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Oz

Bu calismanmin amact profesyonel futbolcularin, bilgisayar, internet ve playstation oyunlarina iliskin
goriislerinin belirlenmesidir. Arastirmanin 6rneklemini Tiirkiye’ de farkli kuliiplerde profesyonel olarak
futbol oynayan 154 futbolcudan olusmaktadir. Bu arastirma tarama modelinde olup, betimsel bir nitelik
arz etmektedir. Verilerin elde edilmesinde arastirmacilar tarafindan gelistirilen anket formu kullanil-
mugtir. Verilerin analizinde yiizde frekans, aritmetik ortalama ve standart sapma teknikleri kullanilmig-
tir. Demografik verilere dayali kargilagtirmalarda tek yonlii varyans analizi kullamlmstir. Demografik
verilere bakildi§inda yaslar: geng, iiniversite mezunu veya okuluna devam eden ve bekar bireylerden
olusmaktadir. Profesyonel futbolcularin % 43,9 unun siiper lig de ve %52.0" min da 3. 1ig de oynadiklar
belirlenmistir. Arastirmaya katilanlarin %384,3"iiniin kendilerine ait bilgisayarlarinin oldugu belirlen-
mistir. Internet kullanma siireleri %50 1-2 saat kullandiklart belirlenmistir. Arastirmaya katilanlarin
%56,2'si her zaman playstation oynadiklar: belirlenmigstir. Arastrmaya katilanlarin % 76,1'i 1 saat,
%14.1 2 saat playstation oynamaktadir. Playsation oyunlarini evde oynadiklar: belirlenmistir. Oyna-
diklar1 oyunlara bakildiginda futbol ve okey- satrang- tavla oynadiklar: belirlenmistir. Arastirmaya ka-
tilanlarin eglenmek ve stres atmak amaciyla oynadiklar: belirlenmistir. Arastirmaya katilanlarin PES
ve FIFA adli oyunu oynadiklar: belirlenmigtir. Profesyonel futbolcularin %83.8" nin e postast oldugu,
%70.8 nin msn, %82.5 nin de facebook kullandig belirlenmistir. ~ Sonug olarak, profesyonel futbol
oynayan futbolcular bilgisayar-interneti siklikla kullandiklari, iletisime agik olduklari, playstation
oyunlarini siklikla ve futbol oyununu oynadiklar: belirlenmistir. Profesyonel futbolcularin playstation
oyunlarini gercek bir oyunmusg gibi algiladiklar: ve oynadiklar: belirlenmigtir.

Anahtar Kelimeler:  Futbol, Profesyonel Futbol, Playsation ve Futbol,
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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 3" 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.

Keywords: Football, Professional Football, PlayStation and Football
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Profesyonel Futbolculari Bilgisayar - internet Ve Playstation Oyunlari Kullanimina {liskin
Goriigleri

Giris

Giintim{iz bilim ve teknoloji diinyasindaki hizli gelismeler toplumsal hayatin
her alammi etkilemektedir (Yaman ve Yaman, 2008). Bilgisayar ve internet
giinliik hayatimizin igerisinde 6énemli bir yer tutmakta ve hayatimizin her
alaninda kullamlmaktadir (Oniir ve Kalaman, 2016). Internet insanlarm bilgi
saklamak, paylasmanin yar sira bilgiye kolay ulasma gereksiniminden or-
taya cikmus, birden ¢ok bilgisayar sistemlerinin “TC/IP” protokolii ile birbi-
rilerine bagh oldugu ve diinyada giderek daha cok gelisen evrensel bir ileti-
sim ag1 olarak ifade edilir (Wingate, 2001). Bagka bir kavramla internet, diinya
ustiindeki farkl bilgisayar aglarmin ortak bir dil aginda bilgisayarlarm birbi-
rilerine baglamak suretiyle, bireylerin bilgileri paylasma olanag: saglayan ev-
rensel bir ag olarak ifade edilmektedir (Koksal ve Ark., 1999).

Diinyada 1993 yilindaki interneti kullanan birey sayisi, “900 bin” civa-
rinda iken, 2002 y1l1 Subat aymda “544,2 milyon” internet kullanicisi, 2004 y1-
linin sonlarmda ise “934 milyon” internet kullanici sayisina ulagilmustir. (in-
ternet, www.glreach.com/globstats/). Diinyada interneti kullanan kisi say1st
2005 yilinin sonunda ise 1,07 milyara, 2007 yilinin sonunda ise 1,35 milyar
kisiye ulagmigtir. (www.ntvmsnbc.com/news/288144.asp). Tiirkiye Istatistik
Kurumu 2018 yilinda hane halki Bilisim Teknolojileri Birimi aragtirma netice-
sinde 74 yasindaki bireylerde internet kullanim seviyesi %72,9 oranina ytik-
selmistir. Bilgisayar ve Internet kullanimi 2018 yili verilerine gore

16-74 yas araliginda yer alan grupda sirasiyla; %59,6 iken %72,9 sevile-
rinde oldugu belirlenmistir. 2017’de bu oranlar sirasiyla; %56,6 seviyesinde
iken %66,8 seviyesine yiikselmistir. Bilgisayar1 ve Interneti kullanma seviyesi
“16-74 yas arahgmdaki erkek bireylerde” %68,6 oranindan %80,4 oranina,
kadin kullanicilarda ise %50,6 oranindan %65,5 oranina yiikselmistir. Bu so-
nuglar disinda her 10 haneden 8’inde internetin oldugu belirlenmistir. Bilisim
teknolojileri hane halki internet kullanimi1 aragtirmalar1 neticesinde Nisan
2018’de %83,8i gibi bir oranda hanelerin evinde internet erisimine sahip ol-
dugu belirlenmistir (Tuik, 2018).

Giintimtizde internet kullanan birey sayis1 giin gectikge artmaktadir.
Giinliik hayatimizda dijital baglantilar yasamimizin bir pargas: olmustur. Ya-
pilan arastirma sonuglarina gore diinya niifusunun biiytiik bir cogunlugu en
az bir tane akill telefon kullandig1 ve diinya tizerindeki internet kullanimimin
biiytik kismmnin akilli cep telefonlarindan oldugu belirlenmistir. Tiirkiye’de
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ise her gegen giin internet kullanimi1 ve kullanict sayist siirekli artmaktadir.
Tiirkiye’de “48 milyon” kisinin internete baglandigr goriilmektedir.
(www.dijitalajanslar.com,2017). Insanlarm internet kullanim oranlarmin
masa ustil ve taginabilir bilgisayarlara gore akill telefonlarda daha fazla ol-
dugunu ifade edilmistir (Kaya ve Ark., 2017).

