu/akilli
telefona sahip bireylerin orani 2010 yilindan itibaren %90’larin Gzerine ¢ikmistir,
2019’'da hanehalkinin  %98,7’sinde cep telefonu, %37,9’unda tasinabilir
bilgisayar, %?26,7’sinde tablet bilgisayar, %17,6’sinda masadustlu bilgisayar,

%5,8’inde oyun konsolu bulunmaktadir. Hemen her gun internet kullanan



bireylerin sayisi 2012 yilindan itibaren artis gostererek 2019'da %90,8’e
ulagmistir (URL1). Masaustlu bilgisayarlarin  kullanim oranlari 2004
yilhindan(%10,0) 2010 yilhna(%33,8) kadar artmistir ancak 2010 yilindan 2019
yihna(%17,6) kadar azalma egilimi gostermistir(URL2). Masaustu bilgisayar
kullanim oranlari mobil cihazlara gbére azaliyor olsa da, dijital oyunlarin
oynanabilecegi olduk¢ca donanimli teknik altyapiya sahip bilgisayarlara yonelik

yatirim ve talep artmaktadir (Newzoo, 2016).
1.1.2. Dijital Oyun Tarihi

Avrupa ve Amerika’da rekabetci bilgisayar oyunlarinin tarihi  1900’lerin
ortalarinda, birinci sahis vurma oyunlari(first-person shooting - FPS)’nin piyasaya
surtlmesiyle baslamistir (Seo, 2013). Amerikali fizik¢i William Higinbotham
1958’de Tennis for Two oyununu gelistirmigtir. Oyun iki kigi arasinda oynanacak
sekilde tasarlandigi igin gok oyunculu oyunlardan biri olarak kabul edilmis ve bu
alanda yapilan ilk oyunlardan biri olmustur (Bornemark, 2013). 1961’de MIT
(Massachusetts Institute of Technology) 6grencisi olan Steve Russel karsilikl
etkilesime olanak veren ilk oyun olan Spacewar’i gelistirmistir (Akin, 2008). 1968
yilinda ilk oyun konsolu geligtirilmistir (Wolf, 2008). Atari 1972 yilinda Pong isimli
arcade masa tenisi oyununu geligtirmistir. 1975 yilinda bu oyunun evde
oynanabilecek versiyonu Uretilmistir. 1980 yilinda Namco tarafindan Pac-Man
yaratiimistir. Pac-Man, iki yil sonra tum zamanlarin en ¢ok satan arcade oyunu
olarak cinsiyet esitligine yonelik bir darbe yapmistir(URL3). CUnkl kiz gocuklari
ve kadinlar da arcade salonlarinda bu oyunlari oynamaya baslamigtir. Ayrica
Pac-Man, ikonik sari karakteriyle oyunculara kendileriyle 6zdeslestirebilecekleri
karakteri sunan ilk oyun olmustur (Karahisar, 2013). 1984’te buyuk bir spor
musabakasinin (Olympic Summer Games) uyarlanmasini sunan ilk dijital oyun
olan Commodore 64 ortaya ¢ikmistir. Oyun standart bir klavye ile oynanmakta ve
8 oyuncuya kadar farkli branslarda oyuncularin birbiri ile yarismasina olanak
vermektedir (Hebbel-Seeger, 2012). 1985 yilinda Moskova Fen Akademisi
Bilgisayar Merkez’inde Alexey Pajitnov tarafindan Tetris oyunu gelistirilmistir
(Akin, 2008). 1989’da Nintendo tarafindan Gameboy isimli el oyun konsolu
cikariimistir (URL4). 1992’de ilk ¢ boyutlu oyun Wolfenstein bir ilke daha imza



atarak birinci kisinin gdzunden oynanan oyunlarin kapisini agmistir (Akin, 2008).
1994’te Sony tarafindan, Playstation isimli konsol piyasaya surulmustur. Bu
konsolun 1999 yilinda ikinci, 2006 yilinda Uguncu, 2013 yilinda dorduncu
jenerasyonu Uretilmistir(URL5). Turkiye ise 2005 yilinda Pusu isimli oyunu
gelistirerek piyasada uretici kimligiyle yer almaya baslamistir  (Binark &
Bayraktutan-Sutgu, 2008).

1.1.3. Dijital Oyuncular

Dijital oyun kavraminda, oyunun Uretilmesi surecinden sonra, temel rol oynayan
kisi oyuncudur. 2020 yih itibariyle dinya ¢capinda 1 milyar 481 milyon kisi mobil
oyun, 873 milyon Kisi ise online oyun oynamaktadir, 87 milyon kisinin ise oyun
oynama aglarinda yer aldigi saptanmistir. Bu rakamlarin 2024 yilinda sirasiyla 1
milyar 735 milyon, 1 milyar 1 milyon, 105 milyon olacagdi tahmin edilmektedir
(URL 6). Cin’de 656 milyon, ABD’de 160 milyon, Rusya’da 71 milyon, Almanya’da
37.2 milyon, Fransa’da 31.6 milyon (URL7), Turkiye’de ise 30,8 milyon oyuncu
bulunmaktadir (URL 8).

2019 yili Nisan ayinda 30 ulkede yapilan Newzoo Consumer Insights Games and
Esports arastirmasinin sonuglarina gére oyuncularin demografik bilgileri ise su
sekildedir; son 6 ay igerisinde oyun oynayan toplam oyuncularin %11,5’i 10-15
yas araliginda, %11,5’i 16-20 yas araliginda, %14,1’i 21-25 yas araliginda,
%13,3’0 26-30 yas araliginda, %11,9'u 31-35 yas araliginda, %11,1’i 35-40 yas
arahginda, % 8,7’si 41-45 yas araliginda, %7,5’i 46-50 yas araliginda, %10,3’u
51-65 yas araliginda yer almaktadir. Oyuncularin %54°U erkek %46’s1 kadindir,
(bu oran 2018 yilinda kadinlarda %42,2 erkeklerde %57,8’dir) (Statista Global
Consumer Survey, 2018).

2017 Newzoo verilerine goére; Turkiye’de mobil oyuncularin %44°G kadindir. 10-
20 yas araliginda oyun oynayan erkeklerin tim oyunculara orani %17, kadin
oyuncularin orani %13’'tur. 21-35 yas araliginda oyun oynayan erkeklerin tim
oyunculara orani %26, kadin oyuncularin orani %20’dir. 36-50 yas araliinda ise
oyun oynayan erkeklerin tim oyunculara orani %13, kadin oyuncularin orani
%11’dir (URLO9).



1.1.4. Dijital Oyun Tirleri

Dijital oyunlar, oynama turleri ve oyun icerikleri olmak Uzere iki farkh sekilde ele
alinabilmektedir. Oyun oynama turleri oyuncularin tek kisi ya da ¢oklu, ¢evrimigi
bir aga baglanarak ya da c¢evrimdigi oyun oynamalarini ifade ederken; oyun
icerikleri oyunlarin temalari dogrultusunda farkh kategorilere ayrilmasini ifade

etmektedir.
Cevrimici oyunlar: bir internet agi icerisinde oynanan oyunlardir.
Cevrimdisi oyunlar: internet agi olmaksizin oynanabilen oyunlardir.

Aksiyon tirt oyunlar: Oyuncunun, oyun igerisindeki k6t durumlari iyiye gevirme
amaciyla, oyundaki bir karakteri yonettigi oyunlari ifade etmektedir. Oyuncu,
oyundaki karakterin gbézunden oyunu yodnetebilmekte yani birinci-sahis(first-
person) olabilmekte ya da oyundaki karakterin arkasindan oyunu izlemekte yani

dglncu-sahis(third-person) olabilmektedir.

Rol yapma oyunlari: Oyuncularin sanal dinyada kendilerini temsil eden karakter
ile oyunun gorevlerini gerceklestirdikleri oyunlardir. Bu oyun turinun en c¢ok
kargilagilan bicimi ‘gok katilimcili ¢evrimigi rol yapma oyunu’ (Massively
Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) olarak tanimlanan oyunlardir.
Bu oyunlar, bir internet agina bagli oyuncularin dinyanin dort bir yanindaki diger
oyuncularla sosyallesebildikleri, oyun gorevlerini yerine getirirken kendi
olusturduklari karakterlerle kendilerini gergeklestirebilecekleri oyunlari ifade eden

yeni bir kavramdir.

Strateji oyunlari: Oyun igerisindeki ¢ok yonli amaglara ulasmak igin oyun igi
kaynaklari kullanarak belirli taktikler araciligiyla hareket edilen oyunlari ifade

etmektedir.

Simulasyon oyunlari: Bu oyunlarda oyuncular, tekil karakterler yaratirlar ve bu
karakterler Uzerinden oyunu oynarlar. Yarattiklari karakterler kendi amaclari,

durtlleri ve stratejileri Uzerinden sekillenmektedir.



Spor oyunlari: Geleneksel olarak bilinen futbol, tenis, basketbol, araba yarisi,
kayak gibi birgcok spor turinin sanallastiriip oynanmasini igermektedir
(Demirbas, 2015).

1.1.5. Dijital Oyunlarin Yapisi

Binark & Bayraktutan, (2011)’a gore, oyuncunun dijital oyun dunyasindaki
habitusu, oyuncunun diger oyuncularla kurdugu etkilesim ve iletisimini, gergcek
dinya ve sanal dunya arasindaki gegciglerini belirlemektedir. Bu baglamda
dusundldugunde oyuncularin gergek dunyadaki kimliklerinin gdzlemlenmesi
sanal dunyadaki kimlikleri Uzerindeki etkilerini anlamamiza yardimci olacaktir.
Goffman’in ‘performans’ kavramindan yola ¢ikilirsa; oyuncularin dijital ortamdaki
eylemleri ve yarattigi kimlikleri, bireyin sanal olmayan yagsamindaki kimliginin
yansimasini igermektedir. Oyuncular oyunlarda vyarattiklari karakterler ile
kendilerini performe etme firsati bulmaktadirlar. Sanal olmayan yasamlarinda
arkadas edinmekte zorlanan, fiziksel bir anomalisini ya da toplum tarafindan
normal kabul edilmeyen 6zelliklerini saklamak isteyen, ice donuk kisilik 6zelligine
sahip, gunluk hayatinda baski altinda hisseden kisiler, hoslanmadiklari, basarili
olamadiklari  tim  yOnlerini, idealize ettikleri bu karakterler ile
gerceklestirmektedirler. Yarattiklari karakterler ile kendilerinin daha iyi veya
olmasini istedikleri yonlerini sergileyebilecekleri kisisel vitrinlerini (Goffman,
2016) olusturmaktadirlar. Ozellikle ergenlik dénemindekiler basta olmak Uzere,
gengler oyunlar sayesinde, ‘superego’nun toplumsal baskilarini atarak, ‘ben’lerini
Ozgur birakmaktadirlar (Guzel, 2006).

Bazi oyunlar, oyuncularin diger oyuncularla etkilesim halinde olmasini
gerektirmektedir. Oyuncular arasi iletisim s6zli veya yazili olarak, oyun igi
yazihmlar vasitasiyla gergeklestiriimektedir. Oyuncular ayni hedef dogrultusunda
hareket etmek igin s6zIU ya da yazih iletisim bigimlerini kullanarak takimlar
kurmaktadir. Oyuncular bulunduklari takima aidiyet gelistirerek takim igerisindeki
rollerini gerceklestirme ve kendini ifade etme firsati bulabilmektedir.
Olusturduklari takimlar glindelik yagsamdaki érgatlerle benzerlik gdstermektedir,
sanal takimlarin da orgutsel bir yapisi mevcuttur ve genellikle énderlik bir lider

tarafindan gergeklestiriimektedir.



1.1.6. Oyuncularin Dijital Oyun Oynama Motivasyonlari

Bilgisayar, cep telefonu, tablet, oyun konsollari gibi araglarin ve internetin yaygin
olarak kullanilmaya baslanmasi bu araglarla oynanan oyunlarinin gesitliliginde ve
oyun oynama sikliginda da artiga yol agmigtir. Ancak oyun oynamadaki artig
yalnizca teknolojik arag ve gereglerin gelismesinden etkilenmemekte, bos zaman
degerlendirme, rekabet etme, sorunlardan uzaklagma, sosyallesme, ekonomik
gelir elde etme gibi ¢esitli faktorleri de igermektedir. Bu faktorler agsagida detaylica

ele alinmistir.
Bos zaman degerlendirme

Kentlesme, teknolojik ara¢ gereclerin ve yazilimlarin gelismesi, kuresellesme
toplumlarda degismeye yol acmistir. Yeni bilgi ve iletisim teknolojileri, insanlarin
islerini  kolaylastirmig, kisa surede daha c¢ok is yapabilmelerine olanak
saglamistir. Bu durum da bos zaman kavramini dogurmustur. insanlar bos
vakitlerini degerlendirebilecekleri aktiviteler aramaya baglamis ve bu bos
zamanlarini dijital oyunlari oynayarak degerlendirmeye baslamiglardir. Son yirmi
yilda dijital oyunlar artan bir sekilde dikkat ceken bos zaman aktivitesi olmustur
(Ekinci, Yalgin, & Soyer, 2017); (Yalg¢in Irmak & Erdogan, 2019).

Rekabet

Rekabet, haset ve/ya kiskancligin neticesinde kiside hareketlenen duyguyu ifade
etmektedir. Bireyler gunlik yasamlarinda sahip olmadiklari —ya da sahip
olmadiklarini sandiklari- kisisel 0Ozellikleri, maddi ya da manevi unsurlari
bagkalarinda gorup arzu ederek, haset duygusunu hissetmektedirler. Haset
duygusuna kiyasla, kiskanclik ise, kiginin sahip oldugu ozelligini kaybetme
korkusudur (Navaro, 2011). Bu baglamda gencler de sahip ol(a)madiklari basari,
taninirhk, kendini rahat ifade etme gibi 6zellikleri etrafindaki insanlardan gorerek,
bu oOzelliklerin kendilerinde de olmasi istegine kapilmakta ve bu 6zellikleri elde
etmek igin farkh ¢dézUmler aramaktadirlar. Oyuncularin bu &zellikleri elde
edebilecekleri, rahat¢a kendilerini gergeklestirebilecekleri serbest bir alan olarak
dijital oyunlar, cocuk ve gengler tarafindan siklikla bagvurulan bir ¢6zim

yontemidir. Oyuncu gengler, akademik basarisizlik yasadiklarinda hissettikleri



haset duygusunu oyun igerisindeki bir hedefi gerceklestirerek yenmekte, ailesi ve
arkadaslar tarafindan varliginin kabul edilmedigini disunenler oyun igerisindeki
karakterini kendi bedeninde olmasini istedigi Ozelliklerle tasarlayarak ve diger
oyuncularla benligini hissettiren iletisim bigimleri kullanarak telafi etmektedir.
Tersi yonde oyuncunun sahip oldugu, zorlu bir oyun bolimunde zafer elde etme,
degerli bir oyun igi 0geyi kazanma gibi biricik Ozelliklerinin, bir bagkasi ile
paylasiimak istenmemesinin s6z konusu oldugu durumlarda, yani onun elde ettigi
galibiyetin bir baskasi tarafindan asilmasi, daha degerli bir 6geye, oyun ici paraya
sahip olunmasi durumlarinda da birey, sahip oldugu ayricalikli konumu dijital
oyunlara yansitabilmektedir. Bu duygular igerisindeki oyuncular, arzularini elde
etmek ya da sahip olduklarini yitirmemek i¢cin mucadele etme istegi duymakta

boylelikle de rekabet duygusu harekete gecmektedir.

Rekabet, bir kisinin ya da grubun kazanacagi diger kisinin ya da grubun
kaybedece@i bir sistem (zerine kuruludur ve oyunlarin temel guduisunu
olusturmaktadir. E-Spor oyuncusu olmak isteyen, amatdr oyuncular diger
oyuncularla yarisip kendilerini ispatlayarak profesyonel oyuncu olma hirsiyla
ilerlemektedirler. Tum bu surecglerde oyuncular rekabet duygusunu

hissetmektedirler.

Rekabet ozellikle erkeklerde kendini daha ¢ok gostermektedir. Dogumlarindan
itibaren erkek ¢ocuklar kizlara gére daha ayricalikli yetigtirimekte, kavga etme,
korkusuzluk, cesaret gibi duygu ve davraniglar asilanmakta bu da erkekleri
rekabet duygusuna suruklemektedir. Erkeklere ogretilen saldirgan, mert tutum ve
davranislar erkekler tarafindan normallestirilip, erkekligin mutlak 6zellikleri haline
gelmistir/getiriimigtir. Bu ozellikleri sergileme istegi bakimindan erkekler yarsg,
savasg, aksiyon oyunlarina girmekte, bu oyunlarda diger erkeklere kargi sahip
olduklari erkeksi Ozelliklerini kanitlama davraniglarinda bulunmaktadirlar
(Navaro, 2011). Konumunu tehdit etmeyecegi dusuncesiyle kadin oyunculara

kargi rekabet duygusunu hissetme gereksinimi bile duymamaktadirlar.

Oyunlara dahil olmak, rekabet duygusunu harekete gecirdigi gibi, baskalari

tarafindan oynanan bu oyunlarin kayit edilerek paylasildigi videolari izlemek de
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rekabet duygusunu tetiklemekte, izlenilen oyuncularin  davraniglarini

icsellestirmeye yol agmaktadir.
Sorunlari unutma, erteleme ya da sorunlardan kaginma istegi

Bireyler, gunlik yasamlarinda cesitli sorunlarla kargilagsmakta ve bu sorunlardan
uzaklagmak icin farkli yontemler izlemektedirler. iginde bulundugumuz dijital
¢agda bireylerin bu sorunlarla bas etme yontemleri de degismigtir. Bireyler,
sorunlarini internet Uzerinden ¢b6zmeye ya da internet vasitasiyla sorunlardan
uzaklagmaya baslamislardir. Bireylerin sorunlarindan uzaklasmak igin bulduklari
¢bzumlerden biri dijital oyunlar olmustur (Wood, 2008); (Griffiths, 2010); (Triberti,
ve digerleri, 2018). Ozellikle ergenlik débnemindeki gengler sorunlarini unutmak
icin oyun oynamay!i etkin bir sekilde kullanir hale gelmislerdir. Young, (2004) ve
Wallenius, Rimpela, Punamaki, & Lintonen, (2009) oyuncularin yasamlarinda
kargilastiklari sorunlardan kag¢gmak igin dijital oyunlara yoéneldiklerini ifade

etmislerdir.

Sorunlarina dijital oyun oynayarak ¢ézim arayan bireyler igin slre¢, oyunun
icerisine dalarak gergcek yasaminda hissedemedigi yodgun zevki oyunda
duymalariyla baslamaktadir. Daha sonra oyunu oynadik¢ga oyuncunun karsisina
¢lkan gorev ve zorluklar, oyuncunun becerileri ile eslesmeye bagslamakta, birey
basarili eylemler sergilemekte ve oyuncunun zaman hissinde bozulma
gorulmekte, béylece zaman, oyuncu fark etmeksizin akip gitmektedir. Bu durum
daha sonra, oyuncular i¢in gergcek dunyadaki sorunlardan uzaklasmak igin bir
kagis noktasi haline gelmektedir. Yasamlarinda olumsuz deneyimler oldukga,
bireyler oyun oynama ‘siginagina’ gitmektedirler (Csikszentmihalyi, 1992);
(Sweetser & Wyeth, 2005); (Hull, Williams, & Girifftihs, 2013). Oyun igerisinde
gerceklesen bu kapilma hissi ‘akig’ olarak tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi,
1992). Ting-Jui & Chih-Chen, (2004), bu akis deneyimi ile bagimlilik arasindaki
iligkiyi incelemis ve akisin, bireylerin hissettikleri olumlu durumlari tekrar hissetme
istekleriyle, yinelenen davranislarindan kaynaklandigini ortaya koymusglardir.
Bireylerin bu yinelenen davraniglari bagimliliga neden oldugu bulunmustur (Hull,
Williams, & Griffiths, Video Game Characteristics, 2013). Akisin her oyuncu igin

ya da her oyun oynama slrecinde bagimli olmaya sebep oldugu
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sOylenememekte ancak bagimli olma olasiligini artirmaya yol agmaktadir. Clnku
bireyler oyun oynarken daha 6nce oynadiklari hazzi elde etmek i¢in daha uzun
sure oyun oynamakta, daha zorlu oyunlari aramakta yani tolerans
gOstermektedirler. Tolerans da diger kriterlerin de eglik etmesiyle bagimliliga yol

acan zemini hazirlamaktadir.
Sosyallesme

Dijital oyun oynayan oyuncularin motivasyonlarini inceleyen arastirmalarda
siklikla oyuncuyu harekete gegiren faktorlerden biri olarak sosyallesme kavrami
ele alinmaktadir. Beranuy, Carbonell, & Griffiths, (2013), yaptiklari arastirmada
cevrimici oyun bagimhligina etki eden faktorleri incelemiglerdir. Birincil oyun
oynama faktorleri eglence, kagis ve/veya sanal dostluk olarak ortaya konulmustur
(Gurgan, Karaman, & Minaz, 2018).

Yerel ag ya da internet agi baglantisi ile oynanan dijital oyunlar, bu aglar
araciligiyla diger oyuncularla etkilesim kurmaya olanak saglayan bir yapidadir.
Oyuncular anonim kimlikler ve farkli karakterler yaratarak diger oyuncularla
etkilesim kurmakta, arkadasliklar elde etmektedir. Oyunlarin internete baglanarak
oynanmasi ile sanal olmayan dinyada fiziksel anlamda yan yana bulunma firsati
oldukga zor olan, farkli sehirlerde, Ulkelerde yasayan oyuncular bir araya gelerek

yeni iligkiler kurmaktadir.

Oyuncular sahip olduklari mahalle, okul arkadasliklari, akrabalik iligkilerinden
edindikleri  kazanimlari, iletisim kaliplarini  oynadiklari oyunlarda da
kullanmaktadirlar. Gergek diinyada edindikleri kendine benzer 6zelliklere sahip
kisilerle bir araya geldikleri gibi, sanal dinyada da bu tutum ve davraniglarini
surdurmektedirler (Binark, Bayraktutan Suitcl, & Fidaner, 2009); (Ayhan &
Kdselidren, 2019).

Ozellikle MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) olarak
adlandirilan cok oyunculu oyunlar, oyuncularin kendilerini
gerceklestirebilecekleri, sosyallesebilecekleri bir oyun taradir. Bu oyun tlrlerinde
oyuncunun olusturabilecegi bir karakter vardir ve oyunda ilerleme kaydedildik¢e

bu karakter de gelisme gostermektedir. Oyuncular bu karakterler araciligiyla
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gercek sosyal yasamlarinda elde edemedikleri toplumsal kabull oyun igerisindeki
basarisi ile elde etme istegi duyabilmektedir. Bilhassa ergenlik donemindeki
oyuncular, oyun igerisindeki performanslari ile itibar aramaktadirlar (Eryilmaz &
Deniz, 2019).

Oyuncularin, ¢ok oyunculu oyunlar igerisinde yer alarak bir takim haline gelmesi
de oyun oynama motivasyonlarini artiran bir unsurdur. Oyun igerisindeki bir
hedefi gergeklestirmek amaciyla, s6zli ya da yazili olarak iletisimde bulunan
oyuncularin takim ruhunu benimsemeleri, bir arada oyun oynama istegine,
kurulan takimin igcerisinde oyun oynamaya yonelmelerine katkida bulunmaktadir.
Taylor ve Taylor (2009), yaptiklari bir arastirmada sosyal iletisimin ve grup
kohezyonunun oyuncularin gugli motivasyonlarindan biri oldugunu ortaya
koymustur (Hussain, Griffiths, & Baguley, 2012). Takim igerisinde yer alan
oyuncular, bu sayede gercek yasamlarinda deneyimleyemedikleri liderlik

arzularini karsilamaktadirlar (Eryilmaz & Deniz, 2019).
Ekonomik kazang

Eskiden calismanin tersi olarak eglenme amaciyla ele alinan oyunlar,
glnimuzde bu amacindan ¢ikip is olarak degerlendirebilecedimiz bir konuma
ulasmigtir. Demir (2018)’'in 117 e-sporcu ile yaptigi bir arastirmada, katilimcilarin
%78,6’s1 e-sporu bir meslek olarak gorduklerini ifade etmigtir. Profesyonel
anlamda turnuvalardan elde edilen buyuk miktarlardaki oduller ya da amator
yariglarda elde edilen oyun ici para, silah, kiyafet gibi 6geler oyuncular icin 6nemli
motivasyon kaynaklarindan birini olugturmaktadir. Castranova, (2003) ve
Akgetin, Celik, Yaldir, & Herand, (2017), 1996 yilindan itibaren insanlarin birgok
seyi basarabilmesi sebebiyle, sanal dinyaya goé¢ edilmeye baslandigini ifade
etmigtir. Dijital oyunlardan kisa zamanda elde edilen gelirin, insanlarin gergek
yasamlarinda uzun bir strede elde edebilecekleri gelirden oldukga fazla oldugu,
turnuvalardan ya da oynanan oyunlarin paylastiklari video yayinlarindan
gorilebilmektedir. Ornegin, 16 yagindaki bir oyuncu, 2019 yili Temmuz ayinda
gerceklestirilen bir oyun turnuvasinda birinci olarak 3 milyon dolar odul
kazanmigtir (URL10). 2020 yih Mart ayi itibariyle dinya c¢apinda, oyun
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havuzundan elde ettigi geliri en ylksek olan takimin kazanci 34 milyon dolar

olarak kayitlara gegmistir (URL11)

Bu gibi yUksek miktarlardaki 6dullere, egitim sisteminin zorluklarini yasayarak is
sahibi olma guclugu ¢cekmeden, zihinsel ve bedensel ¢abayi kisith kullanarak
ulasma istedi oyuncularin, oyun oynama motivasyonlarindan bir digerini

olusturmaktadir.
1.1.7. Dijital Oyun Sektori

Oyuncularin bos zaman degerlendirme, sikintidan kurtulma ya da yarismalara
katilmak igin antrenman yapma gibi farkli amaclarla oynadiklari dijital oyunlar,
oyuncularin buyuk oranda zaman ve emek harcadiklar bir 6ge haline gelmigtir.
Ancak oyunlarin, oyuncularin oynamasiyla edindigi doyum gibi psikolojik, diger
oyuncularla oyun igi iletisim kurmalari sonucu gerceklesen sosyal ve oyuncularin
saatlerce ekran kargisinda kalmasi Uzerine ortaya ¢ikabilecek sorunlar Uzerine
tartismalarin sik oldugu biyolojik yonunun yani sira ekonomik boyutu da vardir.
Oyunlarin ekonomik yonu ilk olarak oyunlarin yazilim surecinde kendini
gOstermektedir. Oyunlar, yazilim sirketleri veya kisiler tarafindan yazilmakta olup,
bu yazilim surecinin gergeklesmesi i¢in uygun altyapiya sahip teknolojik araglara
ihtiyac duyulmaktadir. Bu cihazlara erisim ve yazilimcilarin istihdami gibi
harcamalar sirketlerin ekonomik faaliyetlerinden birini olugturmaktadir. Oyun
ureticileri oyunlarin geligtiriimesinde dnemli bir yer tutsalar da urettikleri oyunlari
tek baslarina piyasaya surmekte yeterince donanimli degildir. Bu yuzden
oyunlarin piyasaya surulmesinde ‘yayimci firmalar’ en az ureticiler kadar 6nemli
rol oynamaktadirlar (Dijital Oyun Sektéri Raporu, 2016). Yayimcilar pazarlama
stratejilerini kullanarak, maksimum sayida oyuncuya hitap etmek icin dogru
araclar kullanarak, oyunlari pazarda sergilemektedirler. Ureticiler tarafindan
geligtirilen oyunlarin, dijital veya gercek magazalarda satisa sunulmasi ile bu
faaliyetlerin gelir getirici yonu baslamaktadir. Oyunlarin satisa sunulmasindan
sonra, oyuncularin bu oyunlara ve bu oyunlari oynayabileceg@i araglara sahip
olmalari igin maddi kargiliklarini 6demeleri gerekmekte, bu bakimdan dijital oyun
sektorl bir meta degeri tagimaktadir (Hazar, Tekkursun Demir, & Dalkiran, 2017).

Dijital oyunda ekonomik faaliyetler oyunlarin Ureticiden tiketiciye gegmesiyle son
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noktaya erismemektedir. Oyunlara erigtikten sonra oyuncular i¢in oyun ici 6geler
odaginda yeni bir aligveris ortami dogmaktadir. Oyunu tamamlamak igin gerekli
olan ya da oyunun oyuncunun zevkine gére tasarlanmasina alternatif oyun igi
Ogeler, oyunlarda seviye atlayarak, basari saglayarak edinilebilecegi gibi satin
alma islemleriyle de gerceklesmektedir. Oyun igi 6gelerin satin alinmasi, oyun
yaziliminin kendi icerisindeki sanal magazadan yapilabilmekte ya da diger
oyuncular tarafindan égelerin satisa ¢ikarilmasiyla gergceklesebilmektedir. Oyun
icindeki araclari veya karakterleri satabilmek igin uzun siure c¢alisan, hatta
ekonomik harcamalarla satacagi ogeleri destekleyip gelistiren Kigiler ‘sanal
kariyer’ kavramini da ortaya ¢ikarmiglardir (Binark & Bayraktutan, 2011). Sanal
kariyer yoluyla elde edilen kazanglar oyun icerisinde kullanilabilecegi gibi gercek

dunyadaki para karsiligini da bulabilmektedir.

Oyunun, oyun i¢i 6gelerin ya da oyun oynanmasina olanak saglayan cihazlarin
satin alinmasi sureclerinde bu oyun ve araglar Ucret icermesi bakimindan
ekonomik geliri olan belirli bir kesime hitap etmekte, bu bakimdan bu kesimin,
yeterli geliri olmayan diger kesimlerle ayristiklari gorilmektedir (Binark &
Bayraktutan, 2011). Yeni bilisim teknolojilerine erisen ve erisemeyen bireylerin
arasindaki bu ayrisma dijital(sayisal) (Prensky, 2009) ugurum olarak
adlandiriimaktadir. Dijital ugurum kavrami derin bir egitsizligi ifade etmektedir.
Bireylerin bilgi ve iletisim teknolojilerine sahip olmamasi, bu teknolojileri
kullanmayi bilmemesi ve bu teknolojinin imkanlarina erisememesi sonucunu
dogurmaktadir. Bireylerin teknolojik aracglara erisememesi yalnizca bireysel
ekonomilerinden etkilenmemekte, bulundugu Ulkenin bu teknolojilerle
etkilesimine bagli olarak da sekillenmektedir (Kalayci, 2013). Statista Global
Consumer Survey (2018)’de oyun kullanicilarinin gelirlerine yénelik bilgilere yer
verilmigtir. 2017 yih verilerine gore oyuncular arasinda duguk gelirli kigilerin orani
%28,8, orta gelirli kisilerin orani1 %33,2, yuksek gelirli kisilerin orani %38,0 olarak
bulunmustur. Bu oranlara bakildiginda da dusuk gelirli kisilerin oyunlara
erisiminin daha az, yuksek gelirli kigilerin oyunlara daha gok erigiminin oldugu
gorulmektedir.
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Dijital oyunlar, kuresellesme ile bilgi ve iletisimin hizindaki ve cegitliligindeki
artistan etkilenerek yeni ekonomi sektorandn bir pargasini olusturmustur. Kuaresel
dijital oyun pazarina bakildiginda 2012 yilinda 70,6 milyar dolar, 2016 yilinda
106,5 milyar dolar, 2017 yilinda 121,7 milyar dolar, 2018 yilinda ise 137,9 milyar
dolar gelir elde edilmistir (Newzoo, 2018). 2019 yilina gelindiginde ise 152,1
milyar dolar gelirin elde edildigi gorulmektedir. Bu gelirin %45’ini olugturan mobil,
yani tablet ve akilli telefonlar Gzerinden indirilen oyunlarin geliri 68,5 milyar
dolardir. Toplam gelirin %23’Unu olugsturan bilgisayar oyunlarinin geliri 35,7
milyar dolar, %32’sini olusturan konsol oyunlarinin geliri ise 47,9 milyar dolardir
(Newz00,2019)

2019 yil karesel oyun pazarinin bolgelere gore gelir durumlarina bakildiginda;
Asya ve Pasifik Ulkelerinin 72,2 milyar dolar, Avrupa, Orta ve Dogu Afrika
dlkelerinin 34,7 milyar, Kuzey Amerika Ulkelerinin 39,6 milyar dolar, Latin
Amerika’nin 5,6 milyar dolar gelir elde ettigi gérilmektedir. Cin tek basina 36,5
milyar gelirle neredeyse Asya kitasinin yari gelirini, ABD ise 36,9 milyarlik
geliriyle neredeyse Kuzey Amerika'nin tum gelirini olugturmaktadir (Newzoo,
2019). Oyun pazarindan elde edilen gelire gore ilk 10 Ulke ve oyun oynayan
ndfusun tim nifusa orani su sekilde siralanmaktadir: ABD(%53,4), Cin(%45,3),
Japonya(%51,9), Kore(%60,7), Almanya(%54,8), ingiltere(%55,2),
Fransa(%53,8), Kanada(%56,7), ispanya(%56,5), italya(%45,7). Turkiye ise 30,8
milyon oyuncusu ve (URL12) 878 milyon dolarlik geliriyle dinya dijital oyun

pazarinin on sekizinci sirasinda yer almaktadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019).
1.2. E-SPOR KAVRAMI
1.2.1. E-Spor Nedir?

Dijitallesen toplumdaki oyuncularin oynadiklari dijital oyunlar eklemlenerek e-
spor kavramini ortaya ¢ikarmis ve e-spor dunyanin doért bir tarafindaki birgok
kisiyi etkisi altina almigtir. E-spor popularitesi, oyuncu ve izleyici kitlesi, kazandigi
ve kazandirdigi ekonomisi her yil artmakta olan yeni bir olgudur. Wagner (2007),
e-spor’'u “insanlarin bilgi ve iletisim teknolojileri kullanarak zihinsel ve fiziksel

o

yeteneklerini egittigi ve gelistirdigi spor aktiviteleri alani” olarak tanimlamaktadir
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(Seo, 2013). Bornemark, (2013)’a gore e-spor, bir ekranda oynanan tim dijital
oyunlarin rekabet icerisinde oynanmasi seklinde tanimlanmaktadir. Hamari &
Sjoblom, (2017)e goére e-spor, sporun temel ydnlerinin elektronik sistemler
tarafindan kolaylastirildigi bir spor seklidir ve basit bir sekilde farkh ligler,
turnuvalar tarafindan koordine edilen, oyuncularin takimlara ya da cesitli ticari
kuruluslarin  sponsorlugunu yaptidi spor organizasyonlarina baglh oldugu
rekabetci video oyunlarini ifade etmektedir. Lee, An, & Lee, (2014)’e gbre ise
yaratilan e-spor ‘gercege benzer sanal bir gevrimicgi ortamda, zihinsel ve fiziksel
yetenekler kullanilarak, rekabet barindiran eglence aktivitesi’ olarak
tanimlanmaktadir ve ag oyunlarini igeren c¢esitli yarismalari ve ligleri
icermektedir. Kore e-Spor Birligi (The Korean eSports Association KeSPA) e-
Sporu sanal dinyada katilimcilarin elektronik oyun becerilerini eslestirerek
birbirlerine karsi gerceklestirdikleri yarigi kazandiklari ya da kaybettikleri, bos

zaman aktivitesi olarak tanimlamaktadir (Karhulahti, 2017).

Elektronik spor ya da e-spor, organize video oyunu yarigsmalari, siber spor, sanal
spor ve rekabetci oyun olarak da bilinmektedir (Jenny, Mannnig, Keiper, & Olrich,
2017). E-spor video oyunlarindan olusmaktadir, ancak her video oyunu spor
olarak siniflandiriimamaktadir. Video oyunlarinin spor olarak sayilabilmesi igin
belirli kurallar, bu kurallara bagli olacak sekilde orgutlenme ve kazanini ve
kaybedeni olan bir yaris gerekmektedir. Weiss (2011) de e-sporu bu baglamda
degerlendirerek, rekabetci oyunlari lig ve turnuvalarin cogunluk tarafindan kabul

edilmis kurallarina gore oynamak seklinde tanimlamaktadir.

E-spor oyunculari farkli takimlara veya oyunculara karsi kazanmak icin bireysel
ya da takim halinde yarigsmaktadirlar. Dlinya ¢apinda ulusal ya da uluslararasi
olarak duzenlenen yarismalarin diuzenlendigi turnuvalar yapiimaktadir.
Yarismalarin sonunda dereceye giren oyuncu ya da takimlarin odul olarak
kazanabilecekleri para ya da oyun ici 6geler bulunmaktadir. Dizenlenen e-spor
turnuvalari eleme ya da lig seklinde iki farkh tirde yapilabilmektedir. Lig olarak
yapilan turnuvalarda maglar her hafta gerceklestirimekte, eleme seklinde yapilan
turnuvalarda ise takimlarin kargilikli oynayabilecegi bir yarig takvimi

dizenlenmektedir (Akin, 2008). E-sporun poplilaritesi arttikga turnuva sonlarinda
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verilen ddullerin miktari, katilimel, izleyici ve sponsor sayisi da artmaktadir. Ilk e-
spor turnuvasi olarak kabul edilen “Intergalaktic Spacewar Olimpiyatlar” 1972
yiinda Stanford Universitesinde Spacewar oyununun oynanmasiyla
diizenlenmistir. Odiil olarak Rolling Stone dergisi aboneligi verilmis olup, ilk kiigik
turnuva olarak adini tarihe yazdirmistir. ilk biyuk turnuva ise 10 bin katihmcisi ile
1980 yilinda Atari tarafindan dizenlenmis Space Invaders’tir (URL 13). Dergi
aboneligi odulu ile baslayan yarigmalar 2019 yilina gelindiginde 34 milyon 330
bin dolarlk bir 6dul havuzuna ulagmistir (URL14).

1.2.2. E-Sporun Tarihgesi

E-spor 1990’larin basinda ortaya ¢ikmaya baslamistir (Wagner, 2006). Hartmann
& Klimmt, (2006)’e gore, e-spor tarihi iki kilit gelisim tarafindan sekillenmigtir.
Birincisi tuketici okuryazarhidindaki ve bilgisayar oyunlarinin popularitesindeki
artig; ikincisi ise internet ve dijital teknolojilerin dinamik gelisimidir (Seo, 2013).
Geleneksel spor gibi, e-spor da Universite kampuslerinde bir varlik olusturmus ve

kurumsal olarak taninmis ve statu kazanmigtir.

Organize e-spor etkinlikleri 1980 yilinda baslamistir. ilk biyik video oyun
yarismasi olan Atari’nin Space Invaders Sampiyonlar Ligi'ne 10,000’den fazla
yarismaci katilmigtir. 1997 itibariyle, Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL) gibi
¢ogu yari-profesyonel ve profesyonel gevrimici oyun ligi sekillenmistir (Seo,
2013). Guney Kore’de oyun endustrisi internet altyapisinin geniglemesi ve
Blizzard Entertainment sirketi tarafindan Star Craft isimli oyunun tanitiimasiyla
1999 yilindan itibaren hizlica buyimeye baglamistir. Blizzard Entertainment
rekabet icerikli oyunlariyla 6nce Kore pazarinda sonra da tum Asya pazarinda
hikim surmustir (Seo, 2013). Cevrimi¢i Oyuncular Dernedi(Online Gamers
Association)’nin 1999 tarihli bir basin bilteninde e-spor terimini kullanmaya
baglamasiyla e-spor terimi yayllmaya baslamistir (Ayar, 2018). Kore’de e-sporun
geng yetiskinler arasindaki popularitesini artirmak amaciyla yalnizca bilgisayar
oyunu igeriklerini yayinlayan birkag televizyon kanali agiimistir (Peichi, 2008).
2000 yihinda e-Spor sektérinin profesyonellesmesi adina énemli bir asama
saglayan Electronic Sports League kurulmustur (Uclinctioglu & Cakir, 2017).
2008 yilinda Uluslararasi e-Spor Federasyonu e-sporu bir spor olarak kabul
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ettirmek amaciyla faaliyet géstermeye baslamistir (Ugtinclioglu & Cakir, 2017).
Bir 2011 yilinin aralik ayinda Liot Games, League of Legends (LoL) e-spor tarihi
igin yeni bir baglangi¢ yaratmistir. Piyasaya suruldigu gunun henuz yarisinda
30.000 oyuncu oyuna kaydolmustur ve Eylul 2013 itibariyle, toplam ¢evrimigi
kullanim sdresinin %37,19’unu olusturarak gucinu gostermistir (Lee, An, & Lee,
2014). Profesyonel bilgisayar oyunlarinin kurallarint ve uygulamalarini
denetlemek icin ulusal (Kore E-spor Birligi gibi) ve uluslararasi (Uluslararasi E-

Spor Federasyonu) ydnetim organlari kurulmustur (Seo, 2013).

Akademik yasamda da e-spor riizgari esmistir. 2014 Temmuz'da Robert Morris
Universitesi e-sporu Atletizm BolimU tarafindan destekleyip bir gesitlilik sporu
olarak taniyan ve burs veren ilk Gniversite olmustur. Ayni yilin aralik ayinda ise
Pikeville Universitesi e-Sporu resmi bir Universite spor takimi yapan ikinci
Universite olmustur (Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2016); (Funk, Pizzo, &
Baker, 2019). Malezya ve Cin’de DOTA2 oyun kursu vermeye baslamis

universiteler bulunmaktadir (Kocadag, 2017).

Turkiye'de ise Bahgesehir Universitesi tarafindan ulusal ve uluslararasi diizeyde
e-spor faaliyetlerine katki saglamak amaciyla 2016 yilinda e-spor organizasyonu
kurulmustur. 2017-2018 egitim 6gretim yili gz dénemi itibariyle de League of
Legends Turkiye Sampiyonluk ve Yukselme liglerinde basari gosteren
dgrencilere e-spor bursu veren ilk Universite olmustur (URL15). istanbul Bilgi
Universitesi ise “Playerbros” lig turnuvasinda birinci olan lise dgrencilerinin,
Universite sinavlari sonunda istanbul Bilgi Universitesi iletisim Fakiltesi’ni

kazanmalari durumunda %100 burs saglamaktadir (URL 16).

Ayrica ulusal diizeyde dijital oyunlara ve e-spora yonelik gelismeler farkh érgutler
araciligiyla desteklenmektedir. Turkiye'de dijital oyun dretimini ve ihracatini
artirmak amaciyla politikalar olusturmak icin Yenilikgi Ticaret Platformunu istisare
Kurulu, ODTU Teknokent biinyesinde ATOM (Animasyon Teknolojileri Oyun
Gelistirme Merkezi) (Binark & Bayraktutan-Sitgu, 2008), TOGED, Oyunder gibi
kuruluslar kurulmustur. 2011 yilinda dijital oyun oynayan oyunculara ve takimlara
hizmet etmek amaciyla Turk Dijital Oyunlari Federasyonu kurulmustur

(Ugtinclioglu & Cakir, 2017). 2013 yilinda Federasyon Gelisen Spor Dallari
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Federasyonu yapisina dahil edilmistir (Ayar, 2018). 2017 yilinda League of
Legends Sampiyonluk ve Yukselme Ligi ilk e-spor ligi olarak kurulmustur. Bu ligde
yarisan oyunculara Genglik ve Spor Bakanldi tarafindan resmi lisans alabilme
olanagi taninmistir (Uginctioglu & Cakir, 2017). 24 Nisan 2018 tarihinde Genglik
ve Spor Bakanhgi, Spor Genel Mudurligu’ne bagli olarak Turkiye E-Spor
Federasyonu (TESFED) Baskanligi kurulmustur. Federasyon, Turkiye'deki e-
spor faaliyetlerinin artmasini, dinyada kabul gérmesini saglamak amacini
gutmektedir (URL17). Federasyon, oyunculara lisans vererek, resmi turnuvalarda
yarismalarina olanak saglayarak, e-spor alanina iligkin 6nemli bir adim atmistir
(Genclik ve Spor Bakanligi, 2018).

1.2.3. E-Sporun Taraflari

E-spor faaliyetlerinin gerceklestirilebilmesi igin iki temel 6znenin bulunmasi
gerekmektedir: birincisi oyunun yapilmasini ve meraklilarina sunulmasini
saglayan oyun ureticileri, ikincisi ise uretilen bu oyunlari oynayacak oyuncu
kitlesi. Ancak zamanla e-sporun gelismesiyle e-sporun paydaslari da artmistir.
Bu iki 6znenin yani sira oyun igerigi yayincilari, bu yayinlari izleyen izleyiciler,

sponsor firmalar, menajerler, spor kulUpleri, organizatorler ortaya ¢gikmigtir.
Oyuncular

E-spor oyunculari oyun oynama davraniglari ve hedeflerine gore iki gruba
ayrilmaktadir: profesyonel oyuncu (progamer) ve amatér oyuncu (gamer).
Profesyonel oyuncular, e-sporu profesyonel olarak yapan, ulkelerindeki veya
dunya capindaki turnuvalarda basarili olan, dijital oyunlardan gelir elde eden
oyunculari ifade etmektedir. Bu oyuncularin dijital dlinyada inga ettikleri
kariyerleri gindelik yagsamlarinda da kariyer olarak karsimiza ¢gikmaktadir (Binark
& Bayraktutan, 2011). Amatdr oyuncular ise, e-spor turnuvalarina katiimak
isteyen ancak e-spora yeni baglamis ya da tam zamanli olarak oyun oynamayan,
bos vakitlerini degerlendirmek amaciyla oynayan oyuncular olarak
tanimlanmaktadir. Amatdr oyuncularin amatdr turnuvalarda kazandiklari
basarilar, onlar profesyonel turnuvalarda yarismaya tagimaktadir. Bu ylUzden

amatdr oyuncular profesyonel oyuncu olabilmek igin uzun saatler boyu



20

bilgisayarlarinda antrenman yapmaktadirlar. Profesyonel e-spor oyunculari da
kariyerinde iyi bir yere ulasmak igin oynama becerilerini gelistirmek amaciyla sik
araliklarla takim halinde ya da bireysel olarak dijital oyun oynayarak antrenman
yapmaktadirlar. E-spor organizasyonlarinin profesyonel oyuncularin becerilerini
geligtirebilmelerine olanak saglamak igin takimlarin turnuva gunune kadar
antrenman yapabilecekleri, tum ihtiyacglarini karsilayabilecekleri oyun evleri
kurduklari gérilmektedir (Jonsson, 2018). Bu evlerde oyuncular igin ayri odalar
olusturulmus, takimin bir arada ¢alisabilmesine olanak saglayan teknik sistemler
dizenlenmigtir ve uzun saatler boyunca oyun oynayan sporcularin hem
motivasyonunun artmasi hem de uzun saatlerce oturmasi sonucu olugabilecek
fizyolojik rahatsizliklarin énline gegmek adina spor yapabilecekleri mekanlar

hazirlanmistir.

E-sporun oyuncu ve izleyici kitlesi, bulundugu Ulkede hakim olan kultirden
etkilenmektedir. Kdulturel olarak ataerkil bir yapiyr benimsemis toplumlarda
oyuncu ve izleyicilerin hatta oyun igerigi Ureticilerinin cogunlukla erkek oldugu
goOrulmektedir (Lee, 2011); (Kari & Karhulahti, 2016). Bu durum erkek egemen
toplumlarda kiz c¢ocuklarinin kiguk yaslardan beri toplum tarafindan erillige
atfedilen silah, araba gibi oyuncaklardan uzak, bebek ve ev esyalari gibi
kadinlarin ev ve aileye dair gorevlerinin oldugu fikrini besleyen oyuncaklarla
bayuttulmesi, egitim 6gretime katilimlarinin engellenerek bilim dinyasindan uzak
kalmalari sonucu bilgi ve becerilerini gelistirememeleri, egitim faaliyetlerine
katiimalari durumunda ise teknik alanlardan ziyade kadinlara atfedilmis islere
yonlendirilmeleri sonucu bu alanlara aktif katiim gosteremedikleri bilinmektedir.
E-sporun profesyonel oyuncularinin buyuk ¢cogunlugunun erkek oldugu (Jonsson,
2018) ve genellikle yuksekogretim dlzeyinde egditim dizeyinde olduklari
gorulmektedir (Binark & Bayraktutan, 2011).

E-spor istatistiklerine bakildiginda 1998 yilinda dunya ¢apinda 34 aktif oyuncu
bulunmaktadir. Y1l icerisinde toplam 9 turnuva gergeklestirilmistir ve 6dul havuzu
131,700 dolardan olusmaktadir. 2003 yilina gelindiginde 923 aktif oyuncu
bulunmaktadir. Yil igerisinde toplam 185 turnuva gergeklestiriimistir ve odul

havuzu bir milyonu asarak, 1,768,372 dolar olmustur. 2011 yilinda 3,759 aktif
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oyuncu bulunmaktadir, 1,650 turnuva duzenlenmistir ve 6dul havuzu 10,428,340
olmustur. 2011 yilindan sonra rakamlardaki artis bayuk ivme kazanmigtir. 2017
yilinda toplam oyuncu sayisi 19,092 olmus, 4,727 turnuva dizenlenmis ve odul
havuzu 116,382,599 dolara ¢ikmistir. 2019 yilina gelindiginde toplam oyuncu
sayisi 22,547 olmus, 4,373 turnuva duzenlenmis ve 6dul havuzu 206,906,650
dolara ulagmistir (URL18).

TESFED 25 Eylul 2019'da ‘1. Espor Caligtay’'ni gerceklestirmistir. Calistay
raporunda Turkiye’de mevcut lisansli e-sporcu sayisinin 63’0 kadin, 844°G erkek
olmak Uzere 907 kisiden olustugu, 70 tescilli kulubun bulundugu, 32 milyon kiginin
de e-spor oyunlarini oynadidi ve 4 milyon kisinin de e-spora iliskin farkindaliga
sahip oldugu ifade edilmigtir (TESFED, 2019).

Izleyiciler

e-spor oyunculari ve turnuva dizenleyen organizasyonlar oynan oyunlari, oyun
oynanirken video kaydina alarak farkhh medya sitelerinde ya da canhl yayin
seklinde izleyici kitlesi ile paylagsabilmektedirler. Bu yayinlar daha ¢ok Twitch ve
Youtube platformlar Uzerinden takip edilmektedir. Yayinlarin izleyici ile
bulusturuldugu bulyuk platformlardan biri olan Twitch 2011°’de piyasaya
surllmustur ve farkh sirketler tarafindan yatirnma acik bir alan haline gelmistir.
Oyle ki 2014 yilinda Sochi’de diizenlenen Kis Olimpiyatlarini 800 bin kisi izlerken,
ayni yil gerceklesen League of Legends Dinya Sampiyonasini 8 milyon Kkisi
izlemistir (GUl, Kizihrmak, Guler, & Yardi, 2017).

2018 yilinda 395 milyon izleyici kitlesine sahip e-spor yayinlarini, 2019 yilinda
443 milyon Kisi izlemistir. izleyenlerin %55 (245 milyon)'i nadiren izleyici, %45
(198 milyon)’i ise hayran izleyicidir. Hayran izleyiciler profesyonel e-spor igerigini
ayda birden daha fazla izleyenleri; nadiren izleyiciler ise profesyonel e-spor
icerigini ayda bir kereden daha az izleyen kisileri temsil etmektedir (Newzoo,
2019).
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Sponsorlar

E-sporun bu yukseligine firmalar, sirketler kayitsiz kalmamig, bu alana yatirm
yapmaya baslamislardir. Firmalar e-spor takimlari, kulUpleri ile anlagsarak
sponsorluk faaliyetleri yuritmektedirler. Bu faaliyetler sayesinde hem kendi
markalarini tanitma olanagi bulmakta hem de e-spor sektorinun gelismesine
katkida bulunmaktadirlar. 2015 yilinda firmalar sponsorluklari igin yaklagik 230
milyon dolar harcamis bu rakam 2016 yilinda 350 milyon dolara, 2017 yilinda 516
milyon dolara ¢ikmistir (Yiikgl & Kaplanoglu, 2018). Ulker firmasi 2016 yilinda
SuperMassive takimina, 2017 yilinda ise Turkiye League of Legends
Sampiyonluk Ligi'ne sponsor olmustur. 2017 yilinda sponsorluga Vestel de dahil
olmustur. GittiGidiyor firmasi ise Fenerbahge takimi ile sponsorluk anlasmasi

yapmistir (Ugtinctioglu & Cakir, 2017).
Spor Kulupleri

e-spor, geleneksel spor takimlari binyesinde de kendisine yer bulmustur. ilk
olarak Besiktas Jimnastik Kulubu 2015 yilinda e-spora adim atmistir. Ayrica
Besiktas ilk kez kadin e-spor takimini da kuran kulip olmustur (URL19). 2017
yihinda Fenerbahce BJK'yi takip ederek e-spora giris yapmis, ardindan
Galatasaray da dahil olmustur (Ugiinciioglu & Cakir, 2017).

