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ELEKTRONIK SPORLA iLGILENEN ERGENLERIN MESLEKI
KARAR DUZEYLERININ CESITLi DEGiSKENLER ACISINDAN
INCELENMESI

Bu arastirmada esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeylerinin
incelenmesi amag¢lanmustir. Arastirmanin dérneklemi 9.sinifi bitirmis olan 112 erkek lise
ogrencisinden olusmaktadir. Arastirmada kullanilan iki 6l¢gme araci olan Mesleki Karar
Envanteri’nin (MKE) ve Kisisel Bilgi Formunun bulundugu baglanti, esporla ilgili
popiiler web sitelerinin (eslgaming.com, joindota.com, voobly.com, strategyturk.com,
esportr.com) forum sayfalarinda calismaya katilacak olan goniilliilere ulasabilmek
amaciyla paylasilmistir. Veriler 2018 yilinda, okullarin tatilde bulundugu haziran,
temmuz ve agustos aylar1 boyunca toplanmis ve SPSS 24 programi kullanilarak tek
orneklem t testi, tek yonlii ANOVA ve basit dogrusal regresyon analizi ile

¢Oziimlenmistir. Tiim analizlerde anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmistir.



Arastirmada ilk olarak, esporla ilgilenen ergenlerin MKE toplam puanlarinin
daha dnce MKE’nin gegerlik ve giivenirlik ¢caligsmasi i¢in yapilan arastirmanin puan
ortalamasi ile karsilastirilmasi amaciyla, tek 6rneklem t testi yapilmistir. Analiz
sonucuna gore esporla ilgilenen ergenlerin mesleki kararsizliklart 6l¢iit gruba gore
anlamli bicimde daha ytiksek bulunmustur. Ardindan giinliik oyun siiresinin mesleki
kararsizlik tizerindeki etkisini incelemek amaciyla tek yonliit ANOVA yapilmistir.
Analiz sonucuna gore, giinliik 0-2 saat oyun oynayan ergenlerin mesleki kararsizliklar
MKE toplam puan ve alt 6lgek puanlari i¢in 2-6 saat ve 6 saatten fazla oynayan gruplara
gore anlaml diizeyde diisiik ¢itkmigtir. Son olarak, yapilan iki ayr1 basit dogrusal
regresyon analizinin sonuglarina gore ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin ve
espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin mesleki kararsizliklarint MKE toplam
puan ve MKE alt 6l¢ek puanlari bakimindan anlamli derecede yordadigi bulunmustur.

Arastirmada ortaya ¢ikan sonuglara gore; esporla ilgilenen ergenlerin mesleki
kararsizliklarinin yiiksektir. Espor kariyeri yapma istegi ve espor turnuvalarinda 6diil
kazanma istegi arttikca mesleki kararsizlik daha artmaktadir. Glinliik 2 saat ve daha
fazla oynayanlarin mesleki kararsizlik diizeyleri 0-2 saat oynayanlara gére anlaml
diizeyde daha yiiksektir. Bu bulgulara dayanarak esporla ilgilenen ergenlerin mesleki
kararsizlik sorunlarinin giderilmesi igin okul psikolojik danismanlari ve 6gretmenler
i¢in Onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Elektronik spor, ergenler, kararsizlik, mesleki karar
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INVESTIGATING CAREER DECISION LEVELS OF ADOLESCENTS
INTO ELECTRONIC SPORTS IN TERMS OF SEVERAL VARIABLES

The purpose of this study is to examine career decision levels of adolescents
who are interested in esports. The sample of the study group consisted of 112 male 9th
grade high school students. The link which contains Career Decision Iventory (CDI)
and Personal Information Form shared on the forum pages of populer esport-related
websites (eslgaming.com, joindota.com, voobly.com, strategyturk.com, esportr.com) for
volunteer participants. The data had been collected in June, July and August of 2018
when schools were on holiday and analyzed by using one sample t test, one-way
ANOVA and simple linear regression analysis in SPSS 24 program. The significance
level was taken as .05 in all analyzes.

Firstly, in order to compare the total CDI score of participants and the average

score of the study conducted for the validity and reliability of CDI, one sample t test

Vi



was used. According to the results, career indecision levels of participants were found
significantly higher than criterion group. Then, One-way ANOVA was used to examine
the effect of daily play time on career indecision levels. According to the results, The
CDI’s total score and subscale scores of participants who have daily 0-2 hours play time
was significantly lower than the participants who have daily 2-6 hours and more than 6
hours. Lastly, based on the results of two seperate simple linear regression analysis, it
was found that adolescents’ desire of having esport career and desire of earning prizes
in esport tournaments are significant predictor of CDI’s total and subscale scores.

According to the results of research; adolescents who are interested in esports
have high career indecision levels. Career indecision is raised with the increase of
having esport career desire and earning prizes desire in esport tournaments. Adolescents
who play 2 hours daily or more have significant higher levels of career indecision than
those who play 0-2 hours daily. Based on these findings, in order to eliminate career
indecision problems of adolescents who are interested in esports, suggestions were
made to school counsellors and teachers.

Keywords: Adolescents, career decision, electronic sport, indecision
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1.Boliilm
Giris

Bu boliimde arastirmanin problemi, arastirma sorulari, amaci, 6nemi, varsayimlari,
sinirliliklart ve tanimlar yer almaktadir.

Ergenlik yillar bireylerin gelecekleri icin mesleki yonden 6nemli kararlar aldiklari
donemlerden biridir. Ergenlerin mesleki kararlarini almalarinda aile, akran ¢evresi, benlik
algisi, ilgi ve yetenekler gibi ¢esitli etkenler 6nemli rol oynamaktadir. Bu nedenle lise
yillarinda ergenlere verilebilecek en 6nemli hizmetler arasinda onlara mesleki segimlerinde
yardimci olmak ve mesleki karar becerileri kazandirmak yer almaktadir. Mesleki karar
verme, ilgi ve yetenekler dogrultusunda meslek se¢imi hakkinda dogru bir karar vermek
demektir (Cakir, 2004). Her ne kadar kisilik 6zelliklerinin dogru bir mesleki karar almada
etkisi biiyiik olsa da son yillarda daha farkli etkenler de karar siirecine dahil olmaya
baslamistir. Diinyanin gittikge daha kalabalik hale gelmesi sosyal ve ekonomik sartlar1 da
hizl1 bir bi¢imde degistirmektedir. Artik her {iniversite mezunu kendi alaninda kariyer
yapma imkanina sahip degildir. Is bulmada yasanan zorluklar, iiniversiteye girisin her
gecen yil daha da zor hale gelmesi mesleki rehberligi daha da 6nemli hale getirmektedir
(Kuzgun, 2000). Kiiresellesmeyle beraber is alanlar1 da farklilagsmaya baslamistir.
Teknolojik yenilikler, hizlanan iletisim, yeni is alanlari, sans eseri ise yerlesme gibi
etkenler artik kariyer zorluklar1 olusturmaktadir (Pryor & Bright, 2011). Gliniimiizde geng
neslin yeni is alanlarin takip etmesi ve degisime uyum saglayabilmesi bir gereklilik haline
gelmistir.

Ergenlerin mesleki karar vermelerinin zorlastigi bu zaman ve kosullarda onlarin
ilgisini ¢geken yeni bir sektor de gelismekte ve yayilmaktadir. Cevrimigi ¢ok oyunculu

bilgisayar oyunlar1 artik bir kariyer secenegi haline gelmistir.



Cevrimigi oyunlar kisa stirelerde de olsa ergenlere gercek yasamin rekabet odakli ve
stresli diinyasindan uzaklagma firsat1 vermektedir. Tiirkiye’deki sinav odakli egitim
sisteminin ergenlerin ¢evrimi¢i oyunlara yonelmesinde énemli etkisinin oldugu
diisiintilebilir. Okul derslerinden ve yogun sinav hazirliklarindan bunalan, arkadaslariyla
bos vakitlerinde bir araya gelemeyen, uzun siireli bir aktiviteye katilamayan ergenler
cevrimici oyunlarda kisa stireli de olsa giinliik streslerinden kacabilme firsati bulmaktadir
(Yesilyurt, 2014). Resim, spor, miizik gibi etkinliklerin azlig1 ergenlerin mekan sinir1
olmayan c¢evrimici oyunlarda birbirleriyle miicadele etmeye yonelmelerini
kolaylagtirmaktadir (Tugrul & Metin, 2006). Tiim bunlarin sonucunda, artik profesyonel
elektronik spor (espor) oyuncusu olarak bu alanda kariyer yapmay1 hayal eden ergenlerle
karsilasilmaktadir.

Espor kariyeri, ¢evrimici ¢ok oyunculu bilgisayar oyunlariin bir kariyer se¢enegi
olarak sunulmasidir. Bu oyunlara oyuncular bireysel ve takim olarak katilabilmektedir.
Espor sektoriinde kariyer sadece profesyonel oyunculuktan ibaret degildir. Turnuvalara
katilan takimlarin oyuncusu olarak, turnuvalara ait oyunlari canli yayinlayarak, turnuva
organizasyonlarinda misafir karsilayicilik, spikerlik, yorumculuk, organizatorliik gibi cesitli
gorevler alarak, sanal ortamda esporla ilgili ¢alismalar hazirlayarak espor sektoriinde
kariyer yapmak miimkiin olmaktadir. Turnuvalara ilgi arttik¢a ddiiller de artmakta,
sponsorlar cogalmakta, dolayli olarak ergenlerin espora ilgisi de giin gectikce artmaktadir.
Espor sektoriinde gesitli sirketlerde maagli gérev almanin yaninda her birey kendi yayinini
yaparak da para kazanabilmektedir. Espor oyuncular1 arasinda 15-16 yaslarinda basarili
oyuncularin rol model olarak bulunmasi ve diger tiim sebepler esporu ergenler i¢in kariyer

secenedi olarak ilgi ¢ekici hale getirmektedir (Co, 2014).



Giliniimiizde 6gretmenler, ebeveynler ve yetiskinlerin biiyiik cogunlugu espor
sektoriine yabanci durumdadir. Diger yandan espora ilgisi biiylik bir hizla artan geng bir
nesil bulunmaktadir. Espor kariyerine sahip oyuncular giinlerinin biiyiik ¢ogunlugunu oyun
oynayarak gecirmekte ve esporu artik bir kariyer secenegi olarak degerlendirmekte iken
yetigkinler, saatlerce bilgisayar oyunu oynayan ergenleri bagimli olarak gérmektedir.

Yetigkinler ve ergenler arasindaki bu goriis farkliligi anlagsmazliklara, tartigmalara,
gecimsizliklere neden olmaktadir. Genglerin espora olan egilimleri Tiirk Milli Egitim
Bakanliginca da yakin vadede ele alinacak konular arasina alinmistir. Bu konuda, Milli
Egitim Bakani1 Ziya Selguk yiizbinlerce gencin esporla mesgul oldugu ve bu genglerin zarar
gérmemesi ve durumun olumlu bir bigimde ele alinabilmesi amaciyla espor federasyonuyla
bazi ¢aligmalarin yiiriitiildiigli yoniinde bir agiklamasi olmustur (Hiirriyet, 2019).

Ergenlerin i¢inde bulunduklar1 ¢alkantili donem ve bu dénemde verilecek kararlarin
gelecekleri i¢in 6nemi diisiiniildiinde ergenler i¢in mesleki rehberlik biiyiik 6nem
tasimaktadir (Yesilyaprak, 2015). Bilgisayar oyunlart oynamak 6grencilerin derslere
ilgisini azaltmaktadir (Chan & Rabiowiz, 2006). Ayrica oyun oynama siiresi arttik¢a
akademik basar1 diigmektedir (Anand, 2007). Asir1 derecede oyun oynama kisinin ruhsal
sagligini da olumsuz yonde etkileyerek saglikli diisiinmeyi gii¢lestirmektedir. Diinya
capinda milyonlarca ergenin ve her gecen giin espora artan ilginin varlig diisiiniildiiglinde,
espor kariyer seceneginin ergenler i¢in gercekei bicimde degerlendirilmesi 6nemlidir.
1.1.Problem Durumu

Gilintimiizde ergenler giin i¢inde vakitlerinin biiyiik kismin1 bilgasayar, akilli telefon
veya tablet ekranina bakarak gecirmektedir. Bircok ebeveyn ve dgretmen ergenlerde

teknoloji, bilgisayar, internet, oyun bagimliliginin gittikce arttigini belirtmektedir. Oyun



bagimliligi, zararli ve uzun siireli kontrolsiiz bilgisayar kullanim1 seklinde bir bagimli
davranis bi¢cimi olarak nitelendirilmektedir (Griisser, Thalemann & Griftiths, 2007).
Profesyonel espor oyuncularinin oynama stireleri ise giinliik 6-8 saat gibi asir1 miktarlara
ulagmaktadir (Eventbrite, 2015). Giin i¢inde asir1 miktarda bilgisayar oyunlari oynamanin
diisiik akademik basari, ruhsal saglikta bozulma, zayif sosyal iliskiler, zararli aliskanliklara
yatkinlik gibi olumsuz etkileri bilinmektedir (Padilla-Walker, Nelson, Carroll & Jensen,
2009).

Yetigkinlerin bu konuya olumsuz bakislarina karsin diinya ¢apinda milyonlarca
ergen espor kariyer hayali kurmaktadir. Ancak bu kitlenin biiyiik kisminin espor kariyer
hedeflerine ulasamamalari Ve mesleki agidan ilk adimlarini atacaklari bu yasam déneminde
kararsizlik i¢inde kalmalar1 olasidir.

Espor kariyer hayali kuran ergenlerin hayatlarinin bu 6nemli doneminde saglikli
mesleki kararlar alabilmeleri 6nemlidir. Bu arastirmada esporla ilgilenen ergenlerin mesleki
karar diizeyleri incelenmistir.

1.2. Arastirma Sorulari

Arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1- Esporla ilgilenen ergenlerin oynadiklari oyunlar nelerdir?

2- Esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeyleri nasildir?

3- Esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar toplam ve alt 6lgek puanlar1 espora
ayirdiklart siireye gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

4- Esporla ilgilenen ergenlerin espor alaninda kariyer yapma isteklerinin mesleki karar

toplam ve alt 6l¢ek puanlarini yordama giicii nedir?



5- Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin mesleki

karar toplam ve alt 6l¢gek puanlarini yordama giicii nedir?

1.3. Amacg

Bu arasgtirmada esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeylerinin incelenmesi
amaclanmistir. Ayrica esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeylerinin oyun oynama
stirelerine gore farklilasip farklilasmadigi ve espor kariyer istekleri ve espor turnuvalarinda
6diil kazanma isteklerinin mesleki karar diizeyleri iizerindeki yordayici rolii de
arastirilmistir.

1.4. Onem

Esporun kisa zaman iginde popiiler hale gelmesi ve artik bir sektor olarak goriilmesi
i¢inde bulunulan dénem i¢in yeni is imkanlar1 vaat etmektedir. Giinlimiizde espor sektoriine
yatirimlar artmakta ve espor sektorii yeni kariyer olanaklar1 sunmaktadir. Oyuna ilgi duyan
ergenlerin espor Kariyerini bir segenek olarak gérmeleri sasirtict degildir. Ogrenci-okul-
bilgisayar iligkilerine bakildiginda, yetiskinlerin ergenlerin espor kariyer istegini anlamasi
onemlidir. Ancak ¢ogu yetiskin, hem bu sektérden hem de bunun ergenlerin yasamindaki
yerinden habersiz goriinmektedir.

Okul rehberligi agisindan baklildiginda, bu ¢alismanin bulgularinin esporla ilgilenen
Ogrencilerin kendilerini mesleki karar verme agisindan gercekei bir sekilde
degerlendirmelerine katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Ortadgretim kurumlarinda egitim
gormekte olan bir¢ok ergen espor kariyer hayali kurarak espor oyunlari oynamakta ve
akademik olarak derslerine ilgi gostermemektedir. Okul rehberlik servislerinin de, espor

kariyer hedeflerini tiim etkenleri dikkate alarak degerlendirmeleri konusunda ergenlere



yardimc1 olmasi gerekmektedir. Bu bakimdan ¢alismanin bulgularinin okul rehberlik
servisleri ¢aliganlar1 i¢in de 6nem arz edecegi diisiintilmektedir.

Cin, Malezya, Filipinler, Giiney Kore gibi Asya iilkelerinde egitim miifredatlarinda
esporla ilgili derslerin verildigi ve bu konuda kurslarin diizenlendigi goriilmektedir. Avrupa
ve Amerika iilkelerinde ise takimlar espor oyunculari i¢in psikologlarla ve fizyoterapistlerle
caligmakta ve tiniversiteler espor oyuncularina burslar vermektedir (Erzberger, 2016;
Sanchez, 2017). Tiirkiye’de de esporla ilgilenen ergenler ve espor oyunculariyla ilgili
egitim alanindan yapilacak ¢aligmalar esporun egitim sistemine uyum saglamasina katki
saglayacaktir.

Espora ilgi duyan ergenlerin mesleki karar diizeyini cesitli degiskenler agisindan
incelemek iizere yapilan bu ¢alismanin; ergenlerin mesleki karar diizeylerini ortaya
koymasinin yanisira, bu alanda 6ncii bir ¢alisma olacagi ve espor lizerine yapilacak
calismalarin artmasina da katkida bulunacagi diisiintilmektedir.

1.5. Varsayimlar
Calismaya katilan ergenlerin kisisel bilgi formundaki sorulara ve mesleki karar

envanterine dogruluk ve igtenlikle cevap verdikleri varsayilmistir.

1.6. Sinirhliklar
1. Buarastirma 2018 haziran, temmuz ve agustos aylarinda belirlenmis olan
sitelerin forumlarinda internet lizerinden arastirmaya katilanlarla sinirlidir.
2. Arastirma lise 1.sinif1 bitirmis (15-16 yas arasi1) 6grencilerle sinirhidir.
3. Arastirmanin bulgular “Mesleki Karar Envanterinin 6l¢tiigii niteliklerle

sinirlidir.



1.7. Tanimlar

Elektronik spor: Kisilerin internet {izerinden veya yerel ag yardimiyla bulusup oyun
oynayabilecegi spor dallarnin timiidiir.

Elektronik spor kariyeri: Kisinin elektronik spor sektoriine ait profesyonel oyunculuk,
yayincilik, organizatorliik, spikerlik gibi mesleklerde ilerleme, duraklama, gerileme
yasadig: siirectir.

Mesleki karar diizeyi: Uygun ve gercekei mesleki karar alabilme beceri seviyesidir.
Mesleki olgunluk: Kisinin mesleki gelisim siireci i¢erisinde mesleki gorevlerini
tamamlayabilmesi ve dogru kararlar verebilmesidir.

Meslek secimi: Kisinin yapmak istedigi mesleklerden birine karar vermesi, kendisi igin

uygun diisiindiigli meslege hazirlanmasidir.



2.Béliim
Literatiir

Bu boliimde iki alt boliim halinde 6nce esporla sonra da mesleki karar verme ile
ilgili kuramsal bilgilere ve bu kavramlarla ilgili yurt icinde ve yurt disinda yapilan
calismalara yer verilmistir. Ik olarak esporun tanimu, tarihsel gelisimi ve geleneksel sporla
karsilastirmasi yapilmais; espor endiistrisine ait rakamlar degerlendirilmis, espor kariyeri
sektor icindeki ¢esitli ¢alisma alanlariyla agiklanmis ve espor, oyun bagimliligi agisindan
ele alinmistir. Oyun oynama siireleri ile oyun bagimlilig arasindaki iliski
degerlendirilmistir. Esporla ilgili yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan ¢alismalarin ardindan
ikinci kistmda meslek, meslek se¢imi ve 6nemi, mesleki olgunluk ve kariyer karari
kavramlarina, meslek se¢imini etkileyen faktorlere, meslek se¢imi ve kariyer gelisimi ile
ilgili kuramlara deginilmistir. Son olarak ise meslek ve kariyer ile ilgili yurt ici ve yurt
disinda yapilan ¢aligmalara yer verilmistir.

2.1. Elektronik Spor (Espor)

Kisa bir zaman 6ncesine kadar spor kavrami futbol, basketbol, maraton, ylizme gibi
fiziksel aktivitelerin yogun oldugu dallarin biitiinii olarak bilinirken, son yillarda alanyazina
yeni bir kavram daha katilmistir: Espor. Bu spor tiirli geleneksel sporun endiistrilesmis
modern halidir (Jonasson & Thiborg, 2010). Bir bakima bilgisayar oyunu oynamanin
profesyonel seklidir (Welch, 2002). Espor, birbirlerinden net bir sekilde ayrilmis takim ve
oyuncularin profesyonel diizeyde bir organizasyon ¢ergevesinde belirli bir amag i¢in
birbirleriyle yarigmasidir (Newzoo, 2018). Bu bakimdan spor genellikle profesyonel

oyunculuga es deger tutulmaktadir.



Teknolojinin gelismesiyle beraber rekabet sanal ortama da tasinmistir. Espor i¢in
bilgisayar oyunlarinin yarigma halini almis spor dali denilebilir. Son yillarda akill
telefonlar ve tabletler de espor icin ara¢ haline gelmistir.

2.1.1. Elektronik Sporun Tarihgesi. Bilgisayar oyunlarinda rekabet ve yarisma
kiiltiirti 1980’lere dayanmaktadir. O yillarda Donkey Kong, Pac-Man, Astreoids, Karate
Champs gibi ¢esitli macera oyunlar1 ve karsilikli oynanan cesitli miisabakalar vardi
(Borowy & Jin, 2013). Fakat ortak bir agin olmayis1 gliniimiizdeki espor sektoriiniin
olugmasina engel olmaktayda.

Esporun dogusunun 1989°da worlwideweb’in (www) ortaya ¢ikmasiyla
gerceklestigi sdylenebilir. Onceki yillarda bilgisayarlari birbirine baglayan NSFNET,
American Online, Arpanet gibi aglar olmakla birlikte bu aglarin birbirleriyle baglantisi
bulunmamaktaydi. WW W’ nun ortaya ¢ikmasiyla beraber kiiresel ¢apta tek bir ag olusmus
ve tiim bilgisayarlar birbirlerine baglanabilir hale gelmistir. Street Fighter (doviis oyunu),
Test Drive (araba yaris1) gibi oyunlar sayesinde bireyler birbirleriyle rekabet ortami
olusturabilmeye baslamistir.

Kabul edilen ilk resmi espor turnuvast Mayis 1997°de Amerika Birlesik
Devletleri’'nde “Red Annihilation” adiyla diizenlenmistir (Kampmann, 2001). Local Area
Network (LAN, Yerel Ag) ile diizenlenen bu turnuvanin 6diilii ise John Carmack’in 1987
model Ferrari’sidir. Bu turnuva ayn1 zamanda MOBA (Multiplayer Online Battle Arena,
Cok oyunculu ¢evrimigi savas arenasi) tarzinda oyunlarla yapilan ilk turnuvadir. Ardindan,
Counter Strike (Silahli savas oyunu), Fifa (Futbol oyunu) gibi oyunlarin turnuvalari
artmaya baslamistir. 2008 yilinda Isveg’te 2000 euro para 6diillii yerel bir turnuva
diizenlenmistir. Bu turnuva ile birlikte merdiven sistemi (ladder) yani oyundaki yetenege

gore siralama (ranking) sistemi baslamistir (Jonasson & Thiborg, 2010). Siralama
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sisteminde kazanan oyuncu belirli miktar puan alirken kaybeden oyuncu belirli miktarda
puan vererek oyuncularin kendi yeteneklerine benzer seviyelerdeki diger oyunculara karsi
miicadale edebilecegi siralama olusturulmus olmaktadir. Siralama sistemi ile rekabet daha
da yiikselmistir. Ayni zamanda oyuncular kendilerine yakin seviyelerdeki diger oyuncularla
miicadele ederek daha da iyi oynamaya ve yeteneklerini gelistirmeye ¢alisabilecek duruma
gelmistir. Esporun temeli olan rekabetci oyun bu sekilde baslamistir.

Turnuvalardaki oyun 6diilleri baglangigta 1000 dolar, 2000 euro, 5000 dolar gibi
diisiik miktarlarda verilmistir. Odiil miktarlarinimn diisiik olmasi nedeniyle espor yakin
zamana kadar yaygin hale gelmemistir. 2011 yilinda Valve sirketi Frozen Throne {izerinden
oynana Dota (Defense of the Ancients) oyununu yapimcistyla anlasarak satin almis ve 2011
yaz doneminde 1,6 milyon dolar 6diil havuzuna sahip “the international” isimli Dota 2
diinya sampiyonasini diizenlemistir. 2011 yilindan itibaren Dota 2 diinya sampiyonasinin
0diil havuzu siirekli artmistir (Esport Earnings, 2013). Dota 2’nin 2018 yaz doneminde
diizenlenen diinya sampiyonasi The International 8’in 6diil havuzu ise 25,5 milyon dolardir.
Gittik¢e artan 6diil havuzu zamanla espor takipgi kitlesini ve sektdriinii de glinlimiizdeki
yaygin haline getirmistir.

Esporun tarihsel siirecine bakildiginda baslangigta 6diil miktarlarinin ¢ok diisiik
oldugu turnuvalarin yapildig1 ve turnuva sayilarinin da ¢ok az oldugu goriilmektedir.
Esporun giiniimiizdeki yaygin haline gelmesinde ¢esitli doniim noktalar1 yasanmustir.
Ferrari 6dillii ilk 6diillii turnuvanin gergeklesmesi, Valve sirketinin bir espor oyununu satin
alip gelistirerek bir anda milyon dolarlik 6diil havuzuyla sahneye ¢ikmasi esporu giintimiize
tagtyan en 6nemli olaylardir.

