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OZET

Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihk Diizeylerinin
Incelenmesi: Bir Karma Yéntem Arastirmasi

Amac: Bu arastirma spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini incelemek ve bagimli olan 6grencilerin bagimlilik nedenlerini ortaya ¢ikarmak
amaci ile yapilmstir.

Materyal ve Metot: Calisma nicel arastirma ve nitel arastirma olmak tiizere iki
asamadan olusmustur. Calismanin birinci asamasinda tarama yontemi kullanilmistir.
Aragtirma grubunu  2021-2022 6gretim yilinda Indnii  Universitesi Spor Bilimleri
Fakiiltesinde okuyan lisans dgrencileri olusturmustur. Veri toplama araci olarak “Universite
Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgedi” uygulanmis ve veri analizinde T-testi ve
Anova kullanilmistir. Calismanin ikinci agamasinda veri toplama araci olarak arastirmact
tarafindan gelistirilen “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu” uygulanmis ve veri
analizinde “icerik analizi”, ‘‘tematik kodlama’’ ve “betimsel analiz” kullanilmistir.

Bulgular: Nicel arastirmada, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin cinsiyetlerine,
internette gezinti sliresine, dijital oyun oynama durumuna ve oynadiklar1 oyun tiiriine gore
dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark (p<0,05) bulunmustur. Ancak
ogrencilerin yasina, boliimiine ve simifina gore dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli
bir fark (p>0.05) bulunamamustir.

Nitel arastirmada, dijital oyun bagimliliginin spor bilimleri 6grencilerine en biiyiik
etkisinin “‘uyku engeli’’ oldugu, dijital oyun oynarken ‘‘agresiflestikleri’’, ‘‘sinkafli
konustuklar1’ ve ““dis iletisimi’’ kestikleri tespit edilmistir.

Sonu¢: Spor bilimleri &grencilerinin %5.88’u bagimli grupta, %0.90°1 yiliksek
diizeyde bagimli grupta oldugu belirlenmistir. Aktif hayattan uzak, dijital ortamda daha
fazla vakit geciren Ogrencilerin bagimlilifa daha yatkin oldugu ve seviye-asama
kaydedilen, rekabet ortami yiiksek olan oyunlarn ise bagimliligi arttirdigi goriilmiistiir.
Bagimli bireylerde agresiflesme, sinkafli konusma, iletisim ve uyku bozukluklar

gorilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Bagimliligi, Spor Bilimleri
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ABSTRACT

Investigation of Digital Game Addiction Level of Students in Sports Sciences
Faculty: A Mixed Method Research

Aim: This research was carried out with the aim of examining the digital game
addiction levels of the students of the faculty of sports sciences and revealing the reasons
for the addiction of the students who are addicted.

Material and Method: The study consisted of two stages: quantitative research and
qualitative research. In the first stage of the study, the scanning method was used. The
research group consisted of undergraduate students studying at inénii University Faculty of
Sports Sciences in the 2021-2022 academic year. “Digital Game Addiction Scale for
University Students” was applied as data collection tool and T-test and Anova were used in
data analysis. In the second stage of the study, "Semi-Structured Interview Form™
developed by the researcher was applied as a data collection tool, and "content analysis",
"thematic coding" and "descriptive analysis" were used in data analysis.

Results: In the quantitative study, a significant difference (p<0.05) was found
between the digital game addictions of the students of the faculty of sports sciences
according to their gender, internet surfing time, status of playing digital games and the type
of game they played. However, there was no significant difference (p>0.05) between digital
game addictions according to the age, department and class of the students.

Conclusion: It was determined that %5.88 of the sports science students were in the
dependent group and %0.91 were in the highly dependent group. It has been observed that
students who are far from active life and spend more time in the digital environment are
more prone to addiction, and games with a high level of competitive environment increase
addiction. Aggressiveness, abusive speech, communication and sleep disorders have been

observed in addicted individuals.

Key Words: Digital Game, Digital Game Addiction, Sports Sciences
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1. GIRIS

Spor, insanlarin bireysel veya takim halinde onceden belirlenen kurallar
dogrultusunda fiziksel, ruhsal ve diistinme Kkabiliyetlerini basar1 kazanmaya yonelik
kullanmasi sonucunda yapilan beden hareketlerinin biitliniine verilen genel isimdir (1).

Sporun toplum olarak yapilmaya baslamasindan sonra, spor hareketlerinin ve insan
hareketlerinin Ol¢iilmeye, incelenmeye baslamasi ve sporun bir bilim dali olarak
tanimlanmasindan itibaren diinyada spor bilimleri dénemi baslamistir (2). Ulkemizde 1982
yilinda YOK kanunu ile ana bilim dali olmus ve spor bilimsel bir kimlik kazanmistir.
Giiniimiiz beden egitimi Ogretmenleri, spor yoneticileri ve antrendrleri spor bilimleri
fakiilteleri araciligiyla yetismektedir.

Spor bilimleri fakiiltesinde yetisen Ogrencilerin 6zelliklerine baktigimiz zaman
girisimcilik seviyeleri yiiksek, rakip takimi tebrik eden, karsilagsma igerisinde yaptiklar
hatalar1 ve sonucu genellikle kabullenen, sosyallesme bakimindan yiiksek sonuglara sahip,
diizenli spor yapan, giinliik yasamda alinmasi gereken kararlarda bir¢ok alternatif arasindan
en dogrusunu en hizli bir bi¢imde segebilen, biligétesi 6grenme stratejileri orta seviyede,
akademik oz-yeterlik algilarinin ise orta seviyenin iizerinde olduklart bazi akademik
caligmalarda gosterilmistir (3-7). Bunun yaninda spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
gelecekte Ozel yetenekli ve aktif spor yapan Ogretmen, antrendr ve yonetici rolleri
diisiiniildiiglinde spora yon verecek spor adamlar1 olarak gérmek miimkiindjir.

Spor, ortaya ¢iktig1 giinden itibaren siirekli toplumla birlikte degismis ve gelismistir.
Toplumun gereksinimleri sonucunda, teknoloji alaninda ki gelismelerde hayatimizda birgok
degisimi beraberinde getirmistir. Sporda bu degisimlerden payin1 almig ve sporun
dijitallesme siireci baglamistir. Teknoloji ile birlikte spor alaninda bir¢ok iyilestirmeler ve
gelistirmeler yapilmis, spor i¢in olumlu degisimler saglanmistir. Dijital ortamdaki olumlu
yaklasimlarin farkinda olan iireticiler, sporun dijital ortama taginmasina zemin hazirlamig
ve dijital oyunun gelisimine katki saglamustir. Ik baglarda amatdr olarak eglenmek, zaman
gecirmek, rahatlamak, heyecanlanmak ve miicadele etmek gibi duygular igeren bu dijital
ortam sonrasinda profesyonel bir miicadele ile karsimiza ¢ikarak e-spor adini almistir (8-

11).



E-spor, el-goz koordinasyonu, refleks, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi
gibi fiziksel ve zihinsel yeteneklerin 6ne ¢iktigr ve oyuncularin takim halinde ya da birey
olarak bilgisayarlar, akilli cihazlar ve oyun konsollar1 iizerinden sanal bir ortamda rekabet
ettikleri bir spor olarak tanimlanmaktadir (12, 13).

E-sporun yayginlagmasi1 ve akilli cihazlardaki hizli gelismeler sonucunda dijital
oyun hayatimizin her anina girmis ve erisim kolaylagmistir. Bunun dogrultusunda dijital
oyun hayatimizda bir ¢ok olumlu ve olumsuz etkiler meydana getirmistir. Bu durumun en
bliyiik riski de giderek artan oyun oynama istegi sonucunda dijital oyun bagimliliginin
ortaya ¢ikmasidir.

Dijital oyun bagimliligimmin olumsuz etkileri hakkinda bir ¢ok akademik g¢aligma
yapilmistir. Arastirmalar dogrultusunda uzun siireli oyun oynayan bagimli bireylerin
durusundaki bozukluklar ortopedik problemlere, uzun siireli ekrana bakmak gdérme
problemlerine, asir1 vakit gegirmek giindelik goérev ve sorumluluklarin aksatilmasina,
hareketsiz kalmak ve diizensiz beslenmek obeziteye, siirekli oynama istegi uyku
problemlerine, dis diinyaya ilginin azalmasi1 ige kapanikliga ve sosyal iliskilerde
problemlere yol agtig1 ¢alismalarda gosterilmistir (14, 15).

Dijital oyunlar ve e-sporlar gelecek nesillerin aktif hareketli yasamlarini, fiziksel
sagliklarmi ve duyussal durumlarimi olumsuz etkileyebilecegi gibi vahim bir durum
diistiniildiigiinde buna ¢oziim olacak, aktif hayati 6zendirecek, gelecekte sporculari ve
ogrencileri yetistirecek spor adamlarinin da e-spor gibi internet oyunlarina bagimliliklar
veya sempatileri oldugu diistiniiliirse bu durum ¢ok daha vahim sonuglar ortaya ¢ikabilir.

Bu arastirmanin amaci spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
nedenlerini incelemektir. Bu amagla arastirmada asagidaki sorulara cevap aranmstir:

-Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik durumlari nedir?

-Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimliliklar
arasinda fark var midir?

-Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin yas degiskenine gore dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda fark var midir?

-Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bolim degiskenine gore dijital oyun

bagimliliklar arasinda fark var midir?



-Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin sif degiskenine gore dijital oyun
bagimliliklari arasinda fark var midir?

-Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin internette gezinti siirelerine gore dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda fark var midir?

-Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama durumu nedir?

-Dijital oyunun, bagimli olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerine olumsuz etkileri
nelerdir?

-Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin oynadiklari oyun tiiriine gore dijital oyun
bagimliliklari arasinda fark var midir?

-Spor bilimleri 6grencileri e-spora nasil bagladi?

-Spor bilimleri 6grencileri daha ¢ok hangi oyun tiiriinii oynar?

-Spor bilimleri 6grencileri oyun secerken en ¢ok neye dikkat eder?

-Spor bilimleri 6grencileri dijital oyunu daha ¢ok hangi platformda oynamay1 tercih
eder?

-Spor bilimleri 6grencileri dijital oyunu giinde kag¢ saat oynar?

-Dijital oyunun kendilerine en biiyiik engeli nedir?

-Spor bilimleri 6grencileri dijital oyun oynarken agresiflesir mi?

-Spor bilimleri 6grencileri dijital oyun oynarken sinkafli konusur mu?

-Spor bilimleri 6grencileri dijital oyun oynarken dis iletisim kurar mi1?

Spor bilimleri 6grencileri dijital oyun yasaklansa eksiklik hisseder mi?

-Spor bilimleri 6grencileri e-spor yapmasi hakkinda ne diistintir?

-Spor bilimleri 6grencileri e-sporu spor olarak goriiyor mu?

- Spor bilimleri 6grencileri e-spor endiistrisinde yer almak ister mi?

Spor bilimleri fakiiltelerin genel amact Milli Egitim Bakanligia nitelikli beden
egitimi 6gretmeni yetistirmek, Genglik ve Spor Bakanligina veya spor kuliiplerine nitelikli
spor yoneticisi ve antrendr yetistirmektir. Fakiilteyi bitiren beden egitimi 6gretmenleri
okullarda &grencilerine aktif olarak beden egitimi, spor ve egzersiz yaptirmaktadir. Spor
kuliiplerinde antrendrler sporculara bir spor brangina yonelik iist diizey teknik ve taktik
egitimi vererek yarigmalara katilmalarini saglamaktadir. Ancak bu spor adamlarinin

yaptiklar1 iglerin tam tersine hareketsiz ortamda masa basinda bilgisayar {izerinde



giintimiizde dijital oyunlar ve e-spor uygulamalar1 hizla yayginlasmaktadir. Dijital oyunlar
ve e-sporlar gelecek nesillerin aktif hareketli yasamlarini, fiziksel sagliklarini ve duyussal
durumlarim1  olumsuz etkileyebilir. Eger 06grencileri ve sporcular1 yetistirecek spor
adamlarinin da e-spor gibi internet oyunlarina bagimliliklar1 veya sempatileri oldugunda bu
durum daha da vahim sonuglar ortaya ¢ikabilir. Bu ¢alisma ile Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik durumlart incelenecektir. Bu sayede spor bilimleri
fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik durumlar1 derinlemesine analiz edilecek ve

bagimlilik goriilmesi durumunda nedenleri ortaya ¢ikartilacaktir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araclari olan “Universite Ogrencileri I¢in Dijital
Oyun Bagimliligi Olgegi” ve “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu™ dgrenciler tarafindan

icten ve dogru cevaplandirdiklar varsayilmistir.

Aragtirmacinin elindeki anketlerin sadece beden egitimi ders saatlerinde dagitilip
toplanmasi ve covid dolayisiyla 6grencilere ulasmadaki zorluklar veri toplama siiresinin

uzamasina sebep oldu.

Dijital Oyun: Frasca’ya gore dijital oyun, bos zaman ve eglence igin yazilan bir veya
daha fazla kisinin bireysel ya da ¢evrimici olarak oynadigi, etkilesimin ise elektronik
cihazlar ile kuruldugu bir yazilimdir (16). Bu yazilimlara diinyanin her yerinden
kullanicilar ayn1 anda katilabilmekte ve sosyal etkilesim gerceklestirebilmektedirler (17).
Genel olarak, oyunun izlendigi bir ekran (televizyon, monitor, LCD ekran) vardir. Giris
aygitlar1 oyuna ve donanima gore degisir, ancak genellikle bir denetleyici, joystick, klavye
veya tus takimi igerir (18).

E-spor: Elektronik spor, internet araciligiyla diinyanin her yerinden insanlarin takim
halinde ya da bireysel olarak bilgisayarlar, akilli cihazlar ve oyun konsollar1 iizerinden
sanal bir ortama baglanip beraber oyun oynayabildikleri ve rekabet ettikleri sirada el-goz
koordinasyonu, refleks, hizli karar verme, takim ve kaynak yoOnetimi gibi fiziksel ve
zihinsel yeteneklerin 6ne ¢iktig1 bir spor dali olarak tanimlanmaktadir (12, 13, 19).

Bagimlilik: Bagimlilik en sade anlamiyla bireyin bir obje veya bir is karsisinda 6z

kontroliinii saglayamamasidir (20).



2. GENEL BILGILER

2.1. Beden Egitimi ve Sporun Tanim

2.1.1. Beden Egitimi

Beden Egitimi, fiziksel aktiviteye eglenceli katilimi vurgulayan ve O6grencilerin
fiziksel olarak aktif yasam tarzlarin1 benimsemek ve siirdiirmek icin gereken bilgi, tutum,
motor beceriler, davranigsal beceriler ve giiveni gelistirmelerine yardimci olan (21), beden
egitimi 6gretmenleri ve temsilcileri tarafindan organize edilen bir egitimdir (22).

