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Ozet

Amag: Bu arastirma, Erzurum ilinde kig sporlariyla ilgilenen sporcularin
e-spora yonelik tutumlarimni belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Son
yillarda hizla gelisen ve genig bir kitleye hitap eden e-spor, 6zellikle gengler
arasinda ilgi gérmektedir. Bu baglamda, ki sporlariyla ugrasan sporcularin
e-spora yonelik tutumlarinin incelenmesi, bu yeni nesil spor dalina olan bakg
agilarin ve ilgilerini anlamak agisindan 6nem tagimaktadur.

Yontem: Aragtirmada betimsel tarama modeli kullamlmugtir. Caligma
evrenini  Erzurum’da kig sporlariyla ugrasan sporcular olustururken,
aragtirma grubunu goniillii olarak katilim saglayan 55 kadin ve 92 erkek
olmak iizere toplam 147 sporcu olusturmustur. Katihmcilarin demografik
bilgilerini belirlemek i¢in arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi
Formu” kullanilmigtir. E-spora yonelik tutumlarini 6lgmek amaciyla ise
Savag ve Turan (2023) tarafindan gelistirilen, biligsel, duygusal ve davranigsal
olmak iizere ii¢ alt boyuttan ve toplam 18 maddeden olusan 5°li Likert tipi
“E-Spor Tutum Olgegi” uygulanmigtir. Verilerin normal dagiima uygun
olup olmadig: carpiklik ve basiklik testleri ile incelenmigtir. Katilimecilarin
demografik o6zelliklerinin analizi igin frekans analizi, e-spor tutum Olgegi
genel ortalama ve alt boyutlarin ortalamasini tespit etmek igin betimsel
istatistik uygulanmigtir. Tkili gruplar arasindaki farklart test etmek igin
Bagimsiz Orneklem T testi, ikiden fazla grubun kargilagtirilmasi igin ise Tek
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Yonlit ANOVA testi kullanidmuistir. Tek Yonlii ANOVA testinde varyanslarin
homojenligi Levene F testi ile degerlendirilmis ve tiim varyanslarin homojen
oldugu gorilmiistiir.

Bulgular: Katlimcilarin egitim diizeylerine gore e-spor tutumlarinin
kargilagtirilmas: sonucunda davranigsal alt boyutta anlamh farkliliklar tespit
edilirken, cinsiyet, yag, spor tiirli ve sporculuk siiresi degiskenlerinde gruplar
arasinda anlaml bir fark bulunmamugtir.

Sonuglar: Egitim diizeyine gore yapilan karsilasurmada, lise mezunu
katihmcilarin, lisans mezunlarmna kiyasla daha yiiksek bir e-spor tutumuna
sahip olduklar1 ortaya ¢ikmustir. Ayrica, kis sporlar: ile ugragan sporcularin
genel e-spor tutumlarinin orta diizeyde oldugu belirlenmistir.

GIRIS

Teknoloji alanindaki hizli gelismeler, spor alaninda da yeni yaklagimlarin
ortaya gtkmasina sebep olmugtur. Bu yeniliklerden biri de “elektronik spor”
olarak adlandirilan bir alandir. Elektronik sporun ve bilgisayar oyunlarinin
gelisimi, baglangigta “arcade” adi verilen salonlarda baglamustir. Internetin
yayginlagmas1 ve LAN (yerel ag) kafelerinin ortaya ¢ikigiyla birlikte,
oyuncular aym ¢ati altinda toplanarak arcade salonu anlayigi bir adim
ileriye taginmustir (Bulut ve ark., 2021). Internet iizerinden ya da biiyiik
organizasyonlarla kurulan yerel ag baglantilari, internet kafelerin yerel
rekabet ortamini kiiresel bir diizeye ulagtirmistir. Elektronik sporlarin ilk
odiillii turnuvast “Red Annihilation” adi altinda 1997 yilinda Ingiltere’de
diizenlenmistir. Bu hizli biiyiimenin bir sonucu olarak, ayn1 yil Angel Munoz
adli bir girisimci tarafindan kurulan “Cyberathlete Professional League”
(www.computergames.com) adli organizasyon, diinya ¢apinda elektronik
sporlara olan ilgiyi artirmistir (Ersoy, 2002). Boylece, elektronik spor olarak
adlandirilan bu kavram, endiistriyel devrimin bir pargasi olmaya baglamug
ve bityiimeye devam etmektedir (Ayhan, 2002). Giiniimiizde uluslararas:
diizeyde birgok resmi ve 6zel elektronik spor turnuvas: diizenlenmektedir.
Bu turnuvalar arasinda Diinya Kupasi (World Cyber Game), Avrupa
Sampiyonast (European Nations Championship), Uluslararasi Lig
(International Premiership Series), Elektronik Spor Amator Ligi (Esl
Amateur Series) ve Elektronik Spor Profesyonel Ligleri (Esl Pro Series) yer
almaktadir. Elektronik spor miisabakalari ise farkli kategorilere ayrilmaktadir
(Bulut ve ark., 2021).

E-spor, dijital oyunlarin rekabetgi bir formatta organize edilmesiyle
ortaya ¢ikan ve kiiresel gapta milyonlarca oyuncu ve izleyiciyi bir araya
getiren bir sektor haline gelmistir. Bu sektor, teknolojinin hizla geligmesi ve
geng nesillerin dijital medyaya olan yogun ilgisiyle biiylimektedir. E-spor,
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hem eglence hem de profesyonel spor baglaminda degerlendirilmektedir ve
bu yoniiyle bir¢ok ekonomik, sosyal ve kiiltiirel aragtirmaya konu olmaktadir
(Huettermann ve ark., 2023). Diinya ¢apinda hizla biiytiyen bu sektor, 2023
yilt itibartyla 1.5 milyar dolar1 agan gelirler tiretmis ve 500 milyondan fazla
izleyiciye ulagmustir (Jo & Shin, 2024).