1.2.4. Geleneksel Spora Karsi E-Spor

E-sporun geleneksel spor olarak gorulip gorulmeyecedi konusunda tartismalar
devam etmektedir. Tartismalardaki temel sorular e-sporun fiziksel
eylemselligindeki eksiklige odaklanmaktadir. E-spor fiziksel aktivite icermemesi
bakimindan kimi taraflarca spor olarak kabul edilmemekte iken, kimi taraflarca
fiziksel aktivitenin spor igin belirleyici tek unsur olmadigi, satrancin da spor olarak
kabul edilmesi dogrultusunda e-sporun da spor olarak kabul edilebileceqgi
disunulmektedir. Funk, Pizzo, & Baker, (2019)'a goére bir kisinin cumartesi
sabahlari yaptigi 5 kilometrelik kogu nasil bos zaman aktivitesi olarak sayiliyorsa;
ayni aktivite organize edilmis bir yerde ve zamanda, kurallar igerisinde spor
sayllmaktadir. Dolayisiyla fiziksel aktivite, yapilan eylemi spor olarak

tanimlamakta tek basina yeterli degildir. E-sporda da oyuncular bos zaman
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aktivitesi olarak oyun oynadigi gibi belirli bir zamanda ve yerde, kurallarin
belirlendigi rekabet ortamlarinda gerceklestiriimektedir. Bu baglamda

dusundldiuginde e-spor da spor olarak kabul edilebilmektedir.

E-spor, Asya llkeleri basta gelmek Gzere diinya ¢apinda 60’dan fazla tlkede spor
olarak taninmakta ya da kabul edilmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017). Brezilya,
Cin, Kore ve Bulgaristan gibi ulusal spor yonetim birimleri e-sporu spor olarak
kabul ederken; Almanya geleneksel sporu fiziksel aktivite icermesi, fair play, esit
firsatlar gibi etik degerleri tagimasi, agik organizasyonel yapilarin varligi ile
tanimlamakta olup, e-sporu bu baglamda kabul etmemektedir (Hallmann & Giel,
2018). Uluslararasi spor birliginde en yetkili kurulus olan Sport Accord (2015)
sporu 5 kritere gore agiklamaktadir: (1) spor bir rekabet unsuru igcermelidir, (2)
spor, spora 0zel olarak entegre edilmis ‘sans’ unsurlarina dayanmamalidir, (3)
spor, atletlerin ya da katiimcilarin saghigi ve guvenligi icin usulstz risk
yaratmamalidir, (4) spor higbir sekilde higbir canliya zarar vermemelidir, (5) spor
tek bir tedarikci tarafindan saglanan ekipmana bel baglamamalidir. Bu baglamda
dusundldugunde e-sporda rekabet unsurlari bulunmaktadir ve hatta e-spor
endustrisi rekabet Uzerine kuruludur (Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2016).
Ancak e-spor oyunlarindaki basari, oyun i¢i performansa dayansa da sans
faktorunin de etkisi vardir. E-sporda spordakinin aksine bir uygulayici sahibi
tarafindan idare edilen ticari kaygi gudulen bir oyun esas alinir (Karhulahti, 2017),
bu maddeler bakimindan ise spordan ayrismaktadir. Spor tlrine bagli olarak
geleneksel sporda kullanilan ¢ok cesitli arag ve gerecler bulunmaktadir. Ornegin
tenis oynamak icin top, top kovasi, kort, file, uygun giysi ve ayakkabi gibi araclara
ihtiyag duyulmaktadir. Tenis oynarken gerekli olan arag ve gerecler yizme sporu
icin gerekli ekipmanlari saglayamamakta, ylizme icin yeni ara¢ ve gereclere
ihtiyac duyulmaktadir. E-Sporda ise arac ve gerecler oldukga sinirlidir. Oyunun
oynanabilmesi i¢cin eger masaustu bilgisayar ile oynaniyorsa bir bilgisayar kasasi,
monitor, klavye, fare ve hoparlor/kulakhda ihtiya¢g duyulmakta iken dizistu
bilgisayarda bu araclara bile ihtiya¢c duyulmamaktadir. Bu oynama araglari e-spor
alaninda farkl kategorilerde degerlendirilebilecek bircok oyunda yeni bir araca

gereksinim duyulmaksizin kullanilabilmektedir.
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E-Spor pazari, geleneksel sporlarla benzer pazarlama stratejilerini
paylasmaktadir, ancak e-spor endustrisinin stregelen konumu igin istikrarli bir
kar yapisi ve kurumsal destek gerekmektedir (Lee, An, & Lee, 2014). Geleneksel
spor gibi e-sporda da oyuncular haz ve motivasyon duygusunu yogun bir bicimde
hissetmektedirler (Yildiz, Polat, & Glizel, 2018). ikisinde de oyuncular takimlari

icinde ait olma hissini deneyimlemektedirler.
1.3. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI
1.3.1. Bagimhilik — Davranigsal Bagimhhk

Bagimhlik, kisinin bir maddeyi, hayatinda sorunlara neden olmasina ragmen,
amaci diginda kullanmasi ile baslayan, o maddeye zamanla tolerans gelistirmesi
sonucu madde miktarindaki artigla seyreden, madde alimini azaltmaya ya da
birakmaya c¢abaladiginda yoksunluk belirtilerinin  goraldigu durumu ifade
etmektedir (Toker Ugurlu, Balci Sengul, & Sengul, 2012). Bagimlilik terimi
yillarca, geleneksel olarak alkol ve ¢ok c¢esitli diger uyusturucular gibi psikoaktif
kimyasallarin asiri ve kontrol edilemeyen kullanimini ifade etmek igin
kullaniimistir (Schou Andreassen, ve digerleri, 2013). Ancak son otuz yildir
yapilan (Jenaro, Flores, Gomez-Vela, Gonzalez-Gil, & Caballo, 2007) belli
islevsiz ama maksatli davraniglarin beynin 6dul sisteminde tipki bagimlilik yapici
maddelerle ayni oranda degisiklik yapabilecegi hipotezini test etmeye yonelik
ndrobiyolojik, genetik (Lobo & Kennedy, 2006) calismalar, yalnizca alkol ve
uyusturucu gibi kimyasallarin bagimlilik yapmadigini, yani sira kimi davraniglarin
da bagimhlik yapabilecegini ortaya koymustur. Bazi davranigsal bagimliliklarin
kategorize edilmesi ve tanisi hakkinda devam eden tartismalar olsa da, hem
klinikk hem de biyolojik gerekcgelerle davranigsal bagimhhgin olusumunu

destekleyen dnemli kanitlar bulunmusgtur (Lobo & Kennedy, 2006).

Davranigsal bagimhlik, kumar, aligveris, egzersiz, is, internet, yemek yeme ve
seks gibi farkl alanlarda madde tuketimini gerektirmeyen asiri 6dul arayigi
davraniglarini ifade etmektedir (Najavits, Lung, Froias, Paull, & Bailey, 2014);
(Yau & Potenza, 2015). Bu alanlardaki davraniglara, kéti sonuglarina ragmen,

tekrarlayan ve zorlayici bir sekilde katilim, problemli davranis tUzerinde kontrolu
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saglamada zayiflik, problemli davranisi guglu bir sekilde arzulama ya da 6zleme
ve davranigi gerceklestirme aninda hissedilen haz gibi belirtiler bagimlihigin
gOstergelerini olusturmaktadir (Grant, Brewer, & Potenza, 2006). Oldukc¢a ¢ok
sayida davranissal bagimlilik tirl vardir (Bektas, 2018); patolojik kumar oynama
davranisi, problemli internet kullanimi, problemli ¢evrimigi oyun oynama,
problemli sosyal medya kullanimi, yangin ¢gikarma (kundakgilik), calma/hirsizlik,
araliklarla sinir krizi gecirme, sa¢ yolma, tirnak yeme, deri koparmal/sivilce
patlatma, kompdulsif satin alma, kompdulsif istifleme, egzersiz/spor bagimlihgi,
cesitli yeme bozukluklari, mikemmel vicut/kas takintisi, satin alma/aligveris
bagimhhgi, estetik ameliyat bagimlihgi, is bagimhhgi, ask bagimhhgi, heyecan ve

tehlike bagimhhligi vd.

Bircok davranigsal bagimlilik madde bagimhhdina benzer Ozellikler
gOstermektedir (Grant, Potenza, Wienstein, & Gorelick, 2010). Her iki bagimlilik
tura de tipik olarak ergenlik ¢caginda veya geng yetigkinlikte, yasli erigkinlere gore
daha yiiksek oranlarla gézlenen baslangiglara sahiptir (Yau & Potenza, 2015). Iki
bagimhlkta da kisi benzer Kklinik belirtiler gostermektedir: kendisine velya
gevresine zarar veren bir eylem veya maddeyi arzulamakta, bu arzusuna karsi
koyamamaktadir; maddeyi kullandigl ya da davranigi gercgeklestirdigi ilk andaki
etkiyi elde etmek icin daha ylksek seviyede madde almakta ya da o davranigi
gerceklestirmektedir; maddeden ya da davranistan uzak kaldiginda agresyon,
huzursuzluk gibi davraniglar sergilemektedir. Maddeyi elde etmek ya da
davranigi gergeklestirebilmek icin gereken ekonomik geliri elde etmek veya
davranisin sonuglariyla basa c¢ikabilmek igin hirsizlik, zimmete gecirme gibi
yasadigi faaliyetlerde bulunabilmektedirler (Grant, Potenza, Wienstein, &
Gorelick, 2010). Madde bagimlisi olan kisilere benzer sekilde davranigsal
bagimhsi kisilerde yuksek duzeyde durtusellik, basarisiz biligsel kontrol, karar

vermede bozulma, aile i¢i sorunlar gérulmektedir (Wang, ve digerleri, 2016).

Davranigsal bagimliliklar i¢in kriterler olusturmak, isimlendirmeler yapmak, bu
davraniglarin varliklarini tanima ve tanimlama kapasitemizi artiracaktir (Yau &
Potenza, 2015).
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Griffiths(2005), davranigsal bagimliliklarin temel bilesenlerini su sekilde ele
almistir: davranisi gerceklestirmeden once gerilme veya uyarilma ve davranigi
gerceklestirme sirasinda zevk, memnuniyet veya rahatlama duygularini
hissetme, problemli davranigin duygu, dusinme ve davranigi yonetmesi;
degisken ruh hali; dnceki etkilerin tekrar hissedilmesi i¢in davranis miktarinda
artig; davranisi durdurmaya ya da azaltmaya yonelik gabada hos olmayan hisler;
diger insanlarla ya da kendi i¢cinde ¢atisma; niksetmenin (Schou Andreassen, ve

digerleri, 2013) gorulmesidir; (Grant, Potenza, Wienstein, & Gorelick, 2010).

Dinya Saglik Orgitii tarafindan gelistirilen International Classification of
Diseases (ICD), bu bagimhliklari incelemek igin énemli araglardan biridir.
Davranigsal bagimliliklara iliskin tanimlamalar ICD’de zaman iginde gelisim
goOstermigtir. ICD-10 (2016)'da davranissal bagimliliklar V. bélimde Ruhsal ve
Davranissal Bozukluklar baghgi altinda yer almistir. Bu bolumde bulunan Yetiskin
Kisiligi ve Davranis Bozukluklari kategorisinde yer alan Aligkanlik ve Durtu
Bozukluklari baghdi altinda patolojik kumar oynama, patolojik yangin ¢ikarma
(Pyromania), patolojik g¢alma (Kleptomania), bir baskasinin saglarini ¢ekme
(Trichotillomania), diger aliskanlik ve durti bozukluklari ve belirlenmemis
aliskanhk ve durti bozukluklari yer almaktadir (URL20). ICD-11'de ise
davranigsal bagimhliklar, Madde Kullanimi veya Bagimh Davranis Kaynakli
Bozukluklar bagligi altinda yer alan Bagimhlik Davraniglari Kaynakli Bozukluklar
bolumunde yer almaktadir. Bu bolum igerisinde ise kumar oynama bozuklugu,
oyun oynama bozuklugu, bagimlilik davranislari kaynakh diger belirli bozukluklar
ve bagimhlik davraniglari kaynakli belilenmemis bozukluklar kategorileri yer
almaktadir. Kumar oynama ve oyun oynama bozukluklarinin ikisi de ¢evrimigi ve

cevrimdigi olmak Uzere iki farkl kategoride tanimlanmistir(URL21).

Alanda kullanilabilecek onemli bir diger kaynak ise Amerikan Psikiyatri Birligi
tarafindan gelistirilen Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(DSM)'tir. DSM’'de de bagimlihdin kavramsallastiriimasi vyillar iginde degisim
gOstermistir (James & Tunney, 2017). 1980’lerde farkli bir tir bozukluk haline
gelmeden 6nce bagimhhligin kisilik bozukluklarindan ortaya ¢iktigi disunalmustar.
ilk DSM (APA,1952), alkol ve uyusturucu bagimhligini ‘Sosyopat Kisilik
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Bozuklugu’ kategorisinde diger antisosyal ve sapkin davraniglarin ikincil tanisi
olarak kabul etmigtir. DSM II'de (APA, 1968), alkol ve uyusturucu bagimliliginin
ikisi de Kisilik ve Psikotik Olmayan Bozukluklar kategorisinde birincil tanida yer
almistir.  GUnUmuzdeki kavramsallastirma, DSM III(APA,1987) ile ortaya
ctkmigtir. Bagimhliklar kisilik bozukluklarindan ayrilarak, Psikoaktif Madde
Nedenli Organik Ruhsal Bozukluklar altindaki Eksen 1'de degerlendiriimeye
baslanmigtir. DSM IIl Aksi Belirtiimeyen Durti Kontrol Bozukluklari béliminde
hirsizlik (kleptomania), yangin ¢ikarma (pyromania), aralikli ve izole edilmis
taskinlik bozukluklari gibi bozukluklarin yani sira patolojik kumar oynama da yer
almistir (Yau & Potenza, 2015); (Konkoly Thege, Woodin, Hodgins, & Williams,
2015). DSM IV (APA,2000) de madde bagimhligini kisilik bozukluklariyla
ayirarak, ‘Maddeyle iliskili Bozukluklar’ kategorisi altinda almistir. DSM V (APA,
2013)’te Kumar Oynama Bozuklugu ilk davranigsal bagimlilik olarak ele alinmistir
(James & Tunney, 2017). ‘Maddeyle ligkili Bozukluklar ve Bagimhlik Bozukluklari
kategorisinde Maddeyle iligkili Olmayan Bozukluklar bashgi altinda, asiri video
oyunu oynama, porno izleme, agiri egzersiz yapma, aligverig yapma, bronzlasma
ve calma (kleptomania) gibi davranigsal bagimllklar tartisilmaktadir
(Demetrovics & Griffiths, 2012); (Robbins & Clark, 2015). Dijital oyun oynama
bozuklugu, DSM V'in ileri arastirmalarin gerekli oldugu durumlarin siniflandinidigi
dclncu ekinde yer almaktadir (Konkoly Thege, Woodin, Hodgins, & Williams,
2015). Ancak patolojik kumar oynamanin yer aldigi kategoriye eklenmek lGzere
sirada beklemektedir (James & Tunney, 2017); (Robbins & Clark, 2015).
Davranigsal bagimliliklar DSM’de tartisiimaktadir ancak henlz davranigsal

badimlilik kavrami tanilar arasinda yer almamaktadir (Eryilmaz & Deniz, 2019).
1.3.2. Oyun Oynama Bagimlilhigi

internet oyun oynama bozuklugu, sosyal, duygusal, ekonomik olumsuz
sonuglarina ragmen, kisinin oyunlari agiri bir sekilde oynama arzusunu kontrol
etmede basarisizlik olarak tanimlanmaktadir (Wang, ve digerleri, 2016); (Yalgin
Irmak & Erdogan, 2015). Oyun bagdimhhig: kavrami arastirmacilar tarafindan,
internet vasitasiyla oynanmasi dolayisiyla, internet bagimliligi kavrami igerisinde
ele alinmaktadir (Oztlrk, Ogel, Evren, & Bilici, 2019); (Savci & Aysan, 2017).
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Internet bagimhhgi, sosyal medya bagimhhgi, internet oyun oynama bagimlilig,
aligverig bagimlihgi, seks bagimlihgi gibi farkh bagimhlik tarlerini tek bir cati
altinda siniflandirmaktadir. Ancak bu tirlerin internet bagdimliigi bashgindan
siyrilip, kendi icerisinde daha detayli olarak tanimlanmasi ve degerlendiriimesi,

bu bagimliliklarin anlagilmasinda dnem tasimaktadir.

DSM V’in 3. ekinde de oyun bagimhhgi internet oyun oynama bozuklugu kavrami
ile yer almaktadir. Bu onemli bir ilerlemeyi temsil etse de, problemli internet
kullanimi ve problemli oyun oynama davraniginin birlestiriimesi yararsiz
olabilmektedir. Bu durumla ilgili bogluklar oyunla ilgili olmayan internet kullanimi
veya internet kullanimiyla ilgili olmayan problemli oyun oynama davraniglarinda
gorulebilmektedir (Yau & Potenza, 2015). Oyunlarin oynanma bigimlerine
bakildiginda; dijital oyunlar, internetten indirilip, internete baglanarak oynanan
oyunlar; internetten indirilip, internete baglanmaksizin oynanabilen oyunlar;
internetten indiriimeyen ama internete baglanarak oynanan oyunlar; internetten
indiriimeyen ve internete baglanmaksizin oynanabilen oyunlar olarak dorde
ayrilabilir. Bu baglamda oyun bagimhligi kriterlerinin, interneti kapsayip
kapsamamasi 6nem tasimaktadir. Oyun oynama esnasinda internet gerektiren
oyunlar, internete baglanmayi gerektirmeyen oyunlara kiyasla daha farkli
dzellikler tasimaktadir. internete baglanarak oynanan oyunlar, oyun igindeki diger
oyuncularla aktif olarak iletisim kurmaya olanak saglamaktadir, ayrica oyun
yazihmi guncellendiginde, oyuncu internete bagl oldugu her an oyunu
guncelleyerek diger oyuncularla ayni olanaklara erigsebilmektedir, bu durumlarda
internet, oyuncunun rekabet duygusunu tetiklemektedir. Oyuncunun oyun
icerisinde internet agiyla erisim saglayarak edindigi arkadaslari, oyuncunun
oyunda kalmasini, oyun diginda da oyunu dusinmesini etkileyen, yani oyun
bagimlihdi ol¢ttlerinden birini olusturan 6nem atfetmeyi ifade eden, faktérlerden

birini olusturmaktadir.

Oyun oynama, el-gd6z koordinasyonu saglama, odaklanma becerisini gelistirme
gibi yararlara (Kanat, 2019) sahip olsa da, oyun oynama davranisinin Kiginin
yasami Uzerine olumsuz etkileri, oyun oynama bagimliigini agiklamamiza

yardimci olmaktadir. Kimyasal bagimlliklarda, kimyasallar kullanan Kisilerin
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bagimh olacaklari rahatlikla sdylenebilirken, oyun oynama davranisinin oyun
oynayan her kigside bagimhlik yapacagini sdylemek oldukga zordur (Bektas,
2018). Kisi ginde 14 saat oyun oynasa bile, eger oyun oynama davranigl,
yasaminda olumsuz sonuglara yol agmiyorsa, bu davraniginin bagimlilik olarak
degerlendiriimeyecegdi soylenebilmektedir (Weinstein, 2010). Bireylerin oyun
oynama davraniglari, Kigiye zarar veriyorsa “patolojik” olarak tanimlanmakta;
normalden anlamli bir bicimde olumsuz sonuglara yol agiyorsa “problemli
kullanim” olarak tanimlanmaktadir (Griffths, 2005); (Macit, 2018). Kuss &
Griffiths, (2012) de bagimhlik kavraminin, asiri oyun oynama davranisinin negatif
sonuglari goéruldugunde uygun olacagini 6ne surmuglerdir. Oyun oynama
davraniginin sonuglarina gore degerlendirilen bagimlilik kavramina iligskin ¢esitli
tartismalar mevcuttur. Eui Jun Jeong, Dan J. Kim, & Dong Min Lee, (2017),
gercekten bagimh olan kisi sayisinin az oldugunu vurgulayarak, bagimhlik
kavrami yerine, ‘Oz-dlizenlemede eksiklik® kavraminin uygun olacagini

belirtmislerdir.

Oyun bagimhligi hakkinda yapilan ¢alismalara bakildiginda, oyun bagimlihgi
kavraminin, oyun oynama bozuklugu, problemli oyun oynama, internette oyun
oynama bozuklugu, oyunlarin asiri kullanimi, patolojik oyun oynama, dijital oyun
bagdimlihdi, ¢cevrimigi oyun oynama bagimlihgi, asiri bilgisayar oyunu oynama,
obsesif, kompdulsif oyun oynama gibi kavramlarla es olarak kullandigi
gorulmektedir (Eryilmaz & Deniz, 2019); (Konkoly Thege, Woodin, Hodgins, &
Williams, 2015); (Yal¢in Irmak & Erdogan, 2015); (Gentile, 2009), (GrUsser,
Thalemann, & Griffths, 2007); (Charlton & Danforth, 2007).

Oyun oynama bagimliligina iliskin tanilama kriterleri zaman igerisinde degisim ve
gelisim gostermigstir. Genellikle DSM(2005-2013) ve ICD-10’de yer alan patolojik
kumar oynama kriterleri, oyun bagimliigini tanimlamak igin kullaniimigtir
(Charlton & Danforth, 2007); (Grusser, Thalemann, & Griffths, 2007) ; (Yalgin
Irmak & Erdogan, 2015). Alanda 6ncu c¢aligmalar yuraten Grifitths (2005) de
DSM’deki patolojik kumar oynama kriterlerinden yararlanarak 6 maddeli oyun

oynama bagimhligi tani kriterleri olugturmustur. Bunlar:
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1. Onem atfetme: oyun oynamak oyuncunun yasaminda énemli bir yer
tutmaktadir ve duygu, dustince ve davraniglarinda buyuk rol oynamaktadir.
Oyuncunun zihni genellikle bagka seyler yerine oyunlarla mesguldir, okul veya
isle ilgili sorumluluklari gérmezden gelmekte, yapilacak iglerin son tarihlerini
kacirmakta, yalnizca yasaminin merkezindeki oyuna odaklanmaktadir. Bagimhlik

sureci ilerledikge, oyuncu, sosyal iligskilere daha az ilgi duymaktadir.

2. Duygu durum degisikligi: bu kavram oyuncunun oyun sirasindaki 6znel
deneyimlerini ve duygularini ifade etmektedir. Ornegin oyun oynarken

heyecanlanmakta ya da sakinlesmektedir.

3. Tolerans: oyuncu, oyun oynarken elde ettigi duyguyu her oyun
oynayisinda surdirmek icin oynamaya harcadigi zamani uzatmaktadir. Oyun
oynamaya harcanan surenin artmasi, oyuncunun bagimli olmasi surecini

hizlandiran etmenlerden birini olusturmaktadir (Yalgin Irmak & Erdogan, 2015).

4. Yoksunluk: Oyunu oynamadigi ya da internetin kesilmesi, elektrigin
gitmesi, oyun araglarinin bozulmasi gibi oyun oynamanin aniden kesildigi anlarda
oyuncuda ortaya ¢ikan olumsuz duygu, dustince ve davranislardir. Oyuncu
oynamasina engel olan sebeplere karsi yogun bir bicimde ofke ve siddet

duyabilmektedir.

5. NuUksetme: oyuncu oyun oynamayi birakmak igin ¢aba harcamaktadir,
ancak bu cabalari basarisizlikla sonuglanmaktadir. Yoksunluk duygulari bu

surecte gorulebilmektedir.

6. Sorunlar: oyun oynamaya devam etme davranisi, oyuncunun isini
kaybetmesine, okulda basarisiz olmasina, esi/kiz-erkek arkadasi ile
ayrilmalarina, kisisel hijyenini ihmal etmesine, yemek yemeyi ve uyumayi

ertelemesine neden olmaktadir.

Oyun bagimhhigina yénelik ilk kilometre tasi 2013 yilinda DSM V'te ‘internet Oyun

Oynama Bozuklugu’na yonelik 9 kriterinin olusturulmasiyla atilmistir. Bu 9 kriter:

(Tani koyma ancak son 12 ayda 9 kriterden en az 5’inin kargilanmasi sartiyla

gerceklestirilebilir.)
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1.0yun Uzerine asiri kafa yorma (ge¢misteki oyun oynanan anlari tekrar yasama
ya da sonra oynayacagi oyunu bekleme, kiginin yagsaminda oyun oynamanin en

temel eylem olmasi)

2.0yun oynamadiginda anksiyete, irritabilite ya da uzintu gibi yoksunluk

belirtilerini yasama

3.Tolerans (internette oyun oynamaya harcadidi vakti daha da artirma ihtiyaci

hissetme)

4.0yun oynamay! azaltma/kontrol altina alma ya da oynamay! birakma

girisimlerinin basarisizlikla sonuglanmasi
5.0yun i¢in diger aktivitelerden vazgegcme

6.0yun oynamanin yol ac¢tiyi psikososyal sorunlari gérmesine ragmen oyun

oynamay! surdirme

7.0yun oynama davranisi hakkinda terapistine, aile Uyelerine ya da bagkalarina

yalan sdyleme

8.Umutsuzluk, sugluluk, kaygi gibi olumsuz duygu durumundan kurtulmak igin

oynama

9.Asir oyun oynama davranisi yuzuanden énemli bir iligkisini, isini, egitimini ya da

mesledi ile ilgili firsatlari tehlikeye atma ya da kaybetme (APA,2013).

Ikinci kilometre tasi ise oyun bagimliiginin 2016 yilinda ICD 11'de ele alinmasiyla
atiimistir. ICD 11°’de oyun oynama bozuklugu, ¢evrimici (yani internet Gzerinden)
veya cevrimdisi seklinde, kalici veya tekrarlayan bir oyun oynama (dijital oyun
veya video oyunu) davranisini ifade etmektedir. Oyun oynama Uzerindeki kontrol
bozuklugu (baslama, siklik, yogunluk, sure, sonlandirma, kapsam), oyun
oynamaya, yasamdaki diger alanlardan ve eylemlerden daha fazla éncelik verme
ve olumsuz sonuglarin ortaya ¢gikmasina ragmen oyun oynamaya devam etme

ya da oynamayi artirma ile kendini gostermektedir(URL22).
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Uglincu kilometre tasi ise 25 Mayis 2019'da 72. Diinya Saglik Asamblesi'nde
oyun bagimlihginin tartisiimast ile atiimistir. DSO’ye gdre oyun bagimliligi, eylem
uzerindeki bozulmus kontroll, oyunun diger ilgi alanlarina ve gunluk aktivitelere
gore Oncelik kazanmasini ve olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oyun
oynamaya devam etme veya oyun oynamada artis ile karakterize sorunlu bir
davranigi ifade etmektedir. DSO ayrica oyun bagimlihg semptomlarinin 12 aylik
bir zaman diliminde degerlendiriimesi gerektigini, kigisel, ailevi, sosyal, akademik,
mesleki ve/ya diger alanlarda 6énemli sorunlara yol agtigini belirtmektedir (Pontes
& Griffiths, 2019).

1.3.3. Oyun Bagimhiliginin Yayginhgi

Dijital oyun endustrisi yildan yila buyUmekte, pesi sira oyunun problemli kullanimi
ve oyun oynama bagimlilgi oranlari da artmaktadir (Eryilmaz & Deniz, 2019).
2019 yili itibariyle dinyada 1,717.9 milyon oyuncu bulunmaktadir. Dijital oyunlar
daha ¢ok cocuklar, ergenler ve gencler tarafindan kabul gérmektedir (Ekinci,
Yalcin, & Soyer, 2017), ancak orta yetigkinlikteki ve gec yetiskinlikteki kisilerin de
dikkatini ¢cekmektedir (Kanat, 2019). Ayrica yapilan arastirmalar, erkeklerin
kadinlara gore oyun bagimliligina daha egilimli oldugunu ortaya koymustur (Chiu,
Lee, & Huang, 2004); (Griffiths, Davies, & Chappell, 2004); (Greenberg, Sherry,
Lachan, Lucas, & Holmstrom, 2010); (Yalgin Irmak & Erdogan, 2015); (Wang,
ve digerleri, 2014); (Vadlin, Aslund, Hellstrom, & Nillson, 2016); (Ayhan &
Kdselioren, 2019). Bu durum erkek ve kadinlara atfedilen toplumsal cinsiyet
rolleriyle agiklanabilmektedir. Erkekler daha ¢ok silah, araba gibi oyuncaklarla
blyutulirken, kiz gcocuklar gtizel bebekler, ev esyalari ile blyutilmektedir. Bu da
erkeklerin neden daha ¢ok oyun oynadigi, kadinlarin ise neden daha ¢ok sosyal
medya uygulamalari ile vakit gegirdiklerini (Kanat, 2019) agiklamaya yardimci

olmaktadir.

Dijital oyun bagimhligi yayginligi Gzerine yapilan ¢alismalar dinya c¢apinda
bagimlilik oraninin %0,3 ve %27,5 arasinda degistigini ortaya koymustur (Zheng,
ve digerleri, 2019). Bu oran en ¢ok Asya’da yuksek bulunmaktadir (Yu & Cho,
2016); (Susumu, ve digerleri, 2017). Tayvan’da oyun bagimliligi oraninin
yaklagik %46 oldugu tahmin edilmektedir (Wan & Chio, 2006); (Bargeron &
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Hormes, 2017). Cin’de ise oyun oynama bagimlihigi %10,8'dir (Lam & Peng,
2010). Gentile & Gentile, (2008) Singapur'da 3034 okul gagindaki c¢ocukla
yapilan arastirmada, ¢ocuklarin %9’unun oyun bagdimlisi oldugunu bulunmustur
(Hussain, Griffiths, & Baguley, 2012). Cin, Tayvan ve Glney Kore’de oyun
bagimhhgr halk sagligi sorunu olarak gorulmektedir (Lin, Ko, & Wu, 2011). 8-18
yas arasi Amerikali genglerle yapilan genis gapli bir arastirma, genglerin %88’inin
dizenli biciminde dijital oyun oynadigini, %8'’inin patolojik éruntuler gosterdigini
ortaya koymustur (Altintas, Karaca, Hullaert, & Tassi, 2019). Bir diger ¢calismada
oyun bagimliligi kriterlerini kargilayan Amerikali ergenlerin oraninin %8,5 oldugu
bulunmustur (Gentile , 2009). Hollanda’da oyun bagimhligi oranlari %1,9 ile %2,3
arasinda degismektedir (Lemmens, Valkenburg, Peter, 2009). Brunborg vd.
(2013), Norvegli ergenlerin %4,2’sinin bagimh oyuncu oldugunu, %12,9’'unun
oyun oynama davraniglarinin problematik sonuglara yol actigini, %4,9’'unun
oyunlara bagl oldugunu ortaya koymustur (Thoresen Wittek, ve digerleri, 2016).
2500 katihmci ile yapilan bir diger arastirmada ise oyun bagimlihigi orani %0,6 ve
problemli sonuglara yol agan oyun oynama davranisinin %4,1 oldugu

bulunmustur (Mentzoni, ve digerleri, 2011).

Lemmens, Valkenburg, Peter, (2009) tarafindan gelistirien Oyun Bagimlihigi
Olgegi (Game Addiction Scale)in kullanilarak yapildigi arastirmalar Norvegli
katiimcilarin = %0,6’sinin - tum  kriterleri  karsiladigini  ve bagimli  olarak

tanimlanabilecegini ortaya koymustur (Festl, Scharkow, & Quandt, 2012).

Turkiye’'de ise oyun bagimlihgr yayginhgina iliskin ¢calismalardan su oranlar elde
edilmigtir: 865 ergenle yapilan bir arastirmada bagiml oyuncularin orani %28,8
olarak bulunmustur (Denizci Nazligul & Yilmaz, 2019). Ayhan & Kdoselidren,
(2019), 840 lise dgrencisi ile yaptigi arastirmada 6grencilerin %1,8’'inin bagimh

olduklarini bulmustur.
1.3.4. Oyun Bagimlihginin Nedenleri

Bagimlilik diger sorunlar gibi yalnizca bireyin ya da yalnizca bireyi etkileyen
cevrenin tek basina rol aldigi bir sorun degildir. Bagimli bireyin bireysel yapisi ve
cevresel unsurlar bagimlilikta birbirlerine eglik eden 6gelerdir (Lobo & Kennedy,
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2006). Bu baglamda oyun oynama bagmhlhigi da kisilerin oynama
motivasyonlarindan, kigilik 6zelliklerinden, oyunun yapisal karakteristiklerinden,
kiltarel ve sosyal faktoérlerden etkilenmektedir (Eui Jun Jeong, Dan J. Kim, &
Dong Min Lee, 2017). Oyun oynama bagimlihgi bu faktérleri kavramsallastiracak
bigcimde, i¢gsel etmenler ve digsal etmenler olarak iki kategoriye ayrilarak ele
alinabilmektedir (Eryilmaz & Deniz, 2019).

1.3.4.1. igsel Etmenler

Yetersiz 6zdizenleme: Ozdenetim eksikligi bireyin islerinde umursamaz,
verimsiz, islerini tam anlamiyla yapamayan, daginik olmaya meyilli davranislarini
ifade etmektedir. Birey kendine koydudu hedefleri bir disiplin igin
gerceklestirememekte, gunluk yasamin sorumluluklarini yerine getirmede
basarisiz olmaktadirlar. Bireylerin oyun oynamaya egilimli olmalari gunluk

yasamlarindaki bu sorumluluklardan kagma yolu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Durak Batigun & Kili¢, (2011)'1n Universite 6grencileri ile yaptidi bir arastirmada
ise 0zdenetim eksikligi gosteren bireylerin, bu 6zellikleri sebebiyle sosyal destek
alamadigi, sosyal destek alamamasi dolayisiyla da internet kullanimina

yoneldiklerini ve bagimliliga yatkin olduklari bulunmustur.

Cinsiyet: Dijital oyun oynayan erkeklerin sayisinin kadin oyunculara gére daha
fazla oldugu, erkek oyuncularin kadinlara gére daha siklikla oyun oynadigi,
rekabet duygusu arayisinda ve vyaris yapma istedi icinde oldugu ortaya
koyulmustur (McClure & Mears, 1984). Bireyleri oyun oynamaya yonlendiren

sebeplerden birisinin bireylerin sorunlardan kagma istekleri oldugu bilinmektedir.

Kadinlar, sorunlarla karsilastiklarinda erkeklere gore sosyal destek
mekanizmalarini daha ¢ok kullanmakta iken erkekler sorunlarla karsilastiklarinda
internet bagimlihdina yol acacak davraniglarda bulunabilmektedirler (Wang,
Sheng, & Wang, 2019).

Yas: TUIK, her yil gergeklestirmekte oldugu Hanehalki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasina 2013 yilinda ilk kez 06-15 yas grubu cocuklarini da
eklemigtir. Arastirma sonuglarina goére cocuklarin yarisi (%50,8)’i internet
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kullanmaktadir. internet kullanan gocuklarin haftalik ortalama kullanim sireleri
incelendiginde %38,2’sinin iki saate kadar, %47,4’unun 3 ila 10 saat arasinda,
%11,8inin 11 ila 24 saat arasinda, %2,6’sinin ise 24 saatin Uzerinde internet
kullandiklari ortaya konulmustur (URL23). Cocuklarin internet kullanim amaclari
ise su sekilde siralanmistir: %84,8 6dev yapma, %79,5 oyun oynama, %56,7 bilgi
arama, %53,5 sosyal medya aglarina katilm (URL24). Yapilan aragtirmada
cocuklarin interneti 6dev yapmak amaciyla kullandigi ifade edilse de
arastirmanin yapilmasindan sonra gegen alti yil i¢erisinde ¢ocuklarin teknolojik

arag ve gereclere erisimi, kullanim amaclari degismistir.

Ergenlik, hizli psikolojik degisimlerin yasandigi, kiginin kimligini aradigi bir
donemdir. Bu dénemdeki bireylerde gelisimsel krizler ve davranis sorunlari
gorulebilmektedir (Liu, Fang, Zhou, Zhang, & Deng, 2013); (Shek & Yu, 2016).
Bu davranig sorunlarindan birisini oyun oynama bagimhligi olusturmaktadir
(Huang, Hu, Ni, Qin, & Ld, 2019). Oyun oynama bagimliligi ergenlerde akademik
basarida duslUs, sosyallesmede sorunlar, artan psikosomatik sendromlar gibi

maladaptif sorunlara yol agmaktadir (Adams, ve digerleri, 2019).

Civan Kemiksiz, (2019)in 1375 e-spor oyuncusu ile yaptigi arastirmada,
katihmcilarin yas gruplari ele alindiginda ilk sirada 18-22 yasindaki genclerin
(%40,9) yer aldid1, ikinci sirada ise 15-18 yasindaki gocuklarin (%31,7) yer aldigi
ifade edilmigtir. Demir, (2018)'in 117 e-sporcu ile yaptigi bir arastirmada,
katilimcilarin gogunlugu (%64,26), 17-23 yas grubunda bulunmaktadir. 18-29 yas
araliginda ele alinan geng yetiskinlik, degisim ve kesif zamanidir. Ancak ayni
zamanda genelde bagimliliklarin 6zelde de internetle iligkili bagimliliklarin

gelisiminde kritik bir donemdir (Adams, ve digerleri, 2019).

Yalnizlik: Yalnizlik kisinin yagsaminda arkadaginin, dostunun yoklugundan dolayi
mutsuz ve rahatsiz edici hissi ifade etmektedir (Jeong, Kim, & Lee, 2017) ve dijital
oyunlara asiri baghlikla kuvvetli bir sekilde iligkilendiriimektedir. Yalnizlik,
dusundlenin aksine yasliiktan ¢ok gen¢ yaslarda daha sik bigcimde karsilasilan
bir olgudur (Giirgan, Karaman, & Minaz, 2018). Ozellikle toplumsal cinsiyet rolleri
baglaminda, geng erkeklerin duygu ve dlusuncelerini rahatca ifade edememeleri

sonucu kendilerini daha yalniz hissettikleri de belirtiimektedir (Imamoglu &
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Yasak-Gultekin, 1993). Weiss, yalnizhg iki boyutta degerlendirmektedir. Birinci
boyut, duygusal yalnizliktir ve aile, es, sevgili iligkilerinin eksikligini ifade
etmektedir. ikinci boyut ise sosyal yalnizliktir ve arkadas, komsu ve is
arkadasliklar ile kurulan iligkilerin eksikligini ifade etmektedir (Cecen, 2007).
Yalnizlik ile basa gikmada yararlanilan eylemler 6nem tasimaktadir. Moore ve
Schultz (1983); Woodward ve Frank (1988); Roscoe ve Skomski (1989) yaptiklari
caligmalarda yalnizlik geken genclerin, yalnizliklarini gidermek icin televizyon
izleme, muzik dinleme, spor yapma, kitap okuma, kendini mesgul etme gibi farkl
eylemlerde bulunduklarini ortaya koymuslardir (Eskin, 2000). Ancak yalnizlik ile
basa ¢ikmada olumlu katkilari olan eylemlerde bulunanlarin yani sira olumsuz
sonuglara yol acabilecek eylemlerde bulunan gencler de vardir. Bu olumsuz
davraniglar c¢ogunlukla, yalnizliktan kurtulmak igin internete girme, oyun
oynamayi icermektedir. Gurgan, Karaman, & Minaz, (2018) lise ve universite
ogrencileriyle yaptigi arastirmalarinda, 6grencilerin yalnizlik duzeylerinin arttikga,

dijital oyun bagimhliklarinin da arttigini ortaya koymusglardir.

Yalnizlik oyun oynama davraniginin hem sebebini hem sonucunu olusturmasi
bakimindan iki farkli boyutta ele alinabilir. Oyun oynayan ¢ocuk ve gencler, oyun
icerisinde yer alan siddet icerikli davraniglari ve ifadeleri benimseyerek bunlari
gunlik yasaminda c¢evresine yansitabilmektedir. Bu durum da sosyal
cevresindeki kisilerin, oyuncudan uzaklagmasina sebep olmaktadir. Ayrica oyun
oynayan ¢ocuk ve gengler, sanal dinyanin i¢cinde kaybolarak, ger¢cek dunyadaki
sosyal iligkilerden uzak kalmakta, arkadagliklarini kaybetmekte, cogunlukla sanal
dinyada oyun amaglar dogrultusunda edindigi arkadaglari ile iletisimde

kalmaktadir.

Ancak gunumuzde internetin ve dijital oyunlarin bireyler tarafindan kabul
edilmesi, siklikla kullanilmasi, bireylerin arkadaslik iligkilerini sanal dunyada
kurmalarina da yol agmistir. Dijital oyunlarin gevrimigi 6zelligi sayesinde bireyler
bir takim icerisine girerek farkli birgok Ulkeden oyuncularla arkadaslik
kurabilmektedir. Bireyler, gercek yasamindaki yalnizhdi dijital dinyadaki
arkadasliklariyla giderir hale gelmigtir.
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1.3.4.2 Digsal Etmenler

Aile faktoru: Bireyler genellikle bir aile icerisinde, dogmakta ve buyumektedirler.
Aileyi olusturan Uyeler ve Uyeler arasindaki iligkiler bireyler Gzerinde biyo-psiko-
sosyal boyutta birgok etkiye sahiptir. Aile igerisindeki iligski ve etkilesim saglikli
gerceklesmiyorsa bireylerin de psikososyal sagliginin tam oldugunu sdylemek
olanakli degildir. Birey aile i¢i sorunlari ¢ézmek icin sosyal destek arayisina
yonelebilecegdi, sorun ¢cbzme becerilerini kullanabilecegi gibi islevsel olmayan

eylemlerde bulunmaya da yonelebilmektedir.

Gengler igin ailelerinden algiladiklari duygu ve disunceler nem tagimaktadir. Bu
nedenle aile igerisinde gengler icin tatmin edici olmayan durumlarin yaganmasi,
genclerin kargilastiklar stresten kurtulmak amaciyla internete ya da dijital
oyunlara yonelmesine neden olmaktadir (Charlie, HyeKyung, & Khoo, 2011).
Yalnizca ebeveynler arasindaki sorunlar degil ebeveynler ve ¢ocuklar arasinda
yasanan sorunlar da genglerin oyun bagimlisi olmasina yol agan faktorlerdendir.
Ebeveyn-cocuk catismasi yasayan ergenler madde kullanmakta, antisosyal
davraniglar gostermekteyken; ailesi ile olumlu iligkilere sahip ergenler daha iyi
sosyal yeterlik ve daha az davranigsal sorunlar gostermektedir (Huang, Hu, Ni,
Qin, & Lu, 2019).

Charlie, HyeKyung, & Khoo, (2011)'nin yaptigi boylamsal bir aragtirmada oyun
bagimlisi olan genclerin zayif aile iligkilerine sahip olduklari bulunmustur. Ayrica
arastirmada oyuncularin babalarindan ¢ok anneleri ile daha yakin olduklari da
ortaya konulmustur. Bu durumun annenin aile igerisindeki rolinden
kaynaklandigi sOylenebilir. McClure & Mears, (1984)’in yaptiklar bir aragtirmada
lise ¢gagindaki ergenlerin %15’inin baskilardan kagmak i¢in oyun oynadiklarini

ortaya koymuslardir (Tejeiro Salguero & Bersabe Moran, 2002).

Aile ici iligki ve etkilesimin, her bir Gyeyi etkiledigi gibi, her bir Gye de aile yapisini
etkilemektedir. Saglikli olmayan bir Gye tUm aile Uzerinde ve yani sira ailenin
islevleri Gzerinde etkiye sahiptir (Bowles & Kingston, 1998). Bu baglamda farkl
sebeplerle problemli oyun oynama davranisi olan gencin bireysel sorunlari aileyi

de etkileyecektir.
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Sosyal gevre faktorleri: Oyun oynama davranigi gengler arasinda birbirlerinden
gorme ya da dogrudan deneyimleme yoluyla 6grenilebilmektedir. Genglerin
arkadas cevresi, icinde bulunduklari toplumun kulturd ve medya oyun oynama
davranisinin 6grenilmesi ve yayginlasmasinda o6nemli kaynaklardir. Oyun
oynama davranigi gengler igin yeni arkadas gruplarina girerek sosyallesmenin ilk
unsuru olabilmekte, oyunlar Uzerinden populerlik velya para kazanan diger
gengleri gorerek basarili bir oyuncu olmak isteyebilmektedir. Oyun oynama
davranigi ayni zamanda genclerin sorunlarla basa c¢ikmalarinda kullandiklari
yontemlerden biri haline gelmektedir. Sorunlarla basa ¢ikma, 6z yeterlilik
becerisine sahip olmayan bireyler oyunu, sorun ¢ézme ydntemlerinden biri olarak

kullanmaktadir.

Oyunla iligkili faktorler: Oyunlara harcanan zaman ile dijital oyun bagimhhgi
arasinda pozitif bir iliski bulunmaktadir (Triberti, ve digerleri, 2018). Oyun
bagdimliidinin ¢ok oyunculu oyunlarda (MMOPRG) daha ¢ok goruldigu goéze
carpmaktadir (Festl, Scharkow, & Quandt, 2012). Bu tirdeki oyunlari oynayan
oyuncularla ve diger turlerdeki oyunlari oynayan oyuncularin karsilastirildig: bir
arastirmada, MMOPRG tiurtiinde oyun oynayan oyuncularin haftada 21-40 saat
oyun oynarken, diger oyun tirlerini oynayan oyuncularin haftada 1-2 ya da 3-6
saat oyun oynadiklari ortaya konulmustur (Ng & Wiemer-Hasting, 2005). Ancak
bu, uzun sire oyun oynamanin tek bagina bagimliliga yol agacagdi anlamina
gelmemektedir (Triberti, ve digerleri, 2018). Oyuncular dijital oyunlara kargi derin
bir tutku ve baglilik gelistirebilirler, uzun saatlerce oyun oynayabilirler fakat glinlik
yasamlarinda oyun oynama davraniglarindan kaynaklanan olumsuz sonuglarla
kargilasmadiklarinda bagimli olduklari sdylenememektedir (Griifths, 2010). Ogel
(2012) ve Van Rooij ve ark. (2011) oyunlara harcanan zamanin bagimhlik
surecini  hizlandirabilecegini ve bagmlihlk semptomlarinin  gelisimini
destekleyebilecegdini; ancak, tek tanisal kriter olarak dustintlmemesi gerektigini

ortaya koymuslardir (Yalgin Irmak & Erdogan, 2015).

Oyunlardaki 6dul sistemi oyuncularin bagimhlklar Gzerinde 6nemli etkiye

unsurlardan biridir. Ayrica oyun igerisindeki karakter ile oyuncunun kendi kimligini
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eglestirmesi de oyun bagimliigini etkileyen faktorlerden birini olugturmaktadir
(Hussain, Griffiths, & Baguley, 2012).

1.4. ALGILANAN SOSYAL DESTEK

Sosyal destek, bireyin olumsuz yasamsal olaylarda, arkadaglari, aile uyeleri,
komsgulari gibi ¢gevresindeki kisiler tarafindan yapilan sosyal ve psikolojik yardimi
ifade etmektedir (Yiimaz, Yiimaz, & Karaca, 2008). insanlar sosyal bir varlik
olmalari dolayisiyla yasadiklari toplumdan etkilenmekte ve onlari etkilemektedir.
Birey bu baglar icerisinde i¢sel ya da digsal sebeplerden dolayl sorunlarla
karsilasabilmektedir. Kargilastigi bu sorunlari ortadan kaldirmak amaciyla farkl
¢ozUmler aramakta, siklikla en yakininda yer alan aile Uyeleri, okul veya ig
arkadaslarindan destek almaktadir. Sosyal destek, bireylerin icinde bulunduklari
sosyal ag kapsaminda gergeklesmektedir. Birey, ¢evresindeki insanlarla bag
kurmakta, gelistirdigi iligkileri ile yagsanan olumsuz olaylarda bu kisilerden yardim
alma ihtiyaci duymakta ya da bu kisilere yardim etmektedir. Bu sosyal ag, es,

cocuklar, ebeveynler, komsular ya da arkadaslardan olugsmaktadir.

Sosyal destek, bireyin biyo-psiko-sosyal saghgi Uzerinde olumlu etkiler
birakmaktadir (Yuksel & Baytemir, 2010). Birey sosyal gevresi ile gelistirmis
oldugu iligkiler igerisinde saygi ve sevgi gordugunu hissediyorsa guvenli ve mutlu
olurken, tersi durumda degersizlik ve kaygl yasamaktadir. Bu baglamda
dusunuldigunde kisinin deneyimledigi sosyal iligkileri nasil algiladigi 6nem
kazanmaktadir. Bu baglamda algilanan sosyal destek, bireyin sosyal destek
kaynaklari olan kisiler ile baglara sahip olduguna ve bu kigiler tarafindan destek
gorebilecegine iligkin biligssel algilamasini ifade etmektedir (Yamag, 2009).
Algilanan sosyal destek, kiginin iligkilerinde ona deger verildigini, sevildigini
hissetmesidir yani iliskiden elde edilen doyumdur. Bireylerin yasantilarindaki

deneyimleri sonucunda olusmaktadir (Dulger, 2009).

Kisinin yagsami boyunca sosyal destek ihtiyaci, bu ihtiyacini kargilayabilecek
kaynaklari ve bu kaynaklarin ulagilabilirligi degismekte ve farkli olaylar tarafindan
etkilenmektedir. Bireylerin destek duyma gereksinimleri ortaya ¢iktiginda bireyler
ilk olarak, kimden destek alacagina iligkin bir algi gelistirmektedirler, bu algi
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kisiden kisiye gore farkli bigimlerde gerceklesmektedir. Kimileri yagsamlarinda
sosyal destek aradiklarinda tek kiginin yeterli oldugunu kimileri ise birden fazla
kisinin yaninda olmasi gerektigini disinmektedir. Sosyal destek kaynaklarinin
varligina iligkin alginin yani sira mevcut destege iliskin memnuniyet duzeyi de
onemli bir bilesendir. Bu memnuniyet kisinin benlik saygisi, kontrol duygusu gibi

farkli kigilik 6zellikleri tarafindan sekillenmektedir (Karadag, 2007).
1.4.1.Sosyal Destegin islevi

Insanlar farkli yagamsal olaylarda cevresinde yer alan, etkilesimde bulundugu
yakin Kigilerden maddi ya da manevi destege ihtiyag duymaktadirlar.
Arastirmacilar bireylerin bu gereksinimleri dogrultusunda kargilanan sosyal
destek tirlerini ve sosyal destegin islevlerini ortaya koyan siniflandirmalar

yapmislardir.

