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OZET

E-SPOR OYUNCULARININ PROBLEM COZME BECERILERI, KATILIM
MOTIVASYONU VE YARISMA KAYGILARININ INCELENMESI

Meltem PASAOGLU
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Subat 2022
Danisman: Dog. Dr. Serdar KOCAEKSI

Bu arastirmanin amaci, 18-55 yas araligindaki (n=300) e-spor ile ilgilenen yaslar
X = 23.2+4.41 olan katilimcilarin katilim motivasyonlarinin, yarisma kaygilarinin ve
problem ¢dzme becerilerinin belirlenmesi; ek olarak problem ¢6zme becerileri ile katilim
motivasyonlar1 arasindaki iliskiyi incelemektir. Ayrica problem ¢6zme becerisi ile
yarisma kaygisi arasindaki iligkiyi ve katilim motivasyonu ile yarigma kaygi diizeyleri
arasindaki iliskiyi incelemektir. Calismada kullanilan veri toplama araclart;
Arastirmacilar tarafindan olusturulan demografik bilgi formu, E-spora Katilim
Motivasyonu, Yarigma Durumluk Kaygi Envanteri-2 (CSAI-2) ve Problem Co6zme
Becerisi Envanteri (PCE)’dir. Arastirmada veriler Google Form iizerinden toplanmis ve
elde edilen veriler SPSS 20 programinda diizenlendikten sonra Jamovi 1.6.23 programi
araciligiyla analizleri gergeklestirilmistir. E-spor oyuncularinin demografik 6zelliklerini
belirlemek i¢in tanimlayici istatistikler kullanilmistir. E-spor oyuncularinin katilim
motivasyonlari, yarisma durumluk kaygi diizeyleri ve problem ¢6zme becerilerinin
aralarindaki iligskiyi incelemek icin korelasyon analizi kullanilmistir. Arastirmanin
bulgular1 g6z 6niine alindiginda e-spor ile ilgilenen bireylerin katilim motivasyonlari
arttikca yarisma durumluk kaygilarin da pozitif bir sekilde arttigi goriilmektedir. Ek
olarak katilim motivasyonu ile problem c¢ozme becerisi iliskisi anlamli olmasa da
aralarinda negatif bir korelasyon oldugu yapilan istatistik sonuglar1 ile belirlenmistir.
Fakat yarisma kaygisi ile problem ¢6zme becerisi arasinda bir iliski bulunamamaistir.
Sonug olarak e-spor oyuncularinin katilim motivasyonlari arttik¢a yarisma kaygi puanlari
da artis gostermektedir. Ancak yapilan calismada katilim motivasyonu ile problem ¢6zme
becerisi arasinda negatif bir iligki bulunmustur, anlamli bir iligki ise bulunmamaktadir.
Yarigma kaygisi ile problem ¢6zme becerisi arasinda da bir iliski bulunamamustir.

Anahtar Sozciikler: E-spor, kaygi, problem ¢dzme becerisi, katilim motivasyonu



ABSTRACT

INVESTIGATION OF PROBLEM SOLVING SKILLS, PARTICIPATION
MOTIVATION AND COMPETITION CONCERNS OF E-SPORTS PLAYERS

Meltem PASAOGLU

Department of Physical Education and Sport Anadolu University, Graduate School of
Health Sciences, July 2020

Supervisor: Dog. Dr. Serdar Kocaeksi

The aim of this research is to determine the participation motivations, competition
concerns and problem solving skills of the participants aged between 18-55 (n=300) who
are interested in e-sports, whose age is = 23.244.41; In addition, to examine the
relationship between problem solving skills and motivation to participate. In addition, it
is to examine the relationship between problem solving skills and competition anxiety,
and the relationship between participation motivation and competition anxiety levels.
Data collection tools used in the study; The demographic information form created by the
researchers is Motivation to Participate in E-sports, Competition State Anxiety Inventory-
2 (CSAI-2) and Problem Solving Skills Inventory (PSI). In the research, the data were
collected via Google Form and after the data were organized in the SPSS 20 program, the
analyzes were carried out using the Jamovi 1.6.23 program. Descriptive statistics were
used to determine the demographic characteristics of e-sports players. Correlation
analysis was used to examine the relationship between e-sports players' motivation to
participate, competition state anxiety levels and problem solving skills. Considering the
findings of the research, it is seen that as the motivation of participation of individuals
interested in e-sports increases, their competition state anxiety also increases positively.
In addition, although the relationship between motivation to participate and problem
solving skills is not significant, it has been determined by the statistical results that there
is a negative correlation between them. However, no relationship was found between
competition anxiety and problem solving skills. As a result, as e-sports players'
motivation to participate increases, their competition anxiety scores also increase.
However, in the study conducted, a negative relationship was found between participation
motivation and problem solving skills, but there was no significant relationship. No
relationship was found between competition anxiety and problem solving skills.

.Keywords: Esports, anxiety, problem solving skills, motivation to participate
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigin1 ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢caligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.
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1. GIRIS

Diinya her gecen giin degisirken kisilerin eglence anlayislar1 da degismektedir.
Geleneksel spor etkinlikleri, hayran kitlesini yiizyillardir elinde tutmayi basarmis
olmasma ragmen, teknolojiyle birlikte spor endiistrisi giderek biiyiimekte ve hizla
genislemeye devam etmektedir. Bu sebeple de e-spor kavrami ortaya ¢ikmis ve
geleneksel sporlarla yarisir diizeye gelmistir. E-spor baslangigta atari salonlarinda
oynanan oyunlar1 kapsasa da teknolojinin gelismesiyle evlerimize giren bilgisayarlar
sayesinde herkesin her an ulasabilecegi bir etkinlik haline gelmistir. 2019 yilinin aralik
ayinda ortaya ¢ikan Covid-19 pandemisinin de etkisiyle her gegen giin degisen diinya,
geleneksel spora ara verilmesine sebep olmus ve boylelikle bireylerin e-spora olan ilgisi
de artmistir. E-sporun izleyici kitlesi hem de oyuncu kitlesi artis gostermistir. Bunun
sebebi ise sokaga ¢ikma yasaklari ve st diizey bulasiciliga sahip Covid-19 viriisii olarak
gosterilebilir. Tiim diinyada ve {lilkemizde bu kadar ilgi géren e-sporun arastirilmasi ise

tilkemizde yetersiz goriilmektedir.

E-sporda motivasyon sporda motivasyon kadar 6nemli bir parametre olarak karsimiza
cikmaktadir. Literatiir incelendigi zaman sporda motivasyon ile ilgili bir¢ok calisma
karsimiza ¢ikmaktadir (Soyer ve ark., 2010; Aktas ve ark., 2006; Oz ve Ustiin, 2019).
Fakat e-spor ile ilgili yapilan ¢aligsmalara bakildiginda e-sporda motivasyon yok denecek
kadar azdir. Motivasyonun da kendi altinda dallar1 bulunmaktadir ve katilim motivasyonu
ad1 altinda sporda bircok ¢alisma mevcuttur (Demir ve ilhan, 2019; Demir ve ark., 2017;
Demir ve Ilhan, 2019; ilhan ve Gencer, 2013; Kaman ve ark., 2017). Fakat e-spor alaninda
katilim motivasyonu ile ilgili yapilan ¢alismalar iilkemizde oldukga azdir (Oz ve Ustiin,
2019; Yildiz ve ark., 2020). E-sporun gelisen bir endiistri oldugu diisiiniildiiglinde e-spor
ile ilgilenen bireylerin nicin e-sporla ilgilendigi merak konusudur. Bu sebeple
calismamizda e-spora katilim motivasyonu 6l¢egi kullanmilmistir. Boylelikle e-sporla

ilgilenen katilimcilarin katilim motivasyonlarinin belirlenmesi saglanmistir.

Sporla ilgili kaygiy1 hafifletmek, bir spor baglaminda énemlidir, ¢linkii yarigmacilar
performansta felakete yol agan bozulmalardan kagmabilir ve olumlu performans
sonuclar1 elde edebilir (LeNorgant, 2019). E-sporda da sporda oldugu gibi kayg diizeyi
onemli bir faktordiir. Fakat {ilkemizde e-sporda kaygiyr inceleyen bir caligmaya

rastlanmamistir. Bunun sebebinin e-sporun iilkemizde yeterince ilgi gérmemesi ve e-
1



sporun Oneminin kavranmamasi olarak disiiniilmektedir. Yurtdisindaki calismalara
bakildiginda ise e-sporda kaygi ile ilgili birgok ¢alismaya rastlanmaktadir (Martynenko
ve ark., 2020; Meichsner ve ark., 2021; Pereira ve ark., 2021).

Sporda onemli bir parametre olan problem ¢dzme becerisi e-sporda da 6nemli bir
parametredir. Literatiir incelendiginde sporda problem ¢dzme becerisini igeren bir¢ok
calismaya rastlanmaktadir (Ince ve Sen, 2006; Caglayan ve ark., 2008; Ince ve ark.,
2010Pulur ve ark., 2012; Karabulut ve Kuru, 2009). Fakat iilkemizde e-sporda problem
¢ozme becerisi ile ilgili ¢alismaya rastlanmamaktadir. Farkli tilkelerde ise e-sporda
problem ¢ozme ile ilgili birgok ¢alisma bulunmaktadir (Griffits, 2017; Baltezarevi¢ ve
Baltezarevi¢, 2019; Rothwell ve Shaffer, 2019; Sousa ve ark., 2020; Orme, 2020;
Dickenson, 2021; Komatsu ve ark., 2021).

E-spor ile ilgili yapilan ¢caligmalar incelendiginde, e-spor sayesinde bireylerin bilissel
olarak strateji gelistirdigi, hizli karar alma yeteneginin gelistigi, motor becerileri
gelistirdigi, is birligine tesvik ettigi, takim halinde caligsabilme becerisinin gelistigi,
motivasyon sagladigi gibi olumlu etkileri oldugu goriilmektedir (Mustafaoglu, 2019).

Bu arastirmanin amaci, e-sporda katilim motivasyonu, yarigma kaygisi ve problem
¢ozme becerisinin belirlenmesidir. Belirlenen parametrelerin ise literatiir incelendiginde
kendi aralarinda iligkili olmasi beklenmektedir. Bu sebeple arastirmanin ana konusu olan
problem ¢dzme becerisi ile yarisma durumluk kaygist arasindaki iliskinin belirlenmesi,
yarigma kaygisi ve katilim motivasyonu arasindaki iliskinin belirlenmesi ve son olarak
problem ¢6zme becerisi ile katilim motivasyonu arasindaki iligskinin belirlenmesi

amaglanmaktadir.

Jerath ve ark. (1993)’nin yaptig1 ¢calismada problem ¢6zme becerisinin zeka, stres ve
disadoniikliik parametrelerinin 6nemli belirleyicileri olarak belirtmislerdir. Ek olarak
etkili problem c¢6zmeyi gerceklestirmek icin durumluk kayginin 6nemli bir rol
istlendigini belirtmiglerdir. Kaygis1 yliksek olan bireylerin, problem ¢ézme becerisine
odaklanamadiklar1 ve géreve uygun diisiinceler gelistiremedikleri gortilmiistiir. Ada ve
ark. (2010)’nin yaptiklar1 ¢alismada da kaygi diizeyi yiiksek bireylerin karsilastiklar

problemleri etkili ¢6zemedikleri gorilmistiir. Yapilan c¢alismalar da g6z Oniinde



bulunduruldugunda e-spor ile ilgilenen bireylerin yarigsma durumluk kaygilari ile problem

¢ozme becerileri arasinda anlamli iliski olup olmadig tartigmasi s6z konusudur.

Yilmaz (2020)’1n yaptig1 calismada bireyi oyun oynamaya yonlendiren sebeplerden
bir tanesinin, bireyin sorunlardan kagma istegi oldugu goriilmektedir. E-sporla ilgili farkli
calismalarda da ayn1 sonuglara rastlanmaktadir (Griffiths, 2010); (Wood, 2008); (Triberti,
ve digerleri, 2018). Tiim bunlarin 1s18inda problem ¢6zme becerisi ile e-spora katilim

motivasyonu arasinda iliski olup olmadigi aragtirma konusunu olusturmaktadir.

Sporda motivasyon ve kaygi ile ilgili arastirmalar mevcuttur. Fakat literatiir taramasi
sonucu, spora katilim motivasyonu ile sporcularin kaygi diizeyi arasindaki iliskiyi
arastiran bir ¢calismaya rastlanmamistir. E-spor oyuncularinin katilim motivasyonlari ile
kaygi diizeyleri arasinda bir iliski olup olmadigi konusunda da bir arastirmaya
rastlanmamistir. Caligmamizda ise ana konulardan bir tanesi katilim motivasyonu ile

yarigma durumluk kaygis1 arasindaki iliskiyi incelemektir.

1.1. Problem

Aragtirmanin amacina uygun olarak hazirlanmis olan problem ciimleleri asagidaki

gibi belirlenmistir.

1) E-spor oyuncularinin problem ¢ézme becerisi ile kaygi diizeyleri arasinda
anlaml bir iligki var midir?

2) E-spor oyuncularimin problem ¢ézme becerisi ile katilim motivasyonlari arasinda
anlamli bir iliski var midir?

3) E-spor oyuncularmin katilim motivasyonlart ile kaygi diizeyleri arasinda anlamli

bir iligki var midir?

1.2. Amag

Bu c¢alismanin amaci, e-spor oyuncularinin problem ¢6zme becerilerinin
belirlenmesi, katilim motivasyonlarinin incelenmesi ve yarisma kaygilarinin tespitidir.
Bu ¢alisma, e-spor oyuncularinin problem ¢ézme becerileri ile katilim motivasyonlari,
katilim motivasyonlar1 ile yarisma kaygi diizeyleri ve problem ¢6zme becerileri ile

yarisma kaygi diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesini icermektedir.



1.3. Onem

Yapilan bu calisma sayesinde, e-spor ile ilgili akademik bir literatiiriin
olusturulmasina katkida bulunulacag: diisiiniilmektedir. Diinyada ve iilkemizde e-spor
oyuncularinin problem ¢ézme yetenekleri ile ilgili yapilan ¢alismalarin eksikligi tespit
edilmistir. Bu c¢alismanin, e-sporun temellerinin saglam bir sekilde atilmasimna ve
gelecegin sporu olarak goriilen e-spora yonelik caligmalara 151k tutulmasina katki
saglayabilecek nitelikte oldugu diisiiniilmektedir. Yapilan literatlir taramasi sonucu
tilkemizde e-spor oyuncularinin yarisma kaygilarinin eksikligi tespit edilmis ve bu alana
katkida bulunmak amaglanmaktadir. Ayrica e-spor oyuncularinin  katilim
motivasyonlarinin  degerlendirilmesi literatiirdeki eksikliklerden biridir. E-spor
oyuncularinin problem ¢6zme becerileri ile ilgili analizlerinin gergeklestirilmesi de alan
yazinda doldurulmasi gereken bir bosluktur. Ek olarak problem ¢6zme becerisi ile kaygi
diizeyi arasindaki iligskinin incelenmesi, kaygi ile katilim motivasyonu arasindaki iligkinin
incelenmesi ve son olarak katilim motivasyonu ile problem ¢6zme becerisi arasindaki
iliskinin incelendigi farkli ¢alismalar bulunurken e-spor ile ilgili literatiirde ¢ok fazla
kaynaga rastlanmamistir. Bu parametrelerin arasindaki iliskinin de e-spor i¢in 6nemli
oldugu disiiniilmektedir. Calismamizin antrendrlere, e-spor oyuncularina ve spor

camiasina katki saglayacagi diigiiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar

Bu ¢alisma kapsaminda bazi varsayimlar kabul edilmistir:

Katilimeilarin, Google form iizerinden kendileri ile paylasilan dl¢eklerdeki sorular

dikkatlice okuyarak kendileri i¢in en uygun sekilde cevapladiklar1 varsayilmaktadir.
1.5. Smirhhiklar

- E-spor oyuncularinin 18 yas {istii olmasi,

- Enaz bir e-spor bransiyla ilgilenmesi

- En az bir y1l e-spor ile ilgilenmesi



- Arastirmadaki katilimcilar, Google Form {izerinden paylasilan 6lgegi cevaplayan

bireyler ile sinirlidir.

1.6. Tanimlar

E-spor: Giiniimiizde her gecen giin gelisme gosteren bir spor dalidir. Ancak e-
sporun spor olup olmadig1 konusunda farkli goriisler de bulunmaktadir. Birgok dilden,
dinden ve irktan insanlar bilgisayar gibi teknolojik araglar sayesinde ayni oyunda
bulusabilmekte ve birbirileri ile oyun oynama imkanina sahip olabilmektedir. E-spor
sahip oldugu bu o6zelliginden dolayr ayn1 zamanda sosyallesmenin de elektronik bir
versiyonunu sunmaktadir. Bunun yaninda e-spor, yalnizca insanlarin evden oynadigi
oyunlardan ibaret degil; ayn1 zamanda 6zel tahsis edilmis alanlarda ve organizasyonlarda
binlerce insanin bulusarak birlikte oyun oynadigi bir spor tiirii olarak da tanimlanmustir.
E-sporun, spor olarak degerlendirilmesinin en temel faktorii ise hem zihinsel hem de
fiziksel beceri gerektirmesidir (Ocak, 2020).

Problem ¢6zme: Kisi bir sorunla karsilastiginda o sorunu ¢6zebilmek i¢in sorunu

tanimlamasini, ¢6ziim olusturmasini i¢eren beceridir.

Kaygi: Bir tiir huzursuzluk duygusu, ruhsal olarak giivende hissetmeme hali ve

insani siirekli diirten bir i¢ sikintisidir (O’Gorman, 2016 s.1).

Bedensel kaygi: Somatik kaygi olarak da adlandirilir. Bedensel tepkiler soz
konusudur. Kalp atim hiz1 artis1, kisa ve kesik nefes, gergin kaslar, terleme, ayak ve
kollarin siirekli oynatilmasi, yiirlime ve konugma istegi, dalginlik ve dikkatsizlik bedensel

kayginin belirtileri arasinda yer almaktadir (Ekmekei, 2017 5.74 ).

Bilissel kaygi: Bireyin kendisi ile ilgili negatif diislinceleri biligsel kaygiyr igerir
(Ekmekgi, 2017 s.74 ).

Motivasyon: Latince bir kelime olan “’movere’’ kelimesinden gelen, ‘’hareket
etmek’’ anlamina sahip ve belirli bir sekilde direkt olarak bir davranisi yonlendiren giiclii

i¢ kuvvet olarak tanimlanir (Karageorghis ve Terry 2011 s.27).

Katihm motivasyonu: Bireyin bir etkinlige katilmasinin arkasinda yatan

motivasyonu ifade eder.



2. ALANYAZIN

2.1. Spor ve E-spor Kavramlarinin incelenmesi
2.1.1. Spor

Insanlarda hareket etme becerisi, hayvanlarla benzerlik gdstermesine ragmen
insanin akliyla birlestigi zaman yasam Kalitesini ve standartlarin1 kendi avantaji igin
kullanir hale gelmistir. Insanm tarihi evrimi siiresince hareket etme yetenegi, temel
ihtiyaglarmi gidermeye yardimci olmus ayni zamanda bilinmeyen hayvanlara karsi
kendini savunma ihtiyaglarini gidermistir. Daha sonraki siiregte ise bireyin begenilmesini,
takdir edilmesini ve yetenegini en iist diizeye ¢ikartmasini da saglamistir. Hareket ederek
yasamini idame ettiren insan, sporun da ge¢misini olusturmaktadir (Yildirrm ve Ozcan

2011).

