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Öz  

Bu çalışmanın amacı profesyonel futbolcuların, bilgisayar, internet ve playstation oyunlarına ilişkin 

görüşlerinin belirlenmesidir. Araştırmanın örneklemini Türkiye’ de farklı kulüplerde profesyonel olarak 

futbol oynayan 154 futbolcudan oluşmaktadır. Bu araştırma tarama modelinde olup, betimsel bir nitelik 

arz etmektedir.  Verilerin elde edilmesinde araştırmacılar tarafından geliştirilen anket formu kullanıl-

mıştır. Verilerin analizinde yüzde frekans, aritmetik ortalama ve standart sapma teknikleri kullanılmış-

tır. Demografik verilere dayalı karşılaştırmalarda tek yönlü varyans analizi kullanılmıştır. Demografik 

verilere bakıldığında yaşları genç, üniversite mezunu veya okuluna devam eden ve bekar bireylerden 

oluşmaktadır. Profesyonel futbolcuların % 43,9’unun süper lig de ve %52.0’ nın da 3. liğ de oynadıkları 

belirlenmiştir. Araştırmaya katılanların %84,3’ünün kendilerine ait bilgisayarlarının olduğu belirlen-

miştir. İnternet kullanma süreleri %50 1-2 saat kullandıkları belirlenmiştir. Araştırmaya katılanların 

%56,2’si her zaman playstation oynadıkları belirlenmiştir. Araştırmaya katılanların % 76,1’i 1 saat, 

%14.1 2 saat playstation oynamaktadır. Playsation oyunlarını evde oynadıkları belirlenmiştir. Oyna-

dıkları oyunlara bakıldığında futbol ve okey- satranç- tavla oynadıkları belirlenmiştir. Araştırmaya ka-

tılanların eğlenmek ve stres atmak amacıyla oynadıkları belirlenmiştir. Araştırmaya katılanların PES 

ve FİFA adlı oyunu oynadıkları belirlenmiştir. Profesyonel futbolcuların %83.8’ nin e postası olduğu, 

%70.8 nin msn, %82.5 nin de facebook kullandığı belirlenmiştir.   Sonuç olarak, profesyonel futbol 

oynayan futbolcular bilgisayar-interneti sıklıkla kullandıkları, iletişime açık oldukları, playstation 

oyunlarını sıklıkla ve futbol oyununu oynadıkları belirlenmiştir. Profesyonel futbolcuların playstation 

oyunlarını gerçek bir oyunmuş gibi algıladıkları ve oynadıkları belirlenmiştir. 
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Perceptions Of Professional Football Players About  
Using Computer – Internet And Playstation Games 

 
* 

Abstract 
 

The aim of this study is to determine the perceptions of professional players about computers, the inter-

net and PlayStation games. The sample of the study included 154 football players who professionally 

play football in various clubs in Turkey. This study was conducted with a survey model and had a 

descriptive quality. In the data collection, the survey form created by the researchers was used. In the 

data analysis, frequency, arithmetic means and standard deviation techniques were used. In the com-

parisons based on demographic data, one-way variance analysis was used. Considering the demographic 

data, the participants consisted of young individuals who were either studying in university or gradu-

ated and were single individuals. It was also determined that 43.9% of the professional football players 

played in the super league and 52.0% of them played in the 3rd league. It was determined that 84.3% of 

the participants in the study owned personal computers. As for the time of using the internet, it was 

determined that 50% of them used it for 1-2 hours. It was determined that 56.2% of the participants 

always played PlayStation.76.1% of the participants played PlayStation games for 1 hour while 14.1% 

of them played for 2 hours. It was determined that they played PlayStation games at home. Considering 

the games played by the participants, it was determined that they played football and tiles-chess-back-

gammon. It was determined that the participants in the study played games for having fun and relieving 

stress. It was determined that the participants in the study played games called PES and FIFA. The 

professional football players stated that 83.8% of them had e-mail addresses while 70.8% of them used 

MSN and 82.5% of them used Facebook. In conclusion, it was determined that the professional football 

players used computers-internet frequently and they were open for communication. Additionally, it was 

determined that they played PlayStation games frequently and played football games. It was finally 

concluded that the professional football players perceived and played PlayStation games as real games. 
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Giriş 

 

Günümüz bilim ve teknoloji dünyasındaki hızlı gelişmeler toplumsal hayatın 

her alanını etkilemektedir (Yaman ve Yaman, 2008). Bilgisayar ve internet 

günlük hayatımızın içerisinde önemli bir yer tutmakta ve hayatımızın her 

alanında kullanılmaktadır (Önür ve Kalaman, 2016). İnternet insanların bilgi 

saklamak, paylaşmanın yanı sıra bilgiye kolay ulaşma gereksiniminden or-

taya çıkmış, birden çok bilgisayar sistemlerinin  “TC/IP” protokolü ile birbi-

rilerine bağlı olduğu ve dünyada giderek daha çok gelişen evrensel bir ileti-

şim ağı olarak ifade edilir (Wingate, 2001). Başka bir kavramla internet, dünya 

üstündeki farklı bilgisayar ağlarının ortak bir dil ağında bilgisayarların birbi-

rilerine bağlamak suretiyle, bireylerin bilgileri paylaşma olanağı sağlayan ev-

rensel bir ağ olarak ifade edilmektedir (Köksal ve Ark., 1999).  

Dünyada 1993 yılındaki interneti kullanan birey sayısı, “900 bin” civa-

rında iken, 2002 yılı Şubat ayında “544,2 milyon” internet kullanıcısı, 2004 yı-

lının sonlarında ise “934 milyon” internet kullanıcı sayısına ulaşılmıştır. (İn-

ternet, www.glreach.com/globstats/). Dünyada interneti kullanan kişi sayısı 

2005 yılının sonunda ise 1,07 milyara, 2007 yılının sonunda ise 1,35 milyar 

kişiye ulaşmıştır. (www.ntvmsnbc.com/news/288144.asp).  Türkiye İstatistik 

Kurumu 2018 yılında hane halkı Bilişim Teknolojileri Birimi araştırma netice-

sinde 74 yaşındaki bireylerde internet kullanım seviyesi %72,9 oranına yük-

selmiştir.  Bilgisayar ve İnternet kullanımı 2018 yılı verilerine göre 

 16-74 yaş aralığında yer alan grupda sırasıyla; %59,6 iken  %72,9 sevile-

rinde olduğu belirlenmiştir.  2017’de bu oranlar sırasıyla;  %56,6 seviyesinde 

iken %66,8 seviyesine yükselmiştir. Bilgisayarı ve İnterneti kullanma seviyesi 

“16-74 yaş aralığındaki erkek bireylerde” %68,6 oranından  %80,4 oranına, 

kadın kullanıcılarda ise %50,6 oranından %65,5 oranına yükselmiştir. Bu so-

nuçlar dışında her 10 haneden 8’inde internetin olduğu belirlenmiştir. Bilişim 

teknolojileri hane halkı internet kullanımı araştırmaları neticesinde Nisan 

2018’de %83,8’i gibi bir oranda hanelerin evinde internet erişimine sahip ol-

duğu belirlenmiştir (Tuik, 2018).   

Günümüzde internet kullanan birey sayısı gün geçtikçe artmaktadır.  

Günlük hayatımızda dijital bağlantılar yaşamımızın bir parçası olmuştur. Ya-

pılan araştırma sonuçlarına göre dünya nüfusunun büyük bir çoğunluğu en 

az bir tane akıllı telefon kullandığı ve dünya üzerindeki internet kullanımının 

büyük kısmının akıllı cep telefonlarından olduğu belirlenmiştir. Türkiye’de 
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ise her geçen gün internet kullanımı ve kullanıcı sayısı sürekli artmaktadır. 

Türkiye’de “48 milyon” kişinin internete bağlandığı görülmektedir. 

(www.dijitalajanslar.com,2017). İnsanların internet kullanım oranlarının 

masa üstü ve taşınabilir bilgisayarlara göre akıllı telefonlarda daha fazla ol-

duğunu ifade edilmiştir (Kaya ve Ark., 2017). 