House (1981), sosyal destek kaynaklarinin bireylerin olumsuz yasam olaylarinda
birey Uzerindeki etkisini ortadan kaldirarak ya da azaltarak; olumsuz yasam
olaylarinda bireylerin basa ¢lkma becerilerini destekleyerek; digsal stres
kaynaklarinin etkilerinin bir kismini ya da tamamini engelleyerek bireye yardimci
oldugunu (Yildinm, 1997) ifade etmis, duygusal, arag¢sal, bilgi ve degerlendirici

olmak Uzere dort sosyal destek tlrlinu ele almistir.
Taylor (2003) dort sosyal destek tirunden bahsetmistir (Yamag, 2009):

. Maddi destek: Bireyin aile Uyeleri ve arkadaslari tarafindan elle tutulan
destegi ifade etmektedir. Sosyal destek kaynaklari tarafindan bireyin gunluk

sorumluluklarini yerine getirebilmesi igin saglanan yardimdir.

. Duygusal destek: Bireyin ait olma, sevgi, saygi, empati gibi temel
ihtiyaclarinin karsilanmasini ifade etmektedir. Birey olumsuz yasam olaylarinda,
sorunlarini anlatacagi duygularini paylasabilecedi ve anlagilabilecegi bir kisinin
varligini aramaktadir. Sosyal destek kaynaklari ise bireylere bu durumlarda
yalniz olmadiklarini, sorunlarla basa c¢ikabileceklerini, degerli ve O6nemli

olduklarini vurgulayarak bireylerin bu gereksinimlerini karsilamaktadirlar.
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. Zihinsel destek: Bireyin sorunlarina iligkin sosyal destek kaynaklari

tarafindan rehberlik etme, 6gut ve bilgi verme gibi davraniglari igermektedir.

. Degerlemesel destek: Bireyin yasamakta oldugu durumu anlamasini,
degerlendirmesini, durumla baga ¢ikmasi i¢in gereken kaynaklari ve stratejileri
gorebilmesinin saglayan desteklerdir. Bu destekler bireyin sorunu ve kendisini

degerlendirebilmesini ve degisimi saglar.
Kohn (1979) ise g farkli sosyal destek oldugunu ifade etmigtir:

. Yasam destegi: Sosyal destek kaynaklarini olusturan bireylerin, sorun
yasayan bireye zaman ayirma, maddi anlamda yardim etme ve onun yerine bazi

islerini yapmayi icermektedir.

. Bilgi destegi: Sorun yasayan bireyi dinleyerek, sorunlari Gzerine tartisarak

bireyin kendi kendine karar verebilmesini saglamaktir.

. Duygusal destek: Sorun yasamakta olan bireyi dinlemeyi, ona glven

vermeyi, sevgi duymayi kapsamaktadir (Saglam, 2007).

Farkli siniflamalar incelendiginde sosyal destegin islevlerinin birbirlerinden keskin
sinirlarla ayrildigini séylemek mumkiin degildir. Ornegdin maddi destek, icerisinde

bireyi dinlemeyi ve empati kurmayi iceren duygusal desteg@i de bulundurmaktadir.
1.4.2. Sosyal Destek Kaynaklari

Bireyin sosyal destek kaynaklari, aile Uyeleri, arkadaglari, yasamlarindaki 6zel bir
insan olmak Uzere U¢ baslikta kategorilestiriimektedir (Eker, Arkar, & Yaldiz,
2001).

Sosyal destek kaynadi olarak aile, diger kaynaklara gore birey Uzerinde daha
etkili olmaktadir. ClUnklU birey dogumuyla birlikte etrafina uyum saglamaya
calismakta, bu surecte ise anne ve babasi ilk ve en buyuk destegi saglamaktadir.
Aile, bireye cocuklugundan itibaren sosyal iligkilerin bagladigi, onay, takdir
gordugu, davraniglarina karsi geribildirim aldigi bir ortam sunmaktadir. Sosyal
destek kaynagi olan aile, ebeveynler, es, cocuk ve kardesleri kapsamaktadir

(Eker, Arkar, & Yaldiz, 2001). Aileden algilanan sosyal destegin, olumsuz
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yasamsal olaylarin birey Uzerindeki etkisini azaltmada (Manning-Walsh, 2005),
ruhsal hastaliklara karsi1 koruyucu olmasinda, bireyin bagimlilik tedavisi streci ve
sonrasinda (Yuncd, Yildiz, Kesebir, & Altintoprak, 2005) énemli rol oynadigi
bilinmektedir. Aydogdu & Olcay Cam, (2013)'in yaptiklari arastirmada madde
bagdimlisi olmayan ergenlerin ailelerinden algiladiklari sosyal destek madde

bagimlisi olan ergenlere gore daha yuksek bulunmustur.

Bireyin ergenlik donemine gegcigiyle birlikte birincil sosyal destek kaynagi odagi
olan aile yerini arkadasliklara birakmaktadir. Tum gelisimsel donemler insan
yasaminda o6nemli olsa da, biyo-psiko-sosyal degisimlerin hizla gerceklestigi
ergenlik donemi birey Uzerinde kritik etkiye sahiptir. Hizli degisimin ve gelisimin
gerceklestigi bu donemde bireyin iyilik hali sosyal destekle oldukga iligkilidir.
Ergenler icin dnemli olan sosyal iligskilerin arzulanan seviyede surdurilmesi,
yalnizlik duygusunun Uzerinden gelmek, topluma uyum saglamak, psikolojik iyilik
halinin  sUrdUrllmesi gibi ihtiyaglarin kargilanmasi sosyal destek ile

saglanmaktadir (Gunug¢ & Dogan, 2013).

Ergenlik donemi itibariyle gocuklarin arkadas iligskilerine 6nem vermesi, aile igi
catismalarin artmasiyla aileden saglanan sosyal destek yavas yavas arkadas
iligkilerinden saglanan destege dogru kaymaktadir. Ergenler ebeveynlerinden
cok arkadasglariyla problemlerini paylagsmayi tercih etmektedirler ve arkadaslari,
ergenler (izerinde ebeveynlerinden daha ¢ok etki birakmaktadir. Ozellikle
universite 6grencileri ailelerinden ayrilarak farkli bir sehirde okumaya gelmekte
ve geldikleri yeni sehirde, okulda edindikleri arkadaslari onemli sosyal destek

kaynaklarindan biri olmaktadir.

Ergenlik ve genglik donemindeki birey icin arkadaslik iligkilerinin istenilen
duzeyde olmamasi, birey icin risklerle karsi kargiya olmasi anlamina gelmektedir
(Bingdl & Tanrikulu, 2014). Williams & Guerra, (2007); Calvete, Orue, Esteves,
Villardon, & Padilla, (2010), dusuk seviyedeki arkadas desteginin zorbaliklara
maruz kalma ve zorba davranislarda bulunma ile iligkili oldugunu ortaya
koymustur. Sahin, (2012) Yiksek dizeyde arkadastan algilanan sosyal destege
sahip olan Universite 6grencilerinin daha az duzeyde internet kullandidini ve

internet kullanimlarinin olumsuz sonuglara yol agmadigini ifade etmistir. Ancak
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arkadaslardan algilanan sosyal destek her zaman olumlu yasamsal olaylarin
icerisinde gergeklesmemektedir. Madde kullanan ve kullanmayan ergenlerle
yapilan bir arastirmada madde bagimlisi olan ergenlerin bagimli olmayan
ergenlere gore arkadaslarindan algiladiklari sosyal destek daha yuksek
bulunmustur (Aydogdu & Olcay Cam, 2013). Yani bagimli ergenler, bagimli
olmayan kisiler tarafindan sosyal gruplardan izole edilseler de kendi arkadaglari

tarafindan desteklendigini hissedebilmektedirler.

Eker, Arkar, & Yaldiz, (2001) tarafindan Turk kulturine uyarlanan Algilanan
Sosyal Destegi Olgedi calismasinda 6zel bir insan kavraminin, zel bir anlam
icerdigi, bireylere daha c¢ok kiz/erkek arkadasliklari hatirlattigi ortaya
koyulmustur. Evli bir bireyin egini hem aile destegi kategorisinde hem de 6zel bir
insan destegi kategorisinde degerlendirdigi gorulmustir. Bu durum algilanan
destegi Olgcerken acik bir sinir yaratmamaktadir. Buna iliskin acgiklik getirmek
amaciyla 6zel bir insan kategorisi diger kaynaklari hari¢ tutarak ifade
edilmektedir. Yani 6zel bir insan, bireyin aile ve arkadas kaynaklar disindaki

nisanli, flort, komsu, akraba, doktor, 6gretmen gibi diger kisileri kapsamaktadir.

internetin yasamimizin bir pargasi haline gelmesiyle bireyler icin sosyal destek
kaynaklarina bir yenisi eklenmigtir. Bireyler duygusal destek ve sosyallesme
ihtiyaclarini internet araciliyiyla gidermeye baslamistir. internet, bireyin istedigi
zaman ve yerde, arkadaslari, ailesi hatta kendi Ulkesinde bile olmayan hig
tanimadigi kisilerle bile iletisim kurmasina olanak saglamaktadir. Bu iletisim ise
yazili, s6zli veya gorsellige dayali olarak farkli cep telefonu, bilgisayar, tablet
uygulamalari Uzerinden gerceklestirilebilmektedir. Bu uygulamalara erigim
olanaklarina sahip bireyler, sosyal destek arayisinda olduklari zaman birkag tikla

bu inhtiyaglarini kargilayabilmektedirler.

Sosyal destek ihtiyacini karsilamak isteyen gengler igin yeni ortamlardan birisi de
dijital oyunlar olmustur. Bireyler oyunlar igerisinde yazili veya sozli iletisim
kurarak, gercek ya da sanal yasamsal deneyimlerine iligkin paylasimlarda
bulunabilmekte, farkli konular hakkinda birbirlerine sosyal destekte
bulunabilmektedirler. Bireyler oyun igerisinde birbirlerine karsi sorunlarini

paylasarak duygusal destek, oyun igi ya da gergcek yasamdaki bir eylem hakkinda
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bilgi destegi, oyun igerisindeki bir silah, giysi gibi emek sarf edilerek ya da para
verilerek kazaniimis bir o6geyi paylasmasi ile maddi destek, bir oyuncunun
oyundaki basarisini kutlayarak saygi destegi sunmaktadirlar. Bu sosyal destek
turlerinin gergceklesmesi de bireylerin oyun ortamlarinda sosyallesmesine, oyun
icerisinde olusturulmus takimlara ait hissetmesine (Goldsmith, 2008), oyun
dunyasinda kendi yerini hissetmeye baglamasina yol agmaktadir. Ancak bireyin
bu psikososyal gelisiminin gergek dunyada gerceklesmesi beklenirken, sanal
dunyada gerceklesmesi sanal arkadasliklar kurmasina, gergek yasamdaki sosyal
becerilerinin zayiflamasina neden olmaktadir. Ozellikle bireyin kimligini kesfettigi
ve benliginin sekillendigi ergenlik doneminde bu sosyal becerilerinin sanal
dinyada edinilmesi, gelecek gergcek yasantilari igin olumsuz bir temel
olusturmaktadir (Atalay, 2014). Birey internet vasitasiyla diger insanlarla
tanismakta, yeni sosyal destek kaynaklari olusturmaktadir ancak internette
gercek yasamdan daha ¢ok vakit gegirmesiyle, gergcek yasamdaki yalnizliklari
pekismekte (Morahan-Martin & Schumacher, 2000), sosyal destek kaynagi
olabilecek arkadasliklar edinememektedir. Bu durum bireyin problematik internet
kullanimina neden olmaktadir (Davis, 2001). Algilanan sosyal destegin yuksek
olusu bireylerin problemli internet kullanimina kargi koruyucu bir faktérdur (Chen,
Li, & Long, 2007).

1.4.3. Sosyal Destegin Onemi ve Bagimlilik ile iligkisi

Bireyler gunluk yasamlarinda Kkarsilastiklari stresli olaylarin etkilerinden
uzaklasmak amaciyla farkli eylemlerde bulunabilmektedirler. Bu eylemlerin
bazilar kisi Uzerinde yapici etkilerde bulunurken bazi eylemler kisinin stresten
uzaklasmasina yardimci olurken farkli boyutlarda zarar verici olabilmektedir.
Ornegin aile icerisinde velya arkadas grubunda kendini gerceklestiremeyen,
akademik basarisi dusUk olan bir birey stresten uzaklagsmak amaciyla
davranigsal ya da kimyasal bagimhlik yapabilecek maddeleri almaya, eylemleri
gerceklestirmeye yonelebilmektedir. Bu tur davranigssal bagimlihk yapan
eylemlerden biri dijital oyun bagimlihgidir. Bireyler stresli durumlardan kagmak
amaciyla oyun oynamaya yonelmektedir ancak oyun oynama davranislar bir

sure sonra diger faktorlerin de etkisiyle problematik ya da patolojik bir hale



45

donugmektedir. Bu baglamda bireylerin bagimh olmalarinin 6nine gec¢cmek
amaciyla stresli yagam olaylariyla nasil basa ¢iktiklarinin incelenmesi 6nemli bir

rol oynamaktadir.

Stresle bas edebilme yollarindan en dnemlisi bireylerin yagsamlarinin her alaninda
ve doneminde sahip oldugu sosyal destektir (Md Yasin & Dzulkifli, 2010). Sosyal
destek, bireyin deneyimledikleri olumsuz yasam olaylarinda ve sonrasinda
bireyin giglenmesine, bas etme kapasitesinin artmasina yardimci olabilecegi gibi
birey henlz olumsuz bir durumla kargilasmadan 6nce de koruyucu olmaktadir
(Yamag, 2009).

Bireyler yasamlari boyunca sosyal destege ihtiyag duyacak durumlarla
kargilagsmaktadir. Ancak duygusal, biligssel, sosyal ve fiziksel agidan yogun
degisimlerin goruldigu genclik doneminde sosyal destek ayrica 6nem
kazanmaktadir (Sahin Baltaci, isleyen, & Ozdemir, 2012). Ozellikle Universite
egitimi alan gencler icin sosyal destek onem tasimaktadir. Universite dgrencileri
yasamlarini sekillendirecek meslegi 6grenme surecinde yeni bir gsehre gelerek,
geldikleri sehrin kiiltirine uyum sagdlamak igin caba sarf etmektedirler. Ogrenciler
farkli sehirlerden gelmeseler bile girdikleri yabanci ortamda zorluk gekebilmekte
bu baglamda sosyal destege ihtiya¢ duymaktadirlar. Aile destegi basta olmak
uzere genclerin algiladiklari sosyal destegin yuksek olmasi, okula uyumlarina,
akademik basarilarina ve derslerine devam etmelerine, ruh sagliklarini
koruyabilmelerine, stresle basa c¢ikabilmelerine, olumsuz davraniglarinin

azalmasina yardimci olan énemli bir durumdur (YUksel & Baytemir, 2010).

Literatur incelendiginde erkek ogrencilerin kizlara goére daha yalniz oldugu,
kizlarin erkeklere gore daha yuksek oranda sosyal destek aginin igerisinde
oldugu goérilmektedir (Yilmaz, Yiimaz, & Karaca, 2008). Bu durum kadin ve
erkeklere atfedilen toplumsal cinsiyet rolleriyle agiklanabilmektedir. Kadinlara tek
baglarina sorunlarini gézemeyecekleri yansitilirken; erkeklere gocukluklarindan
itibaren duygularini digsa vurmamalari Ogretilmekte ve ilerleyen yagslarinda
olumsuz durumlarla karsilan erkekler yagsadiklari sorunlari kendi iglerinde ¢ozme,

sosyal destek arayisina girmeme egilimi gostermektedirler. Day & Livingstone,
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(2003), kadinlarin erkeklere kiyasla, daha vyuksek dlizeyde aile ve

arkadaglarindan sosyal destek arayisina yoneldiklerini ortaya koymustur.
Sosyal destek ve oyun bagimhligi

Algilanan sosyal destegin internet kullanimi, oyun oynamak gibi davraniglarla
arasindaki iligkinin incelendigi calismalara bakildiginda, internet kullaniminin,
oyun oynama davranisinin bireyleri yalnizlagtirarak ailesinden ve sosyal
gevresinden uzaklastirdigina, bu baglamda sosyal destek kaynaklarinin
azaldigina (Mahon & Yarcheski, 1992), (Yilmaz, Yilmaz, & Karaca , 2008) tersi
yonden internetin, oyunlarin gergcek dunyada yalniz olan bireylerin kendilerini
gercgeklestirmeleri icin uygun bir ortam sunarak bireylerin sosyallesmesine ve bu
baglamda sosyal destek kaynaklari edinmesine olanak sagladigina iliskin
tartismalar mevcuttur. Ayrica gercek dinyada sahip oldugu sosyal destek
kaynaklari tarafindan algiladigi sosyal destegin ylksek oldugu bireylerin oyun
oynama davraniglarinin problematik ya da patolojik olmadigina iliskin sonuglar
goérulmektedir. Yani bu kigiler gunluk yagsamlarinda sorunlar yagasa da sosyal
destek kaynaklari tarafindan saglanan destek ile oyun oynama davranisini bir

basa ¢cikma mekanizmasi olarak kullanmamaktadirlar (Yuksel & Baytemir, 2010).
1.5.  AILE IKLiMmi

Aile, klasik tanimiyla, dogustan itibaren bireyin yasaminin sekillenmesinde
onemli rol oynayan en kuguk toplumsal yapidir. Aile, bireylerin yasamlari igin
psikolojik, fizyolojik, duygusal, sosyal, ekonomik anlamda yapici ve koruyucu
nuveler icermektedir. Birey, dogustan itibaren temel ihtiyaclarini anne ve
babasindan kargilamakta, blyuyup ihtiyaglari degistikge, gereksinimlerini ilk dnce
ailesinden almaktadir. Aileye iligskin bu klasik bakis agilarindan farkli olarak aile
iklimi, ailenin kusaklararasi iligkileri, iletisimi ve ozelliklerini bir buttin olarak ele
almaktadir. Aile iklimi, aile sistemleri ve sistem yaklagimi ile degerlendiriimektedir
(Turgut, 2019).

Sistem yaklasimi, pargalarin etkilesime girerek bir butind olusturdugu fikri
uzerinden Ludvig von Bertalanffy tarafindan gelistirilmigstir. Sistem teorisi kisaca,

sistemi olusturan parcalarin arasindaki iligkiyi vurgulayan, “sistemin butinindn
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parcalarin toplamindan daha fazla oldugu” ifadesi ile agiklanmaktadir (Teater,
2015). Sistem, onu olusturan alt-sistemlere sahiptir ve daha buyuk sistemlerin de
alt sistemini olusturmaktadir. Sistemler dinamiktir, hem kendi icerisinde hem de
diger sistemlerle etkilesim halindedir. Sistemi olusturan alt sistemlerdeki bir
degisim diger alt sistemleri de etkilemektedir, ayrica sistem diger sistemlerden
etkilenerek degisim gosterebilmektedir. Sistemler, onlari digerlerinden ayiracak
sinirlara sahiptir. Ayrica sinirlar bir sistem igerisindeki alt sistemleri de
belirlemektedir. Her bir alt sistem kendine 6zgl 6zelliklere sahiptir (Zastrow &
Krist-Ashman, 2015).

Sistemler Ozelliklerine gére agik ve kapali olarak nitelendirilebilmektedir.
Cevreleri ile etkilesim halinde olan sistemler, c¢evrelerinden etkilenip, gevreyi
etkilemektedirler. Cevreden gelen etkilere tepki veren, etkilere karsi uyum
saglayan sistemler acik; c¢evrelerinden gelen etkilesime tepki vermeyen,
etkilenmeyen sistemler kapali sistemler olarak tanimlanmaktadir. Sistemin
cevresinden gelen girdilere karsi verdigi tepkilerin sabit i¢sel bir durumu
yaratmasi denge (homeostasis) olarak kavramsallastiriimaktadir. Sistemler diger
sistemlerden etkilenirken dengede kalmaya ihtiyag duymaktadir. Sistemler
devaml olarak geri bildirimde bulunmaktadir. Dolayisiyla bugun sistemde
goOrulen problemler, gec¢cmis sorunlara bulunan ¢dézumlerin sonuglarini
olusturmaktadir (Hallag & Oz, 2014).

Ekosistem yaklasimi, sistem teorisi ile birlikte, bireylerin icinde bulunduklari cevre
ile etkilesimlerine vurgu yapmaktadir. Genel sistem teorisi basli§i altinda
Gitterman ve Germain tarafindan 1970’lerin sonu, 1980’lerin basinda ele
alinmigtir. Ekosistem yaklasimi birey, aile, grup ve toplumun birbirleri ile surekli
etkilesimde oldugu, bireyin, bulundugu gevreden etkilendigi ve ¢evresini etkiledigi

varsayimina dayanan bir yaklagimdir.

Bronfenbrenner (1977, 1979, 1986) ekolojik yaklasimda 4 farkli seviyede
sistemin bulundugunu, bu sistemlerin kendinden onceki sistemleri kapsadigini ve
dogrudan ya da dolayh olarak etkiledigini ifade etmistir. Mikro sistem, dogrudan
bireyi iceren sistemdir. Cocuklar ve ergenler igin aile, akranlar okul ve komsular,

yetigkinler igin ise esler, yakin aile Uyeleri, is, komsu sistemlerini igermektedir.
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Mezzo sistem, mikro sistemin Uyeleri arasindaki iligkileri temsil etmektedir.
Cocuklar ve ergenler icin birincil mezzo sistem iligkisi aile, akran, okul
etkilesimleri, yetigkinler icin partner, aile, arkadaslar arasindaki etkilesimleri
icermektedir. Ekzo sistem, mikro sistemin bir Uyesini dolayl olarak etkileyen
sistemlerdir. Bireylerin arkadas gruplarini, sosyal destek aglarini icermektedir.
Makro sistem, kdlturt, yasalari igeren en genis duzeydeki sistemlerden
olusmaktadir (Robbins, Mayorga, & Szapocznik, 2003). Bronfenbrenner’in ele
aldigi seviyelere daha sonra krono sistem seviyesi eklenmigtir. Bu seviye bireyin
yasaml boyunca gergeklesen gevresel olaylari ve gecis kaliplarini icermektedir
(Bekiroglu, 2018) Birey iginde bulundugu bu farkli duzeydeki sistemlerden

etkilenmekte ve kendisi de bu sistemleri etkileyerek donustirmektedir.

Bireyin icinde bulundugu, surekli etkilesim halinde oldugu en yakin sistem aile
sistemidir. Aile de bir sistem olarak, pargalarini olusturan anne, baba, ¢ocuk,
buyuk anne-baba gibi bireyleri icermektedir. Bu Uyeler kendi iglerinde aile
sisteminin alt sistemlerini (ebeveyn alt sistemi, gocuk alt sistemi, es alt sistemi
gibi) olusturmaktadir. Bu alt sistemler arasindaki iliski ve etkilesim diger alt
sistemleri etkilemektedir. Aile sistemi, acik bir sistemdir ve okul, ekonomi, saglik
hizmetleri gibi daha genis sistemlerin alt kimesini olusturmakta, dolayisiyla bu
genis sistemlerden de etkilenmektedir. Aile sistemini anlayabilmek igin sistemi
olusturan parcalar arasindaki etkilesimleri anlamak gerekmektedir (Ozburun,
2018).

Cocuklarin okul ¢agina gelmesi ile yakinen etkilesim halinde olduklari aile
sistemine akranlar, arkadaslar, ergenlik donemine gelindiginde romantik iligkiler
eklense de ailenin birey Uzerindeki onemli etkisi kisinin yasami boyunca devam
etmektedir. Ailenin birey Uzerindeki yasami boyunca suren bu etkisi baglanma ve

benlik kuramlarinda da tartisilmigtir (Géndal, Isik Bas, & Sahin Acar, 2018).

Aile Sistemleri Teorisi, genel sistem teorisinden elde edilerek Murray Bowen
tarafindan olusturulmustur. Teori, aile Uyeleri arasindaki iligkiler sistemi ve
uyelerin sistem igerisindeki konumlariyla ilintili olarak goOsterdikleri islevsellik
duzeyiyle ilgilenmekte ve kusaklar arasi gegisi géz onunde bulundurmaktadir

(Ozburun, 2018). Teori, ailelerin yasamlarini siirdiirmek igin gevresine bagl olan
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aclik sistemler olduklarini ve denge durumuna ulagmak igin i¢ ve dis etkilesimlerini
duzenlediklerini varsaymaktadir. Aile, sistemine yonelik her etki ve tepki, bir
batln olarak sistemdeki degisimlere yol agmaktadir (Bjérnberg & Nicholson,
2007).

Bowen (1978) tarafindan tanimlandidi sekliyle, Aile Sistemleri Teorisi ailenin
duygusal yasaminin bir tanimidir. Bowen, Aile Sistemleri Teorisini olugturan sekiz

kavrami séyle ele almistir (Cook, 2009); (Ozburun, 2018):

1) Kendiligin farkllasmasi: Kiginin, aile Uyelerinin konumlarina ve
tepkiselliklerine asgari duzeyde karsilik vererek kendini tanimlayabilmesi,
bireyselligini koruyabilme surecini ifade etmektedir. Aileden zayif bir dizeyde
farkhlasma gdsteren birey kendi benligini ayiramamistir (Goldenberg, 2000°den
akt. (Nadir, 2017).

2) Aile duygusal sistemi: Aile Gyelerinin birbirlerine karsi baghliklarini igeren
duygusal iklimini ifade etmektedir. lyi farklilasmis aileler, iyi farklilagsmis bireylerle
ayni 6zelliklere sahiptir. Ornegi farklilasmis ailelerde, aile Uyelerinden biri kizgin

ise tum Gyeler kizgindir.

3) Kusak gecis sureci: Her bir kusagin, kendinden kuguk kugsaklara duygulari

aktarma surecidir.

4) Kardes konumlari: Aile Uyelerinin dogum siralari, 6grenilen davraniglari,
kisilik ozelliklerini belirlemektedir. Cocugun aile icindeki pozisyonu, ailenin

duygusal sistemi dogrultusunda uyum saglamasinda etkilidir.

5) Duygusal tg¢gen: iki kisi arasindaki kayglyi yonetmek igin tglncu bir kisinin
dahil edilmesidir. Uglinci kisinin bu iliskilerde sabit bir konuma gelmesi
Uggenlemenin normal ve saglikh olmadigini gostermektedir. Ornegin, evliligi

kurtarmak i¢in gocuk sahibi olmak, evli bir ¢ift ve kayinvalide iligkisi.

6) Kopmalar: Aile Uyelerinden birinin yogun duygusallikta, aileden ayriimasini
ifade etmektedir. Bireyin konumsal olarak aileden uzaklasmasi kaygisini

azaltmaktadir.
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7) Cekirdek aile surecleri: evli ¢ift arasinda ortaya g¢ikan gerilimle bas etmek

amaciyla aile bireylerinin birbirinden uzaklagmasidir.

8) Sosyal regresyon(gerileme): dnceki yedi kavrami bir batin olarak topluma

uygulamaktir.
Aile Iklimi

Aile iklimi, Uyeleri arasindaki etkilesim sekillerinden kaynaklanan olumlu ya da
olumsuz iyilik hali olarak tanimlanmaktadir (Cantero-Garcia & Alonso-Tapia,
2017). Aile icerisindeki bu etkilesimler ve sonucu olarak aile iklimi, aile Gyelerini

etkilemektedir.

Aile iklimini anlamak, ¢cocuk ve ergen gelisiminde aile sisteminin rolUnu
icsellestirmemize olanak saglamaktadir. Cocuk ve ergenlerin sosyal yetkinligine
iliskin calismalar birbirine paralel iki koldan yurutaimektedir. Birinci kol aile
iligkilerinin niteligi ve erken donem deneyimlerine odaklanirken, ikincisi ise
problem ¢ozme becerilerine ve bilgi isleme sureci paternlerine odaklanmaktadir.
Pettit, Dodge, & Brown, (1988) tutarsiz ve catismaci ebeveynlik tarzlarinin
cocuklarda agresif davraniglarin gelismesine ve sosyal yetkinlikte basarisizliga
yol actigini bulmuslardir. Tersi yonde, akranlari ile uyumlu davraniglar gosteren
cocuklarin, 1hmli ve duyarlh ebeveynler tarafin yetistirildigi ifade edilmistir
(Margalit, 1990; s.73).

Bjornberg & Nicholson, (2007), aile iklimini degerlendirirken, kusaklar-arasi
iligkiler, aile uyumu ve aile suregleri olarak ¢ ana kategorinin -ve iglevlerinin-

uzerinde durulmasi gerektigini ifade etmistir.
1.5.1.Kusaklararasi iligkiler

Aile sisteminde yer alan ebeveynler ve c¢ocuklar arasindaki baglar, iletisim
bigimleri, ebeveynlik stilleri, ailenin yapisi aileyi incelerken karsimiza c¢ikan
kavramlardan bazilaridir. Kusaklararasi iligskiler boyutu ailede ebeveynler ve
cocuklar arasindaki iligkilerin degerlendirilerek aile iklimine iligkin yorum

yapabilmemize olanak saglayan bir degerlendirme kategorisidir.
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Aile icerisindeki ebeveyn c¢ocuk iletisimi bebegin dogumundan &nce
baglamaktadir. Dogumdan sonra anne ile bebek arasinda guven temelli bir iligki
olugsmakta, baba ve kardeglerin de katilimi ile bu iliski guglenmektedir. Bebege
kargi ebeveynlerin tutum ve davraniglari bebegin, kendine iligkin deger
duygusunun gelismesinde kritik 6neme sahiptir. Bakim veren ebeveynlerin
bebegdin ihtiyaglarini gorebilmesi ve uygun bir sekilde bu gereksinimlerini
gidermesi ile baglanma gerceklesmekte, bebek bakim veren ebeveynine iligkin
bilissel semalar olusturmaktadir. Baglanma, bakim verenin tutum ve davranislari
uzerine sekillenmektedir. Bebegin ihtiyaglarini zamaninda ve uygun bir tepki ile
karsilayan bakim veren ile bebek arasinda guvenli baglanma gergeklesirken;
bebegin ihtiyaglarini zamaninda kargilayamayan ve bebege uygun tepkilerde
bulunmayan ebeveynler ile bebek arasinda guvensiz baglanma
gerceklesmektedir. Bu baglanma stilleri, bebegin ilerleyen yasam donemlerinde
de ona eslik etmektedir (Keskin & Cam, 2007). Dolayisiyla aile bireyleri arasinda
olugsan bagdlarin yapisi degisim gosterse de nesiller arasinda suregenlik
gOstermektedir (Gondil, Isik Bas, & Sahin Acar, 2018).

Aile iklimini etkileyen bir diger unsur ise ebeveynlik stilleridir. Ebeveynlik stilleri,
Baumrind, (1972) tarafindan U¢ temelde ele alinmistir: otoriter (authoritarian),
aciklayici (authoritative) ve izin verici (permissive)’dir. Otoriter cocuk yetistirme
stilini benimseyen ebeveynler kati kurallar koymakta, ¢ocuklardan kendilerine
itaat etmelerini beklemektedirler. Bu ailelerde iletisim kurmak oldukga gugtir.
Ebeveynler cocuklarin ihtiyaclari hakkinda kesin fikirlere sahiptir ancak bu fikirler
cocuklarin intiya¢ ve beklentilerini kargilamamaktadir. Diger ebeveynlik stili olan
aciklayici yetistirme stilini benimseyen ebeveynler ise ne otoriter ne de
hoggoruludur. Aile icerisindeki kurallar agiklanmakta ve c¢ocuklar karar alma
sureglerine dahil edilmektedirler. Otoriter stilin karsiti olarak bu stili benimseyen
ebeveynler cocuklarin ihtiyaglari ve beklentileri ile kendi talepleri arasinda bir
ortak yol bulmaktadir. Son olarak izin verici ebeveynlik stiline sahip ebeveynler
ise cocuklari denetim altina almayi reddetmektedir. Ebeveynler ile ¢ocuklar
arasinda duygusal bag zayiftir (Akarslan, 2011); (Zastrow & Krist-Ashman,
2015).
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Aile sistemini yalnizca bu iki dinamikle incelemek yetersizdir. Aile iklimi yalnizca
anne, baba ve ¢ocuklar arasindaki iliski ve bagdan harig olarak genis ailenin diger
dyelerini de kapsayarak, kusaklararasi iligkileri de icermektedir (Gonul, Isik Bas,
& Sahin Acar, 2018). Bjornberg & Nicholson, (2007), kusaklararasi iligkileri iki

kategoride incelemistir: kusaklararasi otorite ve kusaklararasi ilgi.

Kusaklararasi otorite, aile icerisinde alinan kararlarin ailenin tum Gyeleri arasinda
esitlikci yontemlerle mi ele alindigi yoksa yalnizca ailenin yasca buyuk nesilleri
tarafindan mi belirlendigi Uzerinde durmaktadir. Kusaklararasi ilgi ailedeki yasga
buyuk Uyelerin daha gencg uyelerin gereksinimlerini, ilgi alanlarina ne kadar deger

verdiklerini ve onlari ne kadar desteklediklerini ifade etmektedir.
1.5.2.Aile Uyumu (Cohesion)

Aile iklimini incelerken, ele alinmasi gereken ikinci kavram ise aile uyumudur. Aile
uyumu kriz durumlarin ailenin bir arada kalmasina yardimci olan bir ‘yapistiricr’
gorevi gérmektedir. Uyum kendi icerisinde ikiye ayrilmaktadir: duygusal uyum ve

biligssel uyum.

Duygusal uyum, uyelerin birbirlerine karsi hissettikleri 6zlem, saygi, sevgi,
sicaklik gibi duygularin kaynagi olarak birbirlerini gérmesini ifade ederken; bilissel
uyum, aile uyelerinin tutum ve degerlerinin, bakis acilarinin, inanglarinin

ortusmesidir.
1.5.3.Aile Suregleri

Kusaklararasi iligkiler ve uyum islevlerinin tamamlayicisi olarak ele alinan aile
surecleri, aileyi olusturan kusaklar arasindaki bilissel ve duygusal uyum
duzeylerini, bireylerin birbirlerine kargi gosterdikleri ilgi ve otoriteyi anlamamiza

yardimci olmaktadir.
1.5.4.Aile iklimi ve Oyun Bagimhlig:

Ebeveynlik tutumlari, aile igi iletisim ve uyumu igeren aile faktérl asir internet
kullaniminda koruyucu bir ogedir (Park, Kim, & Cho, 2008). Kim, (2015),

tarafindan Koreli ¢ocuklarla yapilan bir arastirmada, ylksek dizeyde aile igi
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siddete tanik olan c¢ocuklarin yuksek dizeyde oyun bagimhligi oldugunu ve
sosyal destekleri arttikga bagimlilik oranlarinin duastigu ortaya konulmustur.
Zorbaz, Ulas, & Kizildag, (2015) yaptiklar ¢alismada “engelleyici aile iligkileri”
ve “bilgisayar basinda gegcirilen toplam sure” puani yuksek g¢ikan dgrencilerin
video oyunu bagimhlik duzeyi anlamli derecede yuksek c¢ikmistir. Destekleyici
aile iligkileri puani ylksek cikan ogrencilerin video bagimhlik duzeyi anlamli

derecede dusuk cikmistir.
1.6. YETISKIN BAGLANMA STILLERI

Baglanma, yasamin ilk glnlerinde ortaya ¢ikan, bebegin temel given duygusunu
olusturan bakim veren ile kurulan ilk bagdir. 1950’lere kadar insan yavrusunun,
yasamda kalabilmek amaciyla diger canlilarin yavrularina kiyasla, daha uzun
sure bakim verene muhta¢ durumda oldugu, bebeklerin bu yetersizligine
bakildiginda bakim verene baglanma kaginilmaz durumda gergeklestigi fikri
hakim olmustur. Buna karsilik, Bowlby bireylerin kendileriyle baska bir kisi
arasinda gelistirdikleri sefkat iligkisinin yalnizca beslenme, guvenlik ve diger
yasamda kalma ihtiyaglarina dayanmadigini, bireylerin sevgi, sefkat ve kabul gibi
daha fazlasina da ihtiya¢g duyduklarini ortaya koymustur. Bu bulgu, bireyler
arasinda baghligin gelisebilecegi farkli yollari agiklamaya iliskin calismalarin
onunu agmistir. Ainswort ve Bell (2015) G¢ ana baglanma stili belirlemiglerdir
(daha sonra Main ve Solomon (1990) dorduncu stili eklemistir) (D'Arienzo,
Boursier, & Griffiths, 2019). Birinci baglanma stili, bir deger duygusu ile baglantili
guvenli baglanmadir. Gulvenli baglanma gelistiren g¢ocuklar bakim vereni
yanindan ayrildiktan sonra dogal olarak huzursuzluk yasasa da, bakim verenin
gocudun yanina gelmesinden sonra ¢abuk bir sekilde sakinlesmektedir. ikinci
baglanma stili, hem duygusal hem de fiziksel olarak baglanma figurinden
derinden bagimsiz olan ¢ocuklara atifta bulunan glivensiz kaginmaci(kaginan)
baglanmadir. Kaginmaci(kaginan) baglanma gelistiren gocuklar bakimverenleri
tarafindan vyalniz birakildiklarinda tepki vermemekte, etkilenmemektedir.
Bakimverenleri yanlarina geldiklerinde ise dikkatini bakimverene degil
bulunduklari odadaki oyuncaklara vermektedirler. Ugiincli baglanma stili, kaygili

- kararsiz baglanmadir (D'Arienzo, Boursier, & Griffiths, 2019). Kararsiz
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baglanma geligtiren ¢ocuklar bakimverenleri tarafindan yalniz birakildiklarinda
yogun duzeyde, gerilim, korku, kaygl yasamakta, bakimveren disindaki diger
kigilerle iletisim kurmayi reddetmekte, bakimveren yanina geldikten sonra da
kaygl ve korku gibi duygularindan kurtulamamakta ve bakimverene sariima,
birakmama davraniglari gostermektedirler. Bakimveren tarafindan yalniz
birakilacaklari anlarda diren¢ gostermektedirler (Kaya, 2019); (Buyukgolpan,
2019).

Bowlby, bebegin bakim vereni ile gunlik rutinlerinde bakicinin igsel temsillerini
olusturdugunu ifade etmektedir. Bakim verenin ¢ocugun isteklerine yodnelik
tepkileri, cocukta biligssel temsiller olarak yer edinmektedir. Biligssel temsiller,
baglanma kuraminda ‘igsel ¢alisan modeller’ olarak ele alinmaktadir ve kuramin
temeli bu modellere dayanmaktadir. Cocugun kendisine ve bagkalarina iligkin
biligleri, i¢gsel ¢alisan modeller tarafindan olusturulmaktadir, ki bunlarin bakim
verenin tutum ve davranislariyla oldukga iligkili oldugu belirtilmistir. Cocuk,
bakimvereni tarafindan olumlu ve destekleyici tepkiler gorur, gereksinimleri
zamaninda kargilanirsa, bakim vereni hakkinda ulasilabilir, gtvenilir, destekleyici
gibi biligsel temsiller kurmaktadir. Ancak tersi yonde bakim veren ¢ocuga karsi
tutarsiz davranislarda bulunup, ihtiyaglarina karsi ihmalkar davranirsa ¢gocuk
kendisini desteklenmeye, sevilmeye laylk olmayan biri olarak goérmektedir
(Bowlby, 1973'den akt. Sipit, 2019). Cocuklarin zihinlerinde olusan bu biligsel
temsiller, olustuktan sonra degisime direng¢ gostermektedir. Birey, yasaminda her
aninda, bakim verenin, bireyin ihtiyaclarina yonelik vermis oldugu tepkinin Kiside
olusturdugu modelle hareket etmektedir (Sumer, 2006). Bu model bireyin
yasaminda gerceklesen olaylari nasil algilayip yorumlayacagi, dikkatini nelere
yoneltecegdi, hangi olaylari hatirlayip hangilerini unutacagi olmak Uzere birgok
etkiye sahiptir (Pietromonaco & Barrett, 2000). Bebegin buyuyup ergenlige
gecmesiyle ebeveynle olan bag zayiflamaktadir. Ergen, erken donemde
baglanma gelistirdigi bakim verenine daha az bagli olmak igin emek sarf etmekte,
sosyal destek arayiglarinda daha c¢ok arkadaslarina yonelmektedir. Fakat bu
durum ergenlerin sosyal destek arayislarinda anne-babalarinin yer almayacagini
ifade etmemektedir. Ergenlerin anne ve babalari ile baglanma orintileri geng

erigskinlige kadar devam etmektedir. Bireyin ebeveynlerine glvenli baglanma
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gelistirmis olmasi, ergenin iyilik halini artirmakta, kimligini bulmasina ve

gelistirmesine yardimci olmaktadir (Nickerson & Nagle, 2005).

Bowlby, baglanmanin ve erken donemde geligtirilen zihinsel modellerin kisinin
yasami boyunca suregen bir sekilde devam ettigini ileri surmagtur. Baglanma
stilleri ¢ocuklukta temel bir rol oynasa da, gelecekteki yakin iligkiler igin bir
senaryo saglamaktadir (D'Arienzo, Boursier, & Griffiths, 2019). Bireyin
bebekliginden itibaren baglanma figurl ile kurmus oldugu iligkilerin benzer
ornekleri, yetiskinlik donemine geldiginde yasadigi arkadaslik ve romantik
iliskilerde de kullaniimaktadir (Hazan & Shaver, 1994). Ancak ¢ocuklukta goérulen
baglanma oruntuleri yetiskinlikte farkhlasmaktadir. Cocukluktaki baglanma figur
olan bakim veren, ¢ocuga kars! bir gdbzetme saglarken, kendisine kargl ¢ocuk
tarafindan boyle bir gdzetme verilmez. Ancak yetiskin baglanmasina bakildiginda
bu durum kargilikh bir hal almaktadir. Yetigkin bireyler iligkilerinde birbirlerini

g6zetmekte, bu durumdan haz duymaktadirlar (Sari, 2012).

Guvenli baglanma orintilerine sahip yetiskinler, aile yasantilarina iliskin olumlu
distncelere sahiptir. Olim, ayrilma, bosanma gibi kayip durumlarinda sahip
olduklari guvenli baglanma o6runtileri bu gibi durumlarin ¢ozulebilir olduguna
inanmalarina, yardim arama gibi adaptif basa ¢cikma yollarinin olduguna iligkin
bilgileri iceren igsel yapilari olduklarini bilmelerine ve acilariyla basa
cikabileceklerini disunmelerine olanak saglamaktadir. Ancak kaygili baglanma
oruntulerine sahip olan yetigkinler iligskilerinde guclu bir baghlik isteginde
bulunmaktadir. Deneyimledikleri olumsuz yasam olaylari mevcut olan
gerilimlerini tetiklemektedir. Kacinan baglanma oruntulerine sahip olan
yetigkinlerin ise yasamlarinin erken donemlerinde bakim verenleri tarafindan
ayrilik yasadiklari, diger insanlara karsi guven duymadiklari, olumsuz yasam
olaylari  kargisinda caresizlik hissetmekte ve olumsuz duygularini
bastiramayacaklari sdylenebilmektedir (Sari, 2012); (Feeney & Noller, 1990).

Bowlby tarafindan ortaya konulan benlik ve baskalari boyutlarindan olusan “igsel
calisan modeller” Bartholomew & Horowirz, (1991) tarafindan yetiskinler igin
Dortld Baglanma Modeli ile ele alinmistir. Model, benlik ve baskalarinin

olusturdugu iki boyutun yani sira, olumlu ve olumsuz goérusleri de icermektedir.
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Bu baglamda olumlu benlik modeli, olumsuz benlik modeli, olumlu bagkalari

modeli ve olumsuz bagkalari modelinden olusmaktadir:
1.6.1. Baglanma Stilleri
Guvenli Baglanma Stili

Bireyde olumlu benlik ve olumlu baskalari modeli bulunmaktadir. Birey kendini
ilgilenilmeye ve sevilmeye deger gormekte, ihtiya¢ duydugu anlarda baskalarinin
yaninda olacagina ve kendisinin de bagkalarinin ihtiyaglarini kargilayacagina
glvenmektedir. Guvenli kisiler bu o6zellikleri sayesinde kolaylikla hem
bagkalariyla yakin iligkiler gelistirebilmekte hem de bu iligkilerinde &zerk

kalabilmektedir.
Saplantili - Kaygili - Kararsiz Baglanma Stili

Bireyde olumsuz benlik ve olumlu baskalari modeli bulunmaktadir. Birey
baskalari hakkinda olumlu dusuncelere sahiptir ama kendisini dnemsiz ve
degersiz gormektedir. Bagskalarina verdigi sevginin, diger kigiler tarafindan
kendisine verilmedigini disinmektedir. Bu bireyler yakin iligkilerinde kendilerini

kanitlama ve dogrulamaya meyillidir ve iligkilerinde takintihidirlar.
Kacinan — Kayitsiz Baglanma Stili

Birey kendi hakkinda olumlu, diger kisiler hakkinda olumsuz bir model
degerlendirmektedir. Birey kendisini, degersiz, guvenilmez ve 6nemsiz olarak
gordugu baskalarindan ayri olarak énemli ve degerli olarak algilamaktadir. Bu
bireyler diger Kigilere inhtiyagc duymay! ve yakin iliskin dnemini reddetmekte,
Ozerklige onem vermektedirler. Kaginan baglanma stiline sahip bireyler, soguk,
mesafeli bakim verenlerinin kendilerinden daha fazla uzaklagsmamasi igin bu stili
geligtirdikleri kabul edilmektedir. Bu bireyler zamanla diger insanlarla yakin

olduklari durumlardan rahatsizlik hissetmektedirler.
Korkulu Baglanma Stili

Birey hem kendi hem baskalari hakkinda olumsuz modele sahiptir. Guvenli

baglanma stilinin tam tersini ifade etmektedir. Birey, diger kisilerle ilgi kurmak
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istemektedir ancak  bagkalarinin  guveniimez  oldugunu  dusunerek

incitileceginden korkmakta dolayisiyla iligki kurmaktan cekinmektedir.
1.6.2. Baglanma ve Bagimlilik

Bakim verenin, bebegin ihtiyaclarina dengesiz, yetersiz bir bicimde karsilik
vermesi, ya orantisiz bir sekilde mudahale etmesi ya da yuksek seviyede gergin
olmasi bebegin baglanma kaygisini tetiklemektedir. Kaygili bir baglanma stili
geligtiren bireyler ise strese asiri dizeyde duyarlilik gdéstermektedirler. Olasi stres
kaynaklarina ve iligkilerine yonelik algilari strekli agik haldedir. Bunun sonucunda
diger insanlara yapisma, surekli yakinlik kurma, onlardan onay alma davraniglari
gOstermektedirler (Simer, Sayil, & Kazak Berument, 2016). Bireylerin kaygili-
saplantili baglanma stili gelistirmelerine yol agan doért nedeni Mikulincer &
Shaver, (2007) tarafindan agiklanmigtir: birey bebeklik doneminde bakimvereni
tarafindan tutarsiz bir bakim deneyimi yasamistir, c¢ocukluk ddneminde
bakimvereni tarafindan bas etme cabalari ve 06z dizenleme becerileri
engellenmis ya da cezalandirilmistir, cocuga bakimvereni tarafindan agik ya da
gizli bir bicimde yetersiz ve zayif oluguna iliskin mesajlar verilmigtir, ¢cocuk
bakimvereninden ayri kaldiginda travmatik bir olay yasamigtir. Dolayisiyla kaygil
baglanma stili gelistirmis yani bakim vereni tarafindan 6z dizenleme becerileri
engellenmig, basari hissini deneyimleyememis bireylerin davraniglarinin
bagimhhga yonelmesi oldukca beklenir bir durumdur. Birey dijital oyunlarda
basarili olma istegini tatmin etmekte, stresten kagmak igin oyun oynamaya
yonelmekte yetersiz 6z duzenleme becerisine sahip olmasi sebebiyle oyun
oynama davraniglarini kontrol edememekte ve oynama davranisi bireyin okul,

aile hayatina zarar vermekte, sonug olarak bagimlilik gelismektedir.

Kaginan-kayitsiz baglanma stili gelistirmis bireylerin ihtiyaclarina bakim vereni
mesafeli, soguk ve kimi zaman kizgin davranislarla karsilik vermigstir. Bu
davraniglara maruz kalmis gocuklar duygularini bastirma ve kendilerini ifade
etmekten c¢ekinmeye yonelmektedirler. Duygularini agikga ifade etmemeleri
sonucu diger insanlarla yakinlagsmakta zorlanmakta, sosyal destek aramaktan ve

destek sunmaktan kaginmaktadirlar. Dolayisiyla kayitsiz baglanma stili
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gelistirmig, kendi icine ¢ekilmis bireyler duygularini oyunun siddet, strateji igeren

Ogeleriyle digsallagtirma yoluna gitmektedirler.

Birincil yoksunluk deneyimleri bireyleri, iclerindeki boglugu doldurabilmek igin dig
dinyada bir aramaya c¢ikmasina sebep olmaktadir (D'Arienzo, Boursier, &
Griffiths, 2019). Bu ihtiyacin tamamlanmasi madde ya da maddeyle ilgili olmayan

bagimliliklara yol agabilmektedir.

Birgok calisma guvensiz baglanma stilleri ile alkol - madde bagimlihigi arasinda
iliski oldugunu ortaya koymustur (Kassel, Wardle, & Roberts, 2007); (De Rick &
Vanheule, 2007). Morsunbul, (2009), ebeveynleri ile arasinda guvenli baglanma
kurulamamig bireylerin madde kullanma ve risk igceren davranislarda bulunma
olasiliklarinin yiksek oldugunu ifade etmistir. Aydogdu & Olcay Cam, (2013)'in,
korkulu, kayitsiz ve saplantili baglanma stillerinin ergenlerin madde kullanimi
uzerinde etkili oldugunu ortaya koyduklari arastirmalarinda, madde bagimlisi
olan ergenlerin kayitsiz ve korkulu baglanma puanlari madde bagimlisi olmayan
ergenlere gore daha yuksek; guvenli ve saplantili baglanma puanlari daha disuk
cikmistir. Kararsiz (saplantili) baglanma stili olan bireylerde madde bagimhligi
sikhkla gorulmektedir (Brown & Wright, 2003). Davranigsal bagimliliklarda
baglanmanin rolu Uzerine yapilan arastirmalarda baglanma stilleri ile internet
bagimlihdi arasinda iliski bulunmustur. Senormanci, Senormanci, Gulgll, &
Konkan, (2014) yaptiklari arastirmada internet bagimhiliginin kaygih baglanmaile

iligkili oldugu bulunmuslardir.
1.7. ARASTIRMANIN PROBLEMI

GUnUmuzde internetin, teknolojik donanim ve vyazilimlarin gelismesi ve
yayginlagsmasina paralel olarak dijital oyunlarin kullanimi da artmistir. Geng yasl
fark etmeksizin Turkiye nidfusunun Ugte biri mobil cihazlar, bilgisayarlar, konsollar
araciligiyla oyun oynamaktadir. Ancak ozellikle dijital cagin nesli olan genclerin
diger yas gruplarina goére daha ¢ok oyun oynadigi bilinmektedir. Genglerin oyun
oynama davraniglarinin altinda yatan sebepler farkli arastirmacilar tarafindan ele
alinmis ve genclerin eglenmek, sorunlardan uzaklasmak, vakit gecirmek,

sosyallesmek, oyunlar Uzerinden gelir elde etmek, kariyer ingsa etmek gibi
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amaglarla oyun oynadiklari bulgulari ortaya konulmustur(Chen, Chen, & Ross,
2010); (Hamari & Sjoblom, 2017); (Mustafaoglu, Zirek, & Yasaci, 2018); (Trepte,
Reinecke, & Juechems, 2012); (McCree, 2009). Bireylerin farkli amaglarla
sekillenen oyun oynama davraniglari bagimlilik sorununu da ortaya ¢ikarmistir.
Genglerin uzun saatlerce, siklikla oyun oynamasi ve oyun oynama istegine karsi
koyamamasi, oyun oynama davranigsina onem atfetmesi, oyun oynamadigi
zamanlarda oyunu dugunmesi, oyun oynama davraniglarinin aile, akademik ve
sosyal yagantilarinda sorunlara yol agmasi gibi durumlar oyun bagimlihgini isaret

etmektedir.

