inénii Universitesi, Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi ({(UBESBD), 2024, 11(2),1-14
Inonu University, Journal of Physical Education and Sport Sciences (IUJPESS), 2024, 11(2), 1-14 e-ISSN: 2148-6786

TURKIYE’DEKI E-SPORCULARIN DIiJITAL BAGIMLILIK DUZEYLERININ
FARKLI DEGISKENLERE GORE KARSILASTIRILMASI

Gokhan DEMIRBILEK!, Oktay YiGiT'*
OZET

Bu arastirmanin amaci Tiirkiye’deki E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin farkli
degiskenlere gore karsilagtirilmasidir. Arastirmada nicel arastirma yontemleri igerisinde yer alan tarama
ve nedensel karsilagtirma modelleri kullanilmistir. Bu aragtirmanin 6rneklem grubunu gesitli oyun
tirlerini oynayan 157 lisansli E-sporcu olusmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak iki
béliimden olusan dlgek kullanilmustir. 11k béliimiinde demografik bilgilere yer verilmektedir. ikinci
boliimde Kesici ve Tung (2018) tarafindan gelistirilmis olan Dijital Bagimlilik Olgegi kullanilmustir.
Verilerin analizinde SPSS 24 programi kullanilmistir. Analizlerde tanimlayici istatistiklerden ve
karsilagtirmali analizlerden faydalanilmistir. Karsilastirmali analizlerde degiskenlerin bir kisminin
parametrik bir kisminda nonparametrik oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle Mann Whitney U, Kruskall
Wallis, Independent T Testi ve ANOVA testleri kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda Tiirkiye’deki
E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu belirlenmistir. Oyun tiirii degiskenine gore
agirt kullanim ve birakmama alt boyutlarinda MOBA oyunlar1 lehine bir farklilagsma oldugu tespit
edilmistir. Cihaz tiirli degiskenine gore e sporcularin toplam dijital bagimlilik puanlar1 ve agir1 kullanim,
niiks etme, hayat akigin1 engelleme, duygu durumu gibi alt boyutlarinda bilgisayar lehine istatistiki
olarak anlamli farklilasma oldugu tespit edilmistir. Cihazda gegirilen siire degiskenine gore E-
sporcularm dijital bagimlik ve asir1 kullanim, niiks etme, duygu durumu, birakmama gibi alt
boyutlarinda cihaz baginda 3 saat altinda vakit gecirenlerin puan ortalamalarinin 3 saat ve iistiinde vakit
gegcirenlerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. E sporculuk yili degiskenine gore E-sporculardan 6
yil ve lizerinde deneyime sahip olanlarin digerlerine gore dijital bagimlilik diizeyleri daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: E-Spor, E-Sporcular, Dijital Bagimlilik

COMPARISON OF DIGITAL ADDICTION LEVELS OF E-ATHLETES IN TURKEY
ACCORDING TO DIFFERENT VARIABLES

ABSTRACT

The aim of this research is to compare the digital addiction levels of E-athletes in Turkey
according to different variables. Screening and causal comparison models, which are among the
quantitative research methods, were used in the research. The sample group of this research consists of
157 licensed E-athletes playing various game types. A scale consisting of two parts was used as a data
collection tool in the research. The first section includes demographic information. In the second part,
the Digital Addiction Scale developed by Kesici and Tung (2018) was used. SPSS 24 program was used
to analyze the data. Descriptive statistics and comparative analyzes were used in the analyses. In
comparative analysis, it was determined that some of the variables were parametric and some were
nonparametric. For this reason, Mann Whitney U, Kruskall Wallis, Independent T Test and ANOVA
tests were used. As a result of the research, it was determined that the digital addiction levels of E-
athletes in Turkey are low. It has been determined that there is a differentiation in favor of MOBA games
in the sub-dimensions of excessive use and non-quitting according to the game type variable. According
to the device type variable, it was determined that there was a statistically significant difference in favor
of the computer in the total digital addiction scores of the e-athletes and its sub-dimensions such as
overuse, relapse, obstruction of the flow of life, and mood. According to the variable of time spent on
the device, it was determined that the mean scores of e-athletes who spent less than 3 hours in front of
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the device in sub-dimensions such as digital addiction and overuse, relapse, mood, and not quitting were
higher than those who spent 3 hours or more. According to the E-athlete years variable, it has been
determined that e-athletes with 6 years or more of experience have higher digital addiction levels than
others.

