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OZET

Bu c¢aligmanin amact geleneksel sporcular ile e-sporcularin zihinsel
dayaniklilik ve biligsel esnekliklerini incelemektir. Calismada katilimcilarin zihinsel
dayanikliliklarmi  belirlemek igin  Sporda Mental Dayamklilik Olgeginden
yararlanilmistir. Sporda Mental Dayamiklilik Olgegi Sheard ve ark. (2009)
gelistirmis, Tirkce gecerlik-giivenirlik calismasini ise Pehlivan (2014) yapmustir.
Katilimeilar bilissel esnekliklerini incelemek icin ise Bilissel Esneklik Olgegi
kullanilmistir. Bilissel Esneklik Olcegini Martin ve Rubin (1995) gelistirmis, Tiirk¢e
gecerlik-glivenirlik ¢aligmasini ise Altunkol (2011) yapmistir. Calismamiza toplam
260 kadin, 345 erkek sporcu katilmistir. Calismadaki 260 kadin sporcunun 119 kisisi
geleneksel sporculardan segilirken 141 kisi e-Sporculardan seg¢ilmistir. 345 erkek
sporculardan ise 163 kisi geleneksel sporculardan, 182 kisi e-sporculardan
secilmistir. iki spor tiirii arasinda Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi analizlerinde
geleneksel sporcular ile e-sporcular arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05).
Sonug olarak e-sporcularin zihinsel dayaniklilik skorlar1 geleneksel sporculardan
daha az olmas1 anlamli farkin olusmasina sebep olmustur. Ortaya ¢ikan farkin sebebi
geleneksel sporcularin spor yapma yaslarinin e-sporculardan daha yiiksek olmasi
diistintilebilir. Zihinsel dayaniklilik acisindan cinsiyet ayrimina bakildiginda, kadin
ve erkek sporcular arasinda anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Ortaya ¢ikan anlaml
fark, kadmn sporcularin zihinsel dayaniklilik skorlarinin erkek sporculardan daha
diisiik olmasindan kaynaklanmaktadir. Biligsel Esneklik Olgegi kullanilarak yapilan
analizlerde ise sadece erkek geleneksel sporcular ise erkek e-sporcular arasinda
anlaml bir fark bulunmustur (p<0.05). Sonug¢ olarak erkek geleneksel sporcularin
bilissel esneklik skorlar1 erkek e-sporculardan daha diisiiktiir. Ortaya ¢ikan bu durum
nedeni geleneksel sporcularin gocukluk doneminden itibaren tek bir brans tizerinde
durmasi, e-sporcularin ise ¢ocukluk doneminden itibaren farkli oyunlar oynayarak
bilinmeyen etkenlere daha hazir olmasi olarak diisiintilebilir.
Anahtar Kelimeler: E-spor, Geleneksel Spor, Zihinsel Dayaniklilik, Biligsel
Esneklik.



ABSTRACT

The aim of this study is to investigate the mental stamina and cognitive
flexibility of traditional athletes and e-sportsmen. In the study, Sports Mental
Toughness Questionnaire (SMTQ) was used to determine the mental resilience of the
participants. Sports Mental Toughness Questionnaire (SMTQ) Sheard et al. (2009)
developed the Turkish validity and reliability study Pehlivan (2014) has done.
Cognitive Flexibility Scale was used to examine the cognitive flexibility of the
participants. The Cognitive Flexibility Scale was developed by Martin and Rubin
(1995) and the Turkish reliability and validity study was Altunkol (2011). A total of
260 female and 345 male athletes participated in the study. Of the 260 women
athletes, 119 were selected from the traditional athletes, while 141 were chosen
among the e-sportswomen. Of the 345 male athletes, 163 were selected from the
traditional athletes and 182 from the e-sportsmen. A significant difference was found
between the e-athletes and the traditional athletes (p <0.05). E-athletes’ mental
toughness scores less than traditional athletes have caused a significant difference.
The reason for the significant difference is that the sporting ages of traditional
athletes may be higher than e-sportsmen. When we look at gender differences in
terms of mental toughness Scale, there was a significant difference between male and
female athletes (p <0.05). The significant difference arises from the fact that female
athletes' mental toughness scores are lower than that of male athletes. In the analyzes
performed using Cognitive Flexibility Scale, a significant difference was found
between male e-sportsmen and only male traditional athletes (p <0.05). Male
traditional athletes' cognitive flexibility scores are lower than that of male e-
sportsmen. The reason for this situation is that the traditional athletes should stand on
a single branch from childhood and e-sportsmen can play different games from
childhood and become more ready for unknown factors.
Key Words: E-sports, Traditional Sports, Mental Toughness, Cognitive Flexibility.
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1. GIRIS
Tarih boyunca insan topluluklart siirekli olarak degisim goOstermistir. Bu
degisiklige paralel olarak sporda, bir degisim gostermistir. Cilinkii spor her insan
topluluklarinda bir aktivite olarak yer almistir. Spor tarihi ve insanhigin gegmisi
arasinda giiglii bir bag vardir. Dolayisiyla insanlik toplum olarak gelistikce ve

degistikge spor da gelismekte ve degismektedir (Bayraktar, 2003).

Insanlar bos zamanlarmi doldurmak amaciyla aktiviteler bulmuslardir. Bu
aktiviteler kendi sosyal yasamlarina yansitan aktivitelerdir (Akin, 2008). Tarihte ilk
insanlarin koleligin disinda giinlik yasamlarint kolaylastiracak icatlar tretmesi,
kesfetmesi kendilerine daha fazla bos zaman yaratmistir. Bu bos zamanlarini
doldurmak igin ¢esitli, kendi kiiltiirlerine yonelik oyunlar veya sporlar bulmuslardir
(Bayraktar, 2003). Spor tarihine baktigimizda ilk topluluklar sporu kendilerini
korumak ve savagmak mantigi ile yerine getiriyorlardi. Spor yapilma amacinin savas
egitimi oldugu gibi algilaniyordu (Demirci, 1999). Bu sporlar genellikle aticilik,
binicilik gibi sporlardir ¢iinkii aticilik ve binicilik savaslarda kullanilan 6nemli savas

araglariydi. Giiniimiizde aticilik, binicilik spor olarak yapilmaktadir.

Spor olarak belirtilen aktiviteler glinimiize gelmeden oOnce bazi
degisimlerden ge¢mistir. Suan ki modern sporlar gegmisten giiniimiize kadar gelen
geleneksel sporlar olarak tanimlanabilir (Karahiiseyinoglu, 2008). Bununla birlikte
Bronikowska ve Groll (2015) caligmalarinda oyunun tarihi yonden dikkate
alinmadan geleneksel spor aktivitelerinin kiiltiirel elementler, yerel kurallar ve
fiziksel aktivite igermesi gerektiginden ayrica masa ve bilgisayar oyunlarinin dikkate
alinmadigindan bahsetmektedir. Modern sporun evrensel bir dil, bransa 6zgi
tesislesme ve kendine ayri bir sektdr haline gelmesi geleneksel spordan kendini
ayirdigini géstermektedir (Karahiiseyinoglu, 2007). Ancak yinede suan modern spor
olarak gosterilen temeli geleneksel spora bagli olan sporlardan 6rnegin futbol siki
kurallar1 olan bir sekilde 1800lii yillarin ortasinda Ingiltere’de ortaya ¢ikmus ve
Ingiltere’de ¢ok hizli bir sekilde yayilmistir (Caglayan, 2003). Ayrica futbolu
gercektende Cinliler icat etmistir ve Cinliler bu oyuna “ts’u kii” ismini vermistir
(Stemmler, 2000). Futbol suan bir modern spor olarak gecse de Ingiltere kiiltiiriinii
yansitan bir geleneksel spor olarak hala devam etmektedir. Ayrica e-Spor oyunlari ile



kiyaslanirken bir¢ok arastirmaci futbol ve benzeri sporlari geleneksel spor sinifina
koymaktadir. Bu anlamda e-spor ile karsilastirildiginda e-spor oyunlart disindaki her

spor dali geleneksel spor olarak adlandirilmaktadir.

E-spor’da (elektronik spor) tipki geleneksel spor branslarinin gelisimi gibi
teknoloji ile uyumlu bir sekilde ilerlemeye baslamistir. internet ilk olarak Amerika
Birlesik Devletlerinde askeri bir iletisim bagi olarak kullanilmigtir. Ancak internet
giinimiizde sadece askeri bir iletisim bagi degil ayn1 zamanda hepimizin
yasamlarinin olmazsa olmazi haline gelen bir ara¢ olmustur (Levine, 2018).
Glinlimiizde internetin ve teknolojinin ¢ok iist diizey hale gelmesi bos zaman
degerlendirme aktivitelerimizin yani oyunlarimizin da evrim gegirmesine yeni
oyunlar iiretilmesine neden olmustur (Horzum ve ark., 2016). Bu durum hayatimizda
e-spor kavramini olusturmustur. Elektronik sporun gelisimi geleneksel spora gore
daha hizli olmus giliniimiizde geleneksel sporun izleyici sayilarma yaklasmigtir
(Statista, 2018). Bu nedenle e-spor yine biiyiik sirketlerin ilgisini ¢ekmeye baslamig

ve bliylik yatirnmlarin yapilmaya baslandigi bir sektor haline gelmistir.

Giinlimiizde sporun i¢inde olarak e-spor diye bir kavram hayatimiza girmis 6zellikle
Y ve Z kusag i¢in giinliik hayatin i¢indeki rutin aktivitelerden biri haline gelmistir.
E-spor genellikle kendi kurallar1 olan rekabete dayali dijital ortamda oynanan

oyunlar olarak ifade edilmistir (Wagner, 2006).

E-spor ya da bilgisayar oyunlarinin spor olarak kabul edilip edilmedigi spor
bilimcileri tarafindan hala tartisilmaktadir. Meller (2014) gore bir aktivitenin spor

olarak kabul gormesi i¢in 4 kriter vardir.

1. Aktivite disaridan bir amaca hizmet etmese de ve bu anlamda ciddiye

alinmamas1 gerekse bile rekabetci bir sekilde oynanir.
2. Amag aktivitenin kurallar1 igerisinde hareket etmek ve On siralarda bitirmektir

3. Aktivite organize edilmeli ve sonuglarin 6nemli oldugu ve kaydedildigi bir

sistemde iglemelidir

4. Aktivite tarafsiz bir hakem tarafindan belirli kurallar ¢ercevesinde

yonetilmelidir.



Calismamda Mogller’in kriterlerine gore sectigimiz e-spor oyunlart olan

League of Legends, DOTA 2, CS:GO ve PUBG oyunlarina baktigimizda bu 4 e-spor

oyunun spor olarak kabul edilebilir bu 4 seg¢ili oyunun ortak 6zellikleri:

l.
.
1.
V.

Her oyunun kendine 6zgii kurallari vardir.
Oyunlarin hepsi turnuvalarda takim oyunu olarak oynanmaktadir
Oyunlarin hepsi rekabete dayalidir.

Kendi ligleri, turnuvalari organizasyonlari vardir.

2018 Statista verilerine gore agustos ayinda diinyada en ¢ok oyuncu sayisina

ulasan bilgisayar oyunlarina baktigimizda League of Legends 100 milyon oyuncu

sayist ile birinci siradadir, tezimizde sectigimiz diger oyunlara baktigimizda ise

CS:GO 11,9 milyon ile 7. sirada, PUBG 6,9 milyon ile 8. sirada, DOTA 2’nin ise

12,6 milyon oyuncu sayisi ile 4. siradadir. (Statista,2018)
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Sekil 1: E-spor 2017 Agustos Ay1 oyuncu Sayilar: (Statista, 2018)



E-spordaki giiniimiizde Onemli derecelerde biliylime gostermektedir.
Ulkemizde genclik ve spor bakanligma bagli resmi olarak Tiirkiye E-spor
Federasyonu (TESFED) 2018 yilinda kurulmus ve faaliyete gegmistir. Tercih
ettigimiz oyunlar1 ¢ok kisa bir sekilde anlatmak gerekirse, PUBG oyunu uluslararasi
turnuvalarda genellikle takim halinde ama istege bagl olarak turnuva disinda tek
oyunculu giris secenegi de bulunan MMOFPS (Massive Multiplayer First Person
Shoter) oyun tiiriidiir (Desagita, 2018). Yani hayatta kalma oyunudur. Battle Royale
oyun tiirli olarak da anilmaktadir. Takimlar veya bir birey belirli kurallar iginde
belirli bir bolgede en son hayatta kalan kisiler olmaya ¢aligirlar. CS:GO uluslararasi
turnuvalar ile olduk¢a popiiler olan bir oyundur. FPS(First Person Shoter) yani
birinci sahis nisanct oyunudur tiim oyunu karakterin goziinden gorerek oynanan yine
takim oynanmaktadir (Makarov ve ark, 2017). League of Legends ve DOTA 2
oyunlar1 ise Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) oyun tiiriidiir (Yikgl ve
Kaplanoglu, 2018). 5’e 5 iki ayri1 takimin bir alan igerisinde diger takimin merkez

issiinii yok etmesini hedefleyen bir oyun tiiriidiir.
1.1.Problem

Geleneksel sporcular ile e-sporcularin zihinsel dayanikliliklar1 ve bilissel

esneklikleri arasinda fark var midir?
1.2.Alt Problemler

e Geleneksel spor ile ugrasan takim sporcularimin zihinsel dayaniklilik
becerileri cinsiyete gore farklilik gosterir mi?

e E-spor ile ugrasan takim sporcularinin zihinsel dayaniklilik becerileri
cinsiyete gore farklilik gosterir mi?

e Geleneksel spor ile ugrasan takim sporcularinin biligsel esneklik becerileri
cinsiyete gore farklilik gosterir mi?

e E-spor ile ugrasan takim sporcularinin biligsel esneklik becerileri cinsiyete

gore farklilik gosterir mi?



1.3.Arastirma Hipotezleri

Geleneksel sporda takim sporculari ile e-sporda takim oyunlari ile ugrasan
oyuncular arasinda zihinsel dayaniklilik becerileri agisindan fark vardir.
Ortaya ¢ikan anlamli fark geleneksel sporcularin lehinedir.

E-sporda takim oyuncular ile geleneksel sporda takim sporlariyla ilgilenen
sporcular arasinda bilissel esneklik becerileri acisindan fark vardir. Ortaya
¢ikan anlamli fark e-sporcularin lehinedir.

Geleneksel spor ile ugrasan takim sporcularinin zihinsel dayaniklilik
becerileri cinsiyete gore farklilik gosterir.

E-spor ile ugrasan takim sporcularinin zihinsel dayaniklilik becerileri
cinsiyete gore farklilik gosterir.

Geleneksel spor ile ugrasan takim sporcularinin biligsel esneklik becerileri
cinsiyete gore farklilik gosterir.

E-spor ile ugrasan takim sporcularinin biligsel esneklik becerileri cinsiyete

gore farklilik gosterir.

1.4.Simirhhiklar

Bu calisma geleneksel sporda Mugla Universitesi Spor Kuliibii, Mugla
Biiytiksehir Belediyesi Voleybol Kuliiblinde spor yapan sporcular ve
Tiirkiye’deki e-spor oyunlar1 oynayan oyuncular ile sinirlandirilmistir.
Calismada her iki grup icinde yas sinirlamast 18-30 yas arasi olarak
belirlenmistir

Sporcularin son 2 yildir kendi branslarim1 ya da oyunlarim1 yapiyor olmasi
gerekmektedir.

Caligmada yararlanilan sporcular amator ve profesyonel olarak kendi bransini

gerceklestiren bireylerden secilmistir.

1.5.Calismanin Amaci

Bu c¢alisma geleneksel sporlarda takim sporlarinin ve e-spor oyunlarindaki

takim oyunlarinin zihinsel dayaniklilik ve biligsel esneklik boyutlarimi incelemek

amactyla yapilmistir.



1.6.Calismanin Onemi

E-sporcularin zihinsel dayanikliligini incelemek igin 6nce Jones (2002)

kendine inang, arzu/motivasyon, baski ve endise ile basa ¢ikma, performansa iliskin

odak, hayat tarzina iliskin odak ve aci/zorluk faktorlerini kapsayan zihinsel olarak

dayanikli sporcularin 12 &zelligine bakmak gerekir.

10.

11.

12.

Jones ve ark. (2002) belirledigi 12 6zellik:
Yaris hedeflerine ulagsma yetenegine dair sarsilmaz bir inanca sahiptirler.

Artmis basarma kararliligit sonucunda performans aksiliklerinin ardindan

kendini toparlayabilirler.

Kendini rakiplerinden daha iyi yapan essiz Ozellik ve yeteneklere sahip

olduguna dair sarsilmaz bir 6z inanca sahiptirler.

Basarmaya dair doyumsuz bir istekle dolu olma ve igsellesmis giidiilere

sahiptirler.

Yarigmaya oOzgli dikkat dagitict seyler karsisinda tamamen odaklanmig

kalabilirler.

Umulmadik, kontrol edilemez olaylarin arkasindan psikolojik kontrolii

yeniden elde edebilirler.

Antrenmanda ya da yarismada stres altinda fiziksel ve duygusal acinin
sinirlarima ulagmasina ragmen teknigini ve miicadelesini siirdiirerek bu

durumlar geri itebilirler.

Yarisma kaygisinin Oniine gecilemez oldugunu bilirler ve bu durumla basa

cikabilirler.
Diger sporcularin 1yi ya da kotii performanslarindan etkilenmezler.
Yarigmanin baskisindan zevk alirlar.

Kisisel hayattaki dikkat dagitict seyler karsisinda tamamen odaklanmig halde
kalabilirler.

Gerektiginde spor odagini acip kapatabilirler.



Jones ve ark. (2002) belirttigi faktorler (inang, arzu-motivasyon, baski ve
endise ile basa ¢ikma, performansa iliskin odak, hayat tarzina iliskin odak ve aci-
zorluk faktorleri) segtigimiz e-Spor oyunlarinda rekabet¢i bir oyun oldugu icin
basartya ulagsmada olmasi gereken 0&zellikler olarak dikkat c¢ekmektedir. Bu
caligmada e-sporcularin zihinsel dayaniklilik agisindan incelemeyi ve geleneksel

sporcularla karsilastirmay1 hedeflemektedir.

Tipki geleneksel sporda oldugu gibi e-sporda belirli kurallar icinde dis
etkenlere bagli olarak kisinin zafere ulasmak i¢in dogaglama bir sekilde ortaya ¢ikan
durumlarla basa ¢ikmasi gereken bir aktivitedir. Biligsel kavramini geleneksel spor
ve e-spor ile kiyasladigimizda e-sporun daha ¢ok biligsel bir aktivite oldugu agiktir.
Bilissel esneklik ise Burke ve ark. (2006) tarafindan istikrarsiz ve stresli durumlar
karsisinda basa ¢ikmayi saglamak olarak tanimlanmaktadir. Bu konu ile ilgili olarak
spor bilimlerindeki ¢alismalar yok denecek kadar azdir. Bu tez e-sporcularin bilissel
esnekliklerinin geleneksel sporculara gore daha yiiksek olmasi gerektigini aksi
takdirde e-sporun spor olarak kabul edilip edilmedigi tartismalarinin devam
edecegini belirtmektedir. Ayrica iilkemizde e-spor ve geleneksel sporculari ayni gati
altinda inceleyen calismalar yok denecek kadar azdir. Bu da c¢alismanin onemini

ortaya koymaktadir.
1.7.Calisma ile Tlgili Kavram ve Terimler

Bilinen ilk e-spor turnuvast 19 Ekim 1972 yilinda Stanford Universitesinde
“Spacewar” isimli oyunla diizenlense de gilinlimiizdeki haliyle e-spor kavrami
Kore’de ortaya c¢ikmis ve Kore liderliginde devam etmektedir. Kore’de e-spor
turnuvalan televizyonlarda yayinlaniyor Koreli e-sporcular gencglerin 6rnek aldigi
kisiler oluyor ve Kore kiiltiirlinde genglik kavrami ¢evrimigi oyunlarla tanimlanir
hale gelmistir (Jin, 2010). Wagner (2006) e-sporu insanlarin teknolojiyi kullanarak
zihinsel ve fiziksel kabiliyetlerini gelistiren bir spor etkinligi olarak tanimlamistir. E-

spor kavrami lilkemizde ve diinyada hizli bir sekilde biiytimektedir.

Geleneksel spor gelenek ile spor arasinda ki baglanti incelendiginde
gelenekler kiiltiiri olusturan ve toplumun kendine 6zgii 6zellikleriyle farkli bir yere
gecmesi iken, spor da bu farklilig1 disa vurarak tamamlayicis1 gérevini gormektedir.

Bir bagka ifade ile geleneksel sporlar olgunlagsma siirecini tamamlamis kurallari



yoresel farkliliklar gostermesine ragmen 6ziinde pek fazla degismeyen milli ve dini

ozelliklere sahip oyunlardir (Karahiiseyinoglu, 2007).

