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OZET

ELEKTRONIK SPOR iLE UGRASAN BIREYLERIN REKREASYONEL
ETKINLIKLERE KATILIMININ YALNIZLIK DUZEYLERI UZERINE
ETKIiSi

Cansu ISLER
Yiiksek Lisans Tezi, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Nurgiil TEZCAN KARDAS
Agustos 2021, 77 Sayfa

Bu calisma, elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere katiliminin
yalmizlik diizeyleri {izerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Calismada nicel
yontem kullanilmigtir. Veri toplama araci olarak ise arastirmaci tarafindan gelistirilen
kisisel bilgi formu, Kulaksizoglu ve ark. (2003) tarafindan gecerlilik giivenirlik
calismasi yapilan Rekreasyon Katilim Olgegi ve Russell, Peplau ve Cutrona, (1980)
tarafindan gelistirilen ve Demir (1989) tarafindan gecerlilik ve gilivenirlik ¢alismasi
yapilan “Ucla Yalnizlik Olgegi” kullanilmistir. Calismaya Sakarya ilinin Hendek
ilgesinde 2019-2020 egitim-6gretim yilinda egitim alan 702 lise Ogrencisi goniillii
olarak katilim saglamistir. Elde edilen verilerin analizi SPSS 25.0 programi kullanilarak
yapilmis olup sonuglar normal dagilim gdsterdigi i¢in parametrik testlerden T ve Anova
Testleri kullanmilmistir. Ayrica verilerin analizi i¢in korelasyon ve tanimlayici istatistik
(say1, ylizde, frekans, ortalama, standart sapma) de kullanilmistir. Calismada 6lgekler ile
elde edilen sonuglara gore rekreasyon katilim 6lcegi ile yalnizlik 6l¢egi arasinda anlaml
ve pozitif yonde bir iliskiye rastlandigi goriilmiistiir. Bireyler i¢in ise elektronik spor
yalnizliktan kagis ve rekratif etkinlik olarak onemli olmadigi yalnizca elektronik spor

hakkinda bilgi edinmek i¢in 6nemli oldugu sonucuna varilmigstir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik Spor, Oyun, Rekreasyon, Spor, Yalnizlik



ABSTRACT

THE EFFECT OF PARTICIPATION OF RECREATIONAL ACTIVITIES OF
INDiVIDUALS ENGAGED WITH ELECTRONIC SPORTS ON LONELINESS
LEVELS

Cansu ISLER
Master Thesis, Physical Education And Sports Department
Thesis Advisor: Dog. Dr. Nurgiil TEZCAN KARDAS
August 2021, 77 Page

This study was carried out to examine the effect of the participation of individuals
engaged in electronic sports in recreational activities on their loneliness levels.
Quantitative method was used in the study. Personal information form developed by the
researcher, the Recreation Participation Scale, of which the validity and reliability study
was conducted by Kulaksizoglu et al. (2003), and the Loneliness Scale, which was
developed by Russell, Peplau, and Cutrona, (1980) and whose validity and reliability
studies were conducted by Demir (1989), were used as data collection tools. 702 high
school students voluntarily participated in the study in the Hendek district of Sakarya
province in the 2019-2020 academic year. The analysis of the obtained data was made
using the SPSS 25.0 program, and since the results showed normal distribution, T and
Anova Tests from parametric tests were used. In addition, correlation and descriptive
statistics (number, percentage, frequency, mean, standard deviation) were also used for
data analysis. According to the results obtained with the scales in the study, it was seen
that there was a significant and positive relationship between the recreation participation
scale and the loneliness scale. For individuals, it was concluded that electronic sports is
not important as an escape from loneliness and as a recreational activity, but only for
obtaining information about electronic sports.

Key Words: Electronic Sports, Game, Loneliness, Recreation, Sports



1.GIRIS ve AMAC

Insanlar ilk yasamlarinda hayatta kalabilmek ve miicadele edebilmek igin siirekli
hareket halinde olmak zorundaydi. Beslenme ihtiyacini karsilamak i¢in av yapmasi,
barinabilmesi i¢in bir ev yapmasi, kendisini koruyabilmesi i¢in giiglii, kuvvetli olmasi
gerekiyordu ve bundan dolayr yasamin ihtiyaglarmmin da olmasi sebebiyle kuvvetli,
giiclii, enerjik bireyler olmak durumunda olduklar1 igin c¢esitli aktiviteler yapmaya
baslamiglardir. Bu aktiviteler bireysel veya grupla yapilip fiziksel gelisim saglamak i¢in
yapildig1 gibi; ayn1 zamanda eglenmek ve mutlu olmak icin de “etrafinda gdérmiis
olduklar1 seyleri taklit ederek, hareketlerle yaptiklart eylemleri birbirine anlatarak
farkinda olmadan oyunu yaratmislardir. Ilerleyen donemlerde sirrini ¢dzemedikleri,
anlayamadiklar1 doga olaylar1 karsisinda ¢esitli eylemlerde bulunmuslardir. Bu eylemler
zaman ilerledikce bilingli yapilan biiyiisel torenlere evrilmis ve oyun bu asamada
kiiltiirel bir 6zellik kazanmistir'.” “Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan amaci olmayan,
mutluluk getiren serbest bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir®.” Zamanin ilerlemesi ve
gelisen teknoloji ile birlikte bu aktiviteler ve oyunlar yerini daha kuralli ve genis
kitlelere hitap eden spor kavramina birakarak daha anlamli bir yapiya doniismiistiir.
Spor “Zihni ya da bedeni gelistirmek amaciyla grupla ya da bireysel olarak
gerceklestirilen, baz1 kurallar1 olan ve bu kurallara gére uygulanan hareketlerin tiimii

2

olarak adlandirilmaktadir®.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte birgok alanda degisiklikler meydana gelmistir.
Ozellikle tarim alanindaki ilerlemeler, ¢esitli arag-gereclerin icat edilmesi ile eski
zamanlarda insanogluna olan ihtiyacin azalmasina sebep olmustur. Boylelikle insanlarin
ihtiyaclarin1  giderdikleri zaman haricinde ¢ok fazla serbest zamanlari kalmaya
baslamistir ve bununla birlikte ortaya ‘Serbest zaman’ kavrami ¢ikmustir. ‘Serbest
zaman’ ise “Kisisel etkinlikler ve is disinda gecirilen zaman dilimi veya bir bagka
soylemle uyku, yemek, ise gitme, okula gitme, 6dev yapma ve ev isleri gibi mecburi
etkinliklerin 6ncesi ya da sonrasinda dinlenmeye ayrilan keyfi zamandir. Insanlarin
giindelik islerinden arta kalan vakitte kendi kisisel gelisimlerini saglamak adina sporla,
sanatla, politikayla vb. ugrasmalarini ifade eder*.” Insanlar ise bu serbest zamanlari
cesitli etkinlikler ile degerlendirmeye baslamistir. Kiiltiirel etkinlikler, sosyal etkinlikler,
sportif faaliyetler, ¢esitli oyunlar gibi bireysel veya grupla yapilabilecek etkinliklerle

zamanlarini daha giizel ve eglenceli gegirmeye baglamislardir. Boylelikle serbest zaman

3


https://tr.wikipedia.org/wiki/Sanat
https://tr.wikipedia.org/wiki/Siyaset

beraberinde rekreasyon kavramimi da ortaya g¢ikarmistir. Rekreasyon “Bireylerin
calisma ve diger etmenler tarafindan yipranmasi sonucu yeniden canlanmalarini ifade
etmektedir, rekreatif etkinlik ise ‘insanlarin serbest, bos vakitlerinde, eglence ve tatmin
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diirtiileri ile goniilli olarak katildiklar: etkinlikler bi¢iminde tanimlanabilir®.

21. yiizyila bakmak gerekirse artik insanlar igin spor, serbest zaman, oyun, rekreatif
etkinlikler 6nemli bir konuma gelmis olup birbirinden ayrilamaz bir biitiin haline
gelmistir. Fakat teknolojinin hizla ilerlemesi sonucunda tiim bu yapilan etkinliklere
farkli yollar bulmak isteyen teknoloji meraklisi insanlar farkli alanlara yonelip yeni
etkinlikler, yeni eglenceler, yeni sektor alanlar1 bulmaya c¢aligmislardir. Tiim bu
arayislar sonucunda ortaya yeni bir kavram olarak ‘Elektronik Spor’ kavrami ¢ikmuistir.

Elektronik spor tanimlarina bakmak gerekirse;

o “Bireylerin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak fiziksel ve zihinsel

yetenekler gelistiren ve egiten spor etkinlikleri olarak tanimlanmaktadir®.

e Diinyanin bir ucundan diger ucuna insanlarin internet araciligiyla bulusup oyun
oynayabilecegi veya biiyiikk elektronik spor organizasyonlar1 araciliiyla
diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri

hem zihinsel hem de fiziksel ¢aba gerektiren bir spordur’.

e Elektronik spor veya ‘e-spor’ dijital video oyunlarinn ist diizey oynatilmasi ve

2

izlenmesi anlamina gelmektedir®.

e Genis ve kapsamli bir sekilde ifade edilirse yeni neslin bir kariyer hedefi olan,
milyar dolarla piyasa degeri ifade edilen, biiyiime rakamlari olduk¢a iist
seviyelerde bulunan, zamanla tiim Diinya’nin ilgi alanina girmeye baslayan,
birgok tartismada spor ile hig bir ilgisi, alakasi olmadigi iddia edilirken bir baska
bakis agisina gore ise yakin gelecekte ‘Geleneksel Spor’ kavraminin yerini
alacag1 distiniilen “Elektronik Spor (E-spor)” gecmiste sokaklarda oynanan

oyunlarm dijitallesmis hali olarak belirtilebilir®.

Ulusal ve uluslararas1 diizeyde 6zel ve resmi pek cok elektronik spor turnuvasi
diizenlenmektedir. Bu siiregte elektronik sporlar ile ilgili federasyonlar olusum
asamalarim1 tamamlamaya c¢alismaktadir. Ulusal ve wuluslararasi katilimli olarak
gerceklestirilen bu organizasyonlara ve organizasyonlara katilan elektronik sporculara

hem bireysel ve hem de takim kategorisinde sponsorlarin milyon dolarlar ile ifade



edilen destegi de bu spor dalmin potansiyel gelisiminin bir kaniti olarak

degerlendirilebilir®.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte bireye eski zamanlardan bu zamana kadar gecen siire
zarfinda fiziksel, zihinsel, psikolojik olarak bir¢ok alanda bireylerde degisimler
meydana getirmistir. Bu degisimlerden psikolojik alanda olan degisimler gliniimiizde
yasamin hizla ilerlemesi sonucunda kiside bazi etkileri daha fazla meydana getirmeye
baslamistir. Bu etkilerden biri de ‘yalmizlik’ kavramadir. Yalnizlik “Kisinin var olan
iliskisi ile arzuladig1 sosyal iliskileri arasindaki fark sonucunda olusan ve kisi i¢in hos
olmayan 6znel bir durumdur'!.” Siiphesiz yalmzlik kavrami ilk ¢aglardan giiniimiize
kadar insanoglunun literatiiriinde muhakkak bir yere sahiptir ancak giinlimiizde bu
kavramin birey lizerinde yarattig1 psikolojik etkiler daha 6nemli hal almaya baslamistir.
Bireylerin ¢ok fazla bilgisayar ve telefon basinda vakit gecirmesi o bireylerin asosyal
oldugu disiinilmekte ve teknoloji ile vakit gegirmek isteme nedenlerinin normal
yasamda c¢ok yalniz olduklarini diisiinmeleri sonucu kendilerine bu sekilde ¢oziim
bulduklar1 diisiiniilmektedir. Ozellikle ergen bireylerin sosyal iliskilerinin iyi
olmadiklarmi, yasamdan zevk almadiklarini, insanlarin onlar1 anlamadiklarin
diistindiikleri i¢in yalmiz kalmaya diger insanlara oranla daha meyilli olduklar
goriilmektedir. Bu sebepten cogu ergen vakit gegirmek i¢in farkli yollar denemektedir.
Elektronik spor bu noktada ergen bireylerin yalmz kalip vakit ge¢irmek icin

basvurduklar1 6nemli bir etkinliktir.

Giliniimiizde E-spor kavrami ebeveynler, 6gretmenler ve yetiskinlerin birgogu tarafindan
bilinmemektedir ve bu durumda ergenler ve aileler arasinda teknolojiye olan baglilik
konusunda ciddi tartigmalar olusturmaktadir. Aileler ¢ocuklarin bilgisayar veya telefon
da cok fazla vakit gecirip yasamlarini olumsuz yonde etkilediklerini diisiliniirken,
ergenler ise oyun oynayarak zihinsel, sosyal, psikolojik yonden gelisim sagladiklarini
ve bu aktiviteyi yapmaktan haz duyduklar1 gibi E-spor araciligiyla da kazang
saglayabileceklerini, yasam kariyeri olusturabileceklerini diisiinmektedirler. Ciinkii
“turnuvalara katilan takimlarin oyuncusu olarak, turnuvalara ait oyunlar1 canli
yayinlayarak, turnuva organizasyonlarinda misafir karsilayicilik, spikerlik, yorumculuk,
organizatorliik gibi ¢esitli gorevler alarak, sanal ortamda e-sporla ilgili ¢alismalar
hazirlayarak e-spor sektoriinde kariyer yapmak miimkiin olmaktadir. Turnuvalara ilgi
arttikca odiiller de artmakta, sponsorlar cogalmakta, dolayli olarak ergenlerin e-spora

ilgisi de giin gectikce artmaktadir. E-spor sektoriinde cesitli sirketlerde maash gorev



almanin yaninda her birey kendi yaymini yaparak da para kazanabilmektedir. E-spor
oyuncular1 arasinda 15-16 yaslarinda bagarili oyuncularin rol model olarak bulunmasi
ve diger tim sebepler e-sporu ergenler i¢in kariyer segenegi olarak ilgi c¢ekici hale

getirmektedir?.”

Tiim bu bilgiler 15181nda; Tiirkiye’de ‘Elektronik Spor’ kavraminin bilinirlilik diizeyi ile
bu kavramin birey {iizerinde nasil etkiler olusturduguna bakmak i¢in bu calisma
yapilmistir. Ayrica ¢aligsmanin ergenler iizerinde yapilmasi ve ergenlerin e-Sporu yapma
amaclari, istekleri ve e-sporun kendileri lizerinde yarattiklar1 etkilere bakilarak
psikolojik ve sosyal acgidan degerlendirilmesi de olduk¢a Onemlidir. Calismanin

literatiire oldukga katk1 saglayacagi diisiiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere katiliminin yalmizlik

diizeyleri lizerine etkisinin incelenmesi arastirmanin amacini olusturmaktadir.

1.2.Arastirmanin Onemi

Arastirma elektronik spor ile ugrasan bireylerde rekreasyon ve yalnizlik kavramlari
tizerindeki etkisinin belirlenip bu ti¢ farkli alanda diger ¢aligmalara 6rnek olmasi ve
onlara 151k tutmasi agisindan énem arz etmektedir ve elektronik spor kavrami ile ilgili
literatiirde fazla ¢alisma olmamasi bu calismayr 6nemli kilmaktadir. Literatiire biiylik

ol¢iide katki saglayacag diistiniilmektedir.

1.3.Problem Ciimlesi

Elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere katiliminin ve yalmzlik

diizeyleri lizerine herhangi bir etkisi var midir?

1.3.1.Alt problemler

1. Katilim saglayan bireylerin elektronik spor yapma durumu ile rekreatif
etkinliklere katilimi arasinda farklilik var midir?

2. Katilim saglayan bireylerin elektronik spor yapma durumu ile yalmizlik
diizeyleri arasinda farklilik var midir?

3. Katilim saglayan bireylerin yalnizlik diizeyleri ile rekreatif etkinliklere katilimi

arasinda farklilik var midir?



4. Katilim saglayan bireylerin elektronik spor yapma durumlar ile cinsiyetleri
arasinda farklilik var midir?

5. Katilim saglayan bireylerin rekreatif etkinliklere katilimi ile cinsiyetleri arasinda
farklilik var midir?

6. Katilim saglayan bireylerin yalnizlik diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda farklilik
var midir?

7. Katilim saglayan bireylerin elektronik spor yapma durumlari ile yaslar1 arasinda
farklilik var midir?

8. Katilim saglayan bireylerin rekreatif etkinliklere katilimi ile yaslari arasinda
farklilik var midir?

9. Katilim saglayan bireylerin yalnizlik diizeyleri ile yaslari arasinda farklilik var
midir?

10. Katilim saglayan bireylerin elektronik spor yapma durumlari ile egitim aldiklart
okul tiirii arasinda farklilik var midir?

11. Katilim saglayan bireylerin rekreatif etkinliklere katilimi ile egitim aldiklar1 okul
tiirli arasinda farklilik var midir?

12. Katilim saglayan bireylerin yalnizlik diizeyleri ile egitim aldiklart okul tiri
arasinda farklilik var midir?

13. Katilim saglayan bireylerin elektronik spor yapma durumu ile aile gelir durumu
arasinda farklilik var midir?

14. Katilim saglayan bireylerin rekreatif etkinliklere katilimu ile aile gelir durumu
arasinda farklilik var midir?

15. Katilim saglayan bireylerin yalmizlik diizeyleri ile aile gelir durumu arasinda

farklilik var midir?

1.4.Smirhhiklar

Arastirma Sakarya/Hendek Milli Egitim Kurumuna bagh liselerde egitim gdren toplam

702 dgrenci ve 2019-2020 egitim-6gretim yili ile sinirh tutulmustur.

1.5. Varsayimlar

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin anket sorularina igtenlik ve samimiyetle dogru

cevaplar verdigi ve anketin ¢calismaya uygun oldugu varsayillmistir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1 Spor Kavram

Spor kavrami dilimize ¢ok eski zamanlarda girmis olup varligimi giliniimiize kadar
devam ettiren bir terimdir. Insanlarin Diinya’da varligini gdstermesi ile birlikte farkinda
olmadan yapilan her tirlii bedensel ve zihinsel hareketler aslinda sporun birer

parcasidir. Insanlarin spor kavramu icin yaptiklar: tanimlara bakmak gerekirse;

TDK spor kavramimi su sekilde tamimlamaktadir: “Zihni ya da bedeni gelistirmek
amaciyla grupla ya da bireysel olarak gerceklestirilen, bazi kurallar1 olan ve bu kurallara

gore uygulanan hareketlerin tiimiidiir!3.”

Fisek ise sporu; “bedensel ve zihinsel faaliyetler siirecinden ziyade, serbest zaman
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kavramiyla ifade etmektedir. Fisek’e gore spor sozlik tanimi itibariyle; “oyun,

oyalanma, eglenme ve isten uzaklasma” anlamlarma gelmektedir'®.”

Kardas ise sporu su sozciiklerle tanimlamaktadir: “Spor, rekreasyon etkinlikleri arasinda
en c¢ok tercih goren bir alan Ozelligi tagimaktadir. Ciink{i spor her cinsten ve yastan
bireye her tiirlii rekreatif etkinliklerine cevap verebilmektedir. Spor agik ya da kapali
alanlarda, aracli ya da aragsiz, sert ya da hafif, bireysel ya da gruplu, zamana kars1 ya da
zaman O6nemli olmadan, milli ya da milletlerarasi yapilabilen ve daha bir¢ok 6zelligi ile
cesitliligi, degiskenligi ve toplumsalligt ile insanlara bir¢ok alternatif

sunabilmektedir®®.”

Dever’e gore spor ise: “Tek basina yapilmaktaysa ve amag fiziksel ve zihinsel agidan
daha iyi bir duruma gelmek, serbest zamani faydali bir bigimde degerlendirmekse,
yapilan bu spor aktivitesi “oyun” olarak nitelendirilebilir. Fakat icerisinde rekabet
unsurunu barindiriyorsa ve galibiyet diisiincesi, gergeklestirilen bu aktiviteye hakimse o

zaman spor bir “miicadele” olarak tanimlamaktadir®.”

