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Ozet

Bu calismanin amaci bireylerin spor yapma durumlarina gore e-spor tutumlarinin incelenmesidir.
Calisma nice arastirma seklinde tasarlanmis olup veriler kartopu 6rnekleme yontemi kullanilarak
toplanilmistir. Calismada Savas ve Turan (2023) tarafindan gelistirilen e-spor tutum olcegi ve
arastirmacilarin olusturdugu bilgi formu kullanilmistir. Calismaya toplamda 211 kisi katilmistir.
Veriler SPSS 20.00 paket programi kullanularak analiz edilmistir. Veriler normal dagildig: icin
parametrik testler kullanilmistir. Tkili karsilastirmalar icin T-testi ve ikiden fazla karsilagtirmalar igin
Anova testi kullanilmistir. Anova testi sonucunda gruplar arasinda farkin ¢ikmasi durumunda farkin
hangi gruplar arasinda oldugunun tespiti igin Scheffe testi kullanilmistir. Katilimcilarin e-spor
tutumlan cinsiyet, yas, glinliik internet kullanma siiresi ve spor yapma durumlarinina gore hem
toplam puan hem de alt boyut bazinda incelenmistir. Cinsiyet ve giinliik internet kullanma stiresi
degiskenleri ile e-spor tutum toplam puan ve alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik gortilmemistir.
Yas degiskeninde e-spor tutum toplam puan ve alt boyutlarinda anlamh farklilik goriilmiistiir. Spor
yapma durumu degiskeni incelendiginde, duyussal alt boyutta spor yapanlarin lehine anlaml
farklilik goriilmistiir. Spor yapanlarin duyussal alt boyut puan ortalamasinin (23,01), spor
yapmayanlarinkinden (21,96) anlamli diizeyde yiiksek oldugu fark edilmistir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, spor, internet
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Examination of the E-sports Attitudes of Individuals in Relation to

Their Sporting Status and Individual Differences

Abstract

The objective of this study is to analyze individuals' attitudes towards e-sports based on their
engagement in sports activities and various variables. The study was conducted as a quantitative
research, and the data was gathered through the snowball sampling method. The study utilized the e-
sports attitude scale, developed by Savas and Turan in 2023, as well as an information form designed
by the researchers. The study involved a total of 211 participants. The data were analyzed using the
SPSS 20.00 software package. Parametric tests were employed due to the normal distribution of the
data. Pairwise comparisons were conducted using the T-test, while comparisons involving more than
two groups were analyzed using the ANOVA test. If a significant difference was observed between
the groups as determined by the ANOVA test, the Scheffe test was employed to identify the
difference. The study analyzed participants' attitudes towards e-sports by considering their total score
as well as sub-dimensions, taking into account factors such as gender, age, daily internet usage time,
and engagement in sports activities. There was no significant difference observed between the
variables of gender and daily internet usage time and the total score and sub-dimensions of e-sports
attitude. There was a significant difference in the overall score and specific aspects of e-sports attitude
based on age. Upon analyzing the engaging in sports activity variable, a significant difference was
observed in favor of individuals who engage in sports in the affective sub-dimension. According to
the analyzed results, mean score of the affective subscale between individuals who engage in sports
was as 23.01 and those who do not was as 21.96.

Key Words: E-sports, sports, internet
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SUMMARY

Introduction and Aim

Sport is a multifaceted, intricate social phenomenon within dynamically evolving societies. Its
objective is to attain optimal athletic outcomes in both singular and multi-subject classified
competitions. It aspires towards excellence and mastery in the realm of competition, involving a
continual pursuit of perfection while contending against factors such as time, space, or rival
competitors (Tomecka, 2017). Sports and e-sports share similar characteristics. Electronic sports, often
referred to as e-sports, encompasses the highly competitive realm of video gaming, wherein
individuals known as cyber-athletes engage in global tournaments and competitions. E-sports is one
of the fastest growing branches of modern entertainment. Easy access to match broadcasts, free e-
sports games or enjoying your favorite match are just some of the many factors influencing this rapid
progress. Moreover, the regularly increasing number of tournaments (both online and organized in
the world's biggest sports venues) makes more and more people interested in this field (Lukowicz and
Strzelecki, 2020). There are different competitions in e-sports. The number of games is increasing day
by day. A good e-Sports game is limited in time and space where players compete individually or as a
team. Competitions take place over the internet or through networks called Local Area Networks
(LANSs). This situation also affects people's attitudes towards e-Sports (Jonasson & Thiborg, 2010). E-
sport has evolved from a marginal activity to a popular sports entertainment product. E-sports has
been recognized by the sports industry as a sports entertainment that represents a significant growth
opportunity for organizations. In addition, e-sports has rapidly institutionalized with the
establishment of national and international governing bodies. Esports has significant growth potential
(Funk et al., 2018).