Dijital oyun sektdrinin blydmesi beraberinde, oyunlarin rekabet duygusuyla
oynanmasini, gerceklestirilen yariglar sonucu kazanan ve kaybeden bir tarafin
oldugu, oyuncularin bu yariglar Gzerinden gelir elde ettigi ve oyunculugun bir
meslek olarak degerlendirildigi e-Spor sektérini de getirmistir. Spor kullpleri,
Universiteler, bireysel olusumlar tarafindan e-Spor takimlari kurulmakta, ulusal ve
uluslararasi ¢apta yarismalar duzenlenmektedir. Ancak e-Sporcularin uzun
saatler boyunca, sinirli fiziksel hareketlerle ve sik araliklarla oyun oynamasi
bireylerin biyo-psiko-sosyal sagliklarini etkilemektedir. Uzun slre ve sik
araliklarla oyun oynamak oyun bagimliiginin olusumuna, aile igi sorunlara,
bireyin oyun oynarken fiziksel ihtiyaglarini unutmasi sonucu uyku ve tuvalet
ihtiyaclarini ertelemesine, duzensiz beslenmesine, derslerini aksatmasina sebep
olmaktadir (Kim & Kim, 2015); (Civan Kemiksiz, 2019); King, ve digerleri, (2012).
Bireyleri onemli dizeyde etkileyen bu davraniglarinin altinda yatan sebeplerin ve
bu davraniglarinin ortaya c¢ikardigi sonuglarin incelenmesi kritiktir. Bireylerde
dijital oyun bagimhligina yol agan faktorler i¢csel ve digsal faktorler olarak ele
alinmis olup, dissal faktorleri olusturan aile ve sosyal cevre etmenlerine iligkin bir
arastirmanin yapilmasina ihtiyag vardir. Literatur incelendiginde, olumsuz aile
iklimi icerisinde buylyen, bakim veren/ler/i ile guvenli baglanma stili
gelistirememis ve gevresinden algiladigi sosyal destegin dusuk oldugu bireylerin

dijital oyun bagimliligina yatkin olduklari gérulmektedir.
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1.8. ARASTIRMANIN AMACI

Universite 6grencilerinin  bulunduklar yas itibariyle gelecek yasantilarini
sekillendirebilecekleri onemli firsatlara ve azami becerilere sahip olduklari bir
donemde olduklari agiktir. Dolayisiyla bu yaglarinda edindikleri duygu, dugtince
ve davraniglarin gelecek yasantilarini etkileyecegi disuncesinden hareketle, bu
arastirma e-Spor oyuncularinin oyun oynama davranislarina etki eden digsal
faktorlerden olan algilanan sosyal destek, aile iklimi ve yetiskin baglanma stilleri
etkenleri ele alinarak, soruna yonelik bir anlayis ortaya koymak amaciyla

gercgeklestiriimistir.

Buradan hareketle su alt amagclara yanit aranmak istenmektedir:

1. E-Spor oyuncularinin algiladiklari sosyal destek, aile iklimleri, yetigkin
baglanma stilleri ve bagimlilik durumlari nasildir?

2. E-Spor oyuncularinin algiladiklari sosyal destek ve oyun bagimlihgi
arasinda bir iligki var midir?

3. E-Spor oyuncularinin aile iklimleri ve oyun bagimlihgi arasinda bir iligki
var midir?

4. E-Spor oyuncularinin yetiskin baglanma stilleri ve oyun bagdimhhig:
arasinda bir iligki var midir?

5. Sosyo-demografik degiskenler (yas, cinsiyet vb.) ve e-Spor
oyuncularinin e-Spor faaliyetlerine iliskin degiskenler (oyun oynama
sikhgi, oynama motivasyonu vb.) oyun bagmmliigi olgegine gore
farkhlasmakta midir?

6. E-Spor oyuncularinin algiladiklari sosyal destek, aile iklimleri ve

yetigkin baglanma stilleri bagimhlik durumlarini yordamakta midir?
1.9. ARASTIRMANIN ONEMi

Oyun bagimhhgr ginimuzde, 6zellikle genglerde, bir sorun olarak kargimiza
ctkmaktadir. Bireylerin sosyal iglevselligini ve refahini artirma amaci ile g¢aligan
sosyal hizmet disiplini ise bagimlilik konusunu ¢ok boyutlu olarak ele almaktadir.
Sosyal hizmetin sosyal sorunlarla caligirken dogrudan ya da dolayl olarak
kullandigi sistem kurami ve ekolojik yaklagima gore birey, icinde bulundugu ya
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da iletisimde oldugu sistemler tarafindan etkilenmekte ve bu sistemleri
etkilemektedir. Bireyin etkilesimde bulundugu bu sistemler, aile, arkadas, okul-is,
mabhalle, populer kultur ve medya, ekonomi, saglik olarak siralanabilmektedir. Bu
yaklagima gore bireylerle yapilacak uygulamalar bagli basina bireysel ozellikleri
degil, yani sira bu sistemlerin de ele alinmasini gerektirmektedir. Bu baglamda
sikga karsilasmaya basladigimiz problemli dijital oyun oynama davraniglarinda,
bireyin davranis sorununun yalnizca bireysel ya da yalnizca sosyal olmadigi
varsayimi Uzerinden hareket edilerek, bu davranigi olusturan ve strdirmeye yol
acan tum faktorler bir arada ele alinmalidir. Literatur incelendiginde dijital oyun
oynayan genglere iligkin cesitli arastirmalarin yapilmis oldugu goériimektedir,
ancak yeni bir olgu olarak e-Spor oyuncularina yonelik genelde sosyal hizmet
arastirmasi 6zelde de bu arastirmanin konusu ile iligki herhangi bir ¢caligsmaya
rastlanmamistir. Bu baglamda ¢ok sayida gencin bir meslek olarak dusundugu
e-Spor faaliyetlerinin farkli boyutlariyla ele alinmasi bu arastirmanin dnemini

artirmaktadir.

Bu arastirmanin Genglik ve Spor Bakanligi bunyesindeki e-Spor birimlerine,
cocuk ve genglerin dijital oyun faaliyetleri Uzerine uygulamalar yuriten meslek
elemanlarin galismalarina 1gik tutacagi dusunulmektedir. Bu baglamda sosyal
hizmet perspektifiyle ele alinan bu arastirmanin, yeni ve farkli bir konuyu

incelemesi dolayisiyla literatire de 6nemli bir katki saglayacagi dusunulmektedir.
1.10. ARASTIRMANIN VARSAYIMI
Bu arastirmanin varsayimlari sunlardir:

1. Arastirmada kullanilacak anket formu ve odlgeklerin, e-Spor oyunculari
tarafindan igten bir sekilde yanitladiklari varsayilmaktadir.

2. Veritoplama araclarinin bulgulari dogru bicimde ortaya c¢ikaracak nitelikte
oldugu varsayilmaktadir.
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1.11. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Arastirma eger Turkiye’deki tum Universitelerin topluluklarina ve spor kulUplerinin
e-Spor takimlarina tye olan genglerle yapilabilseydi elde edilecek bilgiler daha

genellenebilir bir nitelikte olabilirdi.

1. Bu arastirma Ankara’daki 11 Universite ile sinirhdir.
2. Veri toplama araglarindan elde edilen veriler ile sinirhdir.
3. Arastirmacinin maddi olanaklari ve zaman kisitlihgr sebebiyle e-Spor

topluluklarina Uye olan butin oyunculara ulagsmak mumkuin olmamistir.
1.12. TANIMLAR

E-Spor Oyunculari: Oynadiklari dijital oyunlar Gzerinden gelir elde etme, kariyer
sahibi olma ya da yapilan turnuvalarda basarili olarak 6dil kazanma motivasyonu
ile oyun oynayan, universitelerin e-Spor topluluklarina Uye gencleri ifade

etmektedir.

E-Spor Topluluklari: Ankara’daki 11 Universitenin (Ankara Universitesi, Atilim
Universitesi, Bagkent Universitesi, Bilkent Universitesi, Cankaya Universitesi,
Gazi Universitesi, Hacettepe Universitesi, Orta Dogu Teknik Universitesi, TOBB
Universitesi, TED Universitesi, Yildirm Beyazid Universitesi) e-Spor
topluluklarini ifade etmektedir.

Progamer: E-Spor turnuvalarindan gelir elde etmek, bu alanda kariyer sahibi
olmak amaciyla oyun oynayan profesyonel oyunculari ifade etmektedir. Bu tur
oyuncular arasinda Genglik ve Spor Bakanlhgrndan lisans almis oyuncular
bulunmaktadir (Han , Lyoo, & Renshaw, 2012).

Gamer: E-Spor alaninda kariyer elde etme hedefi glitmeden oyun oynayan
profesyonel olmayan oyunculari ifade etmektedir (Gainsbury, Abarbanel, &
Blaszczynski, 2017).
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2. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu bolim arastirmanin modeli, evren ve orneklem, veri toplama teknigi ve
araglari, verilerin toplanmasi, ¢ézumlenmesi, yorumlanmasi, sure ve olanaklara

iligkin bilgileri icermektedir.
2.1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirma ile Universitelerin e-Spor topluluklarina Gye olan &grencilerin
algiladiklari sosyal destek, aile iklimi ve yetigkin baglanma stillerinin oyun
bagimlihdi ile iligkisi incelenmek istenmistir. Bu baglamda iliskisel tarama modeli
kullaniimistir. Genel tarama modeli ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende,
evrene iligkin genel bir kaniya varmak amaciyla, evrenin tumu ya da ondan
secilecek bir grup, ornek ya da orneklem uzerinde belirli konulardaki 6zelliklerin
tespit edildigi arastirmalardir. lliskisel tarama modeli ise iki veya daha fazla
sayidaki degisken arasindaki iligkilerin ortaya c¢ikarilmasi amaciyla yapilan
arastirmalari ifade etmektedir (Karasar, 2014); (Glurbliz & Sahin, 2014).

2.2.  ARASTIRMANIN EVRENi VE ORNEKLEMI

Arastirmanin evrenini Turkiye’'deki tum Universitelerin e-Spor topluluklarina ve
spor kulUplerine Uye olan e-Spor oyunculari olugturmaktadir. Arastirmanin
drneklemini yalnizca Ankara ilindeki Ankara Universitesi, Atilim Universitesi,
Bagkent Universitesi, Bilkent Universitesi, Cankaya Universitesi, Gazi
Universitesi, Hacettepe Universitesi, Orta Dogu Teknik Universitesi, TOBB
Universitesi, TED Universitesi, Yildinm Beyazit Universitesinin e-Spor
topluluklarina (iye olan e-Spor oyunculari olugsturmaktadir. Universitelerin e-Spor
topluluklarina Gye olan belirli sayilarda 6grenci oldugu sifahen 6grenilmis olsa da
bu evrenin tam sayisi 6grenilemedigi igin olasilikli olmayan O&rneklem
yontemlerinden yaklasik 250 ogrenciye ulasilarak amaca uygun oOrneklem

yontemi kullaniimistir.
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2.3.  ARASTIRMANIN VERIi TOPLAMA TEKNIGi VE ARAGLARI

Arastirmanin verileri, arastirmaci tarafindan anket araciligi ile arastirmaya
katilmak isteyen oyunculardan elde edilmistir. Anket sosyo-demografik bilgileri
iceren kisisel bilgi formu, Eker, Arkar, Yaldiz (2001) tarafindan gézden gegirilen
Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi, Gonill, Isik-Bas, Sahin-Acar, (2018)
tarafindan Tirk kiltirine uyarlanan Aile Iklimi Olgegi, Stimer, Glingér (1999)
tarafindan Turk kultiriine uyarlanan iligki Olgekleri Anketi, Baysak, Kaya, Dalgar,
Candansayar (2016) tarafindan gecerlik ve guvenilirlik ¢alismasi yapilan Oyun

Bagimhihg Olgedi olmak lizere bes boliimden olugsmaktadir.
2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu arastirmanin amacina ve alt amaclarina uygun bi¢cimde
benzer arastirmalardan yararlanarak, arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Form
bireysel ve aileye iligkin sorular ve e-Spor faaliyetlerine iliskin 22 sorudan

olusmaktadir.

Bu sorular bireysel ve aileye iligkin sorular, e-Spor oyuncularinin cinsiyetleri,
yaslarl, ka¢ kardese sahip olduklari, ebeveynlerinin birliktelik durumlari,
ebeveynlerin egditim duizeyleri, okuduklari okul, boélum ve sinifa, arkadaslik
edinme bigimlerine dair sorulardan olusmaktadir. E-Spor faaliyetlerine iliskin
sorular ise, ne tur bir e-Sporcu olduklari, gunlik oyun oynamaya ve video
izlemeye harcadiklari sure, haftalik oyun oynama sikliklari, en ¢ok oynadiklari
oyun, oyunlar Uzerinden gelir etme durumu, e-Spor turnuvalarina katilma, bu
turnuvalardan 6dul kazanma ve oyun oynama motivasyonlarina iligkin sorulardan

olusmaktadir.
2.3.2. Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi

Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi, Zimet, Powell, Farley, Werkman ve
Berkoff tarafindan 1988 yilinda gelistirilmistir. Eker ve Akar (1995), tarafindan
Tark kaltdrine uyarlama galismasi yapilmigtir. 2001 yilinda Eker, Arkar ve Yaldiz
tarafindan goézden gecirilmis soru formu ile psikometrik 6zellikleri tekrar test
edilmigtir. Olgek aile(3,4,8,11. maddeler), arkadas(6,7,9,12. maddeler) ve 6zel
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insan(1,2,5,10. maddeler) olmak Uzere 3 alt boyuttan olusmaktadir ve 1(kesinlikle
hayir)’den 7(kesinlikle evet)’e kadar olmak tzere likert tipi 12 madde igermektedir.
Olgegin Cronbach alfa degeri 0.89 olarak bulunmustur. Olgekten alinabilecek
minimum puan 13 maksimum puan 84tir. Olgedin kesme puani
bulunmamaktadir. Olgekten alinan puanlar arttikga, bireylerin algiladiklari sosyal

destek artmaktadir.
2.3.3. Aile iklimi Olgegi

Aile Iklimi Olgegi Bjérnberg ve Nicholson (2007) tarafindan gelistirilmistir. Orijinal
Olcegin 48 maddesi ve acik iletisim, uyumluluk, kusaklararasi ilgi, kusaklararasi
otorite, duygusal uyum ve biligsel uyum olmak Uzere 6 alt boyutu bulunmaktadir.
Alt Olcekler sekiz maddeden olugsmaktadir ve katilimcilar likert tipi olgcegi
1(kesinlikle katilmiyorum)'den 5(kesinlikle katiliyorum)’e kadar
degerlendirmektedir. Orijinal dlgegin Cronbach alfa degerleri, bilissel uyum alt
boyutu icin .89, duygusal uyum alt boyutu ic¢in .89, uyumluluk alt boyutu igin .86,
kusaklararasi ilgi alt boyutu icin .81, kusaklararasi otorite alt boyutu igin .75, agik
iletisim alt boyutu igin .85 olarak bulunmustur. Olgek Génlil, Isik-Bas ve Sahin-
Acar (2018) tarafindan Turk kaltirane uyarlanmigtir. Agimlayici faktor analizi igin
yaslari 18-35 araligindaki 474 kisi ile, dogrulayici faktér analizi icin ise 447 kisi ile
calisma yurutulmustur. Kugaklar arasi otorite ve biligsel uyum boyutu ayni kalmis,
acik iletisim, uyumluluk, kusaklararasi ilgi, duygusal uyum alt boyutlar aile igi
iliskisellik olarak adlandirilan alt boyutta toplanmigtir. 48 maddenin 14 tanesi
elenmistir. 8 tane ters kodlanan madde(1,6,15,21,26,28,30,32. maddeler)
bulunmaktadir. Olgegin Cronbach alfa degeri 0.91, kusaklararasi otorite alt
boyutunun .87, aile igi iligkisellik alt boyutunun .95 ve biligsel uyum alt boyutunun
.87 olarak bulunmustur. Olgekten alinabilecek minimum puan 55, maksimum
puan 164'tir. Olgegin kesme puani bulunmamaktadir. Olgekten alinan puanlar
arttikga aile ikliminin olumlu yonde arttigi soylenebilmektedir.

2.3.4. iligki Olgekleri Anketi

Griffin ve Bartholomew (1994) tarafindan geligtirilmistir. Turk kaltGrine uyarlama
calismasi Sumer, Gungoér (1999) tarafindan 313 Universite O6grencisi ile
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yapilmigtir. 7’li likert tipi bir lgektir, 17 maddeden ve guvenli baglanma, saplantili
baglanma, kayitsiz baglanma, korkulu baglanma olmak Uzere 4 alt boyuttan
olusmaktadir. 3 maddesi (6,9,28. maddeler) ters kodlanmaktadir. Olgekten

alinabilecek minimum puan 36, maksimum puan 108’dir.
2.3.5. Oyun Bagimhihg: Olgegi

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistiriimistir. Baysak, Kaya,
Dalgar ve Candansayar (2016) tarafindan Turk kdltirine uyarlama calismasi
yapilmigtir. 5’li likert tipi bir Olgektir ve 21 maddeden, énem atfetme, tolerans,
duygu durum degisikligi, niUksetme, yoksunluk, ¢atisma, sorunlar olmak tzere 7
alt boyuttan olusmaktadir. Olgek maddeleri 1 (Hig), 2 (Nadiren), 3(Bazen), 4(Sik),
5(Cok Sik) seklinde hazirlanmistir. Cronbach alfa degeri 0.96 olarak
bulunmustur. Olgekten alinabilecek minimum puan 21, maksimum puan 105tir.
Olgegin kesme puani bulunmamaktadir. Olgekten alinan puanlar arttikga

bireylerin oyun bagimlilik duzeyleri artmaktadir.
2.4. VERILERIN TOPLANMASI

Veri toplamadan once e-Spor oyunculari i¢cin hazirlanmis gonullu katilim formu
araciligi ile arastirmanin 6nemi, amaci ve elde edilecek verilerin gizli tutulacagina
iligkin bir bilgilendirme yapilmigtir. Yapilan bilgilendirmenin ardindan arastirmaya

katilmayi kabul eden 211 oyuncu anket formlarini doldurmustur.

Veri toplama surecinde e-Sporcularin ¢ogu, e-Spor olgusunun arastirilmasina
yonelik caligmalara destek verdiklerini, arastirmaya katilmaktan memnuniyet

duyduklarini ifade etmiglerdir.
2.5. VERILERIN COZUMLENMESi VE YORUMLANMASI

Katilmcilara yoneltilen anket formlarindaki sorulardan elde edilen veriler SPSS
(Statistical Package for the Social Sciences 17) programina girilmis ve analiz
edilmigtir. Hipotez testleri yapilmadan Once verilerin homojen dagilip
dagiimadigini  test etmek igcin bazi degerlendirmeler yapiimis bu
degerlendirmelerden en az 4’Unudn saglandigi durumlarda parametrik testler,

saglanmadigi durumlarda nonparametrik  testler  yapilmigtir. Bu
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degerlendirmelerde, Olgllen dederlerin carpiklik (Skewness) ve basiklik
(Kurtosis) degerlerinin -1.0 ile +1.0 (Hair, Black, Babin, Anderson, & Tatham,
2013) araliginda olup olmadigina; Kolmogorov-Smirnov  sonuglarinin
anlamli(0,05) olup olmadidina; varyasyon katsayilarinin, degerlerin
ortalamalarina bolunerek her bir degerin %30’un altinda olup olmadigina;
Detrended Normal Q-Q Plot dagihmina bakilarak rastgele bir sagilim olup
olmadigina; Normal Q-Q Plot dagilimina bakildiginda ise dagilimin regresyon
egrisi ile ayni hizada olup olmadigina; ortalama ve medyan degerlerinin
birbirlerine yakin olup olmadigina bakilmistir (URL25; URL26). Degiskenlere ait
iki grubun ortalamalari arasindaki farkin anlamliligini test etmek icin normal
dagihm goérulen verilerde Independent Sample T Testi, normal dagilim
gorulmeyen verilerde Mann Whitney U Testi kullaniimigtir. Degiskenlere ait Ug
veya daha fazla grubun ortalamalari arasindaki farkin anlamliligini test etmek igin
normal dagilim gorilen verilerde ANOVA, normal dagilim gérilmeyen verilerde
Kruskal Wallis Testi kullaniimistir. Degiskenler arasi iligkiyi ortaya koymak igin
veriler normal dagilmadigindan Spearman Korelasyon Testi yapilmistir.
Bagimsiz degiskenlerin bagimh degiskeni yordayip yordamadigini test etmek igin

¢oklu regresyon analizi yapilmigtir.
2.6. SURE VE OLANAKLAR

Arastirma, 2019-2020 egitim-6gretim  yii  bahar ddénemi  boyunca
gerceklestiriimistir. Arastirmaya iliskin tum giderler arastirmaci tarafindan

karsilanmigtir.
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3. BULGULAR

Bu bdlimde, alti ana baslik Gzerinden arastirma sonucu elde edilen bulgulara ve
yorumlara yer verilmistir. Bu basgliklar e-Spor oyuncularinin sosyodemografik
bilgilerine iligkin bulgular, e-Spor oyuncularinin ailelerine iliskin sosyodemografik
bulgular, e-Spor oyuncularinin e-Spor faaliyetlerine iliskin bulgular, e-Spor
oyuncularinin dlgeklere verdikleri cevaplara iligkin tanimlayici istatistikler, e-Spor
oyuncularinin sosyodemografik bilgileri ve dl¢eklere verdikleri cevaplar arasinda
yapilan hipotez testlerine iliskin bulgular, e-Spor oyuncularinin &lgeklere

verdikleri yanitlar arasindaki iliskilere yonelik bulgulardan olusmaktadir.

3.1. E-SPOR OYUNCULARININ SOSYODEMOGRAFIK BILGILERINE
iLISKIN BULGULAR

Bu bodlimde galismaya katilan e-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine, yaslarina,
hangi okulda ve kacginci sinifta okuduklarina, kardese sahip olma durumlarina,

ebeveynlerinin egitim ve beraberlik durumlarina iligkin bulgular yer almaktadir.

Tablo 1. E-Spor Oyuncularinin Cinsiyetlerine iliskin Dagilim

Cinsiyet n %

Erkek 188 89,1
Kadin 23 10,9
Toplam 211 100

Arastirmanin érneklemini olusturan e-Spor oyuncularinin %89,1’i erkek, %10,9’u
kadindir.
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Yas n %
18-20 116 55,0
21-23 76 36,0
24-26 19 9,0
Toplam 211 100

Arastirmanin érneklemini olusturan e-Spor oyuncularinin yaslari agirlikh olarak

18-20 araliginda dagilmaktadir. Yas ortalamalari 20,65+1,92'dir. En kiguk olan

oyuncu 18, en buyuk olan oyuncu 26 yasindadir.
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Tablo 3. E-Spor Oyuncularinin Egitim Gordukleri Okullara Gore Dagilimlari

Egitim Gordukleri Okul n %
Ankara Universitesi 5 2,4
Atihm Universitesi 23 10,9
Baskent Universitesi 36 17,1
Bilkent Universitesi 19 9,0
Cankaya Universitesi 8 3,8
Gazi Universitesi 16 7,6
Hacettepe Universitesi 53 25,1
oDTU 11 5,2
TOBB Universitesi 17 8,1
TED Universitesi 11 5,2
Yildinm Beyazid 12 57
Universitesi

Toplam 211 100

Aragtirmanin 6rneklemini olusturan e-Spor oyunculari agirlikli olarak (%25,1)
Hacettepe Universitesi'nde okumaktadir. Arastirmaya katilim en dusik sayi ile
Ankara Universitesi e-Spor Toplulugundan saglanmistir.



71

Tablo 4. E-Spor Oyuncularinin Egitim Goérdikleri Alanlara lligkin Dagilim

Egitim Gordiikleri Alan n %

Fen Bilimleri 104 49,3
Saglik Bilimleri 24 11,4
Sosyal Bilimler 83 39,3
Toplam 211 100

Arastirmanin drneklemini olusturan e-Spor oyuncularinin neredeyse yarisi

(%49,3) fen bilimleri alaninda egitim gormekte olan égrenciler olusturmaktadir.

Tablo 5. E-Spor Oyuncularinin Bulunduklari Sinifa iliskin Dagilim

Bulunduklari Sinif n %
Hazirhk 19 9,0

1 82 38,9

2 43 20,4

3 30 14,2

4 33 15,6
Yuksek Lisans 2 0,9
Doktora 2 0,9

Toplam 211 100
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Aragtirmanin orneklemini olusturan e-Spor oyunculari agirlikh olarak (%38,9) 1.

sinifta okumaktadir.

Tablo 6. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslhk Edinme Bigimlerine iliskin Dagilim

Arkadaslk edinme bigimi n %
Sosyal ¢evreden 49 23,2
Dijital ortamlardan 14 6,6
Her ikisi de 148 70,1
Toplam 211 100

Arastirmanin orneklemini olusturan e-Spor oyuncularinin buyuk ¢ogunlugu
(%70,1) arkadasliklarint hem gergek yasamdaki sosyal iligkilerden hem de dijital
dinyadan edinmektedirler.

3.2. E-SPOR OYUNCULARININ AILELERINE ILISKIN SOSYO-
DEMOGRAFIK BILGILER

Tablo 7. E-Spor Oyuncularinin Kardese Sahip Olma Durumlarina iligkin Bilgiler

Kardese Sahip Olma Durumu n %
Tek gocuk 43 20,4
1 kardes 101 48,8
2 kardes 38 18,5
3 kardes 17 8,1
4 ve daha fazla kardes 9 4,2

Toplam 211 100
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Aragtirmaya katillan e-Spor oyuncularinin kardese sahip olma durumlari
incelendiginde neredeyse yarisinin (%48,8) 1 kardesi oldugu, %20,4’GnUn hi¢
kardesi olmadigi, %18,5'inin 2 kardesi oldudu, %8,1’inin 3 kardesi oldugu,

%4,2’sinin 4 ve daha fazla kardesi oldugu gérulmektedir.

Tablo 8. E-Spor Oyuncularinin Ebeveynlerinin Birliktelik Durumuna iliskin Bilgiler

Ebeveynlerin birliktelik durumu n %
Birlikte 172 81,5
Ayri 39 18,5
Toplam 211 100

Aragtirmaya katilan e-Spor oyuncularinin  buydk c¢ogunlugunun (%81,5)
ebeveynleri birliktedir. %18,5’inin ebeveynleri ise bosanma, ebeveynlerden

birinin vefat etmesi, evli olup ayni evde yasamama gibi sebeplerle ayridir.

Tablo 9. E-Spor Oyuncularinin Annelerinin Egitim Durumlarina iliskin Bilgiler

Annenin mezuniyet durumu n %
Diisiik 37 17,5
Orta 94 44,5
Yuksek 80 37,9

Toplam 211 100
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Tablo 10. E-Spor Oyuncularinin Babalarinin Egitim Durumlarina iliskin Bilgiler

Babanin mezuniyet durumu n %
Diisiik 19 9,0
Orta 83 39,3
Yuksek 109 51,7
Toplam 211 100

Arastirmaya katilan e-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin mezuniyet durumlari
okuma yazma bilmeyen ve ilkokul mezunu olanlar disuk diuzey, ortaokul mezunu
ve lise mezunu olanlar orta dizey, Universite mezunu ve lisansusti mezun olanlar
yuksek duzey olarak kategorilestiriimigtir. Buna gore e-Spor oyuncularinin
annelerinin egitim durumlari agirlikh olarak (%44,5) orta duzey, babalarinin

egitim durumu agirlikli olarak (%51,7) yuksek duzeydir.

3.3. E-SPOR OYUNCULARININ E-SPOR FAALIYETLERINE ILiSKIN
BILGILER

Bu boélimde e-Spor oyuncularinin hangi tirde e-Spor oyuncusu olduklarina, giin
icerisinde ortalama ka¢ saat oyun oynadiklarina, gun igerisinde e-Sporla ilgili
videolari izleme durumlarina, haftallk oyun oynama sikliklarina, en sik
oynadiklari oyunlara, oyunlardan gelir elde etme durumlarina, e-Spor
turnuvalarina katilma durumlarina ve oyun oynama motivasyonlarina iligkin

bilgilere yer verilmigtir.
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Tablo 11. E-Spor Oyuncularinin Hangi Turde E-Sporcu Olduklarina iligkin

Dagilim
Hangi Turde E-Sporcu n %
Progamer 47 22,3
Gamer 164 71,7
Toplam 211 100

Arastirmaya katilan e-Spor oyuncularinin %77,7’si gamer turl, %22,3’0
progamer turd oyuncudur. Gamer tirt oyuncularin %87,8'’i erkek, %12,2’si kadin;

progamer tlrl oyuncularin %93,6’s1 erkek, %6,4’G kadindir.

Tablo 12. E-Spor Oyuncularinin Giin igerisinde Oyun Oynadiklari Ortalama
Saate iliskin Bilgiler

Giinde oyun oynanan n %

ortalama saat

0-1 saat 10 4,7
2-4 saat 107 50,7
5-7 saat 63 29,9
8-10 saat 20 9,5
11+ saat 11 5,2
Toplam 211 100

E-Spor oyuncularinin bir gun igerisinde oyun oynadiklari saatleri 6grenmek igin
secenekler, soru formunda 0-1 saat, 2-4 saat, 5-7 saat, 8-10 saat, 11-15 saat ve
15+ saat olarak kategorilestiriimistir. Ancak verilen cevaplarin her bir kategoriye

dagihmi incelendiginde 15+ saat oyun oynadigini ifade eden e-Spor
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oyuncularinin sayisinin 4 oldugu gorulmus ve 11-15 saat ve 15+ saat kategorileri

birlestirilerek analizler yapiimistir (URL27).

Arastirmaya katillan e-Spor oyuncularinin %50,7’sinin gun igerisinde oyun
oynadiklari ortalama saat 2-4 saat, %29,9’'unun 5-7 saat, %9,5'inin 8-10 saat,
%5,2’sinin 11 saat ve Uzeri, %4,7’sinin 0-1 saattir. Oyuncularin cinsiyetlere goére
gun igerisinde oyun oynama saatleri ele alindiginda kadin ve erkek oyuncularin

agirhikli olarak 2-4 saat oyun oynadiklari sdylenebilmektedir.

Oyuncularin ne tar bir e-Sporcu olduklarina gore gun igerisinde oyun oynama
saatleri ele alindiginda ise progamerlarin agirlikh olarak 5-7 saat, gamerlarin

agirlikh olarak 2-4 saat oyun oynadiklari séylenebilmektedir.

Tablo 13. E-Spor Oyuncularinin Giin icerisinde E-Sporla iliskili Video Yayinlarini

izleme Durumlarina iligkin Bilgiler

Giinde video izlenen n %

ortalama saat

0-1 saat 105 49,8
2-4 saat 77 36,5
5+ saat 11 5,2
Hic¢ izlemeyen 18 8,5
Toplam 211 100

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarini 6grenmek icin segenekler, soru
formunda hig izlemiyorum, giinde 0-1 saat izliyorum, glinde 2-4 saat izliyorum,
glnde 5-7 saat izliyorum, ginde 8+ saat izliyorum olarak kategorilestirilmigtir.
Ancak verilen cevaplarin her bir kategoriye dagilimi incelendiginde 8+ saat video
izledigini ifade eden e-Spor oyuncularinin sayisinin 1 oldugu gorilmus ve 5-7
saat ve 8+ saat kategorileri birlestirilerek analizler yapiimistir(URL27).
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Aragtirmaya katilan e-Spor oyuncularinin %8,5’i baskalari tarafindan yayinlanan
e-Sporla iligkili videolari izlemezken, %91,5’i video yayinlarini izlemektedir. E-
Sporla iligkili video yayinlarini izleyen oyuncularin %49,8’i ginde 0-1 saat,
%36,5’i 2-4 saat, %5,2’si 5+ saat izlemektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine gére
gun igerisinde video izleme saatleri ele alindiginda kadin ve erkek oyuncularin

agirlikli olarak 0-1 saat izledikleri sdylenebilir.

Tablo 14. E-Spor Oyuncularinin Haftada Oyun Oynadiklari Ortalama Gun
Sayisina lligkin Bilgiler

Haftada oyun oynanan n %

ortalama giin

Her glin 82 38,9
Haftada 5-6 giin 69 32,7
Haftada 3-4 giin 45 21,3
Haftada 1-2 giin 15 7,1

Toplam 211 100

E-Spor oyuncularinin %38,9’'u her gun, %32,7’si haftada 5-6 gun, %21,3’U
haftada 3-4 gun, %7,1’i haftada 1-2 gin oyun oynamaktadir. E-Spor
oyuncularinin ne tir bir oyuncu olduklarina gére haftada kag giin oyun oynadiklari
incelendiginde hem progamerlarin hem de gamerlarin agirlikli olarak her gun

oyun oynadiklari gérulmustar.



Tablo 15. E-Spor Oyuncularinin En Cok Oynadiklari Oyuna lligkin Dagilim

En ¢ok oynadiklari oyun

%

League of Legends 93 44,1
Counter Strike:Global
Offensive » eb3
FIFA 15 7,1
PUBG 10 4,7
Zula 8 3,8
Rainbow Six 7 3,3
Apex Legend 6 2,8
DOTAZ2 5 2,4
Age of Empires 5 2,4
Fortnite 4 1,9
World of Warcraft 3 1,4
Rocket League 3 1,4
Warframe 2 0,9
Hearthstone League 2 0,9
Battlefront 2 0,9
Overwatch 1 0,5
Toplam 211 100
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E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyuna iligskin gizelge yukarida yer almaktadir.
Oyuncularin en c¢ok tercih ettikleri oyun League of Legends ve Counter
Strike:Global Offensive’dir.

Oyuncularin oynadiklari oyunlar, turlerine goére ¢ kategoride toplanmistir. Oyun

kategorilerine iliskin tablo asagida yer almaktadir.

Tablo 16. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Tirlerine iliskin Dagilim

Oynadiklari oyunlarin n %
turleri
Savas-Siddet 183 86,7
Spor 18 8,6
Strateji 10 4,7
Toplam 211 100

Oyuncularin oynadiklari oyunlarin %86,7’si siddet icermekte, %8,6’s1 spor

oyunlarindan olusmakta, %4,7’si ise strateji oyunlarindan olusmaktadir.
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Tablo 17. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyunlar Uzerinden Gelir Elde Etme

Durumlarina lligkin Bilgiler

Oyunlar uzerinden gelir n %
elde etme durumu
Evet 121 57,3
Hayir 90 42,7
Oyunlar uzerinden aylik n %
ortalama gelir diuzeyi
Geliri olmayan 90 36,3
1-250 £ 41 16,5
251-500 © 14 5,6
501-750 £ 6 2,8
751-1000 © 2 0,9
1001 -2000% 8 3,8
2000+ % 19 9,0
Geliri duizenli olmayan 31 14,7
Toplam 211 100

E-Spor oyuncularinin %57,3’G oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etmekte,

%42,7’si ise gelir elde etmemektedir. Oyuncularin %16,5’i ayda 1-250% arasi,
%%5,6’s1 251-500% arasi, %2,8'i 501-750% arasi, 0,9'u 751-1000% arasi, 3,8'i 1001-

2000% arasl, %9,0’'u ise 2000% ve Uzeri gelir elde etmektedir.

Gelir elde eden oyuncularin %33,1’i progamer, %66,9'u gamer oyunculardan

olusmaktadir. Gelir elde etmeyen oyuncularin ise %7,8'i progamer, %92,2’si
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gamer oyunculardan olugsmaktadir. Hangi tur oyuncu olduklarina goére gelir elde
ettikleri incelendiginde, progamer oyuncular gamer oyunculara gore daha yuksek

miktarlarda gelir elde ettigi goralmustar.

Tablo 18. E-Spor Oyuncularinin Uluslararasi Capta Duizenlenen Turnuvalara

Katilma Durumlarina iliskin Bilgiler

Daha once uluslararasi n %

bir turnuvaya katiima

durumu
Evet 46 21,8
Hayir 165 78,2
Toplam 211 100
Uluslararasi turnuvadan n %

odil kazanma durumu

Evet 25 54,3
Hayir 21 46,7
Toplam 46 100

E-Spor oyuncularinin  %78,2’si uluslararasi c¢apta duzenlenen e-Spor
turnuvalarina katilmamis, %21,8’i ise bu turnuvalara katiimistir. Turnuvalara

katilan oyuncularin %54,3’U bu turnuvalardan édul kazanmistir.
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Tablo 19. E-Spor Oyuncularinin Ulusal Capta Duzenlenen Turnuvalara Katilma

Durumlarina lligkin Bilgiler

Daha once ulusal bir n %
turnuvaya katilma
durumu
Evet 92 43,6
Hayir 119 56,4
Toplam 211 100
Ulusal turnuvadan odiil n %
kazanma durumu
Evet 60 64,5
Hayir 33 35,5
Toplam 93 100

E-Spor oyuncularinin %56,4’G ulusal ¢apta duzenlenen e-Spor turnuvalarina

katlmamig, %43,6’s1 ise bu turnuvalara katilmistir.

oyuncularin %64,5’i bu turnuvalardan 6dul kazanmigtir.

Turnuvalara katilan
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Tablo 20. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarina iligkin Bilgiler

En belirgin oyun oynama

_ n %
motivasyonu
Eglenmek 68 32,2
Vakit gegirmek 58 13,7
Bu alanda ¢aligmak/Gelir
23 10,9
elde etmek
Stres atmak/Sorunlardan
21 10,0
uzaklagmak
Rekabet 19 9,0
Oyun oynamayi sevdigi i¢in 14 6,6
Sosyallesmek/Yalnizlhigi
y § g 14 6,6
gidermek
Ahskanhk/Yagsamin bir
14 5,7
parcasi
Basari hissini
11 5,2
deneyimlemek
Toplam 211 100

E-Spor oyuncularinin %32,2’si eglenmek, %13,7’si vakit gecirmek, %10,9'u e-
Sporcu olmak, e-Spor oyunlarindan gelir elde etmek, %10,0’'u stres atmak,
sorunlarindan uzaklasmak, %9,0'u rekabet etmek, %6,6’si oyun oynamayi
sevdigii¢in, %6,6’s1 sosyallesmek, % 5,7’si aligkanlik olarak %5,2’si basari hissini
deneyimlemek i¢in oyun oynamaktadir. Yalnizca e-Spor alaninda galismak/ gelir
elde etmek motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular arasinda, progamer turd
oyuncular gamer turi oyunculardan daha fazla sayida oldugu gorilmustir. Diger
oyun oynama motivasyonlarinda gamer tlru oyuncularin sayisi progamer turu

oyuncularin sayisindan daha fazla bulunmustur.
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3.4. E-SPOR OYUNCULARININ OLCEKLERE VERDIKLERI CEVAPLARA
ILISKIN TANIMLAYICI iSTATISTIKLER

Bulgularin bu bélumunde e-Spor oyuncularinin Cok Boyutlu Algilanan Sosyal
Destek Olgegi, Aile iklimi Olcegi, iliski Olgekleri Anketi ve Oyun Bagimliligi

Olgegi’'ne verdikleri cevaplara iliskin tanimlayici istatistiklere yer verilmistir.

Tablo 21. E-Spor Oyuncularinin CBASDO’ne Verdikleri Cevaplara iligkin

Tanimlayici istatistikler

Ortalama S.S Min. Max.
CBASDO 62,88 15,94 13,00 84,00
Toplam Puani

Aile Alt Boyutu 21,68 6,41 4,00 28,00

Arkadas Alt 22,80 6,19 4,00 28,00
Boyutu

Ozel insan Alt 18,39 8,92 4,00 28,00
Boyutu

E-Spor oyuncularinin Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi toplam
puanindan aldiklari puanlarin ortalamasi 62,88 ve standart sapmasi 15,94’tir.
CBASDO’den alinan minimum puan 13,00, maksimum puan 84,00'dir. Olgegin
Aile Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 21,68, standart sapmasi 6,41’dir.
Bu alt boyuttan alinan minimum 4,00, maksimum puan 28,00°dir. Arkadas Alt
Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 22,80, standart sapmasi 6,19’dur. Bu alt
boyuttan alinan minimum 4,00, maksimum puan 28,00'dir. Ozel insan Alt
Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 18,39, standart sapmasi 8,92'dir. Bu alt
boyuttan alinan minimum 4,00, maksimum puan 28,00°dir. E-Spor oyuncularinin
en yuksek sosyal destegi aile ve arkadaslarindan elde ettikleri

soylenebilmektedir.
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Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgeginin bir kesme puani
bulunmamaktadir. Dolayisiyla e-Spor oyuncularinin 6lgege verdikleri cevaplarin
toplam puaninin ortalamasina(62,88) standart sapmasi(15,94) eklenerek, elde
edilen puandan daha yuksek puan almis oyuncularin algiladiklari sosyal destek
duzeyi yuksek; toplam puanin ortalamasindan standart sapmasi(15,94)
cikarilarak elde edilen puandan daha az puan almis oyuncularin algiladiklar
sosyal destek duzeyi dusuk; bu puanlar arasinda puan almis oyuncularin
algiladiklari sosyal destek duzeyi orta olarak kodlanmigtir. Buna gore dusuk
duzeyde algilanan sosyal destek puani 13,00 — 46,94 araliginda, orta dizeyde
algilanan sosyal destek puani 46,95 — 78,84 araliginda, yuksek duzeyde
algilanan sosyal destek puani 78,85-84,00 araliginda yer almaktadir.

Tablo 22. CBSDO’den Alinan Puanlarin Diizeylerine Gére Dagilimi

GCBASDO Diizeylerin n %
Diizeyleri puan araliklari
Dustik 13,00-46,94 32 15,2
Orta 46,95-78,84 142 67,3
Yuksek 78,85-84,00 37 17,5
211 100

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gére CBASDO’den aldiklari puan dizeylerine
bakildiginda oyuncularin %15,2’sinin algiladiklari sosyal destegin dusuk,

%67,3’Unun orta, %17,5'inin yluksek dizeyde oldugu goriimektedir.
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Tablo 23. E-Spor Oyuncularinin Aile iklimi Olgegi'ne Verdikleri Cevaplara iligkin

Tanimlayici Istatistikler

Ortalama S.S Min. Max.
AiO Toplam Puani 121,98 19,43 55,00 164,00
Aile igi iligkisellik 83,80 15,70 25,00 105,00
Alt Boyutu
Kusaklararasi 19,98 5,59 7,00 35,00
Otorite Alt Boyutu
Biligsel Uyum Alt 18,20 5,04 6,00 29,00

Boyutu

E-Spor oyuncularinin Aile iklimi Olgegi toplam puanindan aldiklari puanlarin
ortalamasi 121,98 ve standart sapmasi 19,43'tiir. Aile iklimi Olgegi’nden alinan
minimum puan 55,00, maksimum puan 164,00'tiir. Olgegin Aile ici lliskisellik Alt
Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 83,80, standart sapmasi 15,70tir. Bu alt
boyuttan alinan minimum 25,00, maksimum puan 105,00'tir. Kusaklararasi
Otorite Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 19,98, standart sapmasi
5,59'dur. Bu alt boyuttan alinan minimum 7,00, maksimum puan 35,00'tir. Biligsel
Uyum Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 18,20, standart sapmasi

5,04°dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 6,00, maksimum puan 29,00°dur.

Aile iklimi Olgeginin bir kesme puani bulunmamaktadir. Dolayisiyla e-Spor
oyuncularinin élgcege verdikleri cevaplarin toplam puaninin ortalamasina(121,98)
standart sapmasi(19,43) eklenerek, elde edilen puandan daha ylksek puan
almig oyuncularin aile iklimleri olumlu; toplam puanin ortalamasindan standart
sapmasi(19,43) cikarilarak elde edilen puandan daha az puan almig oyuncularin
aile iklimleri olumsuz; bu puanlar arasinda puan almis oyuncularin aile iklimleri

ne olumlu ne olumsuz olarak kodlanmistir. Buna gére olumsuz aile iklimi puani
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55,00 — 102,55 araliginda, ne olumlu ne olumsuz aile iklimi puani 102,56-141,40

arahginda, olumlu aile iklimi puani 141,41-164,00 araliginda yer almaktadir.

Tablo 24. Aile Iklimi Olgegi'nden Alinan Puanlarin Diizeylerine Gére Dagihmi

Aile iklimi Diizeylerin n %

puan araliklar

Olumsuz 55,00-102,55 33 15,6
Ne Olumlu Ne 102,56-141,40 153 72,5

Olumsuz
Olumlu 141,41-164,00 25 11,8
211 100

E-Spor oyuncularinin %15,6’sinin aile iklimi olumlu, %72,5’inin ne olumlu ne de

olumsuz, %11,8’inin ise olumlu dizeyde oldugu sdylenebilmektedir.
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Tablo 25. E-Spor Oyuncularinin lliski Olgekleri Anketi'ne Verdikleri Cevaplara

lligkin Tanimlayici Istatistikler

Ortalama S.S Min. Max.
IOA Toplam Puani 74,62 13,04 36,00 108,00
Guvenli Baglanma 21,67 4,96 11,00 35,00
Alt Boyutu
Korkulu Baglanma 15,01 5,77 4,00 28,00
Alt Boyutu
Saplantili 16,36 4,98 4,00 28,00
Baglanma Alt
Boyutu
Kayitsiz Baglanma 21,56 6,98 5,00 35,00
Alt Boyutu

E-Spor oyuncularinin iliski Olcekleri Anketi toplam puanindan aldiklari puanlarin
ortalamasi 74,62 ve standart sapmasi 13,04’tir. lliski Olgekleri Anketi’'nden
alinan minimum puan 36,00, maksimum puan 108,00tir. Olgegin guvenli
baglanma alt boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 21,67, standart sapmasi
4,96’dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 11,00, maksimum puan 35,00'tir.
Korkulu baglanma alt boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 15,01, standart
sapmasi 5,77’dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 4,00, maksimum puan
28,00’dir. Saplantili baglanma alt boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 16,36,
standart sapmasi 4,98'dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 4,00, maksimum puan
28,00°dur. Kayitsiz baglanma alt boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 21,56,
standart sapmasi 6,98’dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 5,00, maksimum puan
35,00tir.
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Tablo 26. E-Spor Oyuncularinin Oyun Bagimlihg: Olgegi'ne Verdikleri Cevaplara

lligkin Tanimlayici Istatistikler

Ortalama S.S Min. Max.
OBO Toplam Puani 60,83 16,27 21,00 105,00
Onem Atfetme Alt 10,18 2,84 3,00 15,00
Boyutu
Tolerans Alt Boyutu 9,31 3,30 3,00 15,00
Duygu Durum 11,30 3,18 3,00 15,00
Degisikligi Alt Boyutu
Niiksetme Alt Boyutu 7,08 3,41 3,00 15,00
Yoksunluk Alt Boyutu 6,72 3,58 3,00 15,00
Catisma Alt Boyutu 7,28 3,33 3,00 15,00
Sorunlar Alt Boyutu 8,35 2,98 3,00 15,00

E-Spor oyuncularinin Oyun Bagimhhg Olgegi toplam puanindan aldiklari
puanlarin ortalamasi 60,83 ve standart sapmasi 16,27'dir. Olcekten alinan
minimum puan 21,00, maksimum puan 105,00'tir. Olgegin Onem Atfetme Alt
Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 10,18, standart sapmasi 2,84’tur. Bu alt
boyuttan alinan minimum 3,00, maksimum puan 15,00'tir. Tolerans Alt
Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 9,31, standart sapmasi 3,30’dur. Bu alt
boyuttan alinan minimum 3,00, maksimum puan 15,00'dir. Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 11,3, standart sapmasi
3,18'dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 3,00, maksimum puan 15,00°dir.
Nuksetme Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 7,08, standart sapmasi
3,41’dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 3,00, maksimum puan 15,00°dir.

Yoksunluk Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 6,72, standart sapmasi
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3,58dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 3,00, maksimum puan 15,00dir.
Catisma Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 7,28, standart sapmasi
3,33tur. Bu alt boyuttan alinan minimum 3,00, maksimum puan 15,00dir.
Sorunlar Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 8,35, standart sapmasi

2,98'dir. Bu alt boyuttan alinan minimum 3,00, maksimum puan 15,00’dir.

Olgegin kesme puani bulunmamaktadir. Olgekten alinan puanlar arttikga
bagimhhgin arttigi sdylenebilmektedir. Dolayisiyla e-Spor oyuncularinin olgege
verdikleri  cevaplarin  toplam  puaninin  ortalamasina(60,83) standart
sapmasi(16,27) eklenerek, elde edilen puandan daha yiksek puan almig
oyuncularin bagimhlik duzeyleri yuksek; toplam puanin ortalamasindan standart
sapmasi c¢ikarilarak elde edilen puandan daha az puan almig oyuncularin
bagimliik duzeyleri dusik; bu puanlar arasinda puan almis oyuncularin
bagimhlik duzeylerinin orta seviye olarak kodlanmigtir. Buna gore bagimhlik
dizeyleri yuksek olanlar 77,2-105,00, orta olanlar 44,56-77,1, disuk olanlar
21,00-44,55 araliginda puan almislardir.

Tablo 27. E-Spor Oyuncularinin Oyun Bagimlihgi Olgegi'nden Aldiklari Puanlara

Gore Bagimhlik Duzeyleri

Bagimhihk Duzeylerin n %
Dizeyi puan arahklan
Yiiksek 77,2-105,00 35 16,6
Orta 44,56-77,1 138 65,4
Dusuk 21,00-44,55 38 18,0
211 100

Buna gore e-Spor oyuncularinin %16,6’s1 yiksek dizeyde bagimli, %65,4’U orta

dizeyde bagimh, %18,0’i disuk dizeyde bagimhdir.
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3.5. E-SPOR OYUNCULARININ SOSYODEMOGRAFIK BILGILERI VE
OLCEKLERE VERDIKLERI CEVAPLAR ARASINDA YAPILAN HIiPOTEZ
TESTLERINE iLiSKIN BULGULAR

Tablo 28. E-Spor Oyuncularinin Cinsiyetlerine Gére CBASDO Toplam Puani ve

Alt Boyutlarindan Alinan Puanlara liskin Bulgular

Cinsiyet Min.  Max. Ort. ¥SS.

