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E-Sporun Dijital Oyun Bagimhihgi Acisindan Degerlendirilmesi
Ferhat AKTAS", Ziilbiye KACAY?
OZET

Giiniimiizde giderek daha da fazla popiilerlik kazanmaya baslayan e-spor, dijital oyun
bagimliligmin yeninden giindeme gelmesine neden olmustur. Bilindigi iizere dijital oyun
bagimlilig1 bireylerin yasamlarina olumsuz yonde etki eden bir bagimlilik tiiriidiir. E-sporun
yapisi igerisinde yer alan rekabetgilik ruhu ve siirekli olarak gelisim gosteren oyunlar ile bir
noktada bagimlilik potansiyelini de aciga cikartmaktadir. Ozellikle giiniimiizde bu
bagimliligin gengler tizerindeki etkilerinin ¢ok yogun bir diizeyde oldugu diistiniilmektedir.
Dolayistyla literatiir taramasi seklinde gercgeklestirilen bu calismanin amaci, oyun
kavramindan yola ¢ikilarak e-spor dahilindeki dijital oyunlarin incelenerek, dijital oyun
bagimlilig1 tizerine yapilan c¢alismalarin bulgularinin degerlendirilmesi ile bu bagimlilik
sonucu ortaya ¢ikabilecek olumsuzluklarin incelenerek, yapilabilecekler hakkinda Gnerilerde
bulunmaktir. lgili arastirmada, yontem olarak derleme yontemi kullanilmistir. Bu kapsamda,
e-spor ve dijital oyun bagimliligi hakkinda alanyazinda yer alan ¢alismalar incelenmistir.
E-Sporun dijital oyun bagimlilig1 agisindan degerlendirilebilmesi amaciyla gergeklestirilen bu
derleme calismasinda sonu¢ olarak; E-spor ve dijital oyunlarin, saglikli bir sekilde keyif
aliabilecek aktiviteler oldugu, ancak, asiriya kagma ve bagimlilik durumunda olumsuz
sonuclar dogurabilecegi sOylenebilir.
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ABSTRACT

Evaluation of E-Sports In Terms Of Digital Game Addiction

Today, e-sports, which has started to gain more and more popularity, has caused digital game
addiction to come to the agenda again. As it is known, digital game addiction is a type of
addiction that negatively affects the lives of individuals. With the spirit of competitiveness
and constantly developing games within the structure of e-sports, it also reveals the potential
for addiction at some point. Especially in today's period, this addiction is thought to be at a
very intense level, especially on young people.

Therefore, the purpose of this study, which is carried out as a literature review, is to examine
digital games within e-sports based on the concept of game, to evaluate the findings of studies
on digital game addiction, to examine the negativities that may arise as a result of this
addiction, and to make suggestions about what can be done.

As a result of this review study carried out to evaluate e-sports in terms of digital game
addiction; it can be said that e-sports and digital games are activities that can be enjoyed in a
healthy way, but can have negative consequences in case of overdoing and addiction.
Keywords: E-Sports, Digital Games, Addiction
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21. yiizyilda teknolojinin gelisimi ile birlikte, teknolojik araglar insanlarin vazgegilmez bir
pargasi haline gelmistir (Derinalp, 2024). Insanlarin sanal ortamda olusturdugu dijital yasam,
gercek yasamlarinin 6niine gegmistir. Dijital araglarin kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte,
sanal ortamdaki paylasimlar da artmaktadir (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016). Bu artan
paylasimlar, insanlarin oyun kiiltiiriinde degisikliklere yol a¢gmistir. Geleneksel oyunlar,
teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital oyunlara yerlerini birakmaya baglamistir. Eskiden
sokakta oynanan oyunlar, internet {izerinden erisilebilen oyunlarla degiserek ev ortamina
tasinmustir (Utus, 2022). Dijital oyunlar, heyecan ve eglence sunan ayni zamanda etkilesim
iceren yapiyl, sanal ortam ifadelerini barindiran ve bu 06zellikleri oyun oynama istegine

ekleyen bireysel iletisim ortamlar1 olarak goriilmektedir (Yengin, 2010).

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009)’a gore, bilgisayar oyunlarinin takintili bir
sekilde oynanmas1 ve bu durumun birey tarafindan kontrol edilememesi durumu dijital oyun
bagimlilig1 olarak tanimlanmaktadir. Birey lizerinde meydana gelen bu bagimlilik durumu ise
Weinstrein  (2010)’e gore, kisilerin giinlik yasamlarinda da olumsuz etkilere yol

acabilmektedir.

Dijital oyunlar, biyopsikososyal ac¢idan cesitli riskler barindirmaktadir. Bu riskler
arasinda, oyunlara gereginden fazla zaman ayirma, akademik sorumluluklarin ihmal edilmesi
veya ertelenmesi, oyun karakterleriyle yogun bir 6zdeslesme yasanmasi ve oyun sirasinda
digsal miidahalelere asir1 tepkiler verme gibi durumlar 6ne ¢ikmaktadir (Durgun, Kara ve
Taylan, 2017). Ayrica, kiiglik yaslarda dijital oyunlarla tanmismak ya da erken donemde
teknolojik cihazlara sahip olmak, bireylerde dijital oyun bagimliligina yonelik risk faktorlerini
artirabilmektedir (Biilbiil, Tun¢ ve Aydil, 2018). Griffiths ve Meredith (2009), dijital oyun
bagimliligimin etkilerini fiziksel ve psikolojik zararlar olmak tizere iki ana kategoriye
ayrrmustir. Psikolojik zararlar arasinda, oyundan alinan keyfi stirdiirebilmek i¢in oyun oynama
istegi, ekran basinda gegcirilen siirenin artmasi, sosyal c¢evrenin goz ardi edilmesi, oyun
oynamanin kesilmesi durumunda bosluk, huzursuzluk ve depresif hisler yasanmasi ile ¢evreye
kars1 diiriist olmayan davraniglar sergilenmesi gibi durumlar siralanabilir. Fiziksel zararlar ise,
karpal tlinel sendromu, goz kurulugu, migren kaynakli bas agrilari, omurga rahatsizliklari,
sagliks1iz beslenme aligkanliklari, hijyen ve kisisel bakim eksiklikleri ile uyku diizeninde

bozulmalar gibi problemlere isaret etmektedir (Griffiths ve Meredith, 2009).