Material & Method

The focus of this study is Sakarya's population. The sample comprises university students residing in
Sakarya, classified based on their engagement in sports activities. Data were collected using snowball
sampling method. The research was conducted on a voluntary basis, without any coercion. In the
study, the attitude scale towards e-sports developed by Savas and Turan (2023) and the information
form created by the researchers were used. A total of 211 people participated in the study. Data were
analyzed using SPSS 20.00 package program. In line with the answers given by the participants, the
normal distribution of the data was analyzed. Since the data were normally distributed, parametric
tests were used. T-test was used for pairwise comparisons and Anova test was used for more than two
comparisons. In case of a difference between the groups as a result of the ANOVA test, Scheffe test
was used to find the difference.

Result and Discussion

Participants' attitudes towards e-sports were analyzed according to the general and sub-dimensions of
gender, age, daily internet usage time and sporting status. There was no significant difference
between the gender variable and the overall attitude towards e-sports and its sub-dimensions. Age
variable showed a significant difference in the overall attitude towards e-sports and its sub-
dimensions. When the variable of doing sports was examined, a significant difference was observed in
the affective sub-dimension in favor of those who do sports. It was noticed that the mean score of the
affective sub-dimension (23.01) of those who practiced sports was significantly higher than those who
did not practice sports (21.96).
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1. GIRIS

Spor ve e-sporun ortak 6zellikleri incelendiginde, en dnemlilerinin basinda yarisma amacinin oldugu
goriilmektedir. Her iki sporda da, bireysel veya takim olarak baska oyuncular ile bir yaris igerisinde
olundugu ve giderek artan bir popiilaritelerinin oldugu soylenebilir. E-spor'un, spor endiistri
icerisinde pazar pay1 biiyiiyerek artmaktadir. Gilintimiiz diinyasinda yeni nesillerin geleneksel
sporlardan uzaklasarak, daha rekabetci ve heyecanli oyunlar oynamaya bagladigi goriilmektedir
(Ayar, 2018). Bu duruma en 6nemli 6rneklerden biri olan E-spor'un, diinya capinda biiyiimekte
oldugu ve giderek daha fazla kisinin oyuncu veya seyirci olarak bu spora katildig1 belirtilmektedir
(Hallmann ve Giel, 2018). E-spor’un ytikselisiyle birlikte, spor giderek bilgisayar aracili bir medya ve
bilgi teknolojisi bigimi haline gelmistir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Ayrica E-sporun popiilaritesinin
son zamanlarda hizla artmasi, akademik ilginin de bu konuya yonelmesine neden olmustur (Rogstad,
2021; Reitman ve ark, 2019). E-spor arastirmalarinin yeni ortaya ¢ikmasi, alanin nasil gelistigine dair
fikir verme hususunda yol gosterici bir harita olabilir. E-spor, pek ¢ok resmi ve 6zel organizasyonun
katilimiyla gelisimini siirdiirmekte; diinyaca iinlii markalarin sponsorlugunu alarak ve biiytik bir
izleyici kitlesine sahip olarak tamamen kendi basina bir endiistri haline gelmektedir. Teknolojinin
sporu etkilemeye devam etmesi ve popiiler video oyunlarinin giiniimiizdeki yiikselisi, e-sporun
olusumunda 6nemli bir rol oynamistir. Bu nedenle, rekabetci veya profesyonel video oyunlar: olarak
da bilinen e-spor terimi, bu ilerlemelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir (Ugiinciioglu ve Cakir,
2017).

Spor, insanlarin yeteneklerini ve basarilarini 6zellikle de hareket alaninda gelistirmek ve kendilerini
bu diger insanlarla, onlara veya kendilerine kasitli olarak zarar vermeden kendi koyduklar1 veya
benimsedikleri kurallara gore karsilastirmak amaciyla bilingli bir niyetle diger insanlarla diyalog
kurduklar1 kiiltiirel bir faaliyettir. E-spora bakildiginda, dijital ortamda farkli kiiltiirlere sahip
bireylerle yarismaya dayali bir etkilesim kuruldugu bilinmektedir (Wagner, 2006). E-spor'un
popiilaritesi son birka¢ yilda muazzam bir sekilde artmis ve dijital eglencenin en popiiler
bicimlerinden biri haline gelmistir. Devam eden biiylimeye ragmen, e-spor'un tanimlar1 ve
siniflandirmalar1 hala belirsizligini korumakta ve bircok kisi tarafindan sektoriin hala emekleme
asamasinda oldugu diistiniilmektedir. Bu durumun E-spor’un tanimi, konumu ve temel bilesenleri
hakkinda parcali yorumlara yol acan c¢esitli bazen de ¢atisan alanlardan olusmasindan
kaynaklanmaktadir (Cranmer ve ark., 2021).