Zihinsel dayaniklilik muhtemelen insanlarin en sik kullandigi fakat spor
psikolojisinde en az anlasilip, uygulanan terimdir. Jones’un (2002) yaptigi ¢alismaya
gore zihinsel dayamklihig: ikiye ayirmustir. Ozel dayamiklilik ve genel dayaniklilik
0zel dayaniklilik kararli, kendine giiven, odaklanmig, baski altinda daha iyi
performans gosterebilmek olarak tanimlanirken genel dayaniklilik karsilarina ¢ikan
engellerle ve rekabet¢i bir ortamda rakipleriyle daha iyi basa ¢ikmak olarak
tanimlamiglardir.  Zihinsel dayaniklilik antrendrler ve sporcular tarafindan
performansi zirveye ¢ekmek ig¢in 6nemli faktorlerden biri olarak gosterilmektedir
(Erdogan, 2016). Erdogan (2016) calismasinda ayrica zihinsel dayanikliligin
Olclilmesinin Tiirk sporcularin psikolojik  performanslari acisindan

degerlendirilmesinin 6neminden bahsetmistir.

Biligsel esneklik kavrami insanlarin sosyal yasamlarina bakildiginda
hayatlarimizin  olmazsa olmaz bir pargasidir. Insanlar yasamlar1 boyunca
degisikliklere maruz kalirlar ve bu degisikliklerle basa c¢ikmak zorundadirlar
(Altunkol, 2011). Esneklik kelimesinin Tirk¢e anlami Tiirk Dil Kurumunda bireyin
degisen durumlar karsisinda davranislarini degistirmede gosterdigi yetenek olarak
ifade edilmektedir. Biligsel ise Tiirk Dil Kurumu tarafindan zekanin isleyisiyle ilgili

olarak ifade edilmektedir.



2. GENEL BILGILER
2.1.Geleneksel Spor

Geleneksel spor ve oyunlar insanlarin kendi geleneklerini gelistirir insanlarin
kendilerini o toplumdan hissetmelerini saglar. Ayrica geleneksel sporlar ve oyunlar
kiiltirler, bolgeler arasi degis tokusu tesvik eder ve Kkiiltiire ait bir referans
olusturarak toplumun kimligini korur (Bronikowska ve Groll, 2005). Geleneksel
sporlar ve oyunlar 6zellikler fiziksel oyunlar rekabet¢i belirli kurallar1 olan bir etnik
kiiltiire ya da halka dogrudan bagli olan spor aktiviteleri olarak iliskilendirilmistir.
Bu baglamda geleneksel sporlar ve oyunlar geleneklerini korudular sporcularin veya
oyuncular becerilerini gelistirmeyi sagladilar. Bugiinii ge¢misle iliskilendirmeye
yardim ettiler, yani geleneksel sporlar ve oyunlar sporun temel niteliklerini en iyi

sekilde ortaya koydular (Blanchard, 1995).
2.1.1. Geleneksel Sporda Futbol

Futbol giiniimiize kadar cesitli evrelerden geg¢mis ve gilniimiizde simdiki
halini almistir. Baslangici tam olarak bilinmese de ayak topu ile oynan oyunlardan
en Onemlisidir. Tarihsel siire¢ icerisinde ayak ile oynan oyunlardaki ekipmanlarin
sekli, bi¢cimi oyun kurallar kiiltiirel agidan farkliliklar géstermistir ve bu oyunlara
yiikklenen anlamlarda farklilik géstermistir (Ongan, 2010). Futbol Cin’de yaklasik
10’ar kisiden iki takimin 4 koseli bir alanda yaklasik 5 metrelik bir kaleye sokmay1
hedefleyen bir oyundur. Ismi Cin’de “ts’u-chu”dur (t’su: tekmelemek chu:
doldurulmus deri) (Ongan, 2010). Tiirklerin futbolu ilk olarak orta Asya’da Tepuk
ad1 vererek oynadigr Divani Lugati Tiirk kitabinda Kasgarli Mahmut tarafindan
yazilmistir. Modern futbol ise Romada askerler tarafindan oynanan “Harpastruma”
oyununa dayanmaktadir. Kurallarin ¢ok esnek olmasindan dolay1 ¢ok sert bir sekilde
oynaniyordu. Orta ¢agda ise koyliiler sisirilmis iskembeye top diye vuruyorlardi
(Ozmen, 2000).

Giiniimiizde futbol ise ilk kez ingiltere’de oynanmaya baslanmstir. ilk futbol
kuliibii 1857 yilinda Sheffield’da kurulmustur. Modern futbolun dogumu ise 26 EKim
1863 yilidir (Caglayan, 2003).
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Futbolun iilkemize gelisi Ingiltere’den ¢ikarak yayilmaya baslamasi sirasinda
Osmanli imparatorlugunun belli basl ticaret limanlarina yerlesen Ingilizler, futbolun
iilkemize girmesini ve yayginlasmasmni saglamustir. Ilk olarak Izmir, Istanbul,
Selanik gibi liman kentlerinde oynanmaya baslanmistir. Bu sehirlerde Ingilizler
futbol oynarken Rumlar da onlara dahil olmuslardir. {lk futbol kuliibii 1984 yilinda
[zmir’de ingilizler tarafindan kurulmus ve adi “Football Club Smyrna” olmustur.
Istanbul’da futbol oynanmaya baslanmasi ise ancak 1895 yilinda Kadikéy ve Moda
semtlerinde olmustur. Izmir’den istanbul’a yerlesen Ingilizler burada futbol
oynanuslardir. Buradaki Rumlarda futbola merak salmuslardir ve futbol Istanbul’da
¢ok biiyiik bir hizla yayilmistir (Urartu, 1994).

2.1.1.1. Geleneksel Sporda Futbol Oyun Kurallar
2.1.1.1.1. Oyun Alam
2.1.1.1.1.1.0yun Alan Zemini

Alan zemini miisabaka talimatlarinin izin verdigi dogal ve yapay
malzemelerin bir arada kullanilmas1 haricinde, tamamen dogal veya eger miisabaka
kurallar1 onay verirse, tamamen yapay olmalidir. Yapay zeminlerin renginin yesil

olmasi gerekir (IFAB, 2018).
2.1.1.1.1.2. Oyun Alanin Isaretlenmesi

Oyun alan1 dikdortgen seklinde olmali ve tehlike arz etmeyecek sekilde
devam eden g¢izgilerle isaretlenmelidir; eger tehlike arz etmiyor ise suni oyun alani
materyali dogal alanlarinin isaretlenmesinde kullanilabilir. Bu ¢izgiler sinirlarini
belirledikleri alanlar igerisine dahildir. Iki uzun sinir ¢izgisine tag¢ ¢izgisi denir. Iki
kisa sinir ¢izgisine kale ¢izgisi denir. Oyun alani her iki tag ¢izgisinin orta noktasin
birlestiren bir yar1 alan ¢izgisi ile iki esit alana ayrilir. Eger bir oyuncu oyun alam
cizgisinin disinda bir bolgede top ile harekette bulunursa hakem tarafindan ihtar

edilecektir (IFAB, 2018).
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2.1.1.1.1.3. Olgiiler
2.1.1.1.1.4. Tac ve Kale Cizgisi

Tag ¢izgisi kale ¢izgisinden uzun olmak zorundadir.

Uzunluk (tag cizgisi) Uzunluk (kale ¢izgisi)
En az 90 m (100 yards) En az 45 m (50 yards)
En fazla 120 m ( 130 yards) En fazla 90 m (100 yards)

Saha olciileri yukaridaki Olgiilere gére miisabaka talimatlarinca belirlenir
(IFAB, 2018). Kale ¢izgilerinin tam ortasinda bulunur. Kale iki kale diregi ve bir tist
direkten olusur. Iki direk aras1 7,32 iist diregin yerden yiiksekligi 2,44 metredir
(Araci, 2005).

2.1.1.1.1.5. Ceza Alam

Kale direklerinin her birinin i¢ kenarlarindan 16,5 m (18 yards) uzaklikta,
kale ¢izgisine dik iki ¢izgi ¢izilir bu ¢izgiler oyun alanina dogru 16,5m (18 yards) dik
uzatilir ve kale ¢izgisine paralel ¢izilen bir ¢izgiyle birlestirilir (Araci, 2005). Bu
cizgiler ve kale ¢izgisiyle sinirlanan alan ceza alanmidir. Her bir ceza alani i¢inde kale
direklerinin ortasinda 11m (12 yards) uzaklikta bir penaltt noktasi belirlenir (IFAB,
2018).

2.1.1.1.1.6. Kose Alam

Kose alani her bir kdse bayrak direginden itibaren oyun alani icine ¢izilen

Im. (1 yards) yarigaph ¢eyrek daire yayi gizilerek belirlenir (IFAB, 2018).
211117 Top

Topun ¢evresi 70-68 cm olup agirligr 410-450 gram olmalidir. Oyun sirasinda top
zarar goriirse oyuna yedek top ile devam edilir hakemin onayi olmadan top

degistirilemez (Araci, 2005).
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2.1.1.1.2. Oyun Kurallari
2.1.1.1.2.1. Oyunun Siiresi

Futbol biiylik yaslarda 45x2 den 90 dakika oynanmaktadir organizasyon
durumuna gore uzatmalara gidebilir. Takimlar sahaya 11’e 11 ¢ikarlar bir tanesi

kalecilik yapar (Araci, 2005).
2.1.1.1.2.2. Baslama Vurusu

Baslama vurusu yapilmadan once hakem para atisi ile kura yapar kurayi
kazanip topu ya da kaleyi segcen takima goOre iki takimdan bir tanesi baslama

vurusunu santra bolgesinden yaparak oyunu baslatir (Demirci, 1995).
2.1.1.1.2.3. Gol

Gol kale direkleri i¢inden topun tamaminin kale ¢izgisini ge¢mesi ile olur

rakibin daha fazla gol atan takim miisabakay1 kazanir (Demirci, 1995).
2.1.1.1.2.4. Ofsayt Kurah

Bir oyuncu top takim arkadasindan geldigi anda rakibin sondan 2.
Oyuncusunun arkasinda ise bu durum ofsayt olarak nitelendirilir. Ancak ta¢ atisinda

bu durum gegerli degildir (Demirci, 1995).

2.1.1.1.2.5. Topun Oyunda Olmadig1 Durumlar
2.1.1.1.25.1. Duran Top Tamm

Topun oyunda olmadigi durumlar herhangi bir kural ihlali ile oyunun
durmasi, ta¢ korner kaleci vurusu ve gol gibi durumlarda topun kale ¢izgisi, tac
cizgisi, kale vurusu veya korner ¢izgisini gectigi durumlardir (Araci, 2005). Duran
top kullanim1 genellikle kural ihlalleri ya da topun oyun alanindan disar1 ¢ikmasi

sonucu gercgeklesir.
2.1.1.1.25.2. Kale Vurusu

Kale vurusu rakip tarafindan topun dip cizgilerden digar1 ¢ikmasi sonucu

kullanilan vuruslardir (Demirci, 1995).
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2.1.1.1.2.5.3. Kose Vurusu

Korner vurusu ise kendi saha bdlgesinde olan takim tarafindan topun kisa
kenar ¢izgisinden disar1 ¢iktig1 durumlarda rakip takim tarafindan uzun kenar ¢izgisi

ve kisa kenar ¢izgisinin birlestigi yerden ayak ile yapilan vuruslardir (Araci, 2005).
2.1.1.1.2.5.4. Penalt1 Vurusu

Penalt1 vurusu bir takimin kendi ceza sahasi i¢inde rakip oyuncuya ve topa
karsi1 kural ihlali temaslarda bulunmasi sonucu hakem tarafindan verilen bir karardir
top penaltt noktasina konulur diger tim oyuncular ise ceza sahasi disinda beklemek

zorundadir (Demirci, 1995).
2.1.1.1.2.5.5. Serbest Vurus

Serbest vurus bir oyuncunun rakibine tekme atmasi ya da tesebbiiste
bulunmasi, ¢elme takmasi veya tesebbiiste bulunmasi ve benzeri rakibe kars1 yapilan

temas dozunun asilmasi gibi durumlarda kullanilir (Demirci, 1995).

Endirekt vurus hakemler oyuncularin temas edilen bolgeye gore elliyle topa
temas etmesine tehlikeli hareketlere kalecinin topu eliyle oyuna sokma siiresinin
gecikmesiyle endirekt serbest vurus kararini verirler bu vuruslarda dogrudan kaleye

giden toplar gol degeri kazanmaz (IFAB, 2018).
2.1.1.1.2.5.6. Tac¢ Atisi

Tag atis1 topun kenar ¢izgilerden oyun alanindan ¢iktig1 durumlarda topu saha
alaninin digina ¢ikaran takimin rakibi tarafindan topun disar1 ¢iktigi bolgeden el ile

kullanilan bas tstii atiglardir (Demirci, 1995).

2.1.1.1.2.6. Oyuncu Degisimi Kural ve Thlal Cezalar
2.1.1.1.2.7. Oyuncu Degisimi

Sakatlik sonucu sahay: terk eden oyuncu tekrar hakemin isaretiyle sahaya
girebilir. Oyuncu degisimi olacaksa oyun durdugu anda hakemin isaretiyle oyuncu
degisimine izin verilmektedir (IFAB, 2018).

2.1.1.1.2.8. Kurallar ve Cezalar

Kurallar disinda bir hareket yapan oyuncu hakem tarafindan faul atis1 ile

baslatilir ihlalin boyutlarina gére hakem oyuncuya sar1 kart ( bir magta ayn1 oyuncu
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iki tane sar1 kart goriirse kirmizi kart goriir ve oyundan ihrag edilir yerine baska bir

oyuncu giremez), kirmizi kart gosterebilir (IFAB, 2018).

Eger bir kaleci oyunu eliyle baslatirken top riizgarin etkisiyle kars1 kaleye hig
kimseye degmeden girerse gol gecerli sayilir futboldaki kurallara gore elle gol sadece

bu sekilde olur (IFAB, 2018).

Rakip ceza sahasinda serbest atis kazanilirsa baraj ile topun uzakligi 9,15 m
olmalidir. Topa vuruldugu anda bu mesafeden daha yakin bir oyuncu olursa atis

hakem tarafindan tekrarlanir IFAB, 2018).

Ceza sahasi iginde yapilan hareketlerde bir kurar ihlali var ise penalt1 atist
verilir penalt1 atisin1 kullanan kisi topu rakipten gelmedigi siirece topa dokunamaz

(rakip kale diregi dahil) (Urartu, 1994).
2.1.2. Geleneksel Sporda Basketbol

Basketbol oyunu Amerikali bir beden egitimi 6gretmeni olan Dr. James
Naismith tarafindan 1891°de bulunmustur. Naismith ilk olarak calistigt YMCA
dershanesinin spor salonunda 6grencilerine oynatmistir bu oyunu. Oyunu izledikten
gerekli diizenlemeleri yapmistir. Baslangigta spor salonun karsilikli duvarlarina
asilan kagit sepetlere topu sokturmaya calisan Naismith bunu atletlere ve
beyzbolculara bir kis antrenmani olarak planlamistir (Pazarézyurt, 2009). Basketbolu
Dr. Naismith’in mayas kabilesinin “Tlahiotenie” oyunundan esinlendigi
diisiiniilmektedir. ilk oynams 7 serli takimlardan 3’er devre ile oynatilmis, oyunun
asil hedefi sepetlere topu gecirmek oldugu igin Naismith tarafindan oyun basket
(sepet) ball (topu) olarak adlandirilmistir. Bu oyun daha sonra yayilarak genglerin bu
oyun iizerindeki isteklerini arttirmis ve Amerika’nin en popiiler sporu haline

gelmistir (Urartu, 1990).

Basketbolun Avrupa’daki ilk denemeleri 1893 yilinda Paris’in Trevise
sokagindaki eski bir jimnastik salonunda yapilmaya baslanmistir. Ozellikle 1.Diinya
savasinda Amerikan askerleri Avrupa’da basketbolun yayilmasinda énemli bir rol
oynamistir. Amerikalilar milli spor olarak benimsedikleri basketbolu 1904 yaz
olimpiyatlarinda kuliipler aras1 maglar diizenleyerek tanitmig 1905 yilinda Madison

Square Garden salonunda kendine yer bulmustur. (Urartu, 1990).
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Uzak dogunun basketbol ile tanigsmasi 193 yilinda baglamig boyle basketbol
birkag¢ yilin icinde Fransa, ingiltere, Avustralya, Hindistan, Cin basta olmak iizere
tiim Diinya iilkelerinde hizla yayilmistir. Uluslararas: amator basketbol federasyonu
uluslar aras1 turnuvalar diizenlemek amaciyla Isvigre, Yunanistan, Portekiz,
Cekoslovakya, Arjantin, Romanya gibi iilkelerin basketbol federasyonlarinin is
birligi ile kurulmustur (Sevim, 1991).

Ik Avrupa basketbol sampiyonas1 1935 yilinda baslamis olup 2 yilda bir
diizenlenmektedir. Basketbol amat6r spor bransi olarak olimpiyatlara ilk kez 1936’da
dahil olmustur bu olimpiyat Almanya’da gergeklesmistir. Diinya sampiyonasi ise
erkeklerde 1951 yilinda baslamis bundan iki y1l sonra yani 1953°de diinya kadinlar

diinya kupasi diizenlenmeye baslamistir (Sevim, 1991).

Ulkemizde basketbol 1904 yilinda Istanbul Robert kolejinde oynanmaya
baslamis daha sonra Galatasaray lisesinde oynanmaya devam etmistir. Ik basketbol
mag1 Galatasaray lisesinde beden egitimi O6gretmeni olan Ahmet Robenson’un
Galatasaray Lisesi 6grencilerini orgiitlemesiyle gergeklesmis daha sonralari 1913
yilinda Fenerbahge spor kuliibii basketbolda faaliyet gostermeye baslamistir ilk ciddi
kargilasma ise 4 Nisan 1921 tarihinde Tirkler ile Amerikalilar arasinda oynanmustir.
1925 yilinda Istanbul Basketbol Mintikas: kurulurken 1927 de ilk organizasyonlar
yapilmig, basketbol Erkek Milli Takimimiz 1934’de kurulmus ilk resmi magini
1936°da Yunanistan’a kars1 yapmis 49-12 galip gelmistir (Sevim,1991). 1 Mart 1959
yilinda Tiirkiye basketbol federasyonu (TBF) kurulmus ve 1966 yilinda deplasmanli
basketbol ligi diizenlenmeye baslamistir. 1959 ile 1966 yillar1 arasinda basketbol
organizasyonlar1 diizenlenmistir (Pazarézyurt, 2009). 1990°dan sonra gelisme
kaydeden basketbolumuzda Galatasaray, Besiktag, Anadolu Efes, Fenerbahge gibi
takimlar Avrupa’da basarilar elde etmistir (Oz, 2018).

2.1.2.1. Basketbol Oyun Kurallar
2.1.2.1.1. Miisabaka Hakkinda Genel Bilgiler

Basketbol sahada 5 kisiden olusan 2 takimla oynanir. Normalde 10 olan kadro
sayist 5 magctan fazla oynanacak turnuvalarda 12 kisi olabilir (Urartu, 1990).
Miisabaka 1 bashakem ve 1 ya da 2 yardimci hakem tarafindan yonetilecektir. Onlara

masa hakemleri ve varsa teknik komiser yardimci olacaktir. Masa hakemleri
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skorboard, 24 saniye siiresi, mola siireleri gibi durumlarda bas hakeme yardimci

olacaklardir (TBF, 2017).

Miisabaka hakemin 2 rakip oyuncunun arasindan sahanin ortasindan yapacagi
hava atisiyla baslar. 10 dakikalik 4 periyottan olusur, ilk iki periyot ilk yari, son iki
periyot ikinci yar1 olarak kabul edilir (Demirci, 1995). Bir takim tarafindan hiicum
edilen ¢ember (sepet) rakibin ¢emberi bir takim savunma yapilan ¢ember kendi
¢emberidir. Oyun siiresi sonunda en fazla say1 atan takim kazanir. Miisabakalarin
esitligi halinde 5 dakikalik uzatma devresi oynanir bir takim galip gelene kadar

uzatma devreleri devam eder (TBF, 2017).

2.1.2.2.0yun Sahasi Olgii Bilgileri

2.1.2.2.1. Sahanm Tamaminn Ol¢iimii

Oyun sahasi 28 metre uzunlugunda 15 metre genisliginde olmalidir (Urartu,
1990b). Ayrica Basketbolda bir oyuncu topla temas halindeyken sahayi olusturan
kenar ve dip ¢izgilere temas ederse ya da bu c¢izgilerin disindan sahaya girip ayagi
saha zeminine degmeden topa dokunur ise top oyun alanmin disinda kabul edilir

(Urartu, 1990).
2.1.2.2.2. Pota ve Cember Olciimii

Her takimin kendi sahasinda kisa kenar ¢izgilerinin ortasinda bir pota bulunur
pota kenar ¢izgilerinden 1,2 metre geridedir potanin lizerinde 3,05 yiiksekliginde, 45

cm ¢apinda demir bir gember bulunur (Urartu, 1990).
2.1.2.2.3. Yay Cizgisi Ol¢iimii

Rakibin sepetinin tam merkezinin altindaki zemin iizerindeki noktadan yayin

dis kenarina 6.75 m yaricapli bir yay vardir.
2.1.2.2.4. Yay Cizgisi ve Kenar Cizgi Arasindaki Mesafe Ol¢iimii

Cembere atilan Yay ¢izgisinin diginda kalan oyun sahasi dip ¢izgilerden

kenar ¢izgisine uzakligi 1,25m uzunlugundadir (TBF, 2017).