Keywords: E-Sports, E-Athletes, Digital Addiction

GIRIS

Yasantimizda hizli gelisim ve degisim olmasi teknolojinin de gelismesinde etkili
olmustur. Bu yeni teknolojik ¢agda diinya interneti bir ara¢ olarak kullanmaya daha fazla
yoneldi. Gelisimin sonucu olarak bireylerin teknoloji araglarini kullanmasi artmigtir (Korkmaz
ve Korkmaz, 2019). Giiniimiizde Dijital alanlarda meydana gelen gelisimlerin yani sira, Covid-
19 hastaliginin etkisiyle, ¢evrimici egitim ara¢ gereclerinin kullanimi hizla ¢ogalmis ve
ogrenme deneyimleri zamandan ve ortamlardan bagimsiz hale gelmistir (Frolova ve ark., 2021,
Lubis ve Dasopang, 2021). Bu nedenle gereginden fazla ¢evrim igi teknoloji kullanimi biiyiik
sorunlardan biri haline gelmistir. Insanlar biiyiik, kii¢iik, kadin, erkek, meslek grubu fark
etmeden sahip oldugu tiim bos anlarini cevrimigi platformlarda gegirmektedir. internetin
devamli olarak kullanilmasi da bu durumu etkilemektedir. Internet aglar1 diinyadaki tiim
bilgisayarlar1 birbirleriyle etkilesim halinde sokabilecek bir alt yapiya sahiptir (Arslan ve
Bardakgi, 2020). Bu etkilesim insan yararina oldugu gibi yanlis kullanim sonucu ¢esitli fiziksel
ve psikolojik zararlar1 da olmaktadir. En 6nemli zararlardan birisi dijital bagimliliktir Genel
olarak bakildiginda dijital bagimlilik “dijital araclarin ortaya ¢ikmasiyla kisi zamaninin tiimiinii
cevrimigi platformlarda gecirmesine, teknolojik aletlerden uzak kalamayacak hale gelmesine
dijital bagimlilik denir” (Sparrow ve Griffiths, 1997).

E-spor son yillarda yasantimiza giren bir kavramdir. Net olarak bir tanim1 olmamasi ile
beraber Wagner (2006) e-sporu bireylerin iletisim ve bilgi teknolojilerinden faydalanarak
zihinsel ve fiziksel becerilerini gelistiren ve egitmeye yarayan spor aktivitesi olarak
tanimlamistir. “Elektronik sporlar takimlar halinde ya da bireysel olarak, farkli icerik
dallarinda, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal
rekabet platformlaridir” (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017). Giliniimiizde tiim
diinyada fazlastyla ilgi goriilen birden fazla elektronik spor turnuvasi yapilmaktadir. Bunlardan

en ¢ok bilinenleri Legend of legends, FIFA 2024, Counter Strike, PlayerUnknown's
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Battlegrounds'dir. Bu turnuvalarda macera, FSP, spor, savas, aksiyon, simiilasyon, strateji gibi
birbirinden farkli kategoriler bulunmaktadir (Argan ve ark., 2006).

Dijital oyunlarda yapisal 6zellikleri birbirine yakin olsa da kullanilan arag¢ ve gerecler,
oyundaki oyuncu sayilari, oyunun konusu bakimindan farkliliklar géstermektedir (Hazar ve
ark., 2017). First Person veya Ego-Shooters (FPS) oyunlari, birinci sahis nisanci oyunlarini
tanimlamak i¢in kullanilir. Bu oyun tiirli, oyuncunun oyun diinyasini oyun karakterinin
gozlinden gormesine ve bu perspektiften oynamasina olanak tanir. Bu da kisinin oyuna daha
fazla dahil olmasimi saglar (Koksal, 2022). MOBA kelimesi Ingilizce agilim olarak Multiplayer
Online Battle Arena seklinde belirtebiliriz. Kelimenin Tiirk¢e anlami olarak c¢evrimici ¢ok
oyunculu savag meydani diyebiliriz. MOBA oyununu oynayan oyuncular genellikle, kahraman
olarak isimlendirilen bir adet oyun karakterini yonetirler. Oyuncularin tarafindan se¢ilen oyun
kahramani, diger oyuncularin tercih ettikleri kahramanlarla, dolayisiyla da rakipleriyle rekabet
etmeyi saglar ve bu oyunlarda kahramanlarinin farkli 6zellikleri ve giigleri vardir (Silva ve
Chaimowicz, 2017: 1-2). Oyunu oynayan tiim dijital oyuncular, oyundaki kahramanlarini
birinci seviyeden baglayarak, oyunun sinirlandirdigi maksimum seviyeye kadar gelistirirler.
Ulasilabilen seviye, o anda oynanan oyuna ait olan 6zel seviyedir. Yeni oyunlarda bu seviye
sifirdan baglar. Oyunlardaki O6nemli olan amaglari, oyunda bulunan rakibinin kendi
haritasindaki hedef yapilarinin etkisiz hale getirebilmesine dayalidir (Silva ve Chaimowicz,
2017: 1-2).