Aydin ve Akkoyunlu (2017)’ya gore spor, insanlarin birer birey olarak fiziksel,
bilissel ve psikolojik parametrelerinin es zamanli bir sekilde ortaya konmasi, bireyin
kendisine ve rakip oyunculara karsi dnceden belirlenmis olan bir disiplini olusturur. Ek
olarak getirdigi diizen i¢inde kazanma amaci gilitmesi ve bu siirecte verilen miicadelenin

0 siradaki heyecanini yasamayi amaglayan eylemler biitiinii seklinde tanimlamigslardir.

Spor; belli kurallart olan, fiziksel ve zihinsel yonlerin takim halinde veya bireysel

olarak sergilendigi rekabete dayali bir olgu olarak da tanimlanabilir.
2.1.2. Spor tiirleri

Sporun birden ¢ok brangi bulunmaktadir. Bu branslar da kendi iginde bireysel ve
takim sporlar1 olarak ikiye ayrilir. Bireysel spor branglar1 ve takim sporlar1 arasinda ne
kadar fark olsa da ikisi de sporun gerektirdigi ¢ogu kavrami icinde ortak olarak
bulundurur. Hem bireysel, hem de takim sporlarinda kisiler, disiplinli ve ilkeli olmay1 ek
olarak kuralli caligmayi, otoriteye itaat etmeyi, yapilan sportif karsilasmalarin sevincini
ve lizlintlisiinii paylagsmayi, bir gruba ait olmay ve onu temsil etmeyi igeren etkinliklere
katilmaktadir (Y1ildirim ve Ozcan, 2011).

2.1.2.1. Bireysel sporlar

Bireysel sporlar, herkesin kendi igin yaristigi spor dallaridir. Bireysel sporlara 6rnek

olarak atletizm, binicilik, boks, eskrim, giires, tenis, judo, badminton, masa tenisi 6rnek
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olarak gosterilebilir. Bireysel spor branglari bireyin; irade gelisimini, kendini agma
becerisini, kendisiyle miicadele etmesini ve 6zgiliven kazanmasini gelistirir (Salar vd.,
2012). Bireysel spor bransiyla ilgilenen sporcular genellikle kendine giiveni olan, kendi
problemleriyle basa ¢ikmayi bilen, karar verme mekanizmasi gelismis kisilerdir. Bireysel
sporlarda sorumluluk bir takima atfedilmez ve birey kendi performansindan sorumludur.
Bu sebeple de bireysel spor bransiyla ilgilenen kisilerdeki stres daha yogun bir sekilde
yasanabilir (Ocak, 2020).

2.1.2.2. Takim sporlari

En az iki ve iizerinde sporcudan olusan takimlar arasinda gergeklestirilen futbol,
basketbol, hentbol, voleybol, rugby, su topu gibi miisabakalar takim sporlar1 i¢erisinde
degerlendirilmektedir. Takim icinde belirlenen ortak hedefe yonelik olarak sporcular
birlikte hareket etmeli ve diger takim sporcularina istiinliik saglayabilme adina birlikte
miicadele etmelidirler. Her takimin kendine ait bir hedefi vardir ve takimlar bu hedef
gevresinde toplanmay1 basarmali ve birlik olmalidirlar. Takim {iyelerinin arasindaki
iletisim becerilerinin yiiksek olmasi ve is birligi i¢cinde olmalar1 takim biitiinligi
konusunda Oonem arz etmektedir. Takimin hedefleri takimi meydana getiren iiyeler
tarafindan belirlenir, kararlar birlikte alinir ve kurulan iletisimle birlikte catismalar

onlenir ve takim is birligi icerisinde ¢alismaya devam eder (Ocak, 2020).

2.1.3. E-sporun tamim ve ortaya c¢ikisi

Yap1 olarak spor, siirekli bir hareketi igerisinde barindiran bir olgudur. Bu
stirekliligin igerisinde ise siirekli kural degisiklikleri meydana gelmekte, eklenen kural
degisiklikleri ile spor siirekli bir bigimde giincel tutulmaya caligilmaktadir. Sporun
oziindeki ozelliklerine ve spor dogasina zarar vermeden ve ek olarak modern yasam
kosullarini da iginde bulunduran yeniliklerin basinda dijitallesme gelmektedir (Akgol,
2019). Boylelikle teknoloji alaninda yasanmakta olan gelismeler her alana yansidigi gibi
spor alanina da yansimistir. Teknolojinin spor tizerindeki yansimasi ise elektronik spor

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

"Elektronik Sporlar" veya "e-sporlar" terimi doksanlarin sonlarma kadar
uzanmaktadir. "E-spor" terimini Eurogamer evangelisti Mat Bettington'un e-sporu

geleneksel sporlarla karsilagtirdigi Cevrimi¢i Oyuncular Dernegi'nin (OGA) lansmaninda



1999'da yayinlanan bir basin biilteninde ortaya koymustur (Wagner, 2006). Bu

kullanimdan sonra e-sporun bir¢ok tanimi yapilmistir.

Wagner (2006) e-sporu, bireylerin bilgilerini ve iletisim teknolojilerini kullanarak
zihinsel yeteneklerini ya da fiziksel yeteneklerini gelistirebildigi ve ayn1 zamanda kendini
egitebildigi bir olgu olarak tanimlamaktadir. Ek olarak Wagner (2006) e-sporu spor

faaliyeti olarak tanimlamistir.

E-spor, tek oyuncularin veya takimlarin oyunun sonunda belirli bir hedefe

ulagmak i¢in birbirleriyle yaristig1 organize bir oyundur (Korotin ve ark, 2019).

"E-spor" terimi, "elektronik” ve "spor" terimlerinin bir araya gelmesiyle

olugmustur ve bazen rekabetci oyun olarak da tanimlanar.

2.1.4. E-sporun tarihsel gelisimi

E-spor giinlimiizde bir fenomen haline gelmis olsa da aslinda ¢ok daha eski
tarihlere dayanmaktadir. E-spor olgusunun izledigi yolu anlamak icin e-spor {izerine

tarihsel bir bakis gerekmektedir (Scholz, 2019, s.18).

Rekabet¢i oyunun kokleri bilgisayarin ortaya ¢ikmasina kadar uzanmaktadir
(Scholz, 2019 s.17). Ek olarak rekabet¢i oyunlarin baslangicinin, video oyunlarinin
kokenleriyle oldukga i¢ ige gegmis bir durum oldugu da yadsinamaz bir gergektir. Bazi
kaynaklarda eglence amagli ilk oyunun 1958'de William Higinbotham tarafindan yazilan
Tennis for Two oyunu olarak benimsenmis (Wolf, 2012 s.218) olmasina ragmen; The
Nimatron adli ilk elektromekanik Nim oyuncu makinesi 1940'ta icat edilmis ve New York
Diinya Fuari sirasinda sergilenmistir (Rougetet, 2016). Nim oyununun 1940'ta sunuldugu
sekliyle, Two for Two ilk oyun olup olmadig tartismaya agik bir konudur. Ancak Tenis
for Two, modern video oyun endiistrisi igin baslangi¢ noktasi olarak goriilebilir. Nim,
eglence amaclh degil, teknolojik olanaklarin ayrintili bir gostergesi olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu nedenle Tennis for Two oyunu, o zamana kadarki diger tiim video
oyunlarindan ¢ok farklidir; bunun sebebi ise Tennis for Two oyununun yalnizca eglence
amach yaratilmasidir (Schloz, 2019 s.19). Bu doénemlerde bir video oyun endiistrisi
yaratmak miimkiin olmamistir. Bunun ana nedenlerinden biri ise bilgisayarlarin pahali
olusudur. 1970'lere kadar, insanlarin sadece kiigiik bir kismmin bilgisayarlara erigimi
mimkiin olmakla birlikte bu bilgisayarlarin ¢ogunlukla is yerinde olmasi da bu
endistrinin bu yillarda gelismemesinin sebebi olarak gosterilebilir. Bilgisayarlarin

ucuzlamasi ve atari oyunlarinin ve oyun konsollarinin yiikselisine neden olmasiyla bu
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durum degismistir. Magnavox, Atari ve Vectorbeam gibi sirketler ilk {iriinlerini 1972

civarinda piyasaya sunmuslardir (Schloz, 2019 s.20).

Teknolojinin giderek gelismesiyle turnuvalar diizenlenmeye baslamistir ve ilk
video oyunu turnuvast 19 Ekim 1972'de diizenlenmistir. Yarigmacilar bilim kurgu roket
savagl oyunu Spacewar'da savasmak i¢in Los Altos, California'daki Stanford Yapay Zeka

Laboratuvari'nda bir araya gelmislerdir (http-1).

E-spor igeriginin temel Ozelligi olarak karsimiza ¢ikan rekabet igerikli oyunlar,
video oyunlariin piyasaya ¢ikmasindan giiniimiize kadar geliserek gelmis bir olgudur.
1980 ve 1990 yillarindan giiniimiize kadar gelen oyun konsollar: ortaya ¢ikmistir. Bu
duruma o6nayak olan arcade oyun makineleri ve arcade oyun makineleri igin iiretilmis
olan video oyunlart biiyiik bir ilgi odagi olmustur. EK olarak oyun salonlarinda oyun
oynamak da popiilerligi arttiran bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun salonlarinda
oynanan oyunlar gelisen teknoloji ile internet ag1 teknolojisine sahip degillerdir. Fakat
oyun salonlarinda oynanan oyunlarda da oyundaki en yiiksek skoru elde edebilme amaci

oldugu i¢in gilinlimiizdeki rekabet¢i oyunculugun baglamasinin temelini olusturmustur

(Aslan, 2019).

1989 yilinda diinya genelinde web'in (www) piyasaya siiriilmesi ve E-sporun
kokeninin, 1990'arin basinda ortaya ¢ikan ag ve ¢ok oyunculu oyunlari iceren yazilim ve
donanim teknolojileri sayesinde e-sporun temelleri atilmistir1990'larin basinda e-sporun
tarihi baglamis ve bu on yilda oyuncularin sayist 6nemli 6l¢lide artmistir (Jonasson &
Thiborg, 2010).

Kisisel bilgisayar ve toplumun biiyiik bir kism1 i¢in satin alinabilirligi nedeniyle,
video oyunlar1 1990'larda daha da ulasilabilir olmustur. Dahasi, PlayStation, Game Boy
gibi konsollar araciligryla oynanan video oyunlariyla da genis bir insan yelpazesine
ulagmistir. Bununla birlikte, rekabet¢i oyunlar, 6zel ¢ok oyunculu video oyunlart ve
bunlar1 internet {izerinden oynama sansi nedeniyle 6nemli bir artis gostermistir. Artik
diger insanlarla oynamak ve yarigsmalar yapmak miimkiin hale gelmis, bu degisiklik
sayesinde insanlarin birbirleriyle rekabet edebildigi e-spor konusunda bir doniim

noktasina gelinmistir (Schloz, 2019 s.21).

E-spor yarigmalarini inceledigimizde ilk gergek etkinlik olarak karsimiza
“Quake” yarismasi ¢ikmaktadir. Bu etkinlik ise 1997 yilindaki Red Annihilation adi
altinda diizenlenmistir. ’Quake”’ etkinligindeki yarismaya yaklasik iki bin kisilik katilim



gergeklestirilmistir. Bu yarismanin 6dili ise Ferraridir (Alioglu ve Algiil, 2020). Bu
turnuva ek olarak MOBA (Multiplayer Online Battle Arena, Cok oyunculu g¢evrimigi
savas arenasi) tarzinda oyun igerigine sahip ilk turnuva olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir
sonraki siirecte ise, Counter Strike (Silahli savas oyunu), Fifa (Futbol oyunu) gibi
oyunlarin turnuvalart artig gostermistir (Kocadag, 2019). 2000’li yillarda, teknolojinin
ve yazilim giiclindeki artig ile birlikte e-spor miisabakalar1 daha kaliteli ve sevilen hale
gelmeye baslamistir (Alioglu ve Algiil, 2020). Isve¢’te 2008 yilinda diizenlenen 2000
euro para Odiilliinii igeren yerel bir turnuva gerceklestirilmistir. Isve¢’te diizenlenen bu
turnuvayla ortaya c¢ikan sistem, oyundaki yetenege gore siralama (ranking) sistemidir
(Jonasson & Thiborg, 2010). Bu sistem e-sporun temeli olan rekabet¢i oyun sisteminin
temelini olusturmaktadir. Kazanan oyuncunun belirli bir miktarda puan kazanirken oyun
i¢i siralamalari yiikselmekte ve kaybeden oyuncunun belirli miktarda puan kaybederek
siralamalariin diismesiyle oyuncularin kendi yeteneklerine benzer seviyelerdeki diger
oyunculara kars1 miicadele ettigi siralama sistemi sayesinde oyuncular arasi rekabet daha

da ylikselmistir (Kocadag, 2019).

Turnuvalardaki oyun odiilleri, e-sporun gelismesiyle artis gostermistir. Ilk
diizenlenen turnuvalarda 6diil; 1000 dolar, 2000 euro, 5000 dolar gibi simdiki édiillere
bakildig1 zaman diisiik miktarlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple e-spor yakin
zamana kadar yayginlasmamistir. 2011 yilinda Valve sirketi Frozen Throne iizerinden
oynanmakta olan Dota (Defense of the Ancients) oyununun yapimcisiyla anlasmis ve
oyunu satin almigtir. 2011 yaz doneminde ise 1,6 milyon dolar 6diil havuzuna sahip “the
international” isimli Dota 2 diinya sampiyonasini diizenlemistir. Esport Earnings adli
internet sitesinde (http-1) 2011 yilindan itibaren her gegen giin Dota 2 diinya
sampiyonasinin 6diil havuzunu giderek arttirdigi goriilmektedir. Dota 2°nin 2018 yaz
doneminde diizenlenen diinya sampiyonasi The International 8’in 6diil havuzu ise 25,5
milyon dolar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Her gecen giin 6diil havuzu artan e-spor
turnuvalarmin, takipgi kitlesi ve sektorii de giinimiizdeki e-sporun bu kadar yaygin hale

gelmesini saglamistir. (Kocadag, 2019).

2.1.5. E-sporun ézellikleri

E-spor, fiziksel oldugu kadar zihinsel bazi1 06zellikleri de biinyesinde
bulundurmaktadir. Bu 6zelliklere 6rnek olarak; sanal veya bilgisayar ortaminda e-sporun

icra ediliyor olmasi, geleneksel sporlar ile karsilastirildigi zaman ¢ok biiyiik parasal
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kaynaga ihtiyag duymamasi, diinyanin herhangi bir yerinde e-sporu gergeklestirebilme
imkanina sahip olmasi, bir birey olarak veya takim olarak oyunun oynanabilmesi ve e-
sporun kendisine ait ara¢ gerece sahip olmasi olarak siralanabilir (Akin, 2008). E-spor
oyunlarmin da geleneksel sporlar gibi {inlii oyunculari, hayran kitleleleri,, formalari,

takimlari, ligleri ve dramatik geri doniisleri mevcuttur (Kocadag, 2017).

Internetin biiyiimesi nedeniyle, e-spor oldukca uluslararasidir ve gesitli iilkelerden
insanlar birlikte ayn1 oyunu oynayabilirler. Ayrica spor organizasyonlar1 geng kitlelere
ulagsmak icin ¢aba gosterirken e-spor ile ugrasan kitlenin biiyiik bir kismin1 geng¢ niifus

olusturdugu goriilmektedir (Scholz, 2019 s.4).
E-sporun 6zelliklerine bakildiginda;
e E-spor takimlarinin kurulmasi,

e E-spor oyunculariin profesyonel bir bicimde belirlenen bir iicret karsiliginda

performanslarini ortaya koymalari,

e E-spor takimlarinin menajerlerinin ve kog¢larinin olmasi ve menajer ve koglar

tarafindan yonetiliyor olmast,

e (Gilniimiizde popiiler olan medya kanallarinda (Twitch, YouTube vb.) maglarin

canli olarak yayimnlanmasi,
e Lig ve turnuvalara sahip olmasi
e E-spor etkinliklerinin diizenlenmesi

gibi ozelliklere sahip oldugu goriilmektedir. Bu 6zellikler, geleneksel spor ve e-

sporun ortak ozellikleri olarak degerlendirilmektedir. (Kocadmer, 2019).

Zamanla yarismalarin diizenlendigi farkli oyunlarin sayist artmis ve her gecen giin
giderek artis gdstermektedir. Iyi bir e-spor oyunu, oyuncularin birer birey olarak veya bir
takim halinde performanslarini sergiledigi zaman ve mekan ile smirlandirilmistir.
Yarigmalar Internet {izerinden veya Yerel Alan Aglari (LAN) olarak adlandirilan araglarla

gergeklestirilmektedir. En prestijli yarismalar, hem daha kii¢iik hem de ¢ok sayida
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bilgisayarin tek bir binada birbirine baglandigi LAN'da yapilir (Jonasson & Thiborg,
2010).

Gilinimiizde modern spor olarak adlandirilan e-spor, rekabete dayanan ve
profesyonellesmis dijital oyunlar olarak tanimlanabilir. Elektronik sporun ek olarak
espor, eSpor, e-spor seklinde kullanimlar1 da mevcuttur. E-spor oyunlari; bilgisayarlar,
konsollar ve akilli telefonlar araciligiyla oynanabilmektedir. Ek olarak her oyun bir e-
spor olarak adlandirilmamaktadir. Oyunlarin elektronik spor olarak adlandirilabilmesi

icin baz1 6zellikleri icermesi gerekmektedir. Bu 6zellikler ise asagidaki gibi siralanabilir.
* Profesyonellesmis bir lige ve turnuvaya sahip olmasi,

* Kuliiplerin ve takimlarin olusturulmasi,

* Bir rekabet i¢inde olunmasi (kazanan tarafin ve kaybeden tarafin bulunmasi),

* Profesyonel bir bicimde oyun oynayan bireylerin bulunmast,

* Cevrimigi ve ¢evrimdisi izleyici kitlesine sahip olmast,

* Kolaylikla ulasilabilmesi,

» E-spor miisabakalarmin internet veya televizyon araciligiyla canli olarak

yayinlanmasidir.

Yukarida belirtilen 6zellikleri igerisinde bulunduran e-spor oyunlarini ise; League
of Legends, Counter Strike: Global Offensive, Hearthstone, Overwatch, PUBG, Dota I,
Fortnite, Fifa gibi oyunlar1 siralayabiliriz (Kocaémer, 2019).

