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BILGIiSAYAR OYUN BAGIMLILIGI SPORCULARIN PSIKOLOJIK
BECERILERINi ETKILER Mi?

Deniz BEDIR?, Siileyman Erim ERHAN?, Yavuz AKKUS!

oz

Bu ¢aligmanin amaci, bilgisayar oyun bagimliligimin sporcularin psikolojik becerileri iizerindeki etkisinin
arastirilmasidir. Arastirmaya Erzurum ilinden aktif olarak spor yapan 714 sporcu katildi. Veri toplama araci olarak,
"Sporcularin Psikolojik Becerilerini Degerlendirme Olgegi” ve "Ergenler igin Bilgisayar Oyun Bagimlilig
Olgegi” kullanilmistir. Verilerin analizinde Basit Dogrusal Regresyon Analizi ve Pearson Korelasyon analizleri
yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda, bilgisayar oyun bagimliliginin sporcularmn psikolojik becerileriyle
yiiksek diizeyde ve anlaml bir iliskiye sahip oldugu goriilmistiir. Elde edilen sonuca gore bilgisayar oyun
bagimlilig1 sporcularin psikolojik becerilerindeki toplam varyansin %25,3iinti agiklamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Bagimlilig1, Psikolojik Beceri, Motivasyon, Stres, Ozgiiven, Odaklanma.

DOES COMPUTER GAME ADDICTION AFFECT PSYCHOLOGICAL
SKILLS OF ATHLETES?

ABSTRACT

The purpose of this study is to analyse the effects of computer game addiction to psychological skills of athletes. 714
active athletes from Erzurum participate in the study. The data of the research were gathered by Athletic Psychological Skills
ventory and Computer Game Addiction Scale for adolescents. The data were analysed by simple linear regression analysis
and Pearson Correlation analysis. After the analysis, it was seen that computer game addiction has a significant relation on
psychological skills of athletes. According to the obtained result, computer game addiction explains 25, 3 percent of total
variance on psychological skills of athletes.

Keywords: Game Addiction, Psychological Skill, Motivation, Stress, Confidence, Focusing.
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GIRiS

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte insanlarin teknolojiye erigsmeleri kolaylasti. Artik
neredeyse her evde bilgisayar, internet ve cep telefonu kullanilmaya baglandi. Bu durum ise
teknolojik araglarin insanlarm sosyal, kiiltiirel ve akademik hayatlarina etkisini arttirmaktadir.
Insanlar bankacilik islemlerini, alis-verislerini, yakimlariyla haberlesmeyi, akademik
aragtirmalarin1 vs. bilgisayar ve internet sayesinde oturduklar1i yerden halledebilir hale
gelmektedir. Bilgisayar ve internet, insan hayatimin artik vazgegilmez bir pargasi olmustur.

Teknolojinin bu gibi faydalar1 saymakla bitmez fakat faydasinin oldugu kadar zararlar1
da bulunmaktadir. Bilgisayar, cep telefonu ve internetin asir1 kullanimi bireyleri; sosyal,
fiziksel ve psikolojik olarak olumsuz etkilemektedir. Oyle ki insanlar saatlerce higbir sey
yapmadan bilgisayar ya da cep telefonu kullanmaya baslamistir (Kuzu, 2012). Bilgisayar ve
cep telefonlarda gegirilen zaman incelendiginde 6zellikle bilgisayar ve cep telefonu oyunlarina
ayrilan zamanin fazla oldugu goézlenmistir. Giinlimiizde 6zellikler gencler bilgisayar ve cep
telefonlar ile o kadar uzun zaman gec¢irmeye baglamistir ki artik bu durum “oyun bagimlilig1”
kavramini ortaya ¢ikarmistir. Bagimlilik genel olarak madde bagimliligi olarak tanimlanmasina
karsin Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (2012) yilinda “Madde Istismar1
ve Bagimliligr” kavramimi “Madde Kullanimi ve Bagimlilik Bozukluklar1” olarak degistirmis
ve internet, bilgisayar, cep telefonu ve oyun bagimliligmi da bagimlilik kapsamma almistr.
Boylelikle bagimlilik kavrami iki kistmdan olugsmaktadir. Bunlar madde bagimlilig: ile davranig
bagimliligidir (Yusufoglu, 2017). Bireyin giinliik hayatta siirekli tekrarladigi ve bu davranislari
kontrol edemeyecek seviyeye gelmesi sonucu psikolojik, fizyolojik ve sosyal yasanti olarak
olumsuz etkilenmesi davranis bagimliligi olarak tanimlanabilir (Erdemir, 2018).