Dijital oyun bagimlilig1 giin gectik¢e daha dnemli bir hale geldiginden dolay1 ¢oziimii
icin yapilan arastirmalarin sayisi bu konuya bagli olarak artmakta, bagimliligin sonucunu ve
nedenlerini belirlemek igin arastirmalar yapilmaktadir (Bhagat, Jeong ve Kim, 2020). Bu
nedenle bizim arastirmamizin amaci Tiirkiye’deki E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin
farkli degiskenlere gore karsilastirilmasidir.

Bu aragtirma Tirkiye’deki E sporcularin literatiirde daha ©nce kullaniimamais
degiskenlere gore dijital bagimhilik diizeylerinde farklilik olup olmadigini ortaya koymasi
acisindan akademik olarak 6nemli olacaktir.

Bu aragtirma Tiirkiye’deki E-sporcular ile sinirlidir.
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Arastirmanin Hipotezleri

H: Tiirkiye’deki E-sporcularin dijital bagimlilik diizeyleri yiiksektir.

H> Tiirkiye’deki E-sporcularin oyun tiirleri agisindan dijital bagimlilik diizeylerinde
farklilik vardir.

Hs Tiirkiye’deki E-sporcularin kullanilan cihaz degiskenine gore dijital bagimlilik
diizeylerinde farklilik vardir.

H4 Tiirkiye’deki E-sporcularin konsol veya PC basinda gegirilen siire degiskenine gore
dijital bagimlilik diizeylerinde farklilik vardir.

Hs Tiirkiye’deki E-sporcularin sporculuk yili degiskenine gore dijital bagimlilik
diizeylerinde farklilik vardir.

MATERYAL VE METOT

Arastirma Modeli

Arastirmada nicel arastirma yoOntemleri igerisinde yer alan tarama ve nedensel
karsilastirma modelleri kullanilmigtir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanin evrenini Adana’daki Genglik Spor Merkezinde lisansh olarak miisabik
olan 262 E-sporcu olusturmaktadir. Orneklem grubunu ise seckisiz 6rnekleme modeli
kullanilarak segilen 157 lisanshi E-sporcu olusturmaktadir. Roasoft (2024) 6rneklem hesaplama
motoruna gore 0,05 hata pay1 ile 262 birey i¢in 6rneklem hacminin en az olarak 157 bireyden
olmas1 gerektigi tespit edilmistir.

Arastirmanin Veri Toplama Araci

Bu arastirmada veri toplama araci olarak iki boliimden olusan 6lgek kullanilmistir. Tlk
béliimiinde demografik bilgilere yer verilmistir. Ikinci bdliim olarak; Kesici ve Tung (2018)
tarafindan gelistirilmis olan "Dijital Bagimlilik Olgegi" Kullanilmistir.

Dijital Bagimlihk Ol¢egi

Olgek 19 madde ve “Asir1 kullanim” (5 madde), “Niiks etme” (3 madde), “Hayatin
akisini engelleme” (4 madde), “Duygu durumu” (4 madde) ve “Birakamama” (3 madde) olmak
lizere 5 faktorden olusmaktadir. Olgek tiirii 5°1i likert tipi olup "Tamamen Katiliyorum" ile

baglayarak "Katiliyorum", "Kararsizim", "Katilmiyorum", "Kesinlikle Katilmiyorum" ile
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sonlanmaktadir. Bu 6l¢ek Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi 6l¢egin geneli i¢in 0.874 olarak
hesaplanmistir. Bu nedenle 6lgegin ¢alisma icin kullanilabilir olduguna karar verilmistir.

