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ÖZET 
 

E-SPORDA VE SPORDA DĠJĠTAL OYUN BAĞIMLILIĞI, DEPRESYON, ANKSĠYETE 
VE STRESĠN ĠLĠġKĠSEL OLARAK ĠNCELENMESĠ  

 
Oğuzhan SULUBEY 

Yüksek Lisans Tezi, Sporda Psiko Sosyal Alanlar ABD 
Tez Yönetici: Doç. Dr. Özden TEPEKÖYLÜ ÖZTÜRK 

Ocak 2022 122 Sayfa 
 

ÇalıĢmanın amacı katılımcıların e-spor oyunu oynama ve spor yapma 
durumlarına göre dijital oyun bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stres düzeylerinde 
anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemektedir. Bu amaç doğrultusunda e-spor oyunu 
oynayanların ve spor yapanların bu aktiviteleri haftalık yapma sürelerinin (hafta/saat) 
dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkileri de incelenmiĢtir. Ayrıca e-spor oyunu oynama 
ve spor yapma sürelerinin (hafta/saat) dijital oyun bağımlılığıyla birlikte depresyon, 
anksiyete ve stres düzeylerindeki etkileri belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Bununla birlikte 
bağımlı değiĢkenler üzerindeki (dijital oyun bağımlılığı, depresyon, anksiyete, stres) 
cinsiyet faktörü etkisi de incelenmiĢtir. Katılımcıların spor ve e-spor ile ilgili metaforik 
algıları dijital oyun bağımlılığıyla iliĢkili olarak değerlendirilmiĢtir. AraĢtırmada karma 
araĢtırma yöntemlerinden iç-içe desen kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın örneklemini 
Türkiye‘deki farklı bölgelerde amatör ya da lisanslı olarak e-spor oyunları oynayan, 
amatör ya da lisanslı olarak spor yapan ve spor yapmayan 14-30 yaĢ aralığındaki (x  yaĢ 

=17.9± 3.42), 331 kadın (x  yaĢ =17.5± 3.22), 582 erkek (x  yaĢ =18.1± 3.52), toplamda 913 
kiĢi oluĢturmuĢtur. KiĢilerin dijital oyun bağımlılık düzeylerini belirlemek için ―Ġnternet 
Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği (IGDS9-SF_TR)‖, depresyon anksiyete ve stres 
düzeylerini belirmek için ise ―Depresyon Anksiyete ve Stres Ölçeği (DASS-21)‖ 
ölçekleri kullanılmıĢtır. Verilerin analizi t-testi, ANOVA, MANOVA, hiyerarĢik regresyon 
analizi ve metafor analizi ile yapılmıĢtır. Elde edilen bulgulara göre e-spor oyunu 
oynayanların dijital oyun bağımlılığı, depresyon anksiyete ve stres düzeylerinin, spor 
yapanlara ve oyun oynamayanlara göre daha yüksek olduğu görülmüĢtür. Erkeklerin 
dijital oyun bağımlılığının kadınlara göre daha fazla olduğu ancak kadınların depresyon 
anksiyete ve stres düzeylerinin erkeklere göre daha yüksek olduğu bulunmuĢtur. 
Katılımcıların haftalık spor yapma ve e-spor oyunları oynama sürelerinin dijital oyun 
bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stres düzeylerini etkilediği görülmüĢtür. Metafor 
analizinde, e-spor oyuncularının metaforlarının zevk, gerçeğin farklılaĢması, bağımlılık, 
hedef ve sağlık temaları altında, spor yapanların ise; geliĢim, sağlık, duygu, yaĢam ve 
hedef temaları altında toplandığı görülmüĢtür. Sonuç olarak spor yapmanın ve/veya e-
spor oyunları oynamanın, dijital oyun bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stres ile 
etkileĢimi olan önemli değiĢkenler olduğu söylenebilmektedir.  
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ABSTRACT 
 

CORRELATIONAL ANALYSIS OF DIGITAL GAME ADDICTION, DEPRESSION, 
ANXIETY AND STRESS IN E-SPORTS AND SPORTS 

 
SULUBEY, Oğuzhan 

 M. Sc. Thesis in, Psycho-Social Fields in Sports  
Supervisor: Assoc. Prof. Özden TEPEKÖYLÜ ÖZTÜRK  

January  2022, 122 Pages 
 

The aim of the study is to determine whether there is a significant difference in 
digital game addiction, depression, anxiety and stress levels according to the 
participants' e-sports game and sports status. For this purpose, the effects of the 
weekly time (week/hour) of those who play e-sports games and those who do sports on 
digital game addiction were also examined. In addition, the effects of playing e-sports 
games and playing sports (week/hour) on digital game addiction and depression, 
anxiety and stress levels were tried to be determined. In addition, the effect of gender 
factor on dependent variables (digital game addiction, depression, anxiety, stress) was 
also examined. The metaphor cal percept ons of the part c pants about sports and e-
sports were evaluated  n relat on to d g tal game add ct on. In the research, nested 
des gn, one of the m xed research methods, was used. The sample of the study 
cons sts of 331 women (x  age =17.5±3.22) and 582 men (x  age =18.1± 3.52), aged 14-
30 (x  age =17.9±3.42), who play amateur or l censed e-sports games in different 
regions of Turkey, do amateur or licensed sports and do not do sports a total of 913 
people. "Internet Gaming Disorder Scale (IGDS9-SF_TR)" was used to determine the 
digital game addiction levels of individuals, and "Depression Anxiety and Stress Scale 
(DASS-21)" scales were used to determine depression, anxiety and stress levels. Data 
analysis was done with t-test, ANOVA, MANOVA, hierarchical regression analysis and 
metaphor analysis. According to the findings, digital game addiction, depression 
anxiety and stress levels of those who play e-sports games are higher than those who 
do sports and those who do not play games. It has been found that men have more 
digital game addiction than women, but women's depression, anxiety and stress levels 
are higher than men. It was observed that the weekly duration of the participants doing 
sports and playing e-sports games affected their digital game addiction, depression, 
anxiety and stress levels. In the metaphore analysis it has been seen that the 
metaphores of e-sport players are gathered under the themes of pleasure, 
differentiation of reality, addiction, goal and health whereas the metaphores of those 
who does sports are gathered  under the themes of improvement, health, feelings, life 
and goal. As a result, it can be said that doing sports and/or playing e-sports games are 
important variables that interact with digital game addiction, depression, anxiety and 
stress. 

 
 

Key words: E-sport, sport, internet gaming disorder, depression, anxiety, stress 
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1. GĠRĠġ 

 

 

 Birçok farklı tanımı olan ‗‘spor‘‘ kavramı en genel hatlarıyla; insanın doğayla ya 

da toplumla iĢ birliğini, iĢbölümüne dayalı ileri iliĢkilerinin bir benzetim modeli olarak, 

doğayla savaĢım sırasında edinilen bedensel, beceri ve geliĢtirilen araçlı-araçsız 

yöntemleri, sonuçları açısından barıĢçıl, tam gücünü ortaya koymasına aracılık eder. 

Ġzleyen açısından, eğlendirici biçimde bireysel ya da toplu boĢ zamana uygulanan 

oyun, oyalanma ve iĢten uzaklaĢmanın araçlarını giderek iĢin kendisi yaparken kendi 

bağımsız ekonomik aygıtını da geliĢtiren estetik, teknik, fizik, yarıĢmacı, mesleki ve 

toplumsal süreçtir Ģeklinde tanımlanabilmektedir (FiĢek 1998). Tarihsel süreçte değiĢen 

yaĢam Ģartları ve sosyal hayatla birlikte yapılan sportif faaliyetler ve fiziksel 

aktivitelerde değiĢim de sosyo-kültürel ortama uyum sağlamıĢtır. Ġlkel dönemlerde daha 

çok avcılık ve hayatta kalma odaklı baĢlayan sportif faaliyetler tarih içerisinde toplumsal 

yapıya paralel, günlük hayata uyumlu bir değiĢim göstermiĢtir (Bayraktar 2003). Sanayi 

devriminin ardından hızla artan ĢehirleĢme maalesef sportif faaliyetlerin uygulanma 

alanlarını olumsuz etkilemiĢtir. Hızlı kentleĢmeden kaynaklanan nüfus yoğunluğu 

Ģehirlerdeki spor amaçlı planlanan fiziksel aktivite alanlarının daralmasına yol açmıĢtır 

(Karaküçük 2008). Daralan sportif faaliyet alanları ve değiĢen yaĢam koĢulları yeni 

serbest zaman aktiviteleri ve spor dallarının ortaya çıkmasına, neden olmuĢtur. 

Özellikle günümüzde geliĢen teknoloji ile birçok aktivite sanal ortama taĢınarak farklı bir 

form kazanmıĢtır. Bu faaliyetlerin en yenilerinden birisi de e-spordur.  

 

E-spor; bilgisayar, telefon, tablet ya da televizyona bağlanan oyun konsolları 

aracılığıyla oynanan dijital oyunları kapsamaktadır. 2018 yılında Gençlik ve Spor 

Bakanlığı tarafından federasyonlaĢarak ülkemizde de resmi bir boyut kazanmıĢtır. Çok 

yeni bir alan olmasına rağmen hızla büyüyen bir yapıya sahip olması e-sporun 

dikkatleri üstüne çekmesine neden olmuĢtur (Yükçü ve Kaplanoğlu 2018). Oyun 

araĢtırmaları ve istatistik veri Ģirketi Newzoo (2020) tarafından yapılan araĢtırmaya 

göre 2019 yılında 146.2 milyar dolar, 2020 yılında 174.9 milyar dolar olarak 

gerçekleĢen dijital oyun pazarının 2023 yılı sonunda 217.9 milyar dolarlık bir pazar 

büyüklüğüne ulaĢması beklenmektedir. Geçtiğimiz günlerde Türkiye‘de sıfırdan 
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kurularak büyütülen dijital firmalar tarihindeki en büyük satıĢı bir e-oyun firması 

gerçekleĢmiĢtir. 1,8 milyar dolar bedelle Zyinga firması ―PEAK Games‖i bünyesine 

dahil etmiĢtir. Günümüzde yaĢanan Covid-19 salgını nedeniyle evlerde süren karantina 

yeni bir serbest zaman faaliyeti olarak dijital oyunlara daha fazla ilgi duyulmasına 

neden olmuĢtur. KPMG Denetleme ve Analiz ġirketi (2020) tarafından yapılan 

araĢtırmaya göre; dijital oyunlara yönelimde Covid-19 salgını baĢlamadan önceki 

döneme göre salgın sürecinde %63‘lük bir artıĢ olmuĢtur. Türkiye E-spor Federasyonu 

(TESFED) baĢkanı Alper AfĢin ÖZDEMĠR pandemi döneminde e-spor turnuvalarının 

geçen yılki aynı döneme göre %180 arttığını belirtmektedir (Bloomberg 2021). Bu 

anlamda e-spor salgın sürecinden olumsuz etkilenmeyen nadir spor branĢlarından 

birisi olmuĢtur. Günden güne büyüyen bir alan olan e-spor beraberinde tartıĢmaları da 

getirmiĢtir. Dünya Sağlık Örgütü (DSÖ) ve YeĢilay tarafından farklı dönemlerde 

gerçekleĢtirilen organizasyonlarda e-sporun kiĢiler üstünde teknoloji bağımlılığına yol 

açabilecek önemli bir risk unsuru olduğu dile getirilmiĢtir. Teknoloji bağımlılığının yanı 

sıra e-spor turnuvaları dahilinde gerçekleĢen bahis etkinliklerinin, kumar bağımlılığını 

da tetikleyebileceği endiĢesi dile getirilmektedir (YeĢilay 2019). 

 

 Farklı dönemlerde yapılan birçok araĢtırmada, düzenli olarak spor yapmanın ve 

fiziksel aktiviteye katılımın bağımlılıkları önlediği ve tedavi edici etkisinin olduğu ortaya 

konulmuĢtur (Orhan 2018, ġimĢek 2017). Ayrıca farklı birçok bağımlılığın ortaya 

çıkması ve devam etmesinin en temel nedenlerinden olan sosyal becerileri eksikliği ile 

sportif etkinlere katılım arasında ters yönlü anlamlı bir iliĢki vardır. KiĢilerin sportif 

faaliyetlere katılım düzeyleri arttıkça sosyal beceri yetileri de geliĢmektedir (Kul ve 

Demirel 2015). Karar verme, stresle baĢa çıkma, iletiĢim gibi sosyal becerilerin geliĢimi 

de ikincil kazanım olarak bağımlılıkları önleme ve tedavi etmeye yönelik pozitif etkiye 

sahip olduğu söylenebilir.  

 

Düzenli spor yapmanın kiĢilere sağladığı en önemli kazanımlardan birisi de 

psikolojik iyi oluĢu olumlu yönde desteklemesidir. Düzenli olarak fiziksel aktiviteye 

katılım ve spor yapmanın, kiĢilerin hormonel yapılarını destekleyerek, psikolojik sağlık 

ve iyi oluĢ düzeylerine katkı sağladığı yapılan farklı çalıĢmalarda ortaya çıkmıĢtır 

(Nabkasorn vd 2005, Civan vd 2018). Ayrıca psikolojik sağlık ile teknoloji bağımlılığı 

arasında da negatif yönlü anlamlı bir iliĢki vardır (Ostavar vd 2016). KiĢilerin teknoloji 

bağımlılığı düzeyleri arttıkça, psikolojik sağlıklarında birtakım problemlerin ortaya çıktığı 

görülmektedir. Teknoloji bağımlılığı yaĢayan kiĢilerde genellikle ikincil bir psikiyatrik 

rahatsızlığın olduğu ya da bağımlılığın oluĢumuna altyapı oluĢturduğu düĢünülmektedir 

(OdabaĢıoğlu vd 2007).  
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Ortaya konulan bu araĢtırmalar doğrultusunda e-sporun hem bir spor dalı 

olması hem de bağımlılıklara neden olabilecek bir olgu olduğu eleĢtirileri ortaya bir 

paradoks çıkarmaktadır. Sporla ilgili literatür doğrultusunda ―E-spor oyunları sporun 

güncel bir halidir‘‘ düĢüncesi ile e-sporun bağımlılıklara pozitif etki edeceği ve e-spor 

oyuncularının psikolojik sağlıklarını olumlu yönde destekleyeceği düĢünülebilir. Diğer 

taraftan ise e-sporu ―Bağımlılıklara yol açabilecek önemli bir risk‘‘ olarak gören düĢünce 

yapısı ile de e-spor oyuncularının bağımlılık puanlarının yüksek olacağı, psikolojik 

sağlıklarının da bu durumdan olumsuz etkilenebileceği düĢünülmektedir. Farklı 

branĢlardan sporcuların, e-spor oyuncularının ve sportif aktivite gerçekleĢtirmeyen 

kiĢilerin ortak ölçme araçları ile sonuçlarının değerlendirilmesi bu ikilemin 

yorumlanmasında yol gösterici olacaktır.    

 

 

1.1 AraĢtırmanın Amacı 

 

ÇalıĢmanın amacı katılımcıların e-spor oyunu oynama ve spor yapma 

durumlarına göre dijital oyun bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stres düzeylerinde 

anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemektedir. Bu amaç doğrultusunda e-spor oyunu 

oynayanların ve spor yapanların bu aktiviteleri haftalık yapma sürelerinin (hafta/saat) 

dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkileri de incelenmiĢtir. Ayrıca e-spor oyunu oynama 

ve spor yapma sürelerinin (hafta/saat) dijital oyun bağımlılığıyla birlikte depresyon, 

anksiyete ve stres düzeylerindeki etkileri de belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Bununla birlikte 

bağımlı değiĢkenler üzerindeki (dijital oyun bağımlılığı, depresyon, anksiyete, stres) 

cinsiyet faktörü etkisi de incelenmiĢtir. 

 

Ayrıca çalıĢmada dijital oyun bağımlılığına bağlı dinamiklerin daha iyi 

açıklanması ve anlamlandırılabilmesi için e-spor oyunu oynayanlar ve spor yapanların 

e-spora ve spora yönelik metaforik algıları ve bu algılara yükledikleri anlamlar 

incelenmiĢ, dijital oyun bağımlılığı ile ilgili kavramlar doğrultusunda açıklanmaya 

çalıĢılmıĢtır.   

 

 

1.2 AraĢtırmanın Önemi 

 

Birçok farklı çeĢidi olan e-spor oyunları TESFED tarafından, çevrimiçi çok 

oyunculu savaĢ arenası oyunları, birinci Ģahıs niĢancı oyunları, gerçek zamanlı strateji 

oyunları, hayatta kalma oyunları, spor oyunları, çok katılımcılı çevrimiçi rol yapma ve 
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dövüĢ oyunları olarak gruplandırılmaktadır. Ancak, çoğu oyunun doğası gereği farklı 

birçok hedefin iç içe girmesi oyunların gruplanmasını zorlaĢtırmaktadır. Yeni bir spor 

dalı olması ve geleneksel spor branĢlarından ayrı bir niteliği olması nedeniyle e-sporun 

bir spor branĢı olmasını reddeden ya da ayrı sınıflama içerisinde yer alması gerektiğini 

belirten düĢünceler de vardır (Hilvoorde ve Pot 2016, Hilvoorde 2016, Yükçü ve 

Kaplanoğlu 2018, GSB 2018). Aynı zamanda e-sporun dijital oyun bağımlılığına yol 

açabileceği ve e-spor oyuncularının dijital oyun bağımlılığında yüksek risk taĢıdıklarını 

belirten görüĢler de vardır (Kasapoğlu 2019). Oynanan e-spor oyunlarının iddia ve 

bahis gibi platformlara da taĢınarak gençlerin ayrıca kumar bağımlılığı riskiyle de erken 

yaĢta karĢı karĢıya kaldığı düĢünülmektedir (Öztürk 2019). Dünya Sağlık Örgütü‘nün 

(DSÖ) 8-10 Kasım 2019 tarihinde Abu Dabi‘de gerçekleĢtirdiği ‗‘DavranıĢsal 

Bağımlılıkların Halk Sağlığına Olan Etkisi‘‘ konulu toplantısında da üstünde en çok 

tartıĢma yürütülen konu e-sporun yaratabileceği teknoloji bağımlılığı riskidir (YeĢilay 

2019). 

 

DSÖ tarafından hastalıkların tanılanması ve istatistiki verilerin oluĢturulması 

amaçlı yayımlanan baĢvuru kitabı olan The International Classification of Diseases 

(ICD-11)‘e göre bağımlılık; ―Ağırlıklı olarak psikoaktif maddelerin kullanımına bağlı ya 

da spesifik tekrarlayan ödüllendirici ya da güçlendirici davranıĢlar sonucunda geliĢen 

zihinsel ya da davranıĢsal bozukluklar‖ Ģeklinde tanımlanmaktadır. Ġnternet bağımlılığı, 

tanılama kitaplarında bir hastalık türü olarak tanımlanmasa da dijital oyun bağımlılığı 

ICD-11 içerisinde davranıĢsal bir bağımlılık türü olarak literatüre dâhil olmuĢtur.   

 

Amerikan Psikiyatristler Birliği (APA) tarafından 2013 yılında yayımlanan 

―Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve Sayımsal El Kitabı‖ olan DSM-5‘te (Diagnostic and 

Statistical Manual of Mental Disorders) davranıĢsal bir bozukluk türü olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. DSM-5‘te, ―üzerinde ileri çalıĢma yapılması gereken bir bozukluk‖ olarak 

sınıflandırılması, önümüzdeki yıllarda yeni bir bağımlılık türü olarak literatüre gireceğine 

iĢaret etmektedir. Henüz yeni bir kavram olması sebebiyle, bir takım tanımlama 

sorunları yaĢanmaktadır. Literatür incelendiğinde, ―Ġnternet bağımlılığı‖, ―teknoloji 

bağımlılığı‖ veya ―oyun bağımlılığı‖ gibi kavramların benzer niteliklerde kullanıldığı 

görülmektedir. Ġnternet bağımlılığı üst bir çatı kavram olarak düĢünülürse alt dalları 

olarak da dijital oyun bağımlılığı, sanal sohbet bağımlılığı, sosyal medya bağımlılığı, 

sanal alıĢveriĢ bağımlılığı, sanal seks bağımlılığı gibi kavramlar yer almaktadır. Bu 

doğrultuda ülkemizde ve dünyada internet bağımlılığı üstüne yapılan çalıĢmalar her 

geçen yıl artmaktadır (Büyükgebiz Koca ve Tunca 2019). KiĢilerin dijital oyun 

bağımlılıklarının yorumlanmasında DSM-5 tanı ölçütleri kriterleri ve ICD-11 ölçütleri baz 
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alınmaktadır. DSM-5‘te yer alan 9 tanı kriterinden en az beĢini taĢımak veya ICD-11 de 

yer alan üç tanı kriterinin son 12 ay içerisinde farklı dönemlerde ya da üçünün de aynı 

dönemde gözlemlenmesi kiĢilerde bağımlılık riskini iĢaret etmektedir.    

 

Yapılan araĢtırmalar internet bağımlılığıyla iliĢkili ortaya çıkan psikolojik 

hastalıkların diğer bağımlılıklara eĢlik eden psikolojik hastalıklar ile büyük oranda 

benzerlik gösterdiğini ortaya koymaktadır (Young 1999). Ġnternet bağımlılarının 

depresyon, anksiyete ve duygusal problemlere daha yatkın olduğu düĢünülmektedir. 

Bu bireyler internet ortamını doyurulmamıĢ ve bastırılmıĢ duygularını ortaya koymak 

amaçlı kullanabilmektedirler (Young 1997). Depresyonda olan kiĢiler bu sorunu aĢmak 

için interneti tedavi edici bir ortam olarak da algılayabilmektedirler (Chou vd 2005). 

Sosyal uyum problemi yaĢayan ya da depresyonda olan bazı kiĢilerin internet 

ortamında kendilerini daha rahat ifade ettiklerini düĢündükleri görülmektedir. Bu 

durumun onları internet bağlılığına daha eğilimli yaptığı belirtilmektedir (Yao ve Zhong 

2014). Ġnternet bağımlılığına eĢlik eden bozukluklar incelendiğinde, psikolojik 

bozuklukların %50 oranında internet bağımlılığına eĢlik ettiği görülmektedir. En sık 

rastlanan bozukluklar Ģu Ģekildedir; BaĢka bağımlılıklar %38, duygudurum bozuklukları 

(majör depresyon, bipolar, manik depresif vb.) %33, psikotik bozukluk (psikoz, Ģizofreni 

vb.) %14, depresyon ya da distimi %25, anksiyete bozukluğu %10 (Arısoy, 2009). 

Literatür incelendiğinde dijital oyun bağımlılığına depresyon, anksiyete ve stresin 

sıklıkla eĢlik ettiği görülmektedir. Lee vd (2016) göre; aĢırı dijital oyun oynama 

depresyon, anksiyete ve bağımlılıkla iliĢkilidir hatta beraberinde birçok klinik, kiĢisel ve 

çevresel sorunları da meydana getirmektedir. Maras vd (2015) tarafından 2482 öğrenci 

ile yapılan araĢtırmaya göre de ekran karĢısında geçirilen süre arttıkça gençlerin 

depresyon ve anksiyete puanlarında anlamlı derecede farklılıklar olduğu ortaya 

çıkmıĢtır. Yapılan daha birçok farklı araĢtırma doğrultusunda da kiĢilerin yaĢadıkları 

dijital oyun oynama bozukluğu ile depresyon anksiyete ve stres bozukluğu temelli 

psikolojik hastalıkların yakın iliĢki içerisinde olduğu söylenebilir.  

 

Ġnternet bağımlılığı ve farklı bağımlılık türlerine yönelik yapılan diğer 

araĢtırmalar ise sportif faaliyetlere katılımın, bağımlılıkları önleyici ve rehabilite edici 

niteliği olduğunu ortaya koymaktadır. Davis (2001) tarafından önerilen internet 

bağımlılığının tedavi gereksinimlerinden birisi düzenli olarak spor yapmaktır. Ögel‘e 

(2010) göre ise; sportif sorumluluklar üstlenme ve katılım bağımlılıkları önleyici ve 

çözümleyici pozitif bir etmendir. Hazar vd (2017) yaptığı araĢtırmaya göre de fiziksel 

aktiflik seviyesi ile internet bağımlılığı arasında negatif yönlü anlamlı bir iliĢki olduğu 

ortaya çıkmıĢtır. KiĢilerin inaktif yaĢam tarzına yönelmeleri bağımlılık riskini artırmakta 
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ya da mevcut bağımlılığın artmasına engelleyen bir yapı olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

Psikolojik hastalıklar ve fiziksel aktiflik arasında da benzer bir etkileĢimden söz 

edilebilir. KiĢilerin fiziksel aktifliği veya sportif faaliyetlere katılım düzeyleri arttıkça 

depresyon (Strohle 2009), anksiyete (Taylor 2000), stres (Salmon 2001) ve birçok farklı 

psikolojik hastalığın azaldığı görülmektedir. Ayrıca bu tarz psikolojik hastalıkları önleyici 

niteliği de belirtilmektedir.  

 

Ayrıca düzenli spor yapmanın depresyon, anksiyete (Byrne ve Byrne 1993), 

stres (Berger 1983), duygudurum bozuklukları (Ģizofreni, bipolar bozukluk vb.) (Stanton 

vd 2014) gibi psikiyatrik rahatsızlıklar ile de iliĢkili olduğu yapılan araĢtırmalarca ortaya 

konulmuĢtur. KiĢilerin sportif faaliyetlere katılımı arttıkça, psikiyatrik rahatsızlıkların 

azaldığı görülmektedir. Psikolojik bozuklukların rehabilite edilmesine katkı sağlayan 

iyileĢtirici bir unsur olarak da karĢımıza çıkmaktadır (Nabkasorn vd 2005). 

  

 Düzenli fiziksel aktivite yapan çocuklarda kendine güven, benlik saygısı ve 

yeterlik duygularının daha yüksek olduğu (Eime vd 2013) ve bu durumun da psikolojik 

iyilik halini olumlu yönde desteklediği söylenebilir. Fiziksel aktivite ve sportif faaliyetlere 

katılımın bir diğer katkısı da kiĢilerin iletiĢim, karar verme ve stresi yönetebilme gibi 

sosyal becerilerine olan pozitif katkısıdır (Kul ve Demirel 2015). Kuramsal dayanakları 

ortaya konulan bu açıklamalara göre; düzenli spor yapmanın bağımlılıkların 

önlenmesinde ve tedavi edilmesinde fayda sağladığı düĢünülebilir. 

 

E-sporun, yeni bir spor türü mü, yoksa teknoloji bağımlılığının yeni bir hali mi 

olduğu tartıĢmaları son dönemlerde gittikçe artmaktadır.  E-spor oyuncularının günlük 

yaĢam biçimleri ve teknolojiyle olan yoğun birliktelikleri dijital oyun bağımlıları oldukları 

yönündeki düĢüncelerin temelini oluĢturmaktadır. Diğer taraftan e-sporun Türkiye ve 

dünyada resmi statüde bir spor branĢı olması ve profesyonelleĢme sürecindeki hızla 

ilerlemesi onu giderek büyüyen bir spor türü ve nihayetinde bir sektör haline 

getirmektedir. Bu bağlamda olumlu ve olumsuz yönleriyle içinde bir paradoks 

barındıran e-sporu, bağımlı değiĢkenler ile olan etkileĢimi ortaya konulmuĢtur. Spor 

yapan ve/veya e-spor oyunları oynayan bireylerden elde edilen verilerin yorumlanması 

ile bu paradoksa ıĢık tutulması amaçlanmıĢtır.  
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2. KURAMSAL BĠLGĠLER VE LĠTERATÜR TARAMASI 

 

 

2.1 Spor ve Oyun 

  

 Niteliksel birçok farklı özelliği teorisyenlerce açıklanan (Erkal 1998, FiĢek 1998, 

Aracı 1999, Ġnal 2000, Yetim 2000). ‗‘Spor‘‘ terimini, ana hatlarıyla, belirli kural ve 

sistemlere göre gerçekleĢtirilen, bedensel, psikolojik ve sosyal kazanımlar sağlayan, 

ayrıca rekabet ve eğlence unsurlarını barındıran faaliyetlerdir Ģeklinde tanımlamak 

mümkündür.  

 

 Eski çağlardan beri insan ve spor etkileĢimi süregelmiĢ ve toplumsal yapıya 

göre sportif faaliyetler de değiĢim göstererek farklılaĢmıĢtır. (Tezcan 1992).  Sportif 

etkinliklerin ilk çağlarda daha çok avcılık, savaĢa hazırlanma, vücudu dinç tutma ve 

hayatta kalma odaklı olarak gerçekleĢtirildiği görülmektedir (Tanrıverdi 2012).  

FarklılaĢan yaĢam Ģartları doğrultusunda değiĢim göstererek serbest zamanları 

değerlendirmeye yönelik bir yapıya dönüĢmüĢ ve günlük hayatta önemli bir unsur halini 

almıĢtır. Bu farklılaĢma yeni sportif branĢların ortaya çıkmasını ve spor kavramının 

tanımlanmasıyla ilgili tartıĢmaları da beraberinde getirmiĢtir. Spor kavramı birçok 

bileĢeni içinde barındırdığından dolayı araĢtırmacılar farklı tanım ve görüĢler ortaya 

koymuĢlardır. Bunun sebebi sportif etkinliklerin kapsamı, hedefleri, içerikleri ve 

uygulanıĢ yöntemlerinin farklı Ģekillerde algılanıp yorumlanmasından 

kaynaklanmaktadır (Amman 2000). Açıklanması gereken konulardan bir diğeri de oyun 

ve spor arasındaki iliĢkidir. Her ne kadar iç içe geçmiĢ hatta çoğu kez aynı anlamda 

kullanılan kavramlar gibi olsa da spor ve oyun arasında farklılıklar olduğunu söylemek 

mümkündür.   

 

 Birçok farklı tanımı bulunan ‗‘Oyun‗‘ kavramı Huizinga (2006) tarafından, 

‗‘Özgürce razı olunan ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve 

mekân sınırları içinde gerçekleĢtirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve 

sevinç duygusu ile ‗‘alıĢılmıĢ hayattan, baĢka türlü olmak‘‘ bilincinin eĢlik ettiği iradi bir 

eylem veya faaliyettir‘‘ Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Bu tanımlamaya göre; geçmiĢi 
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insandan daha eski olan ve tüm canlılara hitap eden bir kavram olduğu söylenebilir. 

Böylesi geniĢ bir çerçevede tanımlanan ve değiĢime açık bir yapısı olan oyun 

kavramının niteliği hakkında da net bir uzlaĢı sağlanamamıĢtır. Farklı kuramcılar 

tarafından sahip olduğu nitelik ve tanımlamaları farklılaĢsa da olması beklenen ortak 

unsurlar Sezgin (2016) tarafından sistemden, oyunculardan, gerçeklik algısı yaratabilen 

bir özün bulunmasından, meydan okumadan, kuralların olması gerektiğinden, 

etkileĢimden, geribildirimden, ölçülebilir sonuçların olması gerektiğinden ve duygusal 

tepkilerden oluĢan bir bütün Ģeklinde açıklamıĢtır.  

 

 Ortak paydaları bu Ģekilde tanımlanan oyun kavramının sosyal ve doğal Ģartlara 

göre sürekli olarak etkileĢim ve değiĢim süreci içerisinde olduğu görülmektedir (Onur 

1992). Tarih öncesi dönem, Roma ve Yunan medeniyetlerinde, ortaçağa ait oyun ve 

oyuncak buluntuları incelendiğinde ―oyun‘‘un nasıl bir değiĢim yaĢadığı görülmektedir. 

Günümüz kentlerinde çocuklar oyun alanları azaldığı için geliĢimsel olarak uygun 

olmayan oyun alanlarında oynamak zorunda kalmaktadır. Ayrıca televizyon ve 

bilgisayar karĢısında geçirdikleri süre de artmıĢtır (Turgut ve Yılmaz 2010). Sanayi 

devrimine bağlı oluĢan kentsel yaĢam, oyun alanlarının azalmasına, buna bağlı olarak 

da oynanan oyunların değiĢimine neden olmuĢtur. 

 

 Teknolojik sistemlerin geliĢmesi ve fiziksel aktivite alanlarının daralmasına bağlı 

olarak oyun ve spor kavramlarının güncel bir hali Ģeklinde yorumlanan e-spor olgusu 

karĢımıza çıkmaktadır.   

 

Peki nedir e-spor? 

 

 

2.2 E-spor 

  

Çok yeni bir alan olan e-spor kavramının tanımlanmasında farklı görüĢler vardır. 

Wagner‘e (2006)  göre, ―Ġnsanların bilgi ve iletiĢim cihazları kullanarak zihinsel ve 

fiziksel yeteneklerini geliĢtirdiği ve eğittiği sportif aktiviteler‘‘ olarak tanımlanmıĢtır. 

Argan vd (2006) ise etkinlik esnasındaki fiziksel mesafeye vurgu yaparak ―Elektronik 

spor, dünyanın bir ucundan diğerine iki insanın internet aracılığıyla ya da dünyanın her 

yerinden gelen insanların büyük organizasyonlar ile buluĢup oyun oynayabilecekleri 

hem fiziksel hem de zihinsel olarak çoğu sporun gerektirdiğinden çok daha fazlasını 

kapsayan bir spordur‖ Ģeklinde tanımlamaktadır. Hamari ve Sjöblom (2017) ise e-

sporun, sporun temel yönlerinin bilgisayar sistemleri tarafından kolaylaĢtırıldığı bir 
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formu olduğunu söyleyerek, e-sporun sportif faaliyetleri kolaylaĢtırıcı yönünü 

vurgulamıĢtır.  

  

 E-sporla ilgili dikkat edilmesi gereken en önemli unsurlardan biri de, gündelik 

basit oyunlarla olan ayrımının yapılmasıdır. Binlerce farklı oyun ve oyun türü olmasına 

rağmen Türkiye E-spor Federasyonu tarafından e-spor oyunlarının 6 kategoride 

toplandığı görülmektedir. Bunlar, çevrimiçi çok oyunculu savaĢ arenası, birinci Ģahıs 

niĢancı, gerçek zamanlı strateji oyunu, hayatta kalma, spor, çok oyunculu rol yapma ve 

dövüĢ oyunlarıdır. Ancak e-spor oyunlarının çoğunun birden fazla oyun türünün 

özelliğini taĢıyabildiği ve net bir gruplamanın güç olduğu düĢünülmektedir.  TESFED 

tarafından organize edilen oyun turnuvalarında League of Leagend (LOL), Player 

Unknown‘s Battegrounds (PUPG), DOTA, Federation Internationaale de Football 

Association (FIFA) ,Counter Strike GO (CS:GO), ZULA isimlerindeki oyunların geçmiĢ 

dönem turnuvalarında yaygın olarak oynandığı görülmektedir (TESFED 2019, TESFED 

2020). Ülke federasyonları ise merkezi Güney Kore‘de olan Uluslararası E-spor 

Federasyonuna (IeSF) bağlıdır. Dünya çapında yapılan müsabaka turnuvaları IeSF 

tarafından gerçekleĢtirilmektedir. Uluslararası turnuvalar her sene farklı ülkede 

yapılmaktadır. YarıĢmalarda oynanan oyunlarda değiĢiklikler olmaktadır. Toptal 

AraĢtırma ġirketi (2017) tarafından yapılan bir araĢtırmaya göre Profesyonel 

oyunculuğa baĢlama yaĢı ortalama 16-17 ve profesyonelliğin sonlanma yaĢı 24 olarak 

belirlenmiĢtir. Gençlik ve Spor Bakanlığı (GSB 2018) tarafından yapılan bir araĢtırmaya 

göre izleyicilerin %71‘i erkekler %39‘u kadınlardan oluĢmaktadır. 

  

 Rekabete dayalı ilk bilgisayar oyunu turnuvası 1972 yılında Stanford 

Üniversitesi tarafından geliĢtirilen ‗‘Spacewar‘‘ isimli oyun ile baĢlamıĢtır (Friedman 

1995). 1980 ve 1990‘lı yıllarda oyun salonları ve ev tipi oyun konsollarının artmasıyla 

dijital oyunların yaygınlaĢması hız kazanmıĢtır (Üçüncüoğlu ve Çakır 2017). 2000‘li 

yıllardan itibaren internet bağlantılarının yaygınlaĢması ile birlikte e-spor oyunlarının 

tanınırlığı artmıĢ ve daha geniĢ kitlere ulaĢması sağlanmıĢtır (Bayram 2018). Özellikle 

1998 yılında piyasaya sürülen ―Half Life‖ isimli oyunun kurgusal olarak oyuncuyu içine 

alması e-spor oyunlarında önemli bir dönüm noktası olarak kabul edilmektedir (Akın 

2008). Ardından Counter Strike‘ın piyasaya sürülmesi Avrupa‘da dijital oyunların 

yaygınlaĢmasında önemli rol oynamıĢtır (Wagner 2016). Kurumsal lig kapsamında 

takımlar ile yapılan ilk profesyonel e-spor turnuvası ise 2001 yılında ―Cyberathlete 

Profesyonel Ligi‖ olarak adlandırılan ve 150.000 dolar ödüllü turnuva ile baĢlamıĢtır 

(Üçüncüoğlu ve Çakır 2017). E-spor oyunlarına yönelik artan ilgi, geliĢen teknolojik 

sistemler ve profesyonelleĢme süreci, ekonomik büyümeyi de beraberinde getirmiĢtir.  
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Newzoo (2020) tarafından yapılan araĢtırmaya göre 2019 yılında 146.2 milyar dolar, 

2020 yılında 174.9 milyar dolar olarak gerçekleĢen dijital oyun pazarının 2023 yılı 

sonunda 217.9 milyar dolarlık bir pazar büyüklüğüne ulaĢması beklenmektedir. Yapılan 

araĢtırmalar son dönemde yaĢanan Covid-19‘a bağlı pandemi sürecinde dijital oyunlara 

olan ilginin arttığını ortaya koymaktadır (Balhara vd 2020). Dijital oyunlar oynamaya 

yönelik artan ilginin yanı sıra günden güne büyüyen bir izleyici kitlesi de oluĢmaktadır. 

Newzoo (2021) küresel e-spor raporuna göre, 2019‘da 397 milyon, 2020‘de 435 milyon 

2021‘de 474 milyon kiĢi aktif e-spor izleyicisi olarak belirlenmiĢtir. Bu rakamın 2024 

yılında 577 milyon kiĢiye ulaĢması beklenmektedir.  Bu olağandıĢı duruma bağlı olarak 

ekonomik boyutunun daha da büyümesi muhtemeldir. Ekonomik boyutları ve artan 

talep doğrultusunda e-spor oyunları günden güne geliĢmektedir. Son dönemde çok 

boyutlu gözlükler ve hologram sistemleri ile oluĢturulan yeni oyunlar gelecekteki 

oyunların yönü hakkında bize fikir vermektedir.   

  

 

2.3 Bağımlılık Kavramı ve Türleri 

 

Bağımlılık kavramının ilk ortaya çıkıĢı çok eski zamanlara uzanmaktadır. 

Ġnsanlık tarihinin eski dönemlerinde doğadaki bazı bitkiler hastalıkları iyileĢtirici, ağrı 

kesici veya keyif verici amaçla kullanılmıĢtır. Aynı zamanda dini ritüellerinde bir parçası 

olarak kullanıldığı tarihi kaynaklarda yer almaktadır (Sevil 1998). Ġlk olarak Sümerler 

döneminde kullanılan afyon bitkisinin Hipokrat tarafından kadınsal hastalıkların 

tedavisi, Ġbn-i Sina tarafından ise öksürüğü ve ağrıyı dindirmeye yönelik kullanıldığı 

görülmektedir (Booth 1997). Afyon bitkisi tıbbi amacının dıĢında keyif amacıyla tütünle 

birlikte kullanılmaya baĢlamıĢ ve maddenin kötüye kullanımına bağlı olarak oluĢan 

bağımlılıkların temelleri atılmıĢtır (TaĢlıgil ve ġahin 2018). Ġlerleyen kimya ve artan 

tecrübe doğrultusunda bağımlılık yapıcı madde türleri günden güne artmıĢ ve 

günümüze ulaĢmıĢtır. 

 

Bağımlılık kavramını incelediğimizde bağımlılık türlerinin iki ana baĢlık altında 

toplandıklarını görmekteyiz. Bunlar: maddeye bağlı oluĢan bağımlılıklar ve davranıĢsal 

bağımlılıklardır.  

 

Maddeye bağlı bağımlılıkların tanımlanmasında DSM-5‘e göre Ģu ölçütler göz 

önünde bulundurulur:  
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Son 12 aylık dönem içerisinde altta belirtilen durumlardan en az ikisinin 

meydana gelmesi, klinik açıdan bariz bir sıkıntıya veya iĢlevsellikte azalmaya yol açan 

sonuçların oluĢması gerekir.  

 

1) Bağımlılık yapıcı maddeler tasarlanandan daha çok ve daha uzun süre 

kullanılır. 

2) Bağımlılık yapıcı maddeleri kullanmamak veya kullanımını denetim alma 

isteğine karĢın baĢarısız giriĢimlerin olması. 

3) Bağımlılık yapıcı maddeleri kullanmak, elde etmek ve meydana getirdiği etkinin 

ortadan kalkması için uzun süre harcamak. 

4) Bağımlılık yapıcı maddeyi kullanamaya yönelik aĢırı bir istek duymak ve 

kendisini kullanmaya zorlanıyormuĢ gibi hissetmek. 

5) Gündelik hayatındaki sorumluluklarını aksatma ve devamlı maddeyi kullanma 

isteği. 

6) Bağımlılık yapıcı maddenin olumsuz sonuçlarına (toplumsal, ekonomik 

sorunlar) rağmen kullanıma devam etmek. 

7) Bağımlılık yapıcı maddenin kullanımı sebebiyle toplumsal iĢle ilgili etkinlikler 

veya eğlence gibi etkinliklerin azalması. 

