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OZET

Gegen yuzyllin sonunda yasanan teknolojik déntsim ve internet kullaniminin yayginlasmasi, yasam
pratiklerimize farkli deneyimler katmigtir. Dijital ¢ag, yasam tanimimizi, yasam tarzimizi ve dolayisiyla
kilturel 6zelliklerimizi de etkilemekte ve dondstirmektedir. Bu surecte dijitallesme ve teknolojik ilerleme,
insanlk agisindan pek gok yasam pratiginin evrilmesine yol agmigtir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
hizli gelisim, serbest zaman, oyun ve spor anlayisimizi kdkten degistirmistir. Bu arastirmanin éncelikli
cikis noktasi, espor endistrisindeki espor oyuncularinin ve tekno sporcularin psikolojik 6zelliklerini
inceleyen bir literatlr taramasinin olmamasidir. Bu ¢alismanin amaci, yogun fiziksel aktivite iceren
elektronik sporlar temel alinarak gelistirilen tekno spor sporcularinin psikolojik sermaye bilesenlerinin 6z
yeterlik ve zihinsel dayanikllik dizeylerinin Sosyal Biligsel Kuram ve Akis Kurami agisindan
belirlenmesidir. Calismaya 153 esporcu ve 50 tekno sporcusu olmak Uzere toplam 203 elektronik sporcu
gonulld olarak katilmistir. Verilerin analizinde betimsel istatistikler ve badimsiz drneklem t-testi
kullaniimig, bu kapsamda yapilan analizler istatistik paket programi araciligiyla analiz edilmistir.
Sonugta, fiziksel aktivite iceren elektronik sporlara katilanlarin 6z yeterlilik, zihinsel dayaniklilik ve akista
olduklari performans algilarinin espor oyuncularina gére daha yuksek dizeyde oldugu tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Psikolojik Sermaye, Oz Yeterlik, Zihinsel Dayaniklilik, Akis, Espor, Tekno Spor

PSYCHOLOGICAL CAPITAL AND FLOW IN THE CONTEXT OF RECREATIONAL ACTIVITIES
AND ELECTRONIC ENTERTAINMENT MANAGEMENT: A RESEARCH ON ESPORTS AND
TECHNOSPORTS PLAYERS

ABSTRACT

The technological transformation at the end of the last century and the widespread use of the internet
have added different experiences to our life practices. The digital age also affects and transforms our
definition of life, our lifestyle and therefore our cultural characteristics. In this process, digitization and
technological progress have led to the evolution of many life practices in terms of humanity. The rapid
development in information and communication technologies has radically changed our understanding
of leisure time, playing games and sports. The primary starting point of this research is the lack of a
literature review examining the psychological characteristics of esports players and techno-athletes in
the esports industry. The aim of this study is to determine the self-efficacy and mental toughness levels
of the psychological capital components of techno sports athletes, developed on the basis of electronic
sports containing intense physical activity, in terms of Social Cognitive Theory and Flow Theory. A total
of 203 electronic athletes, including 153 esports players and 50 techno athletes, voluntarily participated
in the study. Descriptive statistics and independent sample t-test were used in the analysis of the data,
and the analyzes made in this context were analyzed through the statistic program. It has been
determined that the self-efficacy, mental resilience and performance perceptions in flow of the
technosports participants involving physical activity are at a higher level than esports players.

Keywords: Psychological Capital, Self-Efficacy, Mental Resilience, Flow, Esports, Techno Sports
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1. GiRiS

Dijitalizasyon ve teknolojik donisim insanlk ac¢isindan pek ¢ok yasam pratiginin farkh formlara
evriimesine yol acmistir. Bilgi iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelisim, oyun oynama ve spor
anlayisimizi da kokten bir degisime ugratmistir. Birgok dijital oyun, ginimuzde oyun severler tarafindan
sikhkla kullanilirken, geleneksel oyunlar ise neredeyse unutulmaya yUz tutmus durumdadir. Dijital
oyunlar kimi zaman avatarlarin (kahramanlarin) yer aldigi sanal haritalar tzerinde Utopik evrenlerde
gerceklesirken, kimi zaman da futbol sahasi igerisinde icra edilen bir futbol magi karsilagsmasi seklinde
tasarlanmis igeriklerden olugsmaktadir. Gergek hayatta deneyimleyebilmenin imkansiz oldugu oyun
iceriklerinin yani sira, spor yapma dinamiklerimizin simile edildigi spor oyunlari da dijital oyun dinyasi
icerisinde yer almaktadir. Sporun tanimlayici bilesenlerinin dijital oyunlar ile simile edilmesi, espor
olarak kavramsallasan yeni bir alani spor literatirine kazandirmistir. Rekabete dayali dijital oyunlarin
espor kapsaminda hatiri sayilir bir populariteye ulasmis olmasi ise bugln igin géz ard1 edilemez bir
gergektir.

Espor, spor kulturinun teknolojik ilerlemeler ile 6zgln bir alana dogru evrilmekte oldugunu kanitlar
niteliktedir. Dijital gelismeler dinyamizi kiresel bir kdy haline getirmis, spor faaliyetlerinin de zaman ve
mekan sinirt olmaksizin gergeklestirilebilecegini gdstermektedir. Espor sinirlari  ve zamani
anlamsizlastiran, farkli yetenek setine sahip sporcularin benzer rekabet kosullarinda spor
yapabilmelerine imk&n sunan, teknoloji-spor entegrasyonu olarak spor literatirinde yer almaktadir.
Farkli oyun tirleri ve bu oyun tirlerinde uzmanlasan esporculardan olugan bir alandir. Ayni zaman da
oyun geligtiriciler, dagiticilar, yayincilar, takimlar, ligler ve turnuvalar, turnuva organizatérleri, izleyiciler,
sponsorlar, bahis sirketleri, bilet satisi yapan firmalar, devlet ve federasyonlari igeren paydaslarin yer
aldigi baydk bir endustridir. Esporun spor bilimleri disinda yénetim bilimi perspektifinden ele alinmasi,
bu karmasik fenomenin bitiinsel bir yaklasimla incelenmesi agisindan 6nemli olacaktir. Sporun
tanimlayici bilesenlerini (insan, oyun, ortak deg@erler, rekabet, kurallar, genis takip, kurumsallagsma,
yetenek, rekabet ve fiziksellik) karsiliyor olmasina ragmen espor, fiziksellik bilesenini kapsamasi
noktasinda pek ¢ok arastirmaci ve spor bilimci tarafindan siklikla elestiriimektedir. Esporun, sporun
fiziksellik bilesenini karsiladigini iddia eden arastirmacilar buradaki fizikselligin kaba motor
becerilerinden ¢ok ince motor becerilerine (mouse manipulasyonu, klavye kullanimi vb.) dayandigini bu
nedenle fizikselligin karsilanmiyor olmasinin mumkin olamayacagini iddia etmektedirler. Espordaki
oyun tlrlerinin masa basinda hareketsizce gergeklestirilen dijital oyun turlerine dayali olmasi ise bir diger
elestiri konusudur. Esporcularin kariyer yaslarinin ortalama 13-25 yas gibi ¢ok geng bir yas araliginda
oldugu gergegi géz 6nlne alindiginda, espor oyunlarinin blyik bir kisminin hareketsiz dogasinin
gengleri sedanter bir yasam tarzina itmesi ve gerek fiziksel gerekse de bilissel ve psikolojik agidan
olumlu gelisim O6zelliklerini kazanabilmeleri agisindan engel olabilecedi espora yoneltilen bir diger
elestiridir.
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Bahsi gegen tim bu elestirileri bertaraf edebilmek adina tekno spor adi verilen ve exergame oyunlari
temelinde gelisen, diger espor oyun tlrlerine kiyasla igerisinde yodun bir sekilde hareketliligin de esas
alindidi1 bir branga espor da yer verilmigtir. Tekno spor oyunlari ile fizikselligin espor oyunlarina dahil
edilmesi, tekno spor sporcularinin fiziksel, zihinsel ve biligsel sureglerinin masa basinda sedanter bir
sekilde gerceklestirilen espor sporcularina kiyasla daha iyi olmasi beklenmektedir. Yine tekno sporun
dogasi geregi takim arkadaslari ve rakip oyuncular ile karsilikl olarak gergek diinyada, fiziki bir ortamda
bir araya gelinmesinin de oyuncularin sosyal gelisimleri agisindan olumlu farkhliga sebep olabilecegdi
tahmin edilmektedir. Fakat burada unutulmamasi gereken, her ne kadar gergek diinya da oyuncular
agisindan bir araya gelmek s6z konusu olsa da karsilasmalar tipki diger espor oyun tirlerinde oldugu
gibi dijital bir ara yuz igerisinde icra edilmektedir.

Esporcular ve tekno sporculari espor endustrisi igerisinde psikolojik sermaye kapsaminda ele alarak
inceleyen bir literatir bitindne rastlanmamis olmasi bu arastirmanin ¢ikis noktasini temsil etmektedir.
Sportif basarinin perde arkasini olusturan psikolojik bilesenlerin, psikolojik sermaye yaklasimi
kapsaminda espor endustrisi igerisinde, esporcularin adeta bir beyaz yakali gibi ele alinip incelenmesi
ile alana yonelik farkh bir perspektif kazandirilacadi 6ngérulmektedir. CUnki esporcularin sportif
performansi yalnizca sporcunun basari dinamigini belirlemekle kalmaz ayni zamanda bir kurum olarak
bagh bulundugu kulliibiin espor endustrisi igcerisinde surdurtlebilir rekabet avantaji saglamasi ve ikame
edilemeyen dnemli bir kaynagda yani psikolojik sermaye unsuru olarak sahip oldugu esporculara baghdir.
Egzersiz ve spor psikolojisi alaninin sporcularin psikolojik bilesenlerini performans g¢iktilari agisindan
ele almasina karsin, pozitif érgutsel davranis kapsaminda psikolojik sermaye unsuru olarak esporcularin
ele alinmasi, hem gorev ¢iktilarini yani sportif performans durumlarini kapsamakta hem de esporcuyu
ikame edilmesi neredeyse imkansiz bir érgutsel kaynak, drgutsel deger unsuru olarak kabul etmektedir.
Bu yaklasim ile esporcunun performansi gelistirilip guc¢li tutulabilecekken ayni zamanda basarili
esporcularin segimi ve elde tutulabilmesi agisindan spor kullplerine de dnemli veriler saglayabilecegi
o6ngorulmektedir.

2. EGLENCE ENDUSTRISI, ELEKTRONIK SPOR, TURIZM VE EGLENCE YONETIMI

Teknolojik gelisim, dénisim ve buna istinaden internetin yayginlagmasi, yasam pratiklerimize farkh
deneyimleri eklemistir. Dijital ¢ag, yasami tanimlamamizi, yasam tarzimizi ve dolayisiyla kulturel
Ozelliklerimizi de etkilemekte, donustirmektedir. Boylesi bir etkinin nedeni ise bilisim teknolojilerinin
yalnizca iletisim araclarimiz ve yontemlerimizi degistirmekle kalmayip, ayni zaman da iletisim
surecindeki kimliklerimizi de yapay bir hale getirmesinden kaynaklanmaktadir. Bahsi gegen sanal yagam
pratiklerinin davranis kaliplarimizi, diginme dinamiklerimizi, hemen her alandaki karar davraniglarimizi
belirsizlik iceren bir duruma getirdigini séylemek yanlis olmayacaktir. Bu dénemin énemli etkilerinden
biri de eglence ve kuskusuz ki spor anlayisimiza da yansimistir. Eglence tercihlerimizin sekillenmesinde
oyunlar etkili oimakla birlikte, oyun ayni zaman da sportif aktivitelerin de temelini teskil etmektedir. Oyun,

gercek manada mevcudiyeti olmayan, fakat oynayanlari her yéni ile igerisine adeta surukleyen, yliksek
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farkindalik ve 6zgirce gergeklestirilen bir aliskanlk, yasam suresince devam eden bir durumdur
(Huizinga, 1949). Belirli birtakim kurallar kapsaminda, sonucunun duragan degil degisken oldugu,
dolayisiyla sonug elde edebilmek icin bireyler tarafindan gayret gdsterilmesi gereken, zorunlu olmayan,
gonlllik esasina dayanan aktiviteler oyun olarak ifade edilmektedir (Juul, 2005). Bahsi gegen bu
tanimlar géstermektedir ki oyun, kendine has kurallar btliiniine sahip, hayatin adeta ayrilmaz bir pargasi
ve zamani iyi bir sekilde degerlendirmek igin bireylerin isteyerek, 6zgur bir bicimde katiimis olduklar
aktivitelerdir. Bu tanimlamalar ayni zaman da sporun 6zinde oyunun var oldugunu da kanitlar
niteliktedir. Cnkl sporda tipki oyun gibi belirgin kurallarin, hos zaman gegirmenin ve génalligin esas
alindigi aktiviteler batanadur.

Oyun aktiviteleri bugiin icin sokakta gocuklarin 6zglrce oynadiklari halinden ¢ok uzaktadir. Oyunlar
yalnizca gocuklarin katilimindan ¢ikarak, hemen hemen her yas grubuna hitap eden, bunun yani sira
gergek dunyanin, fiziksel ortamin varligindan uzak ve hatta ger¢ek ve sanal evrenin bir arada bulundugu
hibrit ortamlara tasinan bir forma evrilmistir. Bu dénlsum, eglence endustrisinin toplumsal tabana
yayildigini géstermektedir. Eglence kiltiriindeki bu degisim dijital oyunu yasamimiza katmistir. Bu yeni
edlence bicimi farkli ve benzersiz deneyimler sunmasi yonu ile oldukga ilgi ¢ekicidir. Dijital oyun,
gercekligin simile edilerek tekrar tekrar dretildigi, kendine 6zgu bigimlerde servis edildigi, bilisim
teknolojileri tabanli edlence yazilimlandir (Frasca, 2001; Darici, 2015). Oyun insanlik agisindan her
zaman 6nemli olmustur. Dogdasi geregdi insan, oyun bazdir, eglence igin oynar ve oyun oynama kultar ile
siki sikiya iligkilidir. Huizinga (1949)'ya gére insan ‘Homo Ludens’ yani oynayan adamdir. Dolayisiyla
insanin oyunla olan iligkisi sebebiyle, yasamin her alaninda yasanan déntsumlerin sonucunda oyundan
vazgecmemis, fakat onu dénemin yasam dinamiklerine uygun hale getirmistir. iste dijital oyunlarda boyle
bir motivasyonla eglence endustrisi i¢cerisinde yer almaktadir. Dijital oyun 2022 yilinda kiresel dlgekte
3,2 milyar oyuncu sayisi ve 196,8 milyar dolar gelir hacmi ile olduk¢a buyulk bir endlstriyi temsil
etmektedir. Bunun yani sira bu sayilarin 2025 yilina gelindiginde ise 3,5 milyar oyuncu ve 225,7 milyar
dolarlik islem hacmine ulasacagdi tahmin edilmektedir (Newzoo, 2022).