Teknoloji insanların mücadelesi olarak ortaya çıkmış bir ürün olup, birey-

lerin ilişkilerinde etkili olmasının yanı sıra farklı sosyal çevrelerin oluşma-

sında büyük katkı sağlamıştır (Bila, 2001). Toplumların yapısında olumlu 

veya olumsuz etkilerinin gözlemlendiği internet, insanların sosyal hayatları-

nın ve kültürlerinin üzerinde değişiklikler oluşturması kaçınılmaz bir netice-

dir. Ayrıca internet pek çok teknolojik bileşeni (ses, grafik ve video, vb.) bir-

likte sunan teknoloji oluşunun yanında, kişilerin bu yollar ile haber aldığı ve 

aldığı bu haberlerle eğlendiği, eğitildiği, bunun yanında bu haberlere karşın 

anında memnuniyet ve tepki gösterebilmesi, internetin kullanımının insanlar 

arasında tercih edilmesi ve yaygınlaşmasında önemli bir etkendir (Akbaş, 

2002).İnternet bireyler arasında pek çok kültürel ve fiziksel özellikleri ( me-

safe, yaş, cinsiyet, ırk, kültür, vb.) ortadan kaldırmaktadır. 

İnternetin oluşturduğu anonim karakterler ve benzer biçimde düşünen ki-

şilerin, zamanın ve mekânın durumuna bağlı kalmaksızın kolayca bir araya 

gelip, sanal topluluk oluşturmak, farklı kültürden kişilerin birbirini tanıma 

imkanı sunmak, sanal olarak başlanan ilişkilerden reel yaşama geçen ilişkile-

rin oluşmasının yanı sıra bireylerin tüm düşüncelerini özgürce ifade edebil-

mesi sosyal yaşamda görülen en büyük değişimlerdir (Bila, 2001). 

Günümüzde internet yaşamın her alanında ve binlerce sektör tarafından 

kullanılan zaruri bir araçtır.  İnternet ile yerinden alışveriş, bankacılık hizmet-

leri, işe gitmeyerek evde çalışma gibi kolaylıklar bireyin sosyal yaşamını da 

etkilemektedir (Bostancı, 2000).   Bir çok alanda kullanılan bilgisayar-internet 

bunların dışında bir eğlence aracı olarak kullanıldığı bilinmektedir  (Çelen ve 

ark., 2011, Kıran, 2013, Korkusuz ve Karamete, 2013).  Çocuklar ile gençler 

internet ve bilgisayar ortamında sürekli oynadıkları oyunların olduğu bilin-

mektedir. Bu oyunlar genel olarak “Level Bilgisayar Oyunu Dergisinde”; 

“aksiyon, macera, motor sporları ve yarış, rol yapma, canlandırma, simülas-

yon, strateji ve spor oyunları”  biçiminde sınıflandırılmıştır (Gürcan ve Ark., 

2008, Binark ve Sütçü, 2011). 

 



Profesyonel Futbolcuların Bilgisayar – İnternet Ve Playstation Oyunları Kullanımına İlişkin 
Görüşleri 

 

4338  OPUS © Uluslararası Toplum Araştırmaları Dergisi   

Bilgisayarda oynanan oyunlar yalnızca çocukların değil gençler ile yetiş-

kinlerinde eğlenceli zaman ve boş zamanlarını değerlendirmede sürekli yap-

tıkları bir etkinlik olduğu görülmektedir (Güllü ve Ark., 2012). Yapılan araş-

tırmalar kız öğrencilerin erkek öğrencilerden daha fazla bilgisayar oyunu oy-

nadıklarını belirlemiştirler (Tüfekçi,2007). 

Spor oyunları içerisinde popüler olarak Playstation önemli bir yer tutmak-

tadır. Tüzün ve Özdinç yaptıkları çalışmada spor temasını barından oyunla-

rın en popüler oyunlar olduğunu ifade etmişlerdir (Tüzün ve Özdinç,2010). 

Araştırma grubundaki katılımcıların en fazla oynadıkları üç oyunun futbol 

içeriği barındıran oyunlar olması ilgi çekicidir. Arnas yaptığı çalışmada ço-

cukların oyun tercihlerinde %23,3’ü spor içerikli oyunlar oynadıklarını belir-

lemiştir (Arnas, 2005). Tel yaptığı çalışmada ortaokul öğrencilerinin en çok 

tercih ettikleri oyunların FİFA olduğunu belirlemiştir (Tel, 2015). 

Futbol insanlar arasında sürekli oynanan ve izlenen ve aynı zamanda 

dünya genelinde en fazla oynanmakta ve izlenmektedir. Türkiye’de lisanslı 

oyuncu sayısı olarak en fazla futbol branşında olduğu görülmektedir. Tür-

kiye’de aktif olarak futbol branşında lisanslı oyuncu sayısı 602.465 kişidir 

(shgm.gsb.gov.tr).  Ayrıca 2007 TÜİK verilerine göre amatör olarak aktif ve 

faal olarak lisanslı futbolcu sayısı 210.445 kişi olduğu görülmektedir (TÜİK, 

2007). Bu araştırmanın amacı, toplumda sıklıkla takip edilen profesyonel ola-

rak futbol hayatlarını devam ettiren kişilerin bilgisayar, internet ve playsta-

tion oyunları hakkındaki görüşlerini belirlemektir. 

 

 Materyal ve Yöntem 

 

Araştırmanın Amacı ve Yöntemi 

 

Bu araştırma profesyonel futbolcuların, bilgisayar, internet ve playstation 

oyunlarını kullanımına ilişkin görüşlerini belirlemek amacı ile yapılmıştır. 

Araştırma tarama modelinde olup, betimsel bir nitelik arz etmektedir. Ta-

rama modelleri geçmişte ya da halen var olan bir durumu var olduğu şekliyle 

betimlemeyi amaçlayan araştırma yaklaşımlarıdır (Karasar, 2010). 

 

 

 

 



Mikail Tel 
 

OPUS © Uluslararası Toplum Araştırmaları Dergisi   4339  

Araştırmanın Evren ve Örneklemi 

 

Araştırmanın evrenini, Türkiye’deki 2015-2016 sezonu içerisinde mücadele 

eden takımlardır. Örneklemi ise bu kulüpler içerisinde seçilen ve ankete gö-

nüllü olarak katılmak isteyen spor kulüplerindeki 154 profesyonel futbolcu-

dan oluşmaktadır. Bu spor kulüpleri ‘Elazığspor, Diyarbakırspor, Adıya-

manspor, Malatyaspor, Denizlispor’ da oynayan profesyonel futbolculardan 

oluşmaktadır. Spor kulüplerinin ve oyuncuların tespitinde tesadüfi yöntem 

kullanılarak anketler gönüllük esasında uygulanmıştır. 

 

Veri Toplama Aracı ve Uygulama 

 

Bu araştırmada, verileri anket yöntemi kullanılarak elde edilmiştir. Anket 

formu oluşturulurken yerli ve yabancı literatür taramasının yanı sıra ala-

nında uzman kişilerin görüşleri de alınarak oluşturuldu. Ankette beşli likert 

dereceleme ölçeği kullanılmıştır. Dereceleme “Tamamen Katılıyorum, Katılı-

yorum, Kararsızım, Kısmen Katılıyorum, Hiç Katılmıyorum” şeklindedir.  

Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların bilgisayar, internet ve 

playstation oyunlarına katılma durumlarına yönelik yapılan  boyutun faktör 

analizi sonucunda; KMO; 0,684 ve Bartlett Testi;  550,184 ayrıca Cronbach 

Alpha değeri 0,758 olarak bulunmuştur.  

 

Verilerin Analizi 

 

Verilerin analizinde SPSS istatistik paket program kullanılmıştır. Araştır-

maya katılan sporcuların demografik bilgileri ve bilgisayar ve internet kulla-

nım düzeylerini belirlemek için verilerin analizinde yüzde (%)ve frekans(f) 

analizleri yapıldı. Araştırmaya katılan sporcuların yaş değişkenine göre; bil-

gisayar-internet kullanma ve bilgisayar-playstation oyunlarına katılma du-

rumlarına ilişkin görüşlerini belirlemek için tek yönlü varyans analizi 

(ANOVA) kullanılmıştır. 