8) Yenileyici ve tehlikeli boyutta madde kullanımına devam etmek. 

9) Büyük ihtimalle bağımlılık yapıcı maddenin etkisiyle oluĢmasına rağmen 

bedensel ya da psikolojik problemlerin bilgisine rağmen kullanıma devam etmek 

10) Aynı düzeyde ya da artan dozlarda madde kullanımı olmasına rağmen 

maddenin etkisinin yetersizliğini hissetme ve tolerans geliĢmesi. 

11) Bağımlılık yapıcı madde yoksunluğu veya belirtilerinden kaçmak için madde 

kullanmaya yönelik yoksunluğun oluĢması gerekmektedir (DSM-5 2013). 

 

 ICD-11‘e göre bağımlılık; ‗‘Ağırlıklı olarak psikoaktif maddelerin kullanımına 

bağlı ya da spesifik tekrarlayan ödüllendirici ya da güçlendirici davranıĢlar sonucunda 

geliĢen zihinsel ya da davranıĢsal bozukluklar‘‘ Ģeklinde tanımlanmaktadır.  

 

Kullanılan maddeyi birçok kez bırakma giriĢiminde bulunulsa da baĢarısızlıkla 

sonuçlanan, giderek dozu artan, kullanılmadığı zaman yoksunluk belirtileri ortaya 

çıkaran, zararları bilmesine rağmen devam edilen, günlük yaĢantıda problemlere yol 

açan bir durumdur (Ögel 2001).    
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ICD-11‘e göre bağımlılıkların oluĢumunda psikoaktif madde kullanımı 

vurgulansa da herhangi bir madde edinimi olmaksızın meydana gelen sadece 

davranıĢsal ögeler içeren bağımlılıklar da vardır. 

 

DavranıĢsal bağımlılıklar, ilk olarak APA tarafından yayımlanan mental 

bozuklukların tanısal ve sayımsal el kitabı DSM-3 içerisinde kumar bağımlılığının 

tanımlanması amacıyla dürtü kontrol bozukluğu sınıflandırması içerisinde yer alması ile 

oluĢmaya baĢlamıĢtır. DSM-3R de kumar bağımlılığı diğer bağımlılıkların tanı 

kriterlerine benzer ölçütler ile açıklanmaya çalıĢılmıĢtır (Kaplan 2000, Akt: Pınarcı 

2014). DSM-52te ise kumar oynama bağımlılığı dürtü kontrol bozukluğu sınıfından 

çıkarılarak, madde ile bağlantılı olmayan bozukluklar sınıfı içerisinde yer alarak yeni bir 

tanı grubu oluĢmasını sağlamıĢtır. Böylece davranıĢsal bağımlılıklar sınıfı madde ile 

bağlantılı olmayan bozukluklar ismiyle literatürde yer almıĢtır.   

 

DSM-5 içerisinde kumar bağımlılığını tanılama kriterleri Ģu Ģekildedir. 

A. Klinik olarak önemli bir bozulma veya sıkıntıya yol açan sürekli ve yineleyen 

problemli kumar oynama davranıĢı gösteren kiĢinin devam eden 12 aylık dönemde 

aĢağıdakilerden dört davranıĢı (veya daha fazlasını) göstermesi;  

1) Heyecan elde edebilmek için artan düzeyde, kumar oynama ihtiyacı duyma.  

2) Kumar oynamayı azaltma ya da sonlandırma çabaları sonucunda huzursuz ve sinirli 

olma. 

3) Kumar oynamayı azaltmaya veya sonlandırmaya yönelik tekrarlayan baĢarısız 

giriĢimler. 

4) Zihnin sık sık kumarla iliĢkili düĢünceler ile meĢgul olması. 

5) Huzursuz hissettiği zamanlarda genellikle kumar oynama davranıĢı.  

6) Kumar oynayarak kaybedilen parayı geri kazanabilmek adında ertesi gün geri 

dönme ve yeniden oynamak.  

7) Kumar bağımlılığını gizlemek adına yalan söylemek,  

8) Kumar sebebiyle, önemli bir iĢ, iliĢki ya da kariyer fırsatını kaybetmek veya tehlikeye 

sokmak. 

9) Kumarın neden olduğu sorunlu mali durumunu düzeltme adına çaresizce 

baĢkalarına güvenmek. 

 

B. Kumar oynama davranıĢı manik epizod ile daha iyi açıklanamaz (DSM-5). 

 

Kumar oynama bozukluğunun davranıĢsal bağımlılıklar sınıfını ortaya çıkarması 

ile dijital oyun bağımlılığının klinik anlamda tanılanması kolaylaĢmıĢtır.  
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Kumar bağımlılığı, dijital oyun bağımlılığı, alıĢveriĢ bağımlılığı, seks bağımlılığı, 

televizyon izleme bağımlılığı baĢlıca davranıĢsal bağımlılıklar olarak söylenebilir 

(Bozkurt vd 2016). Her ne kadar diğer bağımlılık türlerine göre daha masummuĢ gibi 

görünse de oluĢan problemler büyük benzerlikler göstermektedir. Farklı bağımlılık 

türlerinde ortaya oluĢan aĢırı zihinsel meĢguliyet, ani duygu durum değiĢiklikleri, artan 

tolerans, kiĢiler arası iliĢkilerin bozulması ve tekrarlama gibi olumsuz durumlar 

davranıĢsal bağımlılıklarda da meydana gelmektedir (Griffths 1996). DavranıĢsal 

bağımlılıklar içerisinde dijital oyun bağımlılığının etkisinin günden güne artarak 

ilerlediğini görülmektedir. Bu çalıĢma kapsamında da davranıĢsal bağımlılıklardan 

dijital oyun bağımlılığı ele alınmıĢtır. 

 

2.3.1 Dijital Oyun Bağımlılığı 

 

 19. yüzyıldan itibaren ortaya çıkan sanayi devriminin etkisiyle oynanan oyunlar 

ve oyuncaklar da değiĢim sürecine girmiĢ ve geliĢen teknolojiye bağlı olarak farklı 

sanayi ürünleri yerlerini almıĢlardır (YeĢilay 2019). BaĢlangıçta temel matematiksel 

iĢlemleri gerçekleĢtirmek için kurgulanan bilgisayarlar zamanla eğlence amacıyla da 

kullanılmaya baĢlanmıĢ ve bilgisayar oyunlarının ilk temelleri atılmıĢtır. Her geçen gün 

geliĢen bilgisayar oyunları beraberinde birtakım sorunları da getirmiĢ ve Soper ve Miller 

(1983) yazmıĢ oldukları makalelerinde ilk kez bir öğrencide alıĢılmadık bir vakayla 

karĢılaĢtıklarını belirtmiĢlerdir. Bu öğrencide madde kullanımıyla ilgili sorunlar 

gözlemlediklerini ancak kaynağın bilgisayar oyunlarına (PAC-MAN, Blinky, Pınky, Inky, 

ve Clayde oyunları) karĢı oluĢan bir bağımlılık olduğunu ifade etmiĢlerdir. Ortaya çıkan 

bu durum ile birlikte dijital oyun bağımlılığına yönelik araĢtırma ve tanımlama 

çalıĢmaları baĢlamıĢtır.  

 

Diğer bağımlılıklardan farklı olarak davranıĢsal bir bağımlılık türü olduğu için 

tanılama kriterlerinde eĢ değer bir davranıĢsal bozukluk olan kumar oynama bağımlılığı 

kriterleri baz alınmıĢtır. Ġlk olarak Griffiths ve Davis (2005) tarafından dijital oyun 

bağımlılığı, kumar bağımlılığı kriterleri doğrultusunda 6 madde olarak tanımlamıĢtır.  

 

Bu maddeler Ģu Ģekildedir: 

 

1) KiĢilerin günlük yaĢamını ve düĢünce sistemine etki edebilecek düzeyde yoğun 

yaĢanır. 

2) Duygu durumlarında ani iniĢ çıkıĢlar yaĢanır. 

3) Oyun oynama doyumunda günden güne artan tolerans seviyesi oluĢmaya baĢlar. 
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4) Oyun oynama son verildiğinde ya da aniden kesildiğinde ortaya çıkan huzursuzluk 

sinirlilik gibi rahatsız edici duygu durumların yaĢanması. 

5) Çevresindeki kiĢiler ile çatıĢmalar yaĢanması ve daha önceden sahip olunan sosyal 

yaĢantıların, ilgilerin ya da hobilerin değiĢmesi veya kaybolması. 

6) AĢırı video oyunu oynamaya bağlı geliĢen tipik en üst düzey bağımlılık kalıplarının 

yoksunluk ve kontrol dönemlerinden sonra tekrarlayan bir Ģekilde hızlıca eski haline 

dönme eğilimi. 

 

Ancak yaygınlaĢan teknolojik unsurlara paralel olarak artan vakalar sonucunda 

daha net bir tanılama ihtiyacı ortaya çıkmıĢtır. DSM-5 içerisinde ―Hakkında daha fazla 

araĢtırmaya ihtiyaç duyulan bozukluklar‖ bölümünde ‗‘internet kullanım bozukluğu‘‘, 

―internet bağımlılığı‖ ya da ―oyun bağımlılığı‖ olarak adlandırılan bu durum hakkında 

daha fazla araĢtırma yürütülmesinin gerekliliği vurgulanmıĢtır. DSM-5, ―Ġnternet Oyun 

Oynama Bozukluğunu‖ (ĠOOB), son 12 aylık süreçte ―oyun oynamada artarak ilerleyen 

kontrol kaybı, tolerans geliĢimi ve madde kullanım bozukluğuna benzer Ģekilde ortaya 

çıkan yoksunluk belirtilerinin olduğu biliĢsel ve davranıĢsal sorunların gözlemlendiği 

yoğun ve uzun süreli internet oyun oynama davranıĢı‖ Ģeklinde tanımlamaktadır (DSM-

5). Tanılamada ‗‘madde kullanım bozukluğuna benzer‘‘ ifadesinin kullanımı, farklı 

bağımlılıklarla benzer bir yapıya sahip olduğu görüĢünü ortaya çıkarmaktadır (Arıcak 

vd  2018). DSM-5 tarafından henüz kesinleĢmemiĢ bir bozukluk olsa da son 12 ay 

içerisinde aĢağıdaki 9 maddenin 5‘inin görülmesinin tanılamada esas olarak 

değerlendirilebileceği belirtilmiĢtir.  

  

Bu ölçütler: 

1) Zihinsel olarak internet oyunları ile sürekli uğraĢ halinde olunması. 

2) Ġnternet oyunlarına eriĢilemediğinde yoksunluk belirtilerinin ortaya çıkması. 

3) Oyunların baĢında daha uzun süreler geçirme isteği ve artan tolerans. 

4) Oyun oynama davranıĢını kontrol etmede baĢarısız denemelerin olması.   

5) Eski hobi ve eğlencelerinin oyun oynamaya bağlı olarak kaybolması. 

6) Ortaya çıkan psiko-sosyal problemlere rağmen oyunlara aĢırı bir Ģekilde devam 

etmek. 

7) Oyun oynama süresi ile ilgili ailesine, terapistine ve çevresine yalan söylemek. 

8) Olumsuz duygu durumlarından (örneğin suçluluk, kaygı, suçluluk gibi) kaçmak veya 

kurtulmak için oyun oynamak. 

9) Oyun oynamak için önemli bir iliĢkisini, eğitimi ya da mesleki fırsatı tehlikeye atmak 

ya da vazgeçmek.  

 



15 

 

ICD-11 içerisinde dijital oyun bağımlılığının net bir hastalık türü olarak 

değerlendirildiği görülmektedir. Aynı Ģekilde dijital ya da video oyun oynama bozukluğu, 

―bireyin oyun oynama yetisinde kontrolü kaybetmesi, giderek artan bir Ģekilde oyun 

oynamanın kiĢinin farklı ilgileri ve günlük aktivitelerinin yerini alması, olumsuz 

sonuçlarına rağmen oyun oynamaktan vaz geçmeme ve oyun oynamada artıĢ ile 

Ģekillenen bir davranıĢ örüntüsü‖ olarak tanımlanmaktadır.  ICD-11‘e göre dijital oyun 

bağımlılığı Ģu 3 kriter doğrultusunda tanımlanabilmektedir. 

1) Oyun oynama davranıĢında bozulmuĢ kontrol yetisi. 

2) Oyun oynamanın diğer yaĢam alanlarına ve günlük aktivitelere göre öncelik 

kazanmıĢ olması. 

3) Olumsuz birçok sonucun ortaya çıkmasına rağmen devam edilmesi. 

 

Bu kriterleri son 12 ay içerisinde yaĢamak ya da 3‘ünün aynı dönemde 

yaĢanması bağımlılığın belirlenmesinde tanımlayıcı rol oynamaktadır. 

 

Literatür incelendiğinde oyun bağımlılığı ve internet bağımlılığının iç içe geçmiĢ 

hatta yaygınlıkla birbirleri yerine kullanılabilen kavramlar olduğu görülmektedir. DSM-5 

ya da ICD-11 içerisinde internet bağımlılığına yönelik bir tanılama olmamasına rağmen 

Ögel (2012) ortaya çıkardığı sonuçları ve belirtileri açıklayarak bu durumu 

yorumlamamızda ıĢık tutmaktadır.  

 

Ögel‘e göre, internet bağımlılığı yaĢayan kiĢilerde aĢağıda durumların görülmesi 

muhtemeldir. 

• Ġnternet kullanmayı durdurmakta zorlanmak.  

• Ġnternet kullanmayı bırakmaya niyetlense de internet kullanmaya devam 

etmek. 

• Diğer bireyler tarafından interneti daha az kullanma konusunda bireye 

karĢı uyarıların olması. 

• Diğer bireylere ve aktivitelere vakit ayırmak yerine, internete bağlanmayı 

ve internet kullanımını tercih etmek. 

• Uyku saatleri içerisinde internet kullanmayı tercih etmek. 

• Ġnternete bağlanmadığı zamanlarda bile internet ile ilgili Ģeyler 

düĢünmek. 

• Ġnternete bağlanacağı zamanını sabırsızlıkla beklemek. 

• Ġnterneti daha az kullanması gerekliliğine inanmak. 
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• Ġnternette olduğundan daha az vakit geçirmeye çabalamak ama bunu 

baĢaramamak. 

• Ġnternete eriĢemeyince kendisini kararsız ve rahatsız hissetmek. 

• Ġnternet kullanımından dolayı fiziksel rahatsızlıkların ortaya çıkması. 

• Ġnternete sağlamak amacıyla iĢten ve geliĢte acele etmek. 

• Yerine getirilmesi gereken günlük yükümlülükleri internet yüzünden 

yerine getirememek. 

 

2.3.2 Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçme Araçları 

 

 Dijital oyun ve dijital oyun bağımlılığı, kavramlarının göreceli olarak yeni 

tanımlar olmasından dolayı sınıflandırma ve değerlendirmede birtakım farklılıklar 

yaĢanmıĢtır. Ayrıca bu farklı tanımlamalar doğrultusunda farklı ölçme araçları ile 

yapılan değerlendirmeler, aynı toplumda bile prevelansta farklılıklar ortaya 

çıkarmaktadır (Arıcak vd 2018). Aynı toplumda benzer gruplar üzerinde bile farklı 

sonuçların çıkabildiği bir değerlendirme sisteminde uluslararası ortak bir paydada 

geçerlik ve güvenirliğe sahip sadece 2 ölçme aracı dikkat çekmektedir. Bunlardan ilki; 

Pontes vd (2014) geliĢtirdiği 20 maddelik ―Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği‖ 

(IGDS-20), diğeri ise; Pontes ve Griffiths‘in (2015) geliĢtirdiği dokuz maddelik ―Ġnternet 

Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği Kısa Formu‖dur (IGDS9- SF). Bunlardan Ġnternet 

Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği Kısa Formu cevaplamasının pratikliği ve DSM-5 tanı 

ölçütleri kapsamında oluĢturulan maddelerin kapsayıcılığının güvenilirliğinden dolayı 

araĢtırmacılar tarafından sıklıkla tercih edilmektedir. Orijinali Ġngilizce olan ölçek 58 

farklı ülkede yaĢayan online oyunculardan geliĢtirilmiĢ ve 5 farklı dile çevrilerek geçerlik 

ve güvenirlik çalıĢmaları yapılmıĢtır (Arıcak vd 2018).  Ayrıca Amerika BirleĢik 

Devletleri, Ġngiltere ve Avustralya‘da ölçüm değiĢmezliği test edilmiĢ tek oyun oynama 

bozukluğu ölçeğidir (Stavropoulos vd 2017). IGDS9-SF oluĢturulurken DSM-5 de yer 

alan bağımlılık kriterleri doğrultusunda oluĢturulması da uluslararası ölçüm geçerliğini 

destekleyici önemli bir niteliktir.  

 

 Türkiye‘de geliĢtirilen veya Türkçe‘ye uyarlaması yapılan ölçme araçları 

incelendiğinde, ölçeklerin ―dijital oyun bağımlılığı‘‘ veya dijital oyun bağımlılığını da 

kapsayıcı Ģekilde daha genel bir ifade olan, "internet bağımlılığı‘‘ ana baĢlıkları altında 

toplandıkları görülmektedir. Dijital oyun bağımlılığı baĢlığı altında,  ―Çocuklar Ġçin 

Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği‖ (Horzum vd 2008), ―Çocuklar Ġçin Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği‖ (ġahin vd 2019) ―Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği‖ (Kaya 2013), 

―Ergenler Ġçin Oyun Bağımlılığı Ölçeği‖ (Ilgaz 2015), ―Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu 
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Ölçeği‖ (Erkorkmaz vd 2017), ―Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği‖ (Irmak ve Erdoğan 

2015), ―Problemli Çevrimiçi Ġçin Oyun Kullanımı Ölçeği‖ (Akın vd 2015), ―Çocuklar 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği‖ (Hazar ve Hazar 2017), ―Ergenler Ġçin Oyun Bağımlılığı 

Ölçeği‖ (Anlı ve TaĢ 2018), ―Oyun Bağımlılığı Ölçeği‖ (Baysak vd 2016), ―Çocuklar Ġçin 

Video Oyunu Bağımlılık Ölçeği‖ (Yılmaz vd 2017), ―Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu 

Ölçeği‖  (Erkorkmaz vd 2017), ―Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği‖ (Evren vd 

2017), ―Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği‖ (Çakıroğlu 2018), ―Ġnternet Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği – Kısa Form‖ (Evren vd 2018), ―Ġnternette Oyun Oynama Bozukluğu 

Ölçeği‖ (Evren vd 2018), ―Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği Kısa Formu‖ 

(Arıcak vd 2018), ölçekleri yer almaktadır. 

 

Ġnternet bağımlılığı baĢlığı altında ise, ―Problemli Ġnternet Kullanımı Ölçeği‖ 

(Ceyhan vd 2007), ―Ġnternet Bağımlılığı Ölçeği‖ (Günüç 2009), ―Young Ġnternet 

Bağımlılığı Testi Kısa Formu‖ (Kutlu vd 2016), ―Özgül Ġnternet Bağımlılığı Ölçeği‖ (Dinç  

2017), ―Ġnternet Bağımlılığı Ölçeği‖ (Günüç ve Kayri 2010), ―Chen Ġnternet Bağımlılığı 

Ölçeği‖ (Ceyhan vd 2018), ―Aile Çocuk Ġnternet Bağımlılığı Ölçeği‖ (EĢgi  2014), 

―Ġnternet Bağımlılığı Ölçeği‖ (Bayraktar 2001), ―Ġnternet Bağımlılığı Ölçeği‖ (Kesici ve 

ġahin 2010), ―Problemli Ġnternet Kullanım Ölçeği - Kısa Form‖ (GöktaĢ vd 2018), 

―Ergenler Ġçin Bilgisayar Bağımlılığı Ölçeği‖ (Ayas vd 2011), ―Ġnternet Bağımlılığı 

Ölçeği‖ (ġahin ve Korkmaz  2011), ―Ġnternet Bağımlılığı Testi‖ (Balta ve Horzum  2008), 

―Ergenler Ġçin Ġnternet Bağımlılığı‖ Ölçeği (TaĢ  2019), ―Bağımlılık Profili Ġndeksi 

Bağımlılık Formu‖ (Ögel vd 2015), ―Ġnternet Bağımlılığı Ölçeği‖ (Mıhçı ve Kılıç Çakmak  

2017) ölçekleri yer almaktadır. 

 

İnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği Kısa Formu: (IOOBÖ9-KF) 

Ġnternet oyun oynama bozukluğu ölçeği Pontes ve Griffiths  (2015) tarafından 

oluĢturulan   (ĠGDS9-SF)‘ un Arıcak vd tarafından 2018 yılında Türkçe uyarlaması 

yapılması sonucu oluĢturulmuĢtur. DSM-5 temelli 9 maddeden hazırlanmıĢtır. 10-29 

yaĢ aralığını kapsar ve kiĢilerin dijital oyun bağımlılık seviyelerini ölçmeyi 

amaçlamaktadır. 5 li likert tipte hazırlanan ölçeğin puanlaması verilen cevaplara göre 

Asla 1, Nadiren 2, Bazen 3, Sık sık 4 ve Çok sık 5 puan olacak Ģekilde toplanarak 

puanlanır. Puanların yükselmesi internet oyun oynama bozukluğu riskinin yüksekliği 

olarak yorumlanır. 45 üzerinden 36 puan yüksek bağımlılık riskine iĢaret etmektedir.  

 

DSM-5 tanı kriterleri çerçevesinde geliĢtirilen Ġnternet oyun oynama bozukluğu 

ölçeği kısa formu içeriğinde az soru olmasına rağmen tanı kriterleriyle örtüĢen soru 

içerikleri ile uygulama ve değerlendirme pratikliği sağlamaktadır. Bu nedenle bu 
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çalıĢmada Pontes ve Griffiths (2015) tarafından oluĢturulup (ĠGDS9-SF)‘ Arıcak, Dinç, 

Yay ve Griffiths (2018) tarafından Türkçe uyarlaması yapılan ‗‘Ġnternet Oyun Oynama 

Bozukluğu Kısa Formu‘‘ (ĠOOBÖ9-KF) kullanılmıĢtır. 

 

 

2.4 Spor, E-spor ve Dijital Oyun Bağımlılığı ĠliĢkisi 

 

Spor kavramının ilk olarak nerede ve tam olarak ne anlamda kullanıldığı 

hakkında ortak bir görüĢ yoktur. Fakat yapılan araĢtırmalar insanların ilk sportif 

faaliyetleri hayatta kalma amacıyla gerçekleĢtirmeye baĢladıkları yönündedir (Tekin ve 

Tekin 2014). Tarih öncesi dönemlerde hayatta kalma odaklı ortaya çıkan ilk sportif 

faaliyetler zamanla toplumsal yapının değiĢim sürecinden etkilenmiĢ ve ―spor‖ 

kavramın tanımlanmasında birtakım farklılıklar ortaya çıkmıĢtır.  

 

GeçmiĢten günümüze sporun tanımı hakkında farklı araĢtırmacılar tarafından 

birçok tanımlama yapılmıĢtır. Yapılan tanımlamalarda sporun multidisipliner yapısı 

gereği teorisyenlerce farklı özellikleri vurgulanmıĢtır. Woods (2016) tarafından, 

özelleĢtirilmiĢ araç gereçlerin ve mekânların kullanıldığı, fiziksel etkinliğin ön planda 

olduğu, belirli kurallar çerçevesinde sınırları önceden belirlenmiĢ rekabet içeren 

kurumsal bir kimliği olan faaliyetler olarak ifade edilmektedir.  Demirci (2008) tarafından 

ise yapılan tanımlamada kuralların önceden belirlenmesi, bireysel ya da takım olarak 

yapılmasının yanı sıra bedensel etkinlikler bütünlüğüdür Ģeklinde fiziksel aktivitenin 

gerekliliği vurgulanmaktadır. Erdemli‘ye (1990) göre ise spor insana ahlaki birtakım 

erdemler kazandıran bir olgudur demektedir. Ġnal (2003) ise Anatomi, fizyoloji, psikoloji, 

biyomekanik ve ortopedi gibi farklı disiplinlerin iç içe olduğu ayrıca ruh ve bedeni 

geliĢtirip sosyalleĢtirme yetisine sahip olmasının gerekliliğini belirtmiĢtir. Çoban ve 

Ünveren (2007) farklı disiplinlerle iç içe olmanın yanı sıra izleyicilerde estetik bir etki 

yaratmasından bahsetmiĢtir. Ekmekçi ve Dağlı Ekmekçi (2010) ise ticari yönünü 

vurgulayarak istihdam sağlayan endüstrileĢmiĢ bir yapının olduğunu vurgulamaktadır. 

Spor kavramına yönelik tanımların tarihsel süreçte sosyal yapının geliĢimi ve kiĢilerin 

bakıĢ açılarına göre farklılıklar gösterdiği söylenebilir.  

 

Farklı birçok tanımı olsa da spor yapan birisi düĢünüldüğünde akla bilgisayar 

karĢısında saatlerce oturan birisi gelmemektedir (Mustafaoğlu 2018). Daha çok fiziksel 

aktivite içeren, hareketli bir olgu düĢünülmektedir.  Spor kavramının tanımlanmasına 

yönelik oluĢan bu farklılıkların günümüzde en güncel hali olarak e-spor kavramı 

karĢımıza çıkmaktadır. 
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Wagner (2006) e-sporu, insanların zihinsel ve fiziksel yeteneklerini geliĢtiren, 

bilgi ve iletiĢim cihazları kullanılarak gerçekleĢtirilen sportif faaliyetlerdir Ģeklinde 

tanımlamaktadır. Argan‘a (2006) göre ise dünyanın bir ucundan diğerine iki insanın 

internet aracılığıyla ya da dünyanın her yerinden gelen insanların büyük 

organizasyonlarda buluĢup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel olarak 

çoğu sporun gerektirdiğinden çok daha fazlasını kapsayan bir spordur Ģeklinde 

tanımlamaktadır.  Hamari ve Sjöblom (2017) sporun ana unsurlarının teknolojik 

sistemler ile kolaylaĢtığı, takım ve oyuncuların etkilerinin yanı sıra bilgisayar sistemleri 

tarafından çıktılar alınan bir spor dalıdır Ģeklinde tanımlanmaktadır.  

 

E-sporla ilgili tanımlama yapılırken iki uç görüĢün olduğu görülmektedir. Buna 

göre e-spor oyunları oynamanın bir tür spor olduğunu ifade eden ya da spor tanımına 

uygun olmayan bir yapı olduğu yönünde görüĢ belirtenler bulunmaktadır. Son dönemde 

oyun oynama davranıĢının bir tür spor olduğu yönündeki değerlendirmeler 

yaygınlaĢmaktadır. Diğer spor branĢları gibi antrenman, ekip ruhu, doğru zamanlama, 

strateji gibi bireysel ve ekip yeteneklerine ihtiyaç duyulduğu iddia edilmektedir 

(Hutchins 2006, Akt: Bayram 2018). Llorens (2017)‘e göre düzenlenen etkinlikler ve 

turnuvalarda e-spor aktivitelerinin spor türü olarak değerlendirebileceğini 

göstermektedir. Türkiye ve dünyada oluĢan federasyonlaĢma yapıları ve profesyonel 

spor kulüplerinin resmi bir spor branĢı olarak tanımlamaları, dijital oyunların, ‗‘spor‘‘ 

kavramı içerisinde yer almasına resmi bir boyut kazandırmaktadır. Ayrıca yapılan 

araĢtırmalar e-spor oyuncularının da normal sporcular gibi fiziksel aktifliklere sahip 

olduğunu eĢdeğer heyecan ve stres durumlarını yaĢadıklarını göstermektedir (Hamari 

ve Sjöblom 2017)  

 

Klasik sportif faaliyetler ile e-spor oyunları arasında, birtakım benzerlikler ve 

farklılıklar vardır. Benzer özellikler olarak, zorlama olmaksızın, içsel motivasyona dayalı 

katılım içermesi, belirli süre, ortam ve kurallar çerçevesinde gerçekleĢtirilmesi beceriler 

doğrultusunda oluĢması, strateji taktik, stres yönetimi, bireysel ve takım motivasyonu 

gibi unsurların kazanma ya da kaybetmeyi etkilemesi gibi özellikleri söylenebilir 

(Mustafaoğlu 2018). Ayrıca ulusal ve uluslararası e-spor federasyonlarının varlığı klasik 

sportif branĢlar ile resmi statüde de eĢitlik sağlamaktadır. Bu özellikler doğrultusunda e-

sporun yeni bir spor dalı olduğu düĢünülebilir. Ancak bazı görüĢler ise bunun tam tersi 

yönündedir. E-sporun bir spor dalı olmadığı, kiĢilerin psiko-sosyal geliĢimlerini olumuz 

etkileyerek psikolojik sağlığı olumsuz etkilediği ve baĢta teknoloji ve kumar olmak üzere 

farklı bağımlılıklara neden olabileceği düĢünülmektedir (Öztürk 2019).   
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E-sporu geleneksel spor dallarından ayrı değerlendirilmesi gerektiğini savunan 

görüĢlerde spor kavramının içerisinde fiziksel aktifliğin yoğun bir Ģekilde yer alması 

gerektiğini düĢünen araĢtırmacılar vardır. Eğer ki oyun oynama kavramı fiziksel aktifliğe 

yer veriyorsa o zaman jenga oynamanın da spor kavramı içerisinde yer alması 

gereklidir (Jenny vd 2017) düĢüncesiyle e-spor oyunlarının inaktif yapıları gereği spor 

olarak tanımlanamayacağı düĢüncesi savunulmaktadır. Witkowski‘ye (2009) göre e-

spor oyunları kurumsallaĢma ve aktivite niteliklerinde geleneksel spor branĢlarına göre 

dıĢarıdan gelen etkiye daha açık bir yapıya sahiptirler. Geleneksel spor oyunlarında 

oyun ve kurumsal yapı önemliyken, e-spor oyunlarında oyun geliĢtiricilerinin ve 

sponsorların ticari beklentilerine göre hareket edilebilmektedir. E-spor oyunlarının en 

büyük problemlerinden birisi de adil olmayan kazanma sistemlerine sahip olmasıdır. 

Geleneksel spor alanlarında ekstra ücret ödenerek tur geçilmez ya da birincilik elde 

dilemezken e-spor oyunlarında maddi güç ile bunu yapmak mümkündür (Pearce 2009 

Akt: Hillvorde ve Pot 2016).  

 

E-spor oyunları oynayan kiĢilerin bu oyunlardan fayda mı sağladığı yoksa zarar 

mı gördükleri tanımlamadaki temel eleĢtiriler arasındadır. Sportif faaliyetlere katılımın 

fiziksel ve psikolojik faydaları olduğu gibi, bağımlılıkları önlemede ve oluĢan 

bağımlılıkların tedavisinde de önemli rol oynadığı farklı araĢtırmalarda ortaya 

konulmaktadır. Ströhle vd (2007) tarafından yapılan araĢtırmaya göre; fiziksel aktiviteye 

katılımı daha fazla olan gençlerin, alkol bağımlılığı, nikotin bağımlılığı ve diğer madde 

bağımlılıklarına yönelik prevelansının daha düĢük olduğu ortaya çıkmıĢtır. Sportif 

aktiviteye katılımın farklı madde kullanımlarının toplumsal yaygınlığında pozitif etkiye 

sahip bir rol oynadığı söylenebilir.  Daha düĢük olduğu ortaya çıkmaktadır. Orhan 

(2018) tarafından 10–14 yaĢ arası çocuklar ile yapılan araĢtırmada çocukların fiziksel 

aktiviteye katılım düzeyleri ve dijital oyun bağımlılıkları arasındaki iliĢki araĢtırılmıĢtır. 

245 kiĢi ile yapılan araĢtırma sonucunda kiĢilerin fiziksel aktiviteye katılım seviyeleri 

arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin azaldığı görülmüĢtür. Yine ülkemizden 800 

kiĢi ile yapılan internet bağımlılığıyla ilgili güncel bir araĢtırmada spor yapan 14-18 yaĢ 

arası kiĢilerin spor yapmayanlara göre bağımlılık düzeyleri anlamlı seviyede yüksek 

çıkmıĢtır (ġimĢek 2017).  

 

 Bağımlılığın en temel unsurlarından biri olan sosyal beceri yeterliliği kavramı ile 

sportif egzersizlere katılım arasında da anlamlı pozitif iliĢki olduğuna yönelik farklı 

çalıĢmalar vardır. Makar (2016) tarafından 453 üniversite öğrencisi ile yapılan 

araĢtırma sonucuna göre fiziksel aktiviteye katılım düzeyi arttıkça kiĢilerin sosyal 

becerilerinin de arttığı görülmüĢtür. Yıldırım ve Özcan‘ın (2011) yaptıkları bir diğer 
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araĢtırmaya göre de ortaöğretim düzeyinde bireysel ya da takım sporu yapan 

sporcuların sosyal beceri düzeylerinin spor yapmayan kiĢilere göre anlamlı yönde 

yüksek olduğu çıkmıĢtır.   

  

 Sosyal beceri üstüne yapılan benzeri birçok araĢtırmada daha sportif egzersizin 

kiĢilerin sosyal beceri yetilerine olumlu katkı sağladığı görülmektedir. Bu doğrultuda 

sporun, bağımlılıkları önleme ve çözümlemeye ikincil kazanımlarla da desteklediği 

söylenebilir.  

  

 E-spora yapılan eleĢtirilerden birisi de bu etkinliğin bir spor olamayacağı, 

bağımlılıklara yol açabilecek büyük bir tehlike olduğudur (Öztürk 2019). Bu eleĢtirinin 

oluĢumunda e-spor oyunlarının niteliği sebebiyle vücudun uzun süre sabit pozisyonda 

hareketsiz kalması ve uzun süreler ekran karĢısında geçirilen süre doğrultusunda 

eleĢtirilen asosyal yaĢam biçimi vardır. Nitekim Grüsser vd (2017) tarafından yapılan 

bir araĢtırmada 7069 oyuncudan %11,9 unun oyun oynama bozukluğu kriterlerine 

sahip olduğu görülmüĢtür.  Dijital oyun bağımlılığın biyolojik temellerini açıklamaya 

çalıĢan deneysel bir araĢtırmada ise bir grup katılımcıya heyecanlı dijital oyunlar 

oynatılıyor ve bireylerin dopamin düzeylerinde oyunun baĢlangıcına göre %10.5 

azalma olduğu görülüyor. Aynı oyunlar eski extacy (uyuĢturucu sentetik madde) 

bağımlılarıyla oynandığında ise herhangi bir değiĢim ortaya çıkmamaktadır (Weinstein  

2010). Haz ilkesini tetikleyen ve farklı birçok bağımlılığın temel biyolojik unsuru olan 

dopamin yoksunluğu bağımlılıkların oluĢumu ve devam etmesindeki ana problemlerden 

biridir. Bağımlılık yapan tüm unsurların ortak özelliği bir ödül mekanizmasına sahip 

olmalarıdır. Ödül kazanımı ise salgılanmasına neden olmaktadır (Çakılcı  2013). Dijital 

oyunlarda yoğun Ģekilde olan bu ödül mekanizması bağımlılığın oluĢumunda önemli bir 

risk unsurudur. Benzer bir riski de oyun oynama süresi ve akademik baĢarısı iliĢkisinde 

görülmektedir. Anand (2007) tarafından üniversite öğrencileri ile yapılan bir araĢtırmaya 

göre gençlerin oyun oynama süreleri arttıkça akademik baĢarıları düĢmektedir. 

Akademik baĢarısızlığın azalması bağımlılıklarda sıklıkla görülen bir durumdur (Ögel 

2010). E-sporcuların oyun süreleri göz önüne alındığında bu durumun da bağımlılık 

oluĢumuna yönelik risk oluĢturduğu söylenebilir. Padilla-Walker vd (2009) tarafından 

yapılan bir araĢtırmaya göre ise dijital oyunları uzun süre oynamanın farklı 

bağımlılıkları da oluĢturma riski belirtilmektedir. Buna göre uzun süre dijital oyun 

oynamak ergenlik ve yetiĢkinlik dönemlerinde uyuĢturucu kullanımı, fazla alkol tüketimi 

ve zayıf sosyal iliĢkilerin oluĢması gibi olumsuz durumların ortaya çıkmasında risk 

oluĢturmaktadır.  
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 E-spor oyunlarının genel yapısı ve literatürdeki araĢtırmalar göz önüne 

alındığında e-spor oyunlarının dijital oyun bağımlılığı ve farklı bağımlılıklara neden 

olabilme riski olduğu söylenebilir. OluĢan bu durum e-sporun geleneksel spor 

dallarından ayrı tutulması görüĢünün temelini oluĢturmaktadır. Ortaya çıkan bu derin 

görüĢ ayrılıkları e-sporun hem klasik sportif faaliyetler ile ortak nitelikleri olduğunu hem 

de içerisinde sporun doğasına aykırı olan psikolojik hastalıklar ve bağımlılık risklerini 

barındırdığını göstermektedir.  

 

 

2.5 Psikolojik Sağlık (Ruh Sağlığı) 

  

 Yapılan literatür taramasında ―ruh sağlığı‘‘ ve ―psikolojik sağlık‘‘ terimlerinin 

genel olarak aynı anlamda kullanıldığı görülmektedir. Ancak tanımlamadaki yoğun 

öznellik durumu ve her araĢtırmacıların kendi penceresinden farklı nitelikleri 

yorumlaması sebebiyle herkesçe geçerli ortak bir çerçeve çizmenin oldukça zor olduğu 

görülmektedir (Türkçapar ve Sargın 2012). Yörükoğlu (1996), ruh sağlığı kavramını, 

kiĢinin kendi kendisiyle ve çevresiyle sürekli bir denge ve uyum içinde olmasıdır diyerek 

tanımlarken ―uyum ve denge‖ kavramlarını ön plana çıkarmaktadır. Güleç (2009) ise 

herhangi bir psikolojik hastalığın olmayıĢı ve normal olarak kabul edilenler ile iliĢkili 

olma Ģeklinde yorumlayarak psikolojik hastalık olmaması ve normallik kavramlarını ön 

plana çıkarmıĢtır. Snyder (2014) ise; yaĢamdan tat alabilme, günlük aktiviteleri ve 

psikolojik dayanıklılık kazanabilmeye yönelik çabaları içerir demektedir. Psikolojik 

sağlık kavramı farklı birçok araĢtırmacı tarafından farklı yönleriyle tanımlanmaya 

çalıĢılmıĢtır.  Weinborn (1999) Ruh sağlığı tanımlama yaklaĢımlarını 3 ana grupta 

toplamaktadır. Ġlk yaklaĢıma göre ruh sağlığı kavramını tanımlama ve değerlendirmede 

ruhsal rahatsızlıklar, depresyon, anksiyete gibi kavramlar ortaya çıkmaktadır. Ġkinci 

yaklaĢıma göre ise kiĢinin olumlu duygu durumunun olumsuz duygulanıma baskın 

olması Ģeklinde tanımlanabilir. 3. yaklaĢım ise psiko-sosyal yeterliliği kapsamaktadır.  

Yani çevresiyle pozitif iletiĢim kurabilme kendi duygu ve düĢüncelerini düzenleyebilme 

yetisidir Ģeklinde gruplamanın yapılabileceğini belirtmektedir.  DSÖ (2001) göre; farklı 

özelliklerin yanı sıra bireysel iyi olma, algılanan öz yeterlik, özerklik, rekabet edebilirlik 

ve kiĢinin entelektüel ve duygusal potansiyelini gerçekleĢtirebilmesini içermektedir 

Ģeklinde tanımlamaktadır. 

 

 Psikolojik sağlık tanımlamalarının temel unsuru olan ―herhangi bir psikolojik 

problemin olmaması‖ kavramını epidemiyolojik açıdan incelediğimizde farklı 

dönemlerde ve ülkelerde yapılan araĢtırmalarda en sık rastlanan psikolojik rahatsızlık 
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olarak depresyon karĢımıza çıkmaktadır (Katon 1982, Whooley vd 1997, Walker vd 

2015). Yaygınlığın daha net anlaĢılması adına DSÖ (2017) raporuna göre dünya 

genelinde yaklaĢık 300 milyon kiĢinin depresyonda olduğunu göstermektedir. Bu 

sayının dönem nüfusuna oranı ise %4.3‘e denk gelmesi yaygınlığın ne derece yüksek 

olduğunu göstermektedir. Ayrıca Goodwin ve Jamison‘un (2007) yaptığı araĢtırma 

sonucuna göre de son 30 yıl boyunca depresyon yaygınlığının tutarlı bir Ģekilde arttığı 

görülmektedir. Bu yüzden depresyonun toplum sağlığı açısından yaygınlıkla görülen ve 

artarak büyüyen büyük ruhsal problem olduğu söylenebilir.  

 

 Depresyonla birlikte sıklıkla anksiyete bozukluğu da görülmektedir. Anksiyete 

bir diğer deyiĢle kaygı ve bunaltı olarak da tanımlanabilir. Fiziksel olarak, çarpıntı, 

nefes darlığı ya da hızlı hızlı nefes alma, ellerde, ayaklarda terleme ve titreme, 

psikolojik olarak da aĢırı heyecanlanma, bunalma veya korku gibi duygu durumları 

oluĢabilir (Karamustafalıoğlu ve Yumrukçal 2011). Anksiyeteler DSM-5‘e göre; 

Toplumsal anksiyete bozukluğu (sosyal fobi), seçici konuĢmama (mutizm), agora fobi, 

yaygın anksiyete bozukluğu, ayrılma anksiyetesi bozukluğu, panik bozukluğu, maddeye 

bağlı anksiyete bozukluğu, baĢka bir sağlık sorununa bağlı anksiyete bozukluğu, 

tanımlanmamıĢ bir diğer anksiyete bozukluğu ve tanımlanmamıĢ anksiyete bozukluğu 

olarak sınıflandırılmaktadır. Yapılan araĢtırmalarda farklı anksiyete türlerinin değiĢen 

oranlarda toplumsal yaygınlıkları olsa da sıklıkla görülen bir psikolojik bozukluk türü 

olduğunu söylemek mümkündür.  