Tanimlardan da goriildiigii lizere herkesin spor kavramma farkli bir anlam

yiiklemektedir.

Sonug olarak spor kisinin serbest zamanlarini degerlendirerek zihinsel ve fiziksel olarak

eglence, yalmizliktan kurtulma, saglikli olmak gibi amaglarla yapilmaktadir.



2.2 Oyun Kavrami

Oyun kelimesi ise aslinda kisilerin serbest zamanlarinda giizel vakitler gegirmek igin
bireysel veya grup halinde yaptiklar1 aktivitelerdir. Oyun ve spor birbirinden ayri
diistiniilemez. Ciinkii insanoglu spor kavramini ortaya ¢ikarmadan 6nce c¢esitli oyunlar
oynayarak zihinsel ve bedensel gelisim sagliyorlardi. Oyunlari kuralli ve sistemli hale
getirerek aslinda spor kavrami ortaya c¢ikmis olup bu kadar ¢ok kitleye hitap eder

duruma gelmistir. Oyun teriminin tanimlarina bakmak gerekirse eger;

Fink oyunu soyle tanimlamaktadir: “Hayatin tamamlayici bir unsuru, kisinin hayatinda
biitiinleyici bir oriintdi, kisilerin i yasamlarindaki agir gorevlerine bir mola verme

eylemi ve kisilerin hayatlarinda bir ferahlama eylemidir®’.”

Suits oyun oynamay1 sdyle tanimlamaktadir: “Sonuca goétiirmede daha yeterli olani
yasaklayip, daha az yeterli olan1 serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakli
kildig1 icin kabul edilen kurallarin izin verdigi ara¢ ve yontemleri kullanarak belli bir

duruma ulagmaya yonelik etkinlige girmek olarak tanimlamaktadir'®.”

Tiirk Dil Kurumu ise oyun terimini sdyle tanimlamaktadir: “Belli kurallari olan, yetenek
ya da zeka gelistirici, iyi zaman gegirmeye yarayan eglence”, “bedence ve zihince
yetenekleri gelistirmek amaci ile yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma olarak

tanimlamaktadir®.”

Bir sonuca varmak gerekirse oyun ferdi veya grupla, aracla ya da aragsiz, kuralli veya
kuralsiz olarak kisinin serbest zamanlarinda vakit gegirmesi i¢in ve zihinsel ve fiziksel
gelisim saglamak amaciyla veya psikolojik olarak rahat hissetmek, eglenmek icin
yapilan etkinliktir. Lakin hizla gelisen teknolojinin sonucunda bir¢ok eylem ve
olusumlar artik internet araciligiyla sanal platformda yapilmaya baslanmasi ile birlikte
oyun ve spor kavramlari da artik sanal platformda kullanimi daha yaygin hale gelmistir.
Tiim bu gelismeler sonucunda ise hem oyun kavraminit hem spor kavramini i¢ine alan

ve yeni bir kavram olarak elektronik spor kavrami ortaya ¢ikmistir.

2.3 Elektronik Spor Kavram

Elektronik spor kavrami belki de 21. yiizyilin en 6nemli, en yeni ve siirekli gelisim
gostermekte olan kavrami olabilir. Eski ¢agdan giiniimiize kadar gecen zaman dilimine

bakildiginda bir¢ok yenilik olmustur. Bu yeniliklerden bir digeri ise elektronik spordur.

E-spor tanimlarina bakmak gerekirse:



- Wagner’ gore: “Insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak fiziksel ve

zihinsel yeteneklerini gelistirdikleri spor etkinlikleri alanlaridir®®.”

- Argan ve arkadaslarina gore: “Elektronik spor, diinyanin bir ucundan digerine
iki insanin internet araciligiyla veya diinyanin her yerinden gelen insanlarin
biiyiik organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de
zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini kapsayan bir

spordur?*.”

- Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligina gore: “Elektronik sporlar takimlar halinde
veya birey olarak, farkli icerik dallarinda, hizli karar verme, refleks, el-goz
koordinasyonu, takim ve kaynak yOnetimi gibi yeteneklerin 6n plana c¢iktig

sanal rekabet platformlaridir®?.”

- Hamari’ye gore: “Sporun oncelikli yonlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildigt hem oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem de e-spor
sisteminin ¢iktilarina insan bilgisayar ara yiizleri ile aracilik eden bir spor

tiradir.”

- TESFED’e gore: “Elektronik bir cihaz vasitasiyla gevrimici ya da ¢evrimdisi
ortamda gerek bireysel gerek ise takim halinde katilim gosterilen her tiirli
aktiveyi kapsar?*.

2.3.1 Elektronik Spor Tarihsel Siireci

E-sporun giiniimiizdeki haline ulasabilmesi i¢in bir¢ok degisim ve gelisim yasadigi
gozlemlenmektedir. Rekabet¢i bilgisayar oyunlarinin en erken tarihine gidebilmek igin
1952 yilina bakilmas: gerekmektedir. Insan ve bilgisayar etkilesimleri arasinda
caligmalar yiiriiten bilgisayar bilimcisi Alexander Shafto Douglas, Cambridge’de ‘Tic-
TacToe’ ve ‘XOX’ olarak adlandirilan tlkemizde ki ismi ise ‘SOS’ oyunu olarak
bilinen bu oyunu bilgisayar oyunu haline getirmistir. Oyun, insan ve bilgisayar yapay
zekas1 arasinda rekabetin ilk baslangici olmustur. ilk, cok oyunculu olarak gelistirilen
oyun ise 1958°de gelistirilen ve ‘TennisforTwo” olarak isimlendirilen oyundur. Oyun
iki insanin es zamanli oyun oynamasina izin vermektedir. Konsol oyunlarinin ilk form
ozelliklerini de tasiyan oyun joystickle oynanmistir. E-sporlarin dogumu agisindan
onemli olan oyun ilk P2P (birebir) oyuncu rekabetini iceren oyun olma niteligine

sahiptir®®. Boylelikle gelistirilen oyun sayesinde dijital diinyaya giris yapilmstir.

10



Ik e-spor turnuvasma benzeyen turnuvalar yillar oncesinde diizenlenmistir. Ilk
diizenlenen turnuvaya ait oyun ise ‘Spacewar’dir. Uzay oyunu olan ‘Spacewar!” Steve
Russel ve meslektaslari Martin Graetz ve WayneWiitanen ile PDP-1 bilgisayarinda
uirettikleri bir oyundur. Uzay gemisine sahip olan iki oyuncunun birbirlerine karsi
savastiklar1 bir oyundur. Turnuvada 24 oyuncu birbirleriyle miicadele etmislerdir.

Kazanan oyuncu ise ‘Rolling Stones’ dergisine senelik iiyelik kazanmistir?®.

E-spor’un ilk biiyiik turnuvasi ise 4000’in tizerindeki katilimcinin katildigi Atari oyun
sirketi sponsorlugunda geceklesen 1980 yilinda diizenlenen ‘Space Invaders

Turnuvast’dir?’.

1997 yilinda E-spor adi altinda ilk &diillii turnuva Ingiltere diizenlenmistir ve ayn1 yil
Amerika Birlesik Devletlerin’de “Cyberathlete Professional League” adli sirket
kurulmugtur. Bu sirket 1999 yilinda “Counter Strike” oyununu iiretmistir. Amerikalilar
ve Avrupalilarin birinci sahis nisanci (FSP) tarzindaki oyunlarin aksine Kore’liler
Koreli bir oyun gelistirme sirketi olan NCSoft tarafindan 1998°de ¢ikarilan “Linage”
gibi MMORPG ve RTS oyunlarin1 oynamayt tercih etmislerdir®®,

Sektoriin en 6nemli organizasyonlarindan biri olan Elektronik Spor Ligi 2000 yilinda
kurulmustur. Ayrica, 2000 yilinda Giiney Kore Spor, Turizm ve Kiiltiir Bakanligi, Bilgi
ve lletisim Bakanlifi ve Samsung’un destegiyle uluslararasi e-Spor organizasyonu
Diinya Siber Oyunlart kurulmustur. Diinya Siber Oyunlarinin logosu; siyah bir arka
plan tizerinde dort halkadan olusan ve renkleri kirmizi, yesil, sar1 ve mavidir. Bu sembol

ise Olimpiyat Oyunlarinin semboliinii animsatir?®,

2008 yilinda Elektronik Spor’u gercek bir spor olarak kabul ettirmek amaciyla yola
cikan ve glinimiizde 48 iiye iilkesi bulunan Uluslararasi E-Spor Federasyonu
(International e-Sports Federation-IeSF) Giiney Kore merkezli olarak kurulmustur.
2016, E-Spor’un Uluslararas: Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan taninmasi i¢in resmi
mektup gonderilmistir. Uluslararas1 E-Spor Federasyonu’nun 48 iiye iilkesinin 22’sinde
E-Spor, Ulusal Olimpiyat Komiteleri tarafindan taninmaktadir. 2017 yilinda Asya
Olimpiyat Konseyi’'nin yapmis oldugu agiklama ile 2022’de Cin’de diizenlenecek Asya
Oyunlari’'nda e-spor resmi bir oyun olarak madalya yarislarinda yer alinacagi
duyurulmustur ve Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi 2024 Paris Olimpiyatlarinda e-

sporun yarismalarda yer alacagmi kamuoyuna bildirmistir®.
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Tiirkiye’de ise elektronik sporlarin federasyonlasma g¢aligmalarinin ilki, 2011 yilinda
Genglik ve Spor Bakanligt Spor Genel Midiirligiine bagli olarak Tiirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu (TUDOF) ile baslamistir. 7 Subat 2013’te ise TUDOF, Genglik ve
Spor Bakanlig1 tarafindan lagvedilmis; Merkez Danisma Kurulu karar ile federasyon,

Gelismekte Olan Sporlar Federasyonu’na baglanmigtir®,

Merkez Danisma Kurulu (MDK)’ nun 22 Mart 2018 tarihinde yapmis oldugu toplantida
alinan karara istinaden 24 Nisan 2018 tarih ve 277144 sayili Bakanlik Makami onayi ile
Genel Midirligiimiize bagl olarak Tirkiye Elektronik Spor Federasyonu Baskanligi
kurulmus ve Spor Genel Miidirliigii Federasyon Baskanligi Sec¢im YoOnetmeligi
hiikiimlerine gore 15 Mayis 2018 tarihinde gerceklestirilen Olagan Genel Kurul da
Federasyon Baskani olarak ise Alper Afsin OZDEMIR kurucu Baskan olarak

secilmistir®?.

Bu tarihi slire¢ sonucunda gegmisten gilinlimiize kadar bircok gelisim gosteren dijital
oyunlar artik giiniimiizde e-spor adi altinda Diinya’nin bir¢ok yerinde turnuvalar

diizenlenerek yapilmaktadir.

2.3.2 Elektronik Spor Tiirleri

Tiirkiye  Elektronik  Sporlar Federasyonu resmi internet sitesinde yapilan
kategorilendirmeye gore elektronik sporlar kendi biinyesinde yedi alt branga

ayrilmaktadir. Bu branglar ise soyledir:
e FPS (Birinci Sahis Nisanci),
e Hayatta Kalma Oyunlar1 (Battle Royale),
e MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenast),
e RTS (Gergek Zamanli Strateji),
e Doviis¢ii Oyunlar (Fighter / Beat ‘Em Up),

e Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlar1 (MassivelyMultiplayer
Online Role-Playing Games-MMORPG)’dir.

2.3.2.1 Birinci Sahis Nisanci1 Oyunlar (First PersonShooter- FPS)

TESFED resmi internet sitesinde FPS igin: “Birinci sahis nisanci oyuncu karakterinin

kendi goziinden oynandig1 oyun tiiriidiir ve nisanci video oyunlarinin yan tiirtidiir. Tim
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diger nisan tiirlindeki oyunlar gibi, ‘bir serliven, bir ya da birden fazla uzun menzilli

silah ve degisen sayilarda diismanlar’ seklinde tanim yapilmigtir®3,

Bu tiir oyunlarin igeriginden kisaca bahsetmek gerekirse; oyunun asil amaci farkli
silahlar, bigaklar ve bombalar gibi ara¢ ve gerecleri kullanarak rakibini saf disi
birakmistir. Oyun ekrani iizerinde bir mini harita, ne kadar canin kaldigin1 gdsteren bir
gosterge ve genellikle kullanici ile beraber ekranin Oniinde gezen bir silahi
gostermektedir. Ayni zamanda rakibi saf dist birakmak esnasinda gorevler yerine

getirmek veya en son hayatta kalan sahis olmak gibi amaglar da oyunda mevcuttur.

Birinci sahis nigsanci oyunlar tiiriindeki en biiyiik e-spor oyunu ise Counter Strike’dir.
Counter Strike: Global Offensive, Valve sirketinin resmi bir oyunu olarak 2012
tarihinde piyasaya sunulmustur. 5 vs 5 seklinde karsilikli iki takim halinde oynanan bir

oyundur. Ilk saf dis1 kalan takim oyunu kaybeder.
2.3.2.2 Hayatta Kalma Oyunlar1 (Battle Royale)

TESFED resmi internet sitesinde Hayatta Kalma (Battle Royale) oyunlar1 su sekilde
tanimlanmaktadir: “Battle Royale denildiginde akillarda canlanan terim hayatta kalma
olarak adlandirabiliriz. Belirli bir alan igerisinde belli sayilarda diisman ve hayatta
kalmaya ¢alismak. Duruma gore saldirmak, duruma gore saklanmak. Hayatta kalmak
icin her seyi yapmaya hazir olmak. Kisaca Battle Royale; aclik, susuzluk, dayaniklilik

gerektirmeyen ve haritada canli kalabilen son kisi olmay1 hedeflediginiz bir oyundur3*.”

2016 yilinda Player Unknown’s Battlegrounds (PUBG) oyun diinyasina “battle royale”
seklini dahil etmistir. Oyunda; birden fazla oyuncu, biiyiik bir agik diinya haritasina
(genellikle parasiitle) diismekte ve burada rastgele yerlestirilmis silahlar1 aramakta ve
onlar1 kusanmaktadirlar. Belli bir siire sonra gaz bulutu veya mavi elektrik gibi
bariyerler, harita {izerinde 6nceden belirlenmis olan bir “giivenli bolge” etrafinda yavag
yavas kapanmaktadir. Bu giivenli bolgenin disinda kalan oyuncular, séz konusu bolgeye
girene kadar siirekli olarak hasar almaktadir. En son hayatta kalan tek kisi veya takim
oyunu kazanmaktadir. Turnuvalarinda heniiz biiyiik 6diil havuzuna sahip olmasa da

Battle Royale’in e-sporun geleceginde 6nemli yer tutacagi sdylenebilir®.

2.3.2.3 Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi (Multiplayer Online Battle Arena-
MOBA)

TESFED’e gore MOBA: “MOBA veya ¢evrimigi ¢ok oyunculu savas arenasi, bir

gercek zamanl strateji savas video oyunu ¢esididir. Cogunlukla bes kisiden olusan iki
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farkli takimin {i¢ ana yoldan olusan ve bir harita iizerinde kars1 takimin enerji kaynagini

yok etmeyi amaglayan bir oyundur®.”

En popiiler oyun tiirii olan MOBA E-spor kategorisi i¢inde en fazla oyun bulunduran
alandir. Oyun genellikle 5 kisilik takimlar halinde oynanir. Her oyuncu kendisinde var
olan karakterler arasindan hero secerek oyuna baglanir. Amag kendilerine ait kaleyi
korumak ve kisa siirede gelisip karsi takimin kalesini yok etmektir. Oyun da takimlar
kendi aralarinda sesli olarak iletisim halinde olabilirler ve oyunda mini harita
mevcuttur. Bireysel hareket edildiginde oyunu kazanma sansi diisiiktiir. En yaygin ve en
¢ok bilinen MOBA oyunu ise League of Legends (LoL) oyunudur.

2.3.2.4 Ger¢cek Zamanh Strateji (Real Time Strategy- RTS)

TESFED’e gore RTS: “Ger¢ek zamanli strateji oyunlari, oyuncularin birbirlerinin
sirasin1 beklemeden devamli olarak karsilikli oynamaya devam ettikleri bilgisayar
oyunlart. Bunun aksi olan sira tabanli strateji oyunlarinda oyuncular hamle yapabilmek

icin kars1 tarafin hamlesini beklemek zorundadirlar®’.”

RTS oyunlar1 genellikle 1°e karsi 1 olarak oynanir. Bir iilke yonetilir. Amag kaynaklari
aktif sekilde kullanarak rakipten giiclii olunmaya calisilir. Binalar insa edilir, silahlar
gelistirilir, askerler tretilir. Rakip kisinin hamlelerine gére hamle yapmak onemlidir.

Profesyonel e-sporun 6nciilerinden Starcraft II bu tiirde yer almaktadir.
2.3.2.5 Doviis¢ii-Doviis (Fighter-Fighting)

TESFED’e gore; “Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal
karakterler ile diger oyuncularin segtigi sanal karakterlere iistiin gelmeye ¢alisir. Yaygin

olarak ise bir oyuncuya kars1 bir oyuncu seklinde oynanir®”

2.3.2.6 Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlarnn (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games-MMORPG)

TESFED’e gore; “Herhangi bir sunucuya baglanarak oynanan rol yapma oyunlaridir®®.”

MMORPG oyunlari; oyuncularin kisisel bir karakter (avatar) yaratarak ve yarattiklar
bu karakteri kontrol ederek, gorsel ve isitsel bir diinyay: icerisinde barindiran, tam
anlamiyla gelistirilmis, ¢ok oyunculu evrenler iceren bir oyun tiirii olarak ifade

edilmektedir?.