CBASDO Erkek 13 84  62.89:16.05 .
Toplam Puani — 4, 20 84  62.73:1540
Alle Alt Erkek 4 28 22051610 .
Boyutu Kadin 4 28 18.60£8.08
Arkadas Alt Erkek 4 28 22,75+6,19 e
Boyutu Kadin 6 28 23214633
Ozel insan Alt Erkek 4 28 18,08+8,88 110
Boyutu Kadin 4 28 20912911

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gére CBSADO toplam puani ve alt
boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini ortaya
koymak icin once verilerin homojen dagilip dagiimadigi test edilmistir, veriler
homojen dagilmadigi icin Man Whitney U testi yapiimistir. Buna gore erkek e-
Spor oyunculari ile kadin e-Spor oyunculari arasinda CBASDO toplam puani
(p=0.869), Aile Alt Boyutu (p=0.057), Arkadas Alt Boyutu(0.625), Ozel insan Alt
Boyutundan(0.112) alinan puanlarda  anlaml bir  farkllasma

gorulmemistir(p>0,05).
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Tablo 29. E-Spor Oyuncularinin Cinsiyetlere Gore Aile iklimi Olgegi Toplam

Puani ve Alt Boyutlarindan Aldiklari Puanlara liskin Bulgular

Cinsiyet Min. Max. Ort. £SS. P
Toplam Puani Kadin 66 155 113,62423.97  0,041*
Aile igi Erkek 25 105 84,70+15,03
iligkisellik Alt
Boyutu Kadin 34 105 76,39+19,17  0,037*
Kusaklararasi Erkek 7 35 19,85+5,31
Otorite Alt
Boyutu Kadin 8 35 21,0417 ,51 0,335
Biligsel Uyum Erkek 6 29 18,46+4,73
Alt Boyutu Kadin 6 29 16,086 87 0,090
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gére Aile Iklimi Olgegi toplam puani ve alt
boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini ortaya
koymak igin ©Once verilerin homojen dagiip dagimadigi test edilmis,
Kusaklararasi Otorite Alt Boyutunda homojen dagilim goruldigu igin Independent
Samples T testi diger alt boyutlarda ve Olgek toplam puaninda homojen dagilim
gOrulmedigi icin Man Whitney U testi yapilmistir. Buna gore e-Spor oyuncularinin
cinsiyetlerine gore Aile iklimi élceginden aldiklari toplam puan (p=0.041) ve Aile
ici lligkisellik Alt Boyutundan aldiklari puan(p=0.037) anlamli bir farklilasma
g6zlemlenmistir. Erkek oyuncularin kadin oyunculara gore o6lgek toplam puani ve
Aile lgi lligkisellik Alt Boyutundan aldiklari puanlarin daha fazla oldugu
soylenebilmektedir. Ancak Biligssel Uyum Alt Boyutu(p=0.090) ve Kusaklararasi
Otorite Alt Boyutundan(p=0.335) aldiklari puanlarda anlamh bir farklilagsma

g6zlemlenmemistir(p>0,05).
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Tablo 30. E-Spor Oyuncularinin Cinsiyetlerine Gore lliski Olgekleri Anketi Toplam

Puani ve Alt Boyutlarindan Alinan Puanlara iligkin Bulgular

Cinsiyet Min. Max. Ort. £SS. P
Puani Kadin 40 96 79,39+11,93 0,019*
Givenli Erkek 11 34 21,98+4,90
Baglanma
Alt Boyutu Kadin 13 35 19,1314,85 0,003
Korkulu Erkek 4 28 14,46+5,39
Baglanma
Alt Boyutu Kadin 4 28 19,56+6,84 0,000*
Saplantili Erkek 4 28 16,42+4,95
Baglanma
Alt Boyutu Kadin 4 26 15,86+5,24 0,653
Kayitsiz Erkek 5 35 21,1646,87
Baglanma
Alt Boyutu Kadin 6 35 24,8217 13 0,017
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gére Iliski Olgekleri Anketi toplam puani ve alt
boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini ortaya
koymak igin once verilerin homojen dagilip dagilmadig! test edilmis, veriler
Kayitsiz Baglanma Alt Boyutunda homojen dagildigi i¢in Independent Samples T
testi, dlgek toplam puani ve diger alt boyutlarda homojen dagiimadigi i¢in Man
Whitney U testi yapilmistir. Buna gore e-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gore
Saplantili Baglanma Alt Boyutundan(p=0.653) aldiklari puanlar arasinda anlamli
bir farklilasma gériilmemistir. Ancak iligki Olgekleri Anketi'nden aldiklari toplam
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puan (p=0.019), Guvenli Baglanma Alt Boyutu(p=0.003), Korkulu Baglanma Alt
Boyutu (p=0.000) ve Kayitsiz Baglanma Alt Boyutundan(p=0.017) alinan puanlar
arasinda anlamh bir farklilagsma goértlmuastir. Anketin toplam puaninda kadin
oyuncular erkek oyunculara gére daha fazla, Guvenli Baglanma Alt Boyutunda
erkek oyuncular kadin oyunculara goére daha fazla, Korkulu Baglanma Alt
Boyutunda kadin oyuncular erkek oyunculara goére daha fazla ve Kayitsiz
Baglanma Alt Boyutunda kadin oyuncular erkek oyunculara gore daha fazla puan

almislardir.
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Tablo 31. E-Spor Oyuncularinin Cinsiyetlerine Gére Oyun Bagimlihg: Olgegi

Toplam Puani ve Alt Boyutlarindan Alinan Puanlara iligkin Bulgular

Cinsiyet  Min. Max. Ort. £SS. P
0,167
Puani Kadin 38 104 66.86+18 52
Onem Erkek 3 15 10,09+2,72
Atfetme Alt 0,125
Boyutu Kadin 3 15 10,95+3 64
Tolerans Al ETkek 3 15 0.83+3.25
0,299
Boyutu Kadin 3 15 10,5243, 74
Duygu Durum  Erkek 3 15 11,12+3,11
Degisikligi Alt 0,005*
Boyutu Kadin 3 15 12,78+3.43
Niiksetme Alt Erkek 3 15 7,00+3,30
0,605
Boyutu Kadin 3 14 7.73+4 26
Yoksunluk Alt Erkek 3 15 6,52+3,49
0,025+
Boyutu Kadin 3 15 8.34+4 .00
Catisma Alt  ETKeK 3 15 7.17+3 24
0,243
Boyutu Kadin 3 15 8.21+3 95
Sorunlar At ETKek 3 15 8.36+2.86
0,709
Boyutu Kadin 3 15 8.30+3.66
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gére Oyun Bagimliligi Olgegi toplam puani ve

alt boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda anlaml bir fark olup olmadigini ortaya



96

koymak icin once verilerin homojen dagilip dagiimadig! test edilmis, veriler
homojen dagiimadigi igin Mann Whitney U testi yapiimistir. E-Spor oyuncularinin
cinsiyetlerine gore Oyun Bagimliligi Olgegdi'nden aldiklari toplam puan(p=0.167),
Onem Atfetme alt boyutu(p=0.125), Tolerans alt boyutu (p=0.299), Niiksetme alt
boyutu(p=0.605), Catisma Alt Boyutu(p=0.243), Problemler Alt
Boyutu’ndan(p=0.709) aldiklari puanlarda anlaml bir farklilasma gérulmemistir.
Ancak Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutu(p=0.005) ve Yoksunluk Alt
Boyutundan(p=0.025) aldiklari puanlar anlamli bir farklilasma goriimustir. Kadin
oyuncularin bu alt boyutlardan aldiklari puanlar erkek oyunculara gore daha

yuksektir.

Tablo 32. E-Spor Oyuncularinin Ebeveynlerinin Birliktelik Durumlarina Gore
CBASDO Toplam Puani ve Alt Boyutlarindan Aldiklari Puanlarin Farklilagsma

Durumlarina iliskin Bulgular

Ebeveynlerin

Birliktelik Min Max Ort. £SS. P
Durumu
QBASDC) Birlikte 13 84 62,96+16,64
Toplam
Puani Ayr 27 84 62,51:12,60 0,488
Aile Alt Birlikte 4 28 21,56+6,62
Boyutu Ayri 9 28 22 205 49 0,837
Arkadas Birlikte 4 28 22,97+6,05
Alt Boyutu Ayri 4 28 22074683 0,464
Ozel insan Birlikte 4 28 18,4318,97

Alt Boyutu Ayri 4 28 18,23+8,83 0,717
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E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlarina gére CBASDO’den
aldiklari toplam puan ve alt boyutlarinda anlamli bir farklilik olup olmadigini test
etmek icin yapilan Man Whitney U testi sonucunda ebeveynlerin birliktelik
durumlarina gore Olgek toplam puani ve alt boyutlarinda anlamli bir farklilik

gorulmemektedir(p>0,05).

Tablo 33. E-Spor Oyuncularinin Ebeveynlerinin Birliktelik Durumlarina Gore Aile
Iklimi Olgegi Toplam Puani ve Alt Boyutlarindan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Ebeveynlerin

Birliktelik Min. Max. Ort. £SS. P
Durumu
Toplam Puani Ayri 73 155  124,12+1964 0,381
Aile igi Birlikte 25 105 83,22+15,69
iliskisellik Alt
Boyutu Ayri 35 105 86,33+15,70 0,186
Kusaklararasi Birlikte 7 35 20,35+5,61
Otorite Alt
Boyutu Ayri 9 29 18,3315,22 0,041*
Biligsel Uyum Birlikte 6 29 17,91+4,93
Alt Boyutu Ayri 6 29 19.46+5,39 0,085
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlari arasinda Aile iklimi
Olgegi toplam puani, Aile ici iliskisellik ve Bilissel Uyum Alt Boyutunda anlamli bir
farkhlik gorulmemektedir. Kusaklararasi Otorite Alt Boyutunda(p=0,041)

ebeveynlerin birliktelik ~ durumlari arasinda  anlaml bir  farkhlik
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gOrulmustiur(p<0,05). Ebeveynleri evli olan e-Sporcular ebeveynleri ayri olan e-

Sporculardan bu alt boyutta daha fazla puan almistir.

Tablo 34. E-Spor Oyuncularinin Ebeveynlerinin Birliktelik Durumlarina Gére iligki
Olgekleri Anketi Toplam Puani ve Alt Boyutlarindan Aldiklari Puanlarin

Farklilasma Durumlarina iliskin Bulgular

Ebeveynlerin

Birliktelik .
Min. Max. Ort. £SS. P
Durumu
IOA Toplam Birlikte 36 108 74,36+13,23
Puani
Ayri 45 106 75,76£12,27 0,545
Givenli Birlikte 11 34 21,6914,85
Baglanma
Ayri 13 35 21,5815,47 0,903
Alt Boyutu
Korkulu Birlikte 4 28 15,09+5,74
Baglanma
Ayri 4 27 14,6945,96 0,697
Alt Boyutu
Saplantili Birlikte 4 28 16,62+5,02
Baglanma
Ayri 4 26 15,20+4,67 0,107
Alt Boyutu
Kayitsiz Birlikte 4 35 20,94+6,94
Baglanma
Ayri 10 34 24,28+6,54 0,007*
Alt Boyutu
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlarina gére iOA toplam
puani, Guvenli Baglanma Alt Boyutu, Korkulu Baglanma Alt Boyutu ve Saplantili
Baglanma Alt Boyutlarindan aldiklarin puanlar anlamli bir sekilde farkhlasmadigi,
Kayitsiz Baglanma Alt Boyutundan(p=0,007) aldiklari puanlarin anlamli bir
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sekilde farklilastigi gorulmustir(p<0,05). Ebeveynleri ayri olan e-Spor
oyuncularinin ebeveynleri birlikte olan oyunculara gore Kayitsiz Baglanma Alt

Boyutundan aldiklari toplam puan daha yuksek bulunmustur.

Tablo 35. E-Spor Oyuncularinin Ebeveynlerinin Birliktelik Durumlarina Goére
Oyun Bagimlihgi Olgedi Toplam Puani ve Alt Boyutlarindan Aldiklari Puanlarin

Farklilasma Durumlarina iligkin Bulgular

Ebeveynlerin

Birliktelik _
- Min. Max. Ort. £SS. P
OBO Toplam Birlikte 21 105  60,68+16,95
Puani Ayri 35 85  61,54+13,01 0,737
Onem Atfetme Birlikte 3 15 10,10+2,93
Alt Boyutu Ayri 6 15 10,53+2,43 0,391
Tolerans Alt Birlikte 3 15 9,90+3,39
Boyutu Ayri 3 15 9,94+2 90 0,929
Duygu Durum Birlikte 3 15 11,32+3,15
Degisikligi Alt
Boyutu Ayri 3 15 11,20+3,34 0,894
Nuksetme Alt Birlikte 3 15 7,07+3,53
Boyutu Ayri 3 14 7,10+2,86 0,678
Yoksunluk Alt Birlikte 3 15 6,72+3,69
Boyutu Ayri 3 15 6,69+3,13 0,653
Catisma Alt Birlikte 3 15 7,30+3,36
Boyutu Ayri 3 15 7,2013,23 0,960
Sorunlar Alt Birlikte 3 15 8,25+2,92
Boyutu Ayri 3 15 8,82+3,22 0,282

E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlarina gére oyun bagimlilgi

Olcegi ve alt boyutlarinda anlamli bir farklilik bulunmamigtir(p>0,05).
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Tablo 36. E-Spor Oyuncularinin Ne Tur Bir E-Sporcu Olduklarina Gore Oyun
Bagimliigi Olgeginden Aldiklari Puanlarin Farklilasma Durumlarina iligkin

Bulgular

Oyuncu .
oL Min. Max. Ort. £SS. P
turu

0BO Toplam Progamer 21 105 60,10+£15,87

Puan Gamer 35 85  66,86£18,52 0,060
Onem Atfetme Frogamer 3 15 10,09+2,72
Alt Boyutu Gamer 6 15 10,95:3,64 0,281
Tolerans Alt Progamer 3 15 9,83+3,25
Boyutu Gamer 3 15 10,52+3,74 0,299
Duygu Durum Progamer 3 15 11,12+3,11
Degisikligi Alt
Boyutu Gamer 3 15 12,7843,43 0,005*
Niiksetme Alt  Progamer 3 15 7,00+3,30
Boyutu Gamer 3 14 7.73+4,26 0,605
Yoksunluk Alt Progamer 3 15 6,52+3,49
Boyutu Gamer 3 15 8,34+4,00 0,025
Catisma Alt Progamer 3 15 7,17+3,24
Boyutu Gamer 3 15 8,21£3,95 0,243
Sorunlar Alt Progamer 3 15 8,36+2,86
Boyutu Gamer 3 15 8,30%3,86 0,709
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin ne tur bir e-Sporcu olduklarina gére Oyun Bagimhhigi
Olgeginden aldiklar toplam puan, Onem Atfetme Alt Boyutu, Tolerans Alt Boyutu,
Nuksetme Alt Boyutu, Catisma Alt Boyutu ve Sorunlar Alt Boyutlarinda anlamli
bir farklilk bulunmazken(p>0,05), Duygu Durum Degisikligi(p=0,005) ve
Yoksunluk(p=0,025) Alt Boyutlarinda anlaml bir farklilik oldugu gérulmastir. Bu
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alt boyutlarda gamer tird oyuncular progamer turld oyunculardan daha yuksek

puan almistir.

Tablo 37. E-Spor Oyuncularinin Gunde Ka¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gore Oyun
Bagimhhg Olgegi Toplam Puanindan Aldiklari Puanlarin  Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun
Oynama Min. Max. Ort. #SS. P
Saatleri
0-1 saat 9 82 49,00£17,91
Oyun
2-4 saat 32 105 59,57+15,67
Bagimlihgi
Olgegi 5-7 saat 21 103 65,01£16,47  0,008*
Toplam
8-10 saat 35 86 57,80+14,25
Puani
11+ saat 35 84 65,54+£16,99
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gore, oyun bagimhligi olcegi
toplam puanindan aldiklari puanlarin farkhlasip farklilagsmadigini sinamak igin -
veriler homojen dagilmadigi icin- Kruskal Wallis Testi yapilmistir. Kruskal Wallis
Testi sonucunda, Oyun Bagimhligi Olgegdi toplam puaninda oyun oynama saatleri
arasinda anlamh bir farkhihk gorulmuastir (p<0,05). Oyun oynama saatleri
arasinda anlamli farklihk gorulen puanlarda oyun oynanan saatlerin hangisinin
farkhlastigini bulabilmek igin anlamli dizeydeki puanlarda oyun oynama saatleri
ikili olarak ele alinarak Mann-Whitney U testi yapilmistir. Olgek toplam puaninda,
0-1 saat oyun oynayan oyuncular ile 2-4 saat oyun oynayan oyuncular arasinda
anlamli bir fark bulunmustur(p=0,038). 2-4 saat oynayanlar 0-1 saat oynayanlara
gore Olgek toplam puanindan daha fazla puan almiglardir. 0-1 saat oynayanlar ile
5-7 saat oynayanlar arasinda anlamli bir fark bulunmustur(p=0,011). 5-7 saat
oynayanlar 0-1 saat oynayanlardan odlgek toplam puanindan daha fazla puan

almiglardir. 0-1 saat oyun oynayan oyuncular ile 11+ saat oyun oynayan
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oyuncular arasinda anlamli bir fark bulunmustur(p=0,035). 11+ saat oynayanlar
0-1 saat oynayanlara gore 6lgek toplam puanindan daha fazla puan almislardir.
2-4 saat oyun oynayan oyuncular ile 5-7 saat oyun oynayan oyuncular arasinda
anlamli bir fark bulunmustur(p=0,009). 5-7 saat oynayanlar 2-4 saat oynayanlara
gore oOlgek toplam puanindan daha fazla puan almiglardir. 2-4 saat oyun oynayan
oyuncular ile 11+ saat oyun oynayan oyuncular arasinda anlamh bir fark
bulunmustur(p=0,032). 11+ saat oynayanlar 2-4 saat oynayanlara gore olgek

toplam puanindan daha fazla puan almiglardir.

Tablo 38. E-Spor Oyuncularinin Glinde Ka¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gére Oyun
Bagimlihg Olcegi Onem Atfetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilagsma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun
Oynama _
. Min. Max. Ort. £SS. P
Saatleri
0-1 saat 4 14 7,60+3,33
Onem 2-4 saat 3 15 9,78+2,82
Atfetme Alt
5-7 saat 3 15 10,80+2,50 0,002*
Boyutu
8-10 saat 5 15 11,30+2,75
11+ saat 6 15 10,81+2,85
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gére, Onem Atfetme Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin farklilagip farklilagsmadigini sinamak igin -veriler
homojen dagiimadidi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucunda, Onem
Atfetme alt boyutunda oyun oynama saatleri arasinda anlamli bir farklilik
gorulmastir (p<0,05). Oyun oynama saatleri arasinda anlamh farklilik gérilen
puanlarda oyun oynanan saatlerin hangisinin farkhlastigini bulabilmek igin
anlamli dizeydeki puanlarda oyun oynama saatleri ikili olarak ele alinarak Mann-

Whitney U testi yapilmistir. Onem Atfetme alt boyutunda, 0-1 saat oyun
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oynayanlar ile 2-4 saat oyun oynayan oyuncular arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p=0,035). 2-4 saat oynayanlar 0-1 saat oynayanlara gore bu alt
boyuttan daha fazla puan almiglardir. 0-1 saat oyun oynayanlar ile 5-7 saat oyun
oynayanlar arasinda anlaml bir fark bulunmustur (p=0,003). 5-7 saat oynayanlar,
0-1 saat oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan almiglardir. 0-1 saat
oyun oynayanlar ile 8-10 saat oyun oynayanlar arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p=0,006). 8-10 saat oynayanlar, 0-1 saat oynayanlara gére bu alt
boyuttan daha fazla puan almislardir. 0-1 saat oyun oynayan oyuncular ile 11+
saat oyun oynayan oyuncular arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p=0,027).
11+ saat oynayanlar 0-1 saat oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan
almiglardir. 2-4 saat oyun oynayan oyuncular ile 5-7 saat oyun oynayan
oyuncular arasinda anlaml bir fark bulunmustur (p=0,009). 5-7 saat oynayanlar
2-4 saat oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan almiglardir. 2-4 saat
oyun oynayan oyuncular ile 8-10 saat oyun oynayan oyuncular arasinda anlaml
bir fark bulunmustur (p=0,023). 8-10 saat oynayanlar 2-4 saat oynayanlara goére

bu alt boyuttan daha fazla puan almislardir.
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Tablo 39. E-Spor Oyuncularinin Gunde Kag¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gére Oyun
Bagimhh@ Olgegi Tolerans Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun
Oynama .
_ Min. Max. Ort. £SS. P
Saatleri
0-1 saat 5 12 7,40+2,36
2-4 saat 3 15 9,53+3,29
Tolerans Alt 5-7 saat 3 15 10,71+3,32 0,013*
Boyutu
8-10 saat 6 15 10,20+3,18
11+ saat 4 15 10,72+2,93
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gore, Tolerans Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin farklilagip farkllasmadigini sinamak igin -veriler homojen
dagiimadidi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucunda, Tolerans alt boyutunda
oyun oynama saatleri arasinda anlaml bir farklihk gértlmustir (p<0,05). Oyun
oynama saatleri arasinda anlamli farklilik goérilen puanlarda oyun oynanan
saatlerin hangisinin farkhlastigini bulabilmek igin anlamli duzeydeki puanlarda
oyun oynama saatleri ikili olarak ele alinarak Mann-Whitney U testi yapilmistir.
Tolerans alt boyutunda, 0-1 saat oyun oynayanlar ile 2-4 saat oyun oynayan
oyuncular arasinda anlamh bir fark bulunmustur (p=0,030). 2-4 saat oynayanlar
0-1 saat oynayanlara gore bu alt boyutta daha fazla puan almiglardir. 0-1 saat
oyun oynayanlar ile 5-7 saat oyun oynayan oyuncular arasinda anlamh bir fark
bulunmustur (p=0,003). 5-7 saat oynayanlar 0-1 saat oynayanlara gore bu alt
boyutta daha fazla puan almislardir. 0-1 saat oyun oynayanlar ile 8-10 saat oyun
oynayanlar arasinda anlamh bir fark bulunmustur (p=0,013). 8-10 saat
oynayanlar, 0-1 saat oynayanlara gore bu alt boyutta daha fazla puan almislardir.

0-1 saat oyun oynayan oyuncular ile 11+ saat oyun oynayan oyuncular arasinda
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anlamh  bir fark bulunmustur (p=0,006). 11+ saat oynayanlar 0-1 saat
oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan almislardir. 2-4 saat oyun
oynayan oyuncular ile 5-7 saat oyun oynayan oyuncular arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p=0,022). 5-7 saat oynayanlar 2-4 saat oynayanlara goére bu alt

boyuttan daha fazla puan almiglardir.

Tablo 40. E-Spor Oyuncularinin Gunde Kag¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gére Oyun
Bagimliigi Olgegi Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin

Farklilagsma Durumlarina iligkin Bulgular

Oyun
Oynama _
_ Min. Max. Ort. £SS. P
Saatleri
0-1 saat 5 15 9,80+3,52
2-4 saat 5 15 11,76+£2,75
Duygu Durum 5-7 saat 3 15 11,61+3,32 0,009*
Degisikligi Alt
8-10 saat 3 15 9,05+3,61
Boyutu
11+ saat 6 15 10,45+3,47
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gére, Duygu Durum Degisikligi
Alt Boyutundan aldiklari puanlarin farklilagip farklilasmadigini sinamak igin -
veriler homojen dagilmadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucunda, Duygu
Durum Degisikligi alt boyutunda oyun oynama saatleri arasinda anlamli bir
farklihk gorulmustir (p<0,05). Oyun oynama saatleri arasinda anlamh farkhlik
gorulen puanlarda oyun oynanan saatlerin hangisinin farklilagtigini bulabilmek
icin anlamli dizeydeki puanlarda oyun oynama saatleri ikili olarak ele alinarak
Mann-Whitney U testi yapiimistir. 2-4 saat oyun oynayan oyuncular ile 8-10 saat
oyun oynayan oyuncular arasinda anlamh bir fark bulunmustur (p=0,002). 2-4
saat oynayanlar 8-10 saat oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan
almiglardir. 5-7 saat oyun oynayan oyuncular ile 8-10 saat oyun oynayan
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oyuncular arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p=0,005). 5-7 saat oyun
oynayan oyuncular 8-10 saat oyun oynayan oyunculara gore bu alt boyuttan daha

fazla puan almislardir.

Tablo 41. E-Spor Oyuncularinin Glinde Ka¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gére Oyun
Bagimhihg Olcedi Niksetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farkhlagsma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun
Oynama ,
_ Min. Max. Ort. £SS. P
Saatleri
0-1 saat 3 11 5,90+3,41
2-4 saat 3 15 7,0£3,31
Niiksetme Alt 5-7 saat 3 15 7,66+3,58 0,184
Boyutu
8-10 saat 3 14 5,95+3,39
11+ saat 3 12 7,6313,20

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gore, Nuksetme Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin farklilasip farklilasmadigini sinamak icin -veriler homojen
dagiimadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucunda, Niksetme alt
boyutunda oyun oynama saatleri arasinda anlamh bir farklihk gértlmemistir
(p>0,05).
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Tablo 42. E-Spor Oyuncularinin Gunde Kag¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gére Oyun
Bagimhh@ Olgegi Yoksunluk Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun
Oynama .
_ Min. Max. Ort. £SS. P
Saatleri
0-1 saat 3 9 5,10+2,33
2-4 saat 3 15 6,16+3,52
Yoksunluk Alt 5-7 saat 3 15 7,50+3,38 0,025*
Boyutu
8-10 saat 3 15 7,20+3,54
11+ saat 3 15 8,18+5,13
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gére, Yoksunluk Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin farklilagip farkllasmadigini sinamak igin -veriler homojen
dagiimadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucunda, Yoksunluk Alt
Boyutunda oyun oynama saatleri arasinda anlamh bir farkliik goriimustir
(p<0,05). Oyun oynama saatleri arasinda anlamli farklilik gértilen puanlarda oyun
oynanan saatlerin hangisinin farkhlastigini bulabilmek igin anlamli dizeydeki
puanlarda oyun oynama saatleri ikili olarak ele alinarak Mann-Whitney U testi
yapilmistir. 0-1 saat oyun oynayanlar ile 5-7 saat oyun oynayanlar arasinda
anlamli bir fark bulunmustur (p=0,044). 5-7 saat oyun oynayanlar 0-1 saat oyun
oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan almigtir. 2-4 saat oyun oynayan
oyuncular ile 5-7 saat oyun oynayan oyuncular arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p=0,003). 5-7 saat oynayanlar 2-4 saat oynayanlara gore bu alt

boyuttan daha fazla puan almiglardir.
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Tablo 43. E-Spor Oyuncularinin Gunde Kag¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gére Oyun

Bagimhh@ Olgedi Catisma Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun
Oynama .
_ Min. Max. Ort. £SS. P
Saatleri
0-1 saat 3 13 6,40+3,33
2-4 saat 3 15 7,04+3,39
Catisma Alt 5-7 saat 3 15 7,98+3,34 0,101
Boyutu
8-10 saat 3 12 6,15+2,59
11+ saat 3 15 8,27+3,37

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gére, Catisma Alt Boyutundan

aldiklari puanlarin farklilagip farkllasmadigini sinamak igin -veriler homojen

dagiimadidi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucunda, Catisma alt boyutunda

oyun oynama saatleri arasinda anlamli bir farkhlik géralmemistir (p>0,05).
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Tablo 44. E-Spor Oyuncularinin Gunde Kag¢ Saat Oyun Oynadiklarina Gére Oyun
Bagimhh@ Olgegi Sorunlar Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun
Oynama .
Min. Max. Ort. £SS. P
Saatleri
0-1 saat 4 10 6,80+2,04
2-4 saat 3 15 8,27+3,08
Sorunlar Alt 5-7 saat 3 15 8,71+2,82 0,215
Boyutu
8-10 saat 3 12 7,85+2,73
11+ saat 3 15 9,45+3,61

E-Spor oyuncularinin oyun oynadiklari saatlere gore, Sorunlar Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin farklilagip farklilasmadigini sinamak igin -veriler homojen
dagiimadidi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucunda, Sorunlar alt boyutunda

oyun oynama saatleri arasinda anlamli bir farkhlik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 45. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢g Gun Oyun Oynadiklarina Goére
Oyun Bagimhlhig: Olgedi Toplam Puanindan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina lligkin Bulgular

Oyun Oynama

Sikhgi Min. Max. Ort. £SS. P
Oyun Haftada 1-2 gun 29 104 55,40+18,89
Bagimhlhigi  Haftada 3-4 glin 32 86 57,24+13,19
Olgegi Haftada 5-6 gin 21 98 60,50+15,38 0,066
Toplam Her glin 26 105 64,08+17,55

Puani
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E-Spor oyuncularinin haftalik oyun oynama sikliklarina gére Oyun Bagimliligi
Olgegi toplam puanindan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkin olup
olmadigini incelemek i¢cin —normal dagihm goruldugu igin- yapilan One Way
ANOVA testi sonucunda, oyun bagimlihg él¢edi toplam puaninda haftalik oyun

oynama sikliklari arasinda anlamli bir farklilik goralmemistir (p>0,05).

Tablo 46. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢ Gun Oyun Oynadiklarina Gore
Oyun Bagimhhigi Olgedi Onem Atfetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin

Farklilasma Durumlarina iligkin Bulgular

Oyun Oynama

Sikhgi Min. Max. Ort. £SS. P
. Haftada 1-2 glin 3 15 8,66%3,79
Onem
Haftada 3-4 gun 4 15 8,88+2 54
Atfetme Alt 0,000*
Haftada 5-6 gun 3 15 10,42+2,48
Boyutu
Her gin 4 15 10,97+2,79
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin haftalik oyun oynama sikliklarina gére Onem Atfetme Alt
Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini
incelemek icin —normal dagilim gorulmedidi icin- yapilan Kruskal-Wallis testi
sonucunda Onem Atfetme Alt Boyutunda haftalik oyun oynama sikligi arasinda
anlamli bir farkhlik goérilmustir(p<0,05). Haftallk oyun oynama sikliklarinin
hangisinin farklilastigini bulabilmek igin oyun oynama sikliklari ikili olarak ele
alinarak Mann-Whitney U testi yapilmistir. Haftada 1-2 gin oyun oynayanlar ile
her glin oyun oynayanlar arasinda anlamh bir farkhlik géralmastir (p=0,022). Her
gln oyun oynayanlar haftada 1-2 kere oyun oynayanlara gore bu alt boyuttan
daha fazla puan almistir. Haftada 3-4 gin oyun oynayanlar ile haftada 5-6 gun
oyun oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p=0,002). Haftada 5-
6 gun oyun oynayanlar, haftada 3-4 giin oyun oynayanlara goére bu alt boyuttan
daha fazla puan almigtir. Haftada 3-4 gliin oyun oynayanlar ile her gin oyun
oynayanlar arasinda anlaml bir farkhlik gortlmuastir (p=0,000). Her giin oyun
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oynayanlar haftada 3-4 kere oyun oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla

puan almistir.

Tablo 47. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢ Gun Oyun Oynadiklarina Gore
Oyun Bagimlihgi Olgegdi Tolerans Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun Oynama

Sikhgi Min. Max. Ort. #SS. P
Haftada 1-2 glin 4 15 8,60+3,60
Tolerans Haftada 3-4 gun 3 14 8,88+2,68 .
Alt Boyutu  Haftada 5-6 gin 3 15 9,75+3,21 0.004
Her gln 3 15 10,84+3,41

*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin haftallk oyun oynama sikliklarina gére Tolerans Alt
Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini
incelemek icin —normal dagilm gorulmedigi icin- yapilan Kruskal Wallis testi
sonucunda, Tolerans alt boyutunda puaninda haftallk oyun oynama siklhigi
arasinda anlamli bir farklihk goérulmustir (p<0,05). Haftallk oyun oynama
sikliklarinin hangisinin farklilastigini bulabilmek icin oyun oynama sikliklar ikili
olarak ele alinarak Mann-Whitney U testi yapiimistir. Haftada 1-2 gliin oyun
oynayanlar ile her gin oyun oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik
gOrulmustur(p=0,027). Her gun oyun oynayanlar haftada 1-2 kere oyun
oynayanlara goére bu alt boyuttan daha fazla puan almistir. Haftada 3-4 giin oyun
oynayanlar ile her gin oyun oynayanlar arasinda anlamh bir farkhlik
gOrulmustur(p=0,001). Her gun oyun oynayanlar haftada 3-4 kere oyun
oynayanlara goére bu alt boyuttan daha fazla puan almistir. Haftada 5-6 giin oyun
oynayanlar ile her gun oyun oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik
gorulmastir(p=0,041). Her gin oyun oynayanlar haftada 5-6 kere oyun

oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan almistir.
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Tablo 48. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢ Gun Oyun Oynadiklarina Gore
Oyun Bagimhhigi Olgegi Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan Aldiklari

Puanlarin Farklilasma Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun Oynama

Sikhgi Min. Max. Ort. ¥SS. P
Duygu Haftada 1-2 gln 3 15 9,93+3,69
Durum Haftada 3-4 gun 5 15 11,86+2,90
Degisikligi Haftada 5-6 gin 3 15 10,97+3,00 0157
Alt Boyutu Her gin 3 15 11,52+3,33

E-Spor oyuncularinin haftalik oyun oynama sikliklarina gére Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamh bir farkin olup
olmadidini incelemek igin —normal dagihm gorilmedidi icin- yapilan Kruskal
Wallis testi sonucunda, Duygu Durum Degisikligi alt boyutunda haftalik oyun

oynama sikligi arasinda anlamh bir farklhilik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 49. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢ Gun Oyun Oynadiklarina Gore
Oyun Bagmhhg Olcedi Niksetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin

Farklilasma Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun Oynama

Sikhgi Min. Max. Ort. £SS. P
Haftada 1-2 gun 3 15 6,6013,71
Niiksetme Haftada 3-4 gln 3 13 6,57+2,55 0.807
Alt Boyutu Haftada5-6 gin 3 15 7,14+3,19 ’
Her gin 3 15 7,39+£3,93

E-Spor oyuncularinin haftallk oyun oynama sikliklarina gére Niksetme Alt
Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini

incelemek icin —normal dagilm goérulmedigi icin- yapilan Kruskal Wallis testi
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sonucunda, Nuksetme alt boyutunda haftallk oyun oynama sikligi arasinda

anlamli bir farklihk goralmemistir (p>0,05).

Tablo 50. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢ Gun Oyun Oynadiklarina Gore
Oyun Bagmhhg Olgedi Yoksunluk Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin

Farklilasma Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun Oynama

Sikiig Min. Max. Ort. £SS. P
Haftada 1-2 gun 3 15 7,00+4,17
Yoksunluk Haftada 3-4 gun 3 15 6,13+3,26
Alt Boyutu  Haftada 5-6 gin 3 15 6,603,63 0,520
Her gun 3 15 7,08+3,62

E-Spor oyuncularinin haftallk oyun oynama sikliklarina goére Yoksunluk Alt
Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini
incelemek icin —normal dagihm gorulmedigi icin- yapilan Kruskal Wallis testi
sonucunda, Yoksunluk alt boyutunda haftalik oyun oynama sikhdi arasinda

anlamli bir farkhlik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 51. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢ Gun Oyun Oynadiklarina Goére
Oyun Bagimliligi Olgegi Catisma Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilagsma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun Oynama

Sikhig Min. Max. Ort. £SS. P
Haftada 1-2 gun 3 15 6,80+3,29
Catisma Alt  Haftada 3-4 gun 3 13 6,75+3,00 0.643
Boyutu Haftada 5-6 gun 3 15 7,28+2,93
Her gun 3 15 7,65+3,81

E-Spor oyuncularinin haftallk oyun oynama sikliklarina gbére Catisma Alt

Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini
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incelemek icin —normal dagilm gorulmedigi icin- yapilan Kruskal Wallis testi
sonucunda, Catisma alt boyutunda haftalik oyun oynama sikligi arasinda anlamli

bir farklilk goériimemistir (p>0,05).

Tablo 52. E-Spor Oyuncularinin Haftada Ka¢ Gun Oyun Oynadiklarina Goére
Oyun Bagmliligi Olgegi Sorunlar Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Oyun Oynama

Sikhgi Min. Max. Ort. £SS. P
Haftada 1-2 gun 3 15 7,80+3,38
Sorunlar Alt Haftada 3-4 gun 4 15 8,13+2,86 0.736
Boyutu Haftada 5-6 gin 3 15 8,31+2,70 ’
Her gun 3 15 8,60+3,21

E-Spor oyuncularinin haftallk oyun oynama sikliklarina gore Sorunlar Alt
Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini
incelemek icin —normal dagilim gorilmedidi igin- yapilan Kruskal Wallis testi
sonucunda, Sorunlar alt boyutunda haftalik oyun oynama siklhigi arasinda anlamli

bir farkhlik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 53. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére OBO’den

Aldiklari Puanlarin Farklilasma Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Oyun Hic 29 88 55,44+15,92
Bagimhligi  Ginde 0-1 saat 21 105 59,73+16,69
Olgegi Giinde 2-4 saat 23 103 62,70+15,70 0,162
Toplam Giinde 5+ saat 44 86 67,18+14,76

Puani
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E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina gore, oyun bagimhligi olgegi
toplam puanindan aldiklari puanlarin farkhlasip farkhlagsmadigini sinamak igin —
homojen dagiimadidi icin- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, oyun
bagimhligi olgegi toplam puaninda video izleme durumlari arasinda anlamli bir

farklihk goéralmemistir (p>0,05).

Tablo 54. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére Oyun
Bagimhih@ Olgegi Onem Atfetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
. Hic 4 14 10,00+2,80
Onem
Gulinde 0-1 saat 3 15 9,80+2,79
Atfetme Alt 0,030*
Gulnde 2-4 saat 3 15 10,42+2,82
Boyutu
Gunde 5+ saat 7 15 12,45+2,69
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina goére, Onem Atfetme Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin farklilagip farklilasmadigini sinamak igin —
homojen dagilmadig icin- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, Onem Atfetme
alt boyutunda video izleme durumlari arasinda anlamli bir farklihk gértlmustar
(p<0,05). Video izleme durumlarinin hangisinin farklilastigini bulabilmek igin
video izleme durumlari ikili olarak ele alinarak Mann-Whitney U testi yapilmigtir.
Hi¢ video izlemeyenler ile ginde 5-7 saat video izleyenler arasinda anlamli bir
farkhlik gorilmustir(p=0,029). Ginde 5-7 saat video izleyenler, hi¢c video
izlemeyenlere gére Onem Atfetme alt boyutundan daha fazla puan almistir.
Gunde 0-1 saat video izleyenler ile gunde 5-7 saat video izleyenler arasinda
anlamh bir farkhihk géralmastar (p=0,004). Gunde 5-7 saat video izleyenler, 0-1
saat video izleyenlere gére Onem Atfetme alt boyutundan daha fazla puan
almistir. Gunde 2-4 saat video izleyenler ile ginde 5-7 saat video izleyenler
arasinda anlaml bir farkhhk goérulmuastir (p=0,029). Gunde 5-7 saat video
izleyenler, 2-4 saat video izleyenlere gore Onem Atfetme alt boyutundan daha

fazla puan almigtir.
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Tablo 55. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére Oyun
Bagimlihg Olgegi Tolerans Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Hig 3 15 9,05+3,45
Tolerans  Gulnde 0-1 saat 3 15 9,67+3,22
Alt Boyutu Glnde 2-4saat 3 15 10,15+3,33 0163
Gulnde 5+ saat 7 15 11,724+3,16

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina gore, Tolerans Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin farkhlasip farklilasmadigini  sinamak icin —homojen
dagiimadidi icin- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, Tolerans alt boyutunda

video izleme durumlari arasinda anlaml bir farkhlik géralmemigtir (p>0,05).

Tablo 56. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére Oyun
Bagimliigi Olgegi Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin

Farklilasma Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlan Min. Max. Ort. ¥SS. P
Duygu Hig 3 15 10,44+3,55
Durum Glnde 0-1 saat 3 15 11,47+£3,18
Degisikligi Gulnde 2-4 saat 3 15 11,2513,05 0,687
Alt Boyutu Gunde 5+ saat 6 15 11,36+3,66

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina gére, Duygu Durum Degisikligi
Alt Boyutundan aldiklari puanlarin farkhlasip farkhlagsmadigini sinamak igin —
homojen dagilmadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, Duygu Durum
Degisikligi alt boyutunda video izleme durumlari arasinda anlamh bir farkhlik

gOralmemistir (p>0,05).
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Tablo 57. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére Oyun
Bagimhh@ Olgegi Niksetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Hic 3 12 5,05+2,83
Gunde 0-1 saat 3 15 7,33+3,57
Niiksetme 0,039*
Glnde 2-4 saat 3 15 7,22+3,31
Alt Boyutu
Gulnde 5+ saat 3 12 7,00+2,64
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina gére, Niksetme Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin  farkhlagip farklilasmadigini  sinamak igin —homojen
dagiimadidi igin- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, Nuksetme Alt
Boyutunda video izleme durumlari arasinda anlamli bir farklihk goéralmuastur
(p<0,05). Video izleme durumlarinin hangisinin farklilastigini bulabilmek igin
video izleme durumlari ikili olarak ele alinarak Mann-Whitney U testi yapilmigtir.
Hic video izlemeyenler ile ginde 0-1 saat video izleyenler arasinda anlamli bir
farkhlik gorilmustir(p=0,007). Ginde 0-1 saat video izleyenler, hi¢ video
izlemeyenlere gore Nuksetme Alt Boyutundan daha fazla puan almistir. Hi¢ video
izlemeyenler ile gunde 2-4 saat video izleyenler arasinda anlamli bir farklilik
gOrulmustir(p=0,005). Gunde 2-4 saat video izleyenler, hi¢ video izlemeyenlere
gore Niksetme Alt Boyutundan daha fazla puan almistir. Hi¢ video izlemeyenler
ile glnde 5-7 saat video izleyenler arasinda anlamli bir farklilik
gOrulmustir(p=0,038). Gunde 5-7 saat video izleyenler, hi¢ video izlemeyenlere

gore Nuksetme Alt Boyutundan daha fazla puan almistir.
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Tablo 58. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére Oyun
Bagimhh@ Olgegi Yoksunluk Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Hic 3 12 6,27+3,23
Yoksunluk Gulnde 0-1 saat 3 15 6,37+3,63
Alt Boyutu Glinde 2-4 saat 3 15 6,98+3,52 0,070
Gulnde 5+ saat 5 15 8,90+3,70

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina goére, Yoksunluk Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin  farkhlasip farklilasmadigini  sinamak i¢cin —homojen
dagiimadigi igin- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, Yoksunluk Alt
Boyutunda video izleme durumlari arasinda anlamli bir farkliik goérilmemistir
(p>0,05).

Tablo 59. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére Oyun
Bagimhhg Olcedi Catisma Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farkhlagsma

Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Hic 3 13 6,4413,14
Catisma Alt  Glnde 0-1 saat 3 15 6,99+3,25 0.222
Boyutu Gunde 2-4 saat 3 15 7,74+3,30
Gulnde 5+ saat 3 15 8,27+4,33

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina gére, Catisma Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin  farkhlasip farklilasmadigini  sinamak igin —homojen
dagiimadidi i¢in- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, Catisma alt boyutunda

video izleme durumlari arasinda anlamli bir farkhlik gérilmemistir (p>0,05).
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Tablo 60. E-Spor Oyuncularinin Video izleme Durumlarina Gére Oyun
Bagimhh@ Olgegi Sorunlar Alt Boyutundan Aldiklari Puanlarin Farklilasma

Durumlarina iliskin Bulgular

Video izleme

Durumlan Min.  Max. Ort. £SS. =
Hic 5 15 8.16+2.91
Sorunlar Al Gunde 0-1 saat 3 15 8,08%3,00
0,206
Boyutu Glnde 2-4 saat 4 15 8.89+2 65
Glinde 5+ saat 3 15 7,45+4 50

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina goére, Sorunlar Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin farkhlasip farklilasmadigini  sinamak icin —homojen
dagiimadidi icin- yapilan Kruskal Wallis testi sonucunda, Sorunlar alt boyutunda

video izleme durumlari arasinda anlaml bir farkhlik gérilmemigtir (p>0,05).

Tablo 61. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimhligi

Olgegi Toplam Puanindan Alinan Puanlara Gére Farklilasma Durumuna iligkin

Bulgular
Arkadashk
Edinme Bigimleri  Min. Max. Ort. ¥SS. P
oBO Sosyal cevreden 33 105 55,18+14,65
Toplam Dijital ortamlardan 55 81 68,00+8,23 0,002*
Puani Her ikisinden de 21 104 62,031+16,88
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bicimleri gére, oyun bagimlihg olcegi
toplam puanindan aldiklari puanlarin farkhlasip farklilagsmadigini sinamak igin —
homojen dagiimadidi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gére E-Spor

oyuncularinin arkadaglhk edinme bigimleri arasinda oyun bagimhligi olgegi
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toplam puaninda anlamh bir farklihk gordlmustur (p<0,05). Arkadaslik edinme
bigimlerinin hangisinin farkhlastigini bulabilmek igin yapilan Man Whitney U
analizinde arkadasliklarini sosyal gevresinden edinenler ile dijital ortamlardan
edinenler arasinda anlaml bir farklihk bulunmustur (p=0,001). Arkadaslklarini
dijital ortamlardan edinen oyuncular arkadaglklarini sosyal c¢evresinden
edinenlere gére Oyun Bagmlihg Olgegi toplam puanindan daha fazla puan
almiglardir. Arkadasliklarini sosyal ¢cevresinden edinenler ile arkadasliklarini hem
dijital ortamlardan hem de sosyal ¢evresinden edinenler arasinda anlamh bir
farkhlik gorulmuastar (p=0,006). Arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de
sosyal gevresinden edinen oyuncular arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinen
oyunculara gére Oyun Bagimhh@ Olgegi toplam puanindan daha fazla puan

almiglardir.

Tablo 62. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimhhigi
Olgegi Onem Atfetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma

Durumuna lligkin Bulgular

Arkadashk
Edinme Bigimleri Min. Max. Ort. £SS. P
Onem Sosyal cevreden 3 15 9,42+2,75
Atfetme Alt  Dijital ortamlardan 7 14 11,35+£1,73 0,036*
Boyutu Her ikisinden de 3 15 10,32+2,91

*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin arkadashk edinme bicimleri gére, Onem Atfetme Alt
Puanindan aldiklari puanlarin farklilagip farklilasmadigini sinamak icin —homojen
dagiimadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna goére E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bicimleri arasinda Onem Atfetme alt boyutunda
anlamli  bir farkhlik goéralmustir (p<0,05). Arkadashk edinme bigimlerinin
hangisinin farkhlastigini bulabilmek igin yapilan Man Whitney U analizinde
arkadasliklarini sosyal gevresinden edinenler ile dijital ortamlardan edinenler
arasinda anlaml bir farkliik bulunmustur (p=0,011). Arkadagliklarini dijital
ortamlardan edinen oyuncular arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinenlere

gbre bu alt boyuttan daha fazla puan almiglardir.
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Tablo 63. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimliligi

Olgegi Tolerans Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma Durumuna

iliskin Bulgular
Arkadaslhk
Edinme Bigimleri Min. Max.  Ort. £SS. P
Sosyal ¢evreden 3 15 8,95+3,33
Tolerans Alt
Dijital ortamlardan 6 15 11,92+2,64 0,008*
Boyutu
Her ikisinden de 3 15 10,0313,26
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri gore, Tolerans Alt Puanindan
aldiklari puanlarin  farkhlagip farklilasmadigini  sinamak igin —homojen
dagilmadigi icgin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda Tolerans alt boyutunda
anlamhl bir farklihk goérldlmastir (p<0,05). Arkadashk edinme bigimlerinin
hangisinin farklilastigini bulabilmek i¢in yapilan Man Whitney U analizinde
arkadasliklarini sosyal gevresinden edinenler ile dijital ortamlardan edinenler
arasinda anlamh bir farkhiik bulunmustur (p=0,004). Arkadasliklarini dijital
ortamlardan edinen oyuncular arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinenlere
gore bu alt boyuttan daha fazla puan almiglardir. Arkadasliklarini sosyal
cevresinden edinenler ile arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal
cevresinden edinenler arasinda anlamh bir farkhlik goérilmustir (p=0,048).
Arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal cevresinden edinen
oyuncular arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinen oyunculara gére bu alt
boyuttan daha fazla puan almislardir. Arkadashklarini dijital ortamlardan
edinenler ile arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal ¢evresinden
edinenler arasinda anlamh bir farklihk goéralmustir (p=0,033). Arkadasliklarini
dijital ortamlardan edinen oyuncular, arkadagliklarini hem dijital ortamlardan hem
de sosyal gevresinden edinen oyunculara gore bu alt boyuttan daha fazla puan

almiglardir.
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Tablo 64. E-Spor Oyuncularinin Arkadaglik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimliligi
Olgegi Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore

Farklilasma Durumuna lliskin Bulgular

Arkadashk
Edinme Bigimleri  Min. Max. Ort. ¥SS. P
Duygu Sosyal ¢evreden 3 15 10,34+3,07
Durum Dijital ortamlardan 3 15 11,7813,64
0,029*

Degisikligi
Her ikisinden de 3 15 11,57+3,13

Alt Boyutu

*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri gére, Duygu Durum Degisikligi
Alt Puanindan aldiklari puanlarin farklilagip farkhlagsmadigini sinamak igin —
homojen dagiimadigi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda Duygu Durum Degisikligi alt
boyutunda anlamlh bir farkhihk goérulmustur (p<0,05). Arkadasliklarini sosyal
cevresinden edinenler ile arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal
cevresinden edinenler arasinda anlamh bir farklihk goértlmustir (p=0,012).
Arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal cevresinden edinen
oyuncular arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinen oyunculara gore bu alt

boyuttan daha fazla puan almiglardir.
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Tablo 65. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimhligi

Olgegi Nilksetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilasma Durumuna

iliskin Bulgular
Arkadaslhk
Edinme Bigimleri \;i,  Max.  ort. £ss. P
Sosyal ¢evreden 3 11 6,00+2,84
Nuksetme Dijital ortamlardan 3 15 7,64+4,37 0,051
Alt Boyutu
Her ikisinden de 3 15 7,3813,44

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri gére, Niksetme Alt Puanindan
aldiklari puanlarin  farkhlasip farklilasmadigini  sinamak icin —homojen
dagiimadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna goére E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda, Nuksetme alt boyutundan

aldiklari puanlarda anlaml bir farkhlik gértlmemistir (p>0,05).

Tablo 66. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimhligi
Olgegdi Yoksunluk Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilasma Durumuna

iliskin Bulgular
Arkadashk
Edinme Bigimleri i, Mmax.  ort. £Ss. P
Sosyal ¢evreden 3 15 6,00+3,38
Yoksunluk Dijital ortamlardan 5 14 8,78+3,01 0,013~
Alt Boyutu
Her ikisinden de 3 15 6,76+3,64
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri goére, Yoksunluk Alt Puanindan
aldiklari puanlarin  farkhlasip farklilasmadigini  sinamak igin —homojen
dagilmadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda Yoksunluk alt boyutunda

anlamli bir farklihk goérdlmastir (p<0,05). Arkadashk edinme bigimlerinin
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hangisinin farklilastigini bulabilmek i¢in yapilan Man Whitney U analizinde
arkadasliklarini sosyal gevresinden edinenler ile dijital ortamlardan edinenler
arasinda anlamh bir farkhilik bulunmustur (p=0,004). Arkadasliklarini dijital
ortamlardan edinen oyuncular arkadagliklarini sosyal ¢evresinden edinenlere
gbre bu alt boyuttan daha fazla puan almiglardir. Arkadaslhklarini dijital
ortamlardan edinenler ile arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal
cevresinden edinenler arasinda anlamh bir farkhlik goérilmastir (p=0,016).
Arkadasliklarini dijital ortamlardan edinen oyuncular, arkadasliklarini hem dijital
ortamlardan hem de sosyal ¢gevresinden edinen oyunculara gore bu alt boyuttan

daha fazla puan almiglardir.

Tablo 67. E-Spor Oyuncularinin Arkadaglik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimliligi
Olgegi Catisma Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma Durumuna

iliskin Bulgular
Arkadaslhk
Edinme Bigimleri s, Max. ot S8, P
Sosyal ¢evreden 3 13 6,71+3,42
Catigma Alt Dijital ortamlardan 4 15 8,00+2,66 0,139
Boyutu Her ikisinden de 3 15 7,40+3,35

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri gore, Catisma Alt Puanindan
aldiklari puanlarin farkhlasip farklilasmadigini  sinamak icin —homojen
dagilmadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda, Catisma Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlamli bir farklilk géralmemistir (p>0,05).
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Tablo 68. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Oyun Bagimhligi
Olgegi Catisma Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Goére Farklilasma Durumuna

iliskin Bulgular
Arkadashk
Edinme Bigimleri i, mMax.  ort. sS. P
Sosyal ¢evreden 3 15 7,73£2,65
Soé“”'ar Al ~Siiital ortamlardan 3 15 8,50£3,71 0,200
oyutu
Her ikisinden de 3 15 8,54+2 99

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri gére, Sorunlar Alt Puanindan
aldiklari puanlarin  farkhlasip farklilasmadigini  sinamak icin —homojen
dagiimadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna goére E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda, Sorunlar Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlaml bir farklhilik gértlmemistir (p>0,05).

Tablo 69. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Cok Boyutlu
Algilanan Sosyal Destek Olgedi Toplam Puani Aldiklari Puanlara Goére

Farklilasma Durumuna iligkin Bulgular

Arkadashk
Edinme Bigimleri iy mMax.  Ort. £SS. P

. Sosyal ¢evreden 22 84 64,51+15,14
CBASDO

Toplam Dijital ortamlardan 13 78 52,00+19,77 0,072

Puani

Her ikisinden de 16 84 63,37+15,53

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri gore, Cok Boyutlu Algilanan
Sosyal Destek Olgegi toplam puanindan aldiklari puanlarin farklilasip

farklilagsmadigini sinamak i¢in —homojen dagilmadidi i¢in- yapilan Kruskal Wallis
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Testi sonucuna gore E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda,
CBASDO toplam puanindan aldiklari puanlarda anlamli bir farklilik gériilmemistir
(p>0,05).