E-spor, hizla biiyiiyen ve devasa biitcelere ve takipgi sayilarina ulasan bir fenomendir, hem olumlu
hem de olumsuz yanlar: bulunmaktadir. Bu fenomen, iilkemiz genglerini etkisi altina almaya baslamis
ve etkisi giderek artmaktadir. Ciinkii video ve bilgisayar oyunlari ile bedensel oyunlar, hem bireysel
hem de ¢oklu olarak oynanmaktadir. Video oyunlari zihinsel ¢aba gerektirirken, bedensel oyunlar ise
fiziksel ve zihinsel caba gerektirmektedir. Gelisen video ve bilgisayar oyunlari, insanlara gercek
hayatta yapamayacaklari bir¢ok imkami fantastik bir ortamda veya kisisel tercihlerine gore
sunmaktadir (Mustafaoglu, 2018).

Spor, bireyleri bilissel, duyussal ve davranissal agilardan gelistirdigi bilinmektedir (Celik ve $ahin,
2013). Bireylerin biligsel gelisimi erken yaglarda baglar ve fiziksel aktivitelerin yani sira diger
deneyimlerle de desteklenir. Diislince yapilar1 ve algisal performansin gelisimi, motor becerilerle
yakindan iligkilidir ve yeterli hareket ile duyusal deneyim gerektirir (Zimmer 2014). E-sporda ise,
diizenli olarak yapilan e-sporda zihinsel antrenmanlarin fiziksel antrenmana, oyun iginde gelisen
olumsuz durumlar1 yonetmeye, bask: altinda sportif becerileri devam ettirebilmeye yonelik faydalar
yapilan arastirmalar sonucunda ortaya konulmustur (Besiktas, 2022). E-sporda bilissel, duyussal ve
davramigsal anlamda bireyi gelistiren ve algisal performansi artiran bir 6zelligi vardir. Birey e-sporda
takim olmayr Ogrenerek davranigsal gelisimine, oyun esnasinda zorlu durumlarda duyussal
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gelisimine ve oynadigl oyuna bagli olarak el ve goz koordinasyonu ile dikkatini siirekli vermek
durumundadir. Ayrica bu durumlar bireyin e-spora yonelik tutumunu da etkilemektedir. Bu
bilgilerden yola ¢ikarak mevcut calismanin amaci bireylerin kisisel degiskenler ve spor yapma
durumlarina gore e-spor tutumlarinin incelenmesidir.

2. YONTEM

Arastirma Deseni

Bu arastirma bireylerin demografik degiskenler ve spor yapma durumlarina goére e-spor tutumlarimi
incelemek amaciyla yapilmistir. Bu dogrultuda arastirmada nicel arastirma yontemlerinden olan
tarama modeli kullanilmigtir. Nicel usullerde hem deneysel hem de deneysel olmayan arastirmalar
kullamilabilmektedir (Bekman, 2022). Tarama modelinde, arastirmanin yapilacagr evren hakkinda
genel bir sonuca varmak amaciyla, evrenin tamami veya ondan secilen bir grup, ornek veya
Ornekleme dayanan tarama diizenlemeleridir (Karasar, 2004).

Evren ve Orneklem

Calismanin evreni Sakarya ilidir. Calismanin 6rneklem grubunu ise, tiniversitede okuyan spor yapan
ve yapmayan bireylerden olusturmaktadir. Arastirmanin verileri kartopu ornekleme yontemi ile
©Google Forms tizerinden toplanilmistir. Arastirmaya 211 goniillii kisi katilmastir.

Tablo 1. Orneklem grubuna ait demografik dzellikler

Degiskenler n %
Kadin 64 30,3
Cinsiyet Erkek 147 69,7
Toplam 211 100
18-21 60 28,4
22-25 105 49,8
Yas 26-29 46 21,8
Toplam 211 100

1 saatten az 40 19

Giinliik internet kullanma siiresi 1 ile 3 saat aras1 59 28
3 saat ve lizeri 112 53,1

Toplam 211 100
Spor yapryorum 54 25,6
Spor yapma durumu Spor yapmiyorum 157 74,4
Toplam 211 100

Tablo 1 incelendiginde, galismaya katilan grubun %30,3’ii kadinlar olustururken kalan %69,7’lik
kismini erkeklerin olusturdugu goriilmiistiir. Katilimcilarin yas durumu incelendiginde arastirmaya
18 ile 29 yas araliginda olanlarin olusturdugu tespit edilmistir. Giinliik internet kullanma siiresinde
ise 1 saatten az olanlarin %19y, 1 ile 3 saat aras1 olan grubun %28'i, 3 saat ve {izeri olanlarin %53,1
oldugu goriilmiistiir. Spor yapma durumu degiskeninde ise, spor yapanlarin arastirmada %25,6'Iik
kismini olustururken, spor yapmayanlar ise arastirmanin %74,4’{inii olusturmaktadar.