E-sporu olusturan en 6nemli bilesenlerden biri de markalardir. Markalar, e-spor
etkinliklerini diizenlemekte, takimlara ve e-spor sporcularina sponsorluk yaparak
kendilerini e-spor ile bir biitiin haline getirerek mevcut ve potansiyel tiiketicileri ile
iletisime gegme istegindedirler. Bu gibi markalar ise Twitch, Acer, Coca-Cola, Samsung,
Red Bull, Intel, Vodafone, Vestel, HP, olarak gosterilebilir. Sponsor markalarin gayelere
bakildiginda mevcut olan ve potansiyel icermekte olan tiiketicileri igermektedir. Ancak

e-spor liglerini, turnuvalarini, takimlarini, oyuncularmi ve medya kanallarin
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destekleyerek e-spor ekosisteminin saglikli bir sekilde yasamini siirdiirmesi yoniinde de

onemli bir yere sahiptirler (Kocadmer, 2019).

2.1.6. E-sporu etkileyen basari unsurlar:

Basari; bir amag ugruna var olan yeteneklerin sonuna kadar kullanilarak, sonuca
ulagsma cabasi olarak tanimlanmaktadir (Mustafaoglu, 2018). Tiim spor branslarinda
oldugu gibi e-sporda da basar1 6nemli bir unsurdur ve sanal olarak e-spor kavraminda

karsimiza ¢ikmaktadir.

Argan ve ark. (2006) e-spor oyunculari ile ilgili yaptiklari arastirmada, e-spor
oyuncularinin basart unsurlari olarak diistinme hizi, 6nsezi, zeka, takim oyunu, el
cabuklugu, goérme yetenegi ve konsantrasyon olarak belirtmislerdir (Argan, 2006). Ecevit
ve ark. (2018) ise, e-spor oyunculari ile yaptiklari calismada basariy1 etkileyen en 6nemli
faktorlerin diistinme hizi, konsantrasyon ve takim olma olarak siralamis, bu ¢aligmada en
az ylizdeyi ise liderlik se¢enegi almistir (Ecevit ve ark, 2018). Zirek ve ark. (2018) e-spor
oyuncularinin bakis agisiyla basart unsurlarinin degerlendirilmesi ile ilgili yaptiklar
calismada basarili olmay1 etkileyen en 6nemli ara¢ gerecleri tanimlamis bunlar ise;
internet hizi, mouse ve kulaklik olarak belirtilmistir. Bunlara ek olarak klavye, gozlik,
eldiven, forma, mouse pad de katilimcilar tarafindan basariy1 etkileyen faktorler arasinda

degerlendirilmistir (Zirek ve ark, 2018).

E-sporda basariy1 saglayabilmek i¢in sporcularin; biligsel, duyussal, psikolojik,

fizyolojik ve motor performans diizeyleri 6nemlidir (Kilci ve Yalginer, 2020).

E-sporu, geleneksel sporun 6zellikleriyle karsilastirdigimizda ise; goniillii olarak
gergeklestirilen ve igsel motivasyona dayal1 bir oyunu igerdigini ifade edebiliriz. E-spor,
bir kazanan ve bir kaybeden tarafin oldugu karsilagsmalar veya miisabakalar1 igermektedir.
Karsilagmalar strateji icerdigi kadar taktik ve takim motivasyonu da gerektirmektedir. E-
sporcularin tartigmalar igerisinde yer alan fiziksel yetenek baglamini inceledigimizde ise
e-sporcularin klavye ve mouse ile dakikada 400 hareket yaptiklari goriilmektedir
(Mustafaoglu, 2018).
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2.1.7. E-spor oyun kategorileri ve tiirleri

E-spordaki en popiiler tiirler birinci sahis nisanci (FPS), gercek zamanli strateji
(RTS) ve spor oyunlar1 olarak literatiirde karsimiza ¢ikmaktadir. Birinci sahis nisanct
oyunlarinda oyuncu, oyundaki sanal temsili olan bir avatar1 kontrol eder. Oyunun sanal
ortamina avatar bakis agisiyla yaklasilir. Oyun oynandigi sirada ekranda goriinen tek sey
eller ve kullandiklar1 silahlardir. Buna karsilik, Ger¢ek Zamanli Strateji oyunlarinda
oyuncu, "kusbakisi’’ndan goriilen biitiin bir orduyu kontrol eder ve oyunlar, farkli
sekillerde savas igerir. En popiiler birinci sahis nisanci oyunlarindan biri Counter-Strike
ve bunun ger¢ek zamanli strateji oyunlarindaki karsiligi Star Craft olarak karsimiza
cikmaktadir. Spor oyunlarinda dogal olarak geleneksel (veya modern) sporlar simiile
edilmistir. Popiiler bir baglik FIFA futbol serisidir. E-spor oyunlari, her zaman diger
yarigmacilart ya onlar1 yok ederek ya da spor oyunlarinda oldugu gibi sadece en hizli
yarisarak ya da en ¢ok gol atarak yenmekle ilgilidir. (Jonasson & Thiborg, 2010). Ttirkiye

E-spor Federasyonu ise e-spor branslarini 7 tiire ayirmistir. Bunlar;

1- MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi): Cevrimi¢i ¢cok oyunculu savas
arenast ya da diger bir adiyla MOBA, bir gercek zamanl strateji savas video
oyunu tiirlinii igermektedir. Genel olarak bes kisi ile olusturulan iki farkli takimin
lic ana yoldan olugsmus bir harita iizerinde karsi takimin enerji kaynagini yok
etmeyi amaglamaktadir (http-2).

2- FPS (Birinci Sahis Nisanci): Diger bir oyun tiirii olan FPS 6zellikle Counter-
Strike oyunu tarafindan tanimlanan birinci sahis nisanci (FPS) tiiriindeki oyunlari,
aksiyon veya doviis etkinligini icermektedir. FPS oyunlari, silahli bir karakteri
engeller ve engellerle noktalanmis bir manzaradan gegen, ates eden ve genellikle
insan veya bilgisayar kontrollii rakipler tarafindan vurulan bir karakteri tasvir
etmektedir. Oyunlar "birinci sahis" olarak adlandirilir, ¢iinkii ara yiiz biraz sira
disidir ve nesnel bir kus bakis1 veya "tanri'nin bakisi1" goriiniimiinden ziyade, oyun
alanindaki bir bireyin gorebilecegi gibi, oyuncunun eylemin bakis agisini
olusturmaktadir (Burk, 2013).

3- RTS (Gergek Zamanli Strateji Oyunu): RTS oyununu oynayan oyuncular,
birbirlerinin sirasin1 beklemeden siirekli bir sekilde karsilikli oynamaya devam
ederler. Bunun tersi bir oyun olan sira tabanli strateji oyunlarinda ise oyuncular

hamle yapabilmek igin rakibinin hamlesini beklemek zorundadirlar (http-2).
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4- BATTLE ROYALE: Bir doviisiin, ayn1 anda karsi karsiya gelen ¢ok sayida
savasg¢idan olustugu ve yalnizca bir kazananin ortaya ¢ikabilecegi bir video oyunu
tiirtidiir (Bousquet ve Ertz, 2021).

5- SPOR: Geleneksel spor dallar1 olarak adlandirdigimiz; futbol, basketbol, voleybol
v.b., sporlarin sanal ortamda gergeklestirilen halleridir (http-2).

6- MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game - Cok Katilimcili
Cevrimici Rol Yapma Oyunu): Ayni sunucuda oynayan genellikle yiizlerce veya
binlerce oyuncunun oldugu ¢evrimigi bir oyun olarak da adlandirilir (Bousquet ve
Ertz, 2021).

7- FIGHTER: Doviis oyunlarinda oyuncu, belli bir doviis disiplinine gore hareket
etmektedir ve segilen sanal karakterler ile diger oyuncularin segtigi diger sanal
karakterlere kars1 iistiin gelmeye ¢aligmaktadir. Yaygin olarak bir oyuncuya karsi

bir oyuncu seklinde oynanmaktadir (http-2).

2.1.8. Diinyada e-spor

E-spor son yillarda Asya iilkelerine ek olarak Amerika Birlesik Devletleri, isve¢
ve Norveg gibi bir¢ok Tlilkede miifredat programlarma girmekle kalmamis burs
programlari arasinda da yerini almaya baslamustir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Giderek
artan e-spora katilim sayilarindaki artis e-spora olan ilgilinin giderek arttigim
gostermektedir. Bu sebeple e-spor 2000°li yillarin basindan gilinimiize kadar
popiilaritesini diinya genelinde arttirmakta olan bir spor brans1 olarak kabul edilmektedir
(Ocak, 2020). Yiik¢ii ve Kaplanoglu’nun 2018 yilinda yaptiklart ¢alismada, diinyada en
az 385 milyon kisinin e-spor seyircisi, 100 milyondan fazla kisinin e-Spor oyuncusu
olarak bu ekosistemde bulundugunu belirtmislerdir. Ayrica, e-spor fenomeninin 2017
yilindaki gelirine baktigimiz zaman diinya genelinde 696 milyon dolar olarak karsimiza

¢ikmaktadir (Yiikgii, 2018).

Diinya’da e-spora adim atarak katilan veya yatirim yapan bircok kuliip

bulunmaktadir. Bu kuliiplere 6rnek olarak asagidaki kuliipler verilebilir.
e Valencia

e Philadelphia 76ers
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e PSV Eindhoven

e Baskonia (http-3).

2.1.9. Tiirkiye’de e-spor

Teknolojik ilerlemenin etkiledigi faaliyetlerden biri olan spor, bu etkilesimin
sonucu olarak e-spor kavramini ortaya ¢ikarmustir. Ulkemizde de 2011 yilindan itibaren
2013 yilina dek Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF), dijital ortamda oyun
oynayan oyunculara ve oyuncu topluluklarina hizmet etmek igin kurulmustur. 2013
yilinda ise TUDOF, Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu biinyesine dahil
edilmistir. Tirkiye’de 2017 yilindan beri tek resmi e-spor ligi olarak goze carpan League
of Legends Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi, 2013 yilindan beri faaliyetlerini
stirdiirmektedir. Bu liglerde miicadele eden oyuncular i¢in, Genglik ve Spor Bakanlig1
resmi lisans saglanmistir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Teknolojik gelismeler ile birlikte,
cesitli tilkeler e-spor ile ugrasanlar1 sporcu olarak kabul etmeye baslamis ve bu
oyunculara sporcu lisans1 vermeye baslamistir. Ulkemizde ise e-spor lisans1 2014 yilinda
verilmeye baslanmistir. 2018 yilinda ise Genglik ve Spor Bakanligi’nin oluru ile Tiirkiye

E-spor Federasyonu kurularak kurumsal yapiya kavusturulmustur (Kocadag, 2019 s.109).

Ecevit ve ark. (2018) yaptiklar1 ¢alismada TUDOF un 2012 yilinda hazirlamis
oldugu raporda Tirkiye’deki oyuncu sayisinin 22 milyon olarak agikladigim
belirtmislerdir. Glinlimiizde ise Tirkiye’deki oyuncu sayisinin 22 milyon iistline ¢iktig

diisiiniilmektedir (Ecevit ve ark., 2018).

Tiirkiye’de de diger iilkelerde oldugu gibi biiyiik spor kuliipleri e-spora yatirim
yapmis ve kuliiplerinin i¢inde bir spor brang1 olarak e-sporu barindirmaktadir. Biiyiik spor
kuliiplerinin yani sira iilkemizdeki iiniversitelerin de kendi olusturduklar1 e-spor takimlari

mevcuttur.

Bunlara 6rnek olarak:
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e Besiktas Esports
e 5Ronin

e Dark Passage Esports
e Team Aurora
e Galakticos
o fastPay Wildcats
¢ Royal Youth
e Papara SuperMassive
e Galatasaray Esports
e Space Soldiers
e BAU eSports (Bahgesehir Universitesi)
e Akdeniz Espor (Akdeniz Universitesi) gsterilebilir
(http-3).
Tiirkiye’de e-spor takimlarinin yaristigi ulusal ve uluslararasi faaliyetler

mevcuttur. TESFED’in resmi internet sitesinde bu faaliyetlere yer verilmistir (http-4).

Tiirkiye’deki Ulusal Faaliyetler; 26-27 Ocak 2019 tarihinde TESFED tarafindan
diizenlenen Zula Tirkiye Kupasi, 21-22 Aralik 2019 tarihinde diizenlenen Vodafone
FreeZone Tiirkiye Kupasi, 24-25 Nisan 2020 tarihinde #EvdeKal Kupas1 26 Ekim — 14
Aralik 2020 tarihinde diizenlenen Bitexen Tiirkiye Kupasi olarak sdylenebilir.
Tiirkiye’deki Uluslararasi Faaliyetler ise NBA 2K21 FIBA Esports Open 2020 11 Avrupa
Konferans1 Turnuvasi ve IESF 12. Espor Diinya Sampiyonasi (Israil) olarak karsimiza
cikmaktadir (http-5).

Tiim bunlar bir biitiin olarak degerlendirildiginde tilkemizdeki e-sporun giin
gectikce gelisiminin sebebi olarak tiim diinyada teknolojinin gelismesiyle Onemini
arttiran e-sporun lilkemizde geng kitleler tarafindan sevilmesi, merak uyandirmasi, yillar

gectikce teknolojinin gelismesiyle evimize kadar giren bilgisayarlar gosterilebilir.
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2.2. Problem Cézme Becerileri

2.2.1. Problem kavram

Problem denildiginde, akla sadece matematik alaninda olan problemler
gelmemektedir. Hayat, bir dizi problemlerin ¢6ziimiinii gerektirmektedir (Ciiceoglu, 1991
s.219). Latince Proballo “One c¢ikan engel” kokiinden tiiretilerek, “Problema”
sozciigiinden olusmaktadir (Aydin, 2017). Problem kavraminin tanimi bir¢ok kaynakta
farkli bakis agilart ile tanimlanmistir. Problem kavrami, bireylerin i¢cinde bulunduklari
karisik durumlar olarak ifade edilebilmektedir (Gelbal, 1991). Problem, bireyin zihnini
karistiran bir olay karsisinda ¢ozme istegi olusturan ve ilk defa karsilagilan standart bir
¢Oziim yolu bulunmayan, problemle karsilagan bireyin bilgi birikiminin dogru sekilde
kullanilmas1 sonucu ¢oziilmesi miimkiin olan sorun olarak da tanimlanabilir (Ttrntikli
ve Yesildere, 2005). Problemler, kisilerin yasamlarini saglikli bir sekilde siirdiirmelerini
engelleyecek sekilde agir ve karmasik olabilecekleri gibi kisilerin yasantilarini ¢cok fazla
etkilemeyecek kadar basit de olabilir (Karabulut ve Ulucan, 2011). Baki (2019) problemi,
cevabi aranan bir soru veya ortadan kaldirilmak istenen bir gli¢liik olarak tanimlamistir.
Ciiceoglu ise problemi, birey tarafindan varilmak istenen bir amaca ulasilmasi i¢in
asilmast gereken engellerin var oldugu zaman ortaya ¢iktigini belirtmis ve ek olarak
problemler basit, karmasik, kisa siireli ya da uzun siireli olarak ¢esitlilik gosterdigini ifade
etmistir (Ciiceoglu, 1991 s.219). Problem kisaca ¢ézlimlenmesi istenen, kisiye rahatsizlik

verebilen bir durum olarak tanimlanabilir.
2.2.2. Problem ¢ézme kavrami

Geligen ve siirekli degisim igerisinde olan toplum yapisi, yagsamimizin hemen her
alaninda problemlerle siirekli karsilagmamiza sebebiyet vermektedir. Bu sebeple,
problem ¢6zme becerisi olduk¢a 6nemli bir parametre olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Birey problem ¢6zme becerisi konusunda ne kadar becerikli olursa, bireydeki ¢cevre algisi
ve bireyin davranislari o kadar saglikli olmaktadir (Cinar, 2009). Giinliik hayatimizda
neredeyse her zaman problem ¢6zme becerilerimize bagvurmak zorunda kaliriz. Giilsen’e
gore (2008), karsilasilan problemler bireylerin ihtiyaglarina, kosullarina ve beklentilerine
gore farkliliklar gosterir. Bu nedenle gilinimiiz toplumundaki bireyler karsilastigi

problemlere kars1 etkin ¢oziimler liretebilmelidir ve bu 6zelliklere sahip olmak zorunlu
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hale gelmistir (Giilsen, 2008). Bu durum bilissel, duyussal ve davranigsal etkinlikleri

icermektedir. Problem ¢6zme ile ilgili bir¢ok tanim yapilmistir. Bunlara 6rnek olarak;

Kaya (2015) problem ¢6zmeyi, bir kisinin problem ile karsilastig1 zaman yaptig1
aktiviteler; Cam ve Timkaya, 2008, problem ¢ézme siirecini; biligssel duyussal ve
devinissel becerileri gerektiren karmasik bir siirec; Giilsen (2008) problem ¢6zmeyi, ne
yapilacaginin bilinmedigi durumlarda yapilmasi gerekeni bilmek; Schunk, (2012, s.299)
problem ¢6zme, insanlarin otomatik bir ¢oziime sahip olmadiklar1 bir hedefe ulagsma
cabalar1; Johnson (1944), problem ¢ézmede dort asama oldugunu ileri siirmektedir. Bu
asamalar tanima, iiretme, kulucka ve degerlendirme asamalaridir. Tanima asamasinda,
problemi olusturan durumu ve engelleri tanimak esas alinmaktadir. Uretme, degisik
¢Oziim secenekleri aramaya baslanir ve bu segenekleri uygulamaya koyar ve
degerlendirmeye baslariz. Uygulamalardan higbiri ¢6ziim getirmiyor ise bir tiir kulugka
devresine girer, problemi bir yana birakir, baska seyler ile ugrasiriz ve daha sonra
probleme tekrardan geri doneriz. Degerlendirme, yeniden degerlendirme yapilir ve
problem ¢oziime ulastirilincaya kadar ayni adimlardan tekrar tekrar gegilir. Asamalar her
zaman bu siralama ile ilerleme gostermeyebilir. Bazen bazi asamalar atlanabilir ve belirli

bir siray1 izleyemeyebilir (Ciiceoglu, 1991 s.219).

Problem c¢6zme sirasinda neler olup bittigini arastirmanin bir yolu da iinlii
diisiiniirlerin problem ¢6zme bi¢imleri hakkinda bilgi sahibi olmaktir. Bu yol giinliikler,
sOylesiler ve anketlerden yararlanilarak denenmistir. Her insanin kendine 6zgii diisiince
tarzi olmasina ve izlenen yontemin problemin tiiriine bagli olmasina karsin, Wallas’a gore
(1926), biiyiik disiiniirlerin problem ¢6zmeye yaklasimlarinda ortak oOriintiiler

gozlenmektedir. Bu kimseler asagidaki dort asamay1 izleme egilimindedirler:
1- Hazirlik
2- Kulugka
3- Kavrayis ya da aydinlanma

4- Degerlendirme ve diizeltme
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Diisiiniir, birinci asama olan hazirlik asamasinda problemin gergekten nasil
oldugunu agiklamaya caligir ve iliskili gériinen bilgi ve malzemeleri toplar. Bundan
sonra, diisliniir problemi ¢ozmeye calismaktadir. Ancak, iizerinde saatler ya da giinler
boyu caligmasina ragmen, problemi ¢dzemeyebilir. Bunun sonucunda, ileride daha
basarili olacagini diisiinerek, bir siire i¢in bu sorunu ¢6ziim aramay1 birakabilir. Boylece
ikinci asama olan kulucka asamasima gelinmis olunur. Bu asamada, dnceden ¢oziim
¢Ozlimii engelleyen bazi fikirler kaybolmaya baglar. Diisiinilir, ayn1 zamanda, kimisi
probleme ¢oziim bulmaya arag¢ olacak baska seyler de yapmakta ve 6grenmektedir. Bu
arada bilingaltinda siiregler islenmeye devam etmektedir ve kafasinda ani ve tlimiiyle yeni
bir fikir dogar. Bu noktada kendisi i¢in yeni bir ¢6zliim liretmistir. Dordiincii asamada,
diisiiniir fikrinin gercekten calisip calismadigini smar. Bazen buldugu c¢oziim ise
yaramamakla birlikte yeniden baslangi¢ noktasina doner. Bazi zamanlarda ise fikir
dogrudur ancak birla¢ kiiciik degisiklik ya da diger ufak tefek problemlerin ¢oziilmesi
gerekmektedir (Morgan, 1977, s. 133, 134).

