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OZET

ESPOR OYUNCULARININ TUTKU DUZEYLERININ TAKIM
DIRENCINE ETKIiSi

Caligmamizin amaci espor oyuncularinin tutku diizeylerinin takim direncine

olan etkisinin incelenmesidir.

Calismamizin O6rneklemini Tirkiye’nin farkli illerinde yasayan ve espor
oyunlar1 ile ilgilenen 508 oyuncu olusturmustur. Calismada Sigmundsson ve
arkadaslar1 (2020) tarafindan gelistirilen, Ozday1 ve arkadaslar1 (2021) tarafindan ise
Tiirkceye cevrilen 8 maddeden olusup, 5’li likert tipinde olan Sporda Tutku Olgegi,
Decroos ve arkadaslar1 (2017) tarafindan gelistirilen ve Gorgiilii ve arkadaslar
(2018) tarafindan Tiirk¢eye ¢evrilen 20 maddeden olusup, 2 alt boyut i¢eren Takim
Direnci Ozellikleri Envanteri ve arastirmaci tarafindan olusturulan demografik bilgi
formu kullanilmigtir. Fiziksel ve g¢evrimi¢i ortamlarda elde edilen veriler SPSS

programinda analiz edilmistir.

Espor oyuncularinin espor egitimi almalarinin, yaslarinin ve espor ile
ilgilenme stirelerinin oyuncularn sahip oldugu takim direnci diizeyini pozitif yonde
ve anlamli diizeyde etkiledigi belirlenmistir. Oyuncularin sahip oldugu sporda tutku
ile takim direnci diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli, orta diizeyli pozitif

iligki saptanmustir.

Aragtirma sonuglarina gore, oyuncularin sahip oldugu tutku diizeylerinin
takim direncini etkiledigi sonucuna ulagilmigtir. Bunun yani sira sahip olunan tutku

diizeyinin artig gostermesi, takim direnci diizeyini de ayni oranda arttirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Espor, espor oyuncusu, takim direnci, tutku



ABSTRACT

THE EFFECT OF ESPORTS PLAYERS' PASSION LEVELS ON
TEAM RESISTANCE

Our study aims to examine the effect of passion levels of esports players

on team resilience.

The sample of our study consists of 508 players interested in esports games
living in different provinces of Turkey. The study used the Passion Scale in Sports,
developed by Sigmundsson et al. (2020) and translated into Turkish by Ozday et al.
(2021), which consists of 8 items and is in the form of a 5-point Likert scale.
Additionally, the Team Resilience Inventory, developed by Decroos et al. (2017) and
translated into Turkish by Gorgiili et al. (2018), which consists of 20 items and
contains 2 sub-dimensions, and a demographic information form created by the
researcher were utilized. The data obtained in physical and online environments were

analyzed using the SPSS program.

It was determined that the esports training, ages, and duration of interest in
esports of the players positively and significantly affect the level of team resilience
they possess. A statistically significant, moderate positive relationship was found
between the passion players have in sports and their levels of team resilience.

According to the results of the research, it was concluded that the passion
levels of the players affect team resilience. Furthermore, an increase in the level of

passion also increases the level of team resilience proportionally.

Keywords: Esports, esports player, passion, team resistance
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1. GIRIS

Tutkunluk, bireyin ilgi duydugu, deger verdigi ve zamanimi harcadigi
aktivitelere kars1 derin bir baglilik ve ilgi olarak tanimlanir (Vallerand ve ark., 2003).
Amiot ve ark. (2006)’na gore ise bu kavram; bireyin 6nemsedigi, zaman ayirdig1 ve

enerji harcadig1 aktivitelere karst yogun bir egilim olarak gorilmektedir.

Canoglu (2023)’na gore, sporda basariya ulasmak igin bireyin yetenekleri
dogrultusunda ilgi duydugu alanda uzun siireli ¢aba sarf etmesi gerekmektedir.
Vallerand (2012)’a gore tutkunluk; bireylerin onemsedigi, sevdigi ve enerjisini
harcadig1 bir eyleme karsi giiglii bir duygusal bag olusmasi durumudur. Tutku,
aktiviteye istekli katilimi icerse de gosterilen tutkunun niteligine baglh olarak olumlu
veya olumsuz sonuglara yol agabilir (Curran ve ark., 2013). Bu aragtirmada; spor
alaninda tutkulu olan bireylerin, kendilerini gelistirmeye, sinirlarini zorlamaya ve
basar1 i¢in ¢aligmaya istekli olduklar1 diisiiniilmiistiir. Tutkulu sporcular, zorluklarla
karsilastiklarinda pes etmek yerine daha fazla ¢aba gostermeye meyillidirler. Bu
tutku, sporcularin motivasyonunu yiiksek tutarak hedeflerine ulasmalarina katki

saglamaktadir.

Bilindigi iizere, spor alani bir bakima dogal bir laboratuvar gibi islev
gormektedir. Ciinkii burada bireylerin zorlu kosullar altinda nasil davrandiklar1 ve
nasil performans sergiledikleri incelenerek, insan davranisi ve performansiyla ilgili
onemli bilgiler elde edilir (Fletcher ve Sarkar, 2012). Diren¢ olarak adlandirilan
psikolojik bir fenomen, bireyin hayati boyunca karsilastigi ¢esitli zorluklarla nasil
basa ¢iktigin1 anlamak i¢in kullanilir (Masten ve Wright, 2010). Direng, onemli
zorluklarla kars1 karsiya kalindiginda olumlu bir sekilde adapte olmayr igeren
dinamik bir siire¢ olarak tanmimlanir (Luthar ve ark., 2000). Fletcher ve Sarkar
(2013)’a gore takim direnci, bir grup insan1 stresli durumlarda koruyan dinamik ve
psikolojik bir silire¢ olarak tanimlanir. Takim direnci, takimlarin stresli durumlarla
basa ¢ikmasina ve toparlanmasina yardimci olur ve bu nedenle takimin kapasitesinin
onemli bir gostergesidir. Ote yandan, yiiksek sorumluluk gerektiren durumlarda

gelisim gosteren takimlar, stresli veya Onemli bir duruma uyum saglayabilir ve



negatif etkileri azaltabilir. West ve ark. (2009) tarafindan yapilan arastirmalara gore,
bu tiir takimlar, tehdit edici kosullarin olumsuz etkilerini deneyimleme olasiligini
azaltir. Martin-Krumm ve ark. (2003) tarafindan yapilan bir c¢alismada ise,
basarisizlik geri bildirimine tepki olarak, iyimser katilimcilarin kétiimserlere gore
daha iyi performans sergiledigi, daha diisiik kaygi diizeylerine sahip oldugu ve daha

fazla 6zgiivene sahip oldugu bulunmustur.

Esporcular ile yapilan bu ¢alismada, tutkulu sporcularin takimlarma olan
bagliliklarini artirirken, birlikte zorluklari asma kararliliginin takim direncini daha da
giiclendirebilecegi diisiincesi tizerine odaklanilmigtir. Spor, bireysel yeteneklerin ve
takim is birliginin bir araya geldigi dnemli bir arenadir (Tiirkmen ve Okmen, 2024).
Ancak, sadece yetenek ve teknik beceriler bazen yeterli olmayabilir. Bu noktada,
tutku ve takim direncinin de kritik 6neme sahip oldugu diisiiniilmektedir. Tutkulu
sporcular, sadece kendi performanslarina odaklanmakla kalmaz, ayni zamanda
takimlarina olan bagliliklarin1 da arttirabilirler. Bu sporcular kendilerini bir amag
etrafinda birlestirerek, zorluklar1 birlikte asma kararliligiyla takim direncini
gliclendirirler. Bu tutku ve takim direnci kombinasyonu, sporcularin sadece bireysel
olarak degil, takim olarak da daha iist seviyelere ¢ikmalarina olanak tanimaktadir
(Morgan ve ark., 2019; Gu ve ark., 2022).

1.1. Arastirmanin Problemi

Bu calismada, Tiirkiye’de amator ve profesyonel sekilde espor bransinda
yarisan espor oyuncularinin, sporda tutku diizeyinin takim direncine olan etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Belirlenen bu amag¢ dogrultusunda ise galismanin temel

problem ciimlesini;

“Espor oyuncularmmin, sporda tutku diizeylerinin takim direncine etkisi ne

diizeydedir” sorusu olusturmaktadir.

Calisma kapsaminda olusturulan bu sorulardan hareketle bu arastirmanin

temel hipotezleri ise su sekilde siralanmaktadir;



H1 Espor oyuncularinin sporda tutku diizeyleri ile lisans durumlar1 degiskeni

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Hz Espor oyuncularinin sporda tutku diizeyleri ile espor egitimi alma

degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Hs Espor oyuncularinin sporda tutku diizeyleri ile egitim durumu degiskeni

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Hzs Espor oyuncularinin takim direnci 6zellikleri ile espor egitimi alma

degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

Hs Espor oyunculariin takim direnci alt boyutlari ile yas degiskeni arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir.

He Espor oyuncularinin sporda tutku diizeyleri, takim direnglerini pozitif

yonde etkilemektedir.

H7 Espor oyuncularinin sporda tutku diizeyleri ile takim direnci arasinda

anlamli bir iliski vardir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Giinimiizdeki teknolojik gelismelere paralel olarak espor bransi ilgi
gormektedir. Sporcularin yillar boyu siiren rekabetinde ve miicadelesinde psikolojik
faktorler one ¢ikmaktadir. Bu faktdrlerden biri olan tutku, sporcularin motivasyon
diizeylerinin ve konsantrasyon seviyelerinin artmasina pozitif bir etki saglamaktadir.
Bu aragtirmanin amact, e spor oyuncularinin katilmis olduklar1 aktiviteyi stirdiiriirken
bu aktivitelerin sonunda ortaya ¢ikan duygu durumlarini test etmek i¢in tutku

diizeylerinin takim direncine etkisinin incelenmesidir.
1.3.  Arastirmanin Onemi

Bu aragtirmada, aktif olarak espor hayatina devam eden oyuncularin tutku
diizeylerinin takim direnci iizerine olan etkisinin varligi, eger bir etkisi var ise bu

etkinin hangi yonde ve ne diizeyde oldugu ile ilgili bilgi vermesi amaglanmistir.



Literatiir incelemesi sonucunda espor oyuncularinin sporda tutku diizeylerinin takim
direncine olan etkisine dair ¢aligsma sayisinin azlig1 ve konunun 6zgiinliigii g6z 6niine
alindiginda ¢alismanin Onemini ortaya koymaktadir. Tutku diizeyi ile takim
direncinin  birlikte incelenecedi ilk c¢alisma olmasi, ¢alismanin Onemini
arttirmaktadir. Aragtirma sonucunda espor takimlarinda bulunan oyuncularin spora
olan bireysel tutkularinin ve bunun takim igerisindeki etkilerinin neler oldugunu
Olgmiis olmakla birlikte, takim direnglerine ne gibi etkileri oldugunu da ortaya
koymustur. Bu sonuglar hem literatiire katkida bulunacak hem de takimlarin sporcu
secerken Dbireylerin yeteneklerini géz Oniine almakla beraber takimin psikolojik

dayanikliligini etkileyen bazi faktorleri inceleme firsati saglayacaktir.
1.4. Arastirmanin Sayiltilar

Espor oyunlar ile ilgilenen bireylerin arastirmaya goniillii olarak katildiklari,
aragtirma kapsaminda uygulanan Olceklere ictenlikle ve dirtist bir sekilde cevap

verdikleri varsayilmistir.
15. Arastirmanmin Smrhhklar

Bu aragtirmaya dahil edilen 6rneklem grubu, kullanilan o6lgekler, veri
toplanan donemdeki aktif espor oyunlari oynayan kisiler ve 18 yas iizeri oyuncular

ile siirlandirilmastir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Oyun Kavram

Bir oyunu tanimlamanin birgok yolu vardir. Salen ve Zimmerman (2004)’1n
gbzlemleri sonucu yaptigi tanim; “Oyun, oyuncularin Olgilebilir bir sonugla
sonuclanan, kurallarla tanimlanan, yapay bir g¢atigmaya girdigi bir sistemdir.”
seklindedir. TDK, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence etkinliklerine oyun adin1 vermektedir. Ancak literatiirde oyun,

bircok farkli arastirmaci tarafindan gesitli bakis agilariyla tanimlanan bir kavramdir.

Bireyler, varoluslarinin baslarinda 6nce kendi el ve ayaklariyla, daha sonra
arkadaglar1 ile ve son olarak iletisim igerisinde bulunduklari insanlarla oynarlar.
Icerisinde bulunduklar1 bu aktivite dogumlarindan itibaren, yasamlarmin sonuna

kadar devam eder (Nutku, 1998).

Huizinga (1995)’ya gore oyun, dis etmenlerden ve emirlerden bagimsiz,
serbest ve Ozgiir bir eylemdir. Bicimsel olarak ise oyunu kurmaca gibi, gercek
hayatin disindaymisgasina hissedilen ve oyun oynayan bireyi tamamiyla kavrayan

Ozgiir eylemler biitiinii olarak tanimlamaktadir (Huizinga, 1995).