Giliniimiizde davranig bagimlilig tiirii olan video oyun bagimlilig1 orani her gegen giin
artmaktadir. Bunun sebebi ise bireylerin, 6zellikle de genglerin oyun oynama ortamlarina
(bilgisayar, cep telefonu, oyun konsollar1 vs.) kolaylikla ulasabilmeleridir. Oyunlarin birey
tizerindeki olumsuz etkileri sunlardir. Obsesif, davranis bagimliligi, oyuncularin insanliktan
uzaklagmasi, duyarsizlasma, kisilik degisimi, hiperaktivite, 6 grenmek bozukluklari, psikomotor
bozukluklar ve hareketsizlik sonucu olusan saglik problemleridir (Biilbiil vd., 2018). Literatiir
incelendiginde oyun oynamanin neden oldugu olumsuz etkilerin temelinde oyun oynamanin
verdigi tatmin duygusu ile bireylerdeki oyun oynama isteginin artmasi ve bunun sonucunda
ortaya ¢ikan video oyun bagimlilig1 goriilmektedir. Birgok aile ve 6gretmen ¢ocuklarm video
oyunlarina fazla zaman ayirdiklar1 i¢in ders calismada isteksiz davrandiklar1 konusunda

sikayette bulunmaktadir. Bu durum bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin ilgilerini cekme ve onlar1
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motive etme agisindan etkili oldugunu gostermekte, bu da tekrar tekrar oyun oynama istegini
beraberinde getirmektedir. Bu yOniiyle disiiniildiigiinde bilgisayar oyun bagimlisi birey,
kendini oyuna kaptirarak biitiin hayatinda onu yasamaya baglar. En Onemli gdstergesi
cocuklarin oyunlardaki karakterlerle kendilerini 6zdeslestirmeleridir. Bu iligkilendirme de
Oliime giden olaylar1 ortaya ¢ikarmaktadir (Horzum, 2011). Bu nedenle bilgisayar oyunlarinin
ve oyun bagimliliginin aragtirilmasi énemlidir.

Bireylerin video oyunlarmma ayirdiklari zaman arttikca sosyal ortamdan koptuklari
goriilmektedir (Ulum, 2016). Arriaga ve ark. (2006) tarafindan yapilan ¢alismaya gore siddet
icerikli bilgisayar oyunlar1i oynamanin, bireyin diismanlik duygularini arttirdig1 gézlenmistir.

Son yillarda yapilan arastirmalarda, video oyunu oynayan ¢ocuklarin davranislar1 ve
beyin aktiviteleri incelendiginde bireylerde; bagimlilik yarattiklari, ¢ocuklarda hem davranig
hem de beyin gelisimlerini olumsuz yonde etkiledikleri ortaya ¢ikmistir. Yapilan bu ¢aligmalar
video oyunlarmin bireyler iizerinde sosyal ve psikolojik olarak olumsuz etkileri sonucu kisinin
kiiltiirel cevresini kirlettigi, beyin gelisimini olumsuz yonde etkiledigi ve saldirgan davraniglar
sergiledigi ortaya ¢ikmaktadir (Burak ve Ahmetoglu, 2015). Ozellikle video oyun bagimlilig1
depresyon, endise ve stres belirtilerini arttirmaktadir. Yapilan arastirmalarda stres ve endise ile
video oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir (Mentzoni, vd., 2011; Loton,
vd., 2016; Preacher ve Hayes, 2008; Beranuy, vd., 2013; Tejeiro, 2012; Wan veChiou,2006).