Genel olarak problem ¢6zme kavramu ile ilgili bircok tanim bulunmaktadir ve
insanin oldugu her yerde problemin oldugunu da diisiiniirsek spor ortaminda da problem

¢6zme becerisi olduk¢a 6nemli bir parametre olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
2.2.3. Problem ¢ozme ve spor

Giliniimiizde sportif performansin optimum seviyede olmasini etkileyen birgok
unsur s6z konusudur (Giilsen, 2008). Sporcularin, sergileyecegi performans, biiyiik
o6l¢iide o anki psikolojik durumuna baglidir. Sporcularin psikolojik durumu ise problem
¢ozme becerini onemli Ol¢iide etkilemektedir. Bu duruma 6rnek olarak; bir sporcu ne
kadar ¢ok antrenman yaparsa yapsin, o sporcunun ¢ok basarili olmasini beraberinde
getirmemektedir. Sporcu gereken durumlarda dogru kararlar alabilmelidir ve alinan bu
dogru kararlari, en kisa siirede uygulayabilir diizeyde de olmasi gerekmektedir. Bu
sekilde sporcu istenen basar1 faktdriine daha kolay ve ¢abuk ulasabilir. Sporcunun dogru
ve hizl1 karar almasi1 sporcunun yararina bir durumdur. Sonug olarak, sporcunun problem
¢bozme becerisi, basariya ulasmasinda onemli bir faktor olarak degerlendirilebilir

(Karabulut, 2009).
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2.2.4. Problem ¢6zme ve e-Spor

Geleneksel sporlarda problem ¢ézme becerisi ile ilgili lilkemizde bir¢ok ¢aligma
yapilmistir (Giilsen, 2008; Ince ve Sen, 2006; Aldemir ve ark., 2014; Pulur ve ark., 2012
Oztiirk ve ark., 2016; Aydmn ve Akkoyunlu, 2017). Fakat e-spor ile ilgili iilkemizde
problem ¢6zme becerisi ile ilgili ¢alismalara literatiirde rastlanmamaktadir. Yabanci
kaynaklara bakildiginda ise, e-sporcularin problem ¢6zme becerilerinin basar1 agisindan

onemli bir parametre olmasi géze ¢arpmaktadir.

E-spor oyuncularinin problem ¢ozme becerilerinin énemini kavrayabilmek igin

yapilan literatiir taramasinda yabanci kaynakli ¢alismalarda;

e E-spor ekip ¢alismasini, problem ¢ézme ve hizli karar verme gibi diger istenen

becerileri de igerdigini ve ¢ogu durumda gerektirdigini (Khoo, 2012).

e Oyunun rekabet¢i dogasi nedeniyle, ekip iiyelerinin hizli kararlar vermesi ve

stratejiler planlamasi gerektigi (Rothwell, 2019).

e lIgsel motivasyonun e-spor oyunlariyla iliskilendirildigini ve problem ¢6zme,
kullanilan anahtar meta becerilerden biri (EgenfeldtNielsen, 2006) olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Literatiirii inceledigimizde elektronik sporlarla ugrasan bireylerin problem ¢dzme
becerilerinin, sorunlarla basa ¢ikabilme yeteneginin ve sogukkanli karar verebilme
becerilerinin gelistigi goriilmektedir. Prensky (2012)’nin yaptig1 arastirmada e-spor ile
ilgilenen bireylerin problem ¢6zme becerilerinin 6nemli 6lgiide gelistigini tespit etmistir.
Problem ¢6zme becerisinin daha ¢ok gelisme gosterdigi oyun tiirii ise hikaye igerikli
oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun sebebinin de oyunu tasarlayan kisilerin,
oyun i¢indeki problemlerin ne sekilde ¢oziimlenebilecegine iliskin bilgilerin ¢ok az bir
kismmin oyuncularla paylasilmasi sebebiyle oyunu oynayan bireylerin ge¢cmis
deneyimlerinden elde ettigi bilgilere ve sezgilerine odaklanmalar1 saglanmaktadir. Bu
durumda bireylerin oyun igerisindeki bulmacalari sahip olduklar1 deneyimlere ve
sezgilere dayanarak ¢oziimlemeye c¢alistiklarindan dolay: zihinsel oldugu kadar gergek
hayatla da iligkilendirerek problemlerini daha pratik bir sekilde c¢ozebilecegi ifade
edilmistir (Yayla, 2020).
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E-sporun iginde problem ¢6zme, tiim video oyunu tiirlerinin (siddet icerikli olanlar
dahil) merkezi gibi goriinmektedir. Oyun i¢i bulmacalar, A'dan B'ye en hizli rotay:
bulmak, ezberleme ve analitik becerilere dayali karmasik aksiyon dizilerini kesfetmeye

kadar uzanmaktadir (Granic, 2014).

Dahasi, oyun tasarimcilart genellikle oyun i¢i sorunlarin nasil ¢oziilecegi hakkinda
cok az talimat vererek oyunculara gegmis deneyimlere ve sezgilere dayanan ¢ok cesitli
olas1 ¢ozlimleri kesfetmeleri i¢in neredeyse bos bir palet saglar. Prensky (2012), acik uglu
sorunlar1 olan bu tiir oyunlara (ve Internet'teki diger 6grenme deneyimlerine) maruz
kalmanin, “dijital yerliler” olarak biiyiiyen bir nesil cocuk ve ergeni etkiledigini ileri
stirmiistiir. A¢ik dogrusal 6gretim yoluyla 6grenmek yerine (6rnegin, dnce bir kilavuzu
okuyarak), birgok ¢ocuk ve geng, deney yoluyla test ettikleri kanitlar1 yinelemeli olarak
toplayarak, deneme yanilma yoluyla problem ¢ozerler. Yalnizca iki ¢aligma, video
oyunlar1 oynama ile problem ¢6zme yetenekleri arasindaki iliskiyi agikca test etmistir;
her ikisinde de problem ¢6zme, yansitici anlamda tanimlanmistir (6rnegin, bilgi toplamak
icin zaman ayirmak, gesitli secenekleri degerlendirmek, bir plan formiile etmek ve
ilerlemeden 6nce stratejileri ve / veya hedefleri degistirmek i¢in zaman ayirmak) World
of Warcraft oyuncular ile yapilan bir ¢caligmada (Steinkuehler & Duncan, 2008), oyun
oynamanin problem ¢ézmeyi gelistirip iyilestirmedigini veya daha iyi becerilere sahip
kisilerin bu tiir agik uglu role dogru ¢ekilip ¢ekilmedigini ayirt edememistir. Diger bir
calismada ise (Adachi ve Willoughby, 2013) ergenlerin stratejik video oyunlar
oynadiklarin1 (6rne8in rol yapma oyunlar1) ne kadar ¢ok rapor ederse, gelecek yil
kendilerinin bildirdigi problem ¢ozme becerilerinde o kadar fazla gelisme oldugunu
gostermistir.

Yaris ve doviis oyunlar1 gibi hizli tempolu oyunlar i¢in ayn1 pozitif tahmin iligkisi
bulunamamistir. Dahasi, bu son c¢alisma, dolayli bir arabuluculuk etkisi gdstermistir.
Stratejik oyun oynamanin, kendi kendine bildirilen daha yiiksek problem ¢6zme
becerilerini yordamasi, bunun da daha iyi akademik notlar1 getirdigi goriilmektedir.
Video oyunlarinin problem ¢dzme becerilerini 6grettigi ve ne Olclide ogrettigi ve bu
becerilerin gercek diinya baglamlarina genellenip genellenmedigi konusundaki nedensel
soruyu ¢ozmek i¢in daha fazla arastirmaya ihtiyag oldugu literatiirde belirtilmistir

(Granic, 2014).
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2.3. Katihm Motivasyonu

2.3.1. Motivasyon
Motivasyon, psikolojide en biiyiileyici ve kompleks bir konu olarak karsimiza

cikmaktadir (Petri, 1996). Motivasyon, psikolojinin kesfetmis oldugu en oOnemli
kavramdir (Ciiceoglu, 1991 s.229). Ek olarak motivasyon konusu egitimden, ¢alisma
hayatina spordan sagliga kadar bircok alanda karsimiza g¢ikan bir kavram olarak da
degerlendirilir. Kelimenin Fransizca oldugu ve giidii anlamini tasidigi bilinmektedir.
Davranig bilimlerinde de karsimiza c¢ikan ve daha 6zel olarak psikolojinin temel ilgi
alanlar1 davranis olgusu ve davranisi degistirmektir. Bu sebeple davranislarin altinda
yatan etkenlerin davranisi nasil etkiledigi 6nemli bir konudur (Dogan, 2004 s.19). Tanim
olarak ise ‘’harekete gecirici’” olarak kullanilan ve bireyi harekete geciren giidiiler veya
giicler seklinde tanimlanmaktadir. Motivasyon ile ilgili ilk bilimsel yaklagim Taylor
tarafindan “’bilimsel yonetim’’ kitabinda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kitapta, ¢alisan1 daha
verimli ve iliretken hale getirme s6z konusudur (Ekmek¢i, 2017 s.57).Motivasyonun

bir¢ok tanimi1 mevcuttur:

Karageorghis ve Terry (2011) motivasyon terimini Latince bir kelime olan
“’movere’’ kelimesinden gelen ve “’hareket etmek’” anlamina sahip ve belirli bir sekilde
direkt olarak bir davranis1 yonlendiren giiglii i¢ kuvvet olarak tanimlamiglardir. Bu giicii
ise ayaga kalk ve devam et, ¢abala, iste ve bliyiik bir azimle iste gibi diger ifadelerle de
pekistirmislerdir (Karageorghis ve Terry 2011 s.27). Dogan (2004), giidiilemeyi,
“glidiiler araciligiyla organizmada bir davranis olusturma siireci’” olarak tanimlamistir.
Weinberg ve Gould (2015), motivasyonu “’cabanin yonelimi ve yogunlugu’’ olarak
tanimlamislardir (Weinberg ve Gould, 2015 s.52). Sirin (2007) ise motivasyonu, insant
calismaya sevk eden bireyi ¢alismak i¢in harekete geciren ve isteklendiren bir olgu olarak
tanimlamistir (Sirin, 2007). Sage (1977) ise motivasyonu, en basit sekliyle *’bir kisinin
cabalarinin yonii ve yogunlugu olarak tanimlamistir (Weinberg ve Gould, 2015 s.51).
Motivasyon (giidii); istekleri, arzulari, gereksinimleri, diirtiileri ve ilgileri kapsayan genel
bir kavram olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Giidiiler sayesinde organizma uyarilir ve
harekete gegirilir, organizmanin davranigini belirli bir amaca dogru yonlendirir
(Ciiceoglu, 1991 s.229, 230). Motivasyon, insanlar1 yaptiklari seyleri yapmaya sevk eden
sey olarak tanimlanmistir (Ciccarelli ve White, 2016, s.326). Gerrig ve Zimbardo (2015),

motivasyonu (giidiilenme), fiziksel ve psikolojik aktiviteleri baslatan, yoneten ve devam
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ettirmeyi saglayan biitiin siiregleri igceren genel bir terim olarak tanimlamiglardir (Gerrig

ve Zimbardo, 2015 s. 340).
Morgan (1977) ise motivasyonun ii¢ ayr1 yonii oldugunu diisiinmektedir. Bunlar:
1) Kisiyi belirli bir hedefe iten giidiileyici durum,
2) Hedefe ulasmak amaciyla gergeklestirilen davranig

3) Hedefe ulasmak
Motivasyonun bu ii¢ yoni, bir dongii i¢erisindedir.
(Morgan, 1977, s.172, 173).

Weinberg ve Gould (2015, 5.52), cabanin yonii ve ¢abanin yogunlugunu su sekilde

ifade etmislerdir:

“’Cabanin yonii, bir bireyin bazi durumlar1 aramasi; bu durumlara yaklagmasi ve
bu durumlardan etkilenmesini isaret etmektedir. Cabanin yogunlugu, bir kisinin belirli bir

durum i¢in ne kadar ¢aba harcadigina isaret eder.”’

Ozet olarak motivasyonun birey i¢in 6nemli bir i¢ gii¢ oldugu sdylenebilir. Bir isi
yapmaktaki istek, arzu olarak da tanimlanabilir. Hedefi gergeklestirme arzusunun ortaya

cikardigi i¢ gii¢ olarak da tanimlanabilir.

2.3.2. Sporda motivasyon

Sporda motivasyon sporcularin, antrendrlerin, hakemlerin, ydneticilerin ve
seyircilerin i¢inde oldugu ¢ok genis bir olguyu icermektedir. Motivasyon teorilerini
inceledigimizde motivasyonun temel ¢ikis noktasinin insanin performansi oldugunu,
tanimin1 ise bir isi yapma istek ve derecesi olarak sdyleyebiliriz. Motivasyon bazi
kaynaklarda duygu, baz1 kaynaklarda ise zihinsel bir faaliyet olarak belirtilmistir. Her
birinin ortak noktasi ise yapilan isten haz alma duygusudur (Ekmekgi, 2017 s.57).
Antrendrler, fizyoterapistler, egzersiz liderleri ve beden egitimi Ogretmenlerinin
motivasyon konusundaki basarilar1 onlar i¢in énemli bir faktdr olusturmaktadir. Tyi bir
egitimciyi ortalama egitimcilerden ayiran parametre, bir spor ya da fiziksel aktiviteye
iliskin teknik bilgiden ziyade insanlar1 motive etme yetenegi olarak karsimiza

cikmaktadir (Weinberg ve Gould, 2015 s.51).

24



Kuru ve Bastug (2006) ise, spor yapmak sadece bir bedensel aktivite degil ayni
zamanda bir sosyallesme araci ve topluma uyum saglama siireci oldugunu vurgulamistir.
Ek olarak spor yapmak icin gereken gelismis bir kas ve iskelet yapisina, hareketleri
yapabilmek i¢in yiiksek koordinasyon becerisi gelistirilmeli, ¢esitli ruhsal, fiziksel ve
bedensel engellemelere ragmen basarabilme ve basarisizlik halinde ugrastan kopmamak
icin gerekli kisilik 6zelliklerine sahip olunmasi gerektigini ve antrenman igin yeterli
motivasyon ihtiyacini bireylerin karsilamasi gerektigini belirtmislerdir (Kuru ve Bastug,
2006). Kuru ve Bastug’un yaptiklar1 ¢alismada ifade ettikleri spor yapma olgusunun
motivasyonu da igermesi, motivasyonun spor i¢in Onemini kavramimiza yardimci

olmaktadir.

Sporda giidiilenmenin iki kaynagi bulunmaktadir. Bu kaynaklar i¢sel ve dissal

olarak ikiye ayrilir.
1- Igsel motivasyon:

Spor yapan bireyin icinden gelen motivasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Icsel
motivasyonu yliksek olan sporcular diger sporculardan daha ¢ok bilgi ve beceri 6grenmek
istemekte, daha basarili olmay1 amaglamakta ve daha ¢ok doyum saglamak i¢in bilyiik bir
istek i¢indedirler. Tim bu amaglar1 elde etmek igin zevkle, arzuyla, istekle ve hirsla
caligmaktadirlar. Sporcularin alanlarinda uzman olmalar icin, yetkinlesmek arzusu 6n
plana ¢ikmaktadir. Antrenman yapmalari ya da bir spor miisabakasini kazanmalar1 i¢in
0zel bir glidiilenmeye, zorlanmaya ihtiya¢ duymazlar. Baskalarinin onlar hakkinda ne
diistindiikleri 6nem arz etmez. Performansin kontrolii kendilerinde mevcuttur. Bu

sporcular kendi i¢lerinde spor yapma arzusunu bulurlar.

Icsel odiiller: igsel motivasyonu yiiksek olan sporcular galismalari sirasinda haz
duyarlar. Kendilerini yeterli goriirler, daha giivenlidirler, kontrol duygular1 ve

davraniglar1 geligmistir.

Igsel odiiller genel olarak becerileri ve davranislari gelistirmede olumlu bir etkiye
sahiptir. Ancak igsel giidiilenmenin diizeyi ve etkisi sporcudan sporcuya farklilik

gostermektedir
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2- Digsal motivasyon: Bu motivasyon tiirlinde ise sporcunun disindaki etkenler
motivasyonun kaynagini olusturur. Bu etkenler, antrendrler, arkadaglar, seyirciler,
aile bireyleri, digsal odiiller olabilir. Digsal motivasyon sporcunun performansini

olumlu ya da olumsuz olarak etkilemektedir.

Digsal odiiller: Dissal motivasyon, dissal ddiillerle saglanir. Bu 6diiller maddi ya da
manevi nitelik tasiyabilir. Ornegin, bir sporcuyu seyircilerin alkislamas1 manevi bir
nitelik tasirken, bagarisindan dolay1 bir sporcuya para ya da altin vermek maddi bir nitelik
tagimaktadir. Digsal odiiller bir kisinin spora baglamasinda 6nemli bir motivasyon

kaynag olabilir.

Dissal ddiillerin de genel olarak performansi arttirmada olumlu bir etki yarattigi kabul
edilir. Bununla birlikte, digsal motivasyonun etkisi her sporcu ve her zaman ayni nitelikte

olmayabilir (Dogan, 2004, s. 69,70).

Sporda basariy1 ve sporcularin basarilari arasindaki farkliliklar1 anlamak igin sporda
giidiilenme Onemlidir. Spordaki motivasyonun birden ¢ok nedeni mevcuttur. Bunlar
bedensel olabildigi gibi, toplumsal da olabilmektedir. Bunun sebebi ise bireyin bedensel
varligin1 devam ettirmek zorunda oldugu gibi, toplumsal varligin1 da devam ettirmek

zorunda olmasidir (Dogan, 2004 s.61).

Sporda giidiilenmenin ¢ok yonlii olmasindan kaynakli nitelik ve nicelik yonlerinden

ozelliklerinin degerlendirilmesi gerekmektedir.
1- Nitelik yoniinden spor giidiilenmesi

A) Genel Spor giidiilenmesi: Genel olarak bir insani spor yapmaya yoOnelten

gereksinimleri asagidaki gibi siralayabiliriz.

1- Kendini gosterme/kendini tanima: Kisi spor yaparken olumlu yonlerini ¢evresiyle

paylasir, ek olarak kendini tanima firsat1 bulur.