Dijital oyunlarin ifade edilen tim rakamlari géstermektedir ki insanligin oyun ve dolayisiyla edlence
anlayisi ve tercihlerinde koklu bir degisim yasanmaktadir. S6z konusu radikal degisim bugun igin bizleri
sporun ¢ok farkl ve yeni bir brangi ile tanistirmistir; Espor! Geleneksel bakis agisi kapsaminda eglence
endustrisi icerisinde rekreatif amagl ve eglence araci olarak kabul edilen dijital oyunlar, dedisen
paradigma ile bugin igin gerek diinya gerekse tlkemizde bu oyun da bir brans olarak espor adi ile yer
almaktadir. Espor en genel tanimlama ile elektronik sistemler aracilidiyla, sporun temel bilesenlerinin
kolayca yerine getirildigi, sporcularin ve takimlarin bilisim teknolojisinin ara yUzleri ile yonlendirilerek
oyunun manipule edildigi, dijital oyun temelini iceren bir spor tiriidir (Hamari ve Sjoéblom, 2017). Bugiin
icin sporun ayni zamanda kuresel Ol¢ekte bir eglence endistrisi unsuru oldugu goériimekle birlikte,
toplumlarin gelisiminde bu yoni ile 6nemli bir misyonu tagimaktadir. Spor, diizenlenmis bos zaman,
rekreasyon faaliyetleri, kiltr, sanayilesme, Uretim ve tuketim davraniglar gibi énemli alanlar ile

toplumsal gelisime 6ncuilik etmektedir (Markovits ve Hellerman, 2001). Fakat her spor dali bu 6zelliklere
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sahip degildir. Bunun nedeni ise sporun ayni zamanda farkli paydaslardan olusan bir endistri olmasidir.
Espor, farkh paydaslarin bir arada oldugu bir endlstri olmasi yénu ile toplumsal déntusime katki
sunabilecek bir nitelige de haizdir. Cok katmanl bir paydas yapisi espor endustrisini olusturan temel
dinamiktir. Paydaslar, bir kurulusun, organizasyonun ya da endustrinin faaliyet alaninda sergiledigi
basari ya da basarisizliginda etkili olan tim kisiler, gruplar veya kurumlari ifade etmektedir (Lock, 2007).
Esporda paydas analizinin etkili bir sekilde belirlenmesi, bu spor tlriinin gelecegi agisindan son derece
onemlidir. ClnkU espor endustrisinde yer alan paydaslar arasindaki iliskiler hem ¢ok karmasik hem de
ic ice gegmig bir durumdadir. Ornegin; oyun Ureticileri olmazsa dijital oyunlar olmaz, dijital oyunlar
olmazsa espor ve esporcular olmaz (Scholz, 2019). S6z konusu bu paydaslar, espor pazarini dogrudan
etkileyen birincil paydaslar ve piyasayi pasif bir sekilde etkileme gictine sahip olan ikincil paydaglar
olarak ayriimaktadir (Eesley ve Lennox, 2006). Birincil paydaslar; oyun gelistiriciler, profesyonel
oyuncular, profesyonel takimlar ve turnuva organizatérlerinden olusurken, ikincil paydaslar ise spor
organizasyonlari, ydnetim birimleri, sponsorlar, kamuoyu, yatinmcilar, girisimciler ve medyadan
olusmaktadir (Scholz, 2019).

Espor, sporun yapilig bi¢cimini de dogal olarak etkilemektedir. Espor ile birlikte zaman, mekan vb. daha
nice 6zellik fark etmeksizin, kiresel boyutta spor faaliyetleri yerine getirilebilmektedir. Dijital oyun
sektdriinin kiresel ekonomide biylk bir paya sahip olmasi, her yas grubundan insanin dijital oyunlari
oynamakla birlikte espor aktivitelerini de takip ettigini kanitlar niteliktedir. Eglence endustrisinin dijital
oyunlara evrilmesi ve espor bransinin sporda yer edinmesi, espor ekosistemini olusturan paydaslarin
hareketliligini gindeme getirmektedir. Esporun genis izleyici kitlesi, tiketim kaliplarindaki degisimle
birlikte artik espor karsilasmalarini ekran karsisinda izlemekle kalmamakta, espor turnuvalari
araciligiyla farkli destinasyonlara seyahat etmektedirler. Bu noktada verilebilecek en net 6rnek ise espor
festivalleridir. Espor festivalleri, dinyanin farkh bdlgelerinden insanlarin agdirlandigi, birka¢ gin hatta
bazen daha fazla suren spor etkinlikleridir. Bu etkinlikler konaklama, oyun sonrasi eglence, kulturel
seyahatler gibi farkl turistik hizmetleri kapsamaktadir (Bayram, 2018).

Spor turizmi, alternatif turizm gesitleri arasinda yer almakta, her yil diizenlenen oldukga blylk 6lgekli
(6rnegin; olimpiyatlar) spor organizasyonlarinin turizm literatliriine kazandirdigi bir kavramdir. Espor
turizm agisindan yeni bir destinasyon rotasi olma motivasyonu tagimaktadir. Bunun yani sira 6zel ilgi
turizmi kapsaminda espor rekreasyon faaliyeti biciminde deder tasimaktadir (Yenigehirli vd., 2018).
Espor oyunlarinda oyunun sonugalr siber evrende gerceklesmis olsa da sporcular, izleyici kitlesi vb.
espor ekosisteminde yer alan paydaslar ise gercek dinya da yer almaktadir. Bu kapsamda espor
misabakalarinin alternatif bir turizm tird olarak ele alindiginda su sekilde tanimlanabilmektedir; offline
bir sekilde, gercek dinya da fiziksel sinirlari olan bir mekan dahilinde organize edilen dijital oyun
turnuvalarina katim gosteren profesyonel oyuncular, takimlar, kulipler ve taraftarlardan olugan
etkilesimli bir kavramdir (Aktuna ve Unliénen, 2017). Esporun alternatif bir turizm tiri olarak kabul

edilmesinde etkili olan 6nemli nedenler ise sunlardir (Elsgaming Admin, 2014);
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= izleyiciler agisindan esporun gergeklestigi alanda yer alanda yer alabilmek fiituristik bir deneyim
imkani sunmaktadir.
= Esporun takipgileri hayrani olduklari esporculari yakindan gorebilme firsati elde etmektedirler.
= Benzer heyecan ve arzulari paylagtiklari espor sevenlerle ayni ortamda yer almak kimulatif
heyecan agisindan paha bigilemez bir deneyim saglar.
= Espor organizasyonlari ile etkinligihgerceklestigi destinasyonlarinda kesfedilmesine imkéan
saglamaktadir.
Bu ve benzeri etkenler alternatif bir turizm turG olarak espor turizmini literatire kazandirmigtir.
Turnuvalarin, etkinliklerin duzenlendidi sehirlerin adini duyurmak, o alana insanlar ¢ekebilme
noktasinda espor ciddi bir potansiyele sahip, uygun bir alternatif olarak gérilmektedir. Tipki mega
organizasyonlarda ya da geleneksel spor organizasyonlarinda yuritilen turizm faaliyetlerinde oldugu
gibi espor organizasyonlari da bélgenin imajini ve tanitimini gui¢lendirmek igin bir motivasyon unsuru
olarak faydalanilabilir (Cetin ve Coskuner, 2021). Turizmin gelistiriimesi igin alternatif turizm kanallarinin
ve Uurlnlerinin varligina bagh oldugu disindldiginde, espor turizm agisindan da denmli bir
ekosistemdir. Turizm kapsaminda esporu bir nig alan olarak gérmek ve bu alana ydnelik politikalar
gelistirip uygulamak, gugli bir turizm ekonomisi agisindan dikkate alinmalidir. Bu tir bir yaklagim
turizmin ¢esitlendirilmesi, turizm gelirlerinin sezon baskisindan kurtariimasi, sezon sirecinin uzatiimasi
ve bolgesel anlamda turizmde esitsizliklerin tolere edilmesi agisindan 6nem tagimaktadir Yapisi geregi
espor turizmi kongre turizmi ve spor turizminin bir entegrasyonu seklindedir. Bu nedenle her iki turizm
tiriinden daha fazla ekonomik katma deger saglayacagi 6ngorilmektedir (Bayram, 2018). Esporun tim
dinamiklerini, ekosistemi icerisinde yer alan paydaslari ve her seyden 6nce degisen eglence endustrisini
dikkate alan bir perspektifi benimsemek, sporda yeni olan bu brangin ayni zamanda genis spektrumlu

etkisini de gbzler 6nline sermis olacaktir.
3. YASAM TARZI VE DIJITAL SERBEST YASAM

Hareketsiz bir yagsam tarzinin benimsenmesi ve yetersiz fiziksel aktivite yalnizca bunu benimseyen bireyi
etkilemekle kalmamakta, bu durum ayni zamanda bir halk sagligi problemini de teskil etmektedir (lllivi
ve Honta, 2020). Hareketsiz yasam tarzi, uyku durumu harig diisiik enerji harcanmasi (oturma, uzanma
vb.), ve MET degerinin ise 1,5 veya bundan daha az seviyede olmasi ile karakterize edilmektedir
(Tremblay vd., 2010). Fiziksel hareketsizlik ruh saghgi ve hayat kalitesini olumsuz etkilemekte, bunun
yani sira tip 2 diyabet, kardiyovaskuler hastaliklar, meme ve kolon kanserine yakalanma riski ve yasam
slresinin azalmasina da neden olan faktorler arasinda yer almaktadir (Lee vd. 2012). Oldukga etkileyici
ve onemli bir diger etki ise fiziksel hareketsizlik 6lUm riski faktéri agisindan dinya ¢apinda dérdinc
sirada yer almaktadir (Kohl vd., 2012).

Fiziksel hareket ve aktif bir yasam tarzini benimsemis olmak kisiler agisindan egzersiz ve sporu
hayatlarina dahil etmis olduklarina isaret eder. Ancak guinimuz i¢in sporda gelinen son nokta farkli bir

spor iceridi ile bizleri bas basa birakmaktadir: espor! Espor, rekabetgi ve organize bir sekilde oynanan
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dijital oyunlardir (Jenny vd., 2017). Kendine has oyun igeriklerine, oyuncu ve taraftar kitlesine sahip olan
espor, popularitesi ve ekonomi hacmi oldukga blyUk bir alandir. Espor oyunlarinin neredeyse tamamina
yakini oyuncularin kontrol cihazlarini (klavye, kontrol kumandasi vb.) kullanabilmelerini kapsayan, ince
motor becerilerini gerekli kilan tirdendir ve oyuncular oyun slresince oturarak oynamaktadirlar
(Besombes ve Maillot, 2018). Bu kapsamda saglik ve spor bilimleri otoritelerinin spora yonelik en blyiik
endise ve elestirisi, esporun oyuncularin saghgi tzerindeki olumsuz etkisi hakkindadir (Wattanopisi vd.,
2020). Dijital oyunlarin saglik tzerindeki olumsuz etkilerini arastiran galismalar literatiirde yer alirken,
bu arastirmalardan esporculari dikkate alan arastirma tasarimlari oldukga kisithdir. Bu kisith olma hali
dijital oyun ve saglk gelistirme iliskisinin belirlenmesini sinirlamakla beraber, amator/profesyonel
seviyede esporcular agisindan oynadiklari oyun turleri ile baglantili olarak, oyun-saglik iligkisinin tespitini
de eksik kilmaktadir.

Espor oyunlarinda yer almanin genglerin yasam tarzlarina etki edecek sonuglari mutlaka dikkate
alinmali, arastinimahdir. Dijital oyunlara ve espora katimin gencleri sedanter ve sagliksiz bir yagam
tarzi benimsemeye yoénlendirmesi riski elestirel bir sekilde tim ydnleriyle ele alinip incelenmelidir.
Ozellikle neredeyse cocuk denilebilecek yasta ve gok genis poplilasyon tarafindan espora erisilebiliyor
oldugu gercegi gdéz 6nlne alindiginda, espor ve temelinde yer alan dijit al oyunlarin kullanicilar ve
esporcular agisindan saglikli yasam bigimi davraniglarini tesvik edici yonde gelistiriimesi son derece
onemlidir. Espor, farkl igeriklere, kurallara ve rekabet diizeyine sahip ¢esitli oyun tirlerinden olusan yeni
nesil bir spor dalidir. Sahip oldudu bu farkl igerikler esporda farkli taraftar kitlelerinin ve esporcularin
yer almasini saglar. Espora katihmin artmasiyla birlikte esporun kendine 6zgl sorunlu davranis
kaliplarini da dikkate almak bugin icin dnemli bir aragtirma alanidir. Nitekim dijital oyunlarina ydnelik
saglik endigeleri APA (Amerikan Psikiyatri Birligi) ve WHO (Diinya saglk Orgitil) tarafindan ‘internet
oyun bozuklugu’ tanisi kapsaminda kabul edilmektedir (Jo vd., 2019). Espor ¢zellikle dogasi geregi
oyuncularin uzun siire hareketsiz kalmasi sebebiyle (bilgisayar veya bir monitér karsisinda oturarak
oyun oynamayi icermektedir) ¢cok sayida kronik hastalik riski ile iliskilendiriimektedir (Bailey vd., 2019;
Patterson vd., 2018). Ayrica esporun yapisi gere@i geleneksel sporlar ile kiyaslandiginda sosyal iligkiler
sayesinde olusan ve gelistirilen saglikli yagsam tarzi se¢iminin tesvik edilmesi ve dolayli egitiminden ne
yazik ki yoksun kalmaktadir (Chan vd., 2022). Bu nokta da birgok arastirmacinin ortak sorusu;
esporcular aktif midir? olmustur. Bu soruya cevap arayan arastirmacilar farkli sonuglar elde etmislerdir.
Yapilan galismalardan (Almarzoogi vd., 2022; Andre vd., 2020; Giakoni-Ramirez vd., 2022; Kari ve
Karhulahti, 2016; lindberg vd., 2020; Paramitha vd., 2021; Rudolf vd. 2022; Seng vd. 2021) esporcularin
fiziksel olarak aktif oldugunu 6ne surerken esporcularin yetersiz fiziksel hareket gdsterdigini belirten
galismalar da (Bayrakdar vd., 2020; Di Francisco-Donoghue vd., 2019; Di Francisco-Donoghue vd.,
2020; Zwibel vd., 2019) literatiirde yer almaktadir.

Dijital oyunlarin oynayicilarinin yasam tarzi Gzerinde etkili oldugu, yasam tarzi tercihleri ile iligkili oldugu
belirlenmistir. Dijital oyunlarin yasam tarzi ile olan iligkisi siklikla fiziksellik agisindan ele alinmistir.

Arastirmalarin ¢ok blylk bir kismi, yogun dijital oyun oynama davraniginin duguk fiziksel aktivite ve
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sedanter bir yagam tarzinin benimsenmesi ile iligkilendirilmistir. Calismalar (Cemelli vd., 2016; Arnaez
vd., 2018; Keenan ve Greer, 2015) dijital oyun oynama davranigi arttikga oyuncularin daha diglk
fiziksel aktivite diizeyi bildirdikleri bulgusuna ulasmislardir. Merelle (2017), uzun sireler dijital oyun
oynama ile hareketsiz bir yagam tarzini benimsemenin dnemli él¢ide iligkili oldugunu saptamislardir.
Bir diger calisma ise Straatman (2019)'a aittir, arastirma kapsaminda fiziksel aktivite ve dijital oyun igin
harcanan zaman arasindaki iliskiyi incelemis, dijital oyun oynayarak gegirilen sire ile 13 yasindaki erkek
oyuncularin fiziksel hareketsizlikleri énemli dlgtde iliskiliyken, 11 yasindaki erkek ve her iki yas
grubundaki kiz oyuncular agisindan bu sonug iligkili bulunmamigstir. Mevcut arastirmalar dijital oyunlar
ve esporun bireylerin pek ¢ok yasam tarzi ve davranigsal faktoru ile iliskili oldugunu belirlemistir. Dijital
oyun oynama ile artan beden kitle indeksi, azalan fiziksel hareketlilik, sagliksiz beslenme arasinda
korelasyon oldugu belirlenmistir (Chan vd., 2022). Dijital oyunlari oynamak ve asiri kilolu veya obezite
olma ihtimalinin yiksek olmasi ile iliskili oldugunu vurgulayan ¢alismalar (Amidu, 2013; Arora, 2013;
Melcihar, 2014; Mario, 2014) mevcuttur. Ayrica sadece obezite degil yeterli beslenememe nedeniyle
sagliksiz kilo verme ile olan iligkisini de ortaya koyan ¢alisma (Colemon, 2014) bulunmaktadir.