2.1.2. Spor

Tiirk Dil Kurumuna gore spor; bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya
toplu olarak gergeklestirilen, bazi kurallara gore uygulanan hareketlerin tiimii olarak
tamimlanmaktadir (23).

2.1.3. Beden Egitimi ve Sporun Genel Amaci

Beden egitimi ve sporun temel amaglar1 asagidaki sekilde siralanabilir:

-Farkl1 fiziksel etkinlikler ve sporlar i¢in hareket becerilerini gelistirmek.

-Hareket ile ilgili strateji ve taktikleri, farkli fiziksel etkinliklerde ve sporlarda
kullanmak.

-Saglikli bir hayat i¢in fiziksel etkinliklere ve sporlara diizenli olarak katilmak.

-Beden egitimi ve spor vasitasiyla 6z yonetim becerilerini gelistirmek.

-Beden egitimi ve spor yoluyla iletisim becerileri, is birligi, adil oyun (fair play),
sosyal sorumluluk, liderlik, dogaya duyarlilik ve farkliliklara saygi 6zelliklerini gelistirmek
(24).

2.2. Tiirkiye’nin Beden Egitimi Ogretmeni Yetistirme Tarihcesi

2.2.1. Terbiye-i Bedeniye Mektebi/Kursu

l. Heyet-i Ilmiye’de bulunan Selim Sirr1 Tarcan’in verdigi layiha ile Ankara’da bir
yiiksekOgretim kurumu agilmasina karar verilmistir. Fakat insaat geciktigi icin, ihtiyaci
karsilamak adina Istanbul’da Terbiye-i Bedeniye Mektebi/Kursu acilmistir. Bu okul
Tiirkiye’de beden egitimi dgretmeni yetistiren ilk kurum olmustur. Son yilina kadar beden
egitimi 0gretmeni yetistiren bu kurum, son yilinda beden egitimi miifettisleri yetistirmistir.
Hizmet verdigi yillarda 228 mezun veren bu kurum, yeterli 6gretmenin yetistirilmesi ve

Ankara’da ag¢ilacak okulun insaatina baglanmasi nedeniyle 1930°da kapatilmistir (25).



2.2.2. Gazi Muallim Mektebi

Cumbhuriyet’in ilk beden egitimi Ogretmenlerini yetistiren Terbiye-i Bedeniye
Mektebi’nin kapatilmasindan sonra mektebin mirasini, Selim Sirr1 Tarcan’in ¢abalari
sonucu 1932-1933 egitim-6gretim yilinda Gazi Orta Muallim Mektebi ve Terbiye Enstitiisii
Beden Terbiyesi Subesi devralmistir (25). Ogretim siiresi ii¢ yil olan kurumun b&lim
baskanligini Nizamettin Kirsan, 6gretim elemanlarint ise Zehra Alagdéz, Vildan Asir
Savasir ve Alman Kurt Dainas olugturmustur. Kurum 1935 yilinda 23 erkek 6grenci olmak
tizere ilk mezunlarin1 vermistir. 1936-1937 o6gretim yilinda kiz 6grenciler alinmaya
baslamis ve dgretim siiresi iki yila indirilmistir. Ogretim siiresi ihtiya¢ durumuna gore ara
ara 3 yila ¢ikarilmis ve 2 yila disiiriilmiistiir (26).

2.2.3. Genglik ve Spor Akademileri

Gerekli sayida ve nitelikte beden egitimi ve spor elemani yetistirmek i¢in 1974
yilinda Ankara’da 19 Mayis Genglik ve Spor Akademisi’’ adiyla ilk ‘‘Genglik ve Spor
Akademisi’’ acilmistir. Ardindan 1975-1976 &gretim yilinda Istanbul’da *‘Anadolu Hisar
Genglik ve Spor Akademisi’”’ ile Manisa’da ‘‘Manisa Genglik ve Spor Akademisi’’
acilmustir. Ogrenciler, akademilerin belirledigi esaslar dogrultusunda 6zel yetenek smavi ile
almirdi (27). Genglik ve Spor Akademilerinde egitim-6gretim 8 yartyil olmak iizere 4
yildan olusmaktadir. Tlk 5 yariyil temel egitim, son 3 yariyil ise uzmanlasma egitimidir
(26).

2.2.4. Yiiksek Ogretmen Okulu Beden Egitimi Boliimii

Milli Egitim Bakanligi’nin karariyla okullara dal Ogretmeni yetistiren enstitiiler
1978-1979 yilindan itibaren &gretim siiresi ti¢ yildan dort yila cikarilir ve ““Yiiksek
Ogretmen Okulu’” adin1 alir (27). Ankara Gazi, Istanbul Atatiirk, izmir Buca ve Diyarbakir
Yiiksek Ogretmen Okullar1 Beden Egitimi Boliimleridir (26).

2.2.5. Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimleri

6 Kasim 1981°de 2547 sayili Yiiksek Ogretim Kanunun yayinlanmasiyla
yiiksekogretimde yeni, kapsamli bir diizenlemeye gidilmistir. 20 Temmuz 1982 ve 41 sayili
kararname ile tiim yiiksekdgretim kurumlar yeniden teskilatlanmaya tabi tutulmustur (27).
Biinyesinde Beden Egitimi ve Spor Boliimii bulunan iiniversiteler sunlardir;

-Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Boliimii

-Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Boliimii



-ODTU Beden Egitimi ve Spor Boliimii

-Dokuz Eyliil Universitesi Beden Egitimi ve Spor Boliimii (26).

Bu dort beden egitimi ve spor boliimiiniin disinda daha sonra ii¢ ilde daha
tiniversitelere bagli beden egitimi ve spor boliimii agilmistir. Bu tiniversiteler sunlardir:

-Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Boliimii

-Konya Selcuk Universitesi Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Béliimii

-Adana Cukurova Universitesi Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Boliimii
(27).

2.2.6. Spor Bilimleri Fakiilteleri

Bakanlar Kurulu Karar1 ile Rektorliik biinyesinde bulunan Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokullar: kapatilmis ve Rektorliige bagh olarak Spor Bilimleri Fakiilteleri kurulmaya
baglanmistir (28). Tiirkiye’de vakif ve devlet tiniversiteleri olmak {izere toplam 75 aktif
spor bilimleri fakiiltesi vardir (29).

2.3. Dijital Oyun

2.3.1. Dijital Oyunun Tanim

Frasca’ya gore dijital oyun, bos zaman ve eglence igin yazilan bir veya daha fazla
kisinin bireysel ya da cevrimi¢i olarak oynadigi, etkilesimin ise elektronik cihazlar ile
kuruldugu bir yazilimdir (16). Bu yazilimlara diinyanin her yerinden kullanicilar ayni anda
katilabilmekte ve sosyal etkilesim gergeklestirebilmektedirler (17). Genel olarak, oyunun
izlendigi bir ekran (televizyon, monitér, LCD ekran) vardir. Giris aygitlar1 oyuna ve
donanima gore degisir, ancak genellikle bir denetleyici, joystick, klavye veya tus takimi
icerir (18).

2.3.2. Dijital Oyunun Tarihgesi

1950 yillarinda bilgisayar bilimcileri, diinyanin ilk arcade oyunu olan “Bertie the
Brain” adinda 4 metre uzunlugunda bir cihaz icat ettiler. Oyun hantal ve sikici gibi goriinse
de bilgisayarin ve oyun kavraminin gelistirilmesinde onemli bir kilometre tasi olmustur
(30). Bir diger erken gosterim ise 1958’de William Higinbotham tarafindan osiloskopu
ekran olarak kullanilan tenis uyarlamasi ‘‘Tennis for Two’’ isimli dijital oyundur. 1962
yilinda MIT o6grencisi Steve Russell’in PDP-1 bilgisayarlar igin “‘Spacewar!’’ isimli

oyunu tasarlamasi dijital oyun kiiltiiriiniin gelisiminde biiyiik rol oynamistir (31).



1980’lerin baginda genclerin halka agik oyun salonlari deneyimleri belirgindi.
Oyunlarin ¢ogu, puanlama sablonlarindan tiiretilmis golf, bowling gibi popiiler sporlardi.
Bu oyunlar yarisma olarak yapilandirilmis, kazanan ve kaybedenler vardi. Bu nedenle
enddistri bir hayran kitlesi olusturma yetenegine sahipti. Bu oyunlarin artan popiilaritesi,
yeni nesillere ilham kaynagi oldu. Makineden ibaret olan rakipler zamanla diger
oyuncularla karsilasmay1 tesvik etti ve on yil iginde oyun tasarimcilari yeni oyun
deneyimleri yaratti. Makinadan oyuncuya gecis yapan oyunlarin gelistirilmesiyle oyuncuya
kars1 oyuncu yarigmalar1 ortaya ¢ikmis ve oyunlarda yildiz oyuncular 6ne ¢ikmis oyuncular
profesyonellesmistir. Bunun sonucunda halka agik oyun salonlar1 ivme kazanmis e-sporun
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlanmstir (32).

2.4. E-spor

2.4.1. E-sporun Tanim

Elektronik spor, internet araciligiyla diinyanin her yerinden insanlarin takim halinde
ya da bireysel olarak bilgisayarlar, akilli cihazlar ve oyun konsollari iizerinden sanal bir
ortama baglanip beraber oyun oynayabildikleri ve rekabet ettikleri sirada el-goz
koordinasyonu, refleks, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi fiziksel ve
zihinsel yeteneklerin 6ne ¢iktig1 bir spor dali olarak tanimlanmaktadir (12, 13, 19).

2.4.2. E-sporun Kisaca Tarihsel Gelisimi

E-spor, neredeyse video oyunlarmin ¢iktigi giinden bu zamana var olan, 1980°li
yillarda atari ile baglayan, internetin yayginlagmasi, internet kafelerin ortaya cikisi ve
¢evrimi¢i oyunlarin artmasiyla da giiniimiize kadar gelen bir kavramdir (33-35).

E-sporun tarihsel gelisimini Genglik ve Spor Bakanlig1 3 doneme ayirmistir:

1. 1972-1989 Donemi

E-spor kavraminin temellerinin atildigi dénemdir. 1980 yilinda Atari tarafindan
“Space Invaders’’ adinda ilk video oyun turnuvasi diizenlenmis ve ABD’den yaklasik 10
bin katilimci olmustur (33).

2. 1990 — 1999 Donemi

Bu donemde worldwideweb’ in bulunmasiyla kiiresel ¢apta tek bir ag olusturulmus
ve tlim bilgisayarlar birbirlerine baglanabilir hale getirilmistir. Boylelikle rekabet ortami

olusturulmus ve e-spor miicadeleleri yapilmaya baslanmistir. 1997 yilinda yapilan 2000



oyunculu ’Quake’’ turnuvasi da ilk e-spor etkinligi olarak kabul edilmektedir. Bu donemin
sonunda ¢esitli kategorilerde oyunlar e-spora giris yapmustir (33, 36).

3. 2000 ve Sonrasi

Bu dénemde artan teknolojik gelismeler e-spor’ da da etkisini gostermistir. E-spor
bugiin 380 milyon izleyicisi ve milyonlarca dolarlik geliri ile kendi ekosistemini
olusturmustur (33).

2.4.3. E-spor Federasyonlari

Uluslararas1 E-spor Federasyonu (leSF): Elektronik sporu ger¢ek bir spor olarak
tanitmak ve bunu destekleyip yayginlastirmak icin kiiresel anlamda ilk adim atilmis ve 11
Agustos 2008 yilinda Giiney Kore’nin Seul kentinde Uluslararast E-spor Federasyonu
kurulmustur. 5 kitadan 111 {iyesi bulunmaktadir (37).

Tirkiye E-spor Federasyonu (TESFED): Tirk e-sporunu ulusal ve uluslararasi
platformlarda temsil etmek ve Tiirk e-sporunun biiylimesi igin ¢alismak {izere 24 Nisan
2018 tarihinde 277144 sayili Bakanlik Makami onay1 ile Genglik ve Spor bakanligina bagli
olarak kurulmustur. TESFED’ in 5 komitesi ve lilke genelinde 80 schir temsilcisi

bulunmaktadir. Ayn1 zamanda Avrupa E-spor Federasyonunun kurucu tiyesidir (37, 38).

2.4.4. Lisansh E-spor Oyunculari
Griffiths ve digerleri yaptig1 bir ¢alismada ortalama bir e-spor oyuncusunun 14 ila

25 yaslar1 arasinda oldugunu ve bu oyuncularin siradan oyuncularin aksine oyunlarda daha
cok profesyonellestigini, diizenli olarak antrenman yaptigini ve takimla ya da bireysel
olarak turnuvalara katildiklarini sdylemistir (39). Gliniimiizde takimlar daha basarili olmak
icin Oyun Evleri (Gaming House) adi altinda ayni ortamda beraber diizenli antrenman,

diizenli beslenme ve diizenli uyku programlari yapmaktadir (40).

2.4.5. E-sporun Ozellikleri
Geleneksel sporlarda da olan bazi zihinsel ve fiziksel 6zellikleri igeren e-spor kendi

iginde belli basli 6zelliklere sahiptir. Bunlar:
-Sanal bir ortamda oynanabilmesi
-Diinyanin her neresinde olursa olsun oynayabilme olanagi olmasi
-Bireysel ve ekip olarak turnuvalara katilabilmesi

-Miicadele ve basar1 duygusunun olmast



-Yiiksek finansal kaynak gerektirmemesi

-Kendine 6zgii arag ve gerecleri olmast

-Tim sporcularin esit sartlarda miicadele etmesi (35).

2.4.6. E-sporda Basariy1 Etkileyen Unsurlar:

Geleneksel sporlarda her bransa 6zgii basar1 etmenleri vardir. Bazi spor bransglari
daha fiziksel beceri gerektirirken bazilar1 daha biligsel beceriler gerektirir. Nitekim fiziksel
0zelligi 6n planda olan atletizm bir spor bransi oldugu gibi bilissel 6zelligi 6n planda olan
satrangta bir spor bransidir. Bundan dolay1 her bransa 6zgii basariy1 etkileyen unsurlar
vardir. Biligsel 6zellikleri yogun olan e-sporunda kendine 6zgii basar1 etmenleri vardir.

Argan ve digerleri, e-sporda basari faktorlerini asagidaki gibi siralamistir (19):

-Antrenman

-Diisiinme hizi

-Onsezi

-Zeka

-Takim oyunu

-El ¢abuklugu

-Gorme yetenegi

-Konsantrasyon

Bir onemli etmen ise ekipmanlardir. Her bransin kendine 6zgii ekipmanlar1 vardir.
Nasil bir futbolcu iyi bir krampon, rahat bir forma gibi ekipmanlar ile daha basarili
performans sergiliyorsa, e-sporda da mouse, klavye ve kulaklik gibi ekipmanlar basariyi
etkileyen faktorlerdir.

2.4.7. E-sporun Tiirleri

E-spor kendi iginde 6 tiire ayrilir. Bunlar (33):

MOBA (Massively Online Battle Arena): Cevrimi¢i, ¢ok oyunculu savas alani
oyunlaridir. Genellikle iki rakip takim birbirlerinin kaynaklarini yok etmeye ¢alisir.