Veri Toplama Araglarn

Arastirmada ilk olarak arastirmacilar tarafindan olusturulan demografik bilgiler yer almistir.
Demografik bilgi formunda katilimcilarin cinsiyet, yas, giinlitk internet kullanma siklig1 ve spor
yapma durumu sorulart sorulmustur. Ayrica Savas ve Turan (2023) tarafindan gelistirilen, E-spor
tutum 6lgegi kullanilmustir. Olgek 18 madde, 3 alt boyutlu ve 5'1i Likert tipli bir 6lgektir. E-Spor Tutum
Clgegi’nin 6, 12 ve 18inci maddeleri ters kodlanmaktadir. Olgegin ilk ve tekrar yapilan testlerde
Cronbach alfa degerleri hesaplanmis Olgek geneli ve alt boyutlar igin bu degerlerin .70 ve tiizeri
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belirtilmistir. C)Igegin alt boyutlar: Bilissel (6 madde), Duyussal (6 madde) ve Davranissal (6 madde)
olmak iizere 3 alt boyuttan olusmaktadir.

Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen veriler SPSS 20.0 paket programina girilerek analiz edilmistir. Arastirmada
verilerin normal dagilimma bakilmis ve -1.5+1.5 araliginda oldugu goriilmiistiir. Verilerin normal
dagiliminda bu degerlerin -1.5+1.5 arasinda olmasi beklenmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013).
Veriler normal dagildig: i¢cim hipotez testleri olarak parametrik testler kullamilmistir. Bagimsiz
Orneklem t-testi ikili karsilastirmalar igin, ikiden fazla ¢oklu gruplarin karsilastirilmasinda ise Tek
Yonlii Varyans Analizi testi kullanilmistir. Eger coklu gruplar arasinda bir iligski bulunursa, bu farkin
kaynagini belirlemek i¢in Anova testlerinden olan Scheffe testi kullanilmistir.

Tablo 2. Arastirmada kullanilan 6lgeklerin giivenirlikleri

Olgekler Madde Sayis1 Cronbach’s Alpha
E-Spora Tutum Olgegi (TSTBO) 18 ,93
Bilissel alt boyut 6 73
Duyussal alt boyutu 6 ,82
Davranissal alt boyutu 6 91

Tablo 2./de aragtirmada kullanilan E-Spor Tutum Olgegi ile alt boyutlarin giivenirlikleri
gosterilmistir. Sonug olarak arastirmada kullanilan E-Spor Tutum Olgegi Cronbach’s alpha giivenirlik
katsayisinin a= ,93 Bilissel alt boyut cronbach’s alpha giivenirlik katsayisinin a=,73 Duyussal alt boyutu
cronbach’s alpha giivenirlik katsayisinin a= ,82 Davramissal alt boyutu cronbach’s alpha giivenirlik
katsayisimin a=,91 oldugu goriilmiistiir. Olgeklerin Cronbach’s alpha giivenirlik katsayismin .70 ve
tizeri olmasi, test puanlarinin giivenilirligi i¢in yeterli olabilecegi belirtilmistir (Biiyiikoztiirk, 2010).
Bu arastirmada elde edilen sonuglarin giivenilir oldugu soylenebilir.

Etik Olur
Bu aragtirma Rize Recep Tayyip Erdogan Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Etik Kurul'u onayiyla
hazirlanmistir (Toplant: Tarihi: 10/01/2024, toplant1 karar sayis1: 2024/012).

3.BULGULAR

Tablo 3. Olgek ve alt boyutlarina iligkin degerler

E-Spor tutum Madde n Ort Std. Carpiklik Basiklik
Sayisi Sapma

Toplam Puan 18 211 65,09 13,25 -,568 ,579

Bilissel Alt Boyut 6 211 22,77 4,02 -418 ,156

Duyussal Alt Boyut 6 211 22,23 4,66 -,663 ,547

Davranigsal Alt Boyut 6 211 20,08 5,77 -523 ,019

Tablo 3'e gore, katilimcilarin E-Spor Tutum Olgegi puan ortalamas: 65.09£13.25, Bilissel Alt Boyut puan
ortalamas1 22.77+4,02 Duyussal Alt Boyut puan ortalamasi 22.23+4.66 ve Davramssal Alt Boyutundan
elde ettikleri puan ortalamasi 20.08+5.77 oldugu goriilmiistiir. Olgme aracindan elde edilen degerlerin
carpiklik ve basiklik degerlerine bakildiginda, verilerin normal dagilima uygun oldugu goriilmiistiir.
Bu nedenle, verilerin analizinde parametrik testler tercih edilmisgtir.
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Tablo 4. Katilimcailarin cinsiyetlerine gore E-spor tutumlari

