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Oz

Teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanini da etkileyerek yeni gelismelerin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Her gegen giin artan seyirci ve izleyici kitlesiyle ¢ok hizli bir gelisim gosteren ve biiyiik kitleye
sahip olan E-spor, rekabete dayali video ve bilgisayar oyunlarinin hem oynanmasi hem de izlenmesinin elektronik spor (e-
Spor) kavramimin dogmasina neden olmustur. E-Spor, hem fiziksel hem de zihinsel bir takim &zellikleri igerisinde
barmdirmaktadir. Bu ¢alisma, yeni bir kariyer firsat1 olarak goriilen e-spor, ¢evrimigi oyunlarin1 oynayan e-sporcular ile
obezite arasindaki iligkiyi anlamlandirmak ve bu konuda gelismekte olan literatiire katki saglamak amaciyla yapilmistir.
Caligmada teknolojinin gelisirken e-sporcularin ¢evrimigi oyun bagimliligy, giin gectik¢e artan e-spor hayranligi kusaklarin
gelisen teknoloji karsisindaki degisimi, ¢evrimici oyunlarin ve e-sporun tarihgesi, e-sporcularin c¢evrimi¢i oyunlarinda
harcadiklar1 zaman ile obezite arasindaki iligki ele alinmigtir. Tiirkiye’de her glin milyonlarin e-spor ¢evrimi¢i oyun oynadigi
bilinmektedir. E-spor oyunlarini oynayan e-spor oyuncularindan segilen 100 kisilik 6rnekleme olusturulan ¢evrimigi oyuna
bagimlilig: 6lgegi, yoklama teknigiyle uygulanmistir.

Anahtar kelimeler: E spor, oyun, bagimlilik, obezite, oyun bagimliligi, ¢evrimigi
Investigation of the Relationship between the Time E-Athletes Spend in Online Games and
Obesity
Abstract

The quick advancements in technology have affected sports, as well as every other field, and made way for new developments.
Esports, having an audience growing day by day, caused competitive video games to be widely played and seen and gave birth
to the term “Electronic Sports.” Esports include both physical and mental team features. This study’s purpose was to contribute
to the developing literature of it, and to make a connection between esports and its players, which is seen as a new career
chance, and obesity. This study dealt with gamers’ online game addictions as the technology advances, the esports enthusiasm
that grows day by day and generations’ changes according to it, online games’ and esports history, and the relation between
the play time and obesity. It is known that millions of people play esports every day in Turkey. The chosen 100 esports gamers’
addiction levels are survey based.
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1. Giris

Teknoloji diinyasinda yasanan hizli degisimler sonucu
bircok kategoride oldugu gibi spor diinyasin1 da
kapsayarak yeni diizenlemelerin ve gelismelerin meydana
gelmesine neden olmustur. Miicadeleye dayali goriintiilii
video ve bilgisayar oyunlarinin hem oynanmasi hem de
izlenmesinin  elektronik spor (e-Spor) kavraminin
dogmasina neden olmustur. e-Spor, hem bedensel hem de
diisiincesel bir takim becerileri kapsamaktadir. Bu nedenle,
elektronik veya sanal ortamda gerceklesmesi, mekan veya
malzeme bakimindan c¢agdas sporlara gore Onemli
ekonomik kaynak olusturmamasi, diinyanin bir¢ok
iilkesinde bu sporu yapilabilme durumu, kisisel ve ¢oklu
sekilde oynanabilmesi ve Oziine 0Ozgii malzemeleri
gerektirmesi en 6nemli etkenlerindendir. Evren’de en az
400 milyon birey e-Spor izleyicisi, 100 milyondan ¢ok
birey e-Spor oyunu oynayan ve Tiirkiye’de en az 7 milyon
birey e-Spor oyununu oynayan ve seyreden olarak
bilinmektedir. e-Spor lilkemizde yeni yeni giindeme gelen
ve gelisim gosteren bir spor dalidir. Tirkiye’de 30
milyondan ¢ok birey degisik elektronik platformlar
iizerinden elektronik oyun miisabakalari
oynanabilmektedir. Milli oyun sanayisinin biiyiikligi
senede yaklasik olarak 700 milyon dolardir. Elektronik
oyun sanayisi senelik genele bakildiginda %16 ila %18
arasinda gelismektedir. E-Sporun 2017 senesinde finansal
gelir olarak elde ettigi kazang 696 milyon dolar olmustur.
Kaynaklara bakildiginda e-Spor’un bir spor dali oldugunu
dile getiren bakis agilariyla beraber spor dali olmadigini
dile getiren goriis ayriliklar1 da goriinmektedir.