17

2.1.2.3.Cizgi Kurallarina Gore Say1 Degerlendirmeleri
2.1.2.3.1. Bir Say1

Rakip takim tarafindan yapilan bir faul eger atis gerektiren bir faul ise fauliin
yapildig1 yer ve sebebine gore bir, iki, {i¢ tane serbest atis ¢izgisinden ¢embere
onilinde bir rakip oyuncu olmadan atislar gergeklestirilir (TBF, 2017). Bu serbest
atiglarin her bir tanesi isabetli olmasi durumunda bir say1 olarak degerlendirilir

(Demirci, 1995).
2.1.2.3.2. Iki Say1

Rakip takimin Yay cizgisinin i¢inde oyun alanina dahil olan bdlgelerden
atiglar 2 say1 olarak degerlendirilir. Ayrica bir oyuncu ¢embere atis yaparken top
elinden ¢iktig1 anda tigliik ¢izgisine(yay ¢izgisine) bir temasta bulunuyorsa ve atisin
basarili olmasi halinde yay cizgisinin i¢inde kabul edilir ve atis 2 say1 olarak

degerlendirilir (TBF,2017).
2.1.2.3.3. Ug Say1
Yay c¢izgisinin (li¢ say1 ¢izgisi) disindaki atiglar viicudun herhangi bir yeri

cizgiye temas etmiyorsa ve atis isabetli ise 3 say1 olarak degerlendirilir (Demirci,

1995).
2.1.2.3.4. Gegersiz ve Gegerli Sayillan Atislar

Topun ¢emberin altindan girmesi kural ihlalidir say1 olarak degerlendirilmez. Top
atistan sonra cembere dogru inis pozisyonuna gectigi anda rakip oyuncu tarafindan

topa bir miidahalede bulunulursa atis say1 olarak kabul edilir (Urartu, 1990).

2.1.2.4.0yun Siireleri Hakkinda Bilgiler
2.1.2.4.1. Yirmi Dort Saniye Kuralh

Hiicum edecek takim topun kontroliinii sagladiktan sonra takiminin hiicum
stiresi 24 saniyedir. Hiicum eden takim 24 Saniye igerisinde topu g¢emberden

gecirmek ya da ¢embere isabet ettirmek zorundadir (TBF, 2017).
2.1.2.4.2. Sekiz Saniye Kurah

Oyunda genel olarak kendi yar1 sahandan ¢ikmasi siiresi 8 saniyedir kendi

yar1 sahasindan ¢ikan takim topla kendi yar1 sahasina geri dénemez (TBF, 2017).
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2.1.2.4.3. Bes Saniye Kurah

Hakem tarafindan miisabakay1 baglatmak amaciyla yapilan hava atis1 diginda
Topun bir takim tarafindan saha igine dahil edilmesi gereken durumlarda kenar ve

dip ¢izgilerden topu oyuna sokmak igin verilen siire 5 saniyedir (Demirci, 1995)
2.1.2.4.4. Ug Saniye Kurah

Bir oyuncunun canli bir topu rakibin kisitlamali alaninda ardi ardina 3

saniyeden fazla tutmasi kural ihlalidir (Demirci, 1995).
2.1.2.45. Siire Bitiminde Isabetli Sayilan Atislar

Miisabakanin, periyodun yada hiicum siiresinin son saniyesi ¢aldigi anda top
el ile temastan ¢ikmis ise ve baska bir oyuncu dokunmadan ¢embere gidiyorsa atis
gegerli sayilmaktadir (TBF, 2017).

2.1.2.5.Kural Thlalleri ve Cezalar Genel Prensipler
2.1.2.5.1. Antrendér Yedek Kuliibesi ve Takim Mensuplarinin Teknik Faul

Cezalan

Teknik heyetin hakemlerin izni olmadan herhangi bir neden ile sahaya
girmesi kendi sinir ¢izgisinden ¢ikmasi yasaktir rakip takim tarafindan serbest atiglar
ile cezalandirilir. Teknik heyet miisabakanin herhangi bir evresinde bas hakem ve
yardime1 hakemlere (masa hakemleri dahil) kaba, sert s6zlerde bulunamaz kasti yada
gayr1 kasti olup olmadigina hakemler tarafindan karar verilerek cezanin boyutuna
hakemler karar verebilir teknik heyetten kotii sozleri sdyleyen kisi gonderilir ya da

rakip takim tarafindan serbest atislar ile cezalandirilir (TBF, 2017).
2.1.2.5.2. Saha Icerisindeki Oyuncularin Teknik Cezalar

Rakibini, hakemleri ve rakip teknik heyeti her tiirlii rahatsiz eden sdylem ve
davraniglar sonucu verilen cezalardir hakemin kararina gore rakip takim tarafindan

serbest atislar ile cezalandirilir ya da diskalifiye edilir (Demirci, 1995).
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2.1.2.5.3. Sahsi Temas

Rakibine gore dezavantajli durumlarda hareketin yapilma diisiincesi topa bile
olsa temas faulii ¢alinabilir ve kurallara gore ya kenardan rakip takim miisabakaya

baslar ya da serbest atiglar kullanilir (Demirci, 1995).
2.1.25.4. Kasti Hata

Kasti hata hakemin kanaatine gore bir oyuncu tarafindan iglenen sahsi hatadir
yani top oyundayken ya da oliiyken bir oyuncunun rakibine bilingli bir sekilde
yaptig1 temastir. Cezasi rakibin serbest atis ve ya atiglar kullanmasi olacaktir (TBF,

2017).
2.1.2.5.5. Cifte Hata

Iki rakip oyuncunun ayni anda birbirlerine yaptiklar1 hatalardir. Serbest atig
cezasi verilmez ve hiicum siiresi kimde ise top ondan devam edecektir ancak her iki

oyuncuya da birer faul yazilacaktir (TBF, 2017).
2.1.2.5.6. Oyuncularin Besinci Hatasi

Sahsi ve ya teknik besinci hatasini isleyen oyuncu otomatik olarak oyunu terk
etmelidir (TBF, 2017).

2.1.2.5.7. Takimin Yedinci Hatasi

Oyunun bir devresinde bir takim sahsi veya teknik yedinci oyuncu hatasini

yaptiktan sonra(7.faulunu) birebire kurali devreye girecektir (TBF, 2017).
2.1.2.5.8. Bire Bir Kurah

Bir oyuncu takimi bir devrede yedinci oyuncu hatasini doldurduktan sonra bir
sahsi hata yaparsa faul yapilan bir serbest atis atma hakki verilir eger atilan atis
isabetli olursa bir serbest atis hakki daha verilir ancak atis girmez ise ikinci atig hakki

verilmez (TBF, 2017).
2.1.2.5.9. Diskalifiye Edici Hata

Herhangi bir oyuncunun sportmenlige aykir1 davramist devamli olarak
yapmasi diskalifiye hatadir bu oyuncu derhal diskalifiye edilerek sahadan ¢ikarilmali
ve oyuncunun hatasi kendine yazilmalidir (TBF, 2017).
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2.1.2.6. Malzemeler
2.1.2.6.1. Oyuncu Malzemeleri

Oyuncularin malzemeleri forma sort ¢orap ve spor ayakkabisi olmalidir

formalarin renkleri rakip takim ile farkli renklerde olmahidir (TBF, 2017).
2.1.2.6.2. Topun Ozelligi

Topun dis ylizeyi mesin, sentetik madde veya lastik bir kilif ile kapli lastik bir
balondan imal edilmelidir. Cevresi 75-78 cm olmali, agirligi ise 600-650 gr agirlinda
olmalidir. Top oyun sahasinin zeminine birakildiginda yerden en az 1,20 en ¢ok 1,40

metreye ziplayacak sekilde bir basingli hava ile sisirilmelidir (Urartu, 1990).
2.1.2.6.3. Zemin ve Yiikseklik

Basketbol zemini sporcularin saglhigina zarar vermeyecek sekilde uygun bir

parke ile kapli olmalidir. Salonun yiiksekligi en az 7 m olmalidir (Urartu, 1990).
2.1.2.6.4. Tabelada Gerekenler

Miisabaka alaninda bir hiicum saati birde skorboardda periyotlar1 da gosteren
bir mag saati olmalidir. Ayrica bu skorboard da (tabelada) oyuncularin faul sayisini,

takimlarin faul haklarini1 gostermesi gerekmektedir (Urartu, 1990).
2.1.3. Geleneksel Sporda Voleybol

Giliniimiizdeki voleybol sporu Amerika Birlesik Devletlerinde Massachusetts
eyaletindeki Holyoke kentine gore yapan William C. Morgan tarafindan
bulunmustur. Morgan ilk olarak o zamanlar ismi minoette olan bu oyunu tenis

filesini gerdirerek basketbol topunun i¢iyle oynatmistir (Eralp ve Cotuk, 2005).

Voleybol ilk defa 1896’da Y.M.C.A. (Geng¢ Hiristiyanlar Dernegi) tliyeleri
tarafindan gosteri maginda oynanmistir. Bu magtan sonra ismi ucan top anlamina
gelen voleybol olarak Dr. Alfred Halstead tarafindan degistirilmistir. Oyun daha
sonra yeni Ingiltere bdlgesine gecerek 1916 ilk oyun kurallari kitabi basilmugtir
(Eralp ve Cotuk, 2005). 1928 de ilk voleybol federasyonu Amerika’da kurulmustur
(Tiryaki, 1999).

Birinci diinya savasi sirasinda Amerikan askerleri bu oyunu Avrupa’ya ve

oradan diinyaya tanittilar ilk turnuva 1913de asya kitasinda diizenlendi ve Japonya,
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Filipinler, Cin bu turnuvaya katildi. 1947 yilinda uluslararasi voleybol federasyonu
kuruldu simdi adi ise F.I.B.A.’dir. 1960 yilinda ilk Avrupa voleybol sampiyonasi
diizenlendi erkekler i¢cim olan bu turnuvadan bir yil sonra 1961 de kadinlar icin de
bir turnuva diizenlendi (Tiryaki, 1999). Voleybol iilkemize ise 1. Diinya savasi
sonrasinda Amerikalilar tarafindan getirildi. istanbul’da Y.M.C.A. miidiirliigii yapan
Dr. Deaver, Istanbul’daki voleybol ¢alismalarini yiiriittii ve kisa zamanda Istanbul’da
yayillmasini sagladi. Ancak gelismesindeki en biiylik pay sahipleri silahli kuvvetler
ve o donemde beden egitimi 6gretmenligi yapan Selim Sirr1 Tarcan’in c¢abalaridir.
Voleybol federasyonumuz 1958 yilinda kurulmus ancak ilk milli voleybol

miisabakamiz Yugoslavya ile oynanmistir (Urartu, 1984b).

Voleybol, file ile ikiye bdliinmiis bir oyun alani iizerinde iki takim tarafindan
oynanan bir spordur. Oyunun ¢ok yonliiliigii herkese sunulabilmesi amaglanarak

farkli durumlar i¢in 6zel uyarlamalar bulunmaktadir (TVF, 2017).

Voleybolun amaci topu file tizerinden gegirerek rakibin oyun alani sahasinda
yere temasini saglamak ve rakibin senin alaninda yere temas etmesini engellemektir.
Takimlarin topa top rakip alana gitmeden blok temasi hari¢ 3 kere temas etme hakk1

vardir (Demirci, 1995).

Miisabaka servis atisiyla topu rakip alana file {istlinden gondererek baglar
(Demirci, 1995). Top her iki takimdan birinin alanina yere temas etmesi, alan dis1 bir

yere temas etmesi ve bir takimin hata yapmasina kadar devam eder (TVF, 2017).

Voleybolda bir ralli kazanan takim bir say1 alir ve buna ralli say1 sistemi
denir. Servisi karsilayan takim say1 aldiginda servis kullanma hakki kazanir. Ve

oyunculari saat yoniinde bir pozisyon kayma yapar (TVF, 2017).

Oyun ortaya ¢ikmamis giiclerle baglanti kurar. Miicadele, yetenek ve estetigin

sergilenmesini saglar (TVF, 2017).
2.1.3.1. Oyun Sahasi

Oyun sahasi oyun alan1 ve oyunun disindaki serbest bolgeyi kapsamaktadir.
Saha dikdortgen ve simetriktir. Sahanin ylizeyi diiz, yatay ve esnek olmalidir. Ayrica

ahsap ve sentetik bir ylizeyin kullanilmasina izin verilir. Bu yiizey FIVB tarafindan
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onaylt olmalidir. Kapali salonlarda oyun alaninin zeminin agik renkte olmasi

gerekmektedir (TVF, 2017).
2.1.3.2. Saha Olgiileri

Oyun alanin 18x9 m o6lgiilerinde bir dikdortgendir (Fréhner, 1999). Etrafi 3
m. Serbest bolge ile kaplhidir. FIVB’a gore serbest bolge yan c¢izgilerden
Olciildiigiinde 5m, dip ¢izgilerden ol¢iildiiglinde 6,5 metre genisliginde olmalidir.
Serbest oyun boslugu ise serbest oyun yiizeyinden olgiildiiglinde ise en az 12,5 m

yiiksekliginde olmalidir. (TVF, 2017).
2.1.3.3. Oyun Alam Uzerindeki Cizgiler

Oyun kurallarin1 belirleyen biitiin ¢izgiler 5 cm genigligindedir, rengi saha
zeminin renginden farkli olmalidir. Sinir ¢izgileri dip ve yan ¢izgilerdir, oyun alanini
belirlemektedir. Orta ¢izgi oyun alanini tam ortasindan boler orta ¢izgi her iki
alaninda bolgesi olarak kabul edilerek filenin tam altindadir. Huciim ¢izgisi ise
oyunun her alanindaki arka kenar1 orta ¢izginin tam ortasindan 3m geriye ¢izilmis bir
hiicum ¢izgisi 6n bolgeyi belirler. Hiicum c¢izgisi yan ¢izgilerden itibaren 15 cm
boyunda ve 5 cm genisliginde 5 kisa ¢izginin 20 cm araliklarla ¢izilmesiyle her bir

taraftan toplam 1,75m kesik ¢izgiyle uzatilir (TVF, 2017).
2.1.3.4. Bolgeler

On bolge orta ¢izginin tam ortast ve hiicum ¢izgisinin arka kenariyla

sinirlidir. Servis bolgesi ise dip ¢izgilerin arkasinda 9 m araligindadir. (TVF, 2017).
2.1.3.5. Filenin Yiiksekligi

File diisey olarak erkeklerde ve kadinlarda farkli olmak tizere erkeklerde 2,43
m kadinlarda ise 2,24 m’dir (Frohner, 1999). File 1 metre genisliginde 9,50 metre
uzunlugundadir (Demirci, 1995).

2.1.3.6. Standartlar

Top icinde lastik veya benzeri bir madde olan deri ya da sentetik deriden
yapilmis kiiresel bir sekilde olmalidir. Topun g¢evresi 65-67 cm ve agirli 260-280 gr
olmalidir. Bir miisabakada oynan toplarin agirlii ¢evresi ve renkleri aynt olmalidir.

Toplarin FIBV onayli olmasi gerekmektedir (Urartu, 1984b).
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2.1.3.7. Takimin Olusumu

Bir miisabaka i¢in bir takim en fazla 12 kisi ile miicadele edebilir.(Eralp ve
cotuk, 2005) bunlarin 6 s1 as 6 s1 yedek olmalidir (Demirci,1995). Antrenor kadrosu
i¢in ise tibbi kadro hari¢ 1 kog¢ ve en fazla 2 yardimci kog¢ miisabakada gorev alabilir

(TVF, 2017).
2.1.3.8. Takimin Yerlesimi

Miisabaka aninda veya miisabaka baslamadan kisa bir siire once sahada
olmayan oyuncular yedek kuliibesinde sirali bir sekilde oturmali ya da kendi 1sinma
bolgelerinde 1sinmalidir. Oyuncular set aralarinda kendi serbest bolgelerinde

isiabilirler (TVF, 2017).
2.1.3.9. Malzemeler

Miisabakaya katilacak oyuncularin ekipmanlar forma sort ¢orap (tek tip,
liberolar hari¢) ve spor ayakkabisindan olusmalidir. Mag¢ ekipmanlart temiz
olmalidir. Ayakkabilar esnek oOzellikli topuklu olmayan lastik ya da lastik ile
karisimli malzemelerden segilmelidir. Forma numaralar1 ise 1°den 20’ye kadar

numaralandirilmis olmalidir (TVF, 2017).
2.1.3.10. Bir Seti Kazanmak

Bir set 25. Sayiya iki fark ile ulasan ilk takim tarafindan kazanilmaktadir
(besinci set haricinde). Sayilarda 24-24 esitlik olmasi halinde set iki farkli skoru
yakalayan ilk takim tarafindan kazanilir (TVF, 2017).

2.1.3.11. Maaqa Kazanmak

3 set alan ilk takim mag1 kazanir setlerde 2-2lik esitlik olmasi halinde iki
sayilik fark ile 15.sayiya ulasan ilk takim 5. Seti ve mag1 kazanmis sayilmaktadir

(TVF, 2017).
2.1.3.12. Oyun Alanlariin Degisimi

Takimlar netice seti hari¢ her setten sonra yer degistirirler netice setinde ise
onde olan takim 8 sayiya ulastifinda ise takimlar zaman gecirmeden yer degistirirler

ve oyuncularin pozisyonlar1 ayni kalir (TVF, 2017).
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2.1.3.13. Hakemler

Miisabakalarda 6 ya da 8 arasinda hakem olmalidir (Eralp ve Cotuk, 2005). 1
bashakem, 1 yardimc1 hakem, 1 yazi1 hakemi, 4 (2) ¢izgi hakemi (Urartu, 1984b).

2.1.3.13.1. Bas ve Yardimc1 Hakem

Mag¢ esnasinda sadece bashakem ve yardimci hakem diidiik calabilir
bashakem filenin ucuna yerlestirilmis hakem sandalyesinde oturarak goriis alani
filenin iist seviyesinden 50 cm daha yukarida olacak sekilde pozisyon alir yardimei
hakem ise bas hakemin tam karsisinda ayakta durur vaziyette karsilasmay1 yonetir

(Urartu, 1984b).
2.1.3.13.2. Yaz1 Hakemi

Yaz1 hakemi oyunun akisinin saglanmasi i¢in oyun miisabakada olan her seyi
kay1t altina kuralli bir sekilde alir. Bashakemin karsisinda bulunan masada oturarak
gorevini yapar. Takimlarin molalarini, servis atma siralarini, oyuncu degisikliklerini

stirekli baghakemle paylasir (Urartu, 1984b).
2.1.3.13.3. Cizgi Hakemleri

Dort ¢izgi hakemi bulunmalidir ve ¢izgi hakemleri sorumlu olduklari
cizgilere dogru ayakta dururlar goérevleri oyun alaninin her kdsesinden 1 ile 3 m
arasindaki uzaklikta dururlar. Cizgileri kontrol ederek servis atmada ve topun igerde

olup olmamasinda rol oynarlar (Urartu, 1984b).
2.1.3.14. Molalar ve Mola Siireleri

Takimlarin her birinin ilk 4 sette siireleri 1’er dakika olan iki tane teknik mola
haklar1 (8. ve 16. Sayilarda) ayrica siireleri 30’ar saniye olan 2 taktik mola haklari

vardir (Eralp ve Cotuk, 2005).
2.1.3.15. Hatalar ve Cezalar

Oyun esnasinda taraflar kurallara aykir1 hareketler veya yanlis davraniglar
nedeniyle hata yapabilirler bashakem hatalar1 degerlendirir ve buna uygun cezayi
verir. misabaka i¢inde yanlis davranisin derecesine gore cezalar verilir ve

derecelendirmeyi bas hakem yapar (Urartu, 1984Db).
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2.1.3.15.1. Oyun Hatalar:

Topun file {istiinden kurallara uygun bir bigimde rakip alana gonderilmemesi,
kurallara aykir1 bir hareketin yapilmasi, sportmenlige aykir1 davraniglar,sézlii veya

fiili tecaviiz,kaba davraniglar (Urartu, 1984b).
2.1.3.15.2. Cezalar
2.1.3.15.3. Uyan

Sportmenlige aykir1 davranislar i¢in bashakem tarafindan gelen uyar1 bir daha

bu davranigi tekrarlamasini 6nlemek amaciyla yapilir (Urartu, 1984b).
2.1.3.15.3.1. ihtar

Kaba davranislar icin ihtar bu tip davranigta bulunan takim ya servis kaybeder

ya da rakibi bir say1 kazanir (Urartu, 1984b).
2.1.3.15.3.2. Oyundan Cikarma ve Ihrac

Tecaviizkar davranislar oyundan ¢ikarilma ile sonuglanir miisabakanin geri
kalan siiresinde bir daha sahaya giremez. Fiili tecaviizler ihrag ile cezalandirilmalidir.

Ihrag edilen kisi magin sonuna kadar sahay terk etmesi demektir (Urartu, 1984b).
2.1.4. Geleneksel Sporda Hentbol

Hentbol’un ¢ok eski ¢aglarda oynandigina dair belgeler Yunanistan’da eski
pire kenti yakinlarindaki kalenin kalintilar1 arasinda bulunmugstur. Kabartmali
resimlerde hentbolu andiran bir oyunun oynandigi top olarak da domuzlarin idrar

torbalarin kullanildig1 6grenilmistir (Celiksoy, 1996).

Hentbol onceleri egitsel bir jimnastik oyunu olarak oynatilmaktaydi. 1917-
1920 yillar1 arasinda egitsel bir oyun olmaktan ¢ikarak hentbol oyunu olarak
isimlendirilmistir. Kokeni Danimarka’da oynanan “Haandboll” denen bir oyundan
gelmektedir. Ukrayna’da da 1917 yilinda hentbola benzeyen bir oyun oynanmis
oldugu bilinmektedir (Sevim, 1992).