Di Francisco ve arkadaslar (2019) calismalarinda esporculardan olusan bir katilimci grubuna yer
vermistir. Calisma kapsaminda esporcularin yasam tarzi aliskanliklari arastiriimis, espor oyunlarinin
hareketsiz yapisi nedeniyle esporcularin %52’sinin géz yorgunlugu, %30’nun el-parmak agrisi, %41’nin
bilek agrisi ve %36’sinin ise boyun agrisi belirttigi saptanmistir. Arastirma ayni zamanda espor
oyunlarinin hareketsiz dogasi nedeniyle esporcularin %40’nin fiziksel olarak hareketsiz bir yagam tarzini
benimsemelerine yol agtigina dikkat cekmektedir.

Dijital oyunlarin kullanicilarin yasam tarzi Uzerindeki etkileri arasinda esporcularin ruh saghgi ile iliskisini
inceleyen caligmalar da literatirde yer almaktadir. Arastirmalar dijital oyun oynamanin bireylerin
psikolojik fonksiyonlari Gizerinde olumsuz etkilere sebep olabilecegini ileri sirmustir (von Der Heiden
vd., 2019). S6z konusu bu psikolojik fonksiyonlari ise stres artisi, uygunsuz basa ¢ikma stratejileri
(Milani vd., 2018) klinik depresyon, yogun anksiyete (Wang, Cho ve Kim, 2018). Ancak galismalarda
ruhsal bozukluklarin, akil sagligi gibi durumlarin dijital oyun oynamanin sonuglari mi yoksa nedenleri mi
oldugu agikga belirlenememis, muglak bir durumdur. Kesin olan sey sudur ki, saglikli ve aktif bir yagam
tarzi tercihinin oturma slrelerinin ve sagliksiz beslenme tercihlerinin azaltiimasinda 6nemli rol
oynayacagidir (Rezende vd., 2016). Espor ise dengeli tiiketim ve katihm davranigi ile dijital oyunlarin
bahsi gegen olumsuzluklarinin giderilebilecegini vurgulayan bir alan olarak 6nem tasimaktadir (Shi vd.,
2019). Espor oyunlarinin oynayicilarinin yasam tarzina olan etkisini inceleyen g¢alismalar literatiirde yeni
de olsa yer edinmeye baglamistir. Bu ¢calismalardan Dindar ve Akbulut (2014) MMORPG oyun tiiriinde
yer alan Tark oyuncularin oyun oynama motivasyonlarini inceledikleri arastirmada; artan oyun siresinin
oyuncularda yuksek beden kitle indeksi ile énemli 6l¢ide iligkili oldugunu tespit etmislerdir. Achab ve
arkadaslari (2011) ise yetiskin espor oyuncularinin oyun bagimliigi ve uyku 6zellikleri arasindaki iligkiyi
analiz etmislerdir. Arastirmacilar ¢alismalari neticesinde, yiksek oyun bagimlihg: ile uyku bozuklugu

arasinda korelasyon olduguna ulagmislardir. Oyun bagimhhdi olan kisilerin oyun oynama davranigi
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nedeniyle gece uykularindan feragat ettiklerini, bu nedenle gindizleri daha fazla uyku hali ile iligkili
olduklari bildirilmigtir.

ilging olan kisim ise esporun bireyleri daha saglikli bir yagsam tarzi benimsemeye yonlendirebilecegi ve
esporun bu yonlendirme igin ilgililerce bir kaldirag olarak kullanilabilecegini 6ne siiren galigmalara (Chan
vd., 2022; Micallef vd., 2022; Schary vd., 2022; Ketelhut vd., 2021; Polman vd., 2018) da literatiirde
rastianmak mimkindir. Ornegin; belirli bazi espor oyun tirlerine katimin (spor similasyonlari gibi)
bireyleri gergek diinyada fiziksel aktiviteye katilma konusunda motive edebilecegdi varsayiimigtir (Adachi
ve Willoughby, 2015; Jenny ve Schary, 2014). Bunun yani sira fiziksel aktivitenin esporcularin vicut
dayanikhliklarini arttirmasi sebebiyle, uzun slreli misabakalarda bedensel dayaniklihdini arttirdidi,
bunun ise esporcunun oyun igi performansi lzerinde olumlu etki ettidi bilgisi elde edilmistir (De Las
Heras vd., 2020; Toth vd., 2020).

Dijital oyunlarin tuketicilerinin yasam tarzlarina olan etkisi agisindan incelendigi ¢calismalarin ok blyik
bir kisminin hedonik amagla dijital oyun oynayan katilimcilardan olustugu gérilmektedir. Oldukga
rekabetgci, yeni gelisen bir alan olarak espor ise bu ¢alismalar igerisinde nispeten daha az arastiriimis
bir popullasyonu temsil etmektedir. Dijital oyunlari arastiran ¢alismalarin buyidk ¢odunlugu oyun
oynamanin olumsuz yasam tarzi etkilerine odaklanmigken, bu olumsuzluklarin espor agisindan olasi
iliskileri ve etkisi ise ihmal edilen bir arastirma alani olarak kalmistir. Dijital oyun temelinde gelismis bir
spor dali olan esporun, dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin varhdini tagimamasi s6z konusu olamaz. Bu
nedenle genis bir kitleyi temsil eden esporun olumlu ve olumsuz tim etkilerinin tam anlamiyla
incelenmesi bu yeni alana ydnelik dengeli bir yaklasimi kazandirmig olacaktir. Espor oyun tirlerinin
hareketsiz yapisi, bunun yani sira espor bransi kapsaminda yer alan diger oyun tirlerine nazaran yogun
fiziksel hareketlilik iceren tekno sporun varlig, fizikselligin oyun oynama davranisi ve yagsam tarzini
etkilemesinin sorgulanmasina dikkat gekmektedir. Sedanter oyunlarin oynayicilarinin ruh hali ve biligsel
yapisi Uzerindeki olumsuz etkilerinin tespiti, hareketli dijital oyunlarin pozitif ruh hali ve olumlu bilissel
yapl yaratip yaratmadiginin belilenmesinin incelenmesinin gerekliligini ortaya cikartmaktadir. Bu
arastirma bdyle bir sorunun cevabini arama motivasyonunu tasiyan 6zgin bir amaci igermektedir.
Espor, oldukga popller ve genis bir geng kitlesi tarafindan takip edilmektedir. Bir endUstri olarak her
gecen zaman katlanarak blyumesi, ayni zamanda gen¢ kullanicilar arasinda olduk¢a yayginlasmasi
g6z dnlne alindiginda espor tiketiminin saglk agisindan mevcut ve olasi etkilerinin arastiriimasi hayati
onem tagimaktadir. Gerek yakin gerekse gelecek zamandaki saglik Gzerindeki etkilerini anlamak espor
yoénetimi icin gerekli verileri saglamakla birlikte ayni zamanda da halk saghg: agisindan da énemli bir
rehber olabilme potansiyeline sahiptir. Esporun hem esporcular hem de hedonik amagh dijital oyun
oynayan bireyler Gzerindeki saglik agisindan etkilerinin tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi
degerlendirilmesi gerekmektedir. Ozellikle espor igeriklerinin kolay ulasilabilir olma ézelligini tagimasi
ve populer olmasi dikkate alinirsa, geng¢ yastaki kullanicilar Uzerindeki etkisinin boyutu daha da
netlesmis olacaktir. Bu nedenle espor oyunlarinin saglik ve fiziksel aktiviteyi kapsayan bir egitim

platformu haline getirilmesi dnemli bir firsat sunabilecektir. Esporun yasam tarzi ve saglik Gzerine olan

Fenerbahge Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 2023; 3(2): 32-72

40



Fenerbahcge Universitesi

Spor Bilimleri Dergisi 1
Cilt 3, Sayi 2, 32-72, 2023

Fenerbahce University FENERBAHGE UNIVERSITES!
Journal of Sport Science

Volume 3, Issue 2, 32-72, 2023 FBU-JSS e-ISSN: 2791-7096

etkilerinin anlagiimasi sektdriin yonetimi ve gelisimi agisindan son derece énemlidir. Espora katilmin
kétl yasam tarzina yol agma riski ilgili taraflarca dikkate alinmalidir. Bu konuda esporculari, yéneticileri
ve takim koglarini bu riskler hakkinda glncel arastirmalarla bilgilendirmek, olumsuz etkilerden
kurtaracak ya da optimal sekilde yonetebilecek egitimlere yer veriimelidir. Bu kapsamda esporcular
acisindan fizikselligin, fiziksel aktivitenin dizeyinin belirlenmesinin étesinde, farkli oyun tirlerinin dodasi
dikkate alinarak fiziksellik ve iligkili oldugu biligssel faktérlerin bir ayrimini yapmanin énemi ortaya
cikmaktadir.

4. POZITIF PSIKOLOJIK GATISI ALTINDA PSIKOLOJIK SERMAYE VE AKIS KAVRAMLARI

2000’li yillar pozitif psikoloji alaninin kabul gérmeye baslamasi agisindan oldukga énemlidir. Pozitif
psikoloji, yasamdaki olumsuzluklari, gaglikleri, sorunlari yok saymazken, bunlarin yaninda hayata
anlam katan pozitif durumlara, 6zelliklere, giglu kaynaklara ilgi ¢ekerek, ihmal edilen bu kavramlar
yerine negatif 6zelliklere ve patolojik davranis kaliplarina olan yogun ydnelime tepki géstermek amaciyla
olusturulmustur. Bu tepkinin amaci; psikoloji biliminin odak noktasini pozitif unsurlara gevirebilmek,
glclu bireysel kaynaklarin, pozitif kisilik 6zelliklerin, pozitif tecriibelerin ve pozitif 6rgutsel davraniglarin
psikoloji biliminin temel inceleme alanina yeniden dahil olmasini saglamaktir (Seligman ve
Csikszentmihalyi, 2000). Pozitif psikolojinin 6zini en carpici sekilde Peterson (2006) soyle ifade
etmektedir; yasam icerisinde iyi olan seyler de tipki kétl olan seyler kadar gergektir, iste bu ylizden
onlar da esit derecede ilgiyi hak etmektedir. Olumlu durumlar da tipki olumsuz durumlar kadar
arastirimaya ve incelenmeye degerdir (Diener, 2009). Bu tiirden bir yaklasim tarzi, pozitif psikolojinin
insanhk agisindan pozitifligin 6nemini kesfettigini iddia etmemekte, yalnizca iyi halin ve pozitifligin
psikoloji alanindaki ¢alismalar gézden gegirildiginde ne kadar ihmal edilmis olduguna dikkat ¢ekmek
istemektedir. iste bu tirden bir bakig agisi psikoloji disiplini igerisinde pozitif psikoloji olarak tanimlanan

bir alanin ortaya ¢ikmasina imkan saglamistir.

Pozitif psikoloji temelinde gelisen psikolojik sermaye; 6rgitsel davranis alaninin olumsuzluklara ve zayif
yonlere olan odagini, pozitif ve gucgli yonlere gevirmesi amaciyla gelistiriimistir. Psikolojik sermaye;
glindmiz calisma kosullarinda drgitte yer alan mevcut insan kaynagdinin sahip oldugu guglt ydnlere
odaklanip, bu sayede orgutler acisindan iyilestiriimis ve etkinlestiriimis performans ciktilarini
saglayabilmek icin dlgulebilir, gelistirilebilir ve etkin bir sekilde yonetilebilir psikolojik kapasitelerinin
incelenerek, buna yonelik etkili uygulamalarin gelistiriimesinin amaglandidi bir yaklasimdir (Luthans ve
Youssef, 2017). Pozitif psikoloji alanindan etkilenen psikolojik sermaye, ¢alisma yasaminda bireylerin
performans c¢iktilarini arttirmaya yoénelik etkin ve gelistirilebilir bir uygulama alani olmasi agisindan son

derece 6nem arz etmektedir.

Psikolojik sermayenin temelinde, bireyin kim oldugu ve gelisim sireci boyunca zaman igerisinde kim
olabilecegine yonelik ilginin varligi yer almaktadir (Luthans, Youssef ve Avolio, 2007). Orgitsel

acgisindan rekabet avantaji saglayan ekonomik sermaye, beseri sermaye ve sosyal sermaye
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kavramlarina ek olarak gelistiriimistir (Luthans, Luthans ve Luthans, 2004). Psikolojik sermaye, pozitif
orgutsel davranisi temel alarak, onun bir alt dali olarak gelistiriimis ve 6zelliklerini en iyi sekilde
barindiran bir kavramdir. Kavram, pozitif érgitsel davranis cgalismalarini daha somut temellere
dayandirmaya olanak saglayarak, alana yodnelik yurGtilecek arastirma ve uygulamalara kolaylik
saglamaktadir. Psikolojik sermaye; 6z yeterlik, iyimserlik, umut ve zihinsel/psikolojik dayanikllik
boyutlarindan olusmaktadir. Bu boyutlarin bir araya gelerek olusturduklari psikolojik sermaye kavrami
ise performans Uzerinde her bir bilesene kiyasla ¢gok daha giglu ve etkili bir yapiy1 temsil etmektedir
(Luthans, Youssef ve Avolio, 2007). Psikolojik sermaye kavramini olusturan bilesenler birbirleriyle
etkilesim igerisinde, sinerjik bir yapiya sahiptirler, bu durum ise bilesenlerden olusan kavramsal ¢atinin
gok daha etkili bir yapi olmasina yol agar (Luthans, Youssef ve Avolio, 2007). Yani umutlu bireyler
karsilasmis olduklari sorunlarla basa ¢ikabilmede daha dayanikli ve gudulenmislerdir, yeteneklerine
glvenen bireyler gugliklerle karsilasmasinda ¢ok daha kolay uyum gostererek, iyimserliklerini ve
dayanikhliklarini kolaylikla devreye sokabilmektedirler. Psikolojik sermaye bilesenlerinin birbirleriyle
olan bu sinerjik yapisi, psikolojik sermayenin etkisini, kendisini meydana getiren her bir bilesenin
toplamindan daha bliyiik hale getirmektedir (Luthans vd., 2007). Kavrami olusturan doért bilesenin ortak
yoénu ise hedef arayisi ve kontrol duygusunu paylasmalaridir. Bunun yani sira gudilenmis gayret ve
azim temel alinarak, karsilasilan durumlarin olumlu degerlendiriimesi ve basari ihtimalini iceren ortak
bir anlayisi benimsemektedirler (Luthans vd., 2007). Bu ¢alismada psikolojik sermayenin 6z yeterlik ve
zihinsel dayanikhlik bilesenleri arastirma kapsaminda ele alinmis ve ilgili basliklar altinda s6z konusu

bu psikolojik bilesenlere iliskin agiklamalara genel hatlariyla yer verilmigtir.

Psikolojik sermaye, orgitlerin strdurulebilirligini saglayabilmek icin gugli bireysel kaynaklarin ve olumlu
duygularin fayda sagladigini iddia etmektedir. Fakat psikolojik sermaye tanimlarken yalnizca olumluluk
kavram yeterli olmamaktadir. Olumluluk kavramina ek olarak bireylerin psikolojik kaynak kapasiteleri
de tanimlama igerisinde yer almalidir (Youseff ve Luthans, 2007). Bu kapsamda olumlu psikolojik
kaynak kapasitesinin pozitif psikoloji cer¢evesince ele alinabilmesi igin karsilamasi gereken birtakim

kriterler vardir. Bu kriterler sunlardir (Youseff ve Luthans, 2007);

o Psikolojik kapasite teori ve arastirmaya dayali olmali, gecerli bir bigimde él¢tlebilmelidir.