 

 Bulgular ve Tartışma 

 

Bu bölümde, araştırma sonuçlarına ilişkin elde edilen bulgular tablolar ha-

linde sunulmuş ve değerlendirilmiştir. 
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Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Demografik Özellikleri ve 

İnternet Kullanma Süreleri 

 
Tablo 1. Araştırmaya katılanların yaş durumlarına göre dağılımı 

Yaş f % 

20 yaş ve altı 31 20,1 

21-25 yaş 86 55,8 

26-30 yaş 21 13,6 

31-35 yaş 16 10,4 

35 yaş ve üstü 0 0 

Toplam 154 100 

 

Tablo 1’e bakıldığında araştırma grubunda yer alan sporcuların % 

20,1’inin 20 yaş ve altında, % 55,8’inin ise 21-25 yaş aralığında olduğu belir-

lenmiştir. Araştırmada % 13,6’sının 26-30 yaş aralığında, % 10,4’ünün de 31-

35 yaşları arasında olduğu belirlenmiştir. Bu sonuçlar doğrultusunda profes-

yonel olarak futbol oynayan kişilerin % 89,5’lik kısmının 30 yaş altında ol-

duğu görülmektedir. Türkiye’de nüfusun büyük bir kısmının genç nüfus ol-

ması büyük potansiyel olarak görülmektedir (Ramazanoğlu, 2013).  

 
Tablo 2. Araştırmaya katılanların medeni durumlarına göre dağılımı 

Medeni Durum f % 

Evli 45 29,2 

Bekar 109 70,8 

Toplam 154 100 

 

Tablo 2 değerlendirildiğinde  sporcuların  % 29,2’sinin evli, % 70,8’inin be-

kar olduğu belirlenmiştir.  

 
Tablo 3. Araştırmaya katılanların eğitim durumlarına göre dağılımı 

Eğitim Durumu f % 

İlkokul 0 0 

Ortaokul 3 1,9 

Lise 88 57,1 

Üniversite 63 40,9 

Toplam 154 100 

 

Tablo 3’e bakıldığında katılımcıların % 1,9’unun ortaokul mezunu, 

%57,1’inin lise düzeyinde öğrenim gördüğü ya da öğrenimlerine devam et-

tikleri, % 40,9’unun da üniversite mezunu olduğu ve eğitimine devam ettiği 
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görülmüştür. Bu sonuçlar katılımcıların eğitim durumlarının lise ve üniver-

site düzeyinde oldukları söylenebilir.  

 
Tablo 4. Araştırmaya katılanların bilgisayar durumlarına göre dağılımı 

Bilgisayarınız Var mı? f % 

Evet 129 84,3 

Hayır 24 15,7 

Toplam 153 100 

 

Tablo 4 değerlendirildiğinde sporcuların % 84,3’lük kısmının kendine ait 

bir bilgisayarının olduğunu, % 15,7’lik kısmının ise kendine ait bir bilgisaya-

rının olmadığı belirlenmiştir.  

 
Tablo 5. Araştırmaya katılanların internet kullanım sürelerine göre dağılımı 

İnternet Kullanım Süresi f % 

1 saatten az 47 31,1 

2 saat 43 28,5 

3 saat 27 17,9 

4 saat  13 8,6 

5 saat ve üzeri 21 13,6 

Hiç kullanmıyorum 0 0 

Toplam 151 100 

 

Tablo 5’e bakıldığında katılımcıların internet kullanım süreleri sırasıyla, 

% 31,1’inin günde bir saatten az, % 28,5’inin günde iki saat, % 17,9’unun 

günde üç saat, %8,6’sının günde dört saat, % 13,6’sının günde beş saat ve üze-

rinde internet kullandığı belirlenmiştir.  
 

Tablo 6. Araştırmaya katılanların oynadıkları lige göre dağılımı 
Eğitim Durumu f % 

Süper lig 65 43,9 

Bank Asya  2 1,4 

2. Lig 4 2,7 

3. Lig 77 52,0 

Toplam 148 100 

  

Tablo 6 incelendiğinde araştırmaya katılanların oynadıkları lig durumuna 

bakıldığında % 43,9’unun süper lig, % 1,4’ünün Bank Asya, % 2,7’sinin 2. Lig 

ve %52,0’sinin 3 ligde futbol oynadıkları görülmektedir.  
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Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Bilgisayar ve Playstation 

Oyunlarına Katılma Durumlarına İlişkin Görüşleri 

 
Tablo 7. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Playstation Oyunları Oynama 

Durumlarına İlişkin Görüşler 
Playstation oyunları oynuyor musunuz? f % 

Evet 81 56,2 

Bazen 49 34,0 

Hayır 14 9,8 

Toplam 169 100,0 

 

Tablo 7’ye bakıldığında araştırma grubunun % 56,2’sini playstation 

oyunu oynadıklarını, % 34,0’ünün bazen oynadıklarını, % 9,8’lik kısmının 

playstation oyunu oynamadıkları belirlenmiştir.  

 
Tablo 8. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Bilgisayar Oyunlarına Ayırdık-

ları Sürelere İlişkin Görüşler 
Bilgisayar oyunlarına günde ne kadar zaman ayırıyorsunuz? f % 

1 saatten az 108 76,1 

2 saat 20 14,1 

3 saat  9 6,3 

4 saat  2 1,4 

5 saat ve üzeri 3 2,1 

Toplam 153 100,0 

 

Tablo 8’e bakıldığında katılımcıların % 76,1’inin 1 saatten daha az, % 

14,1’inin 2 saat, %6,3’ünün 3 saat, % 1,4’ünün 4 saat, % 2,1’inin de 5 saat ve 

üzerinde zamanlarını bilgisayar oyunlarına ayırdıklarını belirtmişlerdir.  

 
Tablo 9. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Bilgisayar-Playstation Oyunla-

rını Nerede Oynadıklarına İlişkin Görüşler 
Nerede oynuyorsunuz? f % 

Evde 67 47,9 

Oyun Salonlarında 9 6,4 

Kulüp Tesislerinde 58 41,4 

Diğer 6 4,3 

Toplam 155 100,0 
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Tablo 9 incelendiğinde araştırma grubunun bilgisayar ile playstation 

oyunlarını, % 47,9’u evinde, % 6,4’ü oyun salonunda, % 41,4’ü kulüp tesisle-

rinde ve % 4,3’ü ise ev, oyun salonu ve kulüp tesisleri dışındaki mekânlarda 

oynadıkları belirlenmiştir.  

 
Tablo 10. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Bilgisayar-Playstation Oyun-

larında Hangi Tür Oyun Oynadıklarına İlişkin Görüşler 
Bilgisayar-playstationda hangi tür oyunları oynuyorsunuz? f % 

Futbol 133 52,8 

Strateji-rol oynama 29 11,6 

Araba yarışı 20 8 

Savaş 16 6,5 

Korku 2 0,9 

Simülasyon 3 1,4 

Flash oyunları (küçük oyunlar) 6 2,4 

Tavla-Okey-Satranç 43 17,1 

Toplam 252 100,0 

 

Tablo 10’a bakıldığında, katılımcıların % 52,8’si futbol, % 11,6’sı strateji ve 

rol oynamak, % 8,0’i araba yarışı, % 6,5’i savaş oyunları, % 0,9’u korku oyun-

ları, % 1,4’ü simülasyon oyunları, % 2,4’ü flash oyunları (küçük oyunlar) ve 

% 17,1’i ise tavla, okey, satranç vb. oyunlar oynadıkları belirlenmiştir.  

