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OzZET

E-SPORDA VE SPORDA DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI, DEPRESYON, ANKSIYETE
VE STRESIN iLISKISEL OLARAK iNCELENMESi

Oguzhan SULUBEY
Yuksek Lisans Tezi, Sporda Psiko Sosyal Alanlar ABD
Tez Yonetici: Dog. Dr. Ozden TEPEKOYLU OZTURK
Ocak 2022 122 Sayfa

Calismanin amaci katilimcilarin  e-spor oyunu oynama ve spor yapma
durumlarina goére dijital oyun bagimhiligi, depresyon, anksiyete ve stres dlizeylerinde
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemektedir. Bu amag¢ dogrultusunda e-spor oyunu
oynayanlarin ve spor yapanlarin bu aktiviteleri haftallk yapma surelerinin (hafta/saat)
dijital oyun bagimliigi tGzerindeki etkileri de incelenmigtir. Ayrica e-spor oyunu oynama
ve spor yapma slrelerinin (hafta/saat) dijital oyun bagimlihgiyla birlikte depresyon,
anksiyete ve stres dizeylerindeki etkileri belilenmeye calisiimigtir. Bununla birlikte
bagimli degiskenler Uzerindeki (dijital oyun badimhhgi, depresyon, anksiyete, stres)
cinsiyet faktorl etkisi de incelenmistir. Katihmcilarin spor ve e-spor ile ilgili metaforik
algilari dijital oyun bagimhhgiyla iligkili olarak degerlendirilmistir. Arastirmada karma
arastirma yontemlerinden ic-ice desen kullanilmigtir. Arastirmanin  érneklemini
Tuarkiye’deki farkli bélgelerde amatér ya da lisansli olarak e-spor oyunlari oynayan,
amator ya da lisansl olarak spor yapan ve spor yapmayan 14-30 yas araliindaki (X yas
=17.91 3.42), 331 kadin (X yas =17.5+ 3.22), 582 erkek (X ys=18.1% 3.52), toplamda 913
kisi olusturmustur. Kisilerin dijital oyun bagimhlik diizeylerini belirlemek igin “internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (IGDS9-SF_TR)’, depresyon anksiyete ve stres
dizeylerini belirmek igin ise “Depresyon Anksiyete ve Stres Olgegi (DASS-21)
Olgekleri kullaniimigtir. Verilerin analizi t-testi, ANOVA, MANOVA, hiyerargik regresyon
analizi ve metafor analizi ile yapilmistir. Elde edilen bulgulara gére e-spor oyunu
oynayanlarin dijital oyun bagimlilgi, depresyon anksiyete ve stres dlzeylerinin, spor
yapanlara ve oyun oynamayanlara gére daha yutksek oldugu goériimusttr. Erkeklerin
dijital oyun bagimhliginin kadinlara gére daha fazla oldugu ancak kadinlarin depresyon
anksiyete ve stres duzeylerinin erkeklere gore daha yuksek oldugu bulunmustur.
Katilimcilarin haftalik spor yapma ve e-spor oyunlari oynama surelerinin dijital oyun
bagimliligi, depresyon, anksiyete ve stres dizeylerini etkiledigi goriimugstir. Metafor
analizinde, e-spor oyuncularinin metaforlarinin zevk, gergegin farklilagsmasi, bagimlilik,
hedef ve saglik temalar altinda, spor yapanlarin ise; gelisim, saglk, duygu, yasam ve
hedef temalari altinda toplandigi gértlmastir. Sonug olarak spor yapmanin ve/veya e-
spor oyunlari oynamanin, dijital oyun bagimhligi, depresyon, anksiyete ve stres ile
etkilesimi olan dnemli degiskenler oldugu sdylenebilmektedir.

Anahtar kelimeler: E-spor, spor, dijital oyun bagimhligi, depresyon, anksiyete, stres
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ABSTRACT

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

SULUBEY, Oguzhan
M. Sc. Thesis in, Psycho-Social Fields in Sports
Supervisor: Assoc. Prof. Ozden TEPEKOYLU OZTURK
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 metaphorical perceptions of the participants about sports and e-
sports were evaluated in relation to digital game addiction. In the research, nested
design, one of the mixed research methods, was used. The sample of the study
consists 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 licensed 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. GIRIS

Bircok farkl tanimi olan “spor” kavrami en genel hatlariyla; insanin dodayla ya
da toplumla is birligini, isboliumune dayali ileri iligkilerinin bir benzetim modeli olarak,
dogayla savasim sirasinda edinilen bedensel, beceri ve gelistirilen aracli-aragsiz
yontemleri, sonugclari agisindan barisgil, tam gucuni ortaya koymasina aracilik eder.
izleyen acisindan, eglendirici bigimde bireysel ya da toplu bos zamana uygulanan
oyun, oyalanma ve isten uzaklasmanin araclarini giderek isin kendisi yaparken kendi
bagdimsiz ekonomik aygitini da gelistiren estetik, teknik, fizik, yarismaci, mesleki ve
toplumsal sirectir seklinde tanimlanabilmektedir (Fisek 1998). Tarihsel stirecte degisen
yasam sartlari ve sosyal hayatla birlikte yapilan sportif faaliyetler ve fiziksel
aktivitelerde degisim de sosyo-kiiltiirel ortama uyum saglamistir. ilkel dénemlerde daha
¢ok avcilik ve hayatta kalma odakli baglayan sportif faaliyetler tarih icerisinde toplumsal
yaplya paralel, ginlik hayata uyumlu bir degisim g&stermistir (Bayraktar 2003). Sanayi
devriminin ardindan hizla artan sehirlesme maalesef sportif faaliyetlerin uygulanma
alanlarini olumsuz etkilemistir. Hizli kentlesmeden kaynaklanan nifus yogunlugu
sehirlerdeki spor amagli planlanan fiziksel aktivite alanlarinin daralmasina yol agmistir
(Karakigik 2008). Daralan sportif faaliyet alanlari ve degisen yasam kosullari yeni
serbest zaman aktiviteleri ve spor dallarinin ortaya g¢ikmasina, neden olmustur.
Ozellikle giinimUizde gelisen teknoloiji ile birgok aktivite sanal ortama tasinarak farkli bir

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

E-spor; bilgisayar, telefon, tablet ya da televizyona bagdlanan oyun konsollari
araciliglyla oynanan dijital oyunlari kapsamaktadir. 2018 yilinda Genglik ve Spor
Bakanligi tarafindan federasyonlasarak tlkemizde de resmi bir boyut kazanmistir. Cok
yeni bir alan olmasina ragmen hizla buyuyen bir yapiya sahip olmasi e-sporun
dikkatleri Ustine cekmesine neden olmustur (Yukcl ve Kaplanoglu 2018). Oyun
arastirmalari ve istatistik veri sirketi Newzoo (2020) tarafindan yapilan arastirmaya
gére 2019 yilinda 146.2 milyar dolar, 2020 yilinda 174.9 milyar dolar olarak
gerceklesen dijital oyun pazarinin 2023 yili sonunda 217.9 milyar dolarlik bir pazar

blaylukligine ulasmasi beklenmektedir. Gectigimiz glinlerde Turkiye'de sifirdan



kurularak buyutilen dijital firmalar tarihindeki en buyuk satigi bir e-oyun firmasi
gerceklesmistir. 1,8 milyar dolar bedelle Zyinga firmasi “PEAK Games”i bunyesine
dahil etmistir. GUnumuzde yasanan Covid-19 salgini nedeniyle evlerde siuren karantina
yeni bir serbest zaman faaliyeti olarak dijital oyunlara daha fazla ilgi duyulmasina
neden olmugtur. KPMG Denetleme ve Analiz Sirketi (2020) tarafindan yapilan
arastirmaya goére; dijital oyunlara ydnelimde Covid-19 salgini baglamadan &nceki
doéneme gore salgin surecinde %63’lUk bir artis olmustur. Tlrkiye E-spor Federasyonu
(TESFED) bagkani Alper Afsin OZDEMIR pandemi déneminde e-spor turnuvalarinin
gecen yilki ayni déneme goére %180 arttigini belirtmektedir (Bloomberg 2021). Bu
anlamda e-spor salgin sirecinden olumsuz etkilenmeyen nadir spor branslarindan
birisi olmustur. Glinden giine buytyen bir alan olan e-spor beraberinde tartismalari da
getirmistir. Dinya Saghk Orgitii (DSO) ve Yesilay tarafindan farkli dénemlerde
gercgeklestirilien organizasyonlarda e-sporun Kisiler Ustinde teknoloji bagimliigina yol
acabilecek 6nemli bir risk unsuru oldugu dile getirilmistir. Teknoloji bagimlihdinin yani
sira e-spor turnuvalari dahilinde gerceklesen bahis etkinliklerinin, kumar bagimlihigini

da tetikleyebilecegi endisesi dile getiriimektedir (Yesilay 2019).

Farkli dénemlerde yapilan bir¢cok arastirmada, dizenli olarak spor yapmanin ve
fiziksel aktiviteye katiimin bagimhliklari dnledigi ve tedavi edici etkisinin oldugu ortaya
konulmustur (Orhan 2018, Simsek 2017). Ayrica farkh birgok bagdimhligin ortaya
¢ikmasi ve devam etmesinin en temel nedenlerinden olan sosyal becerileri eksikligi ile
sportif etkinlere katilim arasinda ters yoénli anlamli bir iligki vardir. Kisilerin sportif
faaliyetlere katihm dizeyleri arttikca sosyal beceri yetileri de gelismektedir (Kul ve
Demirel 2015). Karar verme, stresle basa ¢cikma, iletisim gibi sosyal becerilerin gelisimi
de ikincil kazanim olarak bagimhliklari énleme ve tedavi etmeye yonelik pozitif etkiye

sahip oldugu soylenebilir.

Dizenli spor yapmanin kisilere sagladigi en onemli kazanimlardan birisi de
psikolojik iyi olugu olumlu ydnde desteklemesidir. Dlzenli olarak fiziksel aktiviteye
katihm ve spor yapmanin, kigilerin hormonel yapilarini destekleyerek, psikolojik saglik
ve iyi olug dizeylerine katki sagladidi yapilan farkli calismalarda ortaya c¢ikmigtir
(Nabkasorn vd 2005, Civan vd 2018). Ayrica psikolojik saglik ile teknoloji bagimhhgi
arasinda da negatif yonli anlamli bir iliski vardir (Ostavar vd 2016). Kigilerin teknoloji
bagimhligi dlzeyleri arttik¢a, psikolojik sagliklarinda birtakim problemlerin ortaya ¢iktigi
gorulmektedir. Teknoloji bagimliigi yasayan kisilerde genellikle ikincil bir psikiyatrik
rahatsizligin oldugu ya da bagimlihdin olusumuna altyapi olusturdugu disundlmektedir
(Odabasioglu vd 2007).



Ortaya konulan bu arastirmalar dogrultusunda e-sporun hem bir spor dall
olmasi hem de bagimliliklara neden olabilecek bir olgu oldugu elestirileri ortaya bir
paradoks cikarmaktadir. Sporla ilgili literatir dogrultusunda “E-spor oyunlari sporun
guncel bir halidir” dusincesi ile e-sporun bagimliliklara pozitif etki edecegi ve e-spor
oyuncularinin psikolojik sagliklarini olumlu yonde destekleyecegi dusunulebilir. Diger
taraftan ise e-sporu “Bagimliliklara yol agabilecek énemli bir risk” olarak géren dusince
yapisi ile de e-spor oyuncularinin bagimhhk puanlarinin yliksek olacagi, psikolojik
saglklarinin da bu durumdan olumsuz etkilenebilecegi dustnulmektedir. Farkli
branslardan sporcularin, e-spor oyuncularinin ve sportif aktivite gerceklestirmeyen
kisilerin ortak 0olgme araclari ile sonuclarinin degerlendiriimesi bu ikilemin

yorumlanmasinda yol gosterici olacaktir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Calismanin amaci katiimcilarin e-spor oyunu oynama ve spor Yyapma
durumlarina gore dijital oyun bagimliigi, depresyon, anksiyete ve stres dizeylerinde
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemektedir. Bu amag¢ dogrultusunda e-spor oyunu
oynayanlarin ve spor yapanlarin bu aktiviteleri haftalik yapma sirelerinin (hafta/saat)
dijital oyun bagimliig! tzerindeki etkileri de incelenmistir. Ayrica e-spor oyunu oynama
ve spor yapma sirelerinin (hafta/saat) dijital oyun bagimlihgiyla birlikte depresyon,
anksiyete ve stres dizeylerindeki etkileri de belirlenmeye g¢alisiimistir. Bununla birlikte
bagimli degiskenler Uzerindeki (dijital oyun bagdimhhdi, depresyon, anksiyete, stres)

cinsiyet faktori etkisi de incelenmisgtir.

Ayrica c¢alismada dijital oyun badimiiigina baglh dinamiklerin daha iyi
aciklanmasi ve anlamlandirilabilmesi icin e-spor oyunu oynayanlar ve spor yapanlarin
e-spora ve spora yonelik metaforik algilari ve bu algilara yukledikleri anlamlar
incelenmig, dijital oyun bagmmliligi ile ilgili kavramlar dogrultusunda aciklanmaya

calisiimistir.

1.2 Aragtirmanin Onemi

Birgok farkli ¢esidi olan e-spor oyunlari TESFED tarafindan, cevrimici ¢cok
oyunculu savas arenasli oyunlari, birinci sahis nisanci oyunlari, gercek zamanl strateji

oyunlari, hayatta kalma oyunlari, spor oyunlari, ¢ok katilimcili ¢gevrimici rol yapma ve



dovius oyunlari olarak gruplandiriimaktadir. Ancak, ¢ogu oyunun dogasi geregi farkl
bircok hedefin i¢ ice girmesi oyunlarin gruplanmasini zorlastirmaktadir. Yeni bir spor
dali olmasi ve geleneksel spor branslarindan ayri bir niteli§gi olmasi nedeniyle e-sporun
bir spor brangi olmasini reddeden ya da ayri siniflama igerisinde yer almasi gerektigini
belirten dusinceler de vardir (Hilvoorde ve Pot 2016, Hilvoorde 2016, Yik¢l ve
Kaplanoglu 2018, GSB 2018). Ayni zamanda e-sporun dijital oyun bagimliligina yol
acabilecegi ve e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimhliginda ytksek risk tasidiklarini
belirten goérusler de vardir (Kasapoglu 2019). Oynanan e-spor oyunlarinin iddia ve
bahis gibi platformlara da tasinarak genclerin ayrica kumar bagimhligi riskiyle de erken
yasta karsi karsiya kaldigi disiinilmektedir (Oztirk 2019). Dinya Saglik Orgiti’niin
(DSO) 8-10 Kasim 2019 tarihinde Abu Dabi'de gerceklestirdigi “Davranigsal
Bagimliliklarin Halk Saghgina Olan Etkisi” konulu toplantisinda da Ustiinde en c¢ok
tartisma yurutilen konu e-sporun yaratabilecegi teknoloji bagimhhgi riskidir (Yesilay
2019).

DSO tarafindan hastaliklarin tanilanmasi ve istatistiki verilerin olusturulmasi
amacli yayimlanan bagvuru kitabi olan The International Classification of Diseases
(ICD-11)’e gore bagimhhk; “Agirlikli olarak psikoaktif maddelerin kullanimina bagh ya
da spesifik tekrarlayan dduillendirici ya da glglendirici davraniglar sonucunda gelisen
zihinsel ya da davranigsal bozukluklar’ seklinde tanimlanmaktadir. internet bagimhlig,
tanilama kitaplarinda bir hastalik turt olarak tanimlanmasa da dijital oyun bagimhihgi

ICD-11 igerisinde davranigsal bir bagimlilik tir olarak literatire dahil olmustur.

Amerikan Psikiyatristler Birligi (APA) tarafindan 2013 yilinda yayimlanan
“‘Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1” olan DSM-5te (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders) davranigsal bir bozukluk tird olarak kargimiza
cikmaktadir. DSM-5'te, “lUzerinde ileri galisma yapilmasi gereken bir bozukluk” olarak
siniflandiriimasi, 6numuazdeki yillarda yeni bir bagimhilik tirl olarak literatlire girecegine
isaret etmektedir. Henlz yeni bir kavram olmasi sebebiyle, bir takim tanimlama

sorunlarl yagsanmaktadir. Literatir incelendiginde, “internet bagimhhgr”, “teknoloji

bagimliigi” veya “oyun bagimhhigr” gibi kavramlarin benzer niteliklerde kullanildigi
gorilmektedir. internet bagimhligi Ust bir ¢ati kavram olarak diginiliirse alt dallari
olarak da dijital oyun bagimliligi, sanal sohbet bagimhligi, sosyal medya bagimlihgi,
sanal aligveris bagimhligi, sanal seks bagimhhg: gibi kavramlar yer almaktadir. Bu
dogrultuda Ulkemizde ve dinyada internet bagimhligi Ustliine yapilan ¢alismalar her
gecen yil artmaktadir (Blylkgebiz Koca ve Tunca 2019). Kisilerin dijital oyun

bagimhliklarinin yorumlanmasinda DSM-5 tani élgutleri kriterleri ve ICD-11 dlgitleri baz



alinmaktadir. DSM-5'te yer alan 9 tani kriterinden en az besini tasimak veya ICD-11 de
yer alan U¢ tani kriterinin son 12 ay igerisinde farkli dénemlerde ya da Gglnun de ayni

dénemde gbzlemlenmesi kisilerde bagimlilik riskini isaret etmektedir.

Yapilan arastirmalar internet bagimhligiyla iligkili ortaya c¢ikan psikolojik
hastaliklarin diger bagimliliklara eslik eden psikolojik hastaliklar ile blylk oranda
benzerlik gosterdigini ortaya koymaktadir (Young 1999). internet bagimhlarinin
depresyon, anksiyete ve duygusal problemlere daha yatkin oldugu distnutlmektedir.
Bu bireyler internet ortamini doyurulmamis ve bastiriimis duygularini ortaya koymak
amagch kullanabilmektedirler (Young 1997). Depresyonda olan Kisiler bu sorunu asmak
icin interneti tedavi edici bir ortam olarak da algilayabilmektedirler (Chou vd 2005).
Sosyal uyum problemi yasayan ya da depresyonda olan bazi kisilerin internet
ortaminda kendilerini daha rahat ifade ettiklerini disunduikleri goérilmektedir. Bu
durumun onlari internet bagliigina daha egilimli yaptigi belirtiimektedir (Yao ve Zhong
2014). internet bagmliigina eslik eden bozukluklar incelendiginde, psikolojik
bozukluklarin %50 oraninda internet bagimliigina eslik ettigi gorulmektedir. En sik
rastlanan bozukluklar su sekildedir; Bagka bagimliliklar %38, duygudurum bozukluklari
(major depresyon, bipolar, manik depresif vb.) %33, psikotik bozukluk (psikoz, sizofreni
vb.) %14, depresyon ya da distimi %25, anksiyete bozuklugu %10 (Arisoy, 2009).
Literatir incelendiginde dijital oyun bagimlihgina depresyon, anksiyete ve stresin
sikhkla eslik ettigi gorulmektedir. Lee vd (2016) gore; asiri dijital oyun oynama
depresyon, anksiyete ve bagimlilikla iligkilidir hatta beraberinde bir¢ok klinik, kisisel ve
cevresel sorunlari da meydana getirmektedir. Maras vd (2015) tarafindan 2482 6grenci
ile yapilan arastirmaya goére de ekran karsisinda gegirilen slre arttikga genclerin
depresyon ve anksiyete puanlarinda anlamh derecede farkhhklar oldugu ortaya
cikmistir. Yapilan daha birgok farkli arastirma dogrultusunda da kigilerin yasadiklar
dijital oyun oynama bozuklugu ile depresyon anksiyete ve stres bozuklugu temelli

psikolojik hastaliklarin yakin iligki icerisinde oldugu soylenebilir.

internet bagimhhigi ve farkli bagmhlik turlerine yoénelik yapilan diger
arasgtirmalar ise sportif faaliyetlere katiimin, bagimhliklari dnleyici ve rehabilite edici
niteligi oldugunu ortaya koymaktadir. Davis (2001) tarafindan o&nerilen internet
bagimlihginin tedavi gereksinimlerinden birisi dlzenli olarak spor yapmaktir. Ogel'e
(2010) gore ise; sportif sorumluluklar Gstlenme ve katilim bagimlliklari &nleyici ve
¢dzUmleyici pozitif bir etmendir. Hazar vd (2017) yaptigi arastirmaya gore de fiziksel
aktiflik seviyesi ile internet bagimliigi arasinda negatif yonli anlamli bir iliski oldugu

ortaya cikmistir. Kisilerin inaktif yasam tarzina yonelmeleri bagimlilik riskini artirmakta



ya da mevcut bagimliigin artmasina engelleyen bir yapi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Psikolojik hastaliklar ve fiziksel aktiflik arasinda da benzer bir etkilesimden sé6z
edilebilir. Kigilerin fiziksel aktifligi veya sportif faaliyetlere katilim dizeyleri arttikga
depresyon (Strohle 2009), anksiyete (Taylor 2000), stres (Salmon 2001) ve birgok farkh
psikolojik hastaligin azaldigi goérulmektedir. Ayrica bu tarz psikolojik hastaliklari 6nleyici

niteligi de belirtiimektedir.

Ayrica duzenli spor yapmanin depresyon, anksiyete (Byrne ve Byrne 1993),
stres (Berger 1983), duygudurum bozukluklari (sizofreni, bipolar bozukluk vb.) (Stanton
vd 2014) gibi psikiyatrik rahatsizliklar ile de iligkili oldugu yapilan arastirmalarca ortaya
konulmustur. Kisilerin sportif faaliyetlere katilimi arttikca, psikiyatrik rahatsizliklarin
azaldigi gorulmektedir. Psikolojik bozukluklarin rehabilite edilmesine katki saglayan

iyilestirici bir unsur olarak da karsimiza ¢ikmaktadir (Nabkasorn vd 2005).

Duzenli fiziksel aktivite yapan cocuklarda kendine gliven, benlik saygisi ve
yeterlik duygularinin daha yiksek oldugu (Eime vd 2013) ve bu durumun da psikolojik
iyilik halini olumlu yonde destekledigi sdylenebilir. Fiziksel aktivite ve sportif faaliyetlere
katilimin bir diger katkisi da kisilerin iletisim, karar verme ve stresi ydnetebilme gibi
sosyal becerilerine olan pozitif katkisidir (Kul ve Demirel 2015). Kuramsal dayanaklari
ortaya konulan bu acgiklamalara gore; duzenli spor yapmanin bagimhliklarin

onlenmesinde ve tedavi edilmesinde fayda sagladigi digunulebilir.

E-sporun, yeni bir spor turi mu, yoksa teknoloji bagimhliginin yeni bir hali mi
oldugu tartigmalari son donemlerde gittikge artmaktadir. E-spor oyuncularinin gunluk
yasam bicimleri ve teknolojiyle olan yogun birliktelikleri dijital oyun bagimhlari olduklari
yonundeki dislncelerin temelini olusturmaktadir. Diger taraftan e-sporun Turkiye ve
dinyada resmi statiide bir spor brangi olmasi ve profesyonellesme surecindeki hizla
ilerlemesi onu giderek buylyen bir spor turu ve nihayetinde bir sektor haline
getirmektedir. Bu baglamda olumlu ve olumsuz yonleriyle iginde bir paradoks
barindiran e-sporu, bagimli degiskenler ile olan etkilesimi ortaya konulmustur. Spor
yapan ve/veya e-spor oyunlari oynayan bireylerden elde edilen verilerin yorumlanmasi

ile bu paradoksa isik tutulmasi amaglanmigtir.



2. KURAMSAL BILGILER VE LITERATUR TARAMASI

2.1 Spor ve Oyun

Niteliksel birgok farkl 6zelligi teorisyenlerce aciklanan (Erkal 1998, Fisek 1998,
Araci 1999, inal 2000, Yetim 2000). “Spor” terimini, ana hatlariyla, belirli kural ve
sistemlere gore gerceklestirilen, bedensel, psikolojik ve sosyal kazanimlar saglayan,
ayrica rekabet ve eglence unsurlarini barindiran faaliyetlerdir seklinde tanimlamak

mumkundur.

Eski ¢aglardan beri insan ve spor etkilesimi suregelmis ve toplumsal yapiya
go6re sportif faaliyetler de degisim gostererek farklilasmistir. (Tezcan 1992). Sportif
etkinliklerin ilk ¢caglarda daha ¢ok avcilik, savasa hazirlanma, vicudu din¢ tutma ve
hayatta kalma odakli olarak gerceklestirildigi gorulmektedir (Tanriverdi 2012).
Farklilasan yasam sartlari dogrultusunda dedisim gdstererek serbest zamanlari
degerlendirmeye yodnelik bir yapiya déntismus ve glnlik hayatta énemli bir unsur halini
almistir. Bu farkhlasma yeni sportif branslarin ortaya c¢ikmasini ve spor kavraminin
tanimlanmasiyla ilgili tartismalari da beraberinde getirmistir. Spor kavrami birgok
bileseni icinde barindirdigindan dolayi arastirmacilar farkli tanim ve gérusler ortaya
koymuslardir. Bunun sebebi sportif etkinliklerin kapsami, hedefleri, igerikleri ve
uygulanis yontemlerinin farkh sekillerde algilanip yorumlanmasindan
kaynaklanmaktadir (Amman 2000). Agiklanmasi gereken konulardan bir digeri de oyun
ve spor arasindaki iligkidir. Her ne kadar i¢ ice gegmis hatta cogu kez ayni anlamda
kullanilan kavramlar gibi olsa da spor ve oyun arasinda farkhliklar oldugunu séylemek

mumkudndur.

Birgok farkli tanimi bulunan “Oyun” kavrami Huizinga (2006) tarafindan,
“Ozgiirce razi olunan ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan sinirlari icinde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve
seving duygusu ile “alisiimis hayattan, baska tirli olmak” bilincinin eslik ettigi iradi bir

eylem veya faaliyettir’ seklinde tanimlanmistir. Bu tanimlamaya goére; ge¢misi



insandan daha eski olan ve tum canlilara hitap eden bir kavram oldugu sdylenebilir.
Bdylesi genis bir cercevede tanimlanan ve degisime acgik bir yapisi olan oyun
kavraminin niteligi hakkinda da net bir uzlagi saglanamamistir. Farkli kuramcilar
tarafindan sahip oldugu nitelik ve tanimlamalari farklilagsa da olmasi beklenen ortak
unsurlar Sezgin (2016) tarafindan sistemden, oyunculardan, gergeklik algisi yaratabilen
bir 6zin bulunmasindan, meydan okumadan, kurallarin olmasi gerektiginden,
etkilesimden, geribildirimden, olcllebilir sonuglarin olmasi gerektiginden ve duygusal

tepkilerden olusan bir bitin seklinde aciklamistir.

Ortak paydalari bu sekilde tanimlanan oyun kavraminin sosyal ve dogal sartlara
gore surekli olarak etkilesim ve degisim sureci icerisinde oldugu goérilmektedir (Onur
1992). Tarih 6ncesi dénem, Roma ve Yunan medeniyetlerinde, ortacaga ait oyun ve
oyuncak buluntulari incelendiginde “oyun”un nasil bir degisim yasadigi gértlmektedir.
Gunumuz kentlerinde c¢ocuklar oyun alanlari azaldigi icin gelisimsel olarak uygun
olmayan oyun alanlarinda oynamak zorunda kalmaktadir. Ayrica televizyon ve
bilgisayar karsisinda gegcirdikleri stre de artmistir (Turgut ve Yilmaz 2010). Sanayi
devrimine bagli olugan kentsel yasam, oyun alanlarinin azalmasina, buna bagli olarak

da oynanan oyunlarin degisimine neden olmustur.

Teknolojik sistemlerin gelismesi ve fiziksel aktivite alanlarinin daralmasina bagl
olarak oyun ve spor kavramlarinin giincel bir hali seklinde yorumlanan e-spor olgusu

karsimiza ¢ikmaktadir.

Peki nedir e-spor?

2.2 E-spor

Cok yeni bir alan olan e-spor kavraminin tanimlanmasinda farkl gérisler vardir.
Wagner'e (2006) gére, “insanlarin bilgi ve iletisim cihazlari kullanarak zihinsel ve
fiziksel yeteneklerini gelistirdigi ve egittigi sportif aktiviteler” olarak tanimlanmigtir.
Argan vd (2006) ise etkinlik esnasindaki fiziksel mesafeye vurgu yaparak “Elektronik
spor, dunyanin bir ucundan digerine iki insanin internet araciligiyla ya da dunyanin her
yerinden gelen insanlarin biylk organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri
hem fiziksel hem de zihinsel olarak ¢gogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini
kapsayan bir spordur’ seklinde tanimlamaktadir. Hamari ve Sjéblom (2017) ise e-

sporun, sporun temel yonlerinin bilgisayar sistemleri tarafindan kolaylastirildigi bir



formu oldugunu sdyleyerek, e-sporun sportif faaliyetleri kolaylastirici yénlnu

vurgulamistir.

E-sporla ilgili dikkat edilmesi gereken en 6nemli unsurlardan biri de, gindelik
basit oyunlarla olan ayriminin yapilmasidir. Binlerce farkli oyun ve oyun tlrl olmasina
ragmen Turkiye E-spor Federasyonu tarafindan e-spor oyunlarinin 6 kategoride
toplandigi gértlmektedir. Bunlar, ¢cevrimigi ¢ok oyunculu savas arenasi, birinci sahis
nisanci, gercek zamanl strateji oyunu, hayatta kalma, spor, ¢cok oyunculu rol yapma ve
dovis oyunlaridir. Ancak e-spor oyunlarinin ¢ogunun birden fazla oyun tlrinln
Ozelligini tasiyabildigi ve net bir gruplamanin gii¢ oldugu disunulmektedir. TESFED
tarafindan organize edilen oyun turnuvalarinda League of Leagend (LOL), Player
Unknown’s Battegrounds (PUPG), DOTA, Federation Internationaale de Football
Association (FIFA) ,Counter Strike GO (CS:GO), ZULA isimlerindeki oyunlarin gecmis
doénem turnuvalarinda yaygin olarak oynandigi gorilmektedir (TESFED 2019, TESFED
2020). Ulke federasyonlari ise merkezi Giliney Kore'de olan Uluslararasi E-spor
Federasyonuna (leSF) baglidir. Dinya c¢apinda yapilan misabaka turnuvalari leSF
tarafindan gerceklestiriimektedir. Uluslararasi turnuvalar her sene farkl Ulkede
yapillmaktadir. Yarismalarda oynanan oyunlarda degisiklikler olmaktadir. Toptal
Arastirma Sirketi (2017) tarafindan yapilan bir arastirmaya gbére Profesyonel
oyunculuga baslama yasi ortalama 16-17 ve profesyonelligin sonlanma yasi 24 olarak
belirlenmigtir. Genglik ve Spor Bakanhgi (GSB 2018) tarafindan yapilan bir arastirmaya

gore izleyicilerin %71’i erkekler %39’u kadinlardan olugmaktadir.

Rekabete dayal ilk bilgisayar oyunu turnuvasi 1972 vyilinda Stanford
Universitesi tarafindan gelistirilen “Spacewar” isimli oyun ile baslamistir (Friedman
1995). 1980 ve 1990l yillarda oyun salonlari ve ev tipi oyun konsollarinin artmasiyla
dijital oyunlarin yayginlasmasi hiz kazanmistir (Uglinctioglu ve Cakir 2017). 2000'li
yillardan itibaren internet baglantilarinin yayginlagsmasi ile birlikte e-spor oyunlarinin
taninirhi§r artmis ve daha genis kitlere ulasmasi saglanmistir (Bayram 2018). Ozellikle
1998 yilinda piyasaya surllen “Half Life” isimli oyunun kurgusal olarak oyuncuyu igine
almasi e-spor oyunlarinda dnemli bir donim noktasi olarak kabul edilmektedir (Akin
2008). Ardindan Counter Strike’in piyasaya suriulmesi Avrupa’da dijital oyunlarin
yayginlasmasinda 6nemli rol oynamistir (Wagner 2016). Kurumsal lig kapsaminda
takimlar ile yapilan ilk profesyonel e-spor turnuvasi ise 2001 yilinda “Cyberathlete
Profesyonel Ligi” olarak adlandirilan ve 150.000 dolar &dudlli turnuva ile baslamistir
(Ugtinctioglu ve Cakir 2017). E-spor oyunlarina yénelik artan ilgi, gelisen teknolojik

sistemler ve profesyonellesme sireci, ekonomik blylimeyi de beraberinde getirmistir.
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Newzoo (2020) tarafindan yapilan arastirmaya goére 2019 yilinda 146.2 milyar dolar,
2020 yilinda 174.9 milyar dolar olarak gergeklesen dijital oyun pazarinin 2023 yili
sonunda 217.9 milyar dolarlik bir pazar blyukligine ulagsmasi beklenmektedir. Yapilan
arastirmalar son dénemde yasanan Covid-19’a bagl pandemi sirecinde dijital oyunlara
olan ilginin arttigini ortaya koymaktadir (Balhara vd 2020). Dijital oyunlar oynamaya
yonelik artan ilginin yani sira ginden guine buytyen bir izleyici kitlesi de olugsmaktadir.
Newzoo (2021) kuresel e-spor raporuna gére, 2019'da 397 milyon, 2020’de 435 milyon
2021'de 474 milyon kisi aktif e-spor izleyicisi olarak belirlenmistir. Bu rakamin 2024
yilinda 577 milyon Kisiye ulagsmasi beklenmektedir. Bu olagandisi duruma bagh olarak
ekonomik boyutunun daha da buylUmesi muhtemeldir. Ekonomik boyutlari ve artan
talep dogrultusunda e-spor oyunlari ginden gline gelismektedir. Son dénemde cok
boyutlu goézlikler ve hologram sistemleri ile olusturulan yeni oyunlar gelecekteki

oyunlarin yonu hakkinda bize fikir vermektedir.

2.3 Bagimhiik Kavrami ve Tiirleri

Bagimliik kavraminin ilk ortaya c¢ikisi ¢ok eski zamanlara uzanmaktadir.
insanlik tarihinin eski dénemlerinde dogadaki bazi bitkiler hastaliklari iyilestirici, agri
kesici veya keyif verici amagla kullaniimistir. Ayni zamanda dini ritUellerinde bir pargasi
olarak kullanildigi tarihi kaynaklarda yer almaktadir (Sevil 1998). ilk olarak Suimerler
déneminde kullanilan afyon bitkisinin Hipokrat tarafindan kadinsal hastaliklarin
tedavisi, ibn-i Sina tarafindan ise 6ksirigi ve agriyi dindirmeye yonelik kullanildigi
gorilmektedir (Booth 1997). Afyon bitkisi tibbi amacinin disinda keyif amaciyla titinle
birlikte kullanilmaya baglamig ve maddenin koétlye kullanimina bagh olarak olusan
bagimliliklarin temelleri atilmistir (Tasligil ve Sahin 2018). ilerleyen kimya ve artan
tecribe dogrultusunda bagimhlik yapici madde turleri gunden gune artmis ve

gunumuze ulagmistir.

Bagimlihk kavramini inceledigimizde bagimlilik turlerinin iki ana baglk altinda
toplandiklarini gormekteyiz. Bunlar: maddeye bagh olusan bagimhliklar ve davranigsal

bagimhliklardir.

Maddeye bagli bagimliliklarin tanimlanmasinda DSM-5’e gdre su Olgltler géz

oninde bulundurulur:



11

Son 12 aylik dbnem igerisinde altta belirtilen durumlardan en az ikisinin

meydana gelmesi, klinik agidan bariz bir sikintiya veya iglevsellikte azalmaya yol agan

sonuglarin olusmasi gerekir.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)
9)

Bagimlilk yapici maddeler tasarlanandan daha c¢ok ve daha uzun sure
kullanilir.

Bagimhlik yapici maddeleri kullanmamak veya kullanimini denetim alma
istegine karsin basarisiz girisimlerin olmasi.

Bagimhlik yapici maddeleri kullanmak, elde etmek ve meydana getirdigi etkinin
ortadan kalkmasi i¢in uzun sire harcamak.

Bagimhlik yapici maddeyi kullanamaya yonelik asiri bir istek duymak ve
kendisini kullanmaya zorlaniyormus gibi hissetmek.

Gundelik hayatindaki sorumluluklarini aksatma ve devamli maddeyi kullanma
istegi.

Bagimlilik yapici maddenin olumsuz sonuglarina (toplumsal, ekonomik
sorunlar) ragmen kullanima devam etmek.

Bagimlilik yapici maddenin kullanimi sebebiyle toplumsal igle ilgili etkinlikler
veya eglence gibi etkinliklerin azalmasi.

Yenileyici ve tehlikeli boyutta madde kullanimina devam etmek.

Buyuk ihtimalle bagmihlik yapici maddenin etkisiyle olusmasina ragmen

bedensel ya da psikolojik problemlerin bilgisine ragmen kullanima devam etmek

10) Ayni duzeyde ya da artan dozlarda madde kullanimi olmasina ragmen

maddenin etkisinin yetersizligini hissetme ve tolerans gelismesi.

11) Bagimhhk yapici madde yoksunlugu veya belirtilerinden kagmak icin madde

kullanmaya yonelik yoksunlugun olusmasi gerekmektedir (DSM-5 2013).

ICD-11’e gore bagimlhhk; “Agirlikli olarak psikoaktif maddelerin kullanimina

bagli ya da spesifik tekrarlayan ddullendirici ya da guglendirici davraniglar sonucunda

gelisen zihinsel ya da davranigsal bozukluklar” seklinde tanimlanmaktadir.

Kullanilan maddeyi birgcok kez birakma girisiminde bulunulsa da basarisizlikla

sonuglanan, giderek dozu artan, kullanilmadigi zaman yoksunluk belirtileri ortaya

cikaran, zararlari bilmesine ragmen devam edilen, gunlik yasantida problemlere yol
acan bir durumdur (Ogel 2001).
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ICD-11’e gb6re bagimhliklarin olusumunda psikoaktif madde kullanimi
vurgulansa da herhangi bir madde edinimi olmaksizin meydana gelen sadece

davranigsal 6geler iceren bagimhliklar da vardir.