MMORPG binlerce, milyonlarca oyuncunun rol oynama ortaminda karakterlerini

gelistirip stirekli olarak sanal bir evrende yer aldigi bir video oyunudur. Oyunun

14



gerceklesmis oldugu sanal diinya, kesinlikle statik olmayip, oyuncu tekrar giris
yaptiginda onu etkileyebilecek olaylar meydana gelmektedir. Cogu MMORPG, giderek
daha fazla zorlasan gorevleri ve savaslar1 kapsamaktadir ve s6z konusu gorevlerin temel
hedefi, oyuncularin Kkarakterlerini deneyim, yetenek ve zenginlik bakimindan
gelismelerine yardimei olmaktir. Tiiriin e-spordaki tek onemli temsilcisi, Blizzard’in
2004 yilinda piyasaya siirdiigii ve ¢ogunlukla turnuvalarmi da istlendigi World of
Warcraft (WoW)’tir*!.,

2.4 Elektronik Sporun Bilesenleri

Elektronik sporu daha iyi kavrayabilmek igin sporu olusturan unsurlar1 bilmek
gerekmektedir. Profesyonel rekabet¢i oyunun temel bilesenlerini su sekilde

siralayabiliriz*2:
e Oyuncular,
e Takimlar,
e Gelistiriciler ve Yayimcilar
e Yayin Platformlari
e Sponsorlar, Markalar ve Reklam Verenler
e Hayranlar ve Izleyiciler’dir.
2.4.1 Oyuncular

Elektronik sporlarin en 6nemli bilesenlerinden biri profesyonel oyunculardir. Oyuncu
olarak nitelendirilseler bile ayn1 zamanda birer profesyonel olarak da bilinmektedirler.
Elektronik sporcular da geleneksel sporlar ile ugrasan bireyler gibi ciddi bir disiplinle
calisan, antrenman programlarima sahip olan, beslenmelerine dikkat etmek ig¢in
cizelgeleri olan ve bu konularda profesyonel destek alan oyunculardir. Profesyonel
anlamda bir elektronik sporcu olmak; siradan, basit veya c¢ok siki oyunculuktan farkli
bir anlayis1 temsil etmektedir. Elektronik sporcu olmak; geleneksel sporlarda oldugu
gibi yogun antrenmanlari, sakatliklar1 ve transferleri de igerisinde bulundurmaktadir.
Ayni zamanda elektronik sporcu olmak demek hemen hemen bagska hicbir seye vakit
ayirmayr miimkiin kilmayan o6zel bir yasam tarzini da benimsemek demektedir.
Sponsorlar tarafindan ise teknolojik aletler karsilanmaktadir ve bir e-spor kuliibiiniin tek

biiyiik gideri ise profesyonel e-spor oyuncularinin maaslari olmaktadir. Oyuncular; ¢ok
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sik1 bir disiplin, ¢aba ve emeklerinin yaninda yeteneklerine de giivenerek bu kuliiplerde

yer almakta ve bugiin yiiz binlerce dolar kazanmaktadirlar.
2.4.2 Takimlar

Takim; “Farkli branslarda farkli ekipler kurarak oyuncularimi birlesik bir marka altinda

toplamus kuruluslardir” seklinde ifade edilmektedir®*,

Genellikle oyuncular, spor takimlarinin ¢atist altinda organize olmaktadir. Profesyonel
takimlar, birka¢ oyuncu veya sahis grubunu sahaya siirebilmekte; bu gruplar ya da
bireyler, farkli veya aymi oyunlari oynayabilmektedir. Profesyonel takimlar,
oyuncularint ekonomik olarak (maas verme, seyahat gibi) desteklerken; oyuncular da
yarismalarda, turnuvalarda takimlarini temsil etmektedir. Ayn1 zamanda giiniimiizde
hayran Kitlesini daha fazla genisletmek, yaymak, sponsor destegini ve gelirleri arttirmak

i¢in bircok oyunda ve platformda faaliyet gdsteren takimlar kurulmaktadir®.
2.4.3 Gelistiriciler ve Yayimcilar

Oyun gelistiricilerini tanimlamak gerekirse: “Genellikle biiyiik stiidyolar altinda veya
kimi zaman daha kiiciik birimler olarak ¢alisan ve oyunun teknik olarak yapilmasi ve
tasarlanmasi siirecini yiirliten birimler”. Yayimci firmalar ise; “gelistiriciler tarafindan
tretilen oyunlarin son kullaniciya ulastirilmasindan sorumlu olan, pazari tanityan ve

pazarlama faaliyetlerini yiiriiten ekip” olarak tanimlanmaktadir®.
2.4.4 Yayin Platformlar:

Bu platformlarin biiyiik bir kismimi online olarak yapilan yaymlar olusturmaktadir.

Online yaymlarin basinda ise, Amazon’un sahip oldugu ‘Twitch’ yer almaktadir*’,

Youtube ise, elektronik spor yayinlari i¢in “Youtube Gaming’ adi altinda bir platform
olusturmustur. Buna benzer Facebook’da, biiyiik kitlelere sahip oyun sirketleri ve
organizatOrleri ile anlagmalar saglayarak ciddi bir yaym platformu olma yolunda

adimlar atmistir®®,
2.4.5 Sponsorlar, Markalar ve Reklam Verenler

Markalar ve sponsorlar, giiniimiizde spor disi alanlarda bile en onemli aktorlerin
basinda gelmektedir. Sanat, kiiltiir ve spor alanlarindaki birgok etkinlige ciddi miktarda
yatirim yapan bu aktorler; giiniimiizde Y ve 6zellikle de Z kusaginin ilgisini, dikkatini
cekebilmek i¢in dijital diinyada daha fazla yer edinmeye ¢alismaktadir ve bundan dolay1

da e-spor da 6nemli bir alan teskil etmektedir. Ayrica bu aktorlerin; takim formalarinda
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marka logolar1 yer almakta olup uygun yerlerde ekipmanlari kullanilmakta ve
sponsorlar etrafinda sosyal medya igerikleri iiretilmektedir. Ekran alanini ve hatta tim
kanallar1 tek bir markaya tahsis edebilmektedir, yayin platformlari. Tiim bunlarin yani
sira pazar aragtirmalari, oyun donanimi ve ¢evre birimlerine yonelik satiglarin; daha i1yi
donanim almak isteyen izleyicilerle, hayranlarla birlikte Onemli Olglide arttigini
gostermektedir. Bir¢gok marka ise tiim bunlardan sonra sektore giris yapmaya

baslamigtir®®.
2.4.6 Hayranlar ve Izleyiciler

Bu Kitle; oyunculari, oyunlari, turnuvalari, sponsorluklart ve hatta diger biitiin aktorleri
var etmektedir. Bundan dolayr destekledikleri takimlarin {iriinlerini/eKipmanlarini
almakta, sponsorlarin saglamis olduklar1 kampanyalar ile sz konusu markalari tercih
etmekte ve kullanmakta, etkinliklere ve biletlere ciddi harcama yapmakta ve siirekli

olarak oyun satin alip oynamaktadirlar.

2.5 Rekreasyon Kavramm

“Rekreasyon, insan haklar1 ve sanayilesmede yasanan gelisimler sonrasi insanlarin
cagdas ve temel bir ihtiyaci olarak tanimlanirken, kisilerin serbest zamanlari igin degerli
olan etkinlikleri, imkanlar, egitimleri ve danigsmanlik hizmetlerinin timiini

icerebilmektedirt.”

“Nesnelerin veya olaylarin ortak 6zelliklerini i¢ine alan bu genel dizayn bir bilissel
izlenimdir. Gegtigimiz bir asirlik vakit kapsaminda sanayi inkilabi sonrasi meydana
gelen is hayatina ait diizenlemelerle rekreasyon ve serbest zaman tanimlari, teorileri

olusmaya baslamistir®.”

“Rekreasyon, yeniden yaratilma, yenilenme ya da yeniden yapilanma anlamina gelen
Latince “recreate” kelimesinden gelmektedir ve serbest zamanlar1 ya da serbest
zamanlar1 degerlendirme olarak kullanilmaktadir. Bireylerin veya toplumsal gruplarin
serbest vakitlerinde goniillii olarak yaptiklar1 eglendirici ve dinlendirici etkinlikler

anlamini tasimaktadir3.”

2.5.1 Rekreasyon Ozellikleri

‘Karakiigiik’ tarafindan rekreasyonu diger faaliyetlerden ayiran baslica o6zellikler su

sekilde siralanabilmektedir;

= “Rekreasyon etkinliklerinin se¢imi goniillii olmalidir.
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Serbest zamanda yapilan bir faaliyettir.

Bireye 6zgiirliik hissi verir.

Faaliyetlere katilim ve siireklilik hususunda zorunluluk s6z konusu degildir.
Her yas ve cinsiyetteki insanlarin faaliyetlere katilmalarina imkan saglar.

Rekreasyonel etkinlikler, her tiirlii agik ya da kapali alanlar ile her mevsim

ve iklim sartlarinda yapilabilmektedir.
Rekreasyon etkinliklerinde tistiinliik sahsin kendisine aittir.

Rekreasyon evrensel olarak uygulanmakta ve insanlik igin ortak bir dil

konumundadir.
Rekreasyon haz ve nese saglayan bir faaliyettir.

Rekreasyon bireyin kendisini ifade edebilme ve yaratici olabilmesine imkan

saglayici etkinlikler igermelidir.

Rekreasyon eylemi, planli ya da plansiz, beceri sahibi kisilerle veya beceri
sahibi olmayan kisilerle ya da organize veya organize olmamis alanlarda

yapilabilmektedir.

Rekreasyonel faaliyetlerin katilan bireye toplumsal ya da kisisel 6zellikler
kazandirmasi beklenir. Rekreasyon, toplumun geleneklerine géreneklerine,
torelerine, manevi ve ahlaki degerlerine uygun olmali ve sosyal degerlere zit

diismemelidir.

Rekreasyon faaliyetleri, rekreasyonistler tarafindan yapilir. Bir bagkasi
tarafindan yapilamaz, bireyin kendi katilimi onu rekreasyonist yapar.

Rekreasyon, rekreatif faaliyetlere katilma sonucu ortaya ¢ikan bir

tecriibedir®.”

Sonug olarak, “serbest zamanda, tek basina ya da grup ile, aracl, aragsiz, kapali ya da

acik mekanlarda, sehir igi ya da sehir disinda, bir organizasyona bagli veya bagimsiz

olarak, zorunlulugun olmadigi, nese ve zevk verici her tiirlii etkinlikten olusmaktadir.”

Yukarida da verilen temel 6zellikler ayn1 zamanda bir faaliyetin rekreasyonel amach

olup olmadiginin gdstergesi ve belirleyicileri olabilmektedir®.
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2.5.2 Rekreasyon Siniflandirilmasi

Rekreasyonun siniflandirilmasinda dikkat edilmesi gereken hususlar bireyin rekreatif
etkinliklere katilmasina sebep olan hedef, arzular, zevkler ve fiziki tercihler olmak {izere
siralanabilir. Rekreatif etkinligi belirleyici etmenlere gore de simiflandirmalar

yapilabilir. Hazar’a gore rekreasyon islevsel olarak su sekilde siniflandirilmistir:

= “Ticari rekreasyon: Insanlarin belli iicretler iizerinden gerceklestirdikleri

tiim rekreasyon etkinlikleridir.

» Sanatsal rekreasyon: Kisinin sanata dair yeteneklerini gelistiren ve

yiikselten etkinlikleridir.

» Estetik rekreasyon: Genellikle gelir durumlart yiiksek, kiltiir ve egitim

diizeyleri yiiksek bireylerin gergeklestirmis olduklari etkinlikleridir.

» Fiziksel rekreasyon: Acik ya da kapali ortamlarda etkin katilimi gerektiren

bir sportif rekreatif etkinlikleridir.

= Sosyal rekreasyon: Kisiler arasinda sosyal iligkiler kurmaya yonelik

rekreasyon faaliyetleridir.
» Saghk rekreasyonu: Sagligi koruyan, tibbi tedavi rekreasyon etkinlikleridir.

» Kiiltiirel rekreasyon: Katilmak isteyen kisilerin bilgi ve becerilerini
artirmak iizere yapilan rekreatif etkinlikleridir.

= Turistik rekreasyon: Diger rekreasyon etkinliklerinin turistik yonden

kullanilmas neticesinde meydana gelen rekreatif faaliyetlerdir®.”

2.5.3 Rekreasyon Etkinlik Alanlar:

Rekreasyonun etkinlik alanlari, degiskenler acisindan farklilik gosterebilmektedir.
Bundan dolay1 etkinlik alanlar1 serbest zamanin siiresine, etkinlik icerigine, kiiltiirel ve
ekonomik sartlara, kiginin yeteneklerine, iklim ve cografi ve sartlarina gore farkliliklar
gosterebilmektedir ve etkinlik alanlari lizerinde en onemli etkenlerden biri ise serbest
zamanin siresidir. En uzun siireli serbest zamanlar ¢ocukluk donemindeki serbest
zamanlar, is hayatindaki yillik izinler ve is hayatinin sonucu olarak bize sunulan ve
karsimiza ¢ikan emeklilik donemleridir. Etkili diger degisken ise bireylerin etkinliklere
aktif ya da pasif katilim saglamalaridir. Bireyler etkinliklere aktif katilim

gosterebilecegi gibi seyirci olarak katilim saglayip etkinlikte pasif de yer alabilirler.
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Etkinlik icerikleri ise katilimcilarin, bireylerin tercihlerine gore degismektedir. Birbirine

benzeyen serbest zaman etkinlik alanlari olabilecegi gibi kiiltiirel, ekonomik, sosyal ve

toplumsal yapiya bagli olarak farklilik gosteren etkinlik alanlari da olabilmektedir®®.

Dumazedier’e gore de rekreasyon etkinlik alanlar1 asagidaki gibi verilmistir:

“Sanatsal Alanlar: Sinema, edebiyat, fuar, tiyatro, resim, sarki, heykel,

fotograf vb.
e Sosyal Alanlar: Toplantilar, aile, balo vb.
¢ Entelektiicl Alanlar: Konferanslar, televizyon, kitap, radyo vb.
e Pratik Alanlar: Bahgecilik, el sanatlar1 vb.

e Fiziki Alanlar: Av, spor, yiiriiyiis vb>’.”

Bucher, ise rekreasyon etkinlik alanlarini su sekilde siralamistir:

“Miizik Calismalari: Enstriimantel miizik etkinlikleri, koro topluluklari, orkestra

etkinlikleri, bireysel miizik aletleri etkinlikleri vb.
Sahne Caligmalari: Oyunlar, festivaller, kuliip etkinlikleri vb.
Dans Calismalari: Modern danslar, folklorik danslar, sosyal danslar vb.

Spor ve Oyun: Hava sporlari, okguluk, kis sporlari, su sporlari, egitsel oyunlar,

salon sporlari, acik hava sporlari vb.

Sanat ve Kiiciik El Becerileri: Fotografeilik, plastik sanatlar, deri islemi, grafik
sanatlar, maden, seramik, agag isleri, dikis-nakis, heykel vb.
Acik Hava Etkinlikleri: Piknik, kamplar, balik¢ilik, av, kesif, macera vb.

Cesitli Etkinlikler: Zihinsel oyunlar, kagit oyunlari, tartigma, miinazara vb%8.”

Kiltiir ve Turizm Bakanligi yayinlarinda belirtilen rekreasyon, turizm sektoriinde yer

alan etkinlikler:

“Deniz-Kum Etkinlikleri: Kano, deniz motorlari, yiizme, zipkinla balik¢ilik,

riizgar sorfi, dalis, kiirek, su kayagi vb.

Tabiat-Yesil Turizmi Etkinlikleri: Avcilik, aricilik, botanik, genglik kamplari,
nehir yolculugu, madencilik, jeoloji, hayvan egiticiligi, ornitoloji, ¢iftcilik,
balikgilik, salcilik vb.
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e Dagcilik-Kis Sporlar1 Etkinlikleri: Dagcilik, buz dansi, kaya tirmaniglari, kar
futbolu, buz festivali, alp kayagi, kuzey disiplini, yelkenli kayak vb.

e Sosyal Hayat Iliskileri: Bowling, miizik festivalleri, bri¢, sicak hava

balonculugu, parasiit, paten, okguluk, tenis vb.

e Kiiltiir, Sanat ve El Isleri Etkinlikleri: Astroloji, ugak modelciligi, antikacilik, el
isleri, astronomi, miicevher yapma, sinema, nakis, video, modern dans, klasik

dans, kuklacilik, miizik, fotografcilik, heykelcilik, satrang vb®®.”

2.5.4 Rekreasyon Thtiyaclar

Rekreasyonel ihtiyaglar, insan davranislarina temel olabilecek tek bir neden ya da
faktore bagh kalmaksizin bir¢ok sebepten otiirii analiz gerektirmektedir. Rekreatif
etkinliklere duyulan ihtiyag, rekreasyon etkinliklerinin toplumsal ve kisisel olarak

sagladig1 faydalardan ileri gelmektedir®.

a. Fizyolojik Thtiya¢: Yasamin en temel ihtiyac1 harekettir. Mutlulugun hareketsiz
olmayacagi sik¢a konusulan bu donemlerde, rekreasyonel faaliyetlerde 6zellikle
stres ve buna bagl olarak fizyolojik bircok rahatsizligin ¢oziimlenmesinde

fiziksel aktivitenin dnemini vurgulayan birgok arastirma yer almaktadir®’,

b. Giivenlik Thtiyaci: Birey ekonomik ve fizyolojik ihtiyaclarini karsiladiktan
sonra gerek suan ki ¢alisma ortaminin fiziksel giivenliginin saglanmasini, gerek
ise gelecegini giivence, garanti altma almak isteyebilir. Ornegin, saglk
kontrollerinden gegmesi, bireysel emeklilik, sosyal sigorta haklarindan

yararlanilmasi gibi®.

C. Sosyal ihtiya(;: Insan; bir yere, kisiye, ortama ait olmak, onlar tarafindan kabul
edilmek, arkadas edinmek ve cevresini etkilemek isteyebilir. insan bu ihtiyaglari

cogu kez, a¢ bir insanin gidaya olan istegi kadar siddetli duyabilmektedir®3,

d. Deger Verilme Ihtiyaci: insan dogas1 geregi hem kendine hem de gevresindeki
kisilere karst onemli goriinme ihtiyaci hissedebilir. insan kendine giiven
duygusu kazanmaya ve her yoniiyle hak edilen bir sayginlik kazanmaya
calisabilir. Insan bu ihtiyac1 karsilayamaz ise insanda bir takim asagilik
duygular1 olusabilir. Bunun igin saygi gérme konusunda ihtiyag seviyesine
ulasan insanlar, oturduklari konutlara, konustuklari insanlara ya da yaptiklar

sporlara dzel bir 5nem verebilirler®*.

21



e. Kendini Gerg¢eklestirme ihtiyacn Insanlarin kendilerini kesfetme, kendilerinin
farkinda olmasi veya sahip olduklari becerileri anlamalarinin en kolay yolu
deneme yanilmadir. Bu durumun gergeklesebilmesi sadece kisinin isteyerek

veya severek yaptigi bir isi yapmasina baglidir®®.

Ozetle goriilmektedir ki rekreasyon kavramma hayatin her alaninda, her aninda ve her
yas grubunda ihtiya¢ duyulmaktadir. Yalnizca profesyonel anlamda bu isi yapan
insanlarin degil gencler, ¢ocuklar, 6grenciler, yashilar, engelliler ve daha bir¢cok gruptan
birey rekreasyona ve rekreatif etkinliklere katilmaya ihtiya¢ duymaktadir®.

2.5.5 Rekreasyon Faydalari

Topluma faydali bireyler rekreasyon egitimleriyle yetistirilebilir. Ergenlik doneminde
rekreasyon etkinlikleriyle gengler kendilerini daha mutlu hissedeceklerdir. Rekreasyon

etkinliklerinin kisisel ve toplumsal yararlar1 vardir. Bunlar su sekilde siralanabilir:
1- Bireye kendini anlatabilme firsati sunar.
2- Kisilere yeni deneyimler saglar.
3- Kisinin yaraticiliini artirir.
4- Bireyin toplumsal gevresi genisler.
5- Bireylerin ruh sagligini korur.
6- Mutlu ve saglikli birer bireyler olur.
7- Bireyin iiretkenligi artar.
7

8- Yasam seviyesinin yiikselmesinde katkida bulunur®’.

