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ABSTRACT

Objective: The aim of this study was to investigate the e-sports players demographic characteristics, the
reasons that directs them to the e-sports, playing time and personal and other factors affecting their
achievements.

Methods: The structured questionnaire was published on 42 game/forum sites where e-Sport athletes
played/met, and those who volunteered to participate in the study were filled questionnaire.

Results: A total 367 e-Sports players participated in the study. 96.5% of the participants were male and
17.1% were students. Among the reasons for dealing with e-sports, the passion for playing games in the
first place (58.3%). The participants were interested in e-Sports for 4.5 years, and the weekly average
duration of offline and online game playing time was 17.1 hours and 25.1 hours, respectively. Among the
personal factors affecting achievement were team game (78.8%) and internet speed (91%) among
equipment factors.

Conclusion; In Turkey, e-Sports was found to be prevalent among young people aged 18 and under,
males and students. The first personal factor that influenced the achievements of e-Sport players the team
game and among equipment factors the speed of internet.

Keywords: e-Sports, video games, achievement, age.

oz

Amag; e-Spor oyunculannin demografik 6zellikleri, e-Spor’a ydnelten nedenler, oyun oynama sireleri ve
basarnlanm etkileyen kisisel ve diger faktorleri arastrmakt.

Yontem: Yapilandirilmis anket formu e-Sporcularin internette oyun oynadiklann ve bulustuklan 42
oyun/forum sitelerinde yaymnlandi ve ¢alismaya katilmaya géntlli olanlardan doldurmalar istendi.
Bulgular: Arastirmaya 367 e-Spor oyuncusu katildi. Katihmcilarin %96,5'1 erkekti, %77,1'1 6grenciydi. e-
Sporla ilgilenme nedenleri arasinda ilk sirada oyun oynama tutkusu (%58,3) idi. Katthmcilann ortalama 4,5
yil e-Sporla ilgilendidi, ¢cevrimdist ve ¢evrimici haftalik oyun oynama sureleri ortalamalan sirasiyla 17,1
saat ve 25,1 saat idi. Bagsarih olmay: etkileyen kisisel faktorler arasinda ilk sirada takim oyunu (%78,8),
arag-gereg faktorleri arasinda ise internet hizi (%91) oldudu saptand.

Sonug: Ulkemizde e-Spor, 18 yas ve alt gencler, erkekler ve éJrenciler arasinda yaygin oldudu saptandi.
e-Sporcu’larin bu oyunlari oyun tutkusu nedeniyle oynadiklarn ve takim oyunu basanyi etki eden ilk kisisel
faktor ve internet hizi ise ilk arag-gereg faktori oldugu goruldu.

Anahtar kelimeler: -Spor, video oyunlar, basari, yas.
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GIRiS

Ovyun, kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest bir aktivite
olarak tamimlanmaktadir (1). Oyunlar insanlara egitim, fiziksel etkinlik, saghdm korunmasi,
kendini gercgeklestirme, toplumsal hayata hazirhk, bos zamanlan degerlendirme ve eglence
bakimindan olanak saglamaktadir (2, 3). Teknolojik gelismeler ile birlikte oyunlar yeni bir
boyut kazanarak dijital ortama gegis yapmustir (4). Bu dijital oyunlar video veya bilgisayar oyun
terimleri olarak adlandinlan ve birbirlerinin yerine dénusumlii olarak kullanilabilen oyun
adlandirmalandir. Cunkt her ikisinde de verli girisi joystick ya da Klavye gibi araglarla
saglanirken, oyunun géruntilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir (2, 5-7). Yeni gelisen bir
spor alani olarak elektronik spor (e-Spor) kavrami, literatiirde elektronik oyun, siber oyun,
bilgisayar oyunu, ¢evrim i¢i oyun, video oyun, sanal oyun vb. sekilde nitelendirilmektedir (6, 8-
10). e-Spor hakkinda heniiz genel olarak kabul edilmis bir tamim bulunmamaktadir. Argan ve
arkadaslarina goére e-Spor, dinyann bir ucundaki insanin dinyanin diger ucundaki insanla
internet araciigiyla bulusup oyun oynayabilecedi ya da buytik elektronik spor organizasyonlarl
aracihidiyla dunyanin farkl yerlerinden gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri hem
fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spordur (8). Hamari ve Sjoblom ise e-Sporu,
sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildidl, hem oyuncularnn ve
takimlarin girdilerine hem de e-Spor sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara yuzleriyle
aracilik eden bir spor bicimidir (11). Bu tanimlar ¢ercevesinde e-Spor, rekabete dayali
bilgisayar oyunlarinda teknolojinin kullanildidy, lig ve etkinliklerde amator/profesyonel
dilizeyde bireysel veya takim olarak oynanan, oynanan oyuna &zgi kurallanin oldudu, oyun
gelistiriciler, bireyler, takimlar, organizatorler, sponsorlar, izleyiciler gibi paydaslarn yer aldidn
spor dal oldugu soylenebilir.