Davranigsal bagimliliklar, ilk olarak APA tarafindan yayimlanan mental
bozukluklarin tanisal ve sayimsal el kitabi DSM-3 igerisinde kumar bagimhhginin
tanimlanmasi amaciyla duarti kontrol bozuklugu siniflandirmasi icerisinde yer almasi ile
olusmaya baslamistir. DSM-3R de kumar bagdimhligi diger bagimhliklarin tani
kriterlerine benzer olcltler ile aciklanmaya calisiimistir (Kaplan 2000, Akt: Pinarci
2014). DSM-52te ise kumar oynama bagimhhgi dirti kontrol bozuklugu sinifindan
cikarilarak, madde ile baglantili oimayan bozukluklar sinifi igerisinde yer alarak yeni bir
tani grubu olusmasini saglamistir. Boylece davranigsal bagimliliklar sinifi madde ile

baglantili olmayan bozukluklar ismiyle literatlrde yer almistir.

DSM-5 igerisinde kumar bagimhligini tanilama kriterleri su sekildedir.
A. Klinik olarak énemli bir bozulma veya sikintiya yol agan surekli ve yineleyen
problemli kumar oynama davranigi gésteren kisinin devam eden 12 aylik dénemde
asagidakilerden doért davranisi (veya daha fazlasini) géstermesi;
1) Heyecan elde edebilmek icin artan dizeyde, kumar oynama ihtiyaci duyma.
2) Kumar oynamay! azaltma ya da sonlandirma ¢abalari sonucunda huzursuz ve sinirli
olma.
3) Kumar oynamay! azaltmaya veya sonlandirmaya yoénelik tekrarlayan basarisiz
girisimler.
4) Zihnin sik sik kumarla iliskili distnceler ile mesgul olmasi.
5) Huzursuz hissettigi zamanlarda genellikle kumar oynama davranisi.
6) Kumar oynayarak kaybedilen parayi geri kazanabilmek adinda ertesi gin geri
donme ve yeniden oynamak.
7) Kumar bagimliligini gizlemek adina yalan sdylemek,
8) Kumar sebebiyle, dnemli bir is, iliski ya da kariyer firsatini kaybetmek veya tehlikeye
sokmak.
9) Kumarin neden oldugu sorunlu mali durumunu dlzeltme adina caresizce

baskalarina givenmek.

B. Kumar oynama davranisi manik epizod ile daha iyi agiklanamaz (DSM-5).

Kumar oynama bozuklugunun davranigsal bagimliliklar sinifini ortaya ¢ikarmasi

ile dijital oyun bagimhhiginin klinik anlamda tanilanmasi kolaylagsmistir.
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Kumar bagimliligi, dijital oyun bagimhhgi, alisverig bagimhhgi, seks bagimliligi,
televizyon izleme badimhligi baslica davranigsal bagimhliklar olarak sdylenebilir
(Bozkurt vd 2016). Her ne kadar diger bagimlilik tirlerine gére daha masummus gibi
gorunse de olugan problemler buyuk benzerlikler gostermektedir. Farkli bagimlilik
turlerinde ortaya olusan asir1 zihinsel mesguliyet, ani duygu durum degisiklikleri, artan
tolerans, kisiler arasi iligkilerin bozulmasi ve tekrarlama gibi olumsuz durumlar
davranigsal bagimliliklarda da meydana gelmektedir (Griffths 1996). Davranissal
bagimhliklar icerisinde dijital oyun bagimlihdinin etkisinin glinden glne artarak
ilerledigini gorulmektedir. Bu calisma kapsaminda da davranigsal bagimliliklardan

dijital oyun bagimlihgi ele alinmistir.

2.3.1 Dijital Oyun Bagimhihgi

19. ylzyildan itibaren ortaya ¢ikan sanayi devriminin etkisiyle oynanan oyunlar
ve oyuncaklar da degisim slrecine girmis ve gelisen teknolojiye bagh olarak farkh
sanayi Urdnleri yerlerini almiglardir (Yesilay 2019). Baslangigta temel matematiksel
islemleri gergeklestirmek icin kurgulanan bilgisayarlar zamanla eglence amaciyla da
kullaniimaya baglanmig ve bilgisayar oyunlarinin ilk temelleri atiimigtir. Her gecen gun
gelisen bilgisayar oyunlari beraberinde birtakim sorunlari da getirmis ve Soper ve Miller
(1983) yazmis olduklari makalelerinde ilk kez bir 6grencide alisiimadik bir vakayla
karsilastiklarini  belirtmislerdir. Bu &6grencide madde kullanimiyla ilgili sorunlar
go6zlemlediklerini ancak kaynagin bilgisayar oyunlarina (PAC-MAN, Blinky, Pinky, Inky,
ve Clayde oyunlari) karsi olusan bir bagimlilik oldugunu ifade etmislerdir. Ortaya ¢ikan
bu durum ile birlikte dijital oyun bagimlihdina yoénelik arastirma ve tanimlama

calismalari baglamistir.

Diger bagimlihklardan farkli olarak davranigsal bir bagimlilik tirG oldugu igin
tanilama kriterlerinde es deg@er bir davranigsal bozukluk olan kumar oynama bagimlihgi
kriterleri baz alinmistir. ilk olarak Griffiths ve Davis (2005) tarafindan dijital oyun

bagimliligi, kumar bagimliligi kriterleri dogrultusunda 6 madde olarak tanimlamistir.

Bu maddeler su sekildedir:

1) Kisilerin glnlik yasamini ve distnce sistemine etki edebilecek diizeyde yogdun
yasanir.
2) Duygu durumlarinda ani inis ¢ikislar yasanir.

3) Oyun oynama doyumunda glinden gline artan tolerans seviyesi olusmaya baslar.



14

4) Oyun oynama son verildiginde ya da aniden kesildiginde ortaya ¢ikan huzursuzluk
sinirlilik gibi rahatsiz edici duygu durumlarin yaganmasi.

5) Cevresindeki kigiler ile ¢catismalar yasanmasi ve daha énceden sahip olunan sosyal
yasantilarin, ilgilerin ya da hobilerin dedismesi veya kaybolmasi.

6) Asirl video oyunu oynamaya baglh gelisen tipik en Ust dizey bagimlilik kahplarinin
yoksunluk ve kontrol dénemlerinden sonra tekrarlayan bir sekilde hizlica eski haline

dénme egilimi.

Ancak yayginlasan teknolojik unsurlara paralel olarak artan vakalar sonucunda
daha net bir tanilama ihtiyaci ortaya ¢cikmistir. DSM-5 igerisinde “Hakkinda daha fazla
arastirmaya ihtiya¢ duyulan bozukluklar’ boéliminde “internet kullanim bozuklugu”,
“internet bagimhhgr” ya da “oyun bagimhhgr” olarak adlandirilan bu durum hakkinda
daha fazla arastirma yuritilmesinin gerekliligi vurgulanmistir. DSM-5, “internet Oyun
Oynama Bozuklugunu” (I00OB), son 12 aylik siirecte “oyun oynamada artarak ilerleyen
kontrol kaybi, tolerans gelisimi ve madde kullanim bozukluguna benzer sekilde ortaya
cikan yoksunluk belirtilerinin oldugu bilissel ve davranigsal sorunlarin gézlemlendigi
yogun ve uzun sureli internet oyun oynama davranigi” seklinde tanimlamaktadir (DSM-
5). Tanllamada “madde kullanim bozukluguna benzer” ifadesinin kullanimi, farkl
bagimhliklarla benzer bir yapiya sahip oldugu goérisini ortaya ¢ikarmaktadir (Aricak
vd 2018). DSM-5 tarafindan heniz kesinlesmemis bir bozukluk olsa da son 12 ay
icerisinde asagidaki 9 maddenin 5’inin gorilmesinin tanilamada esas olarak

degerlendirilebilecegdi belirtiimistir.

Bu élcdtler:
1) Zihinsel olarak internet oyunlari ile strekli ugras halinde olunmasi.

2) internet oyunlarina erisilemediginde yoksunluk belirtilerinin ortaya gikmasi.

3) Oyunlarin basinda daha uzun sureler gecirme istedi ve artan tolerans.

4) Oyun oynama davranisini kontrol etmede basarisiz denemelerin olmasi.

5) Eski hobi ve eglencelerinin oyun oynamaya bagli olarak kaybolmasi.

6) Ortaya c¢ikan psiko-sosyal problemlere ragmen oyunlara asiri bir sekilde devam
etmek.

7) Oyun oynama suresi ile ilgili ailesine, terapistine ve ¢evresine yalan sdylemek.

8) Olumsuz duygu durumlarindan (6rnegin sugluluk, kaygl, sugluluk gibi) kagmak veya
kurtulmak igin oyun oynamak.

9) Oyun oynamak i¢in énemli bir iliskisini, egitimi ya da mesleki firsati tehlikeye atmak

ya da vazgegmek.
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ICD-11 icerisinde dijital oyun bagmliiginin net bir hastalk tard olarak
degerlendirildigi gértilmektedir. Ayni sekilde dijital ya da video oyun oynama bozuklugu,
“bireyin oyun oynama yetisinde kontroll kaybetmesi, giderek artan bir sekilde oyun
oynamanin kisinin farkli ilgileri ve gunluk aktivitelerinin yerini almasi, olumsuz
sonuglarina ragmen oyun oynamaktan vaz gegmeme ve oyun oynamada artis ile
sekillenen bir davranig 6runtlsu” olarak tanimlanmaktadir. ICD-11'e gore dijital oyun

bagimhhgi su 3 kriter dogrultusunda tanimlanabilmektedir.

1) Oyun oynama davranisinda bozulmus kontrol yetisi.
2) Oyun oynamanin dijer yasam alanlarina ve glnlik aktivitelere gore oncelik
kazanmis olmasi.

3) Olumsuz birgok sonucun ortaya ¢cikmasina ragmen devam edilmesi.

Bu kriterleri son 12 ay icerisinde yasamak ya da 3’Unun ayni dénemde

yasanmasi bagimlihdin belirlenmesinde tanimlayici rol oynamaktadir.

Literatur incelendiginde oyun bagimlihgi ve internet bagimliliginin i¢ ice gegcmis
hatta yayginlikla birbirleri yerine kullanilabilen kavramlar oldugu gérilmektedir. DSM-5
ya da ICD-11 igerisinde internet bagimhhidina yonelik bir tanilama olmamasina ragmen
Ogel (2012) ortaya c¢ikardi§i sonuglari ve belirtileri aciklayarak bu durumu

yorumlamamizda isik tutmaktadir.

Ogel’e gore, internet bagimhligi yasayan kisilerde asagida durumlarin gérilmesi

muhtemeldir.
. internet kullanmayi durdurmakta zorlanmak.
. internet kullanmay1 birakmaya niyetlense de internet kullanmaya devam
etmek.
. Diger bireyler tarafindan interneti daha az kullanma konusunda bireye

karg! uyarilarin olmasi.
. Diger bireylere ve aktivitelere vakit ayirmak yerine, internete baglanmayi

ve internet kullanimini tercih etmek.

. Uyku saatleri icerisinde internet kullanmayi tercih etmek.

. internete  baglanmadi§i zamanlarda bile internet ile ilgili seyler
dusunmek.

. internete baglanacagdi zamanini sabirsizlikla beklemek.

. interneti daha az kullanmasi gerekliligine inanmak.
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. internette oldugundan daha az vakit gegirmeye ¢abalamak ama bunu
basaramamak.

. internete erigemeyince kendisini kararsiz ve rahatsiz hissetmek.

. internet kullanimindan dolayi fiziksel rahatsizliklarin ortaya gikmasi.

. internete saglamak amaciyla isten ve geliste acele etmek.

. Yerine getiriimesi gereken gunlik yukumlulukleri internet ylzinden

yerine getirememek.

2.3.2 Dijital Oyun Bagimlihig: Olgme Araglari

Dijital oyun ve dijital oyun bagimlihgi, kavramlarinin goéreceli olarak yeni
tanimlar olmasindan dolayi siniflandirma ve degerlendirmede birtakim farkliliklar
yasanmistir. Ayrica bu farkli tanimlamalar dogrultusunda farkli 6lgme araclar ile
yapilan degerlendirmeler, ayni toplumda bile prevelansta farkliliklar ortaya
cikarmaktadir (Aricak vd 2018). Ayni toplumda benzer gruplar Uzerinde bile farkh
sonugclarin ¢ikabildigi bir degerlendirme sisteminde uluslararasi ortak bir paydada
gecerlik ve guvenirlige sahip sadece 2 dlgme araci dikkat ¢cekmektedir. Bunlardan ilki;
Pontes vd (2014) gelistirdigi 20 maddelik “internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi”
(IGDS-20), digeri ise; Pontes ve Griffiths’in (2015) gelistirdigi dokuz maddelik “internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu’dur (IGDS9- SF). Bunlardan internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu cevaplamasinin pratikligi ve DSM-5 tani
Olgutleri kapsaminda olusturulan maddelerin kapsayicihidinin guvenilirliinden dolayi
arastirmacilar tarafindan siklikla tercih edilmektedir. Orijinali ingilizce olan dlgek 58
farkh Glkede yasayan online oyunculardan gelistiriimis ve 5 farkli dile ¢evrilerek gecgerlik
ve gulvenirlik galismalari yapilmigtir (Aricak vd 2018). Ayrica Amerika Birlesik
Devletleri, ingiltere ve Avustralya’da 6lglim degismezligi test edilmis tek oyun oynama
bozuklugu o6lgcegidir (Stavropoulos vd 2017). IGDS9-SF olusturulurken DSM-5 de yer
alan bagimhlik kriterleri dogrultusunda olugturulmasi da uluslararasi 6lgim gegerligini

destekleyici 6nemli bir niteliktir.

Turkiye'de geligtirilen veya Turkge'ye uyarlamasi yapilan Olgcme araclar

Sl

incelendiginde, oOlgeklerin “dijital oyun bagimhhgr” veya dijital oyun bagimhhgini da

kapsayici sekilde daha genel bir ifade olan, "internet bagimliligi” ana basliklar altinda
toplandiklar goériilmektedir. Dijital oyun bagimliigi bashgi altinda, “Cocuklar Igin
Bilgisayar Oyun Bagimliigi Olcegi” (Horzum vd 2008), “Cocuklar icin Dijital Oyun
Bagimliigi Olgedi” (Sahin vd 2019) “Cevrimici Oyun Bagimhhig: Olgegdi” (Kaya 2013),

“Ergenler icin Oyun Bagimhhigi Olcegi” (llgaz 2015), “internet Oyun Oynama Bozuklugu
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Olgegi” (Erkorkmaz vd 2017), “Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi® (Irmak ve Erdogan
2015), “Problemli Cevrimigi igin Oyun Kullanimi Olgegi” (Akin vd 2015), “Cocuklar
Dijital Oyun Bagimliig: Olgegi” (Hazar ve Hazar 2017), “Ergenler igin Oyun Bagimlilig
Olgegi” (Anh ve Tas 2018), “Oyun Bagimhligi Olgegi” (Baysak vd 2016), “Cocuklar igin
Video Oyunu Bagimlilik Olgegi” (Yilmaz vd 2017), “internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi” (Erkorkmaz vd 2017), “internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi” (Evren vd
2017), “internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi” (Cakiroglu 2018), “internet Oyun
Bagimliigi Olgedi — Kisa Form” (Evren vd 2018), “internette Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi” (Evren vd 2018), “internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu”
(Aricak vd 2018), olcekleri yer almaktadir.

internet bagimhiligi bashigi altinda ise, “Problemli internet Kullanimi Olgegi’
(Ceyhan vd 2007), “internet Bagimlihg Olgegi” (Giini¢ 2009), “Young Iinternet
Bagimliigi Testi Kisa Formu” (Kutlu vd 2016), “Ozgiil internet Bagimliligi Olgegi” (Ding
2017), “internet Bagimliligi Olgegi” (Ginic ve Kayri 2010), “Chen internet Bagimhligi
Olgegi” (Ceyhan vd 2018), “Aile Cocuk internet Bagimlihgi Olcegi” (Esgi 2014),
“Internet Bagimlihg1 Olgedi” (Bayraktar 2001), “internet Bagimlihg Olgegdi” (Kesici ve
Sahin 2010), “Problemli internet Kullanim Olgegdi - Kisa Form” (Goktag vd 2018),
“Ergenler igin Bilgisayar Bagimlihgi Olgegi” (Ayas vd 2011), “internet Bagimlihig
Olgegi” (Sahin ve Korkmaz 2011), “internet Bagimhligi Testi” (Balta ve Horzum 2008),
“Ergenler igin internet Bagimlihg’” Olgegi (Tas 2019), “Bagimlilik Profili indeksi
Bagimliik Formu” (Ogel vd 2015), “internet Bagimliigi Olgegi” (Mihgi ve Kilig Cakmak

2017) Olgekleri yer almaktadir.

internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcedi Kisa Formu: (I00BO9-KF)

internet oyun oynama bozuklugu 6lgegdi Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan
olusturulan  (IGDS9-SF) un Aricak vd tarafindan 2018 yilinda Tirkge uyarlamasi
yapilmasi sonucu olusturulmustur. DSM-5 temelli 9 maddeden hazirlanmigtir. 10-29
yas araligini kapsar ve kisilerin dijital oyun bagimllik seviyelerini Olgcmeyi
amaglamaktadir. 5 li likert tipte hazirlanan dlgegin puanlamasi verilen cevaplara goére
Asla 1, Nadiren 2, Bazen 3, Sik sik 4 ve Cok sik 5 puan olacak sekilde toplanarak
puanlanir. Puanlarin yukselmesi internet oyun oynama bozuklugu riskinin yuksekligi

olarak yorumlanir. 45 Uzerinden 36 puan yuksek bagimlilik riskine isaret etmektedir.

DSM-5 tani kriterleri cercevesinde gelistirilen internet oyun oynama bozuklugu
Olcedi kisa formu iceriginde az soru olmasina ragmen tani kriterleriyle ortlisen soru

icerikleri ile uygulama ve degerlendirme pratikligi saglamaktadir. Bu nedenle bu
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calismada Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan olusturulup (iIGDS9-SF)’ Aricak, Ding,
Yay ve Griffiths (2018) tarafindan Tirkge uyarlamasi yapilan “internet Oyun Oynama
Bozuklugu Kisa Formu” (I00BO9-KF) kullaniimistir.

2.4 Spor, E-spor ve Dijital Oyun Bagimhlig: iliskisi

Spor kavraminin ilk olarak nerede ve tam olarak ne anlamda kullanildigi
hakkinda ortak bir goéris yoktur. Fakat yapilan arastirmalar insanlarin ilk sportif
faaliyetleri hayatta kalma amaciyla gergeklestirmeye basladiklari yonindedir (Tekin ve
Tekin 2014). Tarih 6ncesi donemlerde hayatta kalma odakli ortaya cikan ilk sportif
faaliyetler zamanla toplumsal yapinin degisim surecinden etkilenmis ve “spor”

kavramin tanimlanmasinda birtakim farkliliklar ortaya ¢cikmistir.

Gegmisten gunumuze sporun tanimi hakkinda farkli arastirmacilar tarafindan
bircok tanimlama yapilmistir. Yapilan tanimlamalarda sporun multidisipliner yapisi
geregi teorisyenlerce farkh &zellikleri vurgulanmigtir. Woods (2016) tarafindan,
Ozellestiriimis arag gereglerin ve mekanlarin kullanildigi, fiziksel etkinligin 6n planda
oldugu, belirli kurallar cercevesinde sinirlari dnceden belirlenmis rekabet igeren
kurumsal bir kimligi olan faaliyetler olarak ifade edilmektedir. Demirci (2008) tarafindan
ise yapilan tanimlamada kurallarin édnceden belirlenmesi, bireysel ya da takim olarak
yapilmasinin yani sira bedensel etkinlikler batinliGgudir seklinde fiziksel aktivitenin
gerekliligi vurgulanmaktadir. Erdemli’'ye (1990) gbre ise spor insana ahlaki birtakim
erdemler kazandiran bir olgudur demektedir. inal (2003) ise Anatomi, fizyoloji, psikoloji,
biyomekanik ve ortopedi gibi farkli disiplinlerin i¢ ice oldugu ayrica ruh ve bedeni
gelistirip sosyallestirme yetisine sahip olmasinin gerekliligini belirtmigtir. Coban ve
Unveren (2007) farkli disiplinlerle i¢ ice olmanin yani sira izleyicilerde estetik bir etki
yaratmasindan bahsetmistir. Ekmek¢i ve Dagh Ekmekgi (2010) ise ticari yonunu
vurgulayarak istihdam saglayan endustrilesmig bir yapinin oldugunu vurgulamaktadir.
Spor kavramina yonelik tanimlarin tarihsel surecte sosyal yapinin gelisimi ve kisilerin

bakis acilarina gore farkliliklar gésterdigi sylenebilir.

Farkh birgok tanimi olsa da spor yapan birisi dusunuldugunde akla bilgisayar
karsisinda saatlerce oturan birisi gelmemektedir (Mustafaoglu 2018). Daha ¢ok fiziksel
aktivite iceren, hareketli bir olgu distinllmektedir. Spor kavraminin tanimlanmasina
yonelik olusan bu farkliliklarin glinimizde en guncel hali olarak e-spor kavrami

karsimiza ¢cikmaktadir.
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Wagner (2006) e-sporu, insanlarin zihinsel ve fiziksel yeteneklerini gelistiren,
bilgi ve iletisim cihazlarn kullanilarak gerceklestirilen sportif faaliyetlerdir seklinde
tanimlamaktadir. Argan’a (2006) gore ise dinyanin bir ucundan digerine iki insanin
internet aracihigiyla ya da dunyanin her yerinden gelen insanlarin buylk
organizasyonlarda bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel olarak
¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini kapsayan bir spordur seklinde
tanimlamaktadir. Hamari ve Sjéblom (2017) sporun ana unsurlarinin teknolojik
sistemler ile kolaylastigi, takim ve oyuncularin etkilerinin yani sira bilgisayar sistemleri

tarafindan ciktilar alinan bir spor dalidir seklinde tanimlanmaktadir.

E-sporla ilgili tanimlama yapilirken iki u¢ gortsun oldugu gortulmektedir. Buna
gbre e-spor oyunlari oynamanin bir tir spor oldugunu ifade eden ya da spor tanimina
uygun olmayan bir yapi oldugu yéniinde goérus belirtenler bulunmaktadir. Son dénemde
oyun oynama davranisinin bir tdr spor oldugu yonundeki degerlendirmeler
yayginlasmaktadir. Diger spor branslari gibi antrenman, ekip ruhu, dogru zamanlama,
strateji gibi bireysel ve ekip yeteneklerine ihtiya¢ duyuldugu iddia edilmektedir
(Hutchins 2006, Akt: Bayram 2018). Llorens (2017)'e gore duzenlenen etkinlikler ve
turnuvalarda e-spor aktivitelerinin  spor turi olarak degerlendirebilecegdini
go6stermektedir. Tarkiye ve dinyada olusan federasyonlasma yapilari ve profesyonel
spor kulUplerinin resmi bir spor bransi olarak tanimlamalari, dijital oyunlarin, “spor”
kavrami icerisinde yer almasina resmi bir boyut kazandirmaktadir. Ayrica yapilan
arastirmalar e-spor oyuncularinin da normal sporcular gibi fiziksel aktifliklere sahip
oldugunu esdeger heyecan ve stres durumlarini yasadiklarini géstermektedir (Hamari
ve Sjoblom 2017)

Klasik sportif faaliyetler ile e-spor oyunlari arasinda, birtakim benzerlikler ve
farkliliklar vardir. Benzer 6zellikler olarak, zorlama olmaksizin, i¢gsel motivasyona dayali
katilim igcermesi, belirli stre, ortam ve kurallar gergevesinde gergeklestiriimesi beceriler
dogrultusunda olugsmasi, strateji taktik, stres yonetimi, bireysel ve takim motivasyonu
gibi unsurlarin kazanma ya da kaybetmeyi etkilemesi gibi Ozellikleri sOylenebilir
(Mustafaoglu 2018). Ayrica ulusal ve uluslararasi e-spor federasyonlarinin varligi klasik
sportif branglar ile resmi stattide de esitlik saglamaktadir. Bu 6zellikler dogrultusunda e-
sporun yeni bir spor dali oldugu digunulebilir. Ancak bazi gorugler ise bunun tam tersi
yonindedir. E-sporun bir spor dali olmadigi, kisilerin psiko-sosyal gelisimlerini olumuz
etkileyerek psikolojik sagligi olumsuz etkiledigi ve basta teknoloji ve kumar olmak izere

farkli bagimliliklara neden olabilecegi disinilmektedir (Oztlirk 2019).
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E-sporu geleneksel spor dallarindan ayri degerlendiriimesi gerektigini savunan
goruslerde spor kavraminin icerisinde fiziksel aktifligin yogun bir sekilde yer almasi
gerektigini dugunen aragtirmacilar vardir. Eger ki oyun oynama kavrami fiziksel aktiflige
yer veriyorsa 0 zaman jenga oynamanin da spor kavrami igerisinde yer almasi
gereklidir (Jenny vd 2017) duguncesiyle e-spor oyunlarinin inaktif yapilari geregi spor
olarak tanimlanamayacag! dusincesi savunulmaktadir. Witkowski'ye (2009) gére e-
spor oyunlari kurumsallagsma ve aktivite niteliklerinde geleneksel spor branslarina gére
disaridan gelen etkiye daha acik bir yapiya sahiptirler. Geleneksel spor oyunlarinda
oyun ve kurumsal yapi o6nemliyken, e-spor oyunlarinda oyun gelistiricilerinin ve
sponsorlarin ticari beklentilerine gore hareket edilebilmektedir. E-spor oyunlarinin en
blyUk problemlerinden birisi de adil olmayan kazanma sistemlerine sahip olmasidir.
Geleneksel spor alanlarinda ekstra lcret 6denerek tur gecilmez ya da birincilik elde
dilemezken e-spor oyunlarinda maddi glg ile bunu yapmak miumkindir (Pearce 2009
Akt: Hillvorde ve Pot 2016).

E-spor oyunlari oynayan kisilerin bu oyunlardan fayda mi sagladigi yoksa zarar
mi gordikleri tanimlamadaki temel elestiriler arasindadir. Sportif faaliyetlere katilmin
fiziksel ve psikolojik faydalari oldugu gibi, bagimlliklari 6nlemede ve olugan
bagimhliklarin tedavisinde de o6nemli rol oynadigi farkli arastirmalarda ortaya
konulmaktadir. Stréhle vd (2007) tarafindan yapilan arastirmaya gére; fiziksel aktiviteye
katilimi daha fazla olan genglerin, alkol bagimhhgi, nikotin bagimlihgi ve diger madde
bagimhliklarina ydnelik prevelansinin daha disik oldugu ortaya cikmistir. Sportif
aktiviteye katilimin farkli madde kullanimlarinin toplumsal yayginhdinda pozitif etkiye
sahip bir rol oynadigi séylenebilir. Daha disuk oldugu ortaya cikmaktadir. Orhan
(2018) tarafindan 10-14 yas arasi ¢ocuklar ile yapilan arastirmada ¢ocuklarin fiziksel
aktiviteye katihm duzeyleri ve dijital oyun bagimhliklari arasindaki iligki arastiriimigtir.
245 Kkisi ile yapilan arastirma sonucunda Kigilerin fiziksel aktiviteye katihm seviyeleri
arttikga dijital oyun bagimhihgi duzeylerinin azaldigi goérulmastur. Yine ulkemizden 800
kisi ile yapilan internet bagimliligiyla ilgili guncel bir aragtirmada spor yapan 14-18 yas
arasi kigilerin spor yapmayanlara gore bagimlik dizeyleri anlaml seviyede yuksek
cikmistir (Simsek 2017).

Bagimlihgin en temel unsurlarindan biri olan sosyal beceri yeterliligi kavrami ile
sportif egzersizlere katihm arasinda da anlamli pozitif iliski olduguna yénelik farkl
calismalar vardir. Makar (2016) tarafindan 453 Universite 6grencisi ile yapilan
arastirma sonucuna goére fiziksel aktiviteye katiim dizeyi arttikga Kisilerin sosyal

becerilerinin de arttigi gortlmastir. Yidirm ve Ozcan’in (2011) yaptiklari bir diger
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arastirmaya gore de ortadgretim dizeyinde bireysel ya da takim sporu yapan
sporcularin sosyal beceri dizeylerinin spor yapmayan Kigilere gére anlamli ydnde

yuksek oldugu ¢ikmigtir.

Sosyal beceri Ustiine yapilan benzeri birgok arastirmada daha sportif egzersizin
kisilerin sosyal beceri yetilerine olumlu katki sagladigi gérilmektedir. Bu dogrultuda
sporun, bagimlliklari énleme ve c¢ozimlemeye ikincil kazanimlarla da destekledigi

soylenebilir.

E-spora yapilan elestirilerden birisi de bu etkinligin bir spor olamayacagi,
bagimliliklara yol acabilecek buyik bir tehlike oldugudur (Oztiirk 2019). Bu elestirinin
olusumunda e-spor oyunlarinin niteligi sebebiyle vicudun uzun sure sabit pozisyonda
hareketsiz kalmasi ve uzun sireler ekran karsisinda gegirilen sure dogrultusunda
elestirilen asosyal yasam bicimi vardir. Nitekim Grisser vd (2017) tarafindan yapilan
bir arastirmada 7069 oyuncudan %11,9 unun oyun oynama bozuklugu kriterlerine
sahip oldugu gérulmastar. Dijital oyun bagimhhgin biyolojik temellerini agiklamaya
¢alisan deneysel bir arastirmada ise bir grup katilimciya heyecanh dijital oyunlar
oynatiliyor ve bireylerin dopamin dlzeylerinde oyunun baslangicina gére %10.5
azalma oldugu géruldyor. Ayni oyunlar eski extacy (uyusturucu sentetik madde)
bagimlilariyla oynandiginda ise herhangi bir degisim ortaya ¢ikmamaktadir (Weinstein
2010). Haz ilkesini tetikleyen ve farkli birgok bagimlihgin temel biyolojik unsuru olan
dopamin yoksunlugu bagimliliklarin olusumu ve devam etmesindeki ana problemlerden
biridir. Bagimhlik yapan tim unsurlarin ortak 6zelligi bir 6dil mekanizmasina sahip
olmalaridir. Odil kazanimi ise salgilanmasina neden olmaktadir (Cakilct 2013). Dijital
oyunlarda yogun sekilde olan bu 6dul mekanizmasi bagimliigin olusumunda énemli bir
risk unsurudur. Benzer bir riski de oyun oynama suresi ve akademik basarisi iligkisinde
gorilmektedir. Anand (2007) tarafindan Universite 6grencileri ile yapilan bir arastirmaya
gore genglerin oyun oynama sureleri arttikga akademik basarilari dusmektedir.
Akademik basarisizhgin azalmasi bagimliliklarda siklikla gorilen bir durumdur (Ogel
2010). E-sporcularin oyun sureleri géz onune alindiginda bu durumun da bagimhlik
olusumuna ydnelik risk olusturdugu sdylenebilir. Padilla-Walker vd (2009) tarafindan
yapilan bir arastirmaya goére ise dijital oyunlari uzun slire oynamanin farkh
bagimliliklari da olusturma riski belirtiimektedir. Buna gore uzun sure dijital oyun
oynamak ergenlik ve yetiskinlik dénemlerinde uyusturucu kullanimi, fazla alkol tiketimi
ve zayif sosyal iligskilerin olusmasi gibi olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmasinda risk

olusturmaktadir.
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E-spor oyunlarinin genel yapisi ve literatirdeki arastirmalar g6z o6nine
alindiginda e-spor oyunlarinin dijital oyun bagimliigr ve farklh bagimliliklara neden
olabilme riski oldugu sdylenebilir. Olusan bu durum e-sporun geleneksel spor
dallarindan ayri tutulmasi goéristinin temelini olusturmaktadir. Ortaya ¢ikan bu derin
gorus ayriliklari e-sporun hem klasik sportif faaliyetler ile ortak nitelikleri oldugunu hem
de igerisinde sporun dogasina aykiri olan psikolojik hastaliklar ve bagimhlik risklerini

barindirdigini gdéstermektedir.

2.5 Psikolojik Saglk (Ruh Saghgr)

Yapilan literatlr taramasinda “ruh sagligi” ve “psikolojik saghk” terimlerinin
genel olarak ayni anlamda kullanildi§i gortlmektedir. Ancak tanimlamadaki yodun
Oznellik durumu ve her arastirmacilarin kendi penceresinden farkh nitelikleri
yorumlamasi sebebiyle herkesce gecerli ortak bir cergeve gizmenin oldukc¢a zor oldugu
gorulmektedir (Turkgapar ve Sargin 2012). Yoérukoglu (1996), ruh saghgi kavramini,
kisinin kendi kendisiyle ve gevresiyle strekli bir denge ve uyum i¢inde olmasidir diyerek
tanimlarken “uyum ve denge” kavramlarini 6n plana ¢ikarmaktadir. Gile¢ (2009) ise
herhangi bir psikolojik hastaligin olmayisi ve normal olarak kabul edilenler ile iligkili
olma seklinde yorumlayarak psikolojik hastalik olmamasi ve normallik kavramlarini 6n
plana gikarmigtir. Snyder (2014) ise; yasamdan tat alabilme, gunlik aktiviteleri ve
psikolojik dayaniklilik kazanabilmeye yonelik c¢abalar icerir demektedir. Psikolojik
saglik kavrami farkl bircok arastirmaci tarafindan farkli yonleriyle tanimlanmaya
calisiimistir.  Weinborn (1999) Ruh saghgi tanimlama yaklasimlarini 3 ana grupta
toplamaktadir. ilk yaklasima gore ruh sagligi kavramini tanimlama ve degerlendirmede
ruhsal rahatsizliklar, depresyon, anksiyete gibi kavramlar ortaya gikmaktadir. ikinci
yaklasima goére ise kisinin olumlu duygu durumunun olumsuz duygulanima baskin
olmasi seklinde tanimlanabilir. 3. yaklasim ise psiko-sosyal yeterliligi kapsamaktadir.
Yani gevresiyle pozitif iletisim kurabilme kendi duygu ve dustncelerini dizenleyebilme
yetisidir seklinde gruplamanin yapilabilecegini belirtmektedir. DSO (2001) gére; farkli
Ozelliklerin yani sira bireysel iyi olma, algilanan 6z yeterlik, 6zerklik, rekabet edebilirlik
ve Kkisinin entelektlel ve duygusal potansiyelini gergeklestirebilmesini icermektedir

seklinde tanimlamaktadir.

Psikolojik saglhk tanimlamalarinin temel unsuru olan “herhangi bir psikolojik
problemin olmamasi” kavramini epidemiyolojik acidan inceledigimizde farkli

doénemlerde ve ulkelerde yapilan arastirmalarda en sik rastlanan psikolojik rahatsizlik
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olarak depresyon kargimiza ¢ikmaktadir (Katon 1982, Whooley vd 1997, Walker vd
2015). Yayginhgin daha net anlasimasi adina DSO (2017) raporuna gére diinya
genelinde yaklasik 300 milyon kisinin depresyonda oldugunu gdstermektedir. Bu
sayinin donem nufusuna orani ise %4.3’e denk gelmesi yayginhgin ne derece yuksek
oldugunu gdstermektedir. Ayrica Goodwin ve Jamison’un (2007) yaptidi arastirma
sonucuna gore de son 30 yil boyunca depresyon yayginhginin tutarl bir sekilde arttigi
gorilmektedir. Bu ylizden depresyonun toplum saghgi agisindan yayginlikla goérilen ve

artarak blylyen buyuk ruhsal problem oldugu séylenebilir.

Depresyonla birlikte siklikla anksiyete bozuklugu da gorulmektedir. Anksiyete
bir diger deyisle kaygl ve bunalti olarak da tanimlanabilir. Fiziksel olarak, carpinti,
nefes darligi ya da hizli hizh nefes alma, ellerde, ayaklarda terleme ve titreme,
psikolojik olarak da asiri heyecanlanma, bunalma veya korku gibi duygu durumlari
olusabilir (Karamustafalioglu ve Yumrukcal 2011). Anksiyeteler DSM-5e gore;
Toplumsal anksiyete bozuklugu (sosyal fobi), secici konusmama (mutizm), agora fobi,
yaygin anksiyete bozuklugu, ayrilma anksiyetesi bozuklugu, panik bozuklugu, maddeye
bagh anksiyete bozuklugu, baska bir saglk sorununa bagli anksiyete bozuklugu,
tanimlanmamisg bir diger anksiyete bozuklugu ve tanimlanmamig anksiyete bozuklugu
olarak siniflandiriimaktadir. Yapilan arastirmalarda farkli anksiyete turlerinin degisen
oranlarda toplumsal yayginliklari olsa da siklikla gdrilen bir psikolojik bozukluk tiri

oldugunu sdylemek mimkundur.

Toplumda siklikla gérilen bir diger ruhsal bozukluk tiri ise strestir. Oyle ki
stresi ginliik yasamin dogal bir parcasi olarak da degerlendiriimektedir (Ozel ve Bay
Karabulut 2018). Budak (2001) stresi, “Igeriden veya disaridan gelerek bireyin var olan
denge halini veya duygusal, bilissel, sosyal fonksiyonlarini bozma egilimi gdsteren;
kisiyi mevcut denge durumunu korumaya veya bozulmus olan denge halini yeniden
saglamaya yobnelik yeni davranigslar sergilemeye zorlayan, gercek veya algilanan

973

uyaricilara verdigi bilissel, ruhsal veya fiziksel tepkiler” seklinde tanimlamaktadir. Bu
tanimlamada da belirtildigi gibi, sahip oldugumuz psikolojik ve sosyal fonksiyonlarimizi
gunlik yasam igerisinde devamli dengeleme ¢abamiz stres unsurlariyla ne derece ig
ice oldugumuzu ortaya koymaktadir. Ayrica kisilerin yasadiklari internet bagimliligina

depresyon, anksiyete ve stresin siklikla eslik ettigi gérilmektedir (Ostovar vd 2016).

Toplumda siklikla rastlanan bu psikolojik bozukluklar bir sonraki bélimde daha

detayli incelenmisgtir.
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2.5.1 Depresyon

Toplumda siklikla gérilen bir psikolojik bozukluk tirli olan depresyon genel
olarak Uzuntl ve sikinti duygularinin hakim oldugu normal olmayan duygu durumunu

belirtmek i¢in kullanilir.