Std.
E-Spor tutum Cinsiyet n Ort t P
Sapma
Toplam puan Kadin 64 62,85 15,30 1,619 10
Erkek 147 66,06 12,18
Bilissel Alt Boyut Kadin 64 22,18 4,39 1,398 16
Erkek 147 23,02 3,83
Duyussal Alt Boyut Kadin 64 21,64 5,92 1,047 29
Erkek 147 22,48 3,99
Kadin 64 19,03 6,14
Davranigsal Alt Boyut Erkek 147 20,54 5,55 -1,759 ,08

Tablo 4'de katihmcilarin cinsiyet degiskenine gore e-spor tutumlar: incelendiginde; kadinlarin puan
ortalamasi 62,85 iken erkeklerin puan ortalamasi 66,06 oldugu(t=-1,619; p>0.05), Bilissel alt boyutunda
kadinlarin puan ortalamasi 22,18 iken erkeklerin 23,03 puan ortalamasina sahip oldugu (t= -1.398,
p>0.05), Duyussal alt boyutunda kadinlarin puan ortalamas: 21,64 iken erkeklerin puan ortalamasi
22,48 oldugu (t= -1,047; p>0.05) ve davramgsal alt boyutun kadinlarin puan ortalamas: 19,03 iken
erkeklerin puan ortalamasi 20,54 olarak bulunmustur(t= -1.759, p>0.05). Elde edilen puan
ortalamalarinin anlamli olarak farklilasmadig: goriilmiistiir (p>0.05).

Tablo 5. Katilimcilarin yas gruplarina gore E-spor tutumlari

Std. Farkin
E-spor tutum Yas n Ort Sapma F P kaynag1
(Scheffe)
18-21a 60 68,73 15,65
Toplam puan 22-25b 105 64,19 11,71 3,546 ,03 c<a
26-29¢ 46 62,39 1241
18-212 60 2438 416
Bilissel Alt Boyut 22-25b 105 22,45 3,57 8,406 ,00 b,c<a
26-29¢ 46 21,39 4,19
18-212 60 22,86 571
Duyussal Alt Boyut 22250 105 2263 385 4,330 01 c<ab
26-29¢ 46 20,47 4,53
18-212 60 2148 6,46 bea
Davranigsal Alt Boyut 22-25b 105 19,09 5,56 3,520 ,03
26-29¢ 46 20,52 4,88

Tablo 5'da katilimcilarin yas degiskenine gore e-spor tutum olceginden 18-21 yas araliginda olanlarin
puan ortalamasi 68,73 22-25 yas araliginda olanlarin puan ortalamasi 64,19 oldugu ve 29-29 yas
araliginda olanlarin puan ortalamas: 62,39 oldugu goriilmiistiir.  Bilissel alt boyutunda 18-21 olan
grubun puan ortalamasi 24,38 iken 22-25 olan grubun 22,45 puan ortalamasina sahip oldugu ve 26-29
olan grubun 21,39 oldugu, Duyussal alt boyutunda 18-21 olan grubun puan ortalamas: 22,86, 22-25 yas
araliginda olan grubun puan ortalamasi 22,63 oldugu ve 26-29 yas araliginda olanlarin 20,47 oldugu
davramgsal alt boyutunda 18-21 yas arali§inda olanlarin puan ortalamasi 21,48 iken 22-25 yas araliginda
olanlarin puan ortalamasi 19,09 ve 26-29 yas araliginda olanlarin 20,52 oldugu tespit edilmistir. Olgek
ve alt boyutlarindan elde edilen puan ortalamalarinin anlamli olarak farklilasip farklilasmadigina
yonelik yapilan Anova testi sonucunda olgek geneli ve alt boyutlarinda anlamli farklilik goriilmiistiir.
Farkin kaynagina yonelik yapilan Scheffe testi sonucunda &lgek genelinde 18-21 yas araliginda olan
grubun puan ortalamas: 26-29 olan grubun puan ortalamasindan yiiksek oldugu, bilissel alt
boyutunda 18-21 yas araliginda olanlarin puan ortalamasi 22-25 ve 26-29 yas araliginda olanlara gore
yiiksek oldugu, duyussal alt boyutunda 18-21 ile 22-25 yas araliinda olanlarin puan ortalamasi 26-29
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yas araliginda olanlara gore yiiksek c¢iktigi, davranissal alt boyutunda ise, 18-21 yas araliginda
olanlarin 22-25 yasinda olanlara gore puan ortalamasi: anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir.