¢ Ayni zamanda psikolojik kapasite, durum benzeri bir yapiya sahip olmalidir, statik degil dinamik
bir 6zelligi barindirmalidir, béylelikle gelisim ve degisime agik olurken, performans tzerindeki
etkisi de kanitlanabilir olabilecektir.

e Performans tzerinde mutlak bir etkisi olmaldir.

Dinamik ve esnek bir yapiya sahip olmasi sebebiyle psikolojik sermaye, psikolojik bir kaynaktan 6te
psikolojik kapasite olarak kabul edilmektedir. Youssef ve Luthans (2007)'e gore psikolojik sermaye
bilesenleri basariyl yakalayabilmek icin egitilebilir ve gelistirilebilir. Bunu ise bireylerin sahip oldugu
cesitli psikolojik kapasite ve 6zelliklerin sekillendirilebildigi 6zellikler ve durum surekliligi kavrami ile ifade

etmektedirler. Psikolojik sermaye kapsaminda ele alinan durumlar anlik, kararsiz ve degisken bir yapiya
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sahiptir, en temel 6zelligi ise esnek ve gelistirilebilir olmalaridir ve genel anlamda duygulara kiyasla gok
daha istikrarli bir yapiya sahiptirler (Luthans vd., 2007). Buna 6rnek olarak ise bireyin sahip oldugu ruh
hali ve duygulari gésterilmektedir. Psikolojik sermaye kavramini olugturan dort bilesen disinda, ilerleyen
surecte sahip olduklar ylksek potansiyel nedeniyle kavrama dahil edilmesi muhtemel olan biligsel ve
duygusal farkli pozitif bilesenlerde mevcuttur. Bu bilesenler ise yaraticilik, iyi olug, mizah, bilgelik ve akis
kavramlaridir. Bu kavramlarin psikolojik sermaye bileseni kapsaminda incelenebilmesini mimkin kilan
kriterler ise; teorik temellerinin var olmasi, dlgulebilir olmalari, geligtirilebilir ve egitilebilir olmalar ayni
zamanda performans Uzerinde etkili olmalaridir. Fakat tim bu bilegsenlerin psikolojik sermaye
kapsaminda incelenebilmesi icin konuya yodnelik ¢ok fazla arastirma ve uygulamaya ihtiyag vardir
(Luthans, Youssef ve Avolio, 2007).

4.1 Oz Yeterlik

Oz yeterlik, 1986 yilinda Albert Bandura’nin “Social Foundations of Thought and Action” adl kitabinda
detaylari ile anlattigi, sosyal bilissel kuramin temel ilkeleri arasinda yer alan bir psikolojik bilesendir
(Bandura, 1986). Birey sosyal biligssel kuramda kendi gelecegini belirleyebilen, kaderine yon verebilen
ve kontrol edebilen, edilgen degil etken bir katilimci yani proaktif bir yapidadir. Bireyin bir eylemi
baslatabilme, karsilagsmis oldugu sorunlar ve zorluklarla bas edebilme ve elde etmek istedidi sonuglara
sahip olacagina dair tasidigi inanci 6z yeterlik olarak tanimlanmigtir. Oz yeterlik; bireyin yasam
icerisinde karsilastigi ve yasamina etki eden olaylar Uzerindeki kontrolinl saglayabilme becerilerine
yonelik inancini temsil eden psikolojik bir mekanizmadir (Bandura, 1989). Bu inang, bireyin segmis
oldugu gérevlerin tlrind, sergiledigi gayreti ve basarili bir performansa ulasmamasi halinde gdsterdigi
tepkinin derecesine etki eden, duruma has bir 6zglven olarak gorilmektedir (Moritz vd., 2000).
Bireylerin zorlu durumlarla karsilagsmalari halinde, problemleri ¢ézebilmek adina, sahip olduklarina
inandiklar1 becerilerine duyduklari inangtir ve bahsedilen bu inang ise bireyin davraniglarina yén veren

ve davraniglari siirdurllebilir kilan en temel guddleyicidir (Tian ve Huang, 2013).

Oz yeterlik inanci sosyal bilissel kurama gére davraniglarin en énemli belirleyicilerindendir, 6z yeterligi
dikkate alarak bireylerin davraniglarina dair tahminlerde bulunabilmek mimkandir. Bunun yani sira 6z
yeterlik inancindaki degisiklikler ile davraniglarda yasanan dedisiklikler arasinda korelasyon oldugu
galismalarla ortaya konmustur (Bandura, 1977; Bandura vd., 1980; Bandura, 1986; Maddux vd., 1986).
Bu inang, bireylerin davraniglarini yénlendiren temel gudi olarak gértlmektedir. Bu durum kisinin
yalnizca davraniglarini degil ayni zamanda motivasyonuna ve basari kazanmasina da etki etmektedir
(Henson, 2001). Sosyal bilissel kuram kapsaminda 6z yeterlik, bireylerin 6grenme siirecini motive eden
bir unsur olarak kabul edilmektedir. Bu kapsamda 6z yeterlik inancinin olmamasi halinde birey igin bir
eylemi baslatabilmenin 6tesinde onu denemesi bile imkansizdir. Ayni zamanda bireylerin ne tur
yukumlUluklere katlanacaklari, nasil ¢gaba sarf edecekleri, karsilastiklari problemler ya da guglikler
karsisindaki ¢abalarinin dizeyinin ne olacagi, basarisiz olmalar halinde bu durumu guaduleyici bir

nitelikte algilayip daha fazla ¢aba gdstermeyi mi, yoksa yenilgiyi kabul edip zaten yapamayacak
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olduklarina inanmay! tercih ederek vazge¢cmeyi mi segecekleri tamamen 6z yeterlik inanglarina baghdir
(Bandura, 2001). Bandura’ya gore 6z yeterlik sadece bireyin yeteneklerine yonelik inanci ile sinirli
degildir. Bu inang bireyi yalnizca bir faaliyete baglamaya yonlendirmekle kalmaz, ayni zamanda devam
eden faaliyetlerde karsilastigi zorluklar karsisindaki miicadelesini de belirlemektedir. Oz yeterlik algisi
bireyin basarisizliklar karsisindaki micadelesini, belirleyecegdi zorlu hedefler ve bu hedeflere ulagsmak
icin yapacag! planlari da etkilemektedir. Ylksek 6z yeterlie sahip bireyler, basarisizlik ve zorlu
durumlar karsisinda daha fazla miicadele etmekte, kendisi i¢cin ¢ok daha zorlu hedefler belirlemekte ve

bu hedeflerine ulasabilmek igin bir plan dahilinde gayret i¢erisinde ¢alismaktadir (Bandura, 1997).

Literatirde 6z yeterlik ile ilgili isletme, spor, psikoloji, kamu ydnetimi, egitim, saglik gibi degisik pek ¢ok
alani kapsayan calismalar yer almaktadir. Caligsmalarin buyik codunlugu 6z yeterlik ve performans
arasindaki iliskileri incelemektedir (Quinn, 2005). Oz yeterlik inancini érgiitsel davranis ve psikolojik
sermaye perspektifinden ele aldigimizda; érgit igerisinde is géren konumunda olan birey, sahip oldugu
0z yeterlik inanci ile yer almis oldugu orgutte yasanan durumlar kargisinda harekete gegip
gecmeyecegine ya da zorluklar karsisinda gayret gdsterip gdstermeyecegine karar verir. Bireyin vermis
olacag! karar yalnizca kendi performansini etkilemekle kalmaz ayni zamanda o6rgutsel suregleri de
etkilemektedir. Dolayisiyla orgitler psikolojik sermayelerinin 6z yeterlik inancini arttirmaya yoénelik
uygulamalari benimsemeleri halinde, bireyin performans artigi ayni zamanda 6rgitin performansina da
olumlu olarak yansiyacaktir. Spor endustrisi igerisinde yer alan érgutlerden biri ise spor kulUpleridir.
KulUplerin en énemli psikolojik sermayesi olan sporcularin 6z yeterlik dizeylerine odaklanmalari,
gelistirmeleri ve iyilestirmeleri sonucunda yalnizca sporcunun performansi degil ayni zamanda kulibun
performansi da rakipleri kargisinda avantaj kazanmig olacaktir. Bireyin yani sporcunun o6rgut
performansinin arttirimasinda katkisi oldugunu bilmesi ile yasayacadi pozitif duygulanim, 6z yeterlik
inancini daha da arttirarak hem sporcu hem de spor kulibl agisindan olumlu ve sirdurilebilir bir avantaj
saglanmis olacaktir. Gértlmektedir ki yiksek 6z yeterlik hem bireyin hem de igerisinde yer aldigi 6rgttin

basarili performanslarini son derece etkilemektedir (Baser, 2023).

Bireyin potansiyeline ve yeteneklerine inanmasi, ylksek hedefler belirleyip bu hedeflere ulagabilmek
icin azimle ¢calismasini saglayacaktir. Hedefe ulasmak igin gabalarken karsilastigi zorluklari ve engelleri
surecinin bir pargasi olarak degerlendirip micadeleden vazgegmeden kararli bir sekilde performansina
devam edecektir. Dolayisiyla bireyin bu &zellikleri basariya ulasmada ona yardimci olmaktadir
(Bandura, 1994). Oz yeterligin gelistirilebilir olmasi sebebiyle ylksek bir 6z yeterlik inanci, érgiitler
agisindan is gorenlerin, spor ortami 6zelinde ise sporcularin basarili performansa ulasabilmesinde
oldukca etkilidir, bu sayede rakiplerine kiyasla daha basarili performans sergileyebilecegini ifade
etmektedir. Bu kapsamda, spor ortami gibi dinamik ve belirsizlik iceren bir ortamda, karar davranisinin
ardnd olan sportif performansin ylkseltilebilmesi i¢in sporcularin davraniglarina etki eden karar
mekanizmalarinin gelistiriimesinin, bu kapsamda o6zellikle gugli bir 6z yeterlilik inancina sahip

olmalarinin adeta bir zorunluluk oldugunu séylenebilmek mimkundar.
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4.2 Zihinsel Dayanikhlik

Zorluklar ve riskler karsisinda gosterilen uyum olarak tanimlanan dayaniklilik, bireylerin olumsuzluk
iceren durumlarda dahi iyi bir duruma ulagabilecegine imkan saglayabilmektedir. Youssef ve Luthans,
(2007), zihinsel dayanikli bireylerin, c¢atismalar, belirsizlikler, guglikler gibi olumsuzluklar ile
yukumlultklerinin artigsindan kaynaklanan olumlu stres durumlarinda géstermis olduklari adaptasyon ve
kendini toparlayabilme becerisine sahip olduklarini belirtmistir. Zihinsel dayanikllk ile bireyler, dikkat
dagitici faktorlere, problemlere ragmen odaklanmalarindan 6din vermeden faaliyetlerine devam
edebilmektedir. Yagsanan tim strese, aksiliklere karsin sogukkanli durmayi basararak olumsuzluklar
karsisinda direngli olabilmektir (Crust, 2008; Mack ve Ragan, 2008). Kavrama yonelik literatiirde farkli
tanimlamalar olsa da ortak disunce, zihinsel dayanikhhidin basarili performans elde edebilmede 6nemli
bir psikolojik bilesen oldugudur (Mack ve Ragan, 2008; Goldberg, 2005).

Zihinsel dayanikhlk, performansin gerekli oldugu her alanda (is, egitim, spor vb.) ihtiyag duyulan dnemli
bir bilesendir (Gucciardi vd., 2009). Bireyler zihinsel dayaniklilik ile yasam igerisinde karsilastiklari her
duruma uyum saglayabilme imkani kazanmaktadir, bu tirden bir yapi ise zihinsel dayanikliligin tepkisel
olduguna isaret etmektedir (Masten ve Reed, 2002). Kavram yalnizca problemler, engeller, tehlikeler ve
riskler karsisinda bireyin sergiledigi tavri ifade etmekle kalmaz, bunun yani sira kigisel geligimini

gergeklestirebilmesi igin gereken proaktif kisilik 6zelligini de temsil etmektedir (Gucciardi, 2017).

Zihinsel dayanikhlik; bireylerin bulundugu konumu olumsuz durumlarda dahi koruyabilmesi ve ¢ok
gabuk toparlanabilmesini ifade etmektedir (Leipold ve Greve, 2009). Bireyler agisindan yiiksek zihinsel
dayanikhh@in varligi, gunlik aktivitelerine ve gorevlerine daha siki baglanmalarini, yasamda
karsilagsacaklari durumlari kontrol altina alabilmelerini ve 6ngoremedikleri degisimleri ise kisisel
gelisimleri agisindan bir firsat unsuru seklinde gorebilmelerine imkan saglar (Klag ve Bradley, 2004).
Yuksek zihinsel dayanikhliga sahip bireylerin, 6z yeterlikleri, iyimserlikleri ve umutlari ylksektir ve ayrica
problem ¢ozme yetenekleri de gelismistir (Kutanis ve Yildiz, 2014). S6z konusu bu bireylerin 6z
yeterliklerinin, duygularini ifade edebilmelerinin ve empati dizeylerinin daha ytksek oldugu saptanmistir
(Ryff ve Singer, 2003).