2.1.2. Espor ve Geleneksel Spor. Belirli kurallar altinda bireysel veya toplu olarak

gergeklestirilen, bireyin kabiliyetlerini gelistiren, mesleklestirilerek yapilabilen, ruhu ve
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fizigi gelistiren, rekabetci ve kiiltlirel bir olgu ifadesi sporun genel tanimi olarak
sayilmaktadir (Erkal, 1998). Inal’a (2000) gore spor kisinin fiziksel, ruhsal, zihinsel, sosyal
davraniglarini gelistiren eglenme ve yarisma amagcli bir ugrastir. Esporu tanimlamak ise
birgok platformu birlestirmesinden dolay1 zordur (Jin, 2010). Ornegin, Toby Dawson Dota
2’yi futbolun ve satrancin birlesimi olarak tanimlamaktadir (Co, 2014).

Espor ismini duyurmaya basladig1 giinden itibaren geleneksel sporlarla
karsilastirilmis ve bir spor dali olarak goriilmek istenmemistir. Ozellikle televizyon
programlarinda gercek bir spor olarak kabul edilemeyecegi, oyun oynamanin spor olarak
goriilmesinin giiliing oldugu seklindeki yorumlar goriilmiistiir (Tramah, 2016). Esporun
adin1 ilk duyurmaya basladigi dénemlerde espora yonelik olumsuz elestiriler gogunluktadir.
Bu oyunlarda fiziksel aktivitelerin ¢ok kisitli olmasi uzun siire espora kars1 olumsuz
tutumlarin stirmesine neden olmustur. Fakat giiniimiizde {iniversitelerin ve devletlerin
destegi ile birlikte espor da artik bir spor dal1 olarak goriilmektedir. Esporun geleneksel
sporla ortak noktalarinin olmasi ve bir sektor haline gelmesi zamanla bir spor dali olarak
kabus gormesine katki saglamistir.

Futbol ve basketbol gibi spor dallar1 da ilk ¢iktiklart donemde izleyicilere sagma
gelmistir ve fazla izleyici gekmemistir. Tarihsel siire¢ icinde tiim spor dallarinin kabul
gormesi ve ardindan ekranlara yerlesmesinin zaman aldig1 goriilmektedir. Muhtemelen
espor oyunlar1 da zamanla ekranlara yerlesecektir (Jenny, Manning, Keiper & Olrich,
2016). Ustelik ABD spor kanallarindan ESPN (Entertainment and Sports Programming
Network) 2016 yilinda espor kanalin1 yayin hayatina sokmustur. ESPN Esports kanali
onemli turnuvalari canli olarak yaymlamaktadir (Myers, 2016).

Espor ve geleneksel sporlar cesitli 6zellikleri bakimindan karsilagtirmak gerekirse,

espor miisabakalar1 da geleneksel spor miisabakalar1 gibi bireysel veya takim olarak
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gerceklestirilmektedir. Miisabakanin kazanilmasi i¢in yeteneklerin ve stratejinin daha iyi
olmasi, takim uyumunun yiiksek diizeyde olmasi, ani durumlara kars1 hizli diisiinebilme ve
tepki verebilme esporun ve geleneksel sporun ortak noktalarindandir. Oyunlara ait
yarismalardan ilk kez haberi olan yaslilar esporu heyecanli, maddi olarak gelir elde
edilebilen ve anlik tepkiler verilmesi gereken bir ugras olarak gormiislerdir (FBE, 2016).
Espor yanlilar1 ise profesyonel espor oyunculugunun geleneksel spordaki gibi kisilerarasi
rekabet, yetenek gelistirme, kurallara baglilik, hedefe yonelim ve esneklik 6zellikleri
igerdigini savunmaktadir (Crawford & Gosling, 2009).

Esporun cesitli oyun tiirlerinin yil i¢inde ligleri ve ¢esitli zamanlarda turnuvalari
diizenlenirken geleneksel spor dallarindan olan futbol, basketbol, voleybol gibi sporlarin da
ayni sekilde ligleri ve turnuvalari gergeklestirilmektedir (Kocadag, 2017). Espor oyunculari
da geleneksel sporcular gibi giinliik antrenmanlarini koglariyla birlikte yapmaktadir (Jenny,
Manning, Keiper & Olrich, 2016).

Bilim diinyas1 da espor iizerine arastirmalarini yogunlastirmaktadir. Beyin dalgalari
incelenen espor oyuncularinin gercek atletler gibi benzer stres ve heyecan seviyelerine
sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bir espor oyuncusuyla bir ralli pilotunun benzer beyin
bolgelerinin aktive oldugu izlenmistir. Bir maraton atletinin nabz1 160-180 civarina
ulagirken espor oyuncularinin da yakin nabiz seviyelerine ¢iktig1 saptanmistir (Schiitz,
2016).

Artik bir¢ok geleneksel spor kuliibii espor takimlarini duyurmaktadir. Paris Saint
German, Manchester City, Barcelona gibi takimlarin yanisira McLaren Formula 1 takimi da
espor turnuvalarina katilacaklarini agiklamistir. Tartismalar giinlimiizde hala devam

ederken esporun olimpiyatlarda yer almasi diisiintilmektedir (Clapperton, 2015; Kates,
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2015). 2022 Asya Oyunlarinda espor oyunlar1 madalyali olacakken, 2024 Paris
Olimpiyatlari’nda esporun olacagi tahmin edilmektedir (Bloom, 2018).

Ozetle espor sesini duyurmaya basladig: giinden itibaren geleneksel sporlarla
karsilastirilmaktadir. 1k etapta olumsuz tepkiler cogunluktayken zamanla bunun bir spor
dali olmasini sagma gérmeyen insanlar da gittik¢e artmistir. Ne var ki, futbolun sahneye ilk
¢ikist diisiiniildiiglinde kimse bir topun iki direk arasindan gegirilmesini ve bir siirli insan
tarafindan kovalanmasini hemen benimsememistir. Muhtemelen espor da giintimiizde bir
spor dal1 olarak goriilmesi bakimindan benzer bir silirecten gecmektedir.

2.1.3. Espor Endiistrisi. Espor 2005 yilindan itibaren Cin, Gliney Kore, Malezya,
Endonezya gibi Asya iilkelerinde popiiler durumdadir. Son yillarda bati iilkelerinin de
deger vermeye baslamasiyla kiiresel ¢apta yaygin hale gelmistir. Esporun giiniimiizdeki
kadar yaygin olmasinda geng neslin bilgisayar oyunlarina ilgisinin yanisira bilgisayar
oyunlarma yapilan yatirimlarin da etkisi biiytktir.

Sirketler; yayin haklari, reklam ve sponsorluk i¢in yatirirmda bulunurken bunlara ek
olarak ortaya cikan iiriinden, biletlerden ve oyun yayilarindan gelir elde etmektedir.
Asagida Tablo 1°de espor sektoriinde sirketlerin toplam yatirimlari ve elde ettikleri toplam

gelirlerin 2015-2018 yillarina ait degerleri ve 2021 yili tahminleri verilmistir.
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Tablo 1
Espor sektoriinde sirketlerin 2015-2017 yillar: arasindaki toplam yatirimlari,

gelirleri ve 2021 yili tahminleri

Yillara gore yatirimlar ve yelirler (milyon $)

Yatirnm — Gelir/Y1l 2015 2016 2017 2018 2021
Sirketlerin toplam 230 350 517 694 1,385
yatirimlari

Elde edilen toplam 325 493 696 906 1,656
gelir

Tablo 1 incelendiginde, espor sektdriine son yillarda yapilan yatirimlar ve bu
sektorden elde edilen gelirler sektoriin giderek biiyiidiiglinti gostermektedir. Espor
oyunlarina sirketlerin yaptig1 yatirimlarin yaninda oyuncularin da yatirimi bulunmaktadir.
Her oyunun kendi toplulugu bulunmaktadir. Dota 2 ile League of Legends (Lol) tutkunlari
kendi aralarinda rekabet halindedir. Her kitle kendi oyunlarinin daha iyi oldugunu
belitmekte kendi oyunlarina daha fazla sahip ¢ikmak i¢in cabalamaktadir (Kocadag, 2017).
Espor takipcileri oyun i¢indeki ekipmanlari satin alarak oynadiklari oyunun 6diil havuzuna
da katkida bulunmaktadirlar. Turnuvalarin 6diil havuzlari oyunun yayinci sirketinden,
biletlerden, spronsorluklardan gelen paradan olusmaktadir. Odiil havuzunun biiyiikliigii bir
bakima oyunun daha ¢ok sahiplenildiginin gostergesi olarak goriilmektedir. Oyunun ait
oldugu sirket disinda gelir elde etmek isteyen organizatorler en fazla talep edilen oyunlara
ait turnuvalar diizenleyerek sponsorluklar ve diger tiirlii yatirnmlar ¢gekmeye ¢aligmaktadir
(Aktuna & Unliiénen, 2017). Tablo 2’de baz1 espor oyunlarina ait 2017 yilindaki turnuva

sayilarina ve turnuvalardaki toplam 6diil havuzuna yer verilmistir.
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Tablo 2
Espor organizasyonlarinda bazi oyunlarin 2017 yul igerisineki tiim turnuvalarina

ait toplam 6diil havuzu ve gergeklestirilen turnuva sayisi

Oyun Odiil Havuzu (2017) Turnuva Sayisi
Dota 2 $ 38,053,795 159
Counter Strike: Global

Offensive $ 19,252,556 894
League of Legends $ 12,060,789 153
Heroes of the Storm $ 4,783,333 31

Call of Duty: Infinite

Warfare $ 4,027,895 12
Hearthstone $ 3,452,684 112
Starcraft 2 $ 3,386,454 612

Tablo 2°de goriildiigii gibi turnuva sayilarina da bakilarak Dota 2 en yiiksek 6diil
havuzuna sahip espor oyunu olarak goriilmektedir. 2016 yilindaki Dota 2 diinya
sampiyonasinda 23 milyon dolarlik toplam 6diil havuzuna Valve sirketinden sadece 1,6
milyon dolar aktarilmistir. Karsilastirma yapilacak olunursa bu rakam Dota 2’nin 6diil
havuzunun 6diil havuzu 16 milyon dolar olan Wimbledon tenis turnuvasindan biiyiik
oldugu goriilmektedir (Goldman Sachs, 2018).

Espor endiistrisinin biiyiime hizi maddi yatirimlara ait rakamlarla rahatlikla
anlasilirken takipgi kitlesi de bunu desteklemektedir. Diinya ¢apinda esporun farkina varan
insan sayis1 2018 yilinda 1,6 milyara ulagsmistir. Espor tutkunlar1 sayisinin 2016-2021
yillart arasinda yillik ortalama artisinin %15,6 olacagi, espor takipgileri sayisinin 2016-
2021 yillar1 arasinda yillik ortalama artisinin %14,4 olacagi tahmin edilmektedir. Tablo 3°te

yillara gore espor takipci kitlesine ait sayilar verilmistir.



16

Tablo 3

Espor takipgi kitlesinin yillara gore degisimi (kisi sayist) ve 2021 yili tahminleri

Yillara gore Espor takipei kitlesi (kisi sayis1)

2016 2017 2018 2021
Zaman zaman 161 milyon 192 milyon 215 milyon 307 milyon
takip edenler
Espor tutkunlar1 121 milyon 143 miyon 165 milyon 250 milyon

Tablo 3’te goriildiigi gibi espor tutkunlart sayisinin 2016-2021 yillari arasinda yillik
ortalama artiginin %15,6 olacagi, espor takipgileri sayisinin 2016-2021 yillar1 arasinda
yillik ortalama artisinin %14,4 olacagi tahmin edilmektedir (Newzoo, 2018). 2013’te
gerceklestirilen League of Legends ve ayni yil gerceklestirilen Stanley Cup Finallerini
(Amerikan Ulusal Hokey Ligi Finali) 8,5 milyon kisi izlemistir (Wingfield, 2014). 2014
yilindaki Lol finallerini 27 milyon kisi izlerken ayni yil yapilan NBA finallerini 18 milyon
kisi 1zlemistir (Dorsey, 2014).

Espor sektoriiniin biiylimesindeki bir diger etken de espor taraftarlarinin toplu
olarak oyunlarini ve sektorii sahiplenmesidir. Espor tutkunlar1 kendi oyunlarini savunarak
birbirleriyle kiyasiya rekabet ederken (Dota 2-Lol rekabeti), espor sektoriine topluluk
disindan elestiri geldiginde toplu olarak harekete gecip karsit tepki vermektedirler.
Amerika’da televizyonda komedi programi1 hazirlayan ve sunan Jimmy Kimmel 2015
yilinda youtube sitesinin oyun kanallar1 sekmesi agmasini “Youtube baskasinin oyununu
izlediginiz oyun kanallar1 sekmesini tanitti. Anlamiyorum, bir insan neden baskasinin
oyununu izler. Restoranda baskasinin senin yemegini yemesini izlemek gibi bir sey bu.
Kendi oyunun oynamak varken neden baskasininkini izlersin ki?” sézleriyle elestirmistir

(Kimmel, 2015). Bu sozlerin ardindan Kimmel’1n youtube {izerindeki videosu kisa siirede
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espor toplulugu tarafindan yiginla olumsuz begeniler ve “Kanser ol.”, “Beyin kanseri ol.”,
“Buraya sadece olumsuz begeni birakmak i¢in ugradim.” seklinde olumsuz yorumlar
almistir. Kisa bir siire sonra Kimmel tekrar kendi programinda “Oyun sektorii belli ki bize
garip geliyor. Pewpiedie isimli oyun kanali sahibi yilda sadece oyun yayini yaparak 4
milyon dolar kazaniyormus.” seklinde aciklama yapmak zorunda kalmistir (theScore
esports, 2017). Eski ESPN (spor kanali) ve yeni Fox Sports TV spor yayincisi Colin
Cowherd’1n canli yayin sirasinda “Espora dost¢a yaklagsmiyorum. Cok sagma. Onlar sadece
bilgisayar inekleri, profesyonel sporcular degil.” seklinde yaptig1 yorumlar espor
tutkunlarini kizdirirken ayn1 yayina Utah Jazz (NBA takimi, Amerikan Ulusal Basketbol
Ligi takimi1) oyuncularindan Gordon Hayward baglanip “Espor su anda rekabetgi gosteriler
arasinda 1 numaral bilyliyen sektdr. Sen espor tutkunu olmayabilirsin, sevmiyor olabilirsin
fakat bu oyuncular ayn1 diger spor dallarindakiler gibi antrenman yapiyor, stadyumda
miisabakalarii gergeklestiriyorlar. Bunlar1 goz ardi etmemelisin. Yorumlarin sagma.”
aciklamasini yapmistir (MojoPlays, 2018).

Espor tutkunlar1 oyunlarina siddetle sahip ¢ikmaktadirlar ki Giiney Kore’de 2014
yilinda 40 bin kadar espor tutkunu bir futbol stadyumunu 2002 League of Legends yar1
finallerini izlemek i¢in kullanmistir. Stadyumda 3 dev ekran kurulmustur (Mozur, 2014).
2013 yilinda League of Legends finalleri ABD’de Staples Center’da (Los Angeles) 10 bin
espor tutkunu tarafindan izlenmistir.

Espor sektoriiniin en 6nemli gelisimi ise hi¢ kuskusuz artik uluslararasi resmi spor
dal1 olarak taninmasi olmustur. Giliney Kore’de 2008 yilinda Uluslararasi Espor
Federasyonu’nun (International Esports Federation, IeSF) kurulmasiyla espor
faaliyetlerinin resmi olarak taninmasi i¢in ilk adimlar atilmaya baslamistir. IeSF, 2014

yilinda Cin’de Diinya Siber Arenasi’nin (World Cyber Arena, WCA) kurulmasina 6n ayak
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olmustur. IeSF ve WAC 2016 yilinda ilk defa Kiiresel Esporlar Y onetici Zirvesini (Global
Esports Executive Summit) Cin’in ev sahipliginde gerceklestirmistir (PR Newswire, 2016).
Gergeklesen tiim bu olaylarin ardindan espor artik resmi bir spor dali olarak goriilmektedir.

Sonug olarak tiim bu verilere bakildiginda espor endiistrisinin hizla biiyiidigi
acikc¢a goriilmektedir. Izleyici kitlesinin ve profesyonel esporcu sayisinin giderek
artmasinin yanisira turnuvalarin sayilarinin ve 6diil miktarlarinin da her gegen yil
yiikselmesi espor sektdriiniiniin yerini saglamlastirmaktadir.

2.1.4. Espor Kariyeri. Espor endiistrisinin bilyiikligii gen¢ nesle oyun kariyerini
cekici hale getirmektedir. Espor tarihinde ilk diizenlenen turnuvalarin diisiik milktardaki
odiilleri sahipti geng neslin ilgisini yeteri kadar ¢cekmezken, sektdriin de biiyiimesiyle
birlikte turnuvalardaki édiiller, turnuva sayilar1 ve espor turnuvasi diizenlenen oyun sayisi
da yiikselmis ve bu durum espor kariyerini segenek haline getirmistir. Giiniimiizde amator
bir oyuncu olarak dahi espor turnuvalarinda yer almak miimkiindiir. 2014 te kurulan
Gfinity giinliik turnuvalar diizenlemektedir. Odiiller ayda yaklasik 50 bin dolara kadar
ulagmaktadir (Heaven, 2014).

Diinya Siber Oyunlar (World Cyber Games, WCGQG), Espor Diinya Kupasi
(Electronic Sports World Cup, ESWC), Siberatlet Profesyonel Ligi (Cyberathlete
Professional League, CPL) gibi organizasyonlar bilgisayar oyunlar1 sektorii tarafindan yerel
aglar vasitasiyla hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde diizenlenmeye baslamistir.
Boylelikle en 1yi espor oyunculari para kazanabilecek tistelik yagamlarin1 bu kazangla
saglayabileceklerdir. Bu turnuvalar sayesinde kazanilan 6diiller espor oyuncularinin
saatlerce antrenman yapmasina ve oyun oynamasina deger hale gelmistir (Jonasson &

Thiburg, 2010).
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Espor kariyeri denildiginde akla ilk gelen profesyonel espor oyunculugudur. Espor
oyuncular1 turnuvalara bireysel ya da takimlarla katilmaktadirlar. Starcraft gibi oyunlar tek
kisilik oyun iken Dota 2, Lol gibi oyunlar 5’e 5 takim halinde oynanan oyunlardir.
Giiniimiizde profesyonel espor oyuncular1 Cin, Giiney Kore gibi Asya lilkelerinde aylik
400-800 dolar arasinda maas alirken Avrupa ve Amerika iilkelerinde 1500-5000 dolar
arasinda maag almaktadirlar. Oyuncular ayrica turnuvalarda kazandiklari 6diillerin biiyilik
yiizdesini almaktadir (Duran, 2016). Her gecen yil turnuva ddiilleri yiikseldikge
oyuncularin aldiklar1 maaslar da rekabete dayali olarak artmaktadir. En yiiksek ddiiller en
cok yatirim yapilan oyun olan Dota 2 turnuvalarinda dagitilmistir. 2011°de diizenlenen ilk
Dota 2 diinya sampiyonast 6diil havuzu 1,6 milyon dolar iken 2018°de diizenlenen Dota 2
turnuvasi 6diil havuzu 25,5 milyon dolar olmustur.

Geng neslin profesyonel espor oyunculugu kariyerine yonelme sebeplerinden birisi
de bir¢ok rol modelin sektdr iginde olmasidir. Hemen hemen biitiin espor oyuncular1 15-30
yas araligindadir. 2016 Dota 2 diinya sampiyonasini 16 yasindaki Sumail Hassan Evil
Geniuses takimiyla kazanarak 6 milyon dolar1 takim arkadaslariyla paylagsmisti. Sumail
Hassan 2018 Dota 2 diinya sampiyonasinda takim réportajinda “2.defa diinya sampiyonu
mu olmak senin i¢in daha 6nemli yoksa biiyiik 6diilii kazanmak mi1?” sorusuna, “Herkes
ben oyuna tutkunum, oyuna asigim der, tabiki bir seyde en iyi olmak giizeldir ama ayni1
zamanda bundan para kazanmak da var. Tek umrumda olan para. Sampiyonluk tinvaniyla
ne yapabilirim ki, ben paray1 aliyim.” seklinde cevap vererek esporda ilgisini maddiyatin
cektigini agikga ifade etmistir (Put Tank in a Mall, 2018). Maddi gelir disinda cesitli
faktorler de espor kariyerine yonelmeyi etkilemektedir. “Fear” rumuzlu Clinton Loomis
cocuklugunda akademik yonden basarili abisiyle stirekli kiyaslandigini ve zamanla

insanlarla daha az muhatap olmaya basladigini, odasina kapanip saatlerce oyun oynamaya
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basladigini anlatmaktadir. “Dendi” rumuzlu Danil Ishutin ise ¢ok samimi oldugu babasini
kiiciik yaslarda kaybedince bununla basa ¢ikamadigini ve saatlerce oyun oynamaya
basladigini, oyun oynayarak acilarindan kactigini ifade etmektedir (Co, 2014).

Espor kariyerinde profesyonel oyunculuk disinda diger spor dallarinda oldugu gibi
yorumculuk, spikerlik, analizcilik, organizatorliik de yapilmaktadir. Tiim bu meslekler
organizasyonu yapan sirket tarafindan verilmektedir. Espor sektorii yeni yapilandigi i¢in
spikerlik yapanlar zaman zaman yorumculuk, analizcilik de yapmaktadir. Tiim bu
kariyerler orta yetiskin dedigimiz 20-40 yas arasi espor takip¢ilerinin ilgisini ¢ekmektedir.
“Redeye” rumuzuyla bilinen Ingiliz Paul Chaloner 47 yasindadir gesitli oyunlarda spikerlik
ve yorumculuk yapmaktadir. Paul matematik 6gretmenligini birakip espor sektoriine giris
yapmustir. Erkekler bilgisayar oyunlarina diiskiin oldugu i¢in espor sektdriinde daha fazla
yer almaktadir (Gentile, 2009). Fakat son yillarda kadinlar da espora sektoriine ilgi
gostermeye baslamistir. “Sheever” rumuzuyla bilinen Hollandali Jorien van der Heijden
turnuvalarda yorumculuk yapmakta ve twitter {izerinde 100 binin {izerinde takipgisi
bulunmaktadir.

Profesyonel oyunculuk yapmamalarina ragmen yotube, twitch.tv, douyou.tv gibi
sitelerde canli yayin yapan oyuncular da bulunmaktadir. Cesitli oyunlar1 yayinlamasiyla
bilinen “PewDiePie” rumuzlu oyun yayincist Isvegli Felix Kjellberg yilda 4 milyon dolar
kazanmaktadir (Kain, 2014). Profesyonel espor oyuncularindan Singapurlu Daryl Koh uzak
doguda bircok yetenekli oyuncunun profesyonel oyuncu olmaktansa canli yayin yapmay1
tercih ettigini sdylemektedir. Cin, Giliney Kore gibi iilkelerde espor fazlasiyla ciddiye
alinmakta ve uluslararas1 miisabakalarda basarisiz olundugunda profesyonel esporcularin
tehditler aldigini bu nedenle yayinciligi sectiklerini ifade etmektedir (Joindota.com, 2016).

Ayni zamanda yayincilik oyuncular i¢in daha kazangh olabilmektedir. Ciinkii canli yayinda
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izleyiciler bagis yapmaktadirlar. Age of Empires II profesyonel espor oyuncularindan iinlii
“The Viper” rumuzlu Norvecli Orjan Larsen’in bir yayini esnasinda 10 bin dolarlik bagis
almasi karsisinda yasadigi saskinlik bilinmektedir (Reddit, 2018).

Bunlarin yaninda espor sektoriinde kariyer yapan diger kisiler ise youtube {izerinden
oyunlara yonelik 6zet goriintiiler, haftanin en 1yi 10 oyunu, haftanin hatalar1 gibi videolar
hazirlamaktadirlar. Dotacinema, theScore Esports, T90, League of Legends gibi oyun
kanallar1 yayinladiklar1 oyun videolarinin izlenme sayilarina gore para kazanmaktadirlar.
Hatta video yayinlayarak 50 kisiye kadar calisan saglayabilecekleri ofislere sahip duruma

gelmislerdir.

Espor kariyerinin gittikce daha da ciddiye alinmasinin ana sebeplerinden birisi de
artik egitim sistemi icinde kendisine yer bulmasidir. Ilk olarak Dogu Asya iilkeleri espora
egitim sistemleri i¢inde yer vermeye baglamistir. Cin, Malezya, Giiney Kore, Singapur gibi
tilkelerde iiniversite ve liselerde espor oyunlarina yonelik kurslar ve dersler verilmektedir.
Cin’de espor fazlasiyla ciddiye alinmaktadir ki Cin hiikiimeti tarafindan desteklenmektedir.
Cin’de Chongqing Energy College’da Dota 2 kursu a¢ilmis aninda 100 kadar bagvuru
yapilmustir. Kursta gegmis oyunlarin analizleri yapilmakta, canli yayinlar takip edilmekte,
stratejiler tiretilmektedir (joindota.com, 2014). 2014 haziraninda ABD’de Robert Morris
Universitesi (Pittsburgh) esporu taniyan ilk iiniversite olmustur. Okulun sporcular boliimii
tarafindan bir takim kurulmus ve espor oyuncularina burs verilecegi agiklanmistir. 35 espor
atletine 500 bin dolarin tizerinde burs dagitilmistir (Wingfield, 2014). Bu olaymn ardindan
2014 aralik ayinda Pikeville Universitesi esporu tanryan ikinci iiniversite olmustur (UPike,
2014). Bunlara ek olarak {iniversitelerarasi yarigmalarin yapildig: kuliip tabanli Collegiate

StarLeague (CSL) kurulmustur. CSL; ABD ve Kanada’dan 511 aktif espor takiminin
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CSL’e katildigin1 rapor etmektedir (CSL, 2015). Universite dgrencilerinin espor atleti
olmasi, esporun spor olarak goriilmesi gerektigini tartismaya agarken, ABD espor
oyuncularini atlet olarak tanimakta ve diinya ¢apinda vizeleri atlet durumunda kabul
etmektedir (Tassi, 2013).