Arastirmanin Istatistiki Analizi

Aragtirmanin istatistiksel analizi SPSS 24 programi kullanilarak yapilmistir. Veri
analizinde demografik degiskenleri agiklamak ve katilimcinin dijital bagimhilik diizeyini
belirlemek amaciyla tanimlayic istatistikler kullanilmigtir. Verilerin bir kismi normal dagilim
gosterirken bir kisminin da normal dagilim gostermedigi tespit edilmistir (Skewness, kurtoiss=
+1,5). Normal dagilim gosteren degiskenler igin karsilasgtirmali analizlerde Anova ve
Independent T testleri kullanilmistir. Normal dagilimi1 géstermeyen degiskenler icinde Mann-

Whitney U Testi ve Kruskal Wallis Testi testlerinden yararlanilmistir.

BULGULAR

Tablo 1. Aragtirmaya katilim gosteren E sporcularin demografik dagilimlari.

f %
Cinsiyet Erkek 94 60,3
Kadin 62 39,7
Toplam 156 100,0
Yas 18 yas alt1 27 17,3
18 yas {istii 129 82,7
Toplam 156 100,0
Medeni Durum Evli 32 20,5
Bekar 124 79,5
Toplam 244 100,0

Tablo 1 incelediginde ¢alismaya katilan Tiirkiye’deki E-sporcularin % 60.3 (n=94)’
iinlin erkek %39.7 (n=62)’sinin kadin oldugu belirlenmektedir. Katilimcilarin yas degiskeni
incelendiginde % 17.3 (n=27)’linlin 18 yas alti, %82.7 (n=129)’sinin 18 yas iistii oldugu
belirlenmektedir. Medeni durum degiskeni incelendiginde 9%20.5 (n=32)’inin evli %79.5

(n=124)’inin bekar oldugu belirlenmistir.
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Tablo 2. Tiirkiye’deki E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin tanimlayici istatistikleri.

n Minimum Maximum X ss
Asir1 Kullanim 156 1,00 5,00 2,06 0,99
Niiks Etme 156 1,00 5,00 2,19 1,08
Hayat Akigin1 Engelleme 156 1,00 5,00 2,23 1,15
Duygu Durumu 156 1,00 5,00 2,17 1,03
Birakamama 156 1,00 5,00 1,89 0,85
Dijital Bagimlilik Toplam Puan 156 1,00 5,00 2,11 0,91

Tablo 2 incelendiginde Tiirkiye’deki E-sporcularin dijital bagimlilik diizeyi 6lgeginden
almis olduklart puan ortalamalarinin (toplam puan (x=2.11+0.91) ve alt boyutlar1 (asir1
kullanim x=2.06+0,99, niiks etme x=2.19+1,08, hayat akisin1 engelleme x=2.23+1,15, duygu

durumu X=2.17£1,03 birakamama X=1,89+0,85) 3’{in altinda oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 3. Arastirmaya katilan E sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin oyun tiiriine gore

karsilastirilmasi (Independent Samples T Testi)

Olgek Alt Boyutlar1 ve Toplam Oyun Tiirii n X ss t sd p

Puan

Asir1 Kullanim FPS 86 1,94 0,93 1,65 154 0,00
MOBA 70 2,20 1,05

Niiks Etme FPS 86 2,07 1,02 146 154 0,06
MOBA 70 2,33 1,14

Hayat Akisini1 Engelleme FPS 86 2,09 1,11 1,64 154 0,07
MOBA 70 2,40 1,19

Duygu Durumu FPS 86 2,04 1,01 1,73 154 0,15
MOBA 70 2,33 1,04

Dijital Bagimlilik Toplam Puan FPS 86 1,99 0,89 1,84 154 0,08
MOBA 70 2,26 0,93
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Tablo 3.1. Arastirmaya katilan E sporcularin dijital bagimlilik 6l¢egi birakamam alt boyutunun

oyun tiiriine gore karsilagtirilmast (Mann- Whitney U Testi)

Oyun N Sira Sira ) z
Tiiri ortalamasi toplami

Birakmama FPS 86 69,95 6015,50 2274,50 -2,67 0,00
MOBA 70 89,01 6230,50

Tablo 3 ve 3.1 incelendiginde arastirmaya katilan e sporcularin e oyun tiirii degiskenine

gore toplam dijital bagimhilik ve niiks etme, hayat akisini engelleme, duygu durumu alt

boyutlarinda istatistiki olarak anlamli bir farklilasma olmadig1 (p>0,05) tespit edilmistir. Asiri

kullanim ve birakmama alt boyutunda oyun tiirii degiskenine gére MOBA lehine istatistiki

olarak anlamli farklilasma (p<0,05) vardir.