Yukarida bahsedilen oyun tanimlamalarindan farkli olarak, Salen ve
Zimmerman (2004)’a gore oyun, oyuncularm sonuglari 6lgebildigi, kurallar

biitiiniinden olusan yapay bir ¢atisma sistemidir.

Friedrich Schiller, oyun olgusunu “insan, yalnizca oynadigi zaman tam bir

insan varhigidir” soziiyle 6zetlemistir (Nutku, 1998).
2.2. Oyunun Ortaya Cikisi

Farkinda olmadan oyunu yaratan ilkel insanlar, gordiikleri her seyi taklit
ederek ve yaptiklar1 tim eylemleri birbirlerine anlatarak bunu yapmislardir. Avlanan
insanlar nasil avlandigini, avinin ve kKendisinin yaptig1 hareketleri taklit ederek diger

insanlara aktarmiglardir. Daha sonrasinda anlamlandiramadiklart farkli doga



olaylariyla karsi karsiya kalan insanlar, olaylar karsisinda cesitli eylemlerde
bulunmuslardir. Gece giindiiz dongiisii, siddetli yagmur, firtina ve kasirga insanlari
korkutmus, giindiiziin hemen olmasi, yagmurun, firtinanin ve kasirganin bir an 6nce
son bulmasi i¢in bilingsiz hareketler yapmuslardir. Dinsel ve biiyiisel torenlere
dontisen bu hareketler zamanla bilingli yapilan etkinliklere doniiserek oyun kavrami
ile Ozdeslesmis ve kiiltiirel bir 6zellik kazanmistir (Uysal, 2005). Biiyiiklerin
avlanma anilarm1 dinleyen c¢ocuklar, avcilarin elindeki av silahlarim1 nasil
kullandiginm1 gézlemleyerek giindelik yasamlarinda taklit etmis ve benzer hareketler
sergilemislerdir. Cocuklar tarafindan sergilenen bu hareketler zamanla geliserek

nesilden nesle aktarilmis ve bugiinkii oyunlari olusturmustur.

Gegmisten giiniimiize kadar geliserek ve yenilenerek gelen geleneksel
oyunlardan bazilari unutulmus bazilar1 gelisime ayak uydurarak bugiinlere kadar
varligini siirdiirebilmistir. Varligint Siirdiiren oyunlar birgok kategoriye ayrilmis ve

farkli bagliklar altinda toplanmustur.
2.3. Oyun Cesitleri
2.3.1. Motor Fiziksel Oyunlar

Kosmak, ziplamak ve top oynamak gibi fiziksel aktivite gerektiren oyunlar
bireylerin bedensel gelisimine destek olan motor oyunlardir. Motor oyunlar

araciligiyla kaslar, sinirler ve beyin fonksiyonlarinin biitiinlesmesinin gelistirilmesi

saglanir (Barnes, 1992; Kim, 2001).
2.3.2. Sosyal Oyunlar

Karsilikli hikayeler anlatmak, taklit ve sessiz sinema gibi oyunlar bireyin
cevresiyle iletisime girmesini saglayan oyunlardir. Bu tarz oyunlar bireyin
sosyallesmesine, is birligi ve paylagma gibi sosyal becerilerini gelistirmelerine destek

olmalari sebebiyle sosyal oyunlar olarak adlandiriimaktadir (Kim, 2001).



2.3.3. Yapisal (Insa Etme Uzerine Kurulu) Oyunlar

Bireyin ¢evrelerindeki nesneleri deneyimlemesini ve nesnelerle uygun
kombinasyonlar olusturmasini saglayan, insa etme ve ¢izim yapma gibi olaylar
barindiran oyunlar, yapisal oyunlar olarak adlandirilir. Yapisal oyunlar, bireylerin
cevrelerini anlamalarini1 ve kontrol etme yetisi kazanmalarini saglar (Kim, 2001,

Thompson ve Stappenbeck, 1990).
2.3.4. Kurall Oyunlar

Herkesin uymasi gereken ortak kurallar1 barindiran oyunlardir. Kuralli
oyunlar, ¢ocuklara hayatta uyulmasi gereken kurallar oldugunu ve kurallara uyularak

iretken sekilde yasanabilecegini anlatir (Barnes, 1992; Kim, 2001).
2.4. Oyunun Dijitallesmesi

Degismekte ve gelismekte olan teknoloji ile birlikte bilgisayar kullanimi
giinden giine artmaktadir. Bu artigla birlikte insanlar, bilgisayar, internet ve oyun gibi
farkli araglar ile kendini ifade etmektedir. Bu tiir ifade araglar1 bir kusagin iletisim
kurmasini, sosyallesme yollarini, yasam tarzlarini1 yavas yavas gelisime ve degisime

stiriiklemektedir (Hazar, 2016).

Gegmiste oyunlar daha ¢ok agik alanlarda (oyun alanlari, parklar, sokaklar
vb.) ¢ocuklarin arkadaslariyla etkilesim halinde bulunmasi yoluyla gerceklesirken,
gliniimiizde internet ve bilgisayar gibi teknolojik aletlerin kullaniminin artmasiyla
beraber, sanal ortamlarda iletisim Kurulmasi yoluyla oynanmaya baslanmistir
(Horzum ve ark., 2008). Bu siireg igerisinde oyunlar da gelisen ve degisen teknoloji
ile dijitallesmeye baslamis, akabinde dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmuistir.

Dijital oyun, yazilimlar yoluyla etkilesime girilen, monitor, oyun kolu, klavye
ve fare gibi araclarin  kullanildigi, kuralli ve hedefli sistemler olarak
tanimlanmaktadir (Kayali, 2011). Farkli bir tanimlamaya gore ise dijital oyun,
igerisinde ¢esitli programlanmis teknolojileri barindiran ve kullanictya bu

teknolojilere ulasim imkani saglayan bir eglence aracidir (Cetin, 2013).



Tirkiye’de ise bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar taniminin karsilig
niteligindedir. Ik kez 1962 yilinda Steve Russell tarafindan gelistirilmis olan dijital
oyunlar (Cagiltay ve Yilmaz, 2005), 1980°li yillardan itibaren video oyunlari,
elektronik oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak adlandirilmistir (Bayraktutan ve
Binark, 2008).

2.4.1. Dijital Oyun Tiirleri
Adventure (Macera) Oyunlari

Genellikle birden fazla oda veya alanlar bulunduran, ilerleme kaydedildikce
yeni yeteneklerin gelistirilerek, yeni oda veya alanlarin kesfedilmesini hedefleyen ve
bu kesfedilme siireci ig¢in kosma, atlama, ates etme ve yakalama gibi basit
dinamiklerin kullanilmasini saglayan oyun tiiriidiir. Macera oyunlarinda ¢ogu zaman
birinci veya tgiincii bakis acis1 kullanilmakla birlikte ana karakterin topladig: harita,
malzeme ve silah gibi esyalar envanter adi verilen saklama alaninda muhafaza edilir
(Wolf, 2001).

Board (Masa) Oyunlart

Giiniimiizde masada kagit, kalem ve Kart ile oynanan oyunlarin

uyarlanmasiyla olusturulan oyunlardir (Wolf, 2001).
Combat (Savas) Oyunlar

Iki veya daha fazla oyuncunun benzer giigteki silahlar yardimiyla savastigi,
mermilerden sakinarak, rakip oyuncuyu daha hizli sekilde vurarak alt etmeye

calistig1 oyunlardir (Wolf, 2001).
Driving (Araba Siirme) Oyunlart

Genellikle tek oyunculu olarak oynanan siiriis oyunlari, direksiyon kullanma,
manevra kabiliyeti, yakit tasarrufu ve hiz kontrolii gibi temel siirlis becerilerine
dayali oyunlardir. Bu tarz oyunlarda ilerleme sonucu araba gelistirme ve modifiye
gibi eklentiler bulunabilmektedir (Wolf, 2001).



Role-Playing (Rol Yapma Oyunu)

Oyun karakterinin cesitli 6zellik ve yeteneklerinin kullanilarak belirli bir
hikayenin devam ettirildigi oyun tiiriidiir. MMORPG ve MOBA tiiriindeki oyunlar
alt rol yapma oyunlaridir (Wolf, 2001).

2.5. Spor Kavramm

Latince’ den dogan spor kavrami, Latince’ de dagitmak, birbirinden ayirmak,
eglenmek, zamanmi hos gecirmek ve oyalanmak anlamimna gelen Disportare,
Desportare veya Isportus kelimelerinden ortaya ¢ikmis ve ardindan 11. yiizyilda
Fransizcadan Ingilizceye gecmistir (Voigt, 1998). 17. yiizyildan sonra ilk ve son
ekleri diiserek “Sport” olarak kullanilmaya baslanmistir. Sport kelimesi, 19.
yiizyildan itibaren ise dinlenmek ve eglenmek igin yapilan etkinlikleri tanimlamak

icin kullanilmistir. Bu kelime, Tiirkge diline “Spor” olarak gegmistir (Afacan, 2020).

Spor, olagandisi, kurallara dayali, rekabet igeren ve beceriye dayali fiziksel

aktiviteler biitiniidiir (Borge, 2020).
2.5.1. Sporun Dijitallesmesi

Dijitallesme kavrami; dijitallesmeye miisait olan her seyin dijitallestirilerek
uygun teknolojik kosullar ile giinliik hayata uyumunun saglanmasidir. Teknolojinin
saglamis oldugu kolayliklar ile geleneksel yontemler yenilenerek modern bir diizen

kurulmaya ¢alisilmaktadir.

Hayatimizda giderek onemli bir yer edinmis olan e-Devlet, e-ticaret, e-Okul
gibi imkanlar gelisim géstermistir (Ugiinciioglu, 2018). Teknoloji ile birlikte goriilen
modern yeniliklerin egitim, iletisim, oyun ve ekonomi gibi alanlari etkisi altina aldig1
gibi spor kavramimi da yonlendirdigi goriilmektedir. Teknolojik gelismeler ile
birlikte sporcularin saglik durumlar1 ve performanslar dijital aletler yardimu ile takip
edilmeye baslanmistir. Sponsorlar, dijital reklam araglari kullanimina baglanmasi ile
spora yeni ve renkli bir bakis a¢is1 katmistir. Bu dijitallesme siireci sporu genel
olarak etkiledigi gibi branslara 6zel etkileri de goriilmiistiir. Ornek vermek gerekirse
Tiirkiye’de Futbol bransinda Video Asistans Referee (VAR) sistemi, voleybol
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bransinda Goriintiili Degerlendirme Sistemi ve Taekwondo bransinda sensorlii
puanlama sistemi (Dae Do elektronik sistem) kullanildigi bilinmektedir.
Dijitallesmenin spor ve oyun kavramini etkiledigi acik¢a gozlemlenmektedir. Oyun
ve sporun ilgi gordiigii toplumlarda yeni ihtiyag ve yeni imkanlarla paralel olarak
“dijital oyun” ve “E-spor” gibi kavramlar ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun ve elektronik
spor gibi kavramlar, tartisma yaratan kavramlar olsa da bu tartismalar hayatin birgok
alaninda yer edindigi gibi gocuklar ve genglerin bu kavramlart benimsemis ve

igsellestirmis oldugu gergegini degistirmeyecektir (Xiao ve ark., 2017).
2.5.2. Dijital Oyunlar ve Spor

Oyun kavrami birgok disiplinin ilgi alaninda oldugundan dolay:r belirli bir
ortak noktada smiflandirma yapilamamistir. “Book of Games” kaynagi
incelendiginde bu kavram ile ilgili temel bir anlatima yer verildigi goriilmektedir.
Tanima gore insanlar dogasindan dolay1 aci, hiiziin, seving gibi birbirinden farkli
duygular1 yasamaya ve hissetmeye meyillidir. Bu nedenle insanlik, yasami1 boyunca
mutlulugu bulmay1 hedeflemistir. Bu arayis nihayetinde ise insanlar, oyunu kesfetmis
ve bu sekilde mutlulugun bir yoniine erisim saglamislardir. (Golladay, 2007).
Oyunlarin kesfinin biiyiik gogunlugu ¢ocukluk doneminde kesfedilen bir aktivitedir.
Helen B. Schwartzman bunu dogrular nitelikte bir tanimlamada bulunmustur. Bu
tanimlamada: ‘‘Cocuklar ¢ubuk tarzi malzemeleri yapilara, ¢camuru ve topragi
yiyecege, kendilerini ise ebeveyne doniistiiriirler ve bu hareketler ¢ogu kez ciddi

olmayan oyun seklindedir.”” demistir (Schwartzman, 1980).