Sonug olarak espor kariyeri profesyonel oyunculuk, spikerlik, yayincilik,
organizatorliik gibi ¢esitli alanlarda mesleklerden olusmaktadir. Bazi iilkelerde egitim
sisteminde yapilan adaptasyonlar ve esporun zamanla spor dali olarak goriilmeye
baslanmasi espor kariyerini de segenekler arasina koymaktadir.

2.1.5. Espor ve Oyun Bagimhhg.

2.1.5.1. Oyun Baguimhilig1. Alanyazin incelendiginde espor ve oyun bagimliligini
birlikte ele alan bir ¢aligmaya rastlanmamaistir. Fakat espor kariyeri yapan oyuncularla oyun
bagimlig1 lizerine yapilan arastirmalarin bazi ortak noktalari olduklar: goriilmektedir.

Oyun bagimhiligi kavrami 1980’11 yillardan itibaren kullanilmaya baslanmistir. Bu
kavram, kalic1 ve uyumsuz oyun oynama davranist ve teknoloji bagimliliginin bir ¢esidi
olarak goriilmektedir. Bir¢ok bagimlilik davranisi tanimlanmasina karsin oyun bagimliligi
uzun siire genis ¢apta kabul edilmemistir (King, Delfabbro & Griffiths, 2013). Espor
oyuncular1 veya esporla ilgilenen ergenler giin i¢inde uzun siireler boyunca bilgisayar
oyunlart oynamaktadir. Espor kariyeri oyun bagimliligin maddi gelir getirisi olan bigimi
olarak da goziikebilir (Kocadag, 2017). Espor oyunculari arasinda haftalik 6 saatten 42
saate varan oyun oynama siireleri belirtilmistir (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018).

10 ile 15 yas araligindaki ¢ocuklarin %70°1, ergenlerin %40°1 ¢evrimici ¢ok
oyunculu oyunlar1 oynamaktadir (Van Rooij & Van den Eijden, 2007). Cevrimigi oyunlar

cok fazla zaman alabilmekte ve televizyon izleme, spor yapma, sosyallesme gibi diger
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aktivitelerin yerini almaktadir (Bainbridge, 2007). Bilim insanlar1 ve saglik ¢alisanlari
oyunlarin hobi olmaktan ¢ikip problemli oyun oynamaya dondiigii tizerinde durmaktadirlar
(Lemmens, Bushman & Konijn, 2006). Giinliik hayatta bu tiir davranis kaliplar1 genel
olarak video oyun bagimlilig1 olarak tanimlanmakta ve bagimlilik saglik calisanlar
tarafindan ciddiye alinmaktadir (Meerkerk, Van Rooij, Amadmoestar & Schoenmakers,
2009).

Asir1 derecede ve diirtiisel oyun oynama, sosyal ve duygusal problemlere neden
olmaktadir. Yol acgtig1 problemlere ragmen oyun oynayan kisinin asirt oynamay1 kontrol
edememesi oyun bagimliligi olarak adlandirilmaktadir (Lemmens, Valkenburg & Peter,
2009). Oyun bagimlilig1 neticesinde zihinsel rahatsizliklar ve aktif olmayan yasam tarzi
ortaya ¢ikmaktadir (Choi, Hums & Bum, 2018). Gerileme, kontrol kaybi, kavgaci olma
gibi semptomlar bagimli derecede oyun oynama olarak tanimlanmaktadir (Griisser,
Thalemann & Griffiths, 2007).

Charlton’a (2002) gore takintili olma, ruh halinin degismesi, katlanabilme diizeyinin
degismesi oyun bagimlilig1 i¢in giivenilir kriterler olmayabilir. Fakat, kontrolsiizliik ve
saglik sorunlar1 bagimlilik i¢in uygun kriterler olarak goriilmektedir.

DSM-V’te (2013) oyun bagimliligindan ileride iizerine ¢alisilmasi gereken durum
olarak bahsedilirken DSM-V ekinde (2013) internet oyun bagimliligi diger davranigsal
bagimliliklar ile beraber yer almistir. DSM-V ekine gore internet oyun bagimliligi;
internetin oyun oynamak icin siklikla diger oyuncularla beraber kalic1 ve tekrarlanan
kullanimin1 sonucu asagidaki belirli kriterlerin 5 veya daha fazlasinin 12 ay boyunca klinik

acgidan tehlike olusturmasi olarak tanimlanmistir:
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1. Zihnin internet oyunlariyla mesgul olmasi. Birey onceki oyun aktivitesini ya da
oynayacag sonraki oyunu diisiinmektedir. Internet oyunu oynamak giinliik
hayattaki baskin eylem haline gelmistir.

Not: Bu bozukluk internet {izerinden kumar oynamaktan ayrilmaktadir.

2. Internet oyunu elinden alindiginda rahatsizlik, kaygi, {iziintii seklinde yoksunluk
belirtileri goriilmesi.

3. Katlanabilirlik seviyesinin yiikselmesi. Kisi internet oyunlarina artan oranlarda
zaman harcama ihtiyaci hissetmektedir.

4. Internet oyunlarinda yer almay1 kontrol etmekte basarisiz girisimler.

5. Internet oyunlar1 haricinde oyunlarin etkisiyle daha 6nceki hobilere ve eglenceli
eylemlere ilginin azalmasi.

6. Psikolojik problemlerin farkinda olundugu halde asir1 derecede internet oyunlari
oynamaya devam etme.

7. Internet oyun oynama miktar1 hakkinda aile iiyelerini, terapistleri ve diger
kisileri kandirmak.

8. Internet oyunlarmin garesizlik, sugluluk, kayg1 gibi olumsuz durumlardan
ka¢mak ya da rahatlamak i¢in kullanilmasi.

9. Internet oyunlar yiiziinden is hayatinda, okulda, kariyerde, iliskilerde kayiplar
yasanmasi (DSM-V, 2013).

2.1.5.2. Oyun Bagimliligi ve Oyun Oynama Siireleri Arasindaki Iligki.

Tanimindan ve kriterlerinden de anlasilacagi tizere oyun bagimlis1 kontrolsiiz ve asir1
bicimde oyun oynamaktadir. Oyun bagimlisi, oynamay1 kontrol etmekte zorlanmakta ve tek
oturusta oyun oynama zamanini yiikseltmektedir. Oyun oynamaktan alikonuldugu zaman

tekrar oynama diisiincelerine kapilmakta ve tekrar oynamaya basladiginda daha 6nce
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oynayamadig1 zamani da telafi etmeye ¢alismaktadir. Bir¢ok arastirmaci da oyun oynama
stiresi arttikca bagimlilik diizeyinin ylikseldigini rapor etmektedir.

Chappel ve arkadaslarinin (2006) arastirmasina gore kaliplasmis oyuncu denilen
ergenler haftalik ortalama 22 saat oyun oynamaktadir. Kendini oyuna adamis sayilan
ergenler ise haftalik 30 saatten fazla oyun oynamaktadir. Griffith ve arkadaslarinin (2004)
aragtirmasina gore ise oyuncularin %15°1 haftada 50 saatin iizerinde oyun oynamaktadir.
Bu ergenler, bagimlilik 6zelliklerinden olan giinliik isleri aksatmakta, sosyal iliskilerinde
sorunlar yasamaktadir.

Jeong ve Kim’in (2011) arastirmasinda oyun oynayanlar; bagimli olmayanlar,
muhtemel bagimlilar ve internet bagimlilar1 olarak 3 gruba ayrilmistir. Bagimli olmayanlar
giinliik ortalama 60 dakika oynarken, muhtemel bagimlilar 72 dakika, internet bagimlilar
da 76 dakika oynamaktadir. Jap ve arkadaslarinin (2013) aragtirmasinda giinliik 4 saat
oynayanlarin bagimli olabilecegi ifade edilmektedir. Cin hiikiimeti ise gilinliik 3 saat
oyunun tehlike sinir1 oldugunu belirtmektedir (Xing, 2007).

Koksal’in (2015) 179 8grenciye internet Bagimlilig1 Olgegi ve Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi uyguladigi arastirmasinda sosyodemografik formda égrencilere giinliik
internet kullanim siirelerinin 6grenmek amaciyla “0-1 saat, 1-2 saat, 2-3 saat, 3-4 saat, 4 ve
daha fazla” secenekleri verilmistir. Tukey testi sonucuna gore giinliik 0-1 saat internet
kullanan 6grencilerin internet bagimlilik diizeyleri diger gruplardan anlamli derecede diisiik
¢ikmistir. Mann Whitney-U testi sonucuna gore giinliik 0-1 saat ve 1-2 saat kullanan
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri diger gruplardan anlamli derecede diistik
cikmustir.

Wu ve arkadaglarinin (2013) arastirmasinda Ki-Kare testi sonucuna gore tek seferlik

2 saatten az oyun oynayanlarin bagimlilik diizeyleri diger gruplara gore anlamli derecede
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diisiik cikmistir. Donati ve arkadaslarinin (2015) erkek ergenlerle yaptig1 arastirmada ise
oyun oynamaya harcanan zamanin ve ¢esitli oyun oynamanin, oyun bagimliligini yordadigi
rapor edilmistir. Oyun oynama siiresi arttikca bagimlilik diizeyi de yiikselmektedir (Chiu,
Lee & Huang, 2004; Choi, Hums & Bum,2018).

Amerikan Pediyatri Akademisi (2001) de giinliik 2 saatten fazla ekran basinda vakit
geciren ¢ocuklarin okul performansinda diisme, sagliksiz yasama yonelme, saldirganlasma,
bagimlilik davraniglar1 gdsterme egiliminde oldugunu rapor etmektedir. Ebeveynler,
cocuklarin giinliik ekran baginda zaman geg¢irme stirelerini kontrol etmelidir. Ebeveyn
denetimi olmayan ¢ocuklar televizyon haricinde ortalama 3 saat kadar tablet veya
bilgisayar ekranina bakmaktadir. Giinliik 2 saatten fazla ekran basinda gegiren ¢ocuklar
belirgin seviyede disiplinsiz davranislar sergilemektedir (Hawi & Rupert, 2015).

Vyjayanthi ve arkadaglarinin (2014) arastirmasina gore giinliik ve haftalik kullanim
stiresi bagimliligin hassas belirleyicilerinden sayilmaktadir. Giinliik 5 saatten fazla haftalik
10 saatten fazla kullanan 6grencilerin bagimli oldugu gozlenmistir. U¢ noktadaki bagimlilar
haftalik ortalama 48 saat oynamaktadir (NPD, 2010). Cevrimi¢i rol yapma oyunlarindan
World of Warcraft oynayanlarin %10’u haftada 63 saat oynamaktadir (Longman, O’Connor
& Obst, 2009). Van Rooij ve arkadaslarinin (2008) arastirmasinda giinliik 6 saat ve iizeri
oyun oynayanlarin bagimlilik diizeyleri belirgin sekilde daha yiiksektir.

Kim ve Kim’in (2015) arastirmasinda 624 ortaokul ve lise 6grencisine Internet
Oyun Bagimlilig1 Olgegi uygulamistir. Bagimli grup 6 veya 7 giin ve giinliik 2 saatten fazla
oyun oynarken, bagimli olmayan grup haftada en fazla 3 giin ve giinliik 2 saatten az oyun
oynamaktadir.

Bing6l Karagdz’iin (2017) tez arastirmasina 11-13 yas araliginda 740 68renci

katilmistir. Cocuklarin internet bagimlilik diizeylerini 6lgmek amaciyla Internet Bagimlihig
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Olgegi uygulanmistir. Demografik bilgi formunda ¢ocuklarin giinliik oyun oynama
stirelerini 6grenmek amaciyla “30dk-1 saat, 1-2 saat, 2-3 saat” ve doldurulmak tizere “daha
fazla” segenekleri verilmistir. Bir giinde internette harcanan zaman miktari ile internet
bagimlilig1 6l¢eginden alinan puanlar arasinda uygulanan Pearson Ki-Kare sonuglarina gore
anlamh farklilik ¢ikmustir.

Aksel’in (2018) arastirmasinda 7.sinifta egitim goren 1185 6grenciye Cocuklar igin
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi uygulanmustir. Cocuklarin giinliik oyun oynama siirelerini
belirlemek amaciyla demografik bilgi formunda “1 saatten az, 1-2 saat, 2-3 saat, 3-4 saat, 4-
5 saat” segenekleri verilmistir. Kruska Wallis sonuglarina gore giinliik 1 saaten az oynayan
ogrencilerin bagimlilik diizeyi, giinliik 1-2 saat aras1 oynayanlardan ve 2 saatten fazla
oynayanlardan anlamli derecede diislik ¢ikmistir.

Icen’in (2018) arastirmasinda 3. ve 4.siniflara kayith 286 dgrenciye Cocuk
Bilgisayar Oyun Bagimlilik Olgegi uygulanmistir. Ogrencilerin giinliik oynama siireleri
acik uclu veri olarak toplanmistir. Cocuklarin giinliik oyun oynama siireleri arttik¢a
bagimlilik 6lgegine ait toplam puan ve alt boyut puan ortalamalarinin da anlamli bi¢gimde
arttig1 saptanmgtir.

Arastirmalara genel olarak bakildigina oyun oynama siiresi arttikca bagimlilik
diizeyinin de arttig1 goriilmektedir. 2 saat altinda oynayanlarin bagimlilik diizeylerinin
diisiik, tehlikesiz, 2 saatten fazla oynayanlarin ise bagimlilik diizeyi bakimindan yiiksek
olduklar1 anlagilmaktadir. 6 saatten fazla oynayanlarin ise problemli derecede bagimli
olduklar1 ¢ikarimina ulagilabilmektedir.

Giinliik siire bakimindan asirt miktarda oyun oynamak profesyonel oyunculuk
(gamer) olarak bilinmektedir. Profesyonel oyunculuk tabiri, 6diillii turnuvalar ve

turnuvalardaki 6diil miktarlarinin giderek artmasiyla beraber artik espor haline donmiistiir
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(Taylor, 2012). Espor alanindaki profesyonel oyuncular rekabet¢i oyun sistemi nedeniyle
giinliik zamanlarinin ¢ogunlugunda saatlerce oyun oynamak durumundadirlar. Profesyonel
espor oyuncularinin ya da espora ilgi duyanlarin %67’si giinliik 3 saat, %30’u ise giinliik 5
saatten fazla oyun oynamaktadir (Eventbrite, 2015). Bu durumda espor oyunculari da bir
acidan oyun bagimlisi olarak ele alinabilir. Espor ve oyun bagimliligina ayn1 pencereden
bakildiginda kontrolsiiz uzun siire boyunca oyun oynama ortak yon olarak géze
carpmaktadir. Fakat son yillarda espor sektoriiniin de gelismesiyle takimlar psikologlar ve
fizyoterapistlerle de ¢aligmaya basglamistir (Jurkic, 2019; Van Allen, 2017). Espor
oyuncular giinliik fiziksel egzersizlerini yapmakta ve ruhsal yapilarina da dikkat
etmektedirler. Fakat profesyonel espor oyuncusu olmanin diginda milyonlarca ergen espor
kariyer hayali kurmaktadir. Bu ergenler ayn1 zamanda giinliik asir1 miktarlarda oyun
oynamaktadir. Espor kariyerine ilgi duyan ergenlerin de espor oyunculari gibi sagliklarina
dikkat edebilecekleri yasam sartlarina sahip olduklarini sdylemek zor goziikmektedir.
Espora ilgi duyan ergenlere sadece oyun oynama agisindan bakildiginda oynadiklart giinliik
stire bakimindan bagimli olma ihtimalleri de ytiksektir.

2.1.6. Esporla Tlgili Yapilan Calismalar.

2.1.6.1. Yurt Icinde Yapilan Calismalar. Esporla ilgili olarak Tiirkiye’de yapilan
aragtirmalarin sinirh sayida oldugu goriilmektedir. Yurt i¢cinde esporla ilgili yapilan ilk
yayinlar daha ¢ok esporcularin 6zelliklerini ve durumlarini ortaya koyan eserlerdir (Akin,
2008; Argan, Ozer & Akin, 2008). Son yillarda yayinlanan eserler ise daha ¢ok esporu
turizm ve yatirim acisindan ele alan derleme tiiriindeki eserlerdir (Aktuna & Unliiénen,

2017; Ugiinciioglu & Cakar, 2017).
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[k yayinlardan olan Argan ve arkadaslarmin (2006) esporla ugrasan 356 kisiyle
gerceklestirdigi aragtirmasinda katilimcilarin %14,5°1 bireysel oyunlarda %85,4’1 takim
oyunlarinda miicadele ettigi bildirilmistir. Katilimeilarin %10,6’s1 turnuvalardan 6diiller
kazanmustir. Esporda basarili olmak i¢in zeka, goérme, ¢abuk diisiinme, sezgi, takim uyumu,
cabukluk, dikkat ve odaklanma 6nemli etkenler olarak belirtilmistir.

Akin’1n (2008) esporcularin esporu se¢gme nedenlerini ortaya koymay1 amaglayan
arastirmasina 650 esporcu katilmistir. Arastirmaya katilanlarin %12,9°u Istanbul’dan,
%12,4’1i Izmir’den iken %93,1°1 erkek, %96,8’i bekardir. Katilimeilarin %50°den fazlasi
turnuvalara katilmis, %27,7’si de turnuvalardan 6diil kazanmistir. Katilimeilar1 espor
giidiileyen faktorler arasinda eglence ilk sirada iken, espor sevigisi ikinci sirada yer
almaktadir.

Son yillarda yaymlanan eserlerden Ugiinciioglu ve Cakir’m (2017) ¢alismasinda
esporun hizlica biiyilidiigii ve modern sporun bir parcast haline geldigi belirtilmektedir.
Caligmada espora yapilan yatirimlarin, espor izleyici kitlesinin, espora yonelen spor
takimlarinin tizerinde durulmaktadir. Esporculara diinya genelinde bir¢ok iiniversitede
burslar verilmektedir. Esporla ilgili akademik ¢aligmalarin cogalmasi gerektiginden
bahsedilmektedir.

Aktuna ve Unliiénen’in (2017) calismasinda ise espora turizm agisindan bakilmustir.
Calismada, kum, deniz turizminin geleceginin artik 6nemini kaybedip tiim diinyada
yayginlagmakta olan espor turizmine yatirim yapilmasi belirtilmektedir. Tiirkiye’de 2015
yilindan itibaren turnuvalar diizenlendigi, yerli ve yabanci misafirlerin turistik faaliyetlerini
incelemek gerektigi iizerinde durulmustur. Calismada diger tilkelerin ev sahipligi yaptigi

turnuvalardan ve iilkeye katkilarindan bahsedilmistir.
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2.1.6.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar. Esporla ilgili olarak yurt disinda yapilan
caligmalara bakildiginda arastirmalarin bir kismi1 esporu geleneksel spor ile karsilastirarak
esporun durumunu tartismaktadir. Bazi arastirmalar esporun olumsuz etkilere neden
olacagin1 ongérmektedir (Brock, 2017; Taylor, 2015; Tomecka, 2017). Esporu gelismekte
olan sektor olarak géren ve espor tizerine yatirimlar ve daha fazla ¢alismanin yapilmasi
gerektigini belirten eserler diger bir arastirma grubunu olusturmaktadir (Algesheimer,
Dholakia & Gurau, 2011; Edge, 2013; Hai Tao, 2009; Jenny, Keiper, Taylor, Williams,
Gawrysiak, Manning & Tutka, 2018; Murphy, 2009; Seo, 2013; Stivers, 2017). Baz1
arastirmalar ise esporun durumunu ve espor oyuncularinin 6zelliklerini incelemekte ve
espor sektoriine ve espor oyuncularina tavsiyeler vermektedir (Garcia-Lanzo & Chamarro,
2018; Khromow, Korotin, Lange, Stepanov, Burnaev & Somov, 2018).

Esporu geleneksel sporla karsilastiran yayimlardan Karakus’un (2015) ¢alismasinda
espor oyuncularinin gelir diizeyinden, yayinlarda kazanilan miktarlardan, canli yaymlarin
ulastig1 izleyici sayisindan bahsedilmistir. Geleneksel spor ile espor arasindaki benzerlik ve
farklilarin tizerinde durulmustur. Gelecekte espor oyuncularinin kisisel hayatlarina yonelik
aragtirmalarin yapilabilecegi belirtilmistir.

Jenny ve arkadaslarinin (2016) ¢calismasinda esporun spor tanimi igerisinde nereye
koyulmasi gerektigi tizerinde durulmustur. Esporun geleneksel spordan farkli olarak
fiziksel hareketten yoksun oldugu ve kazanmamin rakibe fiziksel olarak hicbir listiinliik
saglamadigi belirtilmistir. Buna ragmen artik iiniversitelerin espor oyuncularini atlet olarak
tanidig1 ve onlara burs verdikleri dile getirilmistir. Esporun artik endiistri haline geldigi
belirtilmistir. Esporun toplumun ¢ogunlugu tarafindan spor olarak kabul edilmesinden 6nce

esporun ciddi bir sekilde tartisilmasi gerektiginden bahsedilmistir.
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Tomecka’nin (2017) calismasinda geleneksel sporun espor ile farki tizerinde
durulmustur. Tomecka esporun fiziksel aktiviteden yoksun oldugundan bu nedenle kisisel
olarak esporu spor olarak gérmediginden bahsetmistir. Fakat bir giin belki de geleneksel
sporun da espor gibi sanal bir spor olacagini belirtmistir.

Tyre’in (2018) arastirmasinda espor ile geleneksel sporu ¢esitli yonleriyle
karsilastirmistir. Espor ve geleneksel sporun tarihsel gelisiminden bahsedilmistir.
Oyuncularin birbirlerinden ayrilan ve ortak yonlerine deginilmistir. Izlenme oranlarinin
yanisira egitim sistemi ve ekonomik acidan ele alinmistir. Ayrica espor oyunculari ve
geleneksel sporcularla goriismeler yapilmis ve fikirleri karsilagtirllmigtir. Arastirma
sonucunda esporun oyundan daha fazlasi oldugu ¢ikariminda bulunulmustur.

Esporun olumsuz etkilerini belirten yayinlardan Taylor’in (2015) arastirmasinda
espor hayran kitlesinin turnuvada canli maglar oynanirken tepkileri izlenmistir. Takip
edilmenin, izlenmenin yayginlasan, haz verici ve sosyal agidan problemli bir durum oldugu
belirtilmistir.

Brock’un (2017) ¢aligmasinda esporun, oyun oynamanin mantiga biirlinmiis bigimi
oldugu tizerinde durulmustur. Esporun bu sayede is sahasinda hayatta kalma strateji
gelistirdigi belirtilmistir. Calismada esporun her sekilde psikolojik ve sosyal olarak
problemlere neden olacagi dngdriilmiistiir.

Esporu gelismekte olan sektdr olarak géren ve espor iizerine daha fazla yatirimin ve
caligmanin yapilmasi gerektigini belirten yaymlardan Murphy’nin (2009) arastirmasinda
yayginlasan rekabet¢i oyunlarin spor psikologlari i¢in yeni bir firsat ve arastirma sahasi
oldugu tizerinde durulmustur. Epsor oyuncular fiziksel hareketten biiyiik 6l¢iide yoksun

kalmaktadir. Bu durum psikologlarinin yeni teknikler gelistirmesi firsat olabilir. Psikologlar
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saldirganlik, takim ¢aligmasi, psikolojik yeteneklerin oyunlarda kullaniminin arastirilmasi
tizerine cesaretlendirilmelidir.

Hai Tao’nun (2009) arastirmasinda esporun liniversitelerde gelismesi iizerine 9
tiniversitenin 0grencilerinden soru cevap yoluyla bilgi toplanmistir. Esporun yeni bir sektor
olmasindan ve gelistirilmesi i¢in hizli adimlar atilmasindan bahsedilmektedir. Arastirma
sonucunda espor hakkinda insanlarin bilinglendirilmesi gerektigi, iiniversitelerde esporla
ilgili derslerin verilmesi gerektigi belirtilmistir.

Algesheimer ve arkadaslarinin (2011) arastirmasinda yiiksek rekabet¢i ortamda
espor takimlar lizerinde girdi-ara 6ge-¢ikti-girdi model dongiisiiniin takim performansina
etkisi aragtirilmistir. Bu modelde takimin ilk durumu girdi iken, motivasyon ara 6ge, son
durum da ¢ikt1 olmaktadir. Aragtirmaya gore bu modelin takim performansinin
yiikselmesinde anlamli etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmistir.

Seo’nun (2013) ¢aligmasinda esporun artik yeni bir market oldugundan ve bu
durumun goz 6niinde bulundurularak tutum alinmasi gerektiginden bahsedilmistir. Espor
gelir getirmesi, eglence icermesi, estetik barindirmasi, egitim sistemi igerisine adapte
olmaya baslamas1 bakimindan yeni bir sektor haline gelmis ve firsatlar sunmustur.
Calismada, oyun sirketleri, oyun topluluklari, izleyiciler gibi espor sektoriiyle siirekli iligki
halindeki ekosistemde is birligi ile hareket edilmesinin esporu daha yaratic1 ve ilgi ¢ekici
hale getirecegi 6ngoriilmektedir.