Oyun bagimliligmin bu zararli etkileri sporcularin psikolojik becerileri lizerinde de
etkilidir. Sporcularin psikolojik becerileri, zorluklarla bas edebilme yetenegi, 6grenmeye agik
olabilme, konsantrasyon, giiven ve basari1 motivasyonu, hedef belirleme ve mental hazirlik,
baski altinda iyi performans gosterebilme ve endiselerden kurtulma gibi zihinsel antrenman
stireclerinden olusmaktadir. Psikolojik beceriler bireyin sportif performansinda belirleyici
faktorlerden birisidir (Urfa ve Asci, 2018; Erhan, vd., 2015; Erhan, vd., 2016). Sportif
performansa ek olarak sporda yasanan sakatlanmalarin azaltilmasinda da bu becerilerin 6nemli
rol oynadigna dair birgok kanit mevcuttur. Spor uzmanlari, antrendrler ve sporcular bu sportif
becerileri ve zihinsel antrenman siireclerini nasil 6grenip uygulayacaklar1 konusunda spor
psikolojisine basvurmaktadir (Altintas ve Akalan, 2015; Erdogan, vd., 2014; Heil, 1993;
Hamson-Utley, 2008; Vetter ve Symonds, 2010; Birrer ve Morgan, 2010).

Yapilan bu arastrma ile bilgisayar oyun bagimliliginin geng sporcularin psikolojik

becerileri tzerindeki etkilerinin arastirmasi amaglanmaktadir.
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YONTEM

Kattlimcilar

Bu calismaya Erzurum, Ankara, Istanbul ve Bursa illerinde gesitli branslarda aktif
olarak spor yapan 714 sporcu katildi. Yaglar1 14-20 arasinda (X=16,25) olan katilimcilarin
178 (%24,9)’1 kadin, 536 (%75,1)’s1 erkektir. Katilimcilara dair tanimlayici istatistik tablo
1’de sunulmustur.

Tablo 1. Katilimei Bilgileri

Kategori n %

Cinsivet Kadin 178 24,9
Insty Erkek 536 75,1

- Milli 296 41,5
Millifik DurlgiZPR il 418 585
. Bireysel 602 84,3

Spor Tard Takim 112 15,7

Veri Toplama Aracglar

Sporcularin Psikolojik Becerilerini Degerlendirme Olcegi: Smith ve ark. (1995)
tarafindan sporcularmn psikolojik becerilerini degerlendirmek igin gelistirilmis bir 6z
degerlendirme aracidir. Sporcular i¢in gelistirilen bu arag 28 maddeden, 7 alt boyuttan
(Zorluklarla Bas Edebilme Yetenegi, Ogrenmeye Agik Olabilme, Konsantrasyon, Giiven ve
Bagsar1 Motivasyonu, Hedef Belirleme ve Mental Hazirlik, Baski Altinda lyi Performans
Gosterebilme, Endigelerden Kurtulmak) ve her alt boyut ise 4 maddeden olusmaktadir. Toplam
28 maddeden olusan &lgek 4’liilikert tipi dlgek yapisindadir. Olgegin Tiirkge gecerlik ve
giivenirlik ¢alismas1 Erhan ve ark. (2015) tarafindan yapilmstir. Olgek giivenirlik katsayisi
0.85 olarak bulunmustur.

Ergenler Icin Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olgegi: Ayas ve ark. (2011) tarafindan
bireylerin bilgisayar bagimlilik diizeylerini 6lgmek icin gelistirilen bir 6l¢iim aracidir. Olgekte
yer alan maddelerle ilgili goriisler i¢in 5°1i likert tipi dereceleme kullanilmistir. Bu dereceleme
“Her zaman (5), Sik sik (4), Bazen (3), Nadiren (2) ve Higbir zaman (1)’ seklinde
olusturulmustur. Olgekte olumlu ve olumsuz maddeler yer alacak sekilde gegerlilik giivenirlilik
calismast yapilmistir. Anket sonuglarinda 5.00-3.40 arasindaki puan ortalamalar1 yiiksek
diizeyde bilgisayar oyun bagimliligi, 3.40-2.60 arasinda puan ortalamalar1 orta diizeyde
bilgisayar oyun bagimliligi ve 2.60-1.00 arasindaki puan ortalamalar1 ise diisiik diizeyli

bilgisayar oyun bagimlilig1 olarak belirlenmistir.
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Verilerin Analizi

Elde edilen veri dagilimm parametrik testler i¢in uygun olup olmadig1 gdézden
gecirilmistir. Bu kapsamda normallik i¢cin Kolmogorov-Smirnov testi daha sonra histogram, Q-
Q grafigi, P-P grafigi, ¢arpiklik ve basiklik degerleri birlikte incelenmis (Seger, 2015) ve
dagilimm normal seviyelerde oldugu goriilmiistiir. Veri setinin parametrik testler icin gerekli
normallik kriterlerini karsiladiginin belirlenmesinden sonra IBM SPSS Statistics v22.0 yazilim1
aracilig1 ile elektronik ortama aktarilarak cesitli istatistiki analizler uygulanmistir. Bu
dogrultuda verilerin analizinde Pearson Korelasyon ve Basit Dogrusal Regresyon analizleri

yapilmustir. Analizlerde istatistiki anlamlilik diizeyi (p<0.05) olarak alinmistur.