Hentbol oyunu ¢ogu Avrupa iilkelerinde goriilmiistiir ama bu spora en fazla
katkiyr Almanya’daki yiiksek beden egitimi okulu yapmistir (Urartu, 1984a). Bir
jimnastik egitimcisi olan Kondrad Koch agik saha hentbolunun en biiyiik taniticisidir

(Celiksoy, 1996).
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Hentbol 1924-1925 yillar1 arasinda uluslar arasi bir onem kazanmustir.
Hentbol 1926 yilindan 1928 yilina kadar uluslar arasi amatdre atletizm
federasyonunun biinyesinde yliriitiilmiis, daha sonra uluslar arasi amatér hentbol
federasyonu kurulduktan sonra ayr1 bir federasyon olarak yiiriitiilmeye baglanmistir

(Sevim, 1992).

Ilk saha hentbolu karsilasmast 1925 de Almanya-Avusturya arasinda
oynanmistir Avusturya bu miisabakay1r 6-5 kazanmustir (Celiksoy, 1996). Daha
onceden sadece agik havada oynan bir spor olan hentbol 1934 yilinda Kopenhag’da
yapilan bir miisabakada ilk defa salonda oynanmistir. Hentbol ikinci diinya savasi
sirasinda bir durgunluga girmistir. Sonralar1 bu durgunluktan ¢ikip Avrupa’da ve
Diinyada daha ¢ok yayilmaya baslayan hentbol giiniimiizde 147 iilkenin iiye oldugu
bir uluslar aras1 hentbol federasyonuna (IHF) sahiptir (Sevim, 2002).

Hentbolun iilkemizdeki gelisimi ise ilk defa 1927°de saha el topu olarak
oynanmastyla baslamistir. Ancak 1972 yilina kadar iilkemizde pek fazla yaygin
olmayan hentbol Ankara gazi egitim fakiiltesi beden egitimi boliimii 6gretmenleri ve
ogrencileri sayesinde yurdumuzun pek ¢ok yerinde oynanmaya baslanmistir (Sevim,
1992). 4 Subat 1978 yilinda hentbol federasyonumuz yasar sevimin baskanliginda
kurulmugtur. Uzun siireli planlamalarin, gayretlerin sonucunda iilkemizde hizla
yayilmis ve en sevilen sporlardan biri haline getirilmistir (Urartu, 1984a). Ik milli
ma¢ galibiyetimiz 1980 yilinda Balkan Sampiyonasinda Yunanistan’a kars1

alinmigtir (Sevim, 1992).

Her kategorideki Tiirkiye sampiyonalart 1978 yilinda baslamis deplasmanli
Tiirkiye hentbol ligi ise 1982 yilinda baslamis, bayanlar 1.ligi ve 2.ligi ise 1987
yilinda baslamistir (Sevim, 1992).

2.1.4.1. Oyun Alam

Miisabaka alan1 40 m x 20 m o6l¢iilerinde olup 1ki kale sahas1 ve bir oyun alani
iceren dikdortgen seklindedir. Uzunlamasina 6len ¢izgilere kenar ¢izgisi, kalenin
oldugu cizgilere, dip ¢izgilere kale ¢izgisi kalenin iki yaninda bulunan ¢izgilere dis

kale ¢izgisi denilmektedir (Urartu, 1984a).

Oyun alaninin etrafinda emniyet alani olarak en az 2 m ve kale ¢izgilerinden

itibaren en az bir metrelik bosluk olmalidir. Kaleler kale ¢izgisinin tam ortasina
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yerlestirilmeli ve 3m yiiksekliginde 2 m genigliginde olmalidir. Kale direkleri bir tist
direk ile birbirine bagli olmalidir. Kale direklerinin sahada goriinen kisimlari
birbiriyle iki ayr1 zit renk ile seritler halinde desenli olmalidir. Kalelerin gol olan
topun kalmasi amaciyla file ile donanmasi gerekmektedir. Kalenin 6niinde kale
sahas1 olmalidir ve kale sahasi kale ¢izgisine paralel sekilde kale sahasinin dis ¢izgi
uzakligr 6m olan 3 m uzunlugundaki diiz bir ¢izgi ile belirlenir. Kale sahasina sadece

kaleciler girebilir (Urartu, 1984a).

Bu ¢izginin iki ucunun kale direklerinin i¢ arka kenar dip kosesinden
oOlgiilerek cizilen 6m yarigapindaki iki ¢eyrek dairenin birlesmesiyle olusturulmalidir

(THF, 2010).

Serbest atis cizgisi (9m ¢izgisi) kale sahasi ¢izgisinin 3 m disindan ¢izilen

kesik bir ¢izgidir (THF, 2010).

7m ¢izgisi ise kalenin tam karsisinda kaleden 7m uzaklikta 1 metrelik bir
cizgidir kaleci siir c¢izgisi kale smir ¢izgisi ile ¢izilecek ¢izginin dis kenari
arasindaki uzaklik 4m olan kale ¢izgisine paralel ve kalenin tam karsisindadir. Orta
¢izgi ise uzun gizgilerin tam ortasindan kalelere paralel olarak gekilen ¢izgidir

(Urartu, 1984a).
2.1.4.2. Oyun Siiresi

16 yas ve tistii i¢in oynanan oyunun siiresi 60 dakikadir ve 30’ar dakikalik 2
devreden olusmaktadir devre stiresi 10 dakikadir (demirci, 1995). IHF, kita ve ulusal
federasyonlar kendi sorumluluklar1 igerisinde devre arasi siiresinde degisiklik
yapabilirler ancak devre arasi siiresi en fazla 15 dakika olmalidir (THF, 2010).
Kazanan takimin belirlenmesi gerek miisabakalarda ise oyun siiresi 10 dakika daha
uzatilir ve 5 dakikalik iki devreden oynanir 5 dakikalik devrelerin dinlenme siiresi 1
dakika 10 dakikalik uzatmaya gitmeden 6nce verilen dinlenme molasi ise 5 dakikadir
(Urartu,1984a). Miisabaka hala berabere ise 2. Bir 10 dakikalik uzatma bolimii
oynanir miisabaka hala berabere ise kazanan takim miisabaka kurallarina gore
belirlenir. Bir baska kural da 7mtlik atislar ile miisabaka kazanin belirlenmesi de
olabilir. Oyun siiresi hakemin diidiigii ile baslar ve devre arasi, miisabakanin bitisi

skorboarddan gelen bir ses veya hakemin diidiigiiyle belirlenir. Serbest atis veya 7 m
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atisinda top havadayken bitis sinyali gelir ise atig tekrarlanir atisin sonucundan sonra

hakem diidiigii ile miisabaka veya devre sonuglanir (THF, 2010).
2.1.43. Mola

Molalarin ne zaman ve ne kadar siire ile verilecegine hakemler karar verir.
Mola dolayisiyla saatin ne zaman duracagi ve baslatilacagina hakemler karar verirler
miisabakanin durdurulmasi veya baslatilmasi i¢in hakemler saat hakemine isaret
verirler. Takimlar miisabaka anin her devresinde birer dakikalik bir mola alma
hakkina sahiptirler. Uzatma dakikalarinda takimlarin mola hakk: yoktur. IHF ve kita
ve ulusal federasyonlar kendi sorumluluklari igerisinde degisiklik yapabilirler (THF,

2010).
21.44. Top

Top 16 yasindan biiyiik erkekler icin 58-60 cm bir ¢evreye ve 325-400 gram
agirhikta deri veya sentetik maddeden yapilan kiire seklinde olmalidir. Dis yiizeyi
parlak ve kaygan olmamalidir (Urartu, 1984a). Giiniimiizde ise topun agirligi 425-
475 gram arasinda olmaktadir (THF, 2010).

2.145. Takim, Oyuncu Degisimi Ve Malzeme

Bir takim en fazla 12 sporcudan olusmalidir (bu kural 14 ve 16 ya
cikarilmigtir.) (Sevim, 1992). Oyun alaninda en fazla 7 oyuncu bulundurabilirler
miisabakaya oyun alaninda en az 5 oyuncu ile baslanabilir miisabaka sirasinda
oyuncu sayis1 5 in altina inebilir (Urartu, 1984a). IHF ve kita ve ulusal federasyonlar
kendi sorumluluklar1 igerisinde degisiklik yapabilirler. Ancak kadro sayist 16’y1
gegemez. Miisabaka sirasinda yedek kuliibesinde en fazla 4 idareci
bulunabilmektedir (THF, 2010).

Yedek oyuncular masa hakemlerine haber vermelerine gerek kalmadan

sahaya girebilirler ancak oyuncu degisimleri oyuncu degisme ¢izgisinde olmalidir

(Demirci,1995).

Bir takimin formalari aymi renkte ve tipte olmalidir forma renkleri rakip
takimin forma renklerinden ayirt edilecek sekilde olmalidir kaleciler oyuncular ile
ayni renk forma giyebilirler (Urartu, 1984a). Forma numaralari 1’den 99’a kadar

olabilir kalecilikten sahaya gecen oyuncular ayni forma numarasi ile gorev
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yapmalidir. Oyuncularin diger oyunculara ve kendilerine tehlike yaratacak

malzemeler kullanmalar1 yasaktir. Oyuncular spor ayakkabi giymelidir (THF, 2010).
2.1.46. Gol

Bir atisin gol olabilmesi i¢in kural ihlalleri disinda topun kale ¢izgisine
gecmesi gerekmektedir (Urartu, 1984a). Hakem iki kisa diidiik ile onaylar verilen gol
hakemin oyunun baglamasina yonelik verdigi isaretten sonra iptal edilemez (THF,
2010). Gol olmas1 igin topun tamaminin kale ¢izgisini ge¢mesi gerekmektedir.
Miisabaka siiresi igerisinde en fazla gol atan takim kazanir. Gol olduktan sonra

miicadeleye gol yiyen takim tarafindan baslanir (Sevim, 2002).
2.1.4.7.  Serbest Atislar

Serbest atiglar hakemin isareti olmadan kural ihlalinin yapildig1 yerden baslar.
Ancak bazi kural ihlallerindeki serbest atislar hakemin diidiigii ile kural ihlalinin
yapildig1 yerden kullanilir. Serbest atis1 kullanacak takimin oyunculari serbest atig
kullanilmadan rakip takimin ¢izgisine basamaz, bu ¢izgiyi gegemezler (THF, 2010).
Serbest atis1 kullanacak takimin oyuncular1 topun 6niinde bulunmalidirlar (Demirci,

1995).
2.1.4.8. 7 Metre Atis1

Saha i¢inde veya saha disinda acik bir gol firsati aninda bir kural ihlali varsa
7 metre atist karart verilir (Demirci, 1995). Rakibin bir miidahalesi sonucu
kontroliinii tekrar kazanip gol firsatini degerlendiremeyen oyuncular igin 7 metre
atis1 karar1 uygulanmaz. 7 metre atis1 hakemin diidiigiinden sonra 3 saniye i¢inde 7
metre ¢izgisi ardindan kale yoniinde kullanilir. 7 metre atisin1 kullanacak oyuncu
atis i¢in 7 metre ¢izgisinde dogru bir yerde ise ve top elinde ise kaleci degistirilemez

(THF, 2010).
2.1.4.9. Atislarin Uygulamsi {le lgili Genel A¢iklamalar

Atis1 kullanacak oyuncu atis kararia gore atigin kullanilacag top elinde hazir
beklemelidir. Kaleci atis1 hari¢ atis1 kullanacak oyuncu atis1 yaparken top elinden
c¢ikana kadar bir ayagin sabit ve zeminle temas halinde tutmalidir. Atis1 kullanacak
oyuncu top baska bir oyuncuya veya kale direklerine degmeden topla bir daha temas

kuramaz kaleci atisin1 yapan kaleci kendi kalesi hari¢ gol atabilir. Atis1 kullanacak
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oyuncunun takim arkadaslari atis kullanilana kadar belirlenen bdolgelerinden
ayrilamaz atigin kullanildig1 esnada topa temas edemez. Savunma oyunculari da atig

kullanana kadar belirlenen bolgelerden ayrilamaz (Urartu, 1984a).
2.1.410. Hakemler

Oyun iki hakemle yonetilir. Kenarda yardimci olarak bir yazi ve bir saat
hakemi bulunabilir. Hakemler oyun kurallarin diizenli bir sekilde uygulanmasindan

sorumludur (Sevim,1992).
2.1.4.11. Cezalar

Hentbolda cezalar ihtar cezasi, sar1 kart, zaman cezas1 (2dk), diskalifiye ve
ihrag cezasi olarak ayrilmistir. Oyuncularin kural digina ¢ikma boyutlarina gére bu

cezalar derecelendirilmektedir (Urartu, 1984a).
2.1.4.12. Oyun Sirasinda Top ile Hareketler

Top elle oynanir. Topa viicudun alt kism1 ve ayaklar disindaki viicut bolgeleri
ile temas etmek serbesttir. Yalnizca kaleci ayaklari ile topa temas edebilir. Top hem
sporcunun oldugu yerde hem de saha icinde siiriilebilir eger siirlisten sonra top
tutulursa en fazla iic adim atma hakki vardir. Ayrica top elde en fazla {i¢ saniye

durabilir (Sevim, 2002).
2.2. E-spor

E-spor (elektronik spor) teknoloji ve bilimin kullanilmasiyla dijital ortamda
insanlarin zihinsel ya da fiziksel olarak yeteneklerini gelistirdigi spor aktiviteleri
alanlaridir  (Wagner, 2006). E-spor igeriginde oyuncular, organizatorler ve
sponsorlarin, izleyicilerin oldugu dijital ortamda rekabetci faktdrler barindiran her
oyuna 0zgl belirli kurallarin oldugu ¢esitli organizasyonlarin diizenlendigi bir spor
dali olarak goriilebilir (Yik¢li ve Kaplanoglu, 2018). Bir bagka tanimda ise e-Spor
organize olmus sekilde birbirlerine kars1 yarisan bireyler veya takimlarin lig veya

turnuvay1 kazanmak i¢in miicadele ettigi rekabet¢i oyunlardir (Newzoo, 2019).

E-sporun tarihgesine indigimizde ise e-spor atari donemi ve internet donemi
olarak ikiye ayrilabilir 1980 ile 1990 arasi atari donemidir (Lee ve Schoenstedt,
2011). Bu donemde popiiler e-spor oyunlari Nba Jam ve Virtual Gaming gibi oyunlar

olurken diger e-spor oyunlarinin popiilerligi internetin evrimlesmesiyle arttirmigtir
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(Electronic Sports, 2009). E-sporun tarihsel olarak ortaya ¢ikist 1980’lerdeki atari
oyunlart olarak goziikse de ger¢ek popiilerligini 1999 yilinda OGA’nin (Online
Gamers Association) faaliyete ge¢mesiyle yapildigini sdyleyebiliriz (Yikgi ve
Kaplanoglu, 2018). Gelisen teknoloji internet ve oyun ekipmanlari ile birlikte tek
oyunlardan daha cesitli oyunlara gecilmeye baslanmistir (Deen ve ark, 2006). E-
sporlarinda kendi i¢inde oyun i¢i oynanma sekilleriyle alakali tiirleri vardir
bunlardan en ¢ok oynan tiirler First Person Shoter (FPS) oyunlar (6rnegin, Counter-
Strike: Global Offensive, PlayerUnknown’s Battlegrounds) ve Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA) oyunlaridir (6rnegin, Defense of the Ancients, League of
Legends). Diger e-spor tiirlerinde Hearthstone gibi kart oyunlari, geleneksel sporun
smilasyonu olan FIFA serileri, NHL gibi oyun tiirleri de vardir. Ancak FIFA serileri,
NHL tarz1 geleneksel sporun dijital boyuta tasinan oyunlari futbol, atletizm gibi

geleneksel spor olarak algilanmaz (Hamari ve Sjoblom, 2017).
2.2.1. E-sporda League of Legends

League of Legends (Efsaneler Ligi) Riot Games sirketi tarafindan piyasaya
2009 yilinda siiriilerin bir MOBA tarzi oyundur. Sirket Brandon Beck ve Mark
Merrill tarafindan 2006 yilinda kuruldu. Piyasaya siirdiikleri ilk oyun olan LOL
(League of Legends) en ¢ok oynanan PC oyunu ve e-sporun biiylimesinde etkin rol
alan bir oyun olmustur (Riotgames, 2019a ve Riotgames, 2019b). LOL (League of
Legends) rekabete dayali strateji oyunlartyla role yapma oyunlarinim 6zellikleri ile

bir araya getiren gevrim i¢i temali bir oyundur (LOL, 2019d).
2.2.1.1. Oynanis

Cok oyunculu cevrimi¢i video oyunudur 2 takimla oynanan ve rakiplerin merkez
issiinli yok etmek amacli bir oyundur. Her takimda 5 oyuncu vardir. Ana haritasi
olan Summoner Rift (Sihirdar vadisi) adli bir haritada oynanir (Karakus, 2015).
Oyuncularin genelde mevcut pozisyonlari alt koridor (2 kisi), orta koridor ( 1 kisi),
ormanct (1 kisi), iist koridor (1 kisi) olmak iizere Sihirdar Vadisine yayilirlar.
Oyunda tam olarak su an icin 143 dijital karakter i¢inden olusmaktadir ve her
karakterin kendine 6zel yetenek seti vardir. (LOL, 2019 g) bu karakter havuzundan

kendine uygun olan1 segcen oyuncular c¢esitli stratejilerle rakibin merkez iisstinii yok
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etmek i¢in diger 5 kisilik takim ile miisabakaya girerler oyunlar genellikle 40 dakika
civarinda siirmektedir (Karakus, 2015).
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Sekil 2: LOL Esyalar (LOL, 2019f)

Sekil 3: LOL Oyun I¢i Secilen Karakterler (LOL, 2019g)



33

2.2.1.1.1. Oyun Modlar: (Haritalar)
2.2.1.1.1.1. Sihirdar Vadisi

Rekabet amacli oyunlarda ilk tercihtir. Aksiyon genellikle haritanin
koridorlarinda koridor safhasi olarak baslar zaman gegtikce ve oyuncular
giiclendikce bu koridor sathasindaki ufak ¢atigmalar yerini biiylik takim savaslarina
birakir. Amag rakibin merkez iissiinii yok etmektir. Oyunun en biiyiik haritasi olan
Sihirdar vadisi rakibin merkez iissiine giden ii¢ koridordan olusur ve iki yarisi
birbirinin ¢apraz yansimasidir. Merkez iisse giden bu koridorlarda her koridoru
rakibin 3 tane kulesi ve bir tane inhibitorii korur. Merkez iissii ise yan yana duran 2
tane kule korur. Haritanin i¢inde koridorlarin disinda bir de tarafsiz bolge olan orman

yer almaktadir. Ormanda oyuncularin miisabaka aninda gelismesini saglayan tarafsiz

yaratiklar bulunmaktadir.(LOL, 2019a)

Turret
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*
Blue Nexus

Sekil 4: League of Legends Harita (Gao ve ark, 2017)
2.2.1.1.1.2.Ugursuz Koruluk

Bu harita Sihirdar Vadisinden daha kiigiiktiir ve daha eglence amagli bir haritadir
takimlar 3’er kisilik oyunculardan olusur ve yine 2 takim birbirinin merkez iissiinii
yok ederek miisabakayi kazanmaya calisirlar. Kuleler ve koridorlar Sihirdar Vadisine
gore ¢ok daha kiiciik ve azdir (LOL, 2019 b).
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2.2.1.1.1.3.Sonsuz U¢urum

En kiigiik ve oyuncularin keyif almasi i¢in yapilan bu haritada ve oyun
modunda sampiyonlar1 kendiniz se¢emezsiniz. Oyun modu tarafindan rastgele
verilen sampiyonlarla bir koprii iistiine kurulan bu haritada tek koridordan 5 takim
kisilik takiminizla 5 kisilik rakip takimin merkez {iissiinii yok etmek amagtir.
Kopriiniin istiinii 2 kule bir inhibitér korurken merkez iissii 2 tane kule korumaktadir
(LOL, 2019 c). Bu harita ayn1 zamanda diinyada her yil yapilan league of legends All

star turnuvasinin 1vs1 miicadelelerinde kullanilmaktadir (LOL, 2019e).
2.2.1.1.2. E-sporda Turnuvalari

League of Legends Sampiyona serisi (LCS) c¢esitli {iilkelerde yapilan
turnuvalar ve liglerdir her flkenin ligdeki takimlarin sayis1 degismektedir.
Birbirleriyle iilkelerinin sampiyonu olmak ve para ddiiliinii almak i¢in miicadeleye
girerler LOL diinyasinda 5 biiyiik lig olan ligler Avrupa Ligi (LEC), Kuzey Amerika
Ligi (NA LCS) Kore Ligi(LCK) Cin Ligi(LPL) ve Hong Kong Kakao ve Tayvan’in
bulundugu lig (LMS) ligleridir. Diger bolgelerdeki birinciler bu bolgelerin
3.swrasindakilerle birlikte bir 6n eleme gruplarina girerek diinya sampiyonasina
gitmek i¢in miicadele verirler toplam 13 bolgeden olusmaktadir. Diger bolgelerin
isimleri ise Tirkiye (SL), Latin Amerika Giiney (CLS), Brezilya (CBLOL), Giiney
Dogu Asya ( GPL), Bagimsiz Devletler Toplulugu (LCL), Japonya (LJL), Latin
Amerika Kuzey (LLN), Okyanusya (OPL)dir (LOL, 2019h).