 
Tablo 11. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Playstation Oyunlarını Oy-

nama Sebeplerine İlişkin Görüşleri  
Niçin playstation oyunlarını oynuyorsunuz? f % 

Eğlenmek 96 40,9 

Stres atmak 77 32,7 

Zeka geliştirmek 24 10,2 

Boş zamanları değerlendirmek 38 16,2 

Toplam 235 100,0 

 

Tablo 11 incelendiğinde, futbolcuların % 40,9’unun eğlenmek, % 32,7’si-

nin stres atmak, % 10,2’sinin zeka geliştirmek, % 16,2’sinin boş zamanları de-

ğerlendirmek amaçlarıyla playstation oyunları oynadıkları görülmüştür.  
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Tablo 12. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Oynadıkları Futbol Oyunları 

Türüne İlişkin Görüşleri 
Hangi Futbol oyunlarını oynuyorsunuz?           f % 

FİFA          75 34,1 

PES         109 49,5 

Football Manager          27 12,3 

Diğer           9 4,1 

Toplam         220 100,0 

 

Tablo 12 değerlendirildiğinde araştırma grubunun % 34,1’i FIFA oynadı-

ğını, % 57,0’si PES oynadığını, % 13,0’i Football Manager oynadığını, % 2,0’si 

ise diğer futbol oyunları oynadıkları belirlenmiştir.  

 

Profesyonel Futbolcuların İletişime Sahip Olma Durumu ve Kullanma Sık-

lığına İlişkin Görüşleri 

 
Tablo 13. Profesyonel Futbolcuların İletişime Sahip Olma Durumuna İlişkin Görüşleri 

 İletişime Sahip Olma Durumu 

Yok Var 

f % f % 

1. E postanız var mı? 25 16,2 129 83,8 

2. MSN kullanıyor musunuz? 45 29,2 109 70,8 

3. Facebook’a sahip misiniz? 20 13,0 127 82,5 

4. Twitter’a sahip misiniz? 81 52,6 66 42,9 

5. Kişisel web sayfanız var mı? 137 89,0 10 6,5 

 

Tablo 13 incelendiğinde futbolcuların % 83,8’si bir e-posta hesabına sahip 

olduğunu, %70,8’i MSN kullandığını, % 82,5’i Facebook hesabına sahip oldu-

ğunu, % 42,9’u Twitter hesabına sahip olduğuna ve % 6,5’i ise kişisel web 

sayfası olduğu belirlenmiştir. Bu sonuçlar katılımcıların sosyal medyada ile-

tişim kurmaya önem verdiklerini göstermektedir.  

 
Tablo 14.  Profesyonel Futbolcuların İletişimi Kullanma Sıklığına İlişkin Görüşleri 

 İletişime Sahip Olma Durumu 

GBK HG HBK HB ABK 

f % f % f % f % f % 

1. E postanız var mı? 17 11,0 26 16,9 25 16,2 27 17,5 27 17,5 

2. MSN kullanıyor musunuz? 28 18,2 24 15,6 26 16,9 17 11,0 6 3,9 

3. Facebook’a sahip misiniz? 7 4,5 3 1,9 22 14,3 57 37,0 36 23,4 

4. Twitter’a sahip misiniz? 8 5,2 13 8,4 26 16,9 22 14,3 69 44,8 

5. Kişisel web sayfanız var mı? 81 52,6 49 31,8 14 9,1 0 0 0 0 

GBK (Günde birkaç kez), HG (Her gün), HBK (Haftada birkaç kez), HB (Haftadabir), ABK (Ayda 

birkaç kez 
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Tablo 14 incelendiğinde futbolcuların % 23,4’ü Facebook hesabını günde 

birkaç defa, % 3,9’u MSN hesabını ayda birkaç defa kullandığı belirlenmiştir. 

Bu durum futbolcuların sosyal medyaya önem verdiğini söyleyebiliriz.  

 

Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Bilgisayar ve İnternet Kul-

lanımına İlişkin Görüşleri 

 

1. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Yaş Değişkenine 

Göre Bilgisayar ve İnternet Kullanımına İlişkin Görüşleri 

 
Tablo 15. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Yaş Değişkenine Göre Bilgisa-

yar ve İnternet Kullanımına İlişkin Görüşleri 
 

M. 

No 

1-20 yaş (a)  

 n 67
 

21-30 yaş (b)  

 77n 
 

31 yaş ve üzeri 

(c) 
 18n 

 
Varyans 

 

Fark 

Olan 

Gruplar X  S X  S X  S F p 

1 3,80 0,79 4,07 0,90 3,32 0,97 8,810* 0,000* a-b, b-c 

2 4,00 0,63 3,65 0,92 4,00 0,94 2,940 0,056  

3 2,77 1,58 3,30 1,32 3,25 1,33 1,708 0,185  

4 3,64 0,66 3,56 1,18 3,56 1,16 0,064 0,938  

5 3,90 0,66 3,41 1,23 3,02 1,36 4,539* 0,012* a-b, a-c 

6 3,48 1,28 3,84 1,02 3,19 1,48 4,019* 0,020* a-b, b-c 

7 2,93 1,43 3,59 0,97 2,37 1,40 13,890* 0,000* a-b, b-c 

8 3,03 1,40 2,88 1,21 2,38 0,90 2,921 0,057  

9 2,76 1,59 2,46 1,29 2,32 1,22 0,924 0,399  

10 2,90 1,55 2,18 1,34 1,67 1,08 7,197* 0,001* a-b, a-c 

11 3,90 0,70 3,91 0,93 3,27 1,30 5,689* 0,004* a-c, b-c 

12 3,51 1,58 3,34 1,04 3,21 0,94 0,569 0,568  

13 3,06 1,31 3,04 1,18 3,59 1,03 2,933 0,056  

14 3,67 0,94 3,76 0,82 3,62 0,89 0,379 0,686  

15 3,74 1,06 3,75 0,83 4,24 0,54 4,896* 0,009* a-c, b-c 

16 3,54 1,54 3,48 0,99 4,21 0,53 6,540* 0,002* a-c, b-c 

17 4,10 1,18 3,56 1,06 3,89 0,87 3,303* 0,040* a-b, b-c 

 

(1.Madde Tv., video, film izleme, 2. Müzik dinleme, indirme, 3. Oyun oy-

nama, 4. Haberleşme (e posta), 5.Sohbet etme, 6. Futbol programlarını ve yo-

rumları takip etme, 7. Gazete, dergi okuma, 8. Ders, ödev için bilgiye ulaşma, 

9. Yarışmalara katılma, 10. Bahis, iddia oyunları oynama- takip etme, 11. Spor 

aktivitelerini takip etme, 12. Alış veriş yapma, 13. Bankacılık işlemleri, 14. Ha-

berleri takip etme, 15. Kendim ve takımımla ilgili haberleri takip etme, 16. 

Rakip takımların haberlerini takip etme, 17. Mesleki araştırma.) 
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Tablo 15’e bakıldığında, birinci madde olan “TV, video, film izleme” gö-

rüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre yapılan varyans analizi ne-

ticesinde anlamlı farklılık olduğu belirlenmiştir  . İnterneti “TV, video, film 

izleme” amacıyla kullanma görüşünü 21-30 yaşındaki futbolcular   1-20 yaş   

ve 31 yıl ve üzeri   yaşındaki futbolculara göre daha çok kullandıklarını yapı-

lan anova test sonucunda belirlenmiştir. Buna göre, futbolcuların yaşı arttıkça 

internette TV, video, film izleme amacı ile daha çok kullandığını söyleyebili-

riz.  

Yine Tablo 15’e bakıldığında, beşinci madde olan “sohbet etme” görüşüne 

katılımcıların yaş değişkenine göre yapılan varyans analizi neticesinde ista-

tiksel olarak anlamlı farklılık olduğu belirlenmiştir  . İnterneti “sohbet etme” 

amacı ile kullanma görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-30 yaş ara-

lığındaki futbolcular   ve 31 yıl ve üzerindeki futbolcular   yaşındaki futbol-

culara göre daha çok kullandıklarını yapılan anova test neticesinde belirlen-

miştir. Bu sonuçlar,  futbolcuların yaşı arttıkça interneti sohbet etmek amacı 

ile daha az kullandığını söyleyebiliriz. 