Zihinsel dayaniklihk galismalari siklikla performans ile olan iligki agisindan ele alinmistir. Luthans ve
digerleri (2005), zihinsel dayaniklilik ile gérev performansi arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu tespit
etmislerdir. Yine Luthans ve digerleri (2007) ile Youseff ve Luthans (2007) benzer galismalarinda
dayanikhlik ile performans arasindaki olumlu iligkileri saptanmislardir. Zihinsel dayaniklilik ile bireyler
yasamis olduklari problemlerden ¢ok daha glglenerek gikarak, yollarina devam edebilme yetenedgi
kazanmaktadirlar (Sandau-Beckler vd., 2002). Zihinsel agidan dayanikh olan bireylerin ¢ ortak 6zelligi
tasidig ifade edilmektedir; gergeklerle ylzlesebilme noktasinda gdénulli olmalari ve gergeklerle her
zaman yuzlesebilecek guice sahip olmalari, gergeklerden her ne olursa olsun kagmamalari, yasanilan
guglukleri gelecekteki kazanimlari olarak ele alabilmeleri, kaynaklarinin sinirli olmasi durumunda dahi

problemleri asabilmek i¢in her zaman alternatif yollari arayarak yeni ¢ézimler Uretebilmeleridir (Coutu,
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2002). Zihinsel dayanikhlik birey igin bir sonug degildir, onun gelisimine ve uyumuna dayanan bir siireci
temsil etmektedir. Ayrica bu sire¢ sadece tepkisel durumlari degil bunun yani sira proaktif bir yaklagimin

6zimsenmesini de igermektedir (Masten, 2009).
4.3 Akig Deneyimi

Pozitif psikoloji kisilerin, gruplarin ve toplumlarin gelismesine katki sunan unsurlari, bireylerin sahip
olduklari potansiyel kapasitelerini anlayabilmelerini, her agidan tatminkar ve anlam odakli bir hayat
surebilmelerine imkan sunabilecek deneyimleri incelemeyi temel alan bir bilim dalidir (Chirico vd, 2015).
Psikopatalojik rahatsizliklarin tanisi ve tedavisine odaklanan klasik psikolojik akimdan farkl olarak
pozitif psikoloji alani, bireyin yasami boyunca huzuru yakalayabilmesi, pozitif duygusal bir yapiya
kavusabilmesi, psikolojik agidan gucli ve tatminkar olabilmesi igin gerek duyulan gugla psikolojik
bilesenleri aragtirmaktadir. Bu akimin kuruculari arasinda olan Macar asilli psikolog Csikszentmihalyi,
pozitif psikoloji kapsaminda i¢gsel gidilenme, 6znel 6dil ve yogun haz ile yapilan is kavramini
arastirmalarina konu edinmistir (lusca, 2015). Csikzentmihalyi’'nin 1975 ile 2000 yillari arasini kapsayan,
farkli birgok ¢alisma ortaminda gergeklestirmis oldugu arastirmalari neticesinde detaylandirilan bir teori
olarak ortaya konmus olan akis teorisi; ilk baslarda sanatgilari gézlemleyerek onlardan ilham almis ve
sanatgilarin kendilerine yonelik herhangi bir maddi ¢ikar ya da Un vaadi olmaksizin yapmis olduklari
islerinde sebat etmeleri, islerini yerine getirirken deyim yerindeyse goérevlerine adeta dalmalari ancak
gorevlerinin sonlanmasi durumunda ise ilgilerinin biran da hizla kayboldugunu gdézlemlemigstir
(Csikszentmihalyi,1975). Akis kavrami, bireyin gorevini yiiksek diizeyde bir motivasyonla yaptigi optimal
zihinsel ve psikolojik biling durumunu ifade etmektedir. Akis, birey agisindan bir gérevin yerine getiriliyor
olmasinin kendisi i¢in bir 6dil ve tatmin kaynagi olarak kabul edilmesi, herhangi bir dis édile ihtiyag
duyulmamasi halidir. Bunun yani sira bireyin zaman algisi isini yerine getirdigi esnada duymus oldugu
yogun odaklanma hissi nedeniyle degismekte, bireyin dikkat dagitacak tim faktdrlerden uzak bir sekilde
isini Ustlendigi, kendilik farkindaliginin azaldigi ve enerjisini kesintisiz bir sekilde gbrevine ydneltmis bir
butinlik hali ile gorevlerini kolaylikla yerine getirebilmesidir (Csikszentmihalyi, 1990). Akis deneyimi,
bireyin herhangi bir isi yerine getirmesi sirasinda sahip oldudu becerilerini yeterli olarak gdrmesi
sonucunda, yapmis oldugu faaliyete yogun odaklanip, yiksek derecede gudilendigi ve haz aldidi
anlarda ortaya g¢ikan zihinsel bir durumdur (Asakawa, 2004).

Birey acisindan akis deneyimi dogasi geregdi pozitif ve oldukga faydalidir, ¢linkl akis deneyimi bireyi
yapmis oldugu faaliyete dahil ederek onun potansiyelini ve yeteneklerini gelistirmesine imkan
saglamaktadir (Csikzentmihalyi, 1990). Csikzentmihalyi'ye gore akis deneyimi birey agisindan psikolojik
gelisimi ve karmasayi uyarmasi yoniinden oldukg¢a dnemlidir (Jackson ve Eklund, 2004). Akis deneyimi
bireylerin ni¢in biyime ve kesfetme durumuna yoneldigini agiklamaktadir. Ayni aktiviteleri uzun sureler
benzer sekillerde yapmak bireyler agisindan aktiviteden keyif almamaya, sikilmaya ya da hayal
kirikhidina ugramaya sebep olacak sekilde sonuglanabilmektedir. Bu tir bir deneyimin yasanmasinin

ardindan, bireyin yeniden keyif alma istedi, becerilerini gelistirmeye ya da onlar farkh bigimlerde
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kullanabilecegi yeni firsatlar aramaya ydnlendirecektir. Birey akisi deneyimledikge karmasik bir varlik
haline gelmektedir. Bu karmasiklik hali ise bireyin 6z benligini buylten ve gelisimine de katki saglayan
bir yapidir (Csikzentmihalyi, 2000). Akis deneyimi sayesinde birey, kendisini gevresindekilerden farkli
kilan becerilerinin ve potansiyelinin farkina varir, yogun odaklanma yasayarak buttncil bir biling hali ile
faaliyetlerini yerine getirebilmektedir (Csikzentmihalyi, 2000). Bireyin tim ilgisini yapmis oldugu ise
yoénlendirmesi, onun ¢ok daha iyi bir yagsam surebilmesi agisindan biylk bir 5Sneme sahiptir ve bu durum
bireyin faaliyetlerinde akigi deneyimlemesi ile gerceklesebilecektir (Nakamura ve Csikszentmihalyi,
2002).

Akis kurami, farkli cografyalarda, farkli sosyodemografik ve sosyoekonomik niteliklere sahip, farkli
faaliyetleri ve gorevleri kapsayan oldukga genis katiimci grubundan olusan 6rneklem ile yapilmis
calismalar sonrasinda literatiire kazandirilmistir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu kapsamda yapilan
arastirmalar her ne kadar fakh faaliyetleri igermis olsalar da gunimize kadar yapilmis olan tim
calismalarda 6rneklemde yer alan katilimcilar tarafindan akis deneyimine yoénelik benzer duygular tasvir
edilmistir (Jackson ve Eklund, 2004). Akis ‘bir faaliyeti yerine getirirken adeta akan bir su araciligiyla bir
yerden bagka bir yere tasiniyormusgasina akici ve kolay bir sekilde yerine getiriimesi’ olarak ifade edilen
ortak tasvir neticesinde kavramsallastinimistir (Fullagar vd., 2013). Bu kapsamda akis deneyimine
yonelik temel ¢ikarim; birey hangi gorevi ya da faaliyeti Ustlenirse Ustlensin, akis deneyimi sirasinda
yasadidl ya da yasayacag hisler benzerlik gdsterecektir (Jackson ve Eklund, 2004).

Pozitif psikoloji alani kapsaminda yer alan akis deneyimine yonelik yapilan pek ¢ok arastirmada, akisin
bireylerin yasamlarini nasil zenginlestirebilecegine odaklanmaktadir (Csikszentmihalyi, 2000). S6z
konusu bu pozitif psikolojik durum, spor ve oyun oynama, internet kullanimi, sanat, egitim ve hatta
calisma esnasinda da meydana gelebilmektedir. Ancak herhangi bir faaliyette akis deneyimine
ulagabilmek igin, o faaliyetin sahip olmasi gereken énemli tig n kosul gereklidir. On kosullar ise; belirgin
(net) hedefler, aninda geri bildirim ve yetenek ve beceri dengesidir (Kawabata ve Mallett, 2011). Bu 6n
kosullar spor ortami agisindan hali hazirda dogal olarak karsilanabilir olma egilimine sahiptir; ¢inku
sporun dinamigi net hedefleri ve geri bildirimi icermekte ve ayni zamanda sporcular yetenekleri ile

zorluklari dengeleme gibi bir egilime sahiptirler (Harris vd., 2022).

Akis deneyimi, spor ortamini kapsayan arastirmalarda performansi arttirici bir unsur olarak ele alinip,
siklikla basarili performans ile iligskilendirilmigtir. Bu kapsamda egzersiz ve spor literatiriinde akis,
gelismis performans ¢iktisinin temelinde yer alan unsur olarak tanimlanmaktadir (Jackson vd., 2001;
Jackson ve Csikszentmihalyi, 1999; Norsworthy vd., 2017; Swann vd., 2017). Akis deneyimi, sporcular
agisindan gelismis sportif performansa ulagsmanin yollarindan birisi olarak kabul edilmektedir (Swann
vd., 2016). Yapisi geregi akis kavraminin zaten yogun bir odaklanma, gidilenme ve yeteneklerinden
emin olma hali oldugu g6z o6nlne alindiginda, sportif performansla olan iligkisinin incelenmesi
arastirmacilar agisindan oldukg¢a dikkat gekicidir (LandhdulRer ve Keller, 2012). Akis deneyiminin

sporcular tarafindan nasil elde edildiginin ortaya konmasi yalnizca performans Uzerindeki etkisini
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belirtmekle kalmaz, ayni zamanda akisa ulasmada etkili olan faktorlerin de tespitine imkan saglar,
boylelikle sportif performansin gok boyutlu bir yapi ile incelenerek iyilestiriimesi ve geligtiriimesi
saglanabilir (Jackson vd., 2001).

Akis deneyiminin incelendigi alanlardan biri ise dijital oyunlar ve espordur, oyuncularin oyun performansi
ve gesitli degiskenler ile akis arasindaki iligkinin incelendigi galismalar (Baser, 2023; Schmidt vd., 2020;
Cowley vd., 2019; Harris vd., 2019; Baumann vd., 2016; Chen ve Sun, 2016; Jin, 2012; Engeser ve
Rheinberg, 2008; Keller ve Bless, 2008; Keller ve Blomann, 2008) literatiirde yer almaktadir. Dijital
oyunlar yapilari gereg@i oldukca ilgi ¢ekici olmakla birlikte esporun sporun gesitli tanimlayici bilesenleri
ile (dikkat, motor yetenek, algi vb.) értisiiyor olmasi akis deneyimi agisindan elverigli bir ortama isaret
etmektedir (Baser, 2023). Dogas! geregi dijital oyunlar akis kavraminin galisilabilmesine son derece
uygundur, bu oyunlar kullanicilarina yiksek diizeyde surukleyicilik vaad edecek bicimde tasarlanmakla
beraber, oyun igi goérevlerin farkli zorluklar icerecek sekilde manipile edilmesi ile akis deneyimine
yonelik deneysel bir galisma alani imkani da sunmaktadir (Kiili vd., 2012). Oyun talepleri, gok kolay, gok
zor ya da ortalama zorlukta olacak sekilde tasarlanarak olusturulan arastirma modeli, akis deneyiminin

dijital oyunlar agisindan test edilmesinde siklikla basvurulan bir metotdur (Michailidis vd., 2018).

Bu dogrultuda espor oyun turlerinin farkli zorluk seviyeleri ve oyunlara 6zgu teknolojik ekipmanlar
icermesi, oyunlarin maniputlasyonuna etki eden faktorler olarak ele alinabilmesini mimkun kilmaktadir.
Calismamiz kapsaminda incelenen esporcularin, sedanter espor oyunlari ve giyilebilir teknolojik
ekipmanlarin ve hareketin yer aldigi tekno spor sporcularini kapsadigi g6z éniinde bulunduruldugunda,
espor bransi igerisindeki bu farklihdin sporcular agisindan akis deneyimi ve farkl psikolojik faktdrlerin
belirlenebilmesi noktasinda ¢alismaya dnem kazandirmaktadir.

5. ELEKTRONIK SPOR TURLERI: ESPOR VE TEKNO SPOR

Espor, dijital oyun ve sporun kesistigi profesyonel bilgisayar oyunlaridir. Geleneksel sporlarda futbol,
voleybol, tenis vb. farkli branslar oldugu gibi espor da bundan farksiz degildir, ¢esitli oyun tarleri igerir
(Ornegin; League of Legends (LoL), PUBG, FIFA, CS:GO, HADO vb.). Espor, dijital oyun temelinde
kurulmus bir spor dalidir, rekabetgi ve profesyonel oyunculugu igermektedir (Argan, Ozer ve Akin, 2006).
Espor kavraminin tanimlanmasi ve herkes tarafindan kabul edilen ortak bir tanima sahip olmasi
kompleks yapisi sebebiyle ¢cok mumkin gérinmemektedir. CUnku espor, teknoloji, iletisim, medya,
hukuk, spor, kaltlr gibi ok yonlU bir yapiya sahiptir, dolayisiyla bu ¢ok yonlilik kavrama dair farkli bakig
acilarina dayanan tanimlamalari da literatire kazandirmistir. Bu kapsamda literatlirde yer alan birkag

espor tanimlamasi ise soyledir;

Teknolojik ara yuzler aracilidiyla, sporun 6ncu 6zelliklerinin etkinlestirildigi, esporcularin ve yer aldiklari
espor oyunlarinin elektronik sistem anlayisi i¢erisinde birey-teknolojik ara yizinun karsilikh etkilesimini
ifade eden yeni bir spor alanidir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Belli kurallar dahilinde, sporun 6nci

bilesenlerinin yerine getirildigi, yodun rekabet faktérinu iceren, esporcularin bedensel ve psikolojik
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niteliklerinin gelistiriimesini amaglayan, rekabetgi spor alanidir (LuBei, 2013). Espor, bilgisayar veya
konsol gibi teknolojik ekipman aracihdiyla farkli birgok tirde dijital oyunlarin, profesyonel seviyede
kurumsallik, profesyonel esporcular ve espor takimlarinin yer almasi ve rekabet etmeleriyle gelisen
sporda kendine 6zgl yeni bir alandir. Elektronik sporlar, takimlar halinde ya da bireysel olarak, farkli
icerik dallarinda, refleks, el-géz koordinasyonu, hizli karar verme ile takim ve kaynak ydnetimi gibi
yeteneklerin 6n plana ¢iktigi sanal rekabet platformlaridir (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi,
2017). Espora yonelik her ne kadar farkli tanimlamalar olsa da espordan ilk kez bahseden Mat
Bettison’dir. Mat Bettison, Londra yer alan Sports Academy Online Gamers Association (OGA)nin
kurucusu ve o dénem ki bagkanidir. 1999 yilinda basina verdigi bir demegte ‘elektronik sporun da tipki
geleneksel sporlar gibi televizyon ekraninda kendisine yer bulmasinin ¢ok uzun sirmeyecegini’ ifade
etmesi espor kavramini gorindr kilmistir (Hutchins, 2008; Gestalt, 1999).

Esporda da tipki bilinen spor dallarinda oldugu gibi belirli kurallar, belli bir stire, oyuna 6zgu belli kisi
sayisl, kazanan ve kaybeden tarafin yer aldigi bir rekabet kosulu vardir. Espor misabakalar taktik,
strateji, oynama motivasyonu gibi unsurlar icermektedir. Fakat espora siklikla ydneltilen elestiri ise
fizikselligi ne kadar icerdigi konusundadir. Fiziksellik konusu esporda oldukga tartismali olsa da
esporcularin fiziksellik dayanaklarinin ince motor becerilerini kapsadigi, bunun ise bir esporcu agisindan
dakikada 400 klavye ve mouse manipilasyonunu igerdigi ifade edilmektedir (Jenny vd., 2017;
Schaeperkoetter vd, 2017).

Sedanter dijital oyunlarin uzun siire oynanmasinin kullanicilari agisindan bir dizi saglk sorununa yol
actigi arastirmalarla pek ¢ok kez kanitlanmigtir. Ozellikle viicut kompozisyonu bozukluklari, negatif
benlik saygisi, dislk aktivite orani, olumsuz sosyal davraniglar ve disik akademik basari diizeyi gibi
birgok problemli davranigsal parametreler ve saglik sorununa yol agmaktadir (Mustafaoglu, 2018). Ayni
zamanda sedanter bir yasam tarzi bireylerin kardiyovaskiler ve metabolik birtakim hastaliklara
yakalanmalari riskini arttirmakta, bunun yani sira yogun stres, zorbalik, depresyon, intihara egilim,
dusuUk benlik saygisi gibi bir takim psikolojik durumlarla olan iligkisini ortaya koyan calismalara da
(Carpenter, 2000; Selewski, 2013; Reulbach, 2013; Vuuren, 2019) literatiirde rastlanmaktadir. Bu
kapsamda dijital oyunlarin saglik problemlerinin bir pargasi olmak yerine, ona ¢éziim unsuru haline
getirebilecek bir takim yeni dijital oyunlarin gelistiriimesi hedeflenmigtir. Bu oyunlar ise exergame olarak
adlandirilan, sedanter dijital oyunlarin olumsuzluklarini bertaraf edebilmek amaciyla gelistiriimis, dijitalin
ve fiziksel hareketin entegrasyonunu igeren bir yeni oyun tarudar.

