Genisletilmis Ozet
Giris

Elektronik spor (espor), son otuz yilda dijital oyunlarin gelismesi sonucu ortaya ¢tkmistir. Espor, dijital oyuncular arasindaki rekabeti
iceren yeni bir olgudur. Organize video oyun yarismalari, siber sporlar, sanal sporlar ve rekabet¢i oyunlar olarak da bilinen espor,
popilaritesi, oyuncu sayist, izleyici buyuklagi ve geliti her yil artan bir meslek olarak gortilmektedir. Espor, video oyunlarint i¢erme-
ktedir, ancak her video oyunu bir espor oyunu olarak siniflandirilamaz. Video oyunlarinin espor oyunu olarak kabul edilebilmesi i¢cin

belitli kurallar ve bu kurallara gore yapitlanma ile oyuncular arasinda rekabet olmast gerekmektedir.

Oyun oynamak genclerin sosyal hayatini, akademik hayatini, duygularini, sagligint etkiliyorsa, oyun oynama davranist problemli
veya bagimlilik yapict olarak gériilebilir. Eger bireyin oyun oynama davranist, kisiye zarar veriyorsa “patolojik” olarak; normalden
6nemli 6lciide olumsuz sonuclara neden oluyorsa “problemli” olarak tanimlanmaktadir. Esporcularin oyun oynama davranislart bu

kapsamda ele alinmistir.

Alanyazina gore olumsuz aile ikliminde buytiyen, bakim verenleriyle glivenli baglanma gelistirememis ve disuk duzeyde sosyal destek
algtlayan bireyler dijital bagimliliga karst savunmasizdir. Bagimlilik bireyleri 6nemli 6lgtide etkilediginden, bu tiir davranislarin altinda
yatan nedenlerin ve sonuglarin incelenmesi genglerin refahini iyilestirmek icin kritik 6neme sahiptir. Tiirkiye’deki espor oyunculari
hakkinda ¢ok az arastirma yapilmistir. Bu nedenle, bu ¢alisma, aile iklimi, algilanan sosyal destek ve yetiskin baglanma stillerinin
espot oyuncularinin dijital oyun bagimliligs tizerindeki etkisini degerlendirmek igin yurtitilmustir.

Yontem

Bu calismada, oyun bagimliligt ile espor oyuncularinin algilanan sosyal destek, aile iklimi ve yetiskin baglanma stilleri arasindaki
iliskiyi incelemek i¢in iliskisel arastirma deseni kullanilmistir.

Katilimcilar

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de bulunan tiniversiteler biinyesindeki espor topluluklarina ve espor takimlarina iiye olan oyuncular;
orneklemini ise Ankara’daki tiniversitelerde bulunan espor topluluklarina iiye olan espor oyunculari olusturmaktadir. Arastirmada
211 katilimeinin verisi analiz edilmistir.

Veri Toplama Araglar:

Arastirmanin verileri, arastirmact tarafindan anket araciligi ile arastirmaya katilmak isteyen oyunculardan elde edilmistir. Anket
sosyo-demografik bilgileri iceren kisisel bilgi formu, Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Oleegi, Aile Tklimi Olgeg, Tliski Olcekleri
Anketi, Oyun Bagimliligs Olcegi olmak tizere bes bolimden olusmaktadir.

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmactlar tarafindan hazirlanan form bireysel ve aileye iliskin sorular ve espor faaliyetlerine iliskin 22 sorudan olusmaktadit.

Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi

Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olcegi, Zimet, Powell, Farley, Werkman ve Berkoff tarafindan 1988 yilinda gelistirilmistir. Eker
ve Akar (1995), tarafindan Tirk kiltiiriine uyarlama calismast yapilmistir. 2001 yilinda Eker, Arkar ve Yaldiz tarafindan psikometrik
ozellikleri tekrar test edilmistir. Olcek aile, 3 alt boyuttan olusmaktadir, 7’li likert tipidir ve 12 madde icermektedir. Olcekten alinan
puanlar arttikca, bireylerin algiladiklart sosyal destek artmaktadir.