Bilindigi tizere beslenme; anne rahminde baglayip hayatin
bittigi slirece kadar devam eden hayatin vazgecilmez bir
gereksinimidir. Bireyin gelismesi, biiylimesi, saglikli ve
girigken olarak Omiirlii bir hayat i¢in gerekli olan yemek
ihtiyacin1 diizenli ve kontrollii seviyede alip bedende
kullanabilmesidir. Mideyi doyurmak, ac¢ligi yatigtirmak,
caninin istediklerini yemek veya i¢gmek degildir. Normal
hayatta insanlarin yasa, cinsiyete, yaptigi ise, genetik ve
fizyolojik becerilere ve hastalik durumuna gore farklilik
gosteren giinliik besin gereksinimine ihtiyag vardir.

Saglikli bir hayata devam edebilmek i¢in, alinan besin ile
harcanan besin orantili tutulabilmesi gerekmektedir. Olgun
erkeklerde beden yiikiiniin %15-18", kadinlarda ise %20-
25'ini lipit dokusu olusturmaktadir. Bu oranin erkeklerde
%25, kadinlarda ise %30'un tizerinde olmasi obeziteye
neden olmaktadir. Giinliikk yasamda viicuda alinan besin
harcanan besinden ¢ok olmas: durumunda, harcanamayan
besin bedende lipit olarak kalmakta ve obezite olusumunda
etken olmaktadir.

Buna bagli olarak, donemimizin teknoloji alanindaki
gelismeler, hayati daha kolay hale getirebilmekle birlikte,
giinliik hareket alanini biiyiik 6l¢iide daraltmistir. Bilindigi
iizere obezite; enerjilerle alman besinlerin (kalori)
harcanan besinlerden yiiksek olmasi ve yiiksek besinin
bedende lipit olarak kalmasi (%20 veya daha yiiksek)
durumunda meydana gelen, hayat seviyesini ve zamanini
koti etkileyen bir rahatsizlik olarak goriilmektedir. Diinya
Saglik Orgiiti (DSO) yoniinden de obezite, yasami
etkileyecek Olciide bedende yiiksek seviyede lipit
toplamas1 olarak tanimlanmistir. Bunun nedeni ise en
biiyiik etken olarak sedanter bir hayat olarak o6n
gorilmektedir.
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Sedanter yasam tarzi; hareketin hi¢ olmadigi, lisengec
yasam tarzina verilen isimdir. Bu yasam tarzi omri
kisaltirken, yiiksek tansiyon ve seker gibi hastalilara
davetiye cikarmaktadir. Diinya Saghk Orgiiti'ne gore
diinya genelinde 3,2 milyon kisi bu yasam tarzi sebebiyle
hayatin1 kaybediyor ve her 3 yetiskinden biri hareketsiz bir
yasam siiriiyor. Sedanter yasamla iliskili en Onemli
sorunlardan biri olan obezite, enerji ile alinan besin
miktari, harcanan besin miktarini gectigi durumda bedende
yiiksek seviyede lipit toplamasi ile olusan bir hastaliktir
(Kopelman, 2000).

Bu durumda, bu arastrmanmn amaci e- Spor’un
tanimlamalarindan, gelisim zamanindan, diinyada ve
Tirkiye’deki siireci anlatmak ve sanal ortamda
oynanmayan ¢agdas sporlarla ayni ve degisik taraflarini,
bedensel aktivite, sedanter ve obezite ile iligkisini ortaya
koymaktir.

2. Materyal ve Metod
2.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirma ile E-Sporcularin ¢evrimi¢i oyunlarda
harcadiklart zaman ile obezite arasindaki iligskinin
incelenmesi amaglanmugtir.

2.2. Arastirmanin Modeli

E-spor oyuncularinin ¢evrimi¢i oyunlarinda harcadiklari
zaman ile obezite arasindaki iligkinin incelenmesinde
Batman e-spor oyuncularinin 6rneklemini degerlendirmek
adina asagida ayrintili bigimde verilecek olan 6lgeklerle
nicel aragtirma modeli ile ¢aligma gergeklestirilmistir.

2.3. Evren Orneklem

Bu ¢alismanin evreni Batman ilinde 250 e-spor oyuncusu
belirtilmis ¢alismada minimum 100 e-Spor oyuncusuna
ulagilmis ¢evrimigi oyun bagimliligi dlgegi yiiz yiize anket
calismasi olarak yapilmistir. Bu ¢alismanin drneklemi ise
¢evrimi¢i oyun bagimliligi dlgegini 100 e-Spor oyuncusu
orneklemine  uygulanmistir.  Caligma  6rneklemini
olustururken Uygun (Konvansiyonel) Orneklem yontemi
kullanilmig, c¢aligmaya katilim goniillilik esasinda
saglanmig, katilimcilar ile yiiz yiize gorisiilerek anket
formlar1 doldurulmustur.