Teknoloji insanlarin miicadelesi olarak ortaya ¢ikmus bir tiriin olup, birey-
lerin iligkilerinde etkili olmasmin yani sira farkh sosyal gevrelerin olusma-
sinda biiyiik katki saglamustir (Bila, 2001). Toplumlarin yapisinda olumlu
veya olumsuz etkilerinin gozlemlendigi internet, insanlarin sosyal hayatlari-
nin ve kiiltiirlerinin tizerinde degisiklikler olusturmasi kagimilmaz bir netice-
dir. Ayrica internet pek ¢ok teknolojik bileseni (ses, grafik ve video, vb.) bir-
likte sunan teknoloji olusunun yaninda, kisilerin bu yollar ile haber aldig ve
aldig1 bu haberlerle eglendigi, egitildigi, bunun yamnda bu haberlere karsin
aninda memnuniyet ve tepki gosterebilmesi, internetin kullaniminin insanlar
arasinda tercih edilmesi ve yaygmlasmasmda onemli bir etkendir (Akbas,
2002).Internet bireyler arasinda pek gok kiiltiirel ve fiziksel 6zellikleri ( me-
safe, yas, cinsiyet, irk, kiiltiir, vb.) ortadan kaldirmaktadir.

Internetin olusturdugu anonim karakterler ve benzer bicimde diistinen ki-
silerin, zamanin ve mekanin durumuna bagl kalmaksizin kolayca bir araya
gelip, sanal topluluk olusturmak, farkl kiiltiirden kisilerin birbirini tanima
imkan1 sunmak, sanal olarak baglanan iliskilerden reel yasama gegen iligkile-
rin olugsmasimn yani sira bireylerin tiim diisiincelerini 6zgiirce ifade edebil-
mesi sosyal yasamda goriilen en biiyiik degisimlerdir (Bila, 2001).

Giintimiizde internet yasamin her alaninda ve binlerce sektor tarafindan
kullarulan zaruri bir aractir. Internet ile yerinden alisveris, bankacilik hizmet-
leri, ise gitmeyerek evde calisma gibi kolayliklar bireyin sosyal yasamini da
etkilemektedir (Bostanci, 2000). Bir ¢ok alanda kullanilan bilgisayar-internet
bunlarin disinda bir eglence araci olarak kullanildig: bilinmektedir (Celen ve
ark., 2011, Kiran, 2013, Korkusuz ve Karamete, 2013). Cocuklar ile gengler
internet ve bilgisayar ortaminda stirekli oynadiklar1 oyunlarin oldugu bilin-
mektedir. Bu oyunlar genel olarak “Level Bilgisayar Oyunu Dergisinde”;
“aksiyon, macera, motor sporlar1 ve yaris, rol yapma, canlandirma, simiilas-
yon, strateji ve spor oyunlar1” biciminde smiflandirilmistir (Giircan ve Ark.,
2008, Binark ve Stitcii, 2011).
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Bilgisayarda oynanan oyunlar yalmzca ¢ocuklarin degil gengler ile yetis-
kinlerinde eglenceli zaman ve bos zamanlarin degerlendirmede stirekli yap-
tiklar1 bir etkinlik oldugu goriilmektedir (Giillii ve Ark., 2012). Yapilan aras-
tirmalar kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden daha fazla bilgisayar oyunu oy-
nadiklarmi belirlemistirler (Tiifek¢i,2007).

Spor oyunlari igerisinde popiiler olarak Playstation nemli bir yer tutmak-
tadr. Tiiziin ve Ozding yaptiklari calismada spor temasini barindan oyunla-
rin en popiiler oyunlar oldugunu ifade etmislerdir (Tiiziin ve Ozding,2010).
Aragtirma grubundaki katiimalarin en fazla oynadiklari ii¢ oyunun futbol
igerigi barindiran oyunlar olmast ilgi cekicidir. Arnas yaptig1 ¢alismada co-
cuklarm oyun tercihlerinde %23,3"(i spor igerikli oyunlar oynadiklarin belir-
lemistir (Arnas, 2005). Tel yaptig1 calismada ortaokul 6grencilerinin en ¢ok
tercih ettikleri oyunlarm FIFA oldugunu belirlemistir (Tel, 2015).

Futbol insanlar arasinda siirekli oynanan ve izlenen ve ayni zamanda
diinya genelinde en fazla oynanmakta ve izlenmektedir. Tiirkiye’de lisansh
oyuncu sayisl olarak en fazla futbol bransinda oldugu goriilmektedir. Tiir-
kiye’de aktif olarak futbol bransinda lisansh oyuncu sayis1 602.465 kisidir
(shgm.gsb.gov.tr). Ayrica 2007 TUIK verilerine gore amatdr olarak aktif ve
faal olarak lisansh futbolcu sayisi 210.445 kisi oldugu goriilmektedir (TUIK,
2007). Bu aragtirmamn amaci, toplumda siklikla takip edilen profesyonel ola-
rak futbol hayatlarimi devam ettiren kisilerin bilgisayar, internet ve playsta-
tion oyunlar1 hakkindaki goriislerini belirlemektir.

Materyal ve Yontem

Arastirmanin Amact ve Yontemi

Bu arastirma profesyonel futbolcularin, bilgisayar, internet ve playstation
oyunlarim kullanimina iligkin goriiglerini belirlemek amaci ile yapilmustir.
Aragtirma tarama modelinde olup, betimsel bir nitelik arz etmektedir. Ta-

rama modelleri ge¢cmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle
betimlemeyi amaglayan aragstirma yaklagimlaridir (Karasar, 2010).
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Arastirmanmin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini, Tiirkiye’deki 2015-2016 sezonu igerisinde miicadele
eden takimlardir. Orneklemi ise bu kuliipler igerisinde segilen ve ankete go-
niillii olarak katilmak isteyen spor kuliiplerindeki 154 profesyonel futbolcu-
dan olusmaktadir. Bu spor kuliipleri ‘Elazigspor, Diyarbakirspor, Adiya-
manspor, Malatyaspor, Denizlispor’ da oynayan profesyonel futbolculardan
olusmaktadir. Spor kuliiplerinin ve oyuncularin tespitinde tesadiifi yontem
kullarularak anketler goniilliik esasinda uygulanmistir.

Veri Toplama Aract ve Uygulama

Bu aragtirmada, verileri anket yontemi kullarilarak elde edilmistir. Anket
formu olusturulurken yerli ve yabana literatiir taramasimn yan sira ala-
nminda uzman kisilerin gortisleri de alinarak olusturuldu. Ankette besli likert
dereceleme 6lcegi kullanilmustir. Dereceleme “Tamamen Katiliyorum, Katih-
yorum, Kararsizim, Kismen Katiliyorum, Hi¢ Katilmiyorum” seklindedir.