BULGULAR
Tablo 2. Psikolojik Beceri ile Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iliskiler

Pediske  x s 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 2,76 0,43 1 ,768°  ,644° 800" ,807° 772" ,714° 567" -503"
2 2,82 0,59 ,768" 1 ,303° 566" ,602° 592" 540" 307" -,328"
3 2,80 0,62 ,644° 303" 1 4457 434" 303" 321" 429" -394"
4 2,77 0,58 ,800° 566  ,445" 1 ,605° 631" 545" 278" - 417"
5 2,94 0,64 ,807°  ,602° 434" 605" 1 ,685° 476" 251" -385"
6 2,91 0,64 J772°  592° 303" 631" ,685" 1 A454° 216" -,403"
7 2,70 0,49 ,714° 540" 321" 545" 476" 454" 1 3917 -,281"
8 2,40 0,61 ,567° 307" ,429° 278" 251" 216" 391" 1 -,328"
9 2,04 1,06 -503" -328" -394" -417° -385" -403" -281" -328" 1

1. Psikolojik Beceri, 2. Zorluklarla Bag Edebilme Yetenegi, 3. Ogrenmeye Agik Olabilme, 4. Konsantrasyon, 5. Giiven ve
Basar1 Motivasyonu, 6. Hedef Belirleme ve Mental Hazirlik, 7. Baski Altinda Iyi Performans Gésterebilme, 8. Endiselerden
Kurtulma, 9. Bilgisayar Oyun Bagimlili

* p<=0.00

Tablo 2 incelendiginde sporcularin psikolojik beceri toplam puani ve alt boyutlar1 ile
bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde anlaml bir iliski oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. Psikolojik Beceri ile Bilgisayar Oyun Bagimliligina iliskin Basit Dogrusal Regresyon
Analizi

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 3,187 ,030 105,009 ,00"
Bilgisayar Oyun -,205 ,013 ,-503 -15,549 ,00"
Bagimliligi

R=.503, R?=.253, F= 241,774, "p< .01

Tablo 3 incelendiginde bilgisayar oyun bagimliliginin sporcularin psikolojik
becerileriyle yiiksek diizeyde ve anlamli bir iligskiye sahip oldugu goriilmiistiir. Elde edilen
sonuca gore bilgisayar oyun bagimlilig1 sporcularin psikolojik becerilerindeki toplam varyansin

%25,3 tinii agiklamaktadir. Standardize edilmis () katsay1 ve t degeri incelendiginde bilgisayar
gisay
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oyun bagimliliginin sporcularin psikolojik becerilerinin anlamli bir yordayicis1 oldugu
sOylenebilir.

Ayrica bilgisayar oyun bagimliliginin sporcularin psikolojik beceri alt boyutlarini ne
diizeyde yordadigini belirlemek i¢in tiim alt boyutlara ayr1 ayr1 basit dogrusal regresyon analizi
uygulanmistir.

Tablo 4. Zorluklarla Bas Edebilme Yetenegi ile Bilgisayar Oyun Bagimlhiligina Iligkin Basit
Dogrusal Regresyon Analizi

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 3,193 ,045 70,656 ,00"
Bilgisayar Oyun -,182 ,020 ,-328 -9,257 ,00"
Bagimliligi

R=.328, R?=.107, F= 85,684, "p< .01

Tablo 4 incelendiginde bilgisayar oyun bagimliligmin sporcularin zorluklarla bag
edebilme yetenegini anlaml diizeyde yordadigi ve toplam varyansin %10,7’sini agikladig1
gorilmektedir.

Tablo 5. Ogrenmeye Agik Olabilme ile Bilgisayar Oyun Bagimliligina Iliskin Basit Dogrusal
Regresyon Analizi

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 3,275 ,046 70,864 ,00"
Bilgisayar Oyun -,230 ,020 -394 -11,432 ,00"
Bagimliligi

R=.394, R2=.155, F= 130,697, "p< .01

Tablo 5 incelendiginde bilgisayar oyun bagimliliginin sporcularmn 6grenmeye agik
olabilme yetenegini anlamli diizeyde yordadigi ve toplam varyansin %15,5’ini acikladig:
gorilmektedir.