Tablo 6. Katilimcilarin giinliik internet kullanma siiresi degiskenine gore E-spor tutumlar:

Giinliik internet

E-spor tutum Kullanma Siiresi n Ort Std. Sapma F P
1 saatten az 40 63,40 8,96
Toplam puan 1 ile 3 saat aras1 59 65,71 13,96 412 ,66
3 saat ve tizeri 112 65,36 14,17
1 saatten az 40 22,70 2,84
Bilissel Alt Boyut 1 ile 3 saat aras1 59 23,30 3,73 ,747 A7
3 saat ve tizeri 112 22,51 4,49
1 saatten az 40 21,67 2,84
Duyussal Alt Boyut 1 ile 3 saat aras1 59 22,00 5,13 ,621 ,62
3 saat ve tizeri 112 22,55 4,93
1 saatten az 40 19,02 4,52
Davranigsal Alt Boyut 1 ile 3 saat aras1 59 20,40 5,85 ,839 ,83
3 saat ve tizeri 112 20,29 6,11

Tablo 6'da katilimcilarin giinliik internet kullanma siiresi degiskenine gore e-spor tutum olgegi,
bilissel, duyussal ve davramissal alt boyutlar1 arasinda herhangi bir iligkiye rastlanilmamustir (p>0.05).

Tablo 7. Katiimalarin spor yapma durumu degiskenine gore E-spor tutumlar

E-spor tutum Spor yapma durumu n Ort  Std. Sapma t P
Toplam puan Evet 54 67,79 13,18 1,189 23
Hayir 157 64,15 13,18
Bilissel Alt Boyut Evet 54 23,33 4,09 1438 15
Hayir 157 22,57 3,99
Duyussal Alt Boyut Evet 54 23,01 4,85
2,149 ,03
Hayir 157 21,96 4,58 0
Evet 54 21,44 5,20
D 1 Alt B ’ ’
avranigsal Alt Boyut Hayir 157 19,61 5,89 ,636 ,08

Tablo 7’de katiimcilarin spor yapma durumu degiskenine gore e-spor tutum dlgeginden spor
yapanlarin puan ortalamast 67,79 iken spor yapmayanlarin puan ortalamasi 64,15 oldugu(t= 1,189;
p>0.05), Bilissel alt boyutunda spor yapanlarin puan ortalamasi 23,33 iken spor yapmayanlarin 22,57
puan ortalamasina sahip oldugu (t= 1.438, p>0.05) ve davramissal alt boyutunda spor yapanlarin puan
ortalamasi 21,44 iken spor yapmayanlarin puan ortalamasi 19,61 olarak bulunmustur(t=,636; p>0.05).
T-testi sonucunda elde edilen puan ortalamalarinin anlamli olarak farklilasmadig1 goriilmiistiir
(p>0.05). Duyussal alt boyutta ise, spor yapanlarin puan ortalamas: 23,01 iken spor yapmayanlarin
puan ortalamasi 21,96 oldugu ve anlamli derecede farklilik tespit edilmistir. Yapilan t-testi sonucunda
ise spor yapanlarin puan ortalamasi, spor yapmayanlara gore yiiksek oldugu fark edilmisgtir.

4. TARTISMA VE SONUC

E-spor endiistrisi giderek biiyiimekte ve milyarlarca dolarlik bir ekonomik etkiye sahiptir. Bu endiistri
sponsorluklar, reklamlar, yayin haklari, etkinlik gelirleri ve oyuncu maaslar1 gibi gelir kaynaklariyla
desteklenmektedir. Ayrica, E-spor alaninda hizmet veren bir¢ok sirket ve girisimcilik faaliyetleri de
bulunmaktadir. Bunlar arasinda oyun ekipmaru {iireticileri, yayin platformlari, organizasyonlar ve
medya sirketleri yer almaktadir. Arastirma kapsaminda katilimcilarin e-spor tutumlarinin puan
ortalamalar1 (Ort.=65.09), biligsel alt boyut puan ortalamalar1 (Ort.=22.77), duyussal alt boyut puan
ortalamalar1 (Ort.=22.23), ve davranigsal alt puan ortalamalarina (Ort.=20.08) bakilmistir. E-spor tutum
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Olceginden alinabilecek en yiiksek puanin 90 oldugu, bilissel alt boyutundan alinabilecek en yiiksek
puan 30, duyussal alt boyuttan alinabilecek en yiiksek puan 30, davranissal alt boyutundan
aliabilecek en yiiksek puan 30, oldugu diistintildiigiinde katilimcilarin aldiklar: puanlar, ortalamanin
tizerinde olduklar: goriilmiistiir.

Cinsiyet degiskenine bakildiginda yapilan t-testi sonucunda e-spor tutum genel ve alt boyutlarinda
anlaml farklilik tespit edilememistir. Ancak e-spor tutum geneli ve alt boyutlarinda erkeklerin puan
ortalamasi kadinlara gore yiiksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 4). Alanyazin incelendiginde
Rogstad (2022) e-spor endiistrisinin erkek egemenligi altinda oldugunu ve kadin esporcularin bu
ylizden geri planda kaldigini belirtmistir. Bu agidan incelendiginde erkeklerin espora yonelik
tutumlar1 kadinlara gore yiiksek oldugu diisiintilebilir. Bir baska ¢alismada ise, Taylor ve Stout (2022)
yaptiklar1 ¢alismasinda espor sektoriinde ezici bir sekilde erkek egemenliginde oldugu ve esitsizligin
oldugu belirtmislerdir. Sonug olarak espor erkeklerin daha 6n planda oldugu kadinlarin bu sektérde
arka planda kaldiklarini diistintirsek erkeklerin espora yonelik tutumlar1 ve yaklasimlari kadinlara
gore yiiksek oldugu diisiiniilebilir.

