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OZET

E-spor oyunlari, bilgisayar ekrani karsisinda oynanir. Yalmzca turnuvalar esnasinda
kalabalik gruplar bir araya gelmektedir. Ancak rekreasyonel aktiviteler genellikle
insanlarin fiziksel olarak bir arada olmasini gerektirir. Bu arastirma rekreasyonel bir
aktivite olarak e-spor oyunlari oynayan bireylerin rekreasyonel fayda algilarinin
incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirma kapsaminda Sakarya ilinde ikamet eden 230
katilimerya ulasilmistir. Kolayda 6rneklem yontemi kullanilmistir. Veriler, herhangi bir e-
spor oyunu oynadigini beyan eden kisilere ulasilarak yiiz yiize toplanmistir. Verilerin
toplanmasinda 24 soru ve 3 alt boyuttan olusan Rekreasyon Fayda Olgegi kullanilmustir.
Verilerin analizinde ise SPSS 25. 00 programi kullanilmistir. Normallik testi i¢in
Kolmogorov Smirnov testi ve Skewness-Kurtosis degerlerine bakilmis ve verilerin normal
dagilmadig: tespit edilmistir. Veriler normal dagilim gostermedigi i¢in verilerin analizinde
non-parametrik testlerden Mann Whitney U ve Kruskal Wallis testleri kullanilmustir. Sira
ortalamalarmna bakildiginda erkeklerin kadinlardan, bekarlarin  evlilerden, lise
mezunlarinin {iniversite mezunu olanlardan daha yiiksek puan aldiklar1 gorilmiistiir.
Benzer sekilde diisik yas grubunda olanlarm, aktif olarak herhangi bir iste
¢aligmayanlarm, disiik gelir grubunda olanlarin, ginliik 3-5 saat ve haftada 3-4 giin
herhangi bir e-spor oyunu oynayanlarin puanlarinin digerlerinden daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasgilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin rekreasyonel fayda algilarinin
medeni duruma ve Ogrenim durumuna gore istatistiksel agidan anlamli farklilik
gostermedigi goriilmiistiir. Cinsiyet, yas, ¢calisilan sektor, gelir durumu, giinliik ve haftalik
oyun oynama siirelerine gore ise istatistiksel agidan anlamli farklilik gosterdigi sonucuna
ulagilmustir.

Anahtar Kelimeler: Rekreasyon, Espor, Rekreasyonel fayda, Bilgisayar oyunlari.

ABSTRACT

E-sports games are played in front of a computer screen. Only during tournaments,
crowded groups come together. However, recreational activities usually require people to
be together physically. This research was conducted to examine the recreational benefit
perceptions of individuals who play e-sports games as a recreational activity. Within the
scope of the research, 230 participants residing in Sakarya province were reached.
Convenience sampling method was used. The data were collected face-to-face by reaching
people who declared that they play any e-sports game. Recreation Benefit Scale consisting
of 24 questions and 3 sub-dimensions was used to collect the data. SPSS 25. 00 program
was used for data analysis. Kolmogorov Smirnov test and Skewness-Kurtosis values were
examined for normality test and it was determined that the data were not normally
distributed. Since the data did not show normal distribution, Mann Whitney U and Kruskal
Wallis tests, which are non-parametric tests, were used to analyse the data. When the rank
averages were analyzed, it was observed that males scored higher than females, singles
scored higher than marrieds, and high school graduates scored higher than university
graduates. Similarly, it was concluded that the scores of those in the low age group, those
who are not actively working in any job, those in the low-income group, those who play
any e-sports game 3-5 hours a day and 3-4 days a week are higher than the others. As a
result of the research, it was seen that the participants' perceptions of recreational benefits
did not show statistically significant differences according to marital status and
educational status. It was concluded that there was a statistically significant difference
according to gender, age, sector of employment, income status, daily and weekly game
playing time.
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GIRIS

E-spor oyunlarinin diinyadaki popiilerligi giin gegtikce artmaktadir. Ozellikle genclerin
yogun olarak bu oyunlar1 oynadigi bilinmektedir. E-spor oyunlari bilgisayar baginda oynanir
ve bu oyunlar araciligiyla sanal bir aradalik olusturulur (Bayrakdar vd., 2020). Dolayisiyla
e-spor oyunlar1 bireyleri gercek ortamlardan uzaklastirmakta ve onlara sanal bir diinyada
eglenceli zaman gegirme firsati sunmaktadir. Ancak bunun yani sira e-spor oyunlarmin
kisileri yalnizlagtirma gibi olumsuz bir tarafi da bulunmaktadir. Rekreatif etkinlikler ise
¢ogunlukla insanlarin fiziksel olarak bir arada oldugu ortamlarda gergeklesir. Bu nedenle
insanlar arasinda gercek bir sosyallesme firsati da yaratarak onlara fayda saglar.

E-spor oyunlar1 profesyonel bir sekilde oynanabilecegi gibi amatér olarak da
oynanabilmektedir. Profesyonel olarak bu oyunlari oynayanlar meslek olarak bu oyunlar
oynamakta ve para kazanmaktadir. Amator olarak oynayanlarin ise bir serbest zaman
aktivitesi olarak e-spor oyunlart oynadigi diisiiniilmektedir. Bu bilgiler 1s18inda bu aragtirma
rekreatif bir etkinlik olarak e-spor oyunlari oynayanlarin rekreasyonel fayda algilarinin
incelenmesi amaciyla yapilmustir.