Iletisim teknolojilerinde meydana gelen degisimler, geleneksel oyun
anlayisinda da farkliliklarin yasanmasina neden olmustur. Teknolojik gelismelerin
iletisimi, hayati, bilgi bulma hizin1 etkiledigi gibi geleneksel oyun kavramini da
etkisi altina almistir. Bunun yani sira teknoloji ile birlikte oyun arag¢ gerecleri de
degisime ugramistir. Degisen arag gerecler ile birlikte oyun oynanan mekanlar da bu
degisime ayak uydurmustur. Oyun mekanlarmin dijital hale donmesiyle birlikte,
dijital ortamda oyun oynama kavrami gelisim gdstermis ve kusaklar arasi oyun
oynama kiiltirii degisime ugramistir. Dolayisiyla oyun kavramimin degisime

ugramasi kagimilmaz olmustur (Akbulut, 2009).
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Bireysel bir iletisim ortamina sahip olan dijital oyunlar, igerisinde yeni
medyay1 barindirmasi ve sanal ortamda {iretilmesi sebebiyle geleneksel oyun
anlayisindan ayrilmaktadir. Oyun oynama; konsol, mobil cihaz, platform ve
bilgisayar gibi birbirinden farkli bir¢ok cihaz iizerinden, online (g¢evrimigi) ve offline
(¢evrimdisi) ortamlarda gerceklesir (Abay, 2013). Tim bunlara ragmen insanlar
dijital oyunlar1 ¢ogunlukla gevrimici ve ¢ok oyunculu olarak oynamayi tercih ettigi
ve bu tarz oyunlarda daha fazla etkilesim sagladigi goriilmektedir (Binark, 2007).
Dijital oyunlarin ve yeni medyanin bir arada oldugu bir dénemde, tiiketim bagimlisi
toplumlarin olusmasi kaginilmaz olmustur. Bu tiir bir toplumun olugmasi i¢in uygun
bir zemin hazir hale gelmistir. Zira bu tarz platformlar bireylere hizli tiikketim imkani

sunmaktadir.

Tiim bu anlatimlar géz Oniinde bulunduruldugunda, dijitallesme oyun
kavramini tek bir yonde etkilememistir. Pozitif ve negatif yonlerde de etkilemistir.
Oyun kavramimin sinirlarint ortadan kaldirmasi ve sundugu c¢oklu segeneklerle her
yastan insani spora ¢ekmesi ile birlikte, hizli tikketim ve hizli iretim yiiziinden
insanlarda cabuk sikilma ve doyma simirinin algcalmasi gibi sorunlar1 beraberinde

getirmistir.
2.6. Espor Kavram

Elektronik spor kavram literatiirde siber oyun, elektronik oyun, ¢evrimigi
(online) oyun veya bilgisayar oyunu vb. gibi farkli sekillerde nitelendirilmektedir.
Tiim bu nitelendirmelerin esasinda kastedilen elektronik spor kavramidir (Argan ve
ark., 2006). Uluslararas1 Espor Federasyonuna (IESF) goére espor; oOyuncularin
elektronik ortamlarda zihinsel (biligsel) ve fiziksel yeteneklerini kullandiklar1 ve
gelistirdikleri rekabet iceren spordur. “Dijital Diinyada Rekabet, e-Spor ve Topluluk
Yonetimi Calistay1” nin sonug¢ raporuna bakildiginda espor; bireysel veya takim
seklinde, farkli kategorilerde, takim ve kaynak yonetimi gibi yetenekleri 6n plana
¢ikarmanin yaninda, el-goz koordinasyonu, refleks, problem ¢6zme ve hizli karar
verme gibi becerilerin de gelismesini saglayan rekabet platformlart olarak

belirtilmistir. Farkli kaynaklarda da espor tanimi ¢esitli sekillerde yapilmistir.
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Espor, oyuncuya profesyonel bir deneyim ve kisisel gelisim saglayan video
oyunlarini, giindelik yasamda veya rekabet ortami saglanarak organize edilmis
etkinliklerde oynamasini saglayan faaliyetler biitiiniidiir. Bu uygulama bireysel
oyuncularin veya takimlarin, amatér veya profesyonel diizeyde bilgisayar, konsol,
tablet ve cep telefonlart gibi teknolojik aletler vasitasiyla ¢cevrimic¢i ortamda rekabet
etmelerini saglar. Rekabet igeren bu oyunlar, siralama sistemleri kurularak resmi
ligler ile organize edilir. Bu organizasyonlar oyunculara bir toplulugun pargasi olma
duygusunu ve Ozellikle yiiksek performans gerektiren lig diizeylerinde oynayan
oyuncularin, ince motor koordinasyonunu gelistirmelerini saglar (Pedraza-Ramirez
ve ark., 2020).

Hamari ve Sjoblom (2017)’a gore ise espor, turnuva ve liglerle koordine
edilen ve oyuncularin, ticari kurumlar tarafindan desteklenen takimlara dahil olarak

cesitli spor organizasyonlarinda rekabet ettigi video oyunlaridir.
2.6.1. Esporun Tarihsel Gelisimi

Insani oyun ihtiyaclarinin ¢ok eskiye dayandigini sdylemek miimkiindiir. Bu
oyun ihtiyacinin spora, daha sonrasinda teknolojik gelismeler ile dijital oyuna ve
ardindan espor kavramina eristigini sdyleyebiliriz. Oyun oynama fikri insan
toplumlarinda bir vazgegilmezdir. Oyle ki Huizinga (1949), oyunu insanligin
varolugsal bir pargasi olarak gérmektedir. Ik oyunlarda rekabet ydniine odaklanildig
ve insanlarin rakip oyuncularin miicadelesini izleyebilecekleri bir ortam yarattig

bilinmektedir.

Teknolojik gelisimler, oyun diirtiisiinlin dijital ortama yayilmasina ve video
oyunlarmin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. 1958 yilindan sonra teknolojik
gelismelere paralel sekilde video oyunlari biiyiime gostermis, giiniimiizde ise
bilgisayar ve internet ortamlari ile birlikte akilli telefonlardaki yasanan gelismelerle

ivme kazanmstir (Scholz, 2019).

Espor agisindan doniim noktalari bulunmaktadir. 1980’ 1i yillara bakildiginda
atari salonlarinda bir kisinin makineler ile yaristig1 ve derece yapmak icin ugras

gosterdigi bir donem bulunmaktadir. Bu donemde, “ABD Ulusal Video Oyun Ekibi”
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kurulmus ve yurt disina kesif i¢in gidilmistir (Wolf, 2012). Bu olayin espor alaninda
bir farkindalik olusturmast bakimindan 6nem arz etmektedir. Esporda odiil
barindiran ilk turnuva 1977 yilinda Ingiltere’de organize edilmistir. “Red
Annihilation” adindaki bu turnuvanin, esporun yayilmasinda énemli bir parametre
oldugu sdylenebilir (Argan ve ark., 2006). “Espor’’ kavraminin isimlendirmesinin ise
1999 yilinda “Online Gamers Association” tarafindan yapildigi bilinmektedir
(eurogamer.net). Sektoriin bilinen en eski organizasyonlarindan biri olan “Electronic
Sports League” in 2000 yilinda kuruldugu bilinmektedir. 2013 yilina kadar varligini
stirdiiren ve esporun olimpiyati denildigi World Cyber Games, bir Asya iilkesi
tarafindan kurulmustur (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Giiney Kore tarafindan esporu
yaymak adina, bakanlik izni ile Giiney Kore Espor Birligi (KESPA) acilmistir.
Giiney Kore, bu ve bunun gibi diger yatirimlari sayesinde esporun dnciisii konumunu
almistir (Argan ve Akin, 2007). Yine Giiney Kore merkezli olan Uluslararasi Espor
Federasyonu 123 iiyeye sahiptir. Genel bazda bakildiginda esporun giiniimiize kadar
ki gelisiminde {i¢ ana unsur vardir. Bunlar; internetin yayilmasi, internet kafelerin
cogalmasi ve rekabet igeren oyunlarin bollasmasi (Argan ve Akin, 2007) olarak

agiklanabilir.
2.6.2. Espor Oyun Kategorileri
Tiirkiye Espor Federasyonu ise espor branglarini 7 tiire ayirmistir. Bunlar;
MOBA-Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenast

Baslangigta "aksiyon gercek zamanli strateji" (ARTS) olarak bilinen ve
strateji oyunlarinin bir alt tlirii olarak siniflandirilan ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas
arenast (MOBA) oyunlari, kendi kategorilerini kazanmistir. MOBA tiirtiindeki
oyunlarin RTS tiirtinden farki, birden fazla yap1 veya karakterin aksine tek bir
avatarin yonetilmesidir. MOBA oyun tiiriinde genellikle bes kisilik takimlar halinde
miicadele edilir ve amag, koridor adi verilen ve karsi takimin ana iissline giden

alanlarda rakibi maglup ederek iissii yok etmektir (McGee, 2021).
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FPS-Birinci Sahis Nisanci

Birinci sahis nisanci tiiriindeki oyunlar, igeriginde genellikle aksiyon veya
doviis etkinliklerini barindirirlar. FPS Oyun tiiriiniin en 6nemli 6zelligi, karakterin
kus bakis1 olarak goriilmemesi yani eylemlerin oyun alaninda bulunan kisinin bakis

acisini kapsayacak sekilde gozlemlenebilmesidir (Burk, 2013).
RTS-Gergek Zamanh Strateji Oyunu

Gergek zamanli strateji oyunlari, oyuncularin karsilikli hamleler yaparak
savastig1 ve birbirlerinin savas tslerini yikarak galibiyet elde etmeye ¢alistiklar1 bir
oyun tiiriidiir. Karsilikli olarak yapilan hamleler oyundan oyuna degisebilecegi gibi
kimi zaman sirayla gerceklestirilebilirken kimi zaman da es zamanli olarak
gergeklestirilebilir (Farouk ve ark., 2013; Schadd ve ark., 2007).

BR—Hayatta Kalma Oyunlar

Battle Royale ad1 verilen tiirdeki oyunlar, oyuncularin kalabalik sekilde oyun
haritasina birakilmasi ile baglar. Oyuncular harita igerisinde yer alan teghizatlar
toplayarak karakterini gelistirir ve birbirlerini eleyerek sona kalmaya ¢alisirlar. Sona
kalan oyuncu veya takim sampiyon olur ve oyun i¢i odiiller kazanir. (TESFED.

2020)
Spor Oyunlart

Giiniimiizde oynanan sporlarin, uyarlamalart veya varyasyonlart olan

oyunlardir (Wolf, 2001).
MMORPG-Cok Katilimcilt Cevrimici Rol Yapma Oyunu

Farkli ilkelerde yasayan oyuncularin, mesafe fark etmeksizin ortak
sunucularda bulusup, birbirleriyle ve ¢evreleriyle etkilesim kurma yolu ile is
birlikleri yaparak, oyun igerisindeki yapay zeka diismanlarini alt etme veya toplu

katilm gerektiren etkinlikleri tamamlama gibi faaliyetleri gerceklestirmelerini
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saglayan c¢evrimici oyun tiridiir. Oyuncular bu etkinlikleri genellikle lonca veya

grup isimlerini verdikleri topluluklarla tamamlarlar (Zhong, 2011).
Doviis Oyunlart

Doviis oyunlari, kapali bir alanda yakin doviise odaklanan aksiyon
oyunlaridir. Oyuncular, oyun igerisinde ¢esitli tutma, saldirma ve engelleme
yetenekleri olan karakterlerden birini segerek miicadeleye katilirlar. Rakip elenene ya

da siire bitene kadar miicadele devam eder (Ijds, 2021).
2.7. Espor Oyuncusu Kavram

Espor oyuncularmni, video oyunlar ile ilgilenen oyunculardan ayirmak igin
farklt tanimlamalar bulunmaktadir. Literatiirde bulunan farkli tanimlamalar goz
Ontine alindiginda, oyuncu, kendisini iyi hissetmek, iyi vakit gegirmek, eglenmek ve
stres atmak amaciyla video oyunlariyla ilgilenen bireylere verilen isimdir
(Ucgiinciioglu, 2018). Espor alaninda bahsedilen oyuncular ise espor oyuncusu olarak
adlandirilmaktadir. Ma ve ark. (2013)’na gore espor oyunculari, oyun Oynamayi

meslekleri haline getiren profesyonel oyunculardir.

Espor oyunculari da kendi igerisinde amator oyuncular ve profesyonel
oyuncular olmak tizere iki farkli kategoride degerlendirilmektedirler (Y1lmaz, 2020).
Bu degerlendirme, oyuncularin hedefleri ve oynama davranislar1 dikkate alinarak
yapilmaktadir. Yapilan degerlendirmelere gore, bireysel veya arkadaslariyla kurdugu
takim ile ©6zel yapilar tarafindan diizenlenen espor turnuvalarina katilan, espor
faaliyetlerini gerceklestirirken bir kazang elde etme amaci giitmeyen ve esporu bir
meslek olarak gormeyen oyuncular, amatér oyuncular olarak adlandirmaktadirlar
(Argan ve Akin, 2007). Diger yandan, bireysel veya milli takim derecesinde
turnuvalara katilan, kazang elde etmek amaciyla tam zamanl olarak oyun oynayan
oyunculara ise profesyonel oyuncu ismi verilmektedir (Kocadmer, 2019).
Profesyonel oyuncularin sanal ortamda yarattig1 kariyer, giindelik yasaminda da bir
kariyer haline doniismiistiir (Binark ve Bayraktutan, 2011).
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2.7.1. Espor Oyuncularmmn Ozellikleri

Espor oyuncularinin; espor yapilanmalarina, oynanilan oyunlara, ligine,
platforma ve daha bunlar gibi faktérlere bagli birgok farkli 6zellige sahip olduklar
diistiniilmektedir. Espor alaninda gegirilen siireye bagl olarak, oyuncularin bazi
ozellikleri pozitif yonde degisim gosterirken, bazi Ozellikleri ise negatif yonde

degisebilir.