Olumsuz duslnceler, degersizlik, sucluluk duygusu, somatik adrilarin eslik
ettigi, artan veya azalan uyku hali, istah sorunlari, kilo problemleri, sosyal uyum
sorunlari, ilgi ve konsantrasyon azalmasi ile kendini gosteren ciddi bir ruhsal
rahatsizliktir (Hroudova vd 2013). Yapilan farkli arastirmalara goére depresyonun
yasam boyu goérilme sikligi %1,5 ile %19 arasinda degismektedir. Hayatlarinin farkh
dénemlerinde her dort kadindan biri ve her on erkekten birinin depresyondan etkilendigi
ortaya cikmistir. Ayrica Kisilerin bireysel ve sosyal hayatlarinda ortaya cikardidi
olumsuz sonuglar ve uzun tedavi gereksinimleri nedeniyle toplumsal buyuk bir mali
kulfeti de ortaya cikarmaktadir (Shapero vd 2018).

Bilinen en eski psikolojik hastaliklardan birisi olan depresyonun ilk tanilama
calismalarinin milattan énce 4. yiizyila kadar uzandigi gorilmektedir. ik defa bu
dénemde  Hipokrat tarafindan  “melankoli” kavrami ortaya  konulmustur
(Karamustafaoglu ve Yumrukgal 2011). Depresyon terimi 16. ylzyildan bu yana
kullaniimaktadir. Fakat 19.yuzyildan itibaren modern anlamda siniflandirma galismalari
yapilmaktadir. Ginimuizdeki tanilama ve siniflandirilmasi igcin DSM-5 igerisinde 8 alt

baslik olusturulmustur.

DSM-5 te depresyon su basliklar altinda gruplandiriimaktadir.

1- Major depresif bozukluk

2- Distimik bozukluk

3- Yikici duygu durumu duzenleyememe bozuklugu
4- Premenstruel distforik bozukluk

5- Madde-ila¢ kaynakli depresif bozukluk

6- Baska medikal duruma bagimli depresif bozukluk
7- Diger belirtilen depresif bozukluk

8- Tanimlanmamis depresif bozukluk

Depresyon alt gruplarinda en sik rastlanan psikolojik bozukluk tiri majér
depresif bozukluktur (Kosan 2020). DSM-5’te majér depresyon tanilama olgitleri su
sekilde yer almaktadir.
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Son iki haftalik sure icerisinde herhangi bir saglik problemine bagh olmaksizin
asagidaki kriterlerden 5'i ya da daha fazlasinin goérilmesi majér depresyon isareti

olarak kabul edilmektedir.

1- Neredeyse her gun ¢okkun bir ruh hali gozlenmesi

2- Neredeyse her gun eskiden yapilan ¢ogu etkinlie karsi olan ilgide belirgin bir
azalma ve bunlardan zevk almama durumu

3- Kilo vermeye ya da almaya c¢alismiyorken son bir ay icerisinde standart kilo da
%e5 ten fazla artis ya da azalis meydana gelmesi

4- Neredeyse her gun asiri uyumak ya da uykusuzluk sorunu yasamak

5- Neredeyse her gun tutarsiz ve asiri davraniglarin olmasi kigkirma (ajitasyon) ya
da olagan disi bir dinginlik hali yasamak

6- Neredeyse her gun bitkinlik ya da i¢sel enerjinin kalmadigini hissetmek

7- Neredeyse her gun degersizlik hali ya da dodru olmayan sugluluk duygusu
yasamak

8- Neredeyse her gin dusinme ya da odaklanmada zorluk ¢ekme, kararsizlik
yasama

9- Tekrarlayici 6lium daslnceleri olugsmasi, 6zel bir planlama yapmaksizin intihar

duguncesi olmasi, intihari tasarlama ya da intihar girisiminde bulunma.

2.5.2 Anksiyete

Anksiyete ve depresyon dinya c¢apinda en sik goérilen psikolojik bozukluk
turleridir. Yapilan calismalar bu iki bozuklugun ¢ogu zaman birbirine eglik ettigini de
g6stermektedir (Huberty 2009). Farkl toplumlar ve gruplarda sik gértlmesiyle paralel
olarak, anksiyete ruh saghgi alaninda en gok dikkate alinan ve arastirma yapilan
konulardan birisidir (Kalyon 2018). Tirk Dil Kurumu Sézligid’ne (2020) gore sebebi
belirsiz kaygi, korku veya kuruntunun yarattigi psisik gerilim ile belirgin huzursuzluk
veya i¢ sikintisi durumu (kaygi bozuklugu) olarak tanimlanmaktadir. Anksiyete kavrami
kaygl, endigse veya evham terimleriyle esdeger anlamlarda da kullaniimaktadir.
Anksiyete yagayan kisilerde i¢ huzursuzluk duygusu hakimdir. Kigi bu durumu devaml
bir sey olacakmig hissi veya nedensiz bir korku hali seklinde ifade eder (Hall ve Hall
2020). Kaygl; yasam deneyimlerinde gore normal bir tepki ve bizi tehlikelere kargi
koruyan, tehlikeli ortamlardan kagmamizi saglayan koruyucu bir mekanizmadir (Burton
2010, Akt: Kartol 2018). Ancak kaygl durumunda, kaygiya neden olan somut bir sebep
olmayabilir. Yasanan kaygi ve i¢ sikintisi genel olarak bir nedene bagli olmayan dogal

olarak gelisen bir i¢ sikintisi seklinde de ortaya ¢ikabilir. Bazi durumlarda ise Kisisel
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yorumlamalara bagli abartili ya da yanlis inanislara bagh da olusmaktadir. Yani olagan
bir tehdide kargl orantisiz agiri uyariilma vardir. Tlrkgapara (2004) gore ortada somut
bir neden olmaksizin yaganan sik ve giddetli bunalti ve bu durumun gunlik hayatini
olumsuz etkilemesi kisinin anksiyete yasadigini digundurebilir. Ayrica kas gerginligi
(spazm), bas agrisi, boyun tutulmasi, gégiste sikisma hissi, kalp carpintisi, terleme,
midede bosluk duygusu, hemen tuvalete gitme gereksinimi hissi duymasi gibi fiziksel

belirtiler ortaya gikabilir.

DSM- 5’e gore anksiyete bozukluklari su sekilde gruplandiriimaktadir.

1- Ayrilma Kaygisi Bozuklugu

2- Ozglil Fobi

3- Agorafobi

4- Secici Konugsmamazlik (Mutizm)

5- Yaygin Anksiyete Bozuklugu

6- Sosyal Fobi

7- Panik Bozuklugu

8- Maddenin ya da ilacin Sebep Oldugu Kaygi Bozuklugu

9- Farkli Bir Saglik Durumunun Sebep Oldugu Kaygi Bozuklugu
10- Tanimlanmamis Bagka Bir Kaygi Bozuklugu

11- Tanimlanmamis Kaygi Bozuklugu

Temel saglk hizmetlerine basvuran hastalarda en sik gorilen anksiyete tirl

yaygin anksiyete bozuklugudur (Witchen HU vd 2002).

DSM-5’e gore kisilerde yaygin anksiyete bozuklugu yasandiginin isareti,
a) En az alti aylik bir slirenin gogu gununde, farkh bir takim durumlarda agiri bir kaygi
ve kuruntu yagsama durumu vardir.
b) Kisi kuruntulu ruh halini kontrol altina almakta zorluk geker.
c) Yasanan bu kaygi ve kuruntulu hale asagidaki durumlardan en az uUgu ya da daha

fazlasi son alti ayin biyuk bélimuinde olacak sekilde eslik eder.

1- Sakinlesememe, sureli olarak bir gerginlik ve diken Ustinde olma durumu
yasama

2- Kolay yorulma

3- Odaklanmakta guclik ¢cekmek

4- Kolay kizma

5- Kas gerginligi yasama

6- Uyku bozukluklar yasamak
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d) Yasanan kayg! kuruntu ya da bedensel belirtiler, klinik agidan belirgin bir probleme
ya da sosyal veya mesleki alanlarda yada énemli baska durumlarda islevsel kayiplara
yol agar

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

kaynaklandigi sdylenemez.

2.5.3 Stres

Gunlidk hayatta siklikla karsilastigimiz bir durum olan stres kavrami Cliceloglu
(1996) tarafindan, bireyin fiziksel ve sosyal cevresinden gelen uyumsuz kosullar
nedeniyle bedensel ve psikolojik sinirlarinin  oAtesinde harcadiyi c¢aba olarak
tanimlamaktadir. Kigilerin bireysel nitelikleri ve psikolojik yapilarina bagh olarak,
cevresel ve toplumsal unsurlara karsi uyum saglama davranigi olarak nitelendirilebilir.
Bir baska deyisle kisinin uyum halinin bozulmasina bagh ortaya ¢ikan gerilim olarak
ifade edilebilir (Ozel ve Bay Karabulut 2018). Organizmanin yasadi§i gerilime sebep
olusturan ve tepki ortaya c¢ikmasina yol acgan faktorler stres kaynagi olarak
adlandiriimaktadir. Literatir taramasinda stres kaynaklarinin (¢ ana baslikta toplandigi

g6rilmektedir.

Bunlar:

1) Kisisel Stres Kaynaklari: Stresli bir durum karsisinda ortaya c¢ikan tepkiler
kisiden kisiye farkllik gostermektedir. Yasanilan durumlar ayni olsa bile Kigilerin
olaylari yorumlama ve verdigi tepkiler blyuk farkhliklar gdsterebilir. Ayrica
bireylerin stresle muicadele edebilme vyetileri de algilanan stres durumuna
dogrudan etki gOstermekte ve farkhliklarin ortaya c¢ikmasina neden
olabilmektedir (Ataman 2002).

2) Orgutsel Stres Kaynaklari: igerisinde yer alinana érgiitsel grup gereksinimlerinin
(mesleki, egitimsel vb.) kisinin bireysel yeteneklerinin Ustinde oldugunu
disundigu icin yasanan fiziksel, zihinsel ve duygusal tepkiler olarak
tanimlanabilir (Altan 2018).

3) Cevresel Stres Kaynaklari; iginde bulunulan ortam ve fiziksel etkenlere bagli
stres kaynaklaridir. Aydinlatma havalandirma isitma gurulttd kalabalik gibi
fiziksel kosullar bireylerin yaladiklari streslerde etken olabilmektedir. Teknolojik
gelismeler, kentteki ulasim problemleri (Tutar 2000), calisilan ortamin fazla
sicak ya da soguk olmasi, gurlltili olmasi, yasadi§i bir hastaligin olmasi
(Oztiirk 2004).
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Stresin ortaya ¢ikardidi sonuglar ve belirtiler 4 ana grup altinda toplanmaktadir.
Bunlar; fiziksel belirtiler (Bas agrisi, uyku duzensizligi, kas agrilari, Glser vb.), duygusal
belirtiler (Kaygi, endise, ani duygulanim degisiklikleri, vb.), zihinsel belirtiler
(Odaklanma sorunlari, kararsizlik unutkanlik vb.), sosyal belirtiler (insanlara karsi

guvensizlik, baskalarini suglamak, rencide etmek vb.) (Braham 1998).

DSM-5 icerisinde stres kavrami travma ve tetikleyici etkenle ilgili bozukluklar
basligi altinda, akut stres bozuklugu ve posttravmatik stres bozuklugu olarak iki farkl
turde tanimlandigi gorulmektedir. Akut stres bozuklugu travmatik bir yasantinin
ardindan 30 gune kadar yasanan psikolojik reaksiyonlari kapsamaktadir. 30 gliniu asan
durumlarda ise travma sonrasi stres bozuklugu tanisi olarak glncellenmesi

dusunulebilir.

DSM-5’e gore akut stres bozuklugu tanisi icin asagidaki sartlarin karsilanmasi
gereklidir.
a) Asagidaki durumlardan biri ya da daha fazlasi kanaliyla, agir yaralanmak, cinsel
siddete maruz kalmak, bunlarla veya dlimle tehdit edilmek

e Travmatik olaya direkt maruz kalmak

e Travmatik olay gergeklesirken sahit olmak

¢ Aile Uyesi ya da yakininin basina travmatik bir olay geldigini 6grenmek

e Travmatik bir olayin detaylarina tekrar tekrar ve yogun sekilde maruz kalmak.

b) Travmatik olaylardan sonra baslayan ya da kotlulesen asagida kiimelenmis olan,
istemsiz gelen belirtiler, olumsuz duygu durumu, ¢6ztlme belirtileri, kaginma belirtileri,
uyarilma belirtileri gruplarinda yer alan semptomlardan en az 9 ya da daha c¢ok
belirtinin varligi.

Istemsiz gelen belirtiler

Travmatik olaylarin istem digi gelen tekrarlayici sikinti veren anilari

Travmatik olaylarla iligkili tekrarlayici sikinti veren dusler.

Kisinin travmatik olaylarla ilgili yeniden oluyormus gibi hissettigi ¢ozilme
tepkileri.

Orseleyici olayl ¢agristiran ya da simgeleyen i¢c veya dis uyaranlara uzun ve
yogun bir tepki yasamak.

Olumsuz duygu durumu

Surekli bir bigcimde olumlu duygular yasayamama

Coziilme belirtileri

Kendisiyle ya da gevresiyle ilgili durumlara yonelik gergeklik algisinda degisme

Travmatik olaylarin dnemli bir bolimund hatirlayamama
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Kacinma belirtileri

Travmatik olay hatirlatan anilar, duygu ve distncelerden kagcinma
Olayi hatirlatan dis etkenlerden kaginma

Uyarilma belirtileri

Uyku sorunlari
Soézel ya da sdzel olmayan 6fke disa vurumlari
Her an tetikte olma
Konsantrasyon gugclukleri
Asiri irkilme tepkileri
c¢) B tani grubundaki belirtilerin siiresi t¢ gun ile bir ay arasinda degisir.
d) Bu bozukluk klinik agidan belirgin bir sikintiya veya is hayati ya da sosyal
yasamda onemli boyutta iglevsellik kayiplarina yol acar.
e) Bu bozukluk herhangi bir madde kullanimi ya da hastaligin dogal fizyolojik
etkilerinin sonucu olarak yorumlanamaz ve kisa psikoz bozuklugu ile daha iyi

aciklanamaz.

2.5.4 Depresyon, Anksiyete ve Stres Olgme Araglari

Oldukca genig bir alan olan ruh sagligi kavraminin énemi her gecen gin
giderek artmaktadir. Degisen psikososyal yapiya bagl olarak evrimlesen toplumsal ve
kisisel olgular psikolojik destek talebini ginden gine cesitlendirmis ve arttirmistir.
Yuzlerce farkli alt baslhida ayrilan psikolojik saglik kavrami icerisinde en gincel ve
siklikla karsilagilan sorunlar depresyon, anksiyete ve stres bozuklugu olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

DSO tarafindan 188 lkede yiritilen 1990-2013 yillari arasini kapsayan
hastalik yuku caligmasinda dunya capinda yeti yitimine neden olan en buyuk ikinci
hastalik olarak depresif bozukluklar kargimiza ¢ikmaktadir (ICD-11 2013). Ulkemizde,
T.C. Saghk Bakanligi (2013) tarafindan yapilan Turkiye Kronik Hastaliklar ve Risk
Faktorleri Sikhgi Calismasinda toplumda %9 yayginlik oraniyla karsimiza ¢ikmaktadir.
Yapilan arastirmalar depresyon ve anksiyetenin ¢ogunlukla i¢ ice olabildigini ortaya
koymaktadir. Buna bagh toplumsal yayginligi en yuksek psikolojik bozukluklar arasinda
yer almaktadir (Baxter vd 2013, Walker vd 2015). Stres kavrami ise psikolojik
hastaliklar igerisinde “soguk alginhgi” niteliginde tanimlanan ginlik hayatimizda en sik
karsimiza ¢ikan durumlardan birisidir.

Bdylesine siklikla rastlanan psikolojik bozukluklarin dlgme araclari da genis bir

cesitlilikte karsimiza gikmaktadir.
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“‘Depresyon” terimi ile yapilan o6lgme araci literatir taramasinda, “Cornell
Demansta Depresyon Olgegi” (Taycan 2005), “Depresyon Degerlendirme Olgegi”
(Alsen 2002), “Beck Depresyon Anketi” (Hisli 1989), “Depresyon Olgegi” (Siiciilliioglu,
Dikici, Ascibasi ve Aydemir, 2017), “Boratav Depresyon Tarama Olcegi” (Boratav
2003), “Kendini Degerlendirme Depresyon Olgedi” (Ertan 1996), “Hizli Depresif Belirti
Envanteri- Ozbildirim Formu” (Mergen, Tavli ve Ongel, 2012), “MMPI-2 Depresyon,
Kaygi ve Ofke icerik Olgekleri” (Ulug 2008), “Geriatrik Depresyon Olgegi” (Ertan 1996),
“DSM-5 Dizey 2 Depresyon Olgegi” (Yalin Sapmaz, Yalin, Kavurma, Tanriverdi,
Oztekin, Kéroglu, Aydemir 2017), “Psikiyatri Hastalari igin Beck Depresyon Envanteri”
(Arkar ve Safak 2004), “Klinikte Yararli Depresyon Sonlanim Olgegi” (Celikbas,
Batmaz, Yuncl, Oztiirk, Akpinar Aslan, 2020), “Zung Depresyon Olgegi” ( Gengdogan
2001), “Depresyon Anksiyete ve Stres Olcedi” (Akkus Cutuk, ve Kaya, 2018),
“Hamilton Depresyon Derecelendirme Olcegi” (Akdemir, Orsel Dag, Tirkcapar, iscan,
Ozbay, 1996), “DSM-5 Depresyon Siddet Olgegdi Cocuk Formu” ( Sapmaz Yalin, Yalin,
Erkuran Ozek, Oztekin, Tanriverdi Uzel, Kéroglu, Aydemir, 2017), “Edinburgh
Posportum Depresyon Olgegi” (Alkan ve Mevsim 2017), “Burns Depresyon Olgegi -
Tirkge Formu” (Tuncer ve Dikmen 2019), “CES-D Depresyon Olgedi” (Lehhman,
Makine, Karsidag, Kadioglu, Karsidag, Pouwer 2011), “Cornell Demansta Depresyon
Olgegi” ( Amuk, Karadag, Oguzhanoglu, Ogjuzhanoglu 2003), “Hastane Depresyon ve
Anksiyete Olgegi” (Aydemir 1997), “Orglit Depresyonu Olgegi” (Sezer 2008), “Cocuklar
icin Depresyon Degerlendirme Olgedi Revize Formu” (Alsen Giiney, Baykara, inal
Emiroglu 2018), “Depresyon Anksiyete Stres Olgedi” (Akin ve Cetin 2007), “Kisa
Depresyon Mutluluk Olgegi” (Yildinm ve Belen 2019), “Depresyon ve Kaygi Belirtileri
Envanteri-2” (Oral Albayrak 2014), “CES Depresyon Olgegi” (Tatar ve Saltukoglu
2010), “Cok Yonlu Depresyon Envanteri” (Aydin Demir 1988), “Montgomery Asberg
Depresyon Degerlendirme Olgegi” (Kara Ozer, Demir Tugal, Kabakgi, 2001),
“Depresyon Anksiyete Stres Olgegdi” (Bilgel ve Bayram 2010), “Birinci Basamak igin
Beck Depresyon Tarama Olgegi” (Aktirk, Dagdeviren, Tlre, Tuglu 2005), “Calgary
Depresyon Olgegi” (Oksay, Aksaray, Kaptanoglu 2000), “Kutcher Ergen Depresyon
Olgegi Kisa Formu” (Tatar ve Bekiroglu 2019), “Eril Depresyon Olgegi” (Tarsuslu ve
Durat 2020), “Geriatrik Depresyon Olgegi-15 Kisa Form” (Durmaz, Soysal, Ellidokuz,
Isik 2017), “Epidemiyolojik Arastirmalar Merkezi Depresyon Olgegi” (Lehhman, Makine,
Karsidag, Kadioglu, Kargidag, Pouwer,2011), “Universite Ogrencileri igin Beck
Depresyon Envanteri” (Hisli 1989), “Depresyon Anksiyete Stres Olgegi-21” (Yildirim,
Boysan, Kefeli 2018), “Cocuklar icin Depresyon Olgegi” (Oy 1991), “Hastahane

Anksiyete ve Depresyon Olcedi” (Erkan 2014), “Cocuk Kaygi ve Depresyon Olgegdi -

Ebeveyn Versiyonu” (Gérmez, Kilingaslan, Ebesutani, Orengul, Kaya, Ceri, Nasiroglu,
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Filiz, Chorpita 2017), “Revize Edilmis Cocuk Anksiyete ve Depresyon Olgegdi” (Gérmez,
Kilingaslan, Ebesutani, Orengul, Kaya, Ceri, Nasiroglu, Filiz, Chorpita 2017),
“Depresyon Anksiyete ve Stres Olgedi” (Saricam 2018), “Bipolar Depresyon
Derecelendirme Olgegi” (Batmaz, Ozdel, Kocbiyik, Karadag 2014).

Anksiyete ile ilgili Olcekler arastirildiginda durumsal kaygilarin 6lgimine yonelik
anketlerin yayginhgi dikkat cekmektedir. Genel kaygi bozukluguyla ilgili su o6lgekler

vardir. “Saglik Anksiyetesi Olcegdi” (Aydemir, Kirpinar, Sati, Uykur, Cengisiz 2013),
“Postpartum Spesifik Anksiyete Olcedi” (Duran 2019), “Hasta Anketi-Somatik,
Anksiyete ve Depresif Belirtiler” (Glleg, Guleg Simsek, Turhan, Stinbil 2012), “Endise
ve Anksiyete Olcegi” (Akyay 2016), “Depresyon Anksiyete ve Stres Olcegi” (Akkus
Cutuk, Kaya 2018), “Anksiyete Duyarliigi indeksi-3” (Mantar, Yemez, Alkin 2010),
“Butiinlesik Anksiyete ve Stres Olcegdi” (Ebadi 2020), “Florida Sok Anksiyete Olgegi”
(Yardimci 2015), “Yaygin Anksiyete Bozuklugu-7” (Konkan, Senormanci, Gugli, Aydin,
Sungur 2013), “Depresyon Anksiyete Stres Olcedi” (Bilgel ve Bayram 2010),
“Depresyon Anksiyete Stres Olcegdi” (Akin ve Cetin 2007), “DSM-5 Diizey 2 Anksiyete
Olgegi” (Aydin Asik, Cokmus, Aydemir, Asgibagi, Herdem, Coldir, Koroglu 2017),
“Revize Edilmis Cocuk Anksiyete ve Depresyon Olgegi” (Gormez, Kilingaslan,
Ebesutani, Orengul, Kaya, Ceri, Nasiroglu, Filiz, Chorpita, 2017), “Anksiyete Olgegi”
(Ekizoglu ve Ozginar 2011), “Depresyon Anksiyete ve Stres Olgegi” (Sarigam 2018),
“Depresyon Anksiyete Stres Olgegi-21” (Yildirim, Boysan, Kefeli 2018).

Stresle ilgili dlgekler i¢in yapilan literatir taramasinda da ankisiyetede oldugu gibi
durumsal stres faktorlerine yonelik dlgme araclarinin yayginhgi dikkat ¢cekmektedir.
Genel stres durumuna ydnelik su o6lcekler karsimiza ¢ikmaktadir.“Batlinlesik Anksiyete
Stres Olgegdi” (Ebadi 2020), “Depresyon Anksiyete ve Stres Olgegi” (Sarigam 2018),
“Algilanan Stres Olgegi” ( Kaya, Tansey, Melekoglu, Cakiroglu, Chan 2019), “Stres
Envanteri” (Kanik Richter 1998), “Algilanan Stres Olgegi” (Oriicii ve Demir 2009),
“Klinik Stres Anketi” (Sendir ve Acaroglu 2006), “Depresyon Anksiyete Stres Olgegi”
(Akin ve Cetin 2007), “Depresyon Anksiyete Stres Olgegi-21” (Yildirnm, Boysan, Kefeli

2018).

Bu calismada 1995'de Lovibond ve Lovibond tarafindan gelistirilen (DASS-42),
Henry ve Crawford, (2005) ve Mahmoud vd (2010) tarafindan kisa form uyarlamasi
yapilan (DASS-21)in Yilmaz vd (2017) tarafindan Turkce gecerlik ve glvenirlik
calismasi yapilan “Depresyon, Anksiyete ve Stres Olgedi” (DASS-21) kullaniimistir.
DASS- 21 dijital oyun oynama bozukluguna yayginlikla eslik eden depresyon,
anksiyete ve stres dlzeylerini tek bir formda o6lgliimesine olanak saglamaktadir. Ayrica

farkh Ulkelerde ve dénemlerde yapilan gecerlik, glivenirlik ¢calismalari ve uluslararasi
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literatirde birgok yayina kaynaklik eden bir form olmasi arastirmada tercih sebebi
olmustur. Literatur incelendiginde bu standartlari saglayabilen baska bir o6lgegin

olmadigi gérulmektedir.

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

Duzenli spor yapan bireylerin fiziksel, psikolojik ve sosyal agidan birgcok olumlu
kazanima sahip olduklari yapilan gesitli arastirmalarca ortaya konulmustur. Yapilan
karsilastirmall arastirmalar spor yapmanin hem tedavi edici hem de Onleyici bir nitelige
sahip oldugunu géstermektedir (imamoglu 1992). Kisilerin fiziksel gelisiminde normal
kilonun korunmasi, obezite, kardiyovaskuler hastaliklar, hipertansiyon, Tip |l diyabet,
akciger ve kolon kanseri ve birgok kronik hastaliktan korunmak gibi durumlara pozitif
katki sagladigi gorulmektedir (WHO 2002, WHO 2003). Azalan fiziksel etkinlikler ise
birtakim riskler ve olumsuz gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.
Yurtdisinda ve Turkiye'de yapilan farkli arastirmalara gére c¢ocuklarin ve genglerin
televizyon ve bilgisayar basinda gecirdikleri stire glinlik ortalama 2-3 saat civarindadir
(Meydanlioglu 2015). Son dénemde koronaviris salginina bagh evde gecirilen zaman
dogrultusunda kisilerin ekran basinda gegcirdikleri siire ve fiziksel inaktivite seviyelerinin
arttig1 disunulmektedir. TV ve bilgisayar karsisinda gelisen inaktif yasam tarzi basta
obezite olmak Uizere birgok riski beraberinde getirmektedir (Ortega vd 2007). Ozellikle
cocuklarda gunumuzde hareketsiz yasam tarzinin arttigi ve bu durumun birgok saglik

problemini de beraberinde getirdigi bilinmektedir (Hekim 2016).

Sportif egzersizlere katihmin, fiziksel sagliga oldugu gibi psikolojik sagliga da
birgok olumlu katkisi vardir. Fiziksel aktiviteye katilim ile kigilerin psikolojik sagliklar
arasinda anlamli iligkiler bulunmustur. 2005 yilinda Tayland’da yapilan bir aragtirmada
8 haftalik fiziksel egzersiz programina katilan 18-20 yas araligi kadinlarin depresyon
puanlarinda ve stresle baglantii hormon degerlerinde anlamali bir dugus oldugu
gorilmastir (Nabkasorn vd 2005). Civan vd (2018) tarafindan yapilan meta analiz
¢alismasinda da orta yogunlukta uygulanan fiziksel aktivitelerin stresle ilgili hormonlarin
dizenlenmesinde etkili oldugunu ortaya koyulmustur. Tekin vd (2009) tarafindan
yapilan deneysel arastirma sonucunda Universite 6grencilerinin fiziksel aktiviteye
katilimlari ile depresyon puanlari arasinda anlamli bir iliski bulunmus ve fiziksel
aktiviteye katilimin depresyon puanlarinin disitstinde etkin oldugu ortaya ¢ikmistir.
Ulkemizde 1996 yilinda yapilan uzun dénemli bir arastirmada 14-16 yas arasi 60

kisiden olusan 6rneklem spor yapanlar ve yapmayanlar seklinde iki gruba ayriimistir.
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Spor yapan gruptaki égrencilerin hem genel semptomlar hem de anksiyete diizeylerinin
daha dusuk oldugu ortaya ¢ikmistir (Cekin vd 1996, Akt: Alpaslan 2012). Basar ve Sari
(2018) tarafindan yapilan bir aragtirmaya gore ise en az 3 hafta boyunca haftada en az
3 kere sportif egzersiz yapmanin kisilerin depresyon seviyeleri, mutluluk ve psikolojik iyi
oluglarina olumlu katki sagladigi gorulmektedir. Yapilan daha birgok farkli arastirma
sonucunun sportif egzersizin fiziksel saghgin yani sira depresyon, stres ve anksiyete ile
dogrudan iligkili oldugu ve kisileri hem fiziksel hem de psikolojik yonden olumlu yénde

destekledigi gorulmektedir.

E-spora yonelik en temel elestirilerden olan “E-spor oyunlari gercek bir spor dali
ise fiziksel ve psikolojik olarak fayda saglamalidir’ goérisudir. Ancak e-sporcularin
gunlik yasam sekilleri ve e-spor oyunlarinin oynanma sekli hem fiziksel hem de
psikolojik birgok riski beraberinde getirdigi gorilmektedir. Bayrakdar vd (2020)
tarafindan Turkiye’den 27, Gliney Kore’den 47 ve ABD’ den 63 olmak Uzere 137 e-spor
ve sporcu ile yapilan arastirma sonucunda e-sporcularin vicut kitle indekslerinin diger
brans sporcularina gére daha ylksek puan aldigi ve gunlik ortalama adim sayilarinin

daha dusuk oldugu géraimustar.

Dijital oyun oynama davranisi ve psikolojik saglik kavramlari ile ilgili yapilan
literatlir taramasinda birgok farkli arastirmanin bulundugu ve bu iki olgu arasinda
anlamh bir iliski oldugu goértlmektedir. Mentzoni (2011) tarafindan yapilan arastirma
sonucunda Kigilerin dijital oyun oynama duzeyleri arttikca depresyon ve anksiyete
diuzeylerinin yUkseldigi, yasam doyumlarinin ise azalmaya bagladigi géraimuastir. Bilgi
(2005) tarafindan ilkogretim Odrencileri ile yapilan arastirma sonucuna gére de
ogrencilerin saldirganlik dizeyleri ile oyun oynama davranislari arasinda anlamli bir
iliski oldugu ortaya konulmustur. Anderson vd (2010) tarafindan yapilan meta analiz
calismasinda siddet iceren oyunlar ile saldirganlik distncesi ve davraniglarinin iligkili
oldugu sonucu ortaya ¢ikmigtir. Ayrica siddet iceren oyunlarin oynanma duzeyi arttik¢a
empati ve yardimlasma dizeyinin azaldigi kisilerarasi iligkilerin zayifladigi
gorilmektedir. Starcevic vd (2011) tarafindan yapilan psikolojik problemleri ortaya
cikaramaya yonelik taramada ise problemli oyun oynama bozuklugu olan oyuncularin
normal oyunculara goére Belirti Tarama Listesi-90 (SCL-90) psikopatoloji olgcme
basliklari olan somatizasyon, takinti, sosyal duyarhlik, depresyon, kaygi, 6fke, fobik,
paranoid ve psikotik bozukluklardan daha yiiksek puan aldiklar ortaya cikmistir. is
geregi olmayan yogun kullanimin fiziksel hasatliklarin yani sira ciddi boyutta psikolojik

problemler ile iligkili oldugunu séylemek mimkindir (McNicol ve Thorsteinsson 2017).
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Spor yapmanin insanlara sagladigi fiziksel yararlarin yaninda psikolojik olumlu
bircok etkisinin de oldugu gértlmektedir. Ancak e-spora ydneltilen baslica elestirilerden
birisi de Kkisilerin psikolojik sagliklarina direkt ya da dolayli olarak zarar verdigi
yonindedir. Bu durum e-sporun gergek bir spor olup olmadidi sorusunu beraberinde
getirmektedir. Bu ¢alismanin yapilma nedenlerinden diger bir tanesi de bu celigkili

goriglerdir.

2.7 Dijital Oyun Bagimhhg: ile Depresyon Anksiyete ve Stres iligkisi

Yapilan bircok farkh arastirma “bagimhlik” ile “psikolojik saghk” kavramlarinin
iliskili oldugu sonucunu ortaya koymaktadir. Kisilerin bagimlilik sorunlarina siklkla
baska bir psikolojik problem de eslik etmekte ve bu iki kavram olumsuz yonde
birbirlerini destekleyerek yasanilan problemlerin daha da derinlesmesine neden

olabilmektedir.

Literatir incelendiginde internet bagimhhidina %50 oraninda baska bir
psikiyatrik bozuklugun da eslik ettigi gorilmektedir. En sik rastlanan bozukluklar, baska
bagimliliklar %38, duygudurum bozukluklari (major depresyon, bipolar manik depresif
vb.) %33, psikotik bozukluk (psizkoz, sizofreni) vb. %14, depresyon ya da distimi %25,
anksiyete bozuklugu %10 (Arisoy 2009).

Kisilerin ekran karsisinda gegcirdikleri slre arttikca olusabilecek internet
bagimhligi riskleri de artmaktadir (Padilla-Walker vd 2010). Ekran karsisinda gegirilen
surenin artmasi bagimhlik riskini arttirdigi gibi bagimhhdin beraberinde olusabilecek
psikolojik sorunlar ile de iligkili olabilmektedir. Farkli birgok bagimlilikta oldugu gibi
dijital oyun bagimhhginda da psikolojik problemlerin bu soruna eglik ettigi
gorilmektedir. Maras vd (2015) 2482 6grenci ile yaptiklari benzer bir arastirmada ise
ekran karsisinda gegirilen surenin depresyon ve anksiyete ile iligki oldugunu ortaya
koymaktadir. Ayni zamanda dijital oyunlar oynamanin da depresyon ve anksiyete ile
anlaml bir iligki oldugu sonucu da ortaya ¢ikmistir. Farkh arastirmalar dogrultusunda
uzun sureler boyunca dijital oyun oynamanin psikolojik sagligi tehdit eden bir risk
unsuru oldugu soylenebilir.  Ozellikle depresyon anksiyete ve stresin dijital oyun
bagimliligina siklikla eslik ettidi yapilan arastirmalarda ortaya konulmustur (Ostovar vd
2016). Kisilerin dijital oyun oynama sureleri ve dijital oyun bagimliligi puanlari arttikga

yasadiklari depresyon, anksiyete ve stres puanlarinin yikseldigi gérilimektedir.



35

Ayri ulkelerde, birbirinden farkli yas gruplariyla ve degisik yillarda yapilan daha
bircok farkli arastirma sonucuna gore de depresyon anksiyete ve stresin dijital oyun
bagimliligiyla dogrudan iligkili oldugu gorulmektedir (Bonnaire ve Baptista 2019,
Brunborg vd 2014, Loton vd 2015, Przepiorka vd 2021).

Yapilan farkli ¢caligmalar ise oyun oynamak ve oyun suresinin yani sira hangi
oyun oynandigi kavraminin da Onemini ortaya cikarmaktadir. Amerika Birlesik
Devletlerinde 5147 6grenci ile yapilan arastirmada siddet icerigi ylksek oyunlari
oynayan c¢ocuklarin disuk duzey siddet iceren oyun oynayan cocuklara goére daha
yuksek oranlarda depresyon puanlarina sahip olduklari ortaya cikmistir (Tortolero vd
2014). Oyunlarin iceriklerine gore satis oranlari incelendiginde siddet temali oyunlarin
piyasada en fazla ragbet géren oyunlar oldugu goértlmektedir (Dill vd 2005). Yapilan
arastirma bulgulari dogrultusunda o6zellikle erkeklerin dijital oyun badimlihg:r ve buna
bagll gelisebilecek psikolojik problemlerin ortaya ¢ikmasinda daha ylksek risk

grubunda yer aldiklari séylenebilir.

Dijital oyunlar oynamanin bagimliik ve psikolojik saghk ile ilgili olumsuz
risklerinin yani sira dogru kullanildiginda psikolojik sagliga olumlu etkilerinin de oldugu
gorilmektedir. Pine vd (2000) yaptiklari bir derlemede, gunlik oynanabilen basit
kullanigli oyunlarin depresyon, anksiyete ve stresin tedavisine katki sagladigi psikolojik

hastaliklari tedavisinde olumlu faydalari oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Dijital oyunlar oynamanin Kkigilerin psikolojik sagliklarina etkisi birgcok
arastirmada ortaya konulmaktadir. Bu dogrultuda, oyunlarin tirl ve suresinin basta
depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik problemler ile iligkisi oldugunu séylemek

mumkudndur.

2.8 Arastirma Sorulari ve Arastirma Hipotezleri

2.8.1 Arastirmanin Problem Ciimlesi

Spor yapanlarin veya e-spor oyunu oynayanlarin spora veya e-spora yukledikleri anlam
nedir?

Alt problem 1: Spor yapanlarin sporla ilgili metaforlari nelerdir?

Alt problem 2: Spor yapanlar bu metaforlari hangi olgularla agiklamaktadirlar?

Alt problem 3: E-spor oyunlari oynayanlarin e-sporla ilgili metaforlari nelerdir?



36

Alt _problem 4: E-spor oyunu oynayanlar bu metaforlari hangi olgularla

aciklamaktadirlar?

2.8.2 Arastirmanin Hipotezleri

H;: Katiimcilarin  spor/e-spor yapma durumlarina goére dijital oyun

bagimhliklarinda anlamli bir fark vardir.

H,: Katihmcilarin dijital oyun bagimliliklarinda cinsiyet faktorine goére anlaml bir

fark vardir.

Hs: Katilmcilarin spor/e-spor yapma durumlarina, cinsiyetlerine ve spor/e-spor
yapma durumlari ve cinsiyetlerinin ortak etkisine gore depresyon, anksiyete ve stres

dizeylerinde anlaml bir fark vardir.

H,; Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftallk spor yapma, e-spor oyunlari oynama suresi dijital oyun

bagimlihginin anlaml bir yordayicisidir.

Hs: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftallk spor yapma, e-spor oyunlari oynama suresi ve dijital oyun

bagimliligi depresyonun anlamli bir yordayicisidir.

He: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftallk spor yapma, e-spor oyunlari oynama suresi ve dijital oyun

bagimlihgi anksiyetenin anlamli bir yordayicisidir.

H;: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama suresi ve dijital oyun

bagimlihgi stresin anlaml bir yordayicisidir.
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3. GEREG VE YONTEMLER

3.1 Arastirma Modeli ve Deseni

Bu arastirma karma arastirma modeli ile yapilmistir. Karma arastirma modeli nitel
ve nicel yontemler kullanilarak ortak hedef dogrultusunda, verilerin toplanmasi ve
yorumlanmasi seklinde yuritilen galismalar icin kullanilan bir kavramdir (Tashokkari ve
Teddlie 1998). Karma arastirma yodntemleri elde edilmesi hedeflenen veriler ve
arastirmanin icerigine goére farkhh modellerde uygulanabilmektedir. Creswell (2003)
siklikla kullanilan 6 arastirma deseni oldugunu belirtmektedir. Bunlar; sirali agiklayici
tasarim, sirali arastirici tasarim, sirali déntsimsel tasarim, es zamanl Uggenleme
tasarim, es zamanh i¢ ice gecmis tasarim ve es zamanh dénlsumsel tasarim
modelleridir. Bu ¢alismada arastirmanin yapisal 6zellikleri ve amaci dogrultusunda “es

zamanli i¢ ice gegmis tasarim (desen)” ile galisma yUratiimustar.