Tablo 4. Arastirmaya katilan E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin cihaz tiiriine gore

karsilastirilmasi (Independent Samples T Testi)

Olgek Alt Boyutlari ve Toplam Cihaz Tiri n X SS t sd p

Puan

Asirt Kullanim Bilgisayar 136 2,11 1,02 1,75 154 0,00
Playstation 20 1,70 0,63

Niiks Etme Bilgisayar 136 2,24 1,13 1,59 154 0,01
Playstation 20 1,83 0,60

Hayat Akigin1 Engelleme Bilgisayar 136 2,32 1,20 2,51 154 0,00
Playstation 20 1,63 0,44

Duygu Durumu Bilgisayar 136 2,25 1,06 2,43 154 0,00
Playstation 20 1,66 0,53

Dijital Bagimlilik Toplam Puan Bilgisayar 136 2,17 0,95 2,21 154 0,00
Playstation 20 1,69 0,48
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Tablo 4.1. Arastirmaya katilan E sporcularin dijital bagimlilik dlgegi birakmama alt boyutunun cihaz
tiirtine gore karsilagtirilmasi (Mann- Whitney U Testi)

Oyun Tiri N Sira Sira U z P
ortalamasi toplami
Birakmama Bilgisayar 136 79,71 10840,00 1196 -0,88 0,37
Playstation 20 70,30 1406,00

Tablo 4 ve 4.1 Incelendiginde arastirmaya katilan e sporcularmn toplam dijital bagimlilik

puanlar ve asir1 kullanim, niiks etme, hayat akisini engelleme, duygu durumu gibi alt boyutlarinda cihaz

degiskenine gore bilgisayar lehine istatistiki olarak anlamli farkliliklarin oldugu (p<0,05)

gozlemlenmistir. Birakmama alt boyutunda istatistiki olarak anlamli bir farklilasma olmadigi (p>0,05)

tespit edilmistir.

Tablo 5. Arastirmaya katilan E sporcularin dijital bagimlhilik diizeylerinin cihazda gegirilen siire

degiskenine gore karsilastirilmas: (Independent Samples T Testi).

Olgek Alt Boyutlar1 ve Toplam  Cihazda n X ss t sd p

Puan Gegirilen Siire

Asir1 Kullanim 3 Saatve Usti 104 1,73 0,67 6,60 154 0,00
3 Saat Alt1 52 2,71 1,19

Niiks Etme 3 Saatve Usti 104 1,87 0,87 5,65 154 0,00
3 Saat Alt1 52 2,82 1,19

Hayat Akisin1 Engelleme 3Saatve Ustii 104 1,96 1,05 4,37 154 0,32
3 Saat Alt1 52 2,77 1,17

Duygu Durumu 3 Saatve Usti 104 1,87 0,83 5,80 154 0,00
3 Saat Alt1 52 2,79 111

Dijital Bagimlilik Toplam Puan 3 Saatve Ustii 104 1,82 0,89 6,17 154 0,00
3 Saat Alt1 52 2,69 1,03
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Tablo 5.1. Arastirmaya katilan E sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin cihazda gegirilen siire
degiskenine gore karsilastirilmas: (Mann- Whitney U Testi).

Cihazda N Sira Sira ] z P
gecirilen siire ortalamasi toplami

Birakmama 3 Saat ve Ustii 104 70,47 7329,00 1869 -3,19 0,00
3 Saat Alta 52 94,56 4917,00

Tablo 5 ve 5.1 Incelendiginde arastirmaya katilan e sporcularin toplam dijital bagimlilik ve asir1
kullanim, niiks etme, duygu durumu ve birakmama gibi alt boyutlarinda cihaz basinda gegcirilen siire
degiskenine gore 3 saat altinda vakit gegirenler lehine istatistiki olarak anlamli farkliliklarin oldugu
(p<0,05) gozlemlenmistir. Hayat akisin1 engelleme alt boyutunda cihaz basinda gecirilen siire

degiskenine gore istatistiki olarak anlamli bir farklilagma (p>0,05) bulunmamastir.