2.2.2. E-Sporda DOTA?2

Defense of the Ancients 2 (DOTA 2) oynamasi ticretsiz olan bu oyunun
orijinali 2003 yilinda yayinlanan DOTA, Mod War Craft 3 : Reign of Chaos
oyunudur. Bu oyunun DOTA modu e-spor sahnesini destekledi ve gittikce daha
popiiler oldu. 2009 yilinda Valve sirketi DOTA 2 oyununu diger oyundan bagimsiz
bir sekilde gelistirmeye basladi DOTA 2 ¢evrim i¢i dagitim platformu olan Steam’de
en ¢ok oynanan oyunlardan oldu (Drachen ve ark, 2014). DOTA 2 bir MOBA tiirii
oyundur ve dijital bir arenada takimlar birbirilerini yenmek i¢in miicadele verirler
MOBA oyunlar1 diinyada en ¢ok oynanan oyun tiirleri arasindadir ve e-spor
kavramina biiylik destekler vermektedir (Superdata, 2014).
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Sekil 5: DOTA 2 harita (Pobiedina ve ark, 2013)

2.2.2.1. Oynanis

DOTA 2 iki takim tarafindan 5’e 5 oynanmaktadir. her oyuncu kendi avatar
karakterini oyuna Ozel 117 karakter igerisinden seger (DOTA 2, 2019c). Her
karakterin farkli yetenekleri ve farkli rolleri vardir. Baz1 karakterler yakin mesafeden
doviigiirken bazilar1 uzak mesafelerden doviisebilir. Her karakter birbirinden farkli
yetenek setleriyle donatilmistir. Seviye atladik¢a bu yetenekleri giiglendirebilirsiniz.
Ayrica oyun iginde kazandigimiz altinlar ile her karakterin 6zelligine gore esya
alabilirsiniz. Her miisabakada ayn1 harita kullanilir. Harita boyunca ii¢ ana yol vardir.
Bunlardan en yukarida olani iist koridor, ortadaki yol orta koridor, alttaki yol ise alt
koridor olarak adlandirilir. Cografi olarak dengeli sanal bir arenada rekabet ederek
rakibinizin koruma duvarini kahramanlarinizin bireysel 6zellikleri ve takim halinde
hareket ederek gecmeye ve iis bolgesini yok etmeye calisirsiniz (Drachen ve ark,
2014).
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Sekil 7: DOTA 2 esyalar (DOTA 2, 2019d)
2.2.2.2. E-spor Turnuvalari

DOTA 2 e-spor anlaminda genis bir topluluga hitap etmektedir. Diinya
capinda biiyiik turnuvalar diizenlemektedir bunlardan en biiyiigii ise valve tarafindan
her y1l gergeklestirilen “The International (DOTA 2)”dir. Turnuva ilk olarak 2011
Koéln’de diizenlenitken 2012 yilinda Seattle’da diizenlenmistir. 2019 yilinda
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Shanghai’de diizenlenecektir. (DOTA 2, 2019a). 2017 yilinda turnuva toplam 24
milyon dolar 6diil havuzuna ulasarak kendi rekorunu kirmistir (DOTA 2, 2019b).

2.2.3. E-sporda PUBG

Playerunknown’s Battleground (PUBG) Bluchole sirketi tarafindan piyasaya
stiriilen kisa zamanda ¢ok basarili olan bir oyundur (Esq ve Smith, 2017). Oyun
Cin’de 2017 yilinda biiyik bir patlama yasamistir (Wang ve Jiang, 2018). Oyun
yaygin olarak PUBG diye adlandirilir ve MMOFPS(Massive Multiplayer First
Person Shooter) oyun tiiriidiir. Ayrica hayatta kalma oyun tiirlerinin en biiylik 6rnegi
olma Ozelligini tasimaktadir. Oyun brendan grene tarafindan yapilmistir. Oyunun
devamliligin1 saglamayr Bluehole ve PUBG Corperation sirketleri yapmaktadir
(Desagita, 2018).

2.2.3.1. Oynanis

Oyun en fazla 100 ¢evrimici oyuncunun bir adaya ugak ile birakilmasiyla
baslar ve oyuncular takim halinde ya da bireysel olarak adada hayatta kalmaya
calisirlar. Hayatta kalmak icin gittikce daralan alan i¢inde kalmali ve rakip oyuncular
tarafindan vurulmamalar1 gerekmektedir. Oyuncularin birakildig: alanda oyunculari

igin gesitli silahlar ve motorlu tasitlar birakilmigtir (Desagita, 2018).

PUBG oyununun miisabakalari etkileyen en biiyiik faktoriin ise siiphesiz mavi
alan ve buna bagl temiz alan daralmasi oldugu soylenebilir. Temiz alanin disinda
olan oyuncular yani mavi alanin i¢inde kalan sporcularin can degerleri gittikge
azalmaya baglayarak yavas yavas giic kaybetmeye baslamaktadir. Bu da oyunun
alanin haritanin hangi bolgesine daralacagini kestirmek ve ona gore stratejik bir oyun
planlamasi yapmaya olanak saglamaktadir. Alan daraldik¢a takimlar birbirlerine

daha ¢ok yaklasarak aksiyona hazirlanmaya baglamaktadir (PUBG, 2018).
2.2.3.1.1. Haritalar

2018 yilinda PUBG’nin kendi diizenledigi biiyiik turnuvalardan olan Global
Invitational 2018 Berlin turnuvasinda kullanilan Miramar ve Erangel haritalariin
biiyiik turnuvalarda kullanilacagini sdylemek yanlis olmaz. Miramar haritas1 sert
arazisi ve genis ¢0lleriyle profesyonel oyuncular1 zorlayan bir Orta Amerika Bolgesi

olarak tanimlanabilirken, Erangel haritas1 ise turnuvalardaki ilk 8’e 8 harita olarak
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dikkat ¢ekiyor. Turnuvada puan tablosu ise takimlarin miisabaka bitimindeki
siralamasi rakibi saf dig1 birakma sayisina gore verilmektedir her saf dig1 birakis 15

puan lizerinden degerlendirilir (PUBG, 2018).

Resmi Olmayan PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS interaktif Haritalar

| © S
AN 4
b % 5

W'

Sekil 8: PUBG Harita (PUBG, 2019a)
E-sporda Turnuvalar:

PUBG oyunu diger e-spor oyunlarina gore yeni piyasaya ¢ikan bir oyun
oldugu icin e-spor sahnesine atilimlarini son yillarda arttirmistir. PUBG’nin en
biiyiik turnuvast olan PUBG Global Invitational 2018 yilinda Berlin’de
gerceklesmistir. Turnuvanin toplamda 2 milyon dolar para odili dagitilmistir.
Turnuvada {tlkemizi Oyun hizmetleri e-spor takimi temsil etmistir (Global

Invitational, 2018).
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Sekil 9: PUBG Global Championship (PUBG, 2019b)
2.2.4. E-sporda CS:GO

Counter-Strike: Global Offensive olarak adlandirilan oyun ¢ok oyunculu
cevrim i¢i birinci sahis nisanci (FPS) tiirii bir oyundur. Aslinda Counter Strike
oyunlar1 uzun yillardir diinyanin en popiiler oyunlarindan biridir ilk olarak 1999
yilinda Minh Le ve Jess Cliffe tarafindan haklar1 Valve sirketine gegmeden Once
Half-Life olarak gelistirilmistir (Makarov ve ark, 2017). Counter-Strike: Global
Offensive ilk ¢iktigi zaman Counter-Strikes serileri ile onciilik ettigi takim bazlh

rekabet¢i aksiyon oyunlarini genisletmeyi hedeflemistir.
2.2.4.1.0ynanis

Oyun 5 terdrist ve 5 terorle miicadele ekibi olarak ikiye ayrilmaktadir.
Oyunda birgok harita bulunmaktadir. Oyunda amag bir terdristin bomba patlatma
miicadelesi senaryosu {lizerine kurulmustur. Terdrist grubun amaci bombay1
patlatmak ya da rakip takim oyuncularimi saf dis1 etmek iken terérle miicadele
ekibinin amaci bomba kurulmadan 6nce rakip grubu saf dis1 etmek ya da bomba
kuruldu ise bombayir imha ederek o turu kazanmaktir. Her takim 15 el terorist
tarafinda olmak 15 el ter6r imha grubunda olmak zorundadir ilk olarak 15 tur

kazanan takim diger takimi yenmis sayilmaktadir (Olshefski, 2015).
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2.24.1.1. Oyun Modlari
2.2.4.1.1.1 Klasik Rekabetci

CS (Counter-Strike) serilerini {inlii yapan oyun modu olan rekabet¢i oyun
modu 5’¢ 5 oynanan 30 rauntluk bir oyun modudur. CS:GO profesyonel
turnuvalarinda bu oyun modu daha agirlikla oynanmakta ve oyunun en sevilen oyun
modudur (CS:GO, 2019b).

2.2.4.1.1.2 Klasik Basit eglence

Rekabet¢i oyun modunda ¢ok fazla kaygilanan ve stres olan oyuncular i¢in ayni

isleyisin daha yumusatilmis hali olarak oynanmaktadir (CS:GO, 2019b).
2.2.4.1.1.3.Yikim

Oldukga hizli ilerleyen bu oyun modunda amag¢ bombalama alanina saldirmak
ve savunmaktir rakip oyunculart o raunt i¢in her saf dis1 biraktiginizda
ekipmanlarinizda bir gelisme olur ve en son seviye ekipmana ulasarak oyun

modundan daha ¢ok keyif alabilirsiniz (CS:GO, 2019b).
2.2.4.1.1.4.Silah Yaris1

Silah yarigt oyun modunda raunt sistemi yoktur ve oyuncular her rakibi saf
dis1 ettiginde ekipman seviyelerinde artis olur son seviye olan altin bigak ile bir

rakibi saf dig1 birakan oyuncu bu modu kazanmis olur (CS:GO, 2019b).
2.2.4.1.1.5.Wingsman

Wingsman oyun modu 2’ye 2 miicadele edilen bir oyun modudur. Profesyonel
magclarda ve rekabetci haritalarda iki tane bomba birakma alan1 varken bu oyun

modunda 1 tane vardir ve miisabaka 16 raunt tizerinden degerlendirilir. (CS:GO,
2019Db)

2.2.4.1.1.6. Fly Scoutsman

Bu oyun modunda keskin nisanci tiifekleri ve bicak kullanabilirsiniz. 9 rauntluk oyun
modunda yer ¢ekimi orani azaltilarak oyunculara zevkli bir miisabaka yasatmaktadir
(CS:GO, 2019b).
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2.2.4.2 Haritalar

Oyun temelinde 13 harita vardir bunlardan 7 tanesi de dust2, de inferno, de nuke,

de mirage, de cbble, de cache, de , de overpass dir. (CS:GO, 2019c)
E-spor Turnuvalari

CS:GO turnuvalart major ve mindr olarak ayrilmaktadir. Major turnuvalardan
olan “IEM Katowice” her yil yapilmaktadir ve biiyiik ilgi ¢ekmektedir ve bir ESL
(Elektronik Sporlar Ligi) organizasyonudur. Turnuvanin para odiilii ise her yil
degisirken 2019 IEM Katowice’ nin 1. Takimi 500 bin dolarlik 6diiliin sahibi oldu ve
turnuvada toplam 1 milyon dolar dagitild1 (CS:GO, 2019a).

2.3.Zihinsel Dayamkhhk

Zihinsel dayaniklilik terimi ilk olarak amaci sportif performansi arttirmak
olan spor psikolojisi uzmani Loehr tarafindan ortaya cikmistir (Clough ve
Strycharczyk, 2012). Zihinsel dayaniklilik sporun istedikleriyle rakipten daha iyi bir
sekilde basa ¢ikmamizi saglayan baski altindayken kararli, odaklanmis, kendine
giivenen ve kontrol altinda kalmay: basaran daha tutarli ve iyi durumda olmanizi

saglayan dogal ya da gelistirilmis sinira sahip olmaktir (Jones, 2002).

Zihinsel dayaniklilik ve sporu inceledigimizde elit diizey sporcular iizerinde
yogunlasarak sporcularda siirdiiriilebilir yiiksek performansa ulagmak icin stres ile
basa ¢ikmak, hedefinin iistlinde odaklanmani siirdiirebilmek, i¢ inancimizi giiglii
tutmak, motive olmanin devamliligini saglama olmak iizere 4 tane olgunun {iistiinde
durabiliriz (Jones ve Adrian, 2008). Bu olgular sporcunun zihinsel dayanikliliginin

1yi oldugunu belirtmektedir.

Weinberg ve Gould (2015) bir basketbol miicadelesinde son serbest atisi
kullanacak kisinin mola aninda duygusal olarak arkadaslarinin ve ailesinin izledigini
aklina getirerek ve buna bagli olarak stres altinda atis1 isabetli olmadigini ve
takiminin o yiizden mag1 kaybetmesinden bahsetmektedir. Yani bagka bir deyis ile
zihinsel ve duygusal bilesenler performansin fiziksel ve teknik yonlerini asar.
Zihinsel becerinin iyi olmasi igin ise sporcunun yiiksek degerlerde =zihinsel
dayanikliligi olmasi gerekmektedir (Weinberg ve Gould, 2015). Basketbol, Rugby,
Futbol, Hentbol, Kriket gibi spor branglarinda zihinsel dayanikliligin spor boyutunu
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inceleyen ¢alismalar yapilmistir (Newland ve Newton, 2013; Golby ve ark, 2003;
Gucciardi ve ark,2008; Ragab, 2015; Bull ve ark, 2005). Zihinsel dayaniklilik ile
ilgili literatiirde Clough ve Strycharczyk (2012) nin MTQ48, Sheard ve ark (2009)
SMTQ gibi anket c¢alismalar1 vardir. Bu baglamda zihinsel dayanikliligin sportif
basarilar i¢in etkili bir psikolojik faktor oldugu sdylenebilir (Sorensen ve ark, 2016).

2.4.Bilissel Esneklik

Dryden (2018) kitabinda esneklik kavramini Procrustes’in bir hikayesini
ornek gostererek anlatmis ve esnekligin siyah veya beyaz olmaktan ziyade gri olarak
farkli ¢oziim yollar1 aramaya yatkin her iki durumun farkinda olarak en iyi ve en

dogru ¢oziimii arama egilimi olarak tanimlasmaistir.

Biligsel esneklik bir problemin nasil ¢oziilecegini veya cesitli alanlarda bir
hedefi, gorevi yerine getirmeye karar verirken igerige 6zgili ¢esitli bilgi unsurlarini
gdz Oniinde bulundurma ve bir baglamda bir problem ¢6zme veya gorevini
yiirlitmeyi bir uyarlama egilimi olarak tanimlanabilir. Biligsel esnekligin hem algisal
hem de temsil edici bilesenleri vardir. Esnek olabilmek i¢in baglamdaki degisiklikleri

fark etmek ve yeni bilgileri algilamak gerekir (Elen ve ark., 2011).

Biligsel esneklik diizeyinin yiiksek seviyelerde olmasi Siirekli degisen
istikrarsiz kosullarda bireyin verimliligini arttirmast ve stres ile daha iyi basa

cikmasini saglar (Burke ve ark., 2006).

Biligsel esnekligin bir baska tanimi ise bir insanin iletisim alternatifleri
konusundaki farkindaligini, karsilagilan durumlara uyum gostermede istekli
oldugunu ve esnek olabilme 6z yeterliligi ifade eder (Martin ve Rubin, 1995). Esnek
olabilmek bilissel esneklikte bir davranisin ¢ok farkli yollar ile ifade edilebildiginin
farkinda olmak olarak acgiklanir (Martin ve Anderson, 1998). Yeni karsilasilan
durumlara bireyin rutinin diginda cevap vermesi kisinin biligsel esnekliginin bir

gostergesidir (Kardes, 2016).

Bu tanimlar ve diisiinceler bizi sporda yaraticilik ile esneklik kavramlarina
gotiirmektedir. Yaraticilik, karmasik spor branglarinda degisken nadir ve esnek karar
vermeyi gerektirmektedir (Memmert ve Roth, 2007). Bir¢cok antrenor sporcularindan
biligsel esneklige bagli olarak yaratict diisiinmesini istemektedir. Ancak nasil

gelistirilecegi belirsizdir (Memmert ve ark, 2010). Buna karsilik c¢esitli spor
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misabakalarima ve fiziksel aktivitelere katilmak yaraticiligin gelisiminde faydali
olabilir (Abernethy ve ark, 2005). Aslan (2018) calismasinda Ozellikle takim
sporlariyla ugrasan antrenorler ve sporcularin yeteneklerini gelistirmek i¢in bilissel
esnekligin 6neminin farkinda olmasi gerektiginden bahsetmektedir. Bilissel esneklik
sadece bir dizi beceri ve yeterlilik degil ayn1 zamanda bir egilimdir ve karmagik
yollarla iliskilidir (Elen ve ark, 2011). William ve Elliot (1999) sporcularin endiseli
oldugunda dikkat odaklarinin distiigiinii ¢evre kontrollerini azalttiklarindan
bahsetmektedir. Bu disartya bagli durumlarda oyuncular sikistiginda yapmasini
bekledigi kararlar1 uygularken algisal ve bilissel kararlar ¢ok onemlidir (Williams,
2009).
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3. YONTEM

3.1.Arastirmanin Amaci

Bu c¢alisma geleneksel sporlarda takim sporlarinin ve e-spor oyunlarindaki
takim oyunlarinin zihinsel dayaniklilik ve biligsel esneklik boyutlarimi incelemek

amaciyla yapilmstir.
3.2.Arastirmanin Yontemsel Modeli

Calismaya profesyonel veya amator kategorilerde e-spor ve geleneksel spor
ile ugrasan erkek ve kadin takim sporculari goniillii olarak katilmistir. Calismaya
katilabilecek yas araligi ise 18-30 yas arasindaki sporcular olarak belirlenmistir.
Olgek calismalarinda drneklem biiyiikliigii belirlenmesinde 6lgekte bulunan madde
sayisinin 5-10 kati alinmasi Onerilmektedir (Sahin, 1994; Aker ve ark., 2005).
Calismada 25 tane soru oldugu igin ¢alismaya toplam geleneksel sporda (119 kadin,
163 erkek) ve e-sporda (141 kadin, 182 erkek) olmak iizere 605 goniillii sporcu
katilmistir. Geleneksel spordaki sporcularin bransi basketbol, futbol, voleybol,
hentbol olarak belirlenmisken, e-spordaki sporcularin oynadigi oyunlar League of
legends (LOL), Defender of the Ancients (DOTAZ2), Counter Strike: Global
Offensive (CS:GO), PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) olarak belirlenmistir.
Geleneksel spordaki branglarin ve e-spordaki oyunlarin secilme nedenleri; secilen
tiim branglar ve oyunlarin takim sporu olmasi ve takim halinde uygulanmasi, her iki
spor tiiriiniin belirli kurallar esliginde yiiksek rekabet ortaminda gerceklestirilen
rekabet¢i miisabakalar olmasidir (Newzoo, 2019). Ayrica geleneksel spordaki
branglara ve e-spordaki oyunlara bakildiginda her ikisi de izlenme sayilarina, yapilan
etkinliklere (lig, c¢esitli organizasyonlar, sosyal medyadaki ilgi) gore kendi

alanlarindaki popiiler branglardir (Newzoo, 2019).

Calismaya baslamadan 6nce gerekli izinler Mugla Universitesi Spor Kuliibii,
Mugla Biiyiik Sehir Belediyesi Spor Kuliibii ve Tirkiye E-spor Federasyonundan
alimmistir. Sporcularin zihinsel dayanikliligini ve biligsel esnekligini incelemek igin
Sporda Mental Dayamklilik Olcegi (SMDO) ve Bilissel Esneklik Olgegi (BEO)

Olceklerinden yararlanilmstir.
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3.3.Veri Toplama Araclari
3.3.1. Sporda Mental Dayamikhlik Ol¢egi (SMDO)

Sporcularin  zihinsel dayanikliligini  6lgmek icin Sporcularda Mental
Dayaniklilik Olgeginden yararlanilmistir. Sporcularda Mental Dayaniklilik Olgegini
Sheard ve ark, (2009) gelistirmistir. Tilirk¢e gilivenirlik gegerlik ¢alismasini Pehlivan,
(2014) yapmstir. Olgegin ilk hali 14 maddelik 4’1ii likert tipiyle olusturulmus olup
gecerlik giivenirlik ¢aligmasinda dogrulayict faktér analizi uygulanmistir ve
sonucunda oOl¢ekten ilk madde c¢ikarilarak oOlgek Tiirkge gecerlik gilivenirlik
calismasinda 13 maddeye indirilmistir. Calismada 13 maddelik 6l¢ek kullanilacaktir.
Olgek 3 alt boyuttan olusmaktadir. Bunlar: Giiven, Baglilik, Kontroldiir. Olcekte
1,2,3,45 maddelerinde Giiven, 6,7,8,9 maddelerinde baghlik, 10,11,12,13
maddelerinde kontrol boyutlarina yer verilmis. Olcekte “Kesinlikle Dogru”,
“Genellikle Dogru”, “Nadiren Dogru”, “Hi¢ Dogru Degil” seklinde 4 likert tipi
vardir. 8, 9, 10, 11, 12, 13 maddelerde ters puanlama uygulanmistir (Pehlivan,
2014;Sheard ve ark, 2009).