 

 Toplumda sıklıkla görülen bir diğer ruhsal bozukluk türü ise strestir. Öyle ki 

stresi günlük yaĢamın doğal bir parçası olarak da değerlendirilmektedir (Özel ve Bay 

Karabulut 2018).  Budak (2001) stresi, “İçeriden veya dışarıdan gelerek bireyin var olan 

denge halini veya duygusal, bilişsel, sosyal fonksiyonlarını bozma eğilimi gösteren; 

kişiyi mevcut denge durumunu korumaya veya bozulmuş olan denge halini yeniden 

sağlamaya yönelik yeni davranışlar sergilemeye zorlayan, gerçek veya algılanan 

uyarıcılara verdiği bilişsel, ruhsal veya fiziksel tepkiler”’ Ģeklinde tanımlamaktadır. Bu 

tanımlamada da belirtildiği gibi, sahip olduğumuz psikolojik ve sosyal fonksiyonlarımızı 

günlük yaĢam içerisinde devamlı dengeleme çabamız stres unsurlarıyla ne derece iç 

içe olduğumuzu ortaya koymaktadır. Ayrıca kiĢilerin yaĢadıkları internet bağımlılığına 

depresyon, anksiyete ve stresin sıklıkla eĢlik ettiği görülmektedir (Ostovar vd 2016). 

  

Toplumda sıklıkla rastlanan bu psikolojik bozukluklar bir sonraki bölümde daha 

detaylı incelenmiĢtir. 
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2.5.1 Depresyon 

 

 Toplumda sıklıkla görülen bir psikolojik bozukluk türü olan depresyon genel 

olarak üzüntü ve sıkıntı duygularının hakim olduğu normal olmayan duygu durumunu 

belirtmek için kullanılır. 

 

 Olumsuz düĢünceler, değersizlik, suçluluk duygusu, somatik ağrıların eĢlik 

ettiği, artan veya azalan uyku hali, iĢtah sorunları, kilo problemleri, sosyal uyum 

sorunları, ilgi ve konsantrasyon azalması ile kendini gösteren ciddi bir ruhsal 

rahatsızlıktır (Hroudová vd 2013). Yapılan farklı araĢtırmalara göre depresyonun 

yaĢam boyu görülme sıklığı %1,5 ile %19 arasında değiĢmektedir. Hayatlarının farklı 

dönemlerinde her dört kadından biri ve her on erkekten birinin depresyondan etkilendiği 

ortaya çıkmıĢtır. Ayrıca kiĢilerin bireysel ve sosyal hayatlarında ortaya çıkardığı 

olumsuz sonuçlar ve uzun tedavi gereksinimleri nedeniyle toplumsal büyük bir mali 

külfeti de ortaya çıkarmaktadır (Shapero vd 2018). 

 

 Bilinen en eski psikolojik hastalıklardan birisi olan depresyonun ilk tanılama 

çalıĢmalarının milattan önce 4. yüzyıla kadar uzandığı görülmektedir. Ġlk defa bu 

dönemde Hipokrat tarafından ―melankoli‖ kavramı ortaya konulmuĢtur 

(Karamustafaoğlu ve Yumrukçal 2011). Depresyon terimi 16. yüzyıldan bu yana 

kullanılmaktadır. Fakat 19.yüzyıldan itibaren modern anlamda sınıflandırma çalıĢmaları 

yapılmaktadır. Günümüzdeki tanılama ve sınıflandırılması için DSM-5 içerisinde 8 alt 

baĢlık oluĢturulmuĢtur.  

 

DSM-5 te depresyon Ģu baĢlıklar altında gruplandırılmaktadır. 

1- Majör depresif bozukluk  

2- Distimik bozukluk 

3- Yıkıcı duygu durumu düzenleyememe bozukluğu 

4- Premenstrüel distforik bozukluk 

5- Madde-ilaç kaynaklı depresif bozukluk 

6- BaĢka medikal duruma bağımlı depresif bozukluk 

7- Diğer belirtilen depresif bozukluk 

8- TanımlanmamıĢ depresif bozukluk  

 Depresyon alt gruplarında en sık rastlanan psikolojik bozukluk türü majör 

depresif bozukluktur (KoĢan 2020). DSM-5‘te majör depresyon tanılama ölçütleri Ģu 

Ģekilde yer almaktadır.  
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 Son iki haftalık süre içerisinde herhangi bir sağlık problemine bağlı olmaksızın 

aĢağıdaki kriterlerden 5‘i ya da daha fazlasının görülmesi majör depresyon iĢareti 

olarak kabul edilmektedir. 

1- Neredeyse her gün çökkün bir ruh hali gözlenmesi 

2- Neredeyse her gün eskiden yapılan çoğu etkinliğe karĢı olan ilgide belirgin bir 

azalma ve bunlardan zevk almama durumu 

3- Kilo vermeye ya da almaya çalıĢmıyorken son bir ay içerisinde standart kilo da 

%é5 ten fazla artıĢ ya da azalıĢ meydana gelmesi 

4- Neredeyse her gün aĢırı uyumak ya da uykusuzluk sorunu yaĢamak 

5- Neredeyse her gün tutarsız ve aĢırı davranıĢların olması kıĢkırma (ajitasyon) ya 

da olağan dıĢı bir dinginlik hali yaĢamak 

6- Neredeyse her gün bitkinlik ya da içsel enerjinin kalmadığını hissetmek 

7- Neredeyse her gün değersizlik hali ya da doğru olmayan suçluluk duygusu 

yaĢamak  

8-  Neredeyse her gün düĢünme ya da odaklanmada zorluk çekme, kararsızlık 

yaĢama 

9- Tekrarlayıcı ölüm düĢünceleri oluĢması, özel bir planlama yapmaksızın intihar 

düĢüncesi olması, intiharı tasarlama ya da intihar giriĢiminde bulunma.  

 

2.5.2 Anksiyete 

 

 Anksiyete ve depresyon dünya çapında en sık görülen psikolojik bozukluk 

türleridir. Yapılan çalıĢmalar bu iki bozukluğun çoğu zaman birbirine eĢlik ettiğini de 

göstermektedir (Huberty 2009). Farklı toplumlar ve gruplarda sık görülmesiyle paralel 

olarak, anksiyete ruh sağlığı alanında en çok dikkate alınan ve araĢtırma yapılan 

konulardan birisidir (Kalyon 2018). Türk Dil Kurumu Sözlüğü‘ne (2020) göre sebebi 

belirsiz kaygı, korku veya kuruntunun yarattığı psiĢik gerilim ile belirgin huzursuzluk 

veya iç sıkıntısı durumu (kaygı bozukluğu) olarak tanımlanmaktadır. Anksiyete kavramı 

kaygı, endiĢe veya evham terimleriyle eĢdeğer anlamlarda da kullanılmaktadır. 

Anksiyete yaĢayan kiĢilerde iç huzursuzluk duygusu hakimdir. KiĢi bu durumu devamlı 

bir Ģey olacakmıĢ hissi veya nedensiz bir korku hali Ģeklinde ifade eder (Hall ve Hall 

2020). Kaygı; yaĢam deneyimlerinde göre normal bir tepki ve bizi tehlikelere karĢı 

koruyan, tehlikeli ortamlardan kaçmamızı sağlayan koruyucu bir mekanizmadır (Burton 

2010, Akt: Kartol 2018). Ancak kaygı durumunda, kaygıya neden olan somut bir sebep 

olmayabilir. YaĢanan kaygı ve iç sıkıntısı genel olarak bir nedene bağlı olmayan doğal 

olarak geliĢen bir iç sıkıntısı Ģeklinde de ortaya çıkabilir. Bazı durumlarda ise kiĢisel 
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yorumlamalara bağlı abartılı ya da yanlıĢ inanıĢlara bağlı da oluĢmaktadır. Yani olağan 

bir tehdide karĢı orantısız aĢırı uyarılma vardır. Türkçapar‘a (2004) göre ortada somut 

bir neden olmaksızın yaĢanan sık ve Ģiddetli bunaltı ve bu durumun günlük hayatını 

olumsuz etkilemesi kiĢinin anksiyete yaĢadığını düĢündürebilir. Ayrıca kas gerginliği 

(spazm), baĢ ağrısı, boyun tutulması, göğüste sıkıĢma hissi, kalp çarpıntısı, terleme, 

midede boĢluk duygusu, hemen tuvalete gitme gereksinimi hissi duyması gibi fiziksel 

belirtiler ortaya çıkabilir.  

 

 DSM- 5‘e göre anksiyete bozuklukları Ģu Ģekilde gruplandırılmaktadır.  

1- Ayrılma Kaygısı Bozukluğu  

2- Özgül Fobi 

3- Agorafobi 

4- Seçici KonuĢmamazlık (Mutizm) 

5- Yaygın Anksiyete Bozukluğu 

6- Sosyal Fobi 

7- Panik Bozukluğu 

8- Maddenin ya da Ġlacın Sebep Olduğu Kaygı Bozukluğu 

9- Farklı Bir Sağlık Durumunun Sebep Olduğu Kaygı Bozukluğu 

10- TanımlanmamıĢ BaĢka Bir Kaygı Bozukluğu 

11- TanımlanmamıĢ Kaygı Bozukluğu 

 Temel sağlık hizmetlerine baĢvuran hastalarda en sık görülen anksiyete türü 

yaygın anksiyete bozukluğudur (Witchen HU vd 2002). 

 

 DSM-5‘e göre kiĢilerde yaygın anksiyete bozukluğu yaĢandığının iĢareti, 

a) En az altı aylık bir sürenin çoğu gününde, farklı bir takım durumlarda aĢırı bir kaygı 

ve kuruntu yaĢama durumu vardır. 

b) KiĢi kuruntulu ruh halini kontrol altına almakta zorluk çeker. 

c) YaĢanan bu kaygı ve kuruntulu hale aĢağıdaki durumlardan en az üçü ya da daha 

fazlası son altı ayın büyük bölümünde olacak Ģekilde eĢlik eder.  

1- SakinleĢememe, süreli olarak bir gerginlik ve diken üstünde olma durumu 

yaĢama 

2- Kolay yorulma 

3- Odaklanmakta güçlük çekmek 

4- Kolay kızma 

5- Kas gerginliği yaĢama 

6- Uyku bozuklukları yaĢamak 
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d) YaĢanan kaygı kuruntu ya da bedensel belirtiler, klinik açıdan belirgin bir probleme 

ya da sosyal veya mesleki alanlarda yada önemli baĢka durumlarda iĢlevsel kayıplara 

yol açar 

e) Bu bozukluk bir maddenin ya da fiziksel bir hastalığın fizyolojik etkilerinden 

kaynaklandığı söylenemez. 

 

2.5.3 Stres 

 

 Günlük hayatta sıklıkla karĢılaĢtığımız bir durum olan stres kavramı Cüceloğlu 

(1996) tarafından, bireyin fiziksel ve sosyal çevresinden gelen uyumsuz koĢullar 

nedeniyle bedensel ve psikolojik sınırlarının ötesinde harcadığı çaba olarak 

tanımlamaktadır. KiĢilerin bireysel nitelikleri ve psikolojik yapılarına bağlı olarak, 

çevresel ve toplumsal unsurlara karĢı uyum sağlama davranıĢı olarak nitelendirilebilir. 

Bir baĢka deyiĢle kiĢinin uyum halinin bozulmasına bağlı ortaya çıkan gerilim olarak 

ifade edilebilir (Özel ve Bay Karabulut 2018). Organizmanın yaĢadığı gerilime sebep 

oluĢturan ve tepki ortaya çıkmasına yol açan faktörler stres kaynağı olarak 

adlandırılmaktadır. Literatür taramasında stres kaynaklarının üç ana baĢlıkta toplandığı 

görülmektedir.  

 

Bunlar:  

1) KiĢisel Stres Kaynakları: Stresli bir durum karĢısında ortaya çıkan tepkiler 

kiĢiden kiĢiye farklılık göstermektedir. YaĢanılan durumlar aynı olsa bile kiĢilerin 

olayları yorumlama ve verdiği tepkiler büyük farklılıklar gösterebilir. Ayrıca 

bireylerin stresle mücadele edebilme yetileri de algılanan stres durumuna 

doğrudan etki göstermekte ve farklılıkların ortaya çıkmasına neden 

olabilmektedir (Ataman 2002). 

2) Örgütsel Stres Kaynakları: Ġçerisinde yer alınana örgütsel grup gereksinimlerinin 

(mesleki, eğitimsel vb.) kiĢinin bireysel yeteneklerinin üstünde olduğunu 

düĢündüğü için yaĢanan fiziksel, zihinsel ve duygusal tepkiler olarak 

tanımlanabilir (Altan 2018). 

3) Çevresel Stres Kaynakları: Ġçinde bulunulan ortam ve fiziksel etkenlere bağlı 

stres kaynaklarıdır. Aydınlatma havalandırma ısıtma gürültü kalabalık gibi 

fiziksel koĢullar bireylerin yaladıkları streslerde etken olabilmektedir. Teknolojik 

geliĢmeler, kentteki ulaĢım problemleri (Tutar 2000), çalıĢılan ortamın fazla 

sıcak ya da soğuk olması, gürültülü olması, yaĢadığı bir hastalığın olması 

(Öztürk 2004). 
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 Stresin ortaya çıkardığı sonuçlar ve belirtiler 4 ana grup altında toplanmaktadır. 

Bunlar; fiziksel belirtiler (BaĢ ağrısı, uyku düzensizliği, kas ağrıları, ülser vb.), duygusal 

belirtiler (Kaygı, endiĢe, ani duygulanım değiĢiklikleri, vb.), zihinsel belirtiler 

(Odaklanma sorunları, kararsızlık unutkanlık vb.), sosyal belirtiler (Ġnsanlara karĢı 

güvensizlik, baĢkalarını suçlamak, rencide etmek vb.) (Braham 1998). 

 

 DSM-5 içerisinde stres kavramı travma ve tetikleyici etkenle ilgili bozukluklar 

baĢlığı altında, akut stres bozukluğu ve posttravmatik stres bozukluğu olarak iki farklı 

türde tanımlandığı görülmektedir. Akut stres bozukluğu travmatik bir yaĢantının 

ardından 30 güne kadar yaĢanan psikolojik reaksiyonları kapsamaktadır. 30 günü aĢan 

durumlarda ise travma sonrası stres bozukluğu tanısı olarak güncellenmesi 

düĢünülebilir.  

 

 DSM–5‘e göre akut stres bozukluğu tanısı için aĢağıdaki Ģartların karĢılanması 

gereklidir. 

     a) AĢağıdaki durumlardan biri ya da daha fazlası kanalıyla, ağır yaralanmak, cinsel 

Ģiddete maruz kalmak, bunlarla veya ölümle tehdit edilmek 

 Travmatik olaya direkt maruz kalmak  

 Travmatik olay gerçekleĢirken Ģahit olmak  

 Aile üyesi ya da yakınının baĢına travmatik bir olay geldiğini öğrenmek  

 Travmatik bir olayın detaylarına tekrar tekrar ve yoğun Ģekilde maruz kalmak. 

      b) Travmatik olaylardan sonra baĢlayan ya da kötüleĢen aĢağıda kümelenmiĢ olan, 

istemsiz gelen belirtiler, olumsuz duygu durumu, çözülme belirtileri, kaçınma belirtileri, 

uyarılma belirtileri gruplarında yer alan semptomlardan en az 9 ya da daha çok 

belirtinin varlığı.  

           İstemsiz gelen belirtiler  

Travmatik olayların istem dıĢı gelen tekrarlayıcı sıkıntı veren anıları   

Travmatik olaylarla iliĢkili tekrarlayıcı sıkıntı veren düĢler. 

KiĢinin travmatik olaylarla ilgili yeniden oluyormuĢ gibi hissettiği çözülme 

tepkileri. 

Örseleyici olayı çağrıĢtıran ya da simgeleyen iç veya dıĢ uyaranlara uzun ve 

yoğun bir tepki yaĢamak. 

Olumsuz duygu durumu 

Sürekli bir biçimde olumlu duygular yaĢayamama 

Çözülme belirtileri 

Kendisiyle ya da çevresiyle ilgili durumlara yönelik gerçeklik algısında değiĢme  

Travmatik olayların önemli bir bölümünü hatırlayamama  
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Kaçınma belirtileri 

Travmatik olayı hatırlatan anılar, duygu ve düĢüncelerden kaçınma  

Olayı hatırlatan dıĢ etkenlerden kaçınma  

Uyarılma belirtileri 

Uyku sorunları 

Sözel ya da sözel olmayan öfke dıĢa vurumları 

Her an tetikte olma  

Konsantrasyon güçlükleri  

AĢırı irkilme tepkileri  

      c) B tanı grubundaki belirtilerin süresi üç gün ile bir ay arasında değiĢir. 

      d) Bu bozukluk klinik açıdan belirgin bir sıkıntıya veya iĢ hayatı ya da sosyal 

yaĢamda önemli boyutta iĢlevsellik kayıplarına yol açar. 

      e) Bu bozukluk herhangi bir madde kullanımı ya da hastalığın doğal fizyolojik 

etkilerinin sonucu olarak yorumlanamaz ve kısa psikoz bozukluğu ile daha iyi 

açıklanamaz. 

 

2.5.4 Depresyon, Anksiyete ve Stres Ölçme Araçları 

 

 Oldukça geniĢ bir alan olan ruh sağlığı kavramının önemi her geçen gün 

giderek artmaktadır. DeğiĢen psikososyal yapıya bağlı olarak evrimleĢen toplumsal ve 

kiĢisel olgular psikolojik destek talebini günden güne çeĢitlendirmiĢ ve arttırmıĢtır. 

Yüzlerce farklı alt baĢlığa ayrılan psikolojik sağlık kavramı içerisinde en güncel ve 

sıklıkla karĢılaĢılan sorunlar depresyon, anksiyete ve stres bozukluğu olarak karĢımıza 

çıkmaktadır.  

 

 DSÖ tarafından 188 ülkede yürütülen 1990–2013 yılları arasını kapsayan 

hastalık yükü çalıĢmasında dünya çapında yeti yitimine neden olan en büyük ikinci 

hastalık olarak depresif bozukluklar karĢımıza çıkmaktadır (ICD-11 2013). Ülkemizde, 

T.C. Sağlık Bakanlığı (2013) tarafından yapılan Türkiye Kronik Hastalıklar ve Risk 

Faktörleri Sıklığı ÇalıĢmasında toplumda %9 yaygınlık oranıyla karĢımıza çıkmaktadır.  

Yapılan araĢtırmalar depresyon ve anksiyetenin çoğunlukla iç içe olabildiğini ortaya 

koymaktadır. Buna bağlı toplumsal yaygınlığı en yüksek psikolojik bozukluklar arasında 

yer almaktadır (Baxter vd 2013, Walker vd 2015). Stres kavramı ise psikolojik 

hastalıklar içerisinde ‗‘soğuk algınlığı‘‘ niteliğinde tanımlanan günlük hayatımızda en sık 

karĢımıza çıkan durumlardan birisidir. 

Böylesine sıklıkla rastlanan psikolojik bozuklukların ölçme araçları da geniĢ bir 

çeĢitlilikte karĢımıza çıkmaktadır.   
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 ―Depresyon‘‘ terimi ile yapılan ölçme aracı literatür taramasında, ―Cornell 

Demansta Depresyon Ölçeği‖ (Taycan 2005), ―Depresyon Değerlendirme Ölçeği‖ 

(AlĢen 2002), ―Beck Depresyon Anketi‖ (Hisli 1989), ―Depresyon Ölçeği‖ (Sücüllüoğlu, 

Dikici, AĢçıbaĢı ve Aydemir, 2017), ―Boratav Depresyon Tarama Ölçeği‖ (Boratav 

2003), ―Kendini Değerlendirme Depresyon Ölçeği‖ (Ertan 1996), ―Hızlı Depresif Belirti 

Envanteri- Özbildirim Formu‖ (Mergen, Tavlı ve Öngel, 2012), ―MMPI-2 Depresyon, 

Kaygı ve Öfke Ġçerik Ölçekleri‖ (Uluç 2008), ―Geriatrik Depresyon Ölçeği‖ (Ertan  1996), 

―DSM-5 Düzey 2 Depresyon Ölçeği‖ (Yalın Sapmaz, Yalın, Kavurma, Tanrıverdi, 

Öztekin, Köroğlu, Aydemir 2017), ―Psikiyatri Hastaları Ġçin Beck Depresyon Envanteri‖ 

(Arkar ve ġafak 2004), ―Klinikte Yararlı Depresyon Sonlanım Ölçeği‘‘ (ÇelikbaĢ, 

Batmaz, Yüncü, Öztürk, Akpınar Aslan, 2020), ―Zung Depresyon Ölçeği‘‘ ( Gençdoğan 

2001), ―Depresyon Anksiyete ve Stres Ölçeği‘‘ (AkkuĢ Çutuk, ve Kaya, 2018), 

―Hamilton Depresyon Derecelendirme Ölçeği‖ (Akdemir, Örsel Dağ, Türkçapar, ĠĢcan, 

Özbay, 1996), ―DSM-5 Depresyon ġiddet Ölçeği Çocuk Formu‖ ( Sapmaz Yalın, Yalın, 

Erkuran Özek, Öztekin, Tanrıverdi Uzel, Köroğlu, Aydemir, 2017), ―Edinburgh 

Posportum Depresyon Ölçeği‖ (Alkan ve Mevsim 2017), ―Burns Depresyon Ölçeği - 

Türkçe Formu‖ (Tuncer ve Dikmen 2019), ―CES-D Depresyon Ölçeği‖ (Lehhman, 

Makine, KarĢıdağ, Kadıoğlu, KarĢıdağ, Pouwer 2011), ―Cornell Demansta Depresyon 

Ölçeği‖ ( Amuk, Karadağ, Oğuzhanoğlu, Oğuzhanoğlu 2003), ―Hastane Depresyon ve 

Anksiyete Ölçeği‖ (Aydemir 1997), ―Örgüt Depresyonu Ölçeği‖ (Sezer 2008), ―Çocuklar 

Ġçin Depresyon Değerlendirme Ölçeği Revize Formu‖ (AlĢen Güney, Baykara, Ġnal 

Emiroğlu 2018), ―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği‖ (Akın ve Çetin 2007), ―Kısa 

Depresyon Mutluluk Ölçeği‘‘ (Yıldırım ve Belen 2019), ―Depresyon ve Kaygı Belirtileri 

Envanteri-2‖ (Oral Albayrak 2014), ―CES Depresyon Ölçeği‖ (Tatar ve Saltukoğlu 

2010), ―Çok Yönlü Depresyon Envanteri‖ (Aydın Demir 1988), ―Montgomery Asberg 

Depresyon Değerlendirme Ölçeği‖ (Kara Özer, Demir Tuğal, Kabakçı, 2001), 

―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği‖ (Bilgel ve Bayram 2010), ―Birinci Basamak Ġçin 

Beck Depresyon Tarama Ölçeği‖ (Aktürk, Dağdeviren, Türe, Tuğlu 2005), ―Calgary 

Depresyon Ölçeği‖ (Oksay, Aksaray, Kaptanoğlu 2000), ―Kutcher Ergen Depresyon 

Ölçeği Kısa Formu‖ (Tatar ve Bekiroğlu 2019), ―Eril Depresyon Ölçeği‖ (Tarsuslu ve 

Durat 2020), ―Geriatrik Depresyon Ölçeği-15 Kısa Form‖ (Durmaz, Soysal, Ellidokuz, 

IĢık 2017), ―Epidemiyolojik AraĢtırmalar Merkezi Depresyon Ölçeği‖ (Lehhman, Makine, 

KarĢıdağ, Kadıoğlu, KarĢıdağ, Pouwer,2011), ―Üniversite Öğrencileri Ġçin Beck 

Depresyon Envanteri‖ (Hisli 1989), ―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği-21‖ (Yıldırım, 

Boysan, Kefeli 2018), ―Çocuklar Ġçin Depresyon Ölçeği‖ (Öy 1991), ―Hastahane 

Anksiyete ve Depresyon Ölçeği‖ (Erkan 2014), ―Çocuk Kaygı ve Depresyon Ölçeği - 

Ebeveyn Versiyonu‘‘ (Görmez, Kılınçaslan, Ebesutani, Orengul, Kaya, Ceri, Nasiroğlu, 
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Filiz, Chorpita 2017), ―Revize EdilmiĢ Çocuk Anksiyete ve Depresyon Ölçeği‖ (Görmez, 

Kılınçaslan, Ebesutani, Orengul, Kaya, Ceri, Nasiroğlu, Filiz, Chorpita 2017), 

―Depresyon Anksiyete  ve Stres Ölçeği‖ (Sarıçam 2018), ―Bipolar Depresyon 

Derecelendirme Ölçeği‖ (Batmaz, Özdel, Kocbiyik, Karadağ 2014). 

Anksiyete ile ilgili ölçekler araĢtırıldığında durumsal kaygıların ölçümüne yönelik 

anketlerin yaygınlığı dikkat çekmektedir. Genel kaygı bozukluğuyla ilgili Ģu ölçekler 

vardır. ―Sağlık Anksiyetesi Ölçeği‖ (Aydemir, Kırpınar, Satı, Uykur, Cengisiz 2013), 

―Postpartum Spesifik Anksiyete Ölçeği‖ (Duran 2019), ―Hasta Anketi-Somatik, 

Anksiyete ve Depresif Belirtiler‖ (Güleç, Güleç ġimĢek, Turhan, Sünbül 2012), ―EndiĢe 

ve Anksiyete Ölçeği‖ (Akyay 2016), ―Depresyon Anksiyete ve Stres Ölçeği‘‘ (AkkuĢ 

Çutuk, Kaya 2018), ―Anksiyete Duyarlılığı Ġndeksi-3‖ (Mantar, Yemez, Alkın 2010), 

―BütünleĢik Anksiyete ve Stres Ölçeği‖ (Ebadi 2020), ―Florida ġok Anksiyete Ölçeği‖ 

(Yardımcı 2015), ―Yaygın Anksiyete Bozukluğu-7‖ (Konkan, ġenormancı, Güçlü, Aydın, 

Sungur 2013), ―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği‖ (Bilgel ve Bayram 2010), 

―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği‖ (Akın ve Çetin 2007), ―DSM-5 Düzey 2 Anksiyete 

Ölçeği‖ (Aydın AĢık, ÇökmüĢ, Aydemir, AĢçıbaĢı, Herdem, Çöldür, Köroğlu 2017), 

―Revize EdilmiĢ Çocuk Anksiyete ve Depresyon Ölçeği‖ (Görmez, Kılınçaslan, 

Ebesutani, Orengul, Kaya, Ceri, Nasiroğlu, Filiz, Chorpita, 2017), ―Anksiyete Ölçeği‖ 

(Ekizoğlu ve Özçınar 2011), ―Depresyon Anksiyete  ve Stres Ölçeği‖ (Sarıçam 2018), 

―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği-21‖ (Yıldırım, Boysan, Kefeli 2018). 

Stresle ilgili ölçekler için yapılan literatür taramasında da ankisiyetede olduğu gibi 

durumsal stres faktörlerine yönelik ölçme araçlarının yaygınlığı dikkat çekmektedir. 

Genel stres durumuna yönelik Ģu ölçekler karĢımıza çıkmaktadır.―BütünleĢik Anksiyete 

Stres Ölçeği‖ (Ebadi 2020), ―Depresyon Anksiyete ve Stres Ölçeği‖ (Sarıçam 2018), 

―Algılanan Stres Ölçeği‖ ( Kaya, Tansey, Melekoğlu, Çakıroğlu, Chan 2019), ―Stres 

Envanteri‖ (Kanık Richter 1998),  ―Algılanan Stres Ölçeği‖ (Örücü ve Demir 2009), 

―Klinik Stres Anketi‖ (ġendir ve Acaroğlu 2006),  ―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği‖ 

(Akın ve Çetin 2007), ―Depresyon Anksiyete Stres Ölçeği-21‖ (Yıldırım, Boysan, Kefeli 

2018). 

 

Bu çalıĢmada 1995‘de Lovibond ve Lovibond tarafından geliĢtirilen (DASS-42), 

Henry ve Crawford, (2005) ve Mahmoud vd (2010) tarafından kısa form uyarlaması 

yapılan (DASS-21)‘in Yılmaz vd (2017) tarafından Türkçe geçerlik ve güvenirlik 

çalıĢması yapılan ‗‘Depresyon, Anksiyete ve Stres Ölçeği‘‘ (DASS-21) kullanılmıĢtır.   

DASS- 21 dijital oyun oynama bozukluğuna yaygınlıkla eĢlik eden depresyon, 

anksiyete ve stres düzeylerini tek bir formda ölçülmesine olanak sağlamaktadır. Ayrıca 

farklı ülkelerde ve dönemlerde yapılan geçerlik, güvenirlik çalıĢmaları ve uluslararası 
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literatürde birçok yayına kaynaklık eden bir form olması araĢtırmada tercih sebebi 

olmuĢtur. Literatür incelendiğinde bu standartları sağlayabilen baĢka bir ölçeğin 

olmadığı görülmektedir.  

 

      

2.6 Spor, E-spor ile Depresyon Anksiyete ve Stres ĠliĢkisi 

 

 Düzenli spor yapan bireylerin fiziksel, psikolojik ve sosyal açıdan birçok olumlu 

kazanıma sahip oldukları yapılan çeĢitli araĢtırmalarca ortaya konulmuĢtur. Yapılan 

karĢılaĢtırmalı araĢtırmalar spor yapmanın hem tedavi edici hem de önleyici bir niteliğe 

sahip olduğunu göstermektedir (Ġmamoğlu 1992). KiĢilerin fiziksel geliĢiminde normal 

kilonun korunması, obezite, kardiyovasküler hastalıklar, hipertansiyon, Tip II diyabet, 

akciğer ve kolon kanseri ve birçok kronik hastalıktan korunmak gibi durumlara pozitif 

katkı sağladığı görülmektedir (WHO 2002, WHO 2003).  Azalan fiziksel etkinlikler ise 

birtakım riskler ve olumsuz geliĢmelerin ortaya çıkmasına neden olmaktadır. 

YurtdıĢında ve Türkiye‘de yapılan farklı araĢtırmalara göre çocukların ve gençlerin 

televizyon ve bilgisayar baĢında geçirdikleri süre günlük ortalama 2-3 saat civarındadır 

(Meydanlıoğlu 2015). Son dönemde koronavirüs salgınına bağlı evde geçirilen zaman 

doğrultusunda kiĢilerin ekran baĢında geçirdikleri süre ve fiziksel inaktivite seviyelerinin 

arttığı düĢünülmektedir. TV ve bilgisayar karĢısında geliĢen inaktif yaĢam tarzı baĢta 

obezite olmak üzere birçok riski beraberinde getirmektedir (Ortega vd 2007). Özellikle 

çocuklarda günümüzde hareketsiz yaĢam tarzının arttığı ve bu durumun birçok sağlık 

problemini de beraberinde getirdiği bilinmektedir (Hekim 2016).  

 

 Sportif egzersizlere katılımın, fiziksel sağlığa olduğu gibi psikolojik sağlığa da 

birçok olumlu katkısı vardır. Fiziksel aktiviteye katılım ile kiĢilerin psikolojik sağlıkları 

arasında anlamlı iliĢkiler bulunmuĢtur. 2005 yılında Tayland‘da yapılan bir araĢtırmada 

8 haftalık fiziksel egzersiz programına katılan 18-20 yaĢ aralığı kadınların depresyon 

puanlarında ve stresle bağlantılı hormon değerlerinde anlamalı bir düĢüĢ olduğu 

görülmüĢtür (Nabkasorn vd 2005). Civan vd (2018) tarafından yapılan meta analiz 

çalıĢmasında da orta yoğunlukta uygulanan fiziksel aktivitelerin stresle ilgili hormonların 

düzenlenmesinde etkili olduğunu ortaya koyulmuĢtur. Tekin vd (2009) tarafından 

yapılan deneysel araĢtırma sonucunda üniversite öğrencilerinin fiziksel aktiviteye 

katılımları ile depresyon puanları arasında anlamlı bir iliĢki bulunmuĢ ve fiziksel 

aktiviteye katılımın depresyon puanlarının düĢüĢünde etkin olduğu ortaya çıkmıĢtır. 

Ülkemizde 1996 yılında yapılan uzun dönemli bir araĢtırmada 14-16 yaĢ arası 60 

kiĢiden oluĢan örneklem spor yapanlar ve yapmayanlar Ģeklinde iki gruba ayrılmıĢtır. 



33 

 

Spor yapan gruptaki öğrencilerin hem genel semptomlar hem de anksiyete düzeylerinin 

daha düĢük olduğu ortaya çıkmıĢtır (Çekin vd 1996, Akt: Alpaslan 2012). BaĢar ve Sarı 

(2018) tarafından yapılan bir araĢtırmaya göre ise en az 3 hafta boyunca haftada en az 

3 kere sportif egzersiz yapmanın kiĢilerin depresyon seviyeleri, mutluluk ve psikolojik iyi 

oluĢlarına olumlu katkı sağladığı görülmektedir. Yapılan daha birçok farklı araĢtırma 

sonucunun sportif egzersizin fiziksel sağlığın yanı sıra depresyon, stres ve anksiyete ile 

doğrudan iliĢkili olduğu ve kiĢileri hem fiziksel hem de psikolojik yönden olumlu yönde 

desteklediği görülmektedir.  

 

 E-spora yönelik en temel eleĢtirilerden olan ‗‘E-spor oyunları gerçek bir spor dalı 

ise fiziksel ve psikolojik olarak fayda sağlamalıdır‘‘ görüĢüdür.  Ancak e-sporcuların 

günlük yaĢam Ģekilleri ve e-spor oyunlarının oynanma Ģekli hem fiziksel hem de 

psikolojik birçok riski beraberinde getirdiği görülmektedir. Bayrakdar vd (2020) 

tarafından Türkiye‘den 27, Güney Kore‘den 47 ve ABD‘ den 63 olmak üzere 137 e-spor 

ve sporcu ile yapılan araĢtırma sonucunda e-sporcuların vücut kitle indekslerinin diğer 

branĢ sporcularına göre daha yüksek puan aldığı ve günlük ortalama adım sayılarının 

daha düĢük olduğu görülmüĢtür. 

 

Dijital oyun oynama davranıĢı ve psikolojik sağlık kavramları ile ilgili yapılan 

literatür taramasında birçok farklı araĢtırmanın bulunduğu ve bu iki olgu arasında 

anlamlı bir iliĢki olduğu görülmektedir. Mentzoni (2011) tarafından yapılan araĢtırma 

sonucunda kiĢilerin dijital oyun oynama düzeyleri arttıkça depresyon ve anksiyete 

düzeylerinin yükseldiği, yaĢam doyumlarının ise azalmaya baĢladığı görülmüĢtür.  Bilgi 

(2005) tarafından ilköğretim öğrencileri ile yapılan araĢtırma sonucuna göre de 

öğrencilerin saldırganlık düzeyleri ile oyun oynama davranıĢları arasında anlamlı bir 

iliĢki olduğu ortaya konulmuĢtur. Anderson vd (2010) tarafından yapılan meta analiz 

çalıĢmasında Ģiddet içeren oyunlar ile saldırganlık düĢüncesi ve davranıĢlarının iliĢkili 

olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır. Ayrıca Ģiddet içeren oyunların oynanma düzeyi arttıkça 

empati ve yardımlaĢma düzeyinin azaldığı kiĢilerarası iliĢkilerin zayıfladığı 

görülmektedir. Starcevic vd (2011) tarafından yapılan psikolojik problemleri ortaya 

çıkaramaya yönelik taramada ise problemli oyun oynama bozukluğu olan oyuncuların 

normal oyunculara göre Belirti Tarama Listesi-90 (SCL-90) psikopatoloji ölçme 

baĢlıkları olan somatizasyon, takıntı, sosyal duyarlılık, depresyon, kaygı, öfke, fobik, 

paranoid ve psikotik bozukluklardan daha yüksek puan aldıkları ortaya çıkmıĢtır. ĠĢ 

gereği olmayan yoğun kullanımın fiziksel hasatlıkların yanı sıra ciddi boyutta psikolojik 

problemler ile iliĢkili olduğunu söylemek mümkündür (McNicol ve Thorsteinsson 2017). 
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Spor yapmanın insanlara sağladığı fiziksel yararların yanında psikolojik olumlu 

birçok etkisinin de olduğu görülmektedir. Ancak e-spora yöneltilen baĢlıca eleĢtirilerden 

birisi de kiĢilerin psikolojik sağlıklarına direkt ya da dolaylı olarak zarar verdiği 

yönündedir.  Bu durum e-sporun gerçek bir spor olup olmadığı sorusunu beraberinde 

getirmektedir. Bu çalıĢmanın yapılma nedenlerinden diğer bir tanesi de bu çeliĢkili 

görüĢlerdir. 

 

 

2.7 Dijital Oyun Bağımlılığı ile Depresyon Anksiyete ve Stres ĠliĢkisi 

 

Yapılan birçok farklı araĢtırma ―bağımlılık‖ ile ―psikolojik sağlık‖ kavramlarının 

iliĢkili olduğu sonucunu ortaya koymaktadır. KiĢilerin bağımlılık sorunlarına sıklıkla 

baĢka bir psikolojik problem de eĢlik etmekte ve bu iki kavram olumsuz yönde 

birbirlerini destekleyerek yaĢanılan problemlerin daha da derinleĢmesine neden 

olabilmektedir.  

 

 Literatür incelendiğinde internet bağımlılığına %50 oranında baĢka bir 

psikiyatrik bozukluğun da eĢlik ettiği görülmektedir. En sık rastlanan bozukluklar, baĢka 

bağımlılıklar %38, duygudurum bozuklukları (majör depresyon, bipolar manik depresif 

vb.) %33, psikotik bozukluk (psizkoz, Ģizofreni) vb. %14, depresyon ya da distimi %25, 

anksiyete bozukluğu %10 (Arısoy 2009).  

 

KiĢilerin ekran karĢısında geçirdikleri süre arttıkça oluĢabilecek internet 

bağımlılığı riskleri de artmaktadır (Padilla-Walker vd 2010). Ekran karĢısında geçirilen 

sürenin artması bağımlılık riskini arttırdığı gibi bağımlılığın beraberinde oluĢabilecek 

psikolojik sorunlar ile de iliĢkili olabilmektedir.  Farklı birçok bağımlılıkta olduğu gibi 

dijital oyun bağımlılığında da psikolojik problemlerin bu soruna eĢlik ettiği 

görülmektedir. Maras vd (2015) 2482 öğrenci ile yaptıkları benzer bir araĢtırmada ise 

ekran karĢısında geçirilen sürenin depresyon ve anksiyete ile iliĢki olduğunu ortaya 

koymaktadır. Aynı zamanda dijital oyunlar oynamanın da depresyon ve anksiyete ile 

anlamlı bir iliĢki olduğu sonucu da ortaya çıkmıĢtır.  Farklı araĢtırmalar doğrultusunda 

uzun süreler boyunca dijital oyun oynamanın psikolojik sağlığı tehdit eden bir risk 

unsuru olduğu söylenebilir.  Özellikle depresyon anksiyete ve stresin dijital oyun 

bağımlılığına sıklıkla eĢlik ettiği yapılan araĢtırmalarda ortaya konulmuĢtur (Ostovar vd  

2016). KiĢilerin dijital oyun oynama süreleri ve dijital oyun bağımlılığı puanları arttıkça 

yaĢadıkları depresyon, anksiyete ve stres puanlarının yükseldiği görülmektedir.  
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Ayrı ülkelerde, birbirinden farklı yaĢ gruplarıyla ve değiĢik yıllarda yapılan daha 

birçok farklı araĢtırma sonucuna göre de depresyon anksiyete ve stresin dijital oyun 

bağımlılığıyla doğrudan iliĢkili olduğu görülmektedir (Bonnaire ve Baptista 2019, 

Brunborg vd 2014, Loton vd 2015, Przepiorka vd 2021). 

 

 Yapılan farklı çalıĢmalar ise oyun oynamak ve oyun süresinin yanı sıra hangi 

oyun oynandığı kavramının da önemini ortaya çıkarmaktadır. Amerika BirleĢik 

Devletleri‘nde 5147 öğrenci ile yapılan araĢtırmada Ģiddet içeriği yüksek oyunları 

oynayan çocukların düĢük düzey Ģiddet içeren oyun oynayan çocuklara göre daha 

yüksek oranlarda depresyon puanlarına sahip oldukları ortaya çıkmıĢtır (Tortolero vd 

2014). Oyunların içeriklerine göre satıĢ oranları incelendiğinde Ģiddet temalı oyunların 

piyasada en fazla rağbet gören oyunlar olduğu görülmektedir (Dill vd 2005). Yapılan 

araĢtırma bulguları doğrultusunda özellikle erkeklerin dijital oyun bağımlılığı ve buna 

bağlı geliĢebilecek psikolojik problemlerin ortaya çıkmasında daha yüksek risk 

grubunda yer aldıkları söylenebilir.   

 

 Dijital oyunlar oynamanın bağımlılık ve psikolojik sağlık ile ilgili olumsuz 

risklerinin yanı sıra doğru kullanıldığında psikolojik sağlığa olumlu etkilerinin de olduğu 

görülmektedir. Pine vd (2000) yaptıkları bir derlemede, günlük oynanabilen basit 

kullanıĢlı oyunların depresyon, anksiyete ve stresin tedavisine katkı sağladığı psikolojik 

hastalıkları tedavisinde olumlu faydaları olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır. 