Aragtirmaya katilan profesyonel futbolcularin bilgisayar, internet ve
playstation oyunlarma katilma durumlarina yonelik yapilan boyutun faktor
analizi sonucunda; KMO; 0,684 ve Bartlett Testi; 550,184 ayrica Cronbach
Alpha degeri 0,758 olarak bulunmustur.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS istatistik paket program kullanilmigtir. Arastir-
maya katilan sporcularin demografik bilgileri ve bilgisayar ve internet kulla-
mm diizeylerini belirlemek icin verilerin analizinde yiizde (%)ve frekans(f)
analizleri yapildi. Arastirmaya katilan sporcularin yas degiskenine gore; bil-
gisayar-internet kullanma ve bilgisayar-playstation oyunlarma katilma du-
rumlarma iligkin goriislerini belirlemek igin tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) kullanilmustir.

Bulgular ve Tartisma

Bu boliimde, arastirma sonuglarma iliskin elde edilen bulgular tablolar ha-
linde sunulmus ve degerlendirilmistir.
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Goriigleri

Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Demografik Ozellikleri ve
Internet Kullanma Siireleri

Tablo 1. Arastirmaya katilanlarin yas durumlarima gére dagilim

Yas f %
20 yas ve alt1 31 20,1
21-25 yas 86 55,8
26-30 yas 21 13,6
31-35 yas 16 104
35 yas ve iistii 0 0
Toplam 154 100

Tablo 1'e bakildiginda arastirma grubunda yer alan sporcularin %
20,1"inin 20 yas ve altinda, % 55,8'inin ise 21-25 yas araliginda oldugu belir-
lenmistir. Arastirmada % 13,6’sinin 26-30 yas araliginda, % 10,4’tiniin de 31-
35 yasglari arasinda oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar dogrultusunda profes-
yonel olarak futbol oynayan kisilerin % 89,5’lik kismmnin 30 yas altinda ol-
dugu goriilmektedir. Tiirkiye’de niifusun biiytik bir kismmin geng niifus ol-
mast biiyiik potansiyel olarak goriilmektedir (Ramazanoglu, 2013).

Tablo 2. Arastirmaya katilanlarin medeni durumlarina gére dagilim

Medeni Durum f %

Evli 45 29,2
Bekar 109 70,8
Toplam 154 100

Tablo 2 degerlendirildiginde sporcularmn % 29,2’sinin evli, % 70,8 inin be-
kar oldugu belirlenmistir.

Tablo 3. Arastirmaya katilanlarmn egitim durumlarina gore dagilum

Egitim Durumu f %
flkokul 0 0
Ortaokul 3 19
Lise 88 57,1
Universite 63 40,9
Toplam 154 100

Tablo 3’e bakildiginda katilimalarm % 1,9unun ortaokul mezunu,
%57,1'inin lise diizeyinde 6grenim gordiigii ya da 6grenimlerine devam et-
tikleri, % 40,9'unun da tiniversite mezunu oldugu ve egitimine devam ettigi
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goriilmiistiir. Bu sonuglar katilimeailarin egitim durumlarimin lise ve tiniver-
site diizeyinde olduklar1 sdylenebilir.

Tablo 4. Arastirmaya katilanlarin bilgisayar durumlarma gore dagilvm

Bilgisayariniz Var m1? f %

Evet 129 84,3
Hayir 24 15,7
Toplam 153 100

Tablo 4 degerlendirildiginde sporcularin % 84,3’litkk kismmun kendine ait
bir bilgisayarimn oldugunu, % 15,7’lik kisminin ise kendine ait bir bilgisaya-
rinin olmadig belirlenmistir.

Tablo 5. Arastirmaya katilanlarin internet kullanim siirelerine gére dagilim

Internet Kullamim Siiresi 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 tizeri 21 13,6
Hig kullanmiyorum 0 0
Toplam 151 100

Tablo 5’e bakildiginda katilimcilarin internet kullanim siireleri sirastyla,
% 31,1"inin giinde bir saatten az, % 28,5'inin giinde iki saat, % 17,9unun
giinde {i¢ saat, %8,6’sinin giinde dort saat, % 13,6’sinin glinde bes saat ve tize-
rinde internet kullandi8 belirlenmistir.

Tablo 6. Arastirmaya katilanlarin oynadiklari lige gére dagilinm

Egitim Durumu f %
Stiper lig 65 439
Bank Asya 2 1,4
2.Lig 4 2,7
3.Lig 77 52,0
Toplam 148 100

Tablo 6 incelendiginde arastirmaya katilanlarin oynadiklar1 lig durumuna
bakildiginda % 43,9unun siiper lig, % 1,4'tiniin Bank Asya, % 2,7’sinin 2. Lig
ve %52,0'sinin 3 ligde futbol oynadiklar1 goriilmektedir.
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Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Bilgisayar ve Playstation
Oyunlarina Katilma Durumlarmna Iliskin Goriigleri

Tablo 7. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Playstation Oyunlar: Oynama
Durumlarina Iliskin Goriisler

Playstation oyunlar1 oynuyor musunuz? f %
Evet 81 56,2
Bazen 49 34,0
Hayir 14 9,8
Toplam 169 100,0

Tablo 7’ye bakildiginda arastirma grubunun % 56,2'sini playstation
oyunu oynadiklarini, % 34,0'tiniin bazen oynadiklarim, % 9,8lik kismimin
playstation oyunu oynamadiklari belirlenmistir.

Tablo 8. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Bilgisayar Oyunlarina Ayirdik-
lari Siirelere iliskin Goriisler

Bilgisayar oyunlarina giinde ne kadar zaman ayiriyorsunuz? 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 tizeri 3 2,1
Toplam 153 100,0

Tablo 8e bakildiginda katilmalarin % 76,1’inin 1 saatten daha az, %
14,1’inin 2 saat, %6,3'tiintin 3 saat, % 1,4 tinlin 4 saat, % 2,1’inin de 5 saat ve
iizerinde zamanlarim bilgisayar oyunlarina ayirdiklarim belirtmislerdir.

Tablo 9. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Bilgisayar-Playstation Oyunla-
rint Nerede Oynadiklarma iliskin Goriisler

Nerede oynuyorsunuz? f %
Evde 67 47,9
Oyun Salonlarmda 9 6,4
Kuliip Tesislerinde 58 414
Diger 6 43
Toplam 155 100,0
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Tablo 9 incelendiginde arastirma grubunun bilgisayar ile playstation
oyunlarin, % 47,9u evinde, % 6,4'ti oyun salonunda, % 41,4"t1 kuliip tesisle-
rinde ve % 4,3'ii ise ev, oyun salonu ve kuliip tesisleri disindaki mekanlarda
oynadiklar1 belirlenmistir.