Jenny ve arkadaglarinin ¢caligmasinda (2018) espor sektoriiniin hizla biiytidiiglinden,
espora yapilan yatirimlarin da ayni oranda arttigindan bahsedilmistir. Espor sektoriine
yabanci bir¢ok sermaye sahibinin bulundugu belirtilmistir. Sermaye sahiplerinin, espor

arastirmacilar1 ve espor sektoriiniin igindekilerle irtibata gegerek bu durumdan
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faydalanmasi gerektigi tizerinde durulmustur. Hizla biiyiiyen bu sektoriin herkes i¢in
miikemmel bir potansiyel tasidigi belirtilmistir.

Espor sektoriiniin durumunu inceleyen Edge’in (2013) arastirmasinda espor
endiistrisinde internet iizerinden canli yaymlarin toplulugunun da katkisiyla esi goriilmemis
bliylimesinden bahsedilmistir. Canli yayinlar geleneksel spor yaymlarindan ayrilmastir.
Geng neslin 1lgisi de espor sektoriine ait canli yayinlara kaymistir. Bu durumun
olugmasinda geng neslin espora ilgisinin, istedikleri zaman goriintiilere ulasabilmelerinin ve
tatmin edici olmasinin etkisi oldugu belirtilmistir.

Espor sektoriinii inceleyen Stivers’in (2017) arastirmasinda espor sektoriiniin
muazzam miktarlarda izleyici kitlesine ulagmasi ve ddiillerin yiiksek miktarlara ¢ikmasinin
da etkisiyle turnuvalarda performans artirict maddeler {izerine gelen yasaklamalardan
bahsedilmistir. Baz1 turnuvalarda hatali sonuglarin ¢ikmasinin ardindan test uygulayan
organizatdrlerin bu konuda dikkatli olmalar1 aksi takdirde sektoriin ilk zamanlardaki
konumlarina donecekleri ima edilmistir.

Espor oyuncularini inceleyen yaymlardan Khromow ve arkadaglarinin (2018)
aragtirmasinda espor oyunculari ile oyun oynayanlar kullandiklar1 ekipmanlar ve teknikler
bakimindan karsilastirilmistir. Acemi ve diislik yetenekli oyuncular benzer tuslar1 ve
stratejileri kullanirken, yiiksek yetenekli oyuncular ve espor oyuncular farkl teknikleri,
stratejileri ve klavye kisayollarini kullanmaktadir. Aragtirmanin sonunda oyuncularin bu
arastirmaya bakarak teknik gelistirmektense kendi tecriibelerine gore davranmalari
gerektigi vurgulanmistir.

Espor oyuncularini inceleyen bir diger yayin olan Garcia-Lanzo ve Chamarro’nun
(2018) arastirmasinda amatdr ve yar1 profesyonel espor oyuncularinin motivasyonlarini,

tutkularin1 ve psikolojik ihtiyag¢larini incelemistir. Oyunlarin en fazla rekabet, sosyal ve
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kesifsel nedenlerle oynandigi belirlenmistir. Oyuncularin bikkinlik ile iligkili takintili
tutkuyla degil de ahenkli bir tutkuyla oynadiklari, zihinsel gelisimleri i¢in motive olduklari
gorilmistlir. Arastirma sonucunda oyunlarin insanlar1 takintili ya da bikkin yapmadigi bu
nedenle tam olarak zararl sayillamayacaklar1 belirtilmistir.

Sonug olarak esporla ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yapilan ¢aligmalara bakildiginda
cogunun derleme niteliginde oldugu goriilmektedir. Genellikle esporla geleneksel spor
karsilastirilmis, hizla biiyliyen espor sektorii degerlendirilmistir. Esporun mesleki agidan
gelecek vaat eden sektor olusu belirtilmektedir. Espor oyuncularinin psikolojik ve sosyal
durumlarindan, yeteneklerinden, profesyonel esporcularin sahip olmasi gereken
ozelliklerden bahsedilmistir. Genel olarak bakildiginda espor sektorii hizla biiyiimekte,
gelismekte ve kariyer alanlar1 olusturmaktadir. Bu hizli gelisim ayni zamanda

arastirmacilarin da ilgisini ¢ekmektedir.

2.2. Mesleki Karar Verme

Bu boliimde sirastyla meslegin tanimi, meslek se¢imi ve dnemi, mesleki olgunluk
ve kariyer karar1 kavramlari, meslek se¢imini etkileyen faktorler, meslek se¢imi ve kariyer
gelisimi ile ilgili kuramlar ele alinmistir. Ayrica boliimde meslek ve kariyer ile ilgili yurt igi

ve yurt disinda yapilan ¢aligmalara yer verilmistir.

2.2.1. Meslegin Tanim. Literatiirde meslege yonelik bircok tanimlama mevcuttur.

Bu tanimlamalardan bazilar1 su sekildedir:

Diizenli veya diizensiz ¢alisma saatleri ve belirli bedensel gereklilikleri i¢eren,
kisinin yasamak veya ge¢inmek i¢in yaptigi is olarak tanimlanabilir (Baran, 1999).
Telman’a (2002) gore ise insanin 6grenme yolu veya ustalikla kazandigi bilgi becerileri

dogrultusunda 6diil karsilig1 yaptigi faaliyetler toplamidir.
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Genel olarak meslek, bir kimsenin hayatin1 kazanmak i¢in yaptigi, toplumca
belirlenmis kurallar1 olan, bilgi ve beceriye dayal1 etkinlikler biitiinii olarak
nitelendirilebilir (Bacanli, 2005; Kuzgun, 2009). Meslek, her ne kadar maddi kazang elde
etmek icin yapilan etkinlikler biitiinii olarak tanimlanmis olsa da insanlarin ¢ogu
yasamlarini saglayacak miktarda paralari olsa yine de ¢alismak isteyeceklerini belirtmistir.
Ciinkii ¢alismak fizyolojik ihtiyaclari karsilamanin yaninda psikolojik ve sosyal ihtiyaglari
da doyurmaktadir (Yesilyaprak, 2010). Her insan baz1 yeteneklere sahiptir ve yasamlari

boyunca bu yetenekleri ortaya koymak ve gelistirmek istemektedir (Yesilyaprak, 2015).

2.2.2. Meslek Secimi ve Onemi. Meslek secimim bireyin yasaminim tiimiinii
ilgilendiren hayatinin en 6nemli se¢imlerinden biridir. Birey meslegini segerken ayni
zamanda yapacagi isi, yasam bi¢imini, arkadas ¢cevresini de segmektedir. Meslegini severek
yapan kisi, dogru igler yapacaktir ve toplumun sekillenmesine olumlu katki saglayacaktir
(Car, 2011). Meslek secimi girilmek istenen meslekler arasindan girme olasilig1 en
yiiksek olana yonelmektir. Kisi meslegi tercih ederken yeteneklerini, ekonomik durmunu,
meslek egitimini bagarma olasiligin1 hesaplayarak mesleklerden birini tercih etmektedir
(Kuzgun, 2000). Yesilyaprak’a (2010) gore meslek sec¢imi, bireyin yapabilecegi meslekleri
degerlendirip, ihtiyaglarini ve beklentilerini g6z dniinde bulundurarak bir meslege

yonelmesidir.

Kiliggr’ya (2006) gore kisinin meslegiyle uyumu, ¢alisan arkadaslariyla
anlasabilmesi, mesleginde mutlu olmasi, basariy1 yakalamasi o kiginin hayatinda huzuru
yakalamasini etkilemektedir. Bireyin mutlu ve huzurlu olmasi toplumsal yapiy1 da

etkilemektedir. Ciinkii toplumu olusturan ve sekillendiren bireylerdir.
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Secilen meslek kisinin hayati1 boyunca basina gelecekleri sekillendirmektedir.
Bireyin yaptig1 isten zevk alip hayatinda mutlu olmasi, yeteneklerini kullanabilip basarili

olmasi, kazanci sayesinde sekillenecek yasam tarzi ve yeri sectigi meslege baghdir.

2.2.3. Mesleki Olgunluk ve Kariyer Karar1 Verme. Meslek se¢imi siirecinde
bireyler ¢esitli gelisim basamaklarinda cesitli zoluklarla karsilasmaktadir. Mesleki olgunluk
kazanmak, bir sonraki basamakta karsilasilacak gelisim gorevleriyle bas edebilmek i¢in
gerekli becerileri edinmektir (Bacanli, 1995). Super’a (1955) gore ise mesleki olgunluk
secim yapmaya hazir olmak demektir. Savickas (1985) mesleki olgunlugu bireyin mesleki
gorevleriyle bas etmede, mesleki karar vermede hazir bulunma diizeyi olarak tanimlamistir.
Ergenlerin i¢inde bulunduklar1 dénem itibariyle mesleki agcidan sorumluluklarini yerine

getirebilecekleri olumlu ve mantikli kararlar alabilmeleri oldukga giigtiir (Coban, 2005).

Super mesleki olgunlugun boyutlarini belirlemek amaciyla 1951 yilinda 20 yil siiren
boylamsal bir arastirmaya baglamistir. Super ve Overstreet (1960) Boldwin’in olgun
davranigin temel 6zellikleri boyutlarindan da faydalanarak 5 meslek olgunlugu boyutu
belirlemistir: Meslek se¢imine yonelis boyutunda ergenin meslek segcme gereksinimi
duymasi1 gerekmektedir. Meslek secimine yonelirken ilgilerin, yeteneklerin, ne istedigini
bilmenin 6nemli oldugunun bilincinde olmak 6nemlidir. Meslek hakkinda bilgi toplama ve
planlar yapma boyutunda ergen, meslegin gereklerini, gorevlerini, ¢alisma kosullarini
O0grenip meslegi nasil, ne zaman yapacagi konusunda planlar gelistirmelidir. Meslek
tercihlerinin tutaeliligi boyutunda ergen, durumuna gore diizey, ilgi ve yeteneklerine
yonelik alanlar belirlemelidir. Ergen, sosyal ve fen gibi iki farkli alana birden, giris ve
uzmanlik gibi iki farkl1 diizeye birden yonelmemelidir. Ozelliklerin billurlasmas1

boyutunda ergenin meslek se¢imine uygun yetenek, ilgi, kisilik 6zellikleri
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belirginlesmelidir. Meslegine ilgi duymali, caligmaktan mutlu olmalidir. Meslek
tercihlerinde akilcilik boyutunda ergen kisilik 6zellikleri ve ilgilerine yonelik meslekleri
mantikli bi¢imde belirleyebilmelidir (Kuzgun, 2000).

Kariyer kararsizlig1 kariyer karar1 alirken karsilasilan problemlerin etkisiyle
meydana ¢ikmaktadir. Kisinin kariyer karar1 vermesi gerektiginde bazi nedenlerden dolay1
yogun belirsizlik duygusuyla beraber bu siiregte ilerleyememesi kariyer kararsizligidir
(Hawkins-Breaux,2004; Lopez & Ann-Yi, 2006). Kariyer kararsizligi kisinin is diinyas1 ya
da kendisi hakkinda bilgi eksikliginden kaynakli mesleki olgunuk siirecinin gelisimsel
problemidir (Chartrand, Martin, Robbins & McAuliffe, 1994). Kariyer kararsizligi 1970°1i
yillardan itibaren bir¢ok arastirmaci tarafindan kararlilik-kararsizlik seklinde 2 boyutlu bir
kavram olarak ele alinirken gilinlimiizde ¢ok boyutlu bir kavram olarak goriilmektedir
(Savickas, 1995). Oz-yeterlilik, mesleki olgunluk, basarisizlik korkusu, benlik saygist,
depresyon, karamsarlik gibi bircok kisilik 6zellik {izerinde ¢aligmalar yapilmistir.
Arastirmalar sonucunda kararsiz 6grencilerin daha kaygili, bagimli, diisiik 6z yeterlige

sahip oldugu goriilmiistiir (Biiylikgoze-Kavas, 2012).

2.2.4. Meslek Secimini Etkileyen Faktorler. Bireyin meslek se¢imi, onun yagam
seyrini degistirebilecek, dogru sekilde yapilip zaman kaybina neden olmamas1 gereken bir
karardir. Her birey birbirinden farklidir. Bu farklilik da farkli ebeveynlerden alinan

genlerden, farkli ¢cevrelerde biiylimekten kaynaklanmaktadir (Yesilyaprak, 2015).

Bireylerin kariyer gelisimini etkileyen pek ¢ok faktor olsa da bunlarin 6l¢iilebilir

olanlar1 sinirhidir. Asagida bu faktorlerden bazilarindan kisaca bahsedilmistir:
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2.2.4.1. Psikolojik faktorler.

1. Yetenek, bireyin celitli alanlarda sergiledigi performanstir. Bireyin bir isi ya
da gorevi diger insanlardan daha hizli ve basarili yapabilmesini yetenegi
belirler. Yetenekler; zihinsel, psikomotor, duyusal ve algisal, fiziksel
yetenekler olmak tizere dort temel kategoriden oliusmaktadir (Rotundo,
2006).

2. 1lgi, bir faaliyetten elde edilen doyum, haz alma ve hoslanma derecesidir.
Belirli faaliyetlere isteyerek yonelme, bu yaparken kosullari kisitlayict dahi
olsa baska faaliyetlere terrcih etme, yorgunluk yerine dinlenmislik hissetme,
devam etme isteg duymadir (Kuzgun, 2006).

3. Kisilik, bireyin ¢evresine uyum saglamasini saglayan karakter, duygu, bilis
ve fiziksel 6zelliklerinin 6rgiitlenmesidir (Eysenck, 1970). Cesitli kisilik
modelleri bulunmakla beraber en bilineni Nevrotizm, disadontikliik,
yasantilara acik olma, uyumluluk, sorumluluk boyutlarindan olusan bes
faktor kisilik modelidir (Crant, 2006).

4. Meslek degerleri; tutumlar, ihtiyaglar, normlar, ilgiler ve kisilik 6zellikleri
ile birlikte bireyin sosyal yasama uyum saglamasini etkileyen psikolojik
yapilardir. Degerler, ulasilmas1 hedeflenen ideallere verilen 6nemdir. Meslek
degerleri de o meslege giren kisiye gore degismektedir (Hartung, 2006). Bir
insan i¢in meslegin kazanci 6nemliyken, baskasi i¢in sayginligi 6nemli
olabilir.

2.2.4.2. Sosyolojik Faktorler. Aile, ¢ocuga kalitim yoluyla aktardiklar1 ve ¢evresel
kosullar olusturmasi nedeniyle kariyer gelisimde biiyiik etkiye sahiptir. Arastirmalara gore

cocuklar mesleki karar verirken en fazla anne ve babalarindan etkilenmektedir (Roberts,
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2002). Turk kiiltiirtinde korumaci olan ebevenyler ¢cogu zaman ¢ocuklarin kararlarina
miidahale etmekte, kendi arzu ve degerelerine gore etki etmektedir (Piskin, 2002). Aile bu
yoniiyle ¢ocuklarin mesleki se¢imlerinde dissal etken olarak yer almaktadir.

Sosyo-ekonomik siif da bireyin kariyer gelisimini etkileyen faktorlerden biridir.
Her birey bir sosyal sinif i¢inde dogup biiyiir ve degerleri, davranislari, segcimleri de bu
sosyal sinifin 6zelliklerini tasimaktadir (Lowman, 1992). Her birey i¢inde yasadig1 sosyal
siifin 6zelliklerinin etkisiyle meslek secimlerini yapmaktadir.

2.2.4.3. Cinsiyet. Hemen her iilkede kadinlarin ve erkeklerin yaptiklart meslekler
dengeli dagilmamistir. Bu durumda kadin ve erkegin farklilasan 6zellikleri ve davranis
ozelliklerinin de etkisi vardir. Kadinlarin sosyal ve sanatsal, erkeklerin teknoloji ve
mekanik alanlara daha fazla ilgi duydugunu belirtilmektedir (Lunneborg, 1979). Bu ve
benzeri etkenlerle kadinlar ve erkekler de meslek se¢imlerinde farklilasmaktadir.

2.2.4.4. Ekonomik ve Politik Faktorler. Bireylerin i¢inde yasadigi lilkenin sartlari
da onlarm kariyer gelisimlerini etkilemektedir. Ulkede belirli bir meslege ihtiyag fazla ve o
meslegi yapabilecek kisi sayis1 az ise o meslegi yapanlarin alacaklar ticret yiikselmekte ve
yapacaklarin is bulmasi kolaylasmaktadir (Yesilyaprak, 2015).

2.2.5. Meslek Secimi ve Kariyer Gelisimi ile Tlgili Kuramlar. Meslek segimi ve
mesleki gelisime yonelik ¢cok sayida kuram bulunmaktadir. Asagida arastirmaya teskil eden
kuramlardan 6zet olarak bahsedilmistir.

Ozellik-faktdr kurami 19.yiizyilin sonlarinda Parsons tarafindan gelistirilen ve
mesleki rehberlik alaninda ortaya atilan ilk kuramdir. Bireyin yerlesik fiziksel ve zihinsel
yapilarina dayali ve Olciilebilen zeka, yetenek gibi nitelikleri 6zellik kavramini
tanimlamaktadir. Basarili meslek performansi i¢in gereken mesleki 6zellikler de etmen

kavramini tanimlamaktadir. Kisinin meslekte basarili olabilmesi i¢in belli bagl kisilik
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Ozelliklerine sahip olmasi gerekmektedir. Kisinin 6zellikleri ile meslegin gereklerinin
eslesmesi 0zellik-faktor kuraminin temelidir (Brown, 1990).

Is uyumu kurami1 Dawis ve Lofquist tarafindan gelistirilen birey ve ¢evrenin
karsilikl1 birbirlerini tamamlayicit uyumunu temel alan bir kuramdir. Bireyler ¢evreleriyle
doyumlu iliskiler gelistirerek uyumlarini devam ettirmeye ¢alisirlar. Bu kuramin en énemli
kavramlart; doyum, ihtiyaclar ve degerler, pekistirecler, beceriler ve yetenekler, uyumluluk,
meslekte kalma siiresidir (Dawis & Lofquist, 1984).

Ginzberg ve arkadaglarina (1951) gore meslek se¢imi bireylerin istekleri ve ona
saglanan olanaklarin uzlasmasini igeren biiylik oranda geri doniilmez bir siirectir. Kisinin
meslegini degistirebilmesi yeni bir egitimi gerektirmektedir. Evlenme gibi bazi sosyal
faktorler de kisinin karar degistirmesine engel olabilmektedir (Patton & McMahon, 2006).
Ginzberg ve arkadaglarinin mesleki gelisim kuraminda fantezi, deneme ve gercekei olmak
tizere 3 donem vardir. Fantezi doneminde ¢ocuklar kiigiik yaslardan itibaren tercihlerini
acikca ifade ederler. Bu donemde ¢esitli tercihler denenmeye baslar. Deneme doneminde
cocuklar ilgilerini, yeteneklerini, degerlerini belirginlestirirler. Hoslandiklar1 seyleri
yaparlar ve sonlara dogru hangilerini daha iyi yapabildiklerini fark ederler. Gergekei
donemde ise bireyler yetenekleri, ilgileri ve sevdikleri seyler arasinda biitiinliik saglarlar.
Duygusal, kisisel ve ekonomik problemler sonucunda gercek¢i doneme gecis
gecikebilmektedir (Yesilyaprak, 2015).

Super’ a (1953) gore kariyer gelisimi cocukluktan emeklilige kadar gelisen bir
stirectir. Super, kariyer ve meslek kavramlarini birbirinde ayirmistir. Meslek, bireyin
yasamini siirdiirecek paray1 kazanmasi i¢in yapmak istedikleri seyler iken kariyer, bireyin
yasami1 boyunca yaptigi, meslek dncesi ve sonrasi rollerini, hobilerini de igeren biitiin

ugrasilaridir (Drummond & Ryan, 1995). Super, kariyer gelisimini yasam donemlerine
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yaymistir. Super’in yasam donemleri biiyliime, kesfetme, yerlesme, siirdiirme ve ¢okiis alt
basamaklarindan olugmaktadir. Bliyiime doneminde ¢ocuklar fantezi ve oyunlar arachgiyla
yetiskin rollerini deneyerek is diinyasina iliskin bilgi dagarciklarini olusturmaya baslar.
Kesfetme doneminde bireyler mesleklere ait daha net fikirlere sahip olmaktadir. Kariyer
alternatifleri arasinda se¢im yapabilmekte, hangi iste ¢alisacaklarina karar verebilmektedir.
Yerlesme donemi ¢alismaya baglama ile baglar ve benlik mesleki role uyarlanir. Yerlesme
déneminde uzmanlik gerektiren meslekler uzun zaman gerektirirken, diger mesleklerde
bdyle bir durum s6z konusu olmadigi i¢in is degistirme gerceklesebilir. Siirdiirme
doneminde statii korunmaktadir. Fakat gecmis dongiiler de yasanmaya aciktir. Kisi
hayatinin kalan kisminda sahip oldugu isi yapmaktan memnun olamayacagini diisiliniip
tekrar kesfetme ve yerlesme donemlerini yagamaya baglayabilmektedir. Cokiis doneminde
iste meslege kars1 ilgi ve enerjiler azalmakta ve emeklilik yasanmaktadir (Patton &
McMahon, 2006; Savickas, 2002).

Roe, gereksinim kuramini olustururken sanatgilarin yaraticilik 6zelliklerini
etkileyen kisilik 6zelliklerinden yola ¢ikmis ve diger bilim insanlarinin kariyer gelisim
calismalarindan faydalanmistir. Erken ¢ocukluktaki kisilik gelisimi, Maslow’un ihtiyaglar
hiyerarsisi kurami ile meslek se¢imi arasindaki iligski kuraminin temelinde yer almaktadir
(Cramer & Niles, 2004). Erken ¢ocukluktaki aile i¢i deneyimler bireylerin meslek
seciminde diger insanlarla olan iligkilerine gore davranmasina neden olmaktadir (Roe,
1956).

Scholessberg’in yetiskin kariyer gelisimi gecis modelinde beklenen, beklenmeyen,
beklenen ama ger¢eklesmeyen olmak tizere 3 tiir ge¢is modeli bulunmaktadir. Evlilik,
kriterlerin saglanmasi, ise girme gibi olaylar beklenen gegisleri saglamaktadir. Isten

atilmak, hastalanmak, deprem gibi olaylar beklenmedik gegislere neden olmaktadir.
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Beklenen ama gerceklesmeyen gecisler de gerceklesmeyen evlilik, ise bagkasinin alinmasi
gibi olaylardan kaynaklanmaktadir (Scholessberg, Waters & Goodman, 1995).

Brown (1996) degerlerin kariyer se¢ciminde biiylik etkiye sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Degerler birey i¢in asil nemli olan1 ifade etmesinden dolay1 ise yonelik
tutumlar da etkilenmektedir. Kariyer se¢imlerinin yansira verilen birgok énemli karar
degerler lizerinde verilmektedir (Amundson, Poehnell & Pattern, 2005).

Pryor ve Bright’a (2011) gore 21.yiizyilin kariyer gelisimi acisindan belirsizlik ve
yordanamazlik icermesi, iletisim ve degisimin hizi, kiiresellesme ve sans gibi faktorler artik
ontimiize ¢ikan yeni gergekliklerdir. Kaos kurami, meydana gelen daha fazla degisiklik,
sansa bagli olaylarin gerceklesmesini temele almaktadir. Bir arastirmada katilimcilarin
%71°1 kariyer gelisimlerinin planmamamis olaylardan etkilendigini belirtmistir (Borg,
Bright & Pryor, 2014). Benzer 6zelliklere sahip bireyler kariyer gelisimi agisindan zamanla
birbirlerinde tamamen farkli yonlere gidebilmektedir. Kariyer gelisimi artik dogrusal
degildir. Ozellik-faktdr kuraminda danisan bir secenege yonlendirilerken sans faktorii
hesaba katilmamaktadir.

Meslek se¢imini agiklayan kuramlar genel olarak ilgi, yetenek, uyum, doyum,
ihtiyaclar lizerine yogunlasmaktadir. Kariyer se¢iminde genellikle siirecin, aile ve ¢ocukluk
yasantisinin yaninda ani ve beklenmeyen olaylarin fazlasiyla etkili oldugu goriilmektedir.
Espor kariyeri profesyonel oyuncular diisiiniildiigiinde oyunlara ilgilerinin, oyundaki
yeteneklerinin iist diizey oldugu bilinmektedir. Oyuncular, ¢cocukluk yasantilarinin
hayatlarim etkiledigini, ergenlik donemlerinde hayatlarinda gelisen beklenmedik olaylarin
kendilerini espor kariyerine yonlendirdigini ifade etmektedir. Espor kariyeri, i¢inde

barindirdig: ¢esitli etkenler nedeniye bir¢ok kuramla agiklanabilmektedir.
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2.2.6. Meslek ve Kariyer Uzerine Yapilan Cahsmalar.

2.2.6.1. Yurt Icinde Yapilan Calismalar. Meslek ve Kkariyer iizerine Tiirkiye’de
yapilan ¢alismalara bakildiginda bu ¢alismalarin bir kisminda mesleki olgunluk ve mesleki
karar-kararsizlik diizeyi lizerine yogunlasildigi ve bunlarin arttirilmasina yonelik ¢esitli
miidahale programlarinin gelistirilerek bu programlarin etkililiginin sinandigi
goriilmektedir (Cakir, 2003; Cinar, 2011; Kirddk, 2010). ikici bir grup arastirmada meslek
ve kariyer lizerine bir¢ok dl¢me araci gelistirilirken (Biiyiikgoze-Kavas, 2012; Erdogmus
Zorver, 2011; Kalafat, 2012; Kanten, 2012; Ulas, 2016), 6grencilerin meslek se¢imlerinde
etkili olan faktorleri inceleyen {igiincii bir grup calismaya da rastlanmistir (Emilova, 2014;
Polat, 2015; Yalim Yaman, 2014). Asagida sirasiyla bu calismalardan s6z edilecektir.