Exergame; oyun oynayabilmek i¢in oyuncunun fiziksel gabasina ihtiya¢ duyulan, video oyunu ile fiziksel
egzersizin birlegtiriimesinin amaglandidi ve oyunun sonucunun ise bireyin fiziksel gayreti tarafindan
belirlendigi dijital bir oyun taridir (Mueller vd., 2011). Hareketliligin ve fiziksel eforun gerekli oldugu,
sedanter dijital oyunlara kiyasla daha fazla fiziksellik igeren, bunun yani sira kuvvet, denge ve esneklik
unsurlarini da igeren yeni nesil bir deneyim sunan aktivitedir (Oh ve Yang 2010). Akilli telefonlarin

yaygin kullanimi, mobil oyunlar formunda tasarlanan exergame oyunlarinin genig bir populasyon
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tarafindan kullanimini dnemli dlclide tegvik etmektedir, bu ise dijital oyunlar araciligiyla fizikselligin
tesviki agisindan ciddi bir potansiyele isaret eder (Ellis vd., 2020; Laato vd., 2020). Exergame, saghk
acisindan pek ¢ok yarar saglama potansiyeline sahip olmasiyla, dijital oyunlari fizikselligin eksik olmasi
sebebiyle hareketsiz bir bog zaman etkinliginin étesine tasiyarak, oyuncular agisindan fiziksel, biligsel
ve sosyal agidan olumlu etkileri olan aktif bir etkinlik haline getirmistir (Michael vd., 2019; 2020). Sporda
giyilebilir teknolojilerin gelismesi ile exergame ve espor alanin da birtakim déntugumler yasanmigtir. Bu
yeni teknolojiler spor alaninda 6zellikle de espor alaninda yeni bir brans yaratmistir: bu ise tekno
spordur. Tekno spor; bilisim teknolojisi ve sporun birlesiminden dodan, espor bransi kapsaminda yeni
nesil bir spor deneyimidir. Giyilebilir teknolojilerle desteklenen oyuncular, bilisim teknolojisi cihazlar
araciligiyla vicutlarini hareket ettirmekte ve bu yolla espor alaninda fiziksel hareketi de iceren bir dijital
oyun deneyimi yasamaktadirlar. Tekno spor, AR (arttinimis gergeklik) ve VR (sanal gergeklik)
teknolojilerine sahip, yeni nesil bir spor anlayisidir. insan ve makinenin birlikte yaritildigi ve bir insan-
makine entegrasyonu sporu yaratmak amaciyla gelistirilmistir. Bu tirden bir birlikteligin amaci; tim
esitsizlikleri ortadan kaldirarak, kadin-erkek, geng-yasli, ¢cocuk-yetiskin, engelli-saglikli gibi bireysel
bircok farkliliga ragmen, esit rekabet diizeyinde birarada spor yapabilmeyi tesvik edebilmektir (Araki vd.,
2018). Tekno spor kapsaminda ticarilestiriimis ve Ulkemizde de bugiin igin mevcut bulunan oyun ise
HADO’dur. HADO, 2020 yih itibariyle espor kapsaminda, TESFED (Turkiye espor federasyonu)
binyesinde bir brang sporu olarak kabul edilmistir. HADO, AR teknolojisi ile tasarlanmis, diger espor
oyun tirlerine kiyasla oldukga yogun fiziksel hareket igceren bir oyun tirtdur. Espor oyun tirlerinin
fiziksel aktivite icermemesi, bu duruma bir yanit olarak sanal ve gergekligin bir araya getirildigi, spor
tabanli deneyimlerin yasanmasini gelistirmek amaciyla AR teknolojilerinin kullanimini harekete
gecirmigtir. AR uygulamalarinin yer aldigi oyunlarda, dijital oyun deneyimine ek olarak fiziksel hareketin
varligi s6z konusudur (Gradl vd., 2016). HADO, AR teknolojileri ile oyuncularinin gergek diinyada ates
toplarindan olusan atislari yaparak sanal aktiviteler gerceklestirmesi deneyimi yasamasina imkan
sunmaktadir (Sakai vd., 2018). Tekno spor ile oyuncular bir ekran ya da monitér karsisinda edilgen
kullanicilar olmaktan ¢ikip, oyunun igerisinde etken bir unsura dénismuslerdir. Oyuncular hareket
kabiliyetlerini rahatlikla sergileyebilecekleri bir alan igerisinde tekno spora 6zgu giyilebilir teknolojiler ile
oyunu manipule edebilmektedir. Dolayisiyla oyuncular neredeyse bedenlerinin tamamini hareket
ettirerek oynama eylemini gerceklestirmektedir (Chess, 2017). Exergame temelinde gelisen tekno
sporlar AR ve VR gibi sUrikleyici deneyimlerin yer aldidi ilgi ¢ekici bir espor bransidir. Tekno spor
oyunlari, espor oyunlarina yoénelik en buyuk elestiri olan fizikselligin eksikligi noktasinda ciddi bir
savunma unsurudur. Tekno sporla birlikte espora fiziksel gaba da eklenmistir. Esporcular bu oyunlarda
onemli digide fiziksel gayret géstermektedirler. Tekno sporda espor oyunlarinin aksine oyunculari sanal
alemde temsil eden avatarlar pasif bir konumda degildir. AR ve VR teknolojileri ile desteklenen tekno
spor oyunlarinda oyuncular, sanal ve gergegin bir arada oldugu bir simtlasyon tasariminda adeta hibrit
bir ortam igerisinde spor yapmaktadirlar.
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Esporda dayaniklilik oyun performansi agisindan olduk¢a énemlidir. Espor turnuvalarinin neredeyse
tamami tek bir giin igerisinde yapilmaktadir. Dolayisiyla esporcular yliksek performans elde edebilmek
icin dayanikhhklarini en Ust dizeyde tutmak zorundadirlar. Bunun yani sira esporda bazi oyun tirlerinin
yapisi nedeniyle sporcunun zihinsel dayanikhhdi 6zellikle daha da énemlidir. Dolayisiyla esporcularin
odaklanmalarini ve motivasyonlarini gok daha uzun sireler korumalari gerekmektedir (Nagorsky ve
Wiemeyer, 2020). Espor oyun tirleri agisindan fiziksellik ve psikolojik bilesenler farkli derecelerde 6nem
arz etmektedirler. Nagorsky ve Wiemeyer (2020) ¢alismasinda, League of Legends (LoL) ve Counter
Strike (CS) oyun tirlerinde giiven, takim calismasi, kigisel tutum daha dnemli iken fiziksel glg, geviklik
ve hiz yetkinliklerinin daha az énemli oldugu belirlenmigtir. Bunun yani sira ayni arastirma kapsaminda
incelenen espor oyun turd olarak FIFA oyunun da ise motivasyon ve dayaniklilik en énemli yetkinlikler
olarak belirlenirken, fiziksel gi¢ en az dnemli olan olarak tespit edilmistir. Goraldugu Uzere sedanter
espor oyun tirleri de kendi igerisinde farkl biligsel yetkinlikleri icermektedir. Farkli espor oyun tirlerinde
yer alan sporcularin spesifik yapisinin ortaya konmasi, esporcular agisindan oyun tirlerine 6zel
antrenman calismalarina temel olusturabilecektir. Ayni zamanda gugli bir ekonomiye sahip espor
endustrisinin sUrdurdlebilir gelisimine imka&n sunan verilerin saglanmasina destek olabilecektir. Espor
egitimi igerisinde optimal performansa ulasabilmek i¢in esporcularin becerilerinin optimize edilmesi
onem arz etmektedir. Dolayisiyla zihinsel ve biligsel suregler temelinde performans sergileyen
esporcularin beceri optimizasyonu saglayabilmesinin éncill, psikolojik ve biligsel yeteneklerinin analiz
edilmesi, profillenmesidir. Bu sayede esporcular sportif basarilarinda ve yer almis olduklari takimlarinda
son derece etkili ekipler olugturabilirler. Biligsel sireglerin esporda 6n planda olmasi, espor alaninda
yapilacak arastirmalarda karmasik bir fenomenin bitlnsel bir yaklagimla ele alinmasinin énemini ortaya
koymaktadir. Espor oyun turleri farkli beceri setine sahip esporcularin varligina isaret etmektedir.
Esporcularin psikolojik beceri setlerindeki farkliliklari belirlemek, performans giktisinin kompleks
yapisina dair ¢ézimlemeleri de kolaylastirmis olacaktir.

Espor literatlriin de yer alan en dnemli arastirma boslugundan biri, yapilan galismalarin neredeyse
tamaminin sedanter espor oyun turlerinde yer alan esporculardan olusan katilimci gruplari ile yapiimis
olmasidir. Ote yandan exergame calismalarinin ise exergame oyunlarinin kullanicilarin fiziksel aktivite
ve fiziksel uygunluk seviyeleri Gizerindeki etkileri ya da egzersiz motivasyonlarina (Laato vd., 2020; Ellis
vd., 2020; LeBlanc ve Chaput, 2017; Penko ve Barkley 2010; Staiano ve Calvert 2011; Lyons vd., 2011;
Bethea vd., 2012; Larsen vd., 2013; Howe vd., 2014; Scheer vd., 2014; Warburton vd., 2007; Mhurchu
vd., 2008; Rhodes vd., 2009; Adamo vd., 2010; Graves vd., 2010; LeBlanc vd., 2013; Trost vd., 2014;
Peng vd., 2013; Baranowski vd., 2013; Kari ve Makkonen, 2014) odaklanmigtir, fakat exergame
temelinde gelisen ve espor bransi igerisinde yer alan teknospor sporculari henlz bir galisma

kapsaminda arastiriimamistir.

Exergame literatirinde sinirli da olsa akig ve 6z yeterlilik gibi psikolojik bilesenlerin incelendigi

arastirmalar da yer almaktadir, 6érnegin; Smith ve arkadaslarinin (2021) 1052 katiimcidan olusan
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arastirmalari kapsaminda, Harry Potter: Wizards Unite ve Pokémon GO oyunlarini oynayan oyuncularin
AR teknolgjisinin yer aldi1 exergame oyunlarinda, oyuncularin akis deneyimini daha fazla yasadiklarini
tespit etmiglerdir. Aragtirma kapsaminda ulagilan bir diger bulgu ise oyuncularin sahip olduklari 6zgtiven
eksikliginin oyuna katilma ve oyuna devam etmelerinde énemli kisitlayici olarak belirlenmis olmasidir.
Song ve arkadaslari (2011) tarafindan yapilan galismada exergame oyunlari ile egzersiz 6z yeterliliginin
tesvik edilmesi arastirilmistir. Arastirma kapsaminda kullanicilar Eye Toy isimli exergame oyununu
deneyimlemiglerdir. Calisma sonucunda, Eye Toy oyununun oynanmasi, satin alinmasinda bireyin
vicut imajina yénelik tutumunun son derece etkili oldugu belirlenmistir. Viicut imajindan memnun olan
katilimcilar agisindan oyunda kendi yansimalarini gérmeleri halinde oyunu satin alma ve oynama
davranigl sergilerken, olumsuz beden imajina sahip katilimcilar ise oyunda kendilerini gérmemeleri
durumunda oyunu satin almakta ya da oynamaya devam etme tutumu sergilemislerdir. Bireylerin beden
imajlarina yoénelik olumsuz algilari sebebiyle spor salonlarina gitmek istememeleri problemi dikkate
alindiginda exergameden yararlanarak dusuk egzersiz 6z yeterliliginin iyilestirilebilir olacagi bulgusu
elde edilmistir. Kisacasi exergamein, bireylerin egzersiz 6z vyeterligini gelistirebilecek sekilde
tasarlanmasi halinde olumlu sonuglar verebilecegi belirtiimistir. Exergame oyunlarinin sosyal etkilesim
icermesi sebebiyle oynayicilarin benlik saygisi, ruh hali ve motivasyon dizeyi Gzerinde pozitif etkisi
oldugunu ortaya koyan galismalar (Staiano ve Calvert, 2011) literatiirde yer almaktadir. Bu bilgiler
IsIginda, tekno spor da AR ve VR teknolojilerinin kullanimi ile sporcularin oyun sirasindaki deneyimlerini
gergekte yasiyormuscgasina hibrit bir ortam saglamasi, sporcunun 6z yeterlik, zihinsel dayaniklilik ve

akig deneyimini de olumlu olarak etkileyebilecedi dngdrulmektedir.

Exergame oyunlarinin saglik agisindan belirtilen faydalarinin yani sira AR ve VR teknolojileri temelli
oyunlarin ticari amaglar dogrultusunda gelistirimesi ve tekno sporun var olmasi durumu dikkate
alindiginda, bu kapsamda saglik ve ticari amaglar her zaman uyumlu olabilir mi ikilemini glindeme
getirmektedir. Dolayisiyla bu her iki amacin uyumunun ya da uyumsuzlugunun oyuncularin oyun
tercihlerini, oyun i¢i davraniglarini ve tim bunlardan o&nemlisi, fiziksellik iceren dijital oyunlarin
kullanicilari agisindan 6nemli faydasi olarak vurgulanan zihinsel, bilissel ve fiziksel faydalarinin nasil
etkilendigini belirleyebilme noktasinda oldukga 6nemli gérinmektedir. Bu turden bir tespitin oyuncularin
tercihlerini, oyun i¢i tutum ve davranislarini engelleyen ya da fayda saglayan unsurlari profillemeye
yardimci olacagi 6ngdrulmektedir. Bu yaklagimda bir psikolojik profilleme, exergame oyunu temelinde
gelisen tekno spor sporcularinin ve sedanter dijital oyunlarda yer alan espor sporcularinin biligsel
tipolojilerinin - belirlenmesine katki saglayabilecegdi, bdylelikle elektronik spor alaninda sportif
performansin iyilestirilebilmesi, gelistirilebilmesi igin bu sporculari ¢alistiran taraflara dnemli veri tabani
saglayabilecedi 6ngdrulmektedir. Ayrica espor kapsaminda kabul edilen tim oyunlarin dijital oyunlar
olmasi, fakat her dijital oyunun espor kapsaminda yer almamasi gercedi dikkate alinarak, oyun
firmalarinin gelistirecekleri ya da yenileyecekleri oyunlarinin espor kapsaminda ticarilestirebilmelerine

imkan sunabilmesi agisindan 6nemli bilgi kaynadi saglayabilecedi mumkun gérinmektedir.
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Bu kapsamda espor ve exergame alaninda yapilan g¢alismalarin geleneksel dijital oyunlari oynayan
oyunculari kapsamina almis oldudu gérilmektedir. Tekno sporcularin yer aldigi ve oynama davranisina
etki eden psikolojik ve biligsel bilesenlerin incelendigi arastirmalar hendz literattirde yer almamaktadir.
Calismayi 6zgln kilan ise psikolojik bilesenlerin rekreatif amacli degil profesyonel ve amatoér diizeyde
espor ve tekno spor ile ugrasan sporculari analize dahil etmesi ve farkliliklarinin ortaya konmasidir, bu
amagla asagidaki hipotezler kurulmustur.

H1: Oyuncularin tercih ettikleri elektronik spor tird ile cinsiyet degiskeni birbirinden bagimsiz degildir.