Tablo 10. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Bilgisayar-Playstation Oyun-
larinda Hangi Tiir Oyun Oynadiklarina iliskin Goriigler

Bilgisayar-playstationda hangi tiir oyunlar oynuyorsunuz? f %
Futbol 133 52,8
Strateji-rol oynama 29 11,6
Araba yarist 20 8
Savas 16 6,5
Korku 2 09
Simiilasyon 3 14
Flash oyunlan (kiigiik oyunlar) 6 24
Tavla-Okey-Satrang 43 17,1
Toplam 252 100,0

Tablo 10’a bakildiginda, katilmcilarin % 52,8'si futbol, % 11,6’s1 strateji ve
rol oynamak, % 8,0'i araba yarisi, % 6,51 savas oyunlari, % 0,9'u korku oyun-
lar1, % 1,411 simiilasyon oyunlari, % 2,4t flash oyunlar (kiigiik oyunlar) ve
% 17,1'i ise tavla, okey, satrang vb. oyunlar oynadiklar1 belirlenmistir.

Tablo 11. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Playstation Oyunlarim Oy-
nama Sebeplerine Iliskin Goriisleri

Ni¢in playstation oyunlarini oynuyorsunuz? f %
Eglenmek 96 40,9
Stres atmak 77 32,7
Zeka gelistirmek 24 10,2
Bos zamanlar degerlendirmek 38 16,2
Toplam 235 100,0

Tablo 11 incelendiginde, futbolcularin % 40,9"unun eglenmek, % 32,7’si-
nin stres atmak, % 10,2’sinin zeka gelistirmek, % 16,2’sinin bos zamanlar1 de-
gerlendirmek amaglariyla playstation oyunlar1 oynadiklar: goriilmiistiir.
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Tablo 12. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularim Oynadiklari Futbol Oyunlar
Tiiriine Iliskin Goriigleri

Hangi Futbol oyunlarini oynuyorsunuz? f %
FIFA 75 34,1
PES 109 49,5
Football Manager 27 12,3
Diger 9 41
Toplam 220 100,0

Tablo 12 degerlendirildiginde arastirma grubunun % 34,1’i FIFA oynadi-
g, % 57,0'si PES oynadigini, % 13,0'i Football Manager oynadigini, % 2,0’si
ise diger futbol oyunlar1 oynadiklar belirlenmistir.

Profesyonel Futbolcularin Iletisime Sahip Olma Durumu ve Kullanma Sik-
ligina Iligkin Goriisleri

Tablo 13. Profesyonel Futbolcularin iletisime Sahip Olma Durumuna iliskin Goriigleri

iletisime Sahip Olma Durumu

Yok Var

f % f %
1. E postaniz var mi? 25 16,2 129 83,8
2. MSN kullaniyor 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 66 429
5. Kisisel web sayfaniz var mi? 137 89,0 10 6,5

Tablo 13 incelendiginde futbolcularm % 83,8'si bir e-posta hesabina sahip
oldugunu, %70,8'1 MSN kullandigini, % 82,5’i Facebook hesabina sahip oldu-
gunu, % 42,9'u Twitter hesabmna sahip olduguna ve % 6,51 ise kisisel web
sayfast oldugu belirlenmistir. Bu sonuglar katiimcilarin sosyal medyada ile-
tisim kurmaya 6nem verdiklerini gostermektedir.

Tablo 14. Profesyonel Futbolcularin iletisimi Kullanma Sikligina iliskin Goriisleri
iletisime Sahip Olma Durumu

GBK HG HBK HB ABK

f % f % f % f % f %
1. E postaniz var mi1? 17 110 26 169 25 162 27 175 27 17,5
2. MSN kullantyor musunuz? 28 182 24 156 26 169 17 110 6 39
3. Facebook’a sahip misiniz? 7 45 3 19 22 143 57 370 36 234
4, Twitter’a sahip misiniz? 8 52 13 84 26 169 22 143 69 44,8
5. Kisisel web sayfaniz var m1? 81 52,6 49 31,8 14 91 0 0 0 0

GBK (Giinde birkag kez), HG (Her giin), HBK (Haftada birkag kez), HB (Haftadabir), ABK (Ayda
birkag kez

4344 o OPUS © Uluslararasi Toplum Arastirmalar Dergisi



Mikail Tel

Tablo 14 incelendiginde futbolcularin % 23,4ii Facebook hesabir giinde
birkag defa, % 3,9'u MSN hesabini ayda birkag defa kullandig1 belirlenmistir.
Bu durum futbolcularin sosyal medyaya 6nem verdigini sdyleyebiliriz.

Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Bilgisayar ve Internet Kul-
lanymina Iliskin Goriisleri

1. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Yas Degiskenine
Gore Bilgisayar ve Internet Kullammuna Iliskin Goriisleri

Tablo 15. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Yas Degiskenine Gore Bilgisa-
yar ve internet Kullamimna Iligkin Goriisleri

1-20 yas (@) 21-30 yas (b) 31 yas ve tizeri
M. (n=67) (n=77) (n=18) Varyans Fark
No — — (Cl Olan
X S X S X S F P Gruplar

1 3,80 0,79 4,07 0,90 3,32 097 8,810* 0,000* a-b, b-c
2 4,00 0,63 3,65 092 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 0,66 341 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 3,59 097 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 3,21 094 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. Miizik dinleme, indirme, 3. Oyun oy-
nama, 4. Haberlesme (e posta), 5.Sohbet etme, 6. Futbol programlarim ve yo-
rumlar takip etme, 7. Gazete, dergi okuma, 8. Ders, 6dev icin bilgiye ulasma,
9. Yarismalara katilma, 10. Bahis, iddia oyunlar1 oynama- takip etme, 11. Spor
aktivitelerini takip etme, 12. Alis veris yapma, 13. Bankacilik islemleri, 14. Ha-
berleri takip etme, 15. Kendim ve takimimla ilgili haberleri takip etme, 16.
Rakip takimlarin haberlerini takip etme, 17. Mesleki arastirma.)
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Tablo 15’e bakildiginda, birinci madde olan “TV, video, film izleme” go-
riisline arastirma grubunun yas degiskenine gore yapilan varyans analizi ne-
ticesinde anlaml farklilik oldugu belirlenmistir . Interneti “TV, video, film
izleme” amaciyla kullanma gortistinii 21-30 yasindaki futbolcular 1-20 yas
ve 31 y1l ve lizeri yasindaki futbolculara gore daha ¢ok kullandiklarin yapi-
lan anova test sonucunda belirlenmistir. Buna gore, futbolcularin yas arttik¢a
internette TV, video, film izleme amaci ile daha ¢ok kullandigin sdyleyebili-
riz.