Mesleki olgunluk ve mesleki karar-kararsizlik diizeyinin arttirilmasina yonelik
program gelistirme ve programlarin etkililigini sinamaya yonelik ¢aligsmalara 6rnek olarak
Cakir’in (2003) arastirmasinda mesleki grup rehberligi programinin lise 1 grencilerinin
mesleki karar diizeyleri lizerine etkisini incelemistir. Mesleki grup rehberligi programini ve
mesleki karar envanterini aragtirmaci gelistirmistir. Lise 1 6grencilerinin ¢cogunun mesleki
kararsizlik yasadigi, mesleki rehberlik programinin 6grencilerin mesleki karar diizeylerini
yiikselttigi goriilmiistiir.

Kirddk’iin (2010) arastirmasinda bilgiyi igsleme kurami temelli mesleki grup
rehberligi programinin lise 1 6grencilerinin mesleki olgunluk, mesleki kararsizlik, meslek
secimine iligkin akilct olmayan inanglara etkisi incelenmistir. Grup rehberliginin
ogrencilerin mesleki olgunluk ve ve mesleki karar diizeyini ylikseltmede, akilci olmayan
diisiinceleri azaltmada etkili oldugu goriilmiistiir.

Cinar’in (2011) aragtirmasinda psikodrama grup ¢alismasinin lise son sinif

dgrencilerinin mesleki olgunluk ve mesleki karar diizeylerine etkisi incelenmistir. On test
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ve son test degerlendirmeleri sonucunda ¢alismaya katilan 6grencilerin mesleki olgunluk
diizeylerinde yiikselme kararsizlik diizeylerinde diisme gézlenmistir.

Tiirkiye’de meslek ve kariyer lizerine olgek gelistirme ¢alismalarina bakildiginda,
ilk olarak Erdogmus Zorver (2011) Tiirkiye’deki bireylerin okuldan ise gecis doneminde
kariyer uyumu ve iyimserligi 6l¢en psikometrik 6zelliklere sahip bir 6l¢gme araci
gelistirmistir. Olgegin cronbach alfa i¢ tutarlik katsayis1 .93 ve ii¢ hafta ara ile tekrarlanan
test-tekrar test giivenirlik katsayisi .85 olarak bulunmustur.

Biiyiikgdze-Kavas (2012) Kariyer Karar Olgeginin (KKO) Tiirkge’ye uyarlamasini
gerceklestirmistir. Alt dlgekler icin hesaplanan i¢ tutarlik katsayilarinin .84 - .86 araliginda,
test-tekrar test giivenirlik katsayilarinin kararsizlik 6lgegi i¢in .84 kesinlik alt dl¢egi i¢in .77
oldugu ve orijinal 6l¢ekle benzer degerlere sahip oldugu anlagilmistir. Sonug olarak
KK O niin Tiirk¢e formunun yeterli psikometrik &zelliklere sahip oldugu belirtilmistir.

Kanten (2012) kariyer uyum yetenekleri 6l¢geginin Tiirkiye’deki uygunlugunu 474
yiiksekokul 6grenci tizerinde test etmistir. Arastirmaya gore kariyer uyum yetenekleri
6l¢eginin lisrel programi vasitasiyla gerceklestirilen gegerlik ve giivenirlik analiz
sonuglarina gore Tiirkiye’de kullanilabilecegi belirtilmistir.

Kalafat (2012) arastirmasinda kariyer gelecegi dl¢eginin psikometrik 6zelliklerini
Tiirk 6rneklemi 555 lisans 6grencisi lizerinde incelemistir. Kariyer uyumlulugu, kariyer
iyimserligi ve is piyasalarina iliskin algilanan bilgi alt 6l¢eklerinden olusan 6lgegin toplam
i¢ tutarlilik diizeyi 0,88 bulunarak &lgegin giivenilir oldugu belirtilmistir. Olgegin gegerlik
diizeyini belirlemek i¢in yapilan 6l¢iit bagintili korelasyon analizlerinde 6l¢egin calisma
grubunda yeterli degerlere sahip oldugu goriilmiistiir. Pozitif kariyer planlama tutumlari,

aktif ve olumlu basa ¢ikma becerileri ile pozitif yonde iliskili oldugu bulunmustur.
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Ulas (2016) arastirmasinda kariyer karar1 verme yetkinligi 6l¢egi (KVYO)
gelistirmeyi {iniversite son sinif 6grencilerinin kariyer karar1 verme 6z-yetkinligi
diizeylerini etkileyen degiskenleri ortaya kormay1 amacglamistir. Spss, lisrel ve amos
programlarinda yapilan analizler sonucunda KVYO’niin Tiirkeye’deki {iniversite
Ogrencileri i¢in gegerli ve giivenilir bir 6l¢me araci oldugu goriilmiistiir. Arastirmada
kontrol odagi, umutsuzluk ve algilanan kariyer engelleri degiskenlerinin kariyer karari
verme 6z-yetkinligini anlamli diizeyde etkiledigi goriilmiistiir.

Yalim Yaman (2014) arastirmasinda 11. ve 12.sin1f 6grencilerinin kariyer
kararlarin etkileyen bazi faktorleri incelemistir. Cinsiyet, kariyer inanglari, akademik 6z-
yeterlilik, problem ¢6zme becerileri gibi degiskenlerinin kariyer kararsizligini ne derecede
yordadigi incelenmistir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha kararli olduklari, kariyer
inanglar1 ve problem ¢6zme becerileri yiikseldikge kariyer kararsizliginin azaldigi
goriilmiistiir. Akademik 6z-yeterliligin yilikselmesi ise dolayli olarak kariyer kararsizliginin
diismesini etkilemektedir.

Emilova’nin (2014) aragtirmasinda 10.sin1if 6grencilerinin mesleki olgunluk
diizeyleri ¢esitli demografik degiskenler ve rehberlik hizmeti alip almama durumuna gore
incelenmistir. Kiz 6grencilerin mesleki olgunluk diizeylerinin erkek 6grencilere gore,
rehberlik hizmeti alan 6grencilerin mesleki olgunluk diizeylerinin almayan 6grencilere gore
anlamli derecede daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Polat (2015) arastirmasinda kariyer tercihini etkileyen faktorlerin mesleki olgunluk
diizeyine etkisini lise 12.smif 6grencileri lizerinde incelemistir. Karar stratejilerinden
kararsizlik boyutunun mesleki olgunluk diizeyi ile negatif yonlii anlamli iliskili oldugu,

mantikl karar stratejisi boyutu ile mesleki olgunluk diizeyi arasinda pozitif yonlii anlaml
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iliski oldugu, genel 6z-yeterlik degiskeni ile mesleki olgunluk diizeyi arasinda pozitif yonlii
anlaml iligki oldugu saptanmustir.

2.2.6.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar. Meslek ve kariyer lizerine yurt disinda
yapilan ¢alismalara bakildiginda bu ¢alismalarin da Tirkiye’dekiler gibi kariyer karari
lizerine yogunlastig1 goriilmektedir. Bu ¢caligmalarda kariyer karari siireci ve karar vermede
onemli olan etkenlerin incelenmistir (Bright, Pryor, Wilkenfeld & Earl, 2005; Fabio &
Kenny, 2010; Johnston, 2003; Julien, 1999; Kraus & Hughey, 1999). Bunun yaninda
kariyer olgunlugu ve post-modern yaklasimlara yonelik ¢aligmalar da bulunmaktadir (Borg,
Pryor & Bright, 2014; Lau, Low & Zakaria, 2013).

Julien (1999) aragtirmasinda ergenlerin kariyer karar1 verme siirecinde yasadiklari
giicliikleri tespit etmeyi amaglamistir. Lise dgrecilerinin kariyer karar1 verme siirecini ¢ok
1yi anlamadiklari, kariyerler hakkinda bilgi edinme yollar1 ve hedef belirleme siirecinde
yetersiz kaldiklar1 goriilmustiir.

Kraus ve Hughey (1999) arastirmalarinda 8 haftalik grup rehberligi programiyla lise
ogrencilerinin kariyer karar1 verme ve 6z-yetkinliklerini yiikseltmeyi amaglamislardir.
Aragtirmanin sonucuna programin ogrencilerin kariyer karari verme 6z-yetkinliklerini
yiikseltmede etkili oldugu goriilmiistiir.

Johnston’in (2003) arastirmasinda dgrencilerin iglevsel olmayan kariyer
diistinceleriyle kariyer karar diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. Kiz 6grencilerin erkek
Ogrencilere gore kariyer kararsizligi diizeylerini etkileyen daha fazla islevsel olmayan
diisiincelere sahip oldugu goriilmiistiir.

Bright ve arkadaslar1 (2005) baglamsal ve planlanmamis etkenlerin kariyer karari
verme tizerine etkilerini aragtirmistir. Aile liyelerinin ve 6gretmenlerin kariyer karari

vermede en 6nemli etkenler oldugu goriilmiistiir. Medya ve internet temelli bilgilerin de
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etkili oldugu belirtilmistir. Tesadiifi olaylarin kariyer siirecinde sikga etkili oldugu
Ogrenciler tarafindan algilanmistir.

Fabio ve Kenny (2010) aragtirmalarinda duygusal zekanin kariyer karar1 verme
diizeyine etkisini incelemistir. Arastirmaya gore duygusal zekasi yiiksek olanlarin kariyer
karar1 verirken daha az problem yasadig1 saptanmistir.

Lau ve arkadaglarinin (2013) arastirmasinda danigmanlik boliimii 6grencilerinin
kariyer olgunlugu diizeyleri ¢esitli degiskenler agisindan incelenmistir. Arastirmada bayan
Ogrencilerin erkek dgrencilere gore daha yiiksek mesleki olgunluk diizeyine sahip oldugu
gOriilmiistiir.

Post-modern yaklagimlara yonelik yayinlardan Borg ve arkadaslarinin (2014)
aragtirmasinda kaos kurami mezun olmak iizere olan 55 lise 6grencisine uygulanmistir.
Arastirmada goriisme teknigi kullanilmistir. Mezun olan 6grencilerle 18 ay sonra tekrar
goriismeler yapilmistir. Mezunlarin %71°1 kariyerlerinde sans faktoriiniin etkili oldugunu,
mesleki rehberlik olarak kaos kuraminin kendilerine giiven sagladigini belirtmistir.

Sonug olarak, meslek ve kariyer kavramlarina ait yurt i¢i ve yurt dis1 alanyazin
incelendiginde aragtirmalarin benlik algisi, 6z-yetkinlik, karar vermeyi etkileyen faktorler,
grup rehberligi programlarinin karar diizeyine etkisi lizerine yogunlastig1 anlasilmaktadir.
Espor ve oyun bagimliliginin mesleki karar verme ya da kariyer karar1 verme siirecine
etkisi lizerine yapilmis herhangi bir arastirmaya rastlanmamaistir. Bu nedenle bu

arastirmanin alanyazinda 6nemli bir boslugu dolduracag diisiiniilmektedir.
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3.Boliim
Yontem
Calismanin bu boliimiinde; arastirma modeline, evren ve drnekleme, veri toplama
araclarina yer verilmistir. Bunun yani sira verilerin toplanmasi ve verilerin analizinde

basvurulan istatistiksel yontemler agiklanmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada esporla ilgilenen lise 1.sinif 6grencilerinin mesleki karar diizeyleri
betimsel arastirma modeline uygun olarak incelenmistir. Arastirmada 6grencilerin giinliik
oynama siireleri, espor kariyer yapma istekleri ve espor turnuvalarinda 6diil kazanma
istekleri bagimsiz degiskenler iken 6grencilerin mesleki karar diizeyleri bagimli
degiskendir.

Arastirmada 6ncelikle esporla ilgilenen 6grencilerin mesleki karar diizeyi puanlari
aragtirmada kullanilan mesleki karar diizeyini belirlemeye yonelik envanterin gegerlik ve
giivenirlik ¢aligmasindan elde edilen ortalamayla karsilagtirilmigtir. Ardindan oyun oynama
stirelerine gore 3 grupta (2 saatin altinda, 2-6 saat aras1 ve 6 saatin iizerinde) toplanan
ogrenciler mesleki karar diizeyleri bakimindan karsilastirilmistir. Son olarak 6grencilerin
espor kariyer isteklerinin ve espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin mesleki karar
diizeylerini yordama giicii incelenmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni Tiirkiye’de esporla ilgilenen ergenlerden olusmaktadir.
Aragtirmanin 6rneklemini ise Dota 2, League of Legends, Age of Empires 2, Counter
Strike: GO, Vainglory oyunlarindan en az birini oynayan lise 1.simnifi bitirmis (15-16 yas

arasi) 0grencisi 112 erkek ergen olusturmaktadir. Arastirmada, arastirmaya uygun 6zellikte
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vakalarin se¢ildigi 6rnekleme yontemi olan elverisli 6rnekleme metodu tercih edilmistir
(Baydar, Giil & Akgil, 2007; Gravetter & Forzano, 2012).

Aragtirmanin 6rneklemini olusturan katilimcilar1 belirlemek i¢in oyunlara ait
popiiler web sitelerinin (eslgaming.com, joindota.com, voobly.com, strategyturk.com,
esportr.com) forum sayfalarinda herkese agik olacak sekilde duyuru yapilmis ve goniilliiler
arastirmaya katilmaya davet edilmistir. MKE nin gecerlik giivenirlik ¢aligmasina sadece
lise 1.smnif 6grencilerinin katilmasi nedeniyle drneklem, bu davete yanit vererek

arastirmaya goniillii olarak katilim saglayan lise 1.sinif 6grencilerinden olusmustur.

3.3. Veri Toplama Aracglan

Bu aragtirmada esporla ilgilenen lise 1.sinif erkek 6grencilerinin mesleki karar
diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan incelemek amaciyla nicel veri toplamaya yonelik
olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen bir kisisel bilgi formunun yanisira Cakir (2003)
tarafindan gelistirilen Mesleki Karar Envanteri kullanilmistir.

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu. Kisisel bilgi formunda aragtirmaya katilan ergenlerin
yas, cinsiyet, sinif diizeyi ve esporla ilgili oynadiklari oyunlara yonelik sorular
bulunmaktadir. Ayrica, formda katilimeilarin giinliik oyun oynama stireleri, espor kariyeri
yapma istekleri ve espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerine yonelik sorular
sorulmustur.

Glinliik oyun oynamaya yonelik sorunun segenekleri olusturulurken ilgili alanyazin
dikkate alinmistir. Buna goére, oyun bagimliligi ve oyun oynama siireleri arasindaki iliskiye
odaklanan arastirmalar incelendiginde giinliik 2 saatten fazla oyun oynayanlarin bagimlilik
davraniglarinda ve disiplinsiz davraniglar sergilemerinde artma oldugu (AAP, 2001; Aksel,

2018; Hawi & Rupert, 2015; Jeong & Kim, 2011; Kim & Kim, 2015; Koksal, 2015; Wu,
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Scott & Yang, 2013) giinliik 6 saatten fazla oyun oynayan ergenlerin ise bagimlilik
diizeylerinin belirgin sekilde arttigi goriilmistiir (Van Rooij, Meerkerk, Schoenmakers,
Van den Eijnden & Van den Mheen, 2008). Bu bulgulara dayanarak, bu arastirmada
katilimcilarin giinliik oyun oynama stireleri bakimindan “0-2 saat, 2-6 saat ve 6 saatten
fazla” olmak tlizere 3 gruba ayrilacaklar1 bigimde bir soru yoneltilmistir.

Formda, katilimcilarin espor kariyeri ve espor turnuvalarinda 6diil kazanma istek
diizeylerini belirlemek amaciyla yoneltilen iki ayr1 soru ise 7°1i likert tipinde hazirlanmistir.
Bu sorularda derecelendirme (1) “Kesinlikle istemem” ile (7) “kesinlikle isterim” arasinda
degisecek bicimde yapilmistir.

3.3.2. Mesleki Karar Envanteri (MKE). MKE, Cakir (2003) tarafindan mesleki
kararsizlik i¢cinde bulunan lise 6grencilerini tespit etmek amaciyla gelistirilmistir. MKE’nin
gelistirilmesi calismas1 527 genel lise 1.smif 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Envanter, 30
maddeden olusan “Bana ¢ok uygun” (5), “Bana biraz uygun” (4), “Kararsizim” (3), “Bana
pek uygun degil” (2) ve “Bana hi¢ uygun degil” (1) seklinde derecelendirilen 5°1i likert
modeline uygun bir 6lgme aracidir. MKE’de “Bana ¢ok uygun” yanitindan 5 puan alinirken
“Bana hi¢ uygun degil” yanitindan 1 puan alinmaktadir. MKE’den alinabilecek en yiiksek
puan 150 en diisiik puan 30’dur. Envanterde ters madde bulunmamaktadir. MKE’ nin
gecerlik ve giivenirlik ¢alismasinda bireylerin aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamasi 87.02
bulunmustur. MKE’den alinan puan yiikseldikce mesleki kararsizlik diizeyi
yiikselmektedir.

MKE’nin gelistirlmesi ¢alismasinda (Cakir, 2003) 6ncelik mesleki kararsizlik iginde
bulunan bireylerde en ¢ok goriilen 5 6zellik dikkate alinarak bir madde havuzu
hazirlanmistir. 61 maddeden olusan deneme formu 527 lise 1.sinif 6grencisine

uygulanmustir. Yap1 gegerliligini belirlemek amaciyla yapilan agimlayici faktor analizi
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sonucunda maddelerin toplam varyansin %55’ini aciklayacak sekilde 16 faktdrde
toplandig1 goriilmiistiir. Faktor yiikleri .30’un altinda olan ve birden fazla faktorde toplanan
maddeler ¢ikarilarak madde saysis1 30’a indirildiginde maddelerin faktor ytiklerinin .38 ile
.73 arasinda degistigi bulunmustur. Bu haliyle 5 faktorden olusan MKE nin faktorleri olan
i¢sel catismalar, kendini yeterince tanimama, meslek ve alan bilgisi eksikligi, meslek
secimine iligkin akilc1 olmayan inanglar ve digsal catigsmalarin sirasiyla toplam varyansin
%10.82, %8.78, %8.47, %6.35, %6.10 aciklamistir. Ac¢iklanan toplam varyans %40.53 tiir.

Cakir’in (2004) calismasinda ayrica MKE nin toplam madde korelasyonlar1 da
incelenmis ve bunlarin .23 ile .57 arasinda degistigi goriilmiistiir. MKE nin benzer 6lgekler
gecerliligini saptamak amaciyla Bacanli (1996) tarafindan gelistirilen Mesleki Olgunluk
Envanteri kullanilmis ve iki envanterden elde edilen puanlar arasindaki korelasyon
katsayist -.68 bulunmustur. Buna gore, mesleki olgunluk puani yiikseldik¢e mesleki
kararsizlik diizeyi de diigmektedir.

MKE’nin i¢ tutarlilik diizeyine yonelik olarak Cakir (2003) toplam 6l¢ek puani igin
cronbach alfa katsayisin1 .85 olarak hesaplamistir. MKE nin kararlilik diizeyini bulmak i¢in
envanterin ayni gruba 5 hafta arayla iki kez uygulanmasi sonucu hesaplanan test tekrar test
korelasyon katsayisi ise .83 bulunmustur.

Kirdok (2010) ise bu 6lgegin geneli i¢in cronbach alfa katsayisini .91, alt boyutlarda
ise igsel catismalar igin .85, kendini yeterince tanimama i¢in .74, meslek ve alan bilgisi
eksikligi icin .78, meslek se¢imine iliskin akilci olmayan inanclar i¢in .63 ve digsal
catismalar i¢in .68 olarak bulmustur.

Bu tez ¢alismasi kapsaminda MKE i¢in cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilari
yeniden hesaplanmis ve 6l¢egin geneli igin .93, alt 6l¢ekler igin igsel ¢atismalar, kendini

yeterince tanimama, meslek ve alan bilgisi eksikligi, meslek se¢imine iligkin akilct olmayan
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inanglar ve digsal ¢atismalar alt 6lgeginde sirasiyla .81, .89, .86, .72, .92 olarak

bulunmustur.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin verileri 2018 yil1 haziran, temmuz ve agustos aylarinda espor
oyunlarina ait yogun olarak kullanilan bazi popiiler web sitelerinin (eslgaming.com,
joindota.com, voobly.com, strategyturk.com, esportr.com) forum sayfalarinda yapilan
paylasim sonucunda ¢aligmaya goniillii olarak katilanlardan toplanmistir. Katilimcilar
aragtirmacinin Google Formlar araciligiyla hazirlamis oldugu Kisisel Bilgi Formu ve Cakir
(2003) tarafindan gelistirilen MKE’nin bulundugu baglantiya yonlendirilmistir. Verilerin
etik agidan uygunlugu i¢in Bursa Uludag Universitesi Arastirma ve Yayin Etik Kurullart

onay1 (01.03.2019 tarih Karar No 4) alinmistir (Bk. Ek 3).

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada Google Formlar araciligiyla toplanan veriler dijital ortamdan excell
dosyas1 olarak ¢ikartildiktan sonra Sosyal Bilimler Igin Istatistik Paket Programina (SPSS)
aktarilmis ve tiim veri analizlerinde SPSS 24 kullanilmistir. Analizlerde anlamhilik diizeyi
.05 ve .01 alinmistir.

Oncelikle esporla ilgilenen ergenlerin oyun oynama siirelerine, espor Kariyer
isteklerine ve espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerine ait frekans ve yiizde bilgileri
ile mesleki karar diizeyi puanlarinin ortalamasi ve standart sapmasi1 hesaplanmaistir.

Ardindan esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeyi puanlarinin normal
dagilima uygunlugunu degerlendirmek amaciyla ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
degerleri hesaplanmistir. Dagilimin normal kabul edilebilmesi i¢in ¢arpiklik ve basiklik

degerlerinin -1.5 ile 1.5 arasinda olmasi yeterli goriilmektedir (Tabachnik & Fidel, 2007).
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Bu calismada carpiklik degeri -.506, basiklik degeri -.650 hesaplanmistir. Tahmini veya
bilinen bir deger ile elde edilen verilerin karsilastirilmasi i¢in tek 6rneklem t testi
kullanilmaktadir (Gravetter & Wallnau, 2012; Tabachnick & Fidell, 2007). Bu nedenle, bu
calismada da tek 6rneklem t testi kullanilarak, esporla ilgilenen 6grencilerin mesleki karar
diizeyleri daha 6nce MKE nin gegerlik ve glivenirlik calismasinda bulunan puan
ortalamasiyla (X=87.02) karsilastirilmistir.

Arastirmada ayrica esporla ilgilenen ergenlerin oyun oynama siirelerinin mesleki
karar diizeylerinde anlaml1 bir farklilik yaratip yaratmadigini incelemek amaciyla tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) kullanilmistir. Verilerin varyans homojenligini degerlendirmek
amactyla Leneve testi sonuglarina bakilmistir. Toplam 6lgek ve alt dlgeklere ait verilerin
oyun siiresi gruplaria gore farkliligini incelemek amaciyla homojen dagilan varyanslar i¢in
Scheffe testi, homojen dagilmayan varyanslar i¢in Tamhane testi uygulanmistir.

Son olarak esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri isteklerinin ve espor
turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin mesleki karar diizeylerini yordayiciligini
incelemek amaciyla iki ayri basit dogrusal regresyon (simple lineer regression) analizi

kullanilmistir.
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4.Boliim
Bulgular
Bu boliimde arastirma kapsaminda toplanan verilerin analizinden elde edilen
bulgulara yer verilmistir. Bulgular, arastirma sorularina uygun bir siralama ile alt bagliklar

halinde sunulmustur.

4.1. Esporla Ilgilenen Ergenlerin Oynadiklar1 Oyunlara Ait Frekans ve Yiizdeler
Bu kisimda ergenlerin esporla ilgili oynadiklari oyunlara ait frekans ve yiizde bilgileri
verilmistir.