2.5.5.1 Fiziksel Fayda

Hastaliklardan ~kurtulmanin  en etkili yolu fiziki etkinliklerdir. Rekreasyon
etkinliklerinden biri olan sporun faydalar1 inkar edilemez. insan siirekli hareket eden bir
varlik oldugu i¢in hareketsizlik kisilere rahatsizlik verir. Cocugun dogumu ile birlikte
organlar1 ve viicutlar1 gelisir ve biiylimeye baglar. Hayatin devam ettirilebilmesi i¢in
eyleme ihtiya¢ vardir. Saglikli bir hayat i¢in uygun fiziksel yap1 ve fiziksel etkinlikler

sarttir. Bircok rahatsizlig1 6nlemede diizenli aktivite etkinlikleri ¢ok énemlidir®®,
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2.5.5.2 Toplumsal Fayda

Insanlar dogalar1 geregi sosyal bir varliktir. Insanlar birbirleri ile yalmzca temel
fizyolojik gereksinimlerini karsilamak igin iliski kurmazlar. Ayni zamanda sosyal
ihtiyaclarin1 da karsilayabilmek i¢in iligki kurarlar. Sosyallesme siireci uzun bir zaman
dilimidir. Rekreasyon etkinlikleri toplumsallasma igin bir firsattir. Rekreasyonda
edinilen davranislar biitiin yasami etkiler. Bu siiregte arkadas topluluklari ve aile 6nemli
araglardir. Birey grup etkinliklerine katilarak sosyal ihtiyaglarini karsilar ya da
kendisine ortam olusturur. Bu kiside doyum-haz duygusu olusturur. Boylece birey
kendini tanir. Birey serbest zaman faaliyetlerine katilarak kendisi igin ikinci bir kimlik
olusturma sans1 yakalar. Serbest zaman faaliyetlerine katilmak bir¢ok birey igin statii
yiikseltme anlamina gelir. Arkadaslik baglar1 bu etkinliklerle giiclenir. Serbest zaman
etkinliklerine gruplar halinde katilanlar arasinda bir dayanisma olusur. Boylece serbest

zaman faaliyetleriyle toplumda yasamin niteligi gelisir®.
2.5.5.3 Psikolojik Fayda

Ruhsal bakimdan saglikli, olgun insan hosgériilii ve giivenilirdir. Boyle bir kisilik
ozelligine sahip olan insan toplumda bir gorevi ve yeri oldugunun bilincindedir.
Yeteneklerini faydali islerde kullanir. Cagdas yasamin getirmis oldugu yogunluk ve
problemler kisinin sinir sistemini deforme ederek yorulmasina ve tahammiil seviyesinin
azalmasina neden olabilir. Bu bireyler yenilenmek ve uzaklagmak isteyebilir ve bunun
i¢in degisik bir ¢evre icerisine katilip moral kazanmak gereksinimi hissedebilirler. Insan
bos vakitlerini pozitif anlamda degerlendirince ruhsal anlamda da daha pozitif insanlar
olabilmektedir. Serbest zaman etkinlikleri yalmzlig1 giderir. Birey disa doniik kisilik
gelistirir. Ortam degistirme ile bireyler, lizerlerinde olan baskidan kurtulurlar.
Rekreasyon etkinlikleri pozitif psikolojik etkiler yayar. Psikiyatri rekreasyonu mutluluk
ve denge saglar. Rekreasyon yalniz rahatsizliklarin dnlenmesi i¢in degil ayn1 zamanda

psikolojik sihhatin korunmasinda da énemli bir aragtir’®.

2.5.6 Rekreasyona Katihmin Oniindeki Engeller

Yapilmis olan bir¢ok ¢alismada, rekreatif etkinliklerin bireysel ve toplumsal sagliga ¢ok
fazla olumlu katkilar sagladigi goriilmiistiir. Fakat bireylerin degisik problemler nedeni
ile kendileri i¢in olduk¢a Onemli olan bu tiir etkinliklere katilmadiklar1 ya da cesitli

engeller sebebi ile katilamadiklar1 goriilmistiir. “‘Engel’ kavrami serbest zaman
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literatiirinde, bireyin serbest zamanlarinda rekreasyonel faaliyetlere katilimim

engelleyen veya kisitlayan ve birey tarafindan karsilasilan nedenleri ifade etmektedir’®.”

Bireylerin rekreatif faaliyetlere katilimlarin1 engelleyen veya kisitlayan en énemli faktor
tesislerdir. Rekreatif faaliyetlere katiima en fazla giidilleyen faktér ise beceri
gelisimidir’.

Bekdemir ve Altingekic’in yaptiklart ¢caligmada; rekreasyon potansiyelini etkileyen ana
nedenleri pozitif faktorler (bitki ortiisii ve ulasim), negatif faktorler (koruma durumu,
yerlesim ve koruma alanlarina yakinlik) ve koruma esik degerleri olarak

belirlemislerdir.

2.6 Yalmizhik Kavram

Yalnizlik, ¢cagin getirmis oldugu hizli degisim ile insanlart son yillarda en ¢ok korkutan
problemlerden biri olmustur. Insanlarin dengesini zorlamakta hizli ve hareketli yasam
kosullar. Bu degisimler ise beraberinde yabancilasmayi, giivensizligi, iliskilerde
yiizeyselligi getirmekte olup ve zamanla insanlarin kendi kendilerine olmalari agirlik
kazanmaktadir. Bundan dolay1 sosyal ¢evreleri simirlanmakta ve birbirlerine zaman
ayirma gerekliligi gbz ardi edilmektedir. Tim bu sorunlar, insanlarin iligkilerinin
bozulmasina, aile i¢i iliskilerden arkadas, akraba, ¢alisma yasamu gibi iliskilerine kadar

yansimaktadir’®,
Yalnizlik kavramanin tanimina bakmak gerekirse birkag¢ tanim su sekilde siralanabilir:

“Yalnizlik; yalniz olma, kaybetme ve vazgegme deneyimidir, aci ¢gekmeyi icermektedir.
Yalnizligin kendini en fazla gosterdigi durumun birisi ile arkadaslik kurma agamasi

oldugu belirtilmistir’.”

Bir bagka tanima gore ise “yalnizlik, kisinin disa doniik iligkilerinde yetersiz oldugu,

sikint1 verici bir durum olarak ifade edilmektedir’®.”

“Yalnizligin taninmasinda, 6nlenmesinde ve anlagilmasinda, toplum ve kisi sagligina
katki saglamak amaciyla bu boliimde yalmizlik ile ilgili yalmzhigin tiirleri, yalmizligin
nedenleri, yalnizligin boyutlar1 ve yalmzlhigin sonuglari ve basa ¢ikma yollar1 ve

yalmzlik konular ele alinmustir’’.”
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2.6.1 Yalmzlik Tiirleri

Yalnizlik her birey tarafindan zaman zaman yasanan bir duygu olmasina ragmen bazi

bireyler yalnizlig1 gegici bir siire yasarken, bazi bireyler ise, yalnizlig: siirekli ve uzun

yasamaktadir. Bu boliimde yalnizlik tiirleri hakkinda bilgi verilmistir.

Kisilerarast yalmizlik: Bireyin kendisini baska kisilerden uzak olarak

algilamasidir’®,

Psikolojik yalnizlik: Benligin farkli boliimlerinin birbiri ile iliski kurmamasi

sonucu ortaya ¢ikan bir yalnizlik durumudur’®,

Sosyal yalmzlik: Kisiler arasinda sosyal iliskilerin olmamasi veya Kkisilerin

kendisini kabul edecek bir topluluk icinde yer almamasidir’®.

Kozmik yalnizlik: Din duygusunun yok olmasiyla birlikte yabancilasma seklidir

(80).

Kiiltiirel yalnmizlik: Bireyin kiiltiirel kayiplara ve degisimlere maruz kalmasi

sebebi ile etrafindaki insanlardan uzaklasma duygusudur®.
Gegici yalmzlik: Belirli bir siire devam eden, anlik yalmzlik duygusudur®,

Durumsal (gegis) yalmizlik: iliskilerinde doyum saglayan bireyin gegici bir siire
iliskilerinden doyum alamamasi durumudur. Ornek olarak bosanma, es kaybi

verilebilir®,

Kronik yalnizlik: Uzun siireli duygusal ve davranigsal diizensizlikler sonucu
olusan yalnizlik tiridiir. Gegici ve durumsal yalmizlik genellikle g¢evresel
olaylarin tirlintidiir. Kronik yalnizlik ise ¢evreden ¢ok duygusal durumlari igeren
i¢c faktorlerle ilgilidir. Kronik yalmzlik tiri ruh ve fiziksel sagligi olumsuz

yonde etkilemektedir®.

2.6.2 Yalmizlik Nedenleri

Dykstra’'a gore de bireylerin yalnizlik duygusu hissetmelerinin ii¢ ana nedeni vardir:

“l. Yalmzlik duygusunu sosyal ag oOzellikleri ile ilgili olarak yasamasidir.
Bireyler diger insanlar ile iliskilerinde niceliksel ve nitelik olarak yasadiklar

olumsuzluklara bagli olarak yalnizlik duygusu hissetmektedirler.
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2. Bireylerin bagka kisiler ile iligkilerinin, kendi istemis olduklar1 seviyede

olmamasi nedeni ile yalnizlik duygusu hissetmesidir.

3. Bireyin kisisel ozellikleri ve kisisel sartlarina bagl olarak kendisinde yalnizlik
duygusu hissetmesidir. Bireyin kisisel 6zelliklerini ise zayif benlik algisi,
iletisim yetersizligi, giiven azlig1, kotii saglik kosullari, zayif sosyal beceriler vb.

2

olarak tespit etmistir®.,

Michela, Peplau ve Weeks, yalnizligin nedenlerini séyle agiklamiglardir:

“Kotimserlik: Kendilerine yakin hissedecekleri birini bulma konusunda ve iliski

kurma sansinin olmadig1 yoniinde inanglara sahiptirler.

Caba Gosterme: Bir birey ile tanismak ve iligki, arkadaglik baslatmak igin

gerekli ¢aba harcamazlar.

Kendini Yansitmaktan Korkma: Insanlar eger kendileri ile iliski kurmaya calisir

ise, kendilerini olduklar1 gibi yansitmaktan korkarlar ve baska yansitirlar.
Sanssizlik: Bir iliski kurmada en ufak bir sanslarinin dahi olmadigina inanirlar.

Fiziksel Cekiciligi Olmama: Fiziksel olarak pek ¢ekici olmadiklarini diigiiniirler,

bu konudaki durumlarini ise abartili olarak olumsuz bir bicimde degerlendirirler.

Sikilganlik: Oldukga sikilgan davranirlar ve insanlara fazla yaklagsmamay1

secerler.

Insanlarin iginde Bulunduklari Grup Uyeleriyle Ilgilenmeleri: Gruplarinin
disinda olan ve yalmizlik yasayan insanlarla ilgilenmezler. Sadece ¢evresindeki

insanlarla ilgilenirler.
Kisisel Olmayan Durumlar: Cogunlukla kisisel olmayan tarzda iliski kurarlar.
Firsat Yoksunlugu: Insanlarla karsilasmak i¢in kendilerine firsat yaratmazlar.

Diger Insanlarin Isteksizligi: Insanlar, genel olarak itici ve yalniz 6zellige sahip

olan insanlarla iliski kurmak istemezler®.”

2.6.3 Yalmzhgin Boyutlar:

Yalnizlig1 bes boyutta aciklayan Ozadasik’in agikladigi bes boyut sunlardir:
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1- “Fiziksel yalmizlik (tek basina olus): Bireyin tek basina yasamasi durumudur.
Kisinin ¢evresinden beklemis oldugu ilgiyi almamasi veya eksik almasi halinde

kiside davranis bozuklugu ortaya ¢ikabilmektedir.

2- Kinama (toplum tarafindan dislananlar): Bireyin toplum tarafindan dislanarak
yalniz kalmasina ve kendisini kotii, gligsiiz ve istenmeyen biriymis hissine

kapilmasina neden olan bir durumdur.

3- Yabancilasma (toplumu dislayanlar): Bireyin icerisinde bulundugu toplumun
normlarmi kabul etmedigi ve kendisini toplumdan soyutlayarak kendine 6zgii
tasarladigi yasam tarzin1 tek basina devam ettirmeye calistigi yalnizlik

boyutudur.

4- Gergek yalmizlik: Kisinin kendisini bagkalar1 tarafindan 6nemsenmedigi
diisiincesine kapilarak yalniz kaldigimi diisiindiigii psikolojik bir tiirdiir. Bu tip
bireylerin kendilerine giiveni en alt seviyede olup; kendi haklarinda
diisiindiikleri olumsuz diisiinceleri baskalarmin da diisiindiiklerini sanarak bir

basina kalmis hissine kapildiklar1 yalnizlik boyutudur.

5- Kendi tercihi ile gerceklesen yalnizlik: Bireyin icerisinde bulundugu toplumla
iletisimini en diisiik seviyeye c¢ekerek ve kendi istegi ile yalniz kalmay1 tercih

ettigi yalnizlik boyutudur®.”

2.6.4 Yalmzhgin Sonuclari ve Basa Cikma Yollari

Rocach yalnizligin sonuglarini ve basa ¢ikma yollarin1 agsagida belirtilen alti1 madde ile

Ozetlemektedir:

“1) Yalmzlik bireylerin arkadasliklar, iliskiler kurmasin1 engelledigi gibi diger

bireylerden de uzaklastirir.

2) Yalnizlik duygusuna sahip bireyler, baska kisilerle genellikle tutarli iletigim
kuramazlar ve kurmaya calistiklari iligkilerin de seviyesini dengeleyemezler. Bu
durum bireyin ¢evresindeki bireyleri kiskanmasina ve ardindan sahip olduklari

iliskilerin kotii duruma diismesine neden olabilir.

3) Yalmizlik dikkat daginikligina neden olur ve bireyin enerjisini farkli alanlara
sevk ederek yaraticiligi olumsuz etkiler ve bireye psikolojik agidan biiylik

zararlar verebilir.

4) Eger yalmzlik ile bas edilmez ise problemli ve kat1 insanlar ortaya ¢ikabilir.
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5) Yalnizlik duygusuna sahip bireyler, farkli duygulara kapilarak hatali kararlar
verebilirler. Ornegin; kendilerini evlilige hazir hissetmedikleri halde {izerinde
diisinmeden evlenebilirler ve sorumluluklarini arttirabilirler. Hatta yalmizlik
duygusuna sahip bireyler kendi cinsleriyle ve karsi cinsle olan iliskilerinde
tutarsiz davranis sergileyebilirler. Bunun yaninda yalnizlik tek basina kisinin
sosyal yasantisinin yaninda Ozel yasantisini ve hatta cinsel hayatini da
etkileyebilmektedir.

6) Yalnizlik bireye aci hissi veren aymi zamanda da duygusal anlamda derin

yaralar birakan bir duygudur®.”
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3. GEREC ve YONTEM

Bu boliimde arastirmanin konusu, aragtirma modeli, evren ve 6rneklem, veri toplama

araclar1 ve verilerin analiziyle ilgili bilgiler yer almaktadir.

3.1 Arastirmanin Konusu
Bu aragtirmanin konusu elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere

katiliminin yalnizlik diizeyleri iizerine etkisinin incelenmesidir.

3.2 Arastirma Modeli

Bu arastirmada elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere
Katiliminin yalnizlik diizeyleri {izerine etkisini belirlemeye yonelik, goriis ve tutumlari
ortaya ¢ikarmak i¢in iliskisel tarama yontemi tercih edilmistir. Bunun igin de nicel
arastirma yontemlerinden iligkisel tarama modeli ve gecerlilik-giivenirlilik ¢alismasi

yapilmis olan ‘Rekreasyon Katilim ve UCLA Yalnizlik’ 6l¢ekleri kullanilmagtir.

3.3 Arastirma Grubu

Aragtirma grubunu Sakarya’nin Hendek ilgesinde 2019-2020 egitim-6gretim yilinda 14-

18 yas arasi egitim alan lise 6grencileri olugturmaktadir.

Tablo 1: Katihmeilarin Demografik Ozellikleri

Ozellikler Secenekler N %
Cinsiyet Kadin 463 66,0
Erkek 239 34,0
15 Yas ve Alt1 222 31,6
Yas 16 230 32,8
17 Yas ve Ustii 250 35,6
. . Evli 634 90,3
Aile Medeni Durum Bekar 68 97
9. Simf 218 31,1
L 10. Simf 229 32,6
Suf Dizeyi 11. Sinif 165 23,5
12. Simf 90 12,8
Anadolu 333 474
Okul Meslek 369 52,6
0-2324 213 30,3
. 2325-3324 154 21,9
Aylik Gelir Durumu 3325-4324 103 14.7
4325 ve listii 232 33,0
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Tablo 1: Katihmcilarin Demografik Ozellikleri (Devam)

Ozellikler Secenekler N %
o Evet 445 63,4
Bilgisayarimiz Var Mi? Hayr 57 36,6
Oyun Konsolunuz Var Evet 165 23,5
Mir? Hayir 537 76,5

Sosyal Medya 307 43,7

Oyun Oynamak 72 10,3

Onem Sirasi 1 E spor Yapmak 124 17,7
Aragtirma Yapmak 88 12,5

Diger 111 15,8

Sosyal Medya 165 23,5

Oyun Oynamak 150 21,4

Onem Sirasi 2 E spor Yapmak 128 18,2
Aragtirma Yapmak 144 20,5

Diger 115 16,4

Sosyal Medya 74 10,5

Oyun Oynamak 162 23,1

Onem Siras1 3 E spor Yapmak 163 23,2
Aragtirma Yapmak 184 26,2

Diger 119 17,0

Sosyal Medya 46 6,6

Oyun Oynamak 191 27,2

Onem Siras1 4 E spor Yapmak 169 24,1
Arastirma Yapmak 171 24,4

Diger 125 17,8

Bilgisayar, Tablet 0-1 Saat 105 150
Telgfonxtlla i(ag: Saa,t 2-3 Saat 275 39,2
Vakit Gegiriyorsunuz? 45 Saa.t[ 189 26,9
6 Saat ve Ustii 133 18,9

E-sporda Hangi Cihazi Bilgisayar 243 34,6
Kullaniyorsunuz? Telefon 459 65,4
0-1 Saat 272 38,7

E-spor Ne Kadar Vakit 2-3 Saat 263 37,5
Harciyorsunuz? 4-5 Saat 105 15,0

6 Saat ve Ustii 62 8,8

0-1 Y1l 263 37,5

E-spor Ka¢ Yildir 2-3 Y1l 239 34,0
Yapiyorsunuz? 4-5 Y1l 108 15,4

6 Y1l ve Ustii 92 13,1
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3.4 Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere
katiliminin yalmizlik diizeyleri lizerine etkisi i¢in nicel ¢alisma yontemi kullanilmistir.
Aragtirmada Dbelirlenen amaclara ulasmak i¢in gerekli olan veriler; arastirmaci
tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu, “Rekreasyon Katilim Olgegi” ve “Ucla
Yalmzlik Olgegi” kullanilarak elde edilmistir.

Rekreasyon Katim Olcegi: Olcek toplam 24 maddeden ve 4 alt boyuttan
olusmaktadir. Alt boyutlar sirasi ile; Rekreasyonel Aktivite (3 madde), Bilissel Aktivite
(8 madde), Sosyal Aktivite (9 madde), Uretici Aktivite (4 madde) seklindedir. Olgekte
olumsuz maddeler bulunmamaktadir. Rekreasyon Katilim Olgegi verilerinin temel
bilesenler analizine uygunlugunu belirlemek i¢in yapilan KMO degeri ise (.933)
cikmistir. Kulaksizoglu ve arkadaslarinin (2003); Askar ve Donmez’in (2004) belirttigi
gibi bu degerler, 6rneklem biiyiikliigiiniin ve elde edilen verilerin segilen analiz i¢in

yeterli ve uygun oldugunu gostermektedir®.

Ucla Yalmzhik Olgegi: UCLA yalmzlik 6lcegi 20 madden olusan 4°1ii likert tipi bir
olgektir. Olgegin orijinalinde 10 maddesi olumlu (yalmzlik igermeyen), diger 10
maddesi olumsuz yani (yalniz) bireyleri belirlemeye yoneliktir. Olgek “Tamamen
Katiliyorum” (1) ve “Tamamen Katilmiyorum” (4) arasinda derecelemeye sahiptir
(Russell, Peplau ve Cutrona, 1980). Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 80, en diisiik
puan ise 20°dir. Almman yiiksek puanlar bireylerin daha fazla yalmzlik yasadigina,
hissettigine isaret etmektedir. Olgegin gecerlik ve giivenirlik calismalarini Demir (1989)
yapmustir. Demir 6lgegin cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi .96 olarak hesaplanmuistir.
Olgegin bes hafta ara ile yapilan test tekrar test giivenirlik katsayis1 .94 olarak

bulunmustur®.

3.5 Verilerin Analizi

Calismada elde edilen bulgular degerlendirilirken, istatistiksel analizler i¢in SPSS
(Statistical Package for Social Sciences) for Windows 25.0 programi kullanilmuistir.
Oncelikli olarak verilere normallik testi yapilmis, Kolmogorov- Smirnov ve Shapiro
Wilk test sonuglarina gore normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Bu nedenle
aragtirma grubuna parametrik testlerden T Testi, Anova Testi ve Korelasyon

uygulanmstir.
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4. BULGULAR

Elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere katilimi ve yalnizlik
diizeyleri arasindaki iliskiyi inceleyen korelasyona ve cinsiyet, yas, aile medeni durum,
sinif diizeyi, okul tiirii, aylik gelir diizeyi ve e-spor yapma durumlar agisindan

rekreasyon katilim ve yalnizlik diizeylerinin anlamlilik diizeylerine bakilmistir.