2.4. Veri Toplama Analizi

Bu arastirmada nicel bir ¢alisma metodu olarak anket
(yoklama) yontemi kullanilmistir Geray(2014:120). Anket
(yoklama) yontemin 6zelliklerini bu sekilde siniflandirir:

v Toplumsal, finansal, psikolojik, teknolojik, kiiltiirel,
siyasal ve diger veri tiplerinin toplanmasi ve
¢oziimlenmesi,

v Cevaplayacak bireylerle (denekler) irtibat halinde
gecilip konu hakkinda bilgi edinmek {izerine
kuruludur,

v' Caligma yapilan bireyleri simgeleyen bir 6rneklem
iizerinden yapilmaktadir,

v" Orneklemden sahip olunan bilginin yapilan ¢aligma
sonucu bireylerin  genelinde gegerli oldugu
sayllmaktadir. Bu nedenle beraber birden fazla
kontrol gesitliliginde bir tek cevaplayan denekler igin
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de caligmanin  hepsini kapsamaya gidilmesi
miimkiindiir.

Bu halde iizerinde aragtirma yapilan niifusun 6rneklemi
ayni bireyleri kapsar.

Caligmaya ait veri toplama yapmak icin Abdullah Bedir
Kaya tarafindan Gaziosmanpasa Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisi Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali
Olgme Degerlendirme Bilim Dali alaninda “Cevrimici
Oyun Bagimliligi Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlik ve
Giivenirlik Calismas1” yiiksek lisans tezinin meydana
getirmis oldugu olcek baz almmustir. Olgegin e-spor
unsurlarim1 6lgme degiskenleri igermemesi sebebiyle e-
spor konusuyla ilgili anlatimlar da eklenerek, 20 niifusluk
pilot arastirma ekibine takdim edilmis, geri bildirimler
almmustir. Yapilan geri doniitler neticesi arastirmaya ait
anlatim sayisinin  ¢oklugunun arastirmaya katilacak
bireylerin yanitlamasi tarafindan eksik/kayip bilgilere
sebep olabilmesi durumu da baz alinarak, aragtirmanin
kavramsal siirecinde sdylenilen davramigsal bagimlilik,
internetti bilingsiz kullanma ve internet bagimliligi ile esas
maddeleri ve bunun yaninda e-spora 6zgii anlatimlar
barindiran yenilenmis bir 6lgek hazirlanmigtir. Hazirlanan
yenilenmis, diizeltilmis 6lgek, iki kistmdan olusmaktadir.
Birinci kisim katilimceilarin yas, cinsiyet, egitim diizeyi,
anne baba egitim diizeyi, boy, kilo, kardes sayisi, kardes
siralamast  gibi demografik anlatimlar, katilimcilarin
benliklerine ait basari ve hosnutluk seviyeleri,
arastirmanin 6rneklemini belirleyen e-spor oyuncularinin
e-spor oyunlarii ka¢ yildir oynadigi, giinliik ortalama
oyun oynama siiresi, temel ihtiyaglar disinda ara vermeden
ulastig1 rekor oyun siiresi ve turnuvalara katilim hallerine
yanitlayacak sorular yer almaktadir. Ikinci kisim,
katilimcilarin  e-spor ve oyun bagimliligmin {izerine
hareket ve davranislarini 6l¢en veri seti, besli likert tipinde
hazirlanmistir. Anlatimlarda ) “Kesinlikle
katilmiyorum” (2) “Katilmiyorum” (3) “Kararsizim” (4)
“Katiliyorum” (5) “Tamamen Katiliyorum” seklinde
puanlanmigtir. Ters madde olarak belirlenen 44. ve 47.
Maddeler ters kodlanmistir. Hazirlanan 6l¢ek, danisman
Burcu Kaya Erdem onayindan sonra Google Forms
iizerinden katilimcilara agik hale getirilmistir.

Degiskenlerin uygun duruma tabi olup olmadigim
Shapiro-Wilk testi ile test edilmistir. Uygun dagilima
uymayan degiskenler medyan (minimum-maximum)
degerleri ile verilmis olup W6 ve flgten ¢ok ekip
karsilastirmasinda Kruskal Wallis testi kullanilmustir.
Degiskenler igerisinde ki baglantilar Pearson Korelasyon
katsayis1 ile incelenmistir. Istatistiksel analizler IBM SPSS
statistics 20.0 programinda yapilmistir. Anlamlilik diizeyi
0,05 alinmistir.

2.5. Veri analizi

Aragtirmadan edinilen bilgiler SPSS (Statistical Package
for Social Sciences) 20.0 programu ile analiz edilmistir.