e-Sporlarda modern sporlar gibi karsilasmalar/musabakalar vardir, strateji, taktik, takim
motivasyonu gibi ustalik isteyen yonunin olmasl, bir e-Sporcu tartismall olsa da fiziksel
yetenek baglaminda klavye ve mouse kullanarak dakikada 400 hareket yapabilir, bir
musabakada araba yarisgist seviyesinde kortizol uretir ve kalp atiglart maraton yarisgisiyla
benzerdir(12-14). Diger yandan markalar e-Spor alaminda takimlara, organizasyonlara,
turnuvalara ve yaymn platformlarina sponsor olmak icin bu pazara yatinim yapmaktadirlar. Bu
markalar ¢ogunlukla teknoloji, oyun, tiketici elektronigi markalan olmakla birlikte e-Sporla
dogrudan iligkili olmayan markalarin sponsorluklarinda da artis vardir. Ozellikle takimlar, ligler
ve turnuvalar iligkilerini otomotiv, vyiyecek/igecek, kisisel bakim ve finans/sigorta
sektorlerindeki markalarla gelistirmektedirler (12,15).

Basar, bir amag¢ dogrultusunda var olan yeteneklerin kullanilarak sonuca ulasma gabasi
olarak tamimlanmaktadir. Gergek yasamda tamimlanan ve hayata gecirilen basan kavrami
gunumuzde sanal ortama gecis saglamistir. Argan ve arkadaslarina gore e-Spor oyunlarinda
basany: etkileyecek faktorlerin distinme hizi, dnsezi, zeka, takim oyunu, el ¢abuklugu, gérme
yetenedi, konsantrasyon ve liderliktir. e-Sporlarda distnme hizi, dnsezi ve zeka genellikle
rakibin bir sonraki hamlesinin ne olacadt ile ilgili basarnya gotirecek faktorlerdir. Bu faktérlerin
olusmasi oyuncuda el ¢gabuklugu faktorinin gelismesine neden olacaktir. Boylelikle de oyun
igerisinde gdrme yetenedi geliserek takim oyunu, oyuna olan konsantrasyon ve hakimiyet
duygusu yani liderlik geliserek oyun igersindeki hedeflenen amaca basarih bir seklide
ulasilacaktir (2).e-Sporlar igerisinde basan faktdrlerinin olusabilmesi i¢in e-Spora ait bazi basari
unsurlan yer almaktadir. Bunlar; klavye, mouse, mouse pad, internet hizi, kulaklik, eldiven, her
turli forma ve gozliktur. Butin bu unsurlar sporcularin basariya ulasmasinda onemli bir
etkendir (8).

Ulkemizde e-Sporlara amatér ve profesyonel diizeyde ortaya cikan ilgi diizeyine karsin,
bu alanda yapilan bilimsel ¢calismalarin kisith sayida oldudu goriilmektedir. Ulkemizden bircok
e-Sporcu uluslararast musabakalara milli diizeyde katihm sadlamasina karsin, e-Sporcularin
demografik 6zellikleri, e-Spora yonelten nedenler, antreman sureleri, ulusal ve uluslararas:
turnuvalara katihm ve 6dul kazanma durumlari, sporcularin baganlanni etkileyen kisisel ve
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diger faktorler konusunda dinyada ve tlkemizde arastirmalar oldukca kisithdir. Bu baglamda
galismamizin amact ulkemizde e-Sporla ilgilenen kisilerin demografik 6zellikleri, e-Spora
yonelten nedenler, oyun oynama streleri, ulusal ve uluslararasi turnuvalara katihm ve 6diil
kazanma durumlari, sporcularn basarilanm etkileyen kisisel ve diger faktorleri incelemekti.