6. Tablo Arastirmaya katilan E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin E sporculuk yili degiskenine

gore karsilagtirilmasi (Anova Testi).

E sporculuk n X ss F df p Tukey
yili
Asir1 Kullanim 2y1l ve alt1 55 2,44 1,15 1243 2 0,00 c<a,b
3-5yil 27 2,35 1,19
6 yil ve iistii 74 1,67 0,56
Toplam 156 2,0 0,99
2yi1l ve alt1 55 243 1,13 741 2 0,00 c<ab
Niiks Etme 3-5yil 27 2,61 1,25

6 yil ve iistii 74 1,86 0,87

Toplam 156 2,19 1,08
Hayat Akigin1 Engelleme 2y1l ve alti 55 2,55 1,28 7,23 2 0,00 c<ab
3-5vyil 27 2,57 1,06
6 yil ve iistii 74 1,87 0,98
Toplam 156 2,23 1,15
Duygu Durumu 2y1l ve alti 55 2,51 1,14 11,75 2 0,00 c<ab
3-5yil 27 2,57 1,15
6 yil ve listii 74 1,78 0,71
Toplam 156 2,17 1,03
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2yil ve alt1 55 2,41 1,03 11,88 2 0,00 c<ab

Toplam 3-5yil 27 2,46 1,03
6 yil ve listii 74 1,76 0,60
Toplam 156 2,11 0,91

Tablo 6.1. Arastirmaya katilan E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin E sporculuk yili
degiskenine gore karsilastirilmasi (Kruskal Wallis Testi).

Yas n Sira X? sd p
ortalamasi
2 yil ve alt1 55 85,55
3-5yil 27 90,72 6,79 2 0,03 c<a,b
Basary/Statii 6 y1l ve iistii 74 68,80
Toplam 156

Tablo 6 ve 6.1 incelendiginde aragtirmaya katilan e sporcularin toplam dijital bagimlilik
puanlar1 ve asir1 kullanim, niiks etme, hayat akisini1 engelleme, duygu durumu ve birakmama
gibi alt boyutlarinda e sporculuk yili degiskenine istatistiki olarak anlamli farkliliklarin oldugu
(p<0,05) gozlemlenmistir. Yapilan Tukey testi sonucunda e sporculuk y1l1 6 y1l ve iistii olanlarin

dijital bagimlik diizeylerinin digerlerine gore daha fazla oldugu gézlemlenmistir.

TARTISMA VE SONUC

Aragtirmanin tanimlayici istatistik sonuglarma gore Tiirkiye'deki e-sporcularin Dijital
Bagimlilik Olgeginden aldiklar puan ortalamalarinin X =3’iin altinda oldugu tespit edilmistir.
Bu sonuglar E- sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugunu gostermistir. Aktan
(2018) iiniversite diizeyinde yapmis oldugu aragtirmada dijital bagimlilik diizeylerinin diisiik
oldugunu tespit etmistir. Baskdy (2013) ortaokul dgrencileri lizerine yapmis oldugu ¢alismada
ogrencilerin dijital bagimlilik diizeylerinin yiiksek diizeyde oldugunu tespit etmistir. Benzer
caligmalarla elde ettigimiz sonuglar karsilastirildiginda paralel sonuglarin oldugu gibi farkl
sonuglarin da bulundugu gozlemlenmistir.

Arastirmaya katilan E-sporcularin oyun tiiriine gore karsilastirilmasinda asir1 kullanim

ve birakmama alt boyutlarinda oyun tiirii degiskenine gore MOBA lehine istatistiki olarak
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anlamli bir farklilasma oldugu tespit edilmistir. Diger alt boyutlarda istatistiki olarak anlamli
bir farklilasma olmadigi goriilmiistiir. Bu sonuca bakilarak katilimcilarin bireysel oyunlari
tercih etme sayis1 az olup daha cok takim olarak oynanan oyunlar1 tercih edildigi
gozlemlenmistir. Her ne kadar daha once yapilan ¢alismalar bu iki degiskeni dogrudan
incelememis olsa da benzer ¢alismalar mevcuttur. Akin (2008) tez ¢alismasinda E sporcularin
digital spor oyunlarina katillmimi gilidiileyen etmelerde bireysel veya takim oyunu
kategorilerine gore takim oyunlar1 lehine anlamli bir farklilasmanin oldugunu tespit etmistir.
Demirel ve ark. (2022) e sporcularin digital bagimlilik durumlarinda dijital faaliyetlere katilim
tirli degiskeni agisindan oyun bagimliligi ve hayata olumsuz etki boyutlarinda anlamli bir
farklilagma tespit etmemislerdir.