Es zamanli i¢ ice gegcmis tasarimda, nicel ve nitel veriler ayni anda toplanarak
analiz edilirler. Fakat nicel ya da nitel veri gruplarindan birinin agirhgr daha fazladir.
Agirigr az olan gruptaki verilere daha az énem verilir. Bunun ana nedeni farklh soru
gruplarina cevap verilmesine ve sonuglarin yorumlanmasina yardimci olmak amaciyla
kullaniliyor olmasidir. Verilerin birlestiriimesi genel olarak, analiz asamasinda es zamanl
olarak gergeklestiriimektedir Creswell (2003).

Cresswelle (2017) goére i¢ ice karma desenler sekil 3.1 dogrultusunda

tanimlamak mumkudnddr.
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Sekil 3.1 ic ice karma yontemler

Nicel (veya Nitel)
Nitel (veya Nicel)
Veri Toplama ve Analizi (NiC veya NiT)

Nitel (veya Nicel)
Veri Toplama ve Analizi

(6nce, boyunca veya sonrasinda) (nic veya nit)

Arastirma, nicel arastirma yontemleri acisindan degerlendirildiginde farkli
degdiskenler arasindaki iliskiyi inceleyen korelasyonel ve yordayici bir galismadir. Nitel bir
¢alisma olarak ise olgubilim desen paralelinde tanimlanabilir. Olgubilim c¢alismalari
bireylerin bir olguyla ilgili yasantilari, algilari ve yukledikleri anlamlari yorumlamayi
amaglar (Yildirm ve Simsek 2016). Bu arastirmada kisilerin dijital oyun bagimhliklari,
depresyon anksiyete ve stres dlzeylerinin spor ve e-spor ile ilgili algilari dogrultusunda
yorumlanmasi amaglanmistir. Bu dogrultuda katiimcilara, spor ve e-spor ile ilgili
metaforik sorular yéneltilmistir. Metaforik analiz, Semerci’'ye (2007) gbre benzerlik olan
kavramlar arasinda bir anlam transferidir seklinde aciklanmaktadir. Kavramlar arasi
iliskisel baglar kurarak analiz gucunun olusturulmasi amacglanmaktadir. Ancak metaforik
analiz gogu zaman tek basina bir olguyu agiklamak igin yeterli olmayabilir. Birkag farkh

noktadan analizi desteklemek faydali olacaktir.

E-spor oyunlari oynama ve spor yapmaya ydnelik metaforik algi sorulariyla dijital
oyun bagimhhgi ile ilgili bulgularin detayli olarak yorumlanmasi ve neden sonug iligkisinin

daha net sekillenmesi hedeflenmistir.

3.2 Arastirmanin Orneklemi

Aragtirmanin o6rneklemini Turkiye’deki farkli bdlgelerde amatér ya da lisansli
olarak e-spor oyunlari oynayan oyuncular, amator ya da lisansli olarak spor yapanlar
ve spor yapmayan bireylerden kolayda ornekleme yontemiyle belirlenmis 14-30 yas
araligindaki (X yas =17.9% 3.42), 331 kadin (X yas =17.5% 3.22), 582 erkek (X yas =18.1%
3.52) toplamda 913 kisi olusturmustur.


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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Orneklemi olusturan spor/e-spor gruplari  gerceklestirdikleri  faaliyetler
dogrultusunda 4 kategoride siniflanmaktadir.

Bunlar:

1) Yalnizca e-spor oynayanlar,

2) Yalnizca spor yapanlar,

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

4) E-spor oyunu oynamayip, spor yapmayanlar

seklindedir.
1. kategoride yer alan vyalnizca e-spor oynayanlar 14-30 yas aralidinda (X yes
=18.4+3.57), 69 kadin, 285 erkek, toplam 354 kisiden, 2. kategoride yer alan yalnizca
spor yapanlar 14-30 yas araliginda (X yas =17.613.20), 86 kadin, 40 erkek toplam 126
kisiden, 3. kategoride yer alan hem e-spor oynayan hem spor yapanlar 14-30 yas
araliginda (x yas =17.723.30), 58 kadin, 227 erkek toplam 285 kisiden, 4.kategoride yer
alan e-spor oynamayip spor yapmayan 14-30 yas araliginda (X yes =17.5+£3.39), 118
kadin, 30 erkek toplam 148 kisiden olugsmaktadir.

Spor/e-spor gruplarinin dagihimlari ve ézellikleri tablo 3.1’de detayl olarak yer

almaktadir


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

Tablo 3.1 Arastirmanin érneklem gruplari sayilari
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Degisken Grup N % Toplam
Kadin 69 19,5
Cinsiyet 354
Erkek 285 86
3 Mabhalli-ulusal yarigmalara,
5 138 39,2
= turnuvalara katilan
% Yarigsmalara katihm Uluslararasi yarigmalara,
= 49 13,9 352
S durumu turnuvalara katilan
%]
o
8 Turnuvalara katilmayan 165 46,9
N
c
®©
> Evet 84 23,8
E-sporcu lisansi 353
Hayir 269 76,2
Kadin 86 68,3
Cinsiyet 126
Erkek 40 31,7
% Mabhalli-ulusal yarigmalara,
8 23 19,2
] turnuvalara katilan
5 Yarigmalara katilim Ulusl I
o uslararasi yarismalara,
2 yans 32 26,7 120
T durumu turnuvalara katilan
N
< Turnuvalara katiimayan 65 54,2
>_
Evet 40 33,1 121
Sporcu lisansi
Hayir 81 66,9
‘_g g Kadin 58 20,4
22
oE®
525 Cinsiyet 285
Q. o
O =@
>
€ S Erkek 227 79,6
ICHNG)
T
5 Kadin 118 79,7
Eg
sz Cinsiyet 148
&
T
g Erkek 30 20,3

Arastirma kapsaminda, butin kullplerde ve ferdi olarak sporcu olan ve/veya

bireysel olarak spor yapan bireylerin sayisina ulagilamamistir. Dolayisiyla ¢alismanin
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evren sayisi belilenememistir. Ancak Sekaran’in (1992) yaptid1 6rneklem buyuklugu
hesaplamalarinda %5 anlamllik diizeyinde 10.000.000 kisi evren igin 384 kisi 6rneklem
olarak belirlenmistir (Altunigik vd 2007). Bununla birlikte 6rneklem buyukligunin
modeldeki tahminlerin istatistiksel gicini etkileyecegi g6z 6ninde bulundurularak
orneklem buyukluginu belirlemedeki en 6nemli tekniklerden biri olan gl¢ analizi de
yapilmigtir. Buna gdre tip | hata (a) 0.05, etki buydkliga 0.15 (medium) ve yordayici
degiskenlerin sayisi 6 kabul edilerek “a priori” test yapildiginda gerekli 6rneklem
blyUkligi 146 kisi olarak belirlenmektedir. ilgili ¢ikti arastirma sonuna eklenmistir.
Ancak kuguk orneklemlerden elde edilen sonuglar buylk orneklemlere gore daha ¢ok
hata barindirma olasiligina sahiptir. Bu nedenle bu ¢alismada da e-spor oyunculari,
spor yapanlar ve spor yapamayanlar olmak Uzere 913 kisiye ulasilarak hata payinin

azaltilmasi amaglanmistir.

TUIK (2019) verilerine gére internet ve bilgisayar kullaniminin en yogun oldugu
yas gruplari 16-34 yas araligidir. Bu nedenle TUIK verilerine gére teknolojik aletleri
kullanim sikhgi, élgcme aracglarinin yas kapsami ve yukarida &zetlenen literatlr
dogrultusunda riskli grup olarak dusudndlen 14-30 yas arasi bireyler bu c¢alismanin

orneklemini olusturmaktadir.

Arastirmaya katilanlarin spor ya da e-spor yapma nedenleri incelendiginde

katihmcilarin verdigi yanitlar frekans ve yizdeleri tablo 3.2'de gésterilmistir
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Tablo 3.2 Spor velveya e-spor yapma nedenleri

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

Egdlenmek 102  %24.87 Eglenmek 284 44.37

Sosyallesmek 65  %15.85 Hayattaki sorunlardan 100 15.62
uzaklasmak

Hayattaki sorunlardan 54  9%13.17 Maddi kazang elde etmek 100 15.62

uzaklasmak

Maddi gelir elde etmek 54  %13.17 Yapilacak bagka bir aktivite 93 14.53
olmamasi

Saghkli yagsam 42  %10.24 Sosyallesmek 50 7.81

Basarili oimak 20 %4.87  Serbest zaman aktivitesi 5 0.78

Sevdigdi icin 16 %3.90 Stres atabilmek 4 0.62

Yapacak baska bir aktivite 15 %3.65 Dis dlinyadan uzaklasabilmek 1 0.15

olmamasi

Kariyer hedefleri 13 %3.17 Cesaret edilemeyen seyleri 1 0.15
gercgeklestirmek

Gelisim 10 %2.43  Kendini durduramamak 1 0.15

Milli duygular 7 %1.70 Basar ve ddulleri 1 0.15

Mesleki gerekililikler 6 %1.46

Fiziksel gérinim 4 %0.97

Ding kalmak 2 %0.48

Hobi 1 %0.24

Ulasim araci 1 %0.24

Toplam 410 Toplam 640

Arastirmaya katilanlarin spor yapma ve e-spor oyunlarl oynamalarinin
nedenlerinin daha iyi anlagilabilmesi amaciyla kisisel bilgi formunda “Spor yapmanizin
oncelikli nedeni nedir? E-spor oyunlari oynamanizin oncelikli nedeni nedir?” sorulari
sorulmustur. Spor yapma nedenleri incelendiginde eglenmenin 6ncelikli neden oldugu
kargimiza c¢ikmaktadir. Ardindan sirasiyla, sosyallesmek, hayattaki sorunlardan
uzaklagsmak, maddi gelir elde etmek ve saglikli olmak yer almaktadir. E-spor oyunlari
oynamaya yonelik nedenler incelendiginde ise eglenmenin bluylk bir farkla 6n plana
ciktigi gérilmektedir. Onun ardindan sirasiyla, hayattaki sorunlardan uzaklagsmak, maddi
kazang elde etmek ve yapilabilecek baska bir aktivite olmamasi seklinde sonug¢ ortaya

cikmaktadir.

Her iki etkinligin de gerceklestirime nedenleri incelendiginde “Eglenme’nin en

buyuk sebep oldugu goérilmektedir.
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3.3 Veri Toplama Araglari

Calismada veri toplama araclar olarak; Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan
gelistirilip (IGDS9-SF), Aricak, Ding, Yay ve Griffiths (2018) tarafindan Tirkge
uyarlamasi yapilan “internet Oyun Oynama Bozuklugu Kisa Formu” (IOOB9-KF), 1995
yilinda Lovibond ve Lovibond tarafindan 42 soru olarak gelistirilen (DASS-42), Henry
ve Crawford, (2005) ve Mahmoud vd, (2010) tarafindan kisa form uyarlamasi yapilan
“Depresyon, Anksiyete ve Stres Olgegi” (DASS-21) kullaniimistir. Olgegin Tirkge
gecerlik ve guvenirlik calismasi Yimaz vd (2017) tarafindan yapilmistir. Ayrica
calismada arastirmacilar tarafindan gelistiriimis “Kisisel Bilgi Formu” (KBF)

kullaniimigtir.

3.3.1 internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu: (I00BO9-KF)

“internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi” Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan
geligtiriimis ve Aricak vd tarafindan 2018 yilinda Turkge uyarlamasi yapilmigtir. DSM-5
temelli 9 maddeden olusan délgek 10-29 yas araligini kapsamakta ve kisilerin dijital
oyun bagimlilik seviyelerini 6lcmeyi amaclamaktadir. 5 aralikta hazirlanan dlgegin
puanlamasi verilen cevaplara gore Asla 1, Nadiren 2, Bazen 3, Sik sik 4 ve Cok sik 5
puan olacak sekilde toplanarak yapilmaktadir. Puanlarin ylkselmesi internet oyun
oynama bozuklugu/bagimlilik riskinin de yukselmesi olarak yorumlanmaktadir. 45

Uzerinden 36 puan yiksek bagimlilik riskine isaret etmektedir.

IOOBO9-KF’nin gegerligi iki farkl teknikle incelenmistir. Dogrulayici faktér
analizi (DFA) ve oélgut-baginti gegerlik. DFA, IOOBO9- KF’nin tek boyutlu oldugunu
sonucunu ortaya cikarmistir.  IOOBO9-KF ile internet Bagimlilik Olgegi arasindaki
anlamli korelasyon, olgit-bagintili gegerligin oldugunu gostermektedir. IOOBO9-KF
puanlari agisindan alt ve ust %27’lik gruplar arasinda anlamli fark oldugunun
bulunmasi gecerliligi olumlu olarak desteklemektedir. Bunlara ek olarak Cronbach Alfa
ic tutarliik guvenirlik katsayisi 0.82, Guttman test-yari guvenirlik katsayisi 0.75 ve test-
tekrar test glvenirlik katsayisi da 0.78 olarak bulunmustur (Aricak, 2018). Bu calisma

kapsaminda belirlenen guvenirlik puani olarak cronbach alpha katsayisi .94’tar.

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

Lovibond ve Lovibond tarafindan 1995'te gelistiriien Depresyon, Anksiyete ve

Stres olcegi (DASS-42) 42 sorudan olusmaktadir. Kullanim pratikligi icin 21 maddelik
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kisa form olarak Henry ve Crawford, (2005) ve Mahmoud vd, (2010) tarafindan
uyarlanmigtir. Yiilmaz vd (2017) tarafindan Turkce gegerlik ve guvenirligi yapiimigtir. 21
sorudan olusan olcek ile depresyon (7), anksiyete (7), ve stres (7) duzeyleri
Olgulmektedir. 4 aralikta olan Olgek; 0 “Bana uygun degil’, 1 “Bana biraz uygun”, 2
“‘Bana genellikle uygun”, ve 3 “Bana tamamen uygun” seklinde kodlanmigtir. Gegerlilik
¢alismasi igin farkli tahminlere dayanan Dogrulayici Faktdér Analizi (DFA) kullaniimis ve
genel olarak tim yapilarin yeterli gegerlilige sahip oldugu anlasiimistir. Gegerli oldugu
tespit edilen yapilara iliskin guivenilirlikler de Cronbach Alpha ve McDonald'in Omega
katsayilari ile élgulmustir. Buna gore; anksiyete, alfa .808, omega .809 depresyon .819
omega .822, stres .755 omega .756 olarak ortaya konmustur. TUm yapilarin oldukca
yuksek guvenilirlik degeri aldigi anlasiimistir. Bu calisma kapsaminda belirlenen
guvenirlik puani olarak cronbach alpha katsayisi sirasiyla depresyon igin .87 anksiyete

icin .86 stres icin de .84 olarak belirlenmistir.

Olgme aracindan alinan puan dogrultusunda yorumlama asagidaki tablo 3.3’e

g6re yapiimaktadir.

Tablo 3.3 DASS-21 sonugclari degerlendirme tablosu

Depresyon Anksiyete Stres
Normal 0-4.5 0-3.5 0-7
Hafif 45-6.5 4-4.5 7.5-9
Orta 7-10 5-7 9.5-12.5
ileri 10.5-13.5 7.5-9.5 13-16.5
Cok ileri 14+ 10+ 17+

3.3.3 Kisisel Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu kullaniimistir. 15 sorudan
olusan kisisel bilgi formunda cinsiyet, yas, e-spor oyunlari oynama durumlari, haftalik
olarak ortalama ne kadar slire oynadiklari ve ne zamandan beri bu oyunlari
oynadiklari, hangi oyunlari oynadiklari, lisansli ya da amatér olarak turnuvalara katilim
durumlari oyun oynama motivasyonlarini acgiklayici sorular, spor yapma durumlari ve
sureleri, farkh bransglarda spor yapanlarin haftada ne kadar spor yaptigi ve ne
zamandan beri spor yaptigi, turnuvalara katihm durumu, lisans durumlari ile ilgili
sorular bulunmaktadir. Formda ayrica spor ve e-spor yapmanin arastirmaya katilanlar
icin ne ifade ettigiyle ilgili metaforik algilarini belirlemeye yoénelik bir soru da yer

almaktadir.
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3.4 Verilerin Toplanmasi

Calismanin yapilabilmesi igin, Pamukkale Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii
Tibbi Etik Kuruluna basvuru yapilmig ve arastirma igin onay alinmistir. Orneklem grubu
olusturulurken dlgeklerin yas sinirlamalari dikkate alinmigtir. Covid-19 salgini sebebiyle
veri toplama islemi sirasinda mumkin oldugunca uzaktan erigsim yontemleri tercih

edilmigtir.

Bu dogrultuda Google elektronik formlar uygulamasi ve az miktarda da yuz
yuze goérusme ile veriler toplanmigtir. Veriler toplanirken bu kapsamda 1023 kisiye
ulasiimistir. Veri guvenligini saglamak adina yapilan incelemelerde 110 adet verinin
yeterli glvenirlik nitelikleri tasimadigi belirlenmis ve arastirma disinda tutulmustur. Bu

sebeple arastirma 913 kisi ile gerceklestirilmistir.

Katilimcilarin e-spor (n=643) ve spor (n=505) yapmaya yonelik algilarini
inceleyen metaforik algi sorulari incelenmigtir. Ancak; testi iki kere cevaplama, sorular
ile alakasiz yanitlar verilmesi veya anlasiimaz ifadeler kullaniimasi sebebiyle testin
guvenirligini bozacak e-spor oyuncularinda 350 spor yapanlarda ise 254 veri arastirma
disinda tutulmustur. Bdylece nitel bolim igin e-spora yonelik 293, spor yapmaya

yonelik ise 251 katilimcidan elde edilen veriler aragtirma dahilinde incelenmistir.

3.5 Nicel Verilerin Analizi

Arastirmanin verileri betimsel, karsilagtirmali, iliskisel ve guvenirlik analiz

yontemleri kullanilarak analiz edilmigtir.

Analizin baglangicinda elde edilmesi hedeflenen cevaplar dogrultusunda hangi
istatiksel yontemin kullanilacagint belirlemek icin verilerin normallik varsayimlari
incelenmigstir. Verilerin c¢arpikhk ve basiklik dederleri hesaplanmigtir. Arastirmaya
katilanlarin dijital oyun bagimlihgi ile depresyon, anksiyete ve stres verilerinin uygun
dizeyde garpiklik ve basiklik dederlerine sahip oldugu gérulmustir. ilgili degerler tablo
3.4’te verilmistir. Cok degiskenli normal dagihm mahalonobis uzakhgdi hesaplanarak
degerlendirilmistir. Varyans homojenlidi ise levene testi ile belirlenmistir. MANOVA testi
icin eta kare degeri hesaplanmis, bagimsiz degiskenin bagimli degisken Uzerindeki
toplam varyansin ne kadarini acikladigi belirlenmeye calisiimistir. MANOVA analizinde

gruplar boyunca bagiml degiskenlerin kovaryans matrislerinin esit oldugu varsayimini
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test etmek icin Box’s Testi kullaniimigtir. Ayni analizde badimsiz degigkenlerdeki
gruplara gore bagimh degiskenlerin ortalamalarindaki farkliigi test etmek icin Pillai’s
Trace testi kullaniimigtir. Korelasyon ve regresyon analizlerinde degiskenler arasi
iliskinin dogrusal olup olmadidina serpilme diyagrami incelenerek karar verilmistir. Bu
dogrultuda testlerin 6n kogullarinin saglandigi kararina variimig ve verilerin analizinde
t-testi, ANOVA, 2x3 MANOVA, dogrusal regresyon analizi ve hiyerarsik regresyon
analizi kullaniimistir. Calismada kullanilan 6élgeklerin  arastirma kapsamindaki
guvenirligini belirlemek icin de Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayilari hesaplanmistir.

Tip 1 Hata %5 olarak degerlendirilmistir.

Tablo 3.4 Dijital oyun bagimhhgi depresyon, anksiyete ve stresin ¢arpiklik ve basiklik
degerleri

N Min. Max. X SS Carpikhk Std.Hata Basiklik Std.

Hata

Dijital

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

Bagimlihgi

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

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizinde igerik analizi yontemi
kullaniimigtir. Bunun temel sebebi, elde edilen verilerin iligkilendirilip agiklanabilmesidir.
Arastirma kapsaminda analizler iki alt grup kapsaminda gergeklestirilmistir. Bu gruplar
spor yapanlar ve e-spor oyunlari oynayanlardir. Spor yapan katilmcilarin spor yapmaya
yukledikleri anlami inceleyebilmek icin “Spor yapmak benim icin
................................... gibidir. Gunkd...........................” sorularindaki bogluklari
doldurmalari istenmistir. E-spor yapan katilimcilarin spor yapmaya yukledikleri anlami
inceleyebilmek igin  “E-spor yapmak benim igin ... gibidir.
CUNKO....ovviiiiiii »  sorularindaki  bosluklari  doldurmalari istenmigtir.
Katiimcilarin spor yapma ve/veya e-spor oyunlari oynama nedenlerinin daha iyi
anlagilabilmesi amaciyla yoneltilen bu sorulara verilen yanitlar belirli asamalardan

gegcirilerek analiz edilmistir.
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Metaforlarin analizi ve yorumlanmasi bes asamada gergeklesmistir. Bunlar;
kodlama asamasi, eleme ve aritma asamasi, dizenleme ve kategorilestirme asamasi,
gecerlik ve glvenirlik asamasi ve nicel verilerin analize dahil edilme asamalaridir.
Kodlama asamasinda metaforlar tasnif edilmis ve uygun bir ¢alisma format
olusturulmustur. E-spor oyunu oynayanlarda 643, spor yapanlarda ise 505 adet form
toplanmigtir. Yarim birakilan doldurulmayan veya iki kere doldurulan e-spor oyunu
oynayanlarda 318 adet form spor yapanlarda da 229 adet form degerlendirme disi
tutulmustur. Eleme ve aritma asamasinda katilimcilarin e-spor veya spor hakkinda
belirttikleri metaforlar (¢ uzman tarafindan degerlendirmeye alinmistir. Hepsi teker teker
incelenmis ve e-spor yapanlarda 32 tanesi spor yapanlarda ise 25 tanesi yeterli anlamsal
ya da yapisal niteligi tasimadigi i¢in arastirma disinda tutulmustur. Bu dogrultu da e-
sporcularda 293 sporcularda ise 251 adet metafor ile nitel analizler gergeklestirilmistir.
Elde kalan verilerin gecerlik ve guvenirligini saglamak amaciyla ¢ uzman tarafindan
incelenmis ve her biri sahip oldugu anlam niteligine goére kategorilendirilmistir.
Uzmanlarin veri kodlamalari birbirleri ile karsilastirilarak uyum birligini tasiyanlar Miles ve
Huberman’in (1994) Uyusum Yuzdesi Formull; Gorts Birligi / (Gorus Birligi + Goérus
Ayrihdi) x 100” ile degerlendiriimistir. Yapilan degerlendirme sonucunda e-spor oyunu
oynayanlarin uyusum ytzdesi p= 319/ (319+5) x 100 = ~%98 Spor yapanlarin uyusum
ylzdesi ise p= 256 / (256+5) x 100 = ~%98 olarak hesaplanmistir. Yildirim ve Simsek’e
(2016) gore uyusum yizdesinin .70 olmasi yeterli glivenirlik diizeyi olarak belirtiimektedir.
Bu dogrultuda arastirmanin yeterli glvenirlik dizeyinde oldugu sdylenebilir. Son olarak
metaforlarin frekanslari hesaplanarak ylzdeleri bulunmus ve kategorinin altinda
tablolastirimistir. ilgili kategorilerde 3 metafor ciimlesi alintilanarak tablo altinda yer

verilmigtir.
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4. BULGULAR

4.1 Aragstirmanin Nicel Verilerine Ait Bulgular

Calismanin bu béliminde, arastirmanin hipotezlerini test etmek amaciyla
uygulanan istatiksel yontemlerin sonuclarina yer verilmistir. Hipotezlere yonelik elde

edilen veriler sunlardir.

Hy:  Katiimcilarin  spor/e-spor yapma durumlarina goére dijital oyun

bagimhiliklarinda anlamli bir fark vardir.

Aragtirmaya katilan katilimcilarin spor/e-spor yapma durumlarina gore hangi
gruplar arasinda nasil bir farkin olustugunun tespit edilmesi amaciyla yapilan post hoc

testine goére, gruplarin dijital oyun bagimlihdi puanlar Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1 Spor/e-spor yapma durumlarina gore kisilerin dijital oyun bagimhlik puanlarinin
frekans, ortalama ve standart sapma degerleri.

Boliim N X SS
o Sadece e-spor oyunlari 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
@ Hicbirini yapmayanlar (4) 148 13.45 4.97
Toplam 913 21.10 10.49

Tablo 4.1'e gore aragtirma gruplarindan sadece e-spor oyunlari oynayanlarin
dijital oyun bagimlilik puan ortalamalari x= 27.61+10.64, sadece spor yapanlarin X=
13.04+5.04 hem spor hem e-spor yapanlarin X= 20.56+8.74, hicbirini yapmayanlarin X=
13.45+4.97 seklinde olusmaktadir.

Arastirmaya katilan kisilerin spor/e-spor yapma durumlarina goére dijital oyun

bagimliigi puanlarinin anlamli  dizeyde farklilagip farklilasmadidi incelenmigtir.
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Arastirmaya katilanlarin dahil olduklari gruplarina goére bagimhlik puanlarinin

karsilastiriimasina iliskin ANOVA tablosu Tablo 4.2'de verilmistir.

Tablo 4.2 Spor/e-spor yapma durumlarina gore kisilerin dijital oyun bagimlihk puanlarinin
karsilastiriimasina yonelik ANOVA sonuglari.

Varyansin Kareler sd Kareler F p Fark
kaynag toplami ortalamasi

Gruplar Arasi 31911,144 3 10637,048 141,116 ,000 1>2,3,4
Gruplar igi 68518,762 909 75,378 2<1,3
Toplam 100429,906 912 3>4

Tablo 4.2'de yer alan sonugclara gore kisilerin spor ve e-spor yapma durumlarina
gore dijital oyun bagimlliklari arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (F (3-909) =
141.116).

Buna gore, sadece e-spor oyunlari oynayanlarin dijital oyun bagmhhgi
puanlarinin (x= 27.61+10.64) diger gruplara goére anlaml duzeyde daha yuksek oldugu
gorulmastr [Xspon = 13.04£10.64; Xperikisy=13.04+5.04; Xpicvir)=13.45+4.97]. Ayrica hem
spor yapan hem de e-spor oyunlari oynayanlarin puanlarinin (x=20.56+8.74) ise sadece
spor yapanlardan (X= 13.0415.04) ve higbirini yapmayanlardan (x= 13.45+4.97) daha

yuksek oldugu goérilmektedir.

Ortaya g¢ikan bu bulgular, e-spor oyunlari oynayan katihmcilarin dijital oyun
bagimliliklarinda diger gruptaki katiimcilara goére anlamh dizeyde fark oldugunu ve

daha yuksek bagimlik duzeylerine sahip olduklarini ortaya koymaktadir
H,: Katilmcilarin dijital oyun bagimhiliklarinda cinsiyet faktoériine goére fark vardir.
Arastirmaya katilanlarin cinsiyet faktoriine gére spor/e-spor yapma durumlarina

gore dijital oyun bagimhhg puanlarinin kargilagtirimasina yonelik t-testi sonuglari tablo

4.3’te gosterilmigtir.
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Tablo 4.3 Spor/e-spor yapma durumlarinin cinsiyet faktortine goére farklihgini gésteren t-
testi tablosu.

Spor/e-spor yapma  Cinsiyet N X Ss sd t p
durumu
Sadece e-spor Kadin 69 22,89 11,03 352 4,19 ,000*
oyunlari oynayanlar

Erkek 285 28,75 10,24
Sadece spor Kadin 86 12,52 4,89 124 1,72 ,087
yapanlar Erkek 40 14,17 5,22
Hem spor hem e- Kadin 58 18,41 8,01 283 2,11 ,036*
spor yapanlar Erkek 227 21,11 8,84
Higbirini Kadin 118 12,95 4,49 146 2,44 ,016*
yapmayanlar Erkek 30 15,40 6,23

*p<.05

Tablo 4.3teki sonuglar incelendiginde aragtirmaya katilanlarin dijital oyun
bagimliigi puanlari sadece spor yapanlar, (ti24=-1.72, p>.05) digindaki diger tim
gruplarda cinsiyete gore anlamh farkliliklar géstermektedir. Buna gdre sadece e-spor
oyunu oynayanlarda, hem spor yapan hem e-spor oyunu oynayanlarda ve higbirini
yapmayanlarda, kadinlarin dijital oyun bagimliigi puan ortalamalarinin [Xe-spon =
22.89£11.03; Xperikisy=18.41£8.01;  Xnigbiry=12.95+4.49], erkeklere gore [Xe-spon
28.75+£10.74; Xperiisy=21.11£8.84; X(nicoiry=15.4016.23] daha dusik oldugu gorilmektedir.
Buna gore her Ug¢ grupta da erkek katilimcilarin dijital oyunlara daha bagimli oldugu

soylenebilir.

Hs: Katimcilarin spor/e-spor yapma durumlarina, cinsiyetlerine ve spor/e-spor
yapma durumlari ve cinsiyetlerinin ortak etkisine gore depresyon, anksiyete ve

stres diizeylerinde anlaml bir fark vardir.

Arastirmaya katilan katilimcilarin spor/e-spor yapma durumlarina gore depresyon,
anksiyete ve stres puanlarinin frekans, ortalama ve standart sapma degerleri tablo 4.4’te

gOsterilmistir.
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Tablo 4.4 Spor/e-spor yapma durumlarina goére katilimcilarin depresyon, anksiyete ve
stres puanlarinin frekans, ortalama ve standart sapma degerleri.

Bolim N X SS
c Sadece e-spor oyunlari oynayanlar 354 8.86 331
% Sadece spor yapanlar 126 5.31 A71
GE)_ Her ikisi 285 6.99 .362
a Hicbiri 148 6.88 504
Sadece e-spor oyunlari oynayanlar 354 7.12 .302
‘gi Sadece spor yapanlar 126 4.03 431
g Her ikisi 285 4385 331
< Hicbiri 148 5.20 460
Sadece e-spor oyunlari oynayanlar 354 8.49 .309
® Sadece spor yapanlar 126 5.57 440
) Her ikisi 285 6.80 .339
Hicbiri 148 6.72 471

Tablo 4.4’teki bulgular dogrultusunda, katilimcilarin spor e-spor yapma
durumlarina gére depresyon anksiyete ve stres dizeyleri incelendiginde; depresyon
puan ortalamalari sadece e-spor oyunlari oynayanlarin (x=8.86+.331), sadece spor
yapanlar (x=5.31+£.471), her ikisini de yapanlar(x=6.99+.362), higbirini yapmayanlar
(x=6.88+.504)dir. Anksiyete puan .ortalamalari, sadece e-spor oyunlari oynayanlarin
(x=7.12=+.302), sadece spor yapanlar (x=4.03+.431), her ikisini de
yapanlar(x=4.859+.331), higbirini yapmayanlar (x=5.20%£.460)’dir. Stres puan
ortalamalari, sadece e-spor oyunlari oynayanlarin (x=8.49+.309), sadece spor yapanlar
(x=5.57+.440), her ikisini de vyapanlar (X=6.80+.339), higbirini yapmayanlar
(x=6.72+.471)dir.

Katilimcilarin cinsiyetlerine goére depresyon, anksiyete ve stres puanlarinin frekans,

ortalama ve standart sapma degerleri tablo 4.5’te gosterilmistir.

Tablo 4.5 Cinsiyete gore Kkisilerin depresyon, anksiyete ve stres puanlarinin frekans,
ortalama ve standart sapma degerleri.

Cinsiyet N X SS
Depresyon Kadin 354 7.62 .280

Erkek 126 6.41 317
Anksiyete Kadin 354 5.87 .256

Erkek 126 4.73 .290
Stres Kadin 354 7.56 262

Erkek 126 6.23 .296
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Tablo 4.5te yer alan bulgular dogrultusunda katihmcilarin cinsiyetlerine gore
depresyon puan ortalamalari kadin katilimcilarin (x=7.62+.280) erkek katilimcilarin
(x=6.41+£.317), anksiyete puan ortalamasi kadin katiimcilarin (x=5.87+256.) erkek
katihmcilarin (Xx=4.73=+.290), stres puan ortalamasi kadin katilimcilarin (x=7.56=+.262)

erkek katilimcilarin (x=6.23=+.296) seklinde bulunmustur.

Katilimcilarin spor yapma veya e-spor yapma durumlari ve cinsiyetlerine goére
depresyon, anksiyete ve stres dlzeylerinde olan farkhliklara ait bulgular tablo 4.6'da

gosterilmistir.

Tablo 4.6 Katihmcilarin spor/e-spor yapma durumlari ve cinsiyetlerine gore depresyon,
anksiyete ve stres duzeylerindeki farkhliklari incelemeye yonelik 2X3 MANOVA
tablosu.

Varyansin Kaynagi Bagiml KT sd KO F p Np°
Degisken

335.072 13.803 .000 .044
300.637 14.846 .000 .047
237.784 11.224 .000 .036

Spor/E-Spor Yapma Depresyon  1005.216
Anksiyete 901.910
Stres 713.353

Cinsiyet Depresyon 197.000 197.000 8.115 .004 .009

Stres 241.143 241.143 11.383 .001 .012

53.123 2.188 .088  .007
X Cinsiyet Anksiyete 116.948 38.983 1.925 124 .006
Stres 123.984 41.328 1.951 120  .006

3

3

3

1
Anksiyete 173.601 1 173.601 8.573 .003  .009

1

Spor/E-Spor Yapma Depresyon 159.369 3

3

3

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 sonuglarina gére bagimli degiskenlere gore en az bir bagimsiz
degiskende anlamh bir fark oldugu gorulmektedir. Bu farkin hangi bagdimsiz
degiskenlerde oldugunu belirlemeye ydnelik ANOVA tablosu incelendiginde spor/e-
spor yapma durumu (Pillai’'s Trace= .057; F=5.796; p=.000), ve cinsiyete gore (Pillai’s
Trace= .013; F=3.845; p=.009) farklarin anlamli oldudu belirlenmistir. E-spor yapma
durumu ve cinsiyet etkilesiminin ise anlamli olmadigi gérulmustur (Pillai’'s Trace= .016;
F=1.619; p=.005). Buna gore;
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Depresyon degiskeninde, sadece e-spor oyunu oynayanlarin puan ortalamalarinin
(x=8.86+.331) her ikisini yapanlardan (x=6.99+.362) ve higbirini yapmayanlardan
(x=6.88+£.504) daha yuksek oldugu; sadece spor yapanlarin puan ortalamalarinin
(x=5.318+.471) hicbirini yapmayanlardan (Xx=6.88+.504) ve her ikisini yapanlardan
(x=6.99+.362) daha diguk oldugu belirlenmigtir. Cinsiyete gore ise kadin katilimcilarin
(x=7.62+.280) depresyon puan ortalamalarinin erkeklere (x=6.41+.317) gore daha

yuksek oldugu bulunmustur.

Anksiyete degiskeninde sadece e-spor oyunu oynayanlarin puan ortalamalarinin
(x=7.12+£.302) her ikisini yapanlardan (x=4.855+.331), hicbirini yapmayanlardan
(x=5.20£.460) ve sadece spor yapanlardan (x=4.03+£.431) daha yuksek oldugu; sadece
spor yapanlarin puan ortalamalarinin (x=4.03+£.431) ise hicbirini yapmayanlardan
(x=5.20£.460) daha dusuk oldugu belirlenmistir. Cinsiyete gore ise kadin katilimcilarin
(x=5.87+.256) anksiyete puan ortalamalarinin erkeklere (x=4.73+.290) gore daha ylksek

oldugu bulunmustur.

Stres degdiskeninde, sadece e-spor oyunu oynayanlarin puan ortalamalarinin
(x=8.49+.309) her ikisini yapanlardan (x=6.80+.339) ve hicbirini yapmayanlardan
(x=6.72+.471) daha yiksek oldugu; sadece spor yapanlarin puan ortalamalarinin
(x=5.57%.440) hicbirini yapmayanlardan (x=6.72+.471) ve her ikisini yapanlardan
(x=6.80+.339) daha dusik oldugu belirlenmistir. Cinsiyete gére ise kadin katilimcilarin
(x=7.56£.262) stres puan ortalamalarinin erkeklere (x=6.23+.296) gdre daha ylksek

oldugu bulunmustur.

Yukaridaki bulgulara goére, yalnizca e-spor oyunlari oynayanlarin depresyon,
anksiyete ve stres duzeylerinin diger gruptakilere daha yuksek oldugu gorulmektedir.
Yalnizca spor yapan katilimcilarin ise depresyon anksiyete ve stres dizeylerinin diger

gruplardaki katimcilara gore daha az oldugu soylenebilmektedir.

H4: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama siiresi dijital oyun

bagimhihginin anlamh bir yordayicisidir.

Arastirmaya katilanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunlari oynayan kigilerin spor
yapma ve e-spor oyunlari oynama surelerinin dijital oyun bagimhhgi dizeylerini anlamli

bir sekilde yordayip yordamadigi incelenmistir. Katiimcilarin spor yapma ve e-spor
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oyunlari oynama surelerinin dijital oyun bagimliligi dizeylerine olan etkisi Tablo 4.7'de

sunulmustur.

Tablo 4.7 Haftallk spor yapma ve e-spor oyunlari oynama siresinin (hafta/saat) dijital
oyun bagimliigini yordamasina iliskin dogrusal regresyon analizleri ve grup bazinda
karsilastiriimasi.