YONTEM

Bu c¢alisma, 25 Adgustos-10 Ekim 2018 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir. e-Sporcularin
demografik 6zellikleri, e-Spora yonelten nedenler, antreman streleri, ulusal ve uluslararas: turnuvalara
katihm ve 6dil kazanma durumlar, sporcularin basgarlanm etkileyen kisisel ve diger faktorleri tespit
etmek amaciyla tasarimi yapilan arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan
yarn yapilandirilmis anket formu kullanildi. Anket formunun tasanm surecinde e-Spor uygulamalarindan
ve ¢alismalarindan yararlamlmgtir.

Arastirma llkemizde e-Sporu amatdr ve profesyonel diizeyde yapan kisiler hedeflenmigstir. Bu
spor ile ilgilenen kisilere ulasmada ve evrenin belirlenmesinde anket Oncesi yapilan derinlemesine
gorismeler temel olusturmustur. Bu goérismeler sonucunda tlkemizde e-Sporculara ulasmanin en iyi
mecrasinin internet ortami oldugu sonucuna varilmistir. Ankete son halini vermeden 6nce 30 kisi
uzerinde pilot bir ¢alisma yapilmis ve ankete son hali verilmistir. Sorularin yanitlanmasi ortalama 15
dakika stirmektedir.

Son hali verilmis anket formu e-Sporcu’larn internette oyun oynadiklan ve bulustuklan 42 oyun
ve forum sitesine yerlestirilerek ankete géntllii olarak katlmalan istenmistir. Internet mecrasinda
gerceklestirilen bu anket, tilkemizde e-Sporu profesyonel ve amatdr amagh yapan ve yagslan on besin
uzerinde olan 367 kisi anket sonucu gegerli ve 29 kiginin anket sonucu gegersiz olmak tizere toplam 396
kisi ille gerceklestirilmistir.

Veri Analizi

Calismadan elde edilen verilerinin istatistiksel analizi “Statistical Package for Social Sciences”
(SPSS) Version 22,0 (SPSS inc., Chicago, IL, ABD) istatistik programu kullamlarak yapildi. Calismanin
istatistiksel analizinde, degerlendirmeye alinan dediskenler ortalama (Ort), standart sapma (SS), sayl ve
yuzde degerleri ile tammlandh..

BULGULAR

Calismaya 14-37 yas arasi 367 e-Sporcu katilmistir. Katihmcilarin %96,5'i erkekti. e-
Sporcularin % 77,11 6grenci ve % 92,6'imin ise bekar oldugu saptandi. Katihmcilarnn yas, boy,
kilo ve wvucut kitle indeksi ortalamalari Tablo 1 de verimistir. e-Sporcu'larin % 24,9'u
uluslararas: ve %44,6'1 ulusal turnuvalara katilmis ve % 13,9'u uluslararas: ve %25,3'4 ulusal
turnuvalarda 6dul kazandigr goruldu. Katthmeilarin %31,3'4 bireysel veya takim sponsoruna
sahip olduklarim bildirmistirler. Arastirmaya katilan e-Sporcu’larin %80,7'1 takim oyunlarinda,
%19,3'1 ise bireysel oyunlarda miicadele ettiklerini bildirmislerdir.

Tablo 1: Kahhmcilanin demografik dzellikleri

Demografik Bilgilier Minimum Maksimum Ort+SS

Yas (y1) 14 37 19,1452
Boy (cm) 134 198 173,1£9,4
Kilo (kg) 35 145 73,1£17,1
VKI (kg/m2) 19,7 47,3 24,3%5,1

Ort; Ortalama, SS: Standart Sapma, VKI: Viicut Kitle Indeksi

Calismaya katilan e-Sporcu’larnn yaridan fazlasinin (%53,6) 14-18 yas araliginda oldudu
saptandi (Sekil-1). e-Sporcularin % 77,11 &Jrenci oldugu goéruldu. Egitim durumlan
incelendiginde katihmecilarn %56,9'nun lise diizeyinde oldugu gortldu (Sekil 2). e-Sporcu’larin
ikamet ettikleri yerleri sorgulandijinda ise %28,8 ile Istanbul ilinin ilk sirada oldugu goérildi
(Sekil-3). e-Sporcu’larin bu sporu yapma slreleri, haftalik ¢evrimdisi antremen streleri,
cevrimici antreman stireleri ve haftalik toplam antreman streleri (¢evrimdisi+cevrimici) Tablo
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2'de verilmigtir. Katihmecilann %63,2'nin birden fazla tir oyun oynadigi ve %71,4'nin birinci
sahis nisanci oyun tirinu oynadiklan gérulmustur (Sekil-4).