FPS (First Person Shot): Birinci kisi atis oyunlaridir. Oyuncu, oyunu sanal
karakterin géziinden gérmektedir.

RTS (Real Time Strategy): Ger¢ek zamanli strateji oyunlaridir. Oyuncu sahip
oldugu kaynaklar1 yoneterek rakibi yenmeye caligir.
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Fighter: Doviis oyunlaridir. Oyuncu segtigi karakter ile rakibin segtigi karakteri alt
etmeye calisir.

Sports: Spor oyunlaridir. Geleneksel sporlarin dijital ortama uyarlanmis halidir.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game): Cevrimigi rol
yapma oyunlaridir.

2.4.8. E-spor Endiistrisi

Oyunlara olan asir1 ilgi beraberinde siirdiiriilebilir e-spor sektoriinii olusturmustur.
E-spor endiistrisini olusturan paydaslar asagidaki sekildedir (33);

-Oyun Sirketleri: Dijital oyun iireticileri ve pazarlayicilaridir.

-Yarigmalar: Organizatorler tarafindan diizenlenen, Ttgilincii taraf yayincilar
tarafindan yOnetilen organizasyonlardir.

-Takimlar: Bir marka ve ad altinda toplanmis oyuncu ekibidir.

-Platformlar: Yayin akis1 saglayan platformlardir.

-Oyuncular: Tipki geleneksel sporcular gibi lisansli, profesyonel oyunculardir.

-Sponsorlar: Takimlara, organizasyonlara, oyunculara ve donanimlara yapilan
sponsorluklar.

-Hayran Kkitlesi: E-spor maglarini canli veya platformlar {izerinden takip eden
kitledir.

2.5. E-sporun Bireyin Gelisim Alanlarina Etkisi

2.5.1. Bagimhlik

Bagimlilik en sade anlamiyla bireyin bir obje veya bir is karsisinda 6z kontroliinii
saglayamamasidir (20).

2.5.2. Dijital Oyun Bagimhihg

Dijital oyun bagimlilii, bireyin zihninde bile siirekli oyunu diisiinmesi, giindelik
sorumluluklarin1 thmal etmesi, asir1 oyun oynamast sonucu olusan sosyal ve duygusal
sorunlara ragmen bireyin asir1 0yun oynamasini kontrol edememesidir (41, 42).

2.5.3. Dijital Oyunun Bireye Psikolojik Etkileri

Bireyin oyunda elde ettigi basariyla basari duygusu karsilanir, 6zgiiven ve
0zsaygisinin gelismesine yardimci olur. Bunun yaninda oyun igerigine gore siddete karsi

duyarsizlik, davranis bozuklugu ve gerceklik algi kaybi gibi olumsuz durumlara da yol
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acmaktadir. Bireyin ¢ok fazla zaman gecirmesi sonucu ise asirt zaman kaybi ve
sorumluluklar1 gegistirmesine sebep olmaktadir (15, 33, 36).

2.5.4. Dijital Oyunun Bireye Sosyal Etkileri

Cevrimigi dijital oyunlarin etkilesiminden dolay1 sosyallesmeye katki saglar ve ekip
calismasi, yardimlagsma, empati gibi sosyal becerilerin gelisimine katkida bulunur. Bunlarin
aksine iletisim problemleri, giinliik hayata uyum problemleri de gériilebilir. Bunun sonucu
sosyal iliskilerde olumsuzluklar ortaya ¢ikmaktadir (15).

Dijital oyun ile gegirilen siirenin artmasi sonucu akademik diisiis, asosyallesme ve
aile i¢i iletisim problemleri goriiliir. Ayrica ¢ocuklar ¢evrimigi tehditlere de agik hale gelir
(15, 33).

2.5.5. Dijital Oyunun Bireye Fiziksel Etkileri

Mouse ve klavye kullanimi el-goz-zihin koordinasyonunun ve ince motor
becerisinin gelismesine katki saglar (15, 33).

Uzun siire ekran karsisinda oturmak obeziteye, ortopedik rahatsizlara ve beslenme
problemlerine sebep olmakla birlikte uzun siire ekrana bakmanin sonucunda goz
bozukluklar1 gibi problemler goriilebilir. Yogun mouse kullanimi da karpal tiinel
sendromuna sebep olabilmektedir (15, 8).

2.5.6. Dijital Oyunun Bireye Bilissel Etkileri

Dijital oyun, bireyin sorumluluk kazanmasini, 6zgliven kazanmasini saglar ve birey
kendini daha rahat ifade eder (15, 43).

Yabanci dil gelisimi, problem ¢6zme ve analiz yapabilme becerisi, strateji gelistirme

ve ¢abuk karar verebilme becerisini gelistirir (15, 33).
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3. MATERYAL VE METOT

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, hem nicel hem nitel verilerin toplandigi, birbirleriyle biitiinlestigi ve
analiz edildigi karma yontem kullanilmistir (44). Arastirmanin deseni ise agiklayici sirali
desen olarak belirlenmistir. Aciklayici siralt desen, ilk asamada nicel verilerin toplandigi ve
analiz edildigi, ikinci asamada ise nicel bulgularin daha iyi anlasilmasi i¢in nitel yaklasimin
dahil oldugu, bulgularin nedenlerinin derinlemesine incelendigi bir desendir (45).

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin ilk asamasinda evrenini 2021-2022 dgretim yilinda inénii Universitesi
Spor Bilimleri Fakiiltesi Beden egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimii, Antrendrliik Egitimi
Bolimii, Engellilerde Egzersiz ve Spor Egitimi Boliimii ve Spor Yoneticiligi Boliimlerinde
okuyan 757 lisans 6grencisi olusturmustur. Arastirmanin orneklemini ise bu boliimlerde
okuyan 442 géniilli katilime1 olusturmustur. Nicel arastirmaya katilan 6grencilerin kisisel

bilgileri asagida verilmistir (tablo 1).

Tablo 1. Nicel Arastirmaya Katilan Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin

Demografik Dagilim
Degisken F %
Kadin 158 35.75
Cinsiyet Erkek 284 64.25
Toplam 442 100
18-19 aras1 yas 98 22.17
20-21 aras1 yas 189 42.76
Yas 22-23 aras1 yas 110 24.89
24-25 aras1 yas 31 7.01
26 ve lizeri yag 14 3.17
Toplam 442 100
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 109 24.66
Ervlgc.ell{lerde Beden Egitimi ve Spor 99 29 40
Béliim Egiimi
Spor Y oneticiligi 103 23.30
Antrenorlitk Egitimi 131 29.64
Toplam 442 100
1. simf 120 27.1
2. smf 113 25.6
Simif 3. siuf 105 23.8
4. siif 104 23.5
Toplam 442 100
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Bagimhhik
Puam

1-21: Normal grup

22-42: Az riskli grup

43-63 Riskli grup

64-84 Bagimli grup

85-105 Yiiksek diizeyde bagimli grup
Toplam

74
213
125
26
4
442

16.75

48.19

28.28
5.88
0.90
100

Arastirmanin ikinci asamasinda, evrenini nicel calismaya katilan 442 goniilli

Ogrenci  olusturmustur.

Arastirmanin  6rneklemini

ise

bu katilimcilardan 6lgek

puanlamasinda 64-84 (bagimli grup) ve 85-105 (yiiksek diizeyde bagimli grup) puana sahip

dijital oyun bagimlisi olan 6grenciler olusturmustur.

Nitel aragtirmaya katilan 6grencilerin kisisel bilgileri asagida verilmistir (tablo 2).

Tablo 2. Nitel Arastirmaya Katilan Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerin Demografik

Dagilim

Degisken F %
Kadin 5 16,67
Cinsiyet Erkek 25 83.33

Toplam 30 100
18-19 aras1 yas 5 16.67
Yas 20-21 aras1 yas 14 46.67
22-24 aras1 yas 11 36.66

Toplam 30 100
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 10 33.33
Ervlgf.zlh.lerde Beden Egitimi ve Spor 5 16.67

Béliim Bgami

Spor Yoneticiligi 9 30.00
Antrendrliik Egitimi 6 20.00

Toplam 30 100
Simif 1. siif ) 16.67
2. siif 7 23.33
3. siif 6 20.00
4, simif 12 40.00

Toplam 30 100

3.3. Veri Toplama Araclar

Calisma nicel ve nitel arastirma olmak tizere iki asgamadan meydana gelmistir.

Calismanin birinci asamast olan nicel arastirmada veri toplama araci olarak Hazar ve

Hazar tarafindan 2019 yilinda gelistirilen “Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun

Bagimlihig Olgegi” kullanilmustir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanl

Likert tipi 6lgekten yararlanilmistir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 =

Kararsizim, 4 = Katiliyorum,5 = Tamamen Katiliyorum). Olgekten almabilecek en diisiik
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puan “21” en yiiksek puan “105” Tir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise;*1-21:
Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek
diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir.

Calismanin ikinci asamasinda nitel arastirmasinda veri toplama araci olarak
arastirmaci tarafindan gelistirilen “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu” kullanilmistir. 14
soru sorulmus ve uzman goriisii alinmistir. Bu sorularda e-spor oynama durumlari, e-sporun
etkileri ve e-spor beklentilerini belirlemek amaglamustir.

3.4. Arastirmanin Etik Boyutu

Arastirmada kullanilan 6lgek icin yazardan izin alinmustir. Olgegi smiflarda
ogrencilere uygulamadan &nce Indnii Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Dekanligindan
izin almmustir. Ayrica Inénii Universitesi sosyal ve beseri bilimler etik kurulundan 178458
numarali etik kurul onayr alinmistir. Ayrica katilimcilardan goniilli onam formu
doldurulmustur.

3.5. Veri Analizleri

3.5.1. Yapilan Istatistiki islemler

Nicel analiz i¢in verilerin frekans ve yiizdelerini bulmak amaciyla betimsel
istatistiklerden yararlamlmstir. Istatistikler neticesinde elde edilen sonuglar (Tablo 1)
sunulmustur. Veriler analiz edilmeden 6nce basiklik ve carpiklik degerleri kontrol edilerek
normallik sinamasi yapilmistir. Basiklik ve carpiklik degerleri +1.5 ile -1.5 araliginda
olmasi nedeniyle (Tablo 3) verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmistir (46).
Veriler normal dagilim gosterdigi i¢in ikili karsilagtirmalarda bagimsiz gruplar T-Test, ii¢
ve daha fazla karsilastirmalar i¢in ise tek yonlii Anova testi kullanilmistir. Ayrica anlaml
sonuglarda farkin hangi gruptan kaynaklandigini belirlemek amaciyla Post-Hoc testlerinden
LSD testi uygulanmistir.

Tablo 3. Normallik testi

N 442
X 38.12
Ss 16
Carpiklik 0.99
Basiklik 0.72

Tablo 3 e gore 442 oOgrencinin Olgege vermis oldugu cevaplarin ortalamasi

38.12+16°dir. Carpiklik degeri 0.99 ve basiklik degeri ise 0.72’dir.
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Nitel arastirma igin, Once roportaj analizinde verilerin sadelestirmesini saglayan
icerik analizi kullanilmistir (47). Daha sonra verilerdeki temalar1 belirlemek, analiz etmek
ve raporlamak i¢in tematik kodlama (48) ve verilerin temalara gore yorumlanmasini i¢eren
betimsel analiz (49) kullanilmustir.

3.5.2. Nitel Veri Analizi Goriis Gegerliligi

Yapilan analizler sonucunda spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliligina iliskin ii¢ tema, 14 Kategori ve bu temalara iliskin toplam 53 kodlama
yapilmistir. Baska bir bagimsiz arastirmaci tarafindan da ayrica bu yapilan kodlamalarin ii¢
tema altinda tek tek yerlestirilmesi istenmistir. Bagimsiz arastirmaci ile yaptigimiz
kodlamalarin karsilagtirllmas1 sonucunda temalara ait 46 kodlamada goriis birligine
varilirken 7 kodlamada goriis ayriligi olusmustur. Bu sonu¢ Miles ve Huberman ’in
onerdigi gilivenirlik formiiliine (=goris birligi / (goriis birligi + goriis ayrihil) gore
giivenirlilik katsayist 0,86’dir. Uzmanlar arastirma ic¢in gilivenirlik hesabinin 0,70’in

tizerinde ¢ikmasini giivenilir kabul etmektedir (50).
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4. BULGULAR

4.1. Nicel Analiz Bulgular

Tablo 4. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihklarinin
Cinsiyet Degiskenine Gore T-Testi Sonuclar:

Cinsiyet N X Ss t p Cohen's d
Kadin 158 31.86 13.41
Erkek 284 41.61 1628 0769 0.000* 0.99

Tablo 3’e gore spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyuna karst
bagimliliklarina iligkin sorulara yanit verenlerin 158’i kadin ve 284’1 erkek ogrencidir.
Kadin 0Ogrencilerin  ortalamast  31.86+13.41 iken erkek Ogrencilerin ortalamasi
41.61£16.28°dir. Tabloya gore kadin ve erkek 6grencilerin dijital oyuna kars1 bagimliliklar
arasinda erkekler lehine anlamli bir fark vardir (p<0.05). Ayrica Cohen's d degeri 0.99
olarak bulunmustur.

Tablo 5. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihklarinin Yas
Degiskenine Gore Anova Sonuclari

Yas N X Ss f p
18-19 yas 98 39.76 16.27

20-21 yas 189 38.64 16.03

22-23 yas 110 37.25 17.01 0.959 0.430
24-25 yas 31 34.90 11.22

26 yas ve iizeri 14 33.78 14.06

Tablo 4’e gore arastirmaya katilan 18-19 yas araliginda 98 (X=39.76+16.27), 20-21
yas araliginda 189 (X=38.64+16.03), 22-23 yas araliginda 110 (X=37.25+17.01), 24-25 yas
araliginda 31 (X=34.90+11.22) ve 26 yas ve iizeri 14 (X=33.78+14.06) 6grencinin dijital
oyun bagimliliklar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur (p>0.05).

Tablo 6. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhliklarinin
Boliim Degiskenine Gore Anova Sonuclari

Boliim N X Ss f p
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 109 39.07 16.24

Engellilerde Beden Egitimi ve Spor 99 3663 1575

Egitimi ' ' 0.491 0.688
Spor Y oneticiligi 103 38.85 17.29

Antrendrlik Egitimi 131 3790 14.98
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Tablo 5’e gore aragtirmaya katilan beden egitimi ve spor dgretmenligi boliimiinden
109 (X=39.07+£16.24), engellilerde beden egitimi ve spor egitimi bolimiinden 99
(x=36.63+15.75), spor yoéneticiligi bolimiinden 103 (X=38.85+17.29) ve antrendrliik
egitimi bolimiinden 131 6grencinin (X=37.90+£14.98) dijital oyuna iliskin bagimliliklar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur (p>0.05).