Teknolojinin ilerlemesi ve yasam standartlarinin degisimi ile serbest zaman aktivitesinin
toplumsal yap1 igindeki rolii olduk¢a 6nemli hale gelmistir (Henderson, 2010; Sarikaya vd.,
2023). Giinliik hayat igerisinde is ve diger aktivitelerin monoton ve tekrarlayict ¢abalar
haline gelmesi, serbest zaman etkinliklerini yasamin 6nemli bir unsuru ve bir yenilenme
aract haline getirmistir (Yagmur & Yiicel, 2013). Serbest zaman faaliyetlerinin kisilerin
hayatlarina pozitif faydalar saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu baglamda, ekonomik
verimliligin yiikselmesi ve is kosullarinin gelistirilmesi sonucu ortaya ¢ikan serbest zaman
aktivitesinin bilingli bir bigimde degerlendirilmesi gerekmektedir. (Passmore & French,
2001).

Serbest zaman aktivitelerinin hayatimizin 6nemli bir bolimiinii kapladigi ve yenilenme aract
haline geldigi goz oOniine alindiginda, bireylerin serbest zamanlarini degerlendirmelerini
saglamak amaciyla ¢esitli hizmetler sunan dinamik bir sektoriin ortaya ¢iktigi da
gozlemlenmektedir (Hacicaferoglu vd., 2014). Bu hizmetler yalmizca fiziksel olarak
sunulmamaktadir. Cesitli oyun salonlarinda e-spor oyunlarinda yasanilan deneyimin essiz
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hale getirilmesini saglamak ve oyunlardan aliman hazzin en st seviyeye ulasmasini saglamak i¢in son teknoloji iriinler
kullanilmakta ve bu sektdr her gecen giin biiyiimektedir. Yaris simiilatorleri, sanal gergeklik gozliikleri ve oyunun i¢indeymissiniz
gibi hissetmenizi saglayacak fiziksel ortam tasarimlari bu baglamda degerlendirilebilir.

Serbest zamanlarda kisinin katildig1 faaliyetler, serbest zaman aktiviteleri ya da rekreasyon aktiviteleri olarak tanimlanmaktadir
(Ardahan & Lapa, 2011). Serbest zaman aktivitesi, kisilerin kendi istegiyle yaptig1 ve ekonomik kazang elde etme ¢abasi icermeyen
aktivitelerdir (Kocaer & Yasartiirk, 2022). E-spor oyunlar1 da son yillarda oldukga popiiler hale gelen serbest zaman aktivitelerinden
biridir. Kisileri gercek diinyanin her tiirlii zorlugundan ve stresinden kopararak onlara farkli bir rekabet ve eglence ortami sunuyor
olmast hig stiphesiz e-spor oyunlarinin popiilaritesini arttirmaktadir. Biiyiik turnuvalarda yarigan oyuncular e-spor oyunlarint meslek
haline getirmis olmasina ragmen milyonlarca insan yalnizca bir rekreasyonel aktivite olarak bu oyunlara zaman ayirmaktadir. Bu
oyunlar1 birer eglence araci olarak gdren oyuncu sayisinin meslek olarak goéren oyuncu sayisindan fazla oldugunu séylemek
miimkiindiir.

Rekreasyonel faaliyetler yetiskin bireylere stresten kurtulma, fiziksel saglik, ruh sagligi, sosyallesme ve kisisel gelisim gibi ¢ok
sayida fayda saglayabilir (Kiirk¢ii-Akgoniil vd., 2023). E-spor oyunu oynayan bireylerin bir nevi serbest zaman aktivitesi yaptigini
diisiindiigiimiizde karsimiza yaptiklari bu aktivitelerden ne elde ettikleri sorusu ¢ikmaktadir. Bu sorunun cevabi i¢in de rekreasyon
fayda algis1 kavramini kullanmak yerinde olacaktir. Rekreasyonel fayda kavrami rekreasyon deneyimi sonucunda kisinin sahip
oldugu sartlardaki iyilesme veya kisinin bir grup, toplum veya farkli olusumlarla iligkilerindeki gelismeyi ifade eder (Cuenca-Amigo
vd., 2017). Bu dogrultuda aragtirmamizin amaci rekreasyonel bir aktivite olarak e-spor oyunlar1 oynayan bireylerin rekreasyonel
fayda algilarinin incelenmesi olarak belirlenmistir.

YONTEM

Arastirma Modeli: Bu arastirma nicel aragtirma desenlerinden tarama modeli kullanilarak yapilmistir. Tarama modeli ¢ok sayida
elemandan olusan bir evrende evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaci ile kullanilir (Karasar, 2015). Tarama modeli bir
grubun belirli 6zelliklerini belirlemek i¢in kullanir (Biiytikoztiirk vd., 2021).