e-Sporcu'larin Yasglari
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Sekil-1: e-Sporcu’larm yaglarina gére dagihm oranlar
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Sekil-2: e-Sporcu'larm egitim durumlannin dagilim
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Sekil-3: e-Sporcu'larm ikamet ettikleri yerlere gére dagihmlan
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Tercih Edilen Oyun Turleri
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Sekil-8: e-Spor yapma nedenleri
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Tablo 2: e-Sporcu’larin spor yapma siireleri ve haftalik antrenman stireleri

Degigken Minimum Maksimum Ort+SS
e-Spor Oynama Suresi (Y1) 1 25 4,54+3,7
Hafatalik Cevrimdisi Antreman Stresi (Saat) 0 8 17,1£15/4
Hafatalik Cevrimi¢i Antreman Stresi (Saat) 5 110 25,1123,8
Haftalik Toplam Antreman Siresi (Saat) 4,8 187,3 42,9134,8

Ort: Ortalama, SS: Standart Sapma

e-Sporu yapma nedenleri Sekil-5 de gdsterilmistir. e-Sporcu’larin e-Spor yapma
nedenleri arasinda %58,3'lle oyun oynama tutkusu ilk sirada iken, sirasiyla %32,4 bu alanda
kariyere sahip olma ve %30,5 hobi amach oyun oynadiklarn bildirmistir. e-Sporcu’lara gére
oyunlarda basarili olmay: etkileyen kisisel faktorlerin sirasiyla; %78,8 takim oyunu, %68,4
disinme hizi ve %66,3 ise konsantrasyon oldugu bildirilmistir (Sekil-6). Bunlara ek olarak e-
Sporda basarili olmay: etkileyen arag gerecler ise sirasiyla; %91 internet hizi, %77,9 mouse ve
%70 ise kulaklik oldugu saptanmistir (Sekil-7).

Arac-Gerec
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Mouse Internet Kulaklik M oLSe Klawye Gozliik Eldiven Forma Monitor
huza pad

Sekil-7: Basartya etki eden arag-gereg faktdrleri

TARTISMA

Calsmamizin sonuglarina gére, tlkemizde e-Spor 18 yas ve alti genglerde, erkekler ve
dgrenciler arasinda ozellikle de lise diizeyinde ve Istanbul ilinde ikamet edenlerde daha
yaygin oldudu saptandi. e-Sporcu'larin bu sporu yapma nedenlerinin; %58,3 oyun oynama
tutkusu, %32,4 bu alanda kariyere sahip olma ve %30,5 hobi amacgh oldudu saptand.
Aragtirmaya katilan e-Sporcu’larin %80,7'1 takim oyunlarnda, %19,3'14 ise bireysel oyunlarda
miucadele etmektedirler. Katthmcilarin %31,3'4 bireysel veya takim sponsoruna sahiptir. e-
Sporcu'larin %24,9'u uluslararas: ve %44,6"1 ulusal turnuvalara katimistir. Sporcularnin %13,9'u
uluslararas: ve %25,3'u ulusal turnuvalarda 6dil kazanmistir. Katthmcilarin %63,2'nin birden
fazla tur oyun oynadidi ve %71,4'nln birinci sahis nisanci oyun tirini oynadiklar géorulmustir.
e-Sporcu’lara gore oyunlarda basarih olmay: etkileyen kisisel faktorlerin sirasiyla; %78,8 takim
oyunu, %68,4 disinme hiz1 ve %66,3 ise konsantrasyon oldugu bildirilmistir. Bunlara ek olarak
basarh olmay: etkileyen arag gerecler ise sirasiyla; %91 internet hizi, %77,9 mouse ve %70 ise
kulaklik oldugu saptanmistir.