Esporun farkli goriis agilar1 ve 6zellikleri goz 6niinde bulunduruldugunda,
espor, oyuncunun profesyonel ve/veya kisisel gelisim saglayan video oyunlarini
giindelik olarak oynamas1 ya da organize olarak rekabet ortaminda faal etmesidir. Bu
faaliyetler, cogunlukla resmi ligler tarafindan diizenlenir, yarisma ve siralama
sistemleri kurulur. Bu yapilanma, oyuncularda bir toplulugun pargasi olma duygusu
saglar ve Ozellikle st diizey performans seviyelerindeki oyuncularin ince motor
koordinasyonu ve algisal-biligsel becerilerde uzmanlagmasini kolaylastirir (Pedraza-
Ramirez ve ark., 2020). Buna ek olarak profesyonel espor oyunculari, diger spor
dallar1 ile ugrasan sporcularla benzer antrenman gereksinimlerini karsilamakla
yiikiimlii olabilir (Taylor, 2012). Dolayisiyla baz1 6zellikler bakimindan geleneksel
sporlarla ilgilenen bireylerle espor oyunculari arasinda bazi benzer &zelliklerin
varligi g6z ardi edilmemelidir. Nitekim, diger sporlarda da oldugu gibi
profesyonellik seviyesine ¢ok az espor oyuncusu ulasabilmektedir (Nielsen ve
Karhulahti, 2017). Pozitif 6zelliklerin yani1 sira negatif 6zellikleri de barmdiran,
espor oyunculari ile ilgili farkli arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin Kari ve
Karhulahti (2016), yaptiklar1 arastirmada espor oyuncularinin, antrenman esnasinda
giinde 4, 2 saat boyunca hareketsiz davranislarda bulundugunu tespit etmislerdir. Bu
arastirmaya binaen espor oyuncularmin hareketsiz davranig diizeyleri, yaralanma
risklerini artirmakla birlikte iist ekstremite islev bozuklugu, metabolik diizensizlik,
sirkadiyen ritim sorunlari, boyun ve sirt sorunlarint beraberinde getirir (Zwibel ve
ark., 2019).
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Espor oyuncularinin demografik o6zellikleri ile ilgili ¢ok fazla arastirma
bulunmamas ile birlikte, espor oyuncularinin ortalama olarak 15-25 yasinda oldugu,
haftada 3-4 defa ve ortalama 3 saat antrenman yaptiklar1 gozlemlenmistir (Miiller-
Lietzkow, 2006; Topalov, 2007). Rekabet ortami arttikga bu oran dogrusal yonde
degismektedir. Ornegin bir sporcunun 5-6 saatini oyuna harcadig1 gézlemlenirken
(Kari ve Karhulahti, 2016), bazi oyuncularin ise 12-14 saate kadar oyun oynadigi
(Jacobs, 2015) arastirmalarda belirtilmistir. ESpor oyuncularinin profesyonellik igin
¢evrimigi yarigmalara katilmasinin yani sira, tek bir oyun iizerine odaklandigi ve bu
oyunlarin ¢ogunlukla takim oyunu oldugu bilinmektedir (Griffiths ve ark., 2003).
Ayrica Seay ve ark. (2003)’nin yaptigi bir arastirmada, ¢evrimigi takim oyunlari
oynayan espor oyuncularinin, sanilanin aksine sosyal bir kisilige sahip oldugu
sonucuna varmiglardir (Seay ve ark., 2003). Espor oyuncularinin en o6nemli
giidiistinlin sosyallik oldugu, ardindan eglence giidiisiiniin geldigi ve bunun akabinde
ancak o zaman performans giidiisiiniin geldigi sdylenilebilir (Frostling-Henningsson,
2009; Hobler, 2006; Jansz ve Martens, 2003; Miiller-Lietzkow, 2006). Espor
oyuncularinin reaksiyon hizi, hareketlerin koordinasyonu ve motor becerilerinin
onemli oldugu gozlemlenmistir (Semenova ve ark., 2020). Dolayisiyla espor
oyuncularinin liglerde bulunabilmesi ve bu sporu icra edebilmesi i¢in bu 6zellikleri
tasimasi beklenir. Ayrica oyuncularin, oyun tiirlerine gore farkli ozellikleri
barindirmasi beklenmektedir. Strateji oyunlarinda, stratejik diisinme becerisi, yiiksek
diizey otomatizm ve haritalarda degisen durumlara hizli reaksiyon gosterme gibi

ozellikleri 6rnek gosterilebilir (Semenova ve ark., 2020).

Tim bunlarin yaninda espor oyuncularnin ve antrendrlerinin, geleneksel
sporlarla benzer sekilde alg1 ve fiziksel yeteneklerinin yani sira, psikolojik 6zellikleri
de gelistirmeye yoneldigi goriilmektedir (Koposov ve ark., 2020; Korotin ve ark.,
2019; Starostenko ve ark., 2015; Velichkovsky ve ark.,, 2019). Bu ydnden
bakildiginda, baska bir arastirmada profesyonel espor oyuncularinin,
motivasyonlarinin kaynagini ruhsal anlamlandirma, kisisel gelisim odakliligi ve
rekabetci olma istegi ile bagdastirdiklart goriilmiistiir (Seo, 2016). Ancak Giiney
Kore’ de yapilan bagka bir arastirmada, oyunculara gore bu ozelliklerin ve

PR

motivasyon kaynaklarinin zaman iginde degisebilecegi ve degistigi gdzlemlenmistir.
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Arastirmaya gore bir espor oyuncusu, evrimini tamamlamasi esnasinda, eglence ve
kisisel tatmin gibi i¢sel motivasyonlarn yerini rakipleri asmak ve taninmak igin
antrenman yapma ihtiyaci gibi dissal motivasyonlara biraktigi soylenebilir.
Dolayisiyla esporun, bireyler icin giindelik eglence kaynagindan bir meslege

doniistiigli ¢ikarimi yapilabilir.
2.8. Tutku Kavram

Tutku kavrami, temel olarak bireylerin keyif alip 6nem verdigi, zamanini ve
enerjisini  harcadigi faaliyetlere giiclii ve yiiksek katilma arzusu olarak
tanimlanmaktadir (Vallerand ve ark., 2003). Tutku kavrami, olumlu acidan
bakildiginda dengeli ve amagl bir yasama sebebiyet veren, cosku ve goreve baglilik
yoluyla pozitif duygularin gelisimini saglayan bir kavram niteligi tasimakla beraber,
olumsuz ag¢idan tutku, uyumsuz sonuglar doguran ve kisisel gelisimi sinirlayan, kati
ve zorlayict bir davranis olarak kendini gosterebilir (Vallerand, 2016). Bu
diistinceyle yola ¢ikan Vallerand (2016) katilma arzusunu, video oyun kullaniminin
sonuglarinin incelenmesine uygun bir arag gelistirmek amaciyla “Ikili Tutku Modeli”
ni olusturmuslardir. Ikili tutku modeli, harmonik (uyumlu) ve obsesif (takintili) tutku

olmak iizere iki kategoriye ayrilmaktadir.

Harmonik tutku, yapilan etkinligin bireyin kimliginin bir pargasi olarak
bagimsiz bir sekilde igsellestirmesinin bir sonucudur. Bireyler, uyumlu tutku
sergiledigi zaman yapilan etkinlik, kisinin disiincelerinin ve benliginin 6nemli bir
kismin1 kapsar. Ancak yapilan etkinlik diger diisiincelerin ve etkinliklerin yerini
tamamen almaz ve birey, diisiince ¢atismasi yasamadan verimli sekilde benligini
organize edebilir. Buna ek olarak birey, uyumlu tutkuyla beraber gergeklestirdigi
etkinligin hayatini olumsuz yonde etkilemeye basladigini diigiiniirse zorluk
¢cekmeden bu etkinlige son verebilir (Vallerand, 2016).

Harmonik tutkudan farkli olarak obsesif tutku ise i¢sel veya disaridan gelen
baskilar sonucu bireyin kimliginde yer edinir. Baskilar ile ortaya ¢ikan aktiviteye
baglilik, bireyin kontrolii diginda gergeklestigi igin aktivite tutkusu yavas yavas

kisinin kimligini ve benligini orantisiz sekilde isgal ederek diger alanlarla catigir. Bu
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durum kisinin diger bireylerle olan iletisimlerini etkilemenin yaninda kisinin is
yiikiimliiliiklerini yerine getirememesine sebep olurken, birey aktiviteye takintili

sekilde devam eder (Vallerand, 2016).
2.8.1. Sporda Tutku

Tutku, psikolojide akis1 bozabilen veya Kolaylastirabilen 6nemli bir kavram
olarak sporda da goriilmektedir. Spor ve egzersizle ugrasan insanlarin ¢ogunlugu
aktiviteye kars1 sadece motive degillerdir, ayn1 zamanda tutkuludurlar (Vallerand ve
ark., 2003). Tutku ayrica sporla ugrasan insanlarin, uzun zaman alan rekabet sonucu
ile basarty1 yakalamasi ve bunun i¢in miicadele vermesi adina 6nemli bir faktor
olarak vurgulanabilir (Posner ve Eiler, 2013; Vallerand ve ark., 2003). Bireylerin
spora katilma nedenleri kisisel anlamda desteklendiginde ve kisinin benligine entegre
edildiginde, bireyde uyumlu tutku duygusu gelismektedir. Bu durumda birey,
yiikiimliilik duygusu hissetmeksizin, yalnizca kendi arzusuyla sportif etkinliklere
katilim saglayacaktir (Mageau ve ark., 2009; Mageau ve ark., 2011). Bunun aksine
obsesif tutku durumu, bireyin kisisel ihtiyaglarinin karsilanmamasi ve ¢evre kaynakl
baskilarin bireyde hissettirdigi zorunluluk duygusu sonucunda ortaya ¢ikacaktir.
Kisaca, bir sporcu, sportif faaliyetlerine katilma zorunlulugu hissettiginde obsesif
tutku ile 6zdeslesir (Curran ve ark., 2013; Mageau ve ark., 2009). Ornegin, spor
alaninda yapilan bir arastirma, uyumlu tutkunun yasam doyumu, olumlu etki ve
canlilik diizeyi ile pozitif iliskili oldugunu gostermistir. Buna karsilik obsesif tutku,
kat1 direng, yasam catismasi, fiziksel hastaliklar ve kaginma egilimleri gibi olumsuz
durumlar ile pozitif iliskilidir (Curran ve ark., 2013). Espor tiirlerinden biri olan
League of Legends oyununun da dahil edildigi bir arastirmada Bertran ve Chamarro
(2016), tutkunun hem performans ile hem de oyuncularin art niyetli davranislari ile
baglantili oldugunu gostermislerdir. Arastirma sonuglarina gore uyumlu tutku,
oyuncular1 oyunun olumsuz sonuglarindan koruyabilmekteyken, obsesif tutku biiyiik
olumsuz sonuglara yol agabilmektedir. Bu sonuglar degerlendirildiginde oyuncularin
sahip oldugu tutku ¢esidi, oyun performanslarint ve olumsuz sonuglarin ortaya

cikmasini etkilemesinden kaynakli olarak dnem arz etmektedir.
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2.9. Diren¢ Kavramm

Direng, temel olarak soklarla ve stres faktorleriyle bas etme ve yiiksek
diizeyde performans disiikliigii yasamadan c¢alismaya devam etme yetenegidir
(Walker, 2020). Baska bir ifadeyle direng, rahatsizlik durumuyla basa ¢ikarken uyum
saglama yetenegidir (Walker, 2020). En basit tanimiyla ise direng, olumlu uyum
saglama veya olumsuzluklara ragmen zihinsel sagligi koruyabilme becerisidir
(Herrman ve ark., 2011).

2.9.1. Sporda Direnc¢

Direng kavrami birgok alanda kullanilabilecek bir kavram olmakla birlikte
spor alaninda da kendini gdstermektedir. Sporda bilindigi lizere takim ile veya
bireysel miicadele edilebilmektedir. Sporda diren¢ kavramini, bu miicadele esnasinda
yasanan zorluklar kargisinda durabilme, o zorluga kars1 gelebilme ve bu siirecte ise
mental agidan iyi kalabilme yetenegi ile bagdastirmak miimkiindiir (Sheard ve ark.,
2009).