Tablo 70. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Cok Boyutlu
Algilanan Sosyal Destek Olgegi Aile Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére

Farkllagsma Durumuna lliskin Bulgular

Arkadaslhk Edinme

Bicimleri Min. Max. Ort. £SS. P
. Sosyal ¢evreden 9 28 22,69+5,63
Aile Alt
Dijital ortamlardan 4 28 16,50+8,19 0,017*
Boyutu
Her ikisinden de 4 28 21,87+6,30
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bicimleri gore, Aile Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin farkhlasip farklilasmadigini  sinamak icin —homojen
dagilmadigi icgin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda aile alt boyutunda anlamli bir
farkhlik gorulmustar (p<0,05). Arkadaslik edinme bigimlerinin hangisinin
farkhlastigini bulabilmek igin yapilan Man Whitney U analizinde arkadasliklarini
sosyal ¢evresinden edinenler ile dijital ortamlardan edinenler arasinda anlamli bir
farkhlik bulunmustur (p=0,007). Arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinenler
arkadasliklarini dijital ortamlardan edinenlere gore Aile Alt Boyutundan daha
fazla puan almislardir. Arkadaslklarini dijital ortamlardan ve hem dijital
ortamlardan hem de sosyal ¢evresinden edinenler arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (p=0,007). Arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal
cevresinden edinen oyuncular arkadasliklarini yalnizca dijital ortamlardan edinen

oyunculara goére Aile Alt Boyutundan daha fazla puan almigtir.
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Tablo 71. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Cok Boyutlu
Algilanan Sosyal Destek Olgegi Arkadas Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére

Farklilasma Durumuna lliskin Bulgular

Arkadashk
Edinme Bigimleri  vjin Max. ort. tSs. P
Sosyal ¢evreden 8 28  23,2815,67
Arkadas Alt
Dijital ortamlardan 5 28  20,07+7,70 0,276
Boyutu
Her ikisinden de 4 28  22,90+6,19

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri gére, Arkadas Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin  farkhlasip farklilasmadigini  sinamak icin —homojen
dagilmadigi icgin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin arkadaslik edinme bigimleri arasinda, Arkadas Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlamli bir farkhlik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 72. E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimlerinin Cok Boyutlu
Algilanan Sosyal Destek Olcegi Ozel insan Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara

Gére Farklilasma Durumuna iligskin Bulgular

Arkadashk
Edinme Bigimleri  jin. max.  ort. £ss. P
Sosyal ¢evreden 4 28 18,63+9,16
Ozel insan
Dijital ortamlardan 4 28 15,42+9,37
Alt BoyUtU 0.391
Her ikisinden de 4 28 18,59+8,82

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bicimleri gére, Ozel insan Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin farkhlagip farklilagsmadigini sinamak igin —
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homojen dagiimadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin arkadaslk edinme bigimleri arasinda, Ozel Insan Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlamh bir farkhilik gértlmemistir (p>0,05).

Tablo 73. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Turlerinin Oyun Bagimhlig:

Olgegi Toplam Puanindan Aldiklari Puanlara Gore Farklilasmasina lligkin Bilgiler

Oyun Turleri  Min. Max. Ort. #SS. P
Oyun Savas-Siddet 21 105 60,67+£16,23
Bagimhihgi 0.263
Olgegi Spor 32 88 58,27+16,00 '
Toplam Puani =g, i 42 102 68,50+16,96

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara gére Oyun Bagimliligi Olgegi toplam
puanindan aldiklari puanlarin anlamh duzeyde farkhlasip farklilasmadigini
sinamak icin —homojen dagildigi icin- yapilan One Way ANOVA Testi sonucuna
gore E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyun tirleri arasinda, Oyun Bagimlhligi
Olgegi toplam puanindan aldiklari puanlarda anlamh bir farkhlik gortilmemistir
(p>0,05).

Tablo 74. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Turlerinin Oyun Bagimhligi

Olgegi Onem Atfetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilasmasina

iliskin Bilgiler
Oyun Tirleri Min. Max. Ort. £SS. P
. Savas-Siddet 3 15 10,16+2,83
Onem
Atfetme Alt Spor 4 14 9,72+2,88 0,277
Boyutu

Strateji 6 15 11,40+2,98
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E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara gére Onem Atfetme Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin anlaml duzeyde farklilagip farklilagsmadidini sinamak igin —
homojen dagilmadigi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin oynadiklari oyun tiirleri arasinda, Onem Atfetme Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlamli bir farklilik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 75. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Tirlerinin OBO Tolerans Alt

Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasmasina lliskin Bilgiler

Oyun Turleri  Min. Max. Ort. £SS. P
Savas-Siddet 3 15 9,76+3,37
Tolerans Alt
Spor 4 15 10,33+2,95 0,121
Boyutu
Strateji 9 15 11,80+1,87

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara gore Tolerans Alt Boyutundan aldiklari
puanlarin anlamli dizeyde farklilasip farkhlasmadigini sinamak igin — homojen
dagilmadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin oynadiklari oyun tirleri arasinda, Tolerans Alt Boyutundan aldiklari

puanlarda anlamh bir farkhlik gérdimemistir (p>0,05).

Tablo 76. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Turlerinin Oyun Bagimhhigi
Olgegi Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore

Farklilasmasina iligkin Bilgiler

Oyun Tirleri Min. Max. Ort. ¥SS. P
Savas-Siddet 3 15 11,31+3,23

Duygu Durum

Degisikligi Alt Spor 6 15 10,4412,93 0,160

Boyutu
Strateji 9 15 12,70+2,35
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E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara gore Duygu Durum Degisikligi Alt
Boyutundan aldiklart puanlarin anlamli duzeyde farkhlasip farklilagsmadigini
sinamak igin — homojen dagilmadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna
gbre E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyun turleri arasinda, Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan aldiklari puanlarda anlamli bir farklihk goérulmemistir
(p>0,05).

Tablo 77. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Tirlerinin OBO Niksetme Alt

Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasmasina iligkin Bilgiler

Oyun Turleri Min. Max. Ort. ¥SS. P

Savas-Siddet 3 15 7,08+3,40
Niiksetme Alt
Boyutu

Spor 3 14 6,72+3,62 0,786

Strateji 3 15 7,60£3,65

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara goére Nuksetme Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin anlaml dizeyde farklilasip farklilasmadigini sinamak igin —
homojen dagiimadigi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin oynadiklari oyun tdrleri arasinda, Nuksetme Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlamli bir farklhilik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 78. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Turlerinin Oyun Bagimhligi
Olgegi Yoksunluk Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasmasina iligkin

Bilgiler
Oyun Tirleri  Min. Max. Ort. ¥SS. P
Savas-Siddet 3 15 6,75+3,62
Yoksunluk Alt Spor 3 12 6,72£3,35 0,789

Boyutu Strateji 3 15 6,00+3,55
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E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara gore Yoksunluk Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin anlaml duzeyde farklilagip farklilagsmadidini sinamak igin —
homojen dagilmadigi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin oynadiklari oyun tlrleri arasinda, Yoksunluk Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlamli bir farklilik géralmemistir (p>0,05).

Tablo 79. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Turlerinin Oyun Bagimhlig:
Olgegi Catisma Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilagmasina lligkin

Bilgiler
Oyun Turleri Min. Max. Ort. ¥SS. P
Savas-Siddet 3 15 7,27+3,33
Catisma Alt Spor 4 13 6,5512,63 0,414
Boyutu
Strateji 3 15 8,70+4,24

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara gore Catisma Alt Boyutundan aldiklari
puanlarin anlamli diizeyde farklilasip farkhlasmadigini sinamak igin — homojen
dagilmadigi icin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin oynadiklari oyun turleri arasinda, Catisma Alt Boyutundan aldiklari

puanlarda anlamh bir farkhlik gérdimemistir (p>0,05).

Tablo 80. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Turlerinin Oyun Bagimhligi
Olgegi Sorunlar Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasmasina iligkin

Bilgiler

Oyun Turleri Min. Max. Ort. ¥SS. P

Savas-Siddet 3 15 8,30+£2,96

SOA” Spor 4 13 7,77¢3,04 0,075

Strateji 6 15 10,30+2,75
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E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlara gore Sorunlar Alt Boyutundan aldiklari
puanlarin anlamli diuzeyde farklilagip farkhlasmadigini sinamak igin — homojen
dagilmadigi igin- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gore E-Spor
oyuncularinin oynadiklari oyun tirleri arasinda, Sorunlar Alt Boyutundan aldiklari

puanlarda anlamh bir farkhlik gérdimemistir (p>0,05).

Tablo 81. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme
Durumlarinin Oyun Bagimhligi Olgegi Toplam Puanindan Aldiklari Puanlara Gére

Farklilasma Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyunlar uzerinden
gelir elde etme Min. Max. Ort. £SS. P

durumlari

Gelir elde etmeyen 32 103 60,15+15,35

1-250 % gelir elde
eden

21 104 63,39+£18,63

251-500 % gelir elde
36 98 59,50+14,81

Oyun eden
Bagimhhgi : 0783
R 500-2000% gelir '
Olgegi 32 105 63,93120,44
elde eden
Toplam
Puani 2000 % ve Uzeri gelir
35 84 59,05+16,34
elde eden

Ayhk duzenli gelir
29 92 59,54+14,40
elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlarina
gére Oyun Bagmlihg Olgegdi toplam puanindan aldiklari puanlarin anlamli
dizeyde farklilasip farklilagsmadidini sinamak i¢in — homojen dagilmadigi igin-
yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gére E-Spor oyuncularinin oynadiklari
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oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlari arasinda, Oyun Bagimhh@ Olgegi

toplam puanindan aldiklari puanlarda anlamli bir farklilik géraimemistir (p>0,05).

Tablo 82. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme
Durumlarinin Onem Atfetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilasma

Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyunlar iizerinden

gelir elde etme Min. Max. Ort. #SS. P
durumlari
Gelir elde etmeyen 3 15 10,131£2,80
1-250 % gelir elde
3 15 10,26+3,12
eden
251-500 % gelir elde
5 15 9,42+2,65
eden
Onem
500-2000% gelir elde
Atfetme Alt 5 15 10,50+3,03 0,849
eden
Boyutu
2000 % ve Uzeri gelir
5 15 10,00+2,60
elde eden
Aylik duzenli gelir
4 15 10,51+2,87

elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlarina
gére Onem Atfetme Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamh diizeyde
farklilagip farklilagmadigini sinamak igin — homojen dagiimadigi igin- yapilan
Kruskal Wallis Testi sonucuna goére E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar
Uzerinden gelir elde etme durumlari arasinda, Onem Atfetme Alt Boyutundan

aldiklari puanlarda anlamli bir farklihk géridlmemistir (p>0,05).
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Tablo 83. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme

Durumlarinin Tolerans Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilagsma

Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyunlar uzerinden

gelir elde etme

Min. Max. Ort. #SS. P
durumlari
Gelir elde etmeyen 3 15 9,81+3,37
1-250 % gelir elde 3 15 10,04+3,47
eden
251-500 % gelir elde 3 15 9,8513,91
eden
Tolerans Alt 0,807
500-2000% gelir elde 6 15 10,62+3,28
Boyutu
eden
2000 © ve Uzeri gelir 4 15 10,42+3,00
elde eden
Aylik duzenli gelir 4 15 9,35+2,86

elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar uzerinden gelir elde etme durumlarina

gore Tolerans Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli dizeyde farklilasip

farkhlasmadigini sinamak igin — homojen dagiimadidi icin- yapilan Kruskal Wallis

Testi sonucuna gére E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir

elde etme durumlari arasinda, Tolerans Alt Boyutundan aldiklari puanlarda

anlamli bir farklihk goéralmemistir (p>0,05).
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Tablo 84. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme

Durumlarinin Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore

Farklilasma Durumlarina iliskin Bilgiler

Oyunlar uzerinden

gelir elde etme

durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Gelir elde etmeyen 3 15 11,62+2,94
1-250 % gelir elde
3 15 11,58+3,41
eden
251-500 % gelir elde
3 15 9,92+3,40
eden
Duygu
Durum 500-2000% gelir elde
5 15 11,3113,32 0,139
Degisikligi eden
Alt Boyutu
2000 © ve Uzeri gelir
3 15 9,78+3,42
elde eden
Aylik duzenli gelir
5 15 11,5413,06

elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlarina

gore Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli

duzeyde farklilasip farklilasmadigini sinamak icin — homojen dagilmadigi igin-

yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna gére E-Spor oyuncularinin oynadiklari

oyunlar Uzerinden gelir elde etme durumlari arasinda, Duygu Durum Degisikligi

Alt Boyutundan aldiklari puanlarda anlamli bir farklilik goérdlmemistir (p>0,05).
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Tablo 85. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme
Durumlarinin Yoksunluk Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Goére Farklilasma

Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyunlar uzerinden

gelir elde etme

durumlari Min.  Max. Ort. £SS. P

Gelir elde etmeyen 3 15 6,63+3,54

1-250 % gelir elde
eden

3 15 6,85+3,60

251-500 % gelir elde
3 15 7,92+3,95

eden
Yoksunluk
500-2000% gelir elde 0,742
Alt Boyutu g 3 15 7,00+3,94
eden

2000 % ve Uzeri gelir
15 6,68+3,75
elde eden

Aylik duzenli gelir
3 15 6,12+3,37
elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlarina
gore Yoksunluk Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli dizeyde farklilasip
farklilagsmadigini sinamak i¢cin — homojen dagiimadigi igin- yapilan Kruskal Wallis
Testi sonucuna gére E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir
elde etme durumlari arasinda, Yoksunluk Alt Boyutundan aldiklari puanlarda

anlamli bir farklihk goéralmemistir (p>0,05).
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Tablo 86. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme
Durumlarinin Nuksetme Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilagsma

Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyunlar iizerinden

gelir elde etme

durumlari Min. Max. Ort. £SS. P

Gelir elde etmeyen 3 15 7,03+3,50

1-250 % gelir elde
eden

3 15 7,60+3,40

251-500 % gelir elde
3 14 6,71+3,58

eden
Niksetme 0877
Alt Boyutu 500-2000% gelir elde 2 15 7.313.99 '
eden

2000 % ve Uzeri gelir
3 12 6,84+3,21
elde eden

Aylik duzenli gelir
3 13 6,70+3,07
elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlarina
gore Nuksetme Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamh dizeyde farklilasip
farkhlasmadigini sinamak igin — homojen dagiimadidi icin- yapilan Kruskal Wallis
Testi sonucuna gére E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir
elde etme durumlan arasinda, Nuksetme Alt Boyutundan aldiklari puanlarda

anlamli bir farklihk goéralmemistir (p>0,05).
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Tablo 87. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme
Durumlarinin Catisma Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Goére Farklilasma

Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyunlar iizerinden

gelir elde etme

durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Gelir elde etmeyen 3 15 7,06+£3,28
1-250 % gelir elde
3 15 8,1413,44
eden
251-500 % gelir elde
3 15 7,00+3,25
eden
Catisma  500-2000% gelir elde
3 15 7,87+3,73 0,469
Alt Boyutu eden
2000 % ve Uzeri gelir
3 15 6,78+3,34
elde eden
Aylik duzenli gelir
3 14 6,90+3,19

elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar uzerinden gelir elde etme durumlarina
gore Catisma Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamh dizeyde farklilasip
farkhlasmadigini sinamak igin — homojen dagiimadidi icin- yapilan Kruskal Wallis
Testi sonucuna gére E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir
elde etme durumlan arasinda, Catisma Alt Boyutundan aldiklari puanlarda

anlamli bir farklihk goéralmemistir (p>0,05).



139

Tablo 88. E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme
Durumlarinin Sorunlar Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilagsma

Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyunlar uzerinden

gelir elde etme

durumlari Min. Max. Ort. £SS. P
Gelir elde etmeyen 3 15 7,85£2,75
1-250 % gelir elde
3 15 8,87+3,03
eden
251-500 % gelir elde
5 12 8,64+2,49
Sorunlar eden
Alt 500-2000% gelir . o oarman 0,393
*5,
Boyutu elde eden ’
2000 © ve Uzeri gelir
3 15 8,52+3,77
elde eden
Aylik duzenli gelir
4 15 8,38+2,70

elde etmeyen

E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlarina
gore Sorunlar Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamh didzeyde farklilasip
farkhlasmadigini sinamak igin — homojen dagiimadidi icin- yapilan Kruskal Wallis
Testi sonucuna gére E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir
elde etme durumlari arasinda, Sorunlar Alt Boyutundan aldiklari puanlarda

anlamli bir farklihk goéralmemistir (p>0,05).
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Tablo 89. E-Spor Oyuncularinin Uluslararasi Turnuvalara Katilma Durumlarinin

Oyun Bagimliligi Olgeginden Aldiklari Puanlara Gore Farklilasma Durumlarina

iliskin Bilgiler
Uluslararasi
Turnuvaya )
Min. Max. Ort. £SS. P
Katilim
0BO Toplam Evet 32 97 59,82+14,29
0,722
Puan Hayir 21 105  61,12+16,81
Onem Atfetme Evet 5 15 10,4512,39
0,561
Alt Boyutu Hayir 3 15 10,10+2,96
Tolerans Alt Evet 3 15 9,95+3,31
0,817
Boyutu Hayir 3 15 9,89+3,31
Duygu Durum Evet 5 15 11,261£2,94
Degisikligi Alt 0,719
Hayir 3 15 11,311£3,25
Boyutu
Nuiksetme Alt Evet 3 15 6,34+3,06 0.120
Boyutu Hayir 3 15 7,28+3,49 ’
Yoksunluk Alt Evet 3 15 6,21+3,20
0,440
Boyutu Hayir 3 15 6,86+3,68
Catisma Alt Evet 3 15 6,97+3,33
0,431
Boyutu Hayir 3 15 7,36+3,34
Sorunlar Alt Evet 3 15 8,60+3,08
0,481
Boyutu Hayir 3 15 8,28+2,95

E-Spor oyuncularinin uluslararasi turnuvalara katiima durumlarina gére Oyun
Bagimliigi Olgedi toplam puani ve alt boyutlari arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamistir(p>0,05).
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Tablo 90. E-Spor Oyuncularinin Ulusal Turnuvalara Katilma Durumlarinin Oyun

Bagimliigi Olgeginden Aldiklari Puanlara Gore Farklilagsma Durumlarina iligkin

Bilgiler
Ulusal
Turnuvaya )
Min. Max. Ort. £SS. P
Katilim
0BO Toplam Evet 32 103 60,83+£14,91
0,944
Puan Hayir 21 105  60,84+17,31
onem Atfetme Evet 4 15 10,02i2,65
0,403
Alt Boyutu Hayir 3 15 10,31+2,99
Tolerans Alt Evet 3 15 10,11+3,03
0,485
Boyutu Hayir 3 15 9,74+3,50
Duygu Durum Evet 5 15 11,02+3,06
Degisikligi Alt 0,157
Hayir 3 15 11,5213,27
Boyutu
Nuiksetme Alt Evet 3 15 7,131£3,06
0,438
Boyutu Hayir 3 15 7,0413,67
Yoksunluk Alt Evet 3 15 6,64+3,43 0.979
Boyutu Hayir 3 15 6,78+3,71 ’
Catisma Alt Evet 3 15 7,25+3,37
0,824
Boyutu Hayir 3 15 7,31+3,31
Sorunlar Alt Evet 3 15 8,65+3,08
0,239
Boyutu Hayir 3 15 8,12+2,89

E-Spor oyuncularinin ulusal turnuvalara katiima durumlarina gére Oyun
Bagimliigi Olgedi toplam puani ve alt boyutlar arasinda anlamli bir farkhlik

bulunmamistir(p>0,05).
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Tablo 91. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Oyun
Bagimhh@ Olgedi Toplam Puanindan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma

Durumlarina iliskin Bilgiler

Oyun Oynama

Motivasyonlar Min. Max. Ort. SS. P
Eglenmek 33 88 57,48+14,11
Basar hissini 52 91 68,81+13,28

deneyimlemek

Vakit gecirmek 21 99 56,58+19,33
0B& Rekabet 49 81 64,6318,24
Toplam
p Aligkanlik 38 105 67,41+£17,70 0,038
Puani
Kariyerimi 32 86 56,73+17,98
gelistirmek
Stres atmak 43 98 63,95+15,81
Sosyallesmek 44 104 61,78+15,97
Sevdigi icin 43 103 70,00+20,31
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére Oyun Bagimhligi
Olgegi toplam puanindan aldiklari puanlarin anlamli dizeyde farklilasip
farklilagsmadigini sinamak i¢cin — homojen dagiimadigi igin- yapilan Kruskal Wallis
Testi sonucuna gore e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda
oyun bagimhhgi élgegi toplam puaninda anlamli bir farklilik géraimusttr (p<0,05).
Hangi motivasyonlar arasinda anlaml farkhiligin oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Mann Whitney U testi sonucuna gore, eglenme motivasyonu ile basari
hissini  deneyimleme  motivasyonu arasinda anlamh  bir  farklilik

gOrulmustir(p=0,024).



143

Basari hissini deneyimleme motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular, eglenme
motivasyonuyla oynayan oyunculara gore oyun bagimhligi 6l¢egi toplam

puanindan daha fazla puan almistir.

Egdlenme motivasyonu ile rekabet etme motivasyonu arasinda anlamli bir farkhlik
gorulmustlr(p=0,023). Rekabet etme motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular,
eglenme motivasyonuyla oynayan oyunculara goére oyun bagimhligi olgegdi

toplam puanindan daha fazla puan almistir.

Eglenme motivasyonu ile oyunu yasaminin bir pargasi olarak gorenler arasinda
anlaml bir farkhhk gorulmuastir(p=0,045). Oyunu yasaminin bir parcasi olarak
gbren oyuncular, eglenme motivasyonuyla oynayan oyunculara gore oyun

badimliidi dlgedi toplam puanindan daha fazla puan almistir.

Basari hissini deneyimleme motivasyonu ile vakit gegirme motivasyonu arasinda
anlamli  bir farklihk gorulmastir (p=0,028). Basari hissini deneyimleme
motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular, vakit gegirme motivasyonuyla oynayan

oyunculardan oyun bagimhligi élgcegi toplam puanindan daha fazla puan almistir.

Vakit gecgirme motivasyonu ile rekabeti deneyimleme motivasyonu arasinda
anlamhi  bir farklihk goérulmastir (p=0,028). Rekabeti deneyimleme
motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular, vakit gegcirme motivasyonuyla oyun

oynayan oyunculara gore olgegin toplam puanindan daha fazla puan almigtir.
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Tablo 92. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Onem Atfetme

Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Gore Farklilasma Durumlarina iligkin Bilgiler

Oyun Oynama

Min. Max. Ort. £SS. P
Motivasyonlari
Eglenmek 4 15 9,82+2,39
Basari hissini
, 8 13 10,63%1,80
deneyimlemek
Vakit gecirmek 3 15 9,41+3,26
. Rekabet 7 15 10,63+2,13
Onem
Atfetme Alt Aligskanlik 5 15 11,66+3,55 0,069
Boyutu S
Kariyerimi
5 15 9,73+3,03
gelistirmek
Stres atmak 4 15 10,09+3,06
Sosyallesmek 3 15 10,21+3,68
Sevdigi igin 8 15 12,1412,50

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére Onem Atfetme Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli duzeyde farkhlasip farklilasmadigini
sinamak igin — homojen dagiimadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna
gbre e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda Onem Atfetme

alt boyutunda anlamh bir farklhilik géralmemistir (p>0,05).



145

Tablo 93. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Tolerans Alt

Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma Durumlarina iliskin Bilgiler

Oyun Oynama

Motivasyonlart  \jin  Max.  oOrt. #SS. P
Eglenmek 3 15 9,05+3,31
Basari hissini

7 15 11,63+2,69
deneyimlemek

Vakit gecirmek 3 15 9,00+3,28
Rekabet 7 15 10,78+2,09
Tolerans Alt Aliskanlik 5 15 11,50+3,94
0,022*
Boyutu Kariyerimi
4 15 9,65+2,69
gelistirmek
Stres atmak 3 15 10,52+3,58
Sosyallesmek 3 15 9,92+3,91
Sevdigi icin 7 15 11,50+3,05
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina goére Tolerans Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli dizeyde farkhlasip farklilasmadigini
sinamak igin — homojen dagiimadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna
gOre e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda Tolerans Alt
Boyutundan alinan puaninda anlamli bir farklihk gértulmustar (p<0,05). Buna gore
hangi motivasyonlar arasinda anlamh farklihgin oldugunu belirlemek amaciyla
Man Whitney U testi yapilmistir. Eglenme motivasyonu ile basari hissini
deneyimleme motivasyonu arasinda anlamh bir farklihk goéralmustiar(p=0,016).

Basari hissini deneyimleme motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular, eglenme
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motivasyonuyla oynayan oyunculara gore Tolerans alt boyutundan daha fazla

puan almistir.

Eglenme motivasyonu ile rekabet etme motivasyonu arasinda anlamli bir farklilik
go6rulmustlr(p=0,022). Rekabet etme motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular,
eglenme motivasyonuyla oynayan oyunculara goére Tolerans alt boyutundan

daha fazla puan almistir.

Egdlenme motivasyonu ile oyunu yagsaminin bir pargasi olarak gorenler arasinda
anlaml bir farkhhk gorulmuastir(p=0,041). Oyunu yasaminin bir parcasi olarak
gOren oyuncular, eglenme motivasyonuyla oynayan oyunculara gore Tolerans alt

boyutundan daha fazla puan almigtir.

Basari hissini deneyimleme motivasyonu ile vakit gegirme motivasyonu arasinda
anlamh  bir farkhlik gorGlmustir (p=0,028). Basari hissini deneyimleme
motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular, vakit gecirme motivasyonuyla oynayan

oyunculardan Tolerans alt boyutundan daha fazla puan almigtir.



147

Tablo 94. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan Aldiklari Puanlara Goére Farklilagsma Durumlarina

iliskin Bilgiler

Oyun Oynama

Motivasyonlari

Min. Max. Ort. £SS. P
Edlenmek 3 15 11,16+2,87
Basari hissini 6 15 10,54+3,14
deneyimlemek
Vakit gecirmek 3 15 11,06+3,78
Rekabet 6 15 11,73+2,64
Duygu Durum
Degisikligi Alt Aliskanlik 3 15 11162408
Boyutu ’
Kariyerimi 3 15 9,95+3,89
gelistirmek
Stres atmak 9 15 13,28+1,82
Sosyallesmek 5 15 11,50+3,20
Sevdigi icin 7 15 11,64+2,70

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan aldiklari puanlarin anlamh dizeyde farkhlasip
farklilagsmadigini sinamak i¢cin — homojen dagiimadigi igin- yapilan Kruskal Wallis
Testi sonucuna gore e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda
Duygu Durum Degisikligi alt boyutunda anlamh bir farklihk goérulmemigstir
(p>0,05).
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Tablo 95. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Nuksetme Alt

Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma Durumlarina liskin Bilgiler

Oyun Oynama

Motivasyonlari

Min. Max. Ort. £SS. P
Eglenmek 3 15 6,60+3,07
Basari hissini 3 15 8,18+3,34
deneyimlemek
Vakit gecirmek 3 15 6,65+3,63
Rekabet 3 15 7,84+3,56
+
Niiksetme Aligkanlik 3 15 8,16+4,04 0,491
Alt Boyutu Kariyerimi 3 12 6,39+3,01
gelistirmek
Stres atmak 3 13 7,52+2 63
Sosyallesmek 3 15 7,00+4,42
Sevdigi igin 3 15 8,00+4,40

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina goére Nuksetme Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli dizeyde farkhlasip farklilasmadigini
sinamak igin — homojen dagiimadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna
gOre e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda Niksetme alt

boyutunda anlamli bir farklilik gérilmemistir (p>0,05).
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Tablo 96. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Yoksunluk Alt

Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma Durumlarina iliskin Bilgiler

Oyun Oynama

Min. Max. Ort. £SS. P
Motivasyonlari
Eglenmek 3 12 5,69+2,61
Basari hissini
, 5 15 9,72+3,46
deneyimlemek
Vakit gecirmek 3 15 6,10+3,98
Rekabet 3 14 7,21+2,76
Yoksunluk
Ahgkanlk 3 15 8,75+4,55  0,000*
Alt Boyutu
Kariyerimi
3 15 5,69+3,30
gelistirmek
Stres atmak 3 15 6,19+3,53
Sosyallesmek 3 15 8,6413,91
Sevdigi igin 3 15 8,78+4,38
*:p<0,05

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére Yoksunluk Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli duzeyde farkhlasip farklilasmadigini
sinamak igin — homojen dagiimadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna
gbre e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda oyun
bagimlihgi él¢edi toplam puaninda anlamli bir farkhlik géralmustar (p<0,05). Buna
gbre hangi motivasyonlar arasinda anlamli farklihgin oldugunu belirlemek
amaciyla Man Whitney U testi yapiimigtir. EGlenme motivasyonu ile bagari hissini
deneyimleme motivasyonu arasinda anlamli bir farklihk gértulmustir(p=0,000).

Basari hissini deneyimleme motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular, eglenme
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motivasyonuyla oynayan oyunculara gore Yoksunluk alt boyutundan daha fazla

puan almistir.

Eglenme motivasyonu ile rekabet etme motivasyonu arasinda anlamli bir farklilik
go6rulmustlr(p=0,031). Rekabet etme motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular,
eglenme motivasyonuyla oynayan oyunculara gore Yoksunluk alt boyutundan

daha fazla puan almistir.

Egdlenme motivasyonu ile oyunu yagsaminin bir pargasi olarak gorenler arasinda
anlaml bir farkhhk gorulmuastir(p=0,028). Oyunu yasaminin bir parcasi olarak
goOren oyuncular, eglenme motivasyonuyla oynayan oyunculara gére Yoksunluk

alt boyutundan daha fazla puan almistir.

Egdlenme motivasyonu ile sosyallesme motivasyonu arasinda anlamli bir farkhlik
gOrulmustlr(p=0,006). Sosyallesme motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular,
eglenme motivasyonuyla oynayan oyunculara gore Yoksunluk alt boyutundan

daha fazla puan almistir.

Basari hissini deneyimleme motivasyonu ile vakit gegirme motivasyonu arasinda
anlamli  bir farklihk gorulmastir (p=0,004). Basari hissini deneyimleme
motivasyonuyla oyun oynayan oyuncular, vakit gegirme motivasyonuyla oynayan

oyunculardan Yoksunluk alt boyutundan daha fazla puan almistir.

Vakit gecirme motivasyonu ile sosyallesme motivasyonu arasinda anlamli bir
farkhlik gorulmustur (p=0,014). Sosyallesme motivasyonuyla oyun oynayan
oyuncular, vakit gecirmek amaciyla oyun oynayan oyunculardan, Yoksunluk alt

boyutundan daha fazla puan almistir.

Stres atma motivasyonu ile sosyallesme motivasyonu arasinda anlamli bir
farklihk gorulmagstir (p=0,026). Sosyallesme motivasyonuyla oyun oynayan
oyuncular, stres atma motivasyonuyla oynayan oyunculardan Yoksunluk alt

boyutundan daha fazla puan almigtir.
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Tablo 97. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Catisma Alt

Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma Durumlarina iliskin Bilgiler

Oyun Oynama

Motivasyonlari

Min. Max. Ort. £SS. P
Eglenmek 3 13 7,22+3,19
Basari hissini 5 15 9,27+3,52
deneyimlemek
Vakit gecirmek 3 15 6,41+3,23
Rekabet 3 13 7,15+2,85
Catisma
Alt Boyutu +
y Aligkanlik 4 15 7,7513,04 0,284
Kariyerimi 3 13 6,95+3,29
gelistirmek
Stres atmak 3 15 7,71+3,60
Sosyallesmek 3 15 6,28+3,14
Sevdigi icin 3 15 8,50+4,38

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére Yoksunluk Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli dizeyde farkhlasip farklilasmadigini
sinamak igin — homojen dagiimadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna
gOre e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda Catisma alt

boyutunda anlamli bir farklilik gérilmemistir (p>0,05).
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Tablo 98. E-Spor Oyuncularinin Oyun Oynama Motivasyonlarinin Sorunlar Alt

Boyutundan Aldiklari Puanlara Gére Farklilasma Durumlarina iliskin Bilgiler

Oyun Oynama

Motivasyonlari

Min. Max. Ort. £SS. P
Eglenmek 3 15 7,92+2,68
Basari hissini 3 15 8,81+3,76
deneyimlemek
Vakit gecirmek 3 15 7,931£3,12
Rekabet 4 13 9,26+2,72
Sorunlar
Aligkanlik 3 15 8,41+3,39 0,570
Alt Boyutu
Kariyerimi 3 15 8,34+3,44
gelistirmek
Stres atmak 4 14 8,61+2,69
Sosyallesmek 4 15 8,21+2,93
Sevdigi icin 3 15 9,42+3,20

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére Yoksunluk Alt
Boyutundan aldiklari puanlarin anlamli dizeyde farkhlasip farklilasmadigini
sinamak igin — homojen dagiimadigi i¢in- yapilan Kruskal Wallis Testi sonucuna
gOre e-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlari arasinda Sorunlar alt

boyutunda anlamli bir farklilik gérilmemistir (p>0,05).
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3.6. E-SPOR OYUNCULARININ OLCEKLERE VERDIKLERI YANITLAR
ARASINDAKI IiLISKILERE YONELIK BULGULAR

3.6.1. Korelasyon Analizi

E-Spor oyuncularinin gun igerisinde oyun oynadiklari, video izledikleri ortalama
saat, haftallk oyun oynama sikliklari, CBASDO, Aile iklimi Olgegi ve lligki
Olgekleri Anketi ile Oyun Bagimliigi Olgegi'ne verdikleri cevaplar arasinda bir
iliskinin olup olmadigini, eger iliski varsa bu iliskinin kuvvetli ya da zayif
oldugunun ve degiskenlerin ayni yonde ya da zit yonde mi iligki icerisinde

bulunduklarinin belirlenmesi igin dlgekler arasinda Korelasyon analizi yapilmigtir.
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Tablo 99. E-Spor Oyuncularinin CBASDO Toplam Puani ve Alt Boyutlarina Verdikleri Cevaplar ile OBO Toplam Puani ve Alt
Boyutlarina Verdikleri Cevaplar Arasinda Korelasyon Analizi (Spearman)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1.CBASDO Toplam Puani -
2.Aile Alt Boyutu 0,703** -
3.Arkadas Alt Boyutu 0,579** | 0,451** -
4.0zel insan Alt Boyutu 0,800** | 0,286** | 0,204** -
5.0BO Toplam Puani -0,125 | -0,084 | -0,218* | 0,008 -
6.Onem Atfetme Alt Boyutu -0,003 0,050 -0,073 0,040 | 0,714* -
7.Tolerans Alt Boyutu 0,006 0,039 -0,112 0,060 | 0,794** | 0,643** -
8.Duygu Durum Degisikligi Alt | -0,235** | -0,173* | -0,126 -0,133 | 0,530** | 0,302** | 0,304** -
Boyutu
9.NUksetme Alt Boyutu -0,094 -0,061 | -0,237* | 0,055 | 0,742** | 0,450** | 0,527** | 0,290** -
10.Yoksunluk Alt Boyutu -0,155* | -0,135 | -0,153* | -0,055 | 0,701** | 0,452** | 0,463** | 0,235** | 0,456** -
11.Catisma Alt Boyutu -0,142* | -0,152* | -0,226** | 0,000 | 0,785* | 0,482** | 0,509** | 0,311** | 0,532** | 0,575** -
12.Sorunlar Alt Boyutu -0,112 | -0,075 | -0,210** | -0,001 | 0,668* | 0,331** | 0,462** | 0,287** | 0,433** | 0,370** | 0,569** | -

*:p<0,05, **: p<0,01
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CBASDO Arkadas Alt Boyutu ve Oyun Bagimlihg Olgegdi toplam puani arasinda
anlamli bir iliski bulunmustur(p=0,001, r=-0,218**). Bu iligki negatif yonde ve zayif
kuvvetlidir. Yani CBASDO Arkadas Alt Boyutundan alinan puanlar arttikga, Oyun

Bagimlihg: Olgegdi toplam puanindan alinan puanlar azalmaktadir.

CBASDO toplam puani ve Oyun Bagimhhig: Olgegi Duygu Durum Degisikligi alt
boyutu arasinda anlamli bir iligki bulunmustur(p=0,001, r=-0,235**). Bu iligki
negatif yonde ve zayif diizeydedir. Yani CBASDO toplam puani arttikga oyun
bagimlihg: olgegi Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan alinan puan

azalmaktadir.

CBASDO Aile Alt Boyutu ve Oyun Bagimliigi Olgegi Duygu Durum Degisikligi alt
boyutu arasinda anlamli bir iliski bulunmustur (p=0,012, r=-0,173*). Bu iligki
negatif yonde ve zayif diizeydedir. Yani CBASDO Aile Alt Boyutu arttikga Oyun
Bagimhhg Olgegi Duygu Durum Degisikligi alt boyutundan alinan puan

azalmaktadir.

CBASDO Arkadas Alt Boyutu ve Oyun Bagimliligi Olgegi Niksetme Alt Boyutu
arasinda anlamli bir iliski bulunmustur (p=0,001, r= -0,237**). Bu iliski negatif
yonde ve zayif diizeydedir. Yani CBASDO Arkadas Alt Boyutundan alinan
puanlar arttikga Oyun Bagimhihg Olgegi Nilksetme Alt Boyutundan alinan puan

azalmaktadir.

CBASDO toplam puani ve Oyun Bagmliigi Olgedi Yoksunluk Alt Boyutu
arasinda anlaml bir iliski bulunmustur (p=0,024, r= -0,155%). Bu iliski negatif
yonde ve zayif diizeydedir. Yani CBASDO toplam puanindan alinan puan arttikca

Oyun Bagimliligi Olgedi Yoksunluk alt boyutunda alinan puan azalmaktadir.

CBASDO Arkadas Alt Boyutu ve Oyun Bagimliigi Olgcegdi Yoksunluk alt boyutu
arasinda anlamh bir iligki bulunmustur(p=0,026, r=-0,153%). Bu iligki negatif yonde
ve zayif dizeydedir. Yani CBASDO arkadas alt boyutundan alinan puanlar
arttitkga oyun bagimhligi Olgegi Yoksunluk alt boyutundan alinan puanlar

azalmaktadir.
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CBASDO toplam puani(p=0,040, r=-0,142*), Aile Alt Boyutu(p=0,027, r= -0,152%)
ve Arkadag Alt Boyutu(p=0,001, r= -0,226*) ile Oyun Bagimhlii Olgegi Catisma
Alt Boyutu arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Bu iligkiler negatif yénde ve
zayIf kuvvetlidir. Yani CBASDO toplam puani, Aile ve Arkadas Alt Boyutundan
alinan puanlar arttikga, Oyun Bagimlihg: Olgegi Catisma Alt Boyutundan alinan

puanlar azalmaktadir.

CBASDO Arkadag Alt Boyutu ile Oyun Bagimhligi Olgegi Sorunlar Alt Boyutu
arasinda anlamh bir iligki bulunmaktadir (p=0,002, r=-0,210%). Bu iligki negatif
yonde ve zayif kuvvetlidir. Yani CBASDO Arkadas Alt Boyutundan alinan puanlar
artttkca Oyun Bagmliigi Olgegi Sorunlar Alt Boyutundan alinan puanlar

azalmaktadir.
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Tablo 100. E-Spor Oyuncularinin Aile iklimi Olgegi Toplam Puani ve Alt Boyutlarina Verdikleri Cevaplar ile Oyun Bagimhligi

Olgegi Toplam Puani ve Alt Boyutlarina Verdikleri Cevaplar Arasinda Korelasyon Analizi (Spearman)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1.Aile  iklimi Olgegi | -
Toplam Puani
2.Aile ici lligkisellik Alt | 0,912* |-
Boyutu
3.Kusaklararasi Otorite | 0,259** | -0,038 -
Alt Boyutu
4 Biligsel Uyum Alt | 0,693* | 0,543** |-0,033 | -
Boyutu
5.0yun Bagimhhgi | -0,100 -0,103 0,072 |-0,104 -
Olgegi
6.0nem Atfetme Alt | 0,033 0,052 0,014 | 0,000 0,714** | -
Boyutu
7.Tolerans Alt Boyutu | -0,018 0,017 -0,049 | -0,027 0,794** | 0,643** | -
8.Duygu  Dulzenleme | 0-,190** | -0,151* | 0,019 |-0,245** | 0,530** | 0,302** | 0,304** | -
Alt Boyutu
9.Nuksetme Alt Boyutu | -0,057 -0,098 0,168* | -0,044 0,742** | 0,450** | 0,527** | 0,290** | -
10.Yoksunluk Alt | -0,078 -0,122 0,097 |-0,039 0,701** | 0,452** | 0,463** | 0,235** | 0,456** | -
Boyutu
11.Catisma Alt Boyutu | -0,190** | -0,187** | 0,069 | -0,219** | 0,785** | 0,482* | 0,509** | 0,311** | 0,532** | 0,585** | -
12.Sorunlar Alt Boyutu | -0,079 -0,063 -0,034 | -0,063 0,668** | 0,331** | 0,462** | 0,287** | 0,433** | 0,370** | 0,569** | -

**p<0,01, *:p<0,05
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Aile iklimi toplam puani (p=0,006, r=-0,190**), aile ici iligkisellik alt boyutu
(p=0,029, r=-0,151%), bilissel uyum alt boyutu(p=0,000, r=-0,245**) ile oyun
bagimhligi olgegi Duygu Durum Degisikligi alt boyutu arasinda anlaml bir iligki
bulunmustur. Bu puanlar arasindaki iligkiler negatif yonli ve dusuk kuvvetlidir.
Yani Aile iklimi Toplam Puani, Aile Igi iliskisellik Alt Boyutu, Biligsel Uyum Alt
Boyutundan alinan puan artttkga Oyun Bagimhhigi Olgegi Duygu Durum
Degisikligi alt boyutundan alinan puanlar azalmaktadir. Aile iklimi kugaklararasi
otorite alt boyutu ile oyun bagimlihgi 6lgegi Nuksetme alt boyutu arasinda anlamli
bir iligki bulunmustur (p=0,015, r=0,168%). Bu iliski pozitif yonde dusuk
kuvvettedir. Yani Aile Iklimi Olgegdi Kusaklararasi Otorite Alt Boyutundan alinan
puanlar arttikca, Oyun Bagimliigi Olcedi Niksetme Alt Boyutundan alinan
puanlar azalmaktadir. Aile iklimi toplam puani (p=0,006, r=-0,190**), Aile ici
lligkisellik Alt Boyutu (p=0,029, r=-0,187%*), Bilissel Uyum Alt Boyutu(p=0,000, r=-
0,219**) ile Oyun Bagimhligi Olgegi Catisma Alt Boyutu arasinda anlamli bir iligki
bulunmustur. Bu puanlar arasindaki iliskiler negatif yonli ve disuk kuvvetlidir.
Yani Aile iklimi Olcegi toplam puani, Aile ici iliskisellik Alt Boyutu, Bilissel Uyum
Alt Boyutundan alinan puan arttikca Oyun Bagmliigi Olgedi Catisma alt

boyutundan alinan puanlar azalmaktadir.
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Tablo 101. E-Spor Oyuncularinin lliski Olgekleri Anketi Toplam Puani ve Alt Boyutlarina Verdikleri Cevaplar ile Oyun Bagimhligi

Olgegi Toplam Puani ve Alt Boyutlarina Verdikleri Cevaplar Arasinda Korelasyon Analizi(Spearman)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
1.10A Toplam Puani -
2.Guvenli Alt Boyutu 0,132 |-
3.Korkulu Alt Boyutu 0,727* | -0,308** | -
4.Korkulu Alt Boyutu 0,505** | 0,000 0,263** | -
5.Kayitsiz Alt Boyutu 0,731* | -0,098 0,579** | 0,010 |-
6.0BO Toplam Puani 0,228* [ -0,115 | 0,204** | 0,113 | 0,177* |-
7.0nem Atfetme Alt B. 0,172* | -0,008 0,153* | -0,029 | 0,213** | 0,714** | -
8. Tolerans Alt Boyutu 0,044 |-0,094 0,080 |-0,019 |0,070 |0,794* | 0,643** | -
9.Duygu Durum | 0,290** | -0,063 0,227** | 0,267** | 0,186** | 0,530** | 0,302** | 0,304** | -
Degisikligi Alt Boyutu
10.NUksetme Alt Boyutu 0,137* | -0,054 0,155* | 0,034 | 0,095 |0,742**|0,450** | 0,527** | 0,290** | -
11.Yoksunluk Alt Boyutu | 0,238** | -0,120 0,189** | 0,106 | 0,144* | 0,701** | 0,452** | 0,463** | 0,235** | 0,456** | -
12.Catisma Alt Boyutu 0,183** | -0,177** | 0,146* | 0,159* | 0,135* | 0,785** | 0,482** | 0,509** | 0,311** | 0,532** | 0,575** | -
13.Sorunlar Alt Boyutu 0,108 | 0,048 0,098 |0,088 |0,078 |0,668* |0,331** |0,462** | 0,287** | 0,432** | 0,370** | 0,569**

**:p<0,01, *:p<0,05
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lligki ©lgekleri anketi toplam  puani(p=0,001,r=0,228**), korkulu alt
boyutu(p=0,003, r=0,204**), kayitsiz alt boyutu(p=0,010, r=0,177*) ile oyun
bagimhligi 6lgegdi toplam puani arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Bu puanlar
arasindaki iliski pozitif yénli ve disiik kuvvetlidir. Yani iligski Olgekleri Anketi
toplam puani, Korkulu Baglanma Alt Boyutu ve Kayitsiz Baglanma Alt
Boyutundan alinan puanlar arttikga Oyun Bagimhligi Olgegi toplam puanindan

alinan puan artmaktadir.

lligki Olgekleri anketi toplam puani(p=0,012, r=0,172*), korkulu alt
boyutu(p=0,026, r=0,153%), kayitsiz alt boyutu(p=0,002, r=0,213**) ile oyun
bagimhhg 6lcegi Onem Atfetme alt boyutu arasinda anlamli bir iligki
bulunmustur. Bu puanlar arasindaki iliski pozitif yonli ve duguk kuvvetlidir. Yani
lliski Olgekleri Anketi toplam puani, Korkulu Baglanma Alt Boyutu ve Kayitsiz
Baglanma Alt Boyutundan alinan puanlar arttikga Oyun Bagimlihgi Olgegi Onem

Atfetme alt boyutundan alinan puanlar artmaktadir.

lliski 6lgekleri anketi toplam puani (p=0,000, r=0,290**), korkulu alt
boyutu(p=0,001, r=0,227*), saplantili alt boyutu(p=0,000, r=0,267**) ve kayitsiz
alt boyutu(p=0,007, r=0,186"*) ile oyun bagmhliigi Olcegi Duygu Durum
Degisikligi alt boyutu arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Bu puanlar
arasindaki iliskiler pozitif yénde ve diisiik kuvvetlidir. Yani iliski Olgekleri Anketi
toplam puani, Korkulu Baglanma Alt Boyutu, Saplantili Baglanma Alt Boyutu ve
Kayitsiz Baglanma Alt Boyutundan alinan puanlar arttikga, Oyun Bagimlihgi

Olgedi Duygu Durum Degisikligi alt boyutundan alinan puanlar artmaktadir.

iligki dlgekleri anketi toplam puani (p=0,047, r=0,137*) ve korkulu alt boyutu
(p=0,024, r=0,155%) ile Oyun bagimhli§i 6lcegi Niksetme alt boyutu arasinda
anlamli bir iligki bulunmustur. Bu puanlar arasindaki iligkiler pozitif yénde ve
diisuk kuvvetlidir. Yani iligski Olgekleri Anketi toplam puani ve Korkulu Baglanma
Alt Boyutundan alinan puanlar arttikga Oyun Bagimhhg: olgegi Nuksetme Alt

Boyutundan alinan puanlar artmaktadir.

iligki 6lgekleri anketi toplam puani (p=0,000, r=0,238**), korkulu alt boyutu
(p=0,006, r=0,189**) ve kayitsiz alt boyutu (p=0,036, r=0,144*) ile oyun
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bagimlihgi 6lgegi Yoksunluk alt boyutu arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Bu
puanlar arasindaki iliskiler pozitif yonde ve dusiik kuvvetlidir. Yani iliski Olgekleri
Anketi toplam puani, Korkulu Baglanma Alt Boyutu ve Kayitsiz Baglanma Alt
Boyutundan alinan puanlar arttikga, Oyun Bagmliligi Olgedi Yoksunluk alt

boyutundan alinan puanlar artmaktadir.

lliski Olgekleri Anketi toplam puani (p=0,008, r=0,183**), giivenli alt boyutu
(p=0,010, r=-0,177**), korkulu alt boyutu (p=0,034, r=0,146%) ve saplantili alt
boyutu (p=0,020, r=0,159%) ile oyun bagimhligi dl¢egi gatisma alt boyutu arasinda
anlamli bir iliski bulunmaktadir. iliski Olcekleri Anketi toplam puani, Korkulu ve
Saplantili Alt Boyutu ile Catisma Alt Boyutu arasindaki iliskiler pozitif ydonde ve
dusuk kuvvetlidir. Guavenli Alt Boyutu ile Catisma Alt Boyutu arasindaki iligki
negatif ydnde ve dusik kuvvetlidir. Yani lligski Olgekleri Anketi toplam puani,
Korkulu ve Saplantili Alt Boyutlarindan alinan puanlar artarken Oyun Bagimlihgi
Olgegdi Catisma Alt Boyutundan alinan puanlar artmakta, Giivenli Alt Boyutundan

alinan puanlar artarken Catisma Alt Boyutundan alinan puanlar azalmaktadir.
3.6.2. Goklu Regresyon Analizi

E-Spor oyuncularinin Oyun Bagimliigi Olgegi'nden aldiklari puanlar (yordanan-
bagdimli degisken) Uzerinde etkisi oldugu duasunulen Cok Boyutlu Algilanan
Sosyal Destek Olgegi, Aile iklimi Olgegi ve lliski Olgekleri Anketinin (yordayici-
bagdimsiz degiskenlerin), e-Spor oyuncularinin oyun bagmliliklarini hangi
oncelikle ve ne derecede acikladigini bulmak igin ¢oklu dogrusal regresyon
analizi yapilmigtir. Coklu regresyon yapilabilmesi i¢cin gereken sayiltilar (Can,
2016) s.275. tarafindan su sekilde belirtilmistir: “Coklu dogrusal regresyon
analizinin yapilmasi igin yordayici(bagimsiz) degiskenlerin arasinda yuksek
derece iliski bulunmamali, yordayici degiskenlerin her birinin yordanan
degiskenle arasindaki iligki dogrusal olmali, yordama igsleminde tahmin edilen

degerlerle gdzlenen degerler arasindaki farklar normal dagilim sergilemelidir”.

ik sayilti olan bagimsiz degiskenler arasinda ylksek derecede iliski bulunup

bulunmadigini test etmek amaciyla her bir bagimsiz degisken arasinda
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korelasyon testi yapiimistir. Buna gore yordayici (bagimsiz) degdigskenlerin

arasinda yuksek derecede iligki bulunmamistir(r<0.700).