Grup Degisken B Standart Beta t p VIF Durbin
N=119 Hata Watson
5 x Sabit 14.028 772 18.166 .000

& S SporYapma -071 .043 -150 -1.643 .103 1.000 1.403
g 5 (Hafta/saat)

§ R=.150; R°=.023; Diizeltiimis R°=.014; F=2.701; p=.103

Grup Degisken B Standart Beta t p VIF Durbin
N=349 Hata Watson
= 5 Sabit 22.324 820 27.211 .000

f % E-Spor Oyun 224 027 411 8.396 .000 1.000 1.045
g % (Hafta/saat)

E R=.411; R°=.169; Diizeltiimis R°=.166; F=70.489; p=.000

Grup Degisken ¢] Standart Beta t p VIF Durbin
N=281 Hata Watson
= Sabit 19.298 .797 24.217 .000

5 Spor Yapma -.308 .053 -283 -5.841 .000 1.008 1.024
5 (Hafta/saat)

£ E-Spor Oyun 262 025 497 10263 .000 1.008

% (Hafta/saat)

T R=.594; R”=.353; Diizeltimis R*=.348; F=75.846; p=.000

Tablo 4.7'de arastirmaya katilan bireylerden spor yapan, e-spor oyunlari oynayan
ve her ikisini de yapan katilimcilarin depresyon durumlarina iliskin hiyerargik regresyon

analizleri gérulmektedir

Yalniza spor yapanlarin regresyon analizi sonuglari incelendiginde haftalik spor
yapma suresinin dijital oyun bagimliliginin anlamli bir yordayicisi olmadigi goérulmektedir
(R=150; R*= .023; F=2.701; p=.103).

Yalnizca e-spor oyunlari oynayanlar incelendiginde ise haftallk spor yapma

surelerinin dijital oyun bagimliliklarini anlamh diizeyde yordadigi gérilmektedir (R= 411;
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R*= .169; F=70.489; p=.000). Saat bazinda spor yapma siiresi toplam varyansin
%16’sin1 aciklamaktadir (p<.01). Standartize edilmis regresyon katsayilari (8) dikkate
alindiginda, regresyon katsayilarinin anlamlhgina iligkin t testi sonuglari incelendiginde
haftalik e-spor oyunlari oynama suresinin (t=8.396, p= .000) pozitif yonlu anlaml bir
etkiye sahip oldugu gériimektedir. Buna goére e-spor oynama siresindeki bir birimlik artis

dijital oyun bagimlihginda %22’lik bir artisa neden olmaktadir.

Hem spor yapan hem de e-spor oyunlari oynayanlar incelendiginde ise haftalik
spor yapma ve e-spor oynama surelerinin dijital oyun bagimhlklarini anlamh dizeyde
yordadigi goriilmektedir. (R= 594; R*= .353; F=75.846; p=.000). Saat bazinda spor
yapma veya e-spor oyunlari oynama suresi toplam varyansin %34’Unu agiklamaktadir
(p<.01). Standartize edilmis regresyon katsayilari (B) dikkate alindijinda, regresyon
katsayilarinin anlamliligina iliskin t testi sonuglari incelendiginde haftalik e-spor oyunlari
oynama suresinin (t=10,263, p= .000) pozitif yonli anlamli bir etkiye sahip oldugu spor
yapma suresinin ise (t=-5.841, p=.000) negatif yonli anlamli bir etkiye sahip oldugu
belilenmigtir. Buna goére spor yapma sdresindeki bir birimlik artis dijital oyun
bagimlihginda %30’luk bir azaliga neden olurken e-spor oyunlari oynama suresindeki bir

birimlik artis dijital oyun bagimhliginda da %26’lik bir artisa neden olmaktadir.

Hs: Spor yapan, e-spor oyunlari oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor
oyunlari oynayanlarda haftallk spor yapma, e-spor oyunlari oynama siiresi ve

dijital oyun bagimlihgi depresyonun anlaml bir yordayicisidir.

Arastirmaya katilanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunlari oynayan Kisilerin
haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama surelerinin ve dijital oyun bagimliliginin
depresyonu anlamli bir sekilde yordayip yordamadigi incelenmigtir. Katihmcilarin spor
yapma, e-spor oyunlari oynama surelerinin ve dijital oyun bagimliliginin depresyon

dizyelerini yordama durumu Tablo 4.8’de sunulmustur.
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Tablo 4.8 Haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama suresi (hafta/saat) ve dijital oyun
bagimhliginin depresyonu yordamasina iliskin hiyerarsik regresyon analizleri ve grup

bazinda karsilastiriimasi.

Grup Degisken B Standart Beta t p VIF Durbin

N=119 Hata Watson
Model 1

o Sabit 5.868 .725 8.093  .000

% Spor Yapma (Hafta/saat) -.022 .041 -.051 -551 .583 1.000

& Model 2 1.966

"

S Sabit 2.846 1.385 2.055 .042

ﬁ Spor Yapma (Hafta/saat) -.007 .040 -016 -.176 .861 1.023

é Dijital Oyun Bagimlilhigi 215 .085 232 2538 .012 1.023

E Model 1: R=.051; R°=.003; Diizeltiimis R*=-.006; F=.304; p=.583
Model 2: R=.253; R=.064; Diizeltiimis R*=.048; F=3.381; p=.037

Grup Degisken B Standart Beta t p VIF Durbin

N=349 Hata Watson
Model 1

= Sabit 7.562 431 17.546 .000

£ E-Spor Oyun (Hafta/saat) .054 .014 202 3.839 .000 1.000

8 & Model2 1.966

ug)_ % Sabit -721 541 -1.332  .184

L(U'“ % E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.029 .011 -110 -2.688 .008 1.203

é Dijital Oyun Bagimlihgi 371 .020 .759 18.557 .000 1.203

K Model 1: R=.202; R°=.041; Diizeltiimis R*=-.038; F=14.740; p=.000
Model 2: R=.721; R*=.519; Diizeltiimis R°=.516; F=186.835; p=.000

Grup Degisken B Standart Beta t p VIF Durbin

N=281 Hata Watson
Model 1

5 Sabit 6.308 .508 12.427 .000

g Spor Yapma (Hafta/saat) .076 .016 262 4.663 .000 1.008

5 E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.133 .034 -223 -3.967 .000 1.008 1.965

g Model 2

LI({J) Sabit 750  .800 .938 .349

ja:E» Spor Yapma (Hafta/saat) .000 .017 .001 .022 983 1.391

o) E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.045 .032 -075 -1.401 .162 1.132

‘Z’- Dijital Oyun Bagimhihgi .288 .034 525 8436 .000 1.546

£ Model 1: R=.359; R°=.129; Diizeltiimis R*=-.123; F=20.605; p=.000

Model 2: R=.554; R*=.307; Diizeltiimis R°=.300; F=40.925; p=.000
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Tablo 4.8’de arastirmaya katilan bireylerden spor yapan, e-spor oyunlari oynayan
ve her ikisini de yapan katilimcilarin depresyon durumlarina iligkin hiyerargik regresyon

analizleri gorulmektedir.

Spor yapanlarda; Model 1°de saat bazinda haftalik spor yapma sudresi, Model 2'de
dijital oyun bagdimhihgi analize dahil edilmigtir. Analiz sonuglari Model 1‘in anlamsiz
oldugunu ve analize dahil edilen spor yapma suresi degiskeninin depresyon dizeyini
etkilemedigini gostermektedir (p>.05). Model 2’de ise depresyonun anlamli bir sekilde
yordandigi belirlenmistir (p<.05). Bu modelde regresyon katsayilarinin anlamhhgina
iliskin t-testi sonuclari saat bazinda haftalik spor yapma suliresinin model 1’deki gibi
depresyonu etkilemedigini (p>.05); dijital oyun bagimhhgmnin ise anlamh bir sekilde
etkiledigini gostermektedir (p<.05). Buna gore dijital oyun bagimhhgindaki bir birimlik
artis depresyon duzeyinde de %271lik artisa neden olmaktadir (3=.215). Model 2’de
spor yapma suresi ve dijital oyun bagimhhgdi degiskenlerinin birlikte depresyonu %.04

oraninda acikladigi gorulmektedir.

E-spor oyunlari oynayanlarda; Model 1'de saat bazinda haftalik e-spor oyunlari
oynama suresi, Model 2’de dijital oyun bagimhhdi analize dahil edilmistir. Analiz
sonuglart hem Model 1'de hem de Model 2’de depresyonun anlamli bir sekilde
yordandigini géstermektedir (p<.05). Model 1’de regresyon katsayilarinin anlamlhihgina
iliskin t-testi sonuglari saat bazinda haftallk e-spor oyunlari oynama silresinin
depresyonu etkiledigini ve oynama suresindeki bir birimlik artisin depresyonda %.05
artisa neden oldugunu go6stermektedir (B=.054). Model 2’de analize dijital oyun
bagimhligi dahil edildiginde t-testi sonuglari her iki degiskeninde anlamli bir yordayici
oldugunu gdstermistir. Ancak bu modelde e-spor oyunlari oynama suresiyle depresyon
arasindaki iligkinin negatif oldugu ve oynama sulresindeki bir birimlik artigin
depresyonda %.02'lik azalisa neden oldugu belirlenmigtir ($=-.029). Dijital oyun
bagimliiginin  depresyon uzerindeki etkisi degerlendirildiginde, dijital oyun
bagimlihgindaki bir birimlik artisin depresyon duzeyinde %37’lik bir artisa neden oldugu
gorilmastur (8=.371). Model 1°de e-spor oyunlari oynama suresinin depresyonu %.03
oraninda; Model 2'de e-spor oyunlari oynama suresi ve dijital oyun bagimlihgi

degiskenlerinin birlikte depresyonu %51 oraninda agikladigi belirlenmistir.

Hem spor yapan hem de e-spor oyunlari oynayanlarda; Model 1’de saat bazinda
haftalik spor yapma ve e-spor oyunlari oynama suresi degiskenleri, Model 2’de dijital
oyun bagimhligi analize dahil edilmistir. Analiz sonuclari hem Model1’de hem de Model

2'de depresyonun anlamli bir sekilde yordandigini géstermektedir (p<.05). Model 1’de
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regresyon katsayilarinin anlamlilhigina iligskin t-testi sonuglarina gére analize dahil edilen
iki degisken de depresyonu etkilemektedir. Buna gére spor yapma suresindeki bir
birimlik artis depresyonda %07 artisa (=.076), e-spor oynama suresindeki bir birimlik
artis depresyonda %13’luk azalisa neden olmaktadir (8=.133). Model 2’de analize
dijital oyun bagimhhgr dahil edildiginde t-testi sonuclari sadece dijital oyun
bagimhliginin anlaml bir yordayici oldugunu géstermistir. Buna gore 2. Modelde dijital
oyun bagimhhgindaki bir birimlik artis depresyonda da %28'lik bir artisa neden
olmaktadir (3=.288). Model 1’de saat bazinda haftalik spor yapma ve e-spor oyunlari
oynama suresi degiskenleri birlikte depresyonu %12 oraninda agiklamaktadir. Model
2'de ise modele dijital oyun bagimlihgi eklendiginde ¢ degiskenin birlikte depresyonu

%30 oraninda agikladigi goérilmektedir.

Hes: Spor yapan, e-spor oyunlari oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor
oyunlari oynayanlarda haftallk spor yapma, e-spor oyunlari oynama siiresi ve

dijital oyun bagimlihgi anksiyetenin anlamli bir yordayicisidir.

Arastirmaya katilanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunlari oynayan kisilerin haftalik
spor yapma, e-spor oyunlari oynama surelerinin ve dijital oyun bagimliliginin anksiyeteyi
anlamli bir sekilde yordayip yordamadigi incelenmistir. Katiimcilarin spor yapma, e-spor
oyunlari oynama surelerinin ve dijital oyun bagimliiginin anksiyete diizyelerini yordama

durumu Tablo 4.9'da sunulmustur.
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Tablo 4.9 Haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama suresi (hafta/saat) ve dijital oyun
bagimliiginin anksiyete yordamasina iliskin hiyerarsik regresyon analizleri ve grup
bazinda karsilastiriimasi.

Grup Degisken B Standa Beta t p VIF Durbin

N=119 rt Hata Watson
Model 1

. Sabit 4.852 .568 8.547  .000

[}

s Spor Yapma (Hafta/saat) -.046 .032 -132 -1.444 151 1.000

& 2.172

g Model 2 .

3 Sabit 2418 1.083 2233 .027

ﬁ Spor Yapma (Hafta/saat) -.034 .031 -097 -1.070 .287 1.023

(3]

E Dijital Oyun Bagimlilhigi 174 .066 237 2.616 .010 1.023

> Model 1: R=.132; R’=.018; Diizeltimis R’=-.009; F=2.084; p=.151

Model 2: R=.269; R*=.072; Diizeltiimis R*=.056; F=4.517; p=.013

Grup Degisken B Standa Beta t p VIF Durbin

N=349 rt Hata Watson
Model 1

= Sabit 6.046  .435 13.912 .000

'; E-Spor Oyun (Hafta/saat) .049  .014 184 3493 .001 1.000

O & Model2 1.730

;-,- % Sabit -2.739 516 -5.311  .000

”; % E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.039  .010 -145 -3.732 .000 1.203

§ Dijital Oyun Bagimlihgi .394 .019 .801 20.644 .000 1.203

;f; Model 1: R=.184; R°=.034; Diizeltiimis R*=-.031; F=12.201; p=.001

Model 2: R=.753; R*=.567; Diizeltiimis R°=.565; F=226.654; p=.000

Grup Degisken B Standa Beta t p VIF Durbin

N=281 rt Hata Watson
Model 1

5 Sabit 4568 434 10.522 .000

g Spor Yapma (Hafta/saat) -.099 .029 -199 -3.456 .001 1.008

5 E-Spor Oyun (Hafta/saat) .045 014 187 3236 .001 1.008 1.698

g Model 2

Ifll'J) Sabit - 737 .662 -1.114  .266

ja:E» Spor Yapma (Hafta/saat) -.015 .026 -.029 -554 580 1.132

o) E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.027 .014 -112 -1.914 .057 1.391

‘2- Dijital Oyun Bagimhihgi .275 .028 601 9.728 .000 1.546

£ Model 1: R=.285; R°=.081; Diizeltiimis R*=-.075; F=12.331; p=.000

Model 2: R=.562; R°=.315; Diizeltimis R°=.308; F=42.532; p=.000
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Tablo 4.9’da arastirmaya katilan bireylerden spor yapan, e-spor oyunlari oynayan
ve her ikisini de yapan katilimcilarin anksiyete durumlarina iliskin hiyerarsik regresyon

analizleri gorulmektedir.

Spor yapanlarda; Model 1’de saat bazinda haftalik spor yapma siresi, Model 2’de
dijital oyun bagdimhihgi analize dahil edilmigtir. Analiz sonuglari Model 1‘in anlamsiz
oldugunu ve analize dahil edilen spor yapma suresi degiskeninin anksiyete dizeyini
etkilemedigini gostermektedir (p>.05). Model 2’'de ise anksiyetenin anlaml sekilde
yordandigi belirlenmistir (p<.05). Bu modelde regresyon katsayilarinin anlamhhgina
iliskin t-testi sonuclari saat bazinda haftalik spor yapma suliresinin model 1’deki gibi
anksiyeteyi etkilemedigini (p>.05); dijital oyun bagdimliiginin ise anlamh bir sekilde
etkiledigini gostermektedir (p<.05). Buna gore dijital oyun bagimhhgindaki bir birimlik
artis anksiyete dizeyinde %17’lik artisa neden olmaktadir (3=.174). Model 2’de spor
yapma suresi ve dijital oyun bagimhligi degiskenlerinin birlikte anksiyeteyi %05

oraninda acikladigi gorulmektedir.

E-spor oyunlari oynayanlarda; Model 1'de saat bazinda haftalik e-spor oyunlari
oynama suresi, Model 2’'de dijital oyun bagimhhg: analize dahil edilmistir. Analiz
sonuglart hem Model 1’de hem de Model 2'de anksiyetenin anlamli bir gekilde
yordandigini géstermektedir (p<.05). Model 1’de regresyon katsayilarinin anlamlhihgina
iliskin t-testi sonuglari saat bazinda haftalik e-spor oyunlari oynama slresinin
anksiyeteyi etkiledigini ve oynama suresindeki bir birimlik artigin anksiyetede %.04
artisa neden oldugunu go6stermektedir (=.049). Model 2’de analize dijital oyun
bagimhligi dahil edildiginde t-testi sonuglari her iki dediskenin de anlamli bir yordayici
oldugunu gostermigtir. Ancak bu modelde e-spor oyunlari oynama suresiyle anksiyete
arasindaki iliskinin negatif oldugu ve oynama suresindeki bir birimlik artisin anksiyetede
%.03’luk azahsa neden oldugu belirlenmigtir (3=-.039). Dijital oyun bagimhhginin
anksiyete Uzerindeki etkisi degerlendirildiginde, dijital oyun bagimhligindaki bir birimlik
artigin anksiyete duzeyinde %39’lik bir artisa neden oldugu gérulmustir (3=.394).
Model 1’de e-spor oyunlari oynama suresinin anksiyeteyi %.03 oraninda; Model 2’de e-
spor oyunlari oynama suresi ve dijital oyun bagimlihgi degiskenlerinin birlikte

anksiyeteyi %56 oraninda acikladig belirlenmistir.

Hem spor yapan hem de e-spor oyunlari oynayanlarda; Model 1’de saat bazinda
haftalik spor yapma ve e-spor oyunlari oynama suresi degiskenleri, Model 2’de dijital
oyun bagimhligi analize dahil edilmistir. Analiz sonuclari hem Model1’de hem de Model

2'de anksiyetenin anlamli bir sekilde yordandigini gdstermektedir (p<.05). Model 1’de
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regresyon katsayilarinin anlamliligina iligskin t-testi sonuglarina gére analize dahil edilen
iki degisken de anksiyeteyi etkilemektedir. Buna gbre spor yapma slresindeki bir
birimlik artis anksiyetede %09 azalisa ($=.099), e-spor oynama suresindeki bir birimlik
artis anksiyetede %04’lUk azalisa neden olmaktadir (B=.045). Model 2'de analize dijital
oyun bagimlihdi dahil edildiginde t-testi sonuglari sadece dijital oyun bagimhihdinin
anlamh bir yordayici oldugunu goéstermistir. Buna gbére 2. Modelde dijital oyun
bagimliigindaki bir birimlik artis anksiyetede %27’lik bir artisa neden olmaktadir
(B=.275). Model 1’de saat bazinda haftalik spor yapma ve e-spor oyunlari oynama
suresi degiskenleri birlikte anksiyeteyi %07 oraninda agiklamaktadir. Model 2’de ise
modele dijital oyun bagimlihg: eklendiginde G¢ degiskenin birlikte anksiyeteyi %30

oraninda acikladigi gorulmektedir.

H;: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama siiresi ve dijital oyun

bagimlihg: stresin anlamli bir yordayicisidir.

Arastirmaya katilanlan spor yapan ve/veya e-spor oyunlari oynayan kisilerin haftalik
spor yapma, e-spor oyunlari oynama surelerinin ve dijital oyun bagimliliginin stresi
anlamli bir sekilde yordayip yordamadigi incelenmistir. Katiimcilarin spor yapma, e-spor
oyunlari oynama surelerinin ve dijital oyun bagimhhginin stres dizyelerini yordama

durumu Tablo 4.10'da sunulmustur.
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Tablo 4.10 Haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama suresi (hafta/saat) ve dijital
oyun bagimhhginin stresi yordamasina iligskin hiyerarsik regresyon analizleri ve grup

bazinda karsilastiriimasi.

Grup Degisken B Standa Beta t p VIF Durbin

N=119 rt Hata Watson
Model 1

o Sabit 5.660 .618 9.153  .000

% Spor Yapma (Hafta/saat) .014 .035 .038 .408 .684 1.000

& Model 2 1.875

"

S Sabit 2604 1.168 2.229 .028

ﬁ Spor Yapma (Hafta/saat) .030 .034 .079 874 384 1.023

é Dijital Oyun Bagimlilhigi .218 .072 275 3.044 .003 1.023

E Model 1: R=.038; R°=.001; Diizeltiimis R°=--.007; F=.166; p=.684
Model 2: R=.274; R*=.075; Diizeltiimis R*=.059; F=4.723; p=.011

Grup Degisken B Standa Beta t p VIF Durbin

N=349 rt Hata Watson
Model 1

= Sabit 7.295 417 17.499 .000

£ E-Spor Oyun (Hafta/saat) .053  .014 205 3.909 .000 1.000

8 & Model2 1848

ug)_ % Sabit -1.079 .499 -2.164 .031

L(U'“ % E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.031  .010 -120 -3.089 .002 1.203

é Dijital Oyun Bagimlihgi .375 .018 792 20.355 .000 1.203

K Model 1: R=.205; R=.042; Diizeltiimis R*=-.039; F=15.281; p=.000
Model 2: R=.751; R°=.564; Diizeltiimis R°=.562; F=223.915; p=.000

Grup Degisken B Standa Beta t p VIF Durbin

N=281 rt Hata Watson
Model 1

5 Sabit 6.222 471 13.213 .000

g Spor Yapma (Hafta/saat) -.101 .031 -185 -3.232 .001 1.008

5 E-Spor Oyun (Hafta/saat) .063 .015 238 4.172 .000 1.008

g Model 2 1.952

Ifll'J) Sabit 217 .707 307 .759

ja:E» Spor Yapma (Hafta/saat) -.005 .028 -.009 -.173 863 1.132

o) E-Spor Oyun (Hafta/saat) -.019  .015 -070 -1.233 .219 1391

‘2- Dijital Oyun Bagimhihgi 311 .030 621 10.310 .000 1.546

()

T

Model 1: R=.315; R°=.099; Diizeltiimis R*=-.093; F=15.285; p=.000

Model 2: R=.591; R*=.349; Diizeltimis R°=.342; F=49.479; p=.000
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Tablo 4.10'da arastirmaya katilan bireylerden spor yapan, e-spor oyunlari
oynayan ve her ikisini de yapan katilimcilarin stres durumlarina iligkin hiyerargik

regresyon analizleri gériimektedir.

Spor yapanlarda; Model 1’de saat bazinda haftalik spor yapma siresi, Model 2’de
dijital oyun bagdimhihgi analize dahil edilmigtir. Analiz sonuglari Model 1‘in anlamsiz
oldugunu ve analize dahil edilen spor yapma suresi degiskeninin stres dizeyini
etkilemedigini gostermektedir (p>.05) Model 2’de ise stresin anlamli bir sekilde
yordandigi belirlenmistir (p<.05). Bu modelde regresyon katsayilarinin anlamhhgina
iliskin t-testi sonuclari saat bazinda haftalik spor yapma suliresinin model 1’deki gibi
stresi etkilemedigini (p>.05); dijital oyun bagimlihginin ise anlamli bir sekilde etkiledigini
goOstermektedir (p<.05). Buna goére dijital oyun bagimlihgindaki bir birimlik artis stres
dizeyinde %21’lik artisa neden olmaktadir (3=.218). Model 2’de spor yapma suresi ve
dijital oyun bagimliigi degiskenlerinin birlikte stresi %05 oraninda agikladidi

gorulmektedir.

E-spor oyunlari oynayanlarda; Model 1'de saat bazinda haftalik e-spor oyunlari
oynama suresi, Model 2’'de dijital oyun bagimhhg: analize dahil edilmistir. Analiz
sonuglart hem Model1’de hem de Model 2’de stresin anlamli bir sekilde yordandigini
go6stermektedir (p<.05). Model 1’de regresyon katsayilarinin anlamlhiligina iligskin t-testi
sonuglarl saat bazinda haftalik e-spor oyunlari oynama suresinin stresi etkiledigini ve
oynama slresindeki bir birimlik artisin streste %.05 artisa neden oldugunu
go6stermektedir (3=.053). Model 2'de analize dijital oyun bagimlihdi dahil edildiginde t-
testi sonuclari her iki degiskeninde anlamli bir yordayici oldugunu gdstermistir. Ancak
bu modelde e-spor oyunlari oynama suresiyle stres arasindaki iligkinin negatif oldugu
ve oynama suresindeki bir birimlik artisin stresin %.03'luUk azalisa neden oldugu
belirlenmigtir  (B=-.031). Dijital oyun bagdmhhginin stres Uzerindeki etkisi
degerlendirildiginde, dijital oyun bagmliligindaki bir birimlik artisin stres duzeyinde
%37’lik bir artisa neden oldugu goériimastur (8=.375). Model 1’de e-spor oyunlari
oynama suresinin stresi %.03 oraninda; Model 2’de e-spor oyunlari oynama suresi ve
dijital oyun bagimliigi degiskenlerinin birlikte stresi %56 oraninda agikladigi

belirlenmistir.

Hem spor yapan hem de e-spor oyunlari oynayanlarda; Model 1’de saat bazinda
haftalik spor yapma ve e-spor oyunlari oynama suresi degiskenleri, Model 2’de dijital
oyun bagimhligi analize dahil edilmistir. Analiz sonuclari hem Model1’de hem de Model

2'de stresin anlamli bir sekilde yordandigini gostermektedir (p<.05). Model 1’de
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regresyon katsayilarinin anlamliligina iligskin t-testi sonuglarina gére analize dahil edilen
iki degisken de stresi etkilemektedir. Buna gore spor yapma suresindeki bir birimlik
artis streste %10 azalisa (=.101), e-spor oynama suresindeki bir birimlik artis streste
%06’luk azaliga neden olmaktadir (3=.063). Model 2’de analize dijital oyun bagimliligi
dahil edildiginde t-testi sonuglar sadece dijital oyun bagimhhdinin anlamli bir yordayici
oldugunu gostermigtir. Buna gore 2. modelde dijital oyun bagimlihgindaki bir birimlik
artis streste %31’lik bir artisa neden olmaktadir (f=.311). Model 1’de saat bazinda
haftalik spor yapma ve e-spor oyunlari oynama siresi degiskenleri birlikte stresi %09
oraninda aciklamaktadir. Model 2’'de ise modele dijital oyun bagimhhgd eklendiginde ¢

degdiskenin birlikte stresi %34 oraninda agikladigi gérulmektedir.

4.2 Arastirmanin Nitel Verilerine Ait Bulgular

E-spor oyunu oynayanlarda 643 spor yapanlarda ise 505 adet nitel veri
toplanmigtir. Yarim birakilan, doldurulmayan veya iki kere doldurulan e-spor oyunu
oynayanlarda 318 adet form, spor yapanlarda da 229 adet form degerlendirme disi
tutulmustur. Eleme ve aritma asamasinda katilimcilarin e-spor veya spor hakkinda
belirttikleri metaforlar G¢ uzman tarafindan degerlendirmeye alinmigtir. Hepsi teker teker
incelenmis ve e-spor yapanlarda 32 tanesi spor yapanlarda ise 25 tanesi yeterli anlamsal
ya da yapisal niteligi tasimadigi icin arastirma disinda tutulmustur. Bu dogrultuda e-

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

En cok tercih edilen metaforlar incelendiginde ise; e-sporcularda 73 katilimci
tarafindan ifade edilen “Eglenmek” metaforu olurken, sporcularda ise 17 katilimci
tarafindan ifade edilen “Yasam” metaforu olmustur. Her katiimciya “K....” kodu
verilerek kodlanmigtir. Arastirmaya katilan e-spor oyuncularinin, e-spor oyunlari
oynamaya yonelik belirttikleri aciklamalar dijital oyun bagimhhligiyla ilgili 4 farkli tema
altinda incelenmistir. Bu temalar “zevk”, “gergegin farkhlasimi®’, “bagimhhk” ve
“hedefler”dir. Ayrica spor yapanlarin, spor yapmaya yonelik olusturduklari metaforlar da
spor yapmanin olumlu kazanimlari gergevesinde 5 farkl tema altinda gruplandiriimigtir.
Bu temalar “gelisim”, “saglk”, “duygu”, “yasam”, “hedef’ ve “mucadele’dir. E-spor
oyuncularinin ve spor yapanlarin, yaptiklari metafor agiklamalarina her tablo altinda tger

ornek ile yer verilmigtir.



Tablo 4.11 E-spor oyuncularinin “Zevk”
metaforlar ve frekanslari.
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temasi altinda olusturduklari kategoriler,

Kategori Katilimel Metafor f %

K6, K16, K21, K23, K38, Adrenalin, Akici, Aktivite (3),

K41, K47, K56, K57, K61, Alet, Anlamsiz, Basarmak,

K68, K84, K86,K87, K96, Besiktas, Bos Vakit Gegirmek

K108, K117, K123, K132, (8), Cay, Gikolata, GCorapsiz

K134, K146, K151, K152,  Ayakkabi  Giymek, Corba,

K158, K159, K160, K161, Dondurma, Eglenmek (63),

K162, K175, K183, K186, Eglence Kaynagi (2), Eglence

K191, K206, K210, K214, ve Keyif (2), Eglence ve

K216, K219, K220, K225,  Mutluluk, Eglenmek ve Hafif

K227, K234, K244, K245, Rekabet, Eglenmenin En

K248, K257, K258, K260,  Eforsuz Yolu, Ferrari, Festival,

K262, K263, K276, K277,  Futbol Magl, Gerekli, Gereksiz,

K279, K299, K324, K326, Gezmek (2), Glizel (3),

K331, K332, K345, K357, Hakkimi Savunmak, Hayat,

Zevk K361, K372, K375, K384, Heyecan, Hirs, Hobi (5), Kanit,

(Eglenmek, haz, K385, K386, K387, K398,  Keyif (2), Kumda Oynamak,

heyecan, mutluluk, K401, K402, K403, K408,  Mutluluk (4), Normal (5), Oyun

sevmek, tutku, hirs, K413, K415, K416, K417,  (2), Oyuncak, Parti, Rekabet,

] K446, K452, K474, K482, Soba (2), Tarkan Sarkisi, 152 %51.877
hobi, serbest . -
K485, K510, K513, K515, Tatmin  Edici, Tepe, Top

zaman aktivitesi) 051 ysr9 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

tanimlanan e-spor

kavramlari

Oynamak, Tutku (2), Uzimli
Kek, Vakit Gegirmek (4), Vakit
Kaybi, Yasam Tarzi, Zevk (4),
Zevk ve Basari (2), Zevk ve

Eglence.

Zevk temasinda olusturulan metaforlar toplamda 152 e-spor oyuncusu (%51.877)

tarafindan Uretilmistir. Olusturulan metaforlarin 9 farkl kategoriden (%24.324) olustugu
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gorulmektedir. Katilimcilar “zevk” temasinda e-sporu, eglenmek, haz, heyecan, mutluluk,
sevmek, tutku, hirs, hobi, serbest zaman aktivitesi kategorileriyle ifade etmiglerdir.
Katilimcilarin zevk temasindaki yanitlarindan G¢ adet 6rnek sunlardir;
e E-spor oyunlari oynamak benim icin “eglence ve keyif vermek” gibidir. Cunku
“Oyunlar beni mutlu ediyor” (K210).
e E-spor oyunlari oynamak benim igin “adrenalin” gibidir. Clnku
“heyecanlaniyorum ve zevk aliyorum” (K784).
e E-spor oyunlari oynamak benim icin “eglence ” gibidir. Cinkl “‘arkadaslarimla
birlikte oynuyoruz ve oyunlar sayesinde bambaska dinyalarda, bambagska olaylar

yaglyoruz ve bu ¢ok eglenceli oluyor” (K720).

Tablo 4.12 E-spor oyuncularinin “Gergegin farklilasmasi” temasi altinda olusturduklari
kategoriler, metaforlar ve frekanslari.

Kategori Katilimcl Metafor f %
Gergegin K36, K80, K100, K110, Aile, Arkadas (3), Baska Bir
farklilagsmasi K116, K149, K253, K254, Dinya (4), Diger Oyunlar,
(Gergek yagamdaki K291, K311, K376, K393,  Doga, Dinya, Eglenmek (3),

K394, K440, K508, K514,  Eglence ve Sosyallesmek,
K534, K545, K546, K580, Gaza Gelmek, Gergekten
K653, K694, K709, K720, Fazlasi, Glzel, Hali Saha

aktivitelerin yerini

almasi, gercek

hayattan K733, K735, K793, K822, Magi, Hayat, Kagis Yolu,
uzaklagmak, K826, K850, K875, K877, Kapl, Kendimi Ispatlamak,
gercek yagamin K910, K920, K955, K958,  Keyif Alip  Rahatlamak,
yerini almasi, K1008, K1011, K1014, Kimlik, Metrobiis, Mutluluk, 40 %13.651
yasamla K1023 Oyun, Pusula, Puzzle, Rutin,
ozdeslestirme, eski Saklambag, Sanal Bir
hobilerden Aktivite, Sanat, Sikintilardan

uzaklasmak, gerek Uzaklasmak (2), Yalan,

Yasam Tarzi (2), Yasamak
disi, problemlerden
uzaklagmak) ile
ilgili tanimlanan e-

spor kavramlari

Gergegin farklilagimi temasinda olusturulan metaforlar toplamda 40 e-spor
oyuncusu (%13.651) tarafindan Uretilmigtir. Olusturulan metaforlarin 7 farkl kategoriden
(%18.918) olustugu goérulmektedir. Katilimcilar “gercegin farklilagsmasi” temasinda e-
sporu, gercek yasamdaki aktivitelerin yerini almasi, gergek hayattan uzaklagsmak, gercek
yasamin yerini almasi, yasamla 6zdeslestirme, eski hobilerden uzaklagsmak, gergek disi,

problemlerden uzaklasmak kategorileriyle ifade etmigslerdir.
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Katiimcilarin gercegin farklilasmasi temasindaki yanitlarindan U¢ adet 6rnek

sunlardir;

E-spor oyunlari oynamak benim igin “Sanal bir aktivite” gibidir. Clnku “Gergek
hayat baska sorumluluklar gerektirir. Oyun ise arkadaslarimizla online muhabbet
edip ayni zamanda vakit gegirdigimiz bir ortam. Bilgisayar kapaninca o da son
bulur’ (K394).

E-spor oyunlari oynamak benim icin “rahat bir dlinyaya girmek” gibidir. Clnku
“istedigim her seyi yapabilirim” (K514).

E-spor oyunlari oynamak benim igin “kisa bir sdreligine dinyanin
gergekliklerinden uzaklagip kendi hayal dinyanda yagamak” gibidir. CUnku “oyun

oynarken kisa bir sireligine de olsa egleniyor ve mutlu oluyorum” (K534).

Tablo 4.13 E-spor oyuncularinin “Bagimlilik” temasi altinda olusturduklari kategoriler,

metaforlar ve frekanslari.

Kategori Katilimci Metafor f %
K9, K12, K27, K28, K35,  Agag (2), Aktivite (3), Can Simidi
K40, K49, K55, K63, K82, Ders  Calismak, Dertlerden
K94, K97, K103, K106, Kurtulmak, Diger Sporlar ve
K109, K125, K136, K148, Basarilar, Dusta Sarki Dinlemek,
K154, K202, K228, K288,  Diinya, Eglenmek (3), Eglenmek
Bagimhilik (Anlik K303, K336, K339, K353, ve Hayat (2), Es!d Kiz
K356, K363, K373, K395,  Arkadasim, Futbol Magi Izlemek,
rahatlama, arzu .

K397, K409, K422, K495, Gunes (2), Hayatin Anlami (3),
edilen, bagimlilik, | o> 553 k524, K525, Hayatin Parcasi (2), Hazine,
rahatlama, yasam 39 k552, K559, K615, Hobi (2), Huzur, Is, Kafa
tarzi, intiyag, 6nemli k691, K693, K695, K704, Dagitmak (3), Kavga, Kendisi,

aktivite, yoksunluk, K726, K728, K732, K736, Kotli, Masaj Salonu, Mizik, 75 %25.597
mecburiyet, K738, K739, K741, K748, Nefes, Neskafe, Odevleri
saldirganlik, K775, K782, K785, K788,  Bitirmek, Ozgiirliik, Para,

ozgurlik, yalnizhik)
ile ilgili tanimlanan

e-spor kavramlari

K791, K815, K838, K843,
K848, K849, K856, K857,
K864, K902, K905, K959,
K982, K989, K1009,
K1012, K1013,

Rahatlamak (5), Sevdigim Biriyle
Bulugsmak, Sevmedigim
Arkadasim, Sezen Aksu, Sikinti
Gidermek(3), Sigara (2), Stres
Atmak (2), Telefonum (2), Temel
Tas, Temiz Hava, Terapi,
Vazgecilmez, Yasam (2), Yasam
Bigimi  (6), Vakit

Oldiirmek icin Arag, Zor

Zevk ve
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Bagimlihk temasinda olusturulan metaforlar toplamda 75 e-spor oyuncusu

(%25.597) tarafindan Uretilmigtir.

Olugturulan metaforlarin 12 farkli kategoriden

(%32.432) olustugu gorilmektedir. Katilimcilar “bagimhhk” temasinda e-sporu, anlik

rahatlama, arzu edilen, bagimhlik, rahatlama, yasam tarzi, ihtiyag, dnemli aktivite,

yoksunluk mecburiyet, saldirganlik, 6zgurlik ve yalnizlik kategorileriyle ifade etmigleridir.

Katiimcilarin bagimhhk temasinda yanitlarindan g adet 6rnek sunlardir;

e E-spor oyunlari oynamak benim icin "vazgecilmez’ gibidir. Cunklu “Hayatim e-
Spordan ibaret” (K552).

e E-spor oyunlari oynamak benim icin “Yasam bicimi” gibidir. CUnku “E-Spor

olmadan hayat olmaz” (K691).

e E-spor oyunlari oynamak benim icin “hayat” gibidir. Clnklu “nefes aldigimi
hissediyorum” (K959).

Tablo 4.14 E-spor oyuncularinin “Hedef” temasi altinda olusturduklari kategoriler,
metaforlar ve frekanslari.

Kategori

Katilimci

Metafor f %

Hedef(Maddi
kazang, amag igin
arag, meslek,
gelecek, kendini
ifade edebilmek,
gelisim, liderlik) ile
ilgili tanimlanan e-

spor kavramlari

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), Bagar Kariyer
Eglenmek, Ben, Ders, Futbol,
Gelecek, Hayal (2), Hayal,
istedigim Aktivite, Is, Kalem,
Kitap Okumak, Meslek (3),

Para Kazanmak (4), Para (3),

26 %8.873

Riya Gibi Bir Yasam, Zaman

Kaybi lle Para Kazanmak

Hedef temasinda olusturulan metaforlar toplamda 26 e-spor oyuncusu (%8.873)

tarafindan Uretilmistir. Olusturulan metaforlarin 7 farkl kategoriden (%18.918) olustugu

gorulmektedir. Katilimcilar “hedef” temasinda e-sporu, maddi kazang¢, amag i¢in arag,

meslek, gelecek, kendini ifade edebilmek, gelisim kategoriyle ifade etmislerdir.