2- Kendini anlatma/onaylama: Sporun oyun faktorii de bulunmaktadir. Birey sporun
oyun faktorii sebebiyle kendini ifade etme firsati bulur, olumlu yonlerini
onaylama ve diger sporculara da onaylatma, baskalariyla olumlu iliskiler kurma

gibi kazanclar birey tarafindan saglanir.
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3- Toplumsal statii kazanma, {istlinliik saglama: sporun farkli alanlardaki yararh
sayesinde bireyin kendine giiven duygusu artabilir, basariyla toplumda yer edinme

ve listlinliik duyma gereksinimi doyurur.

4- Taninma ve iin kazanma: Insanlarin tiimiinde olan bu gereksinim spor aracilig1 ile

doyurulur.

5- Heyecan ve macera gereksinimi: Spor sayesinde insanlar heyecan duyma, giinliik

hayatin stresinden arinma, macera gereksinimlerini karsilayabilirler.

6- Zihinsel yetileri gelistirme: Spor sayesinde insanlarin ani ve beklenmedik

durumlarda algilama, dogru ve uygun karar verme nitelikleri artabilir.

B) Ozel spor giidiilenmesi: Bu terim, spor giidiilenmesinin temelinde biyolojik

gereksinimleri gostermektedir. Bu gereksinimleri asagidaki gibi siralayabiliriz.

[EEN
1

Hareket etme

N
1

Fazla enerjiyi kabul edilebilir ve uygun bi¢imde bosaltma
3- Kas gerginligini azaltma/giderme

4- Giiglii olma

5- Beden parcalar arasindaki esglidiimii arttirma

6- Saglikli olma

Genel ve 0zel spor giidiilenmesinin sporun yapilis amaglarina gore ii¢ baslik altinda

incelemek miumkindiir

a- Oyun sporu: Bos zamanlar1 degerlendirmek amaciyla yapilan spordur. Hareket
etmek, oyun oynamak ve eglenmek gibi gereksinimleri karsilar. Ozel spor
giidiilenmesi daha baskindir. Fakat, kazanma, kendini gésterme, iistiinliik saglama
ve onay gorme gibi gereksinimler daha baskin oldugunda 6ne ¢ikan genel spor

giidiilenmesi olmaktadir.
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b-

2-

Saglik sporu: Temel gayeler arasinda bireyin saglikli ve giiglii bir bedene sahip
olmasi, saglikli yagsamak ve saglikli yasami siirdiirmek, enerjisini yararli bir
bi¢imde kullanmak gibi nedenleri vardir. Bu amaglarin hepsi bir biitiin olarak
basariy1 arttirabilecegi gibi, bireyin toplumda bir yer edinmesini saglamakta ek

olarak saglikli iliskiler kurmay1 ve bu iliskileri gelistirmeyi saglayabilmektedir.

Performans sporu: Bir sporcunun optimal performans gostermesi ve basariy elde
etmeyi igten istemesi, yaptig1 spor dalini severek icra etmesi, bunun igin siirekli
ve verimli bir sekilde ¢alismasi, spor icin yaptigi her seyden huzur ve mutluluk
duymasi, basari ile beraberinde gelen ruhsal ve toplumsal kazanimlar igin istekli

olmasi1 gerekmektedir.

Nicelik yoniinden spor giidiilenmesi

Sporcularin yarigsma ve miisabakalarda yeterli performans gosterip basarili olabilmesi

icin giidiilenmelerinin uygun ve yeterli nicelikte olmasi Onemli bir parametredir.

Niceligine gore spor giidiilenmesi iige ayrilir.

a-

Yeterli (uygun diizeyde) giidiilenme: Sporcunun genel ve 6zel spor glidiillenmesi
optimum diizeyde olmalidir. Yarismaya ve miisabakaya hazirlanmak icin yeterli

diizeyde antrenman yapmis, duygusal olarak hazir ve kazanmaya hazir olmalidir.

Yetersiz gilidiillenme: Sporcunun genel ve 0Ozel spor giidiilenmesi diisiik
diizeydedir. Bunun anlami ise sporcunun yeterli antrenman yapmamis oldugu,
ruhsal ve toplumsal yonlerde kazanmaya hazir olmamasi, yarisma ve
miisabakanin sonucunun sporcu i¢in nemli olmadig1 bir durumda gergeklesir. Bu

durum kendini start tembelligi olarak gdstermektedir.

Asir giidiilenme: Sporcunun genel spor giidiilenmesi oldukca yiiksektir. Yarisma
Oncesi asirt antrenman yapmis, fazla hirsli, kendini salt kazanma sonucuna
kosullamis durumdadir. Asirn1  giidillenme kendini start telasi olarak

gostermektedir.

(Dogan, 2004 5.62,63,64).
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Ozet olarak sporda motivasyon, spor ortamindaki sporculari iceren bir kavram
degildir. Seyirciden antrendre, antrendrden hakeme kadar uzanan 6nemli bir olgudur.
Sporcular i¢in ise motivasyon, spor yapmanin temelini olusturur. Motivasyon; i¢sel ve
digsal motivasyon olarak ayrilir. i¢sel motivasyonda birey kendi arzusuyla spor yapmak
ister, yani spor yapmak i¢inden gelir. Digsal motivasyonda ise sporcu digsal odiillerle

motive olur. Bu ddiiller maddi ve manevi ddiiller olabilir.
2.3.3. Sporda katihm motivasyonu

Spor, bireylerin motorsal ve zihinsel performanslarini ortaya koyduklari ek olarak
bedensel bir ugras i¢cinde bulunduklari bireysel ve toplumsal bir olgudur. Bireyin spora
baslamasinda ve bu ugrasin1i devam ettirmesini saglayan faktorlerin basinda katilim
motivasyonu gelmektedir (ilhan ve Genger, 2013). Katilim motivasyonlari, bireylerin
belirli bir davranis alanina katilma hedeflerinin igerigidir (Ingledew ve Markland, 2008).
Diger bir deyisle spora katilim motivasyonu kavrami (participation motivation), temelde
bireyin sportif faaliyetlere ve fiziksel etkinlige katilmasinin sebeplerini anlamak ve bu
sebepleri kategorize etmek i¢in ortaya ¢ikmis bir kavramdir. Katilim giidiileri, genel
olarak yasamdan veya belirli bir davranis eyleminden ziyade bir davramis alanina
uygulanir. Sporda arastirilmast gereken bir kavram olan sporda katilim motivasyonu
hakkinda Acar, (2012); Gould, Feltz, Weiss, (1985); Klint, Weiss, (1987); Gill, Gross,
Huddleston, (1983); Kaman, Giindiiz ve Gevat, (2017) arastirmalar yapmiglardir. Spor ve
fiziksel aktiviteye katilim, bireye ve topluma saglik, fiziksel, zihinsel, sosyal ve ekonomik

faydalar saglar (Saxon, Finch ve Bass, 1999).

Bireylerin spordaki motivasyonu her zaman fiziksel yeteneklerini gésterme veya
gelistirme arzusuyla iliskili degildir ve bu sekilde agiklanmayabilir. Sosyal baglantilar
gelistirmek ve gostermek gibi sosyal kaygilar da bireylerin spora katilim motivasyonlarini

anlamak i¢in 6nemli olabilir (Allen, 2003).

Sit ve Lindner (2006) yaptiklari calismada spor ve fiziksel aktivite katilimi i¢in en

29 (4

onemli giidiilerin “’eglence’’, “’fitness’’, “’arkadaglik’’ ve “’beceri’’ olarak algilandigina

deginmislerdir (Sit ve Lindner, 2006).

Gill ve ark. McCullagh, Matzkanin, Shaw, ve Maldonado 1993 yilinda yaptiklari

calismada cocuklarin sporda katilim motivasyonlarinin 6n sirasinda i¢sel motivasyon
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olarak degerlendirilen kendini iyi hissetme ve eglence oldugunu belirtmislerdir

(McCullagh, Matzkanin, Shaw, ve Maldonado, 1993).

Oyar vd. tarafindan yapilan ¢alisma, 9-17 yaslar1 arasindaki 6grencilerin spora
katillm motivasyonlarinin nedenlerinin  “’becerilerimi  gelistirmek’’, “’bransimda
yiikselmek’” gibi icsel giidiiler iizerinde yogunlagtigini ortaya koymaktadir. Ek olarak
spora katilim nedenlerinden olan ‘’malzeme, tesisten yararlanmak’’, ailem ve
arkadaslarim istiyor’’ gibi digsal giidiilerin, i¢sel giidiilerden daha az etkili oldugunu da

ortaya koymuslardir (Oyar vd., 2001).

2.3.4. E-spora katilim motivasyonu

E-spor oyuncularinin motivasyonlarinin tanimlanmasi i¢in literatiirde yapilan
calismalar mevcuttur. Bunlardan bazilar1 katilim motivasyonu ile ilgili iken bazilar1 diger
motivasyonlarin tanimlanmasint igermektedir. Bazilar1 ise motivasyon ile baska
degiskenler arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yapilmustir (Ozsoy ve Cat, 2018; Kilci,
2020; Yilmaz, 2020; Yun, 2017; Fuster ve ark., 2018; Qian ve ark. 2020; Tian ve ark.,
2019).

Ozsoy ve Cat (2018) tarafindan yapilan ¢alismada katilimcilarin bilgisayar oyunu
oynamaya motive eden unsurlar; oyunun heyecanli ve eglenceli yonii, oyun oynayan
bireyin yonetme duygusunu yasamasi, bireyin taninmasi, ¢evreden ovgiiler almasi ve
oyun sirasinda sohbetlerle sosyallesmesi giidiilerinin 6n plana ¢ikmasi olarak siralanabilir

(Ozgiir ve Cat, 2018).

Oyun, eglence veya zevk icin gerceklestirilen goniillii, 6ziinde motive edilmis
aktiviteyi igerir. Bu 0zelligiyle oyun, hayal iiriinii olarak kabul edilir. Kesinlikle e-spor
katilimcilari, sporun bu 6zelligini yerine getirerek eglence icin goniillii olarak video

oyunlart oynarlar (Jenny ve ark. 2016).

Kilci (2020) tarafindan yapilan Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi
(DSOMO): Tiirkceye Uyarlama, Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi da literatiirde

karsimiza ¢ikan bir baska motivasyon ile ilgili ¢alismadir.

Yilmaz (2020) ise yaptigi c¢alismada e-spor oyuncularinin oyun oynama
motivasyonlarinin bireyi eglendirmesi ve oyunda vakit gegirmesi, e-spor alaninda
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caligma/gelir elde etme, stres atma ve sorunlardan uzaklasma, rekabet etme istegi, oyun
oynamayi sevmesi, sosyallesmesi, aliskanlik olarak oynamasi, basar1 hissini

deneyimlemekten olustugunu ifade etmistir (Yilmaz, 2020).
Ayrica Yilmaz (2020) oyuncularin dijital oyun oynama motivasyonlarini
e Bos zaman degerlendirme
e Rekabet
e Sorunlar1 unutma, erteleme ya da sorunlardan kaginma istegi
e Sosyallesme
e Ekonomik kazang
olarak siralamistir (Y1ilmaz, 2020).

Sun (2017) yaptig1 ¢caligmada e-spor oyunlarindan en popiiler olan LoL (League
of Legends) oyuncular1 ile gerceklestirmis ve calismasinda, League of Legends
oynamanin motivasyonlarin1 degerlendirmek ve bunlari cinsiyet, yas gruplar1 ve frekans

gruplaria gore iligkilendirmek amaciyla tasarlamistir (Sun, 2017).

Fuster ve ark. (2012) tarafindan e-spor oyun tiirlerinden World of Warcraft
(WoW) oyuncular ile ¢alisma yapmis, bu calismasinda World of Warcraft (WoW)
oynamanin psikolojik motivasyonlarmi degerlendirmis ve bunlari sosyo-demografik

degiskenler ve oyun stilleri ile iliskilendirmistir (Fuster ve ark., 2012).

Qian ve ark. (2020) yaptiklar1 calismada karma yontem yaklagimini kullanmiglar
ve bu ¢alisma, (a) E-spor izleyiciliginin Motivasyon Ol¢egini (MSES) gelistirmeyi ve (b)
insanlar1 ¢evrimici bir ortamda e-sporlar1 izlemeye neyin motive ettigini belirlemek

amaciyla gergeklestirilmistir (Qian ve ark., 2020).

31



2.4. Yanisma Kaygisi

2.4.1. Kaygi

Insan1 insan yapan 6zelliklerden biri duyumsama &zelligidir ve bunun arkasinda,
diistinebilmesinin yattig1 kabul edilir. Ancak duygularin yeri de 6énem arz etmektedir.
Seving, 6fke, korku ve tiziintii bireylerin temel duygularidir. Bireylerdeki bu duygularin
daha da derinlesip gesitlenmesi, kisiye insan oldugunu hatirlatmayi saglar. Duygulardan
biri olan korku temelli fakat daha yayginlasmis ve kaynagi diger bir degisle odag: ya da
nesnesi kaybolmus olan tiir kayg (anxiety, angst) olarak ifade edilen bir duygudur.
Kaygiyr hisseden birey, herhangi bir seyden korkmus gibidir. EK olarak kendini asiri
rahatsiz hissetmekle birlikte birey kuruntu yapar, i¢ sikintisi yasar. Tiim bu hos olmayan
duygularin kendisinin fark ettigi ya da goriinlirde olan 06zgiil bir nedeni de
bulunmamaktadir (Dag, 1994 s.179). Ayrica kayginin siddeti ve siiresi bakimindan da
korku ile ayrisir (Orgin, 1998).

Kaygi (anksiyete = anxiety) sozciigiinii inceledigimizde kelimenin kokiiniin eski
Yunanca’daki anxietas endise, korku, merak anlamina geldigini gérmekteyiz. Yillar

icinde kayginin bir¢ok tanimi da yapilmistir.

Cicero (M. O. 106-43) kaygiy1 ifade ederken kalic1 oldugunu, siirekli bir endise
egilimi icerdigini ve yatkinliga sebep oldugunu vurgulamistir. Seren Kierkegaard (1813-
1855) kaygiy1 (angst), bir antropoloji sorunu olarak degerlendirmistir. Kierkegaard’a gore
kayg1 6zgiirsiizliik-sucluluk duygusunun ¢atigsmasidir ve anlamsizlik, bilingsizlik, higlik,
onemsizlik, yokluk korkusudur. Martin Heidegger (1889-1952), Kierkgaard’in etkisi
altinda kalmis ve kaygiy1 temel bir duygu olarak degerlendirmis, ayrilma ve kopma
duygusundan kaynaklandigini ileri siirmiistiir. Karen Horney (1885-1952) korku ve kaygi
kavramlarin1 esanlamda kullanmistir. Kaygi ve korku kavramlarini bireyin bir tehlikeyle
karsilastig1 zaman gelistirdigi duygusal tepki olarak tanimlamistir. Erich Fromm (1900-
1980) kaygiyl, bireyin yalmz kalma korkusuna, caresizligine ve g¢evresine
yabancilasmasina baglamistir. Kaygi kavraminin kiiltiir ile ilgili oldugunu belirtmistir. EK
olarak kaygi diizeyini yiikselten faktorleri; bireycilik, 6zgiirlik, yabancilasma ve
yalnizlik olarak siralamistir. Bireyin kaygi diizeyinin yiikselmesi, ruhsal bozukluklara
sebebiyet verdigini belirtmistir. Sigmund Freud (1856-1939), kaygiy1 ortaya cikaran
sebebin, iggiidii ve diirtiilerden kaynaklanan giiciin bastirilmasi olarak ileri stirmiistiir
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(Koknel, 2014 s.17, s.18). Morgan (1977) kaygiy1, bireyin sorunu bilmemesi sebebiyle
duyulan belli belirsiz bir korku olarak tanimlamaktadir. Ayrica kaygi nedenlerinden
birini, korkutucu bir uyaricr ile ilgili bilingalt1 an1 olarak belirmektedir (Morgan, 1977,
5.208). Kaygi; gerginlik, tiziintii ve uyarilma haline baglantili olan negatif bir coskusal
durumdur (Akandere, 1997). Aydin (2008) tarafindan kaygi, hissedilen bir tehlikeye
hazirlanma durumunda bireyin algilandigi giigsiizliik duygusunun yasandigi duygusal bir
durum’’ olarak tanimlanmaktadir (Aydin, 2008). Basarir (1990) ise kaygiyi, giinliik
hayatta insan1 etkileyerek yaratici ve yapici davraniglara tesvik etmesi, bazen yaratici ve
yapici davraniglari engelleyen, genel olarak huzursuzluk yaratan bir duygu’’ olarak
nitelendirmistir (Basarir, 1990). Coskun (2009) ise kaygiy1, genel olarak gelecek ile ilgili
bireyi lizen ve sikan bir bekleme halini igermesi olarak tanimlamistir (Coskun, 2009).
Weinberg ve Gould (2015), genel anlamda kaygiyr “’sinirlilik, endise ve evham ile
tanimlanan ve aktiflik ya da bedenin uyarilmishgiyla iligkilendirilen olumsuz duygusal
durum’’ olarak tanimlamislardir. Spor baglaminda ise Terry (2017), kaygiyr “’Gergekte
kaygi, elle tutulur bir sey degildir; basit bir sekilde sahip oldugunuz beceriler ile belirli
bir spor olayindaki istekleriniz arasindaki dengesiz algilamay1 kapsamaktadir’” seklinde

tanimlamistir (Terry, 2017 s.89).

Kaygi Belirtileri
e Nefes darlig1
o Terleme

e Nefes alip vermede diizenszlik

e Kesik kesik nefes alma

o Gerginlik

e Kalp carpintisi

e El ve ayak parmaklariin soguklugu

e Aniden sinirlenme
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e Bel agnist

e Mide agris1

e Ishal ya da kabizlik

e Asir tepkide bulunma (Ciiceoglu, 1991, 5.293).

Kayginin belirtileri goz 6niinde bulunduruldugunda, kaygi sebepli organizmanin

fiziksel ve fizyolojik degisiklikler gdzlemlenmektedir.
2.4.2. Kayg tiirleri

Kayginin bircok tanimi yapildigr gibi kaygi tiirlerinde de farkli tanimlarla

kargilasmak miimkiindiir.

Weinberg ve Gould (2015)’a gore; kaygmin endise, evham gibi bilesenlerini
iceren bilissel kaygi bileseni mevcuttur. Ayrica kayginin algilanan fiziksel etkinlik
derecesi olan bedensel (somatic) kaygi ile adlandirilan bir diger bileseni de mevcuttur.
Bunlara ek olarak kayginin durumluk ve siirekli kaygi boyutlar1 da mevcuttur (Weinberg

ve Gould 2015, s.76).