Sponsorluk, e-spor sektoriiniin en 6nemli gelir kaynaklarindan biri olarak
one ¢ikmaktadir. E-spor izleyicilerinin algilar1 {izerine yapilan galigmalar,
sponsorluklarin, ©zellikle marka algist ve satin alma niyetleri iizerinde
onemli etkiler yarattigim gostermektedir. Cuesta-Valino ve ark. (2022),
sponsorluk stratejilerinin izleyicilerle daha derin bir bag kurulmasina katki
sagladigini ve bu baglamda sponsorlarin algilanan diiriistliigii, takim kimligi
ve spor etkinliklerinin ¢ekiciligi gibi unsurlarin belirleyici oldugunu ifade
etmektedir. Bu durum, sponsorlar igin e-sporun yalmizca bir reklam platformu
olmanin 6tesinde, marka degerini artiran stratejik bir ara¢ oldugunu ortaya
koymaktadir.

E-sporun metaverse ve NFT gibi yeni teknolojilerle olan iligkisi,
sektoriin gelisiminde doniigtiiriicii bir etkiye sahiptir. Metaverse, izleyicilere
ve oyunculara sanal ortamda daha etkilegimli ve siiriikleyici bir deneyim
sunarken, NFT ler dijital varliklarin sahiplenilmesi ve ticareti gibi yenilikgi
gelir modellerini miimkiin kilmaktadir. Jo ve Shin (2024), metaverse’in
e-spor etkinliklerini dijital ortamda yeniden tanimlayarak hem organizatorler
hem de izleyiciler igin yeni firsatlar sundugunu belirtmektedir. Bu baglamda,
e-spor ekosistemi, teknolojinin sundugu bu yenilik¢i araglarla daha genis bir
kitleye erigim saglamaktadir.

Pandemi donemi, e-sporun sosyal baglant: ve psikolojik saglik iizerindeki
potansiyel etkilerini anlamak i¢in 6nemli bir firsat sunmugtur. Shan ve
ark. (2023), e-spor katiliminin o6zellikle sosyal izolasyon donemlerinde
bireylerin sosyal baghliklarini artirmada 6nemli bir rol oynadigini ve bu
yoniiyle sosyal bir arag olarak degerlendirilebilecegini gostermigtir. Ayni
sekilde, Soares ve ark. (2022), e-sporun sosyal baglantiyr giiglendirerek
depresyon, kaygi ve stres gibi psikolojik sorunlarin azaltilmasina yardimei
olabilecegini ifade etmektedir. Bu bulgular, e-sporun yalnizca bir eglence
aract olmaktan ziyade, sosyal ve psikolojik destek saglayan bir platform
olarak da degerlendirilebilecegini ortaya koymaktadir.

E-sporun sosyal kabulii ve algilanigi, farkl kiiltiirel baglamlarda gesitlilik
gostermektedir. Cin’deki e-spor izleyicileri tizerinde yapilan bir aragtirma,
izleyicilerin takim kimligi, gegmis deneyimlerden duyulan memnuniyet ve
eglence motivasyonlarinin izleme niyetlerini giiglii bir gekilde etkiledigini
ortaya koymustur (Shi & Ren, 2023). Buna ek olarak, Hong Kong’da
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yapilan bir bagka ¢aligma, e-sporun gengler arasinda sosyal aglar gelistirmede
ve dyital becerilerin kazandirilmasinda 6nemli bir rol oynadigini, ancak
siurl kaynaklarin bu alandaki gelisgimi engelledigini gostermistir (Chung
ve ark., 2022). Bu bulgular, e-sporun sosyal baglamda genglerin becerilerini
gelistirmek ve toplumsal katilimi artirmak i¢in  kullanilabilecegini
gostermektedir.

E-sporun geleneksel sporlardan farklilagan yapis1 da akademik bir ilgi alan
olusturmaktadir. Hamari ve Sjoblom (2017) tarafindan yapilan bir ¢alisma,
e-sporun geleneksel sporlarla benzer motivasyonlara sahip oldugunu, ancak
dijital platformlarda gergeklesmesi nedeniyle izleyici katilimi ve etkilesiminde
tarkli dinamiklere sahip oldugunu ifade etmektedir. Bu durum, e-sporun
spor olarak tanimlanmip tanimlanamayacagina dair siiregelen tartigmalari
beslemekte ve sektorii anlamak igin daha fazla aragtirmay1 gerektirmektedir.

E-sporun toplumsal kabuliiniin 6niindeki en biiyiik engellerden biri,
genellikle video oyunlarinin akademik bagariyr engelledigi veya zararli bir
bagimlihik yarattig1 yoniindeki olumsuz algilardir (Chung ve ark., 2022).
Ancak, e-sporun profesyonellesmesi ve akademik kurumlar tarafindan
taninmasi, bu algilar1 degistirmeye baglamustir. Universiteler tarafindan
sunulan e-spor burslari ve egitim programlari, bu alanin bir kariyer segenegi
olarak kabul gormesine katki saglamaktadir.