Katiimcilarin hedef temasindaki yanitlarindan ¢ adet 6rnek sunlardir;

e E-spor oyunlari oynamak benim icin "gelecek” gibidir. CUnku “burada olan

kazanglarim ile gelecegimi olusturabilecegimi dusuniyorum” (K832).

e E-spor oyunlari oynamak benim icin “Ders gibidir” gibidir. Cunkl “Oyun

oynarken yabanci dilimi gelistirebiliyor ve yabancilarla konugabiliyorum” (K243).

e E-spor oyunlar oynamak benim icin “Bir basari bir kariyer ve bir eglence” gibidir.

Cunkl “Kendime bir hedef koyuyorum ileride ¢ok glizel oynayacagim daha iyi
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daha iyi diye ve en sonra e sporcu olacagim gibisinden ulkemizin bayragimizi en
yuksekte tutmak igin’(K441).

Spor yapanlarin metaforlarinin  “geligim”, “saglik”,

”

duygu”, “yasam” ve“hedef”

temalari altinda olustugu gortlmektedir. Katiimcilarin metafor analizleri su sekildedir.

Tablo 4.15 Spor yapanlarin “Saglik” temasi altinda olusturduklari kategoriler,
metaforlar ve frekanslari.
Kategori Katilimcl Metafor f %

Saghk (Butiinciil
rahatlamak,
butiinciil saglik, iyi
hissetmek,
problemlerle basg
etmek, psikolojik
iyilik, rahatlamak,
saglikli yagam, ding¢
kalmak, serbest
zaman aktivitesi) ile
ilgili tanimlanan

spor kavramlari

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), ihtiyag, lyi

Hissetmek (2), Kagmak,
Kaliteli ~ Vakit  Gegirmek,
Kendine Onem Vermek,

Kurtulug, Meditasyon, Mizik,
Rahatlama (9), Rahatlama ve

Eglence Makinesi (2),
Ruhumu ve Saghgimi
Diizeltir, Sabah Giinesin
Dogusu, Saglkl Kalabilme
Aleti, Saglik (12), Spor, Stres
Atma (2), Su Igmek (3),

Terapi (11), Yasam, Yasam
Kaynagi (2), Yasam Tarzi (3),
Yasam ve Saglk, Yasama
Mola Vermek, Yasamin Bir
Pargasi (3), Zaman

Gegirmek, Zevk,

86  %34.262

Saglik temasinda olusturulan metaforlar toplamda 86 spor yapan katilimci

(%34.262) tarafindan uretilmistir. Olugturulan metaforlarin 9 farkli kategoriden (%22.5)
olustugu gorulmektedir. Katilimcilar “saglik” kategorisinde spor yapmayi; butuncuil
rahatlamak, butlincul saglik, iyi hissetmek, problemlerle bas etmek, psikolojik iyilik,
rahatlamak, saglikli yasam, din¢ kalmak temalariyla ifade etmisleridir.
Katilimcilarin saglhk temasindaki yanitlarindan ¢ adet 6rnek sunlardir;
e Spor yapmak benim igin " Saglk” gibidir. Clinki “Spor saglikli yasam igin
zorunludur” (K560).
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e Spor yapmak benim igin “Terapi” gibidir. CUnkl "Spor yaptikga kendimi daha
saglikh hissediyorum” (K651).

e Spor yapmak benim igin “intiyag” gibidir. Cinki “Saglikli olmanin bir kosulu
olarak gortyorum” (K712).

Tablo 4.16 Spor yapanlarin “Yasam” temas! altinda olusturduklar kategoriler,
metaforlar ve frekanslari.

Kategori Katilimcl Metafor f %

K51, K56, K104, K125,
K148, K161, K206, K208,
K214, K219, K311, K326,
Yagam (Yasam K375, K397, K435, K467,
kaynagi, yasam K470, K477, K478, K492,
K506, K512, K513, K517,

Ari Kovani, Canli Hissetmek,
Hobi, Kitap, Nefes Almak (5),
Oksijen, Olmazsa Olmaz (2),

Onemli, Ozgiirlik, Rahatlamak

tarzi, yagamin bir (2), Sorumluluk, Sosyallesmek
parcasi, varolus K526, K530, K531, K546, ). Su lomek (5), Y 10)
, Su Igmek (5), Yasam ,

T K553, K566, K573, K576, gmec (). Yas 59  9%23.505
farkindaligi Yasam Bigimi (4), Yasam
K578, K585, K596, K602, ) .
sosyallesmek) ile Felsefesi (2), Yasam Kaynagi

K603, K608, K609, K612,

ilgili tammlanan 616 k617, K621, K628,

spor kavramlari K630, K633, K636, K648,
K649, K658, K659, K663,
K669, K682, K692, K711,
K729, K777, K963,

(2), Yasam Tarzi (7), Yasama
Degder Katmak, Yasamin Bir
Pargasi (2), Yemek Yemek (3),
Zorunluluk

Yasam temasinda olusturulan metaforlar toplamda 59 spor yapan katilimci
(%23.505) tarafindan uretilmistir. Olugturulan metaforlarin 7 farkl kategoriden (%17.5)
olustugu gorilmektedir. Katihmcilar “yasam” temasinda spor yapmayi; yasam kaynagi,
yasam tarzi, yasam kalitesi, yasamin bir pargasi, varolug farkindalii, yasamla
Ozdeslestirme kategorileriyle ifade etmigleridir.

Katilimcilarin yasam temasindaki yanitlarindan ¢ adet érnek sunlardir;

e Spor yapmak benim igin " Hayat gibidir. Clnkl “Sporsuz insanin hayat damarlari
kopmusg gibidir” (K214).

e Spor yapmak benim icin “Yasamak” gibidir. Cunku “Sporda da oldugu gibi
yasamin iginde hem zorluk hem mucadele hem de 6dul vardir” (K311).

e Spor yapmak benim igin “oksijen” gibidir. Cunki “Spor Olmazsa Hayatim Eksik

Kalir Galiba” (K566).
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Tablo 4.17 Spor yapanlarin “Duygu” temasi altinda olusturduklar kategoriler,
metaforlar ve frekanslari.

Kategori Katilimci Metafor f %

K23, K31, K68, K88, K92,
K116, K117, K132, K138,  Aktivite, Ask (2), Basar,
K202, K212, K216, K228,  Eglenmek (10), En Sevdigim
K241, K252, K260, K277,  Sey, Gelismek, Guzel, Hayat
K279, K293, K297, K327, ve Eglence, Hayatimdaki
eglenmek, haz, hirs, 337 K353 K356, K398, Boslugu Doldurmak, Hobi
6zgiirliik, 6zgiiven, K413, K422, K448, K462,  Mutluluk (7), Oyun Oynamak
tutku, sevmek) ile K494, K502, K509, K514,  (3), Onemli Bir Sey, Ozgirlik,
ilgili tanimlanan K538, K544, K545, K590, Ozgiiven (3), Rahatlayip
K595, K625, K632, K634, Eglenmek, Sevdigim  Bir
K645, K646, K650, K667,  Seyle Ugrasmak, Tutku (2),
K668, K673, K678, K684,  Vazgecilmez, Vicudumun
K689, K695, K749, K840,  Pargasl, Yarig, Yasam (5)
K934, K941, K946, K948

Duygu (Mutluluk,

57 %22.709

spor kavramlari

Duygu temasinda olusturulan metaforlar toplamda 57 spor yapan katilimci
(%22.709) tarafindan dretilmistir. Olusturulan metaforlarin 8 farkli kategoriden (%20)
olustugu gorilmektedir. Katihmcilar “duygu” temasinda spor yapmayi; mutluluk,
egdlenmek, haz, hirs, 6zglrlik, 6zglven, tutku, sevmek kategorileriyle ifade etmigleridir.

Katiimcilarin duygu temasi yanitlarindan tU¢ adet drnek sunlardir;
e Spor yapmak benim icin " mutluluk” gibidir. Clinklu “yaptigim sporu seviyorum”

(K590).

e  Spor yapmak benim igin “Vicudumun pargasi” gibidir. Clnku “Spor yaptigimda
mutlu ve huzurlu hissediyorum” (K92).
e Spor yapmak benim igin “hayat” gibidir. Clnkld “spor yapmayi ve o ortamda

yasadigim adrenalini seviyorum” (K375).



Tablo 4.18 Spor yapanlarin “Gelisim

metaforlar ve frekanslari.

72

temasi altinda olusturduklari kategoriler,

Kategori

Katilimci

Metafor

%

Gelisim (Butiinciil
gelisim, fiziksel
gelisim, psikolojik
gelisim, basari,
rekabet,
sorumluluk, emek,
bas etme becerisi)
ile ilgili tanimlanan

spor kavramlari

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

Arinmak, Basamak, Micadele,
Gorev, Ders Calismak, En Guzel
Aktivite, Fit Kalmak (2),
Yikselmek, Glgclenmek, Glizel
Olmak, Hayatimin Bir Pargasi,
is, Kendimi Gelistirmek, Kitap
Okumak, Odaklanmak  ve
Rahatlamak, Onemli (2), Ritiiel,
Saglik ve lyi Hissettiren Bir His,
Yarigsma (2), Zayiflamak, Zihnimi
Bosgaltip Kendimi Tek Bir Yere
Odaklamak, Zor Bir Sey

25

%9.960

Gelisim temasinda olusturulan metaforlar toplamda 25 spor yapan katilimci

(%9.960) tarafindan Uretilmistir. Olusturulan metaforlarin 9 farkl kategoriden (%22.5)

olustugu goérilmektedir. Katihmcilar “gelisim” temasinda spor yapmayi; Batincul gelisim,

fiziksel gelisim, psikolojik gelisim, basari, rekabet, sorumluluk, emek, bas etme becerisi

kategorileriyle ifade etmislerdir.

Katilimcilarin gelisim temasindaki yanitlarindan Ug¢ adet 6rnek sunlardir;

e Spor yapmak benim igin “En guzel aktivite” gibidir. Cunku “Stres ve olumsuz

duygulardan uzaklagip vicudumu gelistiiyorum ayrica sosyallesme firsati

buluyorum”(K6).

e Spor yapmak benim icin " Ders calismak” gibidir. Cinku “Elde edilen birikimler

beni gelistirip fayda sagliyor. Sagdlik agisindan da su ana ve gelecege yatirim

oluyor” (K63).

e  Spor yapmak benim i¢in “kendimi mental olarak giclendirmek igin kullandigim bir

basamak.” gibidir.

hareketlerimin ve reflekslerimin iyi durumda olmasi gerekir” (K91).

CuUnkl “Zinde ve dikkatli olabilmem

icin vicudumun,



Tablo 4.19 Spor yapanlarin “Hedef”
metaforlar ve frekanslari.

temasi

altinda olusturduklari
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kategoriler,

Kategori

Katilimci

Metafor

%

Hedef (Amag igin
arag, kariyer hedefi,
maddi kazang,
ihtiyag, amag,
onemli bir etkinlik)
ile ilgili tanimlanan

spor kavramlari

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, Hayatimin En Onemli
Zamani, Hayatin Bir Pargasi
Hedeflerime Ulasmak (2),
intiyag  (2), Kariyer, Kitap
Okumak, Kosul, Mecburiyet,
Nefes  Almak, Olmazsa
Olmaz (3), Onemli (2), Para
Kazanmak, Su icmek,
Yasamak.

24

%9.561

Hedef temasinda olusturulan metaforlar toplamda 24 spor yapan katilimci

(%9.561) tarafindan Uretilmistir. Olusturulan metaforlarin 6 farkli kategoriden (%15)

olustugu goérulmektedir. Katihmcilar “hedef” temasinda spor yapmayi; Amag igin arag,

kariyer hedefi, maddi kazang, ihtiyag, amag, énemli bir etkinlik kategorileriyle ifade

etmigleridir.

Katilimcilarin hedef temasi yanitlarindan ¢ adet érnek sunlardir;

e Spor yapmak benim igin " amacima giden yol” gibidir. Cinkl “hedefime ulasmak

icin spor yapmam gerekli” (K46).

e Spor yapmak benim i¢in “Yasamak” gibidir. Clnkl “Hedeflerim icin gerekili

yasamak igin nefes gibi” (K677).

e Spor yapmak benim igin “Kitap okumak” gibidir. Cinkiu “Her insanin kitap

okumaya ihtiyaci oldugu gibi spor yapmaya da ihtiyaci vardir’ (K563).
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5. TARTISMA

Bu calisma e-spor oyunlarl oynamanin spor yapmanin ve sedanter yasamin dijital
oyun bagimlihgi, depresyon, anksiyete ve stres ile olan iligkisini ortaya koymak amaciyla
yapilmigtir. Ayrica dijital oyun bagimliiginin, depresyon, anksiyete ve stres ile bagini
ortaya koymak ve e-sporun velveya sporun bu iliskiye olan etkisini belirmek
amagclanmistir. Nicel verilerden elde edilen bulgularin neden-sonug iligkisini daha guglu
tanimlayabilmek adina acik ucglu sorulardan olusan metaforik algilarin analizi yapiimis ve

bu badin niteliginin anlasiimasi amaclanmistir.

Bu bélimde; test edilmek Uzere olusturulan hipotezler, arastirma bulgularina

dayali olarak tartigiimistir.

5.1 Arastirmanin Nicel Verileriyle ilgili Bulgularin Tartigiimasi

H;: Spor/e-spor yapma durumlarina gore katiimcilarin dijital oyun

bagimliliklarinda anlamli bir fark vardir.

Elde edilen bulgulara gore; sadece e-spor oyunlari oynayanlar ile hem e-spor
oyunlari oynayip hem spor yapan katilimcilarin dijital oyun bagimhliklarinda, sadece
spor yapan katilimcilar ve her ikisini de yapmayan katilimcilara gére anlamh duzeyde
fark oldugu belirlenmistir Tablo 4.1’de gosterilen dijital oyun bagmhhgi puanlari
incelendiginde ise sadece e-spor oyunlari oynayanlar ile hem e-spor oyunlari oynayip
hem spor yapan katilimcilarin bagimhlik puanlarinin sadece spor yapanlara gore ve
her ikisini de yapmayanlara gore anlamli dizeyde daha yuksek oldugu sonucu ortaya
cikmigtir. Ayrica sadece e-spor oyunu oynayanlarin dijital oyun bagimhhgi duzeylerinin
hem spor yapan hem de e-spor oyunu oynayanlardan da daha ylksek oldugu

go6ralmistar.
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ik hipotezle ilgili literatiir incelendiginde; fiziksel aktivitenin ve spor yapmanin
bagimliliklara kargi Onleyici ve iyilestirici bir niteligi oldugu goérilmektedir. Strohle vd
(2007) tarafindan yapilan arastirmaya gore, fiziksel aktivitelere katilan genclerde
katilmayanlara gore alkol, nikotin ve diger turlerden bagimliliklarin yayginhdinin daha
dusuk oldugu ortaya cikmistir. Simsek (2017) tarafindan 800 kisi ile yapilan
arastirmada ise 14-18 yas arasi gencglerden spor yapanlarin yapmayanlara goére
anlaml dizeyde daha dusuk bagimliik degerlerine sahip oldugu goériimektedir. Can
ve Tozoglu (2019) tarafindan internet bagimhhgi 6zelinde sporun etkisini yordama
amaclyla yapilan arastirmada ise spor yapan genglerin internet bagimhliklar
yapmayanlara gore anlamli dlizeyde daha disuk ¢ikmistir. Orhan (2018) tarafindan
10-14 yas arasi cocuklar ile yapilan arastirmada da cocuklarin fiziksel aktiviteye
katihm duzeyleri ve dijital oyun bagimliliklar arasindaki iliski arastiriimistir. 245 Kisi ile
yapilan arastirma sonucunda kisilerin fiziksel aktiviteye katilim seviyeleri arttik¢a dijital
oyun bagimhhg:r dizeylerinin azaldigi goralmuistir. Kim (2016) tarafindan yapilan
arastirmaya gore de spor yapmanin dijital oyun bagimhligi ile iliskisi bulunmustur. Park
vd (2016) tarafindan yapisal esitlik modellemesi ile yapilan bir diger arastirmaya goére
de spora katihmin 6z kontrol degiskeni ile dijital oyun bagimlhihgina anlamli dizeyde
etki ettigi ortaya ¢cikmistir. Buna goére spor yapan genclerin dijital oyun bagimlliklar
yapmayanlara goére anlamli diizeyde daha disik ¢cikmaktadir. incelenen arastirmalar
sonucunda spor yapmanin bagimhlklara yonelik olumlu bir etki gdsterdigini

sdylenebilmektedir.

Farkli bir bakis acisiyla; Li vd (2020) tarafindan yapilan arastirmaya gore
fiziksel aktiviteye bagli salgilanan hormonlarin bagimhliklara yodnelik olumlu etki
gOsterdigi ortaya koyulmaktadir. Ayrica uzun sureli egzersiz frontal korteks biyimesini
destekleyerek 6drenmeyi, hafizayi ve biligsel becerilerin gelismesini desteklemektedir
(Chaddock vd 2010). Ayrica sportif aktivite ve psikolojik bozukluklarin énlemesi ve
¢bzUimlenmesi arasinda olumlu bir iligki oldugu farkl arastirmalarca ortaya
konulmaktadir (Nabkasorn vd 2005, Civan vd 2018, Tekin vd 2009, Cekin vd 1996,
Basar ve Sari 2018). Psikolojik bozukluklarin ise dijital oyun bagimliligi ile iliskisi goz
onune alinirsa fiziksel aktivitelerin kisileri psikolojik olarak iyi hissetmelerini sagladigi ve
bu dogrultuda dijital oyun bagimhhginin olugmamasi Ustunde olumlu etkiye sahip

oldugu dusunulmektedir

Bagimliliklarin en temel unsurlarindan biri olan sosyal beceri kavrami ile sportif
egzersizlere katilm arasinda da anlamli ve pozitif iliski olduguna yoénelik farkh

calismalar vardir. Makar (2016) tarafindan 453 Universite &grencisi ile yapilan
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arastirma sonucuna gore fiziksel aktiviteye katihm duzeyi arttikga Kkisilerin sosyal
becerilerinin de arttigi gortlmuastir. Bu durum spor yapmanin dogrudan etkilerinin yani
sira dolayli etkilerinin de bagimliliklarin ¢6zimlenmesinde veya onlenmesinde olumlu

katki sagladigini géstermektedir.

Bununla birlikte “spor” denildiginde kimsenin aklina ekran karsisinda uzun
zamanlar gecirilen “e-spor” kavrami gelmemektedir (Mustafaoglu 2018). Oztirk’e
(2019) gore de e-spor oyunlari sportif faaliyet olmaktan ¢ok uzak bir kavramdir. Sportif
etkinliklerin sagladigi olumlu katkilarin tam aksine birgok olumsuz riski icinde
barindirmaktadir. Hatta dijital oyun bagimhligi spor olarak tanimlandiginda genclerin
bagimhlik riskiyle karsi karsiya birakildigi ortamlar olarak ifade edilmektedir. E-spor
oyunlari ve bagimhliklar ile ilgili literatlr incelendiginde birgok arastirmada e-spor
oyunlari oynamanin bagimhlik riskini arttirdigi gértlmektedir. Can ve Tekkursun Demir
(2020) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore e-sporcularin oyun bagimhligi dizeyleri,
diger sporculara goére daha yiiksektir. Ayrica Oztirk (2019) tarafindan e-spor
oyunlarinin psikolojik sagliga olumsuz etkileri oldugu, teknoloji ve kumar basta olmak
Uzere bircok farkli bagimhlik riski tasidigi belirtilmistir. Griusser vd (2017) tarafindan
yapilan baska bir arastirmada 7069 e-spor oyuncusundan %211,9 unun oyun oynama
bozuklugu kriterlerine sahip oldugu goérulmuagstir. Weinstein (2010) tarafindan dijital
oyun bagimhihginin biyolojik temellerini aciklamaya c¢alisan deneysel bir arastirmada
ise bir grup katiimciya heyecanh dijital oyunlar oynatiimis ve bireylerin dopamin
dizeylerinde oyunun baslangicina goére %10.5 azalma oldugu goéridlmuistir. Ayni
oyunlar eski extacy (uyusturucu sentetik madde) bagimllariyla oynandidinda ise
bagimhlarin dopamin dlzeylerinde herhangi bir degisim olusmadigi belirlenmigtir.
Dopaminin ise haz duygusunun tetikleyicisi olmasi nedeniyle bagimhliklarin olusumu
ve devaminda en onemli biyolojik etkenlerden oldugu bilinmektedir (Newton 2009)
Oyun oynama ve basari elde etmeye bagh olarak dopamin salgillaniminin haz ve
rahatlamay!r saglamasi bunun da bagdmhlik olusumuna neden olabilecegi
dusunulmektedir. Buna gore kisilerin e-spor oyunlarindan aldiklari hazzin uyusturucu
bagimlihgina esdeger nitelikte oldugu sdylenebilir. Henchoz vd(2016) tarafindan fiziksel
aktivitelere katihmin, bagimlliklara yonelik olumlu katkilarinin aksine e-spor oyunlari
veya dijital oyunlar oynamanin bagimliliklar ile olumsuz bir etkilesim halinde oldugu

gOriulmektedir.

Biyolojik etkilesime bagli gelisen durumlar haricinde e-spor oyunlarinin dijital
oyun bagimligina neden yol acgabilecegine dair arastirmalar incelendiginde, e-spor

oyunlarinin genel yapisi ve e-spor oyuncularinin ginlik yasam bigcimlerinden kaynakl
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olabilecegi disunulmektedir (Oztirk 2019, DSO, Yesilay). Ayrica e-spor oyunlari
basinda uzun sureler gegirmenin zihinsel gelisimi olumsuz etkiledigi ve duygu durum
bozukluklarina yol agtigi gorulmektedir (Aricak 2019). Bu durumun da bagimhliklarda
siklikla gérilen, akademik basarisizliklarin ve farkli psikolojik sorunlarin olusmasiyla
iliskili olabilecegi distncesini ortaya ¢ikarmaktadir. (Ostovar vd 2016, Bonnaire ve
Baptista 2019, Brunborg vd 2014, Loton vd 2015, Przepiorka vd 2021).

Ayrica uyku, yeme bozukluklari veya ice kapanma gibi bagimliliklara eslik eden
semptomlarin dizelmesinde fiziksel aktiviteye katihm etkili bir yontemdir. Kisilerin
sportif aktiviteye katilim dizeyleri arttikca yasadiklari uyku kalitesi dizeylerinin de
arttigi (Istkk vd 2015), yemek yeme Kkalitelerinin yukseldigi (Keskin 2019) sosyallik
seviyelerinin gelistigi (Yildirrm ve Bayrak 2019) goérilmektedir. Bu dogrultuda fiziksel
aktiviteye katiimin bagimhliklarin ortaya c¢ikardigi fiziksel sorunlar ile bas etmede

yardimci oldugu ve iyilesme surecinde etkili bir unsur oldugu dusunulmektedir.

Dogrudan etki glct ya da ikincil kazanimlar olarak sportif aktivitelere katilimin
dijital oyun bagimhligi ve farkh bagimliliklara yonelik olumlu etkileri gérulmektedir. Spor
ve e-spor kavramlarinin bagimhliklara yonelik ortaya ¢ikardiklari bu durumlar arastirma
bulgularimiz dogrultusunda incelendiginde elde edilen bulgularin literatir ile paralellik
goOsterdigi  gorulmektedir. E-spor oyunlari oynayan katilimcilarin  dijital oyun
bagimhliklari ylUksek bulunurken spor yapan katilimcilarin ise dusuk oldugu

gO6ralmistar.

H,: Katiimcilarin dijital oyun bagimhliklarinda cinsiyet faktoriine gore fark vardir.

ikinci hipotezde katilimcilarin dijital oyun bagimliliklarinda cinsiyet faktoriine gére
fark olup olmadigi analiz edilmistir. Tablo 4.3’te yer alan bulgular incelendiginde, sadece
spor yapan grupta cinsiyet degiskeni igin anlamli bir farktan bahsedilemezken sadece e-
spor oyunu oynayanlar, hem e-spor oyunu oynayip hem spor yapanlar ve her ikisini de
yapmayanlarda anlamli bir fark oldugu ortaya c¢ikmistir. Farkhlik olan gruplar
incelendiginde ise her Ug grupta da erkeklerin dijital oyun bagimliliklarinin kadinlara gore

daha yuksek oldugu gorulmektedir.

Simkova ve Cincera (2004) tarafindan Universite 6grencileri ile yapilan bir
arastirmada erkeklerin internet bagdimlliklarinin kadinlara gére daha yiksek oldugu
sonucu ortaya cikmistir. internet bagimhligina yénelik Ertekin vd (2016) tarafindan

ergenlerle yapilan baska bir arastirmaya gore ise, erkeklerin internet bagimhlik diizeyleri
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kizlardan daha yiksek ¢ikmistir. Yine Glkemizde Durmus vd (2018) tarafindan Universite
ogrencileriyle yapilan bir diger arastirmada da erkeklerin internet bagimlilik duzeyleri
kizlara gére anlamli diizeyde daha yilksek cikmistir. TUIK (2018) verilerine gore de
erkeklerin  %80.4'G kadinlarin ise %65.5’i internet kullanmaktadir. Bu veriler
dogrultusunda erkeklerin kadinlara gore oransal olarak daha fazla kullandigi ve daha
yuksek bagimlilik puanlarina sahip olduklari séylenebilir. Chou ve Hsio (2000) tarafindan
Universite ogrencileri ile yapilan arastirma sonucuna gore erkeklerin dijital oyun
bagimliigi dizeyleri kizlara goére anlamh dizeyde daha ylksek cikmistir. Ayrica,
Morahan-Martin ve Schumer (2000) tarafindan yapilan baska bir calismada da erkek
katilimcilarin dijital oyun bagimhhgi dizeylerinin kadin katihmcilara gére anlamli dizeyde
daha yuksek ciktigr goérilmuistir. Kir ve Sulak (2004) tarafindan Universite 6grencileri ile
yapilan bir arastirmaya gore de erkeklerin dijital oyun bagimhligi dtuzeylerinin kadinlara
gore anlaml diizeyde daha ylksek ciktigi gortlmektedir. Erkeklerin kadinlara gére daha
yuksek bagimhhk riski barindirdiklari yapilan meta analiz ¢alismasi ile de ortaya
konulmustur  (Wikipeida,2008). Ancak, farkh arastirmacilar tarafindan yapilan
caligmalarda cinsiyet faktoru ile internet bagimliligi arasindan anlamh bir iligki olmadigi
da belirtiimektedir (Keresteci 2021, Marufoglu 2020). Bagimhlklarda cinsiyet faktériine
yonelik yapilan literatir taramasi erkeklerin kadinlara goére dezavantajli oldugunu
gostermektedir. internette gecirilen sire arttikga internet bagimhliginin arttigi ve
erkeklerin kadinlara gére bagimlihda daha yatkin olduklari sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
Erkeklerin kadinlara gére bagimliliga daha yatkin olduklari bagimsiz arastirmalarda da
belirtilmistir (Sally 2006, Kilig ve Batigin 2011, Goékgearslan ve Glnbatar 2012).
Arastirmamiz kapsaminda erkekler ile kadinlarin bagimhlik dizeyleri arasinda farkin
olmadigi tek grup olarak sadece spor yapanlar grubu oldugu belirlenmistir. TUIK (2018)
tarafindan yapilan hane halki bilisim teknolojileri kullanim arastirmasinda erkeklerin
interneti kullanim oranin kadinlara gére daha fazla oldugu gérilmektedir. Bu durum ise
erkekelrin daha fazla internet kullanimana maruz kalarak daha yuksek bagimlilik oranina

sahip olabilecegi seklinde yorumlanmaktadir.

Cinsiyetin dijital oyun bagimliligina olan etkisinin nedenlerinin incelenmesine

yonelik daha detayli arastirmalara ihtiyag oldugu dugtnulmektedir.

Hs: Katilimcilarin spor/e-spor yapma durumlarina, cinsiyetlerine ve spor/e-spor
yapma durumlari ve cinsiyetlerinin ortak etkisine gore depresyon, anksiyete ve

stres diizeylerinde anlaml bir fark vardir.
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Arastirma bulgularina gbére katilimcilarin  spor/e-spor yapma durumu ve
cinsiyetlerine gore depresyon, anksiyete ve stres duzeylerinde anlaml farklarin oldugu
go6rulmustar. Buna goére; depresyon degiskeninde sadece e-spor oynayanlarin puan
ortalamalari hem spor yapan hem e-spor oyunu oynayanlardan ve higbirini
yapmayanlardan daha yulksektir. Cinsiyete gore ise kadin katilimcilarin depresyon
puanlarinin erkeklere gore daha ylksek oldugu bulgusu ortaya gikmistir. Anksiyete
degiskenine gore; sadece e-spor oyunu oynayanlarin puan ortalamalari hem spor yapan
hem e-spor oyunu oynayanlardan, hi¢ birini yapmayanlardan ve sadece spor
yapanlardan daha yuksektir. Sadece spor yapanlarin puan ortalamalarinin ise higbirini
yapmayanlardan daha disik oldugu gorilmektedir. Cinsiyete goére ise kadin
katilimcilarin anksiyete puan ortalamalarinin erkeklerden daha ylksek oldugu
bulunmustur. Stres degiskenine goére; sadece e-spor oyunu oynayanlarin puan
ortalamalarinin hem spor yapan hem e-spor oyunu oynayanlardan ve higbirini
yapmayanlara gore daha yuksek oldugu; sadece spor yapanlarin puan ortalamalarinin
ise higbirini yapmayanlardan ve her ikisini yapanlardan daha dusuk oldugu belirlenmistir.
Cinsiyete gore ise kadin katilimcilarin stres puan ortalamalarinin erkeklere gére daha

yUksek oldugu bulunmustur.

Yukaridaki bulgulara gére 6zetle yalnizca e-spor oyunlari oynayanlarin depresyon,
anksiyete ve stres dizeyleri diger gruptakilere gére anlamli dizeyde ylksek oldugunu
gOstermektedir. Yalnizca spor yapan katilimcilarin ise depresyon, anksiyete ve stres
dizeylerinin diger katihmci gruplarina gére anlaml diizeyde daha dusuk oldugu ve bu

psikolojik sorunlari daha az dizeyde yasadiklari gérilmektedir.

Hipotezle ilgili literatir incelendiginde Hipokrat'tan ginimuze kadar fiziksel aktivite
ile ruh saghg! arasinda bir bag oldugu vurgulanmakta ve bu iki olgununun birbirini
destekledigi yapilan bir¢cok arastirmada ortaya koyulmaktadir (Cankorur 2016). Saeed vd
(1999) tarafindan yapilan bir calismaya gore tedaviye direncli depresyon tirlerinde bile
egzersiz faaliyetlerinin olumlu sonuclar verdigi belirtiimistir. Nabkasorn vd (2005)
tarafindan yapilan bir bagka arastirmaya gore de 8 haftalik fiziksel egzersiz programina
katilan kadinlarin depresyon puanlarinda anlamli dusus meydana geldigi ortaya
koyulmustur. Yine ayni arastirma igerisinde katihmcilarin stres dizeylerinde de anlamli
bir azalma oldugu belirlenmigtir. Ayrica Omar (2004) tarafindan yapilan aragtirmaya goére
de dizenli fiziksel aktiviteye katiimin kigilerin depresyon diizeylerinde olumlu yénde
farklilasma yarattiyi ve depresyon seviyelerinin azalmasinda etki gosterdigi bulunmustur.
Ozding ve Turan (2018) tarafindan Universite 6grencileri ile yapilan bir arastirmada

katihmcilarin fiziksel aktiviteye katim duzeyleri ile algiladiklari stres seviyesi arasinda



80

negatif yonli anlamh bir iligki oldugu sonucu ortaya gikmigtir. Fox (1999) tarafindan
yapilan arastirmaya gore kisilerin sportif faaliyetlere katiimlari arttikga algiladiklari stres
dizeylerini olumlu ydnde etkilemektedir. Farkli birgok arastirma incelendiginde anksiyete
ile spor arasinda da ters yonlU bir iligki oldugu gorulmektedir. Bireylerin fiziksel aktivite
dizeyleri ile anksiyete seviyelerinin ters orantili olarak hareket ettikleri goriimektedir
(Martinsen, 2008, Strohle, 2009). Moti vd (2004) katilimcilarin yagadiklar anksiyete

seviyesi ile katildiklari sportif etkinlik diizeyi arasindaki iliskiye isaret etmektedir.

Fiziksel aktivitenin psikolojik sagliga nasil olumlu etki ettigi incelendiginde fiziksel
aktivite sirasinda meydana gelen hormonel degisimlerin bunda énemli bir roll oldugu
gorulmektedir. Fiziksel aktiviteye bagh olarak kisilerin hormonel dengelerinin
duzenlendigi buna bagh olarak ruhsal acidan kendilerini daha iyi hissettikleri
gorulmektedir (Terlemez 2019). Ayrica fiziksel aktiviteye katiimin gencg bireylerde,
dogal olarak kendini anlatma, kendine glveni ve centilmenlik ruhunu arttirdigi, basari
ve sosyal iletisim becerilerini gelistirdigi, zihin yorgunlugu ve gerginligi azaltmada
yardimci oldugu dugunilmektedir (Cengiz ve Delen 2019). Sagladigi bu faydalarin da
kisilerin kendilerini iyi hissetmesinde ve sosyal uyum duzeylerinin geligserek psikolojik
saghklarini destekledigi dusundlmektedir. Ayrica, kisilerin fiziksel aktivite yaparken
dijital oyunlar gibi risk faktérlerinden uzaklagsmalari ya da daha az zaman gegirmelerini
saglamasi  psikolojik  sagliklarini  koruma da yardimci oldugu seklinde

yorumlanmaktadir.

Farkli Glkelerden arastirmalar incelendiginde de internet bagimhhg ile depresyon,
anksiyete ve stres bozuklugu gibi psikolojik bozukluklarin siklikla birbirlerine eslik ettigi
gorulmektedir. Starcevic vd (2011) tarafindan yapilan psikolojik problemleri ortaya
clkarmaya yonelik taramada problemli oyun oynama bozuklugu olan oyuncularin
normal oyunculara goére Belirti Tarama Listesi-90 (SCL-90) psikopatoloji 6lgme
basliklari olan somatizasyon, takinti, sosyal duyarhlik, depresyon, kaygi, 6fke, fobik,
paranoid ve psikotik bozukluklardan daha yuksek puan aldiklari ortaya c¢ikmistir.
Mentzoni (2011) tarafindan yapilan arastirmanin bulgularn incelendiginde de kisilerin
dijital oyun oynama duzeyleri arttikga depresyon ve anksiyete duzeylerinin yukseldigi,
yasam doyumlarinin ise azalmaya basladigi gorulmektedir. Young (1997) ye goére
internet bagimhlarinin depresyon, anksiyete ve duygusal problemlere daha fazla
yatkinhklari vardir. Bu bireyler interneti, doyurulmamis ihtiyaglarini doyurmak veya
ifade edemedikleri bastiriimis duygularini agiklamak icin kullanmaktadir. Tas (2017)
tarafindan Ulkemizde yapilan bagka bir arastirmaya gore de internette gegcirilen sire ve

cinsiyet gibi degiskenler de kisilerin psikolojik sagliklarina etki etmektedir. Bu sebeple
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e-spor oyunlari oynayanlarin gunlik yasam sekilleri ve e-spor oyunlarinin ozellikleri
dogrultusunda yiksek risk altinda olduklari sdylenebilir. E-spor oyunlarinin da
depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik sorunlar ile olan iligkisi farkli calismalarda
ortaya konulmaktadir (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 kaynaklandidi incelendiginde 6zellikle siddet igerikli dijital oyunlari uzun
sure oynamanin Kigsilerde ruhsal sorunlarin olusumuna neden olabildigi ortaya
konulmustur (Mustafaoglu ve Yasaci 2018). E-spor oyunlarinin ise PUBG, LOL,
Valorant CS:GO gibi siddet icerikli oyunlarinin daha sik oynandigi gorilmektedir. Bu
durumun da psikolojik problemlerin olusumunda risk yaratabilecedi dusunulmektedir.
Nitekim yapilan bircok arastirma da bu dusunceyi desteklemektedir (Bilgi 2005,
Mentzoni 2011, Starcevic vd 2011, Rehbein 2010, Gentile vd 2011, Lee vd 2016,
McNicol ve Thorsteinsson 2017, Brunborg vd 2018).

Yapilan arastirmalar depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik problemlerin
kadinlarda erkeklere gore daha sik rastlandigini géstermektedir. Unal vd (2002) yaptig
arastirmaya gore kadinlarin erkeklere godre depresyon puanlarinin daha yiksek
oldugunu belirlemigtir. Yildiz (2016) tarafindan Universite égrencileri ile yapilan bir
baska arastirmaya goére de kadinlarin erkelere gére depresyon seviyelerinin daha
yuksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Anksiyete durumu incelendiginde ise Amerikan Ulusal
Es tani Calismasi verilerine gore anksiyetenin yasam boyu siklik oranlari kadinlarda
%30.5 erkeklerde ise % 19.2 olarak bulunmustur. Ergenlik dénemindekilerin anksiyete
bozukluklarinda cinsiyet farkhliklarinin arastirildidi bir ¢galismada, Lewinsohn vd (1993)
kadin katihmcilarda erkeklere oranla belirgin dizeyde yuksek anksiyete belirtileri
gOzlemistir. Cocuklarda anksiyete incelendiginde ise Tas (2019) tarafindan yapilan bir
arastirmada kiz gocuklarin erkek gocuklara gore yasadiklari anksiyete duzeyinde
anlamli dizeyde fark oldugu ortaya ¢cikmistir. Eman (2012) Universite 6grencileri ile
yaptid1 arastirmada kadin katihmcilarin stres seviyelerinin erkeklere gore anlamli
dizeyde daha yuksek oldugunu belirtmigtir. Sahin (2018) Universite 6grencileri ile
yaptid1 caligmada kadin katilimcilarin yasadiklari stres dizeyinin erkeklere gore daha
yuksek oldugunu bulmustur. Literatur incelendiginde kadinlarin erkeklere oranla
depresyon, anksiyete ve stresi erkeklere gore daha yuksek seviyede yasadiklari
goriulmektedir. Bu durumun nedeni olarak biyolojik ve psiko-sosyal etmenlerden
kaynaklandigi distndlebilir (Bal vd 2013)

Cinsiyet ve spor yapma durumuna gore depresyon anksiyete ve stres iligkisi

incelendiginde sportif faaliyetlere katilan kadinlarin, sportif faaliyetlere katilan erkeklere
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gore depresyon ve anksiyete puanlarinin daha yuksek ciktigr gorulmektedir. Ayrica
sportif faaliyetlere katilan erkek ve kadinlarin sportif faaliyetlere katilmayan erkek ve
kadin katihmcilara gére depresyon ve anksiyete dizeylerinin daha dasik ciktigi
gorilmektedir (Storch vd 2005).