Weinberg ve Gould (2015) durumluk kaygiys; siirekli degisen bir duygu durum
ozelligine isaret ettigini vurgulamislardir. Ek olarak durumluk kaygiyr “’otonom sinir
sisteminin aktivasyonuyla bagdastirilan 6znel, bilingli olarak algilanan endise ve gerilim
duygularinin gegici ve silirekli degisen duygusal durum’’ olarak tanimlamiglardir.
Weinberg ve Gould (2015), durumluk kayginin iginde biligsel durumluk kaygi ve
bedensel durumluk kaygi olarak iki sekilde incelemislerdir. Bilissel durumluk kaygiy1
kisinin endiselerinin ya da sahip olduklar1 olumsuz diisiincelerin diizeyiyle ilgilendigini
bedensel durumluk kayginin ise kisinin algilanan fizyolojik etkinliklerdeki anlik
degisimleri ile ilgilendigini vurgulamiglardir Durumluk kaygiya ornek olarak bir
basketbol oyuncusunun oyun igindeki farkli anlarda kaygi diizeyinin degisiklik
gostermesi olabilir. Psikologlar durumluk kaygiy1 6lgmek i¢in, kiiresel ve ¢ok boyutlu 6z-
bildirim (self report) dl¢limlerini kullanmislardir. Kiiresel dl¢timlerde kisiler diisiikten
yiiksege 0z-bildirim olgekleri ile kendilerini ne kadar gergin hissettiklerini belirtirler.
Toplam puan, her maddenin puanlar1 toplanarak olusturulur. Kisiler, bilissel durumluk

kayg1 diizeylerini (ne kadar endiseli olduklarini ifade etmek i¢in) ve bedensel durumluk
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kayg1 diizeylerini (fizyolojik olarak) diisiikten yiiksege giden 6z-bildirim &lgekleri ile
belirlemektedirler. Biligsel kaygi ve bedensel kaygilarin alt 6l¢cek puanlari sayesinde
durumluk kayginin her tiiriinii temsil eden maddelerin toplam puanlari ortaya ¢ikar. Spor
ortamlarinda ortaya ¢ikan durumluk kaygiy1 6lgen spora 6zgii 6lcekler sayesinde kiginin
spor alanlarindaki kaygisinin belirlenmesi saglanmaktadir. Spor ortamlarinda yaygin bir
bicimde Yarisma Durumluk Kaygi Envanteri (CSAI-2) kullanilmaktadir Weinberg ve
Gould, 2015 5.76,77,79).

Weinberg ve Gould (2015) siirekli kaygiyi ise; “’sonradan kazanilmis bir davranig
egilimi olan kisiligin bir pargasi ya da kisilik yatkinlig1 (personality disposition) olarak
davranigi etkiler’” seklinde tanimlamislardir. Siirekli kaygi da tipki durumluk kaygi gibi
farkli bilesenlere sahiptir.

Bu bilesenler iige ayrilir:

1- Bedensel siirekli kaygi: kas gerilimi gibi arttirilmis fiziksel semptomlari yasayan
bireyin tipik durumu

2- Biligsel siirekli kaygi: tipik endiseler ya da 6z-kusku-self-doubt- derecesi,

3- Konsantrasyon bozulmast: yaris sirasinda kisinin yasadigi tipik konsantrasyon

bozuklugu durumu.

’Siirekli kaygi nesnel olarak tehlikeli olmayan durumlari tehlikeli olarak algilamak
icin davranmigsal bir egilimdir ve ardindan orantisiz bicimde durumluk kaygiyla tepki
verilir. Yiksek siirekli kaygiya sahip insanlar genellikle zorlu yarigmalarda, daha fazla
stirekli kaygilart vardir, degerlendirilme durumlarinda daha diisiik siirekli kaygiya sahip

insanlardan daha fazla durumluk kaygiya sahiptirler.”’
(Weinberg ve Gould, 2015, s.77).
Ekmekgi ise (2017), kayginin 4 farkli durumunu asagidaki gibi degerlendirmistir.

1- Durumsal Kaygi: Cevre kosullarinin problem yaratmasi sonucu olarak ortaya
cikan endise, reaksiyon ve stres durumu olarak tanimlanir. Sporcular igin
Miisabaka atmosferi, antrenmanlar ve yasadiklar1 sakatliklar gibi durumlar 6rnek
olarak gosterebiliriz (Ekmekei, 2017 5.74 ).

2- Siirekli Kaygi: Kisilerin uzun bir siire boyunca hissettigi kaygi durumudur. Cevre
kosullar1 degisse bile kaygi degismez ve birden ortaya ¢ikmaz. Genelde bireyin
algilama stireci ile ilgilidir ve dogrudan gdzlenmesi ¢ok zordur. Sporcularin

performanslari ile ilgili endiseleri ve hata yapma korkusu ile normal durumlari
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anormal olarak algilama veya kalici negatif diisiinceleri kapsar (Ekmek¢i, 2017
s.74).

3- Bilissel Kaygi: Bireyin kendisi ile ilgili negatif diisiinceleri biligsel kaygiy1
olusturur. Sporcularda genellikle performanstan memnun olmama durumu ve
kendi kendini elestirme seklinde goriilmektedir. Bagariya endeksli bir sporcunun
yaptig1 her tiirlii davranisi sorgulamasi ve elestirmesi ile hi¢bir durumdan tatmin
olmamasidir (Ekmekei, 2017 5.74 ).

4- Bedensel Kaygi: Diger bir degisle somatik kaygi olarak adlandirilan bedensel
kaygida, bedensel kaygilar s6z konusudur. Kalp atim hiz1 artig1, kisa ve kesik
nefes, gergin kaslar, terleme, ayak ve kollarin siirekli oynatilmasi, yliriime ve
konusma istegi, dalginlik ve dikkatsizlik bedensel kayginin belirtileri arasinda yer
almaktadir. Sporcular genellikle miisabaka dncesinde ve sirasinda bu tiir belirtileri

gosterebilir (Ekmekei, 2017 5.74 ).

2.4.3. Sporda kaygi

Kaygt, sporcular i¢in performansi etkileyen bir kavramdir. Cok sayida sporcu i¢in,
rekabetci spor aktivitelerine katilim, basarisizlik korkusu, sosyal sonuglarin korkusu ve
yetigkinlerin beklentilerini karsilayamama endisesi de dahil olmak iizere bir¢cok sekilde
ortaya ¢ikan endise ve korku ile dolu olabilir (Gould ve ark., 1983). Sporcunun optimum
diizeyde bir performans gostermesi igin kaygi diizeyi 6nemli bir parametre olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Kaygi diizeyi yiikseldik¢e sporcunun dogru karar alma ve
yeteneklerini sergileyebilme 6zelliginden uzaklasabilir. Sporcularin asir1 kaygi halinde
olmalar1, antrenmanlarinda stirekli olarak tekrar ettikleri hareketleri unutmalarina
sebebiyet verebilir ek olarak sporcunun ¢ok iyi bildigi bir hareketi bile unutmasina
sebebiyet verebilir. Ek olarak asir1 kaygi, sporcunun duygularinda karisikliga neden olur
ve olumsuz baz1 hareketler yapmasina da sebep olabilmektedir (Akel ve Ar1, 2020). Spor,
basarisizlik korkusu ve kayginin kalic1 olarak mevcut oldugu 6nemli bir basar1 alanini
temsil eder (Correia ve Rosado, 2018). Performans kaygisinin yapisi, baski altinda bir
gorevin yerine getirilmesi ile ilgili algilanan tehdide tepki olarak hos olmayan bir

psikolojik durumu ifade eder (Cheng, Hardy ve Markland, 2009)

Sporcularin kaygi diizeyini belirlemek i¢in arastirmacilar tarafindan birgok 6lgek
ve envanter gelistirilmistir. Siirekli kaygi durumlarinin 6lgiilmesi, durumluk kaygi

Olctimleri gibi kiiresel ve ¢ok boyutlu 6z-bildirimleri igeren dlgekler bulunmaktadir. Fakat
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stirekli kaygi durumlarinin 6l¢iilmesindeki sorular o an ne kadar kaygili hissettiklerini
ifade etmek yerine genel olarak nasil hissettikleri ile ilgili sorulardir. Spor ortamlarindaki
siirekli kaygi ise, Smith vd. (2006), tarafindan hazirlanan Spor Kaygi Olcegi (SAS-2) ile
belirlenebilir. Geleneksel sporlarda kaygi ile ilgili literatiirde birgok kaynak
bulunmaktadir. Bu kaynaklarda kaygi ile ilgili sporcularin spor yaralanma kaygi
durumlarinin incelenmesinden, siirekli-durumluk kayg1 diizeylerinin incelenmesine kadar
cok genis kapsamli ¢aligmalar mevcuttur (Karakaya ve ark. 2006; Bingdl ve ark., 2012;
Tirkgapar, 2012; Asc1 ve ark, 2006; Karabulut ve ark., 2013; Civan ve ark, 2012; Tung,
2015; Kolayis ve ark., 2015; Karayol ve Eroglu, 2020).

2.4.4. E-sporda kaygi

Literatiir taramas1 sonucunda e-sporda kaygi ile yapilan ¢alismalarin sinirlt oldugu
goriilmektedir. LeNorgant (2019), e-sporcularin ve geleneksel sporcularin yasadigi sporla
ilgili kaygiy1 belirlemek ve karsilastirmak i¢in bir ¢alisma yapmistir (LeNorgant, 2019).
Schmidt ve ark. (2020), yaptiklar1 ¢calismada rekabetci bilgisayar oyunlari oynamanin,
kortizol seviyelerinde bir artisla ifade edilen Onemli fizyolojik uyarilma ile
sonuglanabilecegini gosterebilecegini ifade etmislerdir. Fizyolojik uyarilma ve
performans arasindaki iliski, en 1yi performansla sonuglanan diisiik ila orta diizeyde
fizyolojik uyarilma ile ters U seklinde bir islev gosterdigini belirtmislerdir. Ayrica
fizyolojik uyarilma ve kaygi arasinda ters U seklinde bir iliski bulmuslar, fizyolojik
olarak uyarilmis ve endiseli deneklerin, fizyolojik olarak uyarilmamis ve ilgili akis
seviyelerinden bagimsiz olarak endiseli olmayan deneklere kiyasla ¢ok daha iyi
performans gosterdigini ifade etmislerdir. Genel olarak, daha yiiksek kaygi seviyeleri, e-
spor performansi i¢in faydali goriinmektedir ve e-spor performansinin fizyolojik uyarilma
veya akis deneyiminden daha 6nemli bir etki faktorii olusturdugunu ortaya koymuslardir.
Ozet olarak; diisiik ila orta diizeyde fizyolojik uyarilma ve ayni anda yiiksek diizeyde
kayg1, e-spor sirasinda optimum performansa ulagsmak i¢in uygun bir durumu temsil

etmektedir. (Schmidt ve ark., 2020).
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3. YONTEM
3.1. Orneklem Grubu

Calismanin  orneklem grubunu 18-55 yas arast 300 e-spor oyuncusu
olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda kartopu oOrnekleme yontemi kullanilmistir.
Kartopu yonteminde referans bir kisi se¢ilmekte ve bu kisi araciligr ile diger kisilere
ulasilmaktadir (Biernacki P. ve Waldorf D., 1981). Kartopu yontemi kendini tekrarlayan
bir yontemi icermektedir. Kartopu yontemiyle arastirmaya 389 kisi katilmigtir. Fakat
calismadaki bazi1 katilimcilarin  verileri gecerlik ve giivenirlik i¢in ¢alismadan
cikarilmistir. Ek olarak calismaya katilan 300 e-sporcuyu, bos zaman degerlendirme
amagcl ya da profesyonel e-sporcular olusmaktadir. Bu ¢aligmada verilerin analizinde bos
zaman degerlendirme amacli oyun oynayanlar ve profesyonel e-sporcularin ayrimina yer
verilmemistir. Calismamizdaki 6rneklem grubu ise temelde en az bir yil e-spor oyunu

oynayan kisileri kapsamaktadir.
3.2. Veri Toplama Araclari

Veri toplama araglarindan biri olan demografik bilgi formu arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Heppner ve Peterson’in 1982 yilinda yetiskinler icin gelistirdikleri
“Problem C6zme Envanteri”nin Tiirk¢eye uyarlamasini Sahin, Sahin ve Heppner (1993)
gerceklestirmistir. Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen ~ Katilim Motivasyonu
Olgegi ve Martens, Burton, Vealey, Bump ve Smith (1990) tarafindan gelistirilmis
“Yarisma Durumluk Kaygi Envanteri-2” (CSAI-2) bu ¢alismada kullanilmistir. Olgegin
Tiirkiye uyarlamasi ise 1988 yilinda Korug tarafindan yapilmstir.

3.2.1. Demografik bilgi formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan demografik bilgi formunda yas, cinsiyet,
medeni durum, egitim diizeyi, katilimcilarin kag¢ yildir e-spor ile ilgilendigi ve hangi
oyunu oynadiginin tanimlanmasini i¢ceren sorular bulunmaktadir.

3.2.2. Problem ¢ézme envanteri

Arastirma kapsaminda problem ¢6zme becerilerini 6lgmek amaciyla Heppner,
Petersen ve Beck tarafindan gelistirilmis olan 6l¢ek, Tirkge’ye Sahin ve arkadaslari
tarafindan uyarlanmistir. Problem C6zme Envanteri (PCE) 32 maddeden olusmaktadir.

Katilimcilar her maddeyi ‘her zaman bdyle davranirim, -1° ile ‘hicbir zaman bdoyle

davranmam, -6’ arasinda degisen 6’11 Likert tipi Slgek iizerinde degerlendirmektedir.
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Olgekten alinabilecek toplam puan en az 32 en fazla 192 arasindadir. Olgekten yiiksek

puan alan kisi, problem ¢6zme becerilerine giivenmemektedir.
3.2.3. Katihm motivasyonu olgegi

Katilim motivasyon 6l¢egi, Clark ve Watson (1995)“in onermis oldugu 6lgek
gelistirme agamalarinin izlenmesi sonucunda olusturulmustur. Aragtirmacilar tarafindan
yapilan literatiir taramasi sonucunda e-spor temelli 58 ifadeden olusmakta olan bir madde
havuzunu igermektedir. Agiklayict Faktor Analizi (AFA) sonucunda geriye kalan 47
maddeye yapilmis olan yap1 gegerliligi sinamalar1 ve gerekli modifikasyonlarla 6lcege
son hali verilmistir. Arastirmacilar tarafindan Agiklayici Faktor Analizi (AFA)
kullanilmis ve bes faktor altinda toplanan 47 maddeli bir yap1 ortaya ¢ikmistir. Agiklanan
varyansin %66.11 ve KMO degerinin ,974 oldugu tespit edilmistir. Olgegin 5 alt boyutu
“’taksanomik alan®, “’yetkinlik™, “’rekabet ve basar1®, “’iliskisel benlik* ve ‘’bos zaman
degerlendirme™ adin1 tasiyan boyutlardir, ve bu alt boyutlar sirastyla .960, .953, .90, .912
ve .905 oldugu tespit edilmistir. Aracin toplam giivenirliliginin ise (atoplam= .98) kabul
diizeyinde (Cronbach“a> 0.72) (Agbo, 2010) oldugu yapilan istatistiksel uygulamalar
sonucu belirlenmistir. Madde toplam korelasyon katsayilarinin ise 0.665 ve 0.830
arasinda degisiklik gosterdigi belirlenmistir. Sonug olarak 47 maddeyi igeren ve bes alt
boyuttan olusmus olan yapmin e-spor katilim nedenlerini 6lgmeye yonelik, yeterli
psikometrik 6zelliklere sahip, E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi adiyla bir 6lgme araci

olarak kullanilabilecegi sdylenebilir (Oz ve Ustiin, 2019).
3.2.4. Yanisma durumluk kaygi envanteri-2 (CSAI-2)

Yarisma Durumluk Kayg1 Olcegi (Competitive State Anxiety Inventory-2 —CSAI-
2-)’nin Tiirk¢e’ye cevrilmesi ve uyarlanmasini igermektedir. CSAI-2, uzman geviriciler
tarafindan ¢evrilmistir ve geriye gevirisi (back translation) yapilmistir. Yapilan geri
ceviriden sonra dlgek Tiirkce ve Ingilizceyi iyi bilen bir sporcu grubuna uygulanmistir ve
bu sekilde ceviri gegerligi incelenmistir. Elde edilmis olan veriler ise sirasiyla bilissel
kayg1, bedensel kaygi ve kendine giiven alt boyutlarindan olusmaktadir. Bu alt boyutlarin
istatistik degerlendirilmesi sirastyla .925, .928, .950 olarak belirlenmistir. Elde edilmis
degerler aracin geviri gegerligi igin yeterli kabul edilmis ve bu dogrultuda madde analizi
calismalar1 yapilmistir. Olgegin toplam agiklayicihigi %78 olarak ortaya cikmustir.
Envanterin tekrar edilebilirlik diizeyini incelemek i¢in envanter, bir ay, iki hafta ve iki

giin araliklar ile uygulanmis ve envanterin tekrar edilebilirlik diizeyi incelenmistir. Bir
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aylik zaman diliminde Biligsel Kaygi, .961, Bedensel Kaygi .929, Kendine Giiven .949
iliski gostermigstir. Sporcularin kaygi durumlari, yarigmanin yaklagmasiyla  artig
gostermeye baslamustir. 1ki hafta ara ile sporulara uygulanan envanterin &lgiimleri
sirastyla .561, .672., .541 diizeyinde iliski bulunmus ve yarismaya iki giin kala .230,
223, .321 diizeyinde iliskiler elde edilmistir. Bu sekilde envanterin zaman igerisindeki
kararlilig1 hakkinda bilgi toplanmakta ve yap1 gegerligine iliskin de bilgi aktarmaktadir.
Ek olarak envanterin Cronbacha degerleri incelendigi zaman, alt 6l¢ekler igin .74 ile .89
arasinda degisiklik gosterdigi goriilmektedir. Zamandas gecerlik i¢in CSAI-2’nin toplam
puanlart STALI ile karsilastirilmasi icin yapilan (2 x 2) ANOVA sonucuna gore her iki
aracin Ol¢tiigli degerler arasinda fak bulunmamistir {F (1, 26)=.69; p<.05} etkilesim ise
.01 olarak saptanmistir. Ara¢ bu sekli ile Tiirkiye i¢in kullanilabilir gériinmektedir

(Korug, 1998).
3.3. Veri Toplama Siireci

Veriler Google Form araciligiyla 2021 yilinda toplanmistir. Calismada
katilimcilara ulagmak i¢in e-spor ile ilgilenen bireylere ulasilmis, takimlara mesaj atilmis,
sosyal medya hesaplarinda (Twitter, Instagram, Facebook, Twitch) paylasimlarda

bulunulmustur.
3.4. Verilerin Analizi

Veri toplama siireci sonrasinda toplamda 389 veri SPSS 26 programina aktarilmis
ve Kontrol edilmis, bos birakilan sorular ¢alismadan ¢ikartilarak 300 veri analize hazir
hale getirilmistir. Sonrasinda veriler Jamovi 1.6.23 programina aktarilmis ve bu
programda gerceklestirilmistir. Istatistiksel analiz sonuclarinda ‘’taksonomik alan’’,
“yetkinlik’’, “’rekabet ve basar1’’, “’iliskisel benlik’” ve “’bos zaman’’ degerlendirme
adin1 tasiyan boyutlarin sirasiyla .871, 912, .876, .801, .808 oldugu ve toplam
giivenirliginin (atoplam=.94). Kabul diizeyinde (Cronbacho> 0.72) oldugu tespit
edilmistir. Bilissel kaygi, bedensel kaygi ve kendine giliven alt boyutlarinda sirasiyla .577,
772, .857 (Cronbacho> 0.72) oldugu tespit edilmistir. CSAI-2 envanterinin toplam
giivenirliginin (atoplam=643) oldugu tespit edilmistir. Diisiinen yaklasim, aceleci
yaklasim, kagingan yaklasim, degerlendirici yaklasim, kendine giivenli yaklagim ve planl
yaklasim alt boyutlarinin sirasiyla .780, .808, .686, .795, .155, .722 oldugu tespit
edilmistir. Problem ¢6zme envanterinin toplam giivenirliginin .683 oldugu tespit

edilmistir. Problem ¢6zme envanterindeki giivenli yaklagim alt boyutunun giivenirligi
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.155 oldugu i¢in calismadan ¢ikarilmistir. Dogrulayict faktor analizi uygulanmistir.

