Genisletilmis Ozet

E-Spor Oyuncularinda Oyun Bagimliliginin Kas Iskelet Sistemi Rahatsizliklar: ve
Zihinsel Dayanikliliga Etkisi

Girig

Elektronik sporlar (espor), oyuncuya profesyonel veya kigisel geligim saglayacak gekilde video oyunlarinin giindelik veya organize
bir gekilde rekabet¢i yaklagimla oynanmasini tanimlamak igin kullanilan terimdir. Neyin espor ve video oyunu oldugu konusunda
hala tanimsal tartigmalar vardir. Wagner tarafindan “insanlarin bilgi ve iletigim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel veya fiziksel
veteneklerini geligtirdigi ve egittigi bir spor faaliyetleri alani” olarak tanimlanmigtir ve espor, spor alaninda yeni ve ilgi ¢ekici bir
rekabet alanidir. Esporun belirleyici 6zelligi, video oyununun rekabetci dogasidir. Espor, rekabet odakli 6zel olarak tasarlanmig video
oyunlaridir. Diger video oyunlari ise eglendirmek igin tasarlanmig bir bog zaman aktiviteleridir.

Espor endustrisi son on yilda 6nemli 6l¢tide buytrken, dinya ¢apinda 450 milyondan fazla izleyici ve yalnizca 2019'da 1 milyar dolarin
uzerinde gelir elde etmigtir. Bu sektoriin hizla biiytimesine ve bir spor faliyeti olarak kabul edilmesine ragmen bu sektort destekleyecek
saglik altyapist cok daha yavag bir oranda biiyimektedir. Geleneksel spor oyuncularinin aksine, tiim profesyonel espor oyuncularinin
takim doktorlarina, fizyoterapistlere veya atletik antrenérlere direk erigimi yoktur. Bunun yerine, espor oyunculari; fizyolojik tale-
plerine daha az agina olabilecek bagimsiz tip uzmanlarina danigirlar. Bu talepler, bilek ve tst ekstremite 6zelikle el bolgesi kas
dayanikliligr ve yarigma sirasinda psikolojik stresle ilgili potansiyel fizyolojik etkiler genelinde benzersiz ergonomik ve durugla ilgili

hususlari igerebilir.

Espor oyuncularinin ekran baginda oturarak fazla vakit gecirmesi, davranig sorunlari, uyku anormallikleri, sirkadiyen ritim sorunlari,
dijital g6z yorgunlugu, dejeneratif kas iskelet sistemi yaralanmalars, tst ekstremite disfonksiyonu, boyun ve sitt sorunlart, kaplumbaga
boyun sendromu, metabolik bozukluklar ve merkezi obezite dahil olmak Uzere rekabetgi espor oyuncularinda olumsuz saglik
sonuglarina neden olabilir. Bu ¢aligmada espor oyuncularinda dijital oyun bagimlilik diizeyini, kas iskelet sistemi gikayetlerini ve zihin-
sel dayaniklilik durumlarint ortaya koymak ve bagimlilik dizeyine gore kas iskelet sistemi rahatsizlik riski ve zihinsel dayanikliliga

etkisini saptamak amaglanmugtir.
Gereg ve Yontem

Caligmanin popiilasyonunu Tiirkiye’de gesitli platformlarda e-spor ile ugrasan oyuncular olugturdu. Caligmaya katilmak igin géniillia
onam formunu onaylayan 15-40 yag araliginda, profesyonel veya amator olarak espor ile ugragan ve son altt ayda dijital oyun oynamayi
sturduren 204 espor oyuncusu ¢aligmaya dahil edildi. Katilimcilar Dijital Oyun Bagimliligs Olgegi Kisa Form-7 (DOBO-7)’a gére oyun
bagimliligr olan (94 kigi) grup ve oyun bagimliligr olmayan (110 kigi) grup olarak iki gruba aytildi. Calismaya katilmaya gonualla
olmayan, son altt ay icerisinde dijital oyun oynamayan veya ara veren ve psikiyatrik ve/veya norolojik hastalik oykust olanlar veya
psikiyatrik ila¢ kullananlar ¢aligma digt birakildi.

Katilimeilarin degerlendirilmesinde kullanilacak tim 6l¢ek ve anketler aslina uygun gekilde online anket haline déntgtirildia. Online
anketler, gonulli onam formu ve demografik veriler Google Forms tizerinden katilimcilara iletildi. Demografik Veri Formu, Cornell
Kas [skelet Sistemi Rahatsizlik Anketi, Cornell El Rahatsizliklars Anketi, Digital Oyun Bagmmliligr Olcegi Kisa Form-7 (DOBO-7) ve
Sporda Mental Dayaniklilik Olcegi her iki gruba uygulandi. DOBO-7 élcegine gore katilimeilar; dijital oyun bagimlist olan ve dijital
oyun bagimlist olmayan olmak tzere iki gruba ayrilarak istatistiksel analizler yapildi.