Tablo 7. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhliklarinin Smif
Degiskenine Gore Anova Sonuclari

Simif N X Ss f p
1. sinif 120 39.02 15.16

2. simif 113 38.25 16.51 0.642 0.589
3. smuf 105 36.30 14.64

4. sinif 104 38.79 17.68

Tablo 6’ya gore arastirmaya katilan 1. siniftan 120 6grenci (X=39.02+15.16), 2.
smiftan 113 6grenci (X=38.25+16.51), 3. smiftan 105 6grenci (X=36.30+14.64) ve 4.
smiftan 104 6grencinin (X=38.79+£17.68) dijital oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark yoktur (p>0.05).

Tablo 8. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihklarinin
Internette Gezinti Siirelerine Gére Anova Sonuclar

internette 2
Gezinti Siiresi N X Ss i P 1
1-2 saat 125 3340 14.70

3-4 saat 208 35.92 12.61 30.802 0.000* 0.12

5 ve daha fazla 109 4775 19.06

Tablo 7’ye gore internette 1-2 saat gezinen 125 (X=33.40+14.70), 3-4 saat gezinen
208 (X=35.92+12.61) ve 5 ve daha fazla gezinen 109 6grencinin (X=47.75+£19.06) dijital
oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir fark vardir (p<0.05). Bunun 5 ve daha fazla
gezinen ile 1-2 saat gezinen ve 5 ve daha fazla gezinen ile 3-4 saat gezinen arasindaki

farktan kaynaklandig1 goriilmektedir. Ayrica farkin n? degeri ise 0.12 olarak bulunmustur.
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Tablo 9. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhliklarinin
Internette Gezinti Siirelerine Gore Coklu Karsilastirma Sonuclari
Internette Gezinti  Internette

Siiresi (a) Gezinti Siiresi (b) Ortalama Fark (a-b) b
1-2 saat 3-4 saat -14.35 0.00
LSD 3-4 saat 1-2 saat -11.82 0.00
1-2 saat 14.35 0.00

5 ve daha fazla 3.4 saat 11.82 0.00

Tablo 8’e gore 1-2 saat ile 3-4 saat, 3-4 saat ile 1-2 saat, 5 ve daha fazla ile 1-2 saat

ve 5 ve daha fazla ile 3-4 saat internette gezinti siiresinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir

fark vardir (p<0.05).

Tablo 10. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihklarinin
Oyun Oynama Degiskenine Gore T-Testi Sonug¢lar:

Oyun Oynama

N X Ss t p Cohen'sd
Durumu
Evet

e ALEy 1608 12.629 0.000* 1.42
Hay1r 107 26.53 8.64

Tablo 9’a gore arastirmaya katilan 442 Ogrenciden 335’1 (X=41.83+16.04) oyun
oynarken 107°si (X=26.5348.64) oynamamaktadir. Tabloya gore oyun oynayan ve
oynamayanlar arasinda anlamli bir fark vardir (p<0.05). Bu farkin Cohen's d degeri ise
1.42°dir.

Tablo 11. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihklarinin
Oyun Tiiriine Gore Anova Sonuglari

Oyun Tiirii N X Ss f p n’
MOBA (a) 29 4768  13.45

FPS (b) 136  45.80 16.37

RTS (c) 21 36.28 18.04

FIGHTER (d) 21 39.33 15.28 29939 0.000* 0.24
SPORTS (e) 121 36.60 12.97

MMORPG (f) 8 52.50 27.39

Oynamiyorum

106 2645  8.64
(@)

Tablo 10’a gore en fazla 136 kisi ile (X=45.80+16.37) FPS ve 121 kisi ile
(X=36.60+£12.97) SPORTS oynanirken en az 8 kisi ile (X=52.50+27.39) MMORPG
oynanmaktadir. Ayrica 106 kisi (X=26.45+8.64) ise oyun oynamamaktadir.
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Tabloya gore katilimcilarin oynadiklari oyun tiiriine gore dijital oyun bagimliliklar

arasinda anlamli bir fark vardir (p<0.05). Bu farkin n? degeri ise 0.24 olarak bulunmustur.

Tablo 12. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihklarinin

Oyun Tiiriine Gore Coklu Karsilastirma Sonuclari

Oyun Tiirii (a) Oyun Tiirii (b) Ortalama Fark (a-b) p
RTS 11.40 0.00
FIGHTER 8.35 0.03
MOBA SPORTS 11.08 0.00
Oynamiyorum 21.23 0.00
RTS 9.51 0.00
FPS SPORTS 9.19 0.00
Oynamiyorum 19.34 0.00
MOBA -11,40 0.00
FPS -9.51 0.00
RTS MMORPG -16.21 0.00
Oynamiyorum 9.83 0.00
MOBA -8.35 0.03
FIGHTER MMORPG -13.16 0.02
Oynamiyorum 12.88 0.00
LSD MOBA -11.08 0.00
FPS -9.19 0.00
SPORTS MMORPG -15.89 0.00
Oynamiyorum 10.15 0.00
RTS 16.21 0.00
FIGHTER 13.16 0.02
MMORPG SPORTS 15.89 0.00
Oynamiyorum 26.04 0.00
MOBA -21.23 0.00
FPS -19.34 0.00
Oynamiyorum RTS -9.83 0.00
FIGHTER -12.88 0.00
SPORTS -10.15 0.00
MMORPG -26.04 0.00

Tablo 11°e gére MOBA ile RTS, FIGHTER, SPORTS ve oynamiyorum arasinda,

FPS ile RTS, FIGHTER, SPORTS ve oynamiyorum arasinda, RTS ile MOBA, FPS,
MMORPG ve oynamiyorum arasinda, FIGHTER ile MOBA, FPS, MMORPG ve
oynamiyorum arasinda, SPORTS ile MOBA, FPS, MMORPG ve Oynamiyorum arasinda,
MMORPG, RTS, FIGHTER, SPORTS ve oynamiyorum arasinda ve oynamiyorum ile

biitiin oyun tiirleri arasinda anlamli fark vardir (p<0.05).
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4.2. Nitel Analiz Bulgulari

1. Tema: E-Spor Oynama Durumu

29

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin ‘‘E-spor Oynama Durumu’’ temasinda 5
kategori olusmustur. Kategorilere ait kodlamalar agsagida sunulmustur.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin E-spor’ a ‘“Nasil Baglad1?” kategorisinde
“kendi kendine”, “arkadas araciligiyla”, “kardes araciligiyla” ve “sosyal medya
aracilifryla” basladiklar1 tespit edilmistir. E210 adli 6grenci “Bizim kirtasiyemiz vard
orada bilgisayarda abimler oynardi onlardan gorerek basladim” demistir. E18Y adl
ogrenci ‘‘Olduk¢a bos vaktim vardi bu arada sikildigim i¢in sansina bir YouTube kanali
izlerken tanigtum’’ demistir. E22E adli 6grenci ‘‘Pandemi zamaninda spora gidemiyorum,
sokaga ¢tkamiyorum bos vaktim ¢oktu basladim’’ demistir. E23E adli 6grenci ise “‘Arkadas
ortaminda, internet kafelerde basladim’’ demistir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin E-spor’ da ‘‘Hangi Tir Oyun Oynar?’’
kategorisinde ‘‘FPS”’, ““MMORPG”’, ““RPG’’ ve ‘‘SPORTS’’ oyun tiirlerini tercih ettikleri

21



tespit edilmistir. E18Y adli 6grenci ‘100" e yakin oyun bitirdim ama agwrlik vermek
gerekirse agir bir nintendocuyum ve Zelda en sevdigim seridir’’ demistir. E21A ise
“Cogunlugu RPG icerikli sayisinmi hatirlamadigim yiizlerce oyun’’ demistir. E23A ise
“Suana kadar sadece FPS igerikli Pubg oynadim’’ demistir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin ‘‘Oyun Segerken Neye Dikkat Eder?”’
kategorisinde ‘‘popiiler olmasi’’, ‘‘igerik zenginligi’’, ‘‘rekabet ortami’’, ‘‘oyunun
hikayesi’’, “‘grafik tasarimi1’’ ve ‘‘sohbet ortami1’’ na dikkat ettikleri tespit edilmistir. E20E
adli 6grenci ‘‘Rekabet¢ci ortam olmasina dikkat ederim. En iyisi olabilecegim oyunlart
secerim, kendimi kanitlamak isterim’’ demistir. K200 adli 6grenci “‘Ekip halinde
oynadigimiz, sohbet edebildigimiz oyunlari tercih ediyorum’’ demistir. E200 adli 6grenci
“Baslarda cevrimdisi oyunlar oynarken, hikdyelerin son bulmasi beni sikti ve siirekli
gelisim gosterebilecegim ¢evrimici oyunlart tercih etmeye basladim’ demistir. EI8Y ise
“Oyunun hikayesi daha ¢ok ilgimi ¢eker, siirekli ayni seyi yaptigimiz ¢evrimigi oyunlardan
pek haz etmem. Oyun benim i¢in bir deneyimdir, ayni kitaplardaki gibi baslar ve biter. Ne
kadar farkli hikdyeye ve evrene tanik olabilirsem benim igin o kadar iyidir’’ demistir.

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin E-spor yaparken ‘‘Hangi Platformda
Oynamay1 Tercih Eder?’’ kategorisinde ‘‘telefon’’, “‘bilgisayar’’ ve ‘‘oyun konsolu’’ tercih
ettikleri tespit edilmistir. E210 adli 6grenci ‘‘Onceden bilgisayardan oynuyordum ama su
an telefondan oynuyorum. Telefonlar artik tiim gereksinimleri karsiltyor ve istedigim her

’

yerden oynayabiliyorum’’ demistir. K210 adli &grenci “‘Hem bilgisayardan hem
telefondan oynadim. Ama su an oyuna daha iyi hiikmedebildigim, hakim oldugum igin
telefon ile oynamay: tercih ediyorum’ demistir. E21A adli 6grenci ‘‘Bilgisayardan
oynamayi tercih ederim. Ciinkii kendimi oyuna daha hakim hissetmekle beraber oyun ici
fonksiyonlarimin daha etkili ve genis oldugunu diisiiniiyorum’’ demistir. E180 adli 6grenci
“Daha az kasma, batarya giicii ve fps degerleri bakimdan daha iyi oldugu icin
bilgisayarda oynamayi tercih ederim’’ demistir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin E-sporu ‘‘Giinde Ka¢ Saat Oynar?”’
kategorisinde ‘‘1-3 saat’’, ‘‘4-6 saat’’, ‘“7-9 saat’’, “’10-12 saat’” ve °’13-15 saat”
oynadiklari tespit edilmistir. E21Y adli 6grenci “‘Okul durumuna bagli oluyor. Giinde 20

saat oynadigim zamanlarda oldu, araliksiz 72 saat oynadigim zamanlarda oldu ama olmasi

gereken giinde 12 saat. Fazlasi oldugunda aile ici sorunlar olusuyor’’ demistir. E200 adl
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Ogrenci ‘‘Ben oyundan ¢ok yayin bagimlist biriyim. Oyun oynamaktan ¢ok oyun yayinlart
izlerim. 2 saat oyun oynuyorsam, 3 saat yayin izlerim’’ demistir. E18Y adli 6grenci ‘‘Ne
kadar bos vaktim olursa ve oyun ne kadar siiriikleyiCi olabilirse bu vakit degisir. Yazlar: bir
gtinde ortalama 10 saat oynadigim oldu. 2 giin uyumayip 48 saat araliksiz oyun oynama

gibi bir sey de test ettim’’ demistir. K19E ise ‘‘Her giin ortalama 12 saat oynarim’

demistir.

2. Tema: E-Sporun Etkileri

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerine ‘‘E-sporun Etkileri’” temasinda 5 kategori
olugmustur. Kategorilere ait kodlamalar asagida sunulmustur.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri i¢in “Dijital Oyunun Kisiye Engeli Nedir?”
kategorisinde “uyku engeli”, “ders ¢alisma engeli”, “gilinliik hayat engeli” ile karsilastiklari
veya “engellemiyor” oldugu tespit edilmistir. K210 adli 6grenci “kaybettigimde hirs yapip

tekrar tekrar giriyorum ve bu uykumu engelliyor” demistir. K200 adli 6grenci ise

N
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“engellemiyor bos vaktim ¢ok” demistir. E200 adli 6grenci ‘‘gok oynadigim zamanlarda
uyku diizenim hi¢ yoktu. Sabah 6 da uyurdum’’ demistir. E21Y adli 6grenci “‘Oyun benim
icin her seyden onemlidir. Uyku, ders ya da yapmam gereken seyler oyunumu engeller
diyebilirim’’ demistir.

Spor bilimleri 6grencileri ‘‘Dijital Oyun Oynarken Agresiflesir mi?’’ kategorisinde
“diisiik tolerans sonucu”, “baglant1 problemleri sonucu”, “basarisizlik sonucu” ve “‘rekabet
sonucu’’ agresiflestikleri veya ‘‘sakin kalabiliyor’” olduklar1 tespit edilmistir. K19E adli
O0grenci  “‘Savas oyunu oynarken rakibimi oldiiremedigim zamanlarda baya bir
agresiflesiyorum ve bunu aile ortamina da yansitryorum’ demistir. E23Y adli 6grenci
“Klavyeyi kirmak tizere oldugum zamanlar oluyor sebebi kacirdigim atislardan kaynakl
kendime kizarim ya da saklanarak oldiiren rakibe sinirlenirim’’ demistir. E22E adli 6grenci
“Evet oluyor. Yenemedigim zaman ¢ildiriyorum ve bastan baslyorum. Telefon kirmisligim
var’’ demistir. E23E adli dgrenci de ‘‘Evet, telefon kirmishgim var. Oldiigiim zaman ¢ok
agresiflesirim. Saklanip oynayan oyuncular beni ¢ok sinirlendirir’’ demistir. E21A adli
ogrenci ise ‘‘Oyun iginde insanlari agresiflestirecek seyler, rekabet ortami beni daha
motive eder ve daha zevk almami saglar’’ demistir. E21A adh 6grenci “‘Evet. Kazanma
arzumu tetikleyen egoizm oyunlarda maglup durumda olunca psikolojik sinir ve hirs
olusturuyor’’ demistir.

Spor bilimleri 6grencileri ‘‘Dijital Oyun Oynarken Sinkafli Kelime Kullanir M1?”’
kategorisinde ‘‘rakibe ve takim arkadaslarina kullanma’’, ‘‘basarisizlik sonucu kullanma’’,

29 (X3

“‘baglant1 problemleri sonucu kullanma’’, ““asir1 hirs ve rekabet sonucu kullanma’’ oldugu

b

veya ‘‘sinkafli konusmaz’’ olduklar1 tespit edilmistir. E20E adli 6grenci “‘Evet ederim.
Ettigimde oyunumu olumsuz etkiliyordu’’ demistir. E23Y adli 6grenci ise “‘Evet ederim.
Takim iginde olursa oyunumuzu olumsuz etkiliyor. Bazen bilerek karsimdaki rakibi
oyundan diistirmek igin rakibe ederim’’ demistir. E23A adli 6grenci “‘Cok kiifiir ederim,
stres bir yandan hirs bir yandan rekabet biryandan’’ demistir. E200 adli 6grenci ‘‘Evet
ederim ve rahatlarim’’ demistir.