Aile Iklimi Olgegi

Aile Tklimi Ol¢egi Bjornberg ve Nicholson (2007) tarafindan gelistirilmistir. Orijinal 6lcegin 48 maddesi ve 6 alt boyutu bulunmaktadir.
5'1i likert tipi bir 6lcektir. Oleek Gonil ve ark. (2018) tarafindan Tirk kiltiiriine uyarlanmistir. Olgekten alinan puanlar arttikea aile
ikliminin olumlu yonde arttigt soylenebilmektedir.

iliski Olgekleri Anketi

Griffin ve Bartholomew (1994) tarafindan gelistirilmistir. Turk kiltirtine uyarlama ¢alismast Stimer ve Gingor (1999) tarafindan
yaptlmustir. 7’li likert tipi bir 6lcektir, 17 madde ve 4 alt boyuttan olusmaktadir. Ol¢ekten alinabilecek minimum puan 36, maksimum
puan 108°dir.

Oyun Bagimliligt (")lgef;i
Lemmens ve ark. (2009) tarafindan gelistirilmistir. Baysak ve ark. (2016) tarafindan uyarlama ¢alismast yapilmistir. 5°1i likert tipi bir
6leektir ve 21 madde ve 7 alt boyuttan olusmaktadir. Olcekten alinan puanlar arttikea bireylerin oyun bagimlilik diizeyleri artmaktadir.



Sonuglar

Ankara’da bulunan 11 diniversitenin espor topluluguna iiye oyuncularla yaptlan bu arastirmada, katilimeilarin ¢ogunlugunun (%89,1)
erkek oldugu goriilmiistiir. Oyuncularin yas ortalamast 20,65 + 1.92’dir. Oyuncularin biiyiik cogunlugu (%70,1) hem gercek hem de diji-
tal dinyada arkadasliklar kurmaktadir. Espor oyuncularinin neredeyse yarisinin bir kardesi bulunmaktadir ve biyiik ¢ogunlugunun
(%81,5) ebeveynleri hayattadir ve birlikte yasamaktadir. E-spor oyuncularinin ¢ogunlugu (%77,7) gamerdir. Oyuncular ¢ogunlukla
haftanin her giinti oyun oynamakta (%38,9), ginde 2-4 saatini oyun oynayarak ge¢irmekte (%50,7) ve ginde 0-1 saat espor yayinlarini
izlemektedir (%49,8). Oyuncularin yarisindan fazlast (%57,3) oynadiklari oyunlardan gelir elde etmekte, cogu aylik 1-250£ arasi kazang
saglamaktadir. Profesyonel gamerlar, gamerlardan daha ytksek gelit elde etmektedir. Oyuncularin beste birinden fazlast (%21,8) daha
once uluslararast bir turnuvaya katilmis ve bu grubun yarisindan fazlast (%54,3) bu yarismalarda 6dil almistir. Ayrica oyuncularin
%43,6’st daha 6nce ulusal bir turnuvaya katilmis ve cogu (%64.,5) bu turnuvalarda 6diil almistir.

Oyuncularin gunlik oyun oynama sireleri ve arkadas edinme tarzlart oyun bagimliligina gére anlamlt bir farklilik gostermekte-
dir. 5-7 saat oynayan oyuncularin (Ort.=65,01, S=16,47) bir saatten fazla zaman harcamayanlara gore oyunlara daha fazla bagimli
oldugu bulunmustur. Dijital dinyada arkadas edinen oyuncular (Ort.=68.00, $=8.23) gercek dinyada arkadas edinenlere (Ort.=55.18,
8§=14.65) ve hem dijital ortamda hem de gergek diitnyada arkadas edinenlere gore oyunlara daha fazla bagimlidir (Ort.=62.03, S=16.88).

Algilanan sosyal destek, aile iklimi, yetiskin baglanma stilleri ve oyun bagimliligr arasindaki iliski test edilmistir. Oyuncularin aile
iklimi olumlu yonde degistikce algilanan sosyal destek derecesinin arttigt tespit edilmistir (+=,55, p <,001). Guvenli baglanma stiline
sahip olanlarda problemli oyun oynama davranislart azdir (r=,25, p <,001).