3.3.2. Bilissel Esneklik Olcegi (BEO)

Biligsel Esneklik Olgegini ise Martin ve Rubin (1995) gelistirmistir. Tiirkce
gecerlik-giivenirlik calismasini ise Altunkol (2011) yapmustir. Olgek toplam 12
maddeden olusmaktadir ve kisinin biligsel esneklik diizeyini belirlemek icin
gelistirmistir. “kesinlikle katilmiyorum”, “katilmiyorum”, “biraz katilmiyorum”,
“Biraz Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde 6’1 likert
tipi kullanilmistir. Toplam puan her bir maddeye verilen yanitlarin toplanmasiyla
elde edilmektedir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 12, en yiiksek puan 72’dir.
Yiiksek puanlar yiiksek diizeyde biligsel esnekligi gosterirken, diisiik puanlarda,
diisiik diizeyde bilissel esnekligi gdstermektedir. Maddeler biligsel esnekligin {i¢
boyutu olan Farkindalik, iIsteklilik Ve Oz Yeterlilik kullanilarak diizenlenmistir.
Tiirkge formunda maddeler incelendiginde 1., 5., 9. Maddeler Farkinda Olma
boyutuna, 2., 3., 6., 11. Maddeler isteklilik boyutuna, 4., 7., 8., 10., 12. Maddeler ise
Oz Yeterlilik boyutuna almabilir. Ancak &lgek alt boyutuna gore degil orijinal
formunda oldugu gibi tam formda uygulanmasi daha uygun goriilmiistiir. (Altunkol,

2011;Martin ve Rubin, 1995). Ancak ¢alismamda katilimcilarin detayli bir analizini
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yapmak i¢in Biligsel Esneklik Olgegi alt boyutlar1 ve toplam skorlariyla

incelenmistir.

3.4 istatistiksel Analiz

Calismadan elde eden veriler SPSS 22.00 programinda analiz edilmistir.
Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini bulmak i¢in Shapiro-Wilk testi
kullanilmistir. Shapiro-Wilk Testi sonuglarina gore veriler normal dagilim
gostermistir. Bu ylizden parametrik testler kullanilmistir. Katilimcilarin demografik
bilgileri ve ozellikleri yiizde ve frekans analizleriyle tespit edilmistir. Gruplar
arasindaki farklar Bagimsiz Orneklem t Test ile ¢dziimlenmistir. Branslar arasindaki
farklar ise Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) ile belirlenmistir. Farkliliklarin
hangi spor bransindan Kaynaklandigin1 belirlemek icin ise Tukey HSD testleri
yapilmustir. Degiskenler arasindaki iligskiyi incelemek igin Pearson Korelasyon Testi

kullanilmistir. Anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul edilmistir.
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4. BULGULAR

Tablo 1: Geleneksel spor ve e-spor ile ilgilenen katilimcilarin Sporda Mental

Dayaniklilik Olgegi ve Bilissel Esneklik Olgegi’nin Shapiro-Wilk testi sonuglar

Giiven  Baghlik  Kontrol ~ Toplam  Farkinda Olma Isteklilik Oz yeterlilik ~ Toplam

Carpiklik  -,046 -,537 -,631 -,194 -,617 -,389 -1,297 -1,341
Basikhik  -,646 -,267 -,104 -,423 1,117 1,095 2,543 3,428

Geleneksel sporda takim sporu ile ugrasan kadin ve erkek sporcular ile e-sporda
takim halinde oyunlarla ugrasan oyuncularin Sporda Mental Dayaniklilik ve Biligsel

Esneklik Olgeklerinin normal dagilim gésterdigi goriilmiistiir.

Tablo 2: Katilmecilarin “Hangi meslek ile ugrasiyorsunuz” sorusuna vermis

olduklar1 cevaplarin yiizde ve frekans analizi

GS GS ES ES

Toplam
Kadin Erkek Kadin Erkek

Ogrenci 79 100 88 100 367
21,5% 27,2% 24,0% 27,2% 100,0%

Kamu Gorevlisi 14 18 9 24 65
21,5% 27,7% 13,8% 36,9% 100,0%

Ozel Sektor 7 22 35 52 116
6,0% 19,0% 30,2% 44.8% 100,0%

Caligmiyor 1 6 8 4 19
5,3% 31,6% 42,1% 21,1% 100,0%

Sporcu 18 17 1 2 38
47,4% 44, 7% 2,6% 5,3% 100,0%

Toplam 119 163 141 182 605

19,7% 26,9% 23,3% 30,1% 100,0%
(GS: Geleneksel spor, ES: E-spor)

Tablo 2 de goriiyoruz ki anketimize katilan sporculardan ve oyunculardan
367 kisi 6grenci, 65 kisi kamu gorevlisi, 116 kisi 6zel sektor, 19 kisi igsiz ve 38 kisi
sporcudur. Ortalamalara baktigimizda en fazla yogunlugun oldugu 6grenci grubunun
% 51,2 sini e-sporcular olustururken kendi mesleklerinin sporcu oldugunu sdyleyen

kisilerin % 92,1 ini geleneksel sporcular olusturmaktadir.
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Tablo 3: Katilimcilarin “Giinde kag¢ saatinizi bu spora ayiriyorsunuz” sorusuna

vermis olduklari1 cevaplarin yiizde ve frekans analizi

Say1 Ort. S.S

GS Kadin 119 2,50 1,00
GS Erkek 163 2,28 1,086
ES Kadin 141 2,83 1,65
ES Erkek 182 4,14 2,71
Toplam 605 3,01 1,98

(GS: Geleneksel spor, ES: E-spor)
Kadin ve erkek geleneksel sporcular ile kadin ve erkek e-sporcularin kendi
branglarina giinde kag¢ saat ayirdiklarinin ortalamasi alindiginda kadin ve erkek e-

sporcularin geleneksel sporculara gore daha ¢ok zaman ayirdiklarini gérmekteyiz.

Tablo 4: Katilimeilarin “Giinde kag saatinizi bu spora ayiriyorsunuz?”’ Sorusuna

verdikleri cevaplarin cinsiyet ve branglara gore yiizde ve frekans analizi

Say1 Ort. S.S

Kadin Futbol 30 2,13 57
Kadin Basketbol 27 2,63 1,21
Kadin Voleybol 30 2,83 1,31
Kadin Hentbol 32 2,41 ,665
Kadm LOL 39 3,03 1,82
Kadin PUBG 34 3,00 1,51
Kadin CS:GO 35 2,29 1,36
Kadin DOTA 2 33 3,00 1,80
Toplam 260 2,68 1,40
Erkek Futbol 74 2,45 1,18
Erkek Basketbol 35 2,29 1,12
Erkek Voleybol 31 2,26 ,999
Erkek Hentbol 23 1,78 ,600
Erkek LOL 81 4,19 2,78
Erkek PUBG 33 3,55 2,58
Erkek CS:GO 35 4,80 2,56
Erkek DOTA 2 33 3,91 2,76

Toplam 345 3,26 2,29
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Her bransgin tek tek ortalamalarina baktigimizda en ¢ok zamani e-sporda
CS:GO oynayan erkek oyuncularin ayirdigini gérmekteyiz en az zamani ise erkek

hentbol sporcular1 ayirmaktadir.

Tablo 5: Katilimcilarin “Yasiniz” sorusuna vermis olduklari cevaplarin ortalama ve

standart sapma degerleri

Say1 Ort. S.S.

GS Kadin 119 21,47 2,93
GS Erkek 163 22,62 3,14
ES Kadin 141 23,01 3,60
ES Erkek 182 23,18 3,41
Toplam 605 22,66 3,35

(GS: Geleneksel spor, ES: E-spor)

Yas ortalamalarina baktigimizda en yiiksek ortalamanin erkek e-sporcularda
oldugunu gormekteyiz. En diisiik yas ortalamasina ise kadin geleneksel sporcular

sahiptir.
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Tablo 6: Katilimcilarin “Yasiniz” sorusuna vermis olduklari cevaplarin branslara

gore ortalama ve standart sapma degerleri

Say1 Ort. S.S.

Erkek Futbol 74 22,90 3,29
Erkek Basketbol 35 22,65 3,61
Erkek Voleybol 31 22,03 2,68
Erkek Hentbol 23 22,47 2,46
Erkek LOL 81 22,58 3,20
Erkek PUBG 33 24,12 3,72
Erkek Csgo 35 22,68 3,70
Erkek Dota2 33 24,27 2,92
Toplam 345 22,92 3,30
Kadin Futbol 30 20,50 2,02
Kadin Basketbol 27 21,63 3,31
Kadin Voleybol 30 22,53 3,14
Kadin Hentbol 32 21,28 2,88
Kadm LOL 39 23,10 3,78
Kadin PUBG 34 22,35 3,38
Kadin Csgo 35 22,00 3,33
Kadin DOTA 2 33 24,66 3,44
Toplam 260 22,31 3,39

Tablo 7: Katilimeilarin “Gelir diizeyiniz” sorusuna vermis olduklari cevaplarin yiizde ve

frekans analizi

GS GS ES ES Toplam
Kadin Erkek Kadin Erkek
0-2000 75 106 98 115 394
19,0% 26,9% 24,9% 29,2% 100,0%
2000-4000 30 41 33 42 146
20,5% 28,1% 22,6% 28,8% 100,0%
4000-6000 8 6 7 12 33
24,2% 18,2% 21,2% 36,4% 100,0%
6000-8000 5 0 0 2 7
71,4% 0,0% 0,0% 28,6% 100,0%
8000 ve 1 10 3 11 25
lizeri 4,0% 40,0% 12,0% 44,0% 100,0%
Toplam 119 163 141 182 605
19,7% 26,9% 23,3% 30,1% 100,0%

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor)
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Tablo.2 de goriildiigi gibi ¢alismamiza katilan toplam 605 sporcunun 367 kisi
ogrenci oldugu icin ¢aligmaya katilan sporcularin gelir dagiliminda 0-2000TL aras1

gelir diizeyine sahip olan sporcular yogunlukta oldugu goriilmektedir.

Tablo 8: Katilimcilarin “Egitim diizeyiniz” sorusuna vermis olduklari cevaplarin

yiizde ve frekans analizi

GS GS ES ES Toplam
Kadin Erkek Kadin Erkek
[kdgretim 0 1 1 3 5
0,0% 20,0% 20,0% 60,0% 100,0%
Ortadgretim 66 75 78 76 295
22,4% 25,4% 26,4% 25,8% 100,0%
Lisans 49 83 55 96 283
17,3% 29,3% 19,4% 33,9% 100,0%
Lisansiistii 4 4 7 7 22
18,2% 18,2% 31,8% 31,8% 100,0%
Toplam 119 163 141 182 605
19,7% 26,9% 23,3% 30,1% 100,0%

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor)
Calismamiza katilan sporcularin egitim diizeylerini inceledigimizde biiyiik
cogunlugunun 295 sporcu ile ortadgretim mezunu olduklarin1 283 kisinin ise lisans

mezunu oldugunu gormekteyiz.
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Tablo 9: Katilmcilarin “Kag¢ yildir bu sporu yapiyorsunuz” sorusuna vermis

olduklar1 cevabin yiizde ve frekans analizi

Say1 Ort. S.S

GS Kadin 119 9,50 3,71
GS Erkek 163 10,58 4,19
ES Kadin 141 3,20 1,46
ES Erkek 182 4,97 2,58
Toplam 605 6,96 4,38

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor)
Tablo 10: Katilimcilarin “Kag yildir bu sporu yapiyorsunuz?” Sorusuna verdikleri

cevaplarin cinsiyet ve branglara gore ylizde ve frekans analizi

Say1 Ort. S.S

Kadin Futbol 30 7,57 2,99
Kadin Basketbol 27 8,85 3,88
Kadin Voleybol 30 11,00 3,81
Kadin Hentbol 32 10,44 3,31
Kadin LOL 39 3,64 1,69
Kadin PUBG 34 2,12 ,32
Kadin CS:GO 35 3,34 1,05
Kadin DOTA 2 33 3,64 1,71
Toplam 260 6,08 4,16
Erkek Futbol 74 11,15 3,80
Erkek Basketbol 35 11,46 4,57
Erkek Voleybol 31 8,55 4,74
Erkek Hentbol 23 10,13 3,18
Erkek LOL 81 5,23 1,67
Erkek PUBG 33 2,33 47
Erkek CS:GO 35 4,80 2,78
Erkek DOTA 2 33 7,12 3,18

Toplam 345 7,62 4,43
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Tablo 11: Calismaya katilan sporcularin cinsiyet ayrimina gore karsilastiriimasi

Cinsiyet  Sayi Ort. S.S t p
Kadmn 260 14,37 3,05
Giiven -2,902  ,004*
Erkek 345 15,08 2,92
Kadn 260 12,81 2,31
Sporda Mental ~ Baglilik -,877 ,381
Erkek 345 12,97 2,25
Dayaniklilik
. ) Kadin 260 11,58 3,01
Olgegi Kontrol -1,962 ,050
Erkek 345 12,04 2,79
Kadmn 260 38,77 6,49
Toplam -2,629  ,009*
Erkek 345 40,11 5,97
Farkinda Kadin 260 12,06 2,84
,519 ,604
Olma Erkek 345 11,95 2,43
) Kadin 260 15,06 3,40
Isteklilik ,481 ,631
Bilissel Esneklik Erkek 345 14,93 3,02
Olgegi . ~ Kadm 260 21,85 4,38
Oz yeterlilik -,299 ,765
Erkek 345 21,95 4,09
Kadn 260 48,98 9,27
Toplam ,190 ,849
Erkek 345 48,84 8,03
(*:p<0.05)

Calismaya katilan 260 kadin sporcu ve oyuncu ile 345

erkek sporcu ve

oyuncularin Sporda Mental Dayamklilik Olgegi ve Bilissel Esneklik Olgegi

incelendiginde SMDO’niin giiven alt boyutu ve toplam skorlarinda anlamli bir fark

vardir (p<0.05). Erkek sporcularin skorlart kadin sporculardan daha yiiksektir.

SMDO’niin baglilik alt boyutlarinda ve BEO’ niin toplam skorlar1 ve tiim alt

boyutlarinda anlamli higbir fark bulunmamistir (p>0.05). SMDO’niin kontrol alt

boyutunda p=0,050 bulunmustur.
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Tablo 12: Calismaya katilan geleneksel sporcularm cinsiyete gore SMDO ve BEO

acisindan karsilagtirilmasi

Cinsiyet Say1 Ort. S.S t p
GSKadn 119 1468 2,90
Giiven GS Erkek 163 1519 202 -1,438 ,152
GSKadn 119 1354 1,96
Sporda Mental BB s Erlek 163 1307 2,33 hir ore
Daéizlekglil e GSKadmn 49 1218 255
Kontrol GS Erkek - 1217 202 ,039 ,969
GSKadmn qq 4041 586
Toplam GS Erkek - 1040 617 -,049 ,961
Farkinda GSKadmn qq 11,07 2,68 . .
Olma GS Erkek 163 11,66 2.72 ’ '
o GSKadmn qq 1516 2,89
Bilissel Esneklik MO esErek s a0 .
Olsee! o GSKadmn qq 2221 431
yeterlilik  GSEkek 100 i g7 1216 1225
GS Kadin 119 49,36 8,73
Toplam oo brkek 163 4779 963 A0 161

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor)

Geleneksel sporda takim sporlariyla ilgilenen sporcular arasinda kadin ve

erkek sporcularin Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi ve Bilissel Esneklik Olgegi’nin

incelenmesi sonucunda anlamli bir fark gériilmemektedir (p>0.05).



55

Tablo 13: Calismaya katilan e-sporcularin cinsiyete gore SMDO ve BEO agisindan

karsilastirilmast
Cinsiyet Say1 Ort. S.S t p
ES Kadin 141 1412 315
i 2 10*
Given ES Erkek 182 1498 2,83 %8 010
ES Kadin 141 12.19 241
Sporda Mental ~ Baghlik oo o 182 12,89 217 -2,6% 007"
Dayaniklilik
Oloe o ES Kadin 141 11,07 327 reos oo
ntr -
Ontrol £ Erkek 182 1193 2,68 ! !
ES Kadin 141 37,39 6,70
R *
Toplam o £ ek 182 3981 579 3481 001
ES Kadin 141 1214 298
Farkinda 255 799
Olma ES Erkek 182 1221 211
' ES Kadin 141 1497 378
isteklilik .,784 434
Bilissel Esneklik  ESErkek 182 1525 2,61
Olgegi . ES Kadmn 141 2153 443
Ozyeterlilik o Erkek 182 2231 333 1803 072
ES Kadin 141 48.65 973
Toplam ES Erkek 182 49,79 6.14 -1,275 ,203

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor), (*:p<0.05)

E-sporda takim oyunlar1 oynayan kadin ve erkek sporcularin Sporda Mental

Dayaniklilik Olgegi ve Bilissel Esneklik Olgegi incelendiginde; SMDO niin toplam

skorunda ve alt boyutlarinin tamaminda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<0.05).

Erkek e-sporcularin SMDO puani kadin e-sporculardan daha iyidir. BEO niin alt

boyutlarinin skorlarinda ve toplam skorlarinda higbir anlamli farka rastlanmamastir

(p>0.05).



Tablo 14: Kadm geleneksel sporcular ile kadin

acisindan Karsilastiriimasi
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e-sporcularm SMDO ve BEO

Say1  Ort. S.S t p
GSKadm 119 1468 2,90
Gilven ES K:dllr? 141 1412 3,15 1478 141
T
Dayaniklilik Olcegi GSKadm 119 1218 2,55
S Kontrol ES K:dllz 141 1107 327 3,019 003~
S
GSKadm 119 11,97 2,68
Farkinda Olma ESK:dll;l 1l 1214 298 - 470 638
L GSKadm 119 1516 2,89
Bilissel Esneklik Olcegi e ESKadm 141 1497 3,78 “ o
Oz yeterlilik GSKadin 1192221 431 1,246 214
ESKadin 141 2153 443
Toplam PO dees  ars 60 4

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor), (*:p<0.05)

Geleneksel sporda takim sporlari ile ugrasan kadin sporcular ile e-sporda

takim oyunlar1 oynayan kadin oyuncular arasinda Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi

ve Bilissel Esneklik Olgegi kullanilarak yapilan arastirmada Sporda Mental

Dayaniklilik Olgegi’nin alt boyutlarindan olan bagllik, kontrol boyutlar1 arasinda

anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Sporda Mental Dayamklilik Olgegi toplam

skorlar incelendiginde yine anlamli fark gbze carpmaktadir (p<0.05). Bilissel

Esneklik Olgegi alt boyutlarinin skorlar1 ve toplam skorlar incelendiginde herhangi

anlamli bir fark bulunmamaktadir (p>0.05).
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Tablo 15: Erkek geleneksel sporcular ile erkek e-sporcularm SMDO ve BEO

acisindan karsilagtirilmasi

Say1 Ort. S.S t Y
GS Erkek
Giiven 163 1519 3,02 657 512
ESErkek 182  14.98 283
GSErkek 163 13,07 233
Sporda Mental 5 ' '
P Baghke  cocnee 182 1280 217 /8L 435
Dayaniklilik GSErkek 163 1217 292
. - r e
Olcegi ' '
£e8 Kontrol o ek 182 11.93 2,68 78843l
GSErkek 163 40,44 6.17
Toplam  cochek 182 3981 5,79 985325
GS Erkek
Farkinda 163 11,66 2,72 2113 035
Olma  ESErkek 182 1221 211
 GSErkek 163 1458 3.40
Bilisel Esneklik SOIK  po o 180 1525 261 -2,078 038"
Olgegi ] _ GSErkek 163 2154 4,77
Oz yeterlilik ESErkek 182 22,31 333 -1,756  ,080
GSErkek 163 47.79 9.63
Toplam  eo ek 182 4979 eaa 202 02

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor), (*:p<0.05)

Geleneksel sporda takim sporlari ile ugrasan erkek sporcular ile e-sporda

takim oyunlar1 oynayan erkek oyuncular arasinda Sporda Mental Dayamiklilik Olgegi

acisindan higbir anlamli farka rastlanmanustir (p>0.05). Biligsel Esneklik Olgegi’nin

farkinda olma ve isteklilik alt boyutlarinda anlamli farka tespit edilmistir (p<0.05).