H2: Oyuncularin tercih ettikleri elektronik spor tirQ ile egitim dizeyi degiskeni birbirinden bagimsiz
degildir.

H3: Oyuncularin tercih ettikleri elektronik spor tiru ile lisansh sporculuk degiskeni birbirinden bagimsiz
degildir.

H4: Oyuncularin tercih ettikleri elektronik spor tird ile milli sporculuk degiskeni birbirinden bagimsiz
degildir.

H5: Oyuncularin tercih ettikleri elektronik spor tirQ ile sporculuk yili degiskeni birbirinden bagimsiz
degildir.

H6: Oyuncularin tercih ettikleri elektronik spor tira ile haftalik antrenman sayisi degiskeni birbirinden
bagimsiz degildir.

H7: Oyuncunun elektronik spor tirine (esporcu veya tekno sporcu) gore, 6z yeterlilik, zihinsel
dayanikhlik ve akis dizeyleri agisindan fark bulunmaktadir.

6. YONTEM

Calisma nicel olarak betimsel bir arastirma deseni ile, kisisel bir bilgi formu ve ¢ dlgekten olusan bir
envanter araciligiyla ver toplanacak sekilde hazirlanmistir. Fark analizleri SPSS 21.0 paket programi
ile yapilmigtir.

Aragtirma Grubu

Arastirmanin érneklemini farkli oyun tirlerinde takim ya da bireysel oyunlarda, profesyonel ya da amator
seviye olmak Uzere yas aralig1 18-50 yas araliginda, amagli rneklem yéntemi ile belirlenen 153 esporcu
ve 50 tekno sporcu olmak (izere toplam 203 elektronik sporcu olusturmaktadir. Orneklem kapsaminda
yer alan katilimcilar Tarkiye Espor Futbol Ligi'nde (Tefligi) yer alan bes kullp ile yerel yonetimler
binyesinde kurulmus olan iki espor takiminin oyuncularidir. Bunun yani sira TESFED biinyesinde espor
bransi olarak kabul edilen HADO oyununun Tirkiye'deki evrenini olusturan tim sporcular g¢alisma
kapsaminda yer alan katihmcilar arasinda yer almaktadir.
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Veri Toplama Araglar

Arastirma verilerinin elde edilmesinde arastirmacilar tarafindan olusturulmus olan Kisisel Bilgi
Formunun yani sira, Oz Yeterlik Olgegi, Sporda Zihinsel Dayanikllik Olgegi ve Optimal Performans
Duygu Durum Olgegi-2 arastirma grubuna uygulanmistir.

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan gelistiriimis olan Kisisel Bilgi Formu, esporcularin bransi, yasi, cinsiyeti, oyun

tard gibi kigisel bilgilerini elde edebilmek amaciyla 16 madden olusan bir formu temsil etmektedir.
Oz Yeterlik Olgegi

Bireylerin kendi kapasitelerine duyduklari inanci 6lgmek amaciyla Riggs, Warka, Babasa, Betancourt ve
Hooker (1994) tarafindan gelistirilen dlgek, Ocel (2002) tarafindan Tirkgeye uyarlanmistir. Olgek, 10
maddeden olugsmaktadir. Katimcilar maddelerde yer alan ifadelere ne odl¢ide katildiklarini belirtmek
icin 5'li likert tipi (kesinlikle katilmiyorum, katilmiyorum, kararsizim, katiliyorum, kesinlikle katiliyorum)
bir degerlendirme yapmaktadirlar. Olgekte ters sorular (2, 3, 4, 6, 8, 10) yer almaktadir (Ocel, 2002).
Olgegin Tirkge formunun yapi gegerliligini irdelemek amaciyla elde edilen verilere faktér analizi
uygulanmig ve faktor agirligr en az 0,50 olan maddelerin dlgekte kullaniimasina karar verilmistir. Bu
bulgulara dayanarak o6lgegin Turk¢e formunun yapi gegerliligi bakimindan yeterli oldugu sonucuna
variimistir. Diger yandan dlgegin i¢ tutarlilik sayisi 0,61 olarak hesaplanmistir. Bu deger beklendik
dlglide yiiksek olamamakla birlikte, tatminkar diizeyde bulunmustur (Ocel, 2002). Esporculara 6zgii 6z
yeterlilik dlgeginin faktérlienmesinde olusan alt boyutlar i¢in hesaplanan i¢ tutarlik katsayilari; Yetenege
Guven alt boyutu 0,77 ve Yetenek-Beceri Dengesi alt boyutu 0,71 ¢gikmistir (Baser, 2023).

Sporda Zihinsel Dayanikhlik Olgegi

Sheard, Golby ve Van Wersch (2009) tarafindan gelistirilen olgek, Altintas (2015) tarafindan Tirk
kiltiriine uyarlanmigtir. Olgek, toplam zihinsel dayaniklilik hakkinda bilgi saglamasinin yani sira (g alt
boyuttan (Glven, Kontrol, Devamlilik) olusmaktadir. Sporcular maddelerde yer alan ifadelere ne dlglide
katildiklarini belirtmek igin 4’li likert tipi (tamamen yanlis, yanhs, dogru, tamamen dogru) bir
degerlendirme yapmaktadirlar. Olgekte ters sorular (2, 4, 7, 8, 9, 10) yer almaktadir. Analizler sonucu
sporda Zihinsel Dayaniklilik Envanterinin Dogrulayici Faktdr Analizi neticesinde elde edilen faktor
yuklerinin ‘Guven’ alt boyutu i¢in .56 ile .81 arasinda, ‘Devamhlik’ alt boyutu i¢in .38 ile .57 arasinda,
‘Kontrol’ alt boyutu igin ise .65 ile .82 arasinda degistigi bulunmustur. Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi
tim olgek icin 0,77 ve faktdrler bazinda Guven alt boyutu igin 0,84; Devamlilik alt boyutu igin 0,51 ve

Kontrol alt boyutu igin ise 0,79 olarak bulunmustur (Altintas, 2015).
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Esporcularin Akis Durumu

Esporcularin akig duygu durumlarinin alt boyutlarini belirlemek amaciyla, fiziksel aktiviteye 6zgu
gelistirilen Stirekli Optimal Performans Duygu Durum Olgegi-2 (SOPDDO-2) kullanilmistir. Bu 6lgek
Jackson ve Eklund (2004) tarafindan gelistiriimis ve Tirkge uyarlamasi Asgl ve arkadaslar (2007)
tarafindan yapilan dlgegin esporculara uygulanmasi ile gelistirilmistir. SOPDDO-2, fiziksel aktivitede
Ozel olarak yasanan optimal deneyim duygulanimini degerlendirmek; bir bagka deyisle, bireyin katildigi
aktivitede yasadi§i optimal performans duygulanimini yansitmaktadir. Olgekte yer alan maddeler Higbir
Zaman (1) ile Her Zaman (5) arasinda degisen 5’li degerlendirme basamagina gore yapilmaktadir.
Olgegin giivenirligi Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayilar ile incelenmistir. Esporculara 6zgii Optimal
Performans Duygu Durum o6lgedinin faktérlenmesinde olusan alt boyutlar igin hesaplanan i¢ tutarlik
katsayilari; Yetenek ve Performans Kontrolii Dengesi 0,83; Performansta Olmanin igsel Tatmini 0,82;
Kendine Hedef Belirleme ve Sonug Geri Bildirim 0,73; Oyun Deneyimi 0,74; Oyunun Zorlugu ve Bireysel
Beceri 0,66; Zaman Farkindahgi 0,68 ¢ikmistir (Baser, 2023).

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler arastirma grubunda yer alan esporculardan yiz ylze bireysel ve online olarak Google formlar
araciliglyla elde edilmistir. Aragstirmadan elde edilen veriler SPSS paket programina aktariimistir.
Calisma kapsaminda verilerin analizine gecilmeden 6énce degdiskenlerin normal dagilima uygun olup
olmadigini incelemek igin basiklik ve garpiklik degerleri incelenmigtir. Arastirma grubunun ézelliklerinin
tanimlanmasi igin verilerin analizinde betimsel istatistik analizi (ortalama, standart sapma, frekans ve
ylzde) yapilmistir. Arastirma kapsaminda nominal ve ordinal deg@iskenler arasindaki iligkiler ki-kare
testiyle, elektronik sporcularin 6z yeterlik, zihinsel dayaniklilik ve akis deneyimi dizeylerinin espor ve

tekno spor tartine gore farkliigi bagimsiz érneklerde t-testi ile analiz edilmigtir.
7. BULGULAR

Arastirmaya katilanlarin yas ortalamasi 23 ve ortalama elektronik sporcu olma siresi 3 yil ¢gikmistir.

Katilimcilarin %89'u erkektir, egitim diizeyi olarak %43l lise ve %54’( Universite mezunudur.

Elektronik spor turi ile cinsiyet degiskenini karsilastiran ¢apraz tablolar testinin analizi sonucunda, ki-
kare degeri 15,113 (p=0,000) oldugu ve anlamlilik degeri 0,05’ten kiigik ¢iktigi igin espor veya tekno
spor oynamanin cinsiyetten bagimsiz olmadigi gértlmektedir (Tablo 1).

Tablo 1. Elektronik Spor Tipine Gore Cinsiyet Degiskeninin Frekansi

Cinsiyet
Erkek Kadin Toplam
Elektronik Spor Turii  Espor 142 11 153
Tekno Spor 36 14 50
Toplam 178 25 203
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iligki dlgutlerinin katsayi degerleri de (Tablo 2) elektronik spor tir(i ile cinsiyet arasinda bir iligkinin
oldugunu ve H1 hipotezini destekler sekilde bu iki degiskenin birbirinden bagimsiz olmadigini ortaya
koymaktadir.

Tablo 2. Elektronik Spor Tipine Gére Cinsiyet Degiskeninin iligki Olgiitleri

Degerler Anlamlihk

® (phi) katsayisi ,273 ,000
Cramer V 273 ,000
Kontenjans katsayisi 263 .000
Goodman-Krusal Tau ,074 ,000
Belirsizlik Katsayisi ,069 ,000
Pearson R 273 ,000
Spearman Korelasyon 273 ,000
Gegerli Gézlem Sayisi 203

Elektronik spor turd ile editim dizeyi degiskenini kargilagtiran ¢capraz tablolar testinin analizi sonucunda,
ki-kare degeri 11,829 (p=0,003) oldugu ve anlamlilik degeri 0,05’ten kiguk ¢iktidi i¢in espor veya tekno

spor oynamanin egitim diizeyinden bagimsiz olmadigi gértilmektedir (Tablo 3).

Tablo 3. Elektronik Spor Tipine Gore Egitim Diizeyi Degiskeninin Frekansi

Egitim Diizeyi
Lise Universite | Lisansustli | Toplam
Elektronik Spor Turii  Espor 34 112 7 153
Tekno Spor 2 48 0 50
Toplam 36 160 7 203

iliski dlgtlerinin katsayi degerleri de (Tablo 4) elektronik spor tiirii ile egitim diizeyi arasinda zay!f bir
iliskinin oldugunu, ancak H2 hipotezini destekler sekilde bu iki degiskenin birbirinden bagimsiz
olmadigini ortaya koymaktadir.

Tablo 4. Elektronik Spor Tipine Gére Egitim Diizeyi Degiskeninin iligki Olgiitleri

Degerler Anlamlihk

@ (phi) katsayisi ,241 ,003
Cramer V 241 ,003
Kontenjans katsayisi 235 003
Goodman-Krusal Tau ,058 ,003
Belirsizlik Katsayisi ,066 ,000
Pearson R ,134 ,056
Spearman Korelasyon ,145 ,039
Gegerli Gézlem Sayisi 203
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Elektronik spor tird ile lisansh sporculuk degiskenini karsilastiran ¢apraz tablolar testinin analizi
sonucunda, ki-kare degeri 8,450 (p=0,004) oldugu ve anlamlilik degeri 0,05’ten kiigik ¢iktigi igin espor
veya tekno spor oynamanin lisansli sporcu olmaktan bagimsiz olmadigi gorilmektedir (Tablo 5).

Tablo 5. Elektronik Spor Tipine Gore Lisansh Sporculuk Degiskeninin Frekansi

Sporcu Lisansi
Lisanssiz Lisansl Toplam
Elektronik Spor Turii  Espor 56 97 153
Tekno Spor 30 20 50
Toplam 86 117 203

iliski élgltlerinin katsayi degerleri de (Tablo 6) elektronik spor tiirii ile lisansh sporculuk arasinda negatif
bir iligkinin oldugunu, ancak H3 hipotezini destekler sekilde bu iki degiskenin birbirinden bagimsiz
olmadigini ortaya koymaktadir.

Tablo 6. Elektronik Spor Tipine Gére Lisansh Sporculuk Degiskeninin iligki Olgiitleri

Degerler Anlamlihk

® (phi) katsayisi -,204 ,004
Cramer V 204 ,004
Kontenjans katsayisi 200 004
Goodman-Krusal Tau ,042 ,004
Belirsizlik Katsayisi ,033 ,004
Pearson R -,204 ,004
Spearman Korelasyon -,204 ,004
Gegerli Gézlem Sayisi 203

Elektronik spor turt ile milli sporculuk dediskenini karsilastiran c¢apraz tablolar testinin analizi
sonucunda, ki-kare degeri 11,663 (p=0,001) oldugu ve anlamlilhk degeri 0,05’ten klguk ¢iktigi igin espor

veya tekno spor oynamanin milli sporcu olmaktan bagimsiz olmadigi gériilmektedir (Tablo 7).

Tablo 7. Elektronik Spor Tipine Gore Milli Sporculuk Degiskeninin Frekansi

Milli Sporculuk
Milli
Milli Olmayan Toplam
Elektronik Spor Turii  Espor 3 150 153
Tekno Spor 7 43 50
Toplam 10 193 203

iligki 6lgutlerinin katsayi de@erleri de (Tablo 8) elektronik spor tiiri ile milli sporculuk arasinda negatif bir
iliskinin oldugunu, ancak H4 hipotezini destekler sekilde bu iki degiskenin birbirinden bagimsiz

olmadigini ortaya koymaktadir.
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Tablo 8. Elektronik Spor Tipine Gére Milli Sporculuk Degiskeninin iligki Olgiitleri

Degerler Anlamlihik

® (phi) katsayisi -,240 ,001
Cramer V 240 ,001
Kontenjans katsayisi 233 001
Goodman-Krusal Tau ,057 ,001
Belirsizlik Katsayisi ,063 ,002
Pearson R -,240 ,001
Spearman Korelasyon -,240 ,001
Gegerli Gézlem Sayisi 203

Elektronik spor turu ile elektronik sporcu olma yili degiskenini karsilastiran ¢apraz tablolar testinin analizi
sonucunda, ki-kare degeri 58,085 (p=0,000) oldugu ve anlamlilik degeri 0,05’ten klguk ¢iktigi igin espor

veya tekno spor oynamanin elektronik sporculuk yilindan bagimsiz olmadigi gérilmektedir (Tablo 9).

Tablo 9. Elektronik Spor Tipine Gore Elektronik Sporcu Olma Yili Degiskeninin Frekansi

Elektronik Sporcu Olma Yil
4 yil ve
1 yil 2yl 3yl oo
ustu Toplam
Elektronik Spor Tiirii  Espor 10 30 28 85 153
Tekno
8 34 4 4 50
Spor
Toplam 18 64 12 109 203

iligki 6lgutlerinin katsayi degerleri de (Tablo 10) elektronik spor turl ile elektronik sporcu olma yili
arasinda gugli ve negatif bir iligkinin oldugunu, H5 hipotezini destekler sekilde bu iki degiskenin

birbirinden bagimsiz olmadigini ortaya koymaktadir.