25.1. (")lg:egin Giivenirlik Calismasi

Olgegin giivenilirligi i¢in Alfa (o) modeli (Cronbach
Alpha Coefficieent) kullanilmistir. Bu yontem faktor
analizi sonucu ankette bulunan 24 maddenin bagdasik bir
yapl1 gosteren bir biitlinii goterip gdstermedigini
degerlendirir. 0 ile 1 arasinda deger alan bu katsay1
(Cronbach) alfa katsayisi olarak isimlendirilir. Cronbach
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alfa i¢ tutarlilik katsayist1 0 sayisina yakin oldugunda
giivenilirlik diizeyi azalmakta, 1 sayisina yakin oldukca
giivenilirlik diizeyi fazlalasmaktadir. Asagida gosterildigi
gibi sayilara yaklastik¢a degerlendirilir.

0.80 — 1.00 Yiiksek Giivenilirlik
0.60 — 0.79 Giivenilir

0.40 — 0.59 Diisiik Giivenilirlik
0.00 — 0.39 Giivenilir Degil

Bu c¢aligma grubu icin kullanilan 6lgegin i¢ tutarlilik
katsayist Cra = 0,884 olarak hesaplanmistir. Bu deger
kullanilan ~ 6lgegin  olduk¢a  giivenilir  oldugunu
gostemektedir. Bagka bir madde c¢ikarildiginda elde edilen
alfa katsayilarinin genel giivenilirlik katsayisi Alfa ile
karsilagtirdigimizda hesaplanan degerlerin genel Alfa
degeri olan 0.884’e cok yakin veya daha diisiik oldugu
gbzlemlenmistir. Bundan dolay1 tim ifadelerin ankette
bulmasi1 gerektigni gostermektedir. Clinkii bu maddeler
ankette c¢ikartildiginda ¢ikan sonug alfa degeri genel
alfadan fazla ¢ikiyor ise o soru giivenilirligi azaltan bir
maddedir ve 6lgekten ¢ikartilmasi gerekebilir. Aksi durum
s6z konusu ise yani hesaplanan alfa, genel alfa degerinin
altina dustiyor ise o soru 6lgekte yer almasi gereken 6nemli
bir sorudur.

2.5.2. Olgegin Gecerlik Cahismasi

Olgme aracinda bulunulmasi ve ihtiyag duyulan en 6nemli
ozellik gegerliliktir. Bundan dolay1 gegerligi olmayan bir
6l¢iimiin giivenilir olup olmadigina bakmak ifadesiz olur.
Gegerlik 6lgme aracinin 6lgmeyi amacladigi 6zelligi baska
faktorlerle karistirmadan 6lgme derecesidir (Basol, 2013).

2.5.3. Faktor Analizi

Faktor analizi, birbirleri ile baglantili fazla sayidaki
degiskeni az sayida, anlamli ve birbirinden bagimsiz
faktorler haline getiren ve yaygin olarak kullanilan ¢ok
degiskenli istatistiksel tekniklerden biridir. Faktor analizi
yontemlerinden, faktorlerin sonuglandirilmasinda ¢ok
goriilen olarak kullanilani Temel Bilesenler Analizi’dir.
Bu yontemde, degiskenler arasindaki en fazla varyansi
aciklayan birinci faktdr hesaplanir. Kalan en az dl¢tideki
varyansi tanimlamak icin ikinci faktor kullanilir. Boylece
devam etmektedir. Bu durumda asil olan nokta analiz
sonucu ¢tkan sonucun faktorlerin arasinda korelasyon
olmamasi, bagka bir ifadeyle ¢ikan sonucun faktorlerin
orthogonal olmasidir.

Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) orneklem yeterliligi 6lgiitii
gozlenen korelasyon katsayilart biyikligi ile kismi
korelasyon katsayilarinin  timiinii  karsilagtiran  bir
indekstir. KMO oraninin 0,5’in iizerinde olmast gerekir.
Oran ne kadar yiiksek olursa veri seti faktor analizi yapmak
icin o kadar iyidir denilebilir. KMO degerleri ve
aciklamalari asagidaki gibidir.

KMO Degeri Yorum

0,9 Miikemmel

0,8 Cok lyi

0,7 Tyi

0,6 Orta

0,5 Zayif

0,5'In alt1 Kabul Edilemez
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KMO testi ”Cevrimi¢i Oyun Bagimhiligi Olgegi” igin %66
(0,665) ‘dir. 0,665>0,50 oldugundan o6lcek faktodr analizi
icin uygundur. ikinci bakacagimiz test Bartlett testidir.
Bartlett testi dlgek i¢in anlamlidir. (p<<0,001) Bu demektir
ki degiskenler arasinda yiiksek korelasyonlar mevcuttur ve
kullanilan o6l¢ek iginde wveri seti faktér analizi igin
uygundur.

Faktor sayisini belirlemede degisik yontemler s6z konusu
olsa da bu c¢alismada 6z deger istatistigi (Eigenvalue)
1’den biiyiik olan faktorler anlamli olarak alinmistir.