Yine Tablo 15e bakildiginda, besinci madde olan “sohbet etme” goriisiine
katihimalarin yas degiskenine gore yapilan varyans analizi neticesinde ista-
tiksel olarak anlamli farklihk oldugu belirlenmistir . Interneti “sohbet etme”
amaai ile kullanma goriisiine 1-20 yas araligindaki futbolcular 21-30 yas ara-
ligindaki futbolcular ve 31 yil ve tizerindeki futbolcular yasindaki futbol-
culara gore daha ¢ok kullandiklarini yapilan anova test neticesinde belirlen-
mistir. Bu sonuglar, futbolcularin yas: arttik¢a interneti sohbet etmek amact
ile daha az kullandigini soyleyebiliriz.

Tablo 15 degerlendirildiginde, altinct madde olan “futbol programlarim
ve yorumlari takip etme” goriisiine maddesine arastirma grubunun yas de-
giskenine gore yapilan varyans analizi sonucunda anlaml farkliigin oldugu
goriilmektedir . Interneti “futbol programlarin ve yorumlan takip etme”
amactyla kullanma goriisiinii 21-30 yas  ve 1-21 yasindaki futbolcular 31 yil
velizeri yasindaki futbolculara gore daha ¢ok kullandig1 yapilan anova test
neticesinde goriilmiistiir. Bu sonuglar, futbolcularin yas: arttikca interneti fut-
bol programlar1 ve yorumlarimni takip etmek amaci ile daha az kullandigim
sOyleyebiliriz.

Tablo 15" bakildiginda, yedinci madde olan “gazete, dergi okuma” gorii-
sline arastirma grubunun yas degiskenine gore yapilan varyans analizi neti-
cesinde istatiksel olarak bir farkhlik oldugu belirlenmistir. . Interneti “gazete,
dergi okuma” amaciyla kullanma goriisiinii 21-30 yas ve 1-21 yasindaki fut-
bolcular 31 yil ve iizeri yasindaki futbolculara gore daha fazla kullandikla-
rin1 uygulanan anova testi neticesinde goriilmiistiir. Bu sonuglar, futbolcula-
rin yas diizeyi arttik¢a gazete, dergi okuma amaci ile interneti daha az kul-
landigim soyleyebiliriz.

Yine Tablo 15 degerlendirildiginde, onuncu madde olan “Bahis, iddia
oyunlar1 oynama-takip etme” goriisiine arastirma grubunun yas degiskenine
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gore uygulanan varyans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklilik belir-
lenmistir . Interneti “bahis, iddia oyunlar1 oynama-takip etme” amaci ile kul-
lanma goriistine 1-20 yas araligindaki futbolcular 21-30 yas araligindaki fut-
bolcular ve 31 yil ve {izerindeki yasindaki futbolculara kiyasla daha fazla
kullandigim uygulanan anova test neticesinde belirlenmistir. Bu sonuglar,
futbolcularin yas diizeyi arttik¢a interneti bahis, iddia oyunlar1 oynama-takip
etme amaci ile daha az kullandigimn soyleyebiliriz.

Tablo 15 degerlendirildiginde, on birinci madde olan “spor aktivitelerini
takip etme” goriisiine arastirma grubunun yas degiskenine gore uygulanan
varyans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklilik bulundugu belirlen-
mistir . Interneti “spor aktivitelerini takip etme” amaci ile kullanma goriisiine
1-20 yas arahigindaki futbolcular ve 21-30 yas araligindaki futbolcular 31 yil
ve lizerindeki futbolculara kiyasla daha fazla kullandig1 uygulanan anova
test neticesinde goriilmiistiir. Bu sonuglar, futbolcularin yas seviyesi arttik¢a
interneti spor aktivitelerini takip etmek i¢in daha fazla kullandigin soyleye-
biliriz.

Tablo 15 incelendiginde, on besinci madde olan “kendim ve takimimla il-
gili haberleri takip etme” goriistine aragtirma grubunun yas degiskenine gore
uygulanan varyans analizi neticesinde istatiksel olarak anlaml bir farklilik
belirlenmistir . Interneti “kendim ve takimimla ilgili haberleri takip etmek”
i¢in kullandig1 goriisiine 1-20 yas araligindaki futbolcular ve 21-30 yas arali-
gidaki futbolcular 31 yil ve {izerindeki futbolculara gore daha az kullan-
dig1 uygulanan anova test neticesinde goriilmiistiir. Bu sonuglar, futbolcula-
rin yas diizeyi arttikga interneti kendim ve takimimla ilgili haberleri takip et-
mek i¢in daha fazla kullandiklarin séyleyebiliriz.

Tablo 15 degerlendirildiginde, on altinct madde olan “rakip takimlarmn ha-
berlerini takip etme” goriisiine arastirma grubunun yas degiskenine gore uy-
gulanan varyans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklilik oldugu be-
lirlenmistir . Interneti “rakip takimlarin haberlerini takip etmek” igin kul-
lanma goriisiine 1-20 yas araligindaki futbolcular ve 21-30 yas araligindaki
futbolcular , 31 y1l vetizerindeki futbolculara kiyasla daha az kullandiklarin
uygulanan anova test neticesinde belirlenmistir. Bu sonuglar, futbolcularin
yas diizeyi arttikga interneti rakip takimlarin haberlerini takip etmek icin
daha fazla kullandiklarimi soyleyebiliriz.
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Tablo 15 degerlendirildiginde, on yedinci madde olan “mesleki aras-
tirma” gorlisline arastirma grubunun yas degiskenine gore uygulanan var-
yans analizi neticesinde istatiksel olarak bir farklilik oldugu belirlenmistir .
Interneti “mesleki aragtirma yapmak” i¢in kullanma gériisiine 21-30 yas ara-
ligindaki futbolcular 1-20 yas araligindaki futbolcular ve 31 yil ve tizerin-
deki futbolculara kiyasla daha az kullandiklarmi uygulanan anova test neti-
cesinde belirlenmistir.

Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Yas Degiskenine Gore Spor-
tif Siteleri Takip Etme Durumuna Iliskin Goriisleri

Tablo 16. Arastirmaya Katilan Profesyonel Futbolcularin Yas Degiskenine Gore Sportif
Siteleri Takip Etme Durumuna iliskin Goriigleri

1-20 yas (a) 21-30 yas (b) Slyas ve iizeri
M. (n=67) (n=77) () Varyans Fark
No (n=18) Olan
X S X S X S F p Gruplar

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 Uluslararas: maglar: takip etme 2.madde maglar1 canli takip etme 3.madde federasyon
siteleri 4.madde Spor basimini takip 5.madde Bahis siteleri.)