Tablo 6. Konsantrasyon ile Bilgisayar Oyun Bagimliligina Iliskin Basit Dogrusal Regresyon
Analizi

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 3,224 ,043 75,221 ,00"
Bilgisayar Oyun -,230 ,019 417 -12,260 ,00"
Bagimliligi

R=.417, R?=.174, F= 150,300, "p< .01
Tablo 6 incelendiginde bilgisayar oyun bagimliligiin sporcularin konsantrasyonunu anlaml
diizeyde yordadig1 ve toplam varyansin %17,4’{inii agikladig1 goriilmektedir.

Tablo 7. Giiven ve Basar1 Motivasyonu Ile Bilgisayar Oyun Bagimliligma Iliskin Basit
Dogrusal Regresyon Analizi

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 3,418 ,048 71,297 ,00"
Bilgisayar Oyun -,232 ,021 ,-385 -11,138 ,00"
Bagimliligi

R=.385, R?=.148, F= 124,055, "p< .01
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Tablo 7 incelendiginde bilgisayar oyun bagimmliligmin sporcularin giiven ve basari
motivasyonunu anlamli diizeyde yordadigi ve toplam varyansin %14,8’ini agikladigi
gorilmektedir.

Tablo 8. Hedef Belirleme ile Bilgisayar Oyun Bagimliligina Iliskin Basit Dogrusal Regresyon
Analizi

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 3,413 ,047 71,902 ,00"
Bilgisayar Oyun -,242 ,021 ,-403 -11,757 ,00"
Bagimliligi

R=.403, R?=.163, F= 138,225, "p< .01
Tablo 8 incelendiginde bilgisayar oyun bagimliliginin sporcularin hedef belirleme becerisini
anlamli diizeyde yordadig1 ve toplam varyansin % 16,3 linii ag¢ikladig1 goriilmektedir.

Tablo 9. Baski Altinda Performans Gosterebilme Ile Bilgisayar Oyun Bagimliligma Iliskin
Basit Dogrusal Regresyon Analizi

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 2,297 ,038 77,606 ,00"
Bilgisayar Oyun -,130 ,017 ,-281 -7,800 ,00"
Bagimliligi

R=.281, R2=.079, F= 60,836, p< .01
Tablo 9 incelendiginde bilgisayar oyun bagimliliginin sporcularin baski altinda iyi
performans gdsterebilme becerisini anlamli diizeyde yordadigi ve toplam varyansin %7,9’unu

acikladig1 goriilmektedir.
TARTISMA

Arastirmada bilgisayar oyun bagimlilig1 ile sporcularin psikolojik becerileri arasinda
negatif ve anlamli bir iligki oldugu saptanmustur.

Ilgili alanyazin incelendiginde bilgisayar oyun bagimliliginin bireylerin yasaminda
psikolojik, sosyal ve ise dayali giicliiklerin ortaya ¢ikmasina neden oldugu goriilmiistiir
(Charlton, 2002; Griffiths, vd., 2003; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Video oyun tasarimcilari
daha fazla kar elde edebilmek i¢in tasarladiklari oyunlar1 daha fazla kitlelere yayabilmenin
yollarin1 aramaktadir. Bunu da oyunlar1 oynayan kisilerin daha fazla oyuna bagli kalmalarini
saglayacak diizeyde zorlayici olarak tasarlamaktadirlar. Ozellikle puanl ve kiiresel diizeyde
oynanan oyunlarda, oyuncularin daha fazla puan alarak siralamada iiste ¢cikmak ve zorlu bir
engeli basariyla gegmek icin bilgisayar karsisinda daha fazla zaman gecirmektedir. Bilgisayar
oyun bagimlilig1 6zellikle genclerde o kadar ilerleyebilmektedir ki birey bilgisayar karsisinda

uzun siireler gecirmekte ve temel yasam ihtiyaclarmi bile karsilamayr unutmakta ya da
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ertelemektedir. Bu durumda olan bireylerin bir¢ogu toplumdan uzak ve izole bir yasam
stirmekte hatta yasamin1 yitirmektedir.