  

Dijital oyunlar oynamanın kiĢilerin psikolojik sağlıklarına etkisi birçok 

araĢtırmada ortaya konulmaktadır. Bu doğrultuda, oyunların türü ve süresinin baĢta 

depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik problemler ile iliĢkisi olduğunu söylemek 

mümkündür.  

  

 

2.8 AraĢtırma Soruları ve AraĢtırma Hipotezleri 

 

2.8.1 AraĢtırmanın Problem Cümlesi 

 

Spor yapanların veya e-spor oyunu oynayanların spora veya e-spora yükledikleri anlam 

nedir? 

Alt problem 1: Spor yapanların sporla ilgili metaforları nelerdir? 

Alt problem 2: Spor yapanlar bu metaforları hangi olgularla açıklamaktadırlar? 

Alt problem 3: E-spor oyunları oynayanların  e-sporla ilgili metaforları nelerdir? 
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Alt problem 4: E-spor oyunu oynayanlar bu metaforları hangi olgularla 

açıklamaktadırlar?  

 

2.8.2 AraĢtırmanın Hipotezleri 

 

H1: Katılımcıların spor/e-spor yapma durumlarına göre dijital oyun 

bağımlılıklarında anlamlı bir fark vardır. 

 

H2: Katılımcıların dijital oyun bağımlılıklarında cinsiyet faktörüne göre anlamlı bir 

fark vardır. 

 

H3: Katılımcıların spor/e-spor yapma durumlarına, cinsiyetlerine ve spor/e-spor 

yapma durumları ve cinsiyetlerinin ortak etkisine göre depresyon, anksiyete ve stres 

düzeylerinde anlamlı bir fark vardır. 

 

H4: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi dijital oyun 

bağımlılığının anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 

H5: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun 

bağımlılığı depresyonun anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 

H6: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun 

bağımlılığı anksiyetenin anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 

H7: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun 

bağımlılığı stresin anlamlı bir yordayıcısıdır. 
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3. GEREÇ VE YÖNTEMLER 

 

 

3.1 AraĢtırma Modeli ve Deseni 

 

Bu araĢtırma karma araĢtırma modeli ile yapılmıĢtır. Karma araĢtırma modeli nitel 

ve nicel yöntemler kullanılarak ortak hedef doğrultusunda, verilerin toplanması ve 

yorumlanması Ģeklinde yürütülen çalıĢmalar için kullanılan bir kavramdır (Tashokkari ve 

Teddlie 1998). Karma araĢtırma yöntemleri elde edilmesi hedeflenen veriler ve 

araĢtırmanın içeriğine göre farklı modellerde uygulanabilmektedir. Creswell (2003) 

sıklıkla kullanılan 6 araĢtırma deseni olduğunu belirtmektedir. Bunlar; sıralı açıklayıcı 

tasarım, sıralı araĢtırıcı tasarım, sıralı dönüĢümsel tasarım, eĢ zamanlı üçgenleme 

tasarım, eĢ zamanlı iç içe geçmiĢ tasarım ve eĢ zamanlı dönüĢümsel tasarım 

modelleridir. Bu çalıĢmada araĢtırmanın yapısal özellikleri ve amacı doğrultusunda ―eĢ 

zamanlı iç içe geçmiĢ tasarım (desen)‖ ile çalıĢma yürütülmüĢtür.  

 

EĢ zamanlı iç içe geçmiĢ tasarımda, nicel ve nitel veriler aynı anda toplanarak 

analiz edilirler. Fakat nicel ya da nitel veri gruplarından birinin ağırlığı daha fazladır. 

Ağırlığı az olan gruptaki verilere daha az önem verilir. Bunun ana nedeni farklı soru 

gruplarına cevap verilmesine ve sonuçların yorumlanmasına yardımcı olmak amacıyla 

kullanılıyor olmasıdır. Verilerin birleĢtirilmesi genel olarak, analiz aĢamasında eĢ zamanlı 

olarak gerçekleĢtirilmektedir Creswell (2003). 

Cresswell‘e (2017) göre iç içe karma desenler Ģekil 3.1 doğrultusunda 

tanımlamak mümkündür.   
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ġekil 3.1 Ġç içe karma yöntemler 
 

Nicel (veya Nitel) 

Nitel (veya Nicel) 

Veri Toplama ve Analizi (NĠC veya NĠT) 

                Yorumlama 

Nitel (veya Nicel) 

Veri Toplama ve Analizi 

(önce, boyunca veya sonrasında) (nic veya nit) 

 

 

AraĢtırma, nicel araĢtırma yöntemleri açısından değerlendirildiğinde farklı 

değiĢkenler arasındaki iliĢkiyi inceleyen korelasyonel ve yordayıcı bir çalıĢmadır. Nitel bir 

çalıĢma olarak ise olgubilim desen paralelinde tanımlanabilir. Olgubilim çalıĢmaları 

bireylerin bir olguyla ilgili yaĢantıları, algıları ve yükledikleri anlamları yorumlamayı 

amaçlar (Yıldırım ve ġimĢek 2016). Bu araĢtırmada kiĢilerin dijital oyun bağımlılıkları, 

depresyon anksiyete ve stres düzeylerinin spor ve e-spor ile ilgili algıları doğrultusunda 

yorumlanması amaçlanmıĢtır. Bu doğrultuda katılımcılara, spor ve e-spor ile ilgili 

metaforik sorular yöneltilmiĢtir. Metaforik analiz, Semerci‘ye (2007) göre benzerlik olan 

kavramlar arasında bir anlam transferidir Ģeklinde açıklanmaktadır. Kavramlar arası 

iliĢkisel bağlar kurarak analiz gücünün oluĢturulması amaçlanmaktadır.  Ancak metaforik 

analiz çoğu zaman tek baĢına bir olguyu açıklamak için yeterli olmayabilir. Birkaç farklı 

noktadan analizi desteklemek faydalı olacaktır. 

 

E-spor oyunları oynama ve spor yapmaya yönelik metaforik algı sorularıyla dijital 

oyun bağımlılığı ile ilgili bulguların detaylı olarak yorumlanması ve neden sonuç iliĢkisinin 

daha net Ģekillenmesi hedeflenmiĢtir.  

 

 

3.2 AraĢtırmanın Örneklemi 

 

AraĢtırmanın örneklemini Türkiye‘deki farklı bölgelerde amatör ya da lisanslı 

olarak e-spor oyunları oynayan oyuncular, amatör ya da lisanslı olarak spor yapanlar 

ve spor yapmayan bireylerden kolayda örnekleme yöntemiyle belirlenmiĢ 14-30 yaĢ 

aralığındaki (x  yaĢ =17.9± 3.42), 331 kadın (x  yaĢ =17.5± 3.22), 582 erkek (x  yaĢ =18.1± 

3.52) toplamda 913 kiĢi oluĢturmuĢtur. 

 

https://bvray.tumblr.com/post/166807736131/aritmetik-ortalama-sembol%C3%BC-x-%C3%BCzeri-%C3%A7izgi-nas%C4%B1l
https://bvray.tumblr.com/post/166807736131/aritmetik-ortalama-sembol%C3%BC-x-%C3%BCzeri-%C3%A7izgi-nas%C4%B1l
https://bvray.tumblr.com/post/166807736131/aritmetik-ortalama-sembol%C3%BC-x-%C3%BCzeri-%C3%A7izgi-nas%C4%B1l
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Örneklemi oluĢturan spor/e-spor grupları gerçekleĢtirdikleri faaliyetler 

doğrultusunda 4 kategoride sınıflanmaktadır.  

Bunlar:  

1) Yalnızca e-spor oynayanlar,  

2) Yalnızca spor yapanlar, 

3) Hem e-spor oyunları oynayan, hem spor yapanlar, 

4) E-spor oyunu oynamayıp, spor yapmayanlar  

Ģeklindedir.  

1. kategoride yer alan yalnızca e-spor oynayanlar 14-30 yaĢ aralığında (x  yaĢ 

=18.4±3.57), 69 kadın, 285 erkek, toplam  354 kiĢiden, 2. kategoride yer alan yalnızca 

spor yapanlar 14-30 yaĢ aralığında (x  yaĢ =17.6±3.20), 86 kadın, 40 erkek toplam 126 

kiĢiden, 3. kategoride yer alan hem e-spor oynayan hem spor yapanlar 14-30 yaĢ 

aralığında (x  yaĢ =17.7±3.30), 58 kadın, 227 erkek toplam 285 kiĢiden, 4.kategoride yer 

alan e-spor oynamayıp spor yapmayan 14-30 yaĢ aralığında (x  yaĢ =17.5±3.39), 118 

kadın, 30 erkek toplam 148 kiĢiden oluĢmaktadır.  

Spor/e-spor gruplarının dağılımları ve özellikleri tablo 3.1‘de detaylı olarak yer 

almaktadır 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://bvray.tumblr.com/post/166807736131/aritmetik-ortalama-sembol%C3%BC-x-%C3%BCzeri-%C3%A7izgi-nas%C4%B1l
https://bvray.tumblr.com/post/166807736131/aritmetik-ortalama-sembol%C3%BC-x-%C3%BCzeri-%C3%A7izgi-nas%C4%B1l
https://bvray.tumblr.com/post/166807736131/aritmetik-ortalama-sembol%C3%BC-x-%C3%BCzeri-%C3%A7izgi-nas%C4%B1l
https://bvray.tumblr.com/post/166807736131/aritmetik-ortalama-sembol%C3%BC-x-%C3%BCzeri-%C3%A7izgi-nas%C4%B1l
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Tablo 3.1 AraĢtırmanın örneklem grupları sayıları 
 

DeğiĢken Grup N % Toplam 

Y
a

ln
ız

c
a

 e
-s

p
o

r 
o
y
n

a
y
a

n
la

r 
Cinsiyet 

Kadın 69 19,5 

354 

Erkek 285 86 

YarıĢmalara katılım 

durumu 

Mahalli-ulusal yarıĢmalara, 

turnuvalara katılan 
138 39,2 

352 
Uluslararası yarıĢmalara, 

turnuvalara katılan 
49 13,9 

Turnuvalara katılmayan 165 46,9 

E-sporcu lisansı 

Evet 84 23,8 

353 

Hayır 269 76,2 

Y
a

ln
ız

c
a

 s
p

o
r 

y
a

p
a

n
la

r 

Cinsiyet 

Kadın 86 68,3 

126 

Erkek 40 31,7 

YarıĢmalara katılım 

durumu 

Mahalli-ulusal yarıĢmalara, 

turnuvalara katılan 
23 19,2 

120 
Uluslararası yarıĢmalara, 

turnuvalara katılan 
32 26,7 

Turnuvalara katılmayan 65 54,2 

Sporcu lisansı 

Evet 40 33,1 121 

Hayır 81 66,9  

H
e
m

 e
-s

p
o

r 
o

y
u

n
la

rı
 

o
y

n
a

y
ıp

 h
e

m
 s

p
o

r 

y
a

p
a
n

la
r 

Cinsiyet 

Kadın 58 20,4 

285 

Erkek 227 79,6 

H
iç

b
ir

in
i 

y
a

p
m

a
y
a

n
la

r 

Cinsiyet 

Kadın 118 79,7 

148 

Erkek 30 20,3 

 

AraĢtırma kapsamında, bütün kulüplerde ve ferdi olarak sporcu olan ve/veya 

bireysel olarak spor yapan bireylerin sayısına ulaĢılamamıĢtır. Dolayısıyla çalıĢmanın 
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evren sayısı belirlenememiĢtir. Ancak Sekaran‘ın (1992) yaptığı örneklem büyüklüğü 

hesaplamalarında %5 anlamlılık düzeyinde 10.000.000 kiĢi evren için 384 kiĢi örneklem 

olarak belirlenmiĢtir (AltunıĢık vd 2007). Bununla birlikte örneklem büyüklüğünün 

modeldeki tahminlerin istatistiksel gücünü etkileyeceği göz önünde bulundurularak 

örneklem büyüklüğünü belirlemedeki en önemli tekniklerden biri olan güç analizi de 

yapılmıĢtır. Buna göre tip I hata (α) 0.05, etki büyüklüğü 0.15 (medium) ve yordayıcı 

değiĢkenlerin sayısı 6 kabul edilerek ―a priori‖ test yapıldığında gerekli örneklem 

büyüklüğü 146 kiĢi olarak belirlenmektedir. Ġlgili çıktı araĢtırma sonuna eklenmiĢtir. 

Ancak küçük örneklemlerden elde edilen sonuçlar büyük örneklemlere göre daha çok 

hata barındırma olasılığına sahiptir. Bu nedenle bu çalıĢmada da e-spor oyuncuları, 

spor yapanlar ve spor yapamayanlar olmak üzere 913 kiĢiye ulaĢılarak hata payının 

azaltılması amaçlanmıĢtır. 

 

TUĠK (2019) verilerine göre internet ve bilgisayar kullanımının en yoğun olduğu 

yaĢ grupları 16-34 yaĢ aralığıdır. Bu nedenle TUĠK verilerine göre teknolojik aletleri 

kullanım sıklığı, ölçme araçlarının yaĢ kapsamı ve yukarıda özetlenen literatür 

doğrultusunda riskli grup olarak düĢünülen 14-30 yaĢ arası bireyler bu çalıĢmanın 

örneklemini oluĢturmaktadır. 

 

AraĢtırmaya katılanların spor ya da e-spor yapma nedenleri incelendiğinde 

katılımcıların verdiği yanıtlar frekans ve yüzdeleri tablo 3.2‘de gösterilmiĢtir 
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Tablo 3.2 Spor ve/veya e-spor yapma nedenleri 
 

Spor yapma nedeni N % E-spor oynama nedeni N % 

Eğlenmek 102 %24.87 Eğlenmek 284 44.37 

SosyalleĢmek 65 %15.85 Hayattaki sorunlardan 

uzaklaĢmak 

100 15.62 

Hayattaki sorunlardan 

uzaklaĢmak 

54 %13.17 Maddi kazanç elde etmek 100 15.62 

Maddi gelir elde etmek 54 %13.17 Yapılacak baĢka bir aktivite 

olmaması 

93 14.53 

Sağlıklı yaĢam 42 %10.24 SosyalleĢmek 50 7.81 

BaĢarılı olmak 20 %4.87 Serbest zaman aktivitesi 5 0.78 

Sevdiği için 16 %3.90 Stres atabilmek 4 0.62 

Yapacak baĢka bir aktivite 

olmaması 

15 %3.65 DıĢ dünyadan uzaklaĢabilmek 1 0.15 

Kariyer hedefleri 13 %3.17 Cesaret edilemeyen Ģeyleri 

gerçekleĢtirmek 

1 0.15 

GeliĢim  10 %2.43 Kendini durduramamak 1 0.15 

Milli duygular 7 %1.70 BaĢarı ve ödülleri 1 0.15 

Mesleki gereklilikler 6 %1.46    

Fiziksel görünüm 4 %0.97    

Dinç kalmak  2 %0.48    

Hobi 1 %0.24    

UlaĢım aracı 1 %0.24    

Toplam 410  Toplam 640  

 

AraĢtırmaya katılanların spor yapma ve e-spor oyunları oynamalarının 

nedenlerinin daha iyi anlaĢılabilmesi amacıyla kiĢisel bilgi formunda ―Spor yapmanızın 

öncelikli nedeni nedir?  E-spor oyunları oynamanızın öncelikli nedeni nedir?‖ soruları 

sorulmuĢtur. Spor yapma nedenleri incelendiğinde eğlenmenin öncelikli neden olduğu 

karĢımıza çıkmaktadır. Ardından sırasıyla, sosyalleĢmek, hayattaki sorunlardan 

uzaklaĢmak, maddi gelir elde etmek ve sağlıklı olmak yer almaktadır. E-spor oyunları 

oynamaya yönelik nedenler incelendiğinde ise eğlenmenin büyük bir farkla ön plana 

çıktığı görülmektedir. Onun ardından sırasıyla, hayattaki sorunlardan uzaklaĢmak, maddi 

kazanç elde etmek ve yapılabilecek baĢka bir aktivite olmaması Ģeklinde sonuç ortaya 

çıkmaktadır.  

 

Her iki etkinliğin de gerçekleĢtirilme nedenleri incelendiğinde ―Eğlenme‖nin en 

büyük sebep olduğu görülmektedir.  
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3.3 Veri Toplama Araçları 

 

ÇalıĢmada veri toplama araçları olarak; Pontes ve Griffiths (2015) tarafından 

geliĢtirilip (ĠGDS9-SF), Arıcak, Dinç, Yay ve Griffiths (2018) tarafından Türkçe 

uyarlaması yapılan ‗‘Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Kısa Formu‘‘ (ĠOOB9-KF), 1995 

yılında Lovibond ve Lovibond tarafından 42 soru olarak geliĢtirilen (DASS-42), Henry 

ve Crawford, (2005) ve Mahmoud vd, (2010) tarafından kısa form uyarlaması yapılan 

‗‘Depresyon, Anksiyete ve Stres Ölçeği‘‘ (DASS-21) kullanılmıĢtır. Ölçeğin Türkçe 

geçerlik ve güvenirlik çalıĢması Yılmaz vd (2017) tarafından yapılmıĢtır. Ayrıca 

çalıĢmada araĢtırmacılar tarafından geliĢtirilmiĢ ―KiĢisel Bilgi Formu‖ (KBF) 

kullanılmıĢtır.    

 

3.3.1 Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği Kısa Formu: (IOOBÖ9-KF) 

 

―Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği‖ Pontes ve Griffiths (2015) tarafından 

geliĢtirilmiĢ ve Arıcak vd tarafından 2018 yılında Türkçe uyarlaması yapılmıĢtır. DSM-5 

temelli 9 maddeden oluĢan ölçek 10-29 yaĢ aralığını kapsamakta ve kiĢilerin dijital 

oyun bağımlılık seviyelerini ölçmeyi amaçlamaktadır. 5 aralıkta hazırlanan ölçeğin 

puanlaması verilen cevaplara göre Asla 1, Nadiren 2, Bazen 3, Sık sık 4 ve Çok sık 5 

puan olacak Ģekilde toplanarak yapılmaktadır. Puanların yükselmesi internet oyun 

oynama bozukluğu/bağımlılık riskinin de yükselmesi olarak yorumlanmaktadır. 45 

üzerinden 36 puan yüksek bağımlılık riskine iĢaret etmektedir.  

 

  ĠOOBÖ9-KF‘nin geçerliği iki farklı teknikle incelenmiĢtir. Doğrulayıcı faktör 

analizi (DFA) ve ölçüt-bağıntılı geçerlik. DFA, ĠOOBÖ9- KF‘nin tek boyutlu olduğunu 

sonucunu ortaya çıkarmıĢtır.  ĠOOBÖ9-KF ile Ġnternet Bağımlılık Ölçeği arasındaki 

anlamlı korelasyon, ölçüt-bağıntılı geçerliğin olduğunu göstermektedir. ĠOOBÖ9-KF 

puanları açısından alt ve üst %27‘lik gruplar arasında anlamlı fark olduğunun 

bulunması geçerliliği olumlu olarak desteklemektedir. Bunlara ek olarak Cronbach Alfa 

iç tutarlılık güvenirlik katsayısı 0.82, Guttman test-yarı güvenirlik katsayısı 0.75 ve test-

tekrar test güvenirlik katsayısı da 0.78 olarak bulunmuĢtur (Arıcak, 2018). Bu çalıĢma 

kapsamında belirlenen güvenirlik puanı olarak cronbach alpha katsayısı .94‘tür. 

 

3.3.2 Depresyon, Anksiyete, Stres Ölçeği (DASS-21) 

 

Lovibond ve Lovibond tarafından 1995‘te geliĢtirilen Depresyon, Anksiyete ve 

Stres ölçeği (DASS-42) 42 sorudan oluĢmaktadır. Kullanım pratikliği için 21 maddelik 
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kısa form olarak Henry ve Crawford, (2005) ve Mahmoud vd, (2010) tarafından 

uyarlanmıĢtır. Yılmaz vd (2017) tarafından Türkçe geçerlik ve güvenirliği yapılmıĢtır. 21 

sorudan oluĢan ölçek ile depresyon (7), anksiyete (7), ve stres (7) düzeyleri 

ölçülmektedir. 4 aralıkta olan ölçek; 0 ―Bana uygun değil‖, 1 ―Bana biraz uygun‖, 2 

―Bana genellikle uygun‖, ve 3 ―Bana tamamen uygun‖ Ģeklinde kodlanmıĢtır. Geçerlilik 

çalıĢması için farklı tahminlere dayanan Doğrulayıcı Faktör Analizi (DFA) kullanılmıĢ ve 

genel olarak tüm yapıların yeterli geçerliliğe sahip olduğu anlaĢılmıĢtır. Geçerli olduğu 

tespit edilen yapılara iliĢkin güvenilirlikler de Cronbach Alpha ve McDonald‘ın Omega 

katsayıları ile ölçülmüĢtür. Buna göre; anksiyete, alfa .808, omega .809 depresyon .819 

omega .822, stres .755 omega .756 olarak ortaya konmuĢtur. Tüm yapıların oldukça 

yüksek güvenilirlik değeri aldığı anlaĢılmıĢtır. Bu çalıĢma kapsamında belirlenen 

güvenirlik puanı olarak cronbach alpha katsayısı sırasıyla depresyon için .87 anksiyete 

için .86 stres için de .84 olarak belirlenmiĢtir. 

 

Ölçme aracından alınan puan doğrultusunda yorumlama aĢağıdaki tablo 3.3‘e 

göre yapılmaktadır.  

 

 Tablo 3.3 DASS-21 sonuçları değerlendirme tablosu 
 

  Depresyon Anksiyete Stres 

Normal 0-4.5 0-3.5 0-7 
Hafif 4.5-6.5 4-4.5 7.5-9 
Orta 7-10 5-7 9.5-12.5 
Ġleri 10.5-13.5 7.5-9.5 13-16.5 
Çok Ġleri 14+ 10+ 17+ 

 

 

3.3.3 KiĢisel Bilgi Formu 

 

AraĢtırmacılar tarafından geliĢtirilen kiĢisel bilgi formu kullanılmıĢtır. 15 sorudan 

oluĢan kiĢisel bilgi formunda cinsiyet, yaĢ, e-spor oyunları oynama durumları, haftalık 

olarak ortalama ne kadar süre oynadıkları ve ne zamandan beri bu oyunları 

oynadıkları, hangi oyunları oynadıkları, lisanslı ya da amatör olarak turnuvalara katılım 

durumları oyun oynama motivasyonlarını açıklayıcı sorular, spor yapma durumları ve 

süreleri, farklı branĢlarda spor yapanların haftada ne kadar spor yaptığı ve ne 

zamandan beri spor yaptığı, turnuvalara katılım durumu, lisans durumları ile ilgili 

sorular bulunmaktadır. Formda ayrıca spor ve e-spor yapmanın araĢtırmaya katılanlar 

için ne ifade ettiğiyle ilgili metaforik algılarını belirlemeye yönelik bir soru da yer 

almaktadır. 
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3.4 Verilerin Toplanması 

 

ÇalıĢmanın yapılabilmesi için, Pamukkale Üniversitesi Sağlık Bilimleri Enstitüsü 

Tıbbi Etik Kuruluna baĢvuru yapılmıĢ ve araĢtırma için onay alınmıĢtır. Örneklem grubu 

oluĢturulurken ölçeklerin yaĢ sınırlamaları dikkate alınmıĢtır. Covid-19 salgını sebebiyle 

veri toplama iĢlemi sırasında mümkün olduğunca uzaktan eriĢim yöntemleri tercih 

edilmiĢtir.  

 

Bu doğrultuda Google elektronik formlar uygulaması ve az miktarda da yüz 

yüze görüĢme ile veriler toplanmıĢtır. Veriler toplanırken bu kapsamda 1023 kiĢiye 

ulaĢılmıĢtır. Veri güvenliğini sağlamak adına yapılan incelemelerde 110 adet verinin 

yeterli güvenirlik nitelikleri taĢımadığı belirlenmiĢ ve araĢtırma dıĢında tutulmuĢtur. Bu 

sebeple araĢtırma 913 kiĢi ile gerçekleĢtirilmiĢtir.  

 

Katılımcıların e-spor (n=643) ve spor (n=505) yapmaya yönelik algılarını 

inceleyen metaforik algı soruları incelenmiĢtir. Ancak; testi iki kere cevaplama, sorular 

ile alakasız yanıtlar verilmesi veya anlaĢılmaz ifadeler kullanılması sebebiyle testin 

güvenirliğini bozacak e-spor oyuncularında 350 spor yapanlarda ise 254 veri araĢtırma 

dıĢında tutulmuĢtur. Böylece nitel bölüm için e-spora yönelik 293, spor yapmaya 

yönelik ise 251 katılımcıdan elde edilen veriler araĢtırma dahilinde incelenmiĢtir.    

 

 

3.5 Nicel Verilerin Analizi 

 

AraĢtırmanın verileri betimsel, karĢılaĢtırmalı, iliĢkisel ve güvenirlik analiz 

yöntemleri kullanılarak analiz edilmiĢtir.  

 

Analizin baĢlangıcında elde edilmesi hedeflenen cevaplar doğrultusunda hangi 

istatiksel yöntemin kullanılacağını belirlemek için verilerin normallik varsayımları 

incelenmiĢtir. Verilerin çarpıklık ve basıklık değerleri hesaplanmıĢtır. AraĢtırmaya 

katılanların dijital oyun bağımlılığı ile depresyon, anksiyete ve stres verilerinin uygun 

düzeyde çarpıklık ve basıklık değerlerine sahip olduğu görülmüĢtür. Ġlgili değerler tablo 

3.4‘te verilmiĢtir. Çok değiĢkenli normal dağılım mahalonobis uzaklığı hesaplanarak 

değerlendirilmiĢtir. Varyans homojenliği ise levene testi ile belirlenmiĢtir. MANOVA testi 

için eta kare değeri hesaplanmıĢ, bağımsız değiĢkenin bağımlı değiĢken üzerindeki 

toplam varyansın ne kadarını açıkladığı belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. MANOVA analizinde 

gruplar boyunca bağımlı değiĢkenlerin kovaryans matrislerinin eĢit olduğu varsayımını 
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test etmek için Box‘s Testi kullanılmıĢtır. Aynı analizde bağımsız değiĢkenlerdeki 

gruplara göre bağımlı değiĢkenlerin ortalamalarındaki farklılığı test etmek için Pillai‘s 

Trace testi kullanılmıĢtır. Korelasyon ve regresyon analizlerinde değiĢkenler arası 

iliĢkinin doğrusal olup olmadığına serpilme diyagramı incelenerek karar verilmiĢtir. Bu 

doğrultuda testlerin ön koĢullarının sağlandığı kararına varılmıĢ ve verilerin analizinde 

t-testi, ANOVA, 2x3 MANOVA, doğrusal regresyon analizi ve hiyerarĢik regresyon 

analizi kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada kullanılan ölçeklerin araĢtırma kapsamındaki 

güvenirliğini belirlemek için de Cronbach Alpha iç tutarlık katsayıları hesaplanmıĢtır.  

Tip 1 Hata %5 olarak değerlendirilmiĢtir. 

 

Tablo 3.4 Dijital oyun bağımlılığı depresyon, anksiyete ve stresin çarpıklık ve basıklık 
değerleri  
  

 N Min. Max. x  ss Çarpıklık Std.Hata Basıklık Std. 

Hata 

Dijital 

Oyun 

Bağımlılığı 

913 9,00 45,00 21,1051 10,49383 ,655 ,081 -,896 ,162 

Depresyon 913 ,00 21,00 7,3056 5,12066 ,511 ,081 -,622 ,162 

Anksiyete 913 ,00 21,00 5,6462 4,70101 ,943 ,081 ,393 ,162 

Stres 913 ,00 21,00 7,2519 4,74874 ,498 ,081 -,368 ,162 

 

 

3.6 Nitel Verilerin Analizi 

 

AraĢtırma kapsamında elde edilen verilerin analizinde içerik analizi yöntemi 

kullanılmıĢtır. Bunun temel sebebi, elde edilen verilerin iliĢkilendirilip açıklanabilmesidir. 

AraĢtırma kapsamında analizler iki alt grup kapsamında gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu gruplar 

spor yapanlar ve e-spor oyunları oynayanlardır. Spor yapan katılımcıların spor yapmaya 

yükledikleri anlamı inceleyebilmek için ―Spor yapmak benim için 

……………………………..gibidir. Çünkü………………………‖ sorularındaki boĢlukları 

doldurmaları istenmiĢtir. E-spor yapan katılımcıların spor yapmaya yükledikleri anlamı 

inceleyebilmek için  ―E-spor yapmak benim için ……………………………..gibidir. 

Çünkü………………………‖ sorularındaki boĢlukları doldurmaları istenmiĢtir.  

Katılımcıların spor yapma ve/veya e-spor oyunları oynama nedenlerinin daha iyi 

anlaĢılabilmesi amacıyla yöneltilen bu sorulara verilen yanıtlar belirli aĢamalardan 

geçirilerek analiz edilmiĢtir.  
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Metaforların analizi ve yorumlanması beĢ aĢamada gerçekleĢmiĢtir. Bunlar; 

kodlama aĢaması, eleme ve arıtma aĢaması, düzenleme ve kategorileĢtirme aĢaması, 

geçerlik ve güvenirlik aĢaması ve nicel verilerin analize dahil edilme aĢamalarıdır. 

Kodlama aĢamasında metaforlar tasnif edilmiĢ ve uygun bir çalıĢma formatı 

oluĢturulmuĢtur. E-spor oyunu oynayanlarda 643, spor yapanlarda ise 505 adet form 

toplanmıĢtır. Yarım bırakılan doldurulmayan veya iki kere doldurulan e-spor oyunu 

oynayanlarda 318 adet form spor yapanlarda da 229 adet form değerlendirme dıĢı 

tutulmuĢtur. Eleme ve arıtma aĢamasında katılımcıların e-spor veya spor hakkında 

belirttikleri metaforlar üç uzman tarafından değerlendirmeye alınmıĢtır. Hepsi teker teker 

incelenmiĢ ve e-spor yapanlarda 32 tanesi spor yapanlarda ise 25 tanesi yeterli anlamsal 

ya da yapısal niteliği taĢımadığı için araĢtırma dıĢında tutulmuĢtur. Bu doğrultu da e-

sporcularda 293 sporcularda ise 251 adet metafor ile nitel analizler gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Elde kalan verilerin geçerlik ve güvenirliğini sağlamak amacıyla üç uzman tarafından 

incelenmiĢ ve her biri sahip olduğu anlam niteliğine göre kategorilendirilmiĢtir. 

Uzmanların veri kodlamaları birbirleri ile karĢılaĢtırılarak uyum birliğini taĢıyanlar Miles ve 

Huberman‘ın (1994) UyuĢum Yüzdesi Formülü; GörüĢ Birliği / (GörüĢ Birliği + GörüĢ 

Ayrılığı) x 100‖ ile değerlendirilmiĢtir.  Yapılan değerlendirme sonucunda e-spor oyunu 

oynayanların uyuĢum yüzdesi p= 319 / (319+5) x 100 = ~%98 Spor yapanların uyuĢum 

yüzdesi ise p= 256 / (256+5) x 100 = ~%98 olarak hesaplanmıĢtır. Yıldırım ve ġimĢek‘e 

(2016) göre uyuĢum yüzdesinin .70 olması yeterli güvenirlik düzeyi olarak belirtilmektedir. 

Bu doğrultuda araĢtırmanın yeterli güvenirlik düzeyinde olduğu söylenebilir. Son olarak 

metaforların frekansları hesaplanarak yüzdeleri bulunmuĢ ve kategorinin altında 

tablolaĢtırılmıĢtır. Ġlgili kategorilerde 3 metafor cümlesi alıntılanarak tablo altında yer 

verilmiĢtir. 
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4. BULGULAR 

 

 

4.1 AraĢtırmanın Nicel Verilerine Ait Bulgular 

 

ÇalıĢmanın bu bölümünde, araĢtırmanın hipotezlerini test etmek amacıyla 

uygulanan istatiksel yöntemlerin sonuçlarına yer verilmiĢtir. Hipotezlere yönelik elde 

edilen veriler Ģunlardır. 

 

H1: Katılımcıların spor/e-spor yapma durumlarına göre dijital oyun 

bağımlılıklarında anlamlı bir fark vardır. 

 

AraĢtırmaya katılan katılımcıların spor/e-spor yapma durumlarına göre hangi 

gruplar arasında nasıl bir farkın oluĢtuğunun tespit edilmesi amacıyla yapılan post hoc 

testine göre, grupların dijital oyun bağımlılığı puanları Tablo 4.1‘de sunulmuĢtur. 

  

Tablo 4.1 Spor/e-spor yapma durumlarına göre kiĢilerin dijital oyun bağımlılık puanlarının 
frekans, ortalama ve standart sapma değerleri. 
 

 Bölüm N    SS 

B
a
ğ
ım
lı
lı
k
 Sadece e-spor oyunları oynayanlar (1) 354 27.61 10.64 

Sadece spor yapanlar (2) 126 13.04   5.04 

Hem spor hem e-spor yapanlar(3) 285 20.56   8.74 

Hiçbirini yapmayanlar (4) 148 13.45   4.97 

 Toplam  913 21.10 10.49 

 

Tablo 4.1‘e göre araĢtırma gruplarından sadece e-spor oyunları oynayanların 

dijital oyun bağımlılık puan ortalamaları x = 27.61±10.64, sadece spor yapanların x = 

13.04±5.04 hem spor hem e-spor yapanların x = 20.56±8.74, h çb r n  yapmayanların x = 

13.45±4.97 Ģeklinde oluĢmaktadır.  

 

AraĢtırmaya katılan kiĢilerin spor/e-spor yapma durumlarına göre dijital oyun 

bağımlılığı puanlarının anlamlı düzeyde farklılaĢıp farklılaĢmadığı incelenmiĢtir.   
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AraĢtırmaya katılanların dahil oldukları gruplarına göre bağımlılık puanlarının 

karĢılaĢtırılmasına iliĢkin ANOVA tablosu Tablo 4.2‘de verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.2 Spor/e-spor yapma durumlarına göre kiĢilerin dijital oyun bağımlılık puanlarının 
karĢılaĢtırılmasına yönelik ANOVA sonuçları. 
 

Varyansın 

kaynağı 

Kareler 

toplamı 

sd Kareler 

ortalaması 

F p Fark 

Gruplar Arası 31911,144 3 10637,048 141,116 ,000 1>2,3,4 

2<1,3 

3>4 

Gruplar Ġçi 68518,762 909 75,378   

Toplam  100429,906 912    

 

Tablo 4.2‘de yer alan sonuçlara göre kiĢilerin spor ve e-spor yapma durumlarına 

göre dijital oyun bağımlılıkları arasında anlamlı bir fark bulunmaktadır (F (3-909) = 

141.116). 

 

Buna göre, sadece e-spor oyunları oynayanların dijital oyun bağımlılığı 

puanlarının (x = 27.61±10.64) diğer gruplara göre anlamlı düzeyde daha yüksek olduğu 

görülmüĢtür [x (spor) = 13.04±10.64; x (herikisi)=13.04±5.04; x (hiçbiri)=13.45±4.97]. Ayrıca hem 

spor yapan hem de e-spor oyunları oynayanların puanlarının (x =20.56±8.74) ise sadece 

spor yapanlardan (x = 13.04±5.04) ve h çb r n  yapmayanlardan (x = 13.45±4.97) daha 

yüksek olduğu görülmektedir. 

 

Ortaya çıkan bu bulgular, e-spor oyunları oynayan katılımcıların dijital oyun 

bağımlılıklarında diğer gruptaki katılımcılara göre anlamlı düzeyde fark olduğunu ve 

daha yüksek bağımlık düzeylerine sahip olduklarını ortaya koymaktadır 

 

H2: Katılımcıların dijital oyun bağımlılıklarında cinsiyet faktörüne göre fark vardır. 

 

AraĢtırmaya katılanların cinsiyet faktörüne göre spor/e-spor yapma durumlarına 

göre dijital oyun bağımlılığı puanlarının karĢılaĢtırılmasına yönelik t-testi sonuçları tablo 

4.3‘te gösterilmiĢtir. 
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Tablo 4.3 Spor/e-spor yapma durumlarının cinsiyet faktörüne göre farklılığını gösteren t-
testi tablosu. 
 

Spor/e-spor yapma 

durumu 

Cinsiyet N    Ss sd t p 

Sadece e-spor 

oyunları oynayanlar 

Kadın 69 22,89 11,03 352 4,19 ,000* 

Erkek  285 28,75 10,24 

Sadece spor 

yapanlar 

Kadın 86 12,52 4,89 124 1,72 ,087 

Erkek  40 14,17 5,22 

Hem spor hem e-

spor yapanlar 

Kadın 58 18,41 8,01 283 2,11 ,036* 

Erkek  227 21,11 8,84 

Hiçbirini 

yapmayanlar 

Kadın 118 12,95 4,49 146 2,44 ,016* 

Erkek  30 15,40 6,23 

*p<.05 

 

Tablo 4.3‘teki sonuçlar incelendiğinde araĢtırmaya katılanların dijital oyun 

bağımlılığı puanları sadece spor yapanlar, (t(124)=-1.72, p>.05) dıĢındaki diğer tüm 

gruplarda cinsiyete göre anlamlı farklılıklar göstermektedir. Buna göre sadece e-spor 

oyunu oynayanlarda, hem spor yapan hem e-spor oyunu oynayanlarda ve hiçbirini 

yapmayanlarda, kadınların dijital oyun bağımlılığı puan ortalamalarının [x (e-spor) = 

22.89±11.03; x (herikisi)=18.41±8.01; x (hiçbiri)=12.95±4.49], erkeklere göre [x (e-spor) = 

28.75±10.74; x (herikisi)=21.11±8.84; x (hiçbiri)=15.40±6.23] daha düĢük olduğu görülmektedir. 

Buna göre her üç grupta da erkek katılımcıların dijital oyunlara daha bağımlı olduğu 

söylenebilir. 

    

H3: Katılımcıların spor/e-spor yapma durumlarına, cinsiyetlerine ve spor/e-spor 

yapma durumları ve cinsiyetlerinin ortak etkisine göre depresyon, anksiyete ve 

stres düzeylerinde anlamlı bir fark vardır. 

 

AraĢtırmaya katılan katılımcıların spor/e-spor yapma durumlarına göre depresyon, 

anksiyete ve stres puanlarının frekans, ortalama ve standart sapma değerleri tablo 4.4‘te 

gösterilmiĢtir. 
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Tablo 4.4 Spor/e-spor yapma durumlarına göre katılımcıların depresyon, anksiyete ve 
stres puanlarının frekans, ortalama ve standart sapma değerleri. 
 

 Bölüm N    SS 
D

e
p

re
s
y
o

n
  Sadece e-spor oyunları oynayanlar  354 8.86 .331 

Sadece spor yapanlar 126 5.31 .471 

Her ikisi 285 6.99 .362 

Hiçbiri 148 6.88 .504 

A
n

k
s
iy

e
te

 Sadece e-spor oyunları oynayanlar  354 7.12 .302 

Sadece spor yapanlar 126 4.03 .431 

Her ikisi 285 4.85 .331 

Hiçbiri 148 5.20 .460 

S
tr

e
s
  

Sadece e-spor oyunları oynayanlar  354 8.49 .309 

Sadece spor yapanlar 126 5.57 .440 

Her ikisi 285 6.80 .339 

Hiçbiri 148 6.72 .471 

 

Tablo 4.4‘teki bulgular doğrultusunda, katılımcıların spor e-spor yapma 

durumlarına göre depresyon anksiyete ve stres düzeyleri incelendiğinde; depresyon 

puan ortalamaları sadece e-spor oyunları oynayanların (x =8.86±.331),  sadece spor 

yapanlar (x =5.31±.471), her ikisini de yapanlar(x =6.99±.362), hiçbirini yapmayanlar 

(x =6.88±.504)‘dır. Anksiyete puan .ortalamaları, sadece e-spor oyunları oynayanların 

(x =7.12=±.302), sadece spor yapanlar (x =4.03±.431), her ikisini de 

yapanlar(x =4.859±.331), hiçbirini yapmayanlar (x =5.20±.460)‘dır. Stres puan 

ortalamaları, sadece e-spor oyunları oynayanların (x =8.49±.309),  sadece spor yapanlar 

(x =5.57±.440), her ikisini de yapanlar (x =6.80±.339), hiçbirini yapmayanlar 

(x =6.72±.471)‘d r. 

Katılımcıların cinsiyetlerine göre depresyon, anksiyete ve stres puanlarının frekans, 

ortalama ve standart sapma değerleri tablo 4.5‘te gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 4.5 Cinsiyete göre kiĢilerin depresyon, anksiyete ve stres puanlarının frekans, 
ortalama ve standart sapma değerleri. 
 

 Cinsiyet  N    SS 

Depresyon Kadın  354 7.62 .280 

Erkek  126 6.41 .317 

Anksiyete Kadın  354 5.87 .256 

Erkek  126 4.73 .290 

Stres Kadın  354 7.56 .262 

Erkek  126 6.23 .296 
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Tablo 4.5‘te yer alan bulgular doğrultusunda katılımcıların cinsiyetlerine göre 

depresyon puan ortalamaları kadın katılımcıların (x =7.62±.280) erkek katılımcıların 

(x =6.41±.317), anksiyete puan ortalaması kadın katılımcıların (x =5.87±256.) erkek 

katılımcıların (x =4.73=±.290), stres puan ortalaması kadın katılımcıların (x =7.56=±.262) 

erkek katılımcıların (x =6.23=±.296) Ģekl nde bulunmuĢtur. 

 

Katılımcıların spor yapma veya e-spor yapma durumları ve cinsiyetlerine göre 

depresyon, anksiyete ve stres düzeylerinde olan farklılıklara ait bulgular tablo 4.6‘da 

gösterilmiĢtir. 