Tablo 16 degerlendirildiginde, {i¢lincii madde olan “federasyon siteleri”
gortisiine arastirma grubunun yas degiskenine gore uygulanan varyans ana-
lizleri neticesinde istatiksel olarak bir farklilik belirlenmistir . Interneti “fede-
rasyon siteleri” goriisiine 1-20 yas araligindaki futbolcular 21-30 yas arali-
gmdaki futbolcular ve 31 yil ve tizerindeki futbolculara kiyasla daha fazla
benimsedikleri uygulanan anova test neticesinde goriilmdiistiir. Bu sonuclar
futbolcularin yas seviyesi yiikseldikge federasyon sitelerini daha az takip et-
tiklerini soyleyebiliriz.

Tablo 16 degerlendirildiginde, dordiincii madde olan “spor basir takip”
goriisline arastirma grubunun yas degiskenine gore uygulanan varyans ana-
lizleri neticesinde istatiksel olarak bir farklilik belirlenmistir . Interneti “spor
basin takip etmek” goriisiine 1-20 yas araligindaki futbolcular 21-30 yas ara-
ligindaki futbolcular ve 31 yil ve {izerindeki futbolculara gore daha fazla
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benimsediklerini uygulanan scheffe testi neticesinde belirlenmistir Bu sonug-
lar, futbolcularin yas seviyesi yiikseldikge spor basinini daha az takip ettikle-
rini sdyleyebiliriz.

Profesyonel Futbolcularin Yas Degiskenine Gore Bilgisayar ve Playstation
Oyunlarina Katilma Durumlarmna Iliskin Goriigleri

Tablo 17. Profesyonel Futbolcularim Yas Degiskenine Gore Bilgisayar ve Playstation
Ovyunlarima Katilma Durumlarina iliskin Goriigleri

1-20 yas (a) 21-30 yas (b) 31 yas ve iizeri

Nl e neg Ve ko
X S X S X S F p
1 400 1,29 2,44 149 356 131 16914* 0000*  abbc
2 3% 1,30 251 12 29 1,01 13710° 0,000  ab ac
3 43 0,94 2,44 137 250 120 26580* 0000  abac
4 300 1,63 241 142 1% 137 3753 0026  aba<c
5 441 071 3,03 177 439 116 14564* 0000°  ab b
6 316 1,86 245 159 214 120 3367 0037  aba<c

(1.Madde Bilgisayar da futbol oynama futbol becerimi gelistiriyor, 2. Madde Bilgisayarda futbol
oynama futbol oyun stratejimi gelistiriyor 3.Madde Futbol oyununda kullandigim taktiksel varyas-
yonlar: antrenman ve maglar da kullanirim 4.Madde Bilgisayar oyunlarini kaybettigim zaman dizii-
liiyorum 5.Madde Bilgisayar oyunlarim kazanmak veya kaybetmek beni duygusal olarak etkilemi-
yor 6.Madde Bilgisayardaki futbol oyunlarima gercek mag gibi konsantre olurum)

Tablo 17 degerlendirildiginde, birinci madde olan “bilgisayarda futbol oy-
nama futbol becerimi gelistiriyor” goriis maddesine arastirmaya katilanlarm
yas degiskenine gore yapilan varyans analizi sonucunda anlamli farkliligin
oldugu goriilmektedir . “Bilgisayarda futbol oynama futbol becerimi gelisti-
riyor” gortistinii 21-30 yas araligidaki futbolcular 1-20 yas araligindaki fut-
bolcular ve 31 yil ve tizerindeki futbolculara gore daha az benimsedikleri
yapilan anova testi sonucunda goriilmektedir.

Tablo 17 incelendiginde, ikinci madde olan “bilgisayarda futbol oynama
futbol oyun stratejimi gelistiriyor” goriisiine arastirma grubunun yas degis-
kenine gore uygulanan varyans analizleri sonuglarinda istatiksel olarak bir
farklilik belirlenmistir . “Bilgisayarda futbol oynama futbol becerimi gelistiri-
yor” gortiisiine 1-20 yas araligindaki futbolcular 21-30 yasindaki futbolcular
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ve 31 yil ve tizerindeki futbolculara kiyasla daha ¢ok benimsedikleri uygu-
lanan anova test sonuglarinda belirlenmistir. Bu sonuglar, futbolcularin yas
seviyesi ytlikseldikge arttik¢a bilgisayarda futbol oynama futbol oyun strate-
jimi gelistiriyor gortistinii daha az benimsedikleri sdylenebilir.

Tablo 17 incelendiginde, {i¢tincii madde olan “futbol oyununda kullandi-
gim taktiksel varyasyonlari antrenman ve maclarda kullanirim” goriistine
aragtirma grubunun yas degiskenine gore uygulanan varyans analizleri neti-
cesinde istatiksel olarak bir farklilik belirlenmistir . “futbol oyununda kullan-
digim taktiksel varyasyonlar1 antrenman ve magclarda kullanirim” goriisiine
1-20 yas arahigindaki futbolcular 21-30 yasindaki futbolcular ve 31 yil ve
tizerindeki futbolculara kiyasla daha ¢ok benimsedikleri uygulanan anova
testi neticesinde belirlenmistir. Bu sonuglar, futbolcularin yas seviyesi ytiksel-
dikge futbol oyununda kullandigim taktiksel varyasyonlar1 antrenman ve
maglarda kullanirim goriistinii daha az benimsedikleri sdylenebilir.

Tablo 17 incelendiginde, dordiincii madde olan “bilgisayar oyunlarimni
kaybettigim zaman tiziilityorum” goriisiine arastirma grubunun yas degis-
kenine gore uygulanan varyans analizleri neticesinde istatiksel olarak bir
farklilik belirlenmistir . “bilgisayar oyunlarim kaybettigim zaman tiziiliiyo-
rum” goriisiine 1-20 yas araligindaki futbolcular 21-30 yas araligindaki fut-
bolcular ve 31 yil ve {izerindeki futbolculara kiyasla daha ¢ok benimsedik-
leri uygulanan anova testi sonucunda belirlenmistir. Bu sonuglar, futbolcula-
rin yas seviyesi yiikseldikge bilgisayar oyunlarimi kaybettigim zaman tiziilii-
yorum goriisiinii daha az benimsedikleri soylenebilir.