Tablo 15 değerlendirildiğinde, altıncı madde olan “futbol programlarını 

ve yorumları takip etme” görüşüne maddesine araştırma grubunun yaş de-

ğişkenine göre yapılan varyans analizi sonucunda anlamlı farklılığın olduğu 

görülmektedir  . İnterneti “futbol programlarını ve yorumları takip etme” 

amacıyla kullanma görüşünü 21-30 yaş   ve 1-21 yaşındaki futbolcular   31 yıl 

ve üzeri   yaşındaki futbolculara göre daha çok kullandığı yapılan anova test 

neticesinde görülmüştür. Bu sonuçlar, futbolcuların yaşı arttıkça interneti fut-

bol programları ve yorumlarını takip etmek amacı ile daha az kullandığını 

söyleyebiliriz.  

Tablo 15’ bakıldığında, yedinci madde olan “gazete, dergi okuma” görü-

şüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre yapılan varyans analizi neti-

cesinde istatiksel olarak bir farklılık olduğu belirlenmiştir.  . İnterneti “gazete, 

dergi okuma” amacıyla kullanma görüşünü 21-30 yaş   ve 1-21 yaşındaki fut-

bolcular   31 yıl ve üzeri   yaşındaki futbolculara göre daha fazla kullandıkla-

rını uygulanan anova testi neticesinde görülmüştür. Bu sonuçlar, futbolcula-

rın yaş düzeyi arttıkça gazete, dergi okuma amacı ile interneti daha az kul-

landığını söyleyebiliriz.  

Yine Tablo 15 değerlendirildiğinde, onuncu madde olan “Bahis, iddia 

oyunları oynama-takip etme” görüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine 
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göre uygulanan varyans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklılık belir-

lenmiştir  . İnterneti “bahis, iddia oyunları oynama-takip etme” amacı ile kul-

lanma görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-30 yaş aralığındaki fut-

bolcular   ve 31 yıl ve üzerindeki   yaşındaki futbolculara kıyasla daha fazla 

kullandığını uygulanan anova test neticesinde belirlenmiştir. Bu sonuçlar, 

futbolcuların yaş düzeyi arttıkça interneti bahis, iddia oyunları oynama-takip 

etme amacı ile daha az kullandığını söyleyebiliriz.  

Tablo 15 değerlendirildiğinde, on birinci madde olan “spor aktivitelerini 

takip etme” görüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre uygulanan 

varyans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklılık bulunduğu belirlen-

miştir  . İnterneti “spor aktivitelerini takip etme” amacı ile kullanma görüşüne 

1-20 yaş aralığındaki futbolcular   ve 21-30 yaş aralığındaki futbolcular   31 yıl 

ve üzerindeki   futbolculara kıyasla daha fazla kullandığı uygulanan anova 

test neticesinde görülmüştür. Bu sonuçlar, futbolcuların yaş seviyesi arttıkça 

interneti spor aktivitelerini takip etmek için daha fazla kullandığını söyleye-

biliriz. 

Tablo 15 incelendiğinde, on beşinci madde olan “kendim ve takımımla il-

gili haberleri takip etme” görüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre 

uygulanan varyans analizi neticesinde istatiksel olarak anlamlı bir farklılık 

belirlenmiştir  . İnterneti “kendim ve takımımla ilgili haberleri takip etmek” 

için kullandığı görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   ve 21-30 yaş aralı-

ğındaki futbolcular   31 yıl ve üzerindeki   futbolculara göre daha az kullan-

dığı uygulanan anova test neticesinde görülmüştür. Bu sonuçlar, futbolcula-

rın yaş düzeyi arttıkça interneti kendim ve takımımla ilgili haberleri takip et-

mek için daha fazla kullandıklarını söyleyebiliriz.  

Tablo 15 değerlendirildiğinde, on altıncı madde olan “rakip takımların ha-

berlerini takip etme” görüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre uy-

gulanan varyans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklılık olduğu be-

lirlenmiştir  . İnterneti “rakip takımların haberlerini takip etmek” için kul-

lanma görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   ve 21-30 yaş aralığındaki 

futbolcular  , 31 yıl ve üzerindeki   futbolculara kıyasla daha az kullandıklarını 

uygulanan anova test neticesinde belirlenmiştir. Bu sonuçlar, futbolcuların 

yaş düzeyi arttıkça interneti rakip takımların haberlerini takip etmek için 

daha fazla kullandıklarını söyleyebiliriz.  
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Tablo 15 değerlendirildiğinde, on yedinci madde olan “mesleki araş-

tırma” görüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre uygulanan var-

yans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklılık olduğu belirlenmiştir  . 

İnterneti “mesleki araştırma yapmak” için kullanma görüşüne 21-30 yaş ara-

lığındaki futbolcular   1-20 yaş aralığındaki futbolcular   ve 31 yıl ve üzerin-

deki   futbolculara kıyasla daha az kullandıklarını uygulanan anova test neti-

cesinde belirlenmiştir. 

 

Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Yaş Değişkenine Göre Spor-

tif Siteleri Takip Etme Durumuna İlişkin Görüşleri 

 
Tablo 16. Araştırmaya Katılan Profesyonel Futbolcuların Yaş Değişkenine Göre Sportif 

Siteleri Takip Etme Durumuna İlişkin Görüşleri 
 

M. 

No 

1-20 yaş (a)  

 n 67
 

21-30 yaş (b)  

 77n 
 

31 yaş ve üzeri 

(c)  

 18n 
 

Varyans 

 

Fark 

Olan 

Gruplar X  S X  S X  S F p 

1 4,38 0,76 4,05 0,77 4,02 0,72 2,480 0,087  

2 3,93 1,43 3,77 0,80 3,43 1,28 2,058 0,131  

3 4,29 0,82 3,44 0,84 2,70 1,50 19,658* 0,000* a-b, a-c 

4 4,38 0,76 3,83 0,82 3,67 1,45 4,766* 0,010* a-b, a-c 

5 1,64 1,11 2,12 1,40 1,94 1,52 1,345 0,264  

(1.madde Uluslararası maçları takip etme 2.madde maçları canlı takip etme 3.madde federasyon 

siteleri 4.madde Spor basınını takip 5.madde Bahis siteleri.) 

 

Tablo 16 değerlendirildiğinde, üçüncü madde olan “federasyon siteleri” 

görüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre uygulanan varyans ana-

lizleri neticesinde istatiksel olarak bir farklılık belirlenmiştir  . İnterneti “fede-

rasyon siteleri” görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-30 yaş aralı-

ğındaki futbolcular   ve 31 yıl ve üzerindeki   futbolculara kıyasla daha fazla 

benimsedikleri uygulanan anova test neticesinde görülmüştür. Bu sonuçlar 

futbolcuların yaş seviyesi yükseldikçe federasyon sitelerini daha az takip et-

tiklerini söyleyebiliriz.  

Tablo 16 değerlendirildiğinde, dördüncü madde olan “spor basını takip” 

görüşüne araştırma grubunun yaş değişkenine göre uygulanan varyans ana-

lizleri neticesinde istatiksel olarak bir farklılık belirlenmiştir  . İnterneti “spor 

basını takip etmek” görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-30 yaş ara-

lığındaki futbolcular   ve 31 yıl ve üzerindeki   futbolculara göre daha fazla 
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benimsediklerini uygulanan scheffe testi neticesinde belirlenmiştir Bu sonuç-

lar, futbolcuların yaş seviyesi yükseldikçe spor basınını daha az takip ettikle-

rini söyleyebiliriz. 

  

Profesyonel Futbolcuların Yaş Değişkenine Göre Bilgisayar ve Playstation 

Oyunlarına Katılma Durumlarına İlişkin Görüşleri 

 
Tablo 17. Profesyonel Futbolcuların Yaş Değişkenine Göre Bilgisayar ve Playstation 

Oyunlarına Katılma Durumlarına İlişkin Görüşleri 
 

M. 