Arastirma Grubu: Arastirmanin O6rneklem grubunu Sakarya ilinde yasayan ve maddi kazang elde etme durumu s6z konusu
olmadan haftada en az 1 giin herhangi bir e-spor oyunu oynadigint beyan eden bireyler arasindan belirlenmis 230 katilimer
olusturmustur. Arastirma grubuna kolayda 6rneklem yontemiyle ulagilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Degiskenler Gruplar n %
Cinsiyetiniz Kadin 53 23,0
Erkek 177 770
Yasimniz 18-23 yas 144 62,6
24-29 yas 25 10,9
30-35 yas 49 21,3
36 yas ve lizeri 12 5,2
Medeni Durumunuz Evli 41 17,8
Bekéar 189 8272
Ogrenim Durumunuz Lise mezunu 96 41,7
Universite mezunu 134 58,3
Calistiginiz Sektor Calismiyorum 133 57,8
Kamu Sektorii 46 20,0
Ozel Sektor 51 22,2
Gelir Durumunuz 5500 TL ve alt1 112 48,7
5501 TL — 15000 TL 84 36,5
15001 TL ve iistii 34 14,8
Giinliik E-spor Oyunu Oynama Siiresi 1-3 saat arasi 200 87,0
3-5 saat arasi 27 11,7
5 saat ve istii 3 1,3
Haftalik E-spor Oyunu Oynama Siiresi 1-2 giin 138 60,0
3-4 giin 72 31,3
5-7 giin 20 8,7

Tablo 1 incelendiginde katilimcilarin ¢ogunun erkek (%77), 18-23 yas araliginda (%62,6), bekar (%82,2), tiniversite mezunu
(9%58,3), herhangi bir iste caligmayan (%57,8), 5500 TL ve alt1 gelir diizeyine sahip (%48,7), giinde 1-3 saat (%87), haftada 1-2 giin
e-spor oyunu oynayan (%60) bireylerden olustugu goriilmiistiir. Egitim durumu degiskeninde en diisiik egitim seviyesi lise
mezunudur. Daha diisiik egitim seviyesine sahip katilimer bulunmamaktadir. Bu nedenle diger egitim seviyelerine tabloda yer
verilmemistir.

Verilerin Elde Edilmesi: Verilerin elde edilmesinde Ho (2008) tarafindan gelistirilen ve Akgiil, Ertiiziin ve Karakiiciik (2018)
tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan Rekreasyon Fayda Olgegi kullanilmistir. Olgek toplam 24 soru 3 alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt
boyutlar fiziksel fayda, psikolojik fayda ve sosyal fayda alt boyutlardir. Olgegin Cronbach’s Alpha degerleri 6l¢ek toplamu igin ,830
iken alt boyutlara bakildiginda bu degerin ,800 ile ,860 arasinda degistigi gériilmiistiir. Arastirma verilerimize gore olgegin geneli
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icin Cronbach’s Alpha katsayist ,928 olarak tespit edilmistir. Cronbach’s Alpha katsayisinin fiziksel fayda alt boyutunda ,752;
psikolojik fayda alt boyutunda ,902; sosyal alt boyutunda ise ,886 oldugu goriilmiistiir. Alpar (2018) tarafindan belirtilen giivenirlik
degerlerine gore fiziksel fayda alt boyutu oldukga giivenilir diizeydeyken diger alt boyutlar ve dlgek geneli ise yiiksek giivenirlik
diizeyine sahiptir. Veriler, toplu olarak e-spor oyunu oynanan oyun salonlarinda yiiz yiize toplanmstir. Aragtirmanin amact, verilerin
yalnizca bilimsel bir amag icin kullanilacagi ve anonim olarak degerlendirilecegi gibi bilgiler katilimcilara aktarildiktan sonra
haftada en az 1 giin herhangi bir e-spor oyunu oynadigini beyan eden ve goniillii olarak arastirmaya katilmay1 kabul eden kisilere
anket doldurtulmustur.

Verilerin Analizi: Verilerin analizinde ise SPSS 25.0 programi kullanilmistir. Kolmogorov Smirnov ve Skewness-Kurtosis
degerlerine bakilmis testleri sonucunda verilerin normal dagilim géstermedigi goriilmiis (p<,05) ve bu nedenle verilerin analizinde
non-parametrik testler kullanilmstir. Iki bagimsiz grubun karsilastiriimasinda Mann Whitney U testi, ikiden fazla bagimsiz grubun
karsilagtirilmasinda ise Kruskal Wallis testlerinden yararlanilmistir. Kruskal Wallis testi sonucunda fark ¢ikmast durumunda farkin
kaynagini tespit edebilmek i¢in SPSS 18 ve iistii sliriimlerde non-parametrik testler i¢inde yer alan ¢oklu karsilagtirma testlerinin
kullanilmas1 6nerilmistir (Bityiikoztiirk, 2018). Bu bilgi 1518inda Kruskal Wallis testi sonucunda fark tespit edilen gruplar igin ¢oklu
karsilagtirma testlerinden yararlanilmisgtir.

Arastirmanin Etigi: Bu arastirmaya ait etik kurul izni, Kacaeli Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu’nun 18.01.2024
tarih ve 2024/1 say1li karari ile alinmigtir.

BULGULAR
Tablo 2. Alt Boyutlara Iliskin Betimleyici Istatistikler
N Min. Max. X Ss
Fiziksel Fayda 230 7,00 28,00 14,6217 4,86413
Psikolojik Fayda 230 8,00 40,00 25,6783 7,43537
Sosyal Fayda 230 9,00 41,00 27,0957 7,54199

Tablo 2’ye bakildiginda Rekreasyon Fayda Olcegi’nin alt boyutlarindan alman minimum maksimum degerler, aritmetik ortalama
ve standart sapma degerleri goriilebilir. Katilimcilarin fiziksel fayda alt boyutundan orta noktanin altinda bir ortalama puan aldigt,
psikolojik fayda ve sosyal fayda alt boyutlarindan ise orta noktanin {izerinde puanlar aldig1 goriilebilir.