Tablo 17 incelendiginde, besinci madde olan “bilgisayar oyunlarini kazan-
mak veya kaybetmek beni duygusal olarak etkilemiyor” goriisiine arastirma
grubunun yas degiskenine gore uygulanan varyans analizleri sonucunda an-
lamli farkliligin oldugu goriilmektedir . “bilgisayar oyunlarim kazanmak
veya kaybetmek beni duygusal olarak etkilemiyor” gortisiinii 21-30 yas ara-
ligindaki futbolcular 1-20 yas araligindaki futbolcular ve 31 yil ve tizerin-
deki futbolculara kiyasla daha az benimsedikleri uygulanan anova testi so-
nucunda belirlenmistir.

Tablo 17 degerlendirildiginde, altinct madde olan “bilgisayardaki futbol
oyunlarina ger¢ek mag gibi konsantre olurum” goriistine arastirma grubu-
nun yas degiskenine gore uygulanan varyans analizleri neticesinde istatiksel
olarak bir farklilik belirlenmistir . “bilgisayardaki futbol oyunlarina gergek
mag gibi konsantre olurum” goriistine 1-20 yas araligindaki futbolcular 21-
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30 yas araligindaki futbolcular ve 31 yil ve tizerindeki futbolculara kiyasla
daha ¢ok benimsedikleri uygulanan anova testi sonucunda belirlenmistir. Bu
sonuglar, futbolcularin yas seviyesi yiikseldikge bilgisayar oyunlarin kaybet-
tigim zaman tiziiliiyorum goriistinii daha az benimsedikleri sdylenebilir.

Sonuclar ve Oneriler

Bu arastirmada profesyonel futbolcularin bilgisayar ve internet kullanimi
hakkindaki goriisleri incelenmistir.

Arastirmaya katilanlarin demografik 6zelliklerine bakildiginda yas araligy
%55.8'i nin 21-25 yaslar1 arasinda oldugu belirlenmistir. Arastirmaya katilan-
larm medeni durumlarina bakildiginda %70.8 bekar, egitim durumlari ise
%57.1 lise mezunu, %40.9 da tiniversite mezunu yada 6grencisi olduklar1 be-
lirlenmistir. Aragtirma grubunun demografik 6zellikleri incelendiginde kati-
Iimailarm genellikle, yaslarinin geng, lise ya da tiniversite mezunu olduklar
veya okullarina devam ettikleri ve medeni durum agisindan bekar kisilerden
olusmaktadir. Tel (2011) hali sahalarda futbol oynayan bireylerin baz1 degis-
kenler agisindan inceledigi arastirma sonuglariyla benzerlik gosterdigi gortil-
mektedir Abakay ve Kuru (2010) yaptiklar1 ¢alismada amator futbolcularin
18-33 yas araliginda degistigini tespit etmislerdir. Arastirmaya katilan profes-
yonel futbolcularin %43.9 u stiper ligde, %52 de 3. Ligde futbol oynadiklar
belirlenmistir. Profesyonel futbolcularin %31.1 bir saat, %28.5 ise 2 saat inter-
net ve bilgisayar basinda zaman gecirdikleri belirlenmistir. 3 saat ve tizeri in-
ternet ve bilgisayar basinda zaman gegirenlerin oran1 %40.1 olarak goriilmek-
tedir. Internet ve bilgisayar baginda zaman gecirme oranlarinin yiiksek ol-
dugu gortilmiistiir. Tel ve Erdogan (2015) yaptiklar1 aragstirmada doktorlarin
internet kullanim diizeylerinin yiiksek oldugu belirlemistirler. Bu sonuglar
gelisen teknolojiyle beraber akilli telefonlarda meydana gelen degisimler ne-
ticesinde internete baglanmak kolay ve ucuz oldugundan internete bagl za-
man gecirme siirelerinin ytiikseldigi kanisindayiz.

Aragtirmada yer alan profesyonel futbolcularin %84,3'tintin kendilerine
ait bilgisayarlarmin oldugu goriilmektedir. Tel (2015) yaptig1 calismada or-
taokul 6grencilerinin bilgisayara sahip olma oranimin %57.8 oldugunu tespit
etmistir. Son zamanlar 6zellikle internete kolaylikla baglanabilen akill tele-
fonlarin yayginlasmasiyla beraber bu oranlarin yiikseldigi diistiniilmektedir.
Insanlarin evlerinde kendilerine ait bilgisayarlarmm bulunmas: bilgisayar
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oyunlarin oynamasinda 6nemli bir etken olup olumsuz yonde etkilemektedir
(Kogak ve Kose, 2014).

Arastirmada yer alan profesyonel futbolcularmn % 56,2'nin playstation
oyunlarini oynadigin, % 34,0niin bazen oynadigim, % 9,8nin ise playstation
oyunlarim oynamadigin tespit edilmistir. Tel ve ark. (2017) tarafindan ama-
tor futbolculara yonelik yapilan arastirmada katihimalarin% 55,0'inin plays-
tation oyunlarmni oynadigimi, % 29,0'unun bazen oynadigim, % 16,0’siin ise
playstation oyunlarin oynamadiklarmi belirlemistirler. Arastirmada katilim-
alarm playstation oyunlarim oynama oraninin %84 gibi ¢ok yiiksel bir orana
sahip oldugu goriilmektedir. Futbolun ¢ogunlukla gengler arasinda siklikla
oynandig: bilinmektedir. Uluyol ve ark., (2014) yaptiklar1 calismada {iniver-
site 0grencilerinde %92,5'lik gibi biiyiik bir cogunlugunun bilgisayar oyunla-
rin1 oynadiklarini tespit etmiglerdir.

Arastirmaya katilan profesyonel futbolcularm % 76,1'i 1 saat, % 47,9u
evde playstation oyunlar1 oynadig1 belirlenmistir. Tel ve Ark. (2017) tarafin-
dan amator futbolculara yonelik yapilan arastirmada katilimcilarin % 54,2’si-
nin 1 saatten daha az oyun oynadigy, iki saat oyun oynayanlarm oranin ise
%20.9 oldugunu belirlemistirler. 3 saat ve iizerinde oyun oynayanlarimn orani
ise %12.4 olarak tespit edilmistir. Bilgisayar ile video oyunlarimnin ergen birey-
lerde bagimhilik yaptig1 yapilan ¢alismada goriilmektedir (Kogak ve Kose,
2014).