E-Spor, her dijital oyun kategorisine uygulanamayan 6zel bir sektordiir. Bu sektoriin en
yaygin olarak tercih ettigi dijital oyun tiirii, rekabet odakli oyunlar arasinda FPS (First Person

Shooter - Birinci Sahis Nisanci) olarak adlandirilanlardir. Hayatta kalma, doviis ve spor
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yariglar1 gibi tiirlerin yan1 sira, Hearthstone gibi dijital kart oyunlar1 da E-Sporun bir parcasi
olabilir. E-spor i¢in kullanilan dijital oyunlarin bir diger 6zelligi, birden fazla oyuncunun ayni
anda oynayabilmesidir. Takim halinde miicadele edilebilen oyunlarin yani sira, bireysel
yarismalara da olanak taniyan dijital oyunlar bulunmaktadir. Dijital oyunlar, dogru ve
kontrollii bir sekilde kullanildiginda her yas grubundan insanlar i¢in olumlu sonuglar
dogurabilir. Ancak, dijital oyunlarin kullanim stiresi kontrolsiiz bir sekilde arttiginda ve giiniin
biiyiik bir kismint kapladiginda, dijital oyun bagimlilig1 riski ortaya ¢ikabilir (Cakir, 2013;
Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyun bagimliligi, internet bagimliligi, bilgisayar
bagimlilig1 gibi teknoloji bagimliliklar1 arasinda yer alir. Giiniimiizde, her yas grubundan
cocuklarin bireysel olarak cep telefonlarina erisimi bulunmakta ve bu durum g¢ocuklar: dijital
oyunlara yonlendirebilmektedir. Ayrica, bazi aileler, okul oncesi donemdeki ¢ocuklara bile
bilgisayar ve cep telefonlar1 araciligiyla oyun oynamalarina izin vermektedir (Kdksal, 2015).
Dijital oyun bagimlilig1 egiliminin nedenlerinden biri de ebeveynler veya ¢ocuklara bakim
verenler olabilir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016). Bu baglamda, bu

aragtirmada, E-Sporun dijital oyun bagimlilig1 agisindan degerlendirilmesi amaglanmastir.
Oyun

Oyun, belli bir amaca ve kurala yonelik olan yahut olmayan buna karsin her tiirli
gontllii olarak ve hoslanilarak deneyimlenen, dil gelisiminin, fiziksel, biligsel, sosyal
gelisimin temeli ve nitelikli bir §grenme prosesi olarak tanimlanmaktadir (Akgiil ve Oztiirk,
2004; Gorker, 2001). Bu tanima ek olarak disavurum ve yaris niteliklerini kullanan bagka bir
aciklamada oyun, insanlarin igsel siireclerini disa vurmak i¢in kullandiklar1 bir yontem ve
keyifli vakit gecirmeye yarayan, gelistirici, menfaatsiz bir tiir yaris olarak goriilmektedir (Sel,
1993). Oyun kavrami insanlar tarafindan bazen bos zaman etkinligi, zaman kaybi1 gibi
yaniltic1 ve yanlis sekilde diisiiniilebilmektedir (Aksoy ve Dere-Cift¢i, 2014). Ancak, oyun,
siradan hayatin disinda duran ciddi olmayan, ayn1 zamanda oyuncuyu tamamen igine ¢eken,
maddi bir ¢ikar iliskisi olmayan ve hi¢bir kazang elde edilemeyen bir faaliyettir (Safak, 2023).
Bilindigi iizere, oyunlar sadece ¢ocuklar tarafindan degil her yas grubunun katildig
etkinlikleri igermektedir. Bu etkinlikler ise tamamen goniilliiliikk esasina dayali olup, eglence

amaciyla gerceklestirilmektedir.
Dijital Oyun Kavrami

Dijital teknolojiler, hayatimizin her alanina hizla yayilan son derece ileri seviyede bir
bulustur. Glintimiiziin dijital ¢agi, ¢cocuklar ve gencler i¢in sonsuz platformlar olarak kabul

edilen, hayallerini cezbeden ancak sorumluluk almadiklari ortamlari sunmaktadir. Frasca
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(2001)’ya gore, dijital oyunlar, genellikle video oyunlar1 olarak bilinen eglence diinyasinda
bir veya birden fazla oyuncunun katilabildigi, fiziksel veya ag tabanli bilgisayar ortamlar
olarak tanimlanmaktadir. Fras¢a (2001) tarafindan yapilan tanima benzer sekilde Bozkurt
(2014)’a gore dijital oyunlar, ¢evrimici veya ¢evrimdisi, yapay zekaya karsi tek veya ¢oklu
oyuncularla oynanabilen ve insanlarin bir arayiiz araciligiyla etkilesimde bulundugu ortamlar
olarak tanimlanmaktadir. Cakmak (2016) ve Ekinci (2023)’ye gore, dijital oyunlar araciligt
ile bireyler, kendilerine ait olan bu sanal diinyadaki karakterlerini istedikleri gibi
sekillendirebildikleri gibi, bilgiye de hizli ve kolay bir sekilde erisebilmektedirler. Tablet ve
bilgisayarlar gibi teknolojik cihazlarin kullanilmasi ile gerceklestirilen dijital oyunlar Binark
ve Siitcli (2008)’ye gore, teknolojinin getirmis oldugu sanal olan ancak bir o kadar da sosyal
ortamda gerceklestirilen etkinlikleri icermektedir. Ozetle, dijital oyunlar, teknolojinin
etkilesimini, dijitallesmeyi ve degisimi sanal oyun ortamina aktaran bireysel bir iletisim