Walker (2020)’a gore direng gosterme siirecinin iki nemli boliimi vardir. Bu
boliimlerden ilkini, direng goOstermeyi gerektirecek olan zorlugun o©nceden
belirlenmesinin ve uzak durulmasinin 6grenilmesi olustururken, ikinci béliimiinii ise,
heniiz bilinmeyen ve beklenmeyen zorluklarla karsilasildiginda hizli reaksiyon

gosterebilmek amaciyla esnek sistem o6zelliklerinin 6grenilmesi olusturmaktadir.

Geg¢mis zamanlardan bugiine kadar spor psikolojisi arastirmacilari,
sporcularin karsilastiklar: stres etkenlerini bir¢ok farkli sekilde inceleyerek ortaya
koymuslardir (Fletcher ve Sarkar, 2012; Noblet ve Gifford, 2002; Thelwell ve ark.,
2007; Woodman ve Hardy, 2001).

Bahsi gegen zorluklar bir¢ok aragtirmaci tarafindan farkli sekillerde
isimlendirilmistir. Ornegin, Fletcher ve Sarkar (2012) stres etmenlerini iki ana
boliimde incelemislerdir. Ik bdliimde sporcularin karsilastig: farkli stres etkenlerini
rekabet¢i, organizasyonel ve kisisel olarak ii¢ boliime ayirmuslardir. Tkinci béliimde

ise yine kendilerinin olusturduklar1 dayaniklilik teorilerine dayanarak, sporculari
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koruyan psikolojik faktorleri motivasyon, odaklanma, pozitif kisilik, algilanan sosyal

destek ve 6zgiiven olarak bes alt baglik halinde incelemislerdir.
Organizasyonel (Orgiitsel) Stres Faktirleri

Orgiitsel stresorler, 6ncelikli ve dogrudan olarak, bireyin faaliyet gosterdigi
kurulus ile iligkili cevresel taleplerdir (Mellalieu ve ark., 2006). Arnold ve Fletcher
(2012), orgiitsel stresorleri spor alanina uyarlayarak bu c¢evresel taleplerin
smiflandirmasini amaglayan bir arastirma yapmislardir. Meta—yorumlama yontemi
kullanilan bu arastirmada 34 ilgili ¢alisma analiz edilmistir ve toplam 640 farkli
oOrgiitsel stresor ortaya c¢ikartmislardir. Kogun davranislart ve etkilesimleri, kogun
tutumlar ve Kisiligi, dis beklentiler, spor gorevlileri, medya, performans geribildirimi

ve seyirciler orgiitsel stresorlerden bazilaridir.
Kisisel Stres Faktorleri

Kisisel stres faktorleri, bireyi dogrudan etkileyen ancak kaynagi sportif
olmayan ¢evresel yasam olaylariyla iliskili etmenler olarak tanimlanmaktadir (Sarkar
ve Fletcher, 2014). Literatiirde bu kisisel ve ¢evresel faktorleri 6rnekleyen bir¢ok
arastirma mevcuttur. Yasli sporcularin is taahhiitleri ile ilgili talepleri, kisisel
iligkilerini bir is ile dengelemek (Noblet ve Gifford, 2002), uygun barinma yeri
bulma sorunlari, yakinlarin1 kaybetmesi sonucunda bagimsiz yasama uyum saglama
sorunlar1 (Giacobbi ve ark., 2004), aile sorumluluklar1 (Gould ve Maynard, 2009) ve
aile gegindirme zorluklar1 (Thelwell ve ark., 2007) gibi durumlar literatiirde bulunan

kisisel stres faktorlerinden bazilaridir.
Rekabetci Stres Faktorleri

Rekabetci faktorler, bireyin dogrudan rekabet performansi ile iliskili ¢evresel
etmenler olarak tanimlanabilir (Mellalieu ve ark., 2006). Akademisyenler, rekabetgi
stres faktorlerini sistematik bir sekilde arastirmiglardir (Hanton ve ark., 2005;
Mellalieu ve ark., 2009; Neil ve ark., 2011). Bu ¢alismalarin sonuglarina dayanarak
rekabetgi performans ile ilgili faktorlerin arasinda baski, yaralanmalar ve diisiik

performans gibi durumlarin yer aldigr soylenebilir. Bu durumlara ek olarak
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sporcularin rekabet igerisinde yiiksek performans gosterme ile ilgili baski

hissettiklerini McKay ve ark. (2008) ¢alismalarinda belirtmislerdir.
Koruyucu Faktorler

Rutter (1985) koruyucu faktoérleri, bireylerin uyumsuzluguyla sonuglanan
olumsuz olaylara kars1 bireylerin verecekleri tepkileri degistiren veya iyilestiren
etkiler olarak tanimlamaktadir. Tanimlamanin ardindan gelisen siire¢ igerisinde
birgok arastirmaci olumsuz c¢evre etkilerine maruz kalan gengleri koruyan ve
tepkilerini etkileyen koruyucu etkenler hakkinda c¢alismalar yiiriitmislerdir
(Garmezy, 1991; Horton ve Wallander, 2001). Literatiir incelemesi sonucunda
arastirmacilarin belirledikleri koruyucu faktorler arasinda, disadoniikliik (Campbell-
Sills ve ark., 2006), sosyal destek (Brown, 2008), iyimserlik (Kleiman ve ark., 2013)
umut (Horton ve Wallander, 2001) ve 6z yeterlilik (Gu ve Day, 2007) gibi

kavramlarin bulundugu tespit edilmistir.
Motivasyon

Motivasyon kavrami, o6zellikle spor alaninda hissedilen stres ve baski
durumlarindan Kkurtulabilmek adina, bireylerin ihtiyag duyduklar1 bir psikolojik
ozelliktir (Standage, 2012; Treasure ve ark., 2007). Ayrica motivasyon kavraminin
Ozellikle insan davraniglarinin “ne” ve “neden” konularma hitap ettigi belirtilmistir
(Deci ve Ryan, 2000). Bu bilgiler 1s1ginda, bireylerin hedeflerine ulasma yolunda
karsilastiklar1 psikolojik zorluklarla basa c¢ikabilmelerini ve bu zorluklara karsi
verimli tepki verebilmelerini saglayan faktorler arasinda motivasyonun bulundugu

sOylenebilir.
Odaklanma

Odaklanma kavrami, Moran (1996) tarafindan, bireyin 6ncelikli olarak 6nem
verdigi durum tizerinde kasitli olarak zihinsel c¢aba gosterme yetenegi olarak
tamimlanmistir. Rekabet igeren gesitli spor dallarinda karsilasilan stres faktorleriyle
bas edebilmede, odaklanma ve konsantrasyonun 6nemli bir yeri vardir (Jones ve ark.,
2007).
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Pozitif Kisilik

Pozitif kisiligin temel belirleyicilerinden olan Kkisilik o&zellikleri, belirli
kosullar altinda yanit verme egilimlerini etkileyen, nispeten kalic1 duygu, diisiince ve
davranis kaliplaridir (Roberts, 2009). Pozitif Kisilik 6zelliklerine sahip olmanin, stres
ve kaygi gibi olumsuzluklara direng gosterme anlaminda etkisini anlamak amaciyla
yapilan deneysel bir arastirmanin sonucunda; top siirme c¢alismasindan sonra,
basarisizlik geri bildirimi alan basketbol oyuncularindan iyimser olanlarin,
karamsarlara gore daha az stresli ve endiseli oldugu gozlemlenmistir (Martin-Krumm

ve ark., 2003).
Algilanan Sosyal Destek

Algilanan sosyal destek, bir sporcunun destege ihtiyaci oldugunda antrendriiniin,
takim arkadaslarinin veya kocunun sagladigi destege karsi 6znel yargisi anlamina
gelmektedir (Freeman ve ark., 2011). Cohen ve Wills (1985), algilanan destegin
olumlu yonde olmasi, bireylerin stres faktorleriyle karsilastiginda durum ile daha

rahat bas edebilecegini belirtmiglerdir.
Ozgiiven

Giiven kavrami, rekabet iceren spor dallarinda stres ve baskiya dayanmada
olumlu bir etki olarak tanimlanmistir (Galli ve Vealey, 2008; Gucciardi ve ark.,
2011). Kisaca Ozgiiven, bireyin stres ve olumsuzluklar Kkarsisinda direncini

destekleyen bir kavramdir.
2.10. Takim Direnci

Takim direnci, en basit sekilde bir grup icerisinde bulunan bireyleri toplu
olarak karsilastiklar1 stres faktorlerine karsit koruyan dinamik ve psikolojik bir siireg
olarak tamimlanabilir (Fletcher ve Sarkar, 2013; Morgan ve ark., 2013). Bu siirecin
gerceklesmesi i¢in bireysel ve toplu kaynaklarin kullanilmasi gerekmektedir
(Morgan ve ark., 2013). Bir¢ok arastirmaci dayanikli ekiplerin stres faktorlerine karsi
koyma (Amaral ve ark., 2015) ve faktorlerin tistesinden gelme (Alliger ve ark., 2015;

RodriquezSanchez ve Perea, 2015) 6zelliklerine vurgu yapmustir.
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3. GEREC ve YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Elde edilen verilerin analizinde kolaylik saglamasi ve nicel arastirmalarda
stkea kullanilmasi (Douglas ve Connor, 2003) sebeplerinden dolay1, arastirmanin
veri toplama asamasinda anket yontemi kullanilmistir. So6zii edilen anketlerin
kullanilacag1 6rneklem igin iliskisel tarama modelinden faydalamlmstir. Iliskisel
tarama modeli iki veya daha fazla degiskenin bir arada gosterdikleri degisimin varlik
ve derecesini belirleme amaciyla kullanilan bir arastirma tirtidir (Karasar, 2018).
Buna gore, sporda tutku diizeyi ve takim direnci arasindaki teorik anlamda iligkisi,

sOzii edilen model gercevesinde istatistiksel olarak ele alinmustir.
3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu c¢alismanin evrenini Tirkiye’de espor oyunlarini oynayan oyuncular
Olusturmaktadir. Evrenin tiimiine ulasabilme imkani bulunmadigi i¢in bu evren
icerisinden bir drneklem segilmistir. Orneklemin biiyiikliigiinii belirlemek amaci ile
bazi kaynaklara bagvurulmustur. Semenova ve ark. (2020)’na gére 1 milyon ve tizeri
evreni bulunan bir arastirmada 384 6rneklem biiyiikliigii hesaplanmistir. Bu sonucun
yani sira Comrey ve Lee (2013) ise 6rneklem sayilarini oranladiginda, 100 kadar
verinin yeterli olmadigini, 200 civari verinin orta, 300 verinin iyi ve 500 tizeri bir
verinin ¢ok iyi diizeyde oldugunu nitelendirmislerdir. Yaptigimiz caligmada 508
orneklem sayisina ulasilmistir. Boylelikle yapilan calismada 6rneklem evreni temsil

etmektedir.
3.3. Veri Toplama Araclar

Katilimcilarin  egitim durumlarn, yas bilgileri, ka¢ yildir espor ile
ilgilendikleri, espor alani ile ilgili egitim alip almadiklart ve espor lisanslarinin
bulunup bulunmadigr gibi bilgileri igeren kisisel bilgi formu kullanilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak kullanilan anket, sporda tutku olgegi, takim

direnci 6zellikleri envanteri ve kisisel bilgi formundan meydana gelmektedir.
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Sporda Tutku Olcegi

Sigmundsson ve arkadaslar1 (2020) tarafindan gelistirilen, Ozday1 ve
arkadaslar1 (2021) tarafindan “Tutku Olgegi (The Passion Scale)” temel alinarak,
sporcular igin uyarlanmis ve Tiirkgeye cevrilerek Sporda Tutku Olgegi halini
almistir. Olgek 8 maddeden olusup, besli likert tipindedir. Ayrica ters puanlanan
madde ve alt boyut icermemektedir. Orijinal Tiirk¢e uyarlamasinda Sporda Tutku
Olgeginin o degerinin 0.81 olmas1 &lgegin yiiksek derecede giivenilir oldugunu

gostermektedir. Bu galisma igin dlgiilen o degeri 0.84 olarak tespit edilmistir.
Sporda Takim Direnci Ozellikleri Envanteri