E-Spor, Elektronik Spor kavraminin kisaltmasidir. Durak (2020)’a gore,
E-Spor, ¢evrimigi video oyunlar1 aracihigiyla spor ortaminda gortilen rekabet
ve takimlar arasindaki miicadeleyi birlegtiren modern bir spor dalidir. Wagner
(2006) ise E-Sporu, profesyonel kurallar gergevesinde dijital ortamda
oynanan kargilagmali bilgisayar oyunlar1 olarak tanimlamaktadir. E-Sporun
ge¢migten giliniimiize olan gelisimi iki ana donemde ele alnabilir: Atari
doneminden internetin yayginlagmasina kadar olan siireg ve internet sonrast
donem. $akar (2021), Atari oyunlarinin ortaya ¢ikigiyla oyun kiiltiirtiniin
gelismeye bagladigini ifade etmektedir. 1980’lerin sonlarinda popiilerlegen
oyunlardan elde edilen gelir, oyun sektoriiniin biiyiikliigiinii  gozler
ontine sermig ve bu alanin bir sektor haline gelmesine olanak saglamistir.
1990’larin sonunda internetin yayginlagmasi ve elektronik cihazlarin daha
erigilebilir hale gelmesiyle dijital oyunlar herkesin evine girmis, internetin
sundugu “gevrimigi” olma 6zelligi dijjital oyunlara farkli bir boyut katmigtir
(Sakar, 2021). Bu durum, E-Spor oyuncularinin farkl iilkelerden rakiplerle
varigmasina ve kendilerini kanitlamasina firsat vermistir. Giintimiizde
E-Spor, insanlarin ruhsal olarak rahatlamasini saglayan, her yagtan insana
hitap eden ve ayn1 zamanda yeni i§ olanaklar1 sunan bir alan haline gelmistir

(Alioglu & Algtil, 2021).



Murat Tiran | Bugra Cagatay Savas | Mubammet Mavibas | 49

Elektronik sporu, modern spor tanimlariyla kargilagtirdigimizda, goniillii
ve i¢sel motivasyona dayal bir oyun oldugu goriilmektedir. Her ne kadar
kurallarin yonetimi zor olsa da belirli bir stire, katilimc sayist gibi kurallar
mevcuttur ve sonucunda kazanan ve kaybedenin oldugu bir kargilagma
so0z konusudur. Bu kargilagmalar, strateji, takim motivasyonu ve taktik
gibi beceriler gerektirmektedir. Bir e-sporcunun, klavye ve fare kullanarak
dakikada 400 hareket yapabilmesi, fiziksel yetenek baglaminda 6nemli bir
gosterge olarak kabul edilmektedir. Diinya E-Spor Oyunlar1 ve Diinya Siber
Ovyunlart gibi organizasyonlarin yani sira Uluslararast E-Spor Federasyonu
gibi yonetici organlar bulunmaktadir (Jenny ve ark., 2017; Schaeperkoetter
ve ark., 2017; Yiik¢ii & Kaplanoglu, 2018).

E-spor, pek ¢ok spor dalinda oldugu gibi hem zihinsel hem de
tiziksel yeteneklerin bir arada kullanilmasini gerektiren bir spor dalidir.
Bu spor, oke¢uluktaki hizli tepki siiresi, futboldaki giiglii refleksler ve
satrangtaki stratejik diiglinme becerisi gibi farkli niteliklere ihtiya¢ duyar
ve bu yonleriyle bir¢ok spor daliyla benzerlikler tagir (Akin, 2008). Dijital
oyunlarin farkli platformlarda, gesitli ekipmanlarla oynanmasi, oyunculari
mesafe gozetmeksizin rekabet¢i bir ortamda bir araya getirmekte ve bu
miicadelelerin genis kitleler tarafindan izlenebilmesi, E-sporun bir spor
dali olarak kabul gormesine katki saglamaktadir (Kane ve ark., 2017). Kig
sporlarinin hem adrenalin hem de doga sporu olmasindan dolay: bu sporla
ilgilenen bireylerin ¢ok yonlii bir bakig agisina sahip olmalar1 da 6nemli bir
durumu ifade etmektedir. Ozellikle iiniversite dgrencilerinin kig sporlarina
bakis agisina bagli olarak e-sporda yonelimleri de kig sporlarinin e-spor
uygulamalarinda 6nemli bir yer tutacaktir (Taran ve ark. 2022).

Bu aragtirma, kig sporlar1 sporcularinin e-spora yonelik tutumlarin
incelemeyi ve geleneksel sporlar ile dijital sporlar arasindaki iligkiyi anlamay1
amaglamaktadir.  E-sporun, sporcularin zihinsel dayaniklilik, = stratejik
diigiinme ve bog zamanlarin1 degerlendirme gibi alanlardaki etkisi, kig
sporcularinin performans ve motivasyon siireglerine katkida bulunabilir. Kig
sporcularinin mevsimsel aralarda e-sporla ilgilenmeleri, onlarin teknolojiye
adaptasyonlarini ve yeni rekabetgi platformlara yonelimlerini anlamak
agisindan 6nemlidir. Bu ¢aligma, kig sporlar1 ve e-spor arasindaki sinerjiyi
aragtirarak, spor yonetimi ve antrenman siireglerinde yenilikgi yaklagimlar
gelistirilmesine katki saglamay1 hedeflemektedir.



50 | Kis Sporiars Sporcularimn E-Spor Tutumlars Uzerine Bir Avastirma

YONTEM

Arastirmanm Amaci

Bu aragtirma, Erzurum ilinde kig sporlariyla ilgilenen sporcularin e-spora
yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Son yillarda
hizla gelisen ve genis bir kitleye hitap eden e-spor, 6zellikle gengler arasinda
ilgi gormektedir. Bu baglamda, kig sporlariyla ugrasan sporcularin e-spora
yonelik tutumlarinin incelenmesi, bu yeni nesil spor dalina olan bakig agilarini
ve ilgilerini anlamak agisindan 6nem tagimaktadir.