Bulgular

Gruplar arasinda cinsiyet acisindan anlamli fark varken (p = ,13) yag agsindan anlamli bir fark géstermedi (p = ,469). Gruplar
arasinda ginlik oyun stresi, haftalik oyun frekansi, mola vermeden oynanan oyun stresi ve diizenli fiziksel aktivite acisindan anlaml
bir fark bulundu (p <,001). CKISRA ve CERA parametrelerinde sag elin boyun, sirt, bel, kal¢a, B ve F bolgeleri oyun bagimlist olmayan
grupta oyun bagimlist gruba gére anlamli olarak daha iviydi (sirastyla, p=,014, p=,024, p= 007, p =013, p=,005 ve p=,041). SMDO
kontrol puant ve toplam puanlart, oyun bagimlist olmayan grupta, oyun bagimlist gruba gore anlamli olarak daha iyiydi (sirastyla,

p <001 ve p=,021).
Tartigma

Erkek cinsiyeti, ginlik oyun stresi, haftalik oyun sikligi, ara vermeden oynanan oyun saati ve duzenli fiziksel aktivite yapmamak gibi
sosyodemografik ¢zellikler oyun bagimlist esporcu grubunda oyun bagimlist olmayan esporcu grubundan daha yuksekti. Literatirde,
erkeklerin bilgisayar oyunlarina kizlardan daha ¢ok ilgili olup zaman ayirdiklar: ve oyun bagimlilik diizeyinin kizlardan daha yuksek
oldugu ve bilgisayar oyunlarinin etkilerine daha ¢ok maruz kaldiklari saptanmig ve aragtirmadaki bulgularla paralellik gostermigtir.
Caligmamizda literatiire benzer gekilde erkek espor oyuncularinin bagimlilik dizeyi kadin oyunculara gére daha yiiksek bulunmusgtur.
Bu nedenle bagimlilik ¢aligmalarinda farkls hobiler edinmenin, aktif olmanin ve sosyallesmenin iyi birer ¢6ztim yolu oldugu literatiirde

vurgulanmaktadit.



Bir caligmada 330 ortaokul 6grencisinin dijital oyun bagimliligr diizeyleri ile cinsiyet, yasg, diizenli spor, giinlik ortalama oyun oynama
stresi iligkili oldugu ve fiziksel aktivite diizeyleri azaldik¢a dijital oyun bagimliliginin arttigs bulunmugtur. Bizim ¢aligmamizda anlamls
olarak dizenli fiziksel aktivite yapan esporcularin daha digiik dijital oyun bagimlilik dizeyine sahip oldugu ve giinlik ve haftalik oyun
sturesinin dijital oyun bagimliligt olan sporcularda anlamli olarak daha yiiksek oldugu ortaya ¢itkmigtir.

188 esporcunun dahil edildigi muskuloskeletal agr1 prevelanst ve oyun siiresi ile iligkisini inceleyen bir ¢aligmada katilimeilarin %42,67st
MSS agrist bildirirken, en ¢cok bildirilen bolgeler sirt (31,3%), boyun (11,3%) ve omuzlard: (11,3%). Esporcularda saglik problemlerini
aragtiran bagka bir ¢aligma bel agrisinin (%42,5) en sik goriilen saglik sorunu oldugunu ve agri ile ekran siiresi arasinda orta dizeyde
pozitif bir iligki (r = ,367, p < ,05) oldugunu bildirmistir. Bizim ¢aligmamizda CKISRA’ya gére boyun, sirt, bel ve kalga béliimlerinde
alinan puanlarin dijital oyun bagimliligr olan sporcularda anlamli olarak daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmigtir. Bu sonuglar daha
onceki caligmalarla paralellik gostermektedir.

Literatirde bir ¢aligma sporcularin kargilagtiklars stres nedenleriyle baga ¢itkma yetenegi arttik¢a oyunlarda zihinsel dayaniklilik
arttigt ve birbiriyle 6rtiigtigint belirtti. Himmelstein ve ark. tarafindan yapilan aragtirma, esporcularin zihinsel becerilerini analiz
etmek i¢in nitel metodolojiyi kullanarak League of Legends oyuncularinin rekabetgi performanslar sirasinda stresle nasil baga
¢ikabildiklerini aragtirdi. Zihinsel dayaniklilik arttik¢a baga ¢itkma yeteneginin arttigr goéraldi. Literatirde zihinsel dayaniklilik
ile dijital oyun bagimliligini aragtiran ¢aligmaya rastlanmamigtir. Bizim c¢aligmamizda oyun bagimlilik dizeyi azaldik¢a zihinsel
dayanikliligin arttigr yani stresle baga ¢itkma yeteneginde artig oldugu goralda.

Esporlarin hareketsiz dogast ve oyun sirasindaki yuzlerce tekrarli hareketler nedeniyle, sporcularin servikal, torakal ve lomber
omurga ve st ckstremite disfonksiyonlari dahil olmak tizere kas-iskelet sistemi yaralanmalar: agisindan risk tagimalars muhtemel-
dir. Geleneksel bir sporcuda olmayan fiziksel aktivite aligkanliklars bu sorunlari giddetlendirebilir. Son olarak, oyun bagimliligr olan
esporcularda, zihinsel dayaniklilik daha digtik seviyelerde bulunabilir. Bu problemleri 6nceden aragtirmak ve ele almak esporcularda
saghgt geligtirecek, daha fazla yaralanmay: 6nleyecek ve muhtemelen performanst iyilegtirecektir.