No 

1-20 yaş (a)  

 n 67
 

21-30 yaş (b)  

 77n 
 

31 yaş ve üzeri 

(c)   18n 
 

Varyans 

 

Fark Olan 

Gruplar 

X  S X  S X  S F p 

1 4,00 1,29 2,44 1,49 3,56 1,31 16,914* 0,000* a-b, b-c 

2 3,96 1,30 2,51 1,42 2,92 1,01 13,710* 0,000* a-b, a-c 

3 4,32 0,94 2,44 1,37 2,50 1,20 26,580* 0,000* a-b, a-c 

4 3,00 1,63 2,41 1,42 1,96 1,37 3,753* 0,026* a-b, a-c 

5 4,41 0,71 3,03 1,77 4,39 1,16 14,564* 0,000* a-b, b-c 

6 3,16 1,86 2,45 1,59 2,14 1,20 3,367 0,037* a-b, a-c 

(1.Madde Bilgisayar da futbol oynama futbol becerimi geliştiriyor, 2. Madde Bilgisayarda futbol 

oynama futbol oyun stratejimi geliştiriyor 3.Madde Futbol oyununda kullandığım taktiksel varyas-

yonları antrenman ve maçlar da kullanırım 4.Madde Bilgisayar oyunlarını kaybettiğim zaman üzü-

lüyorum 5.Madde Bilgisayar oyunlarını kazanmak veya kaybetmek beni duygusal olarak etkilemi-

yor 6.Madde Bilgisayardaki futbol oyunlarına gerçek maç gibi konsantre olurum) 

 

Tablo 17 değerlendirildiğinde, birinci madde olan “bilgisayarda futbol oy-

nama futbol becerimi geliştiriyor” görüş maddesine araştırmaya katılanların 

yaş değişkenine göre yapılan varyans analizi sonucunda anlamlı farklılığın 

olduğu görülmektedir  . “Bilgisayarda futbol oynama futbol becerimi gelişti-

riyor” görüşünü 21-30 yaş aralığındaki futbolcular   1-20 yaş aralığındaki fut-

bolcular   ve 31 yıl ve üzerindeki   futbolculara göre daha az benimsedikleri 

yapılan anova testi sonucunda görülmektedir.  

Tablo 17 incelendiğinde, ikinci madde olan “bilgisayarda futbol oynama 

futbol oyun stratejimi geliştiriyor” görüşüne araştırma grubunun yaş değiş-

kenine göre uygulanan varyans analizleri sonuçlarında istatiksel olarak bir 

farklılık belirlenmiştir . “Bilgisayarda futbol oynama futbol becerimi geliştiri-

yor” görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-30 yaşındaki futbolcular   
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ve 31 yıl ve üzerindeki   futbolculara kıyasla daha çok benimsedikleri uygu-

lanan anova test sonuçlarında belirlenmiştir. Bu sonuçlar, futbolcuların yaş 

seviyesi yükseldikçe arttıkça bilgisayarda futbol oynama futbol oyun strate-

jimi geliştiriyor görüşünü daha az benimsedikleri söylenebilir.  

Tablo 17 incelendiğinde, üçüncü madde olan “futbol oyununda kullandı-

ğım taktiksel varyasyonları antrenman ve maçlarda kullanırım” görüşüne 

araştırma grubunun yaş değişkenine göre uygulanan varyans analizleri neti-

cesinde istatiksel olarak bir farklılık belirlenmiştir  . “futbol oyununda kullan-

dığım taktiksel varyasyonları antrenman ve maçlarda kullanırım” görüşüne 

1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-30 yaşındaki futbolcular  ve 31 yıl ve 

üzerindeki   futbolculara kıyasla daha çok benimsedikleri uygulanan anova 

testi neticesinde belirlenmiştir. Bu sonuçlar, futbolcuların yaş seviyesi yüksel-

dikçe futbol oyununda kullandığım taktiksel varyasyonları antrenman ve 

maçlarda kullanırım görüşünü daha az benimsedikleri söylenebilir.  

Tablo 17 incelendiğinde, dördüncü madde olan “bilgisayar oyunlarını 

kaybettiğim zaman üzülüyorum” görüşüne araştırma grubunun yaş değiş-

kenine göre uygulanan varyans analizleri neticesinde istatiksel olarak bir 

farklılık belirlenmiştir . “bilgisayar oyunlarını kaybettiğim zaman üzülüyo-

rum” görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-30 yaş aralığındaki fut-

bolcular   ve 31 yıl ve üzerindeki   futbolculara kıyasla daha çok benimsedik-

leri uygulanan anova testi sonucunda belirlenmiştir. Bu sonuçlar, futbolcula-

rın yaş seviyesi yükseldikçe bilgisayar oyunlarını kaybettiğim zaman üzülü-

yorum görüşünü daha az benimsedikleri söylenebilir.  

Tablo 17 incelendiğinde, beşinci madde olan “bilgisayar oyunlarını kazan-

mak veya kaybetmek beni duygusal olarak etkilemiyor” görüşüne araştırma 

grubunun yaş değişkenine göre uygulanan varyans analizleri sonucunda an-

lamlı farklılığın olduğu görülmektedir  . “bilgisayar oyunlarını kazanmak 

veya kaybetmek beni duygusal olarak etkilemiyor” görüşünü 21-30 yaş ara-

lığındaki futbolcular   1-20 yaş aralığındaki futbolcular   ve 31 yıl ve üzerin-

deki   futbolculara kıyasla daha az benimsedikleri uygulanan anova testi so-

nucunda belirlenmiştir.  

Tablo 17 değerlendirildiğinde, altıncı madde olan “bilgisayardaki futbol 

oyunlarına gerçek maç gibi konsantre olurum” görüşüne araştırma grubu-

nun yaş değişkenine göre uygulanan varyans analizleri neticesinde istatiksel 

olarak bir farklılık belirlenmiştir  . “bilgisayardaki futbol oyunlarına gerçek 

maç gibi konsantre olurum” görüşüne 1-20 yaş aralığındaki futbolcular   21-
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30 yaş aralığındaki futbolcular   ve 31 yıl ve üzerindeki   futbolculara kıyasla 

daha çok benimsedikleri uygulanan anova testi sonucunda belirlenmiştir. Bu 

sonuçlar, futbolcuların yaş seviyesi yükseldikçe bilgisayar oyunlarını kaybet-

tiğim zaman üzülüyorum görüşünü daha az benimsedikleri söylenebilir.  

 

Sonuçlar ve Öneriler 

 

Bu araştırmada profesyonel futbolcuların bilgisayar ve internet kullanımı 

hakkındaki görüşleri incelenmiştir.  

Araştırmaya katılanların demografik özelliklerine bakıldığında yaş aralığı 

%55.8’i nin 21-25 yaşları arasında olduğu belirlenmiştir. Araştırmaya katılan-

ların medeni durumlarına bakıldığında %70.8 bekar, eğitim durumları ise 

%57.1 lise mezunu, %40.9 da üniversite mezunu yada öğrencisi oldukları be-

lirlenmiştir. Araştırma grubunun demografik özellikleri incelendiğinde katı-

lımcıların genellikle, yaşlarının genç, lise ya da üniversite mezunu oldukları 

veya okullarına devam ettikleri ve medeni durum açısından bekar kişilerden 

oluşmaktadır. Tel (2011) halı sahalarda futbol oynayan bireylerin bazı değiş-

kenler açısından incelediği araştırma sonuçlarıyla benzerlik gösterdiği görül-

mektedir Abakay ve Kuru (2010) yaptıkları çalışmada amatör futbolcuların 

18-33 yaş aralığında değiştiğini tespit etmişlerdir. Araştırmaya katılan profes-

yonel futbolcuların %43.9 u süper ligde, %52 de 3. Ligde futbol oynadıkları 

belirlenmiştir. Profesyonel futbolcuların %31.1 bir saat, %28.5 ise 2 saat inter-

net ve bilgisayar başında zaman geçirdikleri belirlenmiştir. 3 saat ve üzeri in-

ternet ve bilgisayar başında zaman geçirenlerin oranı %40.1 olarak görülmek-

tedir. İnternet ve bilgisayar başında zaman geçirme oranlarının yüksek ol-

duğu görülmüştür. Tel ve Erdoğan (2015) yaptıkları araştırmada doktorların 

internet kullanım düzeylerinin yüksek olduğu belirlemiştirler. Bu sonuçlar 

gelişen teknolojiyle beraber akıllı telefonlarda meydana gelen değişimler ne-

ticesinde internete bağlanmak kolay ve ucuz olduğundan internete bağlı za-

man geçirme sürelerinin yükseldiği kanısındayız. 