Tablo 10. Elektronik Spor Tipine Gére Elektronik Sporcu Olma Yili Degiskeninin iligki Olgiitleri

Degerler Anlamlihk

® (phi) katsayisi ,535 ,000
Cramer V 535 ,000
Kontenjans katsayisi 472 .000
Goodman-Krusal Tau ,286 ,000
Belirsizlik Katsayisi ,192 ,000
Pearson R -,502 ,000
Spearman Korelasyon -,510 ,000
Gegerli Gézlem Sayisi 203
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Elektronik spor tirt ile antreman yapma sikhidi dediskenini karsilastiran ¢gapraz tablolar testinin analizi
sonucunda, ki-kare degeri 73,074 (p=0,000) oldugu ve anlamlilik dederi de 0,05’ten kiigik ¢iktidi icin
espor veya tekno spor oynamanin haftallk antreman yapma sayisindan bagimsiz olmadidi
gorilmektedir (Tablo 11).

Tablo 11. Elektronik Spor Tipine Gore Haftalik Antrenman Sayisi Degiskeninin Frekansi

Haftalik Antrenman Sayisi

1-2kez | 3-4kez | 5-6kez [7vedlsti| Toplam

Elektronik Spor Turii  Espor 15 33 37 68 153
Tekno Spor 33 5 11 1 50
Toplam 48 38 48 69 203

iligki 8lgitlerinin katsayi degerleri de (Tablo 12) elektronik spor tiirli ile haftalik antrenman yapma sayisi
arasinda glgli ve negatif bir iligkinin oldugunu, H6 hipotezini destekler sekilde bu iki degiskenin
birbirinden bagimsiz olmadigdini ortaya koymaktadir.

Tablo 12. Elektronik Spor Tipine Gére Haftalik Antrenman Sayisi Degiskeninin iligki Olgiitleri

Degerler Anlamlihk
® (phi) katsayisi ,600 ,000
Cramer V 600 ,000
Kontenjans katsayisi 514 .000
Goodman-Krusal Tau ,360 ,000
Belirsizlik Katsayisi ,193 ,000
Gegerli Gézlem Sayisi 203

Oyuncunun esporcu veya tekno sporcu olmasina gore, t-testi sonuglarina gére 6z yeterlilik (t=-2,156;
p=0,034), zihinsel dayaniklilik (t=-3,505; p=0,001) ve akis (t=-2,767; p=0,007) degiskenleri agisindan
fark bulunmus, H7 desteklenmigtir. Bu analizde esporculara gére tekno sporcularin, 6z yeterlilik, zihinsel
dayanikhlik ve akis dizeyleri anlamh sekilde daha yiksek ¢ikmistir.

8. TARTISMA

Arastirmanin bulgulari esporcularin ylksek bir oranda erkeklerden olustugunu, oysa tekno sporda
cinsiyet agisindan bu kadar blyuk bir farkin olmadigini géstermektedir. Esporcular dort ve daha fazla
zamandir bu ugrasiyl devam ettirdigi halde, teknosporcularin gogu bu sporu iki senedir strdirmektedir.
Tarkiye'deki tekno spor oyuncularin agirlikh olarak Universite dizeyinde oldugu goérilmektedir. Ayrica
tekno spor ile ilgilenen oyuncularin lisansli veya milli sporcu olma orani esporculardan daha yUksektir.
Cogu esporcu haftada sik bir antrenman programi uygularken, tekno sporcular haftada bir veya iki kere
antrenman yaptiklarini belirtmislerdir. Bu bulgular tekno spor aktivitelerinin daha profesyonel ancak
hentz yeni oyunlar oldugunu disindirmektedir.
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Bu arastirmanin temel amaci exergame (egzersiz oyunlari) temelinde gelistirilen, yodun bir bigimde
fiziksel hareket iceren ve espor brangi olarak kabul edilen tekno spor sporculari ile sedanter espor
oyunlarinda faaliyet gbsteren elektronik sporcularin, psikolojik sermaye bilesenlerinden 6z yeterlik ve
zihinsel dayanikhliklari ile akis deneyimi dizeyleri arasindaki farki incelemektir. Bu amag¢ kapsaminda
arastirmanin temel iddiasi; “6z yeterlik, zihinsel dayaniklilik ve akis deneyimi fiziksellik igceren elektronik
spor oyun turlerinde daha yuksektir” seklindedir. Calismanin bulgulari, tekno sporun elektronik spor
alaninda daha yeni bir alan oldugunu ve esporculara gére tekno sporcularin 6z yeterlik, zihinsel

dayanikhlik ve akig dlzeyleri agisindan daha ylksek seviyede oldugunu géstermektedir.

Sedanter bir yasam tarzi bireylerin kardiyovaskiiler ve metabolik birtakim hastaliklara yakalanmalari
riskini arttirmakla kalmamakta, bunun yani sira yogun stres, zorbalik, depresyon, intihara egilim, duguk
benlik saygisi gibi bir takim psikolojik durumlarla olan iligkisini ortaya koyan ¢alismalara da (Carpenter,
2000; Selewski, 2013; Reulbach., 2013; Vuuren, 2019) literatiirde rastlanmaktadir. Bu galigsmalardan
hareketle bireylerin hareketsiz bir yasam tarzini benimsemesi yalnizca fiziksel rahatsizliklari degil ayni
zamanda olumsuz psikolojik ve biligsel etkilere de neden oldugu gériimektedir. Bu kapsamda olumsuz
psikolojik durumlarini tedavi etmeye odaklanmak yerine, sahip olduklari glig¢lu psikolojik bilesenlerine
odaklanmanin birey agisindan psikolojik ve bilissel gelisim ve buna baglh olarak fiziksel ilerleme
kazanimlari agisindan oldukga etkili olabilecedi 6n gértlmektedir. Baglangigta siradan video oyunlarina,
rekabetin ve sporun tanimlayici bilegsenlerinin entegre edilmesi ile dijital oyunlar temelinde gelisen espor,
kendisine has oyun tirleri (MMORPG, FPS, RTS, MOBA, BR) ve futbol, basketbol gibi bilinen spor
dallarinin dijital oyunlar seklinde tasarlanarak espor alanina dahil edilmesi ile rekreatif oyuncularin
disinda amatér ve profesyonel seviyede espor oyunlarini oynayan esporcularin olusumunu saglamistir.
Espor oyunlar fizikselligin ¢ok kisitl olmasi ve bu sebeple oynayicilarina sedanter bir yagam bigimini
sunmasi nedeniyle siklikla elestiriimistir. Bu elestiriler karsisinda dijital oyun ve espor oyun tirlerine
kiyasla nispeten ¢cok daha fazla fiziksel hareketliligi iceren exergame oyunlari, bugun i¢in tekno spor adi

altinda elektronik spor tlru olarak espor kapsaminda yer almaktadir.

Ozellikle bireylerin fiziksel aktiviteye katiima ve devam edebilmeleri igin 6z yeterlik, akis hali ve zihinsel
dayaniklilik dizeyi nemli bir motivasyon kaynagidir (McNeille, 2019). Exergame oyunlari her kullanici
acisindan farkh zorluk seviyesinde oyunlari icermesi sebebiyle, oynayicilari agisindan sadece fiziksel
fayda saglamakla kalmaz, ayni zamanda motivasyonu arttirma, sosyallesme imkani, bilgi ve becerilerin
aktarimi ile etkilesimli 6grenme, geri bildirim alma imkanlarini da kullanicilarina saglamaktadir (Oblinger,
2004). Kullanicilar bu tur bir etkilesimle exergame oyunlari oynayarak 6z yeterlik, akis ve zihinsel
dayanikhlik agisindan olumlu gelisim asamalari kaydedebilmektedirler. Aragtirma bulgulari kapsaminda
tekno spor sporcularinin 6z yeterlik, zihinsel dayanikhlik ve akis deneyimlerinin sedanter espor oyun
turlerinde yer alan esporculara kiyasla daha yiksek olarak tespit edilmesinin temel nedeninin fizikselligin
sporculara oyun deneyimlerini ger¢cek dinyada yasama hissi sunmasindan kaynaklandigi

dustnulmektedir. Esporda sporcular oyun igerisnde bellirli avatralar tarafindan temsil edilirken, tekno
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spor oyunlarinda avatar sporcunun kendisidir. Ornegin; arastirmanin érnekleminde yer alan ve tekno
spor oyunu olan HADO oyununda avatarlar oyuncularin bizzat kendisidir, tekno sporcular oyun igi tim
davraniglarini kendi goruntuleri Gzerinden ve rakiplerini gergek diinyada, bir platform Uzerinde gérerek
ve hissederek oyun oynamaktadir. Oysa espor oyunlarinda oyun sonuglari ve oyuna ait tim deneyimler
sanal ortamda, bilgisayar ya da konsol igerisindeki sanal haritalar ya da sanal arenalarda
gerceklesmektedir. Calisma sonucunda tekno sporcularin esporculara gore 6z yeterlik, zihinsel
dayanikhlik ve akis duzeylerinin daha yuksek seviyede oldugunun tespit edilmesi, fiziksel aktiviteyi
tesvik etmek igin tasarlanan yeni nesil dijital oyunlardan yararlanmaya ¢alisan oyun Ureticileri, saglhk
personelleri, akademisyenler agisindan énemli sonuglar Uretecektir. Teknospor ile birlikte dijital
oyunlarin bireyleri sedanter bir yasam tarzina alistirmanin disina ¢ikararak, daha saglikh bir oyun ve

yeni nesil bir spor deneyimi yasama imkani sundugu gorulmektedir.

Tekno spora altyapl olusturan exergame ile fiziksel saglk iliskisi guncel literatirde siklikla
incelenmektedir. Saglikh olma durumu bireylerin hem fiziken hem de ruhen butln olarak iyi olmalar
halidir. Bu nedenle bir spor dali olan esporda farkli branslarda yer alan oyunlar olarak tekno spor ve
diger espor oyun tirleri agisindan sporcularin biligsel 6zelliklerindeki farkhligin tespiti amaciyla bu
calisma tasarlanmistir. Dijital oyunlarda fiziksel aktivitenin var olmasinin sporcunun biligsel saghgi ve
gelisimine nasil yansidigina dikkat ¢ekerek literatlirde 6énemli bir bosluga katki sunabilecektir. Clnku
exergame literatlrli, exergameing oyunlarinin, oyuncularin fiziksel sagliklari ya da egzersiz ve spora
katilima ve devam etme gudulerini incelemistir. Exergame temelinde gelisen ve bugin ise bir espor
bransi olan tekno spor sporcularini spesifik olarak kapsayan bir ¢alisma henuz literatlirde yer

almamaktadir.

Ote yandan espor sporculari ile yapilan galismalarda ise érneklem grubunun hareket icermeyen, tekno
spor haricinde yer alan espor oyun tirlerindeki esporculardan olusmus olmasi, fiziksel unsurun
esporcularin psikolojik bilesenlerinde bir fark yaratip yaratmadigini ortaya koyma gerekliliine
yoneltmistir. Sedanter agirlikh olan, bilissel yetenege dayali, strateji gelistirme temelinde tasarlanmig
espor oyun tirleri ile strateji, bilissellik ve daha yogdun fiziksel hareketin varli§i Uzerine insa edilen tekno
spor sporcularinin psikolojik profilinin literatire kazandiriimasinin sporcular, antrendrler ve spor
yoneticileri agisindan énemli olabilecedi 6ngérilmektedir. Ancak bu tlr bir ¢alismanin en énemli
katkisinin ise her gegen glin ¢arpan etkisi ile blytyen, dnemli bir endUstri olan espor pazarina saglikli
veri saglamis olacak olmasidir. Esporcular, espor endustrisi i¢in en énemli sermaye kaynagi, bir nevi
beyaz yakalisidir. Farkli paydaslardan olusan (sponsorlar, oyun gelistiriciler, kullpler vb.) bu blyik
endustride surdUrilebilir rekabet avantaji saglamanin en temel yolu ikame edilemeyecek basarili
esporculara sahip olmaktir. Profesyonellik dlizeyi arttikga esporcularin sahip olduklari oyun stratejileri,
oynama yontemleri, oyun analizleri ve tabi ki oynamig olduklari oyunlar ayni oldugu icin bu noktada
farkhilik kazandiracak unsur ise sahip olduklari psikolojik unsurlari olacaktir. lyi bir psikolojik profilleme

ile amaca yoénelik yapilacak egitim ve gelistirme programinin, esporcunun binyesinde yer aldidi spor
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kullibu icin de rekabet avantaji unsuru olacaktir. Burada dikkat edilmesi gereken husus ise esporcunun
gugll yanlarina, pozitif psikolojik 6zelliklerine odaklanip, bunlarin gelisimine énem vermek olmalidir. Bu
tirden bir yaklasim esporcunun hem oyun igi basarisini attiracak hem de sosyal yasami Uzerinde de
o6nemli kazanimlara imkan sunarak, olumlu bir yansima olarak sporcuyu etkileyecektir. Tim bunlara ise
pozitif psikoloji bakis agisi ve psikolojik sermaye yaklasimini espor alanina entegre etme ile
ulasilabilmek mumkin gérinmektedir.

9. SONUG

Elektronik sporlarin blyuk bir ekonomik hacmi olan bir endUstriye déntismesi bu fenomeni yalnizca bir
spor dali olarak degil ayni zamanda bir serbest zaman etkinligi ve dijital eglence sektdri olarak ele alip,
aynl zamanda yonetim ve 6rgut perspektifinden incelenmesinin de gerekliligini ortaya c¢ikartmistir.
Orgitsel bir yaklagimla ele alindiginda, elektronik sporcularin gerek antrenman gerekse miisabaka
performanslari yalnizca bir spor faaliyeti kapsaminda degil, ayni zamanda bir érgit Uyesinin is
psikolojisine ve o&rgltsel davraniglarina karsilik geldigini soyleyebilmek miUmkunddr. Nasil ki bir
fabrikanin dretim bdlimunde yer alan insan kaynagdinin performansi goérev tanimlarini yerine getirip
getirmedigi ile belirlenebiliyorsa, spor endustrisi icerisindeki 6nemli paydaslardan olan sporcularinda
Uretimi goérev tanimlarinda yer alan sportif performanslaridir. Sporcu tarafindan basarili bir sekilde
Uretilmis olan sportif performans sadece kendisini degil, bu Uretimin gergeklestigi kulibl agisindan da
icinde yer aldig1 pazarda rekabet glicini arttirmasina etki eder. Bu bakis agisi sporcularin binyesinde
yer aldiklari kulip agisindan surdurdlebilir rekabet avantaji kazanacaklari, ikame edilmesi neredeyse
imkansiz olan bir insan kaynagdi, bir psikolojik sermaye olduguna dikkat ¢eker. Psikolojik sermaye
kapsaminda sporcularin ikame edilemez rekabet unsuru olarak ele alinmasi, sportif performansta
Ozellikle elit dizeyde sporcularin performanslarini farkli kilan bilesenlerin belirlenmesine ydnelik
calismalarin yapilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Dijital eglence sektériinde, elektronik spor olarak ekran karsisinda oynanan esporlar yaygin bir tdr
goéruntlsi cgizmekle beraber, Tlrkiye’de son yillarda fiziksel aktivite iceren tekno spor oyunlari da
Ozellikle Universitelerde goértunlrlik kazanmaya baslamistir. Bu sire¢ ayni zamanda dijitallesen spor
branslari ve akilli sporlar agisindan da gelecekte kesisim alanlarinda yonetilmesi gereken inovatif yeni
rekreatif trlerin dogacagini da distindirmektedir.
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