Spor ortaminda, takim direncinin 6zelliklerinin degerlendirilme aracilig: ile
saptanabilmesi adina kullanilan bir 6lgektir. Decroos ve ark. (2017)’nin gelistirdigi
ve Tiirk¢e uyarlamasini Gorgiilii ve ark. (2018)’nin yaptig1 bu dlgek yine orijinalinde
oldugu gibi 20 madde ve 2 alt boyuttan meydana gelmektedir. Olgegin alt
boyutlarini; Direng Ozellikleri Gosterme: 1, 3, 5, 7, 9, 10, 12, 14, 16, 17, 18, 20
maddelerini kapsiyorken, Baski1 Altinda Gosterilen Zayifliklar: 2, 4, 6, 8, 11, 13, 15,
19 maddelerini i¢cermektedir. Envanterin genel cronbach alpha degeri 0.93 olarak

tespit edilmistir. Bu ¢alisma igin ise o degeri 0.90 olarak tespit edilmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Verilerin elde edilebilmesi amaciyla anket yontemi kullanildi. Anketler
katilimcilara fiziksel olarak Balikesir Biiyiiksehir Belediyesi Dijital Genglik Merkezi
ve cesitli espor merkezleri araciligi ile ulastirnlmistir. Elektronik ortamda ise veriler
Twitch yayin platformu ve Discord sunuculari aracilifiyla toplanmistir. Anket
maddelerinin toplam cevaplanma siiresi ortalama 8-12 dakika araligindadir. Veri
toplama siireci sonunda toplam 528 veri toplanmis olup, veri setini bozan verilerin
ayiklanmasi sonucunda analiz yapilmaya uygun 508 veriyle ilgili analizler

gerceklestirilmistir.  Oyuncularin ¢aligmaya  katilmi  goniilliilik  esash
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gerceklestirilmis olup Balikesir Universitesi Saghik Bilimleri Enstitiisii Klinik
Olmayan Arastirmalar Etik Kurulu’ndan etik onay (EK-1) alinmstir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda 6l¢eklerden elde edilen veriler, SPSS paket programi
kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma siirecinde toplam 528 veri toplanmis olup
eksik degerler bulunmasindan dolay1 veri sayisi 508’e indirilmistir. Ardindan veri
setinin normal dagilimi1 +2 CarpiklikBasiklik Olgiitii (George ve Mallery, 2010)
dikkate alinarak incelenmistir. Normal dagilimin karsilandig1r durumlarda Bagimsiz
Orneklemler T-Testi“nden, varsaymmin karsilanmadigi durumda ise Mann Whitney
U Testi“nden yararlanilmistir. Sporda tutku diizeyi ile takim direnci arasindaki
iligkinin belirlenebilmesi amaciyla, veriler normal dagilim goésterdigi igin Pearson
Momentler Carpimi Korelasyon Analizi kullanilmistir. Korelasyon katsayilari, 0,70-
1,00 arast yiiksek; 0,70-0,30 arast orta; 0,30-0,00 arasi ise diisiik diizeyde iliski
olarak degerlendirilmistir (Bliytkoztirk, 2018). Katilimecilarin takim direnci
diizeylerinin, tutku diizeyleri tarafindan yordanmasina iliskin ise Basit Dogrusal
Regresyon analizinden faydalanilmigtir. Tiim analizlerde anlamlilik diizeyi p <0,05

olarak belirlenmistir.
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4. BULGULAR

Tablo 4.1. Demografik 6zelliklere iliskin bilgiler.

Degisken Grup n %
18-20 aras1 265 52,2
Yas 21-23 aras1 135 26,6
24-26 arasi 62 12,2

27 ve uzeri 46 9,1
Lise 260 51,2
Ceye Onlisans 65 12,8
Egitim Durumu Lisans 162 31,9
Lisanststi 21 41
Espor ile 1-3 yul 242 47,6
ilgilenme 4-6 yil 109 215
Siireleri 9yl ) 63 12,4
10 y1l ve tizeri 94 18,5
Lisans Durumu . Lisansh ) 52 10,2
Lisansh Degil 456 89.8
Espor Egitimi Aldi 122 24,0
Alma Durumu Almadi 386 76,0
Toplam 508 100

Tablo 4.1’de katilimcilarin  demografik ozelliklerine yonelik bilgiler
bulunmaktadir. Bu bilgiler incelendiginde; katilimeilarin %52,2°lik (n=265) kisminin
18-20 yas araliginda iken, %9,1°lik (n=46) kisminin ise 27 ve lizeri yaslarda oldugu
gozlenmektedir. Egitim durumuna goreyse, katilimcilar %51,2’lik (n=260) oranla
lise mezunu iken, %4,1’lik (n=21) kisim ise lisansiisti mezunlarindan veya
lisansiistii 6grencilerinden olugmaktadir. Baska bir demografik 6zellik olan espor
oyunlar1 ile ilgilenme siiresi incelendiginde ise katilimecilarin ¢ogunlugunun
%47,6’lik (n=242) oranla 1-3 yil boyunca ilgilenmesine karsin %12,4’lik (n=63)
azinlik bir grubun ise 7-9 yil araliginda ilgilendigi ve giiniimiizde de ilgilenmeye
devam ettigi goriilmektedir. Katilimeilarin espor alaninda lisansli sporcu olma
durumlar1 incelenmis olup %89,8’lik (n=456) biiyliik bir cogunlugunun lisansh
olmadig: bilgisine ulagilmistir. Lisansli veya lisanssiz katilimcilarin espor iizerine
egitim alma durumlar1 da merak edilmis ve elde edilen bilgiler 15181nda katilimcilarin
%76,0’lik (n=386) oranla egitim almadan espor alani ile aktif olarak ilgilendikleri

bilgisine ulagilmistir.
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Tablo 4.2. Katilimcilarin sporda tutku diizeyi 6l¢eginden aldiklari ortalama

puanin, lisans durumu degiskenine gore karsilastirilmasi.

Sporda Tutku Diizeyi
Lisans Durumu n X Ss t P
Lisansh 52 4,07 0,69
1,849 0,06
Lisanssiz 456 3,88 0,72

Tablo 4.2 incelendiginde; katilimcilarin sporda tutku diizeylerinin, espor
alaninda lisansli oyuncu olma durumlari ile karsilastirllmasi amaciyla, Bagimsiz
Ormeklemler T-Testi uygulanmistir. Uygulanan test sonuglar1 (T = 1,849) dikkate
alindiginda; lisansli espor oyunculari (X = 4,07) ile lisansh olmayan oyuncular (X =

3,88) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark saptanmamustir. (p > 0,05).

Tablo 4.3. Katilimcilarin sporda tutku diizeyi 6lgeginden aldiklari ortalama

puanin, espor egitimi alma degiskenine gore karsilagtirilmast.

Sporda Tutku Diizeyi
Espor Egitimi n X Ss t P
Ald1 122 4,18 0,74
5,147 0,00
Almadi 386 3,81 0,69

Tablo 4.3’ te bulunan bulgulara gore aragtirmaya katilan oyuncularin sporda
tutku diizeylerinin, espor egitimi alma durumlar1 ile karsilagtirilmasi amaciyla,
Bagimsiz Orneklemler T-Testi uygulanmustir. Uygulanan test sonuglar (T = 5,147)
dikkate alindiginda; espor egitimi alan oyuncularin (X = 4,18), almayan oyunculara
(X = 3,81) gore istatiksel olarak anlaml1 bir fark ile daha yiiksek tutku diizeyine sahip
olduklar1 gézlemlenmistir (p < 0,05).
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Tablo 4.4. Katilimcilarin sporda tutku diizeyi 6l¢eginden aldiklari ortalama

puanin, yas degiskenine gore karsilastirilmasi.

Yas n X Ss f p Anlamhhk
18-20 Yas 265 391 0,77
21-23 Yas 135 3,88 0,63
24-26 Yas 62 389 0,62 0,13 0,94 )
27 Yas ve Uzeri 46 38 0,78

Tablo 4.4 dikkate alindiginda, kisilerin sporda tutku diizeylerinin, yaslari
acisindan anlamli bir farklilik saptanmamistir (F=,643; p > 0,05). En yiiksek sporda
tutku diizeyine sahip yas grubunun 18-20 yas oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.5. Katilimcilarin sporda tutku diizeyi 6lgeginden aldiklari ortalama puanin

egitim durumu degiskenine gore Karsilastirilmasi.

Egitim Durumu n X Ss f p Anlamhhk
Lise (1) 260 3588 0,79
On Lisans (2) 65 4,00 0,56
Lisans (3) 162 381 065 o9 000 4>13

Lisansiistii (4) 21 444 041

Tablo 4.5 incelendiginde, kisilerin spora tutku diizeylerinin, egitim durumlari
acisindan anlamli diizeyde farklilik oldugu gériilmektedir (F= 5,319; p < 0,05).
Kisilerin sporda tutku diizeylerinin hangi egitim durumundan dolay:1 farklilik
gosterdigini belirlemek amaciyla yapilan Tukey testi sonuglarina gore, lisansiistii
diizeyindeki (X = 4,44) katilmcilarin, lise diizeyi (X = 3,88) ve lisans (X = 3,81)
diizeyindeki katilimcilara oranla daha yiiksek bir puan ortalamasma sahip oldugu

tespit edilmistir.
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Tablo 4.6. Katilimcilarin sporda tutku diizeyi 6l¢eginden aldiklari ortalama

puanin, espor ile ilgilenme siireleri degiskenine gore incelenmesi.

Espor ile llgilenme n X Ss f P Anlamhlik
Siiresi
1-3 Y1l 242 3,85 0,73
4-6 Y1l 109 3,93 0,75
79 Y1l 63 392 o067 0% 060 -
10 Y1l ve tuizeri 94 3,96 0,71

Tablo 4.6 incelendiginde, kisilerin spora tutku diizeylerinin, espor ile

ilgilenme siireleri acisindan bir fark bulunmamistir (F=,624; p > 0,05).

Tablo 4.7. Katilimcilarin takim direnci envanterinden aldiklari ortalama puanin

lisansli olma degiskenine gore karsilastirilmasi.

Lisans _
Alt Boyutlar DUruMu n X+Ss t p

. Lisansh 52 3,83+0,86

DOG 1,144 0,25
Lisanssiz 456 3,70+0,75
Lisansh 52 3,31+1,16

BAGZ ,852 0,39
Lisanssiz 456 3,17+0,89

Tablo 4.7’ de bulunan bulgulara gore arastirmaya katilan oyuncularin takim
direnci diizeylerinin alt boyutlart ile lisansli sporcu olma durumlart ile
karsilastirilmas1 amaciyla, Bagimsiz Orneklemler T-Testi uygulanmistir. Uygulanan
test sonuglart DOG (T = 1,144) ve BAGZ (T = 0,852) dikkate alindiginda; lisansl

olan ve lisanssiz sporcularin arasinda anlamli bir farklilik olmadig: tespit edilmistir.

30



Tablo 4.8. Katilimcilarin takim direnci envanterinden aldiklari ortalama puanin,

espor egitimi almalar1 degiskenine gore karsilagtirilmasi.

Alt Boyutlar Espor Egitini Alma n X+Ss t p
Durumu
.. Aldi 122 3,93+0,85
DOG 3,557 0,00
Almadi 386 3,65+0,72
Alda 122 3,39+1,10
BAGZ 2,529 0,01
Almadi 386 3,124+0,85

Tablo 4.8’de arastirmaya katilan oyuncularin takim direnci alt boyutlar: ile
espor egitimi alma durumlarinin incelenmesi amaciyla, Bagimsiz Orneklemler T-
Testi uygulanmistir. Uygulanan test sonuglari DOG (T = 3,557) ve BAGZ (2,529)
dikkate alindiginda; espor egitimi alan oyuncularm (X = 3,93), almayan oyunculara
(X = 3,65) gore istatiksel olarak anlamli bir fark ile daha yiiksek DOG diizeyine
sahip olduklar gdzlemlenmistir. Ayrica espor egitimi alan oyuncularm (X = 3,39),
almayan oyunculara (X = 3,12) gore istatistiksel olarak anlamli bir fark ile daha
yiiksek BAGZ diizeyine sahip olduklari tespit edilmistir (p < 0,05).
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Tablo 4.9. Katilimcilarin takim direnci envanterinden aldiklari ortalama puanin,

yas degiskenine gore karsilastirilmast.

Alt

Boyutlar Yas n X+8s f p Anlamhhik
18‘2(2)“5 265  3,79+0,74
) 21-2(2)Ya§ 135 3,69+0,65
DOG  — 5y 2,608 0,05 -
T 62 3,53+0,73
3)
27 Yas ve
18'2(2)Ya5 265  3,32+091
21'2(3)“‘5 135 2,97+0,85 s
BAGZ —5 0% 9436 000 o7
¥ e 2,83+0,78 ’
3)
27 Yas ve
Uzeriqy %0 30LI

Tablo 4.9 incelendiginde, kisilerin takim direnci envanterinin alt boyutu olan

DOG’den aldiklar1 ortalama puanin, yas degiskenine gore farklilik gostermedigi

goriilmektedir (F= 2,608; p > 0,05). Oyuncularin takim direnci envanterinin alt

boyutu olan BAGZ’dan aldiklar1 ortalama puanin, yaslar1 agisindan anlamli diizeyde

farkliliga rastlanmistir (F= 9,436; p < 0,05). Hangi yas grubundan dolay: farklilik

gosterdigini  belirlemek amaciyla yapilan Tukey testi sonuglarina gore, 18-20
yasindaki katithmeilarin (X = 3,32), 21-23 yas (X = 2,97) ve 24-26 yasindaki (X =
2,83) katilimcilara; 27 yas ve lizeri katilimcilarin (X = 3,50) ise 21-23 yas (X = 2,97)

ve 24-26 yasindaki (X = 2,83) katilimcilara oranla daha yiiksek bir puan ortalamasina

sahip oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 4.10. Katilimcilarin takim direnci envanterinden aldiklari ortalama puanin,

egitim durumu degiskenine gore karsilagtirilmasi.