Yapilan analizler sonucunda E-sporcularin kullandiklari cihaz tiiriine gore toplam dijital
bagimlilik puanlar1 ve asir1 kullanim, niiks etme, hayat akisin1 engelleme, duygu durumu gibi
alt boyutlarinda cihaz degiskenine gore bilgisayar lehine istatistiki olarak anlamli bir
farklilagmanin oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuca bakilarak katilimcilarin bilgisayar
iizerinden oynan oyunlar1 tercih ederken Playstation tiirlinli daha az tercih ettigi
gozlemlenmistir. Tel (2021)’in arastirmasina gore bilgisayar ve cep telefonu ile oyun oynama
stireleri agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin oldugunu tespit etmistir. Ulum
(2016) Ogrenciler arasinda bilgisayar oyunu bagimliliginin orta seviyelerde oldugunu
gbzlemlemistir.

Yapilan arastirmada E-sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin cihazda gegirilen siire
degiskenine gore toplam dijital bagimlilik puanlar1 ve asir1 kullanim, niiks etme, hayat akisini
engelleme, duygu durumu gibi alt boyutlarinda 3 saat altinda vakit gegirenlerin lehine istatistiki
olarak anlamli farklilagsmanin oldugu tespit edilmistir. Hayat akisin1 engelleme alt boyutunda
cihaz basinda gecirilen siire degiskenine gore istatistiki olarak anlamli bir farklilasma
bulunmamuistir. Cetinkayal1 ve ark (2023) Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin oyuna baglilik
diizeylerinde dijital oyun oynama siireleri degiskenine gore dijital oyunlarda fazla siire
gecirenler lehine anlamli bir farklilasma oldugunu tespit etmislerdir. Cavus, Ayhan ve Tuncer

(2016) galismalarinda, bireylerin oyunda siire kontrolii konusunda zorlandiklarini belirtmistir.
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Mustafaoglu ve Yasaci, (2018) ¢alismalarinda ailelerde dijital kullanim siiresinin artmasinin
bagimliliga yol actigin1 gézlemlemislerdir.

Arastirmaya katilan E sporcularin dijital bagimlilik diizeylerinin E sporculuk yili
degiskenine gore karsilastirilmasinda 6 yil ve iizerinde deneyime sahip olanlarin digerlerine
gore dijital bagimlilik diizeyleri daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Tel (2021) ‘in
aragtirmasina gore e sporcularin sporcu olma yillarina gore dijital oyun oynama siirelerinde
istatistiki olarak anlamli bir farklilagma tespit etmistir. Demirel ve ark. (2022) e sporcularin
digital bagimlhilik diizeylerinde yas faktoriine gore farkliliklarin oldugunu goézlemlemislerdir.
Giivendi ve ark (2019) dijital oyunlarin siiresi uzadikga kisinin bu oyunlara olan ilgisi artmakta
ve dijital oyunlara harcanan siire her gegcen giin artabilmekte, bu da bagimliliga yol agtig1
sonucuna vardigi tespit edilmistir.

Arastirmanin Onerileri

o MOBA kullananlarin  dijital bagimlhilik  diizeylerinin yiiksek oldugu
belirlenmistir bu kullanicilarin daha dikkatli olmasi 6nerilmistir.

o Yapilan arastirmada E-sporculuk tecriibesi arttik¢a dijital bagimlilik daha da
artmaktadir. Dolayistyla E-sporculuk deneyimleri hakkinda ¢aligmalarin yapilmasinin faydali
olacagi distliniilmektedir.

o Dijital platformlarda dijital bagimlilik hakkinda bilgi verilmesinin faydali
olacagi distiniilmektedir.

. Bireylerin dijital bagimliliginin ortadan kaldirilmast i¢in kisilerin fiziksel

oyunlara yonlendirilmesi Onerilebilir.
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