 
Tablo 4.6 Katılımcıların spor/e-spor yapma durumları ve cinsiyetlerine göre depresyon, 
anksiyete ve stres düzeylerindeki farklılıkları incelemeye yönelik 2X3 MANOVA 
tablosu. 
 

Varyansın Kaynağı Bağımlı 

DeğiĢken 

KT sd KO F p Ƞp
2
 

Spor/E-Spor Yapma Depresyon 1005.216 3 335.072 13.803 .000 .044 

Anksiyete 901.910 3 300.637 14.846 .000 .047 

Stres 713.353 3 237.784 11.224 .000 .036 

Cinsiyet 

 

Depresyon 197.000 1 197.000 8.115 .004 .009 

Anksiyete 173.601 1 173.601 8.573 .003 .009 

Stres 241.143 1 241.143 11.383 .001 .012 

Spor/E-Spor Yapma 

X Cinsiyet 

Depresyon 159.369 3 53.123 2.188 .088 .007 

Anksiyete 116.948 3 38.983 1.925 .124 .006 

Stres 123.984 3 41.328 1.951 .120 .006 

Hata Depresyon 21968.665 905 24.275    

Anksiyete 18327.045 905 20.251    

Stres 19172.344 905 21.185    

Toplam Depresyon 72642.000 913     

Anksiyete 49261.000 913     

Stres 68581.000 913     

 
MANOVA analizi sonuçlarına göre bağımlı değiĢkenlere göre en az bir bağımsız 

değiĢkende anlamlı bir fark olduğu görülmektedir. Bu farkın hangi bağımsız 

değiĢkenlerde olduğunu belirlemeye yönelik ANOVA tablosu incelendiğinde spor/e-

spor yapma durumu (Pillai‘s Trace= .057; F=5.796; p=.000), ve cinsiyete göre (Pillai‘s 

Trace= .013; F=3.845; p=.009) farkların anlamlı olduğu belirlenmiĢtir.  E-spor yapma 

durumu ve cinsiyet etkileĢiminin ise anlamlı olmadığı görülmüĢtür (Pillai‘s Trace= .016; 

F=1.619; p=.005). Buna göre; 
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Depresyon değiĢkeninde, sadece e-spor oyunu oynayanların puan ortalamalarının 

(x =8.86±.331) her ikisini yapanlardan (x =6.99±.362) ve hiçbirini yapmayanlardan 

(x =6.88±.504) daha yüksek olduğu; sadece spor yapanların puan ortalamalarının 

(x =5.318±.471) hiçbirini yapmayanlardan (x =6.88±.504) ve her ikisini yapanlardan 

(x =6.99±.362) daha düĢük olduğu belirlenmiĢtir. Cinsiyete göre ise kadın katılımcıların 

(x =7.62±.280) depresyon puan ortalamalarının erkeklere (x =6.41±.317) göre daha 

yüksek olduğu bulunmuĢtur.  

 

Anksiyete değiĢkeninde sadece e-spor oyunu oynayanların puan ortalamalarının 

(x =7.12±.302) her ikisini yapanlardan (x =4.855±.331), hiçbirini yapmayanlardan 

(x =5.20±.460) ve sadece spor yapanlardan (x =4.03±.431) daha yüksek olduğu; sadece 

spor yapanların puan ortalamalarının (x =4.03±.431)  se hiçbirini yapmayanlardan 

(x =5.20±.460) daha düĢük olduğu belirlenmiĢtir. Cinsiyete göre ise kadın katılımcıların 

(x =5.87±.256) anksiyete puan ortalamalarının erkeklere (x =4.73±.290) göre daha yüksek 

olduğu bulunmuĢtur. 

 

Stres değiĢkeninde, sadece e-spor oyunu oynayanların puan ortalamalarının 

(x =8.49±.309) her ikisini yapanlardan (x =6.80±.339) ve hiçbirini yapmayanlardan 

(x =6.72±.471) daha yüksek olduğu; sadece spor yapanların puan ortalamalarının 

(x =5.57±.440) hiçbirini yapmayanlardan (x =6.72±.471) ve her ikisini yapanlardan 

(x =6.80±.339) daha düĢük olduğu belirlenmiĢtir. Cinsiyete göre ise kadın katılımcıların 

(x =7.56±.262) stres puan ortalamalarının erkeklere (x =6.23±.296) göre daha yüksek 

olduğu bulunmuĢtur. 

 

Yukarıdaki bulgulara göre, yalnızca e-spor oyunları oynayanların depresyon, 

anksiyete ve stres düzeylerinin diğer gruptakilere daha yüksek olduğu görülmektedir.  

Yalnızca spor yapan katılımcıların ise depresyon anksiyete ve stres düzeylerinin diğer 

gruplardaki katılımcılara göre daha az olduğu söylenebilmektedir. 

 

H4: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi dijital oyun 

bağımlılığının anlamlı bir yordayıcısıdır.  

 

AraĢtırmaya katılanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunları oynayan kiĢilerin spor 

yapma ve e-spor oyunları oynama sürelerinin dijital oyun bağımlılığı düzeylerini anlamlı 

bir Ģekilde yordayıp yordamadığı incelenmiĢtir. Katılımcıların spor yapma ve e-spor 
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oyunları oynama sürelerinin dijital oyun bağımlılığı düzeylerine olan etkisi Tablo 4.7‘de 

sunulmuĢtur.  

 

Tablo 4.7 Haftalık spor yapma ve e-spor oyunları oynama süresinin (hafta/saat) dijital 
oyun bağımlılığını yordamasına iliĢkin doğrusal regresyon analizleri ve grup bazında 
karĢılaĢtırılması. 
 
Grup 

N=119 

DeğiĢken β Standart 

Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

Y
a
ln
ız
c
a
 S
p
o
r 

Y
a
p

a
n

la
r 

 

Sabit 14.028 .772  18.166 .000   

1.403 Spor Yapma 

(Hafta/saat) 

-.071 .043 -.150 -1.643 .103 1.000 

R=.150; R
2
=.023; DüzeltilmiĢ R

2
=.014; F=2.701; p=.103   

Grup 

N=349 

DeğiĢken β Standart 

Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

 Y
a
ln
ız
c
a
 E

-S
p

o
r 

O
y
n

a
y
a
n

la
r 

 

Sabit 22.324 .820  27.211 .000   

1.045 E-Spor Oyun 

(Hafta/saat) 

.224 .027 .411 8.396 .000 1.000 

R=.411; R
2
=.169; DüzeltilmiĢ R

2
=.166; F=70.489; p=.000   

Grup 

N=281 

DeğiĢken β Standart 

Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

H
e
r 
Ġk
is
in
i 
Y
a
p
a
n
la
r Sabit 19.298 .797  24.217 .000   

1.024 Spor Yapma 

(Hafta/saat) 

-.308 .053 -.283 -5.841 .000 1.008 

E-Spor Oyun 

(Hafta/saat) 

.262 .025 .497 10.263 .000 1.008 

R=.594; R
2
=.353; DüzeltilmiĢ R

2
=.348; F=75.846; p=.000   

 

Tablo 4.7‘de araĢtırmaya katılan bireylerden spor yapan, e-spor oyunları oynayan 

ve her ikisini de yapan katılımcıların depresyon durumlarına iliĢkin hiyerarĢik regresyon 

analizleri görülmektedir 

 

Yalnıza spor yapanların regresyon analizi sonuçları incelendiğinde haftalık spor 

yapma süresinin dijital oyun bağımlılığının anlamlı bir yordayıcısı olmadığı görülmektedir 

(R= 150; R2= .023; F=2.701; p=.103). 

 

Yalnızca e-spor oyunları oynayanlar incelendiğinde ise haftalık spor yapma 

sürelerinin dijital oyun bağımlılıklarını anlamlı düzeyde yordadığı görülmektedir (R= 411; 
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R2= .169; F=70.489; p=.000).  Saat bazında spor yapma süresi toplam varyansın 

%16‘sını açıklamaktadır (p<.01). Standartize edilmiĢ regresyon katsayıları (β) dikkate 

alındığında, regresyon katsayılarının anlamlılığına iliĢkin t testi sonuçları incelendiğinde 

haftalık e-spor oyunları oynama süresinin (t=8.396, p= .000) pozitif yönlü anlamlı bir 

etkiye sahip olduğu görülmektedir. Buna göre e-spor oynama süresindeki bir birimlik artıĢ 

dijital oyun bağımlılığında %22‘lik bir artıĢa neden olmaktadır. 

 

Hem spor yapan hem de e-spor oyunları oynayanlar incelendiğinde ise haftalık 

spor yapma ve e-spor oynama sürelerinin dijital oyun bağımlılıklarını anlamlı düzeyde 

yordadığı görülmektedir. (R= 594; R2= .353; F=75.846; p=.000).  Saat bazında spor 

yapma veya e-spor oyunları oynama süresi toplam varyansın %34‘ünü açıklamaktadır 

(p<.01). Standartize edilmiĢ regresyon katsayıları (β) dikkate alındığında, regresyon 

katsayılarının anlamlılığına iliĢkin t testi sonuçları incelendiğinde haftalık e-spor oyunları 

oynama süresinin (t=10,263, p= .000) pozitif yönlü anlamlı bir etkiye sahip olduğu spor 

yapma süresinin ise (t=-5.841, p=.000) negatif yönlü anlamlı bir etkiye sahip olduğu 

belirlenmiĢtir. Buna göre spor yapma süresindeki bir birimlik artıĢ dijital oyun 

bağımlılığında %30‘luk bir azalıĢa neden olurken e-spor oyunları oynama süresindeki bir 

birimlik artıĢ dijital oyun bağımlılığında da %26‘lık bir artıĢa neden olmaktadır. 

 

H5: Spor yapan, e-spor oyunları oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor 

oyunları oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve 

dijital oyun bağımlılığı depresyonun anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 

AraĢtırmaya katılanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunları oynayan kiĢilerin 

haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama sürelerinin ve dijital oyun bağımlılığının 

depresyonu anlamlı bir Ģekilde yordayıp yordamadığı incelenmiĢtir. Katılımcıların spor 

yapma, e-spor oyunları oynama sürelerinin ve dijital oyun bağımlılığının depresyon 

düzyelerini yordama durumu Tablo 4.8‘de sunulmuĢtur.  
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Tablo 4.8 Haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi (hafta/saat) ve dijital oyun 
bağımlılığının depresyonu yordamasına iliĢkin hiyerarĢik regresyon analizleri ve grup 
bazında karĢılaĢtırılması. 
 

Grup 

N=119 

DeğiĢken β Standart 

Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

Y
a
ln
ız
c
a
 S
p
o
r 
Y
a
p
a
n
la
r 

Model 1        

 

 

1.966 

Sabit 5.868 .725  8.093 .000  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.022 .041 -.051 -.551 .583 1.000 

Model 2       

Sabit 2.846 1.385  2.055 .042  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.007 .040 -.016 -.176 .861 1.023 

Dijital Oyun Bağımlılığı .215 .085 .232 2.538 .012 1.023 

Model 1: R=.051; R
2
=.003; DüzeltilmiĢ R

2
=-.006; F=.304; p=.583   

Model 2: R=.253; R
2
=.064; DüzeltilmiĢ R

2
=.048; F=3.381; p=.037   

Grup 

N=349 

DeğiĢken β Standart 

Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

Y
a
ln
ız
c
a
 E

-S
p
o
r 
O
y
u
n
la
rı
 

O
y
n

a
y
a
n

la
r 

 

Model 1        

 

 

1.966 

Sabit 7.562 .431  17.546 .000  

E-Spor Oyun (Hafta/saat) .054 .014 .202 3.839 .000 1.000 

Model 2       

Sabit -.721 .541  -1.332 .184  

E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.029 .011 -.110 -2.688 .008 1.203 

Dijital Oyun Bağımlılığı .371 .020 .759 18.557 .000 1.203 

Model 1: R=.202; R
2
=.041; DüzeltilmiĢ R

2
=-.038; F=14.740; p=.000   

Model 2: R=.721; R
2
=.519; DüzeltilmiĢ R

2
=.516; F=186.835; p=.000   

Grup 

N=281 

DeğiĢken β Standart 

Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

H
e
m

 S
p

o
r 

H
e
m

 E
-s

p
o

r 
Y

a
p

a
n

la
r 

Model 1        

 

 

1.965 

Sabit 6.308 .508  12.427 .000  

Spor Yapma (Hafta/saat) .076 .016 .262 4.663 .000 1.008 

E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.133 .034 -.223 -3.967 .000 1.008 

Model 2       

Sabit .750 .800  .938 .349  

Spor Yapma (Hafta/saat) .000 .017 .001 .022 .983 1.391 

E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.045 .032 -.075 -1.401 .162 1.132 

Dijital Oyun Bağımlılığı .288 .034 .525 8.436 .000 1.546 

Model 1: R=.359; R
2
=.129; DüzeltilmiĢ R

2
=-.123; F=20.605; p=.000   

Model 2: R=.554; R
2
=.307; DüzeltilmiĢ R

2
=.300; F=40.925; p=.000   
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Tablo 4.8‘de araĢtırmaya katılan bireylerden spor yapan, e-spor oyunları oynayan 

ve her ikisini de yapan katılımcıların depresyon durumlarına iliĢkin hiyerarĢik regresyon 

analizleri görülmektedir. 

 

Spor yapanlarda; Model 1‘de saat bazında haftalık spor yapma süresi, Model 2‘de 

dijital oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz sonuçları Model 1‗in anlamsız 

olduğunu ve analize dahil edilen spor yapma süresi değiĢkeninin depresyon düzeyini 

etkilemediğini göstermektedir (p>.05). Model 2‘de ise depresyonun anlamlı bir Ģekilde 

yordandığı belirlenmiĢtir (p<.05). Bu modelde regresyon katsayılarının anlamlılığına 

iliĢkin t-testi sonuçları saat bazında haftalık spor yapma süresinin model 1‘deki gibi 

depresyonu etkilemediğini (p>.05); dijital oyun bağımlılığının ise anlamlı bir Ģekilde 

etkilediğini göstermektedir (p<.05). Buna göre dijital oyun bağımlılığındaki bir birimlik 

artıĢ depresyon düzeyinde de %21‘lik artıĢa neden olmaktadır (β=.215). Model 2‘de 

spor yapma süresi ve dijital oyun bağımlılığı değiĢkenlerinin birlikte depresyonu %.04 

oranında açıkladığı görülmektedir. 

 

E-spor oyunları oynayanlarda; Model 1‘de saat bazında haftalık e-spor oyunları 

oynama süresi, Model 2‘de dijital oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz 

sonuçları hem Model 1‘de hem de Model 2‘de depresyonun anlamlı bir Ģekilde 

yordandığını göstermektedir (p<.05). Model 1‘de regresyon katsayılarının anlamlılığına 

iliĢkin t-testi sonuçları saat bazında haftalık e-spor oyunları oynama süresinin 

depresyonu etkilediğini ve oynama süresindeki bir birimlik artıĢın depresyonda %.05 

artıĢa neden olduğunu göstermektedir (β=.054). Model 2‘de analize dijital oyun 

bağımlılığı dahil edildiğinde t-testi sonuçları her iki değiĢkeninde anlamlı bir yordayıcı 

olduğunu göstermiĢtir. Ancak bu modelde e-spor oyunları oynama süresiyle depresyon 

arasındaki iliĢkinin negatif olduğu ve oynama süresindeki bir birimlik artıĢın 

depresyonda %.02‘lik azalıĢa neden olduğu belirlenmiĢtir (β=-.029). Dijital oyun 

bağımlılığının depresyon üzerindeki etkisi değerlendirildiğinde, dijital oyun 

bağımlılığındaki bir birimlik artıĢın depresyon düzeyinde %37‘lik bir artıĢa neden olduğu 

görülmüĢtür (β=.371). Model 1‘de e-spor oyunları oynama süresinin depresyonu %.03 

oranında; Model 2‘de e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun bağımlılığı 

değiĢkenlerinin birlikte depresyonu %51 oranında açıkladığı belirlenmiĢtir. 

 

Hem spor yapan hem de e-spor oyunları oynayanlarda; Model 1‘de saat bazında 

haftalık spor yapma ve e-spor oyunları oynama süresi değiĢkenleri, Model 2‘de dijital 

oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz sonuçları hem Model1‘de hem de Model 

2‘de depresyonun anlamlı bir Ģekilde yordandığını göstermektedir (p<.05). Model 1‘de 
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regresyon katsayılarının anlamlılığına iliĢkin t-testi sonuçlarına göre analize dahil edilen 

iki değiĢken de depresyonu etkilemektedir. Buna göre spor yapma süresindeki bir 

birimlik artıĢ depresyonda %07 artıĢa (β=.076), e-spor oynama süresindeki bir birimlik 

artıĢ depresyonda %13‘lük azalıĢa neden olmaktadır (β=.133). Model 2‘de analize 

dijital oyun bağımlılığı dahil edildiğinde t-testi sonuçları sadece dijital oyun 

bağımlılığının anlamlı bir yordayıcı olduğunu göstermiĢtir. Buna göre 2. Modelde dijital 

oyun bağımlılığındaki bir birimlik artıĢ depresyonda da %28‘lik bir artıĢa neden 

olmaktadır (β=.288). Model 1‘de saat bazında haftalık spor yapma ve e-spor oyunları 

oynama süresi değiĢkenleri birlikte depresyonu %12 oranında açıklamaktadır. Model 

2‘de ise modele dijital oyun bağımlılığı eklendiğinde üç değiĢkenin birlikte depresyonu 

%30 oranında açıkladığı görülmektedir. 

 

H6: Spor yapan, e-spor oyunları oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor 

oyunları oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve 

dijital oyun bağımlılığı anksiyetenin anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 
AraĢtırmaya katılanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunları oynayan kiĢilerin haftalık 

spor yapma, e-spor oyunları oynama sürelerinin ve dijital oyun bağımlılığının anksiyeteyi 

anlamlı bir Ģekilde yordayıp yordamadığı incelenmiĢtir. Katılımcıların spor yapma, e-spor 

oyunları oynama sürelerinin ve dijital oyun bağımlılığının anksiyete düzyelerini yordama 

durumu Tablo 4.9‘da sunulmuĢtur.  
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Tablo 4.9 Haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi (hafta/saat) ve dijital oyun 
bağımlılığının anksiyete yordamasına iliĢkin hiyerarĢik regresyon analizleri ve grup 
bazında karĢılaĢtırılması. 
 

Grup 

N=119 

DeğiĢken β Standa

rt Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

Y
a
ln
ız
c
a
 S
p
o
r 
Y
a
p
a
n
la
r 

Model 1        

 

 

2.172 

Sabit 4.852 .568  8.547 .000  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.046 .032 -.132 -1.444 .151 1.000 

Model 2       

Sabit 2.418 1.083  2.233 .027  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.034 .031 -.097 -1.070 .287 1.023 

Dijital Oyun Bağımlılığı .174 .066 .237 2.616 .010 1.023 

Model 1: R=.132; R
2
=.018; DüzeltilmiĢ R

2
=-.009; F=2.084; p=.151   

Model 2: R=.269; R
2
=.072; DüzeltilmiĢ R

2
=.056; F=4.517; p=.013   

Grup 

N=349 

DeğiĢken β Standa

rt Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

Y
a
ln
ız
c
a
  
E

-S
p
o
r 
O
y
u
n
la
rı
 

O
y
n

a
y
a
n

la
r 

 

Model 1        

 

 

1.730 

Sabit 6.046 .435  13.912 .000  

E-Spor Oyun (Hafta/saat) .049 .014 .184 3.493 .001 1.000 

Model 2       

Sabit -2.739 .516  -5.311 .000  

E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.039 .010 -.145 -3.732 .000 1.203 

Dijital Oyun Bağımlılığı .394 .019 .801 20.644 .000 1.203 

Model 1: R=.184; R
2
=.034; DüzeltilmiĢ R

2
=-.031; F=12.201; p=.001   

Model 2: R=.753; R
2
=.567; DüzeltilmiĢ R

2
=.565; F=226.654; p=.000   

Grup 

N=281 

DeğiĢken β Standa

rt Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

H
e
m

 S
p

o
r 

H
e
m

 E
-s

p
o

r 
Y

a
p

a
n

la
r 

Model 1        

 

 

1.698 

Sabit 4.568 .434  10.522 .000  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.099 .029 -.199 -3.456 .001 1.008 

E-Spor Oyun (Hafta/saat) .045 .014 .187 3.236 .001 1.008 

Model 2       

Sabit -.737 .662  -1.114 .266  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.015 .026 -.029 -.554 .580 1.132 

E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.027 .014 -.112 -1.914 .057 1.391 

Dijital Oyun Bağımlılığı .275 .028 .601 9.728 .000 1.546 

Model 1: R=.285; R
2
=.081; DüzeltilmiĢ R

2
=-.075; F=12.331; p=.000   

Model 2: R=.562; R
2
=.315; DüzeltilmiĢ R

2
=.308; F=42.532; p=.000   

 



60 

 

Tablo 4.9‘da araĢtırmaya katılan bireylerden spor yapan, e-spor oyunları oynayan 

ve her ikisini de yapan katılımcıların anksiyete durumlarına iliĢkin hiyerarĢik regresyon 

analizleri görülmektedir. 

 

Spor yapanlarda; Model 1‘de saat bazında haftalık spor yapma süresi, Model 2‘de 

dijital oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz sonuçları Model 1‗in anlamsız 

olduğunu ve analize dahil edilen spor yapma süresi değiĢkeninin anksiyete düzeyini 

etkilemediğini göstermektedir (p>.05). Model 2‘de ise anksiyetenin anlamlı Ģekilde 

yordandığı belirlenmiĢtir (p<.05). Bu modelde regresyon katsayılarının anlamlılığına 

iliĢkin t-testi sonuçları saat bazında haftalık spor yapma süresinin model 1‘deki gibi 

anksiyeteyi etkilemediğini (p>.05); dijital oyun bağımlılığının ise anlamlı bir Ģekilde 

etkilediğini göstermektedir (p<.05). Buna göre dijital oyun bağımlılığındaki bir birimlik 

artıĢ anksiyete düzeyinde %17‘lik artıĢa neden olmaktadır (β=.174). Model 2‘de spor 

yapma süresi ve dijital oyun bağımlılığı değiĢkenlerinin birlikte anksiyeteyi %05 

oranında açıkladığı görülmektedir. 

 

E-spor oyunları oynayanlarda; Model 1‘de saat bazında haftalık e-spor oyunları 

oynama süresi, Model 2‘de dijital oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz 

sonuçları hem Model 1‘de hem de Model 2‘de anksiyetenin anlamlı bir Ģekilde 

yordandığını göstermektedir (p<.05). Model 1‘de regresyon katsayılarının anlamlılığına 

iliĢkin t-testi sonuçları saat bazında haftalık e-spor oyunları oynama süresinin 

anksiyeteyi etkilediğini ve oynama süresindeki bir birimlik artıĢın anksiyetede %.04 

artıĢa neden olduğunu göstermektedir (β=.049). Model 2‘de analize dijital oyun 

bağımlılığı dahil edildiğinde t-testi sonuçları her iki değiĢkenin de anlamlı bir yordayıcı 

olduğunu göstermiĢtir. Ancak bu modelde e-spor oyunları oynama süresiyle anksiyete 

arasındaki iliĢkinin negatif olduğu ve oynama süresindeki bir birimlik artıĢın anksiyetede 

%.03‘lük azalıĢa neden olduğu belirlenmiĢtir (β=-.039). Dijital oyun bağımlılığının 

anksiyete üzerindeki etkisi değerlendirildiğinde, dijital oyun bağımlılığındaki bir birimlik 

artıĢın anksiyete düzeyinde %39‘lik bir artıĢa neden olduğu görülmüĢtür (β=.394). 

Model 1‘de e-spor oyunları oynama süresinin anksiyeteyi %.03 oranında; Model 2‘de e-

spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun bağımlılığı değiĢkenlerinin birlikte 

anksiyeteyi %56 oranında açıkladığı belirlenmiĢtir. 

 

Hem spor yapan hem de e-spor oyunları oynayanlarda; Model 1‘de saat bazında 

haftalık spor yapma ve e-spor oyunları oynama süresi değiĢkenleri, Model 2‘de dijital 

oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz sonuçları hem Model1‘de hem de Model 

2‘de anksiyetenin anlamlı bir Ģekilde yordandığını göstermektedir (p<.05). Model 1‘de 
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regresyon katsayılarının anlamlılığına iliĢkin t-testi sonuçlarına göre analize dahil edilen 

iki değiĢken de anksiyeteyi etkilemektedir. Buna göre spor yapma süresindeki bir 

birimlik artıĢ anksiyetede %09 azalıĢa (β=.099), e-spor oynama süresindeki bir birimlik 

artıĢ anksiyetede %04‘lük azalıĢa neden olmaktadır (β=.045). Model 2‘de analize dijital 

oyun bağımlılığı dahil edildiğinde t-testi sonuçları sadece dijital oyun bağımlılığının 

anlamlı bir yordayıcı olduğunu göstermiĢtir. Buna göre 2. Modelde dijital oyun 

bağımlılığındaki bir birimlik artıĢ anksiyetede %27‘lik bir artıĢa neden olmaktadır 

(β=.275). Model 1‘de saat bazında haftalık spor yapma ve e-spor oyunları oynama 

süresi değiĢkenleri birlikte anksiyeteyi %07 oranında açıklamaktadır. Model 2‘de ise 

modele dijital oyun bağımlılığı eklendiğinde üç değiĢkenin birlikte anksiyeteyi %30 

oranında açıkladığı görülmektedir. 

 

H7: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun 

bağımlılığı stresin anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 
AraĢtırmaya katılanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunları oynayan kiĢilerin haftalık 

spor yapma, e-spor oyunları oynama sürelerinin ve dijital oyun bağımlılığının stresi 

anlamlı bir Ģekilde yordayıp yordamadığı incelenmiĢtir. Katılımcıların spor yapma, e-spor 

oyunları oynama sürelerinin ve dijital oyun bağımlılığının stres düzyelerini yordama 

durumu Tablo 4.10‘da sunulmuĢtur.  
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Tablo 4.10 Haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi (hafta/saat) ve dijital 
oyun bağımlılığının stresi yordamasına iliĢkin hiyerarĢik regresyon analizleri ve grup 
bazında karĢılaĢtırılması. 
 

Grup 

N=119 

DeğiĢken β Standa

rt Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

Y
a
ln
ız
c
a
 S
p
o
r 
Y
a
p
a
n
la
r 

Model 1        

 

 

1.875 

Sabit 5.660 .618  9.153 .000  

Spor Yapma (Hafta/saat) .014 .035 .038 .408 .684 1.000 

Model 2       

Sabit 2.604 1.168  2.229 .028  

Spor Yapma (Hafta/saat) .030 .034 .079 .874 .384 1.023 

Dijital Oyun Bağımlılığı .218 .072 .275 3.044 .003 1.023 

Model 1: R=.038; R
2
=.001; DüzeltilmiĢ R

2
=--.007; F=.166; p=.684   

Model 2: R=.274; R
2
=.075; DüzeltilmiĢ R

2
=.059; F=4.723; p=.011   

Grup 

N=349 

DeğiĢken β Standa

rt Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

Y
a
ln
ız
c
a
 E

-S
p
o
r 
O
y
u
n
la
rı
 

O
y
n

a
y
a
n

la
r 

 

Model 1        

 

 

1.848 

Sabit 7.295 .417  17.499 .000  

E-Spor Oyun (Hafta/saat) .053 .014 .205 3.909 .000 1.000 

Model 2       

Sabit -1.079 .499  -2.164 .031  

E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.031 .010 -.120 -3.089 .002 1.203 

Dijital Oyun Bağımlılığı .375 .018 .792 20.355 .000 1.203 

Model 1: R=.205; R
2
=.042; DüzeltilmiĢ R

2
=-.039; F=15.281; p=.000   

Model 2: R=.751; R
2
=.564; DüzeltilmiĢ R

2
=.562; F=223.915; p=.000   

Grup 

N=281 

DeğiĢken β Standa

rt Hata 

Beta t p VIF Durbin 

Watson 

H
e
m

 S
p

o
r 

H
e
m

 E
-s

p
o

r 
Y

a
p

a
n

la
r 

Model 1        

 

 

 

1.952 

Sabit 6.222 .471  13.213 .000  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.101 .031 -.185 -3.232 .001 1.008 

E-Spor Oyun (Hafta/saat) .063 .015 .238 4.172 .000 1.008 

Model 2       

Sabit .217 .707  .307 .759  

Spor Yapma (Hafta/saat) -.005 .028 -.009 -.173 .863 1.132 

E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.019 .015 -.070 -1.233 .219 1.391 

Dijital Oyun Bağımlılığı .311 .030 .621 10.310 .000 1.546 

Model 1: R=.315; R
2
=.099; DüzeltilmiĢ R

2
=-.093; F=15.285; p=.000   

Model 2: R=.591; R
2
=.349; DüzeltilmiĢ R

2
=.342; F=49.479; p=.000   
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Tablo 4.10‘da araĢtırmaya katılan bireylerden spor yapan, e-spor oyunları 

oynayan ve her ikisini de yapan katılımcıların stres durumlarına iliĢkin hiyerarĢik 

regresyon analizleri görülmektedir. 

 

Spor yapanlarda; Model 1‘de saat bazında haftalık spor yapma süresi, Model 2‘de 

dijital oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz sonuçları Model 1‗in anlamsız 

olduğunu ve analize dahil edilen spor yapma süresi değiĢkeninin stres düzeyini 

etkilemediğini göstermektedir (p>.05) Model 2‘de ise stresin anlamlı bir Ģekilde 

yordandığı belirlenmiĢtir (p<.05). Bu modelde regresyon katsayılarının anlamlılığına 

iliĢkin t-testi sonuçları saat bazında haftalık spor yapma süresinin model 1‘deki gibi 

stresi etkilemediğini (p>.05); dijital oyun bağımlılığının ise anlamlı bir Ģekilde etkilediğini 

göstermektedir (p<.05). Buna göre dijital oyun bağımlılığındaki bir birimlik artıĢ stres 

düzeyinde %21‘lik artıĢa neden olmaktadır (β=.218). Model 2‘de spor yapma süresi ve 

dijital oyun bağımlılığı değiĢkenlerinin birlikte stresi %05 oranında açıkladığı 

görülmektedir. 

 

E-spor oyunları oynayanlarda; Model 1‘de saat bazında haftalık e-spor oyunları 

oynama süresi, Model 2‘de dijital oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz 

sonuçları hem Model1‘de hem de Model 2‘de stresin anlamlı bir Ģekilde yordandığını 

göstermektedir (p<.05). Model 1‘de regresyon katsayılarının anlamlılığına iliĢkin t-testi 

sonuçları saat bazında haftalık e-spor oyunları oynama süresinin stresi etkilediğini ve 

oynama süresindeki bir birimlik artıĢın streste %.05 artıĢa neden olduğunu 

göstermektedir (β=.053). Model 2‘de analize dijital oyun bağımlılığı dahil edildiğinde t-

testi sonuçları her iki değiĢkeninde anlamlı bir yordayıcı olduğunu göstermiĢtir. Ancak 

bu modelde e-spor oyunları oynama süresiyle stres arasındaki iliĢkinin negatif olduğu 

ve oynama süresindeki bir birimlik artıĢın stresin %.03‘lük azalıĢa neden olduğu 

belirlenmiĢtir (β=-.031). Dijital oyun bağımlılığının stres üzerindeki etkisi 

değerlendirildiğinde, dijital oyun bağımlılığındaki bir birimlik artıĢın stres düzeyinde 

%37‘lik bir artıĢa neden olduğu görülmüĢtür (β=.375). Model 1‘de e-spor oyunları 

oynama süresinin stresi %.03 oranında; Model 2‘de e-spor oyunları oynama süresi ve 

dijital oyun bağımlılığı değiĢkenlerinin birlikte stresi %56 oranında açıkladığı 

belirlenmiĢtir. 

 

Hem spor yapan hem de e-spor oyunları oynayanlarda; Model 1‘de saat bazında 

haftalık spor yapma ve e-spor oyunları oynama süresi değiĢkenleri, Model 2‘de dijital 

oyun bağımlılığı analize dahil edilmiĢtir. Analiz sonuçları hem Model1‘de hem de Model 

2‘de stresin anlamlı bir Ģekilde yordandığını göstermektedir (p<.05). Model 1‘de 
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regresyon katsayılarının anlamlılığına iliĢkin t-testi sonuçlarına göre analize dahil edilen 

iki değiĢken de stresi etkilemektedir. Buna göre spor yapma süresindeki bir birimlik 

artıĢ streste %10 azalıĢa (β=.101), e-spor oynama süresindeki bir birimlik artıĢ streste 

%06‘lük azalıĢa neden olmaktadır (β=.063). Model 2‘de analize dijital oyun bağımlılığı 

dahil edildiğinde t-testi sonuçları sadece dijital oyun bağımlılığının anlamlı bir yordayıcı 

olduğunu göstermiĢtir. Buna göre 2. modelde dijital oyun bağımlılığındaki bir birimlik 

artıĢ streste %31‘lik bir artıĢa neden olmaktadır (β=.311). Model 1‘de saat bazında 

haftalık spor yapma ve e-spor oyunları oynama süresi değiĢkenleri birlikte stresi %09 

oranında açıklamaktadır. Model 2‘de ise modele dijital oyun bağımlılığı eklendiğinde üç 

değiĢkenin birlikte stresi %34 oranında açıkladığı görülmektedir. 

 

 

4.2 AraĢtırmanın Nitel Verilerine Ait Bulgular 

 

E-spor oyunu oynayanlarda 643 spor yapanlarda ise 505 adet nitel veri 

toplanmıĢtır. Yarım bırakılan, doldurulmayan veya iki kere doldurulan e-spor oyunu 

oynayanlarda 318 adet form, spor yapanlarda da 229 adet form değerlendirme dıĢı 

tutulmuĢtur. Eleme ve arıtma aĢamasında katılımcıların e-spor veya spor hakkında 

belirttikleri metaforlar üç uzman tarafından değerlendirmeye alınmıĢtır. Hepsi teker teker 

incelenmiĢ ve e-spor yapanlarda 32 tanesi spor yapanlarda ise 25 tanesi yeterli anlamsal 

ya da yapısal niteliği taĢımadığı için araĢtırma dıĢında tutulmuĢtur. Bu doğrultuda e-

sporcularda 293 sporcularda ise 251 adet metafor ile nitel analizler gerçekleĢtirilmiĢtir.  

 

En çok tercih edilen metaforlar incelendiğinde ise; e-sporcularda 73 katılımcı 

tarafından ifade edilen ―Eğlenmek‖ metaforu olurken, sporcularda ise 17 katılımcı 

tarafından ifade edilen ―YaĢam‖ metaforu olmuĢtur. Her katılımcıya ―K….‖ kodu 

verilerek kodlanmıĢtır. AraĢtırmaya katılan e-spor oyuncularının, e-spor oyunları 

oynamaya yönelik belirttikleri açıklamalar dijital oyun bağımlılığıyla ilgili 4 farklı tema 

altında incelenmiĢtir. Bu temalar ―zevk‖, ―gerçeğin farklılaĢımı‖, ―bağımlılık‖ ve 

―hedefler‖dir. Ayrıca spor yapanların, spor yapmaya yönelik oluĢturdukları metaforlar da 

spor yapmanın olumlu kazanımları çerçevesinde 5 farklı tema altında gruplandırılmıĢtır. 

Bu temalar ―geliĢim‖, ―sağlık‖, ―duygu‖, ―yaĢam‖, ―hedef‖ ve ―mücadele‖dir. E-spor 

oyuncularının ve spor yapanların, yaptıkları metafor açıklamalarına her tablo altında üçer 

örnek ile yer verilmiĢtir.  
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Tablo 4.11 E-spor oyuncularının ―Zevk‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler, 
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

Zevk 

(Eğlenmek, haz, 

heyecan, mutluluk, 

sevmek, tutku, hırs, 

hobi, serbest 

zaman aktivitesi)  

tanımlanan e-spor 

kavramları 

K6, K16, K21, K23, K38, 

K41, K47, K56, K57, K61, 

K68, K84, K86,K87, K96, 

K108, K117, K123, K132, 

K134, K146, K151, K152, 

K158, K159, K160, K161, 

K162, K175, K183, K186, 

K191, K206, K210, K214, 

K216, K219, K220, K225, 

K227, K234, K244, K245, 

K248, K257, K258, K260, 

K262, K263, K276, K277, 

K279, K299, K324, K326, 

K331, K332, K345, K357, 

K361, K372, K375, K384, 

K385, K386, K387, K398, 

K401, K402, K403, K408, 

K413, K415, K416, K417, 

K446, K452, K474, K482, 

K485, K510, K513, K515, 

K521, K529, K531, K538, 

K544, K549, K553, K554, 

K560, K561, K566, K567, 

K572, K576, K594, K596, 

K599, K603, K606, K619, 

K624, K625, K648, K652, 

K663, K665, K671, K678, 

K682, K683, K688, K690, 

K701, K702, K703, K708, 

K712, K713, K717, K719, 

K727, K731, K746, K763, 

K767, K776, K784, K787, 

K834, K842, K861, K865, 

K873, K878, K887, K888, 

K895, K925, K934, K935, 

K941, K942, K948, K961, 

K964, K980, K990, K1003 

Adrenalin, Akıcı, Aktivite (3), 

Alet, Anlamsız, BaĢarmak, 

BeĢiktaĢ, BoĢ Vakit Geçirmek 

(8), Çay, Çikolata,  Çorapsız 

Ayakkabı Giymek, Çorba, 

Dondurma, Eğlenmek (63), 

Eğlence Kaynağı (2), Eğlence 

ve Keyif (2), Eğlence ve 

Mutluluk, Eğlenmek ve Hafif 

Rekabet, Eğlenmenin En 

Eforsuz Yolu, Ferrari, Festival, 

Futbol Maçı, Gerekli, Gereksiz, 

Gezmek (2), Güzel (3), 

Hakkımı Savunmak, Hayat, 

Heyecan, Hırs, Hobi (5), Kanıt, 

Keyif (2), Kumda Oynamak, 

Mutluluk (4), Normal (5), Oyun 

(2), Oyuncak, Parti, Rekabet, 

Soba (2), Tarkan ġarkısı, 

Tatmin Edici, Tepe, Top 

Oynamak, Tutku (2), Üzümlü 

Kek, Vakit Geçirmek (4), Vakit 

Kaybı, YaĢam Tarzı, Zevk (4), 

Zevk ve BaĢarı (2), Zevk ve 

Eğlence. 

 

152 %51.877 

 

Zevk temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 152 e-spor oyuncusu (%51.877) 

tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 9 farklı kategoriden (%24.324) oluĢtuğu 
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görülmektedir. Katılımcılar ―zevk‖ temasında e-sporu, eğlenmek, haz, heyecan, mutluluk, 

sevmek, tutku, hırs, hobi, serbest  zaman aktivitesi kategorileriyle ifade etmiĢlerdir.  

Katılımcıların zevk temasındaki yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 E-spor oyunları oynamak benim için ―eğlence ve keyif vermek‖ gibidir. Çünkü 

―Oyunlar beni mutlu ediyor‖ (K210). 

  E-spor oyunları oynamak benim için ―adrenalin‖ gibidir. Çünkü  

―heyecanlanıyorum ve zevk alıyorum‖ (K784). 

 E-spor oyunları oynamak benim için ―eğlence ‖ gibidir. Çünkü  “arkadaĢlarımla 

birlikte oynuyoruz ve oyunlar sayesinde bambaĢka dünyalarda, bambaĢka olaylar 

yaĢıyoruz ve bu çok eğlenceli oluyor‖ (K720). 

 

Tablo 4.12 E-spor oyuncularının ―Gerçeğin farklılaĢması‖ teması altında oluĢturdukları 
kategoriler, metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

Gerçeğin 

farklılaĢması 

(Gerçek yaĢamdaki 

aktivitelerin yerini 

alması, gerçek 

hayattan 

uzaklaĢmak,  

gerçek yaĢamın 

yerini alması, 

yaĢamla 

özdeĢleĢtirme, eski 

hobilerden 

uzaklaĢmak, gerçek 

dıĢı, problemlerden 

uzaklaĢmak) ile 

ilgili tanımlanan e-

spor kavramları 

K36, K80, K100, K110, 

K116, K149, K253, K254, 

K291, K311, K376, K393, 

K394, K440, K508, K514, 

K534, K545, K546, K580, 

K653, K694, K709, K720, 

K733, K735, K793, K822, 

K826, K850, K875, K877, 

K910, K920, K955, K958, 

K1008, K1011, K1014, 

K1023 

Aile, ArkadaĢ (3),  BaĢka Bir 

Dünya (4), Diğer Oyunlar, 

Doğa, Dünya, Eğlenmek (3), 

Eğlence ve SosyalleĢmek, 

Gaza Gelmek, Gerçekten 

Fazlası, Güzel, Halı Saha 

Maçı, Hayat, KaçıĢ Yolu, 

Kapı, Kendimi Ġspatlamak, 

Keyif Alıp Rahatlamak, 

Kimlik, Metrobüs, Mutluluk, 

Oyun, Pusula, Puzzle, Rutin, 

Saklambaç, Sanal Bir 

Aktivite, Sanat, Sıkıntılardan 

UzaklaĢmak (2), Yalan, 

YaĢam Tarzı (2), YaĢamak 

40 %13.651 

 

Gerçeğin farklılaĢımı temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 40 e-spor 

oyuncusu (%13.651) tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 7 farklı kategoriden 

(%18.918) oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcılar ―gerçeğin farklılaĢması‖ temasında e-

sporu, gerçek yaĢamdaki aktivitelerin yerini alması, gerçek hayattan uzaklaĢmak,  gerçek 

yaĢamın yerini alması, yaĢamla özdeĢleĢtirme, eski hobilerden uzaklaĢmak, gerçek dıĢı, 

problemlerden uzaklaĢmak kategorileriyle ifade etmiĢlerdir.  
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Katılımcıların gerçeğin farklılaĢması temasındaki yanıtlarından üç adet örnek 

Ģunlardır; 

 E-spor oyunları oynamak benim için ―Sanal bir aktivite‖ gibidir. Çünkü ―Gerçek 

hayat baĢka sorumluluklar gerektirir. Oyun ise arkadaĢlarımızla online muhabbet 

edip ayni zamanda vakit geçirdiğimiz bir ortam. Bilgisayar kapanınca o da son 

bulur‖ (K394). 