Arastirma Modeli

Bu aragtirma, Erzurum ilinde kig sporlar1 yapan sporcularin e-spor tutum
diizeylerinin belirli degiskenler agisindan degerlendirilmesini amaglayan
betimsel bir tarama modeline dayanmaktadir. Tarama modelinde, mevcut
veya gegmis bir durum oldugu gibi, herhangi bir degisiklik yapilmadan
ortaya konulmaktadir (Karasar, 2008).

Arastirma Grubu

Cabgmanin evrenini Erzurum’da kig sporlariyla ilgilenen sporcular
olustururken,6rneklem grubunu goniillii olarak katilan 55 kadin, 92 erkek
olmak {iizere toplam 147 sporcu olusturmustur. Caligma grubunu olugturan
bireylerin bazi demografik bilgileri Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Calisma grubuna daiv demografik bilgiler

Degiskenler Kategoriler N %

Kadin 55 37.4
Cinsiyet

Erkek 92 62.6

17-19 yag 68 46.3
Yas 20-22 yag 52 354

23 yag ve lizeri 27 18.4

Takim sporlar1 82 55.8
Spor Tiirii .

Bireysel sporlar 65 44.2

. Lise 50 34.0

Egitim Durumu )

Lisans 97 66.0

1-3 yil 41 27.9
Sporculuk Siiresi ~ 4-6 yil 46 31.3

7 yil ve iizeri 60 40.8
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Tablo 1 incelendiginde, aragtirmaya katilan katiimcilarin 55’1 kadin
(%37,4), 92’s1 erkektir (%62,6). Yag dagilimina gore, 68’1 (%46,3) 17 ile
19 yag arasinda, 52’si (%35,4) 20 ile 22 yag arasinda ve 27’si ise (%18,4)
23 yag ve lizerindedir. Katilimcilarin 82’si (%55,8) takim sporlariyla, 65
(%44,2) bireysel sporlarla ilgilenmektedir. Egitim durumuna gore, 50’si
(%34,0) lise, 97’51 (%66,0) lisans seviyesindedir. Sporculuk siiresi agisindan,
41’1 (%27,9) 1 ile 3 yil arasinda, 46’s1 (%31,3) 4 ile 6 yil arasinda ve 60”1
(%40,8) 7 yil ve tizeri deneyime sahiptir.

Veri Toplama Araglar:
Kigisel Bilgi Formu

Katilimcilarin demogratik 6zelliklerini (Cinsiyet, Yag, Spor Tiirii, Egitim
Durumu ve Sporculuk Siiresi) tespit etmek amaciyla arastirmacilar tarafindan
olugturulan “Kigisel Bilgi Formu” kullanilmugtir.

E-Spor Tutum Olgesfi

E-Spor tutum 6lgegi, Savag ve Turan (2023) tarafindan gelistirilmigtir.
Toplamda 18 maddeden ve 3 alt boyuttan olusan ol¢ek 5°l likert
tipindedir. Derecelendirme (5) “kesinlikle katiliyorum” (4) “katiliyorum?,
(3) “katihyorum”, (2) “katilmiyorum” ve (1) “kesinlik katilmiyorum”
bi¢imindedir. Olgekte 3 madde ters kodlanmaktadir. Iigili alt boyutlar
biligsel (1,2,3,4,5,6), duyugsal (7,8,9,10,11,12) ve davranigsaldir
(13,14,15,16,17,18). Savag ve Turan (2023) tarafindan yapilan gegerlilik ve
giivenirlilik ¢aligmasinda, 6lgegin tamamu igin Cronbach Alpha katsayisini
0.92, biligsel, duyugsal ve davranigsal alt boyutlari igin ise sirastyla 0.93, 0.88
ve 0.88 olarak tespit edilmistir. Olgegin bu aragtirma igin yapilan giivenirlilik
testleri sonucunda tamamu igin Cronbach Alpha katsayis1 0.897, biligsel,
duyugsal ve davranigsal alt boyutlari igin ise sirastyla 0.765, 0.756 ve 0.801
oldugu saptanmustir (Tablo 2). Cronbach Alpha degerinin 0.70 iizerinde
olmasi 6l¢egin glivenirligine kanit saglamaktadir (Alpar, 2013). Bu sonuglar
gergevesinde olgegin aragtirma igin glivenilir olduguna karar verilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmaya dahil edilen katihimcilardan alinan verilerin istatistiksel analizi
igin Windows 11 altinda galigan Statistical Package for Social Sciences (SPSS)
versiyon 22 yazilimi kullanilmigtir. Verilerin normal dagilima uygunlugu
carpiklik ve basiklik testleri kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirmada
tiim veriler ortalama (X) ve standart sapma (SS) olarak olarak sunulmustur.
Ikili kargilastirma gruplari igin Bagimsiz Orneklem T testi, ikiden fazla

kargilastirma gruplart igin ise One-Way ANOVA testi kullanilmigtir. One-
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Way ANOVA testinde varyanslarin homojenligi Levene F testi ile analiz
edilmig ve tiim varyanslarin homojen oldugu tespit edilmigtir. Bu baglamda,
ANOVA tablosu yorumlanmigtir. Caligmada kullanilan 6lgege ve alt
boyutlarina verilen yanitlarin tutarhligi Cronbach Alpha (Cra) katsaysi ile
incelenmig ve Tablo 2’de sunulmugtur. Tim analizlerde anlamlilik diizeyi
olarak a <0.05 olarak kabul edilmigtir.

BULGULAR

Tablo 2. Avasturma Kapsamwnda E-Spor Tutum Olgeii Toplam Puans ve Alt
Boyutlarma Verilen Cevaplarm Tanwmlayic Istatistikleri.