Alt Egitim

Boyutlar  Durumu n X+Ss f p  Anlamhhk

Lise 260 3,734+0,78

) On Lisans 65 3,86+0,64 )

DOG Lisans 162 3,66+0,70 1599 0.18

Lisansiistii 21 3,51+1,21
Lise 260 3,26+0,96

BAGZ On -Lisans 65 3,11+0,99 2,066 0.10 )
Lisans 162 3,06+0,78
Lisansiistii 21 3,42+1,15

Tablo 4.10 incelendiginde, katilimcilarin takim direnci envanterinin alt
boyutlarindan olan DOG (F = 1,599; p> 0,05) ve BAGZ (F = 2,066; p> 0,05)
ortalamalari ile oyuncularin egitim durumlart degiskeni arasinda bir fark

bulunmamustir.

Tablo 4.11. Katilimcilarin takim direnci envanterinden aldiklart ortalama puanin,

espor ile ilgilenme siiresi degiskenine gore karsilagtirilmasi.

Alt Espor ile
Boyutlar Ilg.'lenm.e N X£Ss f p Anlamhhk
Siireleri

1-3Yl(1) 242 3,69+0,71
) 4-6Yi(2) 109  3,75+0,84
DOG 79YI(3) 63 3,710,62 0,20 0,89 -

10 Y1l ve
Uzeri @) 94 3,73+0,89

1-3Y1l (1) 242 3,26+0,85
4-6 Y1l (2) 109 3,01+0,96

BAGZ  7-9Y1(3) 63 3,04:+0,98 2,65 0,04 1>2; 4>2
10 Y1l ve
Uzeri (4)

94 3,28+1,00

Tablo 4.11 incelendiginde, katilimcilarin takim direnci envanterinin alt

boyutlarindan olan DOG (F = 0,202; p> 0,05) ile, oyuncularm espor ile ilgilenme
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siireleri acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilememistir. Ote yandan
BAGZ (F = 2,657; p< 0,05) alt boyutu ile, oyuncularin espor ile ilgilenme siireleri
arasinda istatistiksel olarak diislik diizeyde anlamli bir fark gériilmektedir. Bu farkin
kaynaginin tespit edilebilmesi amaciyla, Tukey testi uygulanmistir. Uygulanan teste
gore, 1-3 yil ve 10 yil ve iizeri siireyle espor ile ilgilenenlerin, 4-6 yil siireyle espor

ile ilgilenenlere oranla daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4.12. Oyuncularin tutku diizeyinin, takim direncine olan etkisi.

Degisken Takim Direnci
R? f p B t
Tutku Diizeyi 0,225 147,14 0,00 0,461 12,130

Tablo 4.12°de bulunan bulgular incelendiginde, oyuncularin tutku diizeyleri
ile takim direngleri arasinda anlamli bir iliski tespit edilmistir (p<0,01). Bununla
birlikte oyuncularin sporda tutku diizeyleri artis gosterdiginde, takim direnglerinin de
artis gosterdigi gozlemlenmistir. Ote yandan tutku diizeyi, takim direnglerinin

%22,5’ini agiklamaktadir.

Tablo 4.13. Katilimcilarin tutku diizeyi ile takim direncinin iliskisi.

ikili Korelasyon (r)

1 2 3 4
1-DOG 1 0,424™ 0,879™ 0,544™
2-BAGZ 0,424™ 1 0,805 0,225
3-Takim
Direnci 0,879 0,805 1 0,475
Envanteri
4-Sp0 rda. *%k *% *%
Tutku Diizeyi 0,544 0,225 0,475 1

Not = **p<0.01 DOG = Direng Ozellikleri Gosterme; BAGZ = Baski Altinda
Gosterilen Zayifliklar

Tablo 4.13’ de yer alan bulgulara gore, tutku diizeyi 6l¢egi, takim direnci alt
boyutlarindan DOG (1=0,544; p<0,01) ve tutku diizeyi (=0,475; p<0,01) ile ortalama
puanlar1 arasinda, orta diizeyde ve pozitif yonde anlamli iliski tespit edilmistir. Ote
yandan oyuncularin tutku diizeyleri ile, BAGZ (r=0,225; p<0,01) arasinda pozitif

yonde ve orta diizeyde anlamh iliski tespit edilmistir. Takim direnci (r=0,544;
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p<0,01) genel ortalamasi ile sporda tutku diizeyi arasinda pozitif yonlii orta diizeyde

anlamli iligki tespit edilmistir.
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5. TARTISMA

Yapilan arastirmaya goniillii 508 espor oyuncusu katilmistir. Caligmaya
katilan espor oyuncularinin demografik Ozellikleri incelendiginde, %52,2°lik
kisminin 18-20 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin egitim durumlari
incelendiginde, %51,2’lik kisminin lise mezunu oldugu gdzlemlenmektedir.
Mustafaoglu ve ark. (2018) ¢alismalarinda, espor oyuncularinin %56,9’ unun lise
diizeyinde oldugunu tespit etmislerdir. Ote yandan Akin (2008)’n yapmis oldugu
arastirmada, espor oyuncularinin %46’lik bir kisminin lise diizeyinde egitim aldigim
ortaya koymustur. Bu caligmalardaki sonu¢ benzerliginden yola c¢ikarak, lise
diizeyindeki oyuncularin daha fazla espora yoneldigi kanisina varmak miimkiin
olabilir. Bir baska demografik 6zellik olan espor oyunlari ile ilgilenme siireleri
incelendiginde ise katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%47,6) 1-3 yil boyunca
espor oyunlari ile ilgilendikleri ve giinimiizde de ilgilenmeye devam ettikleri
goriilmektedir. Mustafaoglu ve ark. (2018)’nin ¢alismalarinda, oyuncularin ortalama
4,5 yildir espor ile ilgilendikleri goriilmektedir. Akin (2008) ise arastirmasinda,
esporcularin  %20,8’lik bir kisminin 3-4 yildir espor ile ilgilendigi sonucuna
varmistir.  Sonuglarin  geneline bakildiginda oyuncularin espor ile ilgilenme
stirelerinin ortalama 3-5 yil oldugu séylenebilir. Bu sonucu espor oyuncularinin
genel olarak lise diizeyinde olmasina ve yas skalasinin 18-20 olmasia baglamak
miimkiindiir. Buradan hareketle Tiirkiye’de genclerin 13-14’1i yaslarda espor ile
ilgilenmeye basladigi soylenebilir.  Katilimeilarin - espor lisans durumlarina
bakildiginda ise %89,8’lik oranla biiyiik bir ¢ogunlugunun lisansli sporcu olmadigi
goriilmistiir. Ulasilan bu sonug ile benzer olarak Mustafaoglu ve ark. (2018)’nin
calismasinda katilimeilarin espor ile ilgilenmelerini giidiileyen etmenler siralanmig
olup, kariyer sahibi olma faktorii ikinci sirada yer almaktadir. Ek olarak Akin (2008),
aragtirmasina katilan oyunculari espor ile ilgilenmeye giidiileyen birincil faktoriin
eglence oldugunu belirtmektedir. Bu sonuglardan yola ¢ikilarak espor oyuncularinin,
oyunlar1 sportif bir amagla degil, daha ¢ok rekreatif bir faaliyet olarak oynamay1
tercih ettigi diisiiniilmektedir. Oyuncular arasinda lisans alim oraninin diisiik

olmasinin sebebinin bu nedenlere bagli oldugu diistintilmektedir.
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Son olarak katilimcilarin espor alami iizerinde egitim alma durumlari
arastirllmis ve %76’lik oranla katilimcilarin ¢ogunlugunun egitim almadiklar
sonucuna ulasilmistir (Tablo 4.1). Bu bilgiler 1s1ginda, Tiirkiye’de espor ile ilgilenen
oyuncularin biiyiik bir g¢ogunlugunun espor ile ilgili lisansinin olmadigr ve
cogunlukla bu alanda bir egitim gdrmedigi sonucuna varilabilir. Egitim almayan
oyuncu yogunlugunun sebebinin, espor alaninin heniiz gelismekte oldugu ve tilke
genelinde espor alamiyla ilgili egitimlerin yaygin olmamasindan kaynaklandigi

distiniilmektedir.

Katilimeilarin sporda tutku diizeylerinin, espor alaninda lisanslt oyuncu olma
durumlari ile karsilastirilmasi amactyla yapilan Bagimsiz Orneklemler T-Testi
sonuglar1 incelenmistir. ilgili test sonuclar1 dikkate alindiginda, lisansl oyuncular ile
lisansli olmayan oyuncularin, tutku diizeyleri bakimindan arasinda istatiksel olarak
anlamli bir fark saptanmamistir (Tablo 4.2). Bu duruma gore Hi reddedilmistir.
Cikan bu sonucun sebebi oOrneklemde bulunan lisansli ve lisansli olmayan

oyuncularin say1 dengesizligine baglanabilir.

Espor oyuncularinin sporda tutku diizeylerinin, espor egitimi almalari
acisindan karsilastirilmas1 amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklemler T-Testi sonuglar
incelenmistir. Tabloda bulunan sonuglar 1s18inda, espor egitimi alan oyuncularin,
almayan oyunculara gore anlaml fark ile yiiksek tutku diizeyine sahip olduklar
goriilmektedir (Tablo 4.3). Bunun sebebinin, espor egitimi alan Kisilerin kendini bu
alanda gelistirmeyi amaglamasi ve bu amaca dayanarak espora verdigi degerin artis
gosterdigi ve bu artis ile dogru orantili olarak tutku diizeyinin de arttigi

diigiiniilmektedir. Yapilan analizin sonucuna gore Hz kabul edilmistir.

Katilmeilarin - yas degiskenleri agisindan, sporda tutku diizeylerinin
incelenmesi amaciyla One Way Anova testinin uygulanmast sonucunda yas
degiskenleri arasinda anlamli bir farka rastlanilmamistir. Calisma sonucumuza
benzer olarak Cebi ve ark. (2019) yapmis olduklar1 arastirmada, yas kategorisine
gore tutkunluk puanlari arasinda istatistiksel anlamli farka rastlamamuslardir. Ote
yandan, sporda tutku diizeyinin en yiiksek oldugu yas araliginin 18-20 yas aralig1
oldugu gozlemlenmistir (Tablo 4.4). Elde edilen bu sonuglarin nedeni, espor
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oyunlarinin her yas araligi i¢in uygun olmasi ve gelisen teknoloji ile birlikte kolay

ulagilabilir hale gelmesine baglanabilir.

Katilimcilarin  egitim durumlarinin, sporda tutku diizeyleri ortalamalari
tizerinde fark yaratmasi durumunun incelenmesi amaciyla One Way Anova testi
uygulanmustir. Test sonuglar1 dikkate alindiginda sporda tutku diizeylerinin, egitim
durumlart agisindan farklilik gosterdigi goriilmektedir. Bu duruma gére Hs kabul
edilmistir. Cikan farkin hangi egitim diizeylerinden dolayir olustugunu saptamak
amaciyla Tukey testi uygulanmis olup, lisansiistii egitim diizeyinde bulunan
oyuncularin, lise ve 6n lisans diizeyinde bulunan oyunculara oranla daha yiiksek

puan ortalamasina sahip olduklar tespit edilmistir (Tablo 4.5).

Espor oyuncularinin espor ile ilgilenme siirelerinin, sporda tutku diizeylerine
etkisinin incelenmesi amaciyla One Way Anova testi uygulanmistir. Uygulanan Test
sonucunda oyuncularin sporda tutku diizeylerinin, espor ile ilgilenme siireleri

acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamistir (Tablo 4.6).

Katilimcilarin lisansli sporcu olma durumlarinin, 6lgiilen takim direnci puan
ortalamasinda anlamli olarak fark olusturmasinin arastirilmasi amaciyla Bagimsiz
Omeklemler T-Testi uygulanmustir. Takim direnci alt boyutlar1 olan direng
ozellikleri gosterme ve baski altinda gosterilen zayifliklar dikkate alindiginda,
sporcularin lisans durumu agisindan anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir (Tablo
4.7). Ulasilan sonu¢ nedeni, orneklemde bulunan lisanshi ve lisanssiz katilimci

sayisinin farkinin yiiksek olmasina baglanabilir.