  E-spor oyunları oynamak benim için ―rahat bir dünyaya girmek‖ gibidir. Çünkü 

“istediğim her Ģeyi yapabilirim‖ (K514). 

 E-spor oyunları oynamak benim için ―kısa bir süreliğine dünyanın 

gerçekliklerinden uzaklaĢıp kendi hayal dünyanda yaĢamak‖ gibidir. Çünkü ―oyun 

oynarken kısa bir süreliğine de olsa eğleniyor ve mutlu oluyorum‖ (K534). 

 

Tablo 4.13 E-spor oyuncularının ―Bağımlılık‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler, 
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

Bağımlılık (Anlık 

rahatlama, arzu 

edilen, bağımlılık, 

rahatlama, yaĢam 

tarzı, ihtiyaç, önemli 

aktivite, yoksunluk, 

mecburiyet, 

saldırganlık, 

özgürlük, yalnızlık) 

ile ilgili tanımlanan 

e-spor kavramları 

K9, K12, K27, K28, K35, 

K40, K49, K55, K63, K82, 

K94, K97, K103, K106, 

K109, K125, K136, K148, 

K154, K202, K228, K288, 

K303, K336, K339, K353, 

K356, K363, K373, K395, 

K397, K409, K422, K495, 

K522, K523, K524, K525, 

K539, K552, K559, K615, 

K691, K693, K695, K704, 

K726, K728, K732, K736, 

K738, K739, K741, K748, 

K775, K782, K785, K788, 

K791, K815, K838, K843, 

K848, K849, K856, K857, 

K864, K902, K905, K959, 

K982, K989, K1009, 

K1012, K1013, 

Ağaç (2), Aktivite (3), Can Simidi 

Ders ÇalıĢmak, Dertlerden 

Kurtulmak, Diğer Sporlar ve 

BaĢarılar, DuĢta ġarkı Dinlemek, 

Dünya, Eğlenmek (3), Eğlenmek 

ve Hayat (2), Eski Kız 

ArkadaĢım, Futbol Maçı Ġzlemek, 

GüneĢ (2), Hayatın Anlamı (3), 

Hayatın Parçası (2), Hazine, 

Hobi (2), Huzur, ĠĢ, Kafa 

Dağıtmak (3), Kavga, Kendisi, 

Kötü, Masaj Salonu, Müzik, 

Nefes, Neskafe, Ödevleri 

Bitirmek, Özgürlük, Para, 

Rahatlamak (5), Sevdiğim Biriyle 

BuluĢmak, Sevmediğim 

ArkadaĢım, Sezen Aksu, Sıkıntı 

Gidermek(3), Sigara (2), Stres 

Atmak (2), Telefonum (2), Temel 

TaĢ, Temiz Hava, Terapi, 

Vazgeçilmez, YaĢam (2), YaĢam 

Biçimi (6), Zevk ve Vakit 

Öldürmek Ġçin Araç, Zor 

75 %25.597 

 



68 

 

Bağımlılık temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 75 e-spor oyuncusu 

(%25.597) tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 12 farklı kategoriden 

(%32.432) oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcılar ―bağımlılık‖ temasında e-sporu, anlık 

rahatlama, arzu edilen, bağımlılık, rahatlama, yaĢam tarzı, ihtiyaç, önemli aktivite, 

yoksunluk mecburiyet, saldırganlık, özgürlük ve yalnızlık kategorileriyle ifade etmiĢleridir.  

Katılımcıların bağımlılık temasında yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 E-spor oyunları oynamak benim için "vazgeçilmez‖ gibidir. Çünkü ―Hayatım e-

Spordan ibaret‖ (K552). 

  E-spor oyunları oynamak benim için ―YaĢam biçimi‖ gibidir. Çünkü “E-Spor 

olmadan hayat olmaz‖ (K691). 

 E-spor oyunları oynamak benim için ―hayat‖ gibidir. Çünkü ―nefes aldığımı 

hissediyorum‖ (K959). 

 

Tablo 4.14 E-spor oyuncularının ―Hedef‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler, 
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

Hedef(Maddi 

kazanç, amaç için 

araç, meslek, 

gelecek, kendini 

ifade edebilmek, 

geliĢim, liderlik) ile 

ilgili tanımlanan e-

spor kavramları 

K17, K113, K243, K302, 

K314, K341, K343, K348, 

K349, K360, K383, K441, 

K470, K536, K558, K587, 

K799, K803, K811, K832, 

K883, K940, K951, K974, 

K976, 

Antrenman (2), BaĢarı Kariyer 

Eğlenmek, Ben, Ders, Futbol, 

Gelecek, Hayal (2), Hayal, 

Ġstediğim Aktivite, ĠĢ, Kalem, 

Kitap Okumak, Meslek (3), 

Para Kazanmak (4), Para (3), 

Rüya Gibi Bir YaĢam, Zaman 

Kaybı Ġle Para Kazanmak 

26 %8.873 

 

Hedef temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 26 e-spor oyuncusu (%8.873) 

tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 7 farklı kategoriden (%18.918) oluĢtuğu 

görülmektedir. Katılımcılar ―hedef‖ temasında e-sporu, maddi kazanç, amaç için araç, 

meslek, gelecek, kendini ifade edebilmek, geliĢim kategoriyle ifade etmiĢlerdir.  

Katılımcıların hedef temasındaki yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 E-spor oyunları oynamak benim için "gelecek‖ gibidir. Çünkü ―burada olan 

kazançlarım ile geleceğimi oluĢturabileceğimi düĢünüyorum‖ (K832). 

  E-spor oyunları oynamak benim için ―Ders gibidir‖ gibidir. Çünkü “Oyun 

oynarken yabancı dilimi geliĢtirebiliyor ve yabancılarla konuĢabiliyorum‖ (K243). 

 E-spor oyunları oynamak benim için ―Bir baĢarı bir kariyer ve bir eğlence‖ gibidir. 

Çünkü ―Kendime bir hedef koyuyorum ileride çok güzel oynayacağım daha iyi 
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daha iyi diye ve en sonra e sporcu olacağım gibisinden ülkemizin bayrağımızı en 

yüksekte tutmak için‖(K441). 

 

Spor yapanların metaforlarının ―geliĢim‖, ―sağlık‖,‖ duygu‖, ―yaĢam‖ ve―hedef‖ 

temaları altında oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcıların metafor analizleri Ģu Ģekildedir. 

 

Tablo 4.15 Spor yapanların ―Sağlık‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler,  
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

Sağlık   (Bütüncül 

rahatlamak, 

bütüncül sağlık, iyi 

hissetmek, 

problemlerle baĢ 

etmek, psikolojik 

iyilik, rahatlamak, 

sağlıklı yaĢam, dinç 

kalmak, serbest 

zaman aktivitesi) ile 

ilgili tanımlanan 

spor kavramları 

K33, K41, K43, K45, K55, 

K57, K79, K93, K99, 

K108, K111, K113, K131, 

K137, K164, K220, K225, 

K227, K233, K242, K243, 

K261, K285, K291, K299, 

K312, K331, K337, K342, 

K349, K360, K386, K390, 

K394, K396, K404, K408, 

K415, K420, K429, K433, 

K454, K475, K479, K489, 

K490, K500, K505, K518, 

K521, K523, K533, K534, 

K539, K560, K561, K567, 

K584, K587, K614, K619, 

K635, K640, K651, K653, 

K657, K693, K712, K717, 

K724, K730, K732, K734, 

K740, K753, K756, K762, 

K772, K850, K917, K933, 

K945, K969, K978, 

K1000, K1016 

Hobi (3), Huzur (2), Ġhtiyaç, Ġyi 

Hissetmek (2), Kaçmak, 

Kaliteli Vakit Geçirmek, 

Kendine Önem Vermek, 

KurtuluĢ, Meditasyon, Müzik,  

Rahatlama (9), Rahatlama ve 

Eğlence Makinesi (2), 

Ruhumu ve Sağlığımı 

Düzeltir, Sabah GüneĢin 

DoğuĢu, Sağlıklı Kalabilme 

Aleti, Sağlık (12), Spor, Stres 

Atma (2), Su Ġçmek (3), 

Terapi (11), YaĢam, YaĢam 

Kaynağı (2), YaĢam Tarzı (3), 

YaĢam ve Sağlık, YaĢama 

Mola Vermek, YaĢamın Bir 

Parçası (3), Zaman 

Geçirmek, Zevk,  

    86 %34.262 

 

Sağlık temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 86 spor yapan katılımcı 

(%34.262) tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 9 farklı kategoriden (%22.5) 

oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcılar ―sağlık‖ kategorisinde spor yapmayı; bütüncül 

rahatlamak, bütüncül sağlık, iyi hissetmek, problemlerle baĢ etmek, psikolojik iyilik, 

rahatlamak, sağlıklı yaĢam, dinç kalmak temalarıyla ifade etmiĢleridir.  

Katılımcıların sağlık temasındaki yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 Spor yapmak benim için " Sağlık‖ gibidir. Çünkü ―Spor sağlıklı yaĢam için 

zorunludur‖ (K560). 
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  Spor yapmak benim için ―Terapi‖ gibidir. Çünkü "Spor yaptıkça kendimi daha 

sağlıklı hissediyorum‖ (K651). 

 Spor yapmak benim için ―Ġhtiyaç‖ gibidir. Çünkü ―Sağlıklı olmanın bir koĢulu 

olarak görüyorum‖ (K712). 

 

Tablo 4.16 Spor yapanların ―YaĢam‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler, 
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

YaĢam  (YaĢam 

kaynağı, yaĢam 

tarzı, yaĢamın bir 

parçası, varoluĢ 

farkındalığı 

sosyalleĢmek) ile 

ilgili tanımlanan 

spor kavramları 

K51,   K56,   K104, K125, 

K148, K161, K206, K208, 

K214, K219, K311, K326, 

K375, K397, K435, K467, 

K470, K477, K478, K492, 

K506, K512, K513, K517, 

K526, K530, K531, K546, 

K553, K566, K573, K576, 

K578, K585, K596, K602, 

K603, K608, K609, K612, 

K616, K617, K621, K628, 

K630, K633, K636, K648, 

K649, K658, K659, K663, 

K669, K682, K692, K711, 

K729, K777, K963,   

Arı Kovanı, Canlı Hissetmek, 

Hobi, Kitap, Nefes Almak (5), 

Oksijen, Olmazsa Olmaz (2), 

Önemli, Özgürlük, Rahatlamak 

(2), Sorumluluk, SosyalleĢmek 

(5), Su Ġçmek (5), YaĢam (10), 

YaĢam Biçimi (4), YaĢam 

Felsefesi (2), YaĢam Kaynağı 

(2), YaĢam Tarzı (7), YaĢama 

Değer Katmak, YaĢamın Bir 

Parçası (2),  Yemek Yemek (3), 

Zorunluluk 

 59 %23.505 

 

YaĢam temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 59 spor yapan katılımcı 

(%23.505) tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 7 farklı kategoriden (%17.5) 

oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcılar ―yaĢam‖ temasında spor yapmayı; yaĢam kaynağı, 

yaĢam tarzı, yaĢam kalitesi, yaĢamın bir parçası, varoluĢ farkındalığı, yaĢamla 

özdeĢleĢtirme kategorileriyle ifade etmiĢleridir.  

Katılımcıların yaĢam temasındaki yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 Spor yapmak benim için " Hayat gibidir. Çünkü ―Sporsuz insanın hayat damarları 

kopmuĢ gibidir‖ (K214). 

  Spor yapmak benim için ―YaĢamak‖ gibidir. Çünkü ―Sporda da olduğu gibi 

yaĢamın içinde hem zorluk hem mücadele hem de ödül vardır‖ (K311). 

 Spor yapmak benim için ―oksijen‖ gibidir. Çünkü ―Spor Olmazsa Hayatım Eksik 

Kalır Galiba‖ (K566). 
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Tablo 4.17 Spor yapanların ―Duygu‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler, 
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

Duygu    (Mutluluk, 

eğlenmek, haz, hırs, 

özgürlük, özgüven, 

tutku, sevmek) ile 

ilgili tanımlanan 

spor kavramları 

K23, K31, K68, K88, K92, 

K116, K117, K132, K138, 

K202, K212, K216, K228, 

K241, K252, K260, K277, 

K279, K293, K297, K327, 

K332, K353, K356, K398, 

K413, K422, K448, K462, 

K494, K502, K509, K514, 

K538, K544, K545, K590, 

K595, K625, K632, K634, 

K645, K646, K650, K667, 

K668, K673, K678, K684, 

K689, K695, K749, K840, 

K934, K941, K946, K948 

Aktivite, AĢk (2), BaĢarı, 

Eğlenmek (10), En Sevdiğim 

ġey, GeliĢmek, Güzel, Hayat 

ve Eğlence, Hayatımdaki 

BoĢluğu Doldurmak, Hobi 

Mutluluk (7), Oyun Oynamak 

(3), Önemli Bir ġey, Özgürlük, 

Özgüven (3), Rahatlayıp 

Eğlenmek, Sevdiğim Bir 

ġeyle UğraĢmak, Tutku (2), 

Vazgeçilmez, Vücudumun 

Parçası, YarıĢ, YaĢam (5) 

    57 %22.709 

 

Duygu temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 57 spor yapan katılımcı 

(%22.709) tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 8 farklı kategoriden (%20) 

oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcılar ―duygu‖ temasında spor yapmayı; mutluluk, 

eğlenmek, haz, hırs, özgürlük, özgüven, tutku, sevmek kategorileriyle ifade etmiĢleridir.  

Katılımcıların duygu teması yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 Spor yapmak benim için " mutluluk‖ gibidir. Çünkü ―yaptığım sporu seviyorum‖ 

(K590). 

  Spor yapmak benim için ―Vücudumun parçası‖ gibidir. Çünkü ―Spor yaptığımda 

mutlu ve huzurlu hissediyorum‖ (K92). 

 Spor yapmak benim için ―hayat‖ gibidir. Çünkü ―spor yapmayı ve o ortamda 

yaĢadığım adrenalini seviyorum‖ (K375). 
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Tablo 4.18 Spor yapanların ―GeliĢim‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler, 
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

GeliĢim (Bütüncül 

geliĢim, fiziksel 

geliĢim, psikolojik 

geliĢim, baĢarı, 

rekabet, 

sorumluluk, emek, 

baĢ etme becerisi) 

ile ilgili tanımlanan 

spor kavramları 

K6, K36, K63, K91, K149, 

K217, K363, K377, K452, 

K495, K580, K605, K615, 

K623, K626, K627, K675, 

K709, K720, K767, K819, 

K837, K936, K996, K1006 

 

Arınmak, Basamak, Mücadele, 

Görev, Ders ÇalıĢmak, En Güzel 

Aktivite, Fit Kalmak (2), 

Yükselmek, Güçlenmek, Güzel 

Olmak, Hayatımın Bir Parçası, 

ĠĢ, Kendimi GeliĢtirmek, Kitap 

Okumak, Odaklanmak ve 

Rahatlamak, Önemli (2), Ritüel,  

Sağlık ve Ġyi Hissettiren Bir His, 

YarıĢma (2), Zayıflamak, Zihnimi 

BoĢaltıp Kendimi Tek Bir Yere 

Odaklamak, Zor Bir ġey 

25 %9.960 

 

GeliĢim temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 25 spor yapan katılımcı 

(%9.960) tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 9 farklı kategoriden (%22.5) 

oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcılar ―geliĢim‖ temasında spor yapmayı; Bütüncül geliĢim, 

fiziksel geliĢim, psikolojik geliĢim, baĢarı, rekabet, sorumluluk, emek, baĢ etme becerisi 

kategorileriyle ifade etmiĢlerdir.  

Katılımcıların geliĢim temasındaki yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 Spor yapmak benim için ―En güzel aktivite‖ gibidir. Çünkü ―Stres ve olumsuz 

duygulardan uzaklaĢıp vücudumu geliĢtiriyorum ayrıca sosyalleĢme fırsatı 

buluyorum‖(K6). 

 Spor yapmak benim için " Ders çalıĢmak‖ gibidir. Çünkü ―Elde edilen birikimler 

beni geliĢtirip fayda sağlıyor. Sağlık açısından da Ģu ana ve geleceğe yatırım 

oluyor‖ (K63). 

  Spor yapmak benim için ―kendimi mental olarak güçlendirmek için kullandığım bir 

basamak.‖ gibidir. Çünkü “Zinde ve dikkatli olabilmem için vücudumun, 

hareketlerimin ve reflekslerimin iyi durumda olması gerekir‖ (K91). 
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Tablo 4.19 Spor yapanların ―Hedef‖ teması altında oluĢturdukları kategoriler, 
metaforlar ve frekansları. 
 

Kategori Katılımcı Metafor f % 

Hedef (Amaç için 

araç, kariyer hedefi, 

maddi kazanç, 

ihtiyaç, amaç, 

önemli bir etkinlik) 

ile ilgili tanımlanan 

spor kavramları 

K46, K145, K195, K278, 

K302, K343, K369, K417, 

K482, K493, K511, K542, 

K563, K565, K594, K637, 

K642, K652, K677, K680, 

K688, K701, K743, K911, 

Aktivite(2), Amaca Giden Yol, 

Disiplin, Hayatımın En Önemli 

Zamanı, Hayatın Bir Parçası 

Hedeflerime UlaĢmak (2), 

Ġhtiyaç (2), Kariyer, Kitap 

Okumak, KoĢul, Mecburiyet, 

Nefes Almak, Olmazsa 

Olmaz (3), Önemli (2), Para 

Kazanmak, Su Ġçmek, 

YaĢamak. 

     24 %9.561 

 

Hedef temasında oluĢturulan metaforlar toplamda 24 spor yapan katılımcı 

(%9.561) tarafından üretilmiĢtir. OluĢturulan metaforların 6 farklı kategoriden (%15) 

oluĢtuğu görülmektedir. Katılımcılar ―hedef‖ temasında spor yapmayı; Amaç için araç, 

kariyer hedefi, maddi kazanç, ihtiyaç, amaç, önemli bir etkinlik kategorileriyle ifade 

etmiĢleridir.  

Katılımcıların hedef teması yanıtlarından üç adet örnek Ģunlardır; 

 Spor yapmak benim için " amacıma giden yol‖ gibidir. Çünkü ―hedefime ulaĢmak 

için spor yapmam gerekli‖ (K46). 

 Spor yapmak benim için ―YaĢamak‖ gibidir. Çünkü ―Hedeflerim için gerekli 

yaĢamak için nefes gibi‖ (K677). 

 Spor yapmak benim için ―Kitap okumak‖ gibidir. Çünkü ―Her insanın kitap 

okumaya ihtiyacı olduğu gibi spor yapmaya da ihtiyacı vardır‖ (K563). 
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5. TARTIġMA 

 

 

Bu çalıĢma e-spor oyunları oynamanın spor yapmanın ve sedanter yaĢamın dijital 

oyun bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stres ile olan iliĢkisini ortaya koymak amacıyla 

yapılmıĢtır. Ayrıca dijital oyun bağımlılığının, depresyon, anksiyete ve stres ile bağını 

ortaya koymak ve e-sporun ve/veya sporun bu iliĢkiye olan etkisini belirmek 

amaçlanmıĢtır. Nicel verilerden elde edilen bulguların neden-sonuç iliĢkisini daha güçlü 

tanımlayabilmek adına açık uçlu sorulardan oluĢan metaforik algıların analizi yapılmıĢ ve 

bu bağın niteliğinin anlaĢılması amaçlanmıĢtır.  

    

 Bu bölümde; test edilmek üzere oluĢturulan hipotezler, araĢtırma bulgularına 

dayalı olarak tartıĢılmıĢtır.  

 

 

5.1 AraĢtırmanın Nicel Verileriyle Ġlgili Bulguların TartıĢılması 

 

H1: Spor/e-spor yapma durumlarına göre katılımcıların dijital oyun 

bağımlılıklarında anlamlı bir fark vardır. 

 

Elde edilen bulgulara göre; sadece e-spor oyunları oynayanlar ile hem e-spor 

oyunları oynayıp hem spor yapan katılımcıların dijital oyun bağımlılıklarında, sadece 

spor yapan katılımcılar ve her ikisini de yapmayan katılımcılara göre anlamlı düzeyde 

fark olduğu belirlenmiĢtir Tablo 4.1‘de gösterilen dijital oyun bağımlılığı puanları 

incelendiğinde ise sadece e-spor oyunları oynayanlar ile hem e-spor oyunları oynayıp 

hem spor yapan katılımcıların bağımlılık puanlarının sadece spor yapanlara göre ve 

her ikisini de yapmayanlara göre anlamlı düzeyde daha yüksek olduğu sonucu ortaya 

çıkmıĢtır. Ayrıca sadece e-spor oyunu oynayanların dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin 

hem spor yapan hem de e-spor oyunu oynayanlardan da daha yüksek olduğu 

görülmüĢtür.  
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Ġlk hipotezle ilgili literatür incelendiğinde; fiziksel aktivitenin ve spor yapmanın 

bağımlılıklara karĢı önleyici ve iyileĢtirici bir niteliği olduğu görülmektedir. Ströhle vd 

(2007) tarafından yapılan araĢtırmaya göre, fiziksel aktivitelere katılan gençlerde 

katılmayanlara göre alkol, nikotin ve diğer türlerden bağımlılıkların yaygınlığının daha 

düĢük olduğu ortaya çıkmıĢtır. ġimĢek (2017) tarafından 800 kiĢi ile yapılan 

araĢtırmada ise 14-18 yaĢ arası gençlerden spor yapanların yapmayanlara göre 

anlamlı düzeyde daha düĢük bağımlılık değerlerine sahip olduğu görülmektedir.  Can 

ve Tozoğlu (2019) tarafından internet bağımlılığı özelinde sporun etkisini yordama 

amacıyla yapılan araĢtırmada ise spor yapan gençlerin internet bağımlılıkları 

yapmayanlara göre anlamlı düzeyde daha düĢük çıkmıĢtır. Orhan (2018) tarafından 

10–14 yaĢ arası çocuklar ile yapılan araĢtırmada da çocukların fiziksel aktiviteye 

katılım düzeyleri ve dijital oyun bağımlılıkları arasındaki iliĢki araĢtırılmıĢtır. 245 kiĢi ile 

yapılan araĢtırma sonucunda kiĢilerin fiziksel aktiviteye katılım seviyeleri arttıkça dijital 

oyun bağımlılığı düzeylerinin azaldığı görülmüĢtür. Kim (2016) tarafından yapılan 

araĢtırmaya göre de spor yapmanın dijital oyun bağımlılığı ile iliĢkisi bulunmuĢtur. Park 

vd (2016) tarafından yapısal eĢitlik modellemesi ile yapılan bir diğer araĢtırmaya göre 

de spora katılımın öz kontrol değiĢkeni ile dijital oyun bağımlılığına anlamlı düzeyde 

etki ettiği ortaya çıkmıĢtır.  Buna göre spor yapan gençlerin dijital oyun bağımlılıkları 

yapmayanlara göre anlamlı düzeyde daha düĢük çıkmaktadır. Ġncelenen araĢtırmalar 

sonucunda spor yapmanın bağımlılıklara yönelik olumlu bir etki gösterdiğini 

söylenebilmektedir.  

 

Farklı bir bakıĢ açısıyla; Li vd (2020) tarafından yapılan araĢtırmaya göre 

fiziksel aktiviteye bağlı salgılanan hormonların bağımlılıklara yönelik olumlu etki 

gösterdiği ortaya koyulmaktadır. Ayrıca uzun süreli egzersiz frontal korteks büyümesini 

destekleyerek öğrenmeyi, hafızayı ve biliĢsel becerilerin geliĢmesini desteklemektedir 

(Chaddock vd 2010). Ayrıca sportif aktivite ve psikolojik bozuklukların önlemesi ve 

çözümlenmesi arasında olumlu bir iliĢki olduğu farklı araĢtırmalarca ortaya 

konulmaktadır (Nabkasorn vd 2005, Civan vd 2018, Tekin vd 2009, Çekin vd 1996, 

BaĢar ve Sarı 2018). Psikolojik bozuklukların ise dijital oyun bağımlılığı ile iliĢkisi göz 

önüne alınırsa fiziksel aktivitelerin kiĢileri psikolojik olarak iyi hissetmelerini sağladığı ve 

bu doğrultuda dijital oyun bağımlılığının oluĢmaması üstünde olumlu etkiye sahip 

olduğu düĢünülmektedir 

 

Bağımlılıkların en temel unsurlarından biri olan sosyal beceri kavramı ile sportif 

egzersizlere katılım arasında da anlamlı ve pozitif iliĢki olduğuna yönelik farklı 

çalıĢmalar vardır. Makar (2016) tarafından 453 üniversite öğrencisi ile yapılan 
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araĢtırma sonucuna göre fiziksel aktiviteye katılım düzeyi arttıkça kiĢilerin sosyal 

becerilerinin de arttığı görülmüĢtür. Bu durum spor yapmanın doğrudan etkilerinin yanı 

sıra dolaylı etkilerinin de bağımlılıkların çözümlenmesinde veya önlenmesinde olumlu 

katkı sağladığını göstermektedir.  

 

Bununla birlikte ―spor‖ denildiğinde kimsenin aklına ekran karĢısında uzun 

zamanlar geçirilen ―e-spor‖ kavramı gelmemektedir (Mustafaoğlu 2018). Öztürk‘e 

(2019) göre de e-spor oyunları sportif faaliyet olmaktan çok uzak bir kavramdır. Sportif 

etkinliklerin sağladığı olumlu katkıların tam aksine birçok olumsuz riski içinde 

barındırmaktadır. Hatta dijital oyun bağımlılığı spor olarak tanımlandığında gençlerin 

bağımlılık riskiyle karĢı karĢıya bırakıldığı ortamlar olarak ifade edilmektedir. E-spor 

oyunları ve bağımlılıklar ile ilgili literatür incelendiğinde birçok araĢtırmada e-spor 

oyunları oynamanın bağımlılık riskini arttırdığı görülmektedir.  Can ve TekkurĢun Demir 

(2020) tarafından yapılan bir araĢtırmaya göre e-sporcuların oyun bağımlılığı düzeyleri, 

diğer sporculara göre daha yüksektir. Ayrıca Öztürk (2019) tarafından e-spor 

oyunlarının psikolojik sağlığa olumsuz etkileri olduğu, teknoloji ve kumar baĢta olmak 

üzere birçok farklı bağımlılık riski taĢıdığı belirtilmiĢtir. Grüsser vd (2017) tarafından 

yapılan baĢka bir araĢtırmada 7069 e-spor oyuncusundan %11,9 unun oyun oynama 

bozukluğu kriterlerine sahip olduğu görülmüĢtür. Weinstein (2010) tarafından dijital 

oyun bağımlılığının biyolojik temellerini açıklamaya çalıĢan deneysel bir araĢtırmada 

ise bir grup katılımcıya heyecanlı dijital oyunlar oynatılmıĢ ve bireylerin dopamin 

düzeylerinde oyunun baĢlangıcına göre %10.5 azalma olduğu görülmüĢtür. Aynı 

oyunlar eski extacy (uyuĢturucu sentetik madde) bağımlılarıyla oynandığında ise 

bağımlıların dopamin düzeylerinde herhangi bir değiĢim oluĢmadığı belirlenmiĢtir. 

Dopaminin ise haz duygusunun tetikleyicisi olması nedeniyle bağımlılıkların oluĢumu 

ve devamında en önemli biyolojik etkenlerden olduğu bilinmektedir (Newton 2009) 

Oyun oynama ve baĢarı elde etmeye bağlı olarak dopamin salgılanımının haz ve 

rahatlamayı sağlaması bunun da bağımlılık oluĢumuna neden olabileceği 

düĢünülmektedir. Buna göre kiĢilerin e-spor oyunlarından aldıkları hazzın uyuĢturucu 

bağımlılığına eĢdeğer nitelikte olduğu söylenebilir. Henchoz vd(2016) tarafından fiziksel 

aktivitelere katılımın, bağımlılıklara yönelik olumlu katkılarının aksine e-spor oyunları 

veya dijital oyunlar oynamanın bağımlılıklar ile olumsuz bir etkileĢim halinde olduğu 

görülmektedir.  

 

Biyolojik etkileĢime bağlı geliĢen durumlar haricinde e-spor oyunlarının dijital 

oyun bağımlığına neden yol açabileceğine dair araĢtırmalar incelendiğinde, e-spor 

oyunlarının genel yapısı ve e-spor oyuncularının günlük yaĢam biçimlerinden kaynaklı 
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olabileceği düĢünülmektedir (Öztürk 2019, DSÖ, YeĢilay). Ayrıca e-spor oyunları 

baĢında uzun süreler geçirmenin zihinsel geliĢimi olumsuz etkilediği ve duygu durum 

bozukluklarına yol açtığı görülmektedir (Arıcak 2019). Bu durumun da bağımlılıklarda 

sıklıkla görülen, akademik baĢarısızlıkların ve farklı psikolojik sorunların oluĢmasıyla 

iliĢkili olabileceği düĢüncesini ortaya çıkarmaktadır. (Ostovar vd  2016, Bonnaire ve 

Baptista 2019, Brunborg vd 2014, Loton vd 2015, Przepiorka vd 2021).  

 

Ayrıca uyku, yeme bozuklukları veya içe kapanma gibi bağımlılıklara eĢlik eden 

semptomların düzelmesinde fiziksel aktiviteye katılım etkili bir yöntemdir. KiĢilerin 

sportif aktiviteye katılım düzeyleri arttıkça yaĢadıkları uyku kalitesi düzeylerinin de 

arttığı (IĢık vd 2015), yemek yeme kalitelerinin yükseldiği (Keskin 2019) sosyallik 

seviyelerinin geliĢtiği (Yıldırım ve Bayrak 2019) görülmektedir. Bu doğrultuda fiziksel 

aktiviteye katılımın bağımlılıkların ortaya çıkardığı fiziksel sorunlar ile baĢ etmede 

yardımcı olduğu ve iyileĢme sürecinde etkili bir unsur olduğu düĢünülmektedir. 

 

 Doğrudan etki gücü ya da ikincil kazanımlar olarak sportif aktivitelere katılımın 

dijital oyun bağımlılığı ve farklı bağımlılıklara yönelik olumlu etkileri görülmektedir. Spor 

ve e-spor kavramlarının bağımlılıklara yönelik ortaya çıkardıkları bu durumlar araĢtırma 

bulgularımız doğrultusunda incelendiğinde elde edilen bulguların literatür ile paralellik 

gösterdiği görülmektedir. E-spor oyunları oynayan katılımcıların dijital oyun 

bağımlılıkları yüksek bulunurken spor yapan katılımcıların ise düĢük olduğu 

görülmüĢtür.   

 

H2: Katılımcıların dijital oyun bağımlılıklarında cinsiyet faktörüne göre fark vardır. 

 

Ġkinci hipotezde katılımcıların dijital oyun bağımlılıklarında cinsiyet faktörüne göre 

fark olup olmadığı analiz edilmiĢtir. Tablo 4.3‘te yer alan bulgular incelendiğinde, sadece 

spor yapan grupta cinsiyet değiĢkeni için anlamlı bir farktan bahsedilemezken sadece e-

spor oyunu oynayanlar, hem e-spor oyunu oynayıp hem spor yapanlar ve her ikisini de 

yapmayanlarda anlamlı bir fark olduğu ortaya çıkmıĢtır. Farklılık olan gruplar 

incelendiğinde ise her üç grupta da erkeklerin dijital oyun bağımlılıklarının kadınlara göre 

daha yüksek olduğu görülmektedir. 

 

Simkova ve Cincera (2004) tarafından üniversite öğrencileri ile yapılan bir 

araĢtırmada erkeklerin internet bağımlılıklarının kadınlara göre daha yüksek olduğu 

sonucu ortaya çıkmıĢtır. Ġnternet bağımlılığına yönelik Ertekin vd (2016) tarafından 

ergenlerle yapılan baĢka bir araĢtırmaya göre ise, erkeklerin internet bağımlılık düzeyleri 
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kızlardan daha yüksek çıkmıĢtır. Yine ülkemizde DurmuĢ vd (2018) tarafından üniversite 

öğrencileriyle yapılan bir diğer araĢtırmada da erkeklerin internet bağımlılık düzeyleri 

kızlara göre anlamlı düzeyde daha yüksek çıkmıĢtır. TUĠK (2018) verilerine göre de 

erkeklerin %80.4‘ü kadınların ise %65.5‘i internet kullanmaktadır. Bu veriler 

doğrultusunda erkeklerin kadınlara göre oransal olarak daha fazla kullandığı ve daha 

yüksek bağımlılık puanlarına sahip oldukları söylenebilir. Chou ve Hsio (2000) tarafından 

üniversite öğrencileri ile yapılan araĢtırma sonucuna göre erkeklerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeyleri kızlara göre anlamlı düzeyde daha yüksek çıkmıĢtır. Ayrıca, 

Morahan-Martin ve Schumer (2000) tarafından yapılan baĢka bir çalıĢmada da erkek 

katılımcıların dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin kadın katılımcılara göre anlamlı düzeyde 

daha yüksek çıktığı görülmüĢtür. Kır ve Sulak (2004) tarafından üniversite öğrencileri ile 

yapılan bir araĢtırmaya göre de erkeklerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin kadınlara 

göre anlamlı düzeyde daha yüksek çıktığı görülmektedir. Erkeklerin kadınlara göre daha 

yüksek bağımlılık riski barındırdıkları yapılan meta analiz çalıĢması ile de ortaya 

konulmuĢtur (Wikipeida,2008). Ancak, farklı araĢtırmacılar tarafından yapılan 

çalıĢmalarda cinsiyet faktörü ile internet bağımlılığı arasından anlamlı bir iliĢki olmadığı 

da belirtilmektedir (Keresteci 2021, Marufoğlu 2020). Bağımlılıklarda cinsiyet faktörüne 

yönelik yapılan literatür taraması erkeklerin kadınlara göre dezavantajlı olduğunu 

göstermektedir. Ġnternette geçirilen süre arttıkça internet bağımlılığının arttığı ve 

erkeklerin kadınlara göre bağımlılığa daha yatkın oldukları sonucu ortaya çıkmaktadır. 

Erkeklerin kadınlara göre bağımlılığa daha yatkın oldukları bağımsız araĢtırmalarda da 

belirtilmiĢtir (Sally 2006, Kılıç ve Batıgün 2011, Gökçearslan ve Günbatar 2012).   

AraĢtırmamız kapsamında erkekler ile kadınların bağımlılık düzeyleri arasında  farkın 

olmadığı tek grup olarak sadece spor yapanlar grubu olduğu belirlenmiĢtir. TUĠK (2018) 

tarafından yapılan hane halkı biliĢim teknolojileri kullanım araĢtırmasında erkeklerin 

interneti kullanım oranın kadınlara göre daha fazla olduğu görülmektedir. Bu durum ise 

erkekelrin daha fazla internet kullanımana maruz kalarak daha yüksek bağımlılık oranına 

sahip olabileceği Ģeklinde yorumlanmaktadır.   

 

Cinsiyetin dijital oyun bağımlılığına olan etkisinin nedenlerinin incelenmesine 

yönelik daha detaylı araĢtırmalara ihtiyaç olduğu düĢünülmektedir. 

 

H3: Katılımcıların spor/e-spor yapma durumlarına, cinsiyetlerine ve spor/e-spor 

yapma durumları ve cinsiyetlerinin ortak etkisine göre depresyon, anksiyete ve 

stres düzeylerinde anlamlı bir fark vardır. 
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AraĢtırma bulgularına göre katılımcıların spor/e-spor yapma durumu ve 

cinsiyetlerine göre depresyon, anksiyete ve stres düzeylerinde anlamlı farkların olduğu 

görülmüĢtür. Buna göre; depresyon değiĢkeninde sadece e-spor oynayanların puan 

ortalamaları hem spor yapan hem e-spor oyunu oynayanlardan ve hiçbirini 

yapmayanlardan daha yüksektir. Cinsiyete göre ise kadın katılımcıların depresyon 

puanlarının erkeklere göre daha yüksek olduğu bulgusu ortaya çıkmıĢtır. Anksiyete 

değiĢkenine göre; sadece e-spor oyunu oynayanların puan ortalamaları hem spor yapan 

hem e-spor oyunu oynayanlardan, hiç birini yapmayanlardan ve sadece spor 

yapanlardan daha yüksektir. Sadece spor yapanların puan ortalamalarının ise hiçbirini 

yapmayanlardan daha düĢük olduğu görülmektedir. Cinsiyete göre ise kadın 

katılımcıların anksiyete puan ortalamalarının erkeklerden daha yüksek olduğu 

bulunmuĢtur. Stres değiĢkenine göre; sadece e-spor oyunu oynayanların puan 

ortalamalarının hem spor yapan hem e-spor oyunu oynayanlardan ve hiçbirini 

yapmayanlara göre daha yüksek olduğu; sadece spor yapanların puan ortalamalarının 

ise hiçbirini yapmayanlardan ve her ikisini yapanlardan daha düĢük olduğu belirlenmiĢtir. 

Cinsiyete göre ise kadın katılımcıların stres puan ortalamalarının erkeklere göre daha 

yüksek olduğu bulunmuĢtur. 

 

Yukarıdaki bulgulara göre özetle yalnızca e-spor oyunları oynayanların depresyon, 

anksiyete ve stres düzeyleri diğer gruptakilere göre anlamlı düzeyde yüksek olduğunu 

göstermektedir. Yalnızca spor yapan katılımcıların ise depresyon, anksiyete ve stres 

düzeylerinin diğer katılımcı gruplarına göre anlamlı düzeyde daha düĢük olduğu ve bu 

psikolojik sorunları daha az düzeyde yaĢadıkları görülmektedir. 

 

Hipotezle ilgili literatür incelendiğinde Hipokrat‘tan günümüze kadar fiziksel aktivite 

ile ruh sağlığı arasında bir bağ olduğu vurgulanmakta ve bu iki olgununun birbirini 

desteklediği yapılan birçok araĢtırmada ortaya koyulmaktadır (Cankorur 2016). Saeed vd 

(1999) tarafından yapılan bir çalıĢmaya göre tedaviye dirençli depresyon türlerinde bile 

egzersiz faaliyetlerinin olumlu sonuçlar verdiği belirtilmiĢtir. Nabkasorn vd (2005) 

tarafından yapılan bir baĢka araĢtırmaya göre de 8 haftalık fiziksel egzersiz programına 

katılan kadınların depresyon puanlarında anlamlı düĢüĢ meydana geldiği ortaya 

koyulmuĢtur. Yine aynı araĢtırma içerisinde katılımcıların stres düzeylerinde de anlamlı 

bir azalma olduğu belirlenmiĢtir. Ayrıca Omar (2004) tarafından yapılan araĢtırmaya göre 

de düzenli fiziksel aktiviteye katılımın kiĢilerin depresyon düzeylerinde olumlu yönde 

farklılaĢma yarattığı ve depresyon seviyelerinin azalmasında etki gösterdiği bulunmuĢtur. 

Özdinç ve Turan (2018) tarafından üniversite öğrencileri ile yapılan bir araĢtırmada 

katılımcıların fiziksel aktiviteye katılım düzeyleri ile algıladıkları stres seviyesi arasında 
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negatif yönlü anlamlı bir iliĢki olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır. Fox (1999) tarafından 

yapılan araĢtırmaya göre kiĢilerin sportif faaliyetlere katılımları arttıkça algıladıkları stres 

düzeylerini olumlu yönde etkilemektedir.  Farklı birçok araĢtırma incelendiğinde anksiyete 

ile spor arasında da ters yönlü bir iliĢki olduğu görülmektedir. Bireylerin fiziksel aktivite 

düzeyleri ile anksiyete seviyelerinin ters orantılı olarak hareket ettikleri görülmektedir 

(Martinsen, 2008, Strohle, 2009). Moti vd (2004) katılımcıların yaĢadıkları anksiyete 

seviyesi ile katıldıkları sportif etkinlik düzeyi arasındaki iliĢkiye iĢaret etmektedir.  

 

  Fiziksel aktivitenin psikolojik sağlığa nasıl olumlu etki ettiği incelendiğinde fiziksel 

aktivite sırasında meydana gelen hormonel değiĢimlerin bunda önemli bir rolü olduğu 

görülmektedir. Fiziksel aktiviteye bağlı olarak kiĢilerin hormonel dengelerinin 

düzenlendiği buna bağlı olarak ruhsal açıdan kendilerini daha iyi hissettikleri 

görülmektedir (Terlemez 2019). Ayrıca fiziksel aktiviteye katılımın genç bireylerde, 

doğal olarak kendini anlatma, kendine güveni ve centilmenlik ruhunu arttırdığı, baĢarı 

ve sosyal iletiĢim becerilerini geliĢtirdiği, zihin yorgunluğu ve gerginliği azaltmada 

yardımcı olduğu düĢünülmektedir (Cengiz ve Delen 2019). Sağladığı bu faydaların da 

kiĢilerin kendilerini iyi hissetmesinde ve sosyal uyum düzeylerinin geliĢerek psikolojik 

sağlıklarını desteklediği düĢünülmektedir. Ayrıca, kiĢilerin fiziksel aktivite yaparken 

dijital oyunlar gibi risk faktörlerinden uzaklaĢmaları ya da daha az zaman geçirmelerini 

sağlaması psikolojik sağlıklarını koruma da yardımcı olduğu Ģeklinde 

yorumlanmaktadır. 