Tablo 4

Esporla ilgilenen ergenlerin oynadiklar: oyunlara ait frekans ve yiizde tablosu

Oyunlar Frekans Yiizde (%)
League of Legends 65 58
Dota 2 24 21,4
CS:GO 20 17,9
Age of Empires 2 7 6,3
Pubg 12 10,7
Vainglory 17 15,2
Hearthstone 4 3,6

Tablo 4’e bakildiginda lise 1.sinif1 bitirmis olan ergenlerin biiyiik gogunlugu League of
Legends oynamaktadir. Andorid sistem {izerinden oynanan oyunlardan ise Vainglory %17
ile katilimeilarin en fazla tercih ettigi oyundur. Android sistem iizerinden oynayan
ergenlerin 1 tanesi disinda 20’si ise hem bilgisayar hem de android sistem tizerinden oyun

oynamaktadir.
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4.2. Esporla ilgilenen Ergenlerin Mesleki Karar Diizeylerine iliskin Bulgular

Bu kisimda 6nce esporla ilgilenen ergenlerin MKE puanlarinin normal dagilima
uygunlugu incelenmis ardindan MKE puanlarinin bilinen bir puanla karsilastiriimasi
amaciyla tek 6rneklem t testi uygulanmistir. Esporla ilgilenen ergenlerin MKE puanlarinin
normal dagilima uygunlugunu gosteren degerler asagida Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5

Esporla ilgilenen ergenlerin MKE puanlarinin normal dagilima uygunluguna iliskin

bulgular
n Ortalama St.Sapma Carpiklik Basiklik
MeslekiKarar 112 109.78 18.50 -.50 -.65
Diizeyi

Tablo 5’e bakildigina 6grencilerin mesleki karar diizeylerinin -.50 ¢arpiklik ve -.65
basiklik degerleri ile normal dagilima (¢arpiklik ve basiklik i¢in 1.5 ile -1.5 araligina)
uydugu goriilmektedir. Ayrica Tablo 5’te goriildiigi iizere ergenlerin MKE puanlari
ortalamasi 109.78, standart sapmas1 18.50’dir. Esporla ilgilenen ergenlerin MKE
puanlarinin MKE gecerlik ve giivenirlik ¢alismasinda elde edilen 87.02 puan
ortalamasindan farkliligini test eden tek 6rneklem t testi sonuglari agagida Tablo 6’da

verilmistir.
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Tablo 6
Esporla ilgilenen ergenlerin MKE puanlarinin MKE gecgerlik ve giivenirlik

calismasinda elde edilen puanla karsilastirilmasina iligkin tek orneklem t testi

t Serbestlik Derecesi p Ortalama Fark
Mesleki Karar 13.021 111 .000* 22.766
Diizeyi
*p<.05

MKE’nin gecerlilik ve giivenilirlik ¢aligsmasinda lise 1.sinif 6grencilerinin mesleki
karar diizeyleri ortalamas1 87.02 ve standart sapmasi 15.15 olarak bulunmustur (Cakar,
2003). Bu aragtirmanin katilimcilari olan esporla ilgilenen 6grencilerin MKE puanlarinin
(X=109.78, SS=18.50) MKE’nin gegerlik ve giivenirlik calismasinin katilimcilarindan elde
edilen puanla (X=87.02, SS=15.15) karsilastirilmas1 amaciyla uygulanan tek &rneklem t
testi sonucunda, esporla ilgilenen 6grencilerin puanlarmin 6lgiit gruptan anlamli derecede
yiiksek oldugu (p < .05), baska bir ifadeyle esporla ilgilenen 6grencilerin 6l¢iit grubundaki
ogrencilerle karsilastirildiginda anlamli derecede daha fazla mesleki kararsizlik yasadiklar

bulunmustur.

4.3. Esporla ilgilenen Ergenlerin MKE Toplam ve Alt Olcek Puanlarinin Espora
Ayirdiklarn Siireye Gore incelenmesine iliskin Bulgular

Bu kisimda esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar toplam ve alt 6lgek
puanlarinin oyun oynadiklar1 siire gruplarina (0-2 saat, 2-6 saat, 6 saat ve daha fazlasi) gore
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigi tek yonliit ANOVA ile incelenmistir.

4.3.1. Esporla iligilenen Ergenlerin MKE Toplam Puanlarinin Oyun

Oynamaya Ayrilan Siireye Gore Farklilasmasimi incelemede Kullamlan Tek Yonlii
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ANOVA Sonuclari. Esporla ilgilenen ergenlerin MKE puanlarinin oyun oynama siirelerine
gore farklilasmasini incelemek amaciyla yapilan tek yonliit ANOV A sonuglarina gore
esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeyleri oyun oynama siiresi gruplari arasinda
anlamli bir farklilik (p < .05) gostermektedir. Tek yonliit ANOVA sonuglar1 asagida Tablo
7’de verilmistir.

Tablo 7

Esporla ilgilenen ergenlerin MKE puanlarinin oyun oynamaya ayrilan siire

degiskenine gore farklilasmasini incelemede kullanilan ANOVA sonuglart

Kareler Serbestlik Kareler

Toplami1 Derecesi Ortalamasi F p
G. Aras1 13295.982 2 6647.991 29.332 .000*
G. I¢i 24704.875 109 226.650
Toplam 38000.857 111

*p<.05

Tablo 7°de goriildiigii tizere, ANOVA sonuglar1 esporla ilgilenen 6grencilerin
mesleki karar diizeyleri 3 6grenci grubu arasinda (p < .05) istatistiksel olarak anlamli
farklilik (p < .05) gostermektedir. Leneve testi sonuglarina gore gruplarin mesleki karar
diizeyi puanlar1 varyanslarinin (p=.467) homojen bulunmasi [F(2;109)=29.332, p > .05]
nedeniyle gruplar arasindaki farkin kaynagini bulmak amaciyla Scheffe testi uygulanmis ve

sonuglar asagida Tablo 8’de verilmistir.



Tablo 8

Esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeyi puanlarinin oyun oynamaya

ayrilan stire degiskenine gore hangi gruplar arasinda farklilastigini belirlemek tizere

yvapilan Scheffe testi sonuglart

Gruplar (i) Gruplar (j) Ortalamalar Arasi Fark ~ Standart Hata p
0-2 saat 2-6 saat -23.325 4,143 .000*
6 saatten fazla -28.175 3.710 .000*
2-6 saat 0-2 saat 23.325 4,143 .000*
6 saatten fazla -4.849 3.349 .354
6 saatten fazla 0-2 saat 28.175 3.710 .000*
2-6 saat 4.849 3.349 .354
*p<.05

Tablo 8’de goriilen Scheffe testi sonuglarina gore giinliik 0-2 saat oyun oynayan
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grubun mesleki kararsizliklari giinliik 2-6 saat (p < .05) ve 6 saatten fazla (p < .05) oynayan

gruplarin mesleki kararsizliklarindan anlamli derecede diigiik bulunmustur. Giinliik 2-6 saat

ve 6 saatten fazla oynayan gruplar arasinda ise anlamli bir fark ¢ikmamastir (p > .05). Buna

gore giinliik 0-2 saat oynayan gruptaki ergenler, giinliik 2-6 saat ve 6 saatten fazla oynayan

akranlariyla karsilastirildiginda anlamli diizeyde daha az mesleki kararsizlik yasamaktadir.

4.3.2. Esporla iligilenen Ergenlerin MKE Alt Ol¢cek Puanlarinin Oyun

Oynamaya Ayrilan Siireye Gore Farklilasmasim Incelemede Kullamlan Tek Yonlii
ANOVA Sonuclari. Bu kisimda esporla ilgilenen ergenlerin MKE alt 6l¢ek puanlarinin

oyun oynama siirelerine gore farklilagmasini incelemek igin tek yonliit ANOVA sonuglari

verilmistir.
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I¢sel catismalar alt dlgek puanlarmin tek yonlii ANOVA testi sonuglar1 asagida
Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9

Esporla ilgilenen ergenlerin MKE i¢sel ¢catismalar alt 6l¢ek puanlarinin oyun
oynamaya ayrilan siire degiskenine gore farklilasmasini incelemede kullanilan tek yonlii

ANOVA testi sonuglart

Kareler Serbestlik Kareler

Toplami1 Derecesi Ortalamasi F p
G. Aras1 708.174 2 354.087 14596 .000*
G. Ici 2644.246 109 24.259
Toplam 3352.420 111

*p<.05

Tablo 9’da goriildiigii iizere, ANOV A sonuglari esporla ilgilenen 6grencilerin igsel
catigmalar alt 6l¢ek puanlart 3 6grenci grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik (p
< .05) gostermektedir. Leneve testi sonuglarina gore gruplarin i¢sel ¢atigmalar puanlari
varyanslarinin homojen bulunmasi [F(2;109)=14.596, p > .05] nedeniyle gruplar arasindaki
farkin kaynagini bulmak amaciyla Scheffe testi uygulanmis ve sonuclar asagida Tablo

10’da verilmistir.
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Tablo 10
Esporla ilgilenen ergenlerin MKE i¢sel ¢catismalar alt 6l¢ek puanlarimin oyun oynamaya
ayrilan siire degiskenine gore hangi gruplar arasinda farklilastigini belirlemek tizere

yvapilan Scheffe testi sonuglart

Gruplar (i) Gruplar (j) Ortalamalar Arasi Fark ~ Standart Hata p
0-2 saat 2-6 saat -5.544 1.355 .000*
6 saatten fazla -6.471 3.46 .000*
2-6 saat 0-2 saat 5.544 1.355 .000*
6 saatten fazla -.927 1.096 .700
6 saatten fazla 0-2 saat 6.471 3.46 .000*
2-6 saat 927 1.096 .700
*p<.05

Tablo 10’da goriilen Scheffe testi sonuglarina gore giinliik 0-2 saat oyun oynayan
grubun MKE igsel ¢atismalar puanlari giinliik 2-6 saat (p <.05) ve 6 saatten fazla (p < .05)
oynayan gruplardan anlamli derecede diisiik bulunmustur. Giinliik 2-6 saat ve 6 saatten
fazla oynayan gruplar arasinda ise anlaml bir fark ¢ikmamistir (p > .05). Buna gore giinliik
0-2 saat oynayan gruptaki ergenler, giinliik 2-6 saat ve 6 saatten fazla oynayan akranlariyla
karsilastirildiginda anlamli diizeyde daha az igsel catisma yasamaktadir.

Kendini yeterince tanimama alt 6lgek puanlarinin tek yonliit ANOVA testi sonuglari

asagida Tablo 11°de verilmistir.
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Tablo 11
Esporla ilgilenen ergenlerin MKE kendini yeterince tanimama alt ol¢ek puanlarinin

oyun oynamaya ayrilan stire degiskenine gore farklilagsmasint incelemede kullanilan tek

yvonlii ANOVA sonuglart
Kareler Serbestlik Kareler
Toplami1 Derecesi Ortalamasi F p
G. Arasi 881.753 2 440.876 18.163 .000*
G. Ici 2645.738 109 24.273
Toplam 3527.491 111
*p<.05

Tablo 11°de goriildiigii tizere, ANOVA sonuglari esporla ilgilenen dgrencilerin
kendini yeterince tanimama alt 6l¢egi puanlart 3 6grenci grubu arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik (p < .05) gostermektedir. Leneve testi sonuglarina gére gruplarin kendini
yeterince tanimama puanlari varyanslarinin homojen bulunmamasi [F(2;109)=18.163, p <
.05] nedeniyle gruplar arasindaki farkin kaynagini bulmak amaciyla Tamhane testi

uygulanmis ve sonuclar asagida Tablo 12°de verilmistir.
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Esporla ilgilenen ergenlerin MKE kendini yeterince tanimama alt ol¢ek puanlarinin

oyun oynamaya ayrilan siire degiskenine gore hangi gruplar arasinda farklilastigini

belirlemek iizere yapilan Tamhane testi sonuglar

Gruplar (i) Gruplar (j) Ortalamalar Arasi Fark Standart Hata p
0-2 saat 2-6 saat -6.077 1.302 .000*
6 saatten fazla -7.243 1.033 .000*
2-6 saat 0-2 saat 6.077 1.302 .000*
6 saatten fazla -1.166 1.202 .708
6 saatten fazla 0-2 saat 7.243 1.033 .000*
2-6 saat 1.166 1.202 .708
*p<.05

Tablo 12’de goriilen Tamhane testi sonuglarina gore giinliik 0-2 saat oyun oynayan

grubun MKE kendini yeterince tanimama alt 6lgek puanlari giinliik 2-6 saat (p < .05) ve 6

saatten fazla (p < .05) oynayan gruplardan anlamli derecede diisiik bulunmustur. Giinliik 2-

6 saat ve 6 saatten fazla oynayan gruplar arasinda ise anlamli bir fark ¢ikmamistir (p > .05).

Buna gore giinliik 0-2 saat oynayan gruptaki ergenler, giinliik 2-6 saat ve 6 saatten fazla

oynayan akranlartyla karsilagtirildiginda anlamli diizeyde daha fazla kendini yeterince

tanimaktadir.

Meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6lgek puanlarinin tek yonliit ANOVA testi

sonuclar1 agagida Tablo 13’te verilmistir.
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Tablo 13
Esporla ilgilenen ergenlerin MKE meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢ek
puanlarmin oyun oynamaya ayrilan stire degiskenine gore farklilagsmasini incelemede

kullanilan tek yonlii ANOVA sonuglari

Kareler Serbestlik Kareler

Toplami1 Derecesi Ortalamasi F p
G. Arasi 931.226 2 465.613 25.022 .000*
G. Ici 2028.265 109 18.608
Toplam 3959.491 111

*p < .05

Tablo 13’te goriildigii iizere, ANOVA sonuglari esporla ilgilenen 6grencilerin
meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢ek puanlart 3 6grenci grubu arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik (p < .05) gostermektedir. Leneve testi sonuglarina gore gruplarin
meslek ve alan bilgisi eksikligi puanlar varyanslarinin homojen bulunmasi
[F(2;109)=25.022, p > .05] nedeniyle gruplar arasindaki farkin kaynagini bulmak amaciyla

Scheffe testi uygulanmis ve sonuglar asagida Tablo 14’te verilmistir.
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Tablo 14

Esporla ilgilenen ergenlerin MKE meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢ek
puanlarmmin oyun oynamaya ayrilan stire degiskenine gore hangi gruplar arasinda

farklilastigini belirlemek tizere yapilan Scheffe testi sonuglar

Gruplar (i) Gruplar (j) Ortalamalar Arasi Fark  Standart Hata p
0-2 saat 2-6 saat -5.358 1.187 .000*
6 saatten fazla -7.519 1.063 .000*
2-6 saat 0-2 saat 5.358 1.187 .000*
6 saatten fazla -2.162 .960 .084
6 saatten fazla 0-2 saat 7.519 1.063 .000*
2-6 saat 2.162 .960 .084
*p<.05

Tablo 14’te goriilen Scheffe testi sonuclarina gore giinliik 0-2 saat oyun oynayan
grubun MKE meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢ek puanlar giinliik 2-6 saat (p <.05) ve
6 saatten fazla (p <.05) oynayan gruplardan anlaml derecede diisiik bulunmustur. Giinliik
2-6 saat ve 6 saatten fazla oynayan gruplar arasinda ise anlamli bir fark ¢ikmamustir (p >
.05). Buna gore giinliik 0-2 saat oynayan gruptaki ergenler, giinliik 2-6 saat ve 6 saatten
fazla oynayan akranlariyla karsilastirildiginda anlamli diizeyde daha az meslek ve alan
bilgisi eksikligi yasamaktadir.

Meslek secimine iligskin akilci olmayan inanclar alt 6l¢cek puanlarinin tek yonlii

ANOVA testi sonuglart agsagida Tablo 15°te verilmistir.
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Tablo 15
Esporla ilgilenen ergenlerin MKE meslek se¢imine iligkin akilci olmayan inanglar
alt ol¢ek puanlarinin oyun oynamaya ayrilan siire degiskenine gore farklilagsmasini

incelemede kullanilan tek yonlii ANOVA sonuglar

Kareler Serbestlik Kareler

Toplami Derecesi Ortalamasi F p
G. Aras1 990.440 2 145.220 22.426 .000*
G. Ici 705.837 109 6.476
Toplam 996.277 111

*p<.05

Tablo 15°te goriildiigi tizere, ANOVA sonuglar1 esporla ilgilenen 6grencilerin
meslek se¢imine iliskin akilc1 olmayan inanglar alt 6l¢ek puanlart 3 6grenci grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik (p <.05) gostermektedir. Leneve testi sonuglarina gore
gruplarin meslek se¢imine iliskin akilci olmayan inanglar puanlari varyanslart homojen
bulunmasi [F(2;109)=22.426, p > .05] nedeniyle gruplar arasindaki farkin kaynagini

bulmak amaciyla Scheffe testi uygulanmis ve sonuglar asagida Tablo 16’da verilmistir.



Tablo 16

Esporla ilgilenen ergenlerin MKE meslek secimine iligkin akilct olmayan inanglar
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alt ol¢ek puanlarinin oyun oynamaya ayrilan siire degiskenine gore hangi gruplar arasinda

farklilastigini belirlemek tizere yapilan Scheffe testi sonuglar

Gruplar (i) Gruplar (j) Ortalamalar Aras1 Fark  Standart Hata p
0-2 saat 2-6 saat -3.604 .700 .000*
6 saatten fazla -4.131 .627 .000*
2-6 saat 0-2 saat 3.604 .700 .000*
6 saatten fazla -527 .566 .650
6 saatten fazla  0-2 saat 4131 .627 .000*
2-6 saat 527 .566 .650
*p<.05

Tablo 16’da goriilem Scheffe testi sonuglarina gore giinliik 0-2 saat oyun oynayan

grubun MKE meslek se¢imine iliskin akilc1 olmayan inanglar alt dlgek puanlari giinliik 2-6

saat (p <.05) ve 6 saatten fazla (p <.05) oynayan gruplardan anlamli derecede diisiik

bulunmustur. Giinliik 2-6 saat ve 6 saatten fazla oynayan gruplar arasinda ise anlamli bir

fark ¢ikmamustir (p > .05). Buna gore giinliik 0-2 saat oynayan gruptaki ergenler, giinliik 2-

6 saat ve 6 saatten fazla oynayan akranlariyla karsilastirildiginda anlamli diizeyde daha az

meslek secimine iliskin akilct olmayan inanclara sahiptir.

Disgsal gatismalar alt 6l¢ek puanlarinin tek yonliit ANOVA testi sonuglar1 asagida

Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17
Esporla ilgilenen ergenlerin MKE dissal ¢atismalar alt ol¢ek puanlarinin oyun

oynamaya ayrilan siire degiskenine gore farklilasmasini incelemede kullanilan tek yonlii

ANOVA sonuclart
Kareler Serbestlik Kareler
Toplami Derecesi Ortalamasi F p
G. Arasi 142.008 2 71.004 4195 .018*
G. Ici 184.849 109 16.925
Toplam 1986.857 111
*p<.05

Tablo 17°de goriildiigii tizere, ANOVA sonuglari esporla ilgilenen dgrencilerin
digsal ¢atigmalar alt 6lgek puanlar1 3 6grenci grubu arasinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik (p < .05) gostermektedir. Leneve testi sonuglarina gore gruplarin digsal ¢atismalar
puanlar1 varyanslart homojen bulunmasi [F(2;109)=4.195 p > .05] nedeniyle gruplar
arasindaki farkin kaynagini bulmak amaciyla Scheffe testi uygulanmis ve sonuclar asagida

Tablo 18’de verilmistir.
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Esporla ilgilenen ergenlerin MKE dissal ¢atismalar alt ol¢ek puanlarinin oyun

oynamaya ayrilan siire degiskenine gére hangi gruplar arasinda farklilastigint belirlemek

tizere yapilan Scheffe testi sonuglari

Gruplar (i) Gruplar (j) Ortalamalar Aras1 Fark  Standart Hata p
0-2 saat 2-6 saat -2.742 1.132 .057
6 saatten fazla -2.810 1.014 .024*
2-6 saat 0-2 saat 2.742 1.132 .057
6 saatten fazla -.068 915 .997
6 saatten fazla  0-2 saat 2.810 1.014 .024*
2-6 saat .068 915 .997
*p<.05

Tablo 18’de goriilen Scheffe testi sonuglarina gore giinliik 0-2 saat oyun oynayan

grubun MKE dissal ¢atigmalar alt 6l¢ek puanlar1 giinliik 6 saatten fazla (p <.05) oynayan

gruptan anlamli derecede diisiik bulunmustur. Giinliik 0-2 saat ve 2-6 saat oynayan gruplar

(p > .05) ile giinliik 2-6 saat ve 6 saatten fazla oynayan gruplar arasinda ise anlamli bir fark

ctkmamustir (p > .05). Buna gore giinliik 0-2 saat oynayan gruptaki ergenler, giinliik 6

saatten fazla oynayan akranlariyla karsilastirildiginda anlamli diizeyde daha az digsal

catisma yasamaktadir.

4.4. Esporla Ilgilenen Ergenlerin Espor Kariyeri Yapma isteklerinin MKE Toplam ve

Alt Ol¢ek Puanlar1 Uzerine Yordayic Etkisinin incelenmesi

Bu kisimda esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE

toplam ve alt 6lgek puanlari lizerinde yordayicr etkisi basit dogrusal regresyon ile analiz

edilmistir.
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Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin mesleki kararsizligi
yordamasina iligkin basit dogrusal regresyon analizinin 6ncesinde bu analize iliskin
varsayimlarin karsilanip karsilanmadigi incelenmis ve yapilan testler sonucunda
varsayimlarin saglandigi goriilmiistiir. Bagimli degiskene ait histogram ve kalintilara ait P-
P grafigi normallik ve dogrusallik varsayimlarinin incelenmesine yonelik Sekil 1 ve Sekil
2’de gosterilmistir.

Sekil 1

Mesleki Karar Diizeyine iliskin puanlarin histogram grafigi

N
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Sekil 2
Mesleki Karar Diizeyine iliskin puanlarin dogrusallik grafigi

Bagimh Degisken: Mesleki Karar Diizeyi

0,84
[e)
@D
@
mm
E ®
o 057 a
5 &
=]
c @D
®
o
c ®
C 5
< 047 @@
m @
an,
()]
@,
0,2
00 T T T T
00 02 04 08 038 10

Gozlenen Dagihm

Bu ¢aligmada mesleki karar diizeyi i¢in ¢arpiklik degeri -.506, basiklik degeri -.650
hesaplanmugtir. Sekil 1 ve Sekil 2°de verilen grafikler incelendiginde histogram ve normal
dagilim egrisinin normale yaklasik bir deger gosterdigi, sagilma diyagraminin dogrusal bir
iliskiyi tanimladigi, noktalarin bir eksen etrafinda toplanma egiliminde oldugu sdylenebilir.
Espor kariyer istegi icin ¢arpiklik degeri -1.315, basiklik degeri ise -.214 hesaplanmustir.
Tabachnick ve Fidell’e (2007) gore verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri igin -1.5 ile 1.5
degerleri arasinda olmasi normal dagilim olarak kabul edilebilmektedir. Trochim ve
Donnelly (2006) ile George ve Mallery’e (2010) gore ise verilerin ¢arpiklik ve basiklik
degerleri i¢in -2 ile 2 degerleri arasinda olmasi normal dagilim olarak kabul
edilebilmektedir. Bu bilgiler dogrultusunda verilerin ¢goklu normal dagilima uydugu ve
iliskinin dogrusal oldugu goriilmiistiir. Durbin Watson = 1.80 degeri incelendiginde ardisik

bagimliligin olmadig goriilmiistiir.
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4.4.1. Esporla Ilgilenen Ergenlerin Espor Kariyeri Yapma Isteklerinin MKE
Toplam Puanlar1 Uzerine Yordayic Etkisinin Incelenmesi. Esporla ilgilenen ergenlerin
espor Kkariyeri yapma istekleri ile MKE toplam puanlar1 arasindaki iliski incelendiginde
pozitif yonde anlamli iligski oldugu gériilmiistiir (R=.533, p <.01). Esporla ilgilenen
ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE toplam puanlar1 {izerine yordayici etkisi
basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve regresyon katsayilar tablosu asagida
Tablo 19’da verilmistir.

Tablo 19

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE toplam

puanlart iizerine yordayict etkisi regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatas1 Beta T p
Sabit 59.508 7.757 7.671 .000*
Espor kariyeri

istegi 7.965 1.206 533 6,.04 .000*

R=0.533 R?=0.284 F(.110=43.609 p=0.000
Bagimli degisken: Mesleki Karar Diizeyi

Tablo 19°da goriildiigi gibi ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE
puanlarini yordama giiciinii belirlemek tizere yapilan basit dogrusal regresyon analizi
sonucunda, espor kariyer yapma istekleri ile MKE puanlar1 arasinda anlaml bir iliski
(R=0.533, R?>=0.284) gdzlenmistir. Espor kariyer yapma isteginin mesleki karar diizeyinin
yordayicist oldugu (F(1-1100=43.609, p < .05) goriilmiistiir. Espor kariyer istegi mesleki karar
diizeyindeki degisimin %28’ini agiklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici
degiskenin katsayisinin (B=7.965) anlamlilik testi de espor kariyer isteginin anlamli bir

yordayict oldugunu (p < 0.01) gostermektedir.
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4.4.2. Esporla Ilgilenen Ergenlerin Espor Kariyeri Yapma Isteklerinin MKE
Alt Olcek Puanlar1 Uzerine Yordayic: Etkisisinin incelenmesi. Esporla ilgilenen
ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE i¢sel catigmalar alt 6lgek puanlari
arasindaki iligki incelendiginde pozitif yonde anlamli iliski oldugu goriilmiistiir (R=.371, p
<.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE igsel ¢atismalar
alt 6l¢ek puanlar lizerine yordayici etkisi basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve
regresyon katsayilar tablosu asagida Tablo 20’de verilmistir.