Sonrasinda korelasyon analizi uygulanmaistir.

4. BULGULAR

Bu boliim, yedi ana baslhigi icermektedir. Arastirma sonucu elde edilmis olan
bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Bu basliklar e-spor oyuncularinin demografik
Ozelliklerine iliskin bulgular, e-spor oyuncularinin katilim motivasyonlarinin alt
boyutlarina iliskin bulgular, e-spor oyuncularinin kaygi diizeylerinin alt boyutlarina
iligkin bulgular, e-spor oyuncularinin problem ¢6zme becerilerinin alt boyutlari,

korelasyon analizine ve regresyon analizine iliskin bulgulardan olusmaktadir.
Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri
Tablo 1. 1. Cinsiyet

Degigkenler N %
Erkek 270 90%
Kadm 30 %10

Tablo 1.1. incelendiginde ¢alismanin katilimcilarinin 270’inin erkek 30 unun ise
kadin oldugu goriilmektedir.

Tablo 1. 2. Egitim diizeyi

Degiskenler N %
iIkdgretim Mezunu 13 43%
Lise Mezunu 117 39.0%
Lisans Mezunu 152 50.7 %
Lisansiistii Mezunu 18 6.0 %

Tablo 1.2.°de gorildiigii gibi katilimecilarin egitim diizeylerinin istatistikleri
verilmistir. {lkdgretim mezunu 13 kisi, lise mezunu 117 kisi, lisans mezunu 152 kisi ve

lisansiistii mezunu 18 kisi bulunmaktadir.
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Tablo 1. 3. E-spor oyun kategorileri

Degiskenler N %
CS:GO 127 42.3 %
LOL 82 273 %
DOTA:2 2 0.7%
FIFA 34 11.3%
PUBG 21 7.0 %
Valorant 27 9.0%
NBA 2K 1 0.3%
Call of Duty 3 1.0%
Black Squad 1 0.3%
Rocket League 1 0.3%
Rainbow Six Siege 1 03%

Tablo 1.3.’te goriildiigii gibi e-spor oyunu kategorinden CS:GO ile ilgilenen 127
kisi, LOL ile ilgilenen 2 kisi, DOTA:2 ile ilgilenen 2 kisi FIFA ile ilgilenen 34 kisi, PUBG
ile ilgilenen 21 kisi, Valorant ile ilgilenen 27 kisi, NBA 2K ile ilgilenen 1 kisi, Call of
Duty ile ilgilenen 3 kisi, Black Squad ile ilgilenen 1 kisi, Rocket League ile ilgilenen 1

kisi ve Rainbow Six Siege ile ilgilenen 1 kisi bulunmaktadir.

Tablo 1. 4. E-spor yast

yas e-spor yasi
X 23.2 5.56
SS. 4.41 3.69
Minimum 18.0 1.00
Maksimum 55.0 35.0

Tablo 1.4.te goriildiigli gibi e-spor ile ilgilenen bireylerin yas1 x = 23.2 + 4.41;

e-spor ile ilgilenen kisilerin e-spor yasi ise x = 5.56 + 3.69 olarak goriilmektedir.
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Tablo 2. E-spora katilim motivasyonu dlgeginin alt boyutlarmmin ortalama puanlart

Boyutlar X

Taksonomik alan 3.74
Yetkinlik 3.92
iliskisel Benlik 3.47
Rekabet ve Basari 3.58
Bos Zaman Degerlendirme 3.60
Toplam Puan 18.3

SS

0.709

0.830

0.928

0.968

0.890

3.29

Tablo 2.’de goriildiigli gibi taksonomik alan alt boyutunun ortalama puanlar1 X =

3.74 +£ 0.709, yetkinlik X = 3.92 + 0.803, iliskisel benlik X = 3.47 + 0.928 rekabet ve

basar1 X = 3.58 + 0.968 ve bos zaman degerlendirme X = 3.60 + 0.890 toplam puan ise

X =18.3+3.29 olarak goriilmektedir.

Tablo 3. Yarisma durumluk kaygi envanteri-2 (CSAI-2) ortalama puaniar

Boyutlar X
Biligsel Kaygi 2.10
Bedensel Kayg1 1.191
Kendine Giiven 3.03
Toplam Puan 2.30

SS

0.482

0.461

0.554

0.25

Tablo 3.’te gorildiigli gibi e-spor oyuncularinin yarisma durumluk kaygi

envanteri’nin alt boyutlarindan biligsel kaygit X =2.10 + 0.482, bedensel kaygt X =1.191

+ 0.461 ve kendine giiven X = 3.03 + 0.554 olarak hesaplanmistir. Yarisma durumluk

kayg1 envanterinin toplam ortalama puani ise X =2.30 + 0.25 olarak goriilmektedir.
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Tablo 3. 1. Yarigma durumluk kaygi envanteri-2 (CSAI-2) toplam puanlart

Boyutlar
Biligsel Kaygi
Bedensel Kaygi
Kendine Giiven

Toplam Puan

X

18.9

16.8

27.3

21.0

SS

4.34

4.27

4.99

2.29

Tablo 3.1.°de goriildiigii gibi e-spor oyuncularinin yarigma durumluk kaygi

envanteri’nin alt boyutlarindan biligsel kaygi X = 18.9+4.34, bedensel kaygi X =

16.8+4.27 ve kendine giiven X =27.3+4.99 olarak hesaplanmistir.

Tablo 4. Problem ¢ozme becerisi envanteri toplam puan

Boyutlar Puan Araligt
Aceleci Yaklagim 9-54
Diisiinen Yaklagim 5-30
Kagingan Yaklagim 4-24
Kendine Giivenli 6-36
Yaklasim

Degerlendirici 3-18
Yaklasim

Planli Yaklagim 4-24
Toplam Puan 32-192

X

27.9

12.4

10.2

17.6

7.91

9.83

99.46

SS

8.12

4.85

421

5.87

3.08

3.90

12.77

Tablo 4.’te E-spor oyuncularin Problem C6zme Becerisi Envanterinden aldiklar

toplam puanlar gosterilmektedir. Aceleci yaklasim alt boyutunda toplam puan X

=27.9+8.12, diisiinen yaklasim alt boyutunda X = 12.44+4.85, kagingan yaklasim alt

boyutunda X = 10.2+4.21, kendine giivenli yaklasim alt boyutunda X = 17.6+5.87

degerlendirici yaklagim alt boyutunda X =7.91+£3.09 ve planli yaklasim alt boyutunda X

= 9.83+3.90 olarak goriilmektedir. Problem C6zme Envanterinden alinan toplam puanin

ortalamasina bakildiginda ise X =99.46+12.77 olarak saptanmustir.
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Tablo 4. 1. Problem ¢6zme becerisi envanteri ortalama puan

Boyutlar X SS
Aceleci Yaklagim 3.02 0.924
Diisiinen Yaklagim 248 0.969
Kagingan Yaklagim 2.54 1.05
Degerlendirici Yaklasim 2.63 1.02
Kendine Giivenli Yaklagim 2.32 0.958
Planl1 Yaklagim 2.46 0.975
Toplam Puan 2.67 0.60

Tablo 4.1.’de goriildiigli gibi aceleci yaklasim alt boyutunda ortalama puan X
=3.02+0.924, diisiinen yaklasim alt boyutunda X = 2.48+0.969, kacingan yaklasim alt
boyutunda X =2.54+1.05, degerlendirici yaklagim alt boyutunda X =2.63+1.02, kendine
giivenli yaklagim alt boyutunda X = 2.32+0.958 ve planli yaklasim alt boyutunda X =
2.46+0.975 olarak goriilmektedir. Problem C6zme Envanterinden alinan toplam puanin

ortalamasina bakildiginda ise X = 2.67+0.60 olarak saptanmugtir.

Tablo 5. Dogrulayict faktor analizi uyum indeksleri

Incelenen Uyum Indeksleri Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Uyum Olgiitii
Olgiitii
CMIN/DF 0<X2/sd<2 2<X2/sd<3
RMSEA .00 <RMSEA < .05 .05< RMSEA <.08 .0
CFI 95 <CFI<1.00 90<CFI<.95

(Baumgartner & Homburg, 1996; Kline, 2011).

Dogrulayict faktor analizinin (DFA) kullanilma amaci, arastirmact tarafindan
belirli bir 6rneklemden yola ¢ikarak elde ettigi verilerden gizil degiskenin yapisina iliskin
cesitli hipotezleri test etmek ve bulgularmi ana kitlenin tamamina genellemektir
(Islamoglu ve Almacik, 2019). Genel olarak, CFI ve TLI'nin 0.90'dan biiyiik bir esik
degeri yeterli model uyumu olarak kabul edilmektedir. CFI ve TLI'nin 0.95 ve iizeri
degerleri ise, milkemmel uyumu belirtmek i¢in onerilmektedir. SRMR ve RMSEA ile
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iligkili %90 giiven aralig1 (CI) i¢in, 0,08 ve 0,06'ya yakin veya daha diisiik degerler,

sirasiyla yeterli model uyumunun gostergesidir (Hu ve Bentler, 1999).

Tablo 5. 1. Problem ¢ozme becerisi envanterine iliskin uyum iyiligi gostergesi

indeks X2 df P CMIN/DF RMSEA CFlI TLI
Deger 1030 365 .001 2.821 0779 .799 776

P<0.001, X?=Chi-Square (Ki-Kare), df=Degree of Freedom (Serbestlik Derecesi), RMSEA=Root
Mean Square Error of Approximation (Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekokii), CFI=Comparative Fit
Index (Karsilastirmali Uyum Indeksi), TLI= Tucker-Lewis Indeksi.

Tablo 5.1.’de gorildigi tizere Ki-kare benzerlik oram1i X?=1030 olarak
hesaplanmistir. Ki-Kare degeri modelin genel uygunlugunu test etmek amaciyla
kullanilan bir 6lgim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu deger 6rnek kovaryans matrisi ve
modellenen kovaryans matrisi arasinda farki degerlendirmektedir (Hu ve Bentler, 1999).
Ki-Kare istatistiginin serbestlik derecesinden arindirilarak hesaplanmasi, y2/df
(CMIN/df) degerini elde etmemizi saglamaktadir. Baz1 kaynaklar CMIN/DF=5 uyum
degeri olarak kabul ederken bazi kaynaklar ise CMIN/DF=2 uyum degeri olarak kabul
etmektedirler (Wheaton vd, 1977). Tim bunlarin 1s18inda CMIN/DF= 2.821 olarak
hesaplanmistir ve kabul edilebilir bir uyum tespit edilmistir. RMSEA (Yaklasik Hatalarin
Ortalama Karakokii), popiilasyondaki yaklasik uyumun bir 6l¢iisiidiir ve bu nedenle
yaklagikliktan kaynaklanan uyumsuzlukla ilgilidir (Byrne, 2011). Browne ve Cudeck'e
(1993) gore, RMSEA degerleri <.05 iyi uyum, .05 ile .08 arasindaki degerler yeterli uyum
olarak degerlendirilmektedir. Burada RMSEA degeri .077 ile yeterli uyumu
gostermektedir. CFI (Karsilastirmali uyum indeksi), indeksi i¢in genel bir kural, 0 ile 1
arasinda deger almasidir (Schermelleh-Engel ve ark., 2003). CFI i¢in >.90 degerler iyi
uyumu temsil etmektedir (Byrne, 2011). CFI degeri .799 olarak hesaplanmistir ve
uyumludur. TLI (Tucker-Lewis Indeksi) degeri .776 olarak dlciilmiistiir, bu indeks 0 ile
1 araliginda deger alir ve 1’e yaklasan degerler iyi uyumu gostermektedir (Byrne, 2011).

Tablo 5. 2. Yarisma durumluk kayg: envanterine iliskin uyum iyiligi gostergesi

indeks X2 df P CMIN/DF RMSEA CFlI TLI
Deger 886 318 .001 2.786 0771 .818 799
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P<0.001, X?=Chi-Square (Ki-Kare), df=Degree of Freedom (Serbestlik Derecesi), RMSEA=Root
Mean Square Error of Approximation (Yaklasik Hatalarim Ortalama Karekdkii), CFI=Comparative Fit

Index (Karsilastirmali Uyum Indeksi), TLI= Tucker-Lewis Indeksi.

Tablo 5.2.°de gorildigi tizere Ki-kare benzerlik oram1 X?=886 olarak
hesaplanmistir. CMIN/DF= 2.786 olarak hesaplanmistir ve kabul edilebilir bir uyum
tespit edilmistir. RMSEA degeri ise .077 ile yeterli uyumu gostermektedir. CFI degeri
.818 olarak hesaplanmistir ve uyumludur. TLI (Tucker-Lewis indeksi) degerimiz .799

olarak Sl¢iilmiistiir.

Tablo 5. 3. Katilim motivasyonu él¢egine iliskin uyum iyiligi gostergesi

indeks X? df P CMIN/DF RMSEA CFI TLI
Deger 2697 1017 .001 2.651 0742 .768 753

P<0.001, X?=Chi-Square (Ki-Kare), df=Degree of Freedom (Serbestlik Derecesi), RMSEA=Root
Mean Square Error of Approximation (Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekokii), CFI=Comparative Fit
Index (Karsilastirmali Uyum Indeksi), TLI= Tucker-Lewis indeksi.

Tablo 5.3.’te goriildigii tizere Ki-kare benzerlik oranm1 X?=2697 olarak
hesaplanmigtir. CMIN/DF= 2.651 olarak hesaplanmistir ve kabul edilebilir bir uyum
tespit edilmistir. RMSEA degeri ise .074 ile yeterli uyumu gostermektedir. CFI degeri
.768 olarak hesaplanmistir ve uyumludur. TLI (Tucker-Lewis Indeksi) degeri .753 olarak

Olcllmiistiir.
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Tablo 6. Katilim motivasyonu toplam puanlart ve yarisma kaygisi toplam puanlarinin

korelasyon analizi

Yarigma Kaygisi

Toplam Puan

Yarigma Kaygisi
Toplam Puan
Katilim  Motivasyonu

0.311***
Toplam Puan

<.001
Problem C6zme Becerisi

0.091
Toplam Puan

0.116

*p < .05, ** p<.01, *** p<.001

Problem
Katilim Motivasyonu Toplam  Cdzme
Puan Becerisi

Toplam Puan

-0.072

0.211

Tablo 6.’teki Pearson Korelasyon analizi sonucunda Katilim Motivasyonu toplam
puan ile Yarigma Kaygis1 toplam puan arasinda anlamli ve olumlu bir iligki bulunmustur,
r=0.311, p <.001. Katilim motivasyonu toplam puan ile problem ¢6zme becerisi toplam
puani arasinda ise anlamli bir iliski olmamasinda ragmen negatif yonde bir korelasyon
bulunmustur, r = -0.072. Yarisma kaygis1 toplam puan ile problem ¢6zme becerisi toplam

puan arasinda bir iliski bulunmamastir.
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Tablo 7. Katilim motivasyonuna bagl regresyon analizi

Degigkenler B SH t p
Sabit deger 9.7890 1.7272 5.67 .001
Yarigsma kaygisi 0.4602 0.0790 5.82 .001
toplam puan
Problem ¢dzme -0.0897 0.0486 -1.84 0.66
toplam puan
R%0.10 F=17.8 p=.001

N=300. ***p=00.1 p=Standardize edilmis katsayilar

Tablo 1. 5Tablo 7.’de goriilen regresyon analizine gore yarisma kaygisi (p= 0.079
p<0.001***) katilim motivasyonunu anlamli bir bigimde yordamaktadir. Fakat problem
¢ozme becerisi (= 0.048) katilim motivasyonunu anlamli bir bicimde yordamamaktadir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Gelecegin sporu olarak goriilen e-spor bir¢ok kisi tarafindan sevilerek takip edilmekte
ve oynanmaktadir. Bu calismada e-spor ile ilgilenen bireylerin; cinsiyeti, yasi, egitim
diizeyi oynanan e-spor oyunu, katilim motivasyonunun alt boyutlari, yarigma kaygi
diizeyinin alt boyutlar1, problem ¢6zme becerisinin alt boyutlar1 ve korelasyon analizi

incelenmistir.

Arastirmaya 270 erkek ve 30 kadin goniillii olarak katilim gostermistir. Kadin
katilimcilarin toplam katilimcilarin %10’unu olusturmasinin sebebi erkek katilimcilara
ulagimin daha kolay olmasi olarak gosterilebilir. Ek olarak tilkemizde yapilan e-spor ile
ilgili aragtirmalarda kadin katilimcilarin daha az bir yiizdeye sahip oldugu goriilmektedir
(Akm, 2008; Yildiz ve ark., 2020). Bu da calismamizi destekler niteliktedir.
Calismamizdaki aragtirmacilarin egitim diizeylerine ait degiskenleri inceledigimizde
caligmamiza katilan e-spor ile ilgilenen bireylerin egitim diizeyi agisindan bakildiginda
en cok lisans mezunu, en az ise ilkogretim mezunu katilimc1 bulunmaktadir. Mustafaoglu
ve ark. (2018)’nin yapmis olduklar1 ¢aligmadaki e-sporcularin egitim durumlart ile
calismamizdaki katilimeilarin egitim durumunu karsilastirdigimizda benzer sonuglar ile
karsilasilmaktadir. E-spor oyunu kategorilerinden CS:GO oyunu ile ilgilenen katilimcilar
arastirmada 6nemli bir bolimi olusturmaktadir. Bunun sebebi olarak arastirmacilarin
CS:GO ile ilgilenen katilimcilara daha kolay ulagsmalar1 gosterilebilir. Calismaya katilan
bireylerin yaslarini inceledigimizde ¢aligmamiza katilan e-spor ile ilgilenen bireylerin
yaslart minimum 18 maksimum 55’tir. Minimum yasin 18 olmasinin sebebi arastirma
kapsamindan kaynaklanmaktadir. Katilimcilarin ortalama yasinin ise diger arastirmalarla

ortiistligli goriilmektedir (Akin, 2008; Yildiz ve ark., 2020).