 

Farklı ülkelerden araĢtırmalar incelendiğinde de internet bağımlılığı ile depresyon, 

anksiyete ve stres bozukluğu gibi psikolojik bozuklukların sıklıkla birbirlerine eĢlik ettiği 

görülmektedir. Starcevic vd (2011) tarafından yapılan psikolojik problemleri ortaya 

çıkarmaya yönelik taramada problemli oyun oynama bozukluğu olan oyuncuların 

normal oyunculara göre Belirti Tarama Listesi-90 (SCL-90) psikopatoloji ölçme 

baĢlıkları olan somatizasyon, takıntı, sosyal duyarlılık, depresyon, kaygı, öfke, fobik, 

paranoid ve psikotik bozukluklardan daha yüksek puan aldıkları ortaya çıkmıĢtır. 

Mentzoni (2011) tarafından yapılan araĢtırmanın bulguları incelendiğinde de kiĢilerin 

dijital oyun oynama düzeyleri arttıkça depresyon ve anksiyete düzeylerinin yükseldiği, 

yaĢam doyumlarının ise azalmaya baĢladığı görülmektedir.  Young (1997) ye göre 

internet bağımlılarının depresyon, anksiyete ve duygusal problemlere daha fazla 

yatkınlıkları vardır. Bu bireyler interneti, doyurulmamıĢ ihtiyaçlarını doyurmak veya 

ifade edemedikleri bastırılmıĢ duygularını açıklamak için kullanmaktadır.  TaĢ (2017) 

tarafından ülkemizde yapılan baĢka bir araĢtırmaya göre de internette geçirilen süre ve 

cinsiyet gibi değiĢkenler de kiĢilerin psikolojik sağlıklarına etki etmektedir. Bu sebeple 
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e-spor oyunları oynayanların günlük yaĢam Ģekilleri ve e-spor oyunlarının özellikleri 

doğrultusunda yüksek risk altında oldukları söylenebilir. E-spor oyunlarının da 

depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik sorunlar ile olan iliĢkisi farklı çalıĢmalarda 

ortaya konulmaktadır (Bilgi 2005, Mentzoni 2011, Starcevic vd 2011, Rehbein 2010, 

Gentile vd 2011, Lee vd 2016,  McNicol ve Thorsteinsson 2017, Brunborg vd 2018). Bu 

sorunun neden kaynaklandığı incelendiğinde özellikle Ģiddet içerikli dijital oyunları uzun 

süre oynamanın kiĢilerde ruhsal sorunların oluĢumuna neden olabildiği ortaya 

konulmuĢtur (Mustafaoğlu ve Yasacı 2018). E-spor oyunlarının ise PUBG, LOL, 

Valorant CS:GO gibi Ģiddet içerikli oyunlarının daha sık oynandığı görülmektedir. Bu 

durumun da psikolojik problemlerin oluĢumunda risk yaratabileceği düĢünülmektedir. 

Nitekim yapılan birçok araĢtırma da bu düĢünceyi desteklemektedir (Bilgi 2005, 

Mentzoni 2011, Starcevic vd 2011, Rehbein 2010, Gentile vd 2011, Lee vd 2016,  

McNicol ve Thorsteinsson 2017, Brunborg vd 2018).    

 

Yapılan araĢtırmalar depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik problemlerin 

kadınlarda erkeklere göre daha sık rastlandığını göstermektedir. Ünal vd (2002) yaptığı 

araĢtırmaya göre kadınların erkeklere göre depresyon puanlarının daha yüksek 

olduğunu belirlemiĢtir. Yıldız (2016) tarafından üniversite öğrencileri ile yapılan bir 

baĢka araĢtırmaya göre de kadınların erkelere göre depresyon seviyelerinin daha 

yüksek olduğu ortaya çıkmıĢtır. Anksiyete durumu incelendiğinde ise Amerikan Ulusal 

EĢ tanı ÇalıĢması verilerine göre anksiyetenin yaĢam boyu sıklık oranları kadınlarda 

%30.5 erkeklerde ise % 19.2 olarak bulunmuĢtur. Ergenlik dönemindekilerin anksiyete 

bozukluklarında cinsiyet farklılıklarının araĢtırıldığı bir çalıĢmada, Lewinsohn vd (1993) 

kadın katılımcılarda erkeklere oranla belirgin düzeyde yüksek anksiyete belirtileri 

gözlemiĢtir. Çocuklarda anksiyete incelendiğinde ise TaĢ (2019) tarafından yapılan bir 

araĢtırmada kız çocukların erkek çocuklara göre yaĢadıkları anksiyete düzeyinde 

anlamlı düzeyde fark olduğu ortaya çıkmıĢtır. Eman (2012) üniversite öğrencileri ile 

yaptığı araĢtırmada kadın katılımcıların stres seviyelerinin erkeklere göre anlamlı 

düzeyde daha yüksek olduğunu belirtmiĢtir. ġahin (2018) üniversite öğrencileri ile 

yaptığı çalıĢmada kadın katılımcıların yaĢadıkları stres düzeyinin erkeklere göre daha 

yüksek olduğunu bulmuĢtur. Literatür incelendiğinde kadınların erkeklere oranla 

depresyon, anksiyete ve stresi erkeklere göre daha yüksek seviyede yaĢadıkları 

görülmektedir. Bu durumun nedeni olarak biyolojik ve psiko-sosyal etmenlerden 

kaynaklandığı düĢünülebilir (Bal vd 2013) 

 

 Cinsiyet ve spor yapma durumuna göre depresyon anksiyete ve stres iliĢkisi 

incelendiğinde sportif faaliyetlere katılan kadınların, sportif faaliyetlere katılan erkeklere 



82 

 

göre depresyon ve anksiyete puanlarının daha yüksek çıktığı görülmektedir. Ayrıca 

sportif faaliyetlere katılan erkek ve kadınların sportif faaliyetlere katılmayan erkek ve 

kadın katılımcılara göre depresyon ve anksiyete düzeylerinin daha düĢük çıktığı 

görülmektedir (Storch vd 2005). 

 

H4: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi dijital oyun 

bağımlılığının anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 

Tablo 4.7 incelendiğinde yalnızca spor yapanları katılımcıların spor yapma 

sürelerinin dijital oyun bağımlılığını anlamlı düzeyde yordamadığı görülmektedir. 

Yalnızca e-spor oyunu oynayanların haftalık e-spor oyunları oynama sürelerinin ise 

dijital oyun bağımlılığı düzeylerini anlamlı düzeyde yordadığı oyun süreleri arttıkça 

dijital oyun bağımlılıklarının da anlamlı seviyede arttığı belirlenmiĢtir. 

 

Hem e-spor oyunları oynayan hem spor yapanlarda ise e-spor oyunları 

oynanama süresi arttıkça kiĢilerin yaĢadıkları dijital oyun bağımlılığı düzeyleri de 

artmaktadır. Aynı gruptaki spor yapanlarda ise, katılımcıların spor yapma süreleri 

arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeyleri azalmaktadır. Buna göre spor yapmanın, dijital 

oyun bağımlılığının azalmasına yönelik etki ettiği söylenebilmektedir.  

 

AraĢtırma bulgularımız doğrultusunda dijital oyun bağımlılığı ile oyun oynama 

süresi arasındaki iliĢki incelendiğinde DSM-5 tanı kriterleri arasında yer alan ―Oyunların 

baĢında daha uzun süreler geçirme isteği ve artan tolerans‖ maddesi ile paralel nitelikte 

olması dikkat çekmektedir. Günlük sorunlardan kaçma ve rahatlama ortamı olarak 

görülmesi e-spor oyunları oynama sebeplerinden birisidir. Bu tarz psikolojik sorunları 

dijital oyun bağımlılıkları ile paralel olarak görülebileceği kiĢilerin bu doğrultuda 

oyunlara daha fazla yönelerek, daha uzun süreler oyun baĢında kalabilecekleri 

düĢünülmektedir. (Whang ve Chang 2004).  

 

Sportif faaliyetlere katılım süresi arttıkça da kiĢilerin elde edecekleri psiko-

sosyal kazanımlar doğrultusunda bağımlılıklarının azalmasına etki edeceği farklı 

araĢtırmalarda ortaya koyulmuĢtur (Kowalski vd 2013, Holtkamp vd 2004). KiĢilerin 

spor yapmalarının yanı sıra spor yapma sürelerinin de bağımlılığın önlenmesi veya 

rehabilite edilmesinde önemli bir etkiye sahip olduğu farklı araĢtırmalarca 

belirlennmiĢtir. Gülbetekin vd (2021) tarafından yapılan araĢtırmaya göre katılımcıların 

ilgilendikleri bir spor dalının olması kiĢilerin yaĢadıkları dijital oyun bağımlılığı 
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düzeylerinin daha düĢük olmasında anlamlı bir fark oluĢturmaktadır. Can ve Tozoğlu 

(2019) tarafından 1298 üniversite öğrencisi ile yapılan araĢtırmaya göre katılımcıların 

spor yapma süreleri ile internet bağımlılıkları arasında negatif yönlü, anlamlı bir iliĢki 

görülmüĢtür. Buna göre kiĢilerin spor yapma süreleri ile internet bağımlılıkları ters 

orantılı bir Ģekilde hareket etmektedir. Onur (2019) tarafından yapılan baĢka bir 

araĢtırmaya göre de spora ayrılan zaman ile dijital oyun bağımlılığı arasında negatif 

yönlü bir iliĢki vardır. Literatür incelemesinde çoğunlukla sportif etkinliklere katılım ile 

internet bağımlılığı arasında negatif yönlü bir etkileĢim olduğu görülmektedir. Marufoğlu 

(2021) tarafından yapılan araĢtırmaya göre ise fiziksel aktiviteye katılım düzeyi ile 

internet bağımlılığı arasından anlamlı bir iliĢki görülmemiĢtir. Ancak yukarıda belirtiği 

gibi bir araĢtırma sonucu iki değiĢken arasında negatif bir iliĢki olduğu yönündedir. Bu 

bağlamda dijital oyunlar baĢında geçirilen uzun zaman dijital oyun bağımlılığı riskini 

beraberinde getirmektedir. Göldağ (2018) tarafından lise öğrencileri ile yapılan 

araĢtırma bulgularına göre dijital oyunları oynama süresi ile dijital oyun bağımlılığı 

arasında pozitif yönlü anlamlı bir iliĢki vardır. Gökçearslan ve Durakoğlu (2014) ise 

yaptıkları araĢtırmada 3 saatlik oyun süresini vurgulamaktadırlar. Bulgulara göre oyun 

süresi günlük 3 saati geçen katılımcıların dijital oyun bağımlılığı puanları anlamlı 

seviyede yüksek çıkmıĢtır. Hipotez bulgularının literatür ile desteklendiği ve farklı birçok 

araĢtırma bulgusu ile paralellik gösterdiği görülmektedir. 

 

H5: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun 

bağımlılığı depresyonun anlamlı bir yordayıcısıdır.  

 

AraĢtırma bulguları sadece spor yapan katılımcılarda, spor yapma süresinin 

depresyonu etkilemediğini dijital oyun bağımlığının ise depresyonu arttırdığını 

göstermiĢtir. E-spor oyunları oynayan katılımcılar değerlendirildiğinde, e-spor oynama 

süresinin de depresyonu arttırdığı belirlenmiĢtir. Ancak yapılan analize dijital oyun 

bağımlılığı dahil olduğunda dijital oyun bağımlılığının depresyonu arttırdığı, e-spor 

oynama süresinin ise az miktarda depresyonu azalltığı görülmüĢtür. Katılımcılardan hem 

spor yapan hem de e-spor oyunları oynayan grup incelendiğinde, spor yapma süresinin 

depresyonu negatif olarak etkilediği, e-spor oyunları oynamanın ise pozitif olarak 

etkilediği ancak analize dijital oyun bağımlılığı dahil olduğunda dijital oyun bağımlılığının 

stresi negatif etkilediği görülmüĢtür Bu grupta da diğer gruplardaki gibi dijital oyun 

bağımlılığı depresyonu arttırmaktadır. 
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Bulgular doğrultusunda literatür incelendiğinde, dijital oyunlar ile uzun süre 

geçirmenin kiĢilerde farklı psikolojik sorunlara yol açabileceği, farklı araĢtırmalarca ortaya 

koyulmuĢtur. Mentzoni (2011) tarafından yapılan araĢtırma sonucunda kiĢilerin dijital 

oyun oynama düzeyleri arttıkça depresyon ve anksiyete düzeylerinin yükseldiği, yaĢam 

doyumlarının ise azalmaya baĢladığı görülmüĢtür. ĠĢ gereği olmayan yoğun kullanımın 

fiziksel hasatlıkların yanı sıra ciddi boyutta psikolojik problemler ile iliĢkili olduğunu 

söylemek mümkündür (McNicol ve Thorsteinsson 2017). Özellikle, yalnızlık hissi 

yaĢayan ve depresyon eğiliminde olan kiĢilerin dijital oyunlara daha fazla ilgi 

gösterebileceği, bu faktörlerin de zamanla oyun bağımlılığına neden olabileceği 

düĢünülmektedir (Yılmaz vd 2018). Oyun oynama süresinin artmasında baĢlıca neden 

kiĢilerin yaĢadıkları olumsuz duygulardan kaçabilmek ya da etkilerini azaltabilmek için 

olduğu görülmektedir (Bowman ve Tamborini 2012). Bu doğrultuda, kiĢilerin yaĢadıkları 

psikolojik sorunlar paralelinde oyun oynama sürelerinin artabileceği ve dijital oyun 

bağımlılığının geliĢebileceği düĢünülmektedir. Psikolojik sorunlar sebebiyle gerçek 

yaĢamdan uzaklaĢan bireyler sanal dünyaya daha fazla dâhil olarak orada yeni bir 

hayat kurma ve arkadaĢlıklar edinmeye baĢlar (AkkaĢ 2020). Bu durumun da ekran 

karĢısında daha uzun zaman geçirerek, dijital oyun bağımlılığının geliĢmesine neden 

olabileceği düĢünülmektedir. (Weinstein ve Lejoyeux 2010).  

 

Depresyon ile dijital bağımlılıkların birleriyle etkileĢim halinde oldukları farklı 

araĢtırmalarda belirtilmektedir.  Brunborg vd (2018) tarafından 1928 lise öğrencisi ile 

yapılan çalıĢmada katılımcıların dijital oyun bağımlılığı seviyeleri ile algıladıkları 

depresyon arasında anlamlı bir iliĢki bulunmuĢtur. Bu iki yapı birbirine paralel bir Ģekilde 

artmakta veya azalmaktadır. Mustafaoğlu ve Yasacı‘ya (2018) göre, dijital oyun 

bağımlılıkları çocukların depresyon düzeylerine olumsuz etki etmektedir. Günay vd 

(2018) tarafından yapılan bir diğer araĢtırmaya göre de gençlerin internet bağımlılıkları ile 

depresyon seviyeleri arasında anlamlı bir iliĢki vardır ve her ikisi doğru orantılı bir Ģekilde 

artmakta ya da azalmaktadır. Ancak hangisinin hangisine etki ettiği tam olarak 

bilinmemektedir. Depresyon yaĢayan kiĢilerde internet bağımlılığı hem depresyonun 

nedeni hem de bir sonucu olarak oluĢabilir. Bununla birlikte araĢtırma bulgularında dijital 

oyun bağımlılığının varlığında e-spor oynamanın depresyon açısından rahatlatıcı bir 

etkiye de sahip olabileceği görülmektedir. Bu etkinin oluĢmasında bağımlılık yapıcı 

maddeye eriĢim sonucu ortaya çıkan haz alma ve rahatlama durumunun kiĢilerin 

yaĢadıkları depresyona olumlu etki ederek pozitif bir sonuç oluĢmasına neden olduğu 

Ģeklinde yorumlanmaktadır.  
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KiĢilerin sportif etkinliklere katılım düzeyinin baĢta depresyon olmak üzere farklı 

psikolojik soruların çözümlenmesi ve önlenmesinde olumlu katkı sağladığı farklı 

araĢtırmalarda ortaya koyulmaktadır (Craft vd 2004, Nabkasorn 2005, Canan 2010, 

Yıldırım 2015).  Bu durum araĢtırma bulgularımız ile farklılık göstermektedir. Ancak, 

Newman (2016) kiĢilerin depresyon belirtilerinden kaçıĢ amacıyla sportif faaliyetlere 

daha sık yönelebileceğini ortaya koymaktadır. Bu doğrultuda yoğun sportif aktivite 

gerçekleĢtiren kiĢilerin depresyon seviyelerinin diğer kiĢilerden daha yüksek olabileceği 

düĢünülmektedir. 

 

H6: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun 

bağımlılığı anksiyetenin anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 

AraĢtırma bulguları sadece spor yapan katılımcılarda, spor yapma süresinin 

anksiyeteyi etkilemediğini dijital oyun bağımlığının ise anksiyeteyi arttırdığını göstermiĢtir. 

E-spor oyunları oynayan katılımcılar değerlendirildiğinde, e-spor oynama süresinin de 

anksiyeteyi arttırdığı belirlenmiĢtir. Ancak yapılan analize dijital oyun bağımlılığı dahil 

olduğunda dijital oyun bağımlılığının anksiyeteyi arttırdığı, e-spor oynama süresinin ise 

az miktarda anksiyeteyi azalltığı görülmüĢtür. Katılımcılardan hem spor yapan hem de e-

spor oyunları oynayan grup incelendiğinde, spor yapma süresinin anksiyeteyi pozitif 

olarak etkilediği, e-spor oyunları oynamanın ise negatif olarak etkilediği ancak analize 

dijital oyun bağımlılığı dahil olduğunda etkinin pozitife döndüğü belirlenmiĢtir. Bu grupta 

da diğer gruplardaki gibi dijital oyun bağımlılığı anksiyeteyi arttırmaktadır. 

 

Dijital oyunlar ile geçirilen süre arttıkça kiĢilerin yaĢadıkları anksiyete sorununun 

da paralel bir Ģekilde arttığı düĢünülmektedir. Lo vd (2005) tarafından üniversite 

öğrencileri ile yapılan bir araĢtırmada, katılımcıların dijital oyunlar ile geçirdikleri süre 

arttıkça anksiyete seviyelerinin arttığı ve kiĢilerarası iletiĢim kalitesinin düĢtüğü 

görülmüĢtür.  Mehroof ve Griiths (2010) tarafından yapılan bir baĢka araĢtırmaya göre de 

katılımcıların dijital oyunlar ile geçirdikleri süre arttıkça anksiyete düzeylerinde de artıĢ 

olduğunu belirtmektedirler. Mentzoni (2011) tarafından yapılan bir baĢka araĢtırmada ise 

dijital oyunlar oynanma süresi arttıkça anksiyete puanlarında pozitif yönlü anlamlı fark 

oluĢmaktadır. Bilgisayar baĢında geçirilen uzun sürelere bağlı olarak yaĢanan sosyal 

izolasyonun yaĢanan anksiyeteler ile bağı olduğu düĢünülebilir. E-spor oyuncularının 

oynadıkları uzun süreli oyunlar anksiyete sorunu yaĢamalarında risk unsuru olarak 

düĢünülmektedir. Lee ve Leeson (2015) tarafından yapılan araĢtırmaya göre e-spor 

oyuncularının bilgisayar baĢında geçirdikleri zamana paralel olarak yaĢadıkları 
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anksiyetede artıĢ ya da azalıĢ görülmektedir.  Martoncink ve Loksa (2016) tarafından 

yapılan bir baĢka araĢtırmaya göre de e-spor oyuncularının yaĢadıkları sosyal anksiyete 

düzeylerinde oyun baĢında geçirdikleri sürenin etkili olduğu ve oyun oynama süreleri 

arttıkça yaĢadıkları sosyal anksiyete düzeylerinin de arttığı görülmektedir. Ancak sosyal 

anksiyetenin mi oyun süresini arttırdığı yoksa oyun süresinin mi sosyal anksiyeteyi 

arttırdığı tartıĢmalı bir konudur. KiĢiler yaĢadıkları sosyal problemlerden bir kaçıĢ yeri 

olarak dijital oyunları görüp orada kendilerine gerçek dünya yerine alternatif bir yaĢam 

oluĢturma yoluna gidebilmektedirler (Whang ve Chang 2004). Bu kiĢilerin yaĢam 

Ģekillerine bağlı olarak anksiyete düzeylerinin ve bilgisayar baĢında geçirdikleri sürenin 

birbirleriyle paralel olarak artma ihtimalini güçlendirmektedir. Bu durum bu araĢtırmanın 

bulgularıyla paralel olarak analize dijital oyun bağımlılığı dahil olduğunda e-spor oynama 

süresinin negatif etkisinin pozife dönmesini açıklamaktadır. Yani, ortada bir bağımlılık var 

ise bağımlılık kaynağı parametreye maruz kalmak psikolojik faktörlerde kısa süreli bir 

rahatlamaya neden olabiliyor Ģeklinde yorumlanabilir. 

  

 Sportif faaliyetlere katılımla ilgili olarak ise kiĢilerde anksiyete oluĢumunu önleyici 

veya çözümleyici niteliği olduğu farklı araĢtırmalarda ortaya koyulmuĢtur. Connor vd 

(2000) tarafından yapılan araĢtırmaya göre kiĢilerin fiziksel aktiviteye katılım süreleri ile 

yaĢadıkları anksiyete arasında anlamlı bir iliĢki vardır. Fiziksel aktiflik süreleri arttıkça 

yaĢadıkları anksiyete düzeyleri azalmaktadır.  Oliveria ve Souza (2019) tarafından 

yapılan araĢtırmaya göre katılımcıların fiziksel aktivite düzeyleri arttıkça algılanan yaĢam 

kaliteleri de artmakta buna bağlı olarak da yaĢadıkları anksiyete düzeyleri azalmaktadır. 

OluĢan bu durumların fiziksel aktivitenin hangi yönüyle meydana geldiği incelendiğinde 

ise farklı görüĢler olduğu görülmektedir. Kowalski vd (2013) fiziksel aktiviteye katılım 

süresi arttıkça kiĢilerin algıladıkları beden formunun olumlu olarak geliĢtiği buna bağlı 

sosyal anksiyetelerin önüne geçilebildiğini belirtmektedir. Holtkamp vd (2004) ise 

anoreksiya gibi beden imajı sorunlarına yönelik çözümler üretebilmesine bağlı fiziksel 

aktivite düzeyinin kiĢilerde olumlu etkiler oluĢturduğunu belirtmektedir. Martinsen (2008) 

ise fiziksel aktivite düzeyinin anksiyete ve depresyon gibi psikolojik problemlerin 

çözümlenmesinde terapi unsuru olarak kullanılabileceği ve bu sorunların ortadan 

kaldırılmasına katkı sağlayacağını belirmiĢtir.  

 

Dijital oyun bağımlılığı ile anksiyete arasındaki iliĢki incelendiğinde, Mustafaoğlu 

ve Yasacı (2018) yaptıkları araĢtırmada çocuklarda dijital oyun bağımlılığının anksiyete 

için bir risk unsuru olduğunu belirtmektedirler. Kaymak vd (2021) üniversite öğrencileri ile 

yaptığı araĢtırmaya göre de katılımcıların dijital oyun bağımlılıkları ile anksiyete düzeyleri 

arasında pozitif yönlü anlamlı bir iliĢki olduğu görülmektedir. Gentile vd (2011) tarafından 
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3034 kiĢi ile yapılan araĢtırmaya göre dijital oyun oynamanın doğrudan bir etkisi olmasa 

da dijital oyun bağımlılığı oluĢumunun kiĢilerin anksiyete düzeylerini aracı olarak pozitif 

yönlü etkilediği görülmektedir.  Bu durum dijital oyun bağımlılığı ile anksiyete arasında 

yoğun bir etkileĢim olduğunu ortaya koymaktadır.  

 

H7: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapıp hem de e-spor oyunları 

oynayanlarda haftalık spor yapma, e-spor oyunları oynama süresi ve dijital oyun 

bağımlılığı stresin anlamlı bir yordayıcısıdır. 

 

AraĢtırma bulguları sadece spor yapan katılımcılarda, spor yapma süresinin stresi 

etkilemediğini dijital oyun bağımlığının ise stresi arttırdığını göstermiĢtir. E-spor oyunları 

oynayan katılımcılar değerlendirildiğinde; e-spor oynama süresinin de stresi arttırdığı 

belirlenmiĢtir. Ancak yapılan analize dijital oyun bağımlılığı dahil olduğunda dijital oyun 

bağımlılığının stresi arttırdığı, e-spor oynama süresinin ise stresi azalttığı görülmektedir. 

Katılımcılardan hem spor yapan hem de e-spor oyunları oynayan grup incelendiğinde; 

spor yapma süresinin stresi negatif olarak etkilediği, e-spor oyunları oynamanın ise 

pozitif olarak etkilediği ancak analize dijital oyun bağımlılığı dahil olduğunda etkinin 

negatife döndüğü belirlenmiĢtir. Bu grupta da diğer gruplardaki gibi dijital oyun bağımlılığı 

stresi arttırmaktadır. 

 

Yapılan araĢtırmalar kiĢilerin dijital oyunlar oynamaları ile algıladıkları stres 

durumları arasında yakın bir bağ olduğunu ortaya koymaktadır. Griffiths ve Davies (2005) 

dijital oyun bağımlılığını tanımlarken kiĢilerde duygu durum değiĢikliği oluĢabileceğini ve 

bu duygu değiĢimlerinde oyunun bir araç olarak kullanılarak oyun sürelerinin giderek 

artabileceğini belirtmektedir. Yani kiĢiler stres, kaygı, çaresizlik, suçluluk gibi olumsuz 

duygulardan uzaklaĢmak için dijital oyunlara yönelebilirler. BaĢ edemediği problemlerle 

her karĢılaĢtığında ise oyun oynama süresi ve sıklığı arttırılabilir. Sancaktar (2020) ise 

ergenlerin dijital oyunlar oynama süreleri ile yaĢadıkları stres düzeyi ve algılanan 

sosyal destek arasında anlamlı bir iliĢkinin var olduğunu belirtmektedir. Ancak stresin 

mi oyun sürelerini uzattığı ya da oyun sürelerinin uzamasının mı kiĢilerde strese yol 

açtığı hakkında kesin bir görüĢ birliği yoktur. Kahalili-Mani vd (2020) yaĢlılar ile yaptığı 

araĢtırmaya göre katılımcıların dijital oyunlar oynamasının ardından nabızlarında ve 

kortizol seviyelerinde farklılıklar oluĢtuğunu tespit etmiĢtir. Bu durumun da stresi ortaya 

çıkaran fiziksel reaksiyonlar olduğunu belirtmiĢtir.  

 

Dijital oyun bağımlılığı ile stres arasındaki iliĢki incelendiğinde ise çoğu 

araĢtırmada olumsuz bir etkileĢim halinde oldukları görülmektedir. Kaymak vd (2021) 
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üniversite öğrencileri ile yaptığı araĢtırmaya göre katılımcıların dijital oyun bağımlılıkları 

ile stres düzeyleri arasından pozitif yönlü anlamlı bir iliĢki olduğu bulunmuĢtur. Rehbein 

(2010) ise kiĢilerin oyun bağımlılık düzeyleri ve algıladıkları stres seviyeleri arasında 

anlamlı bir iliĢki olduğunu birbirine paralel bir Ģekilde artıp azaldığını belirtmiĢtir. 

Nabkasorn (2005) dijital oyun bağımlılığı ve stres arasındaki biyolojik etkileĢime dikkat 

çekmiĢtir. Dijital oyun bağımlılığı ile salgılanan stres hormonlarında arasında anlamlı ve 

pozitif yönlü bir iliĢki olduğunu belirtmiĢtir. Bu durum stres ile dijital oyun bağımlılığının 

yakın etkileĢim gösteren kavramlar olduğunu ortaya koymaktadır.  

 

Bu araĢtırmalar doğrultusunda kiĢilerin dijital oyunlar oynamasının stres 

düzeyleri üstünde olumsuz bir etkiye neden olabileceği düĢünülmektedir. Ancak stres 

beraberinde oluĢan dijital oyun bağımlılığı ile dijital oyunların rahatlatıcı bir etkiye sahip 

olduğu görülmektedir. Çünkü bağımlılık oluĢturucu maddeye eriĢim sonucu ortaya 

çıkan haz alma ve rahatlama durumu kiĢilerin yaĢadıkları strese de etki ederek pozitif 

bir etkiye neden olabilmektedir.   

 

Fiziksel aktivite ve stresin karĢılıklı olarak iliĢkili kavramlar olduğuna farklı 

araĢtırmalarda sıklıkla karĢılaĢmaktayız. Bu yapılar arasındaki iliĢkiyi inceleyen 

araĢtırmaların çoğu stresi azaltmak için fiziksel aktiviteyi incelediği ve bulguların 

genellikle bu yönde olduğu görülmektedir. (Stults-Kolehmainen ve Sinha 2014). Aldana 

vd (2016) tarafından yapılan araĢtırmaya göre katılımcıların fiziksel aktivite düzeyleri 

arasından anlamlı bir iliĢki vardır katılımcıların fiziksel aktivite düzeyleri yükseldikçe stres 

düzeylerinin azaldığı görülmektedir. Norris vd (1992) ergenler ile yaptıkları araĢtırma 

sonucuna göre katılımcıların fiziksel aktivite süreleri ile algıladıkları stres arasında 

anlamlı bir iliĢki vardır. Buna göre katılımcıların fiziksel aktiviteye katılım süreleri arttıkça 

algıladıkları stres düzeyleri azalmaktadır.  VanKim ve Nelson (2013) üniversite 

öğrencileri yaptığı bir araĢtırmada, kiĢilerin yaĢadıkları stres düzeyini fiziksel aktiviteye 

katılım yoğunlukları arasında bir bağ olduğunu ortaya koymuĢtur. Buna göre 

katılımcıların fiziksel aktiviteye katılım durumları arttıkça algıladıkları stres düzeylerinde 

azalma meydana geldiği görülmektedir. Fiziksel aktivite süresi ile stres arasındaki bağın 

neden oluĢtuğu incelendiğinde vücutta meydana gelen serbest kortizol ölçümler, nabız 

(Rimmele vd 2009)  kardiyak reaktivitenin düzenlenmesi (Hammer 2006), stres 

hormonları (Greenwood vd 2003), serotonin (Greeenwood vd 2011) etkin olduğu 

düĢünülmektedir. Fiziksel aktiviteye katılımın etkisiyle vücut tarafından oluĢan bu 

reaksiyonların kiĢilerde stres oluĢumunu önleme ya da çözümlenmesine olumlu yönde 

etki  ederek fayda sağladığı düĢünülmektedir. Ayrıca fiziksel aktivitenin bağımlılıklar ile 

içiçe bir kavram olan ruh sağlığına da olumlu etki ettiği yapılan farklı araĢtırmalarda 
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ortaya konulmuĢtur. 2005 yılında Tayland‘da yapılan bir araĢtırmada 8 haftalık fiziksel 

egzersiz programına katılan 18-20 yaĢ aralığı kadınların depresyon puanlarında ve 

stresle bağlantılı hormon değerlerinde anlamalı bir düĢüĢ olduğu görülmüĢtür 

(Nabkasorn vd 2005). Civan vd (2018) tarafından yapılan meta analiz çalıĢmasında da 

orta yoğunlukta uygulanan fiziksel aktivitelerin stresle ilgili hormonların 

düzenlenmesinde etkili olduğunu ortaya konulmuĢtur. Bu doğrultuda kiĢilerin 

yaĢadıkları stres kaygı gibi olumsuz psikolojik durumların önlenmesi veya rehabilite 

edilmesinde rol alarak dijital oyun bağımlılığı veya farklı bağımlılıklara olumlu yönde 

dolaylı bir etkisinin olduğunu da söylemek mümkündür. 

 

5.2 AraĢtırmanın Nitel Verileriyle Ġlgili Bulguların TartıĢılması 

 

Metafor kavramı insanların yaĢamı, etrafında geliĢen olayları nesneleri olguları 

veya kendilerini nasıl görüp değerlendirdiğiyle ilgili benzetimler yardımıyla kullanılan bir 

araç olarak kabul edilmektedir. Bu sayede konuların ve durumların daha iyi ve kolay 

Ģekilde açıklanabilmesine yardım ettiği gibi bilgi edinme ve sorgulama aracı olarak da 

kullanılabilir (Cerit 2008). 

 

 ÇalıĢmanın bu bölümünde metafor analiziyle elde edilen veriler iki grupta 

tartıĢılmıĢtır. Bunlardan e-sporla ilgili veriler, DSM-5‘e göre belirlenmiĢ dijital oyun 

bağımlılığı kriterleri temel alınarak dijital oyun bağımlılığıyla, sporla ilgili veriler de spor 

yapmanın kazanımlarıyla iliĢkilendirilmiĢtir.  

 

AraĢtırmaya katılan e-spor oyuncularının ―e-spor‖ kavramına yönelik ürettikleri 

metaforlar dijital oyun bağımlılığı ile iliĢkilendirilerek dört tema altında yorumlanmıĢtır. Bu 

temalar ve oluĢan kategoriler Ģu Ģekildedir: ―Zevk‖ (eğlenmek, haz, heyecan, mutluluk, 

sevmek, tutku, hırs, hobi, serbest zaman aktivitesi), ―bağımlılık‖ (anlık rahatlama, arzu 

edilen, bağımlılık, rahatlama, yaĢam tarzı, ihtiyaç, önemli aktivite, yoksunluk, mecburiyet, 

saldırganlık, özgürlük, yalnızlık) ―gerçeğin farklılaĢması‖ (gerçek yaĢamdaki aktivitelerin 

yerini alması, gerçek hayattan uzaklaĢmak,  gerçek yaĢamın yerini alması, yaĢamla 

özdeĢleĢtirme, eski hobilerden uzaklaĢmak, gerçek dıĢı, problemlerden uzaklaĢmak) ve 

―hedef‖ (maddi kazanç, amaç için araç, meslek, gelecek, kendini ifade edebilmek, 

geliĢim, liderlik) temalarıdır. AraĢtırmadaki bulgular incelendiğinde en çok metafor 

üretilen temaların sırasıyla; ―zevk‖ (152 metafor, %51.877), ―bağımlılık‖ (75 metafor, 

%25.597), ―gerçeğin farklılaĢımı‖ (40 metafor, %13.651) ve ―hedef― (26 metafor, % 8.873) 

olarak sıralandığı görülmektedir (Tablo 4.11-12-13-14). AraĢtırmada metaforik veri elde 

edilen 293 e-spor oyuncusunun, e-spor oyunları oynamayı 162 farklı metafor ile ifade 



90 

 

ettiği görülmektedir. Bu yüzden e-spor oyunları oynamayı sadece birkaç metafor grubu 

ile açıklamanın mümkün olmadığı düĢünülmektedir. E-spor oyunları oynayanların en çok 

hangi metaforu tercih ettiği incelendiğinde, ―eğlenmek‖ (67, %41.358) metaforunun en sık 

tercih edilen betimleme olduğu görülmektedir.  Eğlenmek metaforuna benzer nitelikte 

metaforlar olan ―eğlence kaynağı (2), eğlence ve keyif (2), eğlenmek ve hayat (2), 

eğlence ve mutluluk, eğlenmek ve hafif rekabet, eğlenmenin en eforsuz yolu, eğlence ve 

sosyalleĢmek‖ metaforları, eğlenme metaforunun kullanım sıklığını daha da 

arttırmaktadır. 

 

 E-spor oyunları tanımlanırken ―eğlenceli bir serbest zaman değerlendirme aracı‖ 

kavramının sıklıkla karĢımıza çıktığı görülmektedir (Yükçüoğlu ve Kaplanoğlu 2018). 

Yapılan farklı araĢtırmalar incelendiğinde eğlenmenin e-spor oyunları oynamanın baĢlıca 

nedenlerinden birisi olduğu görülmektedir. Gürgan vd (2018) tarafından yapılan bir 

araĢtırmada, katılımcıların e-spor oyunu oynama sebeplerinin sırasıyla eğlence, kaçıĢ ve 

dostluk olduğu belirtilmiĢtir. Akın (2008) tarafından yapılan baĢka bir çalıĢmaya göre de 

katılımcıların e-spor oyunu oynamalarının baĢlıca nedeni olarak sırasıyla eğlenmek ve e-

spor oyunlarını sevmek olduğu görülmektedir. Bulgularımız literatürdeki farklı 

araĢtırmalar doğrultusunda değerlendirildiğinde sonuçların paralellik gösterdiği ve 

eğlenmenin e-spor oyunları oynamada yaygınlıkla kullanılan bir metafor olduğu 

görülmektedir.   

 

En çok metafor üretilen zevk teması incelendiğinde 51 metaforun toplamda 

üretilen metaforların %31.481‘lük kısmını temsil etmesi e-spor oyuncularının, ―e-spor‖ 

kavramını zevk ve türevi metaforlar ile iliĢkilendirdiğini göstermektedir. Jenny vd (2017) 

tarafından yapılan tanımda e-spor oyunlarının eğlenmek için yapılan, gönüllü içsel olarak 

motive edilmiĢ aktiviteleri içerdiğinden bahsedilmektedir. Yılmaz (2020) tarafından 

yapılan araĢtırmaya göre ise e-spor oyunları oynamanın baĢlıca nedenleri sırasıyla; 

eğlenmek (%32.2), vakit geçirmek (%10.9), bu alanda çalıĢmak/gelir elde etmek(%10), 

stres atmak/sorunlardan uzaklaĢmak(%9), rekabet etmek(6.6), oyun oynamayı 

sevmek(%6.6), sosyalleĢmek(%5.7) ve alıĢkanlık(%5.2) olduğu görülmektedir.  Özsoy 

ve Kalafat Çat (2018) tarafından yapılan baĢka bir araĢtırmada da e-spor oyunları 

oynamanın baĢlıca nedeninin eğlenmek olduğu ortaya çıkmıĢtır. Özellikle gençler 

üstünde sanal eğlenmenin etkisinin günden güne daha arttığı ve arkadaĢları ile 

eğlencenin bu ortamlarda daha sıklıkla yaĢandığı görülmektedir. Ancak yaĢanan bu 

durum dijital oyun bağımlılığı riskini de beraberinde getirmektedir (Yalçın ve Bertiz 2019). 

Çünkü kiĢilerin e-spor oynama sebepleri incelendiğinde genel olarak dijital oyun 

bağımlılığına paralel sebepler olduğunu görülmektedir (Kocadağ 2017). Chou ve Hsiao 
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(2000) tarafından yapılan bir araĢtırmada internet bağımlılığı yaĢayan öğrencilerin 

internetin eğlenceli, ilginç, interaktif ve tatmin edici olduğunu düĢündüğü ortaya 

çıkmıĢtır. Bu doğrultuda bağımlılık ve eğlencenin iliĢkili kavramlar olduğunu 

söyleyebiliriz. Bağımlılıklarda sıklıkla karĢımıza çıkan psikolojik problemlerde eğlenme, 

haz ve rahatlama isteğinin bağımlılık riskini olumsuz yönde etkileyebileceği 

düĢünülmektedir. Haz ilkesini tetikleyen ve farklı birçok bağımlılığın temel biyolojik 

unsuru olan dopamin yoksunluğu ise bağımlılıkların oluĢumu ve devam etmesindeki 

ana etkenlerden biridir. Bağımlılık yapan tüm unsurların ortak özelliği bir ödül 

mekanizmasına sahip olmalarıdır. Ödül kazanımı ise dopamin salgılanmasına neden 

olmaktadır (Çakılcı 2013). Haz mekanizması sadece maddi ödüllerle değil aynı 

zamanda oyun içindeki sosyalleĢme, baĢarıların takdir edilmesi, saygınlık kazanma, 

sorumluluk duygusundan uzak hoĢ zaman geçirme, farklı oyunculara üstünlük 

oluĢturmak ve gerçekte yapılamayan Ģeylerin rahatlıkla yapılabilmesi gibi unsurlarla da 

beslenmektedir. Katılımcıların e-spor oyunları oynamayı zevk teması ile nasıl 

iliĢkilendirdiği incelendiğinde, eğlenmek, haz duymak, heyecan, tutku gibi 

betimlemelerinin olduğu görülmektedir.   

 

En fazla metafora sahip ikinci tema olan ―bağımlılık‖ teması incelendiğinde 75 

metafor doğrultusunda %25.597‘lik oran ile e-spor oyunlarına yöneltilen anlamın 

yorumlanmasında önemli bir paya sahip olduğunu görmekteyiz.  E-spor oyunları 

oynamanın bağımlılıklara yol açabilecek büyük bir tehlike olduğuna yönelik eleĢtiriler 

vardır (Öztürk 2019). Nitekim bu görüĢü destekleyen araĢtırmalar da vardır. Grüsser vd 

(2017) tarafından yapılan bir araĢtırmada 7069 oyuncudan %11,9 unun dijital oyun 

bağımlılığı kriterlerine sahip olduğu görülmüĢtür. Padilla-Walker vd (2009) tarafından 

yapılan bir araĢtırmaya göre ise dijital oyunları uzun süre oynamanın farklı 

bağımlılıkları da oluĢturma riski belirtilmektedir. Buna göre uzun süre dijital oyun 

oynamak ergenlik ve yetiĢkinlik dönemlerinde uyuĢturucu kullanımı, fazla alkol tüketimi 

ve zayıf sosyal iliĢkilerin oluĢması gibi olumsuz durumların ortaya çıkmasında risk 

oluĢturmaktadır. Güler (2021) tarafından yapılan güncel bir araĢtırmaya göre, e-spor 

oyunu oynayan katılımcıların dijital oyun bağımlılığı düzeyleri e-spor oynamayanlara 

göre anlamlı düzeyde daha yüksek çıkmıĢtır. AraĢtırmamız kapsamında katılımcıların 

e-spor oyunları oynamayı bağımlılık teması ile nasıl iliĢkilendirdiği incelendiğinde vaz 

geçememe, ya da çok büyük önemler atfetme durumlarının yaygınlıkla kullanıldığı 

olduğu görülmektedir. 