Tablo 2: Rekreasyon Katiim Olcegi ve Yalmizhk Olcegi Arasindaki Korelasyon

Sonuglari
Rekreasyonel Biligsel Sosyal  Uretici Rekreasyon Yalmzhk
Aktivite Aktivite Aktivite Aktivite  Toplam Toplam
Rekreasyonel r 1 529" ,445™ ,338™ ,668"™ 1117
Aktivite p ,000* ,000* ,000* ,000* ,003
Bilissel r ,529™ 1 ,592™ ,324™ ,818™ 1677
Aktivite p ,000* ,000* ,000* ,000* ,000*
Sosyal r ,445™ ,592™ 1 378" 847 260"
Aktivite p ,000* ,000* ,000* ,000* ,000*
Uretici r ,338™ 324" 378" 1 672" ,011
Aktivite p ,000* ,000* ,000* ,000* ,768
Rekreasyon r ,668™ ,818™ 847 672" 1 ,195™
Toplam p ,000* ,000* ,000* ,000* ,000*
Y almzlik r 111 167 ,260™ 011 ,195™ 1
Toplam p ,003 ,000* ,000* , 7168 ,000*
(p<0,001%)

Tablo 2 incelendiginde rekreasyon katilim Olgegi ve yalmzlik Olgegi arasindaki
korelasyon sonuglar1 goriilmektedir. Tabloya gore; rekreasyonel aktivite ve biligsel
aktivite alt boyutu arasinda (r=,529, p=,000), rekreasyonel aktivite ve sosyal aktivite alt
boyutu arasinda (r=,445, p=,000), rekreasyonel aktivite ve iiretici aktivite alt boyutu
arasinda (r=,338, p=,000), rekreasyonel aktivite alt boyutu ve rekreasyon katilim dlgegi
toplam puan arasinda (r=,668, p=,000), rekreasyonel aktivite alt boyutu ve yalnizlik
Olcegi toplam puan arasinda (r=,111, p=,003), bilissel aktivite ve sosyal aktivite alt
boyutu arasinda (r=,592, p=,000), bilissel aktivite ve liretici aktivite alt boyutu arasinda
(r=,324, p=,000), bilissel aktivite ve rekreasyon katilim &lgegi toplam puan arasinda
(r=,818, p=,000), bilissel aktivite ve yalmzlik 6l¢egi toplam puan arasinda (r=,167,
p=,000), sosyal aktivite ve iiretici aktivite alt boyutunda (r=,378, p=,000), sosyal
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aktivite ve rekreasyon katilim olgegi toplam puan arasinda (r=,847, p=,000), sosyal
aktivite ve yalmizlik 6l¢egi toplam puan arasinda (r=,260, p=,000), iiretici aktivite ve
rekreasyon katilim 6lgegi toplam puan arasinda (r=,672, p=,000) ve rekreasyon katilim
Olcegi toplam puan ve yalnizlik 6l¢egi toplam puan arasinda (r=,195, p=,000) pozitif
yonlii anlamli diisiik diizeyde bir iliski oldugu goriilmektedir. Tablo incelendiginde
yalnizca {retici aktivite alt boyutu ile yalnizlik dlgegi toplam puan arasinda (r=,011,

p=,768) bir iliski olmadig1 goriilmektedir.

Tablo 3: Cinsiyete Gore Rekreasyon Katiim Olcegi, Alt Boyutlar1 ve Yalmzhk
Olcegi T Testi Sonuclar

Cinsiyet N X S.S p
Rekreasyonel Aktivite Erkek 463 3,0079 ,89930 ,006*
Kadin 239 3,2134 1,01046
Bilissel Aktivite Erkek 463 3,1339 ,64866 ,000**
Kadin 239 3,3245 ,68135
Sosyal Aktivite Erkek 463 3,4032 ,78768 ,328
Kadin 239 3,4640 ,76346
Uretici Aktivite Erkek 463 2,7430 ,94048 ,057
Kadin 239 2,8815 ,85197
Rekreasyon Toplam Erkek 463 3,1228 ,60035 ,004*
Kadin 239 3,2602 ,61296
Yalmzlik Toplam Erkek 463 60,4579 7,80650 ,037*
Kadin 239 59,1506 7,92681

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 3 incelediginde cinsiyete gore rekreasyon katilim 6lgegi, alt boyutlar1 ve yalnizlik
Olcegi arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in T testi kullanmilmistir. Tabloya gore;
rekreasyonel aktivite alt boyutunda (X=3,2134, S.5=1,01046, p=,006), bilissel aktivite
alt boyutunda (X=3,3245, S.5=,68135, p=,000), rekreasyon katilim olgegi toplam
puanda (X=3,2602, S.5=,61296, p=,004) ve yalnizlik Slgegi toplam puana bakildiginda
(X=60,4579, S.S=7,80650, p=,037) anlamli bir fark oldugu saptanmaktadir. Sosyal ve
uretici aktivite alt boyutlarinda p<,005 degeri saglanmadig1 i¢cin anlamli bir farka

saptanmamigtir.
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Tablo 4: Yasa Gore Rekreasyon Katiim Olcegi, Alt Boyutlar1 ve Yalmzlik Olgegi

Anova Testi Sonuclari

Yas N X S.S p
15 Yas ve Alt1 222 3,0946 ,90835
Rekreasyonel Aktivite 16 230 3,0623 ,90150 ,936

17 Yas ve Ustii 250 3,0773  1,01143
15 Yas ve Alt1 222 3,2723 ,60559

Bilissel Aktivite 16 230 3,1729 65157 134
17 Yas ve Ustii 250 3,1573 72409
15 Yas ve Alti 222 3,4850 75112

Sosyal Aktivite 16 230 3,3710 76543 ,296
17 Yas ve Ustii 250 3,4182 81556
15 Yas ve Alt1 222 2,7155 ,90928

Uretici Aktivite 16 230 2,7833 88674 ,215
17 Yas ve Ustii 250 2,8627 ,93796
15 Yas ve Al 222 3,1997 ,58718

Rekreasyon Toplam 16 230 3,1401 58206 ,581
17 Yas ve Ustii 250 3,1699 ,64853
15 Yas ve Al 222 59,6802  8,21220

Yalmzhk Toplam 16 230 60,4304  8,12253 584

17 Yas ve Ustii 250 59,9240 7,30834
(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 4 incelendiginde yasa gore rekreasyon katilim dlgegi, alt boyutlar1 ve yalnizlik
Olcegi arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in Anova testi kullanilmigtir. Tabloya gére tiim
alt boyutlar ve rekreasyon katilim oOlcegi, yalmzlik Olcegi toplam degerlerine
bakildiginda p<,005 degerini saglamadiklar1 i¢in anlamli bir farka rastlanmadigi

goriilmektedir.

Tablo 5: Smf Diizeyine Gore Rekreasyon Katiim Olgegi, Alt Boyutlar1 ve
Yalmzhik Ol¢egi Anova Testi Sonuclar

Simif Diizeyi N X S.S p
9. Smif 218 3,1162 ,94539
10. Siuf 229 3,0946 ;90120
Rekreasyonel Aktivite 11. Sinif 165 3.0303 90228 ,781
12. Smif 90 3,0296 1,11021
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Tablo 5: Simf Diizeyine Gore Rekreasyon Katihm Olgegi, Alt Boyutlar1 ve
Yalnmizhk (")lg:egi Anova Testi Sonuglar: (Devam)

Siif Diizeyi N X S.S P

9. Smif 218 32788 66711
10. Sif 229 3,1625  ,62069

Bilissel Aktivite 11. Siif 165 31832 65606 172
12. Sif 90 31259 77451
9. Smif 218 34975 81735
10. Siuf 229 33717 72345

Sosyal Aktivite 11. Sinif 165 33502 76545 131
12. Siif 90 35136 83557
9. Sif 218 27821 94798
) 10. Siif 229 27482 84748

Uretici Aktivite 11. Siif 165 27535 91724 187
12. Siif 90 20833 96959
9. Suf 218 32232 64625
10. Siif 229 31326  ,53980

Rekreasyon Toplam 1. Sinif 165 3,1264 59369 ,280
12. Siif 90 32128 69204
9. Smif 218 59,2752  8,33003
10. Siif 229 60,3755  8,01799

Yalmzhk Toplam 11. Sinif 165 60,7333 7,08841 22
12. Sif 90 59,5556  7,62184

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 5 incelendiginde sinif diizeyine gore rekreasyon katilim 6lgegi, alt boyutlar1 ve
yalnizlik 6lgegi arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in Anova testi kullanilmistir. Tabloya
gore tiim alt boyutlar ve rekreasyon katilim 6l¢egi, yalnizlik dlgegi toplam degerlerine
bakildiginda p<,005 degerini saglamadiklar1 i¢in anlamli bir farka rastlanmadig:

goriilmektedir.

Tablo 6: Okul Tiiriine Gore Rekreasyon Katihm Olcegi, Alt Boyutlar ve Yalmzhk
Olcegi T Testi Sonuclar

Okul Tiirii N X S.S p
Rekreasyonel Aktivite Anadolu 333 3,1061 ,85616 ,451
Meslek 369 3,0524 1,01541
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Tablo 6: Okul Tiiriine Gore Rekreasyon Katihm Olcegi, Alt Boyutlar1 ve Yalmzhik
Olcegi T Testi Sonuclar1 (Devam)

Okul Tiirii N X S.S p
Biligsel Aktivite Anadolu 333 3,2736 57641 ,005*
Meslek 369 3,1313 ,73120
Sosyal Aktivite Anadolu 333 3,4371 71173 ,669
Meslek 369 3,4119 ,83676
Uretici Aktivite Anadolu 333 2,7297 ,87191 ,096
Meslek 369 2,8446 ,94654
Rekreasyon Toplam Anadolu 333 3,1886 ,51564 ,430
Meslek 369 3,1524 ,68048
Yalmzhk Toplam Anadolu 333 61,4895 7,59780  ,000**
Meslek 369 58,6802 7,87681

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 6 incelendiginde okul tiiriine goére rekreasyon katilim O6lgegi, alt boyutlar1 ve
yalnizlik 6l¢egi arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in T testi kullanilmistir. Tabloya gore
ise rekreasyonel aktivite, sosyal aktivite, iiretici aktivite alt boyutlar1 ve rekreasyon
katilim olgeginde p<,005 degerini saglamadigindan anlamli bir farka rastlanmamustir.
Bilissel aktivite alt boyutunda (X=3,2736, S.5=,57641, p=,005) ve yalmzlik dlgeginde
(X=61,4895, S.5=7,59780, p=,000) anlaml1 bir farka rastlanmistir.

Tablo 7: Aile Medeni Durumuna Gére Rekreasyon Katihm Olgegi, Alt Boyutlar
ve Yalmizlik Olcegi T Testi Sonuclar

Aile Medeni Durum N X S.S p

Rekreasyonel Evli 634 3,0878 ,92959 ,395
Aktivite Bekar 68 2,9853 1,06261

Bilissel Evli 634 3,2203 ,63700 ,009*
Aktivite Bekar 68 2,9984 ,87014

Sosyal Aktivite Evli 634 3,4495 ,76049 ,008*
Bekar 68 3,1846 ,91052

Uretici Evli 634 2,7737 ,90466 ,145
Aktivite Bekar 68 2,9436 ,98185

Rekreasyon Evli 634 3,1827 ,58967 ,080
Toplam Bekar 68 3,0468 , 74988
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Tablo 7: Aile Medeni Durumuna Gére Rekreasyon Katihm Olgegi, Alt Boyutlari
ve Yalmizhik Olcegi T Testi Sonuclari (Devam)

Aile Medeni Durum N X S.S p
Y almizhk Evli 634 60,3328 7,82538  ,001**
Toplam Bekar 68 57,0294 7,67428

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 7 incelendiginde aile medeni duruma gore rekreasyon katilim dlgegi, alt boyutlar
ve yalmizlik Olgegi arasindaki iligkinin incelenmesi igin T testi kullanilmistir.
Rekreasyonel aktivite, iretici aktivite ve rekreasyon katilim Olgegi arasinda p<,005
degerini saglamadigindan anlamli bir farka rastlanmadigi goriilmektedir. Bilissel
aktivite alt boyutunda (X=3,2203, S.S=,63700, p=,009), sosyal aktivite alt boyutunda
(X=3,4495, S.S=,76049, p=,008) ve yalmzlik 6lgeginde (X=60,3328, S.5=7,82538,
p=,001) anlaml1 bir fark oldugu goriilmektedir.

Tablo 8: Aile Gelir Durumuna Gére Rekreasyon Katihm Olcegi, Alt Boyutlari ve
Yalmzlik Ol¢egi Anova Testi Sonuclari

Aile Gelir Durumu N X S.S p

0-2324 213 3,0188  ,96569
2325-3324 154 30541 91741

Rekreasyonel 3325-4324 103 31133 98192 605
Aktivite 4325 ve {istii 232 31322 92309
0-2324 213 31424 71142
2325-3324 154 32258 67370

Biligsel Aktivite 3325-4324 103 3,1446 58605 239
4325 ve iistii 232 32567 64787
0-2324 213 33208 ,78014
2325-3324 154 34177  ,84180

Sosyal Aktivite 3325-4324 103 34768 69504 095
4325 ve iistii 232 3,4990 76548
0-2324 213 27973 91960
) 2325-3324 154 28712 ,90999

Uretici Aktivite 3325-4324 103 27476 88496 587
4325 ve iistii 232 27486 92335
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Tablo 8: Aile Gelir Durumuna Gére Rekreasyon Katihm Olcegi, Alt Boyutlar1 ve
Yalmzhk Ol¢egi Anova Testi Sonuclari (Devam)

Aile Gelir Durumu N X S.S p

0-2324 213 31115 63598
2325-3324 154 31919 64025

Rekreasyon Toplam 3325-4324 103 3,1636 57864 398
4325 ve iistii 232 32107 57018
0-2324 213 585728 7,76304
2325-3324 154 60,3766 7,49124

Yalmzhik Toplam 3325-4324 103 61,7476 692073 0057
4325 ve iistii 232 60,3233 840963

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 8 incelendiginde aile gelir durumuna gore rekreasyon katilim 6lgegi, alt boyutlari
ve yalmzlik 6lgegi arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in Anova testi kullanilmistir.
Tabloya gore rekreasyon katilim 6lgegi ve alt boyutlari ile aile gelir durumu arasinda
p<,005 degeri saglanmadigindan anlamli bir farka rastlanmadigi goriilmektedir.
Yalmzlik dlgeginde (X=61,7476, S.5=6,92073, p=,005) ‘3325-4324 TL’ anlamli bir

farka rastlandig1 gortilmektedir.

Tablo 9: Bilgisayar Durumuna Gére Rekreasyon Katiim Olgegi, Alt Boyutlar1 ve
Yalmzlik Ol¢egi T Testi Sonuclari

Bilgisayar Var Mi? N X S.S p

Rekreasyonel Evet 445 3,0742 ,92146 ,891
Aktivite Hayir 257 3,0843 ,98084

Bilissel Aktivite Evet 445 3,2137 ,63289 434
Hayir 257 3,1729 , 71939

Sosyal Aktivite Evet 445 3,4095 ,78899 ,520
Hayir 257 3,4488 , 76369

Uretici Aktivite Evet 445 2,7674 ,89096 ,386
Hayir 257 2,8294 ,95059

Rekreasyon Toplam Evet 445 3,1643 ,59070 , 762
Hayir 257 3,1787 ,63723

Yalmizhk Toplam Evet 445 60,2652 7,97726 ,264
Hayir 257 59,5759 7,66658

(N= Katilimct Sayis1, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)
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Tablo 9 incelendiginde bilgisayar durumuna gore rekreasyon katilim dlgegi,
rekreasyonel aktivite, biligsel aktivite, sosyal aktivite, tiretici aktivite alt boyutlar1 ve
yalnizlik 6lgegi arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in T testi kullanilmistir. Tabloya gore
tim alt boyutlar ve rekreasyon katilim o0lgegi, yalnizlik Slgegi toplam degerlerine
bakildiginda p<,005 degerini saglamadiklar1 i¢in anlamli bir farka rastlanmadig

gorilmektedir.

Tablo 10: Oyun Konsolu Durumuna Gére Rekreasyon Katiim Olgegi, Alt
Boyutlar1 ve Yalmzhk Olgegi T Testi Sonuclar

Oyun Konsolu Var Mi? N X S.S p

Rekreasyonel Evet 165 3,1495 ,94883 ,265
Aktivite Hayir 537  3,0559  ,94093

Biligsel Aktivite Evet 165 3,2114 ,71433 ,780
Hayir 537 3,1949 ,65061

Sosyal Aktivite Evet 165 3,4350 ,83621 ,834
Hayir 537 3,4204 ,76203

Uretici Aktivite Evet 165 2,8455 ,90590 374
Hayir 537 2,7731 ,91542

Rekreasyon Toplam Evet 165 3,1978 ,64824 ,496
Hayir 537 3,1609 ,59510

Yalmizhk Toplam Evet 165 60,0848 8,57421 ,893
Hayir 537 59,9907  7,64425

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 10 incelendiginde oyun konsolu durumuna gore rekreasyon katilim o6lcegi, alt
boyutlar1 ve yalmzlik 6lcegi arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in T testi kullanilmistir.
Tabloya gore rekreasyonel aktivite, biligsel aktivite, sosyal aktivite, tiretici aktivite alt
boyutlart ve rekreasyon katilim 6lgegi, yalnizlik dlgegi toplam degerlerine bakildiginda

p<,005 degerini saglamadiklari i¢in anlaml1 bir farka rastlanmadig1 goriilmektedir.
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Tablo 11: ‘Kag¢ Saat Vakit Harciyorsunuz?’ Durumuna Goére Rekreasyon Katihm

Olcegi, Alt Boyutlar: ve Yalmizhk Olgegi Anova Testi Sonuclar

Vakit N X S.S p

0-1 Saat 105 2,0968  1,03620
2-3 Saat 275 31236  ,88700

Rekreasyonel 4-5 Saat 189 29647 93015 083
Aktivite 6 Saat ve Ustii 133 32080 98268
0-1 Saat 105 20873 ,78643
2-3 Saat 275 32683  ,63043

Biligsel Aktivite 4-5 Saat 189 31869 61656 003"
6 Saat ve Ustii 133 32389 67218
0-1 Saat 105 32116 ,90366
2-3 Saat 275 35123 72889

Sosyal Aktivite 4-5 Saat 189 34156 76175  010%
6 Saat ve Ustii 133 3,4202 , 77589
0-1 Saat 105 27381 03137
) 2-3 Saat 275 28339 87563

Uretici Aktivite 4-5 Saat 189 27584 89429 752
6 Saat ve Ustii 133 2,7857  1,00285
0-1 Saat 105 30078  ,72873
2-3 Saat 275 32370 55958

Rekreasyon Toplam 4-5 Saat 189 31432 56658  009*
6 Saat ve Ustii 133 31952 63553
0-1 Saat 105 58,7619 8,37065
2-3 Saat 275 61,1382  7,41687

Yalmizhk Toplam 4-5 Saat 189 60,2434 746652 0027
6 Saat ve Ustii 133 583459 854848

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 11 incelendiginde ‘Kag saat vakit harciyorsunuz?’ durumuna gore rekreasyon
katilim o6lgegi, alt boyutlar1 ve yalmzlik 6lgegi arasindaki iliskinin incelenmesi ig¢in
Anova testi kullanilmistir. Tabloya gore ise rekreasyonel aktivite ve iiretici aktivite alt
boyutlar1 ile degisken arasinda p<,005 degeri saglanmadigindan anlamli bir fark
olmadig1 saptanmistir. Biligsel aktivite alt boyutunda (X=3,2683, S.5=,63043, p=,003),
sosyal aktivite alt boyutunda (X=3,5123, S.5=,72889, p=,010), rekreasyon katilim
(X=3,2370, S.S=,55958, p=,009) ve yalmzlik 6lgeginde (X=61,1382, S.S5=7,41687,

p=,002) anlamli bir farka saptanmistir.
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Tablo 12: ‘E-spor Hangi Cihazda Yapiyorsunuz?’ Durumuna Gore Rekreasyon

Katilim Ol¢egi, Alt Boyutlar1 ve Yalmizhik Olcegi T Testi Sonuclari

E-spor Cihaz N X S.S p
Rekreasyonel Aktivite Bilgisayar 243 3,0727 ,91046 ,916
Telefon 459 3,0806 ,96067
Bilissel Aktivite Bilgisayar 243 3,1719 ,66445 437
Telefon 459 3,2130 ,66656
Sosyal Aktivite Bilgisayar 243 3,3374 , 77168 ,032*
Telefon 459 3,4696 , 78059
Uretici Aktivite Bilgisayar 243 2,6399 91329 ,001**
Telefon 459 2,8696 ,90386
Rekreasyon Toplam Bilgisayar 243 3,0979 ,60232 ,023*
Telefon 459 3,2075 ,60782
Yalmizhik Toplam Bilgisayar 243 59,5885  7,87266 ,299
Telefon 459 60,2375  7,86251

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 12 incelendiginde ‘E-sporu hangi cihazda yapiyorsunuz?’ durumuna gore
rekreasyon katilm oOlgegi, alt boyutlart ve yalnizlik 6lgegi arasindaki iliskinin
incelenmesi igin T testi kullanmilmistir. Tabloya gore ise rekreasyonel aktivite, biligsel
aktivite alt boyutlar1 ve yalmizlik Olcegi ile degisken arasinda p<,005 degeri
saglanmadigindan anlamli bir farka rastlanmadigi goriilmektedir. Sosyal aktivite alt
boyutunda (X=3,4696, S.5=,78059, p=,032), iiretici aktivite alt boyutunda (X=2,8696,
S.5=,90386, p=,001) ve rekreasyon katilim 6lgeginde (X=3,2075, S.5=,60782, p=,023)

anlaml bir farka saptandig1 goriilmektedir.