Veri seti Temel Bilesenler Faktér Analizi ile analiz
edildiginde 6z degeri birden yiiksek 17 faktdr elde
edilmistir. Asagida verilen yamag egrisi grafigi (scree plot)
0z degeri birden yiiksek 17 faktoriin oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte belirgin iki faktoriin
oldugu soylenebilir.

Scree Plot

Eigenvalue
i

1111111111111111111111111111111111111111111111111

Cempenent Number

Sekil 1: Yamag Egrisi Grafigi (Scree Plot) Sonuglari

Faktor analizinde ayni yapiyr Olgmeyen maddelerin
ayiklanmasinda belirtilen dlgiitler uygulanir. Bunlar;

- Maddelerin yer aldiklar faktordeki yiik degerlerinin
yiiksek olmasi gerekir. Faktor yiik degerinin 0,45 ya
da daha yiiksek olmasi se¢im i¢in iyi bir dlgtidiir.

- Maddelerin tek bir faktdrde yiiksek yiikk degerine,
diger faktorlerde ise diisiik yiik degerine sahip olmasi
istenir. Yiiksek iki yiik degeri arasindaki farkin ise en
az 10 olmasi 6nerilir.

- Maddelerin ortak faktor varyanslarinin 1’e yakin ya
da 0,66’nin tizerinde olmasi ¢ok iyi bir ¢oziimdiir.
Ancak uygulamada bunu karsilamak genellikle
zordur (Bliyiikoztiirk, 2010). Faktor analizinde diigiik
ortak varyansa sahip olan degiskenler (Ornegin;
0,50’nin altinda) analizden ¢ikarilarak, faktor analizi
yeniden yapilabilir (Kalayci, 2010).

- Literatiire gore igeriginde li¢ ve daha az madde olan
faktorler genelde zayif ve degiskendir (Costella ve
Osborne, 2005).

Veri seti bu dlgiitler goz dniinde bulundurularak Cevrimigi
Oyun Bagimlilig:
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Olgegi Dik (Varimax) Déndiirme sonuglar1 incelenmis,
sorunlu  maddelerin  Glgekten  ¢ikarilmasina  karar
verilmistir. Bu sartlar altinda 6lgekten ¢ikarilan maddeler
sunlardir:

- Soru 24 faktor altinda tek madde oldugu i¢in,
- Soru 17 faktdr altinda tek madde oldugu igin,

- Soru 14, soru 42 ve soru 8 faktdr altinda yeterli
madde sayisini saglayamadigi igin,

- Soru 27 ve soru 37 faktor altinda yeterli madde
sayisin1 saglayamadig igin,

- Soru 35 ve soru 25 faktdr altinda yeterli madde
sayisini saglayamadigi igin,

- Soru 12 ve soru 13 faktdr altinda yeterli madde
sayisini saglayamadigi igin,

- Soru 16 ve soru 21 faktdr altinda yeterli madde
sayisint saglayamadigi igin,

- Soru 44 ve soru 51 faktor altinda yeterli madde
sayisini saglayamadigi igin,

- Soru 18 ve soru 53 faktor altinda yeterli madde
sayisint saglayamadigi igin,

- Soru 41 ve soru 40 faktor altinda yeterli madde
sayisint saglayamadigi igin,

- Soru 10 ve soru 11 faktdr altinda yeterli madde
sayisint saglayamadigi igin,

- Soru 2 faktdor altinda yeterli madde sayisini
saglayamadigi igin,

- Soru 47, soru 22, soru 29 ve soru 52, hi¢bir faktor
altinda 0,40 faktor yiikii esigini asamadigi igin,

- Soru 39, soru 33, soru 55, soru 7, soru 4 ve soru 26
icin faktor yiikleri arasi fark 0,10’un altinda kaldig:
i¢in Olgekten ¢ikarilmustir.

Boylece Slgekten 23 madde cikarilmistir. Ikinci adimda
geriye kalan 24 maddenin faktdr analizine uygun olup
olmadigini anlamak igin testler tekrar edilmistir.

Kalan 24 madde i¢in KMO testi degeri %80 (0,801) “dur.
0,801>0,50 oldugundan 6l¢ek faktor analizi i¢in uygundur.
Ikinci bakacagimiz test Bartlett testidir. Bartlett testi dlgek
icin anlamlidir. (p<0,001) Degiskenler arasinda yiiksek
korelasyonlar mevcuttur ve kullanilan 6l¢ek iginde veri seti
faktor analizi i¢in uygundur.
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3. Bulgular