Tablo 20

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE i¢sel ¢catismalar

alt olgek puanlart iizerine yordayici etkisi regresyon katsayilar tablosu

Espor kariyeri yapma istegi-MKE i¢sel ¢atismalar alt 6lgegi regresyon katsayilari

Degisken B Yordama Hatasi Beta T p
Sabit 18.872 2.528 7.465 .000*
Espor

kariyeri istegi 1.648 393 371 4.193 .000*

R=0.371 R?=0.138 F(1-110=17.584 p=0.000
Bagimli degisken: I¢sel Catismalar

Tablo 20°de goriildiigii gibi ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE igsel
catismalar alt 6lcek puanlarini yordama giiciinii belirlemek iizere yapilan basit dogrusal
regresyon analizi sonucunda, espor kariyer yapma istekleri ile i¢sel catigmalar alt 6lgek
puanlari arasinda anlaml bir iliski (R=0.371, R?=0.138) gdzlenmistir. Espor kariyer yapma
isteginin igsel ¢atismalar faktoriiniin yordayicisi oldugu (F1-110=17.584, p < .05)
goriilmistiir. Espor kariyer istegi i¢sel catigmalar alt 6lcegindeki degisimin %13 linii

aciklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici degiskenin katsayisinin (B=1.648)
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anlamlilik testi de espor kariyer isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01)
gostermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE kendini
yeterince tanimama alt 6l¢cek puanlari arasindaki iligki incelendiginde pozitif yonde anlamli
iliski oldugu goriilmiistiir (R=.457, p <.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri
yapma isteklerinin MKE kendini yeterince tanimama alt 6lgek puanlari iizerine yordayici
etkisi basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve regresyon katsayilar tablosu
asagida Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE kendini

veterince tanimama alt 6l¢cek puanlart iizerine yordayici etkisi regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatasi Beta T p
Sabit 13.121 2.484 5.282 .000*
Espor

kariyeri istegi 2.081 .386 457 5.388 .000*

R=0.457 R?=0.209 F(1-110=29.033 p=0.000

Bagimli degisken: Kendini Yeterince Tanimama

Tablo 21°de goriildiigli gibi ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE
kendini yeterince tanimama alt 6lgek puanlarini yordama giiciinii belirlemek {izere yapilan
basit dogrusal regresyon analizi sonucunda, espor kariyer yapma istekleri ile kendini
yeterince tanimama alt 5lgek puanlari arasinda anlamli bir iliski (R=0.457, R?=0.209)
gozlenmistir. Espor kariyer yapma isteginin kendini yeterince tanimama faktoriiniin
yordayicist oldugu (F(1-1100=29.033, p < .05) goriilmiistiir. Espor kariyer istegi kendini

yeterince tanimama alt 6l¢egindeki degisimin %21 ini agiklamaktadir. Regresyon
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denkleminde esas yordayici degiskenin katsayisinin (B=2.081) anlamlilik testi de espor
kariyer isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01) gostermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE meslek ve alan
bilgisi eksikligi alt 6l¢ek puanlari arasindaki iliski incelendiginde pozitif yonde anlamli
iliski oldugu gortlmustiir (R=.495, p <.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor Kariyeri
yapma isteklerinin MKE meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢cek puanlari iizerine
yordayici etkisi basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve regresyon katsayilar
tablosu asagida Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE meslek ve alan

bilgisi eksikligi alt 6l¢ek puanlart tizerine yordayici etkisi regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatasi Beta T p
Sabit 14.090 2.223 6,337 .000*
Espor

kariyeri 2.064 .346 495 5.970 .000*
istegi

R=0.495 R?=0.245 F(1-110=35.637 p=0.000
Bagimli degisken: Meslek ve Alan Bilgisi Eksikligi

Tablo 22°de gorildiigi gibi ergenlerin espor Kariyeri yapma isteklerinin MKE
meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6lgek puanlarin1 yordama giiciinii belirlemek iizere
yapilan basit dogrusal regresyon analizi sonucunda, espor kariyer yapma istekleri ile
meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6lgek puanlar1 arasinda anlamli bir iliski (R=0.495,
R?=0.245) gozlenmistir. Espor kariyer yapma isteginin meslek ve alan bilgisi eksikligi
faktoriiniin yordayicist oldugu (F(1-110=35.637, p < .05) goriilmiistiir. Espor kariyer istegi

meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6lgegindeki degisimin %24’{linii agiklamaktadir.
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Regresyon denkleminde esas yordayici degiskenin katsayisinin (B=2.064) anlamlilik testi
de espor kariyer isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01) gdéstermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE meslek
secimine iligkin akilc1 olmayan inanglar alt 6l¢ek puanlar1 arasindaki iligki incelendiginde
pozitif yonde anlamli iligki oldugu goriilmiistiir (R=.493, p <.01). Esporla ilgilenen
ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE meslek se¢imine iligkin akilci olmayan
inanglar alt 6l¢cek puanlari iizerine yordayici etkisi basit dogrusal regresyon analizi ile
incelenmis ve regresyon katsayilar tablosu asagida Tablo 23’te verilmistir.

Tablo 23

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE meslek
se¢imine iliskin akilct olmayan inanglar alt 6l¢ek puanlari iizerine yordayici etkisi

regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatas1 Beta T p
Sabit 7.392 1.292 5.723 .000*
Espor

kariyeri istegi 1.193 201 493 5.939 .000*

R=0.493 R?=0.243 F(1-110=35.267 p=0.000
Bagimli degisken: Meslek Se¢imine Iliskin Akilc1 Olmayan Inanglar

Tablo 23’te goriildiigii gibi ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE
meslek secimine iligkin akilc1 olmayan inanglar alt 6l¢ek puanlarin1 yordama giiciinii
belirlemek iizere yapilan basit dogrusal regresyon analizi sonucunda, espor kariyer yapma
istekleri ile meslek secimine iligskin akilc1 olmayan inanglar alt 6lgek puanlari arasinda
anlamli bir iliski (R=0.493, R?=0.243) gdzlenmistir. Espor kariyer yapma isteginin meslek

secimine iligkin akilc1 olmayan inanglar faktoriiniin yordayicist oldugu (F(1-110=35.267, p <
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.05) goriilmistiir. Espor kariyer istegi meslek se¢imine iligkin akilct olmayan inanglar alt
Olcegindeki degisimin %24 iinii aciklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici
degiskenin katsayisinin (B=1.193) anlamlilik testi de espor kariyer isteginin anlamli bir
yordayici oldugunu (p <.01) gostermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE digsal
catismalar alt 6lcek puanlar1 arasindaki iliski incelendiginde pozitif yonde anlamli iliski
oldugu goriilmiistiir (R=.286, p <.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma
isteklerinin MKE digsal ¢atigmalar alt 6lgek puanlari iizerine yordayici etkisi basit dogrusal
regresyon analizi ile incelenmis ve regresyon katsayilar tablosu asagida Tablo 24’te
verilmistir.

Tablo 24

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE dissal

catismalar alt ol¢ek puanlari tizerine yordayici etkisi regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatas1 Beta T p
Sabit 6.034 2.008 3.005 .003*
Espor kariyeri

istegi 979 312 .286 3.136 .002*

R=0.286 R?=0.082 F(1-110=9.832 p=0.002
Bagimli degisken: Digsal Catigmalar

Tablo 24°te goriildiigii gibi ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin MKE digsal
catigmalar alt 6l¢ek puanlarini yordama giiclinii belirlemek iizere yapilan basit dogrusal
regresyon analizi sonucunda, espor kariyer yapma istekleri ile digsal ¢catigmalar alt 6l¢ek
puanlari arasinda anlamli bir iliski (R=0.286, R?=0.082) gdzlenmistir. Espor kariyer yapma

isteginin digsal ¢atigmalar faktoriiniin yordayicisi oldugu (F(1-110=9.832, p < .05)



77

goriilmistiir. Espor kariyer istegi digsal catismalar alt 6l¢egindeki degisimin %8’ini
aciklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici degiskenin katsayisinin (B=0.979)
anlamlilik testi de espor Kkariyer isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01)

gostermektedir.

4.5. Esporla Ilgilenen Ergenlerin Espor Turnuvalarinda Odiil Kazanma isteklerinin
MKE Toplam ve Alt Ol¢ek Puanlari Uzerine Yordayic Etkisisini Incelenmesi

Bu kisimda esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteklerinin MKE toplam ve alt 6l¢ek puanlari {izerinde yordayici etkisi basit dogrusal
regresyon ile analiz edilmistir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin mesleki kararsizlig
yordamasina iligkin basit dogrusal regresyon analizinin dncesinde bu analize iligkin
varsayimlarin karsilanip karsilanmadig1 incelenmis ve yapilan testler sonucunda
varsayimlarin saglandigi goriilmiistiir. Bagimli degiskene ait histogram ve kalintilara ait P-
P grafigi normallik ve dogrusallik varsayimlarinin incelenmesine yonelik daha dnce Sekil 1
ve Sekil 2°de gosterilmistir.

Bu ¢aligmada mesleki karar diizeyi i¢in ¢arpiklik degeri -.506, basiklik degeri -.650
hesaplanmistir. Sekil 1 ve Sekil 2°de verilen grafikler incelendiginde histogram ve normal
dagilim egrisinin normale yaklasik bir deger gosterdigi, sagilma diyagraminin dogrusal bir
iliskiyi tanimladigi, noktalarin bir eksen etrafinda toplanma egiliminde oldugu sdylenebilir.
Espor turnuvalarinda 6diil kazanma istegi i¢in ¢arpiklik degeri -1.803, basiklik degeri ise
1.348 olarak hesaplanmistir. Durbin Watson = 1.79 degeri incelendiginde ardigik

bagimliligin olmadig goriilmiistiir.
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4.5.1. Esporla Ilgilenen Ergenlerin Espor Turnuvalarinda Odiil Kazanma
Isteklerinin MKE Toplam Puanlar1 Uzerine Yordayici Etkisinin Incelenmesi. Esporla
ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE toplam puanlar1 arasindaki
iliski incelendiginde pozitif yonde anlamli iliski oldugu goriilmistiir (R=.514, p <.01).
Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin MKE toplam
puanlari iizerine yordayici etkisi basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve
regresyon katsayilar tablosu asagida Tablo 25°te verilmistir.

Tablo 25

Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda édiil kazanma isteklerinin MKE

toplam puanlart iizerine yorday:ci etkisi regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatasi Beta T p

Sabit 53.998 9.001 5.999 .000*

Espor turnuvalarinda

1o U 8.595 1.367 514 6.287 .000*
odiil kazanma istegi

R=0.514 R?=0.264 F(1-110=9.832 p=0.000
Bagimli degisken: Mesleki Karar Diizeyi

Tablo 25°te goriildiigii gibi ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteklerinin MKE puanlarin1 yordama giiciinii belirlemek tizere yapilan basit dogrusal
regresyon analizi sonucunda, espor turnuvalarinda 6diil kazanma istekleri ile mesleki karar
diizeyleri arasinda anlamli bir iliski (R=0.514, R?=0.264) gozlenmistir. Espor
turnuvalarinda 6diil kazanma isteginin mesleki karar diizeyinin yordayicist oldugu (F -
1100=39.526, p < .05) goriilmiistiir. Espor turnuvalarinda 6diil kazanma istegi mesleki karar

diizeyindeki degisimin %26’sin1 agiklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici
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degiskenin katsayisinin (B=8.595) anlamlilik testi de espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01) gostermektedir.

4.5.2. Esporla llgilenen Ergenlerin Espor Turnuvalarinda Odiil Kazanma
Isteklerinin MKE Alt Olcek Puanlari Uzerine Yordayic1 Etkisisinin Incelenmesi.
Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE ig¢sel catismalar alt
0lcek puanlart arasindaki iliski incelendiginde pozitif yonde anlamli iliski oldugu
goriilmistiir (R=.380, p <.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil
kazanma isteklerinin MKE igsel catismalar alt 6l¢cek puanlari {izerine yordayici etkisi basit
dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve regresyon katsayilar tablosu asagida Tablo
26’da verilmistir.

Tablo 26

Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda édiil kazanma isteklerinin MKE

i¢sel catismalar alt ol¢ek puanlari tizerine yordayici etkisi regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatasi Beta T p

Sabit 17.020 2.883 5.904 .000*

Espor turnuvalarinda

1 . 1.888 438 .380 4313 .000*
odiil kazanma istegi

R=0.380 R?=0.145 F(1-110=18.599 p=0.000
Bagimli degisken: i¢sel Catigmalar

Tablo 26’da goriildiigli gibi ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteklerinin i¢sel ¢atigmalar alt 6lgek yordama giiciinii belirlemek {izere yapilan basit
dogrusal regresyon analizi sonucunda, espor turnuvalarinda 6diil kazanma istekleri ile i¢sel
catismalar alt dlgek puanlari arasinda anlaml bir iliski (R=0.380, R?=0.145) gdzlenmistir.

Espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteginin i¢sel ¢atigsmalar faktoriiniin yordayicist oldugu
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(F-110=18.599, p < .05) goriilmistiir. Espor turnuvalarinda 6diil kazanma istegi igsel
catigmalar alt 6lgegindeki degisimin %14’{inii agiklamaktadir. Regresyon denkleminde esas
yordayici degiskenin katsayisinin (B=1.888) anlamlilik testi de espor turnuvalarinda 6diil
kazanma isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01) gostermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE kendini
yeterince tanimama alt 6l¢ek puanlar1 arasindaki iligki incelendiginde pozitif yonde anlamli
iligki oldugu goriilmiistiir (R=.452, p <.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor
turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin MKE kendini yeterince tanimama alt 6lgek
puanlari iizerine yordayici etkisi basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve
regresyon katsayilar tablosu asagida Tablo 27°de verilmistir.

Tablo 27

Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda édiil kazanma isteklerinin MKE

kendini yeterince tanimama alt ol¢ek puanlari tizerine yordayici etkisi regresyon katsayilar

tablosu
Degisken B Yordama Hatasi Beta T p
Sabit 11.330 2.853 3.972 .000*

Espor turnuvalarinda

1o o 2.300 433 452 5.308 .000*
odiil kazanma istegi

R=0.452 R?=0.204 F(-110=28.176 p=0.000

Bagimli degisken: Kendini Yeterince Tanimama

Tablo 27°de goriildiigii gibi ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteklerinin MKE kendini yeterince tanimama alt 6lgek puanlarin1 yordama giiclinii
belirlemek {izere yapilan basit dogrusal regresyon analizi sonucunda, espor turnuvalarinda

0diil kazanma istekleri ile kendini yeterince tanimama alt 6lgek puanlarini arasinda anlamli
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bir iliski (R=0.452, R?>=0.204) gdzlenmistir. Espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteginin
kendini yeterince tanimama faktoriiniin yordayicisi oldugu (F(1-110=28.176, p < .05)
gorilmistiir. Espor turnuvalarinda 6diil kazanma istegi kendini yeterince tanimama alt
Olgegindeki degisimin %20’sini agiklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici
degiskenin katsayisinin (B=2.300) anlamlilik testi de espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteginin anlamli bir yordayict oldugunu (p < .01) géstermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE meslek ve alan
bilgisi eksikligi alt 6l¢ek puanlari arasindaki iliski incelendiginde pozitif yonde anlamli
iliski oldugu goriilmiistiir (R=.474, p <.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor
turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin MKE meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢ek
puanlar iizerine yordayici etkisi basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve
regresyon katsayilar tablosu asagida Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 28

Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin MKE
meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢cek puanlari tizerine yordayici etkisi regresyon

katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatasi Beta T p

Sabit 12.767 2.579 4951 .000*

Espor turnuvalarinda

1 C 2.211 392 474 5.644 .000*
odiil kazanma istegi

R=0.474 R?=0.225 F(1-110=31.852 p=0.000
Bagimli degisken: Meslek ve Alan Bilgisi Eksikligi

Tablo 28’de goriildiigii gibi ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma

isteklerinin MKE meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢cek puanlarini yordama giiciinii
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belirlemek iizere yapilan basit dogrusal regresyon analizi sonucunda, espor turnuvalarinda
0diil kazanma istekleri ile meslek ve alan bilgisi eksikligi alt 6l¢ek puanlarini arasinda
anlamli bir iliski (R=0.474, R?=0.225) gozlenmistir. Espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteginin meslek ve alan bilgisi eksikligi faktoriiniin yordayicist oldugu (F(1-110)=31.852, p <
.05) goriilmistiir. Espor turnuvalarinda 6diil kazanma istegi meslek ve alan bilgisi eksikligi
alt 6lgegindeki degisimin %22’sini agiklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici
degiskenin katsayisinin (B=2.211) anlamlilik testi de espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteginin anlamli bir yordayict oldugunu (p <.01) gostermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE meslek
secimine iligkin akilc1 olmayan inanglar alt 6l¢gek puanlari arasindaki iliski incelendiginde
pozitif yonde anlamli iligki oldugu gériilmiistiir (R=.428, p <.01). Esporla ilgilenen
ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin MKE meslek se¢imine iliskin
akilc1 olmayan inanglar alt 6l¢ek puanlar lizerine yordayici etkisi basit dogrusal regresyon

analizi ile incelenmis ve regresyon katsayilar tablosu agsagida Tablo 29°da verilmistir.
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Tablo 29
Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda édiil kazanma isteklerinin MKE
meslek secimine iliskin akilct olmayan inanglar alt 6l¢ek puanlart iizerine yordayici etkisi

regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatas1 Beta T p

Sabit 7.406 1.536 4.822 .000*

Espor turnuvalarinda

1o o 1.158 233 428 4.962 .000*
0diil kazanma istegi

R=0.428 R?=0.183 F(1-110=24.623 p=0.000
Bagimli degisken: Meslek Se¢imine Iligkin Akiler Olmayan Inanglar

Tablo 29°da goriildiigli gibi ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteklerinin MKE meslek se¢imine iligkin akilci olmayan inanglar alt 6l¢ek puanlarini
yordama giiciinii belirlemek iizere yapilan basit dogrusal regresyon analizi sonucunda,
espor turnuvalarinda 6diil kazanma istekleri ile meslek secimine iliskin akile1 olmayan
inanglar alt 6lgek puanlarini arasinda anlamli bir iliski (R=0.428, R?=0.183) gozlenmistir.
Espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteginin meslek se¢imine iligkin akilct olmayan
inanglar faktoriiniin yordayicist oldugu (F1-110=24.623, p < .05) goriilmiistiir. Espor
turnuvalarinda 6diil kazanma istegi meslek se¢imine iligskin akilci olmayan inanglar alt
olgegindeki degisimin %18’ini agiklamaktadir. Regresyon denkleminde esas yordayici
degiskenin katsayisinin (B=1.158) anlamlilik testi de espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01) gostermektedir.

Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri ile MKE digsal
catigmalar alt 6lcek puanlar1 arasindaki iligki incelendiginde pozitif yonde anlaml iligki

oldugu goriilmiistiir (R=.272, p <.01). Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda
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0diil kazanma isteklerinin MKE dissal ¢atismalar alt 6l¢ek puanlari lizerine yordayici etkisi
basit dogrusal regresyon analizi ile incelenmis ve regresyon katsayilar tablosu asagida
Tablo 30’da verilmistir.

Tablo 30

Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin MKE

dissal ¢atismalar alt ol¢ek puanlart iizerine yordayici etkisi regresyon katsayilar tablosu

Degisken B Yordama Hatas1 Beta T p

Sabit 5.474 2.309 2.370 .020*

Espor turnuvalarinda

1o . 1.038 351 272 2.961 .004*
0diil kazanma istegi

R=0.272 R?=0.074 F(1-110=8.765 p=0.004
Bagimli degisken: Dissal Catigsmalar

Tablo 30°da gortildiigi gibi ergenlerin espor turnuvlarinda 6diil kazanma
isteklerinin MKE dissal ¢atigmalar alt dlgek puanlarini yordama giiciinii belirlemek iizere
yapilan basit dogrusal regresyon analizi sonucunda, espor turnuvalarinda 6diil kazanma
istekleri ile digsal ¢atismalar alt 6l¢ek puanlarini arasinda anlamli bir iliski (R=0.272,
R?=0.074) gozlenmistir. Espor turnuvlarinda 6diil kazanma isteginin dissal gatismalar
faktoriinlin yordayicist oldugu (F(1-110=8.765, p < .05) goriilmiistiir. Espor turnuvalarinda
0diil kazanma istegi digsal ¢atigsmalar alt 6lgegindeki degisimin %7 sini agiklamaktadir.
Regresyon denkleminde esas yordayici degiskenin katsayisinin (B=1.038) anlamlilik testi
de espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteginin anlamli bir yordayici oldugunu (p <.01)

gostermektedir.
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5.Boliim
Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu boliimde 6nce arastirma bulgulari, arastirma sorularina uygun alt basliklar
halinde tartisilmistir. Ardindan son boliimde arastirmacilara, okul rehberlik servisi
calisanlarina, okul yoneticilerine ve 6gretmenlere yonelik onerilerde bulunulmustur.

5.1. Tartiyma

Bu aragtirmada esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeyleri ¢esitli
degiskenler acisindan incelenmistir. Ergenler bilgisayar {izerinden oynanan oyunlardan en
fazla League of Legends oynarken android sistem {lizerinden en fazla Vainglory
oynamaktadir. Esporla ilgilenen ergenlerin mesleki kararsizliklar1 MKE’ nin gegerlik ve
giivenirlik ¢aligmasina katilan 6rnekleme gore yiiksek bulunmustur. Giinliik 0-2 saat
oynayan ergenlerin mesleki kararsizliklar1 2 saatten fazla oynayanlara gore daha diisiik
cikmistir. Esporla ilgilenen ergenlerin mesleki kararsizliklar ise ayr1 ayr1 incelendiginde
espor kariyer istekleri ve espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin artmasiyla
yiikselmektedir. Asagida bu bulgular alt béliimler halinde tartigilmistir.

5.1.1. Esporla ilgilenen ergenlerin oynadiklari oyunlar iizerine tartisma. Kisisel
bilgi formunda aragtirmaya katilanlara esporla ilgili hangi oyunlart oynadiklari sorulmustur.
Arsatirmaya katilan ergenlerin %58’1 League of Legends oynarken %21,4’li Dota, %17,9’u
da Counter Strike: GO oynamaktadir. League of Legends Tiirkiye’de en fazla takipgisi olan
oyunlardan biri olarak bilinmektedir. League of Legends ile ayni tarzda oyun olan Dota ise
bazi oyun dzellikleri ve mekanigi ile biraz daha zor bir oyun olarak bilinmektedir.

Oyunlardan Vainglory ve Hearthstone sadece android sistem {izerinden

oynanabilmektedir. Ergenlerin %15,2’si android tizerinden oynanan oyunlardan Vainglory
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oynarken %3,6’s1 Hearthstone oynamaktadir. Vainglory, oyun 6zellikleri ve mekanigi ile
League of Legends oyununa benzerligi ile bilinmektedir. Katilimcilarin oynadiklari oyunlar
incelendiginde ergenin %18’1 esporla ilgili oyunlar i¢in hem bilgisayar1 hem de akill
telefonu kullanmakta ve bu ergenlerin tamami giinliik 6 saatten fazla oyun oynamaktadir.
Bu bulguya gore oyun bagimlilig belirtilerinden kontrolsiiz oyun oynama isteginin éne
ciktig1 diisiiniilebilir.

5.1.2. Esporla ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeyleri iizerine tartisma. Bu
arastirmada ilk olarak esporla ilgilenen lise 1.sinif 6grencilerinin mesleki kararsizliklar
MKE’ nin gecerlik ve giivenirlik ¢calismasindan elde edilen mesleki kararsizlik ortalama
puaniyla karsilastirilmistir. Tek 6rneklem t testi sonucuna gore esporla ilgilenen ergenlerin
mesleki kararsizliklar1 anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir. Alanyazin incelendiginde esporla
ilgilenen ergenlerin mesleki kararsizlik veya mesleki olgunluk diizeylerini inceleyen
arastirma goriilmemektedir. Bu sonug alanyazin i¢in yeni bir bulgudur.

Arastirmanin, esporla ilgilenen 6grencilerin mesleki karar diizeylerinin diisiik
olduguna iligkin bulgularina alanyazin 15181nda bakildiginda, bunun beklendik bir sonug
oldugu diisiilebilir. Oyle ki, bilgisayar oyunlarmnin akademik basarida diismeye neden
oldugu bilinmektedir (Anand, 2007; Chan ve Rabiowiz, 2006). Akademik basaridaki
diistislin de akademik 6z-yeterliligin diismesine neden oldugu ve diislik 6z-yeterlik algist
dolayli olarak kariyer kararsizligini artirmaktadir (Yalim Yaman, 2014). Espor alaninda
bliylik basarilar elde etmis bazi oyuncular ailevi ve akademik problemlerle karsilagmalari
sonucu bilgisayar oyunlarina yonelmis ve espor turnuvalarina katilmaya baglamistir (Co,
2014). Cesitli sorunlar yasamis ve espor sektoriinde basarilt olmus rol modellerin olmast
esporu 6grenciler i¢in daha da ilgi ¢ekici hale getirmektedir. Mesleki karar ile ¢esitli

psikolojik ve akademik degiskenler arasindaki iligkileri gosteren arastirma bulgular1 dikkate
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alindiginda (Polat, 2015; Yalim Yaman, 2014), esporla ilgilenen ergenlerin mesleki
kararsizlik diizeylerinin yliksek olmasi beklenebilecek bir durumdur. Ancak, alanyazin
incelendiginde esporla ilgilenen 6grencilerin mesleki kararsizlik veya mesleki olgunluk
diizeylerini inceleyen bir arastirma gortilmemektedir. Bu bakimdan bu arastirmanin
bulgularinin alanyazina 6zgiin bir katkis1 oldugu sdylenebilir.

Bununla birlikte, bu arastirmada mesleki karar diizeyini 6l¢gmek amaciyla kullanilan
MKE’ nin gecerlik ve giivenirlik ¢alismas1 kiz ve erkek dgrencilerin katilimiyla
gergeklestirilirken, bu arastirmanin 6rnekleminin tamami erkek 6grencilerden olusmaktadir.
Alanyazinda bilgisayar oyunu oynayan genglerin %56’sinin erkek, %44’ iiniin ise kizlardan
olustugu bildirilmistir (ESA, 2018). Esporla ilgilenen kiz 6grencilerin mesleki karar
diizeylerinin erkek 6grencilerden farklilik gosterebilecegi de goz oniinde
bulunduruldugunda, yalnizca erkek 6grenciler lizerinde yiiriitiilen bu ¢alismanin
bulgularinin genellenebilmesi i¢in kiz 6grencilerden de veri toplanacak yeni arastirmalara
ithtiyag oldugu goriilmektedir.