Ikinci sayilti olan yordayici(bagimsiz) degiskenlerin her birinin yordanan(bagimh)
degiskenle arasindaki iligkinin dogrusal olup olmadigini test etmek amaciyla
Simple Scatterplot grafigine bakilarak R? degerleri incelenmigstir. Buna gore
bagdimsiz degiskenler ile bagimli dedisken arasindaki iligkinin dogrusalliktan
saptigi gorulmustar. Dogrusal iligkinin saglanmasi igin sapmaya sebep olan asiri
degerler belirlenerek regresyon isleminden gikarilmigtir. Bu degerleri belirlemek
icin -bir bagimsiz degiskenin degigkenlerin ortalamasindan ne derece
uzaklastiginin gostergesi olan- Mahalanobis uzakliklari hesaplanmigtir.
Mahalanobis degerlerine bakilarak asiri degerlere sahip olan katilimcilan
belirlemek icin Ki-Kare dagilhm tablosundaki regresyona giren bagimsiz degisken
sayisini serbestlik derecesi alan Ki-Kare degeri 6l¢ut olarak alinmigtir. Bu tabloya
gbre bagimsiz degisken sayisi 3 olan regresyon modelinde p=0.05 (anlamlilik
derecesinde daha az tutucu davranmak icin 0.05 degeri secilmistir (Buyukozturk,
2005 s.99)) duzeyinde Mahalanobis degeri 7.815’in Uzerindeki degerler ug¢
degerler olarak gorulmektedir. Bu kosullarn saglayan katilimcilar secilip, ug

degerli olan katihmci cevaplari islem disi birakilmistir.

Uguinct sayilt olan tahmin edilen degerlerle gdzlenen degerler arasindaki tahmin
hatalarinin  normal dagilim sergileyip sergilemedigini test etmek igin
standartlastinimis degerler ile standartlastiriimis u¢ degerler saciima diyagrami
cizilmis, grafikteki noktalarin O degerinin etrafinda rastgele sacildigi yani normal
dagilim sergiledigi gorulmuastur. Buna gore artik degerlerin varyanslarinin sabit
kabul edilebilecegi sayiltisi da dogrulanmigtir (Leech vd. 2005, s.102;Field, 2005,
S.247) .

Varsayimlar saglandiktan sonra degiskenlerin timunun birlikte degerlendirildigi
yani standart yontemin tercih edildigi Coklu Dogrusal Regresyon analizi su

sekildedir:



163

Tablo 102. Yordayici ve Yordanan Degiskenlere iliskin Betimleyici Istatistikler

Ortalama S.S N
Oyun Bagimlihg Olgegi 61,11 15,36 192
CBASDO 64,84 13,70 192
Aile iklimi Olgegi 124,65 15,99 192
lliski Olgekleri Anketi 76,15 10,55 192
Tablo 103. Regresyon Modeli
R R Square Adjusted R Std. Error of the
Square Estimate
0,245 0,060 0,045 15,01445

a: Predictors: (Constant), iOA toplam puani, CBASDO toplam puani, Aile iklimi Olgegi toplam

puani

R: yordanan degiskenlerin hepsi birlikte ele alindiginda, oyun bagimliigi (bagimli) degiskeni ile

aralarindaki ¢oklu iligkinin derecesini ifade etmektedir.

R Square: determinasyon katsayisidir. Bagimsiz degiskenlerin bagimh degisken Uzerindeki

degisimi agiklama oranidir. Yordayici degiskenler olan iligki Olgekleri Anketi, CBASDO, Aile iklimi

Olgegi bir arada olarak Oyun Bagimlihgi Olgegindeki degisimlerin %6’sini agiklamaktadir.

Degisimin kalani baska sebeplerle agiklanabilmektedir.
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Tablo 104. R Degerinin Anlamhhgini Sinayan Varyans Analizi (ANOVA) Tablosu

Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
Regression | 2716,691 3 905,564 4,017 0,008 @
Residual | 42381,554 188 225,434
Total 45098,245 191

Regresyon modelindeki R’nin anlamhligini test eden ANOVA tablosunun p degeri
0.05’ten klglk oldugu icin yordanan degiskenle yordayici degiskenler arasinda

anlaml bir iligkinin oldugu soylenebilir.



Tablo 105. Regresyon Denklemindeki Katsayi ve Sabitleri igeren Katsayilar
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Unstandardized Standar Correlations Collinearity
Coefficients dized Statistics
Coeffici
ents t Sig.
B Std. Error Beta Zero- | Partial | Part | Tolerance VIF
order
(Constant) 58,204 12,605 4,617 0,000
CBASDO -,183 ,094 -,163 -1,958 ,052 -189 | -,141 |-,138 , 718 1,392
Aile  iklimi | -,019 ,081 -,020 -,236 ,814 -130 | -,017 |-,017 , 708 1,412
Olgegi
iligki ,225 , 104 , 155 2,164 0,032 , 173 | ,156 , 153 977 1,024
Olgekleri
Anketi
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Regresyon denkleminde, katsayilarin anlamlilik testi sonuglari olan Sig. degeri
0.05’in altindaki katsayilar, anlamli derecede katki saglamaktadirlar. Buna gore
yalnizca iliski Olgekleri Anketi Oyun Bagimhhigi Olcedi'ni anlamli derecede
yordadigi bulunmustur. iliski Olgekleri Anketi’nin katsayisi 0.225'tir. Yani iligki
Olgekleri Anketi’ndeki 1 birimlik artis Oyun Bagimliigi Olgegi'nde 0.225 birimlik

artisa neden olmaktadir.
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4. TARTISMA

Bu bdlimde e-Spor oyuncularinin sosyodemografik bilgileri, e-Spor faaliyetleri ve
Olceklerden aldiklari puanlar arasindaki iligkilerin incelendigi bulgular, literatirde

bu konuyla ilgili yapilan galismalarla tartisiimigtir.
E-Spor Oyuncularinin Cinsiyetleri

Arastirmanin érneklemini olusturan e-Spor oyunculari agirhkh olarak erkek ve

gamer turu oyuncudur.

Bu arastirmada kadin e-Spor oyunculari erkek oyunculara gore Oyun Bagimhligi
Olgegi’nin Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutu ve Yoksunluk Alt Boyutundan
daha yuksek puan almiglardir. Literatir incelendiginde e-Spor oyuncularinin
¢ogunun erkek oldugu gorulmektedir (Mustafaoglu, Zirek, Yasaci, & Razak-
Ozdingler, 2018). Genglik ve Spor Bakanli§i blinyesinde kurulan Tirkiye E-Spor
Federasyonu tarafindan lisanslari verilen e-Sporcularin oyunculari arasinda da
erkek oyuncular agirhktadir(URL17). Glirgan, Karaman, & Minaz, (2018)'in lise
ve Uuniversite ogrencileriyle yaptiklari arastirmada erkek 6grencilerin kadin
ogrencilere gore daha yuksek dizeyde bagiml olduklari géraimustir. Ancak Ko,
Yen, Chen, Chen, & Yen, (2005); Mentzoni R. A., ve digerleri, (2011); Ferguson,
Coulson, & Barnett, (2011); Thoresen Wittek, ve digerleri, (2016) yaptiklari
arastirmalarda erkek oyuncularin kadin oyunculara gére oyun oynamaya daha

fazla bagimh olduklarini ortaya koymustur.
E-Spor Oyuncularinin Ebeveynlerinin Birliktelik Durumlari

Aragtirmaya katillan e-Spor oyuncularinin  buyuk c¢ogunlugunun (%81,5)
ebeveynleri birliktedir. %18,5’inin ebeveynleri ise bosanma, ebeveynlerden
birinin vefat etmesi, evli olup ayni evde yasamama gibi sebeplerle ayridir.
Ebeveynleri evli olan e-Sporcular ebeveynleri ayri olan e-Sporculara goére Aile
iklimi Olcegi Kusaklararasi Otorite Alt Boyutundan daha fazla puan almistir.
Kusaklararasi Alt Boyutu, aile igerisindeki yasli bireylerin kural koyucu rollinde
oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda ebeveynleri birlikte olan genglerin aile
icerisindeki kurallarin yaglh Uyeler tarafindan konuldugu sdylenebilmektedir.
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Ebeveynleri ayri olan E-Spor oyunculari ebeveynleri birlikte olan oyunculara gore
Kayitsiz Baglanma Alt Boyutundan daha yuksek puan almiglardir. Ebeveynlerin
kaybi ya da ayrilma ve g¢ocuklarini ihmal etme durumlari sonucunda ¢ocuklar
glvensiz baglanma stili gelistirmektedirler (Yoérikan, 2019). Ve guvensiz
baglanma stili gelistirmis ¢ocuklar, glvenli baglanma stili gelistirmis ¢ocuklara

goOre oyun bagimlihigina daha yatkindirlar (Ayas & Horzum, 2013).
E-Spor Oyuncularinin Arkadaslik Edinme Bigimleri

Arastirmanin orneklemini olusturan e-Spor oyuncularinin buylik c¢ogunlugu
(%70,1) arkadagliklarini hem gercek yasamdaki sosyal iligkilerden hem de dijital
dunyadan edinmektedirler. Arkadasgliklarini dijital ortamlardan edinen oyuncular
arkadagliklarini sosyal cevresinden edinenlere gére Oyun Bagimliigi Olgegi
toplam puani, Onem Atfetme, Tolerans ve Yoksunluk Alt boyuttan daha fazla
puan almislardir. Arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal
cevresinden edinen oyuncular arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinen
oyunculara gére Oyun Bagimhihg Olgegdi toplam puani, Tolerans ve Duygu
Durum Degisikligi Alt Boyutundan daha fazla puan almiglardir. Oyunlarin geligip
yayginlasmasiyla, oyuncular i¢in sahip olduklari sosyal ¢evrenin yani sira dijital
ortamlar Uzerinden de arkadaslik kurabilecekleri yeni bir sosyal ortam olusmustur
(Trepte, Reinecke, & Juenchems, 2012). Oyunlar Uzerinden elde edilen
arkadasliklar genclerin oyun oynama davraniglarini artiran etmenlerden birini
olusturmaktadir. Ozellikle gergek diinyadaki sosyal yasamlarinda yalnizlik ceken
gengler icin oyun oynamanin kendilerini daha az yalniz hissetmelerine yardimci
oldugu yapilan arastirmalarla ortaya konulmustur (Martoncik & Loksa, 2015);
(Yilmaz & Karacaoglan Yilmaz, 2018); (Ummet & Eksi, 2015).

Genglerin oynadiklari oyunlar Uzerinden arkadasliklar kurmasi, onlari oyun
oynamaya daha yatkin hale getirmektedir. Oyuncularin oynadiklari oyunlar
arkadaslariyla sesli ya da yazili olarak iletisim kurabilecekleri teknik altyapiya
sahiptir. Oyuncular oyunlar Gzerinden kurduklari arkadaslariyla takim olusturarak
rakiplerine karsi yarigmakta, arkadaslik iliskilerinden elde ettikleri hazzi devam
ettirmek icin oyun oynamaya daha ¢ok vakit harcamaktadirlar. Bdylelikle oyun

artik gengler icin daha anlamli hale gelmektedir. Gengler oynamadigi zamanda
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arkadaslarinin oynayip oynamadigini dugunmekte, beraber oynayabilecekleri
oyun saatleri belirleyerek birlikte hareket etmek istemektedirler. Oyunun gencin
yasaminda 6nemli bir yer tutmaya baslamasiyla Onem Atfetme Alt Boyutu da
artis gostermektedir. Oyuncularin oynadiklari oyunlarda edindikleri arkadasliklari
oyunda elde ettikleri hazzin artmasina yardimci olmaktadir. Bu baglamda gengler
Ozellikle arkadaslariyla birlikte oynayabilecedi oyunlarda daha fazla vakit
gecirmekte, bu durum da genglerin oyuna bagimlilik surecini kolaylagtirmaktadir
(Yalgin Irmak & Erdogan Semra, 2016). Oyuncularin oynadiklari oyunlar
uzerinden arkadasliklar edinmesi ve edindigi arkadaslari ile ayni takimda yer
alarak rakipleri ile savasmasi, oyuncunun tek basina oynadiginda elde ettigi

heyecandan daha fazlasini elde etmesine yol agmaktadir.

Gunluk yasaminda karsilastigi olumsuz duygulardan uzaklagsmak amaciyla,
arkadaslan ile birlikte heyecanla oyun oynamaya yonelmesi Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan alinan puanlari artirmaktadir. Oyuncularin oynadiklari
oyunlar Uzerinden arkadaglik edinmeleri genglerin oyun ortamlarinda
sosyallesmesine, oyun igerisinde olusturulmus takimlara ait hissetmesine
(Goldsmith, 2008) yardimci olmaktadir. Oyuncularin, ¢ok oyunculu oyunlar
icerisinde yer alarak bir takim haline gelmesi de oyun oynama motivasyonlarini
artirmaktadir. Oyun igerisindeki bir hedefi gergeklestirmek amaciyla, sézll ya da
yazili olarak iletisimde bulunan oyuncularin takim ruhunu benimsemeleri, bir
arada oyun oynama istegine, kurulan takimin igerisinde oyun oynamaya
yonelmelerine katkida bulunmaktadir. Taylor ve Taylor (2009), yaptiklari bir
arastirmada sosyal iletisimin ve grup kohezyonunun oyuncularin gugli
motivasyonlarindan biri oldugunu ortaya koymustur (Hussain, Griffiths, &
Baguley, 2012). Takim igerisinde yer alan oyuncular, bu sayede gercek
yasamlarinda deneyimleyemedikleri liderlik arzularini  karsilamaktadirlar
(Eryilmaz & Deniz, 2019). Oyuncular arkadaglari ile kurduklari oyun dunyasinda
yer alamadiklarinda ya da oyunlari aniden kesildiginde ortaya ¢ikan duygu

durumlari ve fiziksel tepkileri yoksunluk belirtilerini isaret etmektedir.
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E-Spor Oyuncularinin Oyunculuk Tiirleri

Arastirma orneklemini olusturan oyuncularin %77,7’si gamer turl, %22,3'U
progamer turd oyuncudur. Gamer tirt oyuncularin %87,8'’i erkek, %12,2’si kadin;
progamer turd oyuncularin %93,6’s1 erkek, %6,4’'U kadindir. Gamer turl
oyuncular progamer turu oyunculara gére Duygu Durum Degisikligi ve Yoksunluk
Alt Boyutlarindan daha yuksek puan almistir. Duygu Durum Degisikligi alt boyutu,
oyuncularin olumsuz duygularindan, sorunlarindan kagmak amaciyla oyun
oynamaya yonelmeleri ve oyun oynama surecinde oyunun akigina kapilarak bu
sorunlarini unutma, sorunlar Uzerine dusunmemelerine iliskin davraniglarini
Olcmektedir. Yani bu alt boyuttan alinan puanlar arttikga, oyuncularin oyun
oynamay! sorunlardan kagma araci olarak gordukleri yorumu yapilabilmektedir.
Progamer turl oyuncularin oyun oynama motivasyonlarini gogunlukla para
kazanma, Kkariyerini genigletme olustururken, gamer tluri oyuncularin oyun
oynama motivasyonlari eglenmek, bog vakit gecirmek, sorunlardan kagmaktir. Bu
baglamda progamer tlrG oyuncularin Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutundan
aldiklari puanlarin gamer turi oyuncularin aldiklari puanlardan az oldugu
soylenebilmektedir. Yoksunluk alt boyutu ise oyuncularin oynadiklari oyunun
teknik ya da cevresel sebeplerle kesilmesi ya da oyun oynamadiklari anlarda
hissettikleri olumsuz duygulari 6lgmektedir. Gamer tlrt oyuncular i¢in oynadiklari
oyunun bolinmesi ya da oyunu oynayamamasi oyuncuda sinirlilik, depresif
duygular, endise yaratabilmektedir. Clinklu oyun oynama davraniglari onlar igin
zamanini diger aktiviteler yerine oyunla gegirerek eglenme duygusunu tatmak,
sikintilarini bir sdre igin de olsa unutmak gibi anlamlara sahiptir. Bu sebeple
gamer turl oyuncularin yoksunluk alt boyutundan aldiklari puanlarin progamer

tlrG oyuncularin aldiklari puanlardan daha fazla oldugunu sdéylemek mimkudnddr.
E-Sporcu Oyuncularinin Oyun Oynama Saatleri

Arastirmaya katillan e-Spor oyuncularinin %50,7’sinin gun igerisinde oyun
oynadiklari ortalama saat 2-4 saat, %29,9’'unun 5-7 saat, %9,5'inin 8-10 saat,
%5,2’sinin 11 saat ve Uzeri, %4,7’sinin 0-1 saattir. Oyuncularin cinsiyetlere goére
gun igerisinde oyun oynama saatleri ele alindiginda kadin ve erkek oyuncularin

agirhikh olarak 2-4 saat oyun oynadiklari sdylenebilmektedir. Lemmens,
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Valkenburg, & Peter, (2009); Festl, Scharkow, & Quandt, (2013); McLean &
Griffiths, (2018) yaptiklari arastirmalarda erkek oyuncularin kadin oyunculara
gOre oyun oynamaya daha uzun sure vakit harcadiklarini ortaya koymaktadir. Bu
baglamda arastirmanin bulgulari literaturle paralellik gostermemektedir.
Oyuncularin ne tar bir e-Sporcu olduklarina gére gun igerisinde oyun oynama
saatleri ele alindiginda ise progamerlarin agirlikl olarak 5-7 saat, gamerlarin
agirhkh olarak 2-4 saat oyun oynadiklari soylenebilmektedir. Kari ve Karhulahti
(2016) de vyaptiklari arastirmada profesyonel e-Spor oyuncularinin ginde
ortalama 5,28 saat bilgisayar basinda olduklarini ortaya koymusglardir. Bireylerin
oyun oynamak i¢in harcadiklari vaktin oyun bagimlisi olduklarini séylememiz i¢in
yeterli bir temel dayanak oldugunu sdylemek zordur. Ancak oyuna bagimli kigiler,
badimli olmayanlara gére oyunlara daha ¢ok vakit harcamaktadir (Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2009).

Daha uzun saatler oyun oynayan e-Spor oyunculari daha kisa sure oyun oynayan
e-Sporculara gére Oyun Bagmliigi Olgegi toplam puani, Onem Atfetme,
Tolerans, Duygu Durum Degisikligi ve Yoksunluk Alt Boyutlarindan daha fazla
puan almisglardir. Literatirde oyun oynama suresi arttikgca oyun bagimhliginin
arttigina iliskin ¢alismalar mevcuttur (Longman, O'Connor & Obst, 2003);
(Irwansyah, 2005); (Gurgan, Karaman, & Minaz, 2018). Ancak oyun bagimhligina
etki eden faktorler ele alinirken oyun oynama slresi tek basina
degerlendiriimemektedir. Kisi gunde 14 saat oyun oynasa bile, eger oyun oynama
davranigl, yasaminda olumsuz sonuglara yol agmiyorsa, bu davranisinin
bagimhlk olarak degerlendiriimeyecegdi soylenebilmektedir (Weinstein, 2010).
Oyun oynamaya harcanan sure arttik¢ca genclerin biyo-psiko-sosyal sagliklarina
zarar verebilecegi ve oyun bagimhligina bir risk faktoéri olusturacagi
soylenebilmektedir. King, ve digerleri, (2012) yaptiklari arastirmada uzun sire
oyun oynamanin kisa sure oyun oynamaya gore uyku suresini ve verimliligini
azalttigini ortaya koymuslardir. Yani uzun sure oyun oynamak genclerin biyolojik,
psikolojik, sosyal ve akademik yasantilari Uzerinde olumsuz etkiler birakmaktadir.
Civan Kemiksiz, (2019)in LoL oyunu oynayan 1375 e-Sporcu ile yaptigi
arastirmada 12 saat ve Uzeri oyun oynayan oyuncularin 3 saatten az oyun

oynayan oyunculara gore ailesi ile sorun yasama durumunun daha fazla oldugu
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ortaya konulmustur. Ayrica gunde 10 saatten fazla oyun oynayan oyuncularin
gunde 1-4 saat oynayanlara gore, oynamakta oldugu oyunu birakmamak igin
tuvalet ihtiyaclarini erteledigi, derslerini aksattigi ve kilo aldigi bulunmusgtur. Yani
uzun sure bilgisayar baginda oyun oynamak genclerin biyolojik ve akademik
sagliklar Uzerinde olumsuz etkiler birakmaktadir. Uzun sire oyun oynayan
oyuncular i¢gin oyun oynama davranigl yasamlarinda onemli bir durum haline
gelmektedir. Oyuncular oyun oynamadiklarinda bile siklikla oyun hakkinda
dusunmektedir (Eryilmaz & Deniz, 2019). Oyuncularin uzun saatler boyunca
oyun oynamalari, oyunun gunlik yasamlarinda énemli bir yer edinmesine yol
agmaktadir. Bu durum da oyuncularin oyun oynayamadiklari zamanlarda endige,
sinirlilik, depresif duygu durumu gibi olumsuz duygular yasayabilmekte ve oyun
oynamalarina engel olan kisi veya durumlara karsi o6fke ve siddet
duyabilmektedirler (Eryilmaz & Deniz, 2019). Oyuncularda zamanla oyun
oynamaya bagsladiklar ilk doénemlerde elde ettikleri hazzi defalarca kez
oynadiktan sonra da elde edebilmeleri i¢cin oyunda kaldiklari sureyi artirmalari
anlamina gelen tolerans gelismektedir. Bu baglamda e-Spor oyuncularinin oyun
oynarken hissettikleri doyumu artirmak icin daha uzun sure oyun oynadiklari

sOylenebilmektedir.
E-Sporcu Oyuncularinin Oyun Oynama Sikliklari

E-Spor oyuncularinin %38,9’'u her gin, %32,7’si haftada 5-6 gun, %21,3’U
haftada 3-4 gun, %7,1i haftada 1-2 gun oyun oynamaktadir. E-Spor
oyuncularinin ne tir bir oyuncu olduklarina gére haftada kag giin oyun oynadiklari
incelendiginde hem progamerlarin hem de gamerlarin agirlikli olarak her gun
oyun oynadiklari goérulmustar. E-Spor oyunlarinin profesyonel anlamda
oynamasi tipki geleneksel spor antrenmanlari gibi, oyuncularin dizenli olarak,
takim halinde c¢alismalarini gerektirmektedir. Dolayisiyla bir e-Spor oyuncusu
siklikla uzun saatler boyunca bilgisayar basinda galismaktadir. 2000°li yillarin
basinda Muller Lietzkow (2006) ve Topalov (2007) tarafindan yapilan
arastirmalar ortalama bir e-Spor oyuncusunun haftada 3-4 kez 2-4 saat boyunca
antrenman yaptigini ortaya koyarken (Martoncik, 2015), ginimuzde e-Sporun bir

meslek olarak algilanmaya baglamasiyla bu saatlerde artis gorulmektedir. Ancak
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yogun ve surekli olarak oyun oynama davranigi, oynama Uzerinde kontrol kaybi
ve gunluk aktiviteler yerine oyunun kiginin yasaminda odak noktasi haline

gelmesi gibi kalici nikseden davraniglarla sonuglanmaktadir (WHO, 2018).

Daha sik oyun oynayan e-Spor oyunculari daha seyrek oyun oynayan e-
Sporculara gore Oyun Bagimhhg Olcegi Onem Atfetme ve Tolerans Alt
Boyutlarindan daha fazla puan almislardir. Ayrica oyuncularin haftalik oyun
oynama sikliklarl arttikga OBO toplam puani, Onem Atfetme Alt Boyutu ve
Tolerans Alt Boyutlarindan alinan puanlar artmaktadir. Oyuncularin daha sik
oyun oynama davranislari, oyunun kiginin yagsamindaki onemini gostermektedir.
Onem Atfetme Alt Boyutu, oyunlarin oyuncunun duygularini, dusincelerini ve
davraniglarinin hakimiyetine sahip oldugunu gostermektedir. Tolerans Alt Boyutu
hafta boyunca siklikla oyun oynayan genglerin oyundan elde edilecek haz
duygusu arayisinda oldugunu gostermektedir. Oyuncu oyun oynamadigi
zamanlarda da oyun hakkinda dusunmektedir ve oyun oynarken hissettigi hazzi
her oynadiginda surdurmek istemektedir. Bunun i¢in oyunda vakit gegirdigi sureyi
artirmakta, daha zorlu bir oyun arayisina girmekte ya da daha sik oyun
oynamaktadir. Kim & Kim, (2015)'in 624 o6grenci ile yaptiklari arastirmada
haftanin 6 ya da 7 glini oyun oynayan o6grencilerin, haftada 3 gin oynayan

ogrencilere gore daha bagimli olduklari gérulmektedir.
E-Sporcu Oyuncularinin Video [zleme Durumlari

Arastirmaya katilan e-Spor oyuncularinin  %91,5'i bagkalari tarafindan
yayinlanan e-Sporla iligkili videolari yayinlarini izlemektedir. E-Sporla iligkili video
yayinlarini izleyen oyuncularin %54,4’'G gunde 0-1 saat, %39,9'u 2-4 saat,
%5,7’si 5+ saat izlemektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine goére gln igerisinde video
izleme saatleri ele alindiginda kadin ve erkek oyuncularin agirlikli olarak 0-1 saat
izledikleri sOylenebilir. 2018 yili verilerine bakildiginda, dlinya ¢apinda 173 milyon
seyirci, e-Spor yayinlarini siklikla takip ederken, 222 milyon izleyici bu yayinlari
nadiren takip etmektedir (Statistica, 2019). 2017 yilinda dinya ¢apinda gin
icerisinde e-Spor yayinlari izleyen kadinlarin %34’G bu yayinlari 1 saatten az,
%55’i 1-4 saat, %11’i 5 saatten fazla izlemekte; erkeklerin ise %24’G 1 saatten

az, %65'i 1-4 saat, %12’si ise 5 saatten fazla bu yayinlari izlemektedir (URL28).
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Oyuncular tarafindan sikga tercih edilen League of Legends, Counter Strike:GO
gibi oyunlar yalnizca oyun oynarken degil ayni zamanda video yayinlarinda da
sikca tercih edilerek izlienmektedir. izleyiciler bu yayinlari agirlikli olarak Twitch

ve Youtube platformlari Gzerinden izlemektedirler (URL28).

Daha uzun saatler video izleyen e-Sporcularin, daha az saat video izleyen e-
Sporculara gére Onem Atfetme ve Niiksetme Alt Boyutundan daha yiiksek puan
almiglardir. Ayrica oyuncularin video izledikleri saat arttikga OBO toplam puani,
Onem Atfetme Alt Boyutu, Tolerans Alt Boyutu, Yoksunluk Alt Boyutu ve Catisma
Alt Boyutlarindan alinan puanlar artmaktadir. Oyuncularin oyunlara atfettikleri
onem, oyunla ilgili diger faaliyetlerle de ilgilenmelerini etkilemektedir. Oyuncularin
%91,5’i diger oyuncular tarafindan cekilip farkli sosyal medya uygulamalari
araciligiyla paylasilan oyun videolarini izlemektedirler. Bu baglamda Onem
Atfetme Alt Boyutu oyuncularin oyun oynamadiklari zamanlarda da oyun
hakkinda dusunduklerini, oyunlarla ilgili videolari izlediklerini gostermektedir. We
Are Social ve Hootsuite tarafindan yayinlanan Dijital 2020 raporunda, 2020 Ocak
ayi itibariyle 16-64 yas arasindaki oyuncularin son bir aydaki oyunla iligkili
faaliyetlerine bakildiginda %20’sinin diger oyuncular tarafindan paylasilan canli
yayinlari izledigi, %14’Gnin e-Spor turnuvalarini izledigi, %12’sinin ise kendi
oynadidi oyunlarin videosunu paylastigi belirtiimistir. Hamari ve Sjoblom (2017),
yaptiklari arastirmada e-Sporla iligkili videolari izlemenin bireylerin gunlik
yasamdan kacmak, e-Spor hakkinda bilgi edinmek, glincel gelismeleri takip
etmek ve oyuncular tarafindan sergilenen agresif davraniglardan haz duymakla
iligkili oldugunu ortaya koymuslardir. Nuksetme Alt Boyutu oyuncularin oynama
davraniglarini azaltma ya da kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimlerini ifade
etmektedir (Eryilmaz & Deniz, 2019). Oyuncularin oyun oynama davranislarini
kontrol etmeye, azaltmaya yonelik girigsimlerinde izledikleri videolarin etkisinin
oldugu gorulmektedir. Genglerin oyundan uzak durmaya calissa da izledikleri
videolar; oyuna kargi yoksunluk duygularini harekete gegirip tekrar oyun

oynamaya yonelmelerine yol agabilmektedir.
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E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Tiirleri

Oyuncularin en c¢ok tercih ettikleri oyun League of Legends ve Counter
Strike:Global Offensive’dir. Oyuncularin bu oyunlari indirdigi gevrimici bir magaza
olan Steam Uzerinden 2020 Mart ayinda en ¢ok oynanan ilk tG¢ oyun Counter
Strike: Global Offensive, DOTA2, PUBG olmustur(URL30). We Are Social 2020
raporuna gore, 2019 yilinda cep telefonlari Gzerinden indirilen ya da satin alinan
ilk siradaki uygulama oyunlar olmustur. Oyunlar arasinda ise PUBG en ¢ok
indirilen oyundur (We Are Social & Hootsuite, 2020)

Oyuncularin oynadiklari oyunlarin %86,7’si siddet icermekte, %8,6’s1 spor
oyunlarindan olugmakta, %4,7’si ise strateji oyunlarindan olusmaktadir. E-Spor
oyunlari arasinda siklikla tercih edilen oyunlar birinci sahis nisanci, gercek
zamanli strateji ve ¢ok oyunculu g¢evrimigi rol yapma oyunlari populer turler
arasinda ilk siralarda yer almaktadir (Banyai, Griffiths, Kiraly, & Demetrovics,
2018). Griffiths, Davies, & Chappell, (2004) ergenlik dénemindeki oyuncularin,
yetiskinlik donemindeki oyuncularla kargilastirildiginda daha ¢ok siddet icerikli
oyunlari tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Oyunlarda siddet igerikleri ile siklikla
kargilagilarak, siddetin normallestiriimesi, gencglerin digsmanlik, duyarsizlik gibi

duygu dastncelerini tetiklemektedir (Muslu & Bolisik, 2009).
E-Spor Oyuncularinin Oynadiklari Oyun Uzerinden Gelir Elde Etme Durumlari

E-Spor oyuncularinin %57,3’G oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etmekte,
%42,7’si ise gelir elde etmemektedir. Oyuncularin %16,5’i ayda 1-250% arasi,
%5,6’s1 251-500% arasi, %2,8’i 501-750% arasi, 0,9'u 751-1000% arasi, 3,8'i 1001-
2000% arasi, %9,0°u ise 2000% ve Uzeri gelir elde etmektedir. Gelir elde eden
oyuncularin %33,1’i progamer, %66,9’u gamer oyunculardan olusmaktadir. Gelir
elde etmeyen oyuncularin ise %7,8’i progamer, %92,2’si gamer oyunculardan
olugsmaktadir. Hangi tur oyuncu olduklarina gore gelir elde ettikleri incelendiginde,
progamer oyuncular gamer oyunculara gére daha yuksek miktarlarda gelir elde
ettigi gorulmastur. Griffiths (2017), oyuncularin oyunlar Gzerinden ekonomik
kazancg elde etmesiyle dijital oyun oynamanin artik bir hobi olmaktan uzaklasip,

bir meslek ve kariyer haline geldigini ve oyuncunun oyun oynama motivasyonunu
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degistirdigini ifade etmistir. Bu baglamda arastirmanin bulgulari progamer turt
oyuncularin e-Spor oyunlarint  bir mesleki eylem olarak gordukleri

soylenebilmektedir.
E-Spor Oyuncularinin Turnuvalara Katim Durumlari

E-Spor oyuncularinin  %78,2’si uluslararasi ¢apta duzenlenen e-Spor
turnuvalarina katilmamis, %21,8’i ise bu turnuvalara katilmistir. Turnuvalara
katilan oyuncularin %54,3’0 bu turnuvalardan &édul kazanmistir. E-Spor
oyuncularinin %56,4’U ulusal ¢gapta dizenlenen e-Spor turnuvalarina katilmamis,
%43,6’s1 ise bu turnuvalara katilmigtir. Turnuvalara katilan oyuncularin %64,5’i
bu turnuvalardan 6dul kazanmistir. Mustafaogdlu, Zirek, & Yasaci, (2018)’in 14-37
yas araligindaki 367 e-Sporcu ile yaptigi arastirmada katiimcilarin %44,6’si
ulusal, %24,9’u uluslararasi turnuvalara katilmistir. Bu bulgular arastirmanin
bulgulari ile paralellik gostermektedir. Civan Kemiksiz, (2019)'in 1375 LOL
oynayan e-Spor oyuncusu ile yaptigi arastirmada uluslararasi ¢apta dlizenlenen
turnuvalara katilan oyuncularin, ne ulusal ne de uluslararasi turnuvaya
katilmamis oyunculara goére oyun bagimhhigi dizeyleri yliksek bulunmustur.
Genglerin oyun oynama motivasyonlarindan birini e-Spor turnuvalarina katilarak
buyuk miktardaki 6dull kazanma istegi olugsturmaktadir. Bu 6dul gercek para
odulu olabilecegi gibi oyunlarda kullanilabilecek sanal para ya da oyun igi
Ogelerden de olusabilmektedir. Bu 6dulleri kazanmak amaciyla e-Spor oyunculari
takimlar halinde yarismakta ve 6dul i¢in birbirleriyle rekabet etmektedirler. 2019
yilinda duzenlenen yariglarin 6dul havuzlar incelendiginde ilk sirada Fortnite
oyunu 64,37 milyon dolar, ikinci sirada DOTA2 46,15 milyon dolar, CS:GO 18,22
milyon dolarla Gglncu sirada yer almaktadir Bu miktarlardaki 6dule sahip olmak

icin e-Spor oyunculari ¢ok siki antrenmanlar yapmaktadir (URL30).
E-sporcularin Oyun Oynama Motivasyonlari

E-Spor oyuncularinin %32,2’si eglenmek, %13,7’si vakit gegirmek, %10,9'u e-
Sporcu olmak, e-Spor oyunlarindan gelir elde etmek, %10,0’'u stres atmak,
sorunlarindan uzaklasmak, %9,0’u rekabet etmek, %6,6'si oyun oynamayi
sevdigiicin, %6,6’s1 sosyallesmek, % 5,7’si aliskanlik olarak %5,2’si basari hissini
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deneyimlemek igcin oyun oynamaktadir. Oyuncularin e-Spor motivasyonlarina
iliskin yapilan galigmalarda, siklikla eglenme (McCree, 2009), kisisel becerileri
gelistirme (Lee & Schoenstedt, 2011), sorunlardan, gergcek hayattan kagis (Chen,
Chen, & Ross, 2010); (Hamari & Sjoblom, 2017); (Weiss & Schiele, 2013)
basarma (Kim & Ross, 2006), takima aidiyet, sosyal etkilesim (Trepte, Reinecke,
& Juechems, 2012), e-Spor kariyerine sahip olma (Mustafaoglu, Zirek, & Yasaci,
2018) Uzerinde durulmustur. Bu dogrultuda arastirmanin bulgular literatlrle
paralellik gostermektedir. E-Spor oyunculari edlenmek, vakit gegirmek, e-Spor
alaninda kariyerlerini ilerletmek, rekabet etmek, stres atmak gibi motivasyonlarla

oyun oynadiklarini ifade etmislerdir.

E-Spor oyunculari oyunlar sayesinde c¢oklu dusinme becerilerini, bilissel
fonksiyonlarini, hizli karar verme mekanizmalarini, yaratici diginme becerilerini
artirmaktadir (Wagner, 2006; Granic, Lobel, Engels 2014). Bunlarin yani sira
sosyal etkilesimlerinin artmasiyla takim icerisinde calisabilme becerilerini
gelistirmektedirler (Hayes ve Silberman, 2007). Ancak sorumluluklardan ve
sorunlardan kagmak amaciyla e-Spor ile ilgilenmek, dijital oyunlarin problemli
kullanimiyla iliskili sonuglar ortaya koymaktadir (Kardefelt-Winther, 2016). Dijital
oyunlarin, kigileri oyun oynamaya c¢ekmesini saglayan bazi teknik ozellikleri
bulunmaktadir. Oyuncular basarili olarak 6dul, gug, sanal para kazanma, bolum
ilerleme gibi amaclarla motive olmakta, oyunun kurallarini ve sistemini
¢ozmektedirler. Basarili olma istekleri cogunlukla c¢evrimici, diger oyuncularla
rekabet edebilecegi oyunlarda kargsimiza c¢ikmaktadir. Bu c¢evrimigi oyunlar,
aralarinda yuzlerce kilometre olan insanlari yakinlastirmakta, bir grup
olusturmalarini saglayarak takim ruhunu yasamalarina olanak saglamaktadir.
Oyunlar, yapisi itibariyle oyuncularin saatlerce oynayabilmesine olanak saglayan
bir kurgu ile tasarlanmakta ve her butceye uygun fiyatlara satilabilmekte ya da
Ucretsiz olarak indirilebilmektedir. Bu sayede oyuncu gercek yasamindaki
olumsuz yasam olaylarindan, stresten uzak durabilmek amaciyla oyunlara

siginabilmektedir.

Arastirma  drneklemini  olusturan E-spor oyuncularinin oyun oynama

motivasyonlarina iligkin bulgular incelendiginde oyuncularin oyunlari bir rekabet
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araci olarak gordukleri, oyunda elde edebilecekleri basari hissini deneyimlemeyi
onemsedikleri gorulmektedir. E-Sporun dogasi geregi diger oyuncularla rekabet
etmek ve bu rekabette basarili bir sonu¢ elde etmek oyuncu igin Onem
tasimaktadir. Oyuncular icin bu faktdrler oynama davranigini pekistirmeye, uzun
sure ve sik araliklarla oyun oynamasina yol agmaktadir. Bu durum da oyun
bagimhhgina yonelik bir risk faktorunu beraberinde getirmektedir. Gurgan,
Karaman, & Minaz, (2018) lise ve Universite 6grencileriyle yaptiklari arastirmada
rekabet etmeye hevesli olan o6grencilerin olmayanlara gore bagimlihiga daha

yatkin olduklarini ortaya koymuslardir.

Diger oyuncularla rekabet icerisinde oynadigi oyunlarda basarili olmak isteyen e-
Spor oyunculari, oyunlari ilk oynadiklarinda hissettikleri hazzi birkag oynamadan
sonra ayni oranda hissetmemektedirler. Bu durum oyuncularin oyun icerisinde
daha zorlu, heyecanli, doyum saglayan gorevlerle bas etmeyi arzulayarak
oyunda gecirdikleri vaktin artmasina yol agcmaktadir. Oyunda harcanan sire de

bagimhlik surecini hizlandirmaktadir (Gentile, 2009).

Ozellikle g¢ok oyunculu oyunlari oynayan oyuncular gergek yasamlarinda
karsilayamadiklari sosyal ihtiyaclarini, oyunlarda karsilama firsati bulmaktadirlar
(Lo, Wang, & Fang, 2005). Martoncik & Loksa, (2015)‘in yaptiklari arastirmada
WoW oyuncularinin diger oyuncularla iletisime girdiklerinde daha az yalniz
hissettiklerini ve bu iletisimin sosyal iyilik hallerini gelistirdigini ortaya koymustur.
Cole & Griffiths, (2007); Martoncik, (2015) bir takim ya da klan icinde oynamanin

oyuncularin ait olma hissini kargilamada 6nemli oldugunu belirtmistir.
Olgekler Arasi Korelasyon ve Regresyon

CBASDO Arkadas Alt Boyutundan alinan puanlar arttikga, Oyun Bagimliligi
Olgegi toplam puani, Niksetme, Yoksunluk ve Sorunlar Alt Boyutundan alinan
puanlar azalmaktadir. CBASDO toplam puani arttikga Oyun Bagimlihgi Olgegi
Duygu Durum Degisikligi ve Yoksunluk Alt Boyutundan alinan puan azalmaktadir.
CBASDO Aile Alt Boyutu arttikca Oyun Bagmliigi Olgegi Duygu Durum
Degisikligi ve Catisma alt boyutundan alinan puan azalmaktadir. Bu baglamda
algilanan sosyal destek ile oyun bagimlihgr arasinda negatif yonla bir iligki oldugu
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sOylenebilmektedir. Gunu¢ & Dogan, (2013), ergenlik donemindeki bireylerin
sosyal destek algilariyla internet bagimhligi arasinda negatif yonlu bir iligki
bulmuglardir. Ebeveynlerden sosyal destek alamamak bagimhliga yol
acmaktadir. Ailesinden yeterli duzeyde sosyal destek goremeyen c¢ocuklar dijital
oyunlara ve internet kafelere yonelmektedir (Caliskan & Ozbay, 2015).

Ozellikle ergenlik ve genglik ddnemindeki bireylerin aileleri ve arkadas iliskilerinin
yani sira sahip olduklari yakin duygusal iligkiler, bireylerin ailelerinden
ayrismalarina, kendi kimliklerini tanimalarina yardimci olmaktadir (Esen, 2010).
Ancak duygusal iligski gelistirmekte ve bu iligkilerini sirdirmekte guclik ceken ya
da iliski gelistirmek istemeyen bireyler yalnizlikla bas etmektedir ve bireyler
yalnizlikla bas etmek icin oyun oynamaya yonelebilmektedirler. Oyunun bir bas
etme stratejisi olarak kullanimi, oyuncunun her yalnizlik hissettiginde oyun
oynayarak oyuna bagimh olmasina yol agmaktadir.

Aile iklimi Toplam Puani, Aile ici lligkisellik Alt Boyutu, Bilissel Uyum Alt
Boyutundan alinan puan artttkga Oyun Bagimhhig Olcedi Duygu Durum
Degisikligi alt boyutundan alinan puanlar azalmaktadir. Aile iklimi Olgegi
Kusaklararasi Otorite Alt Boyutundan alinan puanlar arttikga, Oyun Bagimlihgi
Olgegi Niksetme Alt Boyutundan alinan puanlar azalmaktadir. Aile iklimi Olgegi
toplam puani, Aile igi iliskisellik Alt Boyutu, Bilissel Uyum Alt Boyutundan alinan
puan arttikca Oyun Bagimliligi Olgegi Catisma Alt Boyutundan alinan puanlar
azalmaktadir. Bu baglamda oyuncularin aile iklimlerinin olumlu olmasi oyun

badimlihdini azaltan bir unsur olarak gértulmektedir.

Oyuncularin oyun sirasindaki duygularini tanimlayan Duygu Durum Alt Boyutu,
oyuncularin gunlik yasamlarindaki stres verici, aci dolu durumlardan kagarak
oyunun haz dolu dinyasinda gercek yasamdan uzaklasabilmelerini ifade
etmektedir. GUnlik yasamlarinda sorunlara sahip gengler igin oyunlarin bir kagis
araci oldugu sdylenebilmektedir. Olumlu aile iklimine sahip olmayan, agik iletisim
kuramayan, Uyelerin birbirlerinin ihtiyaclarini, ilgi alanlarini Snemsemeyen, Uyeler
arasindaki deger ve tutumlarin ortigsmedigi aile icerisinde yasayan gencler igin
oyunlar bir kagis araci olarak dnemli rol oynamaktadir. Aile igerisindeki ya da bir
bagska sorun sebebiyle oyun oynama davranigi gelistiren oyuncularin,

sorunlarindan uzaklasmak icin siklikla oyun oynamasi aile uyeleri, arkadas
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cevresi ile sorunlar yagsamaya baglamasina sebep olmaktadir. Oyunun haz dolu
dinyasinda daha fazla kalabilmek icin ailesine veya arkadaslarina oynadigi
oyun, oynama saati ve sikligi Gzerine yalan sdyleyebilir, daha fazla oynamak igin

temel ihtiyacglarini kargilamayi inmal edebilmektedir.

iliski Olcekleri Anketi toplam puani, Korkulu Baglanma Alt Boyutu ve Kayitsiz
Baglanma Alt Boyutundan alinan puanlar arttikga Oyun Bagimlihgi Olgegi toplam
puani, Onem Atfetme ve Yoksunluk Alt Boyutundan alinan puanlar artmaktadir.
lligki Olgekleri Anketi toplam puani ve Korkulu Baglanma Alt Boyutundan alinan
puanlar arttikgca Oyun Bagimhligi 6l¢cegdi Nuksetme Alt Boyutundan alinan puanlar
artmaktadir. iliski Olgekleri Anketi toplam puani, Korkulu ve Saplantili Alt
Boyutlarindan alinan puanlar artarken Oyun Bagmlihgi Olgegi Catisma Alt
Boyutundan alinan puanlar artmakta, Guvenli Alt Boyutundan alinan puanlar

artarken Catisma Alt Boyutundan alinan puanlar azalmaktadir.

Yalnizca iligki Olgekleri Anketinin Oyun Bagimliigi Olcedi’'ni anlamh derecede
yordadigi bulunmustur. iliski Olcekleri Anketi’nin katsayisi 0.225'tir. Yani iligki
Olgekleri Anketi’ndeki 1 birimlik artis Oyun Bagimlihg: Olgegi'nde 0.225 birimlik

artisa neden olmaktadir.

E-Spor oyuncularinin lligki Olgekleri Anketi ve Oyun Bagmiiigi Olgegine
verdikleri yanitlar arasindaki korelasyon ve regresyon incelendiginde guvenli
baglanma stili gelistirememis oyuncularin Oyun Bagimliigi Olgegi'nden yiiksek
puan aldiklari gorilmektedir. Glvenli baglanma stili gelistirmis genclerin ylksek
dizeyde 0Ozsaygiya, yakin iligkilerinden zevk duymaya, duygularini diger
insanlarla paylagsmaya ve ihtiya¢c duyduklarinda cevresindeki kisilerden sosyal
destek aramaya yatkin olduklari séylenebilmektedir (Schimmenti, Passanisi,
Gervasi, Manzella, & Fama, 2014). Bu baglamda guvenli baglanma stili
gelistirememis oyuncular, gunlik yasaminda aile, okul veya arkadas ¢evresinde
karsilastigi sorunlari, problem ¢dézme becerilerini kullanmadan, sorunun verdigi
rahatsizliktan uzaklagsmak igin oyun oynamaya yoénelebilmektedirler. Genglerin
kargilagtigi sorunlardan uzaklagsmak amaciyla oyun oynamasi, oynama
davranisinin sikligint ve suresini artirarak oyuna bagimli olmasina yol

acmaktadir.
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Oyun oynama davranislarinin sorunlardan kagma motivasyonundan ibaret
olmadigi dusunuldigunde, gengler oyunlar Uzerinden para kazanmak, eglenmek
gibi amagcglarla da oyun oynamakta oldugu bilinmektedir. Oyun oynama
davraniglari siklik kazandiginda, gengler icin yasaminin 6nemli bir pargasi haline
geldiginde ve akademik, sosyal ve aile yasantisina zarar vermeye basladiginda
problemli davraniga donusmektedir. Bu baglamda oyuncular igin baglanma stilleri
koruyucu faktorlerden birini olusturmaktadir. Glvenli baglanma stiline sahip
olmayan oyuncularin, guvenli baglanma stiline sahip oyunculara gore problemli
oyun oynama davranigina yatkin olduklari sdylenebilmektedir. Kim & Kim,
(2015)'in 624 ortaokul ve lise 6grencisi ile yaptiklari aragtirmada, oyun oynama
bagimhligi o6lgeginden yuksek puan alan 6grencilerin ebeveynlerine baglanma
Olceginden aldiklari puanlarinin dusuk oldugu, oyun oynama bagimlihgi
Olceginden dusik puan alan ogrencilerin ebeveynlerine baglanma o6lgeginden

aldiklari puanlarin yliksek oldugu ortaya konulmustur.
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5. SONUG VE ONERILER
5.1. SONUC

Bu boélimde e-Spor oyuncularinin algiladiklari sosyal destek, aile iklimi ve
yetiskin baglanma stillerinin oyun bagimhhgr Gzerine etkisinin incelendigi bu

arastirmada elde edilen bulgulara iliskin sonuglara yer verilmektedir.

5.1.1. E-Spor Oyuncularinin ve Ailelerinin Sosyo-Demografik

Bilgilerine iliskin Sonuglar

Ankara’daki 11 Universitenin e-Spor topluluguna dye olan oyuncularla
gercgeklestirilen bu arastirma sonucunda katihmcilarin buydk c¢ogunlugunun
(%89,1) erkek oldugu goérilmektedir. Oyuncularin yas ortalamasi 20,65'tir.
Arastirmaya en yiiksek katilim Hacettepe Universitesi E-Spor Toplulugu'na Uye
olan oyunculardan saglanirken, en az katihm Ankara Universitesi E-Spor
Toplulugu'ndan saglanmistir. Oyuncularin neredeyse yarisi(%49,3) fen bilimleri

alaninda egitim gérmektedir ve agirlikli olarak 1. sinifta okumaktadirlar.

Oyuncularin biyuk ¢ogunlugu (%70,1) arkadasliklarini hem gercek dunyadaki

sosyal iligkilerden hem dijital dinyadaki ortamlardan edinmektedirler.

E-Spor oyuncularinin neredeyse vyarisi 1 kardese sahiptir ve bulyuk
¢ogunlugunun(%81,5) ebeveynleri sagdir ve birlikte yagsamaktadir. Oyuncularin
babalarinin egitim duzeylerinin, annelerinin egitim duzeylerine gére daha yuksek

duzeyde oldugu tespit edilmistir.
5.1.2. E-Spor Oyuncularinin E-Spor Faaliyetlerine iliskin Sonuglar

E-Spor oyuncularinin blyuk c¢ogunlugu (%77,7) gamer turi oyunculardan
olusmaktadir. Oyuncular agirhkli  olarak haftanin  her gund oyun
oynamakta(%38,9), oyunlara glinde 2-4 saat vakit harcamakta(%50,7), 0-1 saat
e-Sporla iligkili video yayinlarini izlemektedirler(%49,8). En ¢ok oynadiklari oyun
League of Legends’tir. Oyuncularin %57,3’U oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir
elde etmekte olup, elde edilen gelir durumu agirlikli olarak aylik 1-250% arasidir.



183

Progamer turl oyuncular, gamer tiru oyunculardan daha yuksek miktarda gelir

elde etmektedirler.

Oyuncularin %21,8’'i daha o6nce uluslararasi ¢apta duzenlenen bir turnuvaya
katiimis ve bu oyuncularin neredeyse yarisi (%54,3) turnuvadan 6dul alarak
donmastir. Oyuncularin %43,6’sI ise daha 6nce ulusal ¢capta dizenlenen bir

turnuvaya katilmis ve bu oyuncularin %64,5’i turnuvadan édul almistir.

Oyuncularin oyun oynama motivasyonlarini sirasiyla eglenmek, vakit gegirmek,
bu alanda calismak/gelir elde etmek, stres atmak/sorunlardan uzaklagmak,
rekabet etmek, oyun oynamayl sevmek, sosyallesmek, aliskanlik olarak

oynamak, basari hissini deneyimlemek olusturmaktadir.

5.1.3. E-Spor Oyuncularinin GBASDO, Aile iklimi Olgegi ve iliski
Olgekleri Anketi'ne Verdikleri Cevaplara iliskin Tanimlayici

Sonuglar

E-Spor oyuncularinin CBASDO’nden aldiklari puanlarin ortalamasi 62,88'dir.
Olgekten aldiklari minimum puan 13,00 maksimum puan 84,00'tir. Olgegin Aile
Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 21,68, Arkadas Alt Boyutundan
alinan puanlarin ortalamasi 22,80, Ozel insan Alt Boyutundan alinan puanlarin
ortalamasi 18,39°dur. E-Spor oyunculari sosyal destegi daha cok aile ve

arkadaslarindan elde etmektedir.

Olgegin kesme puani bulunmadidi igin verilen cevaplarin ortalamasina standart
sapmasi eklenerek elde edilen puanla maksimum puan arahdi yluksek duzey,
ortalama puandan standart sapma cikarilarak elde edilen puanla minimum puan
aralig1 dusuk duzey, bu iki duzey araligi da orta duzey olarak belirlenmigtir. Buna
g6re oyuncularin baylk ¢ogunun sosyal destek algilarinin orta dizeyde oldugu

gOrulmustar.