Ortaya ¢ikan anlamli fark e-sporcularin lehinedir.
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Tablo 16: Geleneksel sporcularin ve e-sporcularm SMDO ve BEQ’ye gore
incelenmesi
Spor Tiirii Say1 ort. S.S t P
E-Spor 323 14,60 3,00
Giiven P 1,512 131
Geleneksel Spor 282 14,97 2,98
E- 2 12
Sporda Mental - g5 Spor 323 8 2,30 3,744 000
Dayaniklilik Geleneksel Spor 282 13,27 2,19
Olgegi Kontrol E-Spor 323 11,55 2,97 ) .
OO Geleneksel Spor 282 1217 2,76 2,639 009
E-Spor 323 38,75 6,31
Toplam -3,327 ,001*
PlaM  Seleneksel Spor 282 40,43 6,03 33 00
Farkinda E-Spor 323 12,18 2,52 1,823 069
Olma  Geleneksel Spor 282 11,79 2,70
. . . E-Spor 323 15,13 3,17
Bilissel Isteklilik : ! 1,178 ,239
R e
Olgegi z ~opor ’ ’ 432
g yeterlilik Geleneksel Spor 282 21,82 4,59 3 /666
E-Spor 323 49,29 7,92
Toplam 1.2 ;
P Geleneksel Spor 282 48,45 9,28 06 228

(GS: Geleneksel Spor, ES: E-spor), (*:p<0.05)

Geleneksel sporda takim sporlariyla ilgilenen kadin, erkek sporcular ile e-

sporda takim oyunlariyla ilgilenen kadin, erkek oyuncularin sporda mental

dayaniklilik ve biligsel esneklik dl¢ekleri incelendiginde Sporda Mental Dayaniklilik

Olgegi'nin alt boyutlarindan olan baghlik ve kontrol boyutlarinda anlamli fark

bulunmustur (p<0.05). Ayrica Sporda Mental Dayamiklilik Olgegi’nin toplam

skorlar1 incelendiginde Sporda Mental Dayanmiklilik Olgegi’nde anlamli fark

bulunmustur (p<0.05). Geleneksel sporcularin e-Sporculara gére Sporda Mental

Dayamiklilik Olgegi skorlart daha iistiindiir. Biligsel Esneklik Olgegi’nde ise alt

boyutlariyla birlikte incelendiginde herhangi bir anlamli bir farka rastlanmamistir

(p>0.05).
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Tablo 17: Geleneksel spordaki ve e-spordaki branslarin SMDO’niin giiven alt

boyutu agisindan incelenmesi

Sayi  Ort.  S.S F P
Futbol 104 1507 274
Basketbol
Geleneksel 62 14,80 3,09
Spor Voleybol 61 1529 329
Hentbol 55 1463 203
LOoL 120 1469 307 003 386
. PUBG 67 1500 3,06
-spor :
CS\GO 79 1461 2,57
DOTA2 g6 1406 3,22
Toplam 605 1478 299

Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi alt boyutlarmndan giiven boyutunun

skorlarinin ¢aligmadaki tiim branglara gore incelenmesi sonucunda branglar arasi

anlaml bir fark gozlemlenmemektedir (p>0.05).
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Tablo 18: Geleneksel spordaki ve e-spordaki branslarn SMDO’niin baghlik alt

boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S Tukey HSD
Futbol 104 13,48 1,97
Gelencksel ~ Basketool 62 1306 2,62
Spor Voleybol 61 13,67 1,97
Hentbol 55 1269 2,20 Futbol >DOTA 2
LOL 120 12,83 2,18 3,946 ,000* Voleybol>DOTA2
PUBG 67 12,86 2,65
E-spor CSGO 70 1237 2,20
DOTA 2 66 12,09 2,19
Toplam 605 12,90 2,28
(*:p<0.05)

Sporda Mental Dayamklilik Olgegi alt boyutlarindan baglilik boyutunun

skorlar1 incelendiginde branglar arasinda futbol ve voleybol brangi ile DOTA 2

oyunu arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05). DOTA 2 oyuncularinin hem

futbol hem de voleybol oyuncularindan daha diisik SMDO baglilik alt boyutu

skoruna sahip olmasindan kaynaklanmaktadir.



Tablo 19: Geleneksel spordaki

boyutu agisindan incelenmesi
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ve e-spordaki branslarm SMDO’niin kontrol alt

Say1 Ort. S.S F p Tukey HSD
Futbol 104 12,29 2,69
Geleneksel
Spor Basketbol 62 12,22 2,58
Voleybol 61 12,95 2,46
Hentbol 55 11,03 3,11
Voleybol>DOTA2
LOL 120 11,64 3,10 3,992 ,000*
PUBG 67 12,14 2,43
E-spor CS:GO 70 11,52 2,99
DOTA?2 66 10,83 3,14
Toplam 605 11,84 2,89
(*:p<0.05)

Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi alt boyutlarindan kontrol boyutunun

skorlar1 branglar arasinda incelendiginde voleybol bransi ile DOTA 2 oyunu arasinda

anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05). DOTA 2 oyuncularinin SMDO kontrol alt

boyutu skorunun daha diisiik olmasindan kaynaklanmaktadir.

Tablo 20: Geleneksel spordaki ve e-spordaki branglarin SMDO niin toplam skorlar

acgisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p Tukey HSD

Futbol 104 40,85 5,65
Geleneksel Basketbol 62 40,09 5,94
Spor Voleybol 61 41,91 5,80

Hentbol 55 38,36 6,63 Futbol>DOTA 2

LOL 120 39,16 6,48 4,418 , 000* Voleybol>DOTA2

PUBG 67 40,01 6,34
E-spor CS:GO 70 38,51 5,73
DOTA 2 66 36,98 6,27
Toplam 605 39,53 6,23

(*:p<0.05)
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Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi’nin toplam skorlar1 incelendiginde
branglar arasinda futbol ve voleybol bransi skorlari ile DOTA 2 oyunun skorlari
arasinda anlaml bir farka rastlanmaktadir (p<0.05). DOTA 2 oyuncularinin SMDO
toplam skorlar1 futbol ve voleybol oyuncularindan daha diisikk oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 21: Geleneksel spordaki ve e-spordaki branslarin BEO’niin farkinda olma alt
boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F P
Futbol 104 11,60 2,54
Basketbol 62 12,01 3,22
Voleybol 61 11,77 2,56

Hentbol 55 11,92 2,57
LOL 120 12,44 2,18 1,074 379
PUBG 67 11,79 2,60

CS:GO 70 12,01 2,34
DOTA 2 66 12,28 3,13
Toplam 605 12,00 2,61

Biligsel Esneklik Olgegi alt boyutlarindan farkinda olma boyutunun skorlarini

incelendigimizde branslar arasinda anlamli bir fark gézlemlenmemistir (p>0.05).

Tablo 22: Geleneksel spordaki ve e-spordaki branslarin BEO’niin isteklilik alt

boyutu acisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p
Futbol 104 14,78 3,03
Geleneksel Basketbol 62 1464 3,26

Spor Voleybol 61 14,72 3,49
Hentbol 55 1523 3,17
LOL 120 1530 2,98 ,592 763

PUBG 67 14,74 2,64
CS:GO 70 1531 3,27
DOTA?2 66 15,04 3,86
Toplam 605 1499 3,19

E-spor

Bilissel Esneklik Olgegi alt boyutlarindan isteklilik boyutunun skorlari

incelendiginde branslar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p>0.05).
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Tablo 23: Geleneksel spordaki ve e-spordaki branslarin BEO’niin 6z yeterlilik alt

boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 104 21,90 4,37
Geleneksel  Basketbol 62 2154 5,03
Spor Voleybol 61 21,77 4,73
Hentbol 55 22,07 441

LOL 120 2255 321 ,870 ,530
E-spor PUBG 67 21,13 3,69
CS:GO 70 22,12 3,59
DOTA 2 66 21,63 5,10
Toplam 605 21,90 4,21

Bilissel Esneklik Olgegi alt boyutlarindan 6z yeterlilik boyutunun skorlarina

baktigimizda branslar arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0.05).

Tablo 24: Geleneksel spordaki ve e-spordaki branslarin BEO’niin toplam skorlari

agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S p
Futbol 104 48,29 8,69
Geleneksel  Basketbol 62 48,20 10,34
Spor Voleybol 61 48,26 9,54
Hentbol 55 49,23 9,02
LOL 120 50,29 6,49 878 523
PUBG 67 47,67 7,22
E-spor
CS:GO 70 4945 7,66
DOTA2 66 48,96 10,65
Toplam 605 4890 8,58

Biligsel Esneklik Olgegi’nin toplam skorlar1 incelendiginde branslar arasinda

anlaml bir fark bulunmamaistir (p>0.05).
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Tablo 25: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branslara gore

SMDO niin giiven alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p
Futbol 30 14,50 2,55
Geleneksel Basketbol 27 14,92 2,90
spor Voleybol 30 15,10 3,18
Hentbol 32 14,25 3,00
LOL 39 14,02 3,52 ,540 ,804
PUBG 34 14,05 2,78
E-spor
CS:.GO 35 14,11 2,47
DOTA 2 33 14,30 3,77
Toplam 260 14,37 3,05

Calismaya katilan farkli branslardaki kadin sporcularin SMDO niin giiven alt

boyutu skorlari incelendiginde herhangi bir anlamli farka rastlanmamistir (p>0.05).

Tablo 26: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branglara gore

SMDO niin baglilik alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p Tukey HSD
Futbol 30 13,73 1,68
Geleneksel Basketbol 27 13,85 1,91
spor Voleybol 30 13,63 2,00 Futbol> CS:GO
Hentbol 32 13,03 2,20
LOL 39 12,66 2,21 4,464 ,000* Basketbhol> CS:GO
E-spor PUBG 34 12,20 2,61 .
CS:GO 35 11,54 231 Voleybol> CS:GO
DOTA 2 33 12,33 2,49
Toplam 260 12,81 2,31
(*:p<0.05)

Calismaya katilan farkli branslardaki kadm sporcularmn SMDO niin baglilik

alt boyutu skorlar1 incelendiginde futbol, basketbol, voleybol branslariyla ilgilenen

kadin sporcular ve CS:GO oyunu oynayan kadin oyuncular arasinda anlamli fark

vardir (p<0.05). CS:GO ile ilgilenen kadin sporcularin baglhilik alt boyutu skorlarinin
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Futbol, basketbol, voleybol branst oyunu ile ilgilenen kadin oyunculardan daha

diistik oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 27: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branglara gore

SMDO’niin kontrol alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p Tukey HSD

Futbol 30 11,90 2,52
Geleneksel Basketbol 27 13,00 1,96
Spor Voleybol 30 12,86 1,83
Hentbol 32 11,12 3,20

: : Basketbol> Dota2

LOL 39 11,28 3,50 3,566 ,001*

E-spor PUBG 34 11,76 2,53 Voleybol> Dota2
CS:GO 35 11,22 3,44
DOTA 2 33 9,93 3,31
Toplam 260 11,58 3,01
(*:p<0.05)

Calismaya katilan farkli branslardaki kadin sporcularn SMDO’niin kontrol

alt boyutu skorlar1 incelendiginde basketbol, voleybol branslartyla ilgilenen kadin

sporcular ve DOTA 2 oyunu oynayan kadin oyuncular arasinda anlamli fark

gbzlenmistir (p<0.05). DOTA 2 oyunu ile ilgilenen kadin sporcularin kontrol alt

boyutu skorlar1 basketbol ve voleybol oyunu ile ilgilenen kadin oyunculardan daha

distiktiir.

Tablo 28: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branglara gore

SMDO’niin toplam skorlar1 agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p Tukey HSD

Futbol 30 40,13 5,19
Geleneksel Basketbol 27 41,77 4,63
spor Voleybol 30 41,60 5,30
Hentbol 32 38,40 7,35

: : Basketbol> Dota2

LOL 39 37,97 6,98 3,116 ,004*

PUBG 34 38,02 5,93 Voleybol> Dota2
E-spor CS:GO 35 36,88 6,14
DOTA 2 33 36,57 7,76
Toplam 260 38,77 6,49

(*:p<0.05)
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Calismaya katilan farkli branslardaki kadm sporcularn SMDO’niin toplam
skorlar1 incelendiginde basketbol, voleybol branslariyla ilgilenen kadin sporcular ve
DOTA 2 oyunu oynayan kadin oyuncular arasinda anlamli  fark
bulunmustur(p<0.05). DOTA 2 oyuncularmin hem futbol hem de voleybol

sporcularindan daha diisiik SMDO skoruna sahip olmasindan kaynaklanmaktadir.

Tablo 29: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branglara gore

BEO niin farkinda olma alt boyutu acisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 30 11,66 3,11
Geleneksel Basketbol 27 12,14 3,02
spor Voleybol 30 11,93 2,44
Hentbol 32 12,15 2,21

LOL 39 12,76 2,41 1,469 ,179
PUBG 34 11,08 2,70
E-spor CS:.GO 35 11,77 2,69

DOTA 2 33 12,87 3,82
Toplam 260 12,06 2,84

Calismaya katilan farkli branslardaki kadin sporcularm BEO’niin farkinda
olma alt boyutu skorlar1 incelendiginde branslar arasinda herhangi anlaml bir fark

bulunmamastir (p>0.05).

Tablo 30: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branglara gore

BEO’niin isteklilik alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 30 14,76 3,75
Geleneksel Basketbol 27 15,11 2,83
spor Voleybol 30 15,26 2,55
Hentbol 32 15,50 2,35

LOL 39 15,56 3,74 475 ,852
PUBG 34 14,32 3,13
E-spor CS:GO 35 14,94 3,76

DOTA 2 33 15,00 4,47
Toplam 260 15,06 3,40
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Calismaya katilan farkl1 branslardaki kadin sporcularin BEO’niin isteklilik alt
boyutu skorlar1 incelendigimizde branglar arasinda herhangi anlamli bir farka

rastlanmamaktadir (p>0.05).

Tablo 31: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branglara gore

BEO’niin 6z yeterlilik alt boyutu acisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 30 21,46 6,06
Geleneksel Basketbol 27 22,44 3,55
spor Voleybol 30 22,06 3,72
Hentbol 32 22,87 3,44

LOL 39 22,58 2,73 1,240 281
PUBG 34 20,26 4,28
E-spor CS:.GO 35 21,31 4,14

DOTA 2 33 21,84 6,07
Toplam 260 21,85 4,38

Calismaya katilan farkl1 branslardaki kadin sporcularin BEO’niin 6z yeterlilik
alt boyutu skorlar1 incelendiginde branglar arasinda herhangi anlamli bir fark

bulunmamastir (p>0.05).

Tablo 32: Geleneksel spordaki ve e-spordaki kadin sporcularin branglara gore

BEO’niin toplam skorlar agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 30 47,90 12,08
Geleneksel Basketbol 27 49,70 8,26
spor Voleybol 30 49,26 7,45
Hentbol 32 50,53 6,39

LOL 39 50,92 7,13 1,162 365
PUBG 34 45,67 8,66
E-spor CS:.GO 35 48,02 9,12
DOTA 2 33 49,72 13,06

Toplam 260 48,98 9,27
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Calismaya katilan farkli branslardaki kadm sporcularmn BEO’niin toplam

skorlarm1  incelendigimizde

bulunmamaistir (p>0.05).

branglar

arasinda herhangi

anlamh

bir fark

Tablo 33: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara gore

SMDO niin giiven alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 74 15,31 2,79
Geleneksel Baskethol 35 14,71 3,27
spor Voleybol 31 15,48 3,44
Hentbol 23 15,17 2,82

LOL 81 15,01 2,79 1,572 ,143
E-spor PUBG 33 15,96 3,08
CS:GO 35 15,11 2,60
DOTA 2 33 13,81 2,61
Toplam 345 15,08 2,92

Calismaya katilan farkli branslardaki erkek sporcularin SMDO niin giiven alt

boyutu skorlarina bakildiginda herhangi bir anlamli fark goriilmemektedir. (p>0.05).

Tablo 34: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara goére

SMDO’niin baglilik alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p Tukey HSD
Futbol 74 1337 2,08
Geleneksel Basketbol 35 12,45 2,94
spor Voleybol 31 13,70 1,96 Futbol> Dota2
el = 22 2L Voleybol> Dota2
LOL 81 1291 218 3,119  ,003*
E-spor PUBG 33 13,54 2,56 PUBG> Dota2
CS:.GO 35 13,20 1,76
DOTA 2 33 11,84 1,85
Toplam 345 12,97 2,25
(*:p<0.05)

Calismaya katilan farkli branslardaki erkek sporcularm SMDO’niin baglilik

alt boyutu skorlar1 incelendiginde futbol, voleybol branslariyla ilgilenen erkek

sporcular ve DOTA 2 oyunu oynayan erkek oyuncular arasinda anlamli fark

bulunmustur (p<0.05). DOTA 2 oyuncularimin SMDO’niin baglilik alt boyutu
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skorlarinin futbol ve voleybol bransindan daha diisiik oldugu goézlemlenmistir.
Ayrica erkek oyunculardan PUBG oyunu oynayanlar ve Dota2 oyunu oynayan erkek
oyuncular arasinda da anlamli fark bulunmustur (p<0.05). DOTA 2 oyuncularmin
SMDO’niin alt boyutlarindan olan baghlik skorlan PUBG oyuncularinin

skorlarindan daha diisiik olmasindan kaynaklanmaktadir.

Tablo 35: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara gore

SMDO’niin kontrol alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 74 12,45 2,75
Geleneksel Basketbol 35 11,62 2,87
spor Voleybol 31 13,03 2,98
Hentbol 23 10,91 3,05

LOL 81 11,81 2,89 1,782 ,090
PUBG 33 12,54 2,29
E-spor CS:GO 35 11,82 2,47
DOTA 2 33 11,72 2,71
Toplam 345 12,04 2,79

Calismaya katilan farkli branslardaki erkek sporcularin SMDO’niin konrol alt

boyutu skorlar1 incelendiginde herhangi bir anlamli farka rastlanmamistir (p>0.05).

Tablo 36: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara gore

SMDO’niin toplam skorlar1 agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p Tukey HSD
Futbol 74 41,14 5,83
Geleneksel

Basketbol 35 38,80 6,55 Futbol> Dota2
spor Voleybol 31 42,22 6,31
Hentbol 23 38,30 5,65

i i Voleybol> Dota2
LoL 81 39,74 619 3057  ,004* Y

PUBG 33 42,06 6,17 PUBG> Dota2

E-spor CS:GO 35 40,14 4,84

DOTA?2 33 37,39 4,41
Toplam 345 40,11 5,97

(*:p<0.05)
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Calismaya katilan farkli branslardaki sporcularin SMDO’niin toplam skorlar1
incelendiginde futbol, voleybol branslariyla ilgilenen sporcular ve DOTA 2 oyunu
oynayan oyuncular arasinda anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Olusan anlamli fark
DOTA 2 oyuncularinin SMDO’niin toplam skorlar1 futbol, voleybol bransi ile
ilgilenen sporcularindan daha diisiik olmasindan kaynaklanmistir. Ayrica erkek
oyunculardan PUBG oyunu oynayanlar ve Dota2 oyunu oynayan erkek oyuncular
arasinda da anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Erkek PUBG oyuncular1 erkek
DOTA 2 oyuncularindan daha iyi bir toplam skora sahiptir. Bu farkin ortaya
cikmasini saglayan tablo 33 deki baglilik alt boyutu olabilir.

Tablo 37: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara goére

BEO’niin farkinda olma alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 74 11,58 2,29
Geleneksel Basketbol 35 11,91 3,41
spor Voleybol 31 11,61 2,70
Hentbol 23 11,60 3,02

LOL 81 12,28 2,06 ,996 434
E-spor PUBG 33 12,51 2,32
CS.GO 35 12,25 1,96

DOTA?2 33 11,69 2,15
Toplam 345 11,95 2,43

Calismaya katilan farkli brangslardaki erkek sporcularin BEO’niin farkinda
olma alt boyutu skorlarina baktigimizda branslar arasinda herhangi anlamli bir fark

yoktur (p>0.05).
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Tablo 38: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara gore

BEO’niin isteklilik alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p

Futbol 74 1479 2,72
Geleneksel Basketbol 35 14,28 3,56
spor Voleybol 31 14,19 4,18
Hentbol 23 14,86 4,09

LOL 81 15,17 2,56 ,940 476
PUBG 33 15,18 1,99
E-spor CS.GO 35 15,68 2,69
DOTA 2 33 15,09 3,19
Toplam 345 14,93 3,02

Calismaya katilan farkl1 branslardaki erkek sporcularin BEO niin isteklilik alt

boyutu skorlarin1 incelendigimizde branslar arasinda herhangi anlamli bir fark

gbzlemlenmemistir. (p>0.05).

Tablo 39: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara gore

BEO’niin 6z yeterlilik alt boyutu agisindan incelenmesi

Say1  Ort. S.S F p

Futbol 74 22,08 3,51
Geleneksel Basketbol 35 20,85 5,88
spor Voleybol 31 21,48 5,58
Hentbol 23 20,95 5,37

LOL 81 2253 344 1,23 285
PUBG 33 22,03 2,75
E-spor CS:.GO 35 22,94 2,77
DOTA?2 33 21,42 4,00
Toplam 345 21,95 4,09

Calismaya katilan farkli branslardaki erkek sporcularin BEO’niin 6z yeterlilik

alt boyutu skorlar1 incelendiginde branglar arasinda herhangi anlamli bir fark

bulunmamaistir (p>0.05).
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Tablo 40: Geleneksel spordaki ve e-spordaki erkek sporcularin branglara gore

BEO’niin toplam skorlar1 agisindan incelenmesi

Say1 Ort. S.S F p
Futbol 74 48,45 6,95
Geleneksel Basketbol 35 47,05 11,68
spor Voleybol 31 47,29 11,24
Hentbol 23 47,43 11,67
LOL 81 49,98 6,18 1,18 ,310
PUBG 33 49,72 4,64
E-spor CS:GO 35 50,88 5,62
DOTA?2 33 48,21 7,68
Toplam 345 48,84 8,03

Calismaya katilan farkli branslardaki erkek sporcularin BEO’niin toplam

skorlarina baktigimizda branslar arasinda herhangi anlamli bir farka rastlanmamistir

(p>0.05).
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5. TARTISMA

Bu ¢aligma e-sporcular ile geleneksel sporcularin spor psikolojisini incelemek
ve e-sporcularin spor psikolojisi agisindan geleneksel sporcularla arasindaki iliskiyi
gozlemlemek amaciyla yapilmistir. Calismada katilimcilarin  sporda  zihinsel

dayaniklilig1 ve bilissel esneklikleri incelenmistir.
5.1. E-Sporcularin Se¢imi

Calismamizda e-sporcular profesyonel ve amator olarak e-sporla ilgilenen

kisilerden se¢ilmistir.