Tablo 1: Orneklemin Ozellikleri

Frekans Yiizde sgélélem“
Kadin
Cinsiyet Erkek 99 99 99
Vermeyen L 100
flkokul
Ortaokul 6 6 6
Egitim Lise 45 45 51
Durumu - ersite 41 a1 2
?i{g;iek 8 8 100
18-22 46 46 46
22-25 22 22 68
Yas 25-28 20 20 88
30-35 10 10 98
35+ 2 2 100
Kagme 2 18 18 18
Cocuk 3 26 26 44
4 ve lizeri 56 56 100
1 3 3 3
2 10 10 13
3 12 12 25
4 12 12 37
Kardes 5 15 15 52
Sayis1 (siz 6 15 15 67
harig) 7 11 11 78
8 10 10 88
9 91
10 99
11 100
sltada 5 52
18,5-24,9 61 61 68
Viicut Kitle 25-299 29 29 97,9
Indeksi 30-349 2 2 100
35-39,9
40 ve lizerinde
Okl 15 18 19
Babanin Ilkokul 16 16 34
Egitim Ortaokul 17 17 51
Durumu
Lise 30 30 81
Universite 18 18 99
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Yikseklis 1 1 100
ans
Kendini Az 10 10 10
Basarili Orta 53 53 63
Bulma Cok 37 37 100
Evet 59 59 59
Kendinden
Hosnutluk Hayir 10 10 69
Kismen 31 31 100
League of 42 42 42
Legends
Pubg 38 38 80
World of
Cevrimigi Warcraft 1 1 81
Oynanan -
Oyun Fortnite
CS GO 4 4 85
Call of Duty
Diger 15 15 100
0-1 saat 14 14 14
. 1-2 saat 16 16 30
Gilinde
Ortalama 2-4 saat 33 33 63
Ka¢  Saat 4-saat 27 27 90
Oyun
Oynuyorsun 98s%aat 5 o 95
uz 8-10saat 4 4 99
10 saatten 1 1 100
fazla
Ka¢ Yildir 1yildanaz 7 7 7
Online 13yl 20 20 27
Oyun
Oynuyorsun 3-5yil 26 26 53
uz 5-7 yil 47 47 100
3 saatten 35 35 35
az
Ara 3-7saat 28 28 63
Vermeden
Oyun 7-10saat 18 18 81
Oynamlan  10-12 saat 11 11 92
En Uzun 2
Siire 12-15saat 5 5 97
15 saatten 3 3 100
fazla
Ulusal 17 17 17
Turnuvaya Uluslarara
Katilma st 1 1 18
durumu
Iniatllmadl 82 82 100

Tablo 1’e gore incelendiginde katilimcilarin tamaminin
erkek oldugu gorilmektedir. Bu sonu¢ ¢evrimi¢i oyun
oynayan katilimeilarin tamaminin erkeklerden olustugunu
gostermektedir.

Arastirmaya katilan katilimeilarin biiyiik cogunlugu lise ve
iiniversite egitim diizeyine sahiptir. Katilimecilarin % 45’1
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lise, % 41°1 liniversite, % 8’1 yiiksek lisans ve % 6’s1 ise
ortaokul egitim diizeyine sahiptir.

Katilimeilarin % 46°s1 18-22 yas araliginda, % 22’si 22-25
yas araliginda, % 20’si 25-28 yas araliginda, % 10’u 30-35
yag araligindadir. Katilimeilarin yiizde ikisi ise 35
yasindan biiytiktiir.

Verilen bilgilere gdre c¢evrimigi oyun oynayan
katilimcilardan % 56’s1 ailenin en az dordiincii gocugu, %
26’s1 ailenin igiincii ¢ocugu, % 18’1 ise ailenin ikinci
¢ocugudur.

Verilen bilgilere gore katilimcilarin %3’ tek kardese
sahiptir. iki kardese sahip olan katilimcilarin oran1 %10, iig
kardese sahip olanlarin orani %12, dort kardese sahip
olanlarin oram1 %12, bes kardese sahip olanlarmn oram
%15, alt1 kardese sahip olanlarin orani %15, yedi kardese
sahip olanlarin oran1 %11, sekiz kardese sahip olanlarin
orani %10, dokuz kardese sahip olanlarin orant %3, on
kardese sahip olanlarin arani %8, on bir kardese sahip
olanlarin orani ise %1°dir.

Katilimeilarin %5’inin viicut kitle indeksi degeri 18,5’in
altinda (zayif) oldugu, %61’inin 18,5-24,9 viicut kitle
indeksi degerleri ile normal kiloda oldugu, %29 unun 25-
29,9 viicut kitle indeksi degerleri ile fazla kilolu oldugu,
%?2’sinin 30-34,9 viicut kitle indeksi degerleri ile obez
oldugu goriilmektedir. Katilimeilar arasinda viicut kitle
indeksi degeri 35-39,9 ve 40’1n lizerinde olan ikinci derece
ve lgiincii derece obez bireylere rastlanmamistir.

Katilimecilardan %18’inin  babasi okur-yazar degildir.
Katilimcilarin %30’unun babasi lise mezunu, %18’inin
babasi iiniversite mezunu, %]17’sinin babasi ortaokul
mezunu, %16’s1in babasi ilkokul mezunu, 51 inin babasi
ise lisansiistii egitim diizeyine sahiptir.