Spor bireylerin sosyal yasamini ve iletisim becerilerinin gelisimine katkida bulunan bir
aractir. Aileler ¢cocuklarmin kiigiik yasta sosyallesebilmelerini saglamak icin spor kuliiplerine
yonlendirmektedirler. Spor yapan bireylerin konsantrasyon, dikkat, odaklanma, hedef
belirleme, zorluklarla bas edebilme, stresin iistesinden gelebilme gibi psikolojik becerileri
gelismektedir. Bu beceriler ileride elit diizeyde sporcu olduklarinda bagariya ulagmalarinda
onlara katki saglamaktadir. Bunun tam tersi bilgisayar oyun bagimlilig: ise bireylerin sosyal,
egitim ve aile yasantilarina zarar vermektedir. Bu kapsamda yapilan arastirmada elde edilen
bulgular bilgisayar bagimliliginin sporcularm psikolojik becerileriyle negatif yonde yiiksek bir
iliskide oldugunu ve oyun bagimliliginin psikolojik becerileri anlamli bir diizeyde yordadigini
gostermistir.

Van Rooij vd. (2011), online video oyun bagimlilig1 iizerine yapmis oldugu bir
caligmada, ileri diizeyde bilgisayar oyun bagimlisi olan bir grupla bilgisayar oyun bagimlis1
olmayan bir grubu karsilagtirarak psikososyal farkliliklar1 incelemistir. Elde edilen bulgular
neticesinde ileri diizeyde oyun bagimlis1 olan bireylerin bilgisayar oyun bagimlisi olmayan
bireylere gore psikolojik saglik acisindan fark oldugu goriilmistiir. Bilgisayar oyun bagimlilig1
bireylerin saldirganlik diizeylerini de etkilemektedir. Griisser vd. (2006) ergenler iizerinde
yapmis oldugu calismada asir1 oyun oynama egiliminde olan bireylerin saldirganlik
diizeylerinin yiiksek oldugunu bulmustur. Wan ve Chiou (2006) oyun bagimliligimin bireyin
psikolojik ihtiyaclarmi nasil etkiledigini aciklamak icin yapmis oldugu calismada, oyun
bagimlist olan bireylerin memnuniyetsizlik ve haz alamama duygusunu yogun olarak
yasadigini bulmustur.

Giiniimiizde problemli internet kullanimi, online bilgisayar oyun bagimliligi, teknoloji
bagimliligi, akilli telefon bagimliligi gibi konular popiiler arastirma konular1 haline gelmistir.
Fakat bu arastirma konularmin spor ve sporcular {izerindeki etkilerini arastiran ¢ok az ¢aligma
mevcuttur. Ozellikle bu tiir bagimhlik problemlerinin sporcularmn miisabaka performansini,
sosyal yasamini, aile ve arkadaglariyla olan iletisimini nasil etkiledigine dair arastirmalarin
yapilmasi sportif performans ve basar1 i¢in nem arz etmektedir.

Mentzoni vd. (2011) video oyunu bagimliligi ve sorunlu video oyunu kullaniminin
yaygmlhigimi ve fiziksel ve zihinsel saglik ile iligkilerini arastirmak i¢in iilke capmda yapmis
oldugu caliymaya 816 kisi katilmistir. Elde edilen bulgular, erkeklerin kadinlara gore ve

genclerin ileri yaslarda olanlardan daha fazla bilgisayar oyun bagimlist oldugunu gostermistir.

Atabesbd,2019;21(1-A)
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Ozellikle problemli video oyuncularinin yasam doyum puanlarinim diisiik oldugu, aksiyete ve

depresyon puanlarinin ise yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Mevcut ¢alisma bulgular1 video oyun bagimliliginin sporcularin psikolojik becerilerini

olumsuz yonde etkiledigini gostermektedir. Psikolojik beceri diizeyi diisiik olan sporcularin

miisabaka aninda {istiin performans gostermesi miimkiin olmamaktadir. Ozellikle fiziksel ve

fizyolojik olarak ayni seviyede olan rakibine iistiinliik saglamak i¢in psikolojik becerilerin etkili

olarak kullanilmasi sarttir.

oyunlarmi

Elde edilen bulgular neticesinde; antrendr, mentor ve ailelerin, sporcularin bilgisayar

gerekmektedir.
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