E-Spor oyuncularinin Aile iklimi Olgegi'nden aldiklari puanlarin ortalamasi
121,98'dir. Olgekten alinan minimum puan 55 maksimum puan 164’tir. Olgegin

Aile igi lliskisellik Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 83,80,
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Kusaklararasi Otorite Alt Boyutundan Alinan Puanlarin ortalamasi 19,98, Bilissel

Uyum Alt Boyutu’'ndan alinan puanlarin ortalamasi 18,20’dir.

Olgegin kesme puani bulunmadidi igin verilen cevaplarin ortalamasina standart
sapmasi eklenerek elde edilen puanla maksimum puan araligi olumlu aile iklimi,
ortalama puandan standart sapma cikarilarak elde edilen puanla minimum puan
araligi olumsuz aile iklimi, bu iki dizey araligi da ne olumlu ne de olumsuz aile
iklimi olarak belirlenmistir. E-Spor oyuncularinin gogunun aile ikliminin ne olumlu

ne de olumsuz oldugu bulunmustur.

E-Spor oyuncularinin liski Olgekleri Anketi'nden aldiklari puanlarin ortalamasi
74,62'dir. Olgekten alinan minimum puan 36 maksimum puan 108'dir. Olgegin
Guvenli Baglanma Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 21,67, Korkulu
Baglanma Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 15,01, Saplantil
Baglanma Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 16,36, Kayitsiz Baglanma

Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 21,56’d1r.

E-Spor oyuncularinin Oyun Bagimliigi Olgegi’'nden aldiklari puanlarin ortalamasi
60,83'tir. Olgekten alinan minimum puan 21,00, maksimum puan 105,00tir.
Olgegin Onem Atfetme Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 10,18,
Tolerans Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 9,31, Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 11,30, Nuksetme Alt
Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 7,08, Yoksunluk Alt Boyutundan alinan
puanlarin ortalamasi 6,72, Catisma Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi

7,28, Sorunlar Alt Boyutundan alinan puanlarin ortalamasi 8,35'tir.

Olgegin kesme puani bulunmadidi igin verilen cevaplarin ortalamasina standart
sapmasi eklenerek elde edilen puanla maksimum puan araligi yuksek duzeyde
bagimh, ortalama puandan standart sapma cikarilarak elde edilen puanla
minimum puan araligi dusuk duzeyde bagimli, bu iki diuzey arahdi da orta
dizeyde bagmli olarak belirlenmistir. Buna godre oyuncularin blyuk
¢ogunlugunun orta dizeyde bagimli oldugu yani oyunlari problemli kullandiklari

gorulmustar.
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5.1.4. E-Spor Oyuncularinin Olgeklere Verdikleri Cevaplar ile Sosyo-
demografik Bilgileri Arasinda Yapilan Hipotez Testlerine iligkin

Sonuglar

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gore CBASDO toplam puani ve alt
boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda anlamh bir farklihk bulunmamigstir
(p>0,05).

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gére Aile iklimi Olcegi Bilissel Uyum Alt
Boyutu ve Kusaklararasi Otorite Alt Boyutundan aldiklari puanlar arasinda
anlamli bir farklilik bulunmazken(p>0,05), 6lgek toplam puani ve Aile ici iliskisellik
Alt  Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli  bir  farklilk
bulunmustur(p<0,05). Erkek oyuncular kadin oyunculara goére dlgek toplam puani

ve Aile igi lligkisellik Alt Boyutunda daha yiiksek puan almislardr.

E-Spor oyuncularinin cinsiyetlerine gore lliski Olgekleri Anketi toplam puani,
Guvenli Baglanma Alt Boyutu, Korkulu Baglanma Alt Boyutu ve Kayitsiz
Baglanma Alt Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farklilik
bulunurken(p<0,05), Saplantili Baglanma Alt Boyutu arasinda anlamli bir farkhlik
bulunmamistir(p>0,05). Anketin toplam puani, Korkulu Baglanma, Kayitsiz
Baglanma Alt boyutlarinda kadin oyuncular erkek oyunculara goére, Guvenli
Baglanma Alt Boyutunda ise erkek oyuncular kadin oyunculara gore daha yuksek

puan almislardir.

E-spor oyuncularinin cinsiyetlerine gére Oyun Bagimhihgi Olgegdi toplam puani,
Onem Atfetme Alt Boyutu, Tolerans Alt Boyutu, Nilkksetme Alt Boyutu, Catisma
Alt Boyutu, Problemler Alt Boyutundan aldiklari puanlarda anlaml bir farklilik
gorulmezken(p>0,05), Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutu ve Yoksunluk Alt
Boyutundan alinan puanlar arasinda anlamh bir farkliik goridlmuastir(p<0,05).
Kadin oyuncular bu alt boyutlarda erkek oyunculara gore daha yuksek puan

almiglardir.

E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlarina gére CBASDO toplam
puani ve alt boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farkhlik

gorulmemistir(p>0,05).
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E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlarina gére Aile iklimi Olgegi
toplam puani, Aile ici lligkisellik Alt Boyutu ve Bilissel Uyum Alt Boyutlarinda
anlamh  bir farklihk goérilmemekteyken(p>0,05), Kusaklararasi Otorite Alt
Boyutundan alinan puanlarda anlamli bir farkhlik gériimustir. ebeveynleri evli
olan oyuncular, ebeveynleri ayri olan oyunculara goére bu alt boyuttan daha

yuksek puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlarina goére lliski Olgekleri
Anketi toplam puani, Guvenli Baglanma Alt Boyut, Korkulu Baglanma Alt Boyutu
ve Saplantili Baglanma Alt Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir
farkhlik bulunmazken(p>0,05), Kayitsiz Baglanma Alt Boyutundan alinan
puanlarda anlaml bir farkhhk bulunmustur(p<0,05). Ebeveynleri ayri olan
oyuncular, ebeveynleri birlikte olan oyunculara gore bu alt boyuttan daha yuksek

puan almislardir.

E-Spor oyuncularinin ebeveynlerinin birliktelik durumlarina gére Oyun Bagimlihgi
Olgegdi toplam puani ve alt boyutlarindan alinan puanlar arasinda anlamli bir

farklihk bulunmamigtir(p>0,05).

E-Spor oyuncularinin ne tur bir e-Sporcu olduklarina gére Oyun Bagimlhhgi
Olgegi toplam puani, Onem Atfetme Alt Boyutu, Tolerans Alt Boyutu, Niksetme
Alt Boyutu, Catisma Alt Boyutu ve Sorunlar Alt Boyutundan aldiklari puanlar
arasinda anlaml bir farkhlik bulunmazken(p>0,05), Duygu Durum Degisikligi ve
Yoksunluk Alt Boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda anlamh bir farkhlik
bulunmustur(p<0,05). Bu alt boyutlarda gamer tird oyuncular, progamer tiru

oyunculardan daha yuksek puan almislardir.

E-Spor oyuncularinin gunde kag¢ saat oyun oynadiklarina gére Oyun Bagimliligi
Olgegi Nilksetme Alt Boyutu, Catisma Alt Boyutundan, Problemler Alt
Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlaml bir farkhhk
bulunmamigken(p>0,05), OBO toplam puani, Onem Atfetme Alt Boyutu, Tolerans
Alt Boyutu, Yoksunluk Alt Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlamlh bir
farklihk bulunmustur(p<0,05). Daha uzun saatler oyun oynayan oyuncular daha
kisa sire oyun oynayan oyunculara gdore OBO toplam puani ve bu alt
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boyutlarindan daha yuksek puan almislardir. Ancak Duygu Durum Degisikligi Alt
Boyutunda daha kisa slUre oyun oynayan oyuncular, daha uzun sure oyun

oynayan oyunculara gére daha fazla puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin haftalik oyun oynama sikliklarina gére Oyun Bagimhligi
Olgegi toplam puani, Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutu, Niksetme Alt Boyutu,
Yoksunluk Alt Boyutu, Catisma Alt Boyutu, Sorunlar Alt Boyutundan aldiklari
puanlar arasinda anlamh bir farklilik gériilmezken(p>0,05), Onem Atfetme Alt
Boyutu, Tolerans Alt Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlaml bir farkhlik
gOrulmustlr(p<0,05). Bu alt boyutlarda daha sik oyun oynayan oyuncular, daha

seyrek oyun oynayan oyunculara gore daha yuksek puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin video izleme durumlarina gére Oyun Bagimlihg: Olgegi
toplam puanindan, Tolerans Alt Boyutu, Duygu Durum Degisikligi Alt Boyutu,
Yoksunluk Alt Boyutu, Catisma Alt Boyutu, Sorunlar Alt Boyutundan alinan
puanlar arasinda anlamli bir farklilik gorilmezken(p>0,05), Onem Atfetme Alt
Boyutu, Niksetme Alt Boyutundan alinan puanlar arasinda anlamli bir farkhlik
gOrulmustir(p<0,05). Daha uzun saatler video izleyen oyuncular, daha az saat

video izleyen oyunculara gore bu alt boyutlardan daha yukse puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimlerine gére Oyun Bagimhhigi Olgegi
toplam puanindan aldiklari  puan arasinda anlamh  bir  farkhlik
gOrulmustlr(p<0,05). Arkadaslhklarini dijital ortamlardan edinen oyuncular ile
arkadasliklarini  hem dijital hem sosyal c¢evresinden edinen oyuncular
arkadagliklarini sosyal gevresinden edinen oyunculara gére OBO toplam

puanindan daha yluksek puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bicimlerine gére OBO Onem Atfetme Alt
Boyutundan aldiklari puan arasinda anlamli bir farkhlik goéridlmuastir(p<0,05).
Arkadasliklarini dijital ortamlardan edinen oyuncular, arkadasliklarini sosyal

cevresinden edinenlere gore bu alt boyuttan daha yuksek puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bicimlerine gére OBO Tolerans Alt
Boyutundan aldiklari puan arasinda anlamli bir farkhlik géralmuasttr(p<0,05).

Arkadasliklarini dijital ortamlardan edinen oyuncular, arkadasliklarini sosyal
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cevresinden edinenlere gore; arkadagliklarini hem dijital ortamlardan hem de
sosyal c¢evresinden edinen oyuncular, arkadasliklarini sosyal c¢evresinden
edinenlere gobre; arkadasliklarini dijital ortamlardan edinen oyuncular,
arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal ¢evresinden edinenlere

gore bu alt boyuttan daha yuksek puan almislardir.

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimlerine gére OBO Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutundan aldiklari puan arasinda anlamli bir farkhlik
gOrulmustir(p<0,05). Arkadashklarini hem dijital ortamlardan hem de sosyal
gevresinden edinen oyuncular, arkadasliklarini sosyal ¢evresinden edinenlere

gOre bu alt boyuttan daha yuksek puan almislardir.

E-Spor oyuncularinin arkadaglik edinme bicimlerine gére OBO Yoksunluk Alt
Boyutundan aldiklari puan arasinda anlamli bir farkhlik gérulmuastir(p<0,05).
Arkadagliklarini dijital ortamlardan edinen oyuncular, arkadasliklarini hem dijital
hem de sosyal ¢cevresinden edinenlere gore bu alt boyuttan daha yuksek puan

almiglardir.

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bicimlerine gére OBO Niksetme,
Catisma ve Sorunlar Alt Boyutundan aldiklari puanlar arasinda anlaml bir farklilik

gorulmemistir(p>0,05).

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bigimlerine gére CBASDO toplam puani,
Arkadas Alt Boyutu, Ozel insan Alt Boyutundan aldiklari puan arasinda anlamli

bir farklilik gérilmemistir(p>0,05).

E-Spor oyuncularinin arkadaslik edinme bicimlerine gore CBASDO Aile Alt
Boyutundan aldiklari puan arasinda anlamli bir farklihk goériimustir(p<0,05).
Arkadagliklarini sosyal cevresinden edinen oyuncular, arkadasliklarini dijital
ortamlardan edinenlere gore; arkadasliklarini hem dijital ortamlardan hem de
sosyal cevresinden edinen oyuncular arkadasliklarini dijital ortamlardan
edinenlere gore bu alt boyuttan daha yuksek puan almislardir.

E-Spor oyuncularinin oynadiklar oyun tiirlerine gére Oyun Bagimliigi Olgegi
toplam puani ve alt boyutlari arasinda anlamh bir farkhlik gérilmemistir(p>0,05).
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E-Spor oyuncularinin oynadiklari oyunlar Gzerinden gelir elde etme durumlarina
gére Oyun Bagimlihg: Olgegdi toplam puani ve alt boyutlari arasinda anlamli bir

farkhlik gérilmemistir(p>0,05).

E-Spor oyuncularinin ulusal ya da uluslararasi turnuvalara katilim durumlarina
g6re Oyun Bagimliigi Olgegdi toplam puani ve alt boyutlari arasinda anlamli bir

farklihk goralmemistir(p>0,05).

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére Oyun Bagimhligi
Olgegi toplam puanindan aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farklihk
gOrulmustiur(p<0,05). Basari hissini deneyimleme, rekabet etme motivasyonuyla
oynayanlar, oyunu yasaminin bir pargcasi olarak gorenler eglenme
motivasyonuyla oynayanlara gore; basari hissini deneyimleme ve rekabeti
deneyimleme motivasyonuyla oynayanlar vakit gegirme motivasyonuyla

oynayanlara gére OBO toplam puanindan daha fazla puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére OBO Tolerans Alt
Boyutu, aldiklari puanlar arasinda anlamh bir farkhilik gértlmustir(p<0,05).
Basari hissini deneyimleme, rekabet etme motivasyonuyla oynayanlar ve oyunu
yasaminin bir parcasi olarak goérenler, eglenme motivasyonuyla oynayanlara
gore; basari hissini deneyimleme motivasyonuyla oynayanlar vakit gegirme

motivasyonuyla oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére OBO Yoksunluk Alt
Boyutu, aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farklihk goérilimustir(p<0,05).
Basari hissini deneyimleme, rekabet etme, sosyallesme motivasyonuyla
oynayanlar ve oyunu yasaminin bir pargasi olarak godrenler, eglenme
motivasyonuyla oynayanlara gore; basari hissini deneyimleme ve sosyallesme
motivasyonuyla oynayanlar vakit gecirme motivasyonuyla oynayanlara gore;
sosyallesme motivasyonuyla oynayanlar stres atma/sorunlardan uzaklagsma

motivasyonuyla oynayanlara gore bu alt boyuttan daha fazla puan almiglardir.

E-Spor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarina gére OBO Onem Atfetme,
Duygu Durum Degisikligi, Nuksetme, Catisma, Sorunlar Alt Boyutlarindan

aldiklari puanlar arasinda anlamli bir farklilik gérdlmemistir(p>0,05).
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5.1.5. E-Spor Oyuncularinin Olgek Toplam Puanlari ve Alt Boyutlarina

Verdikleri Yanitlar Arasindaki Korelasyon ve Regresyon Sonuglari

E-Spor oyuncularinin CBASDO ve OBO toplam puani ve alt boyutlarindan
aldiklari puanlar arasindaki korelasyon incelenmisti. CBASDO Arkadas Alt
Boyutu ile OBO toplam puani arasinda negatif yonlii ve zayif kuvvetli bir iligki
bulunmustur. CBASDO toplam puani ve Aile Alt Boyutu ile OBO Duygu Durum
Degisikligi Alt Boyutu arasinda negatif yonlu zayif kuvvetli bir iligki bulunmustur.
CBASDO Arkadag Alt Boyutu ile OBO Niiksetme Alt Boyutu arasinda negatif
yonll zayif kuvvetli bir iligki bulunmustur. CBASDO toplam puani ve Arkadas alt
boyutu ile OBO Yoksunluk Alt boyutu arasinda negatif yonlii ve zayif kuvvetli bir
iliski bulunmustur. CBASDO toplam puani, Aile ve Arkadas Alt Boyutu ile OBO
Catisma Alt Boyutu arasinda negatif yonlu zayif kuvvetli bir iliski bulunmustur.
CBASDO ¢atigma alt boyutu ile OBO sorunlar alt boyutu arasinda negatif yonli

zayif kuvvetli bir iligki bulunmustur.

E-Spor oyuncularinin Aile iklimi Olcegi ve Oyun Bagimhhg: Olcegi toplam puani
ve alt boyutlarindan aldiklari puanlar arasindaki korelasyon incelenmistir. Aile
iklimi toplam puani, Aile ici lligkisellik, Bilissel Uyum Alt Boyutu ile Oyun
Bagimhihg Olgegdi Duygu Durum Degisikligi alt boyutu arasinda negatif yonli ve

dusuk kuvvetli bir iligki bulunmustur.

Aile iklimi kugaklararasi otorite alt boyutu ile oyun bagimlihgi 6lgegi Nuksetme alt
boyutu arasinda pozitif ydonde distk kuvvetli bir iliski bulunmustur. Aile iklimi
toplam puani, Aile igi liskisellik, Bilissel Uyum alt boyutu ile Oyun Bagimlihg:
Olgegi Catisma Alt Boyutu arasinda negatif yonli ve disik kuvvetli bir iligki

bulunmustur.

E-Spor oyuncularinin iliski Olgekleri Anketi ve Oyun Bagimliligi Olgegi toplam
puani ve alt boyutlarindan aldiklari puanlar arasindaki korelasyon incelenmistir.
iliski dlcekleri anketi toplam puani, korkulu alt boyutu, kayitsiz alt boyutu ile oyun
bagimliidi dlgedi toplam puani arasinda pozitif yonla ve dusuk kuvvetli bir iligki
bulunmustur. iliski dlgekleri anketi toplam puani, korkulu alt boyutu, kayitsiz alt
boyutu ile oyun bagimhh@: dlgegi Onem Atfetme alt boyutu arasinda pozitif yonli
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ve dustk kuvvetli bir iliski bulunmustur. iliski 6lcekleri anketi toplam puani, korkulu
alt boyutu, saplantili alt boyutu ve kayitsiz alt boyutu ile oyun bagimliligi olgegi
Duygu Durum Degisikligi alt boyutu arasinda pozitif yonll ve disik kuvvetli bir
iliski bulunmustur. iliski 6lcekleri anketi toplam puani ve korkulu alt boyutu ile
Oyun bagimhhg! olgegi Nuksetme alt boyutu arasinda pozitif yonlu ve dusuk
kuvvetli bir iliski bulunmustur. iligki dlgekleri anketi toplam puani, korkulu alt
boyutu ve kayitsiz alt boyutu ile oyun bagimlihgr dl¢cegi Yoksunluk alt boyutu
arasinda pozitif yonlii ve disik kuvvetli bir iliski bulunmustur. iliski 8lgekleri anketi
toplam puani, korkulu ve saplantili alt boyutu ile ¢atisma alt boyutu arasinda
pozitif yonll ve diisiik kuvvetli bir iliski bulunmustur. iliski 6lgekleri anketi Glvenli
alt boyutu ile gatisma alt boyutu arasinda negatif yonli ve disik kuvvetli bir iligki

bulunmustur.

E-Spor oyuncularinin Oyun Bagimliligi Olgegi’'nden (yordanan-bagimli degisken)
aldiklari puanlar tizerinde etkisi oldugu diisiiniilen CBASDO, Aile iklimi Olcegi ve
lliski Olgekleri Anketinin  (yordayici-bagimsiz  degiskenler), oyuncularin
bagimliliklarini hangi dncelikle ve ne derecede aciklandigini bulmak i¢in ¢oklu
dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Buna gére iliski Olcekleri Anketi’nin
OBQ’yii anlamli derecede yordadigi(p<0,05), CBASDO ve Aile iklimi Olgegi'nin
anlamli derecede yordamadigi(p>0,05) bulunmustur. iliski Olgekleri Anketi'ndeki
1 birimlik artis OBO’de 0.225 birimlik artisa neden olmaktadir.

5.2. ONERILER

Arastirmada e-Spor oyuncularinin algiladiklart sosyal destek, aile iklimi ve
yetiskin baglanma stillerinin oyun bagimhhklari Uzerine etkileri ortaya
konulmustur. Arastirmadan elde edilen sonuglar uyarinca asagida belirtilen
Onerilerin e-Spor oyuncusu genclere ve bu alana katki saglayacagi

dusunulmektedir.

GuUnumuzde sik¢ga duymaya basladigimiz, davranigsal bagimhliklardan biri olan
dijital oyun bagimlihgi genclerin iyilik haline ve sosyal iglevselligine zarar veren
onemli bir sorundur. Bu sorun sosyal, psikolojik, biyolojik, ekonomik boyutlariyla
cesitli disiplinler tarafindan ele alinmaktadir. Dijital oyun bagimliigini farkl
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boyutlariyla sosyal hizmet perspektifiyle ele almak, sorunun etkiledigi gencleri,
toplumu anlamamiza, uygun sosyal hizmet mudahaleleri gelistirmemize yardimci

olacaktir.
E-Spor Faaliyetlerine lliskin Oneriler

Genglerin e-Spora artan bir ilgiyle yaklastiklari gorulmektedir. Genglerin siklikla,
uzun sure boyunca dijital oyun oynama davraniglari durus bozukluklari, géorme
sorunlari, sosyal iliskilerinde bozulma, aile Gyeleriyle iletisimde azalma, siddet
iceren oyunlardaki davranislari normallestirme, akademik basarinin gerilemesi
gibi bir takim olumsuz sonuglara sebep olmaktadir. Oyun esnasinda iletisim
kurmaya olanak saglayan yazili veya so6zlu iletisim kanallari araciligiyla
oyuncular arasinda sanal zorbalik ortaya ¢ikabilmektedir. Bu baglamda e-Spor
faaliyetlerinin ¢ocuk ve genglerin iyilik halleri Gzerine olumsuz etkilerinin en aza

indirilmesi i¢in disiplinler arasi ¢alismalar yuruttulmelidir.

Yeni gelisen bir meslek alani olarak e-Spor faaliyetleri Gencglik ve Spor Bakanligi
tarafindan desteklenmektedir. Ancak e-Spor alaninda c¢alisan bireyler henuz 30
yasina gelmeden bu meslekten emekli olmaktadirlar. Uzun saatler boyunca
bilgisayar karsisinda hareketsiz oturmalari ve yalnizca el ve bileklerini hareket
ettirmeleri g¢esitli saglik sorunlarina ve sakatlanmalara yol agmaktadir. Bu
baglamda oyuncularin bagh bulunduklari e-Spor kullpleri tarafindan sosyal

guvenlik sistemlerine dahil edilmelidirler.

E-Spor turnuvalarinda verilen oduller, gencler icin oldukga ilgi ¢ekicidir. 6dul
havuzunun artmasi, genclerin oyun oynamak gibi eglenceli ve c¢abalari
sonucunda basarilabilir olan oyunlari daha fazla oynayarak profesyonel bir
oyuncu olma isteklerini de artirmaktadir. Ancak gencglerin profesyonellesme
cabalarinin 6nlinde e-Sporun Turkiye'de geleneksel olarak benimsenmis bir
meslek olarak gorulmemesi, e-Spor kaynaklarinin yetersiz olusu gibi sebepler
yatmaktadir. Ozellikle aileler tarafindan e-Spor faaliyetlerinin yeterince
anlagsilamamasi ya da yanlis algilanmasi gencler ile aileleri arasinda kriz

durumlarina yol acabilmektedir. Bu baglamda e-Spor alaninda meslek sahibi
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olmak isteyen gengler ve aileleri igin e-Spor hakkinda bilgilendirme g¢alismalari

yapilmalidir.

Tarkiye’de e-Spor faaliyetlerinde kadinlarin desteklenmesi icin kadin takimlari
kurulmaktadir ancak erkek oyuncularin sayisinin oldukga yuksek oldugu
gorulmektedir. Bu durumu gergek dunyada yasanan eril iktidarin dijital dunyaya
yansimasi olarak da gorebiliriz. Kadin oyuncularin e-Spor faaliyetlerinde yer
almasi igin  desteklenmeleri, oyunlarda kadinlara yonelik siddetin
gerceklesmemesi igin oyuncularla toplumsal cinsiyet egitligine yonelik

bilinglendirme caligmalari yapiimahdir.
Geng, aile ve sosyal ¢cevre odaginda bneriler

Yeni bir meslek ve eglence alani olarak e-Sporun ortaya ¢ikmasi ve genglerin e-
Sporcu olmak igin dijital oyunlari problemli kullanimi, oyun bagimhligini ortaya
cikarmistir. Yapilan arastirmalarda, genglerin oynama sikligi, oynama suresi,
oynadiklari oyunun turl gibi e-Spor faaliyetlerinin yani sira oyun oynamaya etki
eden ve cogunlukla birbiriyle iligki icinde olan, birgok i¢sel ve dissal faktor
bulunmaktadir. Bu faktorleri anlamak dijital oyun oynama davraniglarini ve
bagimhhgr daha iyi anlamamiza ve uygun mudahale yollari gelistirmemize
yardimci olacaktir. Genglerin oyun oynama motivasyonlarini olusturan unsurlar
anlasiimall ve bu unsurlarin gocuk ve genglerin refahi Gzerine olumsuz etkileri
azaltilmahdir gerekmektedir. Bu baglamda Biligssel Davranig¢l Terapinin
uygulama yontemleri kullanilarak gencglerin oyun oynamaya iligkin dusunceleri
ogrenilmeli, davraniglarinin yasami Gzerindeki etkisini gorebilmesi saglanmali ve

mevcut hatali inang ve dusunceleri saglikh dusunceler ile degistiriimelidir.

Dijital oyun bagimlihgi ile micadele mikro dizeyde geng bireyle, mezzo duzeyde
ailesi ve sosyal gevresi ile, makro duzeyde ise toplumla, iglevselligin artiriimasi
yonunde caligmalar gergeklestiriimelidir. Bu baglamda;

e Genglerin oyunlari sorunlardan kagma araci olarak gérmemesine
yonelik bir algi gelistirmelerine yardimci olacak g¢alismalar yapiimall,

genclerin sorun ¢dzme, stresle bas etme becerileri desteklenmelidir.
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Aile ici sorunlarin oyun bagimliigina etki eden énemli bir faktér oldugu
bilinmektedir. Bu baglamda sosyal hizmet uzmanlarinin ebeveyn-
cocuk iliskisinin guglendiriimesine, aile Gyelerinin iletisim becerilerinin

artirlmasina yonelik ¢alismalari desteklenmelidir.

E-Sporun ¢ocuklar i¢in 6zendirici unsurlari bulundurdugu géz éninde
tutularak o6zellikle kiguk yastaki cocuklarin uzun slre ekran
kullaniminin 6nutne gecilmelidir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin gelisimsel
donemlerini, ihtiyag ve isteklerini anlayabilmelerine ve e-Spor
oyunlarinin igeriklerini 6grenmelerine yonelik ¢alismalar yapilmalidir.
Bu baglamda okul sosyal hizmetinin gelistiriimesine olanak
saglanmaktadir. Cocuklarin egitim goérdukleri okullarda istihdam
edilecek sosyal hizmet uzmanlarinin gocuklarin refahlarinin artiriimasi,
saglikli  sorun ¢b6zme becerilerin kazandirilmasi, ebeveynlerin
bilinglenmesi noktasinda onemli calismalar yapacaklari

dusunulmektedir.

Dijital oyunlari problemli kullanimlarinin 6nine gecebilmek igin
genglerin sanal olmayan ortamlarda, yani gunluk yasaminda basari
hissini  deneyimlemesine, sosyallesmesine, yasam becerileri
kazanmasina yardimci olacak eylemlerde bulunmalarini saglamak

onemlidir. Bu noktada gencler genclik merkezlerine yonlendirilmelidir.

Genglerin e-Spor alaninda gelir elde etmeye baslamasi, kiicik yastaki
cocuklar tarafindan e-Sporun edlenerek para kazanabilecekleri bir alan
olarak algilanmasina sebep olmakta ve ¢ocuklar uzun saatlerce oyun
oynayarak egitimlerini aksatabilmekte, aileleriyle ve sosyal ¢evresiyle
iligkilerinde sorunlar yasayabilmektedir. Bu baglamda c¢ocuklara

yonelik e-spor meslegine iligkin bilgilendirme ¢alismalari yapiimahdir.
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6. EKLER
EK 1. Kisisel Bilgi Formu

1. Cinsiyetiniz:
() Kadin () Erkek
Kag yasindasiniz: ......
Kag kardesiniz var? .....
4. Anne babaniz suanda;
() Evli () Bosanmis () Evli ama ayri yasiyorlar
() Anne vefat etmis ( ) Baba vefat etmis
() Ikisi de vefat etmis
5. Annenizin mezuniyet durumu:
() Okuma-yazma bilmiyor
() ilkokul mezunu
() Ortaokul mezunu
() Lise mezunu
() Universite mezunu
() Lisansusti mezunu
6. Babanizin mezuniyet durumu:
() Okuma-yazma bilmiyor
() ilkokul mezunu
() Ortaokul mezunu
() Lise mezunu
() Universite mezunu
() Lisansustl mezunu
Suanda hangi okulda okuyorsunuz?
Suanda hangi bolimde okuyorsunuz?
. Kacginci siniftasiniz?
0.Arkadagliklarinizi genellikle nasil kurarsiniz?
( ) Sosyal cevremden ( ) Dijital ortamlardan () Her ikisi de
11.Kendinizi ne tur bir e-sporcu olarak tanimliyorsunuz?
( ) Progamer(profesyonel oyuncu) () Gamer(oyuncu)

W

()DIger.....ccovvviiiiiienn,

12.Gunde ortalama kag saat oyun oynuyorsunuz:
()0-1 ()24 ()5-7 ()8-10 ()11-15
( )15+

13.Glnde ortalama kag¢ saat baskalari tarafindan oynanan oyunlarin video
Kliplerini izliyorsunuz?
() Hic ()0-1 ()24 ()57
()8-10 ()11-15
14.Haftada ortalama kag¢ gin oyun oynuyorsunuz?
( ) Haftada 1-2 gun () Haftada 3-4 gun ( ) Haftada 5-6 gin
( ) Her gun
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15.En ¢ok hangi oyunlari oynuyorsunuz? (lutfen yaziniz)
16.0Oynadiginiz oyunlar Gzerinden herhangi bir gelir elde ettiniz mi?
() Evet ( )Hayir

17.Eger oynadiginiz oyunlar uzerinden gelir elde ediyorsaniz aylik ortalama
kag lira elde ediyorsunuz? (Gelir elde etmiyorsaniz isaretlemeyiniz)

()1-250 % () 251-500 & () 501-750 % () 751-1000 %
(') 1001- 2000 ( ) 2000+

18.Daha Once uluslararasi bir e-spor turnuvasina katildiniz mi?
() Evet ( ) Hayir
19.Katildiysaniz 6dul kazandiniz mi?
( ) Evet (Odilneidi.........cccvvennenn. ) ( ) Hayir
20.Daha once ulusal bir e-spor turnuvasina katildiniz mi?
() Evet ( ) Hayir
21.Katildiysaniz édul kazandiniz mi?
( ) Evet (Odilneidi.........cccvvennenn. ) ( ) Hayir
22.En belirgin oyun oynama nedeniniz nedir?(lutfen yaziniz)
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EK 2. Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi ((BASDO)

Her cUmlede sOylenenin sizin i¢in ne kadar ¢ok dogru oldugunu veya olmadigini
belirtmek i¢cin o cimlenin yanindaki rakamlardan yalniz bir tanesini daire igine
alarak isaretleyiniz. Bu sekilde 12 cumlenin her birine bir isaret koyarak
cevaplarinizi veriniz. Latfen higbir cimleyi cevapsiz birakmayiniz. Sizce dogruya
en yakin olan rakami igaretleyiniz.

Kesinlikle Kesinlikle
Hayir Evet
1. | Ailem ve arkadaglarim digsindaolan | 1 2134|5167
ve ihtiyacim oldugunda yanimda
olan bir insan (6rnegin, flort, nisanh,
s6zIU, akraba, komsu, doktor) var.
2. | Ailem ve arkadaglarim disinda olan | 1 2134|5167

ve seving ve kederlerimi
paylasabilecegim bir insan (6rnegin,
flort, nisanli, s6zll, akraba, komsu,
doktor) var.

3. | Ailem (6rnegin, annem, babam, 1 2134|5167
esim, cocuklarim, kardeglerim) bana
gercekten yardimci olmaya ¢alisir.

4. | ihtiyacim olan duygusal yardimi ve 1 2|13/4|5 |67
destegi ailemden (6rnegin,
annemden, babamdan, esimden,
¢ocuklarimdan, kardeslerimden)
alirm.

5. | Ailem ve arkadaslarim disindaolan |1 2134|5167
ve beni gergekten rahatlatan bir
insan (6rnegin, flért, nisanl, s6zI{,
akraba, komsu, doktor) var.

6. | Arkadaslarim bana gergekten 1 2134|5167
yardimci olmaya ¢aligirlar

7. | Isler kétu gittiginde arkadaglarima 1 2|13/4|5 |67
guvenebilirim

8. | Sorunlarimi ailemle (6rnegin, 1 213|4|5|6|7

annemle, babamla, esimle,
¢ocuklarimla, kardeslerimle)
konusabilirim.

9. | Seving ve kederlerimi 1 2|3/4|5 |67
paylasabilecegim arkadaslarim var.
10. | Ailem ve arkadaglarim digsindaolan | 1 2134|5167

ve duygularima 6nem veren bir
insan (6rnegin, flért, nisanl, sézl{,
akraba, komsu, doktor) var.

11. | Kararlarimi vermede ailem (6rnegin, | 1 2|13/4|5 |67
annem, babam, esim, ¢cocuklarim,
kardeglerim) bana yardimci olmaya
isteklidir.

12. | Sorunlarimi arkadaglarimla 1 2134|5167
konusabilirim.




EK 3. Aile iklimi Olgegi

Asagidaki sorulari aile iligkilerinizi disinerek cevaplayiniz.
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£ E
2|2 | g | E =
L O o = ] [
x| 2|5 |8 |X6
EEIE |8 |2 |E2
5515 | 5|5 |83
Y ¢ | X X X Y
1. | BirgoGumuzun en gugli duygusal badglar
ailenin digindaki kisilerledir.
2. | Aramizdaki duygusal baglar cok kuvvetlidir.
3. | Genelde birlikte olmaktan mutluyuzdur.
4. | Bir sure ayri kaldigimizda birbirimizi 6zleriz.
5. | Aile tyeleri varliklariyla birbirlerine gliven
verirler.
6. | Duygusal olarak yakin degilizdir.
7. | Birbirimizi ¢cok severiz.
8. | Aile Uyeleri birbirlerine karsi samimidirler /
sicaktirlar.
9. | Yasca daha buyuk olanlar, yasi kiguk
olanlarin ne yapip ne ettigiyle yakindan
ilgilenir.
10. | Yasca buyuk olanlar, yas! kiglk olanlarin
mutluluk ve saghgiyla yakindan ilgilenir.
11. | Yasca buyuk olanlar daha geng olanlarin
hedeflerini fazlasiyla desteklerler.
12. | Yasca buyuk olanlar daha geng olanlarin
ihtiyaglarina karsi ¢ok duyarhdir
13 | Daha yasl aile Gyeleri, ailenin geng
dyelerinin kafasini mesgul eden dusunce ve
endigelerle yakindan ilgilenirler.
14. | Yasca buyuk olanlarin yasi daha kugik
olanlara karsi koruyucu bir tutumu vardir.
15. | Kigiler birbirlerinin dlistncelerini
Onemsemezler
16. | Birbirimizi dinlemek igin birbirimize vakit
ayirirnz
17. | Zor durumlarla etkili bir bicimde basa ¢ikariz
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Aile Iklimi Olgegi

18. | intiyacimiz oldugunda birbirimize her zaman
yardim edebiliriz.

19. | Zorluklarla karsilastigimizda birlikte ve etkin
bir bicimde ugrasiriz.

20 | Ciddi sorunlari gozmek icin gereken glice
sahip oldugumuzu biliriz.

21. | Beklenmeyen durumlarla micadele etmekte
kotlylzdar

22. | Yasl daha kuguk olanlar, yasi daha buyuk
olanlarin isteklerine uyum géstermeye
calisir.

23. | Yasca buyuk olanlarin isteklerine uyulur.

24. | Yas! blyuk olanlarin otoritesi sorgulanmaz

25. | Kurallari ailenin yagi bayuk olanlari koyar.

26. | Kararlari, yasca buyuklige bakmaksizin,
her bireyin esit s6z sahibi olacagi bicimde
alinz.

27. | Yasga buyuk olanlarin s6zu emir sayilir

28. | Yasa bakmaksizin buttn aile tyeleri esit
yetkiye sahiptir.

29. | Cogu konu Uzerinde benzer
goruslerimiz/bakis agilarimiz vardir.

30. | Cogu zaman sosyal konularla ilgili cok farkl
goruslere sahibizdir.

31. | Tutumlarimiz ve inanglarimiz ¢ok benzerdir.

32. | Konular lGizerinde tamamen farkli bakis
acllarina sahibiz.

33. | Hayata dair degerlerimiz ¢ok benzerdir.

34. | Benzer bigimde dustnuriz.




EK 4. iligki Olgekleri Anketi
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Beni Beni Tamamiyla
Hic Kismen beni
tanimla Tanimliyor tanimhyor
miyor
1. | Baskalarina kolaylikla 1 4 7
glvenemem.
2. | Kendimi bagimsiz 1 4 7
hissetmem benim i¢in cok
onemli
3. | Bagkalariyla kolaylikla | 1 4 7
duygusal yakinlk kurarim.
4. | Bir baska kisiyle tam |1 4 7
anlamiyla kaynasip
bUtlnlesmek isterim.
5. | Bagkalariyla cok |1 4 7
yakinlagirsam
incitilecegimden
korkuyorum.
6. | Bagkalariyla yakin duygusal | 1 4 7
iliskilerim olmadigi slrece
oldukga rahatim.
7. | intiyacim oldugunda | 1 4 7
yardima kosacaklari
konusunda bagskalarina her
zaman guvenebilecegimden
emin degilim.
8. | Baskalariyla tam anlamiyla |1 4 7
duygusal yakinlik kurmak
istiyorum.
9. | Yalniz kalmaktan korkarim. | 1 4 7
10. | Bagkalarina rahatlikla 1 4 7
glvenip baglanabilirim.
11. | Gogu zaman, romantik 1 4 7
iliskide oldugum insanlarin
beni gercekten sevmedigi
konusunda endiselenirim.
12. | Baskalarina tamamiyla 1 4 7
glvenmekte zorlanirim.
13. | Baskalarinin bana ¢ok 1 4 7
yakinlagsmasi beni
endiselendirir.
14. | Duygusal yonden yakin 1 4 7
iliskilerim olsun isterim.
15. | Baskalarinin bana dayanip | 1 4 7
bel baglamasi konusunda
oldukca rahatimdir
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16.

Baskalarinin bana, benim | 1 2| 3|4
onlara verdigim kadar deger
vermediginden kaygilanirim.

17.

intiyaciniz  oldugunda hic | 1 2|34
kimseyi yaninizda
bulamazsiniz.

18.

Baskalariyla tam olarak | 1 2134
kaynasip butlinlesme arzum
bazen onlari Grkitlp benden
uzaklastiriyor.

19.

Kendi kendime yettigimi 1 2134
hissetmem benim igin cok
Onemli.

20.

Birisi bana ¢ok fazla 1 2|1 3|4
yakinlastiginda rahatsizlik
duyarim

21.

Romantik iligkide oldugum 1 2| 3|4
insanlarin benimle kalmak
istemeyeceklerinden
korkarim

22.

Bagskalarinin bana 1 2134
baglanmamalarini tercih
ederim

23.

Terk edilmekten korkarim. 1 2134

24.

Bagkalariyla yakin olmak 1 2134
beni rahatsiz eder.

25.

Baskalarinin bana, benim 1 2| 3|4
istedigim kadar

yakinlagsmakta gonulstz
olduklarini dusuniyorum

26.

Bagkalarina baglanmamayi | 1 2|1 3|4
tercih ederim.

27.

intiyacim oldugunda 1 2|34
insanlari yanimda
bulacagimi biliyorum.

28.

Bagskalari beni kabul 1 2134
etmeyecek diye korkarim.

29.

Romantik iligkide oldugum 1 2|34
insanlar, genellikle onlarla,
benim kendimi rahat
hissettigimden daha yakin
olmami isterler.

30.

Baskalariyla yakinlagsmayi 1 2|1 3|4
nispeten kolay bulurum
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Bu olcek cevrimici ya da cevrim disi olarak oynadiginiz video, bilgisayar, mobil, konsol
oyunlari ile ilgili aligskanliklariniza dair sorulardan olusmaktadir. Asagidaki sorulara son
6 aylik déneminizi diglnerek, ilgili kutucuga g¢arpi isareti koyarak yanit veriniz.

Son 6 ay boyunca ne siklikta ......... Hi¢ | Nadiren | Bazen | SiIk | Cok
sik

1. Batin guin boyunca oyun oynamayi
disundiniz?

2. Cok fazla bos zamaninizi oyunda
harcadiniz?

3. Oyuna bagimli hissettiniz?

4, Planladiginizdan daha uzun oynadiniz?

5. Oyunlara giderek artan miktarda zaman
harcadiniz?

6. Oyuna basladiktan sonra
birakamadiniz?

7. Gergek yasami unutmak icin oyun
oynadiniz?

8. Stres atmak icin oyun oynadiniz?

9. Daha iyi hissetmek igin oyun oynadiniz?

10. | Oyundaki zamaninizi azaltmada
basarisiz oldunuz?

11. | Bagkalari oyun oynamanizi azaltmaya
cabalayip da basarisiz oldu?

12. | Oyundaki zamani azaltmaya
calistiginizda basarisiz oldunuz?

13. | Oynayamadiginizda ko6t hissettiniz?

14. | Oynayamadiginizda 6fkelendiniz?

15. | Oynayamadiginizda strese girdiniz?

16. | Bagkalariyla ( aile, arkadas, vb.) oyunda
gegirdiginiz zaman yuzunden kavga
ettiniz?

17. | Oyun oynamak yuzunden bagkalarini (
aile, arkadas, vb.) ihmal ettiniz?

18. | Oyunda gegirdiginiz zaman hakkinda
yalan sdylediniz?

19. | Oyuna harcadiginiz zaman yuzinden
uykunuzdan yoksun kaldiniz?

20. | Oyun oynamak icin diger 6nemli
aktiviteleri (okul, is, spor, vb.) ihmal
ettiniz?

21. | Uzun slre oynadiktan sonra kotu
hissettiniz?
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EK 6. Goniillii Katillm Formu

Sevgili gencler,

Bu calisma Hacettepe Universitesi iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi Sosyal Hizmet
Bolimi 6gretim lyesi Prof. Dr. Yasemin OZKAN ve Hacettepe Universitesi Sosyal Hizmet Ana
Bilim Dali Yksek Lisans 6grencisi Beyza YILMAZ tarafindan yiurittlmektedir.

Bu arastirmada Ankara bulunan Universitelerin e-Spor topluluklarindaki oyuncularin aile
iklimlerinin, algiladiklari sosyal destegin ve yetiskin baglanma stillerinin oyun bagimliligi tizerine
etkisi incelenmek istenmektedir. E-Spor icinde bulundugumuz ¢agda gelisen yeni bir olgudur ve
bu alanailiskin sorunlarin incelenmesi gerekmektedir. Bu amag dogrultusunda, 21 soruluk sosyo-
demografik bilgiler soru formu, 12 soruluk Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi, 34
soruluk Aile iklimi Olgegi, 21 soruluk Oyun Bagimhhg Olcegi'ni ve 30 soruluk iliski Olcekleri
Anketini doldurmani istiyorum. Anketin tamamlanmasi yaklasik 10 dakika alacaktir. Sizden
alacagimiz cevaplar tamamen gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan
degerlendirilecektir. Elde edilecek bilgiler sadece bilimsel amagla (yayin, konferans sunumu, vb.)
kullanilacak, bilgileriniz hicbir sekilde kimseyle paylasiimayacaktir. Bu arastirma icin Hacettepe
Universitesi Etik Komisyonu’ndan gerekli izinler alinmistir.

Katilm sirasinda sorulan sorulardan ya da herhangi bir uygulama ile ilgili baska bir
nedenden 6tird kendinizi rahatsiz hissederseniz soru formunu doldurmayi birakabilirsiniz.

Calismaya katiliminizin sonrasinda, bu c¢alismayla ilgili sorulariniz yazili bigimde
cevaplandirilacaktir. Calisma hakkinda daha fazla bilgi almak icin Sosyal Hizmet Ana Bilim Dali
Yiiksek Lisans Ogrencisi Beyza YILMAZ ile (e-posta: beyza.yilmaz@hacettepe.edu.tr) iletisim
kurabilirsiniz. Bu galismaya katiliminiz igin simdiden tesekkiir ederiz.

Yukaridaki bilgileri okudum ve bu ¢alismada yer almayi; (Litfen alttaki iki secenekten birini
isaretleyiniz.

Evet onaylhyorum___ Hayir, onaylamiyorum___
Ad-soyad: Buglinlin Tarihi:

Adres:

Tel:

imza:

Arastirmaci:
Beyza Yilmaz

beyza.yilmaz@hacettepe.edu.tr
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EK8. Hacettepe Universitesi Etik Kurul izni

Tarih: 20003/2020
!T: 35853172-300-E.00001052562
T

HACETTEPE UNIVERSITESI
Rektarliik

Say : 35853172-300
Konu  : Beyza YILMAZ (Etik Komisyon izni

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE

ligi  :26.02.2020 tarihli ve 12908312-300/00001022533 sayili yazimz,

Enstitiiniiz Sosyal Hizmet Anabilim Dali Yiksek lisans programi ogrencilerinden Beyza
YILMAZ'n Prof. Dr. Yasemin OZKAN damismanliginda yiiriittiigii “E-Spor Oyuncularinin
Algiladiklari Sosyal Destek, Aile fklimi ve Yetiskin Baglanma Stillerinin Oyun Bagimhbgi Uzerine
Etkisi” baghkh tez ¢aligmasi Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 10 Mart 2020 tarihinde
yapmus olduju toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmustur,

Bilgilerinizi ve geregini saygilarimla rica ederim.

e-imzalidir
Prof. Dr. Rahime Meral NOHUTCU
Rektér Yardimeis:

Evrakm elektronik imzaly ine https://belgedogralama.h pe.odu.tr adresinden ba7B9488-H052-402-BE24-NlRITGT Hondln e evigelinl insiivier.
Bu belge 5070 sayili Elekironik Imza Kanunu'ns uygun olarak Giivenli Elektronik Imza ile i

Hacettepe Universitesi Rektdrlak 06100 Sihhiye-Ankars
Telefon:0 (312) 305 3001-3002 Faks:0 (312) 311 9992 E-posta:yazimd@hacettepe.edu.tr Intemet
Adresi: www.hacettepe.edu.tr
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EK 9. Turnitin Raporu

E-SPOR OYUNCULARININ ALGILADIKLARI SOSYAL DESTEK,
AILE IKLIMi VE YETISKIN BAGLANMA STILLERININ OYUN
BAGIMLILIGI UZERINE ETKISI

ORIJINALLIK RAPORU

ol B 03 ;

BENZERLIK ENDEKSI  INTERNET YAYINLAR OGRENCI ODEVLERI
KAYNAKLARI

BIRINCIL KAYNAKLAR

burkonturizm.com
%

internet Kaynagi

Ziumrit Hatun DEMIREL. "OTEL
ISLETMERINDEKI KADIN YONETICILERIN
KARIYER ENGELLERININ KARIYER
GELISTIRME STRATEJILERI UZERINE
ETKISI", Journal of International Social
Research, 2018

Yayin

<%1

1=

adudspace.adu.edu.tr:8080
udsp u.edu <%1

internet Kaynag:

=1

www.openaccess.hacettepe.edu.tr:8080 <o 1
0

internet Kaynag:

=

acikerisim.selcuk.edu.tr:8080
<%1

internet Kaynagi

=

unesak.com
<%1

internet Kaynagi
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EK 10. Olgek Kullanim izinleri

Konu Re: Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi'nin kullanini hakkinda
Géonderen haluk arkar &

Alicr Beyza Yilmaz X

Tarih 2019-11-28 13:39

@ Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgedi.docx ~

Sayain Beyza Yilmaz,

Cokboyutlu Algilanan Sosyal Destek Slcegini calismanizda kullanabilirsiniz. Olcegi ve puanlamasini asagidaki kaynakta bulabilirsiniz. Basarilar dilerim.

Prof. Dr. Haluk Arkar

Eker, D., H. Arkar ve H. Yaldiz, “Cok boyutlu algilanan sosyal destek &l¢eginin gbzden gecirilmis formunun faktér yapisi, gecerlik ve givenirligi”,Tirk Psikiyatri
Dergisi, 12, 17-25 (2001).

Orijinal Mesaj
Kimden: "Beyza Yilmaz" <be“za¥11ma_ébaskent edu.tr>

Kime: "haluk arkar" <haluk.arkar@ege.edu.tr>

Gonderilenler: 28 Kasim Persembe 2019 10:56:46

Konu: Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Ol¢egi'nin kullanimi hakkinda

Ars. ijr Beyza VILMA/_

Konu Re: Oyun Bagimhihg: Olgedi Haklanda
Gonderen EBL

Alici Beyza Yilmaz 1

Tarih Bugin 21:50

Merhaba,
Blcegi geerlilik ve givenilirlik galismasinin son sayfasinda bulabilirsiniz. Acik kaynak olarak makaleye ulasilabiliyor. Tyi calismalar dilerim.

Erkan BAYSAK

Beyza Yilmaz <beyzayilmaz@baskent.edu.tr> sunlari yazdi (3@ Oca 2020 19:15):

Sayin hocam, N

Ben Hacettepe Universitesi Sosyal Hizmet bdlimi yiksek lisans Sgrencisi Beyza Yilmaz. B

Yiksek lisans tezimde gecerlik we givenilirlik ¢alismasini yapmis oldugunuz Oyun Bagimliligi Olcegi'nmi kullanmak istiyorum, benimle paylasir misiniz?
Saygilarimla

Ars. Gor. Beyza YILMAZ
Baskent Universitesi
Seglik Bilimleri Fakiltesi
Sosyal Hizmet Boliimi

Merhabalar,

Elbette lgegi kullanabilirsiniz. Olgedin maddelerini size ekte gonderiyorum, ters yiiklenen maddeler de yanlarinda belirtilmis durumda. Yénerge bizim kullandigimiz hali ile bayleydi ama
elbette calisma amaclanina gore duzenlenebilir. Degerlendirme de 5'li Likert tip tzerinden yapildi. Bunlar disinda gerekli ayrintilar makalede meveut

lyi calismalar.

Buse Gandl
Research Assistant

Department of Psychology
Middle East Technical University
Ankara Turkey

[ edu.
,5.4 312 2103144 Ofﬂce BZ-8A

20 Ara 2019 Cum 15:35 tarihinde Beyza Yilmaz <beyzavilmaz@baskent.edu.tr> sunu yazdi:
Merhaba Hocam,
Ben Hacettepe Universitesi Sosyal Hizmet bélimi yiiksek lisans édrencisi
Beyza Yilmaz.
Yiksek lisans tezimde Tirkceye uyarladidiniz Aile Iklimi Qlcedi'ni
kullanmak istiyorum. Benimle paylasir misimz?
Saygilanmla.

Ar5 Gor. Beyza YILMAZ
Baskent Universitesi
Saglik Bilimleri Fakiiltesi
Sosyal Hizmet Bolumi
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Konu Re: liski dlcekleri anketi hakkinda
Génderen Nebi Simerd

Alici Beyza Yilmaz L

Tarih 2019-12-21 07:51

ﬁemnuniyetle kullanabilirsiniz. Olcege www.nebisumer.com adresinden ulasabilirsiniz.
Iyi ¢alismalar
Nebi Simer

iPhone’umdan gdnderildi

Beyza Yilmaz <beyzayilmaz@baskent.edu.tr> sunlari yazdi (21 Ara 2819 08:58):

Merhaba hocam,

Ben Hacettepe Universitesi Sosyal Hizmet Bdlimil yilksek lisans Ggrencisi Beyza Yilmaz.

Tezim kapsaminda Iliski Olcekleri Anketi'nizi kullanmak istiyorum. Benimle paylasabilir misiniz?
Saygilarimla.

Ars. Gor. Beyza YILMAZ
Baskent Universitesi
Saglik Bilimleri Fakiiltesi
Sosyal Hizmet B&lUmi