Katilimeilarin ~ sadece  %10’u  kendini az basarili
bulmaktadir. %531 kendini orta basarili olarak
tanimlarken, katilimcilarin %37°si ise ¢ok basarili olarak
tanimlamaktadir.

Katilimcilarin %59°u kendinden hosnut, %10’u kendinden
hosnut degil, %31°1 ise kendinden kismen hosnuttur.

League of Legends oyununu oynayan katilimecilarin orani
%42, Pubg oyununu oynayan katilimcilarin orani ise
%38 dir. Katilimcilarin %1°1 World of Warcraft oyununu,
%4’ CS GO oyunu, %151 ise bu oyunlar disinda baska
¢evrimigi oyunlar1 oynamaktadir.

Yukaridaki tablo incelendiginde bireylerin giinliik oyun
oynama saatlerinin O6zellikle 2-4 ve 4-6 saat arasinda
oldugu gozlenmektedir. Katilimeilarin %14’ giinde en
fazla 1 saat, %16°s1 1-2 saat, %33’ 2-4 saat, %27’si 4-6
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saat, %5’1 6-8 saat, %4’ 8-10 saat, %1’1 ise giinde 10
saatten fazla oyun oynamaktadir.

Katilimeilarin %7°si 1 yildan az siiredir, %20°si 1-3 yildur,
%26’s1 3-5 yildir, %47’si ise 5-7 yildir ¢evrimici oyun
oynamaktadir.

Katilimcilarin hig ara vermeden oyun siireleri %35’inde 3
saatten az, %?28’inde 3-7 saat, %18’inde 7-10 saat,
%11’inde 7-10 saat, %5’inde 12-15 saat, %3’linde ise 15
saatten fazladir.

Katilimcilarin %17’si ulusal turnuvalara, %1°1 uluslararasi
turnuvalara katilmistir. Katilimcilarin %82’si ise herhangi
bir turnuvaya katilmamustir.

4. Tartisma ve Sonuc¢

E-Sporcularin ¢evrimi¢i oyunlara bagimlilik davranislar:
ile obezite ve g¢esitli sosyodemografik degiskenler
arasindaki iligkinin ortaya konulmasini amaglandigi bu
calismada elde edilen sonuglara gére aragtirmaya katilan
100 kisinin tamaminin erkek oldugu ve O&rneklemin
tamamini olusturdugu goriilmektedir. Aragtirmaya katilan
katilimcilarin biiyiik cogunlugunu lise ve iiniversite egitim
diizeyine sahip bireyler olusturmaktadir. Lise egitim
diizeyine sahip bireyler 6rneklemin %45’1ik kismini, lisans
egitim diizeyine sahip bireyler ise 6rneklemin %41’°lik
kisminm1 olusturmaktadirlar. Katilimcilarin hemen hemen
yarist 18-22 yas araligindadir. 35 yasindan biiyiik
katilimcilarin orani ise ¢ok diisiik olmakla birlikte sadece
%2’dir. % 22’si 22-25 yag araliginda, % 20’si 25-28 yas
araliginda, % 10’u 30-35 yas araligindadir. Alinan bilgilere
gdre g¢evrimi¢i oyun oynayan katilimcilardan % 56’s1
ailenin en az dordiincli cocugu, % 26’s1 ailenin ii¢lincii
cocugu, % 18’1 ise ailenin ikinci ¢ocugudur. Alinan
bilgilere gore katilimcilarin %3’ii tek kardese sahiptir. ki
kardese sahip olan katilimcilarin orant %10, {i¢ kardese
sahip olanlarin oran1 %12, dort kardese sahip olanlarin
oran1 %12, bes kardese sahip olanlarin orani %15, altt
kardese sahip olanlarin orant %15, yedi kardese sahip
olanlarin orant %11, sekiz kardese sahip olanlarin orani
%10, dokuz kardese sahip olanlarin orant %3, on kardese
sahip olanlarin oran1 %8, on bir kardese sahip olanlarin
orani ise %1 dir. Katilimecilardan %18’inin babasi okur-
yazar degildir. Katilimecilarin %30’unun babas1 lise
mezunu, %18’inin babasi liniversite mezunu, %17’sinin
babas1 ortaokul mezunu, %]16’sinin babas1 ilkokul
mezunu, %]1’inin babasi ise lisansiistii egitim diizeyine
sahiptir. Katilimcilarin sadece %10’u kendini az basarili
bulmaktadir. %53’ kendini orta basarili olarak
tanimlarken, katilimcilarin %37’si ise ¢ok basarili olarak
tanimlamaktadir. Katilimcilarin %59’u kendinden hosnut,
%]10’u kendinden hosnut degil, %31°i ise kendinden
kismen hosnuttur. League of Legends oyununu oynayan
katilmcilarin - oram1 %42, Pubg oyununu oynayan
katilimcilarin orani ise %38’dir. Katilimeilarin %15°1 ise
bu oyunlar diginda baska ¢evrimi¢i oyunlart oynamaktadir.
Bireylerin giinliik oyun oynama saatlerinin dzellikle 2-4 ve
4-6 saat arasinda oldugu goézlenmektedir. Katilimcilarin
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%141 glinde en fazla 1 saat, %16’s1 1-2 saat, %33’ 2-4
saat, %27’si 4-6 saat, %5°1 6-8 saat, %4°1 8-10 saat, %1°1
ise glinde 10 saatten fazla oyun oynamaktadir.
Katilimeilarin %7°si 1 yildan az siiredir, %20’si 1-3 yildur,
%26’s1 3-5 yildir, %47’si ise 5-7 yildir ¢evrimigi oyun
oynamaktadir. Katilimeilarin hi¢ ara vermeden oyun
sireleri %35’inde 3 saatten az, %28’inde 3-7 saat,
%18’inde 7-10 saat, %11’inde 7-10 saat, %5’inde 12-15
saat, %3’linde ise 15 saatten fazladir. Katilimcilarin %7°si
1 yildan az siiredir, %20’si 1-3 yildir, %26’s1 3-5 yildur,
%A47’si ise 5-7 yildir ¢evrimig¢i oyun oynamaktadir.
Katilimeilarin hi¢ ara vermeden oyun siireleri %35’inde 3
saatten az, %28’inde 3-7 saat, %I18’inde 7-10 saat,
%11’inde 7-10 saat, %5’inde 12-15 saat, %3’linde ise 15
saatten fazladir. Katilimcilarin %17°si ulusal turnuvalara,
%1’1 uluslararast turnuvalara katilmistir. Katilimcilarin
%82’si ise herhangi bir turnuvaya katilmamaistr.