Spor bilimleri 6grencileri “‘Dijital Oyun Oynarken Telefonu Calarsa Ne Yapar?”’
kategorisinde ‘‘hayati durdurma/dis iletisimi kesme’’, ‘‘aile dis1 iletisimi kesme’ ve

““iletisim kurma’’ alt basliklari tespit edilmistir. E210 adli 6grenci ‘‘Oyuna girerken ucak

moduna alirim yoksa biri aradiginda ¢ok sinirleniyorum’’ demistir. E18Y adli 6grenci ise
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’

“‘cevrimi¢i Oyun oynamadigim i¢in oyunu durdurur kisiye cevap verir geri oyuna dénerim’
demistir. E210 adli 6grenci ‘‘Oyunun kritik noktasindaysa acmam, kapt calsa bekletirim’’
demistir. E22Y adli dgrenci ‘‘Huzursuz hissederim. Onemli bir anda aradiysa kiifiir
ederim’’ demistir. E23A adli 6grenci de ‘‘Arayan kisiye ¢ok kiifiir edesim gelir’’ demistir.
E200 adli 6grenci ‘‘Telefonum caldiginda anlik panik oluyorum ama sonra gérmemis gibi
yapiyorum acmiyorum telefonu. Internet erisimim gittiginde sebebi ailemse onlarla
catisirim’’ demistir.

Spor bilimleri o6grencileri ‘‘Dijital Oyun Yasaklansa Eksiklik Hisseder Mi?”’
kategorisinde ‘‘kaygi hissetme’’, ‘‘eksiklik hissetme’’, ‘‘kabullenmeme’’, ‘‘zamanla
alisma” ve ‘‘umursamama’’ duygu durumlar tespit edilmistir. E210 adli égrenci ‘‘Baya
bir eksiklik olurdu, oyun olmazsa ne yapacagiz ki’’ demistir. E18Y adli 6grenci ‘‘Baya
eksiklik hissederim oyun hayatimin 2 ana tasi gibi bir sey elim ayagim birbirine girer
biiyiik ihtimalle’” demistir. K200 adli dgrenci ‘‘Hayatimda biiyiik bir bosluk olur. Benim
icin ¢ok onemli bir yeri olan yakinimi kaybetmis gibi hissederim. Cok kotii olur’” demistir.
E210 adli 6grenci ‘‘Hayatim komple degisir. Cok iiziiliiriim, baska yapacak bir sey
bulamam’’ demistir. K18A adli 6grenci ‘‘Eksikligini hissederim ama benim igin ¢ok giizel
olur’’ demistir. E21Y adli 6grenci ise ‘‘Gerekirse oyunu kendim yaparim yine oynarim’

demistir.
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3. Tema: E-Spor Beklentileri

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin ‘‘E-spor Beklentileri’’ temasinda 4 kategori
olugmustur. Kategorilere ait kodlamalar asagida sunulmustur.

“Spor bilimleri dgrencilerinin e-spor yapmas1’’ kategorisinde ‘‘normaldir’’ veya
“ironidir’’ cevaplari tespit edilmistir. E24Y adl 6grenci “‘Evet ¢evrimici spor yapmalart
garip bir durum’’ demistir. K19E adli 6grenci “‘Spor bilimleri 6grencisinin ya da spor
yapan insanlarin dijital oyun oynamasi normal fakat e spor yapmasi ironidir’’ demistir.
E20E adh 6grenci ise ‘‘Normaldir, bizim béliimiimiizdeki ogrencilerin daha ¢ok kazanma
hirst oldugu icin genelde en ¢ok oynayanlar bizizdir ve her seye yatkinizdir da’’ demistir.
E200 adli 6grenci ‘‘Normaldir ciinkii hepimiz rekabetten gelmeyiz, rekabet duygumuz

fazladwr bu yiizden oyun oynayarak asama kaydetmek, kazanmak, éne ge¢mek bize haz
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veriyor’’ demistir. E210 adli dgrenci ise ‘‘Gelecegin spor insanlarinin masa basinda spor
vapmalart ironidir’’ demistir. E21A adli 6grenci “‘Normaldir, c¢iinkii spor bilimleri
ogrencilerin beyin-kas koordinasyonu daha yiiksektir’’ demistir. E21A adli 6grenci “‘Gayet
normaldir. Profesyonel diizeydeki sporcularin bile e-spor yaptigint gérmiigtiim’’ demistir.
KI18A adli 6grenci ise ‘‘Bence spor bilimleri ogrencisi ileride spor igin yetkin kigi olacagt
icin ornek kisisidir de, kesinlikle dijital oyun oynamamali tamamen spora yonelmelidir’’
demistir.

“E-spor spor mudur?’’ kategorisinde ‘‘evet’’ ve ‘‘hayir’’ cevaplar tespit edilmistir.
E210 adhi égrenci ‘‘E-spor, spordur. Diger sporculara gére bence e-sporcular daha
ozelliklidir. E-sporunda antrenmani var ve sporcular kendilerini gelistiriyor’’ demistir.
K200 adli 6grenci ‘‘Bence spordur. Fiziksel olmasa da refleks, zekd, el-géz koordinasyonu,
yetenek istiyor’’ demistir. E21A adli 6grenci ‘‘Spordur, ¢iinkii beyin-kas koordinasyonu tist
seviyede olan insanlar daha basarili oluyor’’ demistir. E200 adli 6grenci ‘‘Bence spordur
¢linkii bir insan kendini bu alanda gelistirip one ¢tkmak icin saatler, giinler, yillar harcayip
antrenman yapmasi ve miisabakalara girmesi spor oldugunu gosterir. Refleks gostermesi,
el-goz koordinasyonu gibi ozellikleri de spora ozgiidiir’” demistir. E18Y adli 6grenci “‘E-
spor bir spor degildir ama Formula vb. tarz sporlar spor sayildiysa e-spora itiraz etmem’’
demistir. E23E adli 68renci “‘E-Spor bir spor degildir. Spor sadece fiziksel degildir
katiliyorum ama masa basinda sadece fare ve klavye ile spor olacagina katilmiyorum.
Mesela satrangta benim igin spor degildir’’ demistir. E23A adli 68renci ‘‘Bana gére bir
seyin spor olmasi icin fiziksel ¢calisma olmali ve viicuda olumlu etkiler vermeli. E-sporda
tam tersine ya gozleri bozulur ya asosyal bireyler olurlar’’ demistir. EI9Y adli 6grenci ise
“Insana bedensel ve zihinsel olarak bir sey katmadigini diigiindiigiim icin spor olarak
gormiiyorum’’ demistir. E200 adli 6grenci ‘‘Ashinda sporun agiklamasina baktigimiz
zaman uyuyor ama ben spor oldugunu diigiinmiiyorum. Bence sporun icinde fiziksellik
olmali. Beden egitimi olmadan spor olmaz’’ demistir.

Spor bilimleri 6grencileri ‘‘E-spor endiistrisinde yer almak ister mi?”’ kategorisinde
“‘evet’” ve ‘‘hayir’’ cevaplari tespit edilmistir. E20E adli 6grenci ‘‘E-spor endiistrisinde yer
almak istiyorum, su an ki hedefim popiiler olacagin diisiindiigiim yeni bir oyun geldiginde
en iyisi olmak ve yayin yaparak para kazanmak’ demistir. E18Y adli 6grenci ‘‘E-spor

degil de belki yayinci olabilirim parasindan ziyade bir oyunu bitirdikten sonraki fikirlerimi
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insanlara anlatmayr severim’’ demistir. K200 adli dgrenci “‘Artik oyun hayatim oldu
isterim ve yapiyorum. Oyun videolarimi paylasiyyorum’’ demistir. E23Y adl1 6grenci ise ‘O
kadar yetenekli oldugumu diisiinmiiyorum’’ demistir. E21Y adli 6grenci “‘Bu islerin
icindeyim, olmak da hayalim lakin ekonomik ozgiirliigiin yoksa ve destek verilmiyorsa

IR

mecbur uzaklagiyorsun’’ demistir. E23Y adli Ogrenci ise ‘‘Hayir istemezdim. Bos
vakitlerimi degerlendirdigim, eglendigim bir hobi olarak goriiyorum’’ demistir.

Spor bilimleri dgrencilerinin e-spor hakkindaki ‘‘Tavsiye & Onerileri”’
kategorisinde ‘e-spor dersi ve uzmanligi verilmesi, topluluklarin kurulmas1’’, ““dijital oyun
bagimlilig1 i¢in calismalar yapilmasi’ ve ‘‘e-spor endiistrisinin igerisinde rol alinmasi
gerektigi’® diisiinceleri tespit edilmistir. E210 adli dgrenci “‘E-spor spor olduguna gére
spor bilimleri fakiiltesinde derslerinin olmasi hatta uzmanliginin verilmesi gerekir’’
demistir. K210 adli 6grenci ‘‘Eger birisi dijital oyun bagimhlig1 yasadigim diisiiniiyorsa
kendini mutlu edecek eglenecek ek seyler bulmasini tavsiye ederim. Aile ve arkadaglarini
ihmal etmemelerini éneririm’’ demistir. E22A adli dgrenci ‘‘Bence oyun bagimlist
olmamak i¢in daha sosyal hayatimizin olmast lazim. Oyun bagimliligimin en biiyiik sebebi
bence yalmzlik. E-sporun daha yayginlasmasi oyun bagimliligini azaltacaktir diye
diistintiyorum’’ demistir. E23Y adli 6grenci ‘‘Fakiiltemizde hatta okulumuzda e-spor ile
ilgili toplulukiar, turnuvalar diizenlenmeli’’ demistir. E23E adli 6grenci “‘Okumayin, oyun
oynayn belki oyun endiistrisinde yer alabilirseniz késeyi donebilirsiniz. Yaymcilik yaparak
bile ¢ok para kazanabilirsiniz’> demistir. E210 adli dgrenci ‘‘Okulda bir toplulugu
kurulabilir. Bagimlilik boyutu icin de her geyin zaman ydnetimi ve iradenin oldugunu
diistintiyorum’’ demistir. E21A adli 6grenci ‘‘Tiirkiye’'nin ve genglerin daha fazla bu
sektoriin igcinde olmas1 gerektigini diisiiniiyorum. Bu iilke ekonomisine fayda

’

saglayacaktir’” demistir. E22Y adli o6grenci “‘Oyun oynayanlarin sebepleri kadar
oynamayanlarinda sebeplerinin incelenmesini tavsiye ederim’’ demistir. E20A adli 6grenci
“Dijital oyun bagimliligi hakkinda bilgilendirici seminerler verilmeli’” demistir. E22Y adli
ogrenci  “‘Oynayan insanlara toplum olarak daha saygi duyulmast gerektigini
diigtiniiyorum’’ demistir. E21Y adli 6grenci ise “‘Ailelerin bakis acilari degistirilmeli,
akademik olarak bu konuda dersler verilmelidir. E-spor gelecegin spor bilimidir. Bugiin
futbol, voleybol oynaniyorsa yarin e-spor yapilacaktir ve e-sporun faydalar: hakkinda daha

¢cok calismalar yapilmasi gerekiyor’’ demistir.
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5. TARTISMA

5.1. Nicel Analiz Tartisma Boliimii

Calismaya katilan 442 goniillii spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri {izerine yapilan
“Universite Ogrencileri Icin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi’’ ne gore, 74 katilime1 normal
grupta, 213 katilimct az riskli grupta, 125 katilimcr riskli grupta, 26 katilimcr bagimh
grupta ve 4 katilimci ise yiiksek diizeyde bagimli grupta yer aldigi belirlenmistir. Sonug
olarak; spor bilimleri 6grencilerinin %5.88° u bagimli grupta ve %0.90” i yiiksek diizeyde
bagimli grupta oldugu belirlenmistir. Aktas ve Bostanci-Dastan tiniversite 6grencileri
lizerine yaptig1 ¢alismasinda, 6grencilerin %6.3” i bagimli grupta, %1.6° s1 yiiksek diizeyde
bagimli grupta yer aldigimi (51) belirlerken, Goldag lise Ogrencileri iizerine yaptigi
calismasinda Ogrencilerin %22.6” s1 (52), Irmak ortadggretim ogrencileri lizerine yaptigi
calismasinda ise 6grencilerin %28.8’ inin dijital oyun bagimlisi oldugu sonucuna ulagmistir
(53). Literatiir sonuglar1 ve ¢alismanin sonuglari karsilastirildiginda spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik oranlari iiniversite &grencilerine gére normal ve
benzer, lise ve ortadgretim 6grencilerine gore ise dijital oyun bagimliliklar diisiik diizeyde
oldugu goriilmiistiir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklart cinsiyet
degiskenine gore incelendiginde (tablo 4), kadin ve erkek 6grencileri arasinda anlamli bir
fark oldugu, erkek ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Dijital oyunlarin daha ¢gok makulen bir yap1 icermesi, erkeklerin internet kafe ve
oyun salonlarina daha rahat ulasabilmesi, oyuncu kitlesinin daha c¢ok erkekler olmasi ve
toplumun ve oyuncularin bu konuda cinsiyet¢i yaklagimi diistiniildiigiinde beklenen bir
sonu¢ olmustur. Literatiir incelendiginde yapilan arastirmalarda benzer sonuglar oldugu,
farkli bir sonuca rastlanmadig1 goriilmiistiir. Arastirmalarda kadinlarin erkelere gére oyun
oynama motivasyonlariin diisiik oldugu, erkeklerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek
oldugu goriilmiis, istatistiksel olarak erkekler lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir
(43, 54-61).