Boyutlar n X SS Carpiklik  Basiklik Cra
Biligsel Alt Boyut 147 3.54 0.79 -1.414 1.989 0.765
Duyussal Alt Boyut 147 343 0.75 -1.274 2.429 0.756
Davranigsal Alt Boyut 147  3.04 0.91 -0.334 -0.353 0.801
Toplam 147 3.34 0.72 -1.198 2.028 0.897

Tablo 2’de aragtirmada kullanilan 6lgme aracina ait elde edilen puanlarin
ortalamalart  verilmistir. Katthmcilarin  biligsel alt boyut ortalamasi
3.54+0.79, duyugsal alt boyut ortalamasi 3.43+0.75 ve davranigsal alt boyut
ortalamas1 3.04%0.91 olarak belirlenmigtir. Katihmcilarin E-Spor tutum
olegi toplam puan ortalamast ise 3.34+0.72 olarak tespit edilmistir. Olgme
aracindan ve alt boyutlardan edinilen puanlarin ¢arpiklik degerlerinin -2 ile
+2, basiklik degerleri igin ise -7 ile +7 arasinda olmasi nedeliyle (Hair ve
ark., 2010; Byrne, 2010; Garson, 2012) verilerin normal dagilim gosterdigi
degerlendirilmistir.

Toblo 3. Cinsiyet Degiskeni Agismdan E-Spor Tutum Olgegi Toplam Puans ve Alt
Boyutlar: Ortalamalavinin Karsiasturimasy

Boyutlar Kategori n X SS t P
. Erkek 92 356 0.76
Biligsel Alt Boyut 0.369  0.712
Kadin 55 3.51 0.85
b AL B Erkek 92 3.45 0.68 0.369 0.713
uyussal Alt Boyut . .
o Y Kadin 55 340 087
Erkek 92 3.10 0.87
Davranigsal Alt K 0855 0394
Boyut Kadin 55 296 096
Erkek 92 3.37 0.67
Toplam 0.623 0.534

Kadin 55 3.29 0.80
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Tablo 3’te, e-spor tutum 6lgegi toplam puanive alt boyutlari ortalamalarinin
cinsiyet degigkeni agisindan kargilagtirilmasina yonelik yapilan bagimsiz
orneklem t-testi sonuglar1 sunulmaktadir. Sonuglar incelendiginde, cinsiyet
degiskeni agisindan biligsel, duyugsal ve davranigsal alt boyutlar ile e-spor
tutum Ol¢egi toplam puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik bulunmamugtir (sirasiyla, t= 0.369, p= 0.712; t= 0.369, p=
0.713; t= 0.855, p= 0.394 ve t= 0.623, p= 0.534).

Tablo 4. Yog Degjiskeni Agisndan E-Spor Tutum Olgesyi Toplam Puant ve Alt Boyutlar:
Ortalamalavinm Kavsilastuilmas:

Boyutlar Kategori n X SS  F ., P
17-19 yas 68 354 079

Biligsel Alt Boyut 20-22 yag 52 355 0.76  0.067 0.935
23 yag ve lizeri 27 349 090
17-19 yag 68 344 071

Duyussal Alt Boyut 20-22 yag 52 336 075 0562 0571
23 yag ve lizeri 27 354 087
17-19 yag 68 3.12 0.84

Davranigsal Alt Boyut 20-22 yas 52 288 093 1392 0.252
23 yag ve lzeri 27 318 099
17-19 yag 68 337 065

Toplam 20-22 yag 52 326 073 0.448 0.640

23 yag ve lzeri 27 340  0.87

Tablo 4te, e-spor tutum Ol¢egi toplam puani ve alt boyutlari
ortalamalarinin yas degiskeni agisindan kargilagtirilmasina yonelik yapilan
tek yonlit ANOVA sonuglar1 sunulmaktadir. Sonuglar incelendiginde, yas
degiskeni agisindan biligsel, duyugsal ve davranigsal alt boyutlar ile e-spor
tutum Olgegi toplam puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farkhilik bulunmamugtir (sirasiyla, Fun= 0.067, p= 0.935; F

1442)

0.562, p= 0.571; F .= 1392, p= 0.252 ve E,

1442)

(144,2) =

= 0.448, p= 0.640).

1442
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Tablo 5. Spor Tiirii Degjiskeni Agismdan E-Spor Tutum Olgegi Toplam Puans ve Alt
Boyutlar: Orvtalamalavinin Karsilasturimasy

Boyutlar Kategori n X SS t P
Takim sporlar1 82 3.57 0.74

Biligsel Alt Boyut 0.612 0.541
Bireysel sporlar 65  3.49 0.86
Takim sporlar1 82 3.45 0.69

Duyussal Alt Boyut 0.388  0.699
Bireysel sporlar 65 3.40 0.83
Takim sporlar1 82 3.03 0.88

Davranigsal Alt Boyut 0.178 0.859
Bireysel sporlar 65 3.06 0.94
Takim sporlart 82 335 0.67

Toplam 0.285 0.776
Bireysel sporlar 65 3.32 0.78

Tablo 5’te, e-spor tutum 6lgegi toplam puani ve alt boyutlari ortalamalarinin

spor tiirti degiskeni agisindan kargilagtirilmasina yonelik yapilan bagimsiz
orneklem t-testi sonuglart sunulmaktadir. Sonuglar incelendiginde, spor tiirii
degiskeni agisindan biligsel (t= 0.612, p= 0.541), duyugsal (t= 0.388, p=
0.699) ve davramgsal alt boyutlar (t= 0.178, p= 0.859) ile e-spor tutum
Olgegi toplam puan ortalamalar1 (t= 0.285, p= 0.776) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemigtir.