Araştırmada yer alan profesyonel futbolcuların %84,3’ünün kendilerine 

ait bilgisayarlarının olduğu görülmektedir. Tel (2015)  yaptığı çalışmada or-

taokul öğrencilerinin bilgisayara sahip olma oranının %57.8 olduğunu tespit 

etmiştir. Son zamanlar özellikle internete kolaylıkla bağlanabilen akıllı tele-

fonların yaygınlaşmasıyla beraber bu oranların yükseldiği düşünülmektedir. 

İnsanların evlerinde kendilerine ait bilgisayarlarının bulunması bilgisayar 
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oyunların oynamasında önemli bir etken olup olumsuz yönde etkilemektedir 

(Koçak ve Köse, 2014). 

Araştırmada yer alan profesyonel futbolcuların % 56,2’nin playstation 

oyunlarını oynadığını, % 34,0’nün bazen oynadığını, % 9,8’nin ise playstation 

oyunlarını oynamadığını tespit edilmiştir. Tel ve ark. (2017) tarafından ama-

tör futbolculara yönelik yapılan araştırmada katılımcıların% 55,0’inin plays-

tation oyunlarını oynadığını, % 29,0’unun bazen oynadığını, % 16,0’sının ise 

playstation oyunlarını oynamadıklarını belirlemiştirler. Araştırmada katılım-

cıların playstation oyunlarını oynama oranının %84 gibi çok yüksel bir orana 

sahip olduğu görülmektedir. Futbolun çoğunlukla gençler arasında sıklıkla 

oynandığı bilinmektedir. Uluyol ve ark., (2014) yaptıkları çalışmada  üniver-

site öğrencilerinde %92,5’lik gibi büyük bir çoğunluğunun bilgisayar oyunla-

rını oynadıklarını tespit etmişlerdir.  

Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların % 76,1’i 1 saat, % 47,9’u 

evde playstation oyunları oynadığı belirlenmiştir. Tel ve Ark. (2017) tarafın-

dan amatör futbolculara yönelik yapılan araştırmada katılımcıların % 54,2’si-

nin 1 saatten daha az oyun oynadığı, iki saat oyun oynayanların oranın ise 

%20.9 olduğunu belirlemiştirler. 3 saat ve üzerinde oyun oynayanların oranı 

ise %12.4 olarak tespit edilmiştir. Bilgisayar ile video oyunlarının ergen birey-

lerde bağımlılık yaptığı yapılan çalışmada görülmektedir (Koçak ve Köse, 

2014). 

Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların % 52,8’inin futbol oyununu 

oynadığı, % 40,9’unun eğlenmek amacıyla ve % 49,5’inin PES adlı oyunu oy-

nadığı belirlenmiştir. Tel ve Ark. (2017) tarafından amatör futbolculara yöne-

lik yapılan araştırmaya katılanların, % 43,8’inin futbol oyununu oynadığı be-

lirlenmiştir. Yapılan araştırmalarda üniversite öğrencilerinin playstation 

oyunları içerisinde en fazla oynadığı strateji ve yarış olduğu belirlenmiştir 

(Uluyol ve Ark. 2014). Amatör olarak futbol oynayan bireylerin futbol spo-

runu sevdiğinden dolayı futbol oyununu daha fazla oynadığı söylenebilir. 

Profesyonel sporcular amatör futbolculara göre playstation oyunlarını daha 

fazla oranlarda oynamaktadırlar.  

Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların niçin playstation oynadık-

ları sorusuna verdikleri cevaplarda 40,9’u eğlenmek,  %32,7’ si stres atmak, 

%16,2’ de boş zamanları değerlendirmek olarak belirtmişlerdir. Tel ve Ark 

(2017) tarafından yapılan araştırmada katılımcıların % 40,2’si eğlenme amaçlı 
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ve %29,6’lık kısmı stres atmak için %19,7 si ise boş zamanlarını değerlendir-

mek için bu tür oyunları oynadıklarını ifade ermişlerdir.  

Uluyol ve ark. (2014) yaptıkları araştırmada katılımcıların; %64.51’nin eğ-

lence amaçlı, %19.35 stres atmak için, %12.90’unun ise boş zamanlarını değer-

lendirmek için oyun oynadıklarını ifade etmişlerdir. Ayrıca Uluyol ve ark., 

(2014) yaptığı araştırmada üniversite öğrencilerinin büyük bir çoğunluğunun 

eğlenmek ve stres atmak için oyun oynadıklarını belirtmişlerdir. Günü-

müzde bilgisayarda oynanan oyunlar ergen bireyler için eğlenmek ve boş za-

manlarını değerlendirme aracı olarak görülmektedir. (Koçak & Köse, 2014). 

Tüzün ve Özdinç (2010) yaptıkları çalışmada üniversite öğrencilerinin yakla-

şık %40’ının bilgisayar oyunlarını eğlenmek için oynadıklarını ve bu sonuçlar 

çalışmamızla benzerlik gösterdiği görülmektedir.  

Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların iletişime sahip olma du-

rumlarına bakıldığında e posta %83.8, facebook %82.5 ve MSN kullananların 

oranı %70.8 olduğu belirlenmiştir. Futbolcuların sosyal medyayı çok iyi kul-

landıkları görülmektedir. Tel ve Ark (2017) tarafından amatör futbolculara 

yapılan araştırmada Araştırmaya katılanların % 95,8’inin Facebook hesabının 

olduğu ve % 28,8’inin günde birkaç kez Facebook hesaplarını takip ettiği be-

lirlenmiştir. Ülkemizde özellikle gençler tarafından facebook kullanıldığı be-

lirlenmiştir. Tel ve ark., (2017) yaptıkları çalışmada futbolcuların sosyal 

medya platformları arasında en çok facebook kullandıkları (We are Social, 

2017)  ve  araştırmaya  katılanların e posta adresi bulunanların oranı %88.5 

olarak belirlemişlerdir. Bu oranın yüksek olması araştırmaya katılan grubun 

genç yaşlarda olması ile açıklanabilir. 

Profesyonel futbolcuların oynadıkları futbol oyun türlerine bakıldığında 

% 34,1’inin FIFA, % 57,0’ının PES, % 13,0’ının Football Manager ve % 2,0’ının 

da diğer futbol oyunlarını oynadıkları görülmektedir. Tel ve Ark (2017) tara-

fından amatör futbolculara yapılan araştırmaya katılan futbolcuların oyna-

dıkları futbol oyununa bakıldığında % 57,0’ının PES adlı oyunu oynadığı be-

lirlenmiştir. Akın (2008) tarafından yapılan araştırmada katılanların %76.6’ 

sının PES oyununu favori olarak oynadıkları belirlenmiştir. Amatör ve pro-

fesyonel futbolcular tarafından oynanan oyunlar benzerlik göstermektedir.  
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Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların yaş değişkenine göre bilgi-

sayar ve internet kullanımına ilişkin görüşlerine bakıldığında 1-20 yaş ve 21-

30 yaşındaki futbolcular, 31 yaş ve üstü futbolculara göre “gazete-dergi 

okuma”, “kendim ve takımımla ilgili haberleri takip etme”, “rakip takımların 

haberlerini takip etme” ve “spor aktivitelerini takip etme” amacıyla daha çok 

kullandıkları belirlenmiştir.  

Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların yaş değişkenine göre spor-

tif siteleri takip etme durumlarına ilişkin görüşlerine bakıldığında 1-20 yaşın-

daki futbolcuların 21-30 yaş ve 31 yaş ve üzeri futbolculara göre daha çok 

“federasyon siteleri” ve “spor basını” takip ettikleri belirlenmiştir.  

Araştırmaya katılan profesyonel futbolcuların yaş değişkenine göre bilgi-

sayar ve playstation oyunlarına katılma durumlarına ilişkin görüşlerine ba-

kıldığında 1-20 yaşındaki futbolcuların 21-30 yaş ve 31 yaş ve üzeri futbolcu-

lara göre “bilgisayarda futbol oynama, futbol oyun stratejimi geliştiriyor”, 

“futbol oyununda kullandığım taktiksel varyasyonları antrenman ve maç-

larda kullanırım”, “bilgisayar oyunlarını kaybettiğim zaman üzülüyorum” 

ve “bilgisayardaki futbol oyunlarına gerçek maç gibi konsantre olurum” gö-

rüş maddelerini daha çok benimsedikleri belirlenmiştir. Profesyonel futbol-

cuların sanal ortamda oynadıkları oyunu gerçek oyunmuş gördükleri ve bu-

rada geliştirdikleri taktikleri sahada uygulamaya çalıştıkları belirlenmiştir.  

Sonuç olarak, profesyonel olarak futbol oynayan futbolcuların bilgisayar 

ve interneti sıklıkla kullandıklarını, iletişime açık olduklarını, playstation 

oyunlarını sıklıkla oynadıklarını, oyun türü en fazla futbol oyunlarını oyna-

dıklarını tespit etmişlerdir. Ayrıca araştırmada yer alan Profesyonel futbolcu-

ların playstation oyunlarını gerçek bir oyun gibi algılayarak oynadıklarını be-

lirlenmiştir. 
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Perceptions Of Professional Football Players About  
Using Computer – Internet And Playstation Games 
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Mikail Tel 
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Football is a sports branch that is frequently practiced in professional and 

amateur levels as well as synthetic pitches and school teams in Turkey. In 

parallel to this popularity, football players are viewed and respectable in-

dividuals in society. Football and football players always take place on 

social media. This constantly increases the popularity of football and foot-

ball players. Today, along with rapid development in the science and tech-

nology world, the usage of computers-internet increases. Football also ta-

kes place on social media frequently. Today, one-third of the news in the 

media is conducted on the subject of sports and football. Professional fo-

otball and the lives of football players who practice this sport are shared 

on social media. Within this scope, the usage of computer-internet, having 

communication and frequency, and the period of playing digital games of 

professional football players are constantly wondered. This study aims to 

determine the perceptions of professional football players towards the 

computer, internet and PlayStation games. 

 The perceptions of professional football players towards the usage 

of computer, internet and PlayStation games were investigated according 

to different variables and answers for the following questions were searc-

hed: 

1- Individual and socioeconomic levels of professional football 

players 

2- Computer and internet usage levels and frequencies of profes-

sional football players 

3- Determination of technology and social media usage levels of 

professional football players 

This study was conducted to determine the perceptions of professional 

football players towards the computer, internet and PlayStation games. 

The study was conducted with the surveying model and had a descriptive 
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quality. Surveying models are research approaches that aim to describe a 

past or present phenomenon (Karasar, 2010).  

The population of the study covers the teams that competed in the 

2015-2016 season in Turkey. The sample of the study consisted of 154 pro-

fessional football players who played in these sports clubs and who ag-

reed to participate in the study voluntarily. These sports clubs consisted 

of professional football players who played in “Elazığspor, Diyarbakırs-

por, Adıyamanspor, Malatyaspor and Denizlispor”. In the determination 

of the sports clubs and players, the random sampling method was emplo-

yed and the questionnaires were conducted with the principle of volunte-

erism. The study was conducted by the researcher who went to the foot-

ball clubs.  

In this study, the data were collected using the questionnaire method. 

In the development of the questionnaire form, expert opinions were rece-

ived as well as conducting a literature review. In the questionnaire, a 5-

point Likert-type scale was used. The scale included responses as 

“Strongly Agree, Agree, Indecisive, Partially Agree, Strongly Disagree”. 

As a result of the factor analysis conducted for the participation status 

of professional football players in the computer, internet and PlayStation 

games, it was determined that the KMO and Bartlett test values were 0.684 

and 550.184, respectively in addition to the Cronbach Alpha value of 0.758. 

 In the data analysis, SPSS statistics package software was used. To de-

termine the demographic information and the levels of computer and in-

ternet usage levels of athletes who participated in the study, the percen-

tage (%) and frequency (f) analyses were conducted. According to the age 

variable of the participating athletes, one-way variance analysis 

(ANOVA) was used to determine their perceptions according to the ath-

letes’ status of using computer-internet and participating in computer-

PlayStation games.  

When the demographic characteristics of the participants in the study 

were investigated, it was determined that 58% of the age distribution was 

between 21 and 25 years old. When the marital status variable of the par-

ticipants was examined, it was determined that 70.8% of them were single 

in addition to 57.1% of the participants who had high school degrees and 

40.9% of them were university graduates or students. When the demog-
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raphic characteristics of the study group were investigated, it was obser-

ved that the participants were generally young in terms of age, had high 

school or university degrees or continued studying in their schools as well 

as being single in terms of marital status. It was determined that the pro-

fessional football players who participated in the study included 43.9% of 

players in the super league and 52% of the players who played in the third 

league. It was determined that 31.1% of the football players spent one hour 

and 28.5% of them spent two hours on the internet and computers. It was 

observed that 40.1% of the participants spent 3 hours and above for the 

internet and computers.  

It was observed that 84.3% of the professional football players in the 

study had personal computers. It was determined that 56.2% of the pro-

fessional football players in the study played PlayStation games in addi-

tion to 34.0% of the participants who played them sometimes and 9.8% of 

them who never played PlayStation games. It was also determined that 

76.1% of the professional football players in the study played PlayStation 

games for 1 hour and 47.9% of them played them at home. It was determi-

ned that 52.8% of the professional football players in the study played fo-

otball and 40.9% of them played them for fun in addition to 49.5% of them 

who played the game called PES. For the question of reasons for playing 

PlayStation games, it was determined that 32.7% of the football players 

played it to relieve stress and 16.2% of them played them for making use 

of leisure time. When the types of football games played by professional 

football players were investigated, it was observed that 34.1% of them pla-

yed FIFA and 57.0% of them played PES in addition to 13.0% of them who 

played Football Manager and 2.0% of them who played other football ga-

mes.  

According to the age variable of the professional football players in the 

study, when their perceptions towards using computers and the internet 

were investigated, it was determined that football players who were 1-20 

years old and 21-30 years old used them for “reading newspaper-magazi-

nes”, “following news about myself and my team”, “following the news 

about rival teams” and “following sports activities” more compared to fo-

otball players who were 31 years old and above. According to the age va-

riable of the professional football players in the study, when their percep-
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tions towards following sportive websites were investigated, it was deter-

mined that the football players who were 1-20 years old followed the web-

sites, “federation websites” and “sports press”, more compared to football 

players who were 21-30 years old and 31 years old and above. According 

to the age variable of the professional football players in the study, when 

their perceptions towards participating in the computer and PlayStation 

games were investigated, it was determined that football players, who 

were 1-20 years old, adopted perception items such as “playing football in 

computers develop my football game strategies”, “I use the tactical varia-

tions that I use in football games in training and matches”, “I feel disap-

pointed when I lose computers games” and “I concentrate for the football 

games in computers just as real matches” more compared to football pla-

yers who were 21-30 years old and 31 years old and above. It was observed 

that professional football players viewed the virtual football games they 

play as real games and they attempted to practice the tactics they develo-

ped there in the field.  

In conclusion, it was determined that football players, who play foot-

ball professionally, used computers and the internet frequently while pla-

ying PlayStation games frequently in addition to playing football games 

the most in terms of the type of games. Additionally, it was determined 

that the professional football players in the study perceived and played 

the PlayStation games as real games. 
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