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 yas degiskenine
(tablo 5) ve sinif degiskenine (tablo 7) goére incelendiginde, istatistiksel olarak anlamli bir

fark olmadigi tespit edilmistir. Dijital oyunun spor bilimleri 6grencileri arasinda her yas
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grubu tarafindan oynandigi ve herkese hitap ettigi gOriilmiistiir. Literatiir taramast
sonucunda benzer olarak, beden egitimi ogrencileri lizerine yapilan calismalarda dijital
oyun tutumlarinin yas-sinif degiskenine goére anlamli bir fark olmadigin tespit etmislerdir
(62, 54). Universite 6grencileri iizerine yapilan baska bir calismada yine dijital oyun
bagimliliklar ile yas degiskeni arasinda anlamli bir iliski bulamamuiglardir (63). Literatiirde
farkli sonuglara da ulasilmistir. Ortaokul ogrencileri {izerine yapilan ¢alismalar
incelendiginde, 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar ile yas degiskeni arasinda 8.siniflar
lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (56, 58, 64). Calismanin sonucu ve literatiir
taramasi incelendiginde iiniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ile yas
degiskeni arasinda anlamli farkin olmadigi fakat ortaokul &grencilerinin dijital oyun
bagimliliklar1 ile yas degiskeni arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmiistiir. Yas
arttikga, oyun bagimligi ile yas-simif degiskeni arasindaki anlamli farkinda azaldigi
gorilmiustir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin okuduklari
bolim degiskenine gore incelendiginde (tablo 6), aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadigi tespit edilmistir. Bu beklenmeyen bir sonu¢ olmustur. Antrendrlitk
boliimiiniin yoneticilik ve 6gretmenlik boliimlerinden daha ¢ok sporla i¢ ice oldugu
diistintildiigiinden dijital oyun bagimliliklarinin daha diisiik olmasi beklenmistir. Literatiir
tarandiginda benzer sonuglara rastlanmistir. Arikan ve Oztiirk beden egitimi dgrencileri
lizerine yaptig1 ¢alismalarinda 6grenciler arasinda boliim degiskenine gore anlaml bir fark
olmadigini tespit etmislerdir (54). Yine baska bir ¢calismada Bozkurt ve ark. spor bilimleri
ogrencileri iizerine yaptig1 calismalarinda 6grencilerin dijital oyun bagimhiliklarinin boliim
degiskenine gore anlamli bir farkin olmadigini tespit etmislerdir (62).

Spor bilimleri 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin internette gezinti siiresi
degiskenine gore incelendiginde (tablo 7), <“3-4 saat’’ ile ““1-2 saat’’, ‘5 ve daha fazla’’ ile
“1-2 saat’’ ve ‘5 ve daha fazla’ ile *“3-4 saat’’ internette gezinti siiresinin ortalamalari
arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Internette gegirilen siire ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda pozitif yonlii bir iliski ortaya ¢ikmistir. Internette daha uzun vakit
geciren bireylerin dijital oyuna yonelmesinin sebepleri, bireyin zamanla farkli arayislar
igine girmesi, teknolojik cihaz/internet bagimliliginin artmasi1 ve her platformlarda oyun

reklamlarinin sikligi, internetin etkilesim giicii oldugu diisiiniilmiistiir. Literatiirde benzer
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sonuglara ulasilmistir, Cetin ve ark. ¢alismalarinda 6grencilerin internette gegirdigi siire ile
dijital oyun oynama durumu arasinda pozitif yonli bir iliski oldugunu, dijital oyun
bagimliliklarinin internette gegirilen siire degiskenine gore anlamli bir fark oldugunu tespit
etmistir (65). Yine baska bir ¢alismada Uslu internet kullanim siiresi arttik¢a oyun
bagimlilig1 puanlarinin da arttifini tespit etmistir. Bu sonuglarla giinliik internet kullanim
stiresinin dijital oyun bagimliligina etkisi oldugu tespit edilmistir (66).

Spor bilimleri 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin dijital oyun oynama
degiskenine gore incelendiginde (tablo 10), arastirmaya katilan 442 6grenciden 335’inin
dijital oyun oynadigr goriilmiis ve oyun oynayan ve oynamayanlar arasinda anlamli bir fark
oldugu tespit edilmistir. Spor bilimleri 6grencilerinin daha aktif ve sosyal rolleri
diisiiniildiiglinde bu oran beklenmese de gilinlimiizde hemen hemen herkesin akilli cihazlara
sahip olmasi, bos zamanlarin ¢oklugu, rekabet ve basari doyum ihtiyaci gibi nedenlerden
dolay1 beklenen bir sonu¢ olmustur.

Spor bilimleri dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin oyun tiirii degiskenine
gore incelendiginde (tablo 11), en fazla 136 kisi ile ““FPS”’, en az 8 kisi ile ‘“MMORPG”’
tirii oynandig1 ve katilimcilarin oynadiklar1 oyun tiirline gore dijital oyun bagimliliklar:
arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Dijital oyun bagimliliklar1 en yiiksek olan
katilimeilarin ““MMORPG”’ tiir oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Genel olarak oyunda daha
iyi olabilmek i¢in daha fazla zaman gecirmeyi gerektiren MMORPG oyunlar1 daha hizli
seviye atlama ve daha giicli olma arzusuyla birlikte ekrana bagimliligr arttirdigi
diistiniilmiistir. MMORPG oyun tiiriiniin bagimliligi hakkinda calismalara rastlanmistir.
Hsu ve ark. rol yapma oyunlarinin kullanicilarin karakterlerini ilerletme motivasyonu ve
kullanicilarin - karakterlerine olan duygusal baglarindan dolayr bagimhilik diizeyini
arttirdigint tespit etmistir (67). Hussain ve ark. MMORPG’ nin rekabet¢i yonii, karakter
gelisimi ve cevrimici sohbet Ozellikleri daha uzun oyun oynamaya neden oldugunu
sOylemistir (68). 2000’ i yillar1 kasip kavuran bu devasa ¢ok oyunculu gevrimi¢i rol yapma
oyunlart (MMORPG) “‘Pay to Win’’ yani para yatirarak éne gegme durumlarindan dolay1
zamanla oyuncu Kitlesini kaybetmis ve yerini ‘‘FPS’’ tiirli oyunlara birakmistir. Etkisi
azalsa da bu ¢alismada 8 katilimcinin oynadigi ve bagimlilik etkisinin hala devam ettigi
goriilmiistiir. Rol yapma oyunlarinin olumlu-olumsuz yonlerinin detaylica incelenmesi

gerektigi diisiniilmistiir. Dijital oyun bagimliliklar1 en diisiik olan katilimcilarin “‘RTS”’ ve
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““‘Sports’’ tiir oyunlar1 oynadiklart goriilmiistiir. Bunun nedeninin biiyiik bir cogunlugunun
¢evrimdist olmasindan kaynaklandigi diistintilmiistiir.

5.2. Nitel Analiz Tartisma Boliimii

1. Tema: E-Spor Oynama Durumu

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin ‘‘E-spor Oynama Durumu’’ temasinda 5
kategori olusmustur.

Spor bilimleri fakiiltesi O0grencileri e-spor’ a “Nasil Baslad1?” kategorisinde 30
dijital oyun bagimlis1 6grencinin cevaplar incelendi ve sirasiyla ‘‘arkadas araciligiyla’,
“‘kardes araciligiyla’’, ‘‘kendi kendine’’ ve ‘‘sosyal medya araciligiyla’’ cevaplari verildigi
goriildii. Spor bilimleri Ogrencisinin sosyal kisilikleri ve T{niversite 6grencilerinin
arkadaslariyla daha fazla zaman gecirdikleri diisiiniildiiginde ‘‘arkadas araciligiyla’
baslama nedeni beklenen bir sonu¢ olmustur. Dijital oyunun popiilaritesi ve maddi getirisi
distintildiigiinde Ggrenciler arasinda siirekli konusuluyor, merak ediliyor ve birbirlerini
etkiliyor olabilirler. Saglam ve Topsiimer (2019) ¢alismasinda dijital oyunlara baslama
nedeni genelde ‘‘merak’’ 6n planda oldugu bulunmustur (69).

Spor bilimleri fakiiltesi o6grencileri e-spor’ da ‘‘Hangi Tir Oyun Oynar?”’
kategorisinde 30 dijital oyun bagimlist 6grencinin cevaplari incelendi ve sirastyla ““FPS”’,
“SPORTS”’, “MMORPG”’ ve ““RPG’’ oyun tiirii oynadiklar1 goriildii. Counter Strike
Global Office, Valorant ve Pubg gibi doneme damga vuran oyunlari i¢eren FPS oyun
tirliinlin 6ne ¢ikmast sasirtict bir sonu¢ olmamistir. FPS oynayan 21 kisiden 17’sinin
tezlere, makalelere konu olan Pubg oynamasi, E23A kodlu 6grencinin de ‘‘Suana kadar
sadece FPS icerikli Pubg oynadim’’ cevabini vermesi, oyunun popiilaritesinin ve etkisinin
kanitt olmustur. Benzer olarak Karaman Yasar ortaokul Ogrenciler iizerinde yaptigi
caligmada 6grencilerin en ¢ok FPS tiirtindeki PUBG oyununu oynadiklari gériilmiistiir (70).
Oyun tiirii tercihi i¢in farkli yas gruplarinda ¢esitli calismalar yapildigi goriilmektedir.
Bagc1 ve Albayrak Ozer lise dgrencileri iizerinde yaptig1 calismada daha ¢ok FPS igerikli
oyun tercih ettiklerini (71), Lemmens ve Hendriks ¢alismasinda bagimlilarin daha ¢ok silah
ve savas oyunlarini tercih ettiklerini (72), Aktas ve Bostanci Dastan {iniversite 6grencileri
tizerine yaptig1 ¢alismada bagimlilarin en gok savas ve strateji oyunlart tercih etkileri (51),
Uluyol, Demiralay, Sahin ve Eryilmaz Ogretmen adaylari ilizerinde yaptigi ¢alismada

adaylarin daha ¢ok strateji oyunlari tercih ettiklerini (73), Korkmaz ortaokul 6grencileri
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tizerine yaptigi ¢alismada 6grencilerin daha ¢ok aksiyon-macera oyunlarini tercih ettikleri
(74), Topal ve Aydin tiniversite 6grencileri lizerine yaptigi ¢alismada ise dgrencilerin daha
cok bilgi yarismalarmi tercih ettikleri goriilmiistiir (75). Oyun tiirii tercihleri iizerine
yapilan ¢alismalarin bulgular1 incelendiginde, bu calismada elde edilen sonugla daha c¢ok
benzerlik gosterdigini goriillmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri e-spor’ da ‘‘Oyun Secerken Neye Dikkat Eder?”’
kategorisinde 30 dijital oyun bagimlis1 6grencinin cevaplari incelendi ve sirasiyla ‘‘rekabet
ortamina’’, ‘‘sohbet ortamina’’, ‘‘oyunun hikayesine’’, ‘‘i¢erik zenginligine’’, ‘‘grafik
tasarimina’ ve ‘‘popiiler olmasina’ dedikleri goriildi. Spor bilimleri 6grencilerinin
cocukluklarindan beri spor yaptigi, rekabet ortaminda biyidiigii, ¢ekisme ve kazanma
arzular1 diisiiniildiigiinde beklenen bir sonu¢ olmustur. Ornegin E20E kodlu &grenci
“‘Rekabet¢i ortam olmasina dikkat ederim. En iyisi olabilecegim oyunlari secerim, kendimi
kanmitlamak isterim’’ demistir. Ortak cevaplardan farkli bir goriis olarak ise E18Y kodlu
ogrencinin ‘‘Oyunun hikdyesi daha ¢ok ilgimi ¢eker, siirekli ayni seyi yaptigimiz ¢evrimici
oyunlardan pek haz etmem. Oyun benim igin bir deneyimdir, ayni kitaplardaki gibi baslar
ve biter. Ne kadar farkli hikdyeye ve evrene tanik olabilirsem benim igin o kadar iyidir”’
cevabr dikkat ¢ekmektedir. Oyuna Oykiisel bir yaklasimla bakip; oyundan beklentisi
kendisini farkli bir diinyaya, daha once kesfetmedigi bir mekana/olaya siiriiklemesidir.
Benzer olarak Topal ve Aydin iniversite Ogrencileri ilizerinde yaptigi c¢alismada
Ogrencilerin oyun oynama nedenlerinin sirasiyla stres atma, rekabet ve meydan okuma
oldugu goriilmiistiir (75). Rekabet ve meydan okuma 6zelligi olan dijital oyunlar 6zellikle
tiniversite 6grencileri i¢in ¢ekici geldigi goriilmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri dijital oyunu “Hangi Platformda Oynamay1
Tercih Eder?” kategorisinde 30 dijital oyun bagimlis1 6grencinin cevaplari incelendi ve
sirastyla “‘telefonu’’, ““bilgisayari”” ve ‘‘oyun konsolunu’’ tercih ettikleri goriildi. Her
gecen giin daha da gelistirilen akilli telefonlar ve mobil oyun endiistrisi, bilgisayar ile akilli
telefonlar arasindaki farki kapatmistir. Her yerden erisim imkéni sunmasi, daha kolay ve
pratik kullanimi, mobil oyunlarin daha hizli sonuglanmasi ve daha ekonomik olmasi
sebebiyle tercih ediliyor olabilir. Telefonu tercih eden baz1 6grencilere baktigimiz zaman
E210 kodlu o6grenci ‘‘Onceden bilgisayardan oynuyordum ama su an telefondan

oynuyorum. Telefonlar artik tiim gereksinimleri karsiliyor ve istedigim her yerden
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oynayabiliyorum’’ demistir. K210 kodlu &grenci ‘‘Oyuna daha iyi hiikmedebildigim,
hakim oldugum icin telefon ile oynamayi tercih ediyorum’’ demistir. E200 kodlu dgrenci
“Telefonda daha rahat oynarim ve oyunlar daha kisa siirer bu yiizden akilli telefona sahip
oldugumdan bari telefondan oynarim’’ demistir. Benzer olarak Aktas ve Bostanci-Dastan
tiniversite 6grencileri lizerine yaptig1 calismada kiz 6grencilerin %94.8’ i erkek dgrencilerin
ise %82.5 inin daha ¢ok telefonu tercih ettiklerini bulmustur (51). Karaman Yasar ortaokul
Ogrencileri lizerinde yaptig1 calismada en ¢ok tercih edilen oyun aracinin akilli telefonlar
oldugu gortlmiustiir (70). Ceylaner ve Yanpar Yelken ortaokul 6grencileri iizerinde yaptigi
calismada da Ogrenciler en ¢ok akilli telefon tercih ettikleri goriilmiistiir (76). Dursun ve
Eraslan Capan ergenler iizerine yaptig1 calismada da ergenlerin daha ¢ok akilli telefon
araciliglyla oyun oynadiklar1 gorilmistir (77). Yapilan literatiir sonuglari ile bu
calismadaki sonuclarin benzerlik gdsterdigi goriilmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencileri dijital oyunu “Giinde kac¢ saat oynar?”
kategorisinde 30 dijital oyun bagimlis1 6grencinin cevaplari incelendi ve sirasiyla ““1-3
saat’’, ““7-9 saat’, ‘‘4-6"" saat’’, “10-12*’ saat ve ’13-15"" saat oynadiklar1 goriildii.
Cevaplar okul doneminde verildigi géz Oniine alinirsa ‘“1-3 saat’” in pesini ‘‘7-9 saat’” ve
““4-6 saat’’ takip etmesi olduke¢a yiiksek bir sonug olarak karsimiza cikmistir. Ornegin
E210 kodlu égrenci “‘Okul yokken giinde 10 saat oynuyordum su an ortalama 3 saat
oynuyorum’’, K210 kodlu &grenci ‘‘ortalama 6-8 saat oynuyordum ama su an hafta igin
okuldan dolayr 2 saat oynuyorum”’, E18Y kodlu 6grenci ise ‘‘Ne kadar bos vaktim olursa
ve oyun ne kadar siiriikleyici olabilirse bu vakit degisir. Yazlar: bir giinde ortalama 10 saat
oynadigim oldu. 2 giin uyumayip 48 saat araliksiz oyun oynama gibi bir sey de test ettim’’
demistir. Bu cevaplar dogrultusunda okulun ve bos vaktin oyun oynama siiresi lizerinde ¢ok
etkili oldugu diigiiniilmiistiir. E21Y kodlu 6grenci “‘Okul durumuna bagli oluyor. Giinde 20
saat oynadigim zamanlarda oldu, araliksiz 72 saat oynadigim zamanlarda oldu ama olmasi
gereken giinde 12 saat. Fazlasi oldugunda aile i¢i sorunlar olusuyor’ demistir. Oyun
siiresinin artmasiyla aile i¢ginde huzursuzluk ve sorunlarin olugmasi arasinda dogru bir
orant1 oldugu diisiiniilmiistiir. Bu duruma destekleyici olarak Civan Kemiksiz ¢aligmasinda
ortaokul ve lise Ogrencilerinin giinliik oyun siiresi arttik¢a aileleriyle problemler yasama
durumu da arttigr saptanmistir (78). Sonuglar dogrultusunda oyun oynama siiresi ile

bagimlilik olgusunun dogru orantili oldugu diistiniilmistiir. Bu duruma destekleyici olarak
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literatlirde baz1 ¢alismalarda da oyun oynama siiresiyle oyun bagimliligi arasinda pozitif bir
iliski oldugu gorillmiistiir (61, 74, 79).
2. Tema: E-Sporun Etkileri