Motivasyon alt 6l¢ek puani katilimeilarin egitim durumuna
ve ara vermeden oyun oynanan en uzun siireye gore
farklilik gostermektedir. Lisansiistii egitim diizeyine sahip
olan katilimcilarin etki ve motivasyon alt 6l¢eginden aldig1
puanlar lisans egitim diizeyine daha yiiksektir. Hi¢ ara
vermeden 3 saatten daha az siire ¢evrimigi oyun oynayan
katilimcilarin etki ve motivasyon alt dlgceginden aldigi
puanlar hi¢ ara vermeden 7-10 saat oyun oynayan
katilimcilardan daha yiiksektir.

Kazang ve basari alt 6lgek puani katilimcilarin ¢evrimigi
oynadiklari oyuna, ara vermeden oyun oynanan en uzun
stireye ve turnuvaya katilma durumuna gore ise farklilik
gostermektedir. League of Legends oynayan katilimcilarin
kazang ve basar1 alt Ol¢eginden aldigi puanlar Pubg
oynayan katilimcilarin 6lgek puanlarindan daha yiiksektir.
Ara vermeden 3 saatten daha az siire oyun oynayan
katilimcilarin kazang ve basari 6l¢ek puanlari 15 saatten
daha fazla ara vermeden oyun oynayan katilimcilardan
daha diigtiktiir. Ulusal turnuvalara katilan katilimcilarin
kazang ve basar1 dlgek puanlari turnuvalara katilmayan
katilimcilardan daha yiiksektir.

Cevrimi¢i oyun bagimliligi dlgek puant katilimcilarin
egitim diizeyine gore farklilik gostermektedir. Lisansiistii
egitim diizeyine sahip olan katilimecilarin g¢evrimigi
oyunlara bagimlilik 6l¢eginden aldigi puanlar lisans egitim
diizeyine sahip katilimcilara gére daha yiiksektir.

Katilimeilarin viicut kitle indeks degerleri incelenmis ve
viicut kitle indeks degerleri bakimindan Cevrimigi
Oyunlara Bagimhilik Olgegi ve Alt Olgek Puanlari
arasindaki dogrusal iligki arastirilmigtir. Hesaplamalara
gore katilimcilarin %5’inin zayif (viicut kitle indeksi
18,5’in altinda), %61’inin normal kiloda (viicut kitle
indeksi 18,5-24.9), %29’unun fazla kilolu (viicut kitle
indeksi 25-29,9) ve %2’sinin (viicut kitle indeksi 30-34,9)
ise birinci derece obez oldugu goriilmekte ve ikinci ve
ticlincli derece obez olan bireyler goriilmemektedir. Elde
edilen bulgulara gore Cevrimi¢i Oyunlara Bagimlilik
Olgegi ve Alt Olgek Puanlan ile viicut kitle indeksi
degerleri arasinda iliski olmadigi saptanmistir.
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