bi¢imidir (Yengin, 2010).
E-Spor

Espor kavramiin ilk resmi taniminin Micheal G. Wagner tarafindan yapildig:
bilinmektedir. Wagner (2006), E-Spor kavramini; iletisim ve bilgi teknolojilerinin
yayginlagmasiyla birlikte kisilerin fiziksel ve zihinsel becerilerini gelistirdigi spor etkinlikleri
alan1 seklinde tanimlamistir. Bayram (2018)’a gore, E-spor, elektronik sporun kisaltmasi
olup, birinci sinif oyunculari nakit ddiiller kazanmak amaciyla kars1 karsiya getiren organize
video oyunu yarigmalarini ifade etmek icin kullanilan bir kavramdir. Vukeli ve Jorgensen
(2017)’e gore ise E-Spor; profesyonel diizeyde oynanan oyunlar ifade etmek i¢in kullanilan

bir kavram olarak agiklanmaktadir.

E-Spor endiistrisi, karsilikli rekabet temelinde sekillendigi i¢in, bu rekabet unsurunun E-
Spor tanimina dahil edilmesi gerektigi ifade edilmektedir (Jenny, Manning, Keiper ve Olrich,
2017). Bunun yani sira, E-Sporun dijital oyun kiiltiiriiyle yakindan iliskili oldugu ve bu
nedenle bir dijital oyun wuzantis1 olarak degerlendirilip yorumlanmasi gerektigi ©One
siiriilmektedir (Karhulahti, 2017). Hamari ve Sjoblom (2017), E-Sporu, sporun temel
unsurlarinin teknolojik sistemler aracilifiyla kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin
performanslarinin ise teknolojik cihazlarin arayiizleri lizerinden sergilendigi bir spor tiirii

olarak tanimlamislardir.

Internet Déneminde Dijitallesme ve E-Spor’a Kisa Bir Bakis
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Giliniimiizdeki teknolojik ilerlemeler, her sektorii oldugu gibi spor endiistrisini de
etkileyerek espor kavraminin ortaya c¢ikmasina yol agmustir (Akgol, 2019). Kiiresellesen
diinya ile birlikte teknolojik gelismeler, spor endiistrisinin genislemesine katkida bulunarak bu

alana yeni disiplinlerin eklenmesine olanak tanimistir (Jenny, Manning, Keiper ve Olrich,

2017).

Son yillarda diizenlenen biiyiik video oyunu turnuvalari ve bu etkinliklere katilan
izleyici ve katilimec1 sayisindaki artis, geleneksel spor miisabakalar1 ile rekabet eder hale

gelmistir. Bu trendin bir sonucu olarak, E-Spor (elektronik spor) endiistrisi dogmustur (Jenny,

Manning, Keiper ve Olrich, 2017).

2000'i yillardan itibaren, teknolojinin ve yazilimin gelismesiyle birlikte E-Spor kiiltiirii
diinya genelinde ve Tiirkiye'de de biiyiik ilgi gdrmeye baslamistir. Ozellikle son bes yil
icerisinde, oyun sirketlerinin yapmis oldugu yatirimlar ve profesyonel spor kuliiplerinin E-
Spor alanina katilmasiyla sektor tam anlamiyla sekillenmis ve E-Sporun popiilaritesi artmigtir
(Kabaday1, 2019). Teknolojinin giicliniin artmastyla birlikte, 2000'li yillarin bagindan itibaren
E-Spor miisabakalar1 deger ve popiilerlik agisindan 6nemli bir yiikselis yasamistir (Alioglu ve
Akgiil, 2021). 2008'de isveg, toplam o6diill havuzu 2.000 € olan bélgesel bir E-Spor
turnuvasina ev sahipligi yapmistir. Bu turnuva, oyun i¢i beceri siralama sisteminin dogmasina
sebep olmustur (Jonasson ve Thiborg, 2010). Bu siralama sistemi, E-Spor ’un temelini
olusturan rekabetci oyun sistemini desteklemekte ve oyuncular arasindaki rekabeti
artirmaktadir. Kazananlar siralamada ylikselirken, kaybedenler ise puan kaybetmektedir,

boylelikle oyuncular arasindaki rekabeti tesvik etmektedir (Kocadag, 2019).
E-Sporda Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, oynama bic¢imleri ve igeriklerine gore iki farkli agidan incelenebilir.
Oynama bi¢imleri, oyuncularin tek basina ya da c¢ok oyunculu olarak, ¢evrimici veya
cevrimdisi oyun oynama tercihini ifade ederken, oyun igerikleri ise temalarina bagl olarak

oyunlarin farkli kategorilere ayrilmasini belirtir (Y1lmaz, 2020).

Yilmaz (2020)’a gore, oyun tiirleri iki ana kategoride incelenmektedir. Bu kategoriler su

sekildedir;
* Cevrimici oyunlar: bir internet ag1 igerisinde oynanan oyunlardir.

* Cevrimdis1 oyunlar: internet ag1 olmaksizin oynanabilen oyunlardir.
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Dijital oyunlar, cesitli Olciitlere gore gruplandirilabilir ve temalarina veya oynanig
sekillerine gore smiflandirilabilir. En yaygin dijital oyun tiirleri arasinda aksiyon, macera,
strateji, rol yapma, simiilasyon, spor ve doviis oyunlari bulunmaktadir (Eni, 2017). Adams ve
Rollings (2015) ise aksiyon, macera, rol yapma, spor, simiilasyon, taktik ve yapboz olmak
iizere yedi farkli oyun tiirli belirlemis ve bunlarin yani sira konsol, mobil, bilgisayar ve arcade
oyun makineleri gibi dort farkli alanda cevrimigi veya ¢evrimdist oynanabilen dijital
oyunlarin da mevcut oldugunu ifade etmistir. Prensky (2001) ise oyun tiirlerini 8 kategori

altinda toplamistir.
Bu kategoriler asagidaki gibi ifade edilmistir.

* Aksiyon oyunlari: Bu tiir oyunlar, Super Mario, PacMan, araba yaris1 ve kovalamaca
gibi oyunlart icerir. Topsar (2015), aksiyon oyunlarinin diger tiirlerden daha popiiler oldugunu
belirtmistir. Akbay (2015) ise bu tiirde oyuncularin siirekli miicadele ederek engelleri asmak

zorunda oldugunu vurgulamistir.

* Macera oyunlar: Bu tiir oyunlar, bilinmeyen diinyalarda yol bulma ve kesif yapma
iizerine odaklanir. Zork ve Myst gibi oyunlar bu kategoriye ornek olarak verilebilir. Akbay
(2015), macera oyunlarinin bir hikaye iizerine kurulmaktan ziyade, zorluklar1 agsma, refleksler,

insanlar ve cevre ile etkilesim gibi unsurlar iizerine odaklandigini belirtmistir.

* D6viis oyunlart: Bu tiir oyunlar, 6rnegin Mortal Kombat gibi, secilen iki karakterin
birbirleriyle savastig1 ve bir karakterin yok olana kadar doviisiin devam ettigi oyunlar: ifade
eder. Topsar (2015), bu tiir oyunlarin giiniimiizdeki popiilaritesinin ilk ¢iktig1 zamanlardaki
kadar olmasa da asil amacin rakip oyuncuyu oOldiirmek degil sadece doviisii kazanmak

oldugunu belirtmistir.

* Bulmaca oyunlari: Bu tir oyunlar, ipuglar1 veya giindelik yasamda karsilagilan
bulmacalar1 ¢dzmeye dayanir. Kullaniciya smurli veya sinirsiz zaman dilimi taninabilir.
Oyunlar, siralama, kelime bulma, Oriintii tanima, mantik gibi problem ¢b6zme kabiliyetine

dayali olabilir.

* Rol yapma oyunlari: Genellikle ¢evrimigi olarak diger oyuncularla oynanan bu tiir
oyunlarda, bir karakter ya da bir varlik kurtarilmaya ¢aligilir. Ornegin, Ultima Serisi ve
EverQuest rol yapma oyunlarma &rnek verilebilir. Rol yapma oyunlarinda, oyuncular
oynadiklar1 karakterlerin kisiliklerine biirliniir ve birlesik bir hikaye yaratirlar. Oyun sirasinda

bir oyun yoneticisi (Game Master), yazdigr hikdyeye gore oyunculari yonlendirir. Oyun
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stirecinde, oyun yoneticisi oyuncularin durumunu belirtirken, oyuncular da duruma uygun

eylemler gerceklestirirler.

* Simiilasyon oyunlari: Gergek hayattaki yonetimleri, araglari, ekonomileri ve rolleri
simiile etmek amaciyla tasarlanmis video oyunlaridir. Simiilasyon oyunlarinda belirgin
siirlar veya hedefler genellikle yoktur; oyuncunun oyun iizerinde biiyiik bir hakimiyeti vardir
ve oyun genellikle bir akis i¢inde devam eder, sonlanmaz. Ornegin, bir ¢iftlik simiilasyonunda
tohumdan hasada, sulamadan satisa kadar her sey oyuncunun sorumlulugundadir. Benzer
sekilde, bir taksi simiilasyonunda benzin alimi, rotanin belirlenmesi, miisteri bulma, cezalarin
O0denmesi, ara¢ bakimi gibi konular oyuncunun kontrolii altindadir. Simiilasyon oyunlarinda
yapay zeka Onemli bir rol oynar. Simiilasyon oyunlarinda belirgin bir son hedef
olmadigindan, oyunlar arayiizde sunulan kaynaklarin kullanimini, yonetimini ve cesitli karar

verme siireclerini igerir.

» Spor oyunlari: insanlik tarihinde énemli bir yere sahip olan spor dallarinin, fiziksel
versiyonlarmin dijital platformda simiile edilerek oynanabilir hale getirilmis halidir. Futbol,
okculuk, basketbol, golf, avecilik, tenis gibi bir¢ok spor dalinin dijital oyunlar1 piyasada
bulunmaktadir. Bu tiir oyunlarda, rakip gercek bir oyuncu olabilecegi gibi yapay zeka da
kullanilabilir. Ornek olarak FIFA, PES (Pro Evolution Soccer), NBA, Hunting Simulator gibi

oyunlar bu kategoriye 6rnektir.

« Strateji oyunlari: Bu tiir oyunlar genellikle biiyiik bir ordunun ya da tiim bir uygarligin
yonetiminden sorumlu oldugunuz oyunlardir. Medeniyet ve Roller Coaster Tycoon gibi
strateji oyunlar1 bu kategoriye Ornektir. Oyuncularin belirli sorunlari ¢ézmek icin taktik
kararlar almas1 gerekmektedir. Strateji oyunlari, gercek zamanl strateji, savas ve ekonomik-
politik olmak iizere ii¢ alt tiire ayrilabilir. Bu tiir oyunlar genellikle oyuncularin uzun vadeli
planlama yapmasi, kaynaklar1 etkili bir sekilde kullanmasi ve stratejik kararlar almasi

gerektiren karmasik oyunlar igerir.
Dijital Oyun Bagimlilig:

Ekinci (2023)’ye gore dijital oyunlar, bireylerin vakitlerinin biiyiik bir kismini alan ve
iclerinde kars1 konulamaz bir arzu ve istek yaratan bir bagimlilik formudur. Lemmens ve
digerleri (2009)’ne gore ise dijital oyun bagimlilifi, bireyin oyunlar nedeniyle sosyal,
duygusal, psikolojik sorunlar yasamasina ragmen video oyunlarmi asiri, tekrarlayici ve

kontrolsiiz bir sekilde kullanmas1 durumu olarak ac¢iklanmaktadir.
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Dijital oyun bagimliligi, kullanicilar1 hemen hemen her yas grubundan olan bu oyunlara
ozellikle genclerin yogun ilgi gosterdigi ve oyun oynama siirelerinin giderek arttig1r bir
bagimlilik tiiriidiir (Gentile, 2009). Dijital oyunlar, ¢esitli platformlarda (mobil, bilgisayar,
konsol) ¢evrimigi (online) veya ¢evrimdist (offline) olarak tek basina veya ¢oklu oyuncu ile
oynanabilen video oyunlaridir. Basitge ifade etmek gerekirse, dijital oyunlar; ¢cevrimigi veya
cevrimdisi olarak bilgisayar veya diger elektronik cihazlar {izerinden oynanan oyunlardir

(Simsek ve Yilmaz, 2020).

Sozbilir (2019)’e gore, X ve Z kusagi, geleneksel sosyal etkilesim yerlerine tercih
olarak mobil cihazlar, bilgisayarlar, konsollar gibi dijital platformlarda arkadaslariyla
cevrimici oyunlar oynayarak zaman gegirmeyi tercih etmektedir. Ancak Lemmens, Peter ve
Valkenburg (2009)’a gore bireylerin bilgisayar oyunlarina karsi takintili olmast durumu dijital
oyun bagimlilig1 olarak agiklanmaktadir. Bireyler iizerinde olusan bu bagimlilik, giinliik

yasam lizerinde de birtakim olumsuz etkilere neden olmaktadir (Weinstein, 2010).

Dijital oyunlar, bireylerin ¢ok fazla zaman harcamasina, akademik gorevlerini ihmal
etmesine veya ertelemesine, oyun karakterleriyle asir1 6zdeslesmesine, oyun oynarken dis
miidahalelere kars1 asir1 tepki goOstermesine neden olabilecek biyopsikososyal riskleri
icermektedir (Durgun, Kara ve Taylan, 2017). Ayrica, erken yasta dijital oyunlarla tanisma
veya teknolojik cihazlara erken yasta sahip olma durumu, dijital oyun bagimlhiligi riskini

artirabilir (Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018).
Dijital Oyun Bagimliliginin Nedenleri

Literatiirde dijital oyun bagimliliginin nedenleri {izerine yapilan arastirmalar, bu
konunun c¢esitli yOnlerini ele alan birgok calismanin bulundugunu gostermektedir. Bu
aragtirmalarda One c¢ikan faktorler arasinda fiziksel aktivite yetersizligi, bos zamanlari
degerlendirme ihtiyaci, sosyal ¢evrede kabul gérme arzusu, sanal bir ortamda bulunma istegi
ve stresli ortamlardan uzaklasma cabasi yer almaktadir. Ayrica, bagimlilik iizerine yapilan
incelemeler, bireylerin kisisel Ozelliklerini onemli bir etken olarak degerlendirmektedir.
Dijital oyunlarin belirli 6zellikleri ile bu 6zelliklerin kullanicilar iizerindeki duygusal etkileri,

bagimlilik riskini artiran unsurlar arasinda sayilmaktadir (Kim ve dig., 2008).

Cocuklar ve genclerde aile desteginin ve ilgisinin azalmasi, ebeveynlerin maddi tatmin
icin uzun ¢aligma saatleri gegirmesi ve bunun sonucunda aile ig¢i iletisim eksikligi, catigma ve
krizler gibi temel risk faktorleri, problemli davranislarin gelismesine neden olabilir (Koleva,

2013). Ayrica, ailenin yapisi, ebeveynlerin dijital diinyanin risklerine ydnelik farkindalik
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diizeyi ve birlikte planlanan sosyal etkinlikler, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 riskini

etkileyebilir (Yigit ve Giiniig, 2020).

Beyazit ve Ayhan’in (2019) gergeklestirdigi bir ¢alismada, 303 ergen ve ebeveyn
iizerinde yapilan incelemeler sonucunda, ailelerin ihmalkar tutum diizeyleri arttikca
cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin de yikseldigi belirlenmistir. Ayrica,
ebeveynlerin teknoloji kullaniminda olumsuz bir rol model olmalari, ¢cocuk ve ergenlerde
dijital oyun bagimliligin tetikleyen etmenler arasinda yer almaktadir (Hazar, 2019). Cocuklar,
yeterli ilgi ve destek gormedikleri durumlarda, yalnizlik duygulariyla basa ¢ikmak ve sosyal

ihtiyaclarini dijital ortamlarda gidermek amaciyla bu platformlara yonelebilmektedir.
Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Etkileri

Dijital oyun bagimliliginin etkileri sadece fizyolojik degil, ayn1 zamanda psikolojik ve
ruhsal diizeylerde de cesitli etkilere sahiptir. Bu etkiler, kisinin kisilik 6zellikleri, mizag¢ yapisi
ve bagimhiigin seyrine bagh olarak degisiklik gosterebilir. Ozellikle, dijital oyunlarin
saldirganlik davraniglarii tetikleyip tetiklemedigi konusu c¢okea tartigilmaktadir. Ulusoy'un
(2008) yaptig1 bir ¢alismaya gore, siddet icerikli oyunlar oynayan kisilerin, diger tiir oyunlari
oynayanlara gore daha fazla saldirgan diisiincelere sahip oldugu tespit edilmistir. Ancak, Ogel
(2020) bu konuda bireyin siddete olan egilimini vurgulayarak, saldirganlik diizeyinin kisiden
kisiye degisebilecegini ve kisinin dogal olarak siddete yatkinliginin etkili oldugunu
savunmaktadir. Dolayisiyla, eger bir kisi zaten siddete meyilli ise, dijital oyunlarin etkisine

daha fazla maruz kalabilir.

Dijital oyun bagimliligi, sadece saldirganlik davranislarina yol agmakla kalmaz, ayni
zamanda kisiyi siddet ve korkuya da itebilir. Bu bagimlilik sonucunda fiziksel ve sosyal
aktivitelerden uzaklasma, duygusuzlasma gibi sonuglar ortaya c¢ikabilir (Lieberman, Fisk ve
Biely, 2009). Sosyal aktivitelerden uzak kalmak, bireyin i¢ine kapanmasina veya cevresiyle
olan iletisimin zayiflamasina neden olabilir. Ek olarak, siddet igeren dijital oyunlari oynayan
bireylerde depresyon, anksiyete, siddet davranislarina egilim, diismanca duygularda artis ve
siddet davranislarina kars1 duyarsizlasma gibi psikolojik problemlerin ortaya cikabilecegini

gosteren arastirmalar bulunmaktadir (Karaduman ve Aciyan, 2020).

Ergiir (2015) tarafindan gerceklestirilen bir aragtirmada, siddet igeren bilgisayar
oyunlarii oynayan kiigiik yas grubundaki bireylerin kavgacilik egilimleri ve benlik saygilari
incelenmistir. Aragtirmanin sonuglari, siddet iceren bilgisayar oyunlari oynayan katilimeilarin

diger katilimcilara goére daha diisiik diizeyde benlik saygisina sahip oldugunu ortaya
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koymustur. Bu bulgular, siddet iceren bilgisayar oyunlarmin bireylerin benlik saygisini

olumsuz yonde etkileyebilecegini gostermektedir.

Choo, Gentile ve Liau (2011) tarafindan yiiriitillen arastirmada, iki yil boyunca
Singapurlu 3034 ¢cocugun ve ergenin izlenmesi sonucunda, bagimli oyuncularda ortaya ¢ikan
bazi sonuglar incelenmistir. Bu c¢alismada, ortalama oyuncudan bagimli duruma gecen
oyuncularda anksiyete, sosyal fobi ve depresyonun ortaya ¢iktig1 ve ayrica ders basarisinin
diistiigii belirtilmistir. Bagimli oyunculuktan normal oyuncu durumuna gegenlerde ise tam
tersi bir durumun oldugu vurgulanmistir. Baska bir calismada ise, Liu ve Peng (2009)
tarafindan gerceklestirilen arastirmada, psikolojik sikinti, 6z diizenleme ve sosyal kontrol
becerileri ile oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iligki bulundugu ortaya konulmustur. Bu
calisma, dijital oyun bagimliliginin bireylerin psikolojik ve sosyal becerileri iizerindeki

etkisini vurgulamaktadir.

Biilbiil, Tun¢ ve Aydil’in (2018) 446 {iiniversite Ogrencisi iizerinde gerceklestirdigi
arastirmada, telefon kullanimina ne kadar erken baslanirsa telefon bagimlilik diizeyinin o
kadar arttig1 ve oyun bagimliliginin akademik basari ile ters yonde bir iliski gdsterdigi ortaya
konulmustur. Kiran (2011) ise ortadgretim Ogrencileriyle yaptigi calismada, O6grencilerin
yarisindan fazlasimin bilgisayar oyunu oynadigini, bu oyunlarin genellikle siddet igerikli
oldugunu ve siddet igerikli oyunlar1 tercih edenlerin kitap okuma aliskanliklarinin daha diisiik
oldugunu vurgulamaktadir. Bunun yani sira, bilgisayar bagimliligimin dikkat eksikligi,
hiperaktivite gibi bazi biligsel sorunlara yol acabilecegi belirtilmistir (Bolisik ve Karayagiz-
Muslu, 2009).

YONTEM

Arastirma Modeli

E-Sporun dijital oyun bagimliligi agisindan degerlendirilebilmesi amaciyla
gerceklestirilen bu arastirmada arastirma yontem ve teknikleri arasinda yer alan derleme
yontemi kullanilmistir. Herdman (2006), derleme makalelerin yalnizca belirli bir konuyu
kapsamli bir sekilde 6zetlemekle kalmayip, ayni zamanda arastirmacilarin kendi uzmanlik
alanlarindaki yenilikleri takip etmeleri acisindan da biiyiik 6nem tasidigini belirtmektedir. Bu
dogrultuda, ilgili ¢calismada E-Spor ve dijital oyun bagimlilig1 konusuyla ilgili uluslararasi

kiitiiphanelerde, dergilerde, tezlerde ve kitaplarda yayimlanan arastirmalar incelenmistir.
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TARTISMA ve SONUC

E-Spor, bazi elestirmenler tarafindan bir spor dali olarak kabul edilmemekte ve
bagimliliklara yol acabilecek potansiyel bir tehlike olarak degerlendirilmektedir (Oztiirk,
2019). Bu elestiriler, E-Spor oyunlarinin yapisal 6zelliklerine dayanmaktadir. Ozellikle, uzun
siire sabit bir pozisyonda hareketsiz kalma ve ekran karsisinda gegirilen uzun siirelerin,
bireylerde asosyal bir yagam tarzini tesvik edebilecegi belirtilmektedir. Griisser, Thalemann
ve Griffiths’in (2006) yaptig1 bir aragtirmada, 7069 oyuncunun %11,9'unun oyun oynama
bozuklugu kriterlerini karsiladig tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimliligi, bireyin oyun oynama istegini kontrol edemedigi, duygu,
diistince ve davraniglarinda olumsuz degisimlere yol agtig1 ve giinliikk yagamini etkiledigi bir
durumdur (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Bu bagimliligin biyolojik temellerine odaklanan bir
deneysel caligmada, heyecanl dijital oyunlar oynayan katilimecilarin dopamin seviyelerinde
baslangica gore %10,5 azalma kaydedilmistir. Ancak, ayni oyunlar eski ekstazi bagimlilar
iizerinde oynatildiginda dopamin diizeylerinde bir degisim gozlemlenmemistir (Weinstein,
2010). Bu bulgular, dopamin eksikliginin bagimliliklarin olusumu ve siirdiiriilmesinde 6nemli
bir rol oynadigim1 goéstermektedir. Bagimlilik yapan unsurlarin ortak 6zelligi, o6diil
mekanizmasi araciligiyla dopamin saliimini tetiklemeleridir (Cakilci, 2013). Haz ilkesine
dayali bu biyolojik siireg, bagimliliklarin  temel unsurlarindan  biri  olarak

degerlendirilmektedir.

Derinalp (2024)’e gore, dijital oyunlarin tercih edilen tiiriine bagl olarak ortaya cikan
olumsuz etkiler arasinda en dikkat cekici olami saldirganlik davramisidir. Ozellikle siddet
iceren oyunlar1 kullananlarin, diismanca duygularinin artmasi ve saldirgan igerikli uyaricilarin
etkisiyle saldirgan davraniglar sergiledigi gozlemlenmektedir. Bu durum, ¢evresindeki

insanlarla anlasmazliklara ve riskli davranislara neden olabilmektedir (Gentile ve Anderson,

2006).

Dijital oyunlardan elde edilen haz artis1 ve buna bagh olarak oyun oynama siiresindeki
artis, bagimli oyuncularin ortaya ¢ikmasina neden olabilir. Bu siirekli artan oynama siiresi,
bireyin gercek hayattan kopmasina ve asosyal davranislar sergilemesine yol acabilir.
Oyuncular, g¢evrelerindeki insanlarla yasadiklari sorunlar sonucunda yalnizlik ve iletisim
problemleri gibi zorluklarla karsilagabilirler. Bu durumda, dijital oyunlar psikososyal

problemlere neden olabilir (Lemmens, VValkenburg ve Peter, 2009).
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Erken yasta dijital oyunlarla tanisma veya geng yasta ilk teknolojik cihazlara sahip
olma, dijital oyun bagimlilig1 riskini artirabilir (Biilbiil, Tung ve Aydil , 2018). Yapilan bir
calismada, 4-11 yas araligindaki cocuklarin %37'sinin aktif dijital oyun oynama diizeyinin
diisiik oldugu, %65'inin ise ekranlara fazla zaman ayirdig1 ve %26'sinda ise bu iki eylemin bir
arada gozlendigi bulunmustur (Anderson ve Whitaker, 2010). Baska bir arastirmada ise, 6-11
yas araligindaki her 10 cocuktan sadece 4'iniin giinliik fiziksel aktiviteler ve teknolojik
cihazlarla oyun oynama siirelerinin arastirmalarda belirtilen siirelerle uyumlu oldugu

belirlenmistir (Fakhouri ve digerleri, 2013).

Griffiths ve Meredith (2009), dijital oyun bagimliliginin olumsuz etkilerini fiziksel ve
psikolojik zararlar olmak {tizere iki kategoride ele almaktadir. Psikolojik zararlar arasinda,
oyun oynarken kendini iyi hissetme durumunun siirmesi nedeniyle oyun oynamay1
durduramama, bilgisayar basinda daha fazla zaman gecirme, yakin ¢evreyi ihmal etme, oyun
oynamadiginda bosluk, huzursuzluk ve depresif hissetme, gorevleri yerine getirme konusunda
cevresine yalan sdyleme gibi durumlar bulunmaktadir. Fiziksel zararlar ise, karpal tiinel
sendromu, géz kurumasi, migren bas agrilari, sirt agrilari, diizensiz yeme aligkanliklari, kisisel
bakim ve hijyen ihmalinin yan sira uyku bozukluklar1 ve uyku diizeninde degisiklikler gibi

durumlar icermektedir (Griffiths ve Meredith, 2009).

Dijital oyunlarda bulunan yogun 6dil mekanizmasi, bagimliligin olusumunda 6nemli
bir risk faktoriidiir. Benzer sekilde, oyun oynama siiresi ile akademik basar1 arasinda da bir
iliski bulunmaktadir. Anand (2007) tarafindan yapilan bir arastirmada, liniversite dgrencileri
iizerinde yapilan bir ¢aligmada, genclerin oyun oynama siirelerinin artmasiyla akademik
basarilarinin diistiigli gézlemlenmistir. Bu bulgu, uzun siireli oyun oynama aligkanliginin
akademik performanst olumsuz yonde etkileyebilecegini gdstermektedir. Akademik
basarisizlik, bagimliliklarla iliskilendirilen yaygm bir durumdur (Ogel, 2010). Bu nedenle,
oyun oynama siiresinin kontrolsiiz bir sekilde artmasi, akademik basarmin diismesine ve

dolayisiyla bagimlilik riskinin artmasina neden olabilir.

E-Sporcularin uzun siireler boyunca oyun oynamasi, bagimlilik olusumu agisindan risk
teskil edebilir. Padilla-Walker ve digerleri (2009) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore,
dijital oyunlar1 uzun siire oynamak farkl tiirde bagimliliklarin olugsma riskini artirabilir. Bu
durumda, uzun siire dijital oyun oynamanin ergenlik ve yetiskinlik donemlerinde uyusturucu
kullanimi, asir1 alkol tiiketimi ve zayif sosyal iligkiler gibi olumsuz sonuclara yol acabilecegi

belirtilmektedir. Bu bulgular, asir1 oyun oynama aligkanliginin diger zararli davraniglara
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zemin hazirlayabilecegini gostermektedir. Bu nedenle, E-Sporcularin oyun siirelerinin

dikkatle yonetilmesi ve denge saglanmasi1 dnemlidir, aksi takdirde bagimlilik riski artabilir.

E-Spor oyunlarinin yapis1 ve bu alandaki arastirmalar, E-Sporun dijital oyun bagimlilig1
ve diger bagimliliklara neden olma riskini tasidigini gostermektedir. Bu durum, E-Sporun
geleneksel spor dallarindan ayri1 bir kategori olarak kabul edilmesine yol agmaktadir. E-
sporun bagimlilik potansiyeli, geleneksel sporlardan farkli bir dinamik sergiledigini ve
icerdigi risklerin sporun dogasina aykirt oldugunu o6ne siirmektedir. Goriis ayriliklar, E-
Sporun hem Klasik sportif faaliyetlerle benzerliklerini hem de sporun temel ilkelerine uygun
olmayan psikolojik hastaliklar ve bagimlilik risklerini barindirdigin1 vurgular. Bu nedenle, e-
sporun tartigmali bir alan oldugu ve spor toplulugunda farkli bakis acilarin1 beraberinde

getirdigi sdylenebilir.

Choo, Gentile ve Liau (2011) tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada, iki yil boyunca
Singapurlu 3034 ¢ocugun ve ergenin izlenmesi sonucunda, bagimli duruma gelen oyuncularda
anksiyete, sosyal fobi ve depresyon gibi sorunlarin ortaya ¢iktig1 ve ders basarisinin diistigi
belirtilmektedir. Ancak, bagimli oyunculardan normal oyuncu durumuna gegenlerde tam tersi
bir durumun goézlemlendigi vurgulanmaktadir. Kiran (2011) tarafindan ortadgretim 6grencileri
iizerinde gercgeklestirilen bir arastirmada, Ogrencilerin yarisindan fazlasinin bilgisayar
oyunlarina zaman ayirdig1 ve bu oyunlarin genellikle siddet igerikli oldugu tespit edilmistir.
Ayni calismada, siddet igerikli oyunlar1 tercih eden ogrencilerin diizenli kitap okuma
aligkanliginin daha az oldugu, internet kafelerde daha fazla vakit gecirdikleri, bilgisayarla
daha fazla zaman harcadiklar1 ve gelecege iliskin umutlarinin daha az oldugu belirtilmistir.
Biilbiil, Tung ve Aydil (2018) tarafindan gerceklestirilen bir baska arastirmada ise, telefon
kullannmina ne kadar erken baglanirsa, telefon bagimliliginin daha yiiksek oldugu ve oyun

bagimliliginin akademik basari ile negatif bir iligkisinin oldugu ifade edilmektedir.

Ekinci (2023)’nin yaptig1 ¢alismada, E-Sporcularin dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin
oldukca yiiksek oldugu belirlenmistir. Sulubey (2023) ise amator ve profesyonel diizeydeki E-
Sporcularin dijital oyun bagimliligi, depresyon, anksiyete ve stres diizeylerinin, spor yapan ve
oyun oynamayanlara kiyasla daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Giiler'in (2021)
arastirmasinda da E-Sporcularin dijital bagimlilik diizeyleri ile saldirganlik diizeyleri arasinda
bir iliski oldugu bulunmustur. Yilmaz'in (2020) E-Sporcular {izerinde gergeklestirdigi ¢alisma
da diger arastirmacilarin bulgularim1 dogrular niteliktedir, ¢iinkii E-Sporcularin dijital oyun
bagimhiligr diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Kemiksiz'in (2019)

arastirmasinda ise Tirkiye'deki League of Legends (LoL) oyuncularin giinliik oyun oynama
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stirelerinin artmasiyla birlikte dijital oyun bagimliligi diizeylerinin de arttif1 belirlenmistir.
Tiirkiye'de cevrimi¢i bir oyun olan LoL'i oynayan oyuncularin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin arttigin1 ortaya koyan bu bulgular, genel olarak E-Sporcularin dijital oyun

bagimlilig1 diizeylerinin yliksek oldugunu gostermektedir.

Dijital oyun bagimliligin E-Spor agisindan degerlendirilmesi amaciyla yapilan bu
aragtirmada sonu¢ olarak; E-spor ve dijital oyunlar, saglikli bir sekilde keyif alinabilecek
aktivitelerdir. Ancak, asirtya kagma ve bagimlilik durumunda olumsuz sonuglar dogurabildigi
sOylenebilir. Alanyazin incelendiginde, E-Sporcularin dijital oyun bagimlilii diizeylerini
inceleyen arastirmalarin olduk¢a az sayida oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda ise E-spor ile
ilgili olarak gerceklestirilen bu arastirmada yalnizca dijital oyun bagmmlilig: ile smirh
tutulmustur. Bu baglamda arastirmacilarin E-Sporcularin dijital oyun bagimliligi, stres,

depresyon ve yalnizlik diizeylerinin incelemeleri gerektigi dnerilmektedir.
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