(%3

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerine ‘‘E-sporun Etkileri’” temasinda 5 kategori
olusmustur.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri igin “Dijital oyunun en biiyiik engeli nedir?”
kategorisinde 30 dijital oyun bagimlis1 68rencinin cevaplari incelendi ve sirasiyla ‘‘uyku
engeli’”’, ‘‘engellemiyor’’, ‘‘giinliik hayat engeli’’, ‘‘ders calisma engeli’’ cevaplari
verdikleri goriilmiistiir. Bagimli olan bu 6grencilerin okul hayati ve giinliik oyun oynama
saatleri diisiiniildiigiinde uyku engeli yasamalar1 beklenen bir sonug olmustur. K210 kodlu
ogrenci ‘‘Sonuna kadar gitmeye calisip kaybettigimde hirs yapip tekrar tekrar giriyorum ve
bu uykumu engelliyor’’ demistir. E23E kodlu 6grenci ‘‘Tabi, ozellikle pandemi zamani
uyku yoktu’’ demistir. E200 kodlu 6grenci ‘Cok oynadigim zamanlarda uyku diizenim hi¢
yoktu, sabah 6 da uyurdum’’ demistir. Bu cevaplar neticesinde oyun oynama saati ile uyku
saati arasinda ters oranti oldugu diisiinlilmiistiir. Dijital oyunun kendisine hicbir engeli
olmadigimi diisiinen 6grencilerden; K200 kodlu dgrenci ‘‘Engellemiyor bos vaktim ¢ok’’
demistir. Engellemedigini diisiinme sebebi incelendiginde aktif olmayan yasam tarzi, bos
vaktin ¢oklugu olarak diisiiniilmiistiir. E21Y kodlu o6grenci ise ‘‘Oyun benim i¢in her
seyden onemlidir. Uyku, ders ya da yapmam gereken seyler oyunumu engeller’’ demistir.
Oyunu yemek, igmek, uyumak gibi fizyolojik ihtiyaclarin da oniine koydugu, fizyolojik
olarak beden sagliginin olmazsa olmaz tiim etkenlerini oyun i¢in ikinci plana attig1
goriilmiistiir. Bu c¢alismaya paralel olarak Bal ve Okkay cocuklar iizerinde yaptigi
calismada dijital oyun oynama siiresi arttik¢a uyku siiresi ve kalitesinin azaldig: tespit
edilmistir (80). Yine baska bir ¢alismada Higuchi ve ark. heyecan verici bir dijital oyun
oynamanin yatmadan once kalp atig hizin1 ve uyku gecikmesini arttirdigini, REM uykusunu
ve uyku kalitesini azalttigini bulmustur (81). Yapilan literatiir sonuglari ile bu ¢alismadaki
sonuglarin benzerlik gosterdigi, dijital oyun oynama siiresi ile uyku siiresi ve kalitesi
arasinda negatif yonlii bir iligki oldugu goriilmiistiir.

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencileri “Dijital oyun oynarken agresiflesir mi?”
kategorisinde 30 dijital oyun bagimlis1 68rencinin cevaplar1 incelendi ve sirasiyla

29 (%3

“‘basarisizlik sonucu’’, ‘‘diisiik tolerans sonucu’’, ‘‘baglanti problemleri sonucu’’, ‘‘sakin
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kalabilirim’’, “‘rekabet sonucu’’ cevaplar1 verdikleri goriilmiistiir. 30 bagimli 6grencinin
25* 1 gesitli nedenler ile agresiflestiklerini dile getirmiglerdir. E23Y kodlu ogrenci
“Klavyeyi kirmak tizere oldugum zamanlar oluyor sebebi kagirdigim atislardan kaynakl
kendime kizarim’’ demistir. E22E “‘Evet oluyor. Yenemedigim zaman c¢ildirtyorum ve
bastan basliyorum. Telefon kirmisligim var’’ demistir. E23E kodlu 6grenci “‘Evet, telefon
kirmishgim var. Oldiigiim zaman cok agresiflesirim’’ demistir. Bu durum dijital oyun
bagimlilarinin tahammiil seviyelerinin diisiik oldugunu ve saldirganlik boyutunun yiiksek
gostermistir. Wallenius, Puanamaki ve Rimpele erkekler igin dijital oyun oynama ve
saldirganlik arasinda anlamli bir iliski oldugunu tespit etmistir (82). Demirtas Madran ve
Ferligiil Cakiler caligmasinda bireyin dijital oyun bagimliliklart arttikga saldirganlik
diizeylerinin de arttigin1 tespit etmistir (83). Yapilan diger ¢alismalar ile bu sonuglar
benzerlik gosterdigi goriilmiistiir. Dijital oyun bagimliliginin saldirganlik ile pozitif bir
iligkisi oldugu goriilmiistir. Ayrica K19E kodlu bagimli 6grencinin ‘‘adam vurdukga
rahatliyorum’” demesi de ruhsal, toplumsal ve egitimsel calismalarin gerekliligini ortaya
cikarmustir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri “Dijital oyun oynarken sinkafli kelimeler kullanir
mi1?” kategorisinde 30 dijital oyun bagimlis1 6grencinin cevaplart incelendi ve sirasiyla
“‘rakibe ve takim arkadaglarina kullanma’’, ‘‘basarisizlik sonucu kullanma’’, *‘sinkafli
konusmaz’’, ‘‘asir1 hirs ve rekabet sonucu kullanma’ ve ‘‘baglanti problemleri sonucu
kullanma’’ cevaplar1 verdikleri goriildii. 30 bagimli 6grencinin 24’ i ¢esitli nedenler ile
sinkafli konustugunu dile getirmislerdir. Bu durum dijital oyun bagimhilarinin tahammdil
seviyelerinin diisiik oldugunu ve saldirganlik boyutunun yiiksek oldugunu gdstermistir.
Ozellikle ‘‘rakibe ve takim arkadaslarmna’” kars1 sinkafli konusmalari, ¢ogunlugu takim
oyununu igeren e-sporda biiyiik bir eksiklik olarak goriilmiistiir. Bu durumun sebebi olarak
online ortamda yapilmasi ve takim arkadaslariyla yeterince vakit gegirip bag
olugturamamalari oldugu distiniilmiistiir. Ayrica E20E kodlu &grenci “‘Evet sinkafli
konusurum ve konugtugum zaman oyunum olumsuz etkilenir’’, E23Y kodlu 6grenci ‘‘Evet
sinkafli konusurum. Takim iginde olursa oyunumuzu olumsuz etkiler. Bazen bilerek
karsimdaki rakibi oyundan diisiirmek icin rakibe ederim’’ E200 kodlu dgrenci ise ‘‘Evet
sinkaflt konusurum ve rahatlarim’’ demistir. Bu cevaplar ile sinkafli konusmanin olumsuz

etkilerinin farkinda olduklari ama yine de konustuklari gorilmistir. Rakip oyuncuyu
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diisiirmek i¢in sinkafli konusurum ve rahatlamak igin sinkafli konusurum cevaplarinin
altinda yatan ruhsal, toplumsal ve egitimsel problemlerin incelenmesi ve giderilmesi
gerektigi diisiiniilmektedir. Yigit Acikgéz ve Yalman calismasinda toplumda yasaklanan,
ayiplanan eylemlerin dijital oyunlar araciligiyla ger¢eklesmesine imkan sundugunu
belirtmistir (84). Yine baska bir ¢alismada Sakar homofobik, cinsiyet¢i sdylemlere ve
kiifiirlere medya platformlarinin bir pargasi olan dijital oyunlarda oldukga sik rastlandigini
belirtmistir (85). Yapilan literatiir sonuglari ile bu c¢alismadaki sonuglarin benzerlik
gosterdigi goriilmiistiir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri “Dijital oyun oynarken telefonu calarsa ne
yapar?” kategorisinde 30 dijital oyun bagimlis1 6grencinin cevaplari incelendi ve sirasiyla
“‘hayati durdurma/dis iletisimi kesme’’, ‘‘aile dis1 iletisimi kesme’” ve ‘iletisim kurma’’
alt bagliklar1 altinda cevap verdikleri goriildii. 30 bagimli 6grenciden 27’sinin dis iletisimi
kestigi goriilmektedir. E210 kodlu 6grenci ‘‘Oyuna girerken ucak moduna alirim yoksa
biri aradiginda ¢ok sinirleniyorum’’ demistir. E180 kodlu 6grenci “‘Oyun oynarken
rahatsiz etmeyi agiyorum’’ demistir. E210 kodlu dgrenci ‘‘Oyunun kritik noktasindaysa
acmam, kapt c¢alsa bekletirim’’ demistir. Bu 0Ogrencilerin oyun oynarken kendilerini
diinyadan tamamen soyutladiklar1 ve hayati durdurduklar goriilmektedir. Ayrica E22Y
kodlu dgrenci ‘‘Onemli bir anda aradiysa kiifiir ederim’’, E23A kodlu dgrenci ‘‘Arayan
kisiye ¢ok kiifiir edesim gelirdi’’ ve E23Y kodlu 6grenci ‘‘Kiifiir ederim’’ demistir. Bu
bagimli 6grencilerin dis iletisimi kesmenin yaninda, iletisim kurmak isteyenlere karsida
saldirgan bir tavir sergiledikleri goriilmiistiir. Literatiir tarandiginda bu konu hakkinda
calismaya rastlanmamastir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri “Dijital oyun yasaklansa eksiklik hisseder mi?”
kategorisinde 30 dijital oyun bagimlist 6grencinin cevaplar incelendi ve sirasiyla “‘eksiklik
hissetme’’, ‘‘kayg1 hissetme’’, ‘‘zamanla alisma’’, ‘‘kabullenmeme’’, ‘‘umursamama’’ alt
basliklar1 altinda cevap verdikleri goriildii. E210 kodlu 6grencinin “‘Baya bir eksiklik
olurdu, oyun olmazsa ne yapacagiz ki’’ ve E210 kodlu dgrencinin ‘‘Hayatim komple
degisir. Cok iiziiliiriim, baska yapacak bir sey bulamam’’ cevaplariyla dijital oyunu
doldurulamaz bir yer olarak gordiiklerini gdstermislerdir. K200 kodlu dgrenci ‘ ‘Hayatimda
¢cok onemli bir yeri olan yakinimi kaybetmis gibi hissederim. Boglukta hissederim, ¢ok kotii

olur’’ demistir. Dijital oyunu en biiyiik korkumuz olan sevdiklerimizin hayattan kopusu ile
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bagdastirdig1 goriilmiistiir. E21Y kodlu bagimli 6grencinin ise ‘‘Gerekirse oyunu kendim
yaparum yine oynarim’’ cevabiyla yasal olmasa bile dijital oyun igin kurucu olacagi ve
oyunsuz bir hayati kabullenmeyecegi goriilmiistiir. Genel olarak yasamini oyun odakli
siirdiiren bu bagimli 6grencilerin dijital oyunu hayatlarinin merkezine koyduklar1 ve
oyunsuz bir hayati kabullenmeyecekleri tespit edilmistir. Literatlir tarandiginda 2008
yilinda Knight Online oyunu bagimlilik yaptig1 diigiincesiyle internet kafelerde yasaklanmis
ve yasaklanmasina ragmen oyuncu Kitlesinin arttigi goézlenmistir (86). Bu sonuglar ile
dijital oyun bagimlilig1 yasaklama ile ¢6ziilemeyecegi diistiniilmiistiir.

3. Tema: E-Spor Beklentileri

Spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin ‘‘E-spor Beklentileri’’ temasinda 4 kategori
olusmustur.

“Spor Dbilimleri o6grencisinin e-spor yapmasi?” kategorisinde 30 dijital oyun
bagimlis1 6grencinin cevaplari incelendi ve sirasiyla “‘ironidir’’ ve ‘‘normaldir’” cevaplari
verdikleri goriildii. Spor bilimleri fakiiltesinde okuyan ve bagimli olan bu 30 6grenciden
19° unun “’ironidir’’ cevabi vermesi beklenmeyen bir sonu¢ olmustur. Bu cevaplari
dogrultusunda genel olarak dijital oyuna bagimli olduklari fakat profesyonel olarak e-sporu
brans olarak gormedikleri diisiiniilmiistiir. ironi olarak géren &grencilerin cevaplari
incelendiginde genel olarak gelecekte sporun yetkin ve ornek kisileri olacak olan spor
bilimleri 6grencilerinin dijital oyun oynamalarinin normal oldugunu fakat masa basinda,
hareketsiz bir sporu brans edinmelerinin ironi oldugunu diistindiikleri goriilmiistiir. Normal
olarak goéren Ogrencilerin cevaplari incelendiginde spor bilimleri 6grencilerinin refleks,
koordinasyon gibi 6zellikler bakimindan e-spora daha yatkin oldugunu, kazanma hirsi ve
rekabet duygularinin daha yiiksek oldugunu ve bundan dolay1 asama kaydetmek, kazanmak
kendilerine daha fazla haz verdigini diisiindiikleri goriilmiistiir.