 

Gerçeğin farklılaĢması teması incelendiğinde ise 40 katılımcının metaforlarının 

%13.651‘lik orana sahip olduğu görülmektedir. Dijital oyunlar oynamak kiĢilerin 
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psikolojik olarak gerçek dünyadan soyutlanarak rahatça yönetebildikleri bir dünyada 

yaĢamalarına olanak sunmaktadır. KiĢilerin bulunduğu ortamdan uzaklaĢma isteği, 

gerçek hayatta yapamadıklarını sanal dünyada gerçekleĢtirme arzuları, dijital oyunlar 

oynamalarında önemli etkenlerdir (Can ve Demir, 2020). Diğer taraftan aĢırı düzeyde 

dijital oyun oynamanın dijital oyun bağımlılığıyla birlikte sosyal bozukluklar ortaya 

çıkmasına da neden olabildiği görülmektedir (Ayhan ve ÇavuĢ 2015). Ayrıca kiĢileri 

sosyal çevrelerinden soyutlayarak, sosyal becerilerinin azalmasına, biyolojik sorunlara 

neden olduğu ve çocukların ebeveynleriyle etkin zaman geçirmesini engellediği ifade 

edilmektedir (Arslan vd 2015). Literatür incelendiğinde dijital bağımlıklar ile gerçeğin 

farklılaĢması arasında da yakın bir iliĢki olduğu görülmektedir. Gürcan vd (2008) yaptığı 

tanıma göre dijital bağımlılık; bireylerin uzun süre oyun oynamayı bırakamaması, 

oyunu oynaması nedeniyle gerçek hayattaki görevlerini aksatması, oyunu gerçek 

hayatıyla iliĢkilendirmesi ve oyun oynamayı diğer aktivitelere tercih etmesi gibi 

sonuçları olan bir durum olarak belirtilmektedir. Ayrıca dijital oyunları aĢırı oynamanın 

zihinsel olarak hayal ve gerçek arasında karmaĢa yaĢanmasına duygu ve hislerin 

azalarak sosyal hayatın olumsuz yönde etkilenmesine yol açmaktadır (Mehroof ve 

Grffiths, 2009). Bağımlılıklarda gerçek dünyadan soyutlanma isteği ve farklı bir yere 

sığınma güdüsünün sıklıkla görüldüğü bilinmektedir. AraĢtırmamız kapsamında 

katılımcıların e-spor oyunları oynamayı gerçeğin farklılaĢması teması ile nasıl 

iliĢkilendirdiği incelendiğinde, bulundukları ortamdan soyutlanmak isteyiĢinin ya da 

mevcut durumlardan kurtulma, kaçıĢ arayıĢıyla ilgili açıklamaları sıklıkla kullanıldığı 

görülmektedir. 

 

Hedef temasında yer alan metaforlar incelendiğinde 26 kiĢi tarafından %8.873 

oran ile e-spor oyunları oynamaya yönelik tanımlamada en düĢük paya sahip olduğu 

görülmektedir. E-spor oyunları incelendiğinde hepsinin bir hedef doğrultusunda oynadığı 

görülmektedir. Bu hedefler hem oyunun kendisiyle hem de oyuna yüklenen anlamla ilgili 

olabilir. Tran ve Strutton‘a (2013) göre her oyunda oyuncuların ulaĢmak için çaba 

gösterdikleri bir hedef vardı. Hedefleri oyunun yapısal kurgusu haricinde taĢıdığı 

anlamsal temeller ile de değerlendirecek olduğumuzda oyun oynamayı para kazanmak, 

meslek ve kariyer gibi kavramlar ile iliĢkilendirildiği görülmektedir. Cambridge 

sözlüğünde e-spor, ―Çoğunlukla para için yapılan ve toplum tarafından internet 

üzerinden veya bazen özel organize edilmiĢ etkinliklerde izlenebilen, internette diğer 

insanlara karĢı bilgisayar oyunları oynama faaliyetidir‖ Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Her 

geçen gün büyüyen maddi boyutu ve kendi içinde sağladığı Ģöhret ile gençlerin e-spora 

katılımında önemli bir etkiye sahip olduğu düĢünülmektedir. Ayrıca çok oyunculu 

yarıĢmalarda para ödüllerinin yüksek meblağlara dönüĢmesi haz mekanizmasının daha 
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güçlü çalıĢmasına neden olmaktadır (Kocadağ 2017). AraĢtırmamız kapsamında 

katılımcıların e-spor oyunları oynamayı hedefler teması ile nasıl iliĢkilendirdiği 

incelendiğinde, özellikle maddi gelir etme arayıĢı veya kariyer planlamalarında e-spor 

oyunları oynamayı bir araç olarak tanımladıkları görülmektedir. 

 

AraĢtırmaya katılan sporcuların ―spor‖ kavramına yükledikleri anlam spor 

yapmanın olumlu etkileri ve genel yapısı çerçevesinde değerlendirilmiĢtir. Spor 

yapanların spor kavramına yükledikleri anlam bu çerçevede 5 tema altında incelenmiĢtir. 

OluĢan bu temalar ve kategorileri; sağlık (bütüncül rahatlamak, bütüncül sağlık, iyi 

hissetmek, problemlerle baĢ etmek, psikolojik iyilik, rahatlamak, sağlıklı yaĢam, dinç 

kalmak, serbest zaman aktivitesi), yaĢam  (yaĢam kaynağı, yaĢam tarzı, yaĢamın bir 

parçası, varoluĢ farkındalığı sosyalleĢmek), duygu (mutluluk, eğlenmek, haz, hırs, 

özgürlük, özgüven, tutku, sevmek), geliĢim (bütüncül geliĢim, fiziksel geliĢim, psikolojik 

geliĢim, baĢarı, rekabet, sorumluluk, emek, baĢ etme becerisi) ve hedef (amaç için araç, 

kariyer hedefi, maddi kazanç, ihtiyaç, amaç, önemli bir etkinlik) Ģeklindedir. 

 

AraĢtırmadaki bulgular incelendiğinde ise en çok metafor üretilen temaların 

sırasıyla; sağlık (86 metafor, %34.262), yaĢam (59 metafor, %23.505), duygu (57 

metafor, %22.709), geliĢim (25 metafor, %9.960), hedef (24 metafor, %9.561) Ģeklinde 

sıralandığı görülmektedir (Tablo 4.15-16-17-18-19). AraĢtırmada metaforik verileri 

incelenen 251 spor yapan kiĢinin spor yapmayı 102 farklı metafor ile açıkladığı 

görülmektedir. Bu kapsamda spor yapmanın geniĢ bir yelpazede tanımlamasının 

yapıldığı söylenebilir. Spor yapanların en çok hangi metaforu tercih ettikleri 

incelendiğinde ―yaĢam‖ (16 metafor, %15.686) tanımlamasının yapıldığını görmekteyiz. 

Ayrıca yaĢam metaforuna benzer metaforlar olan YaĢam Tarzı (14), YaĢamın Bir Parçası 

(3), YaĢam Kaynağı (2), YaĢam ve Sağlık, yaĢama değer katmak gibi metaforlarının 

varlığı yaĢam metaforunun kullanım yoğunluğunu güçlendirmektedir. BaĢer (1998) sportif 

aktivitenin kiĢilerin yaĢamlarında vaz geçilmez bir gereksinim olarak yer aldığını 

belirtmektedir. Ayrıca Arpa (2014) sporun kiĢilerin günlük yaĢamalarıyla ayrılmaz bir 

bütün olduğunu bununla birlikte insanların yaĢamlarında sağlıklı, mutlu ve baĢarılı 

olabilmesinde ve morallerinin yüksek tutulabilmesinde önemli bir payı olduğunu 

söylemektedir. Spor yapanlar tarafından en fazla belirtilen metaforun ―yaĢam‖ olması 

spor yapmayı yaĢamlarıyla özdeĢleĢtirdiklerini göstermektedir.  

 

En çok metafor üretilen ―sağlık‖ temasındaki 86 metaforun toplamda üretilen 

metaforların %34.262‘lik kısmını temsil etmesi spor yapanların ―spor yapma‖ kavramını 

sağlıklı olmak ve türevi kavramlarla iliĢkilendirdiğini göstermektedir. Sportif egzersizlerin 
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kiĢilerde kas, kalp dolaĢımı ve solunum sistemleri (Demir ve Filiz 2004), lenfodermin 

(Dinç 2020), obezite, hipertansiyon, diyabet, osteoporoz (Baltacı 2008) gibi kronik 

hastalıkların önlenmesi veya tedavi edilmesinde etkili olduğu bilinmektedir. Spor ve 

sağlık kavramının iliĢkisi incelendiğinde fizyolojik etkilerin yanı sıra psikolojik katkısı da 

görülmektedir. Sportif egzersizlere katılımın, fiziksel sağlığa olduğu gibi psikolojik 

sağlığa da birçok olumlu katkısı vardır. Fiziksel aktiviteye katılım ile kiĢilerin psikolojik 

sağlıkları arasında anlamlı iliĢkiler bulunmuĢtur. 2005 yılında Tayland‘da yapılan bir 

araĢtırmada 8 haftalık fiziksel egzersiz programına katılan 18-20 yaĢ aralığı kadınların 

depresyon puanlarında ve stresle bağlantılı hormon değerlerinde anlamalı bir düĢüĢ 

olduğu görülmüĢtür (Nabkasorn vd 2005). Civan vd (2018) tarafından yapılan meta 

analiz çalıĢmasında da orta yoğunlukta uygulanan fiziksel aktivitelerin stresle ilgili 

hormonların düzenlenmesinde etkili olduğunu ortaya koyulmuĢtur. Sevinç ve Ergenç‘in 

(2017) yaptığı araĢtırmaya göre üniversite öğrencilerinin spor yapmayla ilgili metaforları 

incelendiğinde üretilen metaforların %21.2 sinin sağlık verici ve sağlık kaynağı kategorisi 

altında toplandığı görülmüĢtür.   Ardahan ve Yerlisu Lapa‘nın (2010) yaptığı araĢtırmaya 

göre spor yapan bireylerin spor yapmalarının öncelikli nedeninin sağlıklı olabilmek olduğu 

ortaya çıkmıĢtır. Ayrıca Gökalp (2021) tarafından yapılan metaforik bir araĢtırmaya göre 

de katılımcıların %32.608‘lik bir oranla spor yapma nedenlerini sağlıkla ilgili 

kategorilerden oluĢan ―Dinçlik‖ teması altında toplandığı görülmektedir. Ayrıca Yetim ve 

Kalfa‘nın (2019) ―Üniversite Öğrencilerinin Sporla Ġlgili Metaforik Algıları ve Spor Etkinliği 

Dersi‖ adlı araĢtırmasında belirtilen metaforların %8.51‘inin ―sağlık‖ kategorisi altında 

toplandığı görülmektedir. AraĢtırmaya katılanların ürettikleri metaforların açıklamaları 

incelendiğinde sağlık tanımlamalarının sadece fiziksel sağlık olarak olmadığı 

görülmektedir. Aynı zamanda psikolojik ve biliĢsel olarak da koruyup güçlendirmek 

istedikleri bu doğrultuda spor yapmanın öneminin farkında oldukları görülmektedir.  

  

En çok metafora sahip ikinci tema incelendiğinde ―yaĢam‖ temasının kapsadığı 

59 metafor ile tüm metaforlar içinde % 23.505‘lik bir orana sahip olduğu görülmektedir. 

Yetim ve Kalfa (2019) tarafından 106 üniversite öğrencisi ile yapılan araĢtırmaya göre 

sporun tanımlanmasına yönelik verilen metaforlarda ―rahatlama‖ temasının ardından en 

çok tercih edilen ikinci kavramın ―hayat‖ teması olduğu görülmektedir. .Benzer Ģekilde 

Sevinç ve Ergenç‘in (2017) 208 üniversite öğrencisi ile yaptığı spor kavramının 

tanımlanmasına yönelik metaforik araĢtırmalarında en fazla ifade edilen metaforun hayat 

olduğu belirlenmiĢtir.  Baydar Arıcan (2021) üniversite öğrencileri geçekleĢtirdiği fiziksel 

aktivitenin metaforik algılanmasını yorumlamayı amaçlayan çalıĢmasında ―ihtiyaç‖ 

metaforunun ardından ―yaĢam kaynağı‖ metaforu ikinci sırada yer alarak katılımcıların 

fiziksel aktiviteyi açıklamakta sıklıkla tercih ettiği bir kavram olarak karĢımıza çıkmaktadır. 
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Literatürdeki benzer nitelikli çalıĢmalar araĢtırma bulguları ile paralellik göstermektedir. 

Spor yapan katılımcıların yaĢam metaforunu neden tercih ettiklerini anlamak için metafor 

açıklamaları incelendiğinde spor yapmaya yükledikleri yoğun sevgiden kaynaklı olduğu 

görülmektedir. Spor yapan katılımcılar sportif faaliyetlere katılım sebeplerini açıklarken 

spor yapmanın hayatlarında büyük bir boĢluğu doldurduğunu belirtmektedirler. Ayrıca 

spor yapmanın bireysel geliĢimlerine sağladığı faydaların bu bağı güçlendirerek süreklilik 

sağladığı belirtilmektedir.  

 

Duygu teması incelendiğinde bu gruba dahil edilen 57 metaforun %22.709 oran 

ile önemli bir paya sahip olduğu görülmektedir. Spor kavramının tanımı yapılırken sportif 

faaliyetlerin kazandırdığı fiziksel kazanımların yansıra, kiĢilerin duygusal geliĢimlerini de 

amaç edinen ve genel eğitimin tamamlayıcı ve ayrılmaz bir parçası olarak görünen bilinçli 

ve planlı faaliyetlerdir (Yıldıran ve Yetim 1996) açıklamasıyla duygular ve sportif faaliyet 

arasındaki bağ vurgulanmaktadır. Yetim‘e (2000) göre ―Spor; bedene ve ruha hitap eden 

sosyal bir davranıĢtır. Bazı fonksiyonları; insanın sağlıklı, mutlu ve güçlü olmasını 

sağlamak, sosyal, kültürel zevk ve duyarlılıklar kazandırmak, sosyalleĢmeyi ve sosyal 

sorumluluğu geliĢtirmek, dayanıĢma, risk alma, cesaret, centilmenlik gibi duyguları 

geliĢtirmek‖ Ģeklinde tanımlamaktadır. Karagün (2021) tarafından spor yapmanın 

tanımına yönelik metafor analizine dayalı araĢtırmaya göre, katılımcılar spor kavramını, 

temel ihtiyaç-yaĢam kaynağı, sağlık-Ģifa kaynağı ve olumlu pozitif duygu olarak 

tanımlamaktadırlar.  Yetim ve Kalfa (2019) tarafından, spor yapan bireylerin ―spor‖ 

algıları üstüne yapılan bir diğer araĢtırmada oluĢan duygu metaforlarının büyük 

çoğunluğunun olumlu duygular olduğu görülmektedir. Katılımcılardan elde edilen veriler 

doğrultusunda oluĢan ―olumlu duygular‖ (96), ―olumsuz duygular‖(8) ve ―değiĢken‖(1) 

Ģeklinde kategorilere ayrılmıĢtır. Bu durum spor yapmanın katılımcılarda olumlu 

duygular yarattığını göstermektedir. AraĢtırma kapsamındaki duygu metaforlarımızın 

nedenleri incelendiğinde katılımcıların kendilerini iyi hissetmek, mutlu olmak olumlu 

duygular yaĢamak gibi olumlu nedenlerle sportif faaliyetlere katıldığı görülmektedir. 

 

GeliĢim teması içerisinde yer alan 25 farklı metafor spor yapmaya yönelik olan 

tüm temalar içerisinde %9.960 oranında paya sahiptir. Yetim ve Kalfa (2019) spor 

yapmayı ―bireyi toplumsal, duygusal fiziksel ve zihinsel olarak bir bütün halinde geliĢtiren 

amaçlı, planlı ve kuralları olan rekabete dayalı etkinlikler bütünü olarak tanımlanabilir‖ 

Ģeklinde açıklamıĢtır. Ayrıca spor yapmanın bireylerin duygusal, fiziksel ve zihinsel 

geliĢimlerine aynı anda bütünsel bir etkiye sahip olduğunu da belirtmiĢlerdir. Çelik ve 

ġahin (2012) tarafından yapılan araĢtırmaya göre de spora ve fiziksel aktiviteye katılımın 

çocuklarda biliĢsel, duyuĢsal ve fiziksel açılardan geliĢimine katkı sağladığı görülmüĢtür 
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Bu doğrultuda spor yapmayı geliĢimin bütünüyle kapsayan ve destekleyen temel unsur 

olarak yorumlamak mümkündür. Sevinç ve Ergenç tarafından katılımcıların spor 

yapmaya yönelik metaforları incelendiğinde ―katkı (geliĢimi destekleyici, geliĢtirici) 

temasında %8.9‘luk metafor oranıyla katılımcıların spor yapmayı tanımlarken sağlık, 

huzur ve zorunluluk temaların ardından dördüncü sırada kullandıkları bir nitelik olduğu 

görülmektedir. Bu durum araĢtırma bulgularımız ile paralellik göstermektedir. 

Katılımcıların geliĢim metaforuna yükseldikleri anlamı daha iyi anlayabilmek adında 

nedenler incelendiğinde genel olarak geliĢimi bütünsel hissettikleri görülmektedir. Yani 

zihinsel, fiziksel, psikolojik ve sosyolojik olarak geliĢimi tüm yönleriyle yaĢadıklarını 

düĢünmektedirler. 

  

 Hedef teması incelendiğinde katılımcıların 24 farklı metafor ile spor yapmaya 

yönelik tüm metaforlar arasında %9.561‘lik bir oranda yer aldıkları görülmektedir. Son 

yıllarda spora katılım sebebine yüklenen anlamları yorumlama adına yapılan 

çalıĢmalarda artıĢ olduğu gözlemlenmektedir. KiĢilerin sportif faaliyetler katılımlarında 

birbirinden farklı sebepler ve amaçları olabileceği muhtemeldir (ġirin vd 2008).  

Katılımcıların Spor yapmayı ―amaç‖ olarak nitelendirmelerinin nedeni incelendiğinde 

maddi kazanç, kariyer hedefi ve çok önemli bir etkinlik olarak görmelerinin 

değerlendirmenin baĢlıca nedenleri olduğu görülmektedir.   

 

 

5.3 AraĢtırmanın Nicel ve Nitel Verileriyle Ġlgili Bulguların ĠliĢkilendirilerek 

TartıĢılması 

 

ÇalıĢmanın bu bölümünde araĢtırmanın nicel ve nitel verilerinden elde edilen 

bulgular yorumlanarak her iki veri grubu arasındaki sonuçlar sentezlenmiĢtir.  

 

AraĢtırmanın nicel verilerinden elde edilen bulgular incelendiğinde, yalnızca e-

spor oyunları oynayan (x = 27.61±10.64) veya hem e-spor oyunları oynayan, hem de 

spor yapan(x = 20.56±8.74) katılımcıların dijital oyun bağımlılığı seviyeleri, sadece spor 

yapan veya hiçbirini yapmayan katılımcılara göre anlamlı düzeyde daha yüksek 

bulunmuĢtur. Bu durum e-spor oyunları oynama ile dijital oyun bağımlılığı arasında 

olumsuz bir bağ olduğunu göstermektedir.  Ayrıca katılımcıların spor yapma süreleri veya 

e-spor oyunları oynama sürelerinin dijital oyun bağımlılığına etkisi incelendiğinde spor 

yapma süresindeki bir birimlik artıĢın dijital oyun bağımlılığında %30‘luk bir azalıĢa neden 

olduğu, e-spor oyunları oynama süresindeki bir birimlik artıĢın ise dijital oyun 

bağımlılığında %26‘lık bir artıĢa yol açtığı görülmektedir (Tablo 4.7). Dijital oyun 
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bağımlılığı ile depresyon arasındaki etkileĢim incelendiğinde, dijital oyun bağımlılığındaki 

bir birimlik artıĢın depresyonda %28'lik bir artıĢa neden olduğu görülmektedir (Tablo 4.8). 

Dijital oyun bağımlılığı ile anksiyete arasındaki etkileĢim incelendiğinde ise dijital oyun 

bağımlılığındaki bir birimlik artıĢın anksiyetede %27‘lik bir artıĢa neden olduğu 

görülmektedir (Tablo 4.9). Dijital oyun bağımlılığı ile stres arasındaki etkileĢim 

incelendiğinde ise dijital oyun bağımlılığındaki bir birimlik artıĢın stres seviyesinde %31 

artıĢa neden olduğu görülmektedir (Tablo 4.10). 

 

AraĢtırmada spor yapan katılımcıların spor yapmaya yükledikleri anlamı 

inceleyebilmek için  ―Spor yapmak benim için ……………………………..gibidir. 

Çünkü………………………‖ sorularındaki boĢlukları doldurmaları istenmiĢtir. Oyunları 

oynayan katılımcıların e-spor oyunları oynamaya yükledikleri anlamı inceleyebilmek için 

de ―E-spor oyunları oynamak benim için ……………………………..gibidir. 

Çünkü………………………‖ sorularındaki boĢlukları doldurmaları istenmiĢtir. E-spor 

oyunları oynayan katılımcıların metaforları dijital oyun bağımlılığıyla spor yapan 

katılımcıların metaforları ise spor yapmanın olumlu etkileri ile iliĢkilendirilerek 

yorumlanmıĢtır. Bu doğrultuda spor yapan katılımcılardan 251 veri elde edilmiĢtir. Spor 

yapan katılımcıların nitel verileri incelendiğinde en fazla metaforun ―sağlık‖ teması altında 

toplandığı görülmektedir (86 metafor, %34.262). ―yaĢam‖ ise en fazla tercih edilen 

metafor olmuĢtur (16 metafor, %15.686).e-spor oyunları oynayan katılımcılardan ise 293 

metaforik veri ile değerlendirme yapılmıĢtır. E-spor oyunları oynayan katılımcıların ise e-

sporu tanımlarken en çok  ―zevk‖ teması altındaki metaforlar ile açıkladıkları 

görülmektedir (152 metafor, %51.877). ―eğlenmek‖ ise en fazla tercih edilen metafor 

olmuĢtur (67, %41.358). Sonuç olarak  spor yapmanın kiĢilerin dijital oyun bağımlılığı, 

depresyon, anksiyete ve stres seviyeleriyle ilgili olumlu yönde bir etkileĢim halinde 

bulunduğu görülmektedir. Çoğvdu kiĢinin sportif faaliyetleri sağlıkla ilgili bir unsur olarak 

tanımlandığı ayrıca spor yapmayı bir yaĢam biçimi olarak benimseyerek katılım 

sağladıkları görülmektedir. E-spor oyunları oynamanın ise katılımcılarda dijital oyun 

bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stres düzeylerinin artması gibi olumsuz durumlarla 

etkileĢim halinde olan  bir kavram olduğu bulunmuĢtur. E-spor oyuncularının bu oyunları 

çoğunlukla eğlenmek için oynamakta ve oyunlardan yoğun zevk aldıkları görülmektedir. 

  

Yukarıdaki bilgiler doğrultusunda, spor yapmanın fiziksel psikolojik  ve sosyal 

açıdan sağladığı olumlu nitelikler kiĢilerin psikolojik iyi oluĢlarına katkı sağlayabileceği 

düĢünülmektedir. Ayrıca bağımlılıklarda sıklıkla görülen ―haz alma‖ ve ―psikolojik 

sorunlardan kaçıĢ‖ kavramlarının e-spor oyunlarının doğal yapılarıyla olan uyumundan 

kaynaklı olarak dijital oyun bağımlılığı riskini ve psikolojik problemler yaĢanma riskini 
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arttırdığı öngörülmektedir. Çünkü e-spor oyunlarının yapısı gereği heyecan unsurları 

barındırmakta, ekran karĢısında uzun süreler geçirilmekte ve oyuncularda genel olarak 

asosyal bir yaĢam Ģeklinin varlığı gözlenmektedir. Bu doğrultuda e-spor oyunları 

oynayan katılımcıların dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin diğer katılımcılardan yüksek 

olduğu nicel bulgularımızda da görülmeketdir. E-spor oyuncularının nitel analizde e-spor 

oyunlarını tanımlamak için tercih ettikleri metaforlar incelendiğinde, bağımlılıkla ilgili 

kavramlar olan ―zevk‖, ―bağımlılık‖, ―gerçeğin farklılaĢması‖ ve ―hedef‖ temaları altında 

toplandığı görülmektedir. Bu durum, e-spor oyuncularının dijital oyun bağımlılığı 

puanlarının yüksek olmasıyla, oyunlara yükledikleri anlamların parallelik gösterdiği ve e-

spor oyuncularının daha yüksek bağımlılık riskine sahip olduğu düĢüncesini 

oluĢturmaktadır.  Spor yapmanın, dijital oyun bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stresin 

önlenmesi ya da çözümlenmesine olumlu katkıları olduğu görülmektedir. Nitel verilerde 

en fazla tercih edilen sağlık teması altındaki metaforlar değerlendirildiğinde katılımcıların 

sağlıklı olabilmek adına sportif faaliyetlere katıldığı anlaĢılmıĢtır. Katılımcıların sportif 

faaliyetlere bu katılım motivasyonlarıyla paralel olarak psikolojik sağlıklarının daha iyi ve 

dijital oyun bağımlılıklarının diğer katılımcılara göre daha düĢük çıktığı görülmektedir. Bu 

doğrultuda spor yapan katılımcıların amaçlarına uygun sonuçlar oluĢtuğu söylenebilir. 

Ayrıca en sık tercih edilen 2. temanın ―yaĢam‖ teması olması da katılımcıların spor 

yapmaya yükledikleri anlamın önemini ortaya koymaktadır. Spor yapmayı yaĢamlarının 

bir parçası ya da yaĢam amacı olarak görmeleri psikolojik sorunların ve bağımlılıkların 

önlenmesinde etkili olduğu düĢünülmektedir. E-spor oyuncularının nitel verilerde en fazla 

zevk temasını altındaki metaforları tercih etmeleri ve dijital oyun bağımlılığı, depresyon, 

anksiyete ve stres düzeylerinin diğer gruplardakilere göre daha yüksek olması 

yaĢadıkları psikolojik sorunlardan bir rahatlama unsuru olarak e-spor oyunlarına 

yöneldikleri düĢüncesini oluĢturmaktadır. 
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6. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

 

6.1 Sonuçlar 

 

Sonuç olarak katılımcıların spor/e-spor yapma durumları ve dijital oyun 

bağımlılıkları arasında anlamlı bir iliĢki vardır. Yalnızca e-spor oyunları oynayanlar ile 

hem e-spor oyunları oynayıp hem de spor yapanların dijital oyun bağımlılığı düzeyleri 

yüksek çıkmıĢtır. Bulgular doğrultusunda e-spor oyunları oynamalarının dijital oyun 

bağımlılığında bir risk unsuru olabileceği düĢünülmektedir.  

 

Katılımcıların depresyon anksiyete ve stres düzeyleri, spor/e-spor yapma 

durumları ve cinsiyet faktörüne göre incelendiğinde ise yalnızca e-spor oyunu 

oynayanların depresyon, anksiyete ve stres düzeylerinin diğer gruplardakilere göre 

anlamlı düzeyde daha yüksek çıktığını ortaya koymaktadır. Bu doğrultuda e-spor 

oyunları oynamanın, depresyon, anksiyete ve stres için bir risk etkeni olduğu 

düĢünülebilir. Hem e-spor oyunları oynayıp hem spor yapanların depresyon, anksiyete 

ve stres düzeyleri incelendiğinde spor yapmanın bu riski azalttığı görülmektedir. Yani 

kiĢiler e-spor oyunları oynasa da fiziksel aktiflik içeren sporlara aktif sporlara katılım 

sağlayarak bu psikolojik sorunları yaĢama risklerini azaltabilirler.  Katılımcıların haftalık 

spor ve e-spor yapma süreleri ve dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin depresyon, 

anksiyete ve strese olan etkisi incelendiğinde dijital oyun bağımlılığının depresyon 

anksiyete ve stresi olumsuz yönde etkilediği görülmektedir. Katılımcıların dijital oyun 

bağımlıklarının artıp azalması depresyon, anksiyete ve stres düzeylerinin de artıp 

azalmasına doğru orantılı etki etmektedir.  

 

Katılımcıların spor yapma veya e-spor oyunları oynama süreleri spor/e-spor 

yapma durumlarına ve dijital oyun bağımlılığına göre depresyon, anksiyete ve stres 

üstünde farklı etkiler göstermektedir. Spor yapma ve e-spor oyunları oynamanın 

psikolojik rahatlama ihtiyaçlarını karĢılaması sebebiyle içerisinde barındırdığı paradoks 

doğrultusunda bu farklılıkların oluĢtuğu düĢünülmektedir.   
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6.2 Öneriler 

 

ÇalıĢmanın ileride yapılacak çalıĢmalara ve uygulamalara yardımcı olması 

amacıyla aĢağıdaki öneriler sunulmuĢtur:  

 

 KiĢilerin yalnızca e-spor oyunları oynamasının dijital oyun bağımlılığı riski 

açısından önemli etken olduğunun bilinmesi ve bu problemlerin çözümünde çok 

yönlü müdahale edilmesi, 

 

 Dijital oyunlar oynayan kiĢilerin oynama sürelerinin mümkün olduğunca az tutarak 

dijital oyun bağımlılığı riskini en aza indirmesi 

 

 Eğer aktif olarak e-spor oyunları oynanıyor ise mümkün olduğunca sportif 

faaliyetler de yaparak dijital oyun bağımlılığı riskinin azaltılması, 

 

 KiĢilerin yaĢadıkları dijital oyun bağımlılığı değerlendirilirken baĢta depresyon 

anksiyete ve stres olmak üzere farklı psikolojik sorunlar ile iç içe olan bir durum 

olduğunun göz önünde bulundurulması, 

 

 Kadınların depresyon anksiyete ve strese daha yatkın olduğu ve risk taĢıdığının 

bilinmesi ve bu doğrultuda fiziksel aktiviteye katılımlarını daha yoğun 

gerçekleĢtirmeleri  

 

 Depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik problemlerin çözümü ve 

önlenmesinde sportif faaliyetlere katılımın olumlu sonuçlar verdiği ancak geliĢen 

dijital oyun bağımlılığı ile oluĢan etkileĢimin negatif sonuçlar oluĢturabileceği ve 

kiĢilerin kendi özelinde tavsiyelerde bulunulması önerilmektedir. 

 

AraĢtırmalara yönelik öneriler 
 

 E-spor oyunları oynamanın depresyon, anksiyete ve stres dıĢındaki psikolojik 
bozukluklara olan etkilerinin araĢtırılması, 
 

 E- spor oyunları oynama ile benzer bir  yapısı olan, kumar oynama davranıĢının 
kumar bağımlılığı, depresyon, anksiyete ve stres ile olan iliĢkisinin araĢtırılması, 
 

 Cinsiyet faktörünün dijital oyun bağımlılığına yönelik etkilerinin nedenlerinin 
araĢtırılmasına yönelik güncel çalıĢmalar yapılması, 
 

 Dijital oyun bağımlılığının bitmesinin ardından sportif faaliyetlere katılımın biten 
bağımlılığın yeniden baĢlamamasına yönelik etki gücünün araĢtırılması tavsiye 
edilmektedir. 
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7. EKLER 

Ek 1 
 

Depresyon, Anksiyete ve Stres Ölçeği (DASÖ-21) 
 

Lütfen her bir ifadeyi okuyup 0, 1, 2 veya 3‘ten size GEÇEN HAFTA BOYUNCA en uygun olan 
rakamı yuvarlak içine alınız. Soruların doğru veya yanlıĢ bir cevabı yoktur.    
Sorulara aĢağıdaki skalaya göre cevap veriniz: 

0 1 2 3 

Bana Uygun Değil Bana Biraz 
Uygun 

Bana Genellikle 
Uygun 

Bana Tamamen 
Uygun 

SON BĠR HAFTA ĠÇĠNDE 

1 Hiç olumlu duygu yaĢayamadığımı fark ettim 
 

0   1   2   3 

2 Ağzımda kuruluk olduğunu fark ettim 
 

0   1   2   3 

3 GevĢeyip rahatlamakta zorluk çektim 
 

0   1   2   3 

4 Bir iĢ yapmak için gerekli olan ilk adımı atmada zorlandım 
 

0   1   2   3 

5 Soluk almada zorluk çektim (örneğin fizik egzersiz yapmadığım halde aşırı 
hızlı nefes alma, nefessiz kalma gibi) 
 

0   1   2   3 

6 Olaylara aĢırı tepki vermeye meyilliyim  
 

0   1   2   3 

7 Hiçbir beklentimin olmadığı hissine kapıldım  
 

0   1   2   3 

8 Vücudumda (örneğin ellerimde) titremeler oldu 
 

0   1   2   3 

9 Sinirsel enerjimi çok fazla kullandığımı hissettim  
 

0   1   2   3 

10 Kendimi periĢan ve hüzünlü hissettim  
 

0   1   2   3 

11 Panikleyip kendimi aptal durumuna düĢüreceğim durumlar nedeniyle 
endiĢelendim 
 

0   1   2   3 

12 Kendimi gevĢetip salıvermek zor geldi  
 

0   1   2   3 

13 HiçbirĢey bende heyecan uyandırmıyordu 
 

0   1   2   3 

14 Geçerli bir neden olmadığı halde korktuğumu hissettim  
 

0   1   2   3 

15 Beni yaptığım iĢten alıkoyan Ģeylere dayanamıyordum  
 

0   1   2   3 

16 Birey olarak değersiz olduğumu hissettim  
 

0   1   2   3 

17 Panik haline yakın olduğumu hissettim 
 

0   1   2   3 

18 Alıngan olduğumu hissettim 
 

0   1   2   3 

19 Hayatın değersiz olduğunu hissettim 
 

0   1   2   3 

20 Fiziksel egzersiz söz konusu olmadığı halde kalbimin hareketlerini 
hissettim (kalp  
atışlarımın hızlandığını veya düzensizleştiğini hissettim) 
 

0   1   2   3 

21 KıĢkırtılmakta olduğumu hissettim 
 

0   1   2   3 
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Ek 2 

 

Ġnternet Oyun Oynama Bozukluğu Ölçeği (IGDS9-SF-TR) 

Açıklama:  
AĢağıda, geçen 1 yıl içerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular 
bulunmaktadır. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/dizüstü bilgisayar, oyun konsolu veya diğer 
elektronik cihazlar (örneğin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de internete 
bağlı olmadan oynanabilen her türlü oyunla iliĢkili etkinlikler kastedilmektedir. 
No Maddeler Asla  Nadiren  Bazen Sık sık Çok 

Sık 

1 Zihniniz sürekli oyun oynamayla meĢgul 
mü? Örneğin; sonraki oyunu sabırsızlıkla 
bekliyor musunuz veya sonraki oyunda ne 
olacağını tahmin etmeye çalıĢıyor 
musunuz? Oyun oynamanın günlük 
hayatınızdaki en önemli etkinlik haline 
geldiğini düĢünüyor musunuz? 

     

2 Oyun oynamayı azaltmaya veya 
bırakmaya çalıĢtığınızda kendinizi daha 
sinirli, endiĢeli ve üzgün hissediyor 
musunuz? 

     

3 Oyuna doymak veya oyundan keyif 
alabilmek için oyun oynayarak geçirdiğiniz 
zamanı arttırma ihtiyacı hissediyor 
musunuz? 

     

4 Oyun oynama etkinliğinizi kontrol etmeye 
veya bırakmaya çalıĢtığınızda sürekli 
olarak baĢarısız oluyor musunuz? 

     

5 Oyunla meĢgul olduğunuz için daha 
önceki hobilerinize ve diğer eğlence 
amaçlı etkinliklerinize olan ilginizi 
kaybettiniz mi? 

     

6 Oyunla meĢgul olduğunuz için daha 
önceki hobilerinize ve diğer eğlence 
amaçlı etkinliklerinize olan ilginizi 
kaybettiniz mi? 

     

7 Oyun oynama sürenizle ilgili ailenize, 
psikoloğa, rehber öğretmene veya 
baĢkalarına doğruyu söylemediğiniz oldu 
mu? 

     

8 Olumsuz duygularınızdan (örneğin 
çaresizlik, suçluluk, kaygı) geçici de olsa 
kaçmak veya rahatlamak için oyun oynar 
mısınız? 

     

9 Oyun etkinlikleriniz yüzünden önemli bir 
iliĢkiyi, iĢi, eğitim veya kariyer fırsatını 
tehlikeye attınız mı veya kaybettiniz mi? 
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KİŞİSEL BİLGİ FORMU 

 

            AÇIKLAMA: Aşağıda sizinle ilgili bilgileri içeren sorular bulunmaktadır. Cevaplarınız bilimsel 

            amaçlarla kullanılacaktır. Kişisel bilgileriniz kesinlikle gizli tutulacaktır. Sizden istenen kendinizle  

            ilgili en doğru bilgiyi vermenizdir. Soruları okuduktan sonra size uygun doğru yanıtları veriniz.  

Teşekkürler. 

Yüksek Lisans Öğrencisi Oğuzhan Sulubey 

Doç. Dr. Özden Tepeköylü Öztürk 

  Pamukkale Üniversitesi 

                           Sporda Psikososyal Alanlar A.B.D. 

 

1. Cinsiyetiniz:  

(  ) Kadın   (  ) Erkek 

2. Yaşınız: .......................... 

3. Bilgisayar, telefon, oyun konsolu veya tablette çevrimiçi ve birden çok katılımcı ile yarışılan,  

PUBG, LOL, CS:GO,FIFA,DOTA, ZULA  gibi e- spor oyunları oynuyor musunuz?  

(    ) Evet.  E-spor oyunları oynuyorum  

(    ) Hayır 

  

(3.soruya cevabınız HAYIR ise 10. soruya geçebilirsiniz.) 

 

4. Cevabınız „‟Evet‟‟  ise ortalama ne kadar süre oynarsınız? 

Haftada ……….. gün ve günde ……….saat  ………….. ay veya …………… yıldan  beri dijital oyun  

oynuyorum. 

 

5. Dijital oyunlar oynamanızın „‟en öncelikli‟‟ nedeni nedir? (Tek şık işaretleyiniz) 
(   )Maddi kazanç elde etmek için  (   ) Hayatımdaki sorunlardan uzaklaşmak 

(   )Sosyalleşmek   (   ) Yapabileceğim başka bir aktivite olmadığından 

(   ) Eğlenmek    (   ) Diğer belirtiniz…………………………. 

 

6. Hangi oyunları oynuyorsunuz?( Birden fazla şık işaretleyebilirsiniz) 

(   ) PUBG (   ) LOL (   )CS:GO (   )FIFA (   ) DOTA (   ) ZULA  

(   ) Diğer. Belirtiniz…………………………………..  

 

7. E-spor yarışmalarına/turnuvalara katılıyor musunuz? 

(   ) Mahalli- Ulusal yarışmalara, turnuvalara katıldım. 

(   ) Uluslararası yarışmalara,  turnuvalara katıldım. 

(   ) Hayır, hiç katılmadım. 

8. Gençlik ve Spor Bakanlığı tarafından verilen E-sporcu lisansınız var mı? 
(   ) Evet  (   ) Hayır 

9. E-spor oyunu oynamak benim için ………………………………………………………gibidir.  

Çünkü………………………………………………………………………………………………... 

....................................................................................................................................................... 

……………………………………………………………………………………………………….. 
 

 

 
 

                                                                    Sayfanın Arkasına Geçiniz         
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Fiziksel aktivite/spor kas ve eklemlerinizi kullanarak, kalp ve solunum hızını arttıran farklı şiddetlerde 
  yorgunlukla sonuçlanan aktivitelerdir. Düzenli olarak fiziksel aktivite yapabiliyorum diyebilmek için,  

haftada en az 3 gün ve günde 30-60 dk arasında fiziksel aktivite gerçekleştirmek gerekmektedir.  

 

10. Yukarıdaki tanıma göre kendinizi düzenli olarak fiziksel aktivite / spor yapan bir birey olarak 

tanımlayabiliyor musunuz? 
(  ) Evet, düzenli fiziksel aktivite/spor yapıyorum. 
(  ) Hayır, yapmıyorum.  

 
 

(10. soruya cevabınız HAYIR ise  11., 12., 13., 14. Ve 15. soruları cevaplamayınız) 

 

 

11. Cevabınız “Evet” ise günde ortalama kaç saat ve ne kadar süredir fiziksel aktivite yaptığınızı  

belirtiniz. 

Haftada ……….. gün ve günde ……….saat  …………..ay veya ………… yıldan  beri fiziksel  

aktivite/spor yapıyorum. 

 

12. Gençlik ve Spor Bakanlığı tarafından verilen sporcu lisansınız var mı? 

(   ) Evet  (   ) Hayır 

 

13. Spor yarışmalarına/turnuvalara katılıyor musunuz? 
(   ) Mahalli- Ulusal  yarışmalara, turnuvalara katıldım. 

(   ) Uluslararası yarışmalara,  turnuvalara katıldım. 

(   ) Hayır, hiç katılmadım. 

14. Spor yapmanızın „‟en öncelikli‟‟ nedeni nedir? (Tek şık işaretleyiniz) 

(   )Maddi kazanç elde etmek için  (   ) Hayatımdaki sıkıntılarımdan uzaklaşmak 

(   )Sosyalleşmek   (   ) Yapabileceğim başka bir aktivite olmadığından 

(   ) Eğlenmek    (   ) Diğer belirtiniz………………………. 

15. E-spor oyunu oynamak benim için ……………………………………………........ gibidir.  

Çünkü……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

Teşekkürler… 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



121 

 

Ek 4 
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Ek-5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