Tablo 13: ‘E-spora Kag¢ Saat Vakit Harciyorsunuz?’ Durumuna Gore Rekreasyon

Katihm Olcegi, Alt Boyutlar1 ve Yalmzlik Olcegi Anova Testi Sonuglari

E-spor Vakit N X S.S p
0-1 Saat 272 3,0306 07545
2-3 Saat 263 31608 87412
Rekreasyonel 4-5 Saat 105 29365 92692 123
Aktivite 6 Saat ve Ustii 62 31344  1,07710
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Tablo 13: ‘E-spora Ka¢ Saat Vakit Harciyorsunuz?’ Durumuna Gore Rekreasyon

Katilim 6lg:egi, Alt Boyutlari ve Yalmzhk (“)lg:egi Anova Testi Sonuclar1 (Devam)

E-spor Vakit N X S.S p

0-1 Saat 272 3,1801 69307
2-3 Saat 263 32729 62135

Bilissel Aktivite 4-5 Saat 105 30931 56026 088
6 Saat ve Ustii 62 3,1452 ,84682
0-1 Saat 272 3,4065 77214
2-3 Saat 263 3,4698 78244

Sosyal Aktivite 4-5 Saat 105 33862 66953 661
6 Saat ve Ustii 62 3,3692 96147
0-1 Saat 272 27757  ,88583
: 2-3 Saat 263 28257 92724

Uretici Aktivite 4-5 Saat 105 26698 88524 350
6 Saat ve Ustii 62 2,9059  1,01025
0-1 Saat 272 31491 62419
2-3 Saat 263 32277 57876

Rekreasyon Toplam 4-5 Saat 105 3,0794 50903 159
6 Saat ve Ustii 62 3,1655 77628
0-1 Saat 272 59,6103  8,01260
2-3 Saat 263 60,8745 7,73385

Yalmzhk Toplam 4-5 Saat 105 60,2286 7,14043 0287
6 Saat ve Ustii 62 57,7581  8,53860

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 13 incelendiginde ‘E-spora kag¢ saat vakit harciyorsunuz?’ durumuna gore
rekreasyon katilim o6lgegi, alt boyutlar1 ve yalmzlik Olgegi arasindaki iligkinin
incelenmesi i¢in Anova testi kullanilmistir. Rekreasyon katilim 6lgegi ve alt boyutlari
ile degisken arasinda p<,005 degeri saglanmadigindan herhangi bir anlamli farka
rastlanmadign  goriilmektedir. Yalmzlik &lgeginde ise (X=60,8745, S.S=7,73385,
p=,028) anlaml bir fark oldugu goriilmektedir.
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Tablo 14: ‘E-sporu Kac¢ Yildir Yapiyorsunuz?’ Durumuna Gore Rekreasyon

Katilim Olgegi, Alt Boyutlar1 ve Yalmizhik Olcegi Anova Testi Sonuclar

E-spor Y1l N X S.S p

0-1 Y1l 263 3,0608  ,04533
23 Y1l 239 31032 ,94555

Rekreasyonel 4-5 Y1l 108 30123 97628 /66
Aktivite 6 Y1l ve Ustii 92 31377  ,89790
0-1 Y1l 263 31901 ,69680
23 Y1l 239 32297 63220

Bilissel Aktivite 4-5 Y1l 108 3,1770 65091 ,836
6 Y1l ve Ustii 92 31601 68384
0-1 Y1l 263 33963 ,80049
23 Y1l 239 3,4682 76595

Sosyal Aktivite 4-5 Y1l 108 33981 71737 748
6 Y1l ve Ustii 92 34179 82958
0-1 Y1l 263 27649 89360
) 2.3 il 239 28145 92139

Uretici Aktivite 4-5 Y1l 108 27315 88715 ,647
6 Y1l ve Ustii 92 28678 98168
0-1 Vil 263 3,1500 64327
2.3 Y1l 239 32029 57422

Rekreasyon Toplam 4-5 Y1l 108 31334 59097 704
6 Y1l ve Ustii 92 31816  ,61243
0-1 Y1l 263 596312 7,87140
23 Y1l 239 60,8703  7,84219

Yalmizhk Toplam 4-5 Y1l 108 59,1204 7,85942 182
6 Y1l ve Ustii 92 59,0239  7,84357

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 14 incelendiginde ‘E-sporu kag¢ yildir yapiyorsunuz?’ durumuna gore rekreasyon

katilim o6lgegi, alt boyutlar1 ve yalmzlik 6lgegi arasindaki iliskinin incelenmesi ig¢in

Anova testi kullanilmistir. Rekreasyon katilim 6lgegi, alt boyutlar1 ve yalmzlik 6lgegi

ile degisken arasinda p<,005 degeri saglanmadigindan herhangi bir anlamli farka

rastlanmadi@1 goriilmektedir.
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Tablo 15: ‘Onem Siras1 1 Durumuna Gére Rekreasyon Katiim Olcegi, Alt
Boyutlari ve Yalmzhk Olcegi Anova Testi Sonuclar

Onem Sirasi 1 N X S.S p
Sosyal Medya 307 3,2063 87746
Oyun Oynamak 72 2,9444 ,91073
Rekreasyonel E spor Yapmak 124 29409  3sse0 016"
Aktivite Arastirma Yapmak 88 3,1061 ,96231
Diger 111 2,9399 1,12922
Sosyal Medya 307 3,2635 ,58408
Oyun Oynamak 72 3,2006 ,67229
Bilissel Aktivite E spor Yapmak 124 31228 56011 OO1*F
Aragtirma Yapmak 88 3,3384 , 71512
Diger 111 2,9930 ,86668
Sosyal Medya 307 3,5313 13676
Oyun Oynamak 72 3,3704 ,68797
Sosyal Aktivite E spor Yapmak 124 32832 66732 001"
Aragtirma Yapmak 88 3,5278 , 78119
Diger 111 3,2362 ,98770
Sosyal Medya 307 2,8659 84771
) Oyun Oynamak 12 2,5833 1,02014
Uretici Aktivite E spor Yapmak 124 25538 89779 0027
Aragtirma Yapmak 88 2,8902 ,86764
Diger 111 2,8994 1,00912
Sosyal Medya 307 3,2581 52288
Oyun Oynamak 12 3,0916 ,60127
Rekreasyon Toplam g g56r yapmak 124 30296 50242  +000%*
Aragtirma Yapmak 88 3,2761 ,60923
Diger 111 3,0474 ,84376
Sosyal Medya 307 60,6384  7,61338
Oyun Oynamak 72 60,5833  7,42806
Yalnizlik Toplam E spor Yapmak 124 60,4677 824270 0207
Arastirma Yapmak 88 59,4659  7,95093
Diger 111 57,8378  8,06061

(N= Katilime1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 15 incelendiginde ‘Onem sirasi 1’ durumuna gore rekreasyon katilim Slgegi, alt
boyutlart ve yalmizlik Olgegi arasindaki iliskinin incelenmesi igin Anova testi
kullanilmistir. Rekreasyonel aktivite alt boyutunda (X=3,2063, S.S5=,87746, p=,016),
biligsel aktivite alt boyutunda (X=3,3384, S.S=,71512, p=,001), sosyal aktivite alt
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boyutunda (X=3,5313, S.S=,73676, p=,001), iiretici aktivite alt boyutunda (X=2,8994,
S.5=1,00912, p=,002), rekreasyon katilim (X=3,2761, S.5=,60923, p=,000) ve yalmzlik
olgeginde (X=60,6384, S.5=7,61338,

gorilmektedir.

p=,020)

anlamli

bir

farka

rastlandigi

Tablo 16: ‘Onem Sirasi1 2° Durumuna Gére Rekreasyon Katim Olgegi, Alt

Boyutlari ve Yalmzhk Olcegi Anova Testi Sonuclar

Onem Sirasi 2 N X S.S p
Sosyal Medya 165 3,0061 ,92867
Oyun Oynamak 150 3,2711 ,88267
Rekreasyonel E spor Yapmak 128 31328  grerg 017"
Aktivite Arastrma Yapmak 144 30532 90381
Diger 115 2,8986 1,11447
Sosyal Medya 165 3,2047 ,64904
Oyun Oynamak 150 3,2519 ,62214
Biligsel Aktivite E spor Yapmak 128 32601 56184 0167
Aragtirma Yapmak 144 3,2269 ,61911
Diger 115 3,0077 ,85621
Sosyal Medya 165 3,3993 , 714312
Oyun Oynamak 150 3,5481 ,711334
Sosyal Aktivite E spor Yapmak 128 35035 75860 016"
Arastirma Yapmak 144 3,4028 ,69007
Diger 115 3,2348 ,98667
Sosyal Medya 165 2,6293 ,94071
) Oyun Oynamak 150 2,8867 ,87562
Uretici Aktivite E spor Yapmak 128 28125 87769 083
Aragtirma Yapmak 144 2,7755 ,85538
Diger 115 2,8884 1,00746
Sosyal Medya 165 3,1196 ,61349
Oyun Oynamak 150 3,2716 ,55202
Rekreasyon Toplam g ¢nor vapmak 128 32306 51031  (021*
Aragtirma Yapmak 144 3,1659 ,49681
Diger 115 3,0448 ,83335
Sosyal Medya 165 61,0303  7,45999
Oyun Oynamak 150 59,3267  7,82484
Yalmizhk Toplam E spor Yapmak 128 61,3594 7,89771  002*
Arastirma Yapmak 144 60,1667  7,81965
Diger 115 57,7565  8,05746

(N= Katilime1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)
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Tablo 16 incelendiginde ‘Onem siras1 2° durumuna gére rekreasyon katilim 6lgegi, alt
boyutlart ve yalnizlik Olgegi arasindaki iliskinin incelenmesi igin Anova testi
kullanilmistir. Rekreasyonel aktivite alt boyutunda (X=3,2711, S.S=,88267, p=,017),
biligsel aktivite alt boyutunda (X=3,2691, S.S=,56184, p=,016), sosyal aktivite alt
boyutunda (X=3,5481, S.5=,71334, p=,016), rekreasyon katim (X=3,2716,
S.5=,55202, p=,021) ve yalnizlik dlgeginde (X=61,3594, S.5=7,89771, p=,002) anlaml1
bir farka rastlandig1 goriilmektedir. Uretici aktivite alt boyutu ile degisken arasinda

p<,005 degeri saglanmadigindan anlamli bir farka rastlanmadig1 gortilmektedir.

Tablo 17: ‘Onem Siras1 3° Durumuna Gére Rekreasyon Katiim Olgegi, Alt
Boyutlar ve Yalmzlik Olgegi Anova Testi Sonuclari

Onem Siras1 3 N X S.S p
Sosyal Medya 74 3,0631 ,84701
Oyun Oynamak 162 3,0535 ,90464
Rekreasyonel E spor Yapmak 163 32147 94621 201
Aktivite Aragtirma Yapmak 184 3,0707 88663
Diger 119 2,9440 1,10837
Sosyal Medya 74 3,2327 67277
Oyun Oynamak 162 3,2414 ,55681
Bilissel Aktivite E spor Yapmak 163 32693 70109 013"
Arastirma Yapmak 184 3,2089 54466
Diger 119 3,0075 ,86439
Sosyal Medya 74 3,3814 ,67451
Oyun Oynamak 162 3,4232 713740
Sosyal Aktivite E spor Yapmak 163 35167 77685 072
Aragtirma Yapmak 184 3,4674 , 70149
Diger 119 3,2568 ,97497
Sosyal Medya 74 2,6892 77013
) Oyun Oynamak 162 2,7284 ,89914
Uretici Aktivite E spor Yapmak 163 20264  8g3sg 028"
Aragtirma Yapmak 184 2,6757 ,93728
Diger 119 2,9272 ,98545
Sosyal Medya 74 3,1426 ,50870
Oyun Oynamak 162 3,1671 ,51816
Rekreasyon Toplam g ¢n0r vapmak 163 32605 61782 089
Arastirma Yapmak 184 3,1612 52958
Diger 119 3,0657 82675
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Tablo 17: ‘Onem Siras1 3’ Durumuna Gére Rekreasyon Katiim Olgegi, Alt
Boyutlar1 ve Yalmzhik Ol¢egi Anova Testi Sonuclari (Devam)

Onem Sirasi 3 N X S.S P
Sosyal Medya 74 60,1081  7,81388
Oyun Oynamak 162 60,6296  8,02782
Yalmizhk Toplam E spor Yapmak 163 594233 7,75066  '004*
Arastirma Yapmak 184 61,3043  7,43752
Diger 119 57,9244  8,10227

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 17 incelendiginde ‘Onem siras1 3> durumuna gére rekreasyon katilim 6lgegi, alt
boyutlart ve yalmzlik 0Olgegi arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in Anova testi
kullanilmistir. Rekreasyonel aktivite, sosyal aktivite alt boyutlar1 ve rekreasyon dlgegi
ile degisken arasinda p<,005 degeri saglanmadigindan anlamli bir farka rastlanmadigi
goriilmektedir. Biligsel aktivite alt boyutunda (X=3,2693, S.5=,70109, p=,013), iiretici
aktivite alt boyutunda (X=2,9272, S.5=,98545, p=,028) ve yalmzlik o6lgeginde
(X=61,3043, 5.5=7,43752, p=,004) anlaml1 bir farka rastlandig1 goriilmektedir.

Tablo 18: ‘Onem Sirasi 4 Durumuna Gére Rekreasyon Katiim Olgegi, Alt
Boyutlari ve Yalmzhk Olcegi Anova Testi Sonuclar

Onem Sirasi 4 N X S.S p

Sosyal Medya 46 2,8333 ,99567
Oyun Oynamak 191 3,0716 ,92154

Rekreasyonel E spor Yapmak 169 31164 89620 049"
Aktivite Arastrma Yapmak 171 32125 88174
Diger 125 2,9413 1,06934
Sosyal Medya 46 3,1715 ,54013
Oyun Oynamak 191 3,2286 ,62431

Bilissel Aktivite E spor Yapmak 169 32860 60076 004"
Aragtirma Yapmak 171 3,2339 ,62484
Diger 125 2,9973 ,85024
Sosyal Medya 46 3,2923 ,66310
Oyun Oynamak 191 3,4567 , 75569

Sosyal Aktivite E spor Yapmak 169 35181 68353  032%
Arastirma Yapmak 171 3,4555 , 76750
Diger 125 3,2516 ,95312
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Tablo 18: ‘Onem Sirasi 4 Durumuna Gére Rekreasyon Katiim Olgegi, Alt
Boyutlar: ve Yalnizhik (")lgegi Anova Testi Sonug¢lar: (Devam)

Onem Siras 4 N X S.S p
Sosyal Medya 46 2,7391 1,08335
) Oyun Oynamak 191 2,7443 ,85511
Uretici Aktivite E spor Yapmak 169 2,7495 89644 588
Arastirma Yapmak 171 2,8168 ,88481
Diger 125 2,8973 ,99276
Sosyal Medya 46 3,0781 49180
Oyun Oynamak 191 3,1796 55741
Rekreasyon Toplam g ¢n0r vapmak 169 32253 53168 094
Aragtirma Yapmak 171 3,2127 ,58404
Diger 125 3,0536 ,80615
Sosyal Medya 46 57,5870  9,37746
Oyun Oynamak 191 61,0576  7,58821
Yalmzhk Toplam E spor Yapmak 169 60,6568 7,26378 004"
Aragstirma Yapmak 171 60,1813  7,89988
Diger 125 58,2080  8,05555

(N= Katilimc1 Sayisi, X= Ortalama, S.S= Standart Sapma, p<0,005*, p<0,001**)

Tablo 18 incelendiginde ‘Onem siras1 4’ durumuna goére rekreasyon katilm 6lgegi, alt
boyutlar1 ve yalmzlik 0Olgegi arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in Anova testi
kullanilmustir. Rekreasyonel aktivite alt boyutunda (X=3,2125, S.S,88174, p=,049),
biligsel aktivite alt boyutunda (X=3,2860, S.S=,,60076, p=,004, sosyal aktivite alt
boyutunda (X=3,5181, S.S=,68353, p=,032) ve yalmizlik &lgeginde (X=61,0576,
S.5=7,58821, p=,004) anlaml1 bir farka rastlandigr gériilmektedir. Uretici aktivite alt
boyutu, rekreasyon katilim 6l¢egi ile degisken arasinda p<,005 degeri saglanmadigindan

anlaml bir farka rastlanmadigi goriilmektedir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu calismanin amaci elektronik spor ile ugrasan bireylerin rekreasyonel etkinliklere
katilmmin yalmizlik diizeylerine etkisinin incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda
Sakarya ilinin Hendek il¢esinde okuyan toplam 702 bireye elektronik spor, rekreasyon

katilim ve yalnizlik sorularindan olusan anket uygulamasi yapilmistir.

Calismaya katilan 702 bireyden 463’1 Kadin ve 239’ u erkek bireylerden olusmaktadir.
Katilimcilar yas kategorilerine gore ayrildiginda ise 15 yas ve alt1 222, 16 yas 230 ve 17
yas ve Ustll 250 kisiden olusmaktadir.