Espor oyuncularinin, takim direnci alt boyutlari ile espor egitimi alma
durumlarmin incelenmesi amaciyla, Bagimsiz Orneklemler T-Testi uygulanmistir.
Uygulanan test sonucu, DOG ve BAGZ alt boyutlar1 dikkate alindiginda espor
egitimi alan oyuncularin, almayan oyunculara goére her iki alt boyut agisindan
anlamli ve yiiksek diizeyde farka sahip olduklari tespit edilmistir (Tablo 4.8). Elde
edilen sonug ile H4 kabul edilmistir. Anlamli fark bulunmasinin nedeni, espor egitimi
alan oyuncularin, espor oyunlarina karsi daha ciddi bir bakis acis1 gelistirmis

olabilecegi ihtimali ile aciklanabilir.
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Katilimcilarin yas degiskenlerine gore, takim direnci alt boyutlar1 arasindaki
farklilik olma durumunun incelenmesi amaciyla One Way Anova testi uygulanmistir.
Oyuncularin DOG alt boyutundan aldiklar1 ortalama puanin, yas degiskeni acisindan
bir farklilik gostermedigi goriilmektedir. Cikan sonu¢ nedeninin, espor oyunlarinin
¢evrimigi ortamda oynandigi goz Oniine alinarak, her yastan oyuncunun ayni takim
icerisinde miicadele etmesinden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Ote yandan,
oyuncularin BAGZ alt boyutundan aldiklar1 ortalama puanin, yas degiskeni agisindan
anlaml diizeyde farklilhik gosterdigi gozlemlenmistir. Farkliligin  kaynaginin
belirlenebilmesi amaciyla Tukey testi uygulanmis olup, 18-20 yas grubunun 21-23
yas ve 24-26 yas grubuna gore; 27 yas ve iizeri grubun 21-23 yas ve 24-26 yas
grubuna oranla daha yiiksek BAGZ seviyesine sahip oldugu tespit edilmistir (Tablo
4.9). Bu duruma istinaden Hs bakildiginda, BAGZ alt boyutu agisindan hipotez kabul
edilmistir. Blanco-Garcia (2021)’nin sporda direng ile ilgili yapmis oldugu
calismada, yas degiskeni ile direng arasinda bir iligki tespit etmistir. Ancak Chacon-
Cuberos ve ark. (2016), Reche-Garcia ve ark. (2020), Tutte ve ark. (2016) yaptiklar

arastirmalarda yas degiskeni ile direng arasinda bir iliski saptamamislardir.

Oyuncularin takim direnci alt boyutlarinin, aldiklar1 egitim durumlar
acisindan karsilagtirilmasi amaciyla One Way Anova testi uygulanmistir. Yapilan
test sonucunda oyuncularin egitim durumlarmin, DOG ve BAGZ alt boyutlari
tizerinde bir etkisi olmadigi saptanmistir (Tablo 4.10). Anlamli diizeyde farka
rastlanilmamasinin nedeni, yas degiskeninde de belirtildigi gibi espor oyunlarinin,
¢evrimig¢i ortamda oynanmasi nedeni ile her egitim diizeyinden oyuncularin bir araya

gelerek ayn1 takimda miicadele etmesi ile aciklanabilir.

Takim direnci envanterinin alt boyutlarindan DOG ve BAGZ’1m, oyuncularin
espor ile ilgilenme siiresinin incelenmesi agisindan One Way Anova testi
uygulanmistir. Uygulanan test sonucunda DOG alt boyutunun, katilimeilarm espor
ile ilgilenme siireleri acisindan farklilagsmadigr gozlemlenmistir; BAGZ alt
boyutunun ise espor ile ilgilenme siiresiyle anlamli ancak diisiik istatistiksel fark
goriilmigtiir. Bu farkin kaynagmin tespit edilebilmesi amaciyla Tukey testi

uygulanmis olup, 1-3 yil siireyle espor ile ilgilenenlerin, 4-6 yil siireyle espor ile
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ilgilenenlere oranla daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.11).
Bulunan sonug, espor alani ile daha az siireli olarak ilgilenen oyuncularin, takim ile
gliclii iletisim kurma konusunda yetersiz kalabilecegi ihtimali ile agiklanabilir.
Literatiirde bulunan diger c¢alismalar incelendiginde, Kayhan ve ark. (2018)’nin
yapmis oldugu calismada, sporcularin spor yapma siiresi degiskenleri ile zihinsel
dayaniklilik puanlart arasinda istatistiki agidan anlamli bir farka rastlanilmamustir.
Ote yandan antrenman katilim siiresi arttik¢a, sporcularin meydan okuma ve stres
altinda ¢6ziim tretebilme gibi mental dayanikliliklariin artis gosterdigi sonucuna
varan bir¢ok farkli ¢alisma bulunmaktadir (Connaughton ve ark., 2008; Crust ve

Swann, 2011; Gucciardi, 2010; Nicholls ve ark., 2009).

Katilimcilarin sporda tutku diizeylerinin, takim direncine olan etkisinin
incelenmesi amaciyla Basit Dogrusal Regresyon Analizi yapilmistir. Sonuglar
dogrultusunda oyuncularin sporda tutku diizeylerinin takim direncini pozitif yonde
etkiledigi saptanmigtir. Analiz sonucu, espor alanina ve eSpor alanmnin kapsadigi
oyunlara karsi yiiksek diizeyde tutku seviyesine sahip oyuncularin, miicadele
esnasinda karsilastiklar1 stres faktorlerine ve olumsuz durumlara daha yiiksek
diizeyde direng gostermeleriyle birlikte, i¢inde bulunduklari takimi1 da olumlu yénde
etkileyerek takim direncini ylikseltmeleri ile agiklanabilir. Gu ve ark. (2022), zihinsel
dayaniklilik lizerine yapmis olduklar1 aragtirma ile ¢alisma sonucumuzu olumlu
yonde desteklemislerdir. EK olarak sahip olunan tutku diizeyi, oyuncularin takim
direncinin %22,5’ini agiklamaktadir (Tablo 4.12). Yapilan Basit Dogrusal Regresyon
Analizi sonucunda He kabul edilmistir.

Espor oyuncularmin tutku diizeyleri ile takim direnci ve alt boyutlarinin
iliskisini incelemek amaciyla Ikili Korelasyon Testi uygulanmustir. Test sonucuna
gore, takim direnci alt boyutlarindan DOG ve BAGZ ile tutku diizeyi arasinda orta
diizeyde ve pozitif yonde anlamli iliski tespit edilmistir. Takim direnci genel
ortalamasi ile sporda tutku diizeyi arasinda pozitif yonlii orta diizeyde anlamli iligki
tespit edilmistir (Tablo 4.13). Bahsi gecen iligki gbz oniine alindiginda H7 kabul
edilmistir. Young ve ark. (2015)’nin yaptiklar1 caligmada, usta sporcularin tutku

diizeylerinin yiiksek olmasina karsin, direng seviyelerinin yiiksek olmadigi sonucuna
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varmislardir. Caligmalardaki sonug farkinin, aragtirmanin yapildig: spor branslar ile

ilgili oldugu diigiiniilmektedir.
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6. SONUC VE ONERILER

Sonucglar

Oyuncularin espor egitimi alma durumlar1 (Tablo 4.3) ve egitim durumunun
sporda tutku diizeylerini pozitif yonde etkiledigi gozlemlenmistir (Tablo 4.5). Ote
yandan oyuncularin esporda lisansli olma durumlarinin (Tablo 4.2), yaslariin (Tablo
4.4) ve espor ile ilgilenme siirelerinin (Tablo 4.6) sporda tutku diizeylerinin lizerinde

istatistiksel olarak bir etkiye sahip olmadig tespit edilmistir.

Espor oyuncularinin takim direncini etkileyen faktorlere bakildiginda; espor
egitimi almalarmin (Tablo 4.8), yaslarmin (Tablo 4.9) ve espor ile ilgilenme
stirelerinin (Tablo 4.11) oyuncularin sahip oldugu takim direnci diizeyini pozitif
yonde etkiledigi gozlemlenmistir. Ayrica oyuncularin espor lisansina sahip olma
durumlarinin (Tablo 4.7) ve egitim diizeylerinin (Tablo 4.10) ise oyuncularin sahip

oldugu takim direnci diizeyini etkilemedigi sonucuna ulagilmstir.

Arastirmanin ana unsurlart olarak kabul edilen oyuncularin tutku diizeyi ve
takim direncinin iliskisine bakildiginda; espor oyuncularimin tutku diizeylerinin
takim direncine pozitif ve anlamli yonde etki ettigi goézlemlenmistir (Tablo 4.12).
Ayrica, unsurlara iliskisel olarak bakildiginda ise tutku diizeyinin artis gostermesi,

takim direncini de ayni1 oranda yiikseltmektedir (Tablo 4.13).
Oneriler

e Elde edilen bulgular 1s1g8inda, gegen zamanla beraber gelisen espor
alaninda miicadele eden espor takimlarinin yiiksek takim direncine sahip
olmas1 amaciyla, takim iiyelerinin spora karsi olan tutku diizeylerinin
yiiksek tutulmasi Onerilebilir. Bu amagla, esporcularin espor alani ile ilgili

egitimler almasi yayginlastirilabilir.

e Literatiir arastirmast sonucunda espor oyuncu Kkitlesinin biiyiik bir
cogunlugunun lise diizeyinde bulunan oyunculardan olustugu bilgisine

ulagilmistir. Bu nedenle, esporun iilkemizde yeni bir spor alani olarak
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kabul edilmesi ve gelismesi goz Oniinde bulunduruldugunda, o6zellikle
spor liselerinde Ogrencilerin bu yeni spor alani ile saglikli bir sekilde
tanigsabilmeleri amaciyla, esporun miifredata eklenmesi ve segmeli ders

olarak dgrencilere bir segenek olarak sunulmasi onerilmektedir.

Gelecekte bu konu iizerinde yapilacak arastirmalar igin; arastirma
ornekleminin, profesyonel miisabakalarin oynandigi mecralardan
secilmesi Onerilmektedir. Bunun nedeni, demografik bilgileri toplarken
verilerin homojen dagilimmin Saglanmasinin daha kolay olacaginin
diistintilmesidir. Ek olarak oyunculara hangi espor oyununu, ne siklikla

oynamay1 tercih ettigi sorusu yoneltilebilir.
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EK 2. Demografik Bilgi Formu

1-) Yaginiz Nedir?

()18-20 ()21-23 ()24-26
2-) Egitim Durumunuz?

() Lise () Onlisans () Lisans
3-) Kag yildir oyun oynuyorsunuz?

()1-3yil ()4-6 vl ()7-9 il
4-) E spor bransinda lisansh sporcu musunuz?

() Evet () Hayir

5-) E spor ile ilgili bir egitim aldiniz mi?

() Evet () Hayir
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EK 3. Sporda Tutku Olgegi

Maddeler

Kesinlikle

1-Gergekten tutkulu oldugum bir becerim var.

2-Sportif becerilerde iyi olmak i¢in ok zaman
harcamak isterim.

3-Tek bir beceride uzman olabilecegimi
diigliniirim.

4-Sevdigim alanda / beceride ¢ok iyi olacak
kadar tutkum var.

5-Hedeflerimi gergeklestirmek icin yeterince
siki galisinnm.

6-Bazi alanlara / becerilere karsi biiyik bir
tutkum var.

7-Sevdigim projelerde ¢ok zaman harcarim.

8-Tutkum benim i¢in 6nemlidir.

katilmiyorum

[EEN
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Katilmiyorum

w Kararsizim

Katiliyorum

S

Kesinlikle

katilyorum
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EK 4. Sporda Takim Direnci Ozellikleri Envanteri

Maddeler

1-Takim, 6nemli olan neyse ona odaklanabildi.

2-Takim arkadaslarim birbirleriyle olumsuz yonde iletisim kurmaya
baslada.

3-Takim arkadaslarim birbirleri icin miicadele etti.

4-Takim giiven kaybetti.

5-Takim arkadaslarima giivenebilecegimi hissettim.

6-Takimdaki ortak ¢aba diizeyi diistii.

7-Etkili iletisim, oyuncularn zihinlerinin mevcut goreve odaklanmis halde

kalmasim sagladi.
8-Takim arkadaslarim birbirlerine giivensizlik duymaya basladi.

9-Takim arkadaslarim ekibin ortak inancina katkida bulunmaya
kendilerini adamis durumdayd.

10-Takim arkadaslarim birbirlerini hayal kirikkhigina ugratmamak icin cok

miicadele etti.

11-Bireyler takimdaki rollerini unutmus, ne yapmalari gerektigini
bilmiyorlardi.

12-Takim olarak yasadigimiz zorluklar, bize baskilara kars1 koymayi
ogretti.

13-Takim arkadaslarimdan hicbir destek gelmedi.

14-Takim arkadaslarim arasindaki giiclii baglar zor zamanlarda takima
yardimei oldu.

15-Takim en zor anlarda direng¢ gosteremedi.
16-Takim, baskiy1 hafifletmek icin yeniden odaklanabildi.
17-Takim, baskilara kars1 koymak icin birlikte calisarak inan¢ kazanda.

18-Takim, ortak takim vizyonu, degerler ve yol gosterici davrams
ilkelerinden faydalanda.

19-Takim, baskiya karsi koyabilme yetenegine inanmadi.

20-Takim, ortak takim vizyonunu iyice diisiindii.
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