Literatiire baktigimizda Akin (2008) calismasinda iilkemizde e-spor
oyunlarmi bir¢ok kiginin amatér, rekreasyonel ve profesyonel seviyelerde
oynadigindan bahsetmektedir. Buna gore bu calismada e-spor oyunculari, amator ve
profesyonel diizeyde bu oyunlari oynayan kisiler tarafindan secilmistir. Profesyonel
e-spor oyuncusu: Profesyonel olarak biiylik turnuvalara katilmis takimini ve iilkesini
temsil eden oyunculardir. Amator e-spor oyuncusu: Amatdr turnuvalara katilabilen
ayrica kigisel bilgisayarindan bos zaman degerlendirmek icin e-spor oyunlari
oynayan oyunculardir (Argan ve Akindan aktaran Ak, 2008). Ayrica e-spor’lar,
bilgisayar veya oyun konsollar1 araciligi ile amator veya profesyonel oyuncularin
birbirleri ile rekabet ettikleri sanal bir ortamda oynanmaktadir (Jenny et al., 2017).
Buda bize ¢alismamizdaki amator e-sporcu kavraminin ne demek oldugunu daha
acik bir sekilde gostermektedir. Argan ve ark. (2006) e-sporun fiziksel ve zihinsel
olarak Ozelliklere ihtiya¢ duydugundan bahsetmektedir. Wagner (2006) e-sporun
tanimin1 yaparken insanlarin zihinsel ve fiziksel yeteneklerini gelistirdiginden soz
etmektedir. Literatiirde yer alan bu bilgiler yaptigimiz ¢alismadaki e-sporcularin,

geleneksel sporcular ile zihinsel agidan kiyaslanmasini miimkiin kilmaktadir.

E-spordaki basar1 faktorleri bakimindan gerek fiziksel aktivite (cabukluk),
gerekse diisiinsel yeteneklerin oyunda basari kriterini belirledigi; bundan da hareketle
elektronik sporun satrang gibi diisiinsel bir yonii oldugu kadar, geleneksel ¢cabukluk
gerektiren spor branslari ile de benzerlik gosterdigini ifade etmek miimkiindiir. Buda
bize bircok fiziksel 6zelligin yani sira ¢abukluk gerektiren geleneksel branslardan

futbol voleybol hentbol ve basketbolun e-sporcularla zihinsel yonden incelenmesi
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icin bir firsat tamimaktadir. Calismamizda segilen branglarin ve oyunlar bu neden ile

secilmistir.

E-Sporlar yiiksek derecede el-goz koordinasyonu gerektirmektedir. Bunun
yaninda takimlarin mag1 kazanmalari i¢in kars1 takimlarin stratejilerinden daha iyi bir
strateji belirlemek zorundadirlar (Wagner, 2006) bu da ¢alismamizda kullandigimiz
biligsel esneklik ile e-sporun iligkisini agiklamaktadir. Ciinkii biligsel esneklik

stratejik diistinme ile ilgili kavramlar1 igermektedir (Mustafaoglu, 2017).

Video/bilgisayar oyunlar1 ve bedensel oyunlarin her ikisi de bireysel ve ¢oklu
olarak oynanmaktadir. Video oyunlar zihinsel ¢aba gerektirirken bedensel oyunlar
fiziksel ve zihinsel ¢aba gerektirir. Gelisen video/bilgisayar oyunlari insanlara gergek
hayatta yapamayacaklar1 bircok olanagi fantastik bir ortamda veya kisinin kisisel
zevkleri dahilinde sunmaktadirlar. Her iki oyununda yaraticiligr gelistirmesi ortak
yonlerinin bir gdstergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. E-sporcularda yaraticiligin
Onemini anlatmaktadir (Mustafaoglu, 2017). Karsilasmalar strateji, taktik, takim
motivasyonu gibi beceri isteyen yonler icermektedir (Mustafaoglu, 2017). Mustaoglu
(2017) nin bahsettigi aciklamalar calismamizda kullandigimiz Biligssel Esneklik
Olgegi’nin isteklilik alt boyutuna hitap etmektedir.

Mustafaoglu (2017) e-sporcular ile geleneksel sporcularin kisi sayis1 gibi
belirli kurallarin olmasi, rekabetgi olmasi, belirli bir strateji taktik, takim
motivasyonu igermesi, goniillii ve i¢giidiisel motivasyona bagli olmasi gibi ortak
yonleri oldugundan bahsetmektedir. Buda ¢alismamizda e-sporcular ile geleneksel
sporcularmin karsilastirilmasini miimkiin kilmaktadir. Ayrica Mustafaoglu (2017)
deki calismasinda geleneksel spor ve e-sporun karsilastirmasini yaparken voleybol
basketbol branslar1 ile LOL DOTA 2 CS:GO gibi oyunlarin turnuva ve lig
boyutlarindan bahsetmektedir. Calismamizda segilen branglarin ve oyunlarin rekabet
ve popiilerlik agisindan dogru se¢imler yapildigin1 gostermektedir. Zaman degisir ve

spor onunla degisir. (Guttman, 2007)

Coakley (1980) Oyunlarin rekabetci, kisilerarasi iligskiyi yonetme becerilerine
dayanan etkinlikler oldugundan, bahsetmektedir. Suits (2007) sporun esasinin oyun
oldugunu belirtmis ve oyunlar spor arasinda c¢ok kiiciik farklar oldugundan

bahsetmistir oyunun spor olmasi i¢in ise oyunun beceri gerektirmesinden, becerinin
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fiziksel beceri olmasindan, biiyiik kitlelerle takip edilmesinden, takipgilerinin siirekli
olarak takip ettiginden bahsetmistir. E-spor organizasyonlarina ve oyunlarina

baktigimizda bu kriterlerin tamamina yakinini kargiladigini gormekteyiz.
5.2.Zihinsel Dayamkhhk

Zihinsel dayaniklilik sporun istedikleriyle rakipten daha iyi bir sekilde basa
cikmamizi saglayan baski altindayken kararli, odaklanmig, kendine giivenen ve
kontrol altinda kalmay1 basaran daha tutarli ve iyi durumda olmanizi1 saglayan dogal

ya da gelistirilmis sinira sahip olmaktir (Jones, 2002).

5.2.1. Geleneksel Sporcular ile E-Sporcularin Zihinsel Dayamikhliklarinin

Incelenmesi

Calismamizda geleneksel sporcularin e-sporculara gére daha yiiksek zihinsel
dayanikliliga sahip oldugu tespit edilmistir (Tablo 16). Yarayan (2018) bireysel
sporcular ve takim sporlar1 ile ugrasan sporcularin mental dayanikliliklari iizerine
yaptig1 calismada bireysel sporcularinin takim sporcularina gore daha iyi bir zihinsel

dayanikliliga sahip olduklarin1 bulmustur.

Calismamizda e-sporcularin ve geleneksel sporcularmin yas ortalamalari
birbirlerine ¢ok yakindir (Tablo 5). Ancak spor yasina baktigimizda geleneksel
sporcularin spor yas ortalamasinin e-sporculara gore daha yiiksek oldugunu
gorebiliriz (Tablo 9). Geleneksel sporcularin lehine ortaya ¢ikan anlamli fark spor
yapma yasi ve e-sporda kadin sporcularin e-spor oyunlarmi rekreatif olarak keyif

almak amaciyla oynamalarinin olusturdugu diistintilebilir.

5.2.2. Sporda Zihinsel Dayamkhhk Olceginin Cinsiyetlere Gére

Incelenmesi

Calismamizda higbir brans gbéz Oniine alinmadan katilimcilarin cinsiyet
farkliliklarina baktigimizda erkek sporcular ile kadin sporcular arasinda anlaml fark
bulunmustur (Tablo 11). Sporda Mental Dayamiklilik Olgegi giiven alt boyutu, ve
toplam skorlarinda erkek sporcularin skor degerleri daha yiiksek ¢ikmistir. Ayrica
kontrol alt boyutu skoru p=0,050 olarak bulunmustur. Ortaya ¢ikan anlamli farkin
Tablo 10 ‘daki erkek sporcularin spor yasi ortalamalarmin kadin sporculara gore

daha yiiksek olmasia baglayabiliriz. Ayrica Tablo 4 de erkek sporcularin kadin
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Sporculara gore branglarina giinde daha fazla silire harcadiklari goriilmektedir.
Yarayan (2018) calismasinda erkek sporcularin kadin sporculara gore daha iyi bir
zihinsel dayanikliliga sahip oldugunu bulmustur. Masum (2014) tenis sporculari
lizerinde yaptig1 calismada erkek sporcularin kadin sporculara gore daha yiliksek bir
zihinsel dayanikliliga sahip oldugunu ortaya koydu. Nicholls ve ark. (2009) zihinsel
dayaniklilik iizerine yaptiklari ¢alismada zihinsel dayanikliligi cinsiyet agisindan
incelemis ve zihinsel dayaniklilik ile cinsiyet arasinda anlamli bir iliski bulmustur.
Spor tiirline 6zgii cinsiyet ayrimina baktigimizsa ise geleneksel sporda kadin ve
geleneksel sporda erkek sporcular arasinda anlamli bir fark bulunamazken erkek e-
sporcularin kadin e-sporculara gére Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi’nin tiim alt
boyutlar1 ve toplam skorunda erkek e-sporcularin lehine anlamli bir fark bulunmustur
(p<0.05). Ortaya c¢ikan bu anlamli fark erkek e-sporcularin kadin e-sporculara gore e-

spor oyunlarina daha profesyonel yaklasmalari sdylenebilir.

Calismamizdaki kadin geleneksel sporcular ile kadin e-sporcularin
karsilastirilmast yapildiginda, kadin geleneksel sporcularin kadin e-sporculara gore
SMDO’niin bagllik kontrol ve toplam skorlarinda daha yiiksek puana sahip oldugu
ve aralarinda anlamli bir fark oldugu gézlemlenmistir (Tablo 14) (p<0.05). Bu durum
geleneksel sporcular ve e-sporcular arasindaki farkin bayan geleneksel sporcular ve
bayan e-sporculardan kaynaklandigini gostermektedir. Ciinkii erkek geleneksel
sporcular ile erkek e-sporlar arasinda yapilan analizlerde anlamli bir farka
rastlanmamaktadir (Tablo 15) (p>0.05). Kadin geleneksel sporcularin kadin e-
sporculara gore daha 1yi bir zihinsel dayaniklilia sahip olmasinin nedeni bu
calismada Tablo 9’a baktigimizda kadin geleneksel sporcularin spor yasi ortalama
9,50 iken kadin e-sporcularin spor yasi ortalama 3,20 dir. Ortaya ¢ikan anlaml farkin
nedenlerinden birinin spor yasi oldugu diistiniilmektedir. Erkek geleneksel sporcular
ve erkek e-sporcular arasinda anlamli fark bulunamamasinin sebebi erkek e-
sporcularin kadin e-sporculara gére kendi branglar1 disindaki farkli e-spor oyunlarini

cocukluk déneminden beri oynamalari olarak goriilebilir.
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5.2.3. Sporda Zihinsel Dayamklihk Olg¢eginin Katihmcilarin Yasina Gore

Incelenmesi

Calismamizda e-sporcular ile geleneksel sporcularin yas ortalamalarina
baktigimizda e-Sporcularin ortalamalarmin geleneksel sporculardan daha yiiksek
oldugunu gérmekteyiz (Tablo 5). Ayrica Tablo 6 ya baktigimizda erkek sporcular ile
kadin sporcularin yas ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugunu gérmekteyiz.
Yarayan (2018) yaptigi calismada yas araliklarmma gore katilimcilarin arasinda
zihinsel dayaniklilik agisindan anlamli farklar elde etmistir. Katilimcilarin yasi
arttikga zihinsel dayanikliliklarinin da arttigini belirtmistir. Nicholls ve ark. (2009)
zihinsel dayaniklilik {izerine yaptiklar1 g¢alismada zihinsel dayanikliligi basari
seviyesi, yas acisindan incelemis ve zihinsel dayaniklilik ile yas arasinda anlamli bir
iligki bulmustur. Yardimci (2017) Amerikan futbolcular: iizerine yaptig1 calismada
katilimcilarinin  yas ortalamalar1 arttikca Sporda Mental Dayamklilik Olgegi

skorlarinin da arttigini soylemektedir.

Calismamizdaki kadin geleneksel sporcular ile kadin e-sporcularin
karsilastirilmasi yapildiginda, kadin geleneksel sporcularin kadin e-sporculara gore
SMDO’niin baghlik kontrol ve toplam skorlarinda daha yiiksek puana sahip oldugu
ve aralarinda anlamli bir fark oldugu gozlemlenmistir (Tablo 14) (p<0.05). Bu durum
geleneksel sporcular ve e-sporcular arasindaki farkin bayan geleneksel sporcular ve
bayan e-sporculardan kaynaklandigini gostermektedir. Ciinkii erkek geleneksel
sporcular ile erkek e-sporlar arasinda yapilan analizlerde anlamli bir farka
rastlanmamaktadir (Tablo 15) (p>0.05). Kadin geleneksel sporcularin kadin e-
sporculara gore daha 1yi bir zihinsel dayanikliliga sahip olmasinin nedeni bu
calismada Tablo 9’a baktigimizda kadin geleneksel sporcularin spor yasi ortalama
9,50 iken kadin e-sporcularin spor yasi ortalama 3,20 dir. Ortaya ¢ikan anlaml farkin
nedenlerinden birinin spor yast oldugu disiiniilmektedir. Erkek geleneksel sporcular
ve erkek e-sporcular arasinda anlamli fark bulunamamasinin sebebi erkek e-
sporcularin kadin e-sporculara gore kendi branglar1 disindaki farkli e-spor oyunlarini

cocukluk déneminden beri oynamalar1 olarak goriilebilir.
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5.2.4. Sporda Zihinsel Dayamkhlik Ol¢eginin Katihmeilarin Spor Yapma

Yasina Gore Incelenmesi

Geleneksel sporcular ile e-sporcularmin spor yapma siireleri incelendiginde
(Tablo 9 ) gelencksel sporcularin daha uzun yillar kendi branslariyla ilgilendigi
goziikmektedir (GS=10,04 yil, ES=4,08 wyil). Geleneksel sporcularin Iehine
sonuc¢lanan bu anlaml farkin spor yapma yili ile alakali olabilecegi diisiiniilmektedir.
Ayrica gelencksel sporcular ile e-sporcularin kendi branslarina giinde kag¢ saat
ayirdiklarini inceledigimizde (Tablo 3) e-sporcularin geleneksel sporculara gore
branglarina giinde daha fazla zaman ayirdiklart goziikkmektedir (GS=2,39 saat,
ES=3,48 saat). Bu durum sporcularin giinde ka¢ saat o sporlara ilgilendiklerinden
cok kac yildir spor yaptiklarinin daha 6nemli olabilecegini gostermektedir. Ayrica
calismamizda erkek sporcular ile kadin sporcular arasinda ortaya ¢ikan anlamli
farkin nedeni de spor yapma yasi olarak goriilebilir. Tablo 10 incelendiginde erkek
sporcularin kadin sporculara gore daha fazla spor yapma yasina sahip olduklari
goriilmektedir. Yarayan (2018) bireysel sporcular ve takim sporlar1 ile ugrasan
sporcularin zihinsel dayanikliliklar1 tizerine yaptigi ¢alismada, sporcularin zihinsel
dayaniklilig1 ile spor yapma yasi arasinda anlamli bir fark bulmustur. Nicholls ve
ark. (2009) zihinsel dayaniklilik iizerine yaptiklari calismada zihinsel dayanikliligi
basar1 seviyesi ile spor yapma yasi arasinda anlamli bir iliski bulmustur.
Connaughton ve dig. (2008) ve Nicholls ve ark (2011) calismalarinda spor yasinin
zihinsel dayanikliligi etkilediginden bahsetmektedirler. Ayrica Nicholls ve ark.
(2011) tecriibeli bir sporcunun zihinsel dayanikliliginin yiiksek seviyelerde olacagini

vurgulagmistir.

5.2.5. Zihinsel Dayamkhhk Becerisinin Katihmcilar Arasindaki Tiim Brans

ve Oyunlara Gore Incelenmesi

Calismamizda tablo 18 ve tablo 20°de farkli branslardan c¢alismaya katilan
sporcularin SMDO’niin alt boyutlarindan olan baglilik ve SMDO’niin toplam skoru
incelendiginde voleybol ve futbol branglar1 ile DOTA 2 oyunu arasinda anlamli bir
fark gozlemlenmistir (p<0.05). Ortaya ¢ikan bu anlamli fark DOTA 2 oyuncularinin
SMDO’niin alt boyutu olan baglilik ve SMDO’niin toplam skorlar1 voleybol ve

futbol oyuncularinin skorlarindan daha diisiik olmasindan dolayr meydana gelmistir.
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Bu farkin sebebi olarak Tablo 10dan anlasilacagi gibi spor yapma yasinin DOTA 2
(5,38) bransindaki kadin ve erkek oyuncularimin voleybol (9,77) ve futbol (9,36)
branslarindaki kadin ve erkek sporculardan daha diistik oldugu gdosterilebilir. Ayrica
calismamizda SMDO’niin kontrol alt boyutu skorlarini farkli branslar arasinda
inceledigimizde (tablo 19) DOTA 2 sporcularinin skorlarinin  voleybol
sporcularindan daha diisiik oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Ortaya ¢ikan bu farkin
sebebi Tablo 10’daki DOTA 2 ve voleybol oyuncularinin spor yapma yasi ile alakali
oldugu diisiiniilmektedir. Calismamizda kadin sporcularin branslara gére SMDO niin
baglilik alt boyutu incelendiginde (tablo 26), futbol, basketbol, voleybol bransi ile
CS:GO brans1 arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir (p<0.05). Ortaya ¢ikan bu
fark CS:GO oyuncularmin SMDO’niin baglilik alt boyutu skorlarnin futbol,
basketbol ve voleybol oyuncularindan daha diisiik bir skora sahip olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu farkin ortaya ¢ikmasinin sebebi Tablo 10 daki sporcularin
spor yapma yasina baktigimizda futbol, basketbol ve voleybol sporcularinin CS:GO

oyuncularina gére daha yiiksek olmasi olarak goriilebilir.

Calismamizda kadin sporcularin branslara gére SMDO’niin kontrol alt boyutu
ve toplam skorlart incelendiginde (Tablo 27,28), basketbol ve voleybol bransi ile
DOTA 2 bransi arasinda anlamli bir fark gozlemlenmistir (p<0.05). DOTA 2
oyuncularinin SMDO’niin kontrol alt boyutu ve toplam skorlarmin basketbol ve
voleybol oyuncularindan daha diisiik bir skora sahip olmasi bu farki yaratmistir. Bu
farkin ortaya ¢ikmasinin sebebi tablo 10’daki sporcularin spor yapma yasina
baktigimizda basketbol ve voleybol sporcularinin DOTA 2 oyuncularina gére daha
yiiksek olmasi olarak goriilebilir. Ortaya ¢ikan anlamli farkin bir diger sebebi ise
kadin geleneksel sporcular kendi branslarina daha rekabetci ve daha profesyonel
bakarken, kadin e-sporcular kendi oyunlarina giizel zaman gegirme ve keyfi

yaklastyor olmasi olarak diisiiniilebilir.

Calismamizda erkek sporcularin branslara gére SMDO’niin baglhlik alt
boyutu ve toplam skorlar1 incelendigimizde (Tablo 34,36) DOTA 2 oyuncular ile
futbol, voleybol ve PUBG oyuncular arasinda anlamli bir fark gézlemlenmektedir
(p<0.05). DOTA 2 oyuncularmin skorlarinin futbol ve voleybol oyuncularindan
diisiik olmasinin sebebi Tablo 10’daki spor yapma yasi ile alakali oldugu
diistintilirken (futbol: 11,15, voleybol: 8,55), DOTA 2 oyuncularinin PUBG
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oyuncularina gore daha diisiik skorlara sahip olmasinin sebebi oyun tiirleri olarak
diisiilmektedir. DOTA 2 oyunu Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) oyun
tiirtidiir. MOBA oyunlar1 sonuca ulasmadan dnce savagsmayi1 gerektiren dolayisiyla
bir savag taktigine ihtiya¢ duyan son derece dinamik bir oyun tiiriidiir (Yang ve ark.,
2014). PUBG ise oynanis olarak FPS igeren Battle royale (BR) oyun tiiriidiir. Battle
Royale oyunlari belirsiz bir sekilde kaginilmaza yaklasilan oyunun alani kisitlandikga
oyun alaninin i¢inde hayatta kalinmasi gerekmektedir ve oyuncular1 oyunun sonuna

kadar gergin tutan oyun tarzidir (Ahn, 2017).
5.3.Bilissel esneklik

Elen ve ark (2011) Bilissel esneklik bir problemin nasil ¢dziilecegini veya
cesitli alanlarda bir hedefi, gorevi