Aragtirmaya katilan profesyonel futbolcularin % 52,8’inin futbol oyununu
oynadigl, % 40,9'unun eglenmek amaciyla ve % 49,5inin PES adli oyunu oy-
nadig1 belirlenmistir. Tel ve Ark. (2017) tarafindan amator futbolculara yone-
lik yapilan aragtirmaya katilanlarm, % 43,8'inin futbol oyununu oynadig: be-
lirlenmistir. Yapilan arastirmalarda tiniversite 6grencilerinin playstation
oyunlari igerisinde en fazla oynadig strateji ve yaris oldugu belirlenmistir
(Uluyol ve Ark. 2014). Amator olarak futbol oynayan bireylerin futbol spo-
runu sevdiginden dolay1 futbol oyununu daha fazla oynadig1 soylenebilir.
Profesyonel sporcular amator futbolculara gore playstation oyunlarini daha
fazla oranlarda oynamaktadirlar.

Aragtirmaya katilan profesyonel futbolcularmn nigin playstation oynadik-
lar1 sorusuna verdikleri cevaplarda 40,9'u eglenmek, %32,7 si stres atmak,
%16,2" de bos zamanlar1 degerlendirmek olarak belirtmislerdir. Tel ve Ark
(2017) tarafindan yapilan arastirmada katilimcilarmn % 40,2’si eglenme amaclh
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ve %29,6'lik kismu stres atmak igin %19,7 si ise bos zamanlarimi degerlendir-
mek i¢in bu tiir oyunlar1 oynadiklarim ifade ermislerdir.

Uluyol ve ark. (2014) yaptiklar1 arastirmada katilimcilarin; %64.51'nin eg-
lence amagly, %19.35 stres atmak igin, %12.90"unun ise bos zamanlarim deger-
lendirmek i¢in oyun oynadiklarini ifade etmislerdir. Ayrica Uluyol ve ark.,
(2014) yaptig1 arastirmada tiniversite 6grencilerinin biiytik bir cogunlugunun
eglenmek ve stres atmak icin oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Giinii-
miizde bilgisayarda oynanan oyunlar ergen bireyler igin eglenmek ve bos za-
manlarmi degerlendirme araci olarak goriilmektedir. (Kogak & Kose, 2014).
Tiiziin ve Ozding (2010) yaptiklari calismada {iniversite grencilerinin yakla-
sik %40 1mn bilgisayar oyunlarin eglenmek i¢in oynadiklarini ve bu sonuglar
calismamizla benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Arastirmaya katilan profesyonel futbolcularin iletisime sahip olma du-
rumlarma bakildiginda e posta %83.8, facebook %82.5 ve MSN kullananlarin
oran1 %70.8 oldugu belirlenmistir. Futbolcularin sosyal medyay1 cok iyi kul-
landiklar1 goriilmektedir. Tel ve Ark (2017) tarafindan amatdr futbolculara
yapilan arastirmada Arastirmaya katilanlarin % 95,8'inin Facebook hesabinin
oldugu ve % 28,8'inin giinde birkag kez Facebook hesaplarir takip ettigi be-
lirlenmistir. Ulkemizde 6zellikle gengler tarafindan facebook kullanildig be-
lirlenmistir. Tel ve ark. (2017) yaptiklar1 ¢alismada futbolcularin sosyal
medya platformlari arasinda en ¢ok facebook kullandiklar1 (We are Social,
2017) ve arastirmaya katilanlarin e posta adresi bulunanlarin oran1 %88.5
olarak belirlemislerdir. Bu oranin yiiksek olmasi arastirmaya katilan grubun
geng yaslarda olmasi ile agiklanabilir.

Profesyonel futbolcularin oynadiklar futbol oyun tiirlerine bakildiginda
% 34,1"inin FIFA, % 57,0'mun PES, % 13,0'1nin Football Manager ve % 2,0'min
da diger futbol oyunlarim oynadiklar1 goriilmektedir. Tel ve Ark (2017) tara-
findan amator futbolculara yapilan arastirmaya katilan futbolcularin oyna-
diklar1 futbol oyununa bakildiginda % 57,0'min PES adli oyunu oynadig1 be-
lirlenmistir. Akin (2008) tarafindan yapilan arastirmada katilanlarin %76.6”
s PES oyununu favori olarak oynadiklar: belirlenmistir. Amator ve pro-
fesyonel futbolcular tarafindan oynanan oyunlar benzerlik gostermektedir.
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Arastirmaya katilan profesyonel futbolcularin yas degiskenine gore bilgi-
sayar ve internet kullanimina iliskin gortislerine bakildiginda 1-20 yas ve 21-
30 yasindaki futbolcular, 31 yas ve iistii futbolculara gore “gazete-dergi
okuma”, “kendim ve takimimla ilgili haberleri takip etme”, “rakip takimlarin
haberlerini takip etme” ve “spor aktivitelerini takip etme” amacryla daha ¢ok
kullandiklar1 belirlenmistir.

Arastirmaya katilan profesyonel futbolcularin yas degiskenine gore spor-
tif siteleri takip etme durumlarma iliskin goriislerine bakildiginda 1-20 yasin-
daki futbolcularm 21-30 yas ve 31 yas ve {izeri futbolculara gore daha ¢ok
“federasyon siteleri” ve “spor basmni” takip ettikleri belirlenmistir.

Arastirmaya katilan profesyonel futbolcularin yas degiskenine gore bilgi-
sayar ve playstation oyunlarma katilma durumlarina iligkin goriislerine ba-
kildiginda 1-20 yasindaki futbolcularm 21-30 yas ve 31 yas ve tizeri futbolcu-
lara gore “bilgisayarda futbol oynama, futbol oyun stratejimi gelistiriyor”,
“futbol oyununda kullandigim taktiksel varyasyonlar1 antrenman ve mag-
larda kullanirim”, “bilgisayar oyunlarim kaybettigim zaman tiziiliiyorum”
ve “bilgisayardaki futbol oyunlarma gergek mag gibi konsantre olurum” go-
riis maddelerini daha ¢ok benimsedikleri belirlenmistir. Profesyonel futbol-
cularin sanal ortamda oynadiklar1 oyunu ger¢ek oyunmus gordiikleri ve bu-
rada gelistirdikleri taktikleri sahada uygulamaya calistiklar belirlenmistir.

Sonug olarak, profesyonel olarak futbol oynayan futbolcularin bilgisayar
ve interneti siklikla kullandiklarin, iletisime acik olduklarim, playstation
oyunlarin siklikla oynadiklarini, oyun tiirii en fazla futbol oyunlarim oyna-
diklarin tespit etmislerdir. Ayrica aragtirmada yer alan Profesyonel futbolcu-
larin playstation oyunlarmi gergek bir oyun gibi algilayarak oynadiklarmi be-
lirlenmistir.
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EXTENDED ABSTRACT

Perceptions Of Professional Football Players About
Using Computer - Internet And Playstation Games

Mikail Tel
Firat University

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 “Elazigspor, Diyarbakirs-
por, Adiyamanspor, 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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