Spor bilimleri 6grencileri i¢in “E-spor spor mudur?” kategorisinde 30 dijital oyun
bagimlis1 Ogrencinin cevaplart incelendi ve sirasiyla ‘‘hayir” ve ‘‘evet’” cevaplari
verdikleri goriildii. Gelecekte sporun yetkin ve ornek kisileri olacak olan spor bilimleri
ogrencilerinin bir ¢ogu e-sporu spor olarak gormediklerini sdylemislerdir. E-sporu spor
olarak gormeyen Ogrencilerin cevaplart incelendiginde sporun fiziksellik ve hareket
gerektirdigini, kisiye fiziksel ve zihinsel olarak olumlu etkilerinin olmasi gerektigini

sOylemislerdir. Ayrica masa basinda sadece fare ve klavye ile spor yapilamayacagim
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sOylemiglerdir. Bunlarin aksine e-sporu spor olarak goren Ogrencilerin cevaplari
incelendiginde e-sporu, sporun tanimina uyan, basarili olmak i¢in gelisim ve antrenman
iceren ve ulusal-uluslararasi miisabakalart olan rekabet¢i bir platform olarak
tamimlamuslardir. Fizikselligin az oldugunu fakat bireye refleks, zeka, el-géz ve beyin-kas
koordinasyonu gibi olumlu etkilerinin oldugunu soéylemislerdir. E-sporun spor olup
olmadig1 konusunda Parry e-sporcularin tiim viicut kontrolii ve becerilerini kullanmakta
basarisiz olduklarin1 ve insan gelisimine katkisi bulunmadigini bu yiizden spor olarak
gormedigini soylemistir (87). Mustafaoglu ise sporun o6zelliklerinin ¢ogunu iginde
barmdiran e-sporun spor olarak degerlendirilmesi gerektigini savunmaktadir (88). Schiitz e-
sporcularin klavye ve fare kullanarak dakikada 400 hareket yapabildiklerini, iretilen
kortizol miktarinin bir yaris arabasi siiriiciisliniinkiyle neredeyse ayni seviyede oldugunu ve
dakikada 160 ila 180 nabiz vurusu ile maraton kosucularina benzer nabiz oranina sahip
olduklarini s6ylemistir (89). Genel olarak tartismalarin nedeninin fiziksellik tizerine oldugu
goriilmiistiir. Her spor bransinin olumlu-olumsuz yanlar1 ve kendisine 6zgii 6zellikleri
oldugu unutulmamali, bazi spor branglarinda fiziksellik 6n plandayken bazilarinda
biligsellik 6n planda olabilir. E-sporun spor olup olmadigi tartismalari, gelecekte
teknolojiyle beraber fizikselligin eklenmesiyle daha kabullenebilir bir durumda olabilir.
Spor bilimleri 6grencileri “E-spor endiistrisinde yer almak ister mi?” kategorisinde
30 dijital oyun bagimlist 6grencinin cevaplari incelendi ve sirasiyla “‘hayir’” ve “‘evet”
cevaplar verdikleri goriildii. ‘‘Hayir’” cevabi veren Ogrencilerin cevaplart incelendiginde
genel olarak vakit gecirmek, eglenmek i¢in oynadiklarinm1i ve hobi olarak gordiiklerini
sOylemislerdir. Ayrica e-spor endiistrisinde yer alacak kadar yetenekli olmadiklarim1 ve
yeterli bos vakitlerinin olmadiklarini ifade etmislerdir. ‘‘Evet’” cevabi veren 6grencilerin
cevaplar1 incelendiginde genel olarak hem eglenip hem para kazanmak istediklerini
sOylemiglerdir. Yayin yapmak, popiiler olmak ve fikirlerini paylasacag: bir kitleye sahip
olmak istediklerini dile getirmislerdir. Ayrica bu endiistride yer almak igin gerekli

ekonomik durumdan sikayetci olmuglardir.
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6. SONUC VE ONERILER

Sonuc¢

Inénii Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini incelemeyi amaclayan nicel arastirma sonuglari asagida verilmistir.

o Arastirmaya katilan kadin (x=31.86) ve erkek (x=41.61) 6grencilerin dijital

oyuna kars1 bagimliliklar arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir.

o Arastirmaya katilan 18-19 yas (x=39.76), 20-21 yas (x=38.64), 22-23 yas

(x=37.25), 24-25 yas (x=34.90) ve 26 yas ve iizeri (x=33.78) Ogrencilerin dijital

oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig: tespit

edilmistir.

o Arastirmaya katilan beden egitimi ve spor oOgretmenligi (x=39.07),

engellilerde beden egitimi ve spor egitimi (x=36.63), spor yoneticiligi (x=38.85)

ve antrenorliik egitimi (x=37.90) 6grencilerinin dijital oyuna iliskin bagimliliklar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir.

. Aragtirmaya katilan 1. Smmf (x=39.02), 2. Smf (x=38.25), 3. Smmf

(x=36.30) ve 4. Simf (X =38.79) 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir.

o Internette 1-2 saat (x=33.40), 3-4 saat (x=35.92) ve 5 ve daha fazla saat

vakit geciren Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir.

o Arastirmaya katilan 442 6grenciden 335 i (x=41.83) dijital oyun oynarken

107’ sinin (x=26.53) dijital oyun oynamadig: goriilmistiir.

o Arastirmaya katilan Ogrencilerin  oynadiklart MOBA (x=47.68), FPS

(x=45.80), RTS (x=36.28), FIGHTER (x=39.33), SPORTS (x=36.60) ve

MMORPG (x=52.50) oyun tiirlerinin dijital oyuna karsi bagimliliklar1 arasinda

anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir.
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Dijital oyun bagimlist oldugu tespit edilen spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin

dijital oyun bagimlilik durumlarimi ve etkilerini incelemeyi amaglayan nitel arastirma

sonuglar1 agsagida verilmistir.

Aragtirmaya katilan dijital oyun bagimlis1 6grencilerin dijital oyuna en ¢ok
‘‘arkadas aracihigiyla’ basladiklar1 tespit edilmistir.

Aragtirmaya katilan dijital oyun bagimlist 6grencilerin en ¢ok *“FPS”’ oyun
tiirlinii oynadiklar1 tespit edilmistir.

Arastirmaya katilan dijital oyun bagimlis1 6grenciler dijital oyun secerken en
cok ‘‘rekabet ortam1’’ olmasina dikkat ettikleri tespit edilmistir.
Aragtirmaya katilan dijital oyun bagimlis1 6grencilerin en ¢ok *‘telefondan’’
oyun oynadiklari tespit edilmistir.

Arastirmaya katilan dijital oyun bagimlis1 6grencilerin her giin dijital oyun
oynadiklar1 saatin birbirine yakin oldugu -okul déneminde cevap verildigi
g0z Oniine alinarak- sirasiyla ¢“1-3 saat’’, ¢¢7-9 saat”’, ‘‘4-6 saat”’, “10-12
saat’’ ve ‘“13-15 saat’’ dijital oyun oynadiklari tespit edilmistir.

Dijital oyunun, bagimli bireylere en biiyiik etkisinin ‘‘uyku engeli’’ oldugu
tespit edilmistir.

Arastirmaya katilan dijital oyun bagimlist 6grencilerin dijital oyun oynarken
““agresiflestikleri’’ ve en ¢ok ‘‘basarisizlik sonucu’’ agresiflestikleri tespit
edilmistir.

Aragtirmaya katilan dijital oyun bagimlis1 Ogrencilerinin, dijital oyun
oynarken “‘sinkafli kelimeler’’ kullandig1 ve en ¢ok ‘“basarisizlik sonucu”’
“‘rakibe ve takim arkadaslarina’’ kullandiklar tespit edilmistir.
Aragtirmaya katilan dijital oyun bagimlist Ggrencilerinin dijital oyun

oynarken “‘telefon aramalarina bakmadiklar1’’ tespit edilmistir.
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Oneriler

Incelemeler sonucunda;

o Bos vakitlerin degerlendirilmesi ve kullanimi hakkinda seminerler verilmesi,
. Universite  6grencilerinin  dijital  bagmmlilik  diizeylerinin  farklhi

universitelerde ve boliimlerde incelenmesi,

J Dijital oyunun uyku {iizerine etkilerini ve altinda yatan nedenlerini detayli
incelenmesi
J Kullanicilara ve ebeveynlere dijital oyun ve e-spor hakkinda bilgilendirici

egitimlerin verilmesi

o Dijital oyun bagimliligr hakkinda sorulara yanit verecek bir merkez hattin
kurulmasi
. Oyun yapimcilarinin sinkafli konusmalar igin daha kati ve kisitlayict bir

tutum sergilemesi

. E-spor oyuncularina yonelik duygu yonetimi ve 6fke kontrolii egitimleri
verilmesi
. Dijital oyunun varligi ve e-spor kabullenilmeli, e-sporda fizikselligi

arttirmanin yollar1 aranmalidir,
o Oyun bagimhiliginin 6niine gegilmesi ve bilingli spor bilimleri §grencisi

yetistirilmesi i¢in spor bilimleri fakiiltelerinde e-spor dersleri verilmesi onerilmektedir.
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EKLER

EK-1. Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimhhigi Olcegi

no | Soru Maddeleri g § g g
25| s | z 5 2
S E|E 2 = s 2
® S| B g = E T
¥ 2| ¥ N E
1 Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir (benim 1 2 3 4 5
i¢im ¢ok 6nemlidir)
2 Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana sikict gelir. 1 2 3 4 5
3 Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana anlamsiz gelir. 1 2 3 4 5
4 Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak 1 5 3 4 5
olur.
5 Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan 1 2 3 5
uzak kalmayi istemem.
6 Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim. 1 2 4 5
7 Baskalarl i_le yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay!1 1 ) 3 4 5
tercih ederim.
8 Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimu erteledigim zamanlar
olur 1 2 3 4 5
9 Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii eglenceli aktivitelere 1 2 3 4 5
(spor, miizik gibi) zamanim kalmaz.
10 | Dijital oyun oynamak igin derslerimi aksattigim zamanlar olur. 1 2 4 5
11 Okl.ll.d.lsmdaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak 1 ) 3 5
gegiririm.
12 | Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam 1 ’ 3 4 5
sinirlenirim/6fkelenirim.
13 | Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar. 1 2 3 4 5
14 | Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim. 1 2 3 4 5
15 | Smufta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim. 1 2 3 4 5
16 | Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) 1 2 3 4 5
var mu diye etrafa bakimirim.
17 | Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari 1 ) 3 4 5
gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
18 | Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni 1 ) 3 4 5
rahatlatir.
19 | Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim. 1 2 3 4 5
20 | Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam. 1 2 3 4 5
21 | Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi
istedigim zamanlar olur. 1 2 3 4 5
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EK-2. Dijital Oyun Bagimhihg Yar1 Yapilandirmis Goriisme Formu
. Dijital Oyun Oynamaya Nasil Bagladin?

. En ¢ok hangi tiir dijital oyun oynarsin?

. Dijital oyun secerken en ¢ok neye dikkat edersin?

. Hangi platformda dijital oyun oynamayi tercih ediyorsun?

. Glinliik kag saat dijital oyun oynarsin?

. Dijital oyun oynamanin sana en biiyilik giinliik engeli nedir?

. E-spor endiistrisi igerisinde yer almak ister misin?

. Dijital oyun oynarken agresiflesir misin?

© 00 N o o1 B~ w N e

. Dijital oyun oynarken sinkafli kelime kullanir misin?

10. Dijital oyun oynarken telefonun ¢alarsa ne yaparsin?

11. Su andan itibaren dijital oyun yasaklansa eksiklik hisseder misin?

12. E-spor spor mudur?

13. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin e-spor igerisinde olmasi normal midir?
Ironi midir?

14. Dijital oyun / e-spor hakkinda tavsiye veya onerilerin nelerdir?
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EK-3. Bilgilendirilmis Onam Formu

i e /2020
INONU UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN
ETiK KURULU

BILGILENDIRILMIiS GONULLU ONAM FORMU
BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUYUNUZ

Sizi Do¢.Dr. Mehmet GULLU ve Oguzhan BOZKURT tarafindan vyiiriitiilen “Spor
Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeylerinin Incelenmesi:
Bir Karma Yontem Arastirmasi” baslikli arastirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmaya
katilip katilmama kararin1 vermeden Once, arastirmanin neden ve nasil yapilacagini
bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasilmasi biiyiik O6nem
tasimaktadir. Eger anlayamadiginiz ve sizin i¢in acik olmayan seyler varsa, ya da daha
fazla bilgi isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliilk esasina dayanmaktadir. Calismaya
katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda c¢alismadan ¢ikma hakkinda
sahipsiniz. 18 yasinin altindaki Katilimc1/Gondiilliilerin, Velayet veya Vesayetindeki yasal
temsilcilerine gerekli agiklamalar yapilarak bilgilendirildi, ¢aligma i¢in gerekli Izin/Onam
alindi. Calismaya katilmamiz, sorular1 yanitlamamz, arastirmaya katihm icin
onam/onay verdiginiz anlamina gelmektedir. Size verilen formlardaki sorulari
yanitlarken kimsenin baskist veya telkini altinda olmayin. Bu formlardan elde edilecek
bilgiler tamamen Arastirma amaci ile kullanilacaktir. Isminizi yazmayabilirsiniz/Kimlik
bilgilerinizi aciklamak zorunda degilsiniz. Isminizi veya kimlik bilgilerinizi
belirttiginiz takdirde; Arastirma yaymlansa bile isminiz ve kimlik bilgileriniz

kesinlikle gizli kalacak ve 3. bir sihisa verilmeyecektir.

1. Arastirmayla Ilgili Bilgiler:
Arastirmanin Amaci: Bu calisma ile Spor bilimleri fakiiltelerinde gelecegin spor

yOneticisi, antrendrii ve beden egitimi 0gretmenlerinin dijital oyun bagimhilik diizeyleri

52




tespit edilecektir. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinden dijital oyun bagimliligr olan
ogrencilerin bagimlilik nedenleri nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi ile
derinlemesine analiz edilecektir.

2. Cahsmaya Katihm Onayi (Katilimcr/Goniillii):

Yukarida yer alan ve arastirmadan Once katilimciya/goniilliiye verilmesi gereken
bilgileri okudum ve katilmam istenen ¢alismanin kapsamini ve amacini, goniillii olarak

lizerime diisen sorumluluklar1 tamamen anladim. Cahisma hakkinda vazili ve sozlii

aciklama asagida adi belirtilen arastirmaci tarafindan vapildi, soru sorma ve tartisma

imkani buldum ve tatmin edici vanitlar aldim. Bana, calismanin muhtemel riskleri ve

faydalan sozlii olarak da anlatildi. Bu calismayi istedigim zaman ve herhangi bir neden
belirtmek zorunda kalmadan birakabilecegimi ve biraktigim takdirde herhangi bir
olumsuzluk ile karsilagsmayacagimi anladim.

Bu kosullarda s6z konusu arastirmaya kendi istegimle, hi¢bir baski ve zorlama

olmaksizin katilmayi1 kabul ediyorum.

Katilimcinin (Islak imzasi ile)

Adi-Soyadz:

Imzast:

Arastirmacinin

Adi1-Soyadt:

E-posta:

11’1’128.81:
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EK-4. Ozgecmis
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EK-5. Etik Kurul Raporu
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EK-6. Kurum izni
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