Regresyon analizi varsayimlarini karsilayan tek degisken korkulu baglanma alt 6l¢egi oldugu icin sadece bu degisken ile basit dogrusal
analizi yaptlmigtir. Korkulu baglanma stiline sahip olma oyun bagimliligint anlamli olarak yordamaktadir (=20, t=3,042, AR2 = ,03,
p <.,05). Korkulu baglanma alt élgegi, oyun bagimliligindaki degisikliklerin %4 inti aciklayan bir yordayict degiskendir. Kalan yiizde
baska nedenlerle agiklanabilir.

Diger degiskenler kontrol altinda tutuldugunda korkulu baglanma alt 6l¢egindeki bir standart sapma (SD=5,77) artist oyun bagimliligs
Olgeginde 0,580 standart sapma yani 7,23 puanlik artisa neden olmaktadir.

Tartisma

Arastirmanin bulgulari alanyazinla benzerdir. Yapilan arastirmalara gore Tiirkiye'deki ve diinyadaki oyuncularin ¢ogu erkektir
(Mentzoni, et al. 2011; Mustafaoglu, Zirek, Yasact ve Razak-Ozdingler, 2018); espor oyunculars agirlikls olarak 17-25 yas arasindadir
(Baltezarevi¢ ve ark., 2018). Bu calismanin sonuglari, genglerin neredeyse her giin oyun oynadigini ve oyunla ilgili video yayinlarins
izledigini ortaya koymaktadir. Ayrica, sik araliklarla ve uzun siire oyun oynayanlar, daha kisa siireli ve daha az siklikta oyun oynay-
anlara gore oyunlara daha fazla bagimlidir. Diger arastirmalar da oyun bagimlilarinin, bagimli olmayanlara gore oyunlara daha fazla
zaman harcadiklarini ortaya koymustur (Lemmens ve ark., 2009). Ancak, espor oyuncularinin oyunlara harcadiklari zamanin tek

basina oyun bagimliligini belitlemede yeterli oldugu sonucuna varmak gtigtir.

Espor oyunculari oyunlar araciligryla elestirel diisiinme becerilerini, bilissel islevlerini, hizli karar verme mekanizmalarini ve yaratict
diisiinme becerilerini gelistirmekte (Wagner, 2006); artan sosyal etkilesimlerin bir sonucu olarak takim halinde ¢alisma becerilerini de
gelistirmektedirler (Hayes & Silberman, 2007). Ancak sorumluluklardan ve sorunlardan kaginmak i¢in oyun oynamak dijital oyunlarin
sorunlu kullanimiyla baglantili olabilmektedir (Kardefelt-Winther, 2016). islevsel olmayan veya uyumsuz basa ¢ikma stillerine sahip
oyuncular, oyunlari sorunlardan kaginmanin bir yolu olarak kullanmaktadirlar (Paulus ve ark., 2018).

Korkulu baglanma stillerine sahip oyuncular, oyun bagimliligina digerlerine gore daha yatkindir. Diger ¢alismalarda da benzer bulgu-
lar yer almaktadir (Ayas & Horzum, 2013; Kim & Kim, 2015). Guvenli baglanma stili gelistirmis gencler, yuksek benlik saygisina sahip
olma, yakin iliskilerden keyif alma, duygularini diger insanlarla paylasma ve ihtiya¢ duyduklarinda ¢evrelerinden sosyal destek arama
egilimindedir (Schimmenti ve ark. 2014). Korkulu baglanma stiline sahip ergenler, evde, okulda veya arkadaslariyla karsilastiklars
problemlerde sosyal destek aramak ya da sorun ¢ozme becerilerine giivenmek yetrine oyun oynama egilimindedirler (Kim & Kim, 2015).

Sorunlardan uzaklagsmak i¢in oyun oynama egilimleti ise, oyun oynama sikligt ve stiresini, artirarak oyun bagimliligina yol agmaktadir.