Calismada rekreasyon katilim ile yalmzlik 6lgekleri arasindaki iligki i¢in korelasyon
analizi yapilmistir ve analize gore ise pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iliski
oldugu goriilmistiir. Yalnizca tiretici aktivite alt boyutu ile yalnizlik 6l¢egi arasinda bir
iligkiye rastlanmamistir (Tablo 2). Bu alanda yapilan c¢alismalara bakmak gerekirse;
“Ucar ve arkadaslarimin 2018 yilinda yapmis oldugu ‘rekreasyon faaliyetlerine katilan
bireylerde yalnizlik ve sosyal anksiyete diizeyinin incelenmesi’ adli calismada
rekreasyon etkinliklerine katilan kisilerin yalnizlik duygusunu daha az yasadiklari
sonucuna ulasilmistir®”. Ucar’in calismasi ile bu calismanin sonucu farkli olsa da icerik
olarak benzerlik gostermektedir. Yalmizlik duygusunu yasayan kisilerin daha fazla
utangag, icedoniik ve sosyal alanlarda sorun yasadiklari, arkadas edinmede ve bir grup
iginde yer almada zorluk yasadiklar1 distiniilmektedir. Bu da rekreasyon aktivitelerine
katilim1 azaltan ya da bireysel rekreatif etkinliklere katilimi daha fazla artiran bir etki
olarak disiiniilmektedir. Alandaki diger calismalar ise; Page ve arkadagslari (1995)
caligmalarinda ‘liniversite 6grencilerinin utangaclik ve yalmzlik diizeyleri ile egzersiz
sikligr arasindaki iliskiyi’ arastirmiglardir. Arastirma sonucuna gore ise egzersiz
yapmayan veya c¢ok az derecede yapan bireylerin yiiksek diizeyde yalmzlik ve
utangaclik duygularina, hislerine sahip olduklar1 ortaya konulmustur®. Yazic1 (2004)
“Spor Yapan ve Yapmayan Genglerin Yalmizlik Diizeylerinin Arastirilmas1” isimli
caligmasinda spor yapmaya erken yasta baslayan genclerin, ge¢ yasta spora baslayan
bireylere gére daha diisiik yalnizlik diizeyine sahip olduklarmi ifade etmistir®®. Tiim bu
bilgiler 1s18inda bireyler rekreatif etkinliklere katilimi tercih ederken daha cok tek

basina yapabilecekleri, yalniz kalabilecekleri rekreatif etkinlikleri tercih ettikleri
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diisiiniilmektedir. Ornegin; tek basma vyiiriiyiis yapmak, miizik dinlemek, televizyon

izlemek, kitap okumak, internette vakit gegirmek gibi rekreatif etkinlikler diigiiniilebilir.

Katilimcilarin cinsiyete gore rekreasyonel etkinliklere katilimi ile yalmizlik diizeyleri
arasindaki iliskiye bakildiginda; sosyal ve {iretici aktivite alt boyutlarinda herhangi bir
anlamliliga rastlanmamistir. Rekreasyonel aktivite ile biligsel aktivite alt boyutunda ve
rekreasyon katilim 6l¢egi toplam puanda Kadinlar lehine ve yalnizlik dlgegi toplam
puana bakildiginda ise erkekler lehine anlamli bir fark oldugu saptanmistir (Tablo 3).
Bu alandaki calismalara bakilmasi gerekirse; “Bozdal ve arkadaslarinin 2019 yilinda
yapmis oldugu ‘iiniversite Ogrencilerinin serbest zaman etkinliklerine katilim
diizeylerinin serbest zaman ve yasam tatminlerine etkisi’ adli ¢alismada bireylerin
rekreasyon aktivite, biligsel aktivite ve sosyal aktivite boyutunda cinsiyete gore
herhangi bir anlamliliga rastlamlmamstir. Uretici aktivite parametresinde ise
karsilagtirma yapildiginda erkek katilimcilar lehine anlamli bir farklilik oldugu
sonucuna ulasilmistir®.” Bozdal’mn c¢alismasi ile bu ¢alisma arasinda sonuglar farkli
cikmis olsa da icerik agisindan bir benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Literatiirde yine
cinsiyet iizerine yapilan c¢aligmalara bakildiginda; Ulgen (2012) ‘evde yasayan
yaslilarda sosyal katilimi etkileyen faktorlerin incelenmesi’ adli calismada, entelektiiel
aktivitelere katilimin erkekler lehine; rekreasyonel aktivitelere katilimin kadinlar lehine
anlaml diizeyde farkhilik bulunmustur®’. Yildirrm (2008) ‘yash bayanlarda fiziksel ve
rekreasyonel aktivitenin yalnizlik diizeyine etkisi’ adli calismada, rekreasyonel
etkinliklere katilan bireylerde yalnizlik diizeylerinin azaldigini belirlemistir. Caligma
sonucunda diizenli olarak yapilan fiziksel egzersizin yashh kadinlarin yalmzlik
duygularinin azalmasinda etkili oldugu, diizenli fiziksel egzersizin yani sira uygulanan
diger sosyal ve duyusal aktivitelerin de bu etkiyi artirdig1 belirtilmistir®2. Tiim bu
bilgiler dogrultusunda; 14-18 yas araligindaki bireyler de bazi erkeklerin Kadimnlara
oranla Ozgilivenlerini daha ge¢ kazandiklari, toplum i¢ine katilmaktan g¢ekinmesi,
utanga¢c olmas1 ve erkeklerin bu donemde sanal diinya da daha fazla zaman

gecirmesinden kaynakli yalniz kalmayi tercih ettikleri diisiiniilebilir.

Yasa ve smuf diizeyine gore rekreasyonel etkinliklere katilim ile yalmzlik olgekleri
arasindaki iliskiye bakildiginda; rekreasyon katilim, alt boyutlar1 ve yalmzlik
Olceklerinin yas ve smif parametresinde herhangi bir anlamlilik diizeyine
rastlanmamistir (Tablo 4 ve 5). Bozdal (2019)’un ¢alismasinda ise ‘biligsel aktiviteye

katilim ve yas kategorileri arasinda bir karsilastirma yapildiginda herhangi bir
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% Bozdal’m calismas1 ile bu

anlamliliga rastlanilmamistir’ sonucuna ulagilmistir
calisma yas degiskeni acisindan paralellik gostermektedir. Celik’in (2014) yilinda
“Ankara Polis Koleji Ogrencilerinin Serbest zaman Aktivitelerine Yonelik Tutumlarinin
Incelenmesi” adli galismada polis koleji ogrencilerinin yas degiskenleri ile serbest
zaman tutumlar1 arasindaki iligski incelediginde, duyussal ve bilissel alt boyutlarda
anlamli farklilik bulurken, davranigsal alt boyutta anlamli bir farkliligin olmadigim
tespit etmistir®. Ucar (2018) yilinda yapmis oldugu ¢alismada ‘yalmizlik acisindan yas
degiskenine gore bireyler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
bulunmadig1’ sonucuna ulasmistir®. Ucar’in galismast ile bu galisma birbirine paralellik
gostermektedir. Cetin ve arkadaslar1 (2014), geng¢ bireylerin toplumsal iliskilerde ve
yasam standartlarinda yiiksek beklentilere sahip olmalarindan dolay1r daha fazla

yalmzlik cekebilecegini 6ne siirmiistiir®®.

Okul tiiriine gore iliskiye bakildiginda ise; bilissel aktivite alt boyutu ve yalnizlik 6lgegi
ile okul tiiri arasinda Anadolu Lisesi lehine anlaml1 bir farka rastlanmistir. Rekreasyon
katilim ve diger alt boyutlar ile okul tiirii arasinda herhangi bir anlamlilik diizeyine
rastlanmamustir (Tablo 6). Bozdal’in (2019) yapmis oldugu g¢alismada ‘Rekreasyon
aktivite ve biligsel aktivite alt boyutlarinda bolimler arasinda herhangi bir anlamli
farkliliga rastlanilmamistir. Bireylerin rekreasyon katilim ile boliim karsilastirmasi
yapildiginda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu anlamli farklilik da ise bolimler
arasinda beden egitimi lehine anlamli olarak ortaya c¢ikmistir’ sonucuna ulagildigi
goriilmektedir®®. Calismalar benzerlik gosterse bile cikan sonuglar bakimindan bir
paralellik gostermedigi goriilmektedir. Bu bilgiler dogrultusunda Anadolu lisesinde
okuyan Ogrencilerin derslerinde daha basarili olmak, daha fazla bilgiye ulasmak icin
sosyal ortamlardan uzak kalmayi, bireysel aktiviteleri tercih ettikleri ve ayn1 zaman da
zihin agisindan kendilerine yararli olacak biligsel aktiviteleri tercih ederek yalniz

kaldiklar1 diisiiniilebilir.

Aile medeni duruma gore iligkiye bakildiginda; bilissel, sosyal aktivite alt boyutu ve
yalmzlik ile aile medeni durum arasinda evli kisiler lehine anlamli bir fark oldugu
saptanmistir. Rekreasyon katilim ve diger alt boyutlar ile aile medeni durum arasinda
herhangi bir anlamlilik diizeyine rastlanmamistir (Tablo 7). Kaliforniya Ulusal Park
planlamasinda rekreasyonun sosyal faydalarindan bahsedilirken aile baglarini
kuvvetlendirmesi, kiiltiirel ve sosyal uyumu arttirmasi, genglerin gelisimi ve iyi

aliskanliklar edinmesini saglamasi gibi Snemli etkileri 6n planda tutulmaktadir'®,
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Aile gelir durumuna gore; rekreasyon katilim ve alt boyutlari ile gelir durumu arasinda
herhangi bir anlamlilik diizeyine rastlanmamistir. Yalnizlik ve gelir durumu arasinda ise
3325-4324 TL’ lehine anlamli bir fark oldugu saptanmistir (Tablo 8). Ucar’in (2018)
yilinda yapmis oldugu calismada yalmzlik ile gelir durumu arasinda herhangi bir

anlamli fark olmadigi sonucuna ulasilmistir®

. Ugar’mm ¢alismasi ile bu caligma
arasindaki sonuglar birbirleriyle paralellik gostermektedir. Searle ve Jackson (1985)
yapmis olduklar1 ¢alismada, bireylerin gelir diizeyleri ile serbest zaman faaliyetlerini
tercih etmeleri arasinda bir iliskinin oldugunu belirlemistir. Jackson (1985), yiiksek
gelire sahip bireylerin yeni olarak nitelendirilen serbest zaman faaliyetlerine daha fazla
katilma egiliminde olduklarimi tespit etmistir'®. Dattilo ve digerleri (1994) yapmis
olduklar1 ¢aligmada, ev isleri ile ugrasan ve herhangi bir iste ¢alismayan ev kadinlarinin
gelir yetersizliginin, serbest zaman faaliyetlerine katilmalarimi etkileyen en onemli
faktorler arasinda oldugunu belirlemistir'®. Bireylerin serbest zaman faaliyetlerine
katilmalarmi etkileyen diger onemli bir faktor de gelirdir. Ozellikle belli bir harcama
gerektiren serbest zaman faaliyetlerine katilmanin 6n kosulu harcanabilir gelire sahip
olmaktir. Bireyler temel ihtiyaglarim1 karsiladiktan sonra gelirlerinden bir kismini
artirabiliyorlarsa, gelirlerinin arta kalan kismi ile serbest zaman faaliyetlerine
katilmalar1 s6z konusu olabilmektedir. Dolayisiyla, bireylerin elde etmis olduklar1 gelir
sadece katilabilecekleri serbest zaman faaliyetinin tiiriinii degil ayn1 zamanda katilim
sikligin1 da etkileyebilmektedir'® Bu baglamda kisilerin gelir seviyeleri arttik¢a
rekreatif etkinliklere katilimlar1 hem maddi hem de sosyal statii agisindan daha rahat

olabilecegi diisiiniilebilir.

Bilgisayar ve oyun konsolu olma durumu ile rekreasyonel etkinliklere katilimi ve
yalnizlik diizeyleri arasindaki iliskiye bakildiginda; herhangi bir anlamli farka
rastlanmadig1 goriilmiistiir (Tablo 9 ve 10). Bu sonuca gore ise giliniimiizde telefona
ulasim maddi agidan her birey i¢in ulasilmasi daha kolay oldugu diisiiniiliirse bilgisayar
ve oyun konsolundan ziyade telefon ile sosyallesmek, yalnzliktan kurtulmak,
etkinliklere katilim saglamak veya arastirma yapmak bu yas grubu i¢in daha ¢ok tercih

sebebi oldugu diisiiniilebilir.

Teknolojik araglarda gecirilen vakit degiskenine bakildiginda ise; bilissel aktivite,
sosyal aktivite alt boyutu, rekreasyon katilim ve yalnizlik 6lgeginde ‘2-3 saat’ lehine
anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir fakat diger alt boyutlarda herhangi bir farka

saptanmamistir (Tablo 11). Bu sonuca gore 14-18 yas arasi bireyler i¢in giinlik yasam
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ve okul disindaki kalan zamani bilgisayar, tablet, telefon gibi araglarda hem
sosyallesmek hem yalniz kalmak, hem de bilgi edinmek i¢in kullandiklar1 ve serbest

zamanlarina gore kullanim siirelerinin artabilecegi diistinebilir.

‘Elektronik sporu hangi cihazda yapiyorsunuz?’ degiskeninde ise; sosyal aktivite,
tiretici aktivite alt boyutu ve rekreasyon katilim 6lgeginde telefon lehine anlamli bir fark
saptanmistir. Diger alt boyutlarda ve yalmizlik o6l¢eginde herhangi bir farka
rastlanmamistir (Tablo 12). “Tablet, bilgisayar, akilli saat gibi diger cihazlar ile
kiyaslandiginda, akilli telefonlarin artik vazgegilmez {iriin statiisiine eristigini; tlim
cografya, yas ve gelir gruplarinda benzer oranlarda kullanildigin1 goriiliiyor.
Tirkiye’den arastirmaya katilan 1005 kisinin %92’°si akilli telefona erisimi olduklarini
belirtirken, bu say1 gectigimiz arastirmada %86 olarak ortaya ¢ikmust1*®. Bu bilgilere

gore bireylerin telefonlara erisimi daha kolay oldugu ic¢in ve kullanimi pratik olmasi

sebebiyle telefonu tercih ettikleri diistintilebilir.

Elektronik spor da gegirilen vakit degiskenine bakildiginda ise yalnzlik oOlgegi ile
degisken arasinda ‘2-3 saat’ lehine anlamli bir fark oldugu goriilmistiir. Rekreasyon
katilim ve alt boyutlar1 ile degisken arasinda herhangi bir farka saptanmamistir (Tablo
13). “Kocadag’in (2019) yilinda yapmis oldugu ‘Elektronik Sporla ilgilenen Ergenlerin
Mesleki Karar Diizeylerinin Cesitli Degiskenler Agisindan Incelenmesi’ adl
calismasinda arastirmaya katilan 6grencilerin %20°si giinliik 0-2 saat, %28’1 giinliik 2-6
saat, %52’si giinliik 6 saatten fazla oyun oynamaktadir®” sonucuna ulasilmstir.
Aragtirmalara gore ¢ok fazla, asir1 derecede oyun oynamak, problemli oyun oynamak ya
da oyun bagimlilig1 olarak gériilmektedir®. Gokmen’in (2019) yilinda yapmis oldugu
‘Cevrim I¢i Video Oyunu Oynayan Ergenlerin Cevrim I¢i Kimlik Kesfi, Sosyal
Yetkinlikleri, Yalnizlik Ve Yalnizliktan Kacis Diizeyleri ile Asir1 Cevrim I¢i Oyun
Kullanim1 Arasindaki Iligkilerin Incelenmesi’ adli calismasinda; yapilan analiz
sonucunda katilimcilarin giinliik oyun siireleri ile asir1 oyun kullanimi, yalnizliktan
kacislar1 ve ¢evrim i¢i kimlik (¢evrim ici bagimsizlik) diizeyleri acisindan anlamli bir
farklilik bulunmustur. Buna gore, giinliik 5 saat ve iizeri video oyunu oynayanlarin
yalnizliktan kacis diizeyleri daha yiiksek iken, ¢evrim i¢i kimlik diizeyleri daha diisiik
cikmistir. Buna gore asir1 video oyunu oynayanlarin yalnizliktan kagma diizeyleri daha
fazla iken, diger oyunculara olan baghliklari daha yiiksektir ve elde edilen bu sonuglara
gbre cevrim i¢i oyunlari oynamanin giderek gilinliik hayatin bir parcasi haline geldigi ve

ozellikle yalmizliktan kagis amaciyla asirt oyun kullanimini sergileyen oyuncularin
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artti1 goriilmektedir®®. Cevrim igi oyunlarda oyuncularin, diger insanlarla baglantida
olma istegi, insanlarla ger¢ek diinyada yiiz ylize bag kurmalarina ve gesitli sosyal
topluluklara katilmalarina imkan saglayabilmekte ve siber ortamdaki bu tanigsmalar kimi
zaman gercek arkadasliklara ya da yiiz yiize iletisime doniisebilmektedir'®. Ayrica
alandaki bazi calismalar giinliik oyun stiresine bagli olarak sosyal yeterlilik diizeyinin
de arttigim belirtmektedir'®. Marton¢ik ve Loksa’ya (2016) gore oyunda gegirilen siire
her zaman tatmin edici bir sosyallige sebebiyet vermeyebilir. Burada onemli olan
oyuncularin oyun i¢inde gecirdikleri siire degil, bulunduklar1 sosyal ortamin
niteligidir!®?.

‘Elektronik sporu kag¢ yildir yapiyorsunuz?’ degiskeni ile rekreasyon katilim, alt
boyutlar1 ve yalnizlik 6lgegi arasinda herhangi bir anlamli farka rastlanmamistir (Tablo
14). Bu sonuca gore ise elektronik spor Tiirkiye i¢in heniiz yeni bir alan olmasi sebebi
ile yildan ¢ok giinliik harcanan vakitlerin rekreasyon ve yalnizlik i¢in daha belirleyici

bir faktor oldugu diistiniilebilir.

‘Onem siras1 1’ degiskenine bakildiginda; rekreasyonel aktivite, sosyal aktivite ve
yalnizlik Olg¢eginde sosyal medya lehine, bilissel aktivite ve rekreasyon katilim
Olceginde arastirma yapmak lehine ve tiretici aktivite alt boyutunda diger secenek lehine
anlamli bir fark oldugu gortilmustiir (Tablo 15). Bireyler rekreasyonel ve sosyal aktivite
yapmak istediklerinde oncelikle sosyal medya araglarindan aktivite arastirmasi yapmak
ve sonrasinda ise etkinlik esnasinda bu faaliyetleri sosyal medyalarinda paylagsmak ve
yaymak istedikleri diisliniilebilir ve tiim bunlar sonucunda ise bireylerin yalnzlik

diizeylerinin azaldig: diisiiniilebilir.

‘Onem siras1 2’ degiskeninde ise; rekreasyonel aktivite, sosyal aktivite ve rekreasyon
katilm 0l¢eginde oyun oynamak lehine, biligsel aktivite ve yalmzlik 6lgeginde e-spor
yapmak lehine anlamli bir fark oldugu goriiliirken iiretici aktivite alt boyunda herhangi
bir farka rastlanmadig1 goriilmistiir (Tablo 16). Bireylerin rekreatif etkinliklerinde oyun
oynamayl daha onemli bulduklar diisiiniilmektedir. Bireyler rekreatif etkinlik olarak
yiirliylis, kamp, gezi gibi etkinliklerden ziyade oyun oynamayi tercih ederek hem
etkinlik yapmay1 hem de sosyallesmeyi tercih ettikleri diisiiniilebilir ve ayn1 zamanda bu

e-spor aktiviteleri i¢in de gecgerli olabilir.

‘Onem siras1 3” degiskenine bakildiginda ise; rekreasyonel aktivite, sosyal aktivite ve

rekreasyon katilim Olceginde herhangi bir farka rastlanmazken biligsel aktivite alt
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boyutunda e-spor yapmak lehine, iiretici aktivite alt boyutunda diger segenek lehine ve
yalmzlik olgeginde arastirma yapmak lehine anlamli bir fark oldugu goriilmektedir
(Tablo 17). Bu sonuca gore bireyler ‘E-spor nedir?, Hangi oyunlar e-spor’dur?, E-spor
kazanclar1 nelerdir?’ gibi sorulara cevaplar aramak istedigi i¢in e-sporu daha onemli
bulduklar1 distiniilebilir. Bireylerin sosyallesmek, rekreatif etkinlikler yapmak,
yalnizliktan ~ kurtulmak i¢in  e-sporu tercih  etmedikleri, Onemsemedikleri

disiiniilmektedir.