Arastirma sonuglarina goére e-Sporu amatdr ve profesyonel olarak yapan kisilerin daha
gok erkeklerden ve 6grencilerden olusmaktadir. Akin (2), galismasinda benzer olarak e-Spor
yapan kisilerin % 93,1'i erkek sporculardan ve dJrencilerden olustugunu, ilkokul, ortackul ve
lisansusti 6grenim goren e-Sporcularin orani lise ve dnlisans-lisans 6Jrenimi goéren kisilerden
daha dusuik oranda oldudunu saptacdiginmi bildirmistir. Arastirmaya katilan e-Sporculann yas
gruplar incelendiginde % 32,2’sinin 18 yas ve alti, % 60,2’sinin 19-25 yas, % 5,1'inin 26-30 yas,
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% 1,8'inin 31-35 yas, % 0,8'inin 36-40 yas grubundan olustugu bildirilmistir. Bir diger ¢calismada
ise Argan ve arkadaslann (8), ulkemizde e-Sporla ilgilenip arastrmaya katilan sporcularn
demografik 6zellikleri; e-Sporu yapan kisilerin % 97,2'si erkek, % 90,414 bekar, % 87’si d6grenci,
% 51,7's1 15-18 yas arasinda oldugu ve % 54,41 aylik ortalama 500 TL veya daha dusik gelire
sahip kisilerden oldugu bildirilmistir.

Calhsmamizda e-Sporcularin % 77,1'1 6grenci oldugu bulundu. Egitim durumlan
incelendiginde katihmcilarin %56,9'nun lise dizeyinde oldugu goérildid. Akin (2) da
calismasinda e-Sporcularnn editim durumlarini incelediginde % 47,2’sinin onlisans ve lisans, %
46’simin lise, % 3,4Unun ortaokul, % 2,5'inin lisansusti (yuksek lisans veya doktora) ve %
0,9unun ise ilkokul veya daha dusuk egditimi godren kisilerden olustugunu saptadigim
bildirmistir.

Modermn sporlarda oldudu gibi e-Spor alaninda da ulusal ve uluslararasi 6zel ve resmi
bir¢ok turnuva diizenlenmektedir. Calismamizda e-Sporcu’larin %24,9'u uluslararast ve %44,6"1
ulusal turnuvalara katilmistir ve bu turnuvalara katilanlarn yarisimin 6dul kazandidn saptanmuistir.
Akin (2), galismasinda benzer olarak sporcularin % 56,11 ulusal resmi turnuvaya ve % 25.4'u
uluslararasi resmi turnuvalara katildi§n sonucuna varmislardir. Ayrica, katihm sagdlanan ulusal
ve uluslararasi resmi ve 6zel turnuvalarda ankete katilan e-Sporcularin 1/4'1 6dul kazanmustir.
Argan ve arkadaslan (8), ¢calismasinda e-Sporcularin % 11°1 uluslararas: diuzeyde resmi bir
turnuvaya katilmis, % 62,9'u’si ulusal dizeyde resmi bir turnuvaya katididn ve %10,6's1 ise
uluslararasi veya ulusal diizeyde resmi veya 6zel 6dill kazandidn gorulmiistir.

Calsmamiza katilan e-Sporcu’larin e-Spor ile ilgili deneyimleri sorgulandiginda,
katthmcilann ortalama 4,5 yil, ¢evrimdisi antreman sureleri ortalamalarinin 17,1 saat oldudu,
gevrimi¢i antreman surelerinin ortalamasit ise 25,1 saat oldugu bulundu. Literatir
incelendiginde Akin (2) c¢alismasinda e-Spor yapanlarin % 67,11'nin 4 yildan fazla e-Spor
yaptiklanm bildirmistir. Argan ve arkadaslarinin (8) ise galismasinda e-Sporcu’larin %20,8'1 3-4
yil ve %20,8'1 5 ve daha fazla yil bu sporla ilgilendiklerini saptadidin bildirmistir. Akin (2008)
calismasinda e-Sporcu’larin internete baglanmadan (gcevrimdisy) haftalik antrenman saati, 5
saat veya daha az antrenman yapanlarn orani %61,5 ve 21 saatten fazla antrenman yapanlarn
orani ise %9,7 oldugu, internete baglanarak (¢evrimici) haftalik antrenman saatleri ise 5 saat
veya daha az antrenman yapanlann oram % 10,2 ve 21 saatten daha fazla antrenman
yapanlarn oranmin ise %50,3 oldugun saptadigin bildirmistir.