5.1.3. Esporla ilgilenen ergenlerin MKE toplam ve alt dl¢ek puanlarinin espora
aywrdiklan siireye gore farklilagsmasina iliskin tartiyma. Bu arastirmaya katilan
ogrencilerin %20’si giinliik 0-2 saat, %28’1 giinliik 2-6 saat, %52’si glinliik 6 saatten fazla
oyun oynamaktadir. Aragtirmalara gore asir1 miktarlarda oyun oynamak, problemli oyun
oynamak veya oyun bagimliligi olarak goriilmektedir (Lemmens, 2006; Meerkerk, Van
Ro0ij, Amadmoestar & Schoenmakers, 2009). Giinliik ortalama 5-6 saat iizeri oyun
oynamak ise asir1 miktar olarak goriilmekte ve bagimlilik davraniglarinin goriilmesine
neden olmaktadir (Kim & Kim, 2015; NPD, 2010; Van Rooij, Meerkerk, Schoenmakers,
Eijnden & Van den Mheen, 2008). Giinliik asir1 miktarlarda oyun oynamak diisiik

akademik basariya, ruhsal ve zihinsel saglikta bozulmalara neden olmaktadir (Choi, Hums
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Bum, 2018; DSM-V, 2013; Padilla-Walker, Nelson Carroll & Jensen, 2009). Alanyazina
bakildiginda asir1 miktarlarda oyun oynamanin sagliga zararl etki ettigi, bagimlilik
davraniglarina neden oldugu ve akademik basariy diislirdiigii goriilmektedir. Ayrica giinliik
2 saatten fazla ekran basinda vakit gecirmek okul performansini etkilemektedir (APA,
2001). Buna gore bu arastirmanin katilimcilarinin yarisindan fazlasi asir1 miktarda oyun
oynamaktadir. Alanyazina gore bu 6grenciler, bagimlilik seviyesinde goriilmektedir ve asir1
miktarda oynamanin getirecegi tiim zararli etkilere agik bir risk grubunda yer almaktadir.
Arastirmanin bulgularina gore giinliik 0-2 saat aras1 oynayan esporla ilgilenen
ergenlerin mesleki kararsizliklar giinliik 2-6 saat ve 6 saatten fazla oynayan ergenlerden
anlamli derecede diisiik ¢ikmistir. Bulgular alt 6l¢cek puanlarina gore incelendiginde de
giinliik 0-2 saat oynayan esporla ilgilenen ergenlerin mesleki kararsizliklari, MKE nin alt
boyutlar1 olan ig¢sel ¢atigsmalar, kendini yeterince tanimama, meslek ve alan bilgisi eksikligi,
meslek se¢imine iliskin akilci olmayan inanclar ve digsal ¢atismalar i¢in 2-6 saat ve 6
saatten fazla oynayan ergenlerden anlamli derecede diisiik bulunmustur. Bu sonuglar,
giinliik 2 saat ve daha az oynayan ergenlerin 2 saatin tizerinde esporla ilgilenen ergenlerle
kiyaslandiginda anlamli diizeyde daha az mesleki kararsizlik yasadiklarini gostermektedir.
Giinliik 2 saatten fazla oynayan ergenlerin 2 saatten az oynayanlara gore meslek se¢iminde
daha fazla i¢sel catigmalar yasadiklari, kendilerini yetenek ve ilgilileri bakimindan daha az
tanidiklari, daha fazla mesleki ve alan bilgisi eksikleri oldugu, daha fazla akilci olmayan
inanglar1 oldugu ve daha fazla dissal catismalar yasadiklari ortaya ¢ikmistir. Alanyazina
gore giinliik 2 saatten fazla oyun oynayan ergenlerin bagimlilik belirtileri gosterdigi
diisiiniildiiglinde, bu arastirmanin bulgularina gore bagimlilik derecesinde oyun oynayan
ergenlerin mesleki kararsizliklarinin da daha fazla oldugu goériilmektedir (APA, 2001; Hawi

& Rupert, 2015; Kim & Kim, 2015; Wu, T. C., Scott, D. & Yang, C. C. (2013).
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5.1.4. Esporla ilgilenen ergenlerin espor alaninda kariyer yapma isteklerinin
MKE toplam ve alt 6lcek puanlarini yordama giiciine iliskin tartisma. Yeni bir kariyer
secenegi olarak goriilen espor sektdriine genglerin ilgisi her gegen giin daha da artmaktadir.
Yaklasik 10 yildir hizla gelismekte olan sektorde Tiirk Milli Egitim Bakani Ziya Selguk’ta
yiizlerce gencin esporla ilgilendigini belirtmistir (Hiirriyet, 2019). Giiniimiizde kiiresel
capta milyonlarca geng espor kariyeri hayali kurarak esporla ilgili oyunlarda yiiksek
seviyelere gelebilmek i¢in saatlerce oyun oynamaktadir.

Arastirmadan elde edilen baska bir bulguya gore esporla ilgilenen ergenlerin espor
kariyeri yapma istekleri ile mesleki kararsizliklar1 arasinda pozitif yonlii anlamli bir iligki
bulunmaktadir. Esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma istekleri mesleki
kararsizliklarinin anlamli bir yordayicisidir. Bulgular alt 6l¢ek puanlarina gore
incelendiginde esporla ilgilenen ergenlerin espor kariyeri yapma isteklerinin; igsel
catismalar, kendini yeterince tanimama, meslek ve alan bilgisi eksikligi, meslek secimime
iliskin akile1 olmayan inanglar, dissal ¢atismalar boyutlarinin anlamli yordayicisi oldugu
bulunmustur. Bu durumda arastirmanin bulgularina gore esporla ilgilenen ergenlerin espor
kariyeri yapma isteklerinin artmasi ergenlerin mesleki kararsizligin1 da artirmaktadir.
Ayrica, espor kariyeri yapma isteginin fazlalig1 bu ergenlerin meslek seciminde daha fazla
i¢sel catigmalar yasadigini, kendilerini yetenek ve ilgileri a¢isindan yeterince iyi
tanimadiklarini, meslek ve alan bilgisi eksikligi yasadiklarini, meslek se¢imine iliskin akilci
olmayan inanglara sahip olduklarin1 ve dissal ¢atismalar yasadiklarini gostermektedir.

5.1.5. Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma
isteklerinin MKE toplam ve alt 6l¢cek puanlarin1 yordama giiciine iliskin tartisma.
Espor turnuvalarindaki yiiksek ddiiller ergenleri espor kariyerine yonelten etkenlerden

biridir. Esporla ilgilenen ergenler espor kariyeri yapmak istemelerinin yanisira espor



90

turnuvalarinda 6diiller kazanmak istemektedir (Put Tank in a Mall, 2018). Ergenlerin
Oniinde espor kariyerine sahip olan ve turnuvalarinda 6édiiller kazanan rol modellerinin
olmasi espor kariyerini ¢ekici hale getirmektedir (Co, 2014). Espor sektoriinde yillik geliri
milyon dolarlara ulasan rol modellerin olmasi1 gengleri espor kariyerine yonlendirmektedir
(Kain, 2014).

Bu aragtirmaya katilan ergenler, espor turnuvalarinda 6diil kazanma istegiyle ilgili
7’11 likert tipindeki soruya verdikleri cevaplara gore %16°s1 “kararsizim (4)”, %3’i “isterim
(6)”, %811 ise “kesinlikle isterim (7)” seklinde siralanmistir. Espor sektoriinde maddi
kazancin ergenlerin ilgisini ¢ektigi bu maddeye verdikleri cevaplardan goriilmektedir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore esporla ilgilenen ergenlerin espor
turnuvalarinda 6diiller kazanma istekleri ile mesleki kararsizliklari arasinda pozitif yonlii
anlaml bir iligki oldugu goriilmiistiir. Esporla ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda
odiiller kazanma istekleri onlarin mesleki kararsizliklarinin anlamli bir yordayicisidir.
Bulgular alt 6lgek puanlarina gore incelendiginde esporla ilgilenen ergenlerin espor
turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin MKE’nin tiim alt boyutlarinin da anlamh
yordayicist oldugunu gdstermistir. Bu durumda aragtirmanin bulgularina gore esporla
ilgilenen ergenlerin espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteklerinin artmasi ergenlerin
mesleki kararsizligini da artirmaktadir. Ayrica, espor turnuvalarinda 6diil kazanma isteginin
fazlalig1 bu ergenlerin meslek seciminde daha fazla igsel catismalar yasadigini, kendilerini
yetenek ve ilgileri agisindan yeterince iyi tanimadiklarini, meslek ve alan bilgisi eksikligi
yasadiklarini, meslek se¢imine iligkin akilc1 olmayan inanglara sahip olduklarini ve dissal

catismalar yasadiklarini gostermektedir.
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5.2. Sonug¢

Aragtirmanin bulgular1 genel olarak degerlendirildiginde esporla ilgilenen
ergenlerin mesleki kararsizliklarinin yiiksek oldugu, mesleki kararsizliklarinin giinliik oyun
oynama stiresine gore farklilastigi, espor kariyeri yapma isteklerinin ve espor
turnuvalarinda odiiller kazanma isteklerinin mesleki kararsizliklarini etkiledigi
goriilmektedir.

Espor kariyeri uzun siireli bilgisayar oyunu oynamay1 ¢agristirirken, profesyonel
oyuncusu olmanin disinda yayincilik, turnuvalarda yorumculuk, turnuva
organizasyonlarinda gorev alma gibi is imkanlar1 sunmaktadir. Espor kavraminin yeni
olmasi ve bilgisayar oyunlarinin zararlar1 bu sektorde yer alan gengler i¢in endise
olusturmaktadir. Bunun yaninda diinya devletleri espor sektoriine yonelik yatirimlar
yaparak tepki vermektedir. Cogu iilkede espor federasyonu kurulmus durumdadir. Asya’da
okullarda ve {iniversitelerde esporla ilgili oyunlara yonelik kurslar agilmaktadir. Avrupa ve
Amerika’da bazi biiyiik espor takimlari takim uyum ve oyunculariin sagligi i¢in psikolog
ve fizyoterapistlerle calismaktadir. Amerika’da liniversiteler espor oyuncularina burs
vermekte, okullar biinyelerinde espor kliipleri agmakta, espor akademilerinin kurulmasi
diistiniilmektedir.

Espor sektoriinde profesyonel oyuncular i¢in saglik ve kariyer agisindan yatirimlar
yapilmaktadir. Bunun yaninda profesyonel oyuncu olmayan ancak esporla ilgilenen
ergenler i¢in boyle bir durum s6z konusu degidir. Espor oyuncusu olma hayali kurarak
esporla ilgili oyunlar1 oynayarak uzun saatler gegiren ergenler i¢in profesyonel esporcularin
sahip oldugu saglik ve kariyer imkanlarinin olmamasi ve bu genglerin espor oyuncusu olma

thtimallerinin azlig1 diisiiniildiigiinde, bagimli olarak kalma ihtimalleri daha yiiksektir. Bu



92

durum bu gengleri korumak {izere alinacak tedbirlerin arttirilmasinin 6nemine isaret

etmektedir.

5.3. Oneriler

Bu boliimde arastirma sonunda elde edilen bulgular ve espor sektoriindeki
uygulamalar dogrultusunda hazirlanan 6neriler, arastirmacilara ve egitim sistemi
calisanlarina yonelik olmak iizere iki kisimda ele alinmistir.

5.3.1. Arastirmacilara oneriler. Alanyazinda espor sektoriine yonelik
arastirmalarin azlig1 diisiiniildiiglinde esporla ilgilenen ergenlerin mesleki kararsizliklarini
ilk kez inceleyen bir arastirmanin olmasi 6nem arz etmektedir. Bu alandaki 6nemli
eksikligin giderilmesinin saglanabilecegi diisiiniilerek arastirma bulgulari 1s181nda
arastirmacilara asagidaki 6neriler sunulmustur.

1. Bu arastirmanin verileri, espor oyunlarina ait yogun isleyen internet sitelerinin
forumlarinda paylasim yapilarak toplanmigtir. Buna ragmen katilimei sayisi 112
lise 1.sin1f1 bitirmis erkek ergenle sinirh kalmistir. Bu bakimdan daha fazla
sayida esporla ilgilenen ergene ulasilmasi i¢in aragtirmanin espor federasyonu
ile iletisime gecilerek yiiriitiilecek ¢alismalarla tekrarlanmasi yerinde olacaktir.
Arastirmanin okullardaki 6grencilerden veri toplanarak tekrarlanmasi
diistintildiigiinde ise ¢ok sayida ilden ve okuldan veri toplanmasi gerekecektir.
Bu da ulusal diizeyde projelerle miimkiin olabilir.

2. Bu arastirmanin katilimcilarinin tamami erkek ergenlerden olusmaktadir.
Bundan sonra yapilacak ¢aligmalarda daha kapsamli degerlendirmeler i¢in yeteri

kadar kiz 6grencinin bulundugu bir 6rneklem iizerinde ¢alisilmasi espor
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sektoriindeki durumu daha net ortaya koyacaktir ve alanyazina da katki
saglayacaktir.

. Arastirmada kullanilan MKE’nin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi lise 1.sinif
ogrencilerin katilimiyla gerceklestirildigi i¢in bu arastirmada da sadece lise
1.smif ergenlerden toplanan veriler kullanilmistir. Bu nedenle bundan sonra
yapilacak arastirmalarda oncelikle daha genis bir 6rnekleme uygulanabilecek
kapsaml1 bir mesleki karar veya mesleki olgunluk dl¢eginin saglanmasi yerinde
olacaktir. Bunun i¢in bu konuda 6lgek gelistirme veya uyarlama ¢alismalarina
ihtiya¢ duyulmaktadir.

. Bu arastirmada konuya bagimlilik acisindan bakabilmek i¢in esporla ilgilenen
ergenlerin mesleki karar diizeyleri ile oyun oynama saatleri arasindaki iligkiler
incelenmistir. Yapilacak yeni arastirmalarda oyun bagimlilig ile ilgili 6lgme
aracglarinin kullanilmasi yerinde olacaktir.

. Bu arastirmaya katilan ergenlerin esporla ilgilendikleri ve profesyonel espor
oyuncusu olmadiklar1 varsayilmaktadir. Profesyonel espor oyunculart ile esporla
ilgilenen ergenlerin mesleki karar diizeylerinin farklilik gosterebilecegi
unutulmamalidir. ileride yapilacak galismalarin profesyonel esporcularla
gerceklestirilmesi alanyazina 6nemli katkilar saglayacaktir.

. Espor kariyeri gengler i¢in yeni bir segenek olustururken, diger yandan yiizlerce
gencin bilgisayar oyunu bagimlisi olmasina da sebep olma potansiyeline
sahiptir. Ileride genglerin kendilerini daha saglikli degerledirmelerine yardimci
olmak amaciyla espor oyunlarina yonelik yetenek 6lgme araglarinin

gelistirilmesi yararli olacaktir.
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7. Alanyazina gore oyun oynamanin akademik basarida diismeye, agresif
davraniglarda bulunmaya, ruhsal saglikta sorunlara yol agtig1 bilinmektedir.
Oyun bagimlilig1 toplumsal saglik icin de biiylik 6nem arz etmektedir. Esporla
ilgilenen oyuncularin sosyal uyumlarini degerlendiren calismalarin da yapilmasi
alanyazina 6nemli katkilar saglayacaktir.

5.3.2. Okul rehberlik servisi calisanlarina, okul yoneticilerine ve 6gretmenlere
yonelik oneriler. Yiizlerce genc esporla ilgilenirken yetigkinler onlari oyun bagimlisi
olarak gdrmektedir. Ogrencilerin ¢evrimigi oyunlara diiskiinliigii akademik bagarilarini
olumsuz etkilemekte ve onlart mesleki kararsizliga siiriiklemektedir. Okul rehberlik servisi
calisanlarinin gérevlerinden biri de 6grencilerin mesleki kararlar almalarinda onlara
yardimci olmaktir. Yiizlerce gencin ¢evrimigi oyunlara diiskiinliigii olumlu bigimde espor
sektoriine kanalize edilebilir. Esporla ilgilenen ergenlerin mesleki kararsizliklarimi
inceleyen bu aragtirmanin bulgularina gore okul rehberlik servisi ¢alisanlarina, okul
yOneticilerine ve 0gretmenlere asagidaki oneriler sunulmaktadir.

1. Esporla ilgilenen lise 1.sinif 6grencilerinin mesleki kararsizlik yasadigini ortaya
koyan bu arastirmanin bulgularina dayanarak liselerde gorev yapan rehberlik
servisi ¢alisanlar1 espor kariyeri hakkinda bilgi sahibi olmalidir. Ayni zamanda
okulda egitim i¢in gorevli yetiskinleri ve aileleri de espor kariyeri hakkinda
bilgilendirmelidir. Baz1 6grenciler teknoloji ve bilgisayar oyunlarinda yetenekli
olabilir. Espor kariyerine ilgi duyan 6grenciler i¢in bu alana yonelik kariyer
degerlendirmesi yapilabilir. Gliniimiizde oyun oynayarak, ¢esitli internet
sitelerinde yayin yaparak, goriintii ve video paylasarak gecimlerini saglayan
bir¢ok geng¢ bulunmaktadir. Bu durumda geng neslin espor kariyerine yonelmesi

de olagan goziikmektedir.
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2. Bazi 6grenciler espor kariyeri hayali kurarken yasadiklar1 sorunlardan kagis yolu
olarak bilgisayar oyunlar1 oynamay1 segmektedir. Unlii espor oyuncularina ait
orneklerde goriildiigl gibi dislanan, diisiik akademik basariya sahip,
cocuklugunda travmatik yasantilari olan 6grenciler bu alana yonelebilmektedir.
Okullarda rehberlik servisi ¢alisanlar1 oyun bagimliligi hakkinda bilgi sahibi
olmalidir. Bilgisayar oyunlarina ilgi duyan, bagimlilik belirtileri gosteren
ogrencilerin sorunlari arastirilmali ve bunlara yonelik ¢aligmalar yapilmalidir.
Okul yoneticilerinin, 6gretmenlerin ve ailelerin bu konuda farkindaliklarini
arttirmalarin1 saglayabilecek miidahale programlari gelistirilebilir.

3. Espor yaklasik 10 yildir popiiler durumdadir ve hizla yayginlasmaktadir. Bu
akimin ne kadar stirecegi belirsizdir. Bu durumda espor akimin kontrol edilebilir
olmas1 6nem arz etmektedir. Bu amagla, okullarda ve tiniversitelerde ¢esitli
espor oyunlarina yonelik kuliipler kurulabilir ve kurslar diizenlenebilir. Espor
oyunlarma yonelik kii¢iik ¢capli organizasyonlar diizenlenebilir. Bu tiir
etkinlikler espor akiminin kontrol edilebilmesini saglamaya yardime1 olmasinin
yanisira yetigkinlerin de sektorle ilgili farkindaliklarinin artmasini saglayacaktir.

4. Arastirma bulgularinda goriildiigii izere esporla ilgilenen gengler uzun siire
bilgisayar baginda vakit gecirmekte ve bu durum duragan yasam tarzina neden
olmaktadir. Genglerin saglikli kalmalarini saglamak ve fiziksel etkinliklerini
arttirmak i¢in sportif organizasyonlar arttirilmali ve gencler bu organizasyonlara

katilmalar1 i¢in tesvik edilmelidir.
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EKLER

Ek 1: Kisisel Bilgi Formu

Degerli espor takipgileri,

Bu arastirma e-sporla ilgilenen genglerin ¢esitli 6zellikleri ve meslek se¢imleri
arasindaki iligkiyi inceleyemeye yonelik bir yiliksek lisans tezi kapsaminda yapilmaktadir.
Asagidaki sorulara vereceginiz i¢ten ve dogru cevaplar arastirmanin sonuglarinin gergegi
yansitmasi bakimindan 6nem tagimaktadir. Aragtirmaya katilanlarin isimleri ve kimlik

bilgileri istenmemektedir. Liitfen her soruyu dikkatlice okuyup en dogru sekilde

isaretlemeyi unutmavyin. Sorulan vanitlamak vyaklasik 20 dakikanizi alacaktir.

Arastirmanin sonuglarini 6grenmek isterseniz asagida verilen isimler tarafindan
tamamlanacak olan tezi ve bu konuda yapilacak yayinlar takip edebilirsiniz. Katkiniz i¢in
¢ok tesekkiirler!

Memduh Kocadag

Bursa Uludag Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, PDR Yiiksek Lisans Ogrencisi

e-posta: memduhkocadag@gmail.com

Dog. Dr. Nagihan Oguz Duran

Tez Danigmant
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1.BOLUM: KiSISEL BILGILER

Bu boliimdeki sorular aragtirmaya katilanlarin genel 6zelliklerini belirlemek amaciyla
sorulmustur.

1.Yasmiz: ..........

2. Cinsiyetiniz: ( ) K ()E

3. Egitim Durumunuz:

() Ortaokul mezunuyum artik 6grenci degilim

() 9.smif 6grencisiyim

( ) 10.s1mif grencisiyim

() Il.smf d6grencisiyim

() 12.smuf d6grencisiyim

( ) Lise mezunuyum artik 6grenci degilim

( ) Universite dgrencisiyim

() Universite mezunuyum artik 6grenci degilim

5. E-sporla ilgili hangi oyunlar1 oynuyorsunuz:

( ) DOTA ( ) League of Legends ( ) Counter Strike:GO

( ) Age of Empires 2 () Vainglory ( ) Diger (Belirtiniz).............
6. Giinde ortalama kag saat oynuyorsunuz: ( ) 0-2 saat ( ) 2-6 saat ( ) 6 saatten fazla
7. E-spor kariyeri yapmay1 ne 6l¢giide istersiniz.

( ) Kesinlikle istemem ( ) Istemem ( )Kismen istemem ( ) Kararsizim

( ) Kismen Isterim ( )Isterim  ( )Kesinlikle Isterim

8. E-spor takiminda olup turnuvalarda ddiiller kazanmayi ne 6l¢iide istersiniz.

( ) Kesinlikle istemem ( ) Istemem ( )Kismen istemem ( ) Kararsizim

( ) Kismen Isterim ( ) Isterim  ( )Kesinlikle Isterim
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Ek 2: Mesleki Karar Envanteri
(Ornek Maddeler)
2.BOLUM
Bu boliimde meslek se¢imiyle ilgili tutum ve davraniglariniz 6lgen bazi ifadelere yer
verilmistir. Sizden istenen, her bir ifadeyi dikkatle okuyup, bu ifadelerin size ne kadar

uygun oldugunu isaretleyiniz.
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2. Bir¢ok meslek ilgimi ¢ekiyor, bunlar arasindan

hangisini sececegimde giicliik cekiyorum.

4. Alan ve meslek se¢imi konusunda yeterli bilgim

yok.

7. Ne gibi ilgilere sahip oldugumu bilmiyorum, ¢ok
az sey ilgimi gekiyor.

11. Ileride ne olmak/ne yapmak istedigim

soruldugunda cevap vermekte zorlaniyorum.

16. Tlgilerim sik sik degisiyor.

20. Varolan meslek ve egitim alanlar1 icinden bana

uygun birini bulacagimi zannetmiyorum.

23. Hoslandigim bir¢ok meslek var fakat
hangisinin digerlerinden daha iyi oldugunu

bilemiyorum.

28. Hangi alanda daha basarili olacagimi

bilmiyorum.
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Ek 3: Arastirma ve Yayin Etik Kurul Karan

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETIK KURULLARI
(Sosyal ve Begeri Bilimler Arastirma ve Yaymn Etik Kurulu)

TOPLANTI TUTANAGI
OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI
01 Mart 2019 2019-02

KARAR NO 4 : Egitim Bilimleri Enstitiisii Midirligi'nden alinan Egitim Bilimlen
Anabilim Dali Yiiksek Lisans 6grencisi Memduh KOCADAG'm “Elektronik Sporla Ilgilenen
Ergenlerin Mesleki Karar Diizeylerinin Cesitli Defiiskenler Acisindan Incelenmesi™ konulu
tez ¢aligmas: kapsaminda uygulanacak dlgek sorulannin degerlendirilmesine gegildi.

Yapilan goriigmeler sonunda; Egitim Bilimleri Enstitiisit Mtidirligit Egitim Bilimleri
Anabilim Dah Yiiksek Lisans 6grencisi Memduh KOCADAG"n “Elektronik Sporla llgilenen
Ergenlerin Mesleki Karar Diizeylerinin Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi” konulu
tez galismas: kapsaminda uygulanacak Olgek sorularmin, fikri, hukuki ve telif haklan
bakimmdan metot ve dlgegine iliskin sorumlulugu bagvurucuya ait olmak iizere uygun
olduguna oybirligi ile karar verildi.
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Kurum Adi
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BURSA ULUDAG UNIVERSITESI

TEZ COGALTMA VE ELEKTRONIK YAYIMLAMA iZIN FORMU

Yazar Adi Soyadi Memduh KOCADAG

Elektronik Sporla Ilgilenen Ergenlerin Mesleki Karar Diizeylerinin

Tez Adi _
Cesitli Degiskenler Agisindan Incelenmesi
Enstitii Egitim Bilimleri Enstitiisii
Anabilim Dali Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Bilim Dal1 Rehberlik Ve Psikolojik Danigmanlik
Tez Tiird Yiiksek Lisans
Tez Danismani Dog. Dr. Nagihan OGUZ DURAN

P<] Tezimden fotokopi gekilmesine izin veriyorum.

Cogaltma (Fotokopi |[] Tezimin sadece igindekiler, 6zet, kaynakca ve iceriginin %10

Cekim) Izni bolimiiniin fotokopi ¢ekilmesine izin veriyorum.

[] Tezimden fotokopi ¢ekilmesine izin vermiyorum.

[ | Tezimin elektronik ortamda yayimlanmasina izin veriyorum.

Tezimin elektronik ortamda yayimlanmasinin ertelenmesini
istiyorum.

1yl []
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3yl []

[] Tezimin elektronik ortamda yayimlanmasina izin vermiyorum.
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