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Bu ¢alismada, “E-Spor Oyuncularinin Dijital Oyun Bagimliliklari ile Kompulsif Spor
Tuketimi Ozelliklerinin” incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu,
18 yas tistii 356’s1 erkek ve 148’1 kadin olmak iizere toplam 504 kisi olusturmustur.
Verilerin elde edilmesinde, Irmak ve Erdogan tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan 'Dijital
Oyun Bagmmliigi Olgegi' ve Aygiin ve Ciim tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan
'Kompulsif Spor Tiiketimi Olcegi' kullanilmigtir. Verilerin normal dagilimi igin
Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmis ve verilerin normal dagildigi goriilmiistiir.
Cinsiyet, medeni durum, ¢alisma durumu, aktif spor yapma durumu ve dijital oyun
oynama durumu degiskenlerinde T testi, yas, egitim durumu, meslek, bdlge ve oyun
saati degiskenlerinde ise One Way Anova testi kullanilmigtir. Caligmada istatistiksel
anlamlilik diizeyi p<0,05 ve p<0,001 olarak kabul edilmistir. Arastirma sonucunda,
dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginde; cinsiyet, dijital oyun oynama durumu ve dijital oyun
oynama zamani degiskenlerinde anlamli fark goriiliirken, kompulsif spor tiiketimi
Olgeginde; yas, medeni durum, meslek, yasadig1 bolge, aktif spor yapma durumu ve
dijital oyun oynama durumu degiskenlerinde anlamli farkliliklar gériilmiistiir. Elde
edilen bulgularda, bireylerin dijital oyun bagimliliginda kiiltirel etkenlerin, cinsiyetin
ve sosyal normlarin etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: E-Spor, Kompulsif Spor Tiiketimi, Dijital Oyun Bagimlilig.

Investigation of Digital Game Addiction and Compulsive
Sports Consumption Characteristics of E-Sports Players

Abstract

In this study, the aim is to examine the "Digital Game Addiction and Compulsive
Sports Consumption Characteristics of E-Sports Players.” The research sample
consisted of a total of 504 individuals aged 18 and over, including 356 men and 148
women. To collect the data, the "Digital Game Addiction Scale" adapted into Turkish
by Irmak and Erdogan and the "Compulsive Sports Consumption Scale" adapted into
Turkish by Aygun and Clm were used. The Kolmogorov-Smirnov test was applied to
check the normal distribution of the data, and the data were found to be normally
distributed. A T-test was employed for the variables of gender, marital status,
employment status, active sports participation, and digital game playing status, while
a One-Way ANOVA test was used for the variables of age, education level,
occupation, region, and game hours. Statistical significance levels were set at p<0.05
and p<0.001. The results revealed significant differences in the digital game addiction
scale for the variables of gender, digital game playing status, and digital game playing
time, whereas significant differences were observed in the compulsive sports
consumption scale for the variables of age, marital status, occupation, region of
residence, active sports participation, and digital game playing status. The findings
suggest that cultural factors, gender, and social norms play a role in individuals' digital
game addiction.

Keywords: E-Sports, Compulsive Sports Consumption, Digital Game Addiction.
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Giris

Sporun siirekli gelisim ve degisim gdstermesi, toplumun sosyo-ekonomik yapistyla dogrudan
iligkilidir. Kiiresellesmenin etkisiyle spor, bir tiiketim unsuru haline gelmis ve spor endiistrisi iginde
onemli bir yer edinmistir (Ekmekgi vd., 2013). Amator ya da profesyonel olarak sportif faaliyetlerin
icinde bulunanlar, sporla ilgili seckin organizasyonlari takip edenler, spor sektoriinde ¢alisanlar ya da
medyadan takip edenler spor tiiketicisi olarak adlandirilmaktadir (Ekmek¢i ve Ekmekei, 2010).
Literatiirde spor tiiketimiyle ilgili yapilan ¢alismalarda, zorluklari ve sorunlar1 dogru bir sekilde
belirlemek i¢in tiiketicilerin istek ve ihtiyaglarina odaklanmak, samimiyeti artirmak, yeni bakis agilari
gelistirmek ve bilimsel yaklasimlar ger¢evesinde kriterler belirlemek onemlidir (Wells, 1993).
Teknolojinin gelismesi ve gelismeye devam etmesi, bireylerin tiiketim faaliyetlerinde kendilerini

zorunlu hissetmelerine ve kendilerini alikoyamamalarina neden olmaktadir.