Tablo 6. Egjitim Durumu Degiskeni Agismdan E-Spor Tutum Olgegi Toplam Puans ve
Alt Boyutlar: Ortalamalavinin Karsiasturimase

Boyutlar Kategori n X SS t P
Lise 50  3.56 0.83
Biligsel Alt Boyut 0.247  0.805
Lisans 97 352 0.78
b 1 Alt B Lise 50  3.49 0.66 0735 0464
uyuss t Boyut . .
Y v Lisans 97  3.40 0.80
Lise 50  3.28 0.83
Davranigsal Alt Boyut 2.238 0.027
Lisans 97 293 0.93
Lise 50 344 0.63
Toplam 1.278  0.203
Lisans 97  3.28 0.76

Tablo 6’da e-spor tutum Olgegi toplam puani
ortalamalarinin  egitim durumu degigkeni agisindan

ve alt boyutlar

kargilagtirilmasina

yonelik yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglart sunulmaktadir. Sonuglar
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incelendiginde, egitim durumu degiskeni agisindan biligsel, duyussal ve
e-spor tutum olgegi toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkhlik bulunmamistir (sirasiyla, t= 0.247, p= 0.805; t=
0.735, p= 0.464; ve t= 1.278, p= 0.203). Ote yandan, egitim diizeyi lise
seviyesinde olan katilimcilarin davranigsal alt boyut ortalamasi (3.28+0.83),
egitim diizeyi lisans seviyesinde olan katilimcilarin ortalamasina (2.93+0.93)
kiyasla istatistiksel olarak anlaml diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir (t=
2.238, p= 0.027).

Tablo 7. Spoveuluk Siivesi Degjiskeni Agismdan E-Spor Tutum Olgeji Toplam Puani ve
Alt Boyutlar: Ortalamalarimin Karsdastwilmas:

Boyutlar Kategori n X SS F 0 P
1-3 yil 41 345 0.85

Biligsel Alt Boyut 4-6 y1l 46 3.52 084 0470 0.626
7 yil ve tizeri 60 3.6l 0.72
1-3 yil 41 3.30 0.80

Duyussal Alt Boyut  4-6 yil 46 341 0.73 1.223  0.297
7 yil ve iizeri 60  3.53 0.73
1-3 yil 41 3.00 0.97

BDa"ra“‘§sal Alt 46 yil 46 312 088 0242 0785

oyut

7 yil ve tizeri 60  3.02 0.89
1-3 yil 41 325 0.79

Toplam 4-6 y1l 46 3.35 0.70 0445 0.641

7 yil ve tizeri 60  3.39 0.69

Tablo 7°de e-spor tutum Olgegi toplam puani ve alt boyutlari
ortalamalarinin sporculuk siiresi degiskeni agisindan kargilagtirilmasina
yonelik yapilan tek yonlii ANOVA sonuglari sunulmaktadir. Sonuglar
incelendiginde, sporculuk tiirii degiskeni agisindan biligsel, duyugsal ve
davranigsal alt boyutlar ile e-spor tutum 6lgegi toplam puan ortalamalar:
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliik bulunmamugtir (sirasiyla,
F .,= 0470, p= 0.626; F ,, = 1223, p= 0297, F ,,= 0242, p=

(1442) " (144,2) (1442)

0.785 ve F = 0.445, p= 0.641).

(144,2)

TARTISMA VE SONUC

Modern ¢ag ile birlikte teknoloji alanindaki geligimeler insanlarin dijital
teknolojilere oldukga zaman ayirmasina neden olabilmektedir. Ozellikle
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onceden eglence merkezlerinde insanlarin zaman harcadig: bilgisayar ve
oyun konsollar1 son yillarda birgok kiginin satin alarak evinde ve ofisinde
bireysel oynamaya ek olarak internet aracihig ile kiiresel aglarda rekabet
edebilmektedirler. Kig sporlar1 dogayla miicadele eden insanin bedensel
hareketlerini yansittigr bir miicadelenin kargiligidir. Glintimiiz diinyasinda
djjitallesen hayatin igerisinde doga sartlarinin agir olmasina maruz kalmadan
yapilacak antrenman ve miisabaka ortamlar1 da bir degisim yagamaktadir.
Burada insanin dogasi geregi miicadele her ortamda verilebilmektedir. Bazen
insanlar dogaya gikip aktif spor yapabiliyorken bazen de bilgisayar kargisinda
bu miicadeleyi ekran komutlar1 araciigiyla yapabilmektedir (Alaeddinoglu,
Kaya, 2016). Bilgisayar ve oyun konsollarinin yani sira akilli telefonlardan
da bu deneyimi yaganabilmektedir. Akill telefonlardaki uygulama marketleri
incelendiginde ok fazla sayida rekabete dayali oyunlarin oldugu ve bu
oyunlarin milyonlarca kisi tarafindan indirilerek oynandigi goriilmektedir.
Bu durumun akilli telefon kullanan kisilerin e-spora olan ilgilerini artirdigini
gosterebilmektedir.  Geleneksel spor ile ilgilenen sporcularn stirekli
rekabet halinde olduklarindan dolay1 psikolojik olarak bu tiir oyunlara
da yonelebilecekleri diigiiniilmektedir. Kig sporu ile ilgilenen sporcularin
yarigmalart belirli aylarda yapildigindan dolayr kig sporcularinin rekabet
motivasyonlarini dijital rekabet igeren oyunlar ile kargilama girisimden
bulunacaklar1 varsayimi ile bu arastirma gergeklestirilmigtir. Bu gerekge ile
yapilan bu aragtirmada elde edilen bulgular incelendiginde kig sporlar ile
ilgilenen sporcularin biligsel alt boyut ortalamalarmnin “Yiiksek” diizeyde,
duyugsal alt boyut ortalamalarinin “Yiksek” diizeyde, davranigsal alt boyut
ortalamalarinin “Orta” diizeyde, genel e-spor tutum diizeylerinin ise “Orta”
diizeyde oldugu tespit edilmigtir. Bu sonuglarin sebebinin ise sporcularin
e-spora iligkin yeterince bilgi sahibi olduklar1 ve e-sporlara kars: ilgilerinin
oldugu fakat siirekli antrenman yapmalari ve yarigmalara katilmalar sebebiyle
serbest zaman yetersizliginden dolay1 e-sporu tam olarak davranigsal boyuta
tagtyamadiklar: diigtiniilmektedir.