Tablo 3. Arastirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Analiz Sonuglart

Alt Boyutlar Cinsiyet Sira Ortalamasi Sira Toplam U p

Fiziksel Fayda Kadm 91,13 4192,00 3111,00 ,151
Erkek 105,18 16514,00

Psikolojik Fayda Kadm 94,15 4331,00 3250,00 ,302
Erkek 104,30 16375,00

Sosyal Fayda Kadm 83,50 3841,00 2760,00 ,015
Erkek 107,42 16865,00

Tablo 3’e bakildiginda cinsiyet degiskenine gore rekreasyon fayda 6lg¢eginin alt boyut sonuglarina bakildiginda fiziksel fayda ve
psikolojik fayda alt boyut sira ortalamalart arasinda anlamlt bir farkin olmadig1 sonucu bulunmustur (p>,05). Ancak rekreasyon
fayda 6lceginin sosyal fayda alt boyutuna bakildiginda anlamli bir farkin oldugu goriilmiistiir (p=,015; p<,05). Arastirmamizda
cinsiyet degiskeninde erkeklerin sosyal fayda alt boyut sira ortalamasinin kadinlara kiyasla daha yiiksek oldugu sonucu bulunmustur.

Tablo 4. Arastirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarinin Yas Degiskenine Gore Analiz Sonuglar

Alt Boyutlar Yas Sira Ortalamast H p Fark
18-23 yas! 108,11
. 24-29 yas? 90,08 i
Fiziksel Fayda 30-35 yas? 8817 5,115 ,164
36 yas ve iizeri* 82,36
18-23 yas! 107,26
S 24-29 yag? 107,79
Psikolojik Fayda 30-35 yas? 77.94 7,380 ,061
36 yas ve iizeri* 104,07
18-23 yas! 107,94
24-29 yag? 116,29
Sosyal Fayda 30-35 yas? 7358 11,347 ,010 1-3
36 yas ve iizeri* 89,64

Tablo 4’e bakildiginda yas degiskenine gore rekreasyon fayda 6lgeginin fiziksel fayda ve psikolojik fayda alt boyut puanlar1 arasinda
anlamli bir farkin olmadig1 sonucu bulunmustur (p>,05). Ancak sosyal fayda alt boyut puanlari arasinda anlamli bir farklilik vardir
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(p=0,010; p<,05). Farkin 18-23 yas grubundaki katilimcilar ile 30-35 yas grubundaki katilimcilardan kaynaklandigi goriilmiistiir.
En yiiksek sira ortalamasina sahip gruplarin fiziksel fayda alt boyutunda 18-23 yas grubu, psikolojik fayda alt boyutunda ve sosyal
fayda alt boyutunda ise 24-29 yas grubu oldugu goriillmiistiir.

Tablo 5. Arastirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarinin Medeni Durum Degiskenine Gore Analiz Sonuglar

Alt Boyutlar Medeni Durum Sira Ortalamasi Sira Toplami1 U p

Fiziksel Fayda Evli 89,08 2850,50 2322,50 174
Bekar 104,42 17855,50

Psikolojik Fayda Evli 88,66 2837,00 2309,00 ,161
Bekar 104,50 17869,00

Sosyal Fayda Evli 92,64 2964,50 2436,50 ,325
Bekar 103,75 17741,50

Tablo 5’e bakildiginda medeni durum degiskenine gore rekreasyon fayda 6lgeginin alt boyut sira ortalamasi puanlara bakildiginda
anlamli bir farkin olmadigi sonucu bulunmustur (p>,05). Ancak aragtirmamizda evli olan bireylerin bekar olan bireylere gore fiziksel
fayda, psikolojik fayda ve sosyal fayda alt boyutlarinda daha yiiksek sira ortalamasi puanina sahip oldugu goriilmustiir.

Tablo 6. Arastirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarinin Ogrenim Durumu Degiskenine Gore Analiz Sonuglari

A_It_BoyutIar Ogrenim_Durumu Sira Ortalamasi Sira Toplami U p
T T
Psikolojik Fayda Un!_Vi:resi . igggg g;zgggg 17987,50 368
ST T R R R

Tablo 6’ya bakildiginda 6grenim durumu degiskeninde en diisiik egitim seviyesi lise mezunudur. Rekreasyon fayda 6lgeginin
fiziksel fayda ve psikolojik fayda alt boyut puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucu bulunmustur (p>,05). Ancak sosyal
fayda alt boyut puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir (p=0,029; p<,05). Lise mezunlarinin sira ortalamasi puanlari tiim alt
boyutlarda iiniversite mezunlarindan yiiksektir.

Tablo 7. Arastirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarinin Calisilan Sektoér Degiskenine Gére Analiz Sonuglar

Alt Boyutlar Calisilan Sektor Sira Ortalamasi H p Fark
Calismryorum? 104,95
Fiziksel Fayda Kamu Sektorii? 86,24 2,852 ,240 -
Ozel Sektor? 105,39
Calismryorum? 110,83 12
Psikolojik Fayda Kamu Sektorii? 62,67 17,937 ,000 1-3
Ozel Sektor? 105,87
Calismryorum? 110,36
Sosyal Fayda Kamu Sektorii? 69,94 12,493 ,002 1-2
Ozel Sektor? 101,51

Tablo 8. Arastirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarinin Gelir Durumu Degiskenine Gore Analiz Sonuglari

Alt Boyutlar Gelir Durumu Sira Ortalamast H p Fark
5500 TL alti? 106,13
Fiziksel Fayda 5500 TL-15000 TL?2 94,38 1,773 412 -
15001 TL ve iistii® 105,14
5500 TL alti? 112,09
Psikolojik Fayda 5500 TL-15000 TL? 93,86 7,146 ,028 1-3
15001 TL ve iistii® 83,86
5500 TL alti? 108,83
Sosya| Fayda 5500 TL-15000 TL2 92,33 3,349 ,187 -
15001 TL ve iistii® 99,96

Tablo 7°ye bakildiginda calisilan sektor degiskenine gore rekreasyon fayda oOlgeginin alt boyut sira ortalamasi puanlarina
bakildiginda fiziksel fayda alt boyutta anlaml bir farkin olmadigi sonucu bulunmustur (p>,05). Ancak psikolojik fayda alt boyuta
bakildiginda ise anlamli bir farkin oldugu sonucu bulunmustur (p=0.000; p<0.05). Bu farkin hangi gruplardan kaynaklandigim
bulmak i¢in yapilan testte calismayan ve 6zel sektdrde galigan bireylerin sira ortalamasi puanlarinin kamuda ¢alisan bireylere gore
daha yiiksek oldugu sonucu goriilmiistiir. Arastirmamizda bir diger 6nemli sonug ise c¢alisilan sektér durumunda sosyal fayda alt
boyutunda da anlamli bir farkliligin oldugu sonucudur (p=0.002; p<0.05). Bu farkin kaynagini1 bulmak i¢in yapilan testte galigmayan
bireylerin kamu sektdriinde ¢alisan bireylere gore daha yiiksek sira ortalamasi puanina sahip oldugu sonucu bulunmustur.
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Tablo 8’e bakildiginda gelir durumu degiskenine gore rekreasyon fayda 6lgeginin alt boyut sira ortalamasi puanlarina bakildiginda
fiziksel fayda ve sosyal fayda alt boyutlarinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucu bulunmustur (p>,05). Ote yandan psikolojik fayda
alt boyutuna bakildiginda anlamli bir farkin oldugu sonucu bulunmustur (p=0.028; p<0.05). Farkin kaynagini bulmak i¢in yapilan
testte 5500 TL ve alt1 gelire sahip olan bireylerin 15001 TL ve {izeri gelire sahip olan bireylere gore daha yiiksek sira ortalamasi
puanina sahip oldugu goriilmiistir.

Tablo 9. Aragtirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarinin Giinliik E-spor Oyunu Oynama Siiresi Degiskenine Gore
Analiz Sonuglari

Giinliik E-spor Oyunu

Alt Boyutlar . 7. Sira Ortalamast H p Fark
Oynama Siiresi

1-3 saat arasi® 08,76

Fiziksel Fayda 3-5 saat arasi? 126,52 5,119 ,077 -
5 saat ve iistii® 86,67
1-3 saat arasi® 100,63

Psikolojik Fayda 3-5 saat arasi? 117,94 4,389 111 -
5 saat ve iistii® 49,00
1-3 saat arasi® 100,09

Sosyal Fayda 3-5 saat arasi? 123,88 8,028 ,018 2-3
5 saat ve iistii® 31,33

Tablo 9’a bakildiginda bireylerin giinliik e-spor oyunu oynama siiresi degiskenine gore rekreasyon fayda 6l¢eginin alt boyut sira
ortalamasi puanlarma bakildiginda fiziksel fayda ve psikolojik fayda alt boyutlarinda anlamli bir farkin olmadigi sonucu
bulunmustur (p>,05). Sosyal fayda alt boyutuna bakildiginda ise anlamli bir farkin oldugu sonucu bulunmustur (p=0.018; p<0.05).
Bu anlamli farkin hangi gruptan kaynaklandigini bulmak i¢in yapilan testte giinliik 3-5 saat aras1 e-Spor oyunu oynayan bireylerin
giinliik 5 saat ve {izeri e-spor oyunu oynayan bireylere gore ortalama puanlarinin daha yiiksek oldugu sonucu bulunmustur.

Tablo 10. Aragtirmaya Katilan Bireylerin Rekreasyon Fayda Durumlarmin Haftalik E-spor Oyunu Oynama Siiresi Degiskenine
Gore Analiz Sonuglart

Alt Boyutlar Haftalik E-spor Oyunu Oynama Siiresi Sira Ortalamasi H p Fark
1-2 giin! 84,08 1.2

Fiziksel Fayda 3-4 giin? 128,57 26,625  ,000 1:3
5-7 giin® 120,58
1-2 giin® 87,88

Psikolojik Fayda 3-4 giin? 122,07 16,343  ,000 1-2
5-7 giin® 119,83
1-2 giin? 89,11

Sosyal Fayda 3-4 giin? 120,17 13,639 ,001 1-2
5-7 giin® 118,89

Tablo 10’a bakildiginda haftalik e-spor oyunu oynama siiresi degiskenine gore rekreasyon fayda dl¢eginin alt boyut sira ortalamast
puanlarina bakildiginda fiziksel fayda alt boyutu (p=0.000; p<0.05), psikolojik fayda alt boyutu (p=0.000; p<0.05) ve sosyal fayda
alt boyutunda (p=0.001; p<0.05) anlaml1 bir farkin oldugu sonucu bulunmustur. Bu anlamli farkin hangi gruplardan kaynaklandig i
bulmak i¢in yapilan testte fiziksel fayda, psikolojik fayda ve sosyal fayda alt boyutlarinda haftada 3-4 giin e-Spor oyunu oynayan
bireylerin sira ortalamasi puanlarinin haftada 1-2 giin e-spor oyunu oynayan bireylere gore daha yiiksek oldugu sonucu bulunmustur.
Ayrica fiziksel fayda alt boyutunda haftada 5-7 giin e-spor oyunu oynayan bireylerin haftada 1-2 giin e-spor oyunu oynayan bireylere
gore sira ortalamasi puanlarinin daha yiiksek oldugu gorilmiistiir.

TARTISMA ve SONUC

Cinsiyet degiskenine bakildiginda bu arastirmada yalnizca sosyal fayda alt boyutunda anlamli bir fark tespit edilmis olup diger alt
boyutlarda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Arastirmamizda erkeklerin sosyal fayda alt boyut puanlarinin
kadinlara gore daha yiiksek oldugu sonucu bulunmustur. Konuyla ilgili literatiire bakildiginda erkeklerin kadinlara gore
rekreasyonel fayda diizeylerinin daha yiiksek oldugunu bulan calismalarla (Chao, 2013) birlikte kadinlarin erkeklere gore
rekreasyonel fayda diizeylerinin daha yiiksek oldugunu bulan ¢alismalarinda oldugu gériilmiistiir (Ayhan vd., 2020). Rekreasyon
fayda dlgegi ile cinsiyet arasinda anlamli bir iligki bulmayan ¢aligmalarin da oldugu goriilmiistiir (Ertiiziin vd., 2020; Karakii¢iik
vd., 2019: Kiirk¢ii-Akgoniil vd., 2023). Yapilan ¢aligmalara bakildiginda cinsiyetin rekreasyonel fayda durumunu etkiledigi
goriilmiistiir. Bu durumun detaylandirilarak aragtirilmasinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Yas degiskenine bakildiginda fiziksel fayda ve psikolojik fayda alt boyutlarinda anlaml bir farklilik tespit edilemezken sosyal fayda
alt boyutunda anlamli bir farklilik oldugu sonucu bulunmustur. Bu farkin 18-23 yas grubu ile 30-35 yas grubu arasindan
kaynaklandigi tespit edilmistir. Sira ortalamasi puanlarina bakildiginda fiziksel fayda alt boyutunda 18-23 yas grubunun, psikolojik
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fayda ve sosyal fayda alt boyutlarinda ise 24-29 yas grubunun en yiiksek sira ortalamasi puanlaria sahip oldugu goriilmiistiir. 18
yag ve lizerindeki bireylere yapilmis bir ¢aligmada rekreatif etkinliklerin ¢ok sayida fayda sagladigi, bu faydalarm hem fiziksel hem
de ruhsal ve sosyal diizeyde dnemli oldugu (Kiirk¢ii-Akgoniil vd., 2023) belirtilmistir. Yal¢in vd. (2019) yas degiskeninin bireylerin
rekreasyonel fayda durumlarini etkiledigini belirtmislerdir. Parlak (2023) {iniversite 6grencileriyle yaptigi ¢aligmada ise fiziksel
fayda ve psikolojik fayda alt boyutlarinda 26 yas ve {izeri katilimcilarin en yiiksek ortalama puana sahip olduklarini, sosyal fayda
alt boyutunda ise 18-21 yas grubunda olanlarm en yiiksek ortalama puana sahip oldugunu tespit etmistir. Bu sonu¢ ¢alisma
sonuglarimizla benzerlik gostermektedir. Arastirmamizda 18-23 yas grubu ile 30-35 yas grubu arasinda anlamli bir fark
bulunmasinda e-spor oyunlar1 oynayan geng yetiskinlerin, bu tarz rekreatif aktivitelere daha biiyiik bir ihtiya¢ duyduklarini ve bu
tiir faaliyetlerden daha fazla fayda sagladiklarini diigiindiirmektedir.

Medeni durum degiskenine gore her 3 alt boyutta da istatistiksel acidan anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Sira ortalamasi
puanlarma bakildiginda bekarlarin sira ortalamasi puanlarinin evlilerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu durum
bekarlarin daha fazla serbest zamana sahip olma ihtimalleri ile agiklanabilir. Rekreatif etkinlikler bireylerin sosyal iligki
gelistirmelerine ve yeni arkadaslar edinmelerine yardimer olabilecek unsurlardandir (Kiirk¢ii-Akgoniil vd., 2023). Evli bireylerin
sosyal sosyal iligki ve yeni arkadas edinme konularinda gekingen davranma ihtimali bekarlarin rekreasyonel fayda algilariin daha
yiiksek olmasi sonucuna yol agmis olabilir. Oztiirk (2022), Cankir’da yasayan 18-61 yas araligindaki bireyler iizerinde yaptigi
¢alismada da tiim alt boyutlarda bekarlarin ortalama puanlarinin evlilerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Her ne kadar
orneklem grubumuz farkli olsa da bu sonug arastirma sonuglarimizla paralellik gostermektedir.

Ogrenim durumu degiskenine gore yalnizca sosyal fayda alt boyutunda istatistiksel agidan bir anlamli farklilik tespit edilmistir.
Ayrica katilimcilarin tamaminin lise ya da {iniversite mezunu olduklar1 gériilmiistiir. Sira ortalamasi puanlarina bakildiginda lise
mezunlarinin ortalama puanlarinin {iniversite mezunlarindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. E-spor oyunlariin gengler arasinda
yaygin oldugu diisiiniildiigiinde bu sonuclar daha da anlamli hale gelecektir. Literatiir incelendiginde Kiirk¢ii-Akgoniil vd. (2023)
tarafindan ulagilan sonuglara gore egitim seviyesi yiiksek olan gruplarda rekreasyon fayda algisi tiim alt boyutlarda daha yiiksektir.
Bu sonuglar calisma sonuglarimizla ortiismemektedir. Bunun nedeninin 6rneklem gruplarmin farkliligindan kaynaklandig:
diisiiniilmektedir. Yapilan bir arastirmada egitim seviyesini yiikseldikge birlikte yapilan aktivitelerin arttigi tespit edilmistir
(Karakullukgu, 2009). Arastirmamizda en disiik egitim seviyesinin lise mezunu olmasi ve e-spor oyunlarmin genellikle bir arada
(sanal biraradalik) oynaniyor olmasi insanlarin bu oyunlara katilimlarini ve bu oyunlardan rekreasyonel fayda algilarini anlamamiza
yardimect olacaktir.

Calisilan sektor degiskenine gore fiziksel fayda alt boyutunda istatistiksel agidan anlamli farklilik tespit edilemezken psikolojik
fayda ve sosyal fayda alt boyutlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Psikolojik fayda alt boyutunda farkin kaynagini
¢aligmayanlar ile kamu sektorii ¢aliganlar1 ve ¢alismayanlar ile 6zel sektor calisanlari olusturmaktayken sosyal fayda alt boyutunda
ise farkin kaynagini ¢alismayanlar ile kamu sektorii ¢calisanlari olusturmaktadir. Ortalama puanlara bakildiginda ¢caligmayan grubun
ortalama puanlarinin digerlerinden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Serbest zaman aktiviteleri aktif ¢caliganlarin kendilerini mutlu
hissetmesi, keyifli zaman gegirmesi, 6zgiirlesmeleri ve sosyallesmeleri gibi bazi avantajlar saglamaktadir (Kiirk¢ii Akgoniil vd.,
2023). Serbest zaman faaliyetleri ¢alisan bireylere sosyal, psikolojik ve fiziksel faydalar sagladigi icin, rekreasyona olan ihtiyag
arttirmaktadir (Yaman, 2019; Yavuz & Kiigiik, 2017). Yapilan calismalara bakildiginda calisan bireylerin serbest zaman
faaliyetlerine katilmasinin birgok yonden faydasi oldugu goriillmiistiir. Ancak bu arastirmada ¢alismayan bireylerin kamuda ve 6zel
sektorde galigsanlara gore psikolojik fayda ve sosyal fayda alt boyutlarinda daha yiiksek ortalama puana sahip olmasinda ¢alismayan
bireylerin serbest zamanlarini e-spor oyunlari oynayarak gecirdigi ihtimali psikolojik ve sosyal ihtiyaglarini kargilamasi noktasinda
bu anlamli sonucun alinmasinda 6énemli oldugunu diisiindiirmektedir.

Gelir durumu degiskenine gore fiziksel fayda ve sosyal fayda alt boyutlarinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik tespit
edilemezken psikolojik fayda alt boyutunda anlaml bir farklilik tespit edilmistir. Farkin 5500 TL ve alt1 gelir diizeyinde olanlar ile
15001 TL ve iizeri gelir diizeyinde olanlarin goriislerinden kaynaklandig: tespit edilmistir. Sira ortalamasi puanlarina bakildiginda
ise 5500 TL ve alt1 gelire sahip katilimcilarin en yiiksek ortalama puana sahip oldugu goriilmiistiir. Gelir durumu serbest zaman
etkinliklerine katilim1 6nemli 6l¢iide (Lee vd., 2001; Kelly, 1980) etkilemektedir. Konuyla ilgili literatiire bakildiginda Yal¢inkaya
(2019) spor bilimleri fakiiltesi 6grencileriyle yaptig1 aragtirmasinda orta gelir seviyesinde olan bireylerin tiim alt boyutlarda en
yiiksek ortalama puanlara sahip oldugu sonucuna ulasmistir. Karakiigiik vd. (2019) tarafindan oryantiring sporculariyla yapilan
calisma sonucunda algilanan gelir diizeyi iyi olan katilimcilarin rekreasyon fayda algis1 6l¢eginin tiim alt boyutlarinda diger
katilimcilardan daha yiiksek ortalama puanlar aldig1 gériilmiistiir. Bu sonug ise ¢alisma sonuglarimizla tezatlik géstermektedir. Emir
(2012) pek ¢ok serbest zaman aktivitesinin herhangi bir harcamay1 gerektirmedigini belirtmistir. Bu durumda bireylerin ekonomik
durumlar1 géz 6niinde tutularak serbest zaman aktivitelerine katilma kararini belirlemenin giigliigiinii ortaya koyar (Aslan, 2005).
Aragtirmamizda 5500 TL ve alt1 gelire sahip olan bireylerin 15001tl ve {izeri gelire sahip olan bireylere gére psikolojik alt boyutta
daha yiiksek ortalama puana sahip olmasinda diigiik gelire sahip olan bireylerin psikolojik olarak kendilerini daha iyi hissetmek
amaciyla e-spor oyunu oynayarak serbest zaman aktivitesine katildigini diigiindiirmektedir.

Giinliik e-spor oyunu oynama siiresi degiskenine gore yalnizca sosyal fayda alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilmistir. Farkin
ise 3-5 saat aras1 e-spor oyunu oynayanlar ile 5 saat ve Uistii e-spor oyunu oynayanlarin goériiglerinden kaynaklandigi goriilmiigtiir.
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Sira ortalamasi puanlarina bakildiginda giinliik 3-5 saat arasi e-spor oyunu oynayan grubun en yiiksek puanlara sahip oldugu
goriilmiistiir. Vural & Yilmaz (2018) bireylerin bilgisayar basinda oyun oynamaya ve internet {izerinde zaman gegirmeye fiziksel,
ruhsal ve zihinsel geligimleri i¢in gereken aktivitelere oranla daha fazla zaman harcadiklarini belirtmislerdir. Can & Sibir (2019)
serbest zamani bilgisayar oyunu oynayarak gegirmenin ilgi ¢ekici olmasindan dolay1 tercih edildigini belirtilmislerdir. Konuyla ilgili
caligmalar incelendiginde Oztiirk (2022) rekreasyon faaliyetlerine giinlik 3-4 saat arasi zaman ayiranlarm fiziksel fayda ve
psikolojik fayda alt boyutlarinda en yiiksek puana sahip oldugunu, sosyal fayda alt boyutunda ise giinliik 5 saat iizeri rekreasyon
faaliyetlerine zaman ayiranlarin en yiiksek puana sahip oldugunu tespit etmistir. Her ne kadar &rneklem grubu e-spor oyunu
oynayanlar olmasa da giinliik rekreasyon faaliyetine ayrilan siire agisindan diisiiniildiigiinde Oztiirk (2022) tarafindan yapilan
arastirma sonuglari ile aragtirma sonuglarimiz arasinda benzerlik oldugu goriilmektedir.

Haftalik e-spor oyunu oynama siiresi degiskenine gore ise 3 alt boyutta da anlamli farklilik gériilmiistiir. Fiziksel fayda alt boyutunda
farkin haftada 1-2 giin e-spor oyunu oynayanlar ile haftada 3-4 giin e-spor oyunu oynayanlar ve haftada 1-2 giin e-spor oyunu
oynayanlar ile haftada 5-7 giin e-spor oyunu oynayanlarin goriislerinden kaynaklandigi tespit edilmistir. Psikolojik fayda alt boyutu
ve sosyal fayda alt boyutunda ise farkin haftada 1-2 giin e-spor oyunu oynayanlar ile haftada 3-4 giin e-spor oyunu oynayanlardan
kaynaklig1 goriilmiistiir. Ortalama puanlara bakildiginda haftada 3-4 giin e-spor oyunu oynayan bireylerin ortalama puanlarmin
diger gruplardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayhan (2022) rekreasyonel etkinliklere aktif katilanlar bireyler ile yaptig1
calismada haftalik 4 kere veya daha fazla rekreasyonel etkinliklere katilan bireylerin rekreasyonel fayda ortalama puanlarinin
haftalik 4 kereden daha az sayida rekreasyonel etkinliklere katilanlardan daha yiiksek oldugunu tespit etmistir. Bu durum aragtirma
sonuglarimizla birebir ayn1 olmasa da benzerdir. Her iki calismada da haftalik bazda birden fazla giin rekreasyonel etkinliklere
katilanlarin rekreasyonel fayda algilari daha yiiksektir. Aradaki farkliligin ise orneklem gruplari arasindaki farkliliktan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Ayrica yapilan bagka bir arastirmada kisilerin mutluluguna olumlu yonde etki eden degiskenlerden
birinin serbest zaman etkinliklerine katilim oldugu raporlanmistir (Chao, 2013). Dolayisiyla serbest zaman etkinliklerine haftalik
ayrilan zaman diliminin fazla olmasinin da mutlulukla iliskili olabilecegi diisiiniilmektedir.

Rekreasyon ¢alismalarinda daha ¢ok fiziksel aktiviteler igerek faaliyetlere yer verildigini soylemek miimkiindiir. E-spor her ne kadar
fiziksel aktivite icermese de bir serbest zaman degerlendirme aracidir. Ozellikle gencler arasinda e-sporun giderek artan bir
popiilariteye sahip oldugu diisiiniildiigiinde arasgtirma sonucunda rekreasyon arastirmalarinda e-spor oyunlarina daha fazla yer
vermenin dogru olacagi kanisina varilmistir.
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