Katilimcilarin e-spora katilim motivasyonu alt boyutlarini inceledigimizde e-spora
katilim motivasyonu alt boyutundan olan taksonomik alan alt boyutunun gerisindeki 15
madde bilissel, duyussal ve psikomotor 6zellikleri tanimlar ve bu siniflandirmalari igeren
davramislart  dlgebilecek maddelerle smirlandirilmistir  (Oz  ve Ustiin, 2019).
Calismamizdaki katilimeilarin taksonomik alan ortalama puanlar1 yiiksektir. Caligmaya
katilim gosteren bireylerin yetkinlik alt boyutu 11 maddeden ve maddelerde bireyin kendi
hakkinda edindigi total yargilardan olusmaktadir (Oz ve Ustiin, 2019). Yetkinlik alt
boyutu, katilim motivasyonu 6lgegindeki en yiiksek puana sahiptir. iliskisel benlik alt
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boyutu 8 maddeden olusmaktadir ve insanin kendisini yakin iliskileriyle ne kadar
ozdeslestirdigi seklinde tanimlanmistir (Oz ve Ustiin, 2019). Arastirmadaki sonuglara
bakildiginda ise en diislik ortalama puana sahip alt boyut olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Rekabet ve basari alt boyutu ise iliskisel benlik gibi 8 maddeden olusmustur ve bu
maddeler azgicilik, savasgilik, ¢ikarcilik” tiglemesi ile 6zetlenebilir. Rekabet ve basar alt
boyutunun taksonomik alan ve yetkinlik alt boyutlarina bakildiginda daha disiik bir
puana sahip oldugunu soyleyebiliriz. Bos zaman degerlendirme alt boyutu toplamda 6
maddeden olugmaktadir ve bos zaman degerlendirme maddeleri postmodern bos zaman
degerlendirme yaklasimlari ile agiklanmaya calisiimistir (Oz ve Ustiin, 2019). Bos zaman
degerlendirme alt boyutundaki istatistiksel verilere bakildiginda da taksonomik alan ve
yetkinlik alt boyutu kadar yiiksek bir puana sahip olmamasina ragmen; iliskisel benlik ve
rekabet ve basari alt boyutlarindan daha yiiksek bir ortalama puana sahip oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglar1 destekler nitelikte gosterilebilecek bir ¢alisma ise Yildiz ve
ark. (2020)’nin ¢alismasidir. Yildiz ve ark. (2020) ¢alismalarinda katilim motivasyonu
Olcegini kullanmislardir ve sonuglar yapilan arastirmayla benzerlik gostermektedir. Fakat
bu benzerlik, Yildiz ve ark. (2020)’nin yaptig1 calismadaki erkek katilimcilarin
taksonomik alan, yetkinlik ve iliskisel benlik at boyutlarinda daha fazla benzerlik
gostermektedir. Rekabet ve basar1 ve bos zaman degerlendirme alt boyutlarinda Yildiz ve
ark. (2020)’nin erkek katilimecilarinin ortalama puanlart yaptigimiz ¢aligmadan daha
yiiksektir. E-sporun yeni bir ¢aligma alani olmasi ve katilim motivasyonu 6l¢eginin yeni
bir dl¢ek olarak karsimiza ¢ikmasiyla, katilim motivasyonu dlgeginin diger calismalarla

karsilastirilmasina dair ¢alisma bulunmamaktadir.

E-spor oyuncularinin Yarisma Durumluk Kaygi Envanteri’ne gore ortalama
puanlarini inceledigimizde Yarisma Durumluk Kaygi Envanteri ile Katilim Motivasyonu
Olgegi’nin ortalama puanlar1 hesaplanmis ve bu sekilde Katilim Motivasyonu ile Yarisma
Durumluk Kaygis1 Korelasyon Analizi tablosu olusturulmustur. Ek olarak hesaplanan
Yarigsma Durumluk Kaygi Envanteri’nin ortalama puani ile ve Problem Cézme Becerisi
Envanteri’nin ortalama puanlari arasindaki iligki de hesaplanmig ve aralarindaki
korelasyon gosterilmistir. E-spor oyuncularinin Yarigma Durumluk Kaygi Envanteri’nin
alt boyutlarindan bilissel kaygi, bedensel kaygi ve kendine giiven puanlar1 hesaplanmustir.
Yapilan literatiir taramast sonucu Yarigma Durumluk Kaygi Envanteri’nin istatistik

analizleri genellikle toplam puan iizerinden yapilmistir. Bu sebeple Yarigma Durumluk
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Kaygi Envanteri’nin alt boyutlarindaki hesaplamalar ortalama puani igerse de bununla

ilgili bir yorumlamaya yer verilememektedir.

Yarisma Durumluk Kaygi Envanteri-2 (CSAI-2)’nin bilissel kaygi alt boyutlarinin
toplam puanlar1 hesaplanmistir. Biligsel kaygidaki toplam puanin 19 ve {izeri olmasi
yiiksek kaygi olarak agiklanmaktadir. Istatistiksel veriler sonucu elde edilen sonuglara
gore e-spor ile ilgilenen bireylerin yliksek biligsel kaygiya sahip oldugu sdylenebilir.
Bedensel kaygi toplam puani da biligsel kaygi puanindaki gibi 19 ve iizeri yiiksek kaygi
olarak degerlendirilmektedir. Arastirmadaki veriler bedensel kayginin, biligsel kaygi
kadar yiiksek olmadigini gostermektedir. Kendine giiven toplam puaninin ise 29 ve alti
diisiik olarak kabul edilmektedir. Aragtirmaya katilan katilimcilarin kendine giiven
toplam puanlarinin orta diizey oldugu soylenebilir. Karacabey ve ark. (2017)’nin
yaptiklar1 ¢alismada farkli degiskenlere gore biligsel kaygi, bedensel kaygi ve kendine
giiven alt boyutlariin toplam puanlar1 degerlendirilmistir. Calismamizdaki e-spor ile
ilgilenen bireylerin ve Karacabey ve ark. (2017)’nin ¢alismasindaki atletizm ile ilgilenen
bireylerin bedensel kaygi toplam puanlari oldukga yakindir. Calismamizdaki e-spor ile
ilgilenen bireylerin kendine giivenleri, Karacabey ve ark. (2017)’nmin ¢alismasindaki
atletizm ile ilgilenen bireylerin kendine giivenlerinden daha yiiksektir. Ayn1 ¢alismadaki
giires bransindaki sporcularin, ¢alismamizdaki e-spor ile ilgilenen bireylerden daha fazla
biligsel kaygiya sahip olduklart sdylenebilir. Fakat bedensel kaygi toplam puani, giires
bransindaki sporcular ve ¢aligmamizdaki e-spor ile ilgilenen katilimcilarla olduk¢a yakin
sonuglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kendine giiven ise e-spor ile ilgilenen bireylerde

giires brangina gore daha yiiksek puana sahiptir.

Reyhan ve Kolayis (2019), profesyonel liglerde gorev yapan futbol hakemleriyle ilgili
yaptiklar1 ¢aligmada futbol hakemlerinin; biligsel kaygi diizeylerinin toplam puanlarini,
bedensel kaygi toplam puanlarini kendine giiven toplam puanlarini istatistiksel sonuglar
ile tespit etmislerdir. Calismamizdaki e-spor oyunculariin bilissel kaygi diizeyleriyle
karsilastirildiginda profesyonel futbol hakemligi yapan katilimcilarin daha yiiksek
biligsel kaygiya sahip oldugu soylenebilir. Profesyonel futbol hakemligi yapan
katilimcilarin bedensel kaygilari da e-spor oyuncularindan yiiksektir. Fakat ¢alismamizda
yer alan e-spor ile ilgilenen katilimeilarin kendine giiven toplam puanlari, profesyonel

futbol hakemligi yapan katilimcilardan daha diisiik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Problem Cozme Becerisi Envanteri’nin alt boyutlarinin toplam puanlarini
inceledigimizde alt boyutlar; aceleci yaklasim, diisiinen yaklasim, kagingan yaklasim,
kendine giivenli yaklasim, degerlendirici yaklagim ve planli yaklasim olarak karsimiza
cikmaktadir. E-spor ile ilgilenen katilimcilarin toplam puanlari da istatistiksel olarak
hesaplanmistir. Problem ¢6zme envanterinden alinacak en diisiik puan 32 ve en yiiksek
puanin 192 oldugu ve envanterden alinan puan yiikseldikce, bireyin problem ¢dzme
becerisinin diisiik oldugu diisiiniildiiglinde arastirmaya katilan e-spor oyuncularinin
problem ¢6zme becerisinin orta diizey oldugu sdylenebilir. Fakat standart sapmanin
yiiksek olmasi sebebiyle problem ¢6zme becerisinin e-spor oyunculari i¢inde degisiklik
gosterdigi sOylenebilir. Bunun sebebinin ise katilimcilarin yasi, e-spor yasi ve e-Spor
oyun bransinin cesitliliginden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Caglayan ve ark.
(2008)’nin problem ¢6zme ile ilgili yaptiklar1 c¢alisma, spor yapan Ogrencilere
uygulanmistir. Caglayan ve ark. (2008)’nin yaptiklari ¢aligmadaki bulgular ile e-spor ile
ilgilenen katilimcilarin bulgulart alt boyutlara bakildiginda benzerlik gostermektedir.
Fakat toplam puana bakildig1 zaman e-spor oyuncularinin problem ¢dzme becerilerinin
daha yiiksek puana sahip oldugu goriilmektedir. Envanterden diisiik puan almak, problem
¢ozme becerisinin iyi oldugunun gostergesidir. Bu sebeple e-spor ile ilgilenen bireylerin
problem c¢ozme becerilerinin Caglayan ve ark. (2008)’nin yaptiklar1 c¢alismadaki

katilimcilardan daha diisiik oldugu sdylenebilir.

Karabulut ve Kuru (2009)’nun beden egitimi 6gretmenligi boliimii 6grencileri ile
yaptiklar1 calismada Problem Cozme Becerisi Envanterini kullanmiglardir. E-spor
oyunculari ile ilgili yaptigimiz ¢aligmanin puanlar ile karsilastirdigimizda ise; aceleci
yaklasim puanlar1 e-spor oyuncularina gore yiiksek, diislinen yaklasim puanlari farklilik
gostermemektedir. Kagingan yaklasim puan ortalamasi ise e-Spor oyuncularinin daha
diisiik, degerlendirici yaklasim puanlar1 ise e-spor oyuncularinda daha yiiksek, planl
yaklasim boyutu ise Karabulut ve Kuru (2009)’nun ¢alismasinda daha diistiktiir. Toplam

puan ortalamasina baktigimizda ise e-spor oyuncularinin problem ¢ézme becerilerinin

Aydin (2017)’nin su topu sporcularinin problem ¢dzme becerilerinin toplam puanlari
ilee-spor oyuncularinin problem ¢6zme becerilerinin toplam puanlari karsilastirildiginda,
e-spor ile ilgilenen bireylerin su topu sporcularina gére problem ¢ézme becerilerine daha
cok giivendigi goriilmektedir.
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Problem Cozme Becerisi Envanteri (PCE) ortalama puanlari ¢alisma kapsaminda
korelasyon analizi i¢in hesaplanmistir. Yapilan literatiir taramasi sonucu Problem C6zme
Becerisi Envanteri (PCE)’nin istatistik analizleri genellikle toplam puan iizerinden
yapilmistir. Bu sebeple Problem C6zme Becerisi Envanteri (PCE)’nin alt boyutlarindaki
hesaplamalar ortalama puani icerse de bununla ilgili bir yorumlamaya yer

verilememektedir.

Katilim motivasyonu toplam puanlari ve yarigma kaygisi toplam puanlariin
Korelasyon Analizleri hesaplandiginda katilim motivasyonu toplam puani ile yarigma
kaygis1 toplam puani arasindaki korelasyon hesaplanmustir. Istatistiksel veriler sonucunda
¢ikan sonug; e-spor ile ilgilenen bireylerin katilim motivasyonlar ile yarisma kaygi
diizeyleri arasinda pozitif bir iligki oldugunu gdstermektedir. Sporcularin, spora katilim
motivasyonunun ylikselmesi ile yiiksek performansa ulasma cabasi igerisine girmesi
diisiik benlik saygisina, asir1 kaygiya, strese ve tilkenmislige sebebiyet vermektedir
(Gould, 1997; Raedeke, 1997; Balaguer ve ark., 2012). Gould (1997), Raedeke (1997) ve

Balaguer ve ark. (2012)’nin yaptiklari ¢alismalar, calismamizi destekler niteliktedir.

Problem ¢6zme becerisi toplam puani ile katilim motivasyonu toplam puam
arasindaki korelasyon hesaplanmistir. Ancak iki degisken arasinda anlamli bir sonug
ortaya ¢ikmamistir. Kisilerin oyun oynama isteklerinin bir sebebinin de problemlerinden
kaginma istegi oldugu diisiiniilmektedir (Yilmaz, 2020). Fakat ¢calisgmamizdaki istatistik

veriler, Yilmaz (2020)’1n yaptig1 ¢calisma ile benzerlik gostermemektedir.

Yarisma kaygist toplam puani ise higbir parametre ile anlamhi bir iliski

icermemektedir.

Karatas (2011)’m ergenlerin durumluk ve siirekli kaygilarini inceledigi ¢alismaya
bakildiginda, ergenlerin durumluk kaygi ve siirekli kaygi puanlarinin yiikselmesi problem
¢ozme puanlarinin da yiikselmesine sebebiyet vermektedir. Problem ¢6zme 6l¢eginde
alinan yiiksek puan, diisiik problem ¢ézmeyi gostermektedir. Bu sebeple dgrencilerin
durumluk ve siirekli kaygilari arttikca problem ¢6zme yetenegine giivenlerinin azaldigini,
problem ¢6zme yetenegine giivenleri arttikca durumluk ve siirekli kaygilarinin diistiigii
gorilmektedir (Karatag, 2011). Karatas’in yaptigr bu c¢alisma ile yaptigimiz calisma

benzerlik gostermemektedir.
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Problem ¢6zmede bireylerin zeka diizeyi 6nemli oldugu kadar stres diizeyi ve
disadontikliik parametreleri de 6nemli belirleyiciler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Jerath
ve ark., 1993). Jerath ve ark. (1993)’nin yaptiklar1 ¢alismada, bireyin problem ¢ézmeyi
basarili bir sekilde gergeklestirebilmeleri i¢in durumluk kaygilarinin da énemli bir rolii
oldugunu vurgulamiglardir. Bireylerin kaygilar1 yiikseldikge performanslarinin
diistiiglinii belirtmislerdir. Bu durumun bireyin odaklanmaya az zaman ayirmasina
sebebiyet verdigini ve problemi ¢6zmeye uygun disiinceler iiretemediklerini
belirtmislerdir. Ada ve ark. (2010)’nin kayg ile ilgili yaptiklari ¢alismada da buna benzer
olarak kaygi diizeyleri yiikksek olanlarin karsilagtiklari problemleri etkili olarak
¢ozemedikleri gorilmistiir (Ada ve ark., 2010). Fakat yaptigimiz ¢alisma, Jerath ve
ark.’nin ve Ada ve ark.’nin yaptigi ¢alisma ile benzerlik gostermemektedir. Yapilan
istatistiksel uygulamalar sonucu, e-spor ile ilgilenen bireylerin problem ¢6zme becerileri

ile kaygi diizeyleri arasinda herhangi bir iliski bulunamamustir.

Vatan ve Dag (2009), yaptiklar1 ¢calismada, kaygi ve aceleci yaklasim ile iliskili
puanlarin (psikasteni, kaygi, obsesiflik) anlamli bir yordayicisi oldugunu belirtmislerdir.
Vatan ve Dag (2009)’1n yaptiklar1 bu calismada kaygi belirtileri ile kagingan yaklasim ek
olarak kayg belirtileri ile diirtiisel yaklagim arasinda bir iliski oldugu tespit edilmistir.
Caligmaya katilan bireylerin, kendilerini rahatsiz hissettikleri olumsuz durumlar1 veya
olaylar1 diisiinmemek icin, bu gibi durumlardan uzak durarak ve bu durumlardan
kacimarak bas ettikleri diisliniilmektedir. Ancak bu calismanin sonuglarinda kagingan
yaklasim kaygi ile iligkili alt 6l¢ekleri anlamli olarak yordamamistir (Vatan ve Dag,

2009). Vatan ve Dag (2009)’1n yaptiklari ¢alisma ¢alismamizi destekler niteliktedir.

Katilim motivasyonu bagimli degisken olarak alindiginda, yarisma kaygisinin
%10’unu aciklamaktadir. Fakat katilim motivasyonu bagimli degiskeni, problem ¢6zme
becerisini anlamli bir bi¢imde a¢iklamamaktadir. Korelasyon analizi sonucunda elde
edilen istatistiksel veriler de regresyon analizindeki istatistiksel verileri destekler
niteliktedir.

5.1. Oneriler

Aragtirmadaki e-spor ile ilgilenen katilimcilarin vermis oldugu cevaplar ve yapilmis
literatiir taramas1 sonucunda e-spor ile ilgilenen bireylere, e-spor antrendrlerine ve spor

bilimleri 6grencilerine katki saglayacag diislinlilen baz1 6neriler asagida belirtilmistir.
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Universitelerin antrendrliik egitimi, beden egitimi 6gretmenligi, rekreasyon ve spor
yoneticiligi bolimiinde 6grenim goéren dgrencilerin e-spor hakkindaki diisiincelerinin
degerlendirilmesi, yeni bir alan olan e-sporun 6grencilere tanitilmasi ve bu sekilde e-
sporu benimsemeleri ve e-spor olgusunu daha yakindan tanimalarinin 6nemli oldugu
diistiniilmektedir. Ek olarak antrendrliik egitimi, beden egitimi 6gretmenligi, rekreasyon
ve spor yoneticiligi bolimiinde ©grenim goren Ogrencilerin e-spor hakkinda
bilgilendirilmesi, hem iilkemizde e-sporun daha fazla gelismesine Onayak olabilecegi
hem de spor igerisinden gelen bir¢ok kisinin bu alana yonlenmek isteyebilecegi
diistiniilmektedir. E-spor, gelisen ve her gecen giin yatirim alan bir spor olarak kariyer
yapilabilecek bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple e-spor hakkinda kariyer
sahibi olmak isteyen bireyler icin ¢esitli etkinlikler diizenlenebilir ve bu sekilde e-spor
iilkemizde yayginlastirilabilir. Her spor gibi e-spor da bir¢ok psikolojik faktorii icinde
bulundurmaktadir. Bu psikolojik faktorlere motivasyon ve kaygt olarak ornek
gosterilebilir. E-spor alaninda da kisileri motive eden olgularin arastirilmasi énemlidir.
Ek olarak kaygi diizeyinin belirlenmesi ve kaygi diizeyinin belirlenmesinin ardindan e-
spor oyuncularina ¢esitli psikolojik antrenmanlar yaptirilabilir. Ayrica gelecek nesillerin
e-sporla ¢ok fazla i¢ ice olmasi ebeveynler i¢in bir¢ok soru isareti olusturmaktadir. Bu
sebeple ebeveynlerin de bilgilendirilmesi 6nem arz etmektedir. Ne kadar e-sporun olumlu
yonleri varsa da olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Bu olumlu yonlerin e-spor ile
ilgilenen bireylere kazandirilmasi ve olumsuz yonlerin de ayristirilmas: toplum ve
gelecek nesiller icin 6nem arz etmektedir. Bu sebeple bu konu hakkinda da caligsmalar

yapilmasi gerektigi diistiniilmektedir.
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