Katilimcilarin e-spor tutumlarinin cinsiyetlerine gore kargilagtirilmasi
sonucunda, gruplar arasinda anlamli farkliliklara rastlanmamigtir. Benzer
diizeyde e-spor tutumuna sahip olduklart tespit edilmistir. Katihimcilarin
e-spor tutumlarinin cinsiyetlerine gore farklilik gdstermemest, e-sporun hem
kadinlar hem de erkekler arasinda giderek popiilerlesmesi ve ilgi diizeylerinin
benzerlesmesiyle agiklanabilir.

Katimcilarin - e-spor tutumlarinin  yaglarina  gore  kargilagtirilmasi
sonucunda, gruplar arasinda anlamli farkliliklara rastlanmamugtir. Farkl
yag gruplarinin benzer diizeyde e-spor tutumuna sahip olduklari tespit
edilmigtir. Katiimcilarin e-spor tutumlarinin yaglarina gére anlaml bir fark
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gostermemesinin sebepleri arasinda, e-sporun farkli yag gruplari i¢in benzer
sekilde cazip ve eglenceli bir etkinlik olmasi yer alabilir. Ayrica, e-sporun
yalnizca oyun oynama degil, izleyicilik, topluluk etkilesimi ve rekabetgi bir
alan olarak her yag grubuna hitap edebilecek gok yonlii bir yapiya sahip
olmasi, bu tutum benzerligini agiklayabilir.

Katilimcilarin - e-spor tutumlarinin  yaptiklart  spor brangt tiiriine
gore kargilagtirlmas: sonucunda, gruplar arasinda anlamh farklihiklara
rastlanmamistir. Hem takim hem de bireysel sporlar ile ilgilenen sporcularin
benzer diizeyde e-spor tutumuna sahip olduklari tespit edilmistir.
Katilimcilarin e-spor tutumlarinin, yaptiklari spor brang: tiiriine gore anlaml
bir fark gostermemesi, e-sporun artik ¢ok daha genis bir kitleye hitap etmesi
ve geleneksel sporlardan bagimsiz olarak popiilerlesmesiyle agiklanabilir.
Hem takim hem de bireysel sporcular, djjital diinyada e-spor hakkinda benzer
bilgilere sahip olup, ayni medya platformlarindan etkileniyor olabilirler.

Katilmcilarin e-spor tutumlarinin yaptiklart spor brangi tiirline gore
kargilagtirilmasi sonucunda, biligsel ve duyussal alt boyutlari ile genel e-spor
tutumlarinda gruplar arasinda anlamli farkliliklara rastlanmamig olup
davranigsal boyutta anlamh farkliliklara rastlanmugtir. Elde edilen sonuglara
gore lise egitimi diizeyinde olanlarin lisans egitim diizeyinde olanlara oranla
daha yiiksek diizeyde davranigsal boyutta e-spora iliskin tutumlarinin oldugu
tespit edilmistir. Davranigsal boyutta anlaml bir fark bulunmasi, lise egitimi
diizeyindeki bireylerin e-spora iliskin daha aktif bir tutum sergilemeleriyle
agiklanabilir. Lise Oogrencileri, e-spora olan ilgilerini ve katilimlarini daha
fazla gosteriyor olabilirler, ¢iinkii bu yag grubunun dijital oyunlara, gevrimigi
etkilesimlere ve eglenceye olan ilgisi genellikle daha yiiksektir. Buna karsilik,
lisans egitimi diizeyindeki bireyler, daha fazla akademik sorumluluk ve farkli
yagam odaklar1 nedeniyle e-spor ile ilgili davranigsal diizeyde daha diistik bir
katilim gosterebilirler.

Kig sporlart ile ilgilenen sporcularin e-spor tutumlarinin sporculuk
stirelerine gore karsilagtirilmasi  sonucunda, gruplar arasinda anlaml
tarklihiklara rastlanmamigtir. Farkli sporculuk siiresine sahip olanlarin benzer
diizeyde e-spor tutumuna sahip olduklar1 tespit edilmistir. Kig sporlari,
tiziksel ve teknik becerilere dayali olarak yogun antrenman ve disiplin
gerektiren branglar olsa da, sporcularin e-sporla ilgili tutumlar1 biiyiik
olgiide bireysel ilgi alanlarina, dijital medya kullanimina ve kisisel tercihlere
dayaniyor olabilir. Dolayistyla, sporculuk siiresi ne kadar uzun olursa olsun,
e-sporla ilgili tutumlar arasinda 6nemli bir farklilik ortaya ¢itkmamug olabilir.
Ayrica, kig sporlart sporcularinin e-spora olan ilgisi, sporculuk siirelerinden
bagimsiz olarak benzer diizeyde gelismig olabilir.
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Bu bulgular, kig sporlar1 sporcularinin e-spor tutumlarina iligkin 6nemli
veriler saglamaktadir. Katilimcilarin biligsel ve duygusal alt boyutlarda yiiksek,
davranigsal alt boyutta ise orta diizeyde tutum sergiledikleri gortilmiistiir.
Bu durum, sporcularin e-spor hakkinda bilgi sahibi olduklarini ve ilgi
duyduklarini, ancak bu ilgiyi davranigsal bir katilima doniigtiirememelerinin
zaman ve motivasyon eksikligi gibi faktorlerden kaynaklanabilecegini
gostermektedir. Ozellikle yogun antrenman programlari ve yarigma
takvimleri, bu davranigsal kisitlamalarin temel nedenleri arasinda sayilabilir.