‘Onem siras1 4’ degiskeninde ise; iiretici aktivite ve rekreasyon katilim olceginde
herhangi bir anlamli farka rastlanmazken biligsel aktivite ve sosyal aktivite alt
boyutlarinda e-spor yapmak lehine, rekreasyonel aktivite alt boyutunda arastirma
yapmak lehine ve yalnizlik 6l¢eginde ise oyun oynamak lehine anlamli bir fark oldugu
goriilmiistiir (Tablo 18). Bireylerin rekreatif etkinler yapmak istediginde oncelikle bilgi
sahibi olabilmesi i¢in arastirma yapmasi gerektigi diisiiniilebilir. Sosyallesmek igin e-
sporu tercih ettikleri ve yalmiz kalmamak i¢in de oyun oynamayi tercih ettikleri

diistiniilebilir.

Elektronik spor, kavram olarak yeni olusan ve icerisinde pek ¢ok farkli disiplini
barindirabilen multidisiplin bir olgu durumundadir. Teknoloji ve bilisim alanlarindaki
gelismelerin  hizlanmasiyla birlikte de popiilerligini arttiran ve insanlarin giinliik
hayatlarinda kolaylikla ulasabilecekleri bir konuma geldigi goriilmektedir. Bununla
birlikte akademik alanda yapilan ¢aligmalar ve sektorel anlamla olusturdugu ekonomik
boyutuyla elektronik spor kavrami giin gectikge biiyiimekte ve insanlarin hayatlarindaki
yeri artmaktadir. Bireylerin yogun yasam ve 1§ temposundan dolayr rekreasyon
aktivitelerine ayirabilecekleri zamanlarin kisitli olmasi, elektronik sporlarin aktivite
olarak tercih edilmesini kolaylastirdig1 goriilmektedir. Bu baglamda, bireyler elektronik
oyunlara, telefon, tablet ve bilgisayarlarindan kolaylik ulasabilmekte ve kisitli olan
serbest zaman araligini degerlendirmektedir. internetin de elektronik oyunlar iizerindeki
etkisi diisiiniildiigiinde olduk¢a sosyal ve igerisinde rekabetin, stratejinin, takim
caligmasinin ve orgiitlenmenin oldugu ¢ok farkli bir yapmin olustugu goriilmektedir.
Bunlara ek olarak elektronik spor faaliyetlerinin katilimcilarina gesitli faydalar sagladigi
da yapilan literatiir calismasiyla ifade edilmis ve rekreasyon aktivitelerinin bir
gerekliligi olarak degerlendirildiginde, bireyleri motive edici, sosyal ve ruhsal faydalar

sagladig1 yapilan arastirmalarla belirlenmistir'®,
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Sonug olarak; yalnizlik ve rekreasyona katilim arasinda pozitif yonde bir iligki
bulunmustur. Bireyler hem yalmiz kalmak istemekte hem de etkinliklere katilim
saglamak istedigi goriilmektedir. Bu da artik birgok olayin, kurgunun sanal diinyaya
tasinmasi ile birlikte bu yas araligindaki bireylerin rekreatif etkinlik olarak dijital
ortamlar1 tercih ettigi diisiiniilmektedir. Bireyler toplu olarak kamp, gezi, piknik, spor
etkinlikleri yerine tek basina yliirliylis, sosyal medya da vakit gegirmek, miizik
dinlemek, tek basina dans etmek, kitap okumak, oyun oynamak ve e-spor yapmak gibi
etkinlikleri tercih ederek yalniz kalarak rekreatif etkinlik gerceklestirdikleri

diisiiniilebilir.
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6. ONERILER

e Elektronik spor kavramu ile ilgili daha fazla ¢alismalar yapilarak literatiire katki

saglanabilir.

e Elektronik sporun bireyleri olumsuz etkilememesi ve bu kavramin yanlis
degerlendirilmemesi i¢in spor bilimleri akademisyenlerinin goriisleri dikkate

alinip bilgilerinden faydalanilabilir.

® Arastirma daha fazla il ve ilgede, farkli yas gruplarinda, daha fazla katilimci ile
yapilabilir.

e Bireylerin yalniz kalmak istemesinin nedenleri arastirilip ¢ézlimler saglanabilir.

e Rekreatif etkinlikler daha sik ve diizenli yapilarak okullarda bireylerin

katilimlar1 saglanabilir.

e Bu c¢alisma nitel bir ¢alisma ile desteklenebilir.
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EK-2 Arastirma izni Formu

8 \'-"“at. TIE;

-,

(0} y HENDEK KAYMAKAMLIGI
|

od Y & Ilge Milli Egitim Miidiirligii

Say1 :24347576-605.01-E.3217697

13/02/2020
Konu :Arastirma izni- Cansu ISLER

KAYMAKAMLIK MAKAMINA
HENDEK

Diizce Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal
Ortak Yiiksek Lisans Programi ogrencisi Cansu ISLER'in "Elektronik Spor Ile Ugrasan
Bireylerin Rekreasyonel Etkinlikleri Katihminin Yalmzhk Diizeyleri Uzerine Etkisi" konulu

vilksek lisans tezi ile ilgili g¢ahsmalarimi Ilgemizdeki Resmi Liselerde yapmasi
Midiirliigiimiizce uygun goriilmektedir,

Makamlarinizca da uygun gériilmesi halinde olurlarimza arz ederim.

Sabri DOGAN
ilge Milli Egitim Miidiri

OLUR
13/02/2020

Halil ibrahim ACIR
Kaymakam

12 o

Hendek flge Milli Egitim Maodarloga Aynntih Bilgi: Ercan YILMAZ (Sef)

Baspinar Mahallesi 1142, Sokak No:S Hendek / SAKARYA Telefon: 0264 61460 64 - 61461 14 Dahili:1139
http://hendek.meb.gov.tr-hendek54@meb.gov.tr Fax; 0264 614 6065

Bu evrak glivenli elek k imza ile ; hups.

meb,gov.tr adresinden 9€1d-74aa-37¢4-2626-2859 kodu ile teyit edilebilir.
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EK-3 Bilgilendirilmis Goniilli Olur Formu

Katilacaginiz calisma bilimsel bir arastirma olup, arastirmanin adi1 Elektronik Spor ile
Ugrasan Bireylerin Rekreasyonel Etkinliklere Katilimimn Yalnizlik Diizeyleri Uzerine
Etkisi’dir. Bu arastirmanin amaci elektronik spor ile ugrasan bireylerin
rekreasyonel etkinliklere katihminin yalmzhk diizeyleri iizerine etkisini
incelemektir. Bu arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu,
Rekreasyon Katilim Olgegi ve UCLA Yalnizlik Olgegi uygulanacaktir. Bu arastirmada
yer almaniz Ongoriilen siire 3-5 dakika olup, arastirmanin deney grubunda yer alacak
kisi sayis1t 702°dir. Bu arastirma ile ilgili olarak Onerilen programa 6zen gosterme ve

arastirmaci tarafindan yapilan onerilere uyma tamamen sizin sorumluluklarinizdir.

Arastirma i¢in yapilacak harcamalarla ilgili katilimci olarak herhangi bir parasal
sorumluluk altina girmiyorum. Bana da bir deme yapilmayacaktir. Ister dogrudan, ister
dolayli olsun arastirma uygulamasindan kaynaklanan nedenlerle meydana gelebilecek
herhangi bir saglik sorunu ortaya c¢ikmasi halinde, her tiirlii tibbi miidahalenin

saglanacagi konusunda gerekli giivence verildi.

Bu arastirmada uygulama sirasinda olusabilecek riskler ve rahatsizliklar s6z konusu
degildir; ancak sizin i¢in beklenen olas1 yararlar sosyal ve psikolojik yonden gelisimler

tizerine olusabilecek olumlu etkilerdir.

Aragtirma sirasinda sizi ilgilendirebilecek herhangi bir gelisme oldugunda, bu durum
size veya yasal temsilcinize derhal bildirilecektir. Arastirma hakkinda ek bilgiler almak
i¢in ya da calisma ile ilgili herhangi bir sorun i¢in no.lu telefondan

Yiiksek Lisans 6grencisi Cansu ISLER’ e basvurabilirsiniz.

Bu arastirmada yer almaniz nedeniyle size hi¢gbir 6deme yapilmayacaktir. Bu arastirma

higbir kurum ya da kurulus tarafindan desteklenmemektedir.

Bu arastirmada ver almak tamamen sizin isteginize baghdir. Arastirmada

ver almayr reddedebilirsiniz va da herhangi bir asamada arastirmadan

ayrilabilirsiniz; bu durum herhangi bir cezaya va da sizin vararlariniza engel

duruma yol acmayacaktir. Arastirmaci bilginiz dahilin de ve ya isteginiz disinda,

calismanin  etkinligini artirmak vb. nedenlerle sizi arastirmadan c¢ikarabilir.

Arastirmanin sonuglar1 bilimsel amagla kullanilacaktir; ¢alismadan g¢ekilmeniz ya da
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arastirmaci tarafindan ¢ikarilmaniz durumunda, sizle ilgili veriler de gerekirse bilimsel

amacla kullanilabilecektir.

Size ait tiim kimlik bilgileriniz gizli tutulacaktir ve arastirma yayinlansa bile kimlik
bilgileriniz verilmeyecektir, ancak arastirmanin izleyicileri, yoklama yapanlar, etik
kurullar ve resmi makamlar gerektiginde kimlik bilgilerinize ulasabilir. Siz de

istediginizde kendinize ait bilgilere ulasabilirsiniz.
Cahsmaya Katilma Onayzi:

Yukarida yer alan ve arastirmaya baslanmadan Once bana verilmesi gereken tiim
bilgileri okudum ve sozlii olarak dinledim. Aklima gelen tiim sorular1 aragtirmaciya
sordum, yazili ve sozlii olarak bana, asagida ad1 belirtilen arastirmaci tarafindan yapilan
tim aciklamalar1 ayrintilartyla anlamis bulunmaktayim. Calismaya katilmayi isteyip
istemedigime karar vermem ig¢in bana yeterli zaman tanindi. Bu arastirmaya goniilli
olarak katildigimi, istedigim zaman gerekceli veya gerekcesiz olarak aragtirmadan
ayrilabilecegimi biliyorum. Bu kosullar altinda, bu aragtirma kapsaminda yapilacak olan
uygulamalar ile sahsima ait bilgilerin gézden gecirilmesi, transfer edilmesi ve iglenmesi
konusunda arastirma yiiriitiiclisiine yetki veriyor ve s6z konusu arastirmaya higbir

zorlama ve baski altinda olmaksizin kendi rizamla katilmay1 kabul ediyorum.

Bu formun imzal1 bir kopyasi bana verilecektir.

Goniilliiniin, Agiklamalar1 yapan arastirmacinin,
Adi-Soyad: Adi1-Soyadi: Cansu ISLER
Adresi: Gorevi: Aragtirmact
Tel.-Faks: Adresi:
Tarih: Cad. N
imza: Tel.-Faks:
mza:
Tarih:
Imza:
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EK-4 Anket Formu

ANKET FORMU

“Elektronik Spor Ile Ugrasan Bireylerin Rekreasyonel Etkinliklere Katiliminin
Yalmzlik Diizeyleri Uzerine Etkisi” konulu yiiksek lisans tez ¢alismam da kullanmak

tizere agagida belirtilen bilgilere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Cevaplarimiz sadece arastirmanin amacina uygun olarak bilimsel ac¢idan kullanilacak ve
gizli tutulacaktir. Her bir maddeyi okuyarak ve bos birakmadan cevaplamanizi rica

ediyorum. Her bir maddedeki goriise ne derecede katildigimz1 carp:r (X) isareti

koyarak belirtebilirsiniz. KATKILARINIZ ICIN HEPINiZE TESEKKUR EDERIZ.
Cansu ISLER
DUZCE UNIVERSITESI

E-SPOR: Elektronik bir cihaz vasitasiyla cevrimici veya ¢cevrimdisi ortamda gerek

bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi kapsar.
ELEKTRONIK SPORU DIGER OYUNLARLA KARISTIRMAMALISINIZ.
(Ornegin Candy Crush Saga, Angry Birds gibi.)

E-spor kapsam icerisinde TESFED’in sitesinde belirtilen su oyunlar yer

almaktadir:

MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenast)

FPS (Birinci Sahis Nisanc1)

RTS (Ger¢cek Zamanli Strateji Oyunu)

BATTLE ROYALE

SPOR (Geleneksel spor dallarinin sanal ortama uyarlanmis hali. Ornegin FIFA)
MMORPG (Cok Katilimcilt Cevrimig¢i Rol Yapma Oyunu)
FIGHTER (Déviis)

LEAGUE OF LEGENDS (LOL)

COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE
PLAYERUNKNOWN’S BATTLEGROUNDS (PUBG)
DOTA 2

ZULA
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KIiSISEL BIiLGILER

1.

1.

1.

4.

Cinsiyetiniz?

Erkek () 2.Kadin ()

. Yasimiz?

214 () 2.15() 3.16() 4.17() 5.18()

. Aile Medeni Durum (Anne-Baba)?

.Evli () 2.Bekar ()

. Simif Diizeyiniz?

.9.smif () 2. 10.smif () 3. 11.smf () 4. 12.smf ()

. Devam Ettiginiz Okul Tiiru?

Anadolu Lisesi () 2. Mesleki ve Teknik Anadolu L. () 3. Anadolu Imam Hatip L. ()

Anadolu Kadin Meslek L. () 5. Anadolu Saglik Meslek L. () 6. Spor Lisesi () 7.

FenL. ()

6.

1.

7.

1.

8.

1.

9.

Aile Gelir Durumunuz?

0-2324 () 2. 2325-3324 () 3.3325-4324 () 4. 4325 ve iistii ()

Evde Bilgisayarimz Var Mi?

Evet () 2. Hayir ()

Evde Oyun Konsolunuz Var M1 (PS4-PS3 ve diger oyun konsollar: gibi)?
Evet () 2.Hayir ()

Bilgisayar Veya Akilli Telefonu Kullamm Amacimzi Onem Sirasina Gére

Liitfen Belirtiniz. (1,2,3,4 rakamlarim1 kullanabilirsiniz.)

.. Sosyal Medya

.. Oyun Oynamak (Candy Crush Saga, Angry Birds gibi E-Spor Olmayan Oyunlar)

.. E-Spor Yapmak

.. Internette Arastirma Yapmak

...Diger (Varsa Belirtiniz).....................
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10. Giinde Kag¢ Saat Bilgisayarda veya Mobilde Vakit Ge¢iriyorsunuz?

1.0-1 Saat () 2.2-3Saat () 3.4-5Saat() 4.6 Saatve Ustii()

11. Elektronik Spor (E-Spor) Yapiyor Musunuz? (Hayir isaretleyen Kkisiler liitfen

12,13,14. sorular1 bos biraksin.)

1.Evet () 2.Hayir ()

12. E-Spor Yaparken Hangi Cihaz1 Kullamyorsunuz?

1. Bilgisayar () 2. Telefon ()

13. E-Spora Giinde Ne Kadar Vakit Ayiriyorsunuz?

1.0-1Saat () 2.2-3Saat() 3.4-5Saat() 4.6 Saatve Ustii ()

14. Ka¢ Yildir E-Spor Yapiyorsunuz?

1.0-1Y1l() 2.23Y1l() 3.4-5Y1l() 4 6 Yilve Ustii ()

REKREASYON KATILIM OLCEGI

SIS
sis |~ &)
2|2 2|3, 3
S S
E Oo| O ; o E o
¢ Z| z | N c>3 Z c>3
. o E E (9p) e . e
IFADELER E 2|3 %:: 5 E 5
7w |l F || F | & F
H << < | < = <
¥ VY (Y| ¥Y |[ ¥ ¥

Diizenli olarak spor yaparim. (Kosu, bisiklet,

yiizme, tenis, sportif oyunlar vb.)

Gilinliik yiirtiytisler yaparim.( Agik alan, parklar vb.
2D

3 Dans ederim.

Etkinlik kurslarina katilirim.( Resim,
4 fotograf,yemek,dil vb.)
5 Kitap okurum.
6 Tavla, kagit, satrang, v.b oyunlar1 oynarim.

7 Bilgisayar, internet kullanirim.
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Miizik aleti ¢alarim.

8

9 Siir, 0ykii, anilarimi vb. yazar veya resim yaparim.

10 Baskalarina bir seyler 6gretir veya ders veririm.

11 Televizyon seyrederim.

12 Radyo, miizik dinlerim.
Sergilere, gosterilere, kiiltiirel ve sportif etkinliklere

13 | katihirim.

14 Gezilere, seyahatlere katilirim.

15 Sinema, tiyatro vb. aktivitelere giderim.

16 Arkadaslarimi, akrabalarimi ziyaret ederim.
Toplum i¢i aktivitelere katilirim. (Dernek, goniillii

17| kurulus vb.)

18 Aligverise, vitrin bakmaya, dolagsmaya ¢ikarim.
Dini etkinlik yaparim.(Camiye gitmek, kuran

19 okumak,dua giinleri,vb.)

20 Dostlarla, arkadaslarla sohbet ederim.

21 Aile tiyeleri ile vakit gegiririm.

22 Degisik pasta, borek, yemek tarifleri denerim.

23 Evcil hayvan bakar, beslerim.

24 | Bahge isleri ile ugragirim.

- El isleri(Orgii, dikis, nakis vb.) ve el sanatlari
(Seramik, boyama vb.) yaparim.

26 Evimde yeni diizenlemeler, sekil degisiklikleri
yaparim.

27 | Balik tutmaya ve ava giderim.
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YALNIZLIK OLCEGI

Ben Ben Ben Ben
Bu Bu Bu Bu
Durumu Durumu Durumu | Durumu
IFADELER HiC NADIRE | BAZEN | SIK
Yasamadim N Yasarim | SIK
Yasarim Yasarim
Kendimi  ¢evremdeki  insanlarla
1

uyum i¢inde hissediyorum.

2 Arkadasim yok.

3 Bagvurabilecegim hi¢ kimse yok.

Kendimi tek baginaymisim gibi
4 hissetmiyorum.

Kendimi bir arkadas grubunun bir
5 pargasi olarak hissediyorum.

Cevremdeki insanlarla bir ortak
6 yoniim var.

7 Artik hi¢ kimseyle samimi degilim.

Tgilerim ve fikirlerim
8 cevremdekilerce paylasiliyor.
9 Disa doniik bir insan degilim.

Kendime yakin hissettigim insanlar
10 var.

Kendimi grubun digina itilmis
11 hissediyorum.

Sosyal iligkilerimde yalniz
12

hissediyorum.

13 | Hi¢ kimse beni gergekten 1iyi
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tanimiyor.

Kendimi diger insanlardan
14 soyutlanmig hissediyorum.
15 Istedigim zaman arkadas bulabilirim.
16 Beni gercekten anlayan insanlar var.
Bu derece i¢cime kapanmis olmaktan
17 dolay1 mutsuzum.
Cevremde insanlar var ama benimle
18 | gegiller.
19 Konusabilecegim insanlar yok.
Derdimi anlatabilecegim insanlar
20

var.
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9. 0ZGECMIS

yilinda ’da dogdum. Ilk, orta ve lise 6grenimimi Sakarya
Hendek’de tamamladim. 2014 yilinda Diizce Universitesi Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokulunda Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi béliimiinii kazanarak 2018
yilinda mezun oldum. Aym yil Diizce Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisii Beden
Egitimi ve Spor Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans programinda okumaya hak

kazandim.
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