Bireylerin daha 6nce park ve sokaklarda fiziksel olarak ger¢eklestirdikleri oyunlar, teknolojik
gelismelerle birlikte evlere, internet kafelere ve oyun salonlarma taginmistir (Irmak ve Erdogan,
2016). Bu doniistimde internet ve tiiketim iligkisi, toplumda birgok bireyin kendini alikoyamamasinin
en énemli nedenlerinden biridir. Ozellikle dijitallesme ve teknoloji ile dijital oyunlar sektdrel olarak
0n plana ¢ikmigtir. We Are Social dergisinde 2020 yilinda elde edilen verilere gore, diinya genelinde
internet kullanicilarinin orani %50, sosyal medya kullanim oranlarinin %37 ve akilli telefon kullanim
oraninin %66 oldugu belirtilmistir (Ektiricioglu vd., 2020). Spor Urlnleri ve hizmetlerini kendini
siirlayamadan araliksiz tilketmek, kompulsif spor tiiketimi olarak nitelendirilir (Ayglin ve Clim,
2023). Ayrica, dijital bagimlilik (Murathan, 2024) ve tiiketim kavramlarinin 6n plana ¢ikmasinda
COVID-19 salginmmn bir etken oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle 2019 yilinin son g¢eyreginde
baslayan salgin nedeniyle insanlar uzun siire zorunlu olarak evlerinde kalmak zorunda kaldilar

(Aygun, 2021).

Covid-19 salgin siirecinde yeni bir spor dali olarak ortaya ¢ikan elektronik spor (e-spor)
hizlica gelismis ve kitleleri pesinden siiriikleyen bir brans haline gelmistir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu,
2018). Spor tiiketimindeki ciddi artig, beraberinde rekabeti de getirmistir (Trail vd., 2003). Bergeron
(2006), bir betimlemesinde dijital oyun konseptini ciddi bir oyun alan1 olarak tanimlamaktadir. Bu
durum, ¢ok kiigiik yaslardan itibaren cihazlarin ve oyunlarin kullanilmaya baglandig1 gériinmektedir
(Samaha ve Hawi, 2017; Hawi vd., 2019). Tuketim gereksinimleri, bireylerde stres, endise ve kaygi
gibi ruhsal sorunlarin gegici olarak hafiflemesine katki saglamaktadir (Aygiin ve Clim, 2023). Spor
tilketimindeki asiriliga yol acan ii¢ ana faktér bulunmaktadir. Bu faktorler; sporun taraftar degerleri,
tutumlar ve hatta kimlikleri ile sekillenen kisimlardir (Bee ve Kahle, 2006; Branscombe ve Wann,
1991). Diinyadaki gelismelerin, bireylerin bazi olaylar ve durumlar karsisinda sosyal ve psikolojik

acidan bagimlilik gelistirmelerine yol agtif1 diisiiniilmektedir. Ozellikle e-sporun hizla biiyiimesi,
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oyun bagimliligi, tiikketim davranislarindaki degisiklikler, psikolojik ve davranigsal etkiler ile spor
endiistrisinin hizli gelisimi, dijital oyun bagimlilig1 ve kompulsif tiikketimin incelenmesinin temel
nedenleri arasindadir. Calismamizda, teknolojinin gelismesiyle ozellikle son yillarda ulusal ve
uluslararasi diizeyde birgok kitleyi arkasinda stiriikleyen dijital oyun bagimlilig1 ve bireylerin kendini
alikoyamadan yapti§i kompulsif spor tiikketim davranisinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu
kapsamda demografik degiskenlerin, dijital oyun bagimliliklar1 ile kompulsif spor tiiketimin

diizeyleri lizerinde ki etkisini belirlemek i¢in agsagidaki sorulara cevap aranmustir.