Yas degiskenine bakildiginda Anova testi sonucunda 6lgek geneli ve alt boyutlarda gruplar arasinda
farklilik tespit edilmistir. Gruplar arasindaki farkin kaynagini bulabilmek igin Scheffe testi yapilmistir.
E-spor tutum 6lgegi genelinde yas1 18-21 olan grubun 26-29 yas grubuna gore puan ortalamasi anlamh
derece yiiksek c¢ikmistir. Yasi diisiik olanlarin e-spor tutumlarinin yiiksek oldugu diisiiniilebilir.
Biligsel alt boyutta ise, 18-21 yasinda olanlarin puan ortalamasi 22-25 ve 26-29 yas gruplarindan
anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Duyussal alt boyutta yasi 18-21 ve 22-25 olan
grubun puan ortalamasi anlamli diizeyde 26-26 yas gruba gore yiiksek ¢ikmistir. Davranigsal alt
boyutta ise, 18-21 yas grubun 22-25 yas grubuna gore anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir (Tablo 5). Bu
sonuglara bakilarak yasin kiiglilmesine bagli olarak ortalama puan durumlarinda artis oldugu
gozlenmistir. Literatiir incelendiginde Aslan ve Coknaz (2021) goniillii katilimailar ile espor {izerine
yaptiklar1 ¢alismalarinda espor oynayan kisilerin geng oldugunu ve yas: biiytik kisilerin espora bos
bir caba ve zararli bir aliskanlik olarak goriilmesinden kaynakli tartismali bir konu oldugunu
belirtmislerdir. Bu sonuca gore geng olanlarin, yas: biiyiik olanlara gore e-spora yonelik tutumlarinin
daha yiiksek olabilecegini diislindiirtmiistiir. Akkaya (2023) yaptigi arastirmasinda, bir bagka
calismaya atif yaparak arastirma sonucuna vurgu yapmuistir. 2022 yilinin {igiincii ¢eyreginde yapilan
bir ankete gore diinya ¢apinda 16 ile 24 ve 25 ile 34 yas araliginda olanlarin 35 ile 44, 45 ile 54 ve 55 ile
64 yas araliginda olanlara gore daha ¢ok video oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Yasin artmasina
bagl olarak video oyun oynamalarinda azalma oldugunu belirtilmistir. Buna paralel yasin artmasina
bagli olarak e-spora yonelik tutumda azalis olabilecegini diisiindiirtmektedir.

Giinliik internet kullanma stiresi degiskeni ile e-spor tutum geneli ve alt boyutlar1 arasinda yapilan
Anova testi sonucunda herhangi bir farkliliga rastlanilmamistir (Tablo 6). Alanyazin incelendiginde
boyle bir sonuca rastlanilmamustir. Ancak bundan sonra yapilacak arastirmalara isik tutucag:
distintilmiistiir.

Spor yapma durumu degiskeni ile e-spora tutum genel ve alt boyutlar1 arasinda yapilan t-testi
sonucuna gore e-spor tutum genel, biligsel alt boyut ve davranissal alt boyutlarinda herhangi bir
farkliliga rastlanilmamigken, duyussal alt boyutta spor yapanlarin, spor yapmayanlara gore puan
ortalamasi anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir (Tablo 7). Bu sonucun ¢ikmasindaki sebep, spor
yapanlarin rekabetten kaynakli seving, hiiziin ve mutluluk duygularinin bir arada yasamasindan
kaynakl olabilecegini diistindiirtmiistiir. Alanyazin incelendiginde sonucumuz ile paralel olmasa da
farkli sonuglarin oldugu goriilmiistiir. Nazli ve Yagmur (2021) e-sporcular iizerinde yaptiklari
calismalarinda spor yapmak igin yeterli 6l¢iide saglikli olmayan bireylerin e-spor ile sporcu olabilmesi
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miimkiin olurken sporla gii¢ arasindaki iliski yerini akla biraktigini belirtmistir. Buna gore spor
yapamayan kisilerin e-sporcu olabilmesinin miimkiin oldugu ve spora bakis acisimin kisilerde
farklilagabilecegini diistindiirtmiistiir. Bir baska ¢alismada ise Giiler (2022) Geleneksel spor branslari
fiziksel aktivite gerektirerek kas iskelet sisteminin aktif bir sekilde kullanimini igerirken, e-sporcular
ise geleneksel spor branslarinda oldugu kadar kas iskelet sistemlerini aktif bir sekilde kullanmadigini
¢iinkii e-sporda fiziksel aktiviteye geleneksel sporlarda oldugundan daha az diizeyde ihtiyag
duyulmaktadir. Sonug olarak geleneksel sporlar binlerce yildir nesilden nesile aktarilan gelistirilen
ancak hareketin esas alindig1 bir disiplin olarak giintimiizde varligini1 devam ettirmekte fakat e-spor
ve dijital oyunlar karsisinda giin gectikce popiilerligini kaybetme tehlikesi altina girmekte, yeni e-spor
ve dijital oyunlara yerini birakma durumuyla kars1 karsiya kaldigini belirtmistir. Bu sonuglara gore
geleneksel sporlardan, e-spora gegisin oldugu ve e-sporun giiniimiizde cesitli arastirmalara konu
oldugu tespit edilmistir.