Arastirmada cinsiyet, yag, spor tiirii ve sporculuk siiresi gibi degiskenler
agisindan anlamli farkhiliklarin bulunmamasi, e-sporun farkli demografik
gruplara egit gekilde hitap ettigini gostermektedir. Bu bulgu, e-sporun
popiilaritesini destekleyen literatiirdeki ©nceki ¢aligmalarla uyumludur.
Ornegin, Hamari ve Sjoblom’un (2017) e-spor motivasyonlari iizerine
yaptig1 ¢alismada, e-sporun sosyal baglar ve eglence faktorleri iizerinden
genig bir kitleyi etkiledigi vurgulanmistir. Ayrica, Seo ve Jungun (2016)
galigmasi, e-sporun ozellikle geng kitleler arasinda yalnizca bir oyun olarak
degil, ayn1 zamanda bir topluluk olusturma araci olarak da gortildiigiinii
gostermistir.

Soares ve ark. (2022), COVID-19 pandemisi sirasinda e-sporun sosyal
baglantilar iizerindeki olumlu etkilerini ele almig ve e-sporun bireylerin
izolasyon sirasinda sosyal baglarini giiglendirdigini ortaya koymustur. Bu,
e-sporun sosyal baglanma mekanizmasi olarak iglev gordiigiine dair giiglii
bir kanit sunmaktadir. Benzer sekilde, Qian ve arkadaglarinin (2020) e-spor
titketici motivasyonlar1 lizerine yaptiklar1 galigmada, e-sporun izleyicilik ve
katihmcilik agisindan bireylerin sosyal ihtiyaglarini kargiladig: belirtilmistir.

Egitim diizeyi agisindan lise mezunlarinin lisans mezunlarina kiyasla
davranigsal alt boyutta daha yiiksek e-spor tutumlart sergiledikleri
goriilmiistii. Bu durum, lise mezunlarmin dijjital oyunlara daha fazla
zaman ayirabilmeleri ve bu oyunlara olan ilgilerinin daha yiiksek olmasiyla
agiklanabilir. Ayni sekilde, Kim ve Kim’in (2009) ¢aligmasi, geng bireylerin
e-spor etkinliklerine olan ilgisinin takim kimligi ve rekabet gibi unsurlarla
giiglendigini ortaya koymusgtur.

Aragtirma  bulgularinda, spor brang1 agisindan anlamli bir fark
bulunmamasi, e-sporun hem takim hem de bireysel sporcular arasinda egit
derecede popiiler oldugunu gostermektedir. Bu, Seo’nun (2013) e-spor
lizerine yaptig1 ¢alismada ortaya konan, e-sporun bireysel becerilerden ziyade
stratejik diigiinme ve topluluk olusturma yoniiyle 6ne ¢iktigr bulgusuyla
uyumludur. Ayrica, Sakar’in (2021) e-spor kiiltiirii tizerine yaptig1 aragtirma,
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bireylerin sosyal medya ve djjital platformlar araciligiyla e-spora olan ilgisinin
arttigini vurgulamugtir.

Sporculuk siiresi agisindan anlamli bir fark olmamasi, e-sporun bireysel
ilgi ve dyjital medya kullanimiyla sekillendigini diisiindiirmektedir. Tang ve
Fox’un (2016) galigmasi, bireylerin dijital oyunlarla olan etkilesimlerinin
yagsam boyu siirdiigiinii ve bu tiir etkinliklere olan ilgilerinin, profesyonel
spor deneyimlerinden bagimsiz olarak sekillendigini ortaya koymustur.
Bu bulgu, sporculuk siiresine dayal farkliliklarin neden sinirli oldugunu
agiklayabilir.

E-sporun sosyal baglari giiglendirme ve bireylerin rekabet¢i ruhunu tatmin
etme potansiyeli, egitim ve spor yonetimi alaninda yenilikgi yaklagimlar
gelistirilmesine olanak tanimaktadir. Jenny ve arkadaglar1 (2017), e-sporun
egitim kurumlari tarafindan bir 6grenme araci olarak kullanilabilecegini ve
geng bireylerin dijital becerilerinin gelistirilmesine katkida bulunabilecegini
belirtmigtir. Ayrica, Durak (2020), e-sporun ekonomik bir endiistri olarak
biiyiiyerek yeni kariyer olanaklari sundugunu ve gengler igin hem eglence
hem de meslek firsatlar: yarattigini gostermigtir.

Bu aragtirma, kig sporcularmin e-spor tutumlarina yonelik 6nemli
bulgular sunmakla birlikte, daha kapsamli sonuglar elde etmek igin gu 6neriler
gelistirilebilir: Oncelikle, daha genis bir 6rneklem grubuyla cahsilarak
farkli bolgelerdeki sporcularin e-spor tutumlart kargilagtirilabilir.  Ayrica,
sporcularin e-spora olan ilgilerini etkileyen motivasyonel ve psikolojik
faktorlerin derinlemesine incelenmesi, sonuglarin daha iyi yorumlanmasina
katki saglayabilir. E-sporun fiziksel ve zihinsel antrenman siireglerine
entegrasyonu iizerine galigilarak, bu alanin geleneksel sporlara saglayabilecegi
potansiyel katkilar degerlendirilebilir. Son olarak, e-sporun sporcularin
performans, motivasyon ve sosyal baglantilar1 iizerindeki etkilerini uzun
donemli aragtirmalarla analiz etmek, bu alandaki akademik literatiire 6nemli
katkilar sunacaktir.
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