H,;. Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftalikk spor yapma, e-spor oyunlari oynama siiresi dijital oyun

bagimlihginin anlaml bir yordayicisidir.

Tablo 4.7 incelendiginde yalnizca spor yapanlari katiimcilarin spor yapma
surelerinin dijital oyun bagimlihgini anlamh dizeyde yordamadigi gorulmektedir.
Yalnizca e-spor oyunu oynayanlarin haftalik e-spor oyunlari oynama surelerinin ise
dijital oyun bagimhligi dizeylerini anlamli dlizeyde yordadigi oyun sureleri arttikca

dijital oyun bagimliliklarinin da anlamli seviyede arttigi belirlenmistir.

Hem e-spor oyunlari oynayan hem spor yapanlarda ise e-spor oyunlari
oynanama suresi arttikca kigilerin yasadiklari dijital oyun bagimlihg: dizeyleri de
artmaktadir. Ayni gruptaki spor yapanlarda ise, katilimcilarin spor yapma sureleri
arttikga dijital oyun bagimhihgdi dizeyleri azalmaktadir. Buna gére spor yapmanin, dijital

oyun bagimlihginin azalmasina yonelik etki ettigi sdylenebilmektedir.

Arastirma bulgularimiz dogrultusunda dijital oyun bagimliligi ile oyun oynama
suresi arasindaki iligski incelendiginde DSM-5 tani kriterleri arasinda yer alan “Oyunlarin
basinda daha uzun sireler gegirme istedi ve artan tolerans” maddesi ile paralel nitelikte
olmasi dikkat ¢ekmektedir. Gunlik sorunlardan kagma ve rahatlama ortami olarak
gorulmesi e-spor oyunlari oynama sebeplerinden birisidir. Bu tarz psikolojik sorunlar
dijital oyun bagimhliklari ile paralel olarak gorilebilecedi kisilerin bu dogrultuda
oyunlara daha fazla yonelerek, daha uzun slreler oyun basinda kalabilecekleri
dusunulmektedir. (Whang ve Chang 2004).

Sportif faaliyetlere katilim suresi arttikga da kisilerin elde edecekleri psiko-
sosyal kazanimlar dogrultusunda bagimliliklarinin azalmasina etki edecegdi farkli
aragtirmalarda ortaya koyulmustur (Kowalski vd 2013, Holtkamp vd 2004). Kisilerin
spor yapmalarinin yani sira spor yapma sirelerinin de bagimhligin énlenmesi veya
rehabilite edilmesinde o6nemli bir etkiye sahip oldugu farkh arastirmalarca
belirlennmistir. Glilbetekin vd (2021) tarafindan yapilan arastirmaya gore katilimcilarin

ilgilendikleri bir spor dalinin olmasi kigilerin yasadiklari dijital oyun bagimhligi
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dizeylerinin daha dusik olmasinda anlamli bir fark olusturmaktadir. Can ve Tozoglu
(2019) tarafindan 1298 Universite 6grencisi ile yapilan arastirmaya gore katihmcilarin
spor yapma sureleri ile internet bagimhliklari arasinda negatif yonla, anlamh bir iligki
go6rulmustir. Buna gore Kkisilerin spor yapma sureleri ile internet bagimliliklar ters
orantili bir sekilde hareket etmektedir. Onur (2019) tarafindan yapilan baska bir
arastirmaya gore de spora ayrilan zaman ile dijital oyun bagimlihgi arasinda negatif
yonlu bir iligki vardir. Literatlr incelemesinde ¢ogunlukla sportif etkinliklere katilim ile
internet bagimhligi arasinda negatif yonli bir etkilesim oldugu gorilmektedir. Marufoglu
(2021) tarafindan yapilan arastirmaya gore ise fiziksel aktiviteye katim duizeyi ile
internet bagimlihg1 arasindan anlaml bir iliski gorulmemistir. Ancak yukarida belirtigi
gibi bir arastirma sonucu iki degisken arasinda negatif bir iliski oldugu yénindedir. Bu
baglamda dijital oyunlar basinda gecirilen uzun zaman dijital oyun bagimhhig riskini
beraberinde getirmektedir. Goldag (2018) tarafindan lise oOgrencileri ile yapilan
arastirma bulgularina gore dijital oyunlari oynama suresi ile dijital oyun bagdimlihgi
arasinda pozitif yonli anlamli bir iliski vardir. Gokcearslan ve Durakoglu (2014) ise
yaptiklar aragtirmada 3 saatlik oyun suresini vurgulamaktadirlar. Bulgulara gére oyun
suresi gunluk 3 saati gegen katihmcilarin dijital oyun bagmliligi puanlari anlamli
seviyede yuksek cikmistir. Hipotez bulgularinin literatir ile desteklendigi ve farkli birgok

arastirma bulgusu ile paralellik gosterdigi goralmektedir.

Hs: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama siiresi ve dijital oyun

bagimhihg: depresyonun anlamh bir yordayicisidir.

Aragtirma bulgulari sadece spor yapan katilimcilarda, spor yapma suresinin
depresyonu etkilemedigini dijital oyun bagdimliginin ise depresyonu arttirdigini
gostermigtir. E-spor oyunlari oynayan katihmcilar degerlendirildiginde, e-spor oynama
suresinin de depresyonu arttirdigi belirlenmigtir. Ancak yapilan analize dijital oyun
bagimhhgi dahil oldugunda dijital oyun bagdimlihginin depresyonu arttirdidi, e-spor
oynama suresinin ise az miktarda depresyonu azalltigi gorulmugtur. Katihmcilardan hem
spor yapan hem de e-spor oyunlari oynayan grup incelendiginde, spor yapma suresinin
depresyonu negatif olarak etkiledigi, e-spor oyunlari oynamanin ise pozitif olarak
etkiledigi ancak analize dijital oyun bagimhhgi dahil oldugunda dijital oyun bagimhhginin
stresi negatif etkiledigi gortlmustir Bu grupta da diger gruplardaki gibi dijital oyun

bagimhligi depresyonu arttirmaktadir.
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Bulgular dogrultusunda literatir incelendiginde, dijital oyunlar ile uzun sure
gecirmenin kisilerde farkl psikolojik sorunlara yol agabilecedi, farkli arastirmalarca ortaya
koyulmustur. Mentzoni (2011) tarafindan yapilan arastirma sonucunda Kigilerin dijital
oyun oynama duzeyleri arttikga depresyon ve anksiyete duzeylerinin yukseldigi, yagam
doyumlarinin ise azalmaya basladigi gériimistir. is geredi olmayan yogun kullanimin
fiziksel hasatlklarin yani sira ciddi boyutta psikolojik problemler ile iligkili oldugunu
sdylemek mimkindir (McNicol ve Thorsteinsson 2017). Ozellikle, yalnizlik hissi
yasayan ve depresyon egiliminde olan Kkisilerin dijital oyunlara daha fazla ilgi
gOsterebilecegi, bu faktorlerin de zamanla oyun bagimhihigina neden olabilecegi
dusunulmektedir (Yilmaz vd 2018). Oyun oynama slresinin artmasinda baslica neden
kisilerin yasadiklari olumsuz duygulardan kagabilmek ya da etkilerini azaltabilmek icin
oldugu goérulmektedir (Bowman ve Tamborini 2012). Bu dogrultuda, kisilerin yasadiklari
psikolojik sorunlar paralelinde oyun oynama surelerinin artabilecegi ve dijital oyun
bagimhhginin gelisebilecedi dusunulmektedir. Psikolojik sorunlar sebebiyle gercek
yasamdan uzaklasan bireyler sanal dinyaya daha fazla dahil olarak orada yeni bir
hayat kurma ve arkadasliklar edinmeye baslar (Akkas 2020). Bu durumun da ekran
karsisinda daha uzun zaman gegirerek, dijital oyun bagimhliginin gelismesine neden

olabilecegdi dugunulmektedir. (Weinstein ve Lejoyeux 2010).

Depresyon ile dijital bagimhliklarin birleriyle etkilesim halinde olduklari farkli
aragtirmalarda belirtiimektedir. Brunborg vd (2018) tarafindan 1928 lise 6grencisi ile
yapillan caligmada katihmcilarin dijital oyun bagmhhgi seviyeleri ile algiladiklar
depresyon arasinda anlaml bir iliski bulunmustur. Bu iki yapi birbirine paralel bir sekilde
artmakta veya azalmaktadir. Mustafaoglu ve Yasacrya (2018) gore, dijital oyun
bagimliliklari gocuklarin depresyon dizeylerine olumsuz etki etmektedir. Ginay vd
(2018) tarafindan yapilan bir diger arastirmaya gére de genclerin internet bagimhhklari ile
depresyon seviyeleri arasinda anlamli bir iligki vardir ve her ikisi dogru orantil bir sekilde
artmakta ya da azalmaktadir. Ancak hangisinin hangisine etki ettigi tam olarak
bilinmemektedir. Depresyon yasayan kigilerde internet bagimhhgi hem depresyonun
nedeni hem de bir sonucu olarak olusabilir. Bununla birlikte arastirma bulgularinda dijital
oyun bagimhliginin varliginda e-spor oynamanin depresyon acgisindan rahatlatici bir
etkiye de sahip olabilecedi gorulmektedir. Bu etkinin olugmasinda bagimlilik yapici
maddeye erisim sonucu ortaya ¢lkan haz alma ve rahatlama durumunun Kisilerin
yasadiklari depresyona olumlu etki ederek pozitif bir sonu¢ olusmasina neden oldugu

seklinde yorumlanmaktadir.
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Kisilerin sportif etkinliklere katilim dizeyinin basta depresyon olmak Uzere farkl
psikolojik sorularin ¢dzumlenmesi ve onlenmesinde olumlu katki sagladigi farkli
arastirmalarda ortaya koyulmaktadir (Craft vd 2004, Nabkasorn 2005, Canan 2010,
Yildirrm 2015). Bu durum arastirma bulgularimiz ile farklilik gostermektedir. Ancak,
Newman (2016) kisilerin depresyon belirtilerinden kagis amaciyla sportif faaliyetlere
daha sik yodnelebilecegini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda yodun sportif aktivite
gerceklestiren kisilerin depresyon seviyelerinin diger kisilerden daha ylksek olabilecegi

dustnllimektedir.

Hes: Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama siiresi ve dijital oyun

bagimhligi anksiyetenin anlaml bir yordayicisidir.

Arastirma bulgulari sadece spor yapan katilimcilarda, spor yapma suresinin
anksiyeteyi etkilemedigini dijital oyun bagimliginin ise anksiyeteyi arttirdigini gostermistir.
E-spor oyunlari oynayan katiimcilar degerlendirildiginde, e-spor oynama suresinin de
anksiyeteyi arttirdigi belirlenmistir. Ancak yapilan analize dijital oyun bagimliligr dahil
oldugunda dijital oyun bagimliiginin anksiyeteyi arttirdidi, e-spor oynama suresinin ise
az miktarda anksiyeteyi azalltigi goérulmustur. Katiimcilardan hem spor yapan hem de e-
spor oyunlari oynayan grup incelendiginde, spor yapma suresinin anksiyeteyi pozitif
olarak etkiledigi, e-spor oyunlari oynamanin ise negatif olarak etkiledigi ancak analize
dijital oyun bagimhhgi dahil oldugunda etkinin pozitife dondigu belirlenmistir. Bu grupta

da diger gruplardaki gibi dijital oyun bagimliligi anksiyeteyi arttirmaktadir.

Dijital oyunlar ile gegirilen sure arttikga kisilerin yagadiklari anksiyete sorununun
da paralel bir sekilde arttigi dusinulmektedir. Lo vd (2005) tarafindan uUniversite
ogrencileri ile yapilan bir arastirmada, katihmcilarin dijital oyunlar ile gecirdikleri sure
artttkgca anksiyete seviyelerinin arttigi ve kisilerarasi iletigim kalitesinin dustugu
goralmustur. Mehroof ve Griiths (2010) tarafindan yapilan bir bagka arastirmaya goére de
katilimcilarin dijital oyunlar ile gegirdikleri sure arttikga anksiyete duzeylerinde de artig
oldugunu belirtmektedirler. Mentzoni (2011) tarafindan yapilan bir bagka arastirmada ise
dijital oyunlar oynanma suresi arttikga anksiyete puanlarinda pozitif yonlt anlamh fark
olugsmaktadir. Bilgisayar baginda gegirilen uzun surelere bagli olarak yasanan sosyal
izolasyonun yasanan anksiyeteler ile bagi oldugu distnulebilir. E-spor oyuncularinin
oynadiklari uzun sireli oyunlar anksiyete sorunu yasamalarinda risk unsuru olarak
distnllmektedir. Lee ve Leeson (2015) tarafindan yapilan arastirmaya goére e-spor

oyuncularinin bilgisayar basinda gegcirdikleri zamana paralel olarak yasadiklar
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anksiyetede artis ya da azalis goriimektedir. Martoncink ve Loksa (2016) tarafindan
yapilan bir baska arastirmaya gére de e-spor oyuncularinin yasadiklari sosyal anksiyete
duzeylerinde oyun baginda gegirdikleri surenin etkili oldugu ve oyun oynama sureleri
arttikca yasadiklari sosyal anksiyete dizeylerinin de arttigi gérilmektedir. Ancak sosyal
anksiyetenin mi oyun suresini arttirdigi yoksa oyun suresinin mi sosyal anksiyeteyi
arttirdigi tartismali bir konudur. Kigiler yasadiklari sosyal problemlerden bir kagis yeri
olarak dijital oyunlari gérip orada kendilerine gercek diinya yerine alternatif bir yasam
olusturma yoluna gidebilmektedirler (Whang ve Chang 2004). Bu Kkigilerin yasam
sekillerine bagl olarak anksiyete duzeylerinin ve bilgisayar basinda gegirdikleri strenin
birbirleriyle paralel olarak artma ihtimalini gi¢lendirmektedir. Bu durum bu arastirmanin
bulgulariyla paralel olarak analize dijital oyun bagimliigi dahil oldugunda e-spor oynama
suresinin negatif etkisinin pozife dénmesini agiklamaktadir. Yani, ortada bir bagimhlk var
ise bagimhlik kaynagi parametreye maruz kalmak psikolojik faktorlerde kisa sureli bir

rahatlamaya neden olabiliyor seklinde yorumlanabilir.

Sportif faaliyetlere katihmla ilgili olarak ise kigilerde anksiyete olusumunu énleyici
veya ¢ozumleyici niteligi oldugu farkli arastirmalarda ortaya koyulmustur. Connor vd
(2000) tarafindan yapilan arastirmaya gore kisilerin fiziksel aktiviteye katilim sdreleri ile
yasadiklari anksiyete arasinda anlamli bir iligski vardir. Fiziksel aktiflik streleri arttik¢a
yasadiklari anksiyete dizeyleri azalmaktadir. Oliveria ve Souza (2019) tarafindan
yapilan arastirmaya gore katilimcilarin fiziksel aktivite dizeyleri arttikga algilanan yasam
kaliteleri de artmakta buna bagli olarak da yasadiklari anksiyete duzeyleri azalmaktadir.
Olugan bu durumlarin fiziksel aktivitenin hangi yonlyle meydana geldidi incelendiginde
ise farkli gorusler oldugu goérulmektedir. Kowalski vd (2013) fiziksel aktiviteye katilim
suresi arttikga Kisilerin algiladiklari beden formunun olumlu olarak gelistigi buna bagli
sosyal anksiyetelerin onune gecilebildigini belirtmektedir. Holtkamp vd (2004) ise
anoreksiya gibi beden imaji sorunlarina yonelik ¢ozumler Uretebilmesine bagh fiziksel
aktivite duzeyinin kigilerde olumlu etkiler olugturdugunu belirtmektedir. Martinsen (2008)
ise fiziksel aktivite dlzeyinin anksiyete ve depresyon gibi psikolojik problemlerin
¢ozumlenmesinde terapi unsuru olarak kullanilabilecedi ve bu sorunlarin ortadan

kaldirlmasina katki saglayacagini belirmigtir.

Dijital oyun bagimlilidi ile anksiyete arasindaki iliski incelendiginde, Mustafaoglu
ve Yasacl (2018) yaptiklari arastirmada ¢ocuklarda dijital oyun bagimliiginin anksiyete
icin bir risk unsuru oldugunu belirtmektedirler. Kaymak vd (2021) Gniversite 6grencileri ile
yaptigi arastirmaya gore de katiimcilarin dijital oyun bagimliliklari ile anksiyete dizeyleri

arasinda pozitif yénlt anlaml bir iligki oldugu gortilmektedir. Gentile vd (2011) tarafindan
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3034 kisi ile yapilan arastirmaya goére dijital oyun oynamanin dogrudan bir etkisi olmasa
da dijital oyun bagimhhgdr olusumunun Kisilerin anksiyete dizeylerini araci olarak pozitif
yonli etkiledigi gorulmektedir. Bu durum dijital oyun bagimliigi ile anksiyete arasinda

yogun bir etkilesim oldugunu ortaya koymaktadir.

H;. Spor yapan, e-spor oynayan ve hem spor yapip hem de e-spor oyunlari
oynayanlarda haftalik spor yapma, e-spor oyunlari oynama siresi ve dijital oyun

bagimlihg: stresin anlaml bir yordayicisidir.

Arastirma bulgulari sadece spor yapan katilimcilarda, spor yapma suresinin stresi
etkilemedigini dijital oyun bagimliginin ise stresi arttirdigini géstermistir. E-spor oyunlari
oynayan katiimcilar degerlendirildiginde; e-spor oynama siresinin de stresi arttirdigi
belirlenmistir. Ancak yapilan analize dijital oyun bagimhhgdi dahil oldugunda dijital oyun
bagimhliginin stresi arttirdigi, e-spor oynama suresinin ise stresi azalttigi gorulmektedir.
Katiimcilardan hem spor yapan hem de e-spor oyunlari oynayan grup incelendiginde;
spor yapma suresinin stresi negatif olarak etkiledigi, e-spor oyunlari oynamanin ise
pozitif olarak etkiledigi ancak analize dijital oyun bagimlihgi dahil oldugunda etkinin
negatife dondugu belirlenmistir. Bu grupta da diger gruplardaki gibi dijital oyun bagimlihgi

stresi arttirmaktadir.

Yapilan arastirmalar kigilerin dijital oyunlar oynamalari ile algiladiklari stres
durumlari arasinda yakin bir bag oldugunu ortaya koymaktadir. Griffiths ve Davies (2005)
dijital oyun bagimhligini tanimlarken kisilerde duygu durum degisikligi olusabilecegini ve
bu duygu degisimlerinde oyunun bir ara¢ olarak kullanilarak oyun surelerinin giderek
artabilecegini belirtmektedir. Yani kisiler stres, kaygi, c¢aresizlik, sucluluk gibi olumsuz
duygulardan uzaklasmak icin dijital oyunlara yonelebilirler. Bag edemedigi problemlerle
her karsilagtiginda ise oyun oynama suresi ve sikhgi arttirilabilir. Sancaktar (2020) ise
ergenlerin dijital oyunlar oynama sureleri ile yasadiklari stres duzeyi ve algilanan
sosyal destek arasinda anlaml bir iligkinin var oldugunu belirtmektedir. Ancak stresin
mi oyun surelerini uzattigi ya da oyun surelerinin uzamasinin mi kisilerde strese yol
actigi hakkinda kesin bir gérus birligi yoktur. Kahalili-Mani vd (2020) yaslilar ile yaptigi
arastirmaya gore katihmcilarin dijital oyunlar oynamasinin ardindan nabizlarinda ve
kortizol seviyelerinde farklliklar olustugunu tespit etmistir. Bu durumun da stresi ortaya

cikaran fiziksel reaksiyonlar oldugunu belirtmistir.

Dijital oyun bagmlihg! ile stres arasindaki iliski incelendiginde ise c¢ogu

arastirmada olumsuz bir etkilesim halinde olduklari gorilmektedir. Kaymak vd (2021)
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universite ogrencileri ile yaptigi arastirmaya gore katihmcilarin dijital oyun bagimhhklari
ile stres duzeyleri arasindan pozitif yonlt anlaml bir iliski oldugu bulunmustur. Rehbein
(2010) ise kigilerin oyun bagimlilik duzeyleri ve algiladiklari stres seviyeleri arasinda
anlamli bir iliski oldugunu birbirine paralel bir sekilde artip azaldigini belirtmigtir.
Nabkasorn (2005) dijital oyun bagimhhd: ve stres arasindaki biyolojik etkilesime dikkat
cekmistir. Dijital oyun bagimhhgi ile salgilanan stres hormonlarinda arasinda anlaml ve
pozitif yonlu bir iliski oldugunu belirtmistir. Bu durum stres ile dijital oyun bagimhhginin

yakin etkilesim gosteren kavramlar oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu arastirmalar dogrultusunda Kkisilerin dijital oyunlar oynamasinin stres
duzeyleri Ustiinde olumsuz bir etkiye neden olabilecegi dustnulmektedir. Ancak stres
beraberinde olusan dijital oyun bagimlihgi ile dijital oyunlarin rahatlatici bir etkiye sahip
oldugu gorulmektedir. Clnkl bagimlilik olusturucu maddeye erisim sonucu ortaya
¢ikan haz alma ve rahatlama durumu kisilerin yasadiklari strese de etki ederek pozitif

bir etkiye neden olabilmektedir.

Fiziksel aktivite ve stresin karsilikli olarak iligkili kavramlar olduguna farkli
aragtirmalarda siklikla karsilasmaktayiz. Bu vyapilar arasindaki iligkiyi inceleyen
aragtirmalarin ¢cogu stresi azaltmak igin fiziksel aktiviteyi inceledigi ve bulgularin
genellikle bu yonde oldugu goérulmektedir. (Stults-Kolehmainen ve Sinha 2014). Aldana
vd (2016) tarafindan yapilan arastirmaya goére katilimcilarin fiziksel aktivite dizeyleri
arasindan anlaml bir iliski vardir katimcilarin fiziksel aktivite duzeyleri yukseldikge stres
dizeylerinin azaldigi goérulmektedir. Norris vd (1992) ergenler ile yaptiklar aragtirma
sonucuna gore katilimcilarin fiziksel aktivite sdreleri ile algiladiklari stres arasinda
anlamli bir iligki vardir. Buna gore katihmcilarin fiziksel aktiviteye katilim sureleri arttikga
algiladiklar stres duzeyleri azalmaktadir.  VanKim ve Nelson (2013) universite
Ogrencileri yaptid1 bir arastirmada, kigilerin yasadiklari stres dizeyini fiziksel aktiviteye
katiim yogunluklari arasinda bir bag oldugunu ortaya koymustur. Buna gore
katihmcilarin fiziksel aktiviteye katiim durumlari arttikga algiladiklari stres duzeylerinde
azalma meydana geldigi gortulmektedir. Fiziksel aktivite suresi ile stres arasindaki bagin
neden olustugu incelendiginde vucutta meydana gelen serbest kortizol 6lgumler, nabiz
(Rimmele vd 2009) kardiyak reaktivitenin dizenlenmesi (Hammer 2006), stres
hormonlari (Greenwood vd 2003), serotonin (Greeenwood vd 2011) etkin oldugu
dustnllmektedir. Fiziksel aktiviteye katihmin etkisiyle vicut tarafindan olusan bu
reaksiyonlarin kisilerde stres olusumunu énleme ya da ¢éziimlenmesine olumlu yénde
etki ederek fayda sagladigi disindlmektedir. Ayrica fiziksel aktivitenin bagimliliklar ile

icice bir kavram olan ruh saghgina da olumlu etki ettigi yapilan farkli arastirmalarda
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ortaya konulmustur. 2005 yilinda Tayland’da yapilan bir arastirmada 8 haftalik fiziksel
egzersiz programina katilan 18-20 yas aralidi kadinlarin depresyon puanlarinda ve
stresle baglantii hormon degerlerinde anlamali bir disids oldugu gorilmastir
(Nabkasorn vd 2005). Civan vd (2018) tarafindan yapilan meta analiz calismasinda da
orta yodunlukta uygulanan fiziksel aktivitelerin stresle ilgili hormonlarin
dizenlenmesinde etkili oldugunu ortaya konulmustur. Bu dogrultuda Kkisilerin
yasadiklari stres kaygl gibi olumsuz psikolojik durumlarin énlenmesi veya rehabilite
edilmesinde rol alarak dijital oyun bagimlihgi veya farkh bagimliliklara olumlu yénde

dolayl bir etkisinin oldugunu da séylemek mumkunduar.

5.2 Arastirmanin Nitel Verileriyle ilgili Bulgularin Tartigiimasi

Metafor kavrami insanlarin yasami, etrafinda gelisen olaylari nesneleri olgulari
veya kendilerini nasil gorup degerlendirdigiyle ilgili benzetimler yardimiyla kullanilan bir
arac olarak kabul edilmektedir. Bu sayede konularin ve durumlarin daha iyi ve kolay
sekilde aciklanabilmesine yardim ettigi gibi bilgi edinme ve sorgulama araci olarak da
kullanilabilir (Cerit 2008).

Calismanin bu béluminde metafor analiziyle elde edilen veriler iki grupta
tartisiimigtir. Bunlardan e-sporla ilgili veriler, DSM-5'e gore belirlenmis dijital oyun
bagimhihg kriterleri temel alinarak dijital oyun bagimhhgiyla, sporla ilgili veriler de spor

yapmanin kazanimlariyla iliskilendirilmigtir.

Arastirmaya katilan e-spor oyuncularinin “e-spor” kavramina yonelik Urettikleri
metaforlar dijital oyun bagimhilidi ile iligkilendirilerek dort tema altinda yorumlanmustir. Bu
temalar ve olusan kategoriler su sekildedir: “Zevk” (edlenmek, haz, heyecan, mutluluk,
sevmek, tutku, hirs, hobi, serbest zaman aktivitesi), “bagimhlik” (anlik rahatlama, arzu
edilen, bagimlilik, rahatlama, yasam tarzi, intiyag, dnemli aktivite, yoksunluk, mecburiyet,
saldirganlik, 6zgurluk, yalnizlik) “gercegin farklilasmasi” (gercek yasamdaki aktivitelerin
yerini almasi, gergek hayattan uzaklagsmak, gercek yasamin yerini almasi, yagsamla
Ozdeslestirme, eski hobilerden uzaklasmak, gercek disi, problemlerden uzaklagmak) ve
“‘hedef” (maddi kazang, amag igin arag, meslek, gelecek, kendini ifade edebilmek,
gelisim, liderlik) temalaridir. Arastirmadaki bulgular incelendiginde en ¢ok metafor
Uretilen temalarin sirasiyla; “zevk” (152 metafor, %51.877), “bagimhhk” (75 metafor,
%25.597), “gerceqin farkhlagimi” (40 metafor, %13.651) ve “hedef* (26 metafor, % 8.873)
olarak siralandigi gorilmektedir (Tablo 4.11-12-13-14). Arastirmada metaforik veri elde

edilen 293 e-spor oyuncusunun, e-spor oyunlari oynamayi 162 farkli metafor ile ifade
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ettigi goérdlmektedir. Bu ylzden e-spor oyunlari oynamayi sadece birka¢ metafor grubu
ile agiklamanin mumkidn olmadigi disundlmektedir. E-spor oyunlari oynayanlarin en ¢ok
hangi metaforu tercih ettigi incelendiginde, “eglenmek” (67, %41.358) metaforunun en sik
tercih edilen betimleme oldugu goérilmektedir. Eglenmek metaforuna benzer nitelikte
metaforlar olan “eglence kaynagi (2), eglence ve keyif (2), edlenmek ve hayat (2),
edlence ve mutluluk, eglenmek ve hafif rekabet, eglenmenin en eforsuz yolu, eglence ve
sosyallesmek” metaforlari, eglenme metaforunun kullanim sikhigini daha da
arttirmaktadir.

[Ty

E-spor oyunlari tanimlanirken “eglenceli bir serbest zaman degerlendirme aracr”
kavraminin siklikla karsimiza c¢iktigi gorilmektedir (Yikgloglu ve Kaplanoglu 2018).
Yapilan farkli arastirmalar incelendiginde eglenmenin e-spor oyunlari oynamanin baslica
nedenlerinden birisi oldugu goérilmektedir. Girgan vd (2018) tarafindan yapilan bir
arastirmada, katilimcilarin e-spor oyunu oynama sebeplerinin sirasiyla eglence, kagis ve
dostluk oldugu belirtilmistir. Akin (2008) tarafindan yapilan baska bir calismaya gore de
katihmcilarin e-spor oyunu oynamalarinin baslica nedeni olarak sirasiyla eglenmek ve e-
spor oyunlarini sevmek oldugu gorilmektedir. Bulgularimiz literatlrdeki farkh
arastirmalar dogrultusunda deg@erlendirildiginde sonuglarin paralellik gdsterdigi ve
eglenmenin e-spor oyunlari oynamada yayginlikla kullanilan bir metafor oldugu

gOrulmektedir.

En c¢ok metafor Uretilen zevk temasi incelendiginde 51 metaforun toplamda
Uretilen metaforlarin %31.481’lUk kismini temsil etmesi e-spor oyuncularinin, “e-spor”
kavramini zevk ve turevi metaforlar ile iligkilendirdigini gostermektedir. Jenny vd (2017)
tarafindan yapilan tanimda e-spor oyunlarinin eglenmek igin yapilan, génulli igsel olarak
motive edilmis aktiviteleri igerdiginden bahsedilmektedir. Yilmaz (2020) tarafindan
yapilan aragtirmaya gore ise e-spor oyunlari oynamanin baglica nedenleri sirasiyla;
eglenmek (%32.2), vakit gecirmek (%10.9), bu alanda g¢alismak/gelir elde etmek(%10),
stres atmak/sorunlardan uzaklagsmak(%9), rekabet etmek(6.6), oyun oynamayi
sevmek(%6.6), sosyallesmek(%5.7) ve aliskanlik(%5.2) oldugu gorilmektedir. Ozsoy
ve Kalafat Cat (2018) tarafindan yapilan baska bir arastirmada da e-spor oyunlari
oynamanin baslica nedeninin eglenmek oldugu ortaya ¢ikmistir. Ozellikle gengler
ustunde sanal eglenmenin etkisinin gunden gune daha arttigi ve arkadaslar ile
eglencenin bu ortamlarda daha siklikla yasandigi goérilmektedir. Ancak yasanan bu
durum dijital oyun bagimhhgi riskini de beraberinde getirmektedir (Yalgin ve Bertiz 2019).
Cunkl kigilerin e-spor oynama sebepleri incelendiginde genel olarak dijital oyun

bagimliigina paralel sebepler oldugunu gortlmektedir (Kocadag 2017). Chou ve Hsiao
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(2000) tarafindan yapilan bir aragtirmada internet bagimhhgi yasayan o6grencilerin
internetin eglenceli, ilging, interaktif ve tatmin edici oldugunu dusindiga ortaya
cikmigtir. Bu dogrultuda bagimlilik ve eglencenin iligkili kavramlar oldugunu
sdyleyebiliriz. Bagimliliklarda siklikla karsimiza ¢ikan psikolojik problemlerde eglenme,
haz ve rahatlama isteginin bagimllik riskini olumsuz ybdnde etkileyebilecegdi
dugunulmektedir. Haz ilkesini tetikleyen ve farkli birgcok bagimlihgin temel biyolojik
unsuru olan dopamin yoksunlugu ise bagimliliklarin olusumu ve devam etmesindeki
ana etkenlerden biridir. Bagimhlik yapan tim unsurlarin ortak 6zelligi bir odul
mekanizmasina sahip olmalaridir. Odiil kazanimi ise dopamin salgilanmasina neden
olmaktadir (Cakilci 2013). Haz mekanizmasi sadece maddi &dullerle degil ayni
zamanda oyun igindeki sosyallesme, basarilarin takdir edilmesi, sayginlik kazanma,
sorumluluk duygusundan uzak hos zaman gecirme, farkli oyunculara uUstlnlik
olusturmak ve gergekte yapilamayan seylerin rahatlikla yapilabilmesi gibi unsurlarla da
beslenmektedir. Katilimcilarin e-spor oyunlari oynamayi zevk temasi ile nasil
iliskilendirdigi incelendiginde, eglenmek, haz duymak, heyecan, tutku gibi

betimlemelerinin oldugu goérulmektedir.

En fazla metafora sahip ikinci tema olan “bagimhlik” temasi incelendiginde 75
metafor dogrultusunda %25.597’lik oran ile e-spor oyunlarina yoneltilen anlamin
yorumlanmasinda 6nemli bir paya sahip oldugunu gdrmekteyiz. E-spor oyunlari
oynamanin bagimliliklara yol agabilecek buylk bir tehlike olduguna ydnelik elestiriler
vardir (Oztiirk 2019). Nitekim bu gérisi destekleyen arastirmalar da vardir. Grisser vd
(2017) tarafindan yapilan bir arastirmada 7069 oyuncudan %11,9 unun dijital oyun
bagimhligi kriterlerine sahip oldugu gdrulmustir. Padilla-Walker vd (2009) tarafindan
yapilan bir arastirmaya goére ise dijital oyunlari uzun sdre oynamanin farkl
bagimliliklari da olugturma riski belirtiimektedir. Buna gore uzun sure dijital oyun
oynamak ergenlik ve yetiskinlik donemlerinde uyusturucu kullanimi, fazla alkol tiketimi
ve zayif sosyal iligkilerin olusmasi gibi olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmasinda risk
olusturmaktadir. Guler (2021) tarafindan yapilan gincel bir arastirmaya gore, e-spor
oyunu oynayan katihmcilarin dijital oyun bagimhhg: dizeyleri e-spor oynamayanlara
gbre anlamh dizeyde daha yiksek cikmigtir. Arastirmamiz kapsaminda katilimcilarin
e-spor oyunlari oynamayi bagimhlik temasi ile nasil iligkilendirdigi incelendiginde vaz
gecememe, ya da c¢ok buyuk onemler atfetme durumlarinin yayginlikla kullanildigi

oldugu goérilmektedir.

Gergegin farklilasmasi temasi incelendiginde ise 40 katilimcinin metaforlarinin

%13.651’lik orana sahip oldugu goérilmektedir. Dijital oyunlar oynamak Kisilerin
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psikolojik olarak gercek dinyadan soyutlanarak rahatga yonetebildikleri bir dinyada
yasamalarina olanak sunmaktadir. Kisilerin bulundugu ortamdan uzaklagsma istedgi,
gercek hayatta yapamadiklarini sanal dinyada gerceklestirme arzulari, dijital oyunlar
oynamalarinda énemli etkenlerdir (Can ve Demir, 2020). Diger taraftan asir dizeyde
dijital oyun oynamanin dijital oyun bagimlilidiyla birlikte sosyal bozukluklar ortaya
cilkmasina da neden olabildigi gorulmektedir (Ayhan ve Cavug 2015). Ayrica Kigileri
sosyal cevrelerinden soyutlayarak, sosyal becerilerinin azalmasina, biyolojik sorunlara
neden oldugu ve cocuklarin ebeveynleriyle etkin zaman gecirmesini engelledigi ifade
edilmektedir (Arslan vd 2015). Literatlr incelendiginde dijital bagimliklar ile gercegin
farkllasmasi arasinda da yakin bir iliski oldugu goértlmektedir. Giircan vd (2008) yaptigi
tanima gore dijital bagimhlik; bireylerin uzun slre oyun oynamayi! birakamamasi,
oyunu oynamas! nedeniyle gergek hayattaki gorevlerini aksatmasi, oyunu gergek
hayatiyla iliskilendirmesi ve oyun oynamayi diger aktivitelere tercih etmesi gibi
sonuglari olan bir durum olarak belirtiimektedir. Ayrica dijital oyunlari asiri oynamanin
zihinsel olarak hayal ve gercek arasinda karmasa yasanmasina duygu ve hislerin
azalarak sosyal hayatin olumsuz yénde etkilenmesine yol agmaktadir (Mehroof ve
Grffiths, 2009). Bagimlilklarda gergek dinyadan soyutlanma istegi ve farkli bir yere
siginma gudusindn sikhkla goéraldigu bilinmektedir. Arastirmamiz kapsaminda
katilimcilarin e-spor oyunlari oynamayi gergegin farklilagsmasi temasi ile nasil
iliskilendirdigi incelendiginde, bulunduklari ortamdan soyutlanmak isteyisinin ya da
mevcut durumlardan kurtulma, kagis arayisiyla ilgili agiklamalari sikhkla kullanildigi

g6rilmektedir.

Hedef temasinda yer alan metaforlar incelendiginde 26 kisi tarafindan %8.873
oran ile e-spor oyunlari oynamaya yonelik tanimlamada en disuk paya sahip oldugu
gorulmektedir. E-spor oyunlari incelendiginde hepsinin bir hedef dogrultusunda oynadigi
gorulmektedir. Bu hedefler hem oyunun kendisiyle hem de oyuna ylklenen anlamla ilgili
olabilir. Tran ve Strutton’a (2013) gére her oyunda oyuncularin ulagsmak igin c¢aba
gosterdikleri bir hedef vardi. Hedefleri oyunun yapisal kurgusu haricinde tasidigi
anlamsal temeller ile de degerlendirecek oldugumuzda oyun oynamayi para kazanmak,
meslek ve Kkariyer gibi kavramlar ile iligkilendirildigi gorilmektedir. Cambridge
sozluginde e-spor, “Cogunlukla para igin yapilan ve toplum tarafindan internet
uzerinden veya bazen Ozel organize edilmig etkinliklerde izlenebilen, internette diger
insanlara karsi bilgisayar oyunlari oynama faaliyetidir’ seklinde tanimlanmistir. Her
gecen gun blylyen maddi boyutu ve kendi icinde sagladigi séhret ile genglerin e-spora
kathminda 6nemli bir etkiye sahip oldugu dustnllmektedir. Ayrica ¢ok oyunculu

yarismalarda para 6dullerinin yiksek meblaglara dénidsmesi haz mekanizmasinin daha
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gucli caligmasina neden olmaktadir (Kocadag 2017). Aragtirmamiz kapsaminda
katihmcilarin e-spor oyunlari oynamayi hedefler temasi ile nasil iligkilendirdigi
incelendiginde, 6zellikle maddi gelir etme arayisi veya kariyer planlamalarinda e-spor

oyunlari oynamay! bir arag olarak tanimladiklari gérilmektedir.