Sonug olarak spor yapmanin e-spora yonelik faydalar1 diisiiniildiigiinde; spor yapan bireyin uzun
siire, sporun getirdigi rekabetten dolay1 zaman igerisinde dikkat etme siiresi artabilir. E-sporda ise, bir
oyun oynarken eller, bilekler ve parmaklar hareket ettirilmesi gerekmektedir. Belirli oyunlarda strateji
ve hiz gerektigi icin oyuncular genellikle dikkatlerini yiiksek tutarlar ve uzun siire oturmay1
gerektiren maraton oyun oturumlar1 boyunca fiziksel olarak aktif olabilirler.

Spor yapmak, genel fiziksel saglik ve dayaniklilik seviyelerini arttirabilir. Diizenli egzersiz, e-spor
oyuncularinin uzun siireli oyun oturumlarina dayanmalarina ve fiziksel olarak daha saglikh
olmalarma yardimcr olabilir. Giiglii bir viicut, oyuncularin daha iyi reaksiyon siirelerine, daha iyi
konsantrasyonuna ve daha uzun siireli oyun performansina sahip olmalarimi saglayabilir. Aym
zamanda bir¢ok E-spor oyunu, takim ¢alismasi ve igbirligi gerektirir. Oyuncularin birlikte calismasi,
strateji olusturmasi ve bir hedefe ulasmak icin koordineli bir sekilde ¢alismasi gerekebilir. Bu da
oyuncular arasinda sosyal becerilerin ve takim calismasimin gelismesine katkida bulunabilir. Spor
yapan bireylerin zihinsel olarak gelistigini de diisiiniirsek, e-spor oyunlar1 genellikle hizl1 diisiinme,
strateji gelistirme, problem ¢ozme ve reflekslerinizi gelistirme becerilerini gerektirir. Bu oyunlar,
oyuncularin zihinsel becerilerini ve reaksiyon siirelerini gelistirebilir, boylece genel zihinsel saglik ve
keskinliklerini artirabilir.

Spor yapan bireylerin sosyallesmesine bagli olarak sosyal gevresi genisler. e-spor’da ise, oyuncularin
diinyanin dort bir yanindan diger oyuncularla baglanti kurmasini saglar. Bu, kiiltiirel farkliliklar:
anlamalarini ve farkli perspektiflerden faydalanmalarini saglayabilir. Ayrica, uluslararas: turnuvalar
ve etkinlikler araciligiyla insanlar1 bir araya getirerek kiiresel bir topluluk olusturabilir.

Spor bir sektor oldugu ve her gegen giin daha da biyiidiigiinii diisiiniirsek, e-spor, profesyonel
oyunculuk, yaymcalik, kogluk, etkinlik yonetimi ve oyun gelistirme gibi gesitli kariyer firsatlari sunar.
Spor yapmanin, e-spor tutumu artirmasi, genglerin bu alanlarda kariyerlerini diisiinmelerini tesvik
edebilir ve onlara yeni firsatlar sunabilir. Bu olumlu yonler, spor yapmanin E-spor ile
iligkilendirilmesini destekleyebilir ve insanlarin e-spor'u daha olumlu bir sekilde algilamasma
yardimci olabilir.

5. SINIRLIKLAR VE ONERILER

Bireylerin spor yapma durumlarina gore e-spor tutumlarinin incelenmesi amaci ile yapilacak sonraki
calismalarda, farkli 6rneklem gruplarina yonelik yapilmasi, katilimci sayisinin arttirilmasi, nitel ve
nicel (karma yontem) arastirma yontemlerinin bir arada kullanilmasi 6nerilmektedir. Ayrica e-sporda
zaman gegiren bireylerin yani internet iizerinden oynanan oyunlarin, oyun bagimliliina
doniismemesi igin fiziksel, ruhsal ve sosyal agilardan saglikli olabilmelerinde haftanin belli giin ve
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saatlerinde diizenli olarak spor veya fiziksel aktivite yapmalar1 onerilmektedir. Buda bireylerin e-
spora yonelik tutumlarini olumlu yonde olabilecegini diistindiirtmd{istiir.
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