Son yillarda &zellikle geng¢ nufusun e-Spor yodun ilgi gostermesi ve hizla genis
kitlelere ulasmasi nedeniyle, sadece bilisim sektorinde faaliyet gdsteren markalar dedil
kendini kanitlamis buyuk markalarin bircogu bu alanin gelisim potansiyelinin farkina vararak
bu alana turnuva, sampiyona, takim ve bireysel sporcular diizeyinde sponsorluk teklifleri
sunmaya ve desteklemeye baslamistir. Calsmamizda e-Sporcu’larin %31,3'u bireysel veya
takim sponsoruna sahip oldugu bulunmustur. Argan ve arkadaglarinin (8) ¢alismalarinda ise e-
Sporcularin % 39,7’sl takim veya bireysel sponsora sahip olduklarn saptanmis bu orann
galismamizdakinden biraz fazla oldugu goérilmektedir. Turkiye’'de yeni gelismekte olan e-Spor
kavramia sponsorlarin destedinin az olduju ve sponsorlarin bu alana yonelmelerinin
ulkemizde e-Sporun gelisimine dnemli katki sadlayacaktir.

Modern sporlarda oldugu gibi e-Spor'larda da sporculart bu sporu yapmaya iten
nedenler bulunmaktadir. Bu baglamda literatir incelendiginde Argan ve arkadaslan (8)
galismasinda e-Sporlarla ilgilenen kisileri bu tur oyunlara yodnelten guduleyici faktdrlerin
basinda e-Sporu sevme ilk sirada yer alirken, ayn oyun tutkusu ise ikinci sirada ve son sirada
ise para kazanma amaci yer aldigi gorulmustir. Calismamizda ise bu ¢alisma sonuglarindan
farkh olarak ilk sirada oyun oynama tutkusu, ikinci sirada kariyer sahibi olma ve son sirada bos
zaman dederlendirmesi oldudu saptanmistir. Akin'in (2) ¢alismasinda ise e-Sporda en énemli
gidileyici etmenin edlence oldudu, ikinci sirada ise e-Spor sevgisi oldudu saptanmustir.

Akin (2) calismasinda, e-Sporcu’larin basarlarnni etkileyen faktor olarak takim oyunu ilk
sirada ifade edilirken, konsantrasyonu ikinci sirada ifade edilmistir. e-Spor'daki basarnyl
etkileyen arag-gereclerin mouse ve internet hizi oldugunu bildirmistir. Benzer olarak Argan ve
arkadaslan (8), ¢alismalarinda e-Sporda basany: etkileyen faktérlerin takim oyunu ik sirada

121



Bagimlilik Dergisi — Journal of Dependence

yer alirken, konsantrasyon ikinci sirada yer aldidi, son sirada ise liderlik faktorii yer aldigini
belirtmistirler. Basany: etkileyen arag-gereclerde ise mouse ilk sirada yer alirken, internet hiz
ikinci sirada yer aldidi, son sirada ise e-Spora Ozgu gozlik faktdéri yer aldidn saptanmistir.
Calsmamizda ise e-Sporcu’lara gére oyunlarda basanl olmay1 etkileyen kisisel faktdrlerin
swrasityla; takim oyunu, disunme hizi ve konsantrasyon oldugu, son sirada ise liderlik faktoru
oldugu saptandi. Bunlara ek olarak e-Sporda basarih olmay1 etkileyen ara¢ geregler ise
sirasiyla; internet hizi, mouse ve kulaklik oldudu, son sirada ise e-Spora 6zgu eldiven oldugu
saptandi.

Calsma sonuglarina goére tlkemizde e-Spor, 18 yas ve alti genclerde, erkekler
arasinda, 6grenciler arasinda 6zellikle de lise diizeyinde ve Istanbul ilinde daha yaygin oldugu
saptandi. e-Sporcu’larin bu oyunlan oyun tutkusu nedeniyle oynadiklar, takim oyunlarini daha
fazla tercih ettikleri, ulusal turnuvalarda daha basanl olduklan goérildd. Ayrica, e-Sporcularnn
gogunlugunun birden fazla oyun tirti oynadiklan ve basany: etki eden kisisel faktorler arasinda
ilk sirada takim oyunu, arag-gereg olarak ise internet hizinin oldugu sonucuna varimistir.