Aragtirmaya katilan sporcularin “spor’ kavramina yukledikleri anlam spor
yapmanin olumlu etkileri ve genel yapisi cercevesinde degerlendirilmistir. Spor
yapanlarin spor kavramina yukledikleri anlam bu cergevede 5 tema altinda incelenmistir.
Olusan bu temalar ve kategorileri; saglik (butlincll rahatlamak, butlncul saglik, iyi
hissetmek, problemlerle bas etmek, psikolojik iyilik, rahatlamak, saglikli yasam, ding
kalmak, serbest zaman aktivitesi), yasam (yasam kaynagi, yasam tarzi, yasamin bir
parcasi, varolus farkindali§i sosyallesmek), duygu (mutluluk, eglenmek, haz, hirs,
Ozgurlik, 6zguven, tutku, sevmek), gelisim (butlincll gelisim, fiziksel gelisim, psikolojik
gelisim, basari, rekabet, sorumluluk, emek, bas etme becerisi) ve hedef (amag igin arag,

kariyer hedefi, maddi kazang, ihtiyag, amag, énemli bir etkinlik) seklindedir.

Arastirmadaki bulgular incelendiginde ise en ¢ok metafor Uretilen temalarin
sirasiyla; saglik (86 metafor, %34.262), yasam (59 metafor, %23.505), duygu (57
metafor, %22.709), gelisim (25 metafor, %9.960), hedef (24 metafor, %9.561) seklinde
siralandigi  goérilmektedir (Tablo 4.15-16-17-18-19). Arastirmada metaforik verileri
incelenen 251 spor yapan Kisinin spor yapmayl 102 farkli metafor ile agikladigi
goérulmektedir. Bu kapsamda spor yapmanin genis bir yelpazede tanimlamasinin
yapildigr sdylenebilir. Spor yapanlarin en c¢ok hangi metaforu tercih ettikleri
incelendiginde “yasam” (16 metafor, %15.686) tanimlamasinin yapildigini gérmekteyiz.
Ayrica yasam metaforuna benzer metaforlar olan Yasam Tarzi (14), Yasamin Bir Pargasi
(3), Yasam Kaynagi (2), Yasam ve Saglik, yasama deger katmak gibi metaforlarinin
varligi yasam metaforunun kullanim yogunlugunu guglendirmektedir. Baser (1998) sportif
aktivitenin kisilerin yagsamlarinda vaz gecilmez bir gereksinim olarak yer aldigini
belirtmektedir. Ayrica Arpa (2014) sporun kigilerin glnluk yasamalariyla ayriimaz bir
butin oldugunu bununla birlikte insanlarin yasamlarinda saglikh, mutlu ve basarili
olabilmesinde ve morallerinin ylksek tutulabilmesinde onemli bir payr oldugunu
sOylemektedir. Spor yapanlar tarafindan en fazla belirtilen metaforun “yagsam” olmasi

spor yapmayi yagsamlariyla 6zdeslestirdiklerini gostermektedir.

En cok metafor Uretilen “saghk” temasindaki 86 metaforun toplamda Uretilen
metaforlarin %34.262’lik kismini temsil etmesi spor yapanlarin “spor yapma” kavramini

saglikh olmak ve tlrevi kavramlarla iliskilendirdigini géstermektedir. Sportif egzersizlerin
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kisilerde kas, kalp dolagsimi ve solunum sistemleri (Demir ve Filiz 2004), lenfodermin
(Ding 2020), obezite, hipertansiyon, diyabet, osteoporoz (Baltaci 2008) gibi kronik
hastaliklarin 6nlenmesi veya tedavi edilmesinde etkili oldugu bilinmektedir. Spor ve
saglk kavraminin iligkisi incelendiginde fizyolojik etkilerin yani sira psikolojik katkisi da
gorulmektedir. Sportif egzersizlere katilimin, fiziksel saghga oldugu gibi psikolojik
saghgda da birgok olumlu katkisi vardir. Fiziksel aktiviteye katilim ile kigilerin psikolojik
saglklari arasinda anlamli iligkiler bulunmustur. 2005 yilinda Tayland’da yapilan bir
arastirmada 8 haftalik fiziksel egzersiz programina katilan 18-20 yas araligi kadinlarin
depresyon puanlarinda ve stresle baglantili hormon degerlerinde anlamali bir disus
oldugu goérilmustir (Nabkasorn vd 2005). Civan vd (2018) tarafindan yapilan meta
analiz calismasinda da orta yoJunlukta uygulanan fiziksel aktivitelerin stresle ilgili
hormonlarin diizenlenmesinde etkili oldugunu ortaya koyulmustur. Sevin¢g ve Ergenc’in
(2017) yaptigi arastirmaya gore Universite 6grencilerinin spor yapmayla ilgili metaforlari
incelendiginde Uretilen metaforlarin %21.2 sinin saglik verici ve saglik kaynagi kategorisi
altinda toplandigi gortlmustir.  Ardahan ve Yerlisu Lapa’nin (2010) yaptigi arastirmaya
gore spor yapan bireylerin spor yapmalarinin éncelikli nedeninin saglikli olabilmek oldugu
ortaya ¢cikmistir. Ayrica Gékalp (2021) tarafindan yapilan metaforik bir arastirmaya goére
de katiimcilarin  %32.608’lik bir oranla spor yapma nedenlerini saglikla ilgili
kategorilerden olugan “Din¢lik” temasi altinda toplandigi gorulmektedir. Ayrica Yetim ve
Kalfa’nin (2019) “Universite Ogrencilerinin Sporla ilgili Metaforik Algilari ve Spor Etkinligi
Dersi” adli arastirmasinda belirtilen metaforlarin %8.571’inin “saglik” kategorisi altinda
toplandidi gorilmektedir. Arastirmaya katilanlarin Urettikleri metaforlarin agiklamalari
incelendiginde saglk tanimlamalarinin sadece fiziksel saglk olarak olmadigi
goérulmektedir. Ayni zamanda psikolojik ve bilissel olarak da koruyup gulglendirmek

istedikleri bu dogrultuda spor yapmanin éneminin farkinda olduklari gérilmektedir.

En ¢ok metafora sahip ikinci tema incelendiginde “yasam” temasinin kapsadigi
59 metafor ile tim metaforlar igcinde % 23.505’lik bir orana sahip oldugu goérilmektedir.
Yetim ve Kalfa (2019) tarafindan 106 Universite 6drencisi ile yapilan arastirmaya goére
sporun tanimlanmasina yonelik verilen metaforlarda “rahatlama” temasinin ardindan en
cok tercih edilen ikinci kavramin “hayat” temasi oldugu gorulmektedir. .Benzer sekilde
Seving ve Ergenc¢’in (2017) 208 duniversite 6grencisi ile yaptidi spor kavraminin
tanimlanmasina ydnelik metaforik arastirmalarinda en fazla ifade edilen metaforun hayat
oldugu belirlenmistir. Baydar Arican (2021) Universite 6grencileri gegeklestirdigi fiziksel
aktivitenin metaforik algilanmasini yorumlamayi amaclayan calismasinda “ihtiyag”

metaforunun ardindan “yasam kaynagl” metaforu ikinci sirada yer alarak katihmcilarin

fiziksel aktiviteyi aciklamakta siklikla tercih ettigi bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Literatirdeki benzer nitelikli calismalar arastirma bulgulari ile paralellik gdstermektedir.
Spor yapan katilimcilarin yagsam metaforunu neden tercih ettiklerini anlamak igin metafor
aciklamalar incelendiginde spor yapmaya yukledikleri yogun sevgiden kaynakl oldugu
goérulmektedir. Spor yapan katilimcilar sportif faaliyetlere katilim sebeplerini agiklarken
spor yapmanin hayatlarinda blyik bir boslugu doldurdugunu belirtmektedirler. Ayrica
spor yapmanin bireysel geligsimlerine sagladigi faydalarin bu bagi guglendirerek sureklilik

sagladigi belirtiimektedir.

Duygu temasi incelendiginde bu gruba dahil edilen 57 metaforun %22.709 oran
ile 6nemli bir paya sahip oldugu goérilmektedir. Spor kavraminin tanimi yapilirken sportif
faaliyetlerin kazandirdidi fiziksel kazanimlarin yansira, kisilerin duygusal gelisimlerini de
amag edinen ve genel egitimin tamamlayici ve ayrilmaz bir pargasi olarak goértnen bilingli
ve planli faaliyetlerdir (Yildiran ve Yetim 1996) aciklamasiyla duygular ve sportif faaliyet
arasindaki bag vurgulanmaktadir. Yetim’e (2000) gore “Spor; bedene ve ruha hitap eden
sosyal bir davranistir. Bazi fonksiyonlari; insanin saglikh, mutlu ve glcli olmasini
saglamak, sosyal, kultirel zevk ve duyarhliklar kazandirmak, sosyallesmeyi ve sosyal
sorumlulugu gelistirmek, dayanisma, risk alma, cesaret, centilmenlik gibi duygulari
gelistirmek” seklinde tanimlamaktadir. Karagin (2021) tarafindan spor yapmanin
tanimina yénelik metafor analizine dayali arastirmaya goére, katilimcilar spor kavramini,
temel ihtiyag-yasam kaynagi, saglik-sifa kaynadi ve olumlu pozitif duygu olarak
tanimlamaktadirlar. Yetim ve Kalfa (2019) tarafindan, spor yapan bireylerin “spor”
algilari Gstine yapilan bir diger arastrmada olusan duygu metaforlarinin blyuk
¢ogunlugunun olumlu duygular oldugu gortlmektedir. Katilimcilardan elde edilen veriler
dogrultusunda olugan “olumlu duygular” (96), “olumsuz duygular’(8) ve “dedisken”(1)
seklinde kategorilere ayrilmigtir. Bu durum spor yapmanin katilimcilarda olumlu
duygular yarattigini géstermektedir. Arastirma kapsamindaki duygu metaforlarimizin
nedenleri incelendiginde katilimcilarin kendilerini iyi hissetmek, mutlu olmak olumlu

duygular yasamak gibi olumlu nedenlerle sportif faaliyetlere katildigi gérulmektedir.

Gelisim temasi icerisinde yer alan 25 farkli metafor spor yapmaya yodnelik olan
tim temalar igerisinde %9.960 oraninda paya sahiptir. Yetim ve Kalfa (2019) spor
yapmay “bireyi toplumsal, duygusal fiziksel ve zihinsel olarak bir butiin halinde gelistiren
amagli, planli ve kurallari olan rekabete dayali etkinlikler butiini olarak tanimlanabilir”
seklinde agiklamistir. Ayrica spor yapmanin bireylerin duygusal, fiziksel ve zihinsel
gelisimlerine ayni anda butlinsel bir etkiye sahip oldugunu da belirtmiglerdir. Celik ve
Sahin (2012) tarafindan yapilan arastirmaya gore de spora ve fiziksel aktiviteye katilmin

cocuklarda bilissel, duyussal ve fiziksel acilardan gelisimine katki sagladigi gérilmustar
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Bu dogrultuda spor yapmayi gelisimin butlinlyle kapsayan ve destekleyen temel unsur
olarak yorumlamak mumkuindir. Seving ve Ergen¢ tarafindan katimcilarin spor
yapmaya yonelik metaforlari incelendiginde “katki (gelisimi destekleyici, geligtirici)
temasinda %8.9'luk metafor oraniyla katilimcilarin spor yapmay! tanimlarken saglik,
huzur ve zorunluluk temalarin ardindan dérdinci sirada kullandiklari bir nitelik oldugu
gorulmektedir. Bu durum arastirma bulgularimiz ile paralellik gdstermektedir.
Katiimcilarin gelisim metaforuna yukseldikleri anlami daha iyi anlayabilmek adinda
nedenler incelendiginde genel olarak gelisimi butiinsel hissettikleri goriimektedir. Yani
zihinsel, fiziksel, psikolojik ve sosyolojik olarak gelisimi tim yonleriyle yasadiklarini

dusunmektedirler.

Hedef temasi incelendiginde katilimcilarin 24 farkl metafor ile spor yapmaya
yonelik tim metaforlar arasinda %9.561’lik bir oranda yer aldiklari gértlmektedir. Son
yillarda spora katiim sebebine ylklenen anlamlari yorumlama adina yapilan
calismalarda artis oldugu godzlemlenmektedir. Kisilerin sportif faaliyetler katiimlarinda
birbirinden farkli sebepler ve amaglari olabilece§i muhtemeldir (Sirin vd 2008).
Katilimcilarin Spor yapmay! “amag¢” olarak nitelendirmelerinin nedeni incelendiginde
maddi kazang, kariyer hedefi ve ¢ok ©Onemli bir etkinlik olarak gérmelerinin

degerlendirmenin baslica nedenleri oldugu gorulmektedir.

5.3 Arastirmanin Nicel ve Nitel Verileriyle ilgili Bulgularin iligkilendirilerek

Tartisiimasi

Calismanin bu boéliminde arastirmanin nicel ve nitel verilerinden elde edilen

bulgular yorumlanarak her iki veri grubu arasindaki sonuglar sentezlenmistir.

Arastirmanin nicel verilerinden elde edilen bulgular incelendiginde, yalnizca e-
spor oyunlari oynayan (x= 27.61£10.64) veya hem e-spor oyunlari oynayan, hem de
spor yapan(x= 20.56+8.74) katiimcilarin dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri, sadece spor
yapan veya higbirini yapmayan katihimcilara gore anlamh dizeyde daha yuksek
bulunmustur. Bu durum e-spor oyunlari oynama ile dijital oyun bagimlligi arasinda
olumsuz bir bag oldugunu gostermektedir. Ayrica katilimcilarin spor yapma sureleri veya
e-spor oyunlari oynama sirelerinin dijital oyun bagimliigina etkisi incelendiginde spor
yapma suresindeki bir birimlik artigin dijital oyun bagimlihginda %30’luk bir azaliga neden
oldugu, e-spor oyunlari oynama suresindeki bir birimlik artisin ise dijital oyun

bagimhhginda %26’lik bir artisa yol acgtigi gortulmektedir (Tablo 4.7). Dijital oyun
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bagimlihgi ile depresyon arasindaki etkilesim incelendiginde, dijital oyun bagimlihgindaki
bir birimlik artigin depresyonda %28'lik bir artisa neden oldugu gorulmektedir (Tablo 4.8).
Dijital oyun bagimliigi ile anksiyete arasindaki etkilesim incelendiginde ise dijital oyun
bagimliigindaki bir birimlik artisin anksiyetede %27’lik bir artisa neden oldugu
goérulmektedir (Tablo 4.9). Dijital oyun badimhhd: ile stres arasindaki etkilesim
incelendiginde ise dijital oyun bagimliigindaki bir birimlik artigin stres seviyesinde %31

artisa neden oldugu goériimektedir (Tablo 4.10).

Arastirmada spor yapan katilimcilarin spor yapmaya yukledikleri anlami
inceleyebilmek igin “Spor yapmak benim igin ... gibidir.
CUNKU...cooeiiiiiii * sorularindaki bosluklari doldurmalari istenmistir. Oyunlari
oynayan katilimcilarin e-spor oyunlari oynamaya yukledikleri anlami inceleyebilmek igin
de “E-spor oyunlari oynamak benim igcin ... gibidir.
CUNKU...cooeiiiiiii ” sorularindaki bosluklari doldurmalari istenmistir. E-spor
oyunlari oynayan katiimcilarin metaforlari dijital oyun bagimliigiyla spor yapan
katihmcilarin  metaforlari ise spor yapmanin olumlu etkileri ile iligkilendirilerek
yorumlanmistir. Bu dogrultuda spor yapan katilimcilardan 251 veri elde edilmistir. Spor
yapan katilimcilarin nitel verileri incelendiginde en fazla metaforun “saglik” temasi altinda
toplandigi gortlmektedir (86 metafor, %34.262). “yasam” ise en fazla tercih edilen
metafor olmustur (16 metafor, %15.686).e-spor oyunlari oynayan katiimcilardan ise 293
metaforik veri ile dederlendirme yapilmistir. E-spor oyunlari oynayan katilimcilarin ise e-
sporu tanimlarken en c¢ok  “zevk” temasi altindaki metaforlar ile acikladiklari
gorulmektedir (152 metafor, %51.877). “eglenmek” ise en fazla tercih edilen metafor
olmustur (67, %41.358). Sonug¢ olarak spor yapmanin Kisilerin dijital oyun bagimliligi,
depresyon, anksiyete ve stres seviyeleriyle ilgili olumlu yonde bir etkilesim halinde
bulundugu gorilmektedir. Cogvdu kisinin sportif faaliyetleri saglikla ilgili bir unsur olarak
tanimlandigi ayrica spor yapmay! bir yasam bigimi olarak benimseyerek katilim
sagladiklari gorulmektedir. E-spor oyunlari oynamanin ise katilimcilarda dijital oyun
bagimlihgi, depresyon, anksiyete ve stres duzeylerinin artmasi gibi olumsuz durumlarla
etkilesim halinde olan bir kavram oldugu bulunmustur. E-spor oyuncularinin bu oyunlari

cogunlukla eglenmek icin oynamakta ve oyunlardan yogun zevk aldiklari goriimektedir.

Yukaridaki bilgiler dogrultusunda, spor yapmanin fiziksel psikolojik ve sosyal
acgidan sagladigi olumlu nitelikler kisilerin psikolojik iyi oluslarina katki saglayabilecegi
distnllmektedir. Ayrica badimliliklarda siklikla goérilen “haz alma” ve “psikolojik
sorunlardan kacgis” kavramlarinin e-spor oyunlarinin dogal yapilariyla olan uyumundan

kaynakli olarak dijital oyun bagimlihgi riskini ve psikolojik problemler yasanma riskini
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arttirdigi 6ngdrtlmektedir. Clnkld e-spor oyunlarinin yapisi geredi heyecan unsurlari
barindirmakta, ekran kargisinda uzun sureler gegciriimekte ve oyuncularda genel olarak
asosyal bir yasam seklinin varhgi goézlenmektedir. Bu dogrultuda e-spor oyunlari
oynayan katihmcilarin dijital oyun bagimliigi duzeylerinin diger katilimcilardan yuksek
oldugu nicel bulgularimizda da gdrilmeketdir. E-spor oyuncularinin nitel analizde e-spor
oyunlarini tanimlamak igin tercih ettikleri metaforlar incelendiginde, bagimlilikla ilgili

W ” W

kavramlar olan “zevk”, “bagimhlik”, “gercedin farklilasmasi” ve “hedef” temalari altinda
toplandigi goridlmektedir. Bu durum, e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimlihgi
puanlarinin yiksek olmasiyla, oyunlara yukledikleri anlamlarin parallelik gosterdigi ve e-
spor oyuncularinin daha yidksek bagimlilik riskine sahip oldugu dusuncesini
olusturmaktadir. Spor yapmanin, dijital oyun bagimliligi, depresyon, anksiyete ve stresin
oOnlenmesi ya da ¢ozUmlenmesine olumlu katkilari oldugu gortlmektedir. Nitel verilerde
en fazla tercih edilen saglik temasi altindaki metaforlar degerlendirildiginde katilimcilarin
saglikh olabilmek adina sportif faaliyetlere katildigi anlasiimistir. Katihmcilarin sportif
faaliyetlere bu katihm motivasyonlariyla paralel olarak psikolojik sagliklarinin daha iyi ve
dijital oyun bagimhhklarinin diger katilimcilara gére daha dusuk ¢iktigr goriimektedir. Bu
dogrultuda spor yapan katilimcilarin amaglarina uygun sonuglar olustugu sdylenebilir.
Ayrica en sik tercih edilen 2. temanin “yasam” temasi olmasi da katihmcilarin spor
yapmaya yukledikleri anlamin énemini ortaya koymaktadir. Spor yapmay yasamlarinin
bir pargasi ya da yasam amaci olarak gérmeleri psikolojik sorunlarin ve bagimliliklarin
onlenmesinde etkili oldugu distiniimektedir. E-spor oyuncularinin nitel verilerde en fazla
zevk temasini altindaki metaforlari tercih etmeleri ve dijital oyun bagimhhgi, depresyon,
anksiyete ve stres dizeylerinin diger gruplardakilere gére daha ylksek olmasi
yasadiklari psikolojik sorunlardan bir rahatlama unsuru olarak e-spor oyunlarina

yoneldikleri distncesini olusturmaktadir.
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6. SONUG VE ONERILER

6.1 Sonuglar

Sonu¢ olarak katihmcilarin spor/e-spor yapma durumlari ve dijital oyun
bagimhliklari arasinda anlamli bir iligki vardir. Yalnizca e-spor oyunlari oynayanlar ile
hem e-spor oyunlari oynayip hem de spor yapanlarin dijital oyun bagimhhg dizeyleri
yuksek cikmistir. Bulgular dogrultusunda e-spor oyunlari oynamalarinin dijital oyun

bagdimhliginda bir risk unsuru olabilecegi disunulmektedir.

Katiimcilarin depresyon anksiyete ve stres dizeyleri, spor/e-spor yapma
durumlari ve cinsiyet faktorine gore incelendidinde ise yalnizca e-spor oyunu
oynayanlarin depresyon, anksiyete ve stres dizeylerinin diger gruplardakilere goére
anlamli dizeyde daha yiksek ciktigini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda e-spor
oyunlari oynamanin, depresyon, anksiyete ve stres igin bir risk etkeni oldugu
dustndlebilir. Hem e-spor oyunlari oynayip hem spor yapanlarin depresyon, anksiyete
ve stres dizeyleri incelendiginde spor yapmanin bu riski azalttigi gérilmektedir. Yani
kisiler e-spor oyunlari oynasa da fiziksel aktiflik iceren sporlara aktif sporlara katihm
saglayarak bu psikolojik sorunlari yagsama risklerini azaltabilirler. Katilimcilarin haftalik
spor ve e-spor yapma sureleri ve dijital oyun bagmhhg: duzeylerinin depresyon,
anksiyete ve strese olan etkisi incelendiginde dijital oyun bagimhhginin depresyon
anksiyete ve stresi olumsuz yonde etkiledigi gorulmektedir. Katimcilarin dijital oyun
bagimliklarinin artip azalmasi depresyon, anksiyete ve stres duzeylerinin de artip

azalmasina dogru orantili etki etmektedir.

Katihmcilarin spor yapma veya e-spor oyunlari oynama sureleri spor/e-spor
yapma durumlarina ve dijital oyun bagimhligina gore depresyon, anksiyete ve stres
Ustinde farkli etkiler gostermektedir. Spor yapma ve e-spor oyunlari oynamanin
psikolojik rahatlama ihtiyaglarini karsilamasi sebebiyle i¢erisinde barindirdigi paradoks

dogrultusunda bu farkliliklarin olustugu distiniimektedir.



100

6.2 Oneriler

Calismanin ileride yapilacak calismalara ve uygulamalara yardimci olmasi

amacilyla asagidaki éneriler sunulmustur:

Kisilerin yalnizca e-spor oyunlari oynamasinin dijital oyun bagmhhgi riski
acisindan énemli etken oldugunun bilinmesi ve bu problemlerin ¢béziminde ¢ok

yonli miudahale edilmesi,

Dijital oyunlar oynayan kisilerin oynama surelerinin mimkiin oldugunca az tutarak

dijital oyun bagdimliligi riskini en aza indirmesi

Eger aktif olarak e-spor oyunlari oynaniyor ise mimkin oldugunca sportif

faaliyetler de yaparak dijital oyun bagimhiligi riskinin azaltiimasi,

Kisilerin yasadiklari dijital oyun bagdimliigi degerlendirilirken basta depresyon
anksiyete ve stres olmak lzere farkli psikolojik sorunlar ile i¢ ice olan bir durum

oldugunun g6z 6nunde bulundurulmasi,

Kadinlarin depresyon anksiyete ve strese daha yatkin oldugu ve risk tasidiginin
bilinmesi ve bu dogrultuda fiziksel aktiviteye katihmlarini daha yogun

gerceklestirmeleri

Depresyon, anksiyete ve stres gibi psikolojik problemlerin ¢dézimi ve
Onlenmesinde sportif faaliyetlere katilimin olumlu sonuglar verdigi ancak gelisen
dijital oyun bagimliigi ile olusan etkilesimin negatif sonuglar olusturabilecedi ve

kigilerin kendi 6zelinde tavsiyelerde bulunulmasi 6nerilmektedir.

Arastirmalara yonelik oneriler

E-spor oyunlari oynamanin depresyon, anksiyete ve stres disindaki psikolojik
bozukluklara olan etkilerinin arastiriimasi,

E- spor oyunlari oynama ile benzer bir yapisi olan, kumar oynama davranisinin
kumar bagimhhigi, depresyon, anksiyete ve stres ile olan iligkisinin arastiriimasi,

Cinsiyet faktorinun dijital oyun bagimliigina yonelik etkilerinin nedenlerinin
arastiriimasina yonelik glincel ¢alismalar yapilmasi,

Dijital oyun bagimhhginin bitmesinin ardindan sportif faaliyetlere katilimin biten
bagimliligin yeniden baslamamasina yonelik etki gucunun arastiriimasi tavsiye
edilmektedir.
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7. EKLER
Ek1
Depresyon, Anksiyete ve Stres Olgegi (DASO-21)
Litfen her bir ifadeyi okuyup 0, 1, 2 veya 3'ten size GEGEN HAFTA BOYUNCA en uygun olan

rakami yuvarlak igine aliniz. Sorularin dogru veya yanlhs bir cevabi yoktur.
Sorulara asagidaki skalaya gore cevap veriniz:

0 1 2 3
Bana Uygun Degil Bana Biraz Bana Genellikle Bana Tamamen
Uygun Uygun Uygun
SON BIR HAFTA IGCINDE
1 | Hi¢ olumlu duygu yasayamadigimi fark ettim 0123
2 | Agzimda kuruluk oldugunu fark ettim 0123
3 | Gevseyip rahatlamakta zorluk ¢ektim 0123
4 | Bir is yapmak igin gerekli olan ilk adimi atmada zorlandim 0123

5 | Soluk almada zorluk ¢ektim (6rnegin fizik egzersiz yapmadigim halde asirn | 0 1 2 3
hizli nefes alma, nefessiz kalma gibi)

6 | Olaylara asiri tepki vermeye meyilliyim 0123
7 | Hicbir beklentimin olmadidi hissine kapildim 0123
8 | Vicudumda (6rnegin ellerimde) titremeler oldu 0123
9 | Sinirsel enerjimi ¢cok fazla kullandigimi hissettim 0123
10 | Kendimi perisan ve hizUlnll hissettim 0123
11 | Panikleyip kendimi aptal durumuna digtrecedim durumlar nedeniyle 0123

endiselendim

12 | Kendimi gevsetip salivermek zor geldi 0123
13 | Higbirsey bende heyecan uyandirmiyordu 0123
14 | Gegerli bir neden olmadidi halde korktugumu hissettim 0123
15 | Beni yaptigim isten alikoyan seylere dayanamiyordum 0123
16 | Birey olarak degersiz oldugumu hissettim 0123
17 | Panik haline yakin oldugumu hissettim 0123
18 | Alingan oldugumu hissettim 0123
19 | Hayatin deg@ersiz oldugunu hissettim 0123
20 | Fiziksel egzersiz s6z konusu olmadidi halde kalbimin hareketlerini 0123

hissettim (kalp
atislarimin hizlandigini veya dlizensizlestigini hissettim)

21 | Kigkirtilmakta oldugumu hissettim 0123
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internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (IGDS9-SF-TR)

Aciklama:

Asagida, gegen 1 vyl icerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular
bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/dizlisti bilgisayar, oyun konsolu veya diger
elektronik cihazlar (6érnedin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de internete
bagl olmadan oynanabilen her tirli oyunla iligkili etkinlikler kastedilmektedir.

No Maddeler Asla | Nadiren | Bazen | Sik sik Cok
Sik

1 | Zihniniz slrekli oyun oynamayla mesgul
mii? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla
bekliyor musunuz veya sonraki oyunda ne
olacagini  tahmin etmeye c¢alisiyor
musunuz? Oyun oynamanin gunlik
hayatinizdaki en o6nemli etkinlik haline
geldigini distiniyor musunuz?

2 | Oyun  oynamay!i azaltmaya  veya
birakmaya c¢alistiginizda kendinizi daha
sinirli, endiseli ve Uzgin hissediyor
musunuz?

3 | Oyuna doymak veya oyundan Kkeyif
alabilmek i¢in oyun oynayarak gegirdiginiz
zamani arttirma  ihtiyaci  hissediyor
musunuz?

4 | Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeye
veya birakmaya calistiginizda surekli
olarak basarisiz oluyor musunuz?

5 | Oyunla mesgul oldugunuz igin daha
onceki hobilerinize ve diger edlence
amacl  etkinliklerinize  olan  ilginizi
kaybettiniz mi?

6 | Oyunla mesgul oldugunuz igin daha
onceki hobilerinize ve diger eglence
amacli  etkinliklerinize  olan ilginizi
kaybettiniz mi?

7 | Oyun oynama sirenizle ilgili ailenize,
psikologa, rehber &6gretmene veya
baskalarina dogruyu sdylemediginiz oldu
mu?

8 | Olumsuz duygularinizdan (6rnegin
caresizlik, sucluluk, kaygi) gegici de olsa
kagmak veya rahatlamak i¢cin oyun oynar
misiniz?

9 | Oyun etkinlikleriniz ylizinden 6nemli bir
iliskiyi, isi, egitim veya kariyer firsatini
tehlikeye attiniz mi1 veya kaybettiniz mi?
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KiSISEL BILGI FORMU

ACIKLAMA: Asagida sizinle ilgili bilgileri igeren sorular bulunmaktadir. Cevaplariniz bilimsel
amaglarla kullanilacaktir. Kisisel bilgileriniz kesinlikle gizli tutulacaktir. Sizden istenen kendinizle
ilgili en dogru bilgiyi vermenizdir. Sorular1 okuduktan sonra size uygun dogru yanitlar1 veriniz.
Tesekkiirler.

Yiiksek Lisans Ogrencisi Oguzhan Sulubey

Dog. Dr. Ozden Tepekoylii Oztiirk

Pamukkale Universitesi

Sporda Psikososyal Alanlar A.B.D.

1. Cinsiyetiniz:

( ) Kadin () Erkek

2.Yasmiz: .......cccoceeveeennennn.

3. Bilgisayar, telefon, oyun konsolu veya tablette cevrimici ve birden ¢ok katilimei ile yarisilan,
PUBG, LOL, CS:GO,FIFA,DOTA, ZULA gibi e- spor oyunlar: oynuyor musunuz?

() Evet. E-spor oyunlari oynuyorum

( ) Hayrr

(3.soruya cevabiniz HAYIR ise 10. soruya gecebilirsiniz.)

4. Cevabmiz “’Evet”’ ise ortalama ne kadar siire oynarsimz?

Haftada ........... giin ve giinde .......... saat .............. aAY VeYa cvvvrnrnnnnn. yildan beri dijital oyun
oynuyorum.

5. Dijital oyunlar oynamamzin “’en oncelikli’’ nedeni nedir? (Tek sik isaretleyiniz)

( )Maddi kazang elde etmek i¢in () Hayatimdaki sorunlardan uzaklagsmak

(' )Sosyallesmek () Yapabilecegim baska bir aktivite olmadigindan

() Eglenmek () Diger belirtiniz............coovviininnenn...

6. Hangi oyunlar1 oynuyorsunuz?( Birden fazla sik isaretleyebilirsiniz)

( )PUBG ( )LOL ( )CS:GO ( FIFA ( )DOTA () ZULA

( ) Diger. Belirtiniz........cccccvveiviiiiniiiiiiiiininnnnnn

7. E-spor yarismalarma/turnuvalara katillyor musunuz?

() Mahalli- Ulusal yarigmalara, turnuvalara katildim.

() Uluslararasi yarigmalara, turnuvalara katildim.

() Hayir, hi¢ katilmadim.

8. Genglik ve Spor Bakanhig tarafindan verilen E-sporcu lisansimiz var mi?

() Evet ( ) Hayir

9. E-spor oyunu oynamak benmim i¢in .......ccceveieieiiieieieiereieinierecesesecnsecacasesacnsnsaes gibidir.
517 111
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Fiziksel aktivite/spor kas ve eklemlerinizi kullanarak, kalp ve solunum hizini arttiran farkl siddetlerde
yorgunlukla sonuglanan aktivitelerdir. Diizenli olarak fiziksel aktivite yapabiliyorum diyebilmek icin,
haftada en az 3 giin ve giinde 30-60 dk arasinda fiziksel aktivite ger¢eklestirmek gerekmektedir.

10. Yukaridaki tammma gore kendinizi diizenli olarak fiziksel aktivite / spor yapan bir birey olarak
tamimlayabiliyor musunuz?

() Evet, diizenli fiziksel aktivite/spor yapiyorum.

() Hayir, yapmiyorum.

(10. soruya cevabimmiz HAYIR ise 11.,12.,13., 14. Ve 15. sorular1 cevaplamayimz)

11. Cevabimz “Evet” ise giinde ortalama kag saat ve ne kadar siiredir fiziksel aktivite yaptigimizi
belirtiniz.

Haftada ........... giin ve giinde .......... saat .............. ay veya ............ yildan beri fiziksel
aktivite/spor yapiyorum.

12. Genglik ve Spor Bakanhg tarafindan verilen sporcu lisansimz var m?
() Evet () Hayir

13. Spor yarismalarina/turnuvalara katihyor musunuz?

() Mahalli- Ulusal yarismalara, turnuvalara katildim.

() Uluslararasi yarigmalara, turnuvalara katildim.

() Hayur, hig¢ katilmadim.

14. Spor yapmanizin “’en oncelikli’’ nedeni nedir? (Tek sik isaretleyiniz)

( )Maddi kazang elde etmek igin () Hayatimdaki sikintilarimdan uzaklagmak

(' )Sosyallesmek () Yapabilecegim baska bir aktivite olmadigindan
() Eglenmek () Diger belirtiniz............................

15. E-spor oyunu oynamak benim i¢in .......ccoeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieine. gibidir.
UK. e oeviieiinieneieneerersestiesssasosntsnsosntonssontosasssscssssssssssssnsossssnsssassssssssosnsossssnssnas

.....................................................................................................................

Tesekkiirler...



121

Ek 4
Evrak Tarih ve Sayisi: 26/08/2020-E.50462 ’lllllllll"
: T-C. - CE6ELSEBJAN
PAMUKKALE UNIVERSITESI
Girisimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik
Kurulu
Say1  :60116787-020/50462 26/08/2020

Konu :Basvurunuz Hk.
Sayin Dog. Dr. Ozden TEPEKOYLU OZTURK

ligi  :18/08/2020 tarihli dilekgenizd. 790. 183.207
2372

- 7.09.2020
l1gi dilekge ile basvurmus oldugunuz "E-Spor ve Sporda Dijital Oyun Bagimlili,

Depresyon, Anksiyete ve Stresin iliskisel Olarak incelenmesi" konulu galismaniz
25.08.2020 tarih ve 16 sayih kurul toplantimizda goriisiilmils olup,

Yapilan goriigmelerden sonra, séz konusu galismanin yapilmasinda ETIK ACIDAN
SAKINCA OLMADIGINA, alt: ayda bir calisma hakkinda Kurulumuza bilgi verilmesine oy

birligi ile karar verilmistir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Tahir TURAN
Baskan

Tep Faklltesi Dekanhi@ Kinkl/Denizli Aynintili bilgi igin irtibat  : Ayge UYSAL
Tel: 0258 296 16 04 Faks: 0 {258) 29617 65
E-Posta: Dpau.edu.tr {| k Ag:http://www.pau.edu.tr
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TE:
DENIZLi VALILIGI
il Milli Egitim Miidiirligi

Sayr  : 16605029-44-E. 16460672 101172020
Konu : Anket Uygulama fzni

VALILIK MAKAMINA
flgi  : Pamukkale Universitesi Rektorlaginiin 23/10:2020 tarih ve 15222 sayih yazilan.

Pamukkale Universitesi Saghk Bilimleri Enstitisii Sporda Psiko  Sosyal Alanlar  Anabilim
Dali  dgrencisi Oguzhan SULUBEY, "E-spor ve Sporda Dijital Oyun Bagimhlig, Depresyon, Anksiyete ve
Stresin Tligkisel Olarak Incelenmesi” konulu tez galigmasina yonelik hazirlamig oldugu anket/dkek formlarng
flgi yaz gerei Midindiigiimiize bagh Denizli ili geneli ortadgretim kuruminnda uygulamak istemektedir.

Yukanda adi gepen miracaat ile ilgili (Lisans/LisansistivDoktora) ogrencilern ve Ogretim
Gorevlilerinin ilgi yazilan ckinde belirtmis olduklart okullarda, (Ortadgretim/flkégretim/Okuldncesi) konulan
ile ilgili anket galismalarinin “Arastirma Uygulama {zinleri” Genelgesinde belirtilen esaslar geregince; Okul ve
kurumlann egitim-6gretim faaliyetlerini aksatmayacak gekilde 20202021 egitim-6gretim yili iginde denctimi
ilge milli egitim midirlikleri ve okulkurum idaresinde olmak Gzere, kurum faaliyetlerini aksatmadan,
gontllilik esasina gore, onayh bir dme@i Midirfigimiizde muhafaza edilen ve uygulamasirasinda da mithiirla
ve imzah Smekten gogaltilan veri toplama araglarmin uygulanmas), ilgili genelgenin 28, Maddesi ve "Aragtirma
[zni Basvuru Taahhiinamesi®nin 16. Maddesi geregi sonug raporunun ¢alima bitiminden itibaren 30 giin
igerisinde kurumunuz aracihigi ile ginderilmesi Mid{rligimizee uygun gorlilmistir,

Olurlarmiza arz edenim,

Mahmut OGUZ
Milli Egitim Midiirii

OLUR
107112020

Hakki UNAL
Vali a.
Vali Yardimeist

TC
DENIZLI VALILIGE
il Milli Egitim Mudiriga

PAMUKKALE UNIVERSITEST REKTORLOGUNE

Kurumunuzea Midirlugimozden talep edilen amgurma isteklerme  ait Makam  Onayr  ve
Mudiirligiimiizce Onay verilen anket formlan ckte gonderilmistir.
Geregini rica ederim,
Hakki UNAL
Vali a.
Vali Yardimeist
Ek:
I-Anket Formlar
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