e E-spor oyuncularinin dijital oyun bagimlilig1 ve kompulsif spor tiiketimi hangi dizeydedir?
e E-spor oyuncularinin demografik degiskenlere gore, dijital oyun bagimliligi ve kompulsif

spor tuketimi Uzerindeki etkileri nedir?
Gereg ve YOontem
Arastirmanin Modeli

Bu calismada, Tiirkiye’de 18 yas {istii bireylerin dijital oyun bagimliliklar1 ve kompulsif spor
tiiketimi diizeylerinin incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmada, nicel arastirma desenlerinden tarama

(survey) modeli kullanilmigtir (Biiyiikoztiirk vd., 2024).
Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, e-spor ile aktif olarak ilgilenen ve e-spor faaliyetlerine katilan
Turkiye genelinden 18-65 yas araliginda 504 bireyden olugmaktadir. E-spor oyuncularina daha kolay
erisim saglayabilmek amaciyla 6lgme araglar1 google form iizrinden hazirlanarak katilimcilara
ulastirilmis ve aragtirmada goniilliiliik esas alinmistir. Ancak arastirmada verilerin elde edilmesinde

rastgele ornekleme yonetimi tercih edilmistir.
Veri Toplama Araglar:

Arastirma kapsaminda verilerin elde edilme siirecinde “Kisise/ Bilgi Formu, Dijital Oyun

~ .3y

Bagimlilik Olgegi ve Kompulsif Spor Tiiketimi Olgegi” kullanilmistir.
Kisisel Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan olusturulmus kisisel bilgi formu, 6rneklem grubundan elde edilecek
bilgilerle dogrudan iliskili olabilecek cinsiyet, yas, medeni durum, egitim diizeyi, yasadig1 bolge
(sehir), aktif spor yapip yapmadiklari, dijital oyun oynayip oynamadiklari, en ¢ok giiniin hangi

boliimiinde dijital oyun oynamay1 tercih ettikleri ile ilgili yonelik maddeler bulunmaktadir (Tablo 1).
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Dijital Oyun Bagimlilik Ol¢egi

Arastirmada, Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilen Tiirk¢e uyarlama ¢aligsmasi
Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilan “Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi” kullanilmistir. Olgek
tek alt boyut olup, 7°1i likert (1: Higbir zaman, 2: Nadiren, 3: Bazen, 4: Sik sik, 5: Her zaman seklinde)
tipi lizerinden degerlendirilmektedir. [rmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢e uyarlama calismasi
yapilan dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi’nin kapsam gegerlik indeksi r=0,92, Cronbach alfa katsayisi
0,72, madde toplam puan korelasyonlar1 0,52-0,76 arasinda bulunmustur. A¢iklayici faktor analizinde
tek boyuttan olusan 6lgek toplam varyansin %56.96'sin1 agiklamakta ve faktor yiikleri ise 0,52-0,77

arasinda oldugu goriilmektedir.
Kompulsif Spor Tiiketim Olcegi

Arastirmada, Aiken ve digerleri (2018) yilinda gelistirilen, Tiirk¢e uyarlama ¢aligmasi Aygiin
ve Ciim (2023) tarafindan yapilan “Kompulsif Spor Tiiketimi Olgegi” kullanilmistir. Olgek tek alt
boyut olup, 7’1i likert (1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Zannederim katilmiyorum, 4:
Kararsizim, 5: Zannederim katiliyorum, 6: Katiliyorum, 7: Kesinlikle katiliyorum) tipi {izerinden
degerlendirilmektedir. Aygiin ve Clim (2023) tarafindan Tiirk¢e uyarlama c¢alismast yapilan
kompulsif spor tiikketimi 6lgegi ‘ne gore tek boyutlu uyarlanmis 6lgek (CSCS-T) toplam varyansin
yaklasik %83'"linii aciklamigtir. Ayrica Ol¢iimiin giivenilirligini belirlemek i¢in i¢ tutarlilik, bilesik
guvenilirlik ve test-tekrar test giivenilirligi incelenmistir. Cronbach'n Alpha degeri 0,958, omega
degeri 0,958 ve Pearson'in lirlin yan korelasyon katsayis1 test uygulamasinin ardindan 0,923 oldugu

gorulmektedir.

Tablo 1
Demografik Ozelliklere Ait Tamamlayici Bilgiler

Tamimlayic Bilgiler Degiskenler N Yizde (%)
Cinsiyet Erkek 356 70,6
Kadin 148 29,4
18-25 yas 121 24,0
Yas 26-40 yas 277 55,0
41-65 yas 106 21,0
. Evli 306 60,7
Medeni Durum Bekar 198 39.3
ilkégretim 13 2,6
. Lise 44 8,7
Egitim Durumu Universite 377 74,8
Lisansusti 70 13,9
Ozel Sektor 56 11,1
Meslek Devlet Memuru 245 48,6
Serbest Meslek 36 7,2
Caligmryor 167 33,1
Yasadii Bolge Karadeniz Bolgesi 10 2,0
Marmara Bolgesi 100 19,8
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Ege Bolgesi 45 8,9

I¢ Anadolu Bélgesi 153 30,4

Akdeniz Bolgesi 49 9,8

Dogu Anadolu Bolgesi 104 20,6

Giiney Dogu Anadolu Bolgesi 43 8,5

Aktif Spor Yapma Evet 194 38,5
Durumu Hayir 310 61,5
Dijital Oyun Oynama Evet 236 46,8
Durumu Hayir 268 53,2
Giindiiz 46 9,1
Dijital Oyun Oynama Gece 213 423
Zamani Hicbir Zaman 245 48,6
Toplam 504 100

Verilerin Analizi

Istatistiksel analizler i¢in SPSS 22 paket program kullanilmistir. Arastirmada elde edilen
verilerin normal dagilip dagilmadigini gérmek i¢in Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmais, verilerin
normal dagildig1 goriilmiistiir. Bu nedenle degiskenlerin tiiriine gore parametrik testler kullanilmigtir.
Cinsiyet, medeni durum, aktif spor yapma durumu ve dijital oyun oynama durumu degiskenleri T
testi ile analiz edilirken, yas, egitim durumu, meslek, yasanilan bdlge ve oyun oynama zamani
degiskenlerinde ise One Way ANOVA teknigi kullanilmistir. Gruplar arasindaki anlamli farkin
belirlenmesinde Post hoc testlerinden LSD testi uygulanmistir. Calismada istatistiksel anlamlilik

diizeyi p<0,05 ve p<0,001 olarak kabul edilmistir.
Arastirmanin Etigi

Aragtirmanin tiim asamasinda “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” cercevesinde hareket edilirken, Ardahan Universitesi Rektorliigii Bilimsel Yayn ve Etik
Kurulu tarafindan E-67796128-000-2300041424 sayil1 izin alinmistir.

Bulgular

Bu béliimde, aragtirmanin amaci dogrultusunda belirlenen problem ve alt problemlere iliskin
elde edilen sonuglar sirasiyla tablolastirilmis ve aragtirma grubu ile ilgili tanimlayici bulgulara yer

verilmistir.

Tablo 2
Dijital Oyun Bagimlilik Olgegine iliskin T Testi Sonuglar1

Tammlayic: Bilgiler Degiskenler N Ort+Ss t p
A Erkek 356 12,6845,68 ox
Cinsiyet Kadin 148 9,5243,52 6,274 0,00
. Evli 306 11,57+5,44
Medeni Durum BeKar 108 12.04%5.16 -,972 0,33
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Aktif Spor Yapma Evet 194 12,18+5,32
Durumu Hayir 310 11,4945,34 1,407 0,16
Dijital Oyun Oynama Evet 236 14,52+5,72 o
Durumu Hayir 268 931+3 47 12,514 0,00

*: p<0,05, **; p<0,001, Ort; ortalama, Ss; standart sapma,

Tablo 2’ye gore, dijital oyun bagimlilig1 6lgeginde cinsiyet degiskenine gore erkekler lehine

(p=0,00) ve dijital oyun oynama durumu degiskeninde oyun oynayanlar lehine (p=0,00) anlaml1

farklilik goriilmektedir (p<0,05; p<0,001). Ancak, medeni durum (p=0,33) ve aktif spor yapma

durumu (p=0,16) degiskenlerinde anlamli1 bir fark bulunmamaktadir (p>0,05).

Tablo 3

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegine Iliskin One Way Anova Testi Sonuglari

Tammlayier ooy enter N OrtSs F p LSD
Bilgiler

18-25 yas 121 12,38+6,03

Yas 26-40 yas 277 11,75+5,02 1,717 0,181 -
41-65 yas 106 11,03+5,26
[Ikogretim 13 11,46+6,86
Lise 44 11,54+5,05

Egitim Durumu — - 1,065 0,364 -
Universite 377 11,59+5,29
Lisansust 70 12,81+5,42
Ozel Sektor 56 13,25+5,30
Devlet Memuru 245 11,7345,27

Meslek Serbest Meslek 36 11,55:6,09 1825 0d4z -
Calismiyor 167 11,34+5,22
Karadeniz Bolgesi 10 13,40+4,08
Marmara Bolgesi 100 11,98+4,78
Ege Bolgesi 45 13,15+4,97

Bolge I¢ Anadolu Bélgesi 153 11,93+5,79 1,320 0,246 -
Akdeniz Bolgesi 49 11,59+5,99
Dogu Anadolu Bolgesi 104 10,97+5,01
Gliney Dogu Anadolu Bolgesi 43 10,86+5,29
Giindiiz 46 14,67+4,782

O}I?nli 'Itna; g;’r‘:l';m che_ 213 14,38+5,762 90773 0,000+ a>b

Hicbir Zaman 245 8,93+3,16°

*: p<0,05, **; p<0,001, Ort; ortalama, Ss; standart sapma

Tablo 3’e gore, dijital oyun bagimliligi 6lgeginde yas (p=0,18), egitim durumu (p=0,36), meslek

(p=0,14) ve bolge (p=0,24) degiskenlerinde anlaml fark goriilmemektedir (p>0,05). Ancak, dijital

oyun oynama zamani (p=0,00) degiskeninde giindiiz oyun oynayanlarin daha yiiksek ortalama

degerler aldig1 ve bu farkin anlamli oldugu gériilmektedir (p<0,05; p<0,001).
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Tablo 4

Kompulsif Spor Tiiketim Olgegine iliskin T Testi Sonuglari

Tammlayic Bilgiler Degiskenler N Ort+Ss t p
——
Medeni Durum Bi\liléixr igg ;gi;igg; -3,282 0,001**
g s S EmUE oy g
+
T — ——T S

*: p<0,05, **; p<0,001, Ort; ortalama, Ss; standart sapma,

Tablo 4’¢ gore, dijital oyun bagimliligi 6lgeginde medeni durum degiskenine gore bekar

bireyler lehine (p=0,00), aktif spor yapma durumu degiskeninde spor yapanlar lehine (p=0,00) ve

dijital oyun oynama durumu degiskeninde oyun oynayanlar lehine (p=0,001) anlamli farklilik

gorulmektedir (p<0,05; p<0,001). Ancak, cinsiyet degiskeninde (p=0,39) anlamli bir fark

bulunmamaktadir (p>0,05).

Tablo 5

Kompulsif Spor Tiiketim Olgegine iliskin One Way Anova Testi Sonuglari

Tanimlayici Bilgiler Degiskenler N Ort+Sd F p LSD
18-25 yas 121 24,71+£10,918 a>b
Yas 26-40 yas 277 20,65+10,68° 10,440  0,000**  b>c
41-65 yas 106 18,58+9,51°
ilkogretim 13 16,0+10,93
.. Lise 44 19,79+£12,15
Egitim Durumu 5 30 erite 377 21,63+10,51 1543 0202 .
Lisanststi 70 21,19+£10,70
Ozel Sektor 56 19,83+10,47°
Devlet Memuru 245 20,15+10,0° a>ab
Meslek Serbest Meslek 36 20,94+11,47% 3,104 0,026 2psb
Calismiyor 167 23,22+10,702
Karadeniz Bolgesi 10 27,30£12,242
Marmara Bolgesi 100 18,15+10,31°¢
Ege Bolgesi 45 19,13+8,47b° a>b
Bolge Ic Anadolu Bolgesi 153 21,39+11,12° 5214  0,000** b>bc
Akdeniz Bolgesi 49 20,04+8,38h° bc>c
Dogu Anadolu Bolgesi 104 25,29+10,762
Gliney Dogu Anadolu Bolgesi 43 19,67+10,99"
Gindiz 46 20,52+10,20
Dijital Oyun Oynama Gece 213 22,17+10,66 1548 0214 -
amant Hicbir Zaman 245 20,46+10,80

*: p<0,05, **; p<0,001, Ort; ortalama, Ss; standart sapma

Tablo 5’e gore, kompulsif spor tiiketimi dl¢ceginde yas degiskeninde (p=0,00) 18-25 yas arast

bireylerin, meslek durumu degiskeninde (p=0,02) herhangi bir iste calismayanlarin ve yasadigi bolge

degiskeninde (p=0,00) Karadeniz bolgesindeki bireylerin yiiksek ortalama degerler aldig1 ve bu
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farklarin anlamli oldugu goriilmektedir (p<0,05; p<0,001). Egitim durumu (p=0,20) ve dijital oyun

oynama zamani (p=0,21) degiskenlerinde anlamli farklilik bulunmamaktadir.
Tartisma ve Sonuc

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgularda, dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginde cinsiyet,
calisma durumu ve dijital oyun oynama degiskenlerine gore anlamli farkliliklar goriilmiistiir
(p<0,05). Ancak, medeni durum ve aktif spor yapma degiskenlerinde anlamli bir fark
bulunmamaktadir (p>0,05). E-spor oyuncularinin dijital oyun bagimliliklar1 ile kompulsif spor

tlketimi 6zelliklerine yonelik literatiir incelendiginde;

Giivendi vd.'nin (2019) ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarina yonelik yaptiklari
calismada, cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklhilik goriilmiistiir. Elde edilen bulgularda
erkeklerin kadinlara gore daha yiiksek bir ortalama sahip oldugu ifade edilmektedir. Bu durumun
kaynag1 olarak, erkeklerin kadinlara gore dijital bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu, daha fazla
zaman ayirdiklart ve kiiltiirel acidan erkeklerin daha egemen bir yapiya sahip olduklari
gosterilmektedir. Aydogdu Karaaslan’in (2015) calismasinda erkeklerin kadinlara gére daha fazla
oyun egilimi gostermelerinde, oyun kahramani ile 6zdeslestikleri ifade edilmektedir. Literatiirde
Horzum (2011), Li ve Wang (2013), Hazar vd. (2017), Ekinci vd. (2017), Goldag (2018), Dursun ve
Capan (2018), Kesici (2020), Semerci ve Balc1 (2020), Aksoy ve Erol (2021), Giilbetekin vd. (2021)
ve Soy0z-Orak vd.'nin (2021) ¢aligmalar1 bulgularimizla paralellik géstermektedir. Arastirmamizda,
erkeklerin kadinlara gore daha yiiksek ortalamaya sahip olmasi, literatiirdeki sonuclar1 destekler
niteliktedir. Ozellikle kiiltiirel etkenler goz dniine alindiginda, erkeklerin kadilara gére daha rahat
olabilmesi ve erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun salonlarina gidiyor olmalarinin bir etken
oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica, giiniimiizde teknolojik unsurlara kolaylikla ulasilmasi, cinsiyet
degiskeninin anlamli ¢ikmasimi saglamaktadir. Aydogdu’nun (2018) c¢ocuklarm dijital oyun
bagimliliklarina yonelik yaptig1 calismada, cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik olmadigi
goriilmektedir. Aydogdu (2018), Giiler ve Cakir’in (2020) ¢alismasi bizim ¢alismamizla benzerlik

gOstermemektedir.

Medeni durum degiskenine gore dijital oyun bagimhilig1 6l¢eginde anlamli bir farklilik
goriilmemektedir. Anlamli bir farklilik olmamasina ragmen, bekar bireylerin evli bireylere gore daha
yuksek ortalamayr almasinda, bos zaman ve aileye karst sorumlulugun daha az olmasi
diistiniilmektedir. Literatiirde Aksoy’un (2019) sosyal medya bagimliligi konusunda yaptigi
calismada, medeni durum degiskeninde anlamli bir farklilik goriilmiis ve bekar ile dul bireylerin daha

yiiksek ortalamay1 aldig1 belirtilmistir.
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Yas, egitim durumu, meslek, bolge ve aktif spor yapma degiskenlerinde bireylerin dijital oyun
bagimliliklarina yonelik anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Ancak, dijital oyun oynama
degiskeninde oyun oynayanlar lehine anlamli bir farklilik goriilmektedir. Dijital oyun oynama,
bireylerde bagimlilik durumunun gerceklesmesine neden olmaktadir. Oyunlarin yapisal farkliliklar
ve oyunlarda bolim gegme gibi siiregler, oyuncuda psikolojik etkenlerin farkli ¢alismasina yol
acmaktadir. Bu nedenle, siirekli oyun oynayan bireylerde bagimlilik durumunun daha etkili olacagi

disiiniilmektedir.

Literatiirde kompulsif spor tiikketimine yonelik ¢alisma bulunmamasima ragmen, elektronik
sporlarla medya tiikketimi (Choi, 2017), asir1 fan tiiketimi (Smith ve Stewart, 2007; Davis ve
McGinnis, 2015), kompulsif egzersiz (Cuesta-Zamora vd., 2023) ve online kompulsif satin alma
davranis1 (Benli ve Ferman, 2019) konularinda ¢alismalar goriilmektedir. Aragtirmamizda, cinsiyet,
egitim durumu ve dijital oyun oynama zamani degiskenlerine gore kompulsif spor tiikketimi 6l¢eginde
anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Ancak, medeni durum degiskenine gore bekar bireylerin evli
bireylere gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Kompulsif spor tiiketiminin en
onemli 0zelligi, kisilerin kendilerini alikoyamadan spor tiikketiminde bulunmalaridir. Dijital oyun
bagimliliginda oldugu gibi, bekér bireylerin kendilerini oyunun bir pargasi gibi gormeleri, oyun
ortamindaki rekabet duygusu ve miicadeleyi erkeklerin daha ¢ok sevmesi bir etken olarak
degerlendirilmektedir. Son donemlerde kadimnlarin ilgi odagina dogru kayma egiliminin, yeni dijital

oyun serilerinin geligtirilmesine neden olacagi diisiiniilmektedir.

Y as, aktif spor yapma, dijital oyun oynama durumu, meslek ve bolge degiskenlerinde anlamli
farkliliklar goriilmektedir. Yas degiskeninde 18-25 yas arasindaki bireylerin yiiksek ortalama
degerler almasinda, 6zellikle ergenlik donemi, lise ve {liniversite donemi gibi sosyal yasamda statii
kazanma miicadelesinin 6ne ¢iktig1 donemler etkili olmaktadir. Stresten uzaklasmak i¢in daha ¢ok
oyunlara yonelen bireyler, belli bir donem sonra siirekli ve zorunlu bir davranis igerisine
girebilmektedir. Bu nedenle, 18-25 yas arasindaki bireylerin yiiksek ortalama degerler almis olmasi
bulgularimiz1 ve sonuglarimizi destekler niteliktedir. Ayrica, ¢alismayan bireylerin kompulsif spor
tiikketiminde bulunmalarinda, bos zaman kavraminin diger meslek gruplarina gore daha fazla olmasi1
etkili olabilir. Literatiirde yeni bir kavram olarak karsimiza g¢ikan kompulsif spor tiiketiminin

incelenmesi, aragtirmanin 6zgiin degerini artiracaktir.

Dijitallesme hayatimizi kolaylastirmasina ragmen, olumsuz etkilerinin de goz ard1 edilmemesi
gerekmektedir (Murathan ve Karaaslan, 2023). Dijital bagimlilik, dijital oyun bagimlilig1 ve
kompulsif spor tiiketimi bir zorunluluk olarak gériillmektedir. Ozellikle gelisen teknoloji, artan oyun

sayis1, e-spor kavraminin gelismesi ve her yastan bireyin e-spor oyunlarina yonelmesi arastirmanin
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incelenmesini onemli kilmistir. Bu nedenle, elde edilen bulgularin aragtirmamizin kapsamiyla

dogrudan iliskili oldugu goriilmektedir.
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