KAYNAKLAR

1. Pehlivan H. The role of play on development and learning. Journal of Human Sciences
2016;13(2):3280-92.

2. Ak E. Elektronik spor: Turkiye'deki elektronik sporcular uizerine bir arastirma. Yiksek Lisans Tezi,
Eskisehir. Anadolu Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii,2008.

3. Renninger KA, Hidi S, Krapp A, Renninger A. The role of interest in learning and development:
Psychology Press 2014.

4. Anderson CA, Bushman BJ. Effects of violent video games on aggressive behavior, aggressive
cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial behavior: A meta-analytic review of
the scientific literature. Psychol Sci2001;12(5):353-9.

5. Kirriemuir J. Video gaming, education and digital learning technologies. D-lib Magazine 2002;8(2):7.

6. Macey ], Hamari ]. Investigating relationships between video gaming, spectating esports, and
gambling. Computers in Human Behavior. 2018;80:344-53.

7. Peter SC, Li Q, Pfund RA, et al. Public stigma across addictive behaviors: casino gambling, esports
gambling, and internet gaming. ] Cambl Stud 2018:1-13.

8. Argan M, Ozer A, Akin E. Elektronik spor: Tiirkiye'deki siber sporcularn tutum ve davramslan. Spor
Yonetimi ve Bilgi Teknolojileri Dergisi 2006;1(2):1-11.

9. Martoncik M. e-Sports: Playing just for fun or playing to satisfy life goals? Computers in Human
Behavior 2015;48:208-11.

10. Jonasson K, Thiborg J. Electronic sport and its impact on future sport. Sport in Society 2010;13(2):287-
99.

11. Hamari ], Sjoblom M. What is eSports and why do people watch it? Internet Research 2017;27(2):211-
32.

12. Yiikei S, Kaplanoglu E. UIK e-Spor endustrisi. Uluslararas: Iktisadi ve Idari Incelemeler Dergisi 2018;
2533-50.

13. Campbell M], Toth A], Moran AP, et al. eSports: A new window on neurocognitive expertise? Prog
Brain Res 2018;240:161-74.

14. Banyai F, Griffiths MD, Kiraly O, Demetrovics Z. The psychology of esports: A systematic literature
review. ] Gambl Stud. 2018:1-15.

15. Uctinciioglu M, Cakir V. Modern spor kultiplerinin espor faaliyetlerine ilgi gésterme nedenleri
lizerine bir arashrma. Inénti Universitesi, Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi 2017;4(2):34-47.

122



	ARAŞTIRMA | RESEARCH
	e-Spor Oyuncularının Demografik Özellikleri, Oyun Oynama Süreleri ve Başarılarını Etkileyen Faktörler
	Demographic Characteristics, Game Playing Time and Factors Affecting the Achievements of e-Sport Players
	Rüstem Mustafaoğlu1, Emrah Zirek2, Zeynal Yasacı3


	Amaç: e-Spor oyuncularının demografik özellikleri, e-Spor’a yönelten nedenler, oyun oynama süreleri ve başarılarını etkileyen kişisel ve diğer faktörleri araştırmaktı.
	Yöntem: Yapılandırılmış anket formu e-Sporcuların internette oyun oynadıkları ve buluştukları 42 oyun/forum sitelerinde yayınlandı ve çalışmaya katılmaya gönüllü olanlardan doldurmaları istendi.
	Bulgular: Araştırmaya 367 e-Spor oyuncusu katıldı. Katılımcıların %96,5’i erkekti, %77,1’i öğrenciydi. e-Sporla ilgilenme nedenleri arasında ilk sırada oyun oynama tutkusu (%58,3) idi. Katılımcıların ortalama 4,5 yıl e-Sporla ilgilendiği, çevrimdışı v...
	Sonuç: Ülkemizde e-Spor, 18 yaş ve altı gençler, erkekler ve öğrenciler arasında yaygın olduğu saptandı. e-Sporcu’ların bu oyunları oyun tutkusu nedeniyle oynadıkları ve takım oyunu başarıyı etki eden ilk kişisel faktör ve internet hızı ise ilk araç-g...
	Anahtar kelimeler: -Spor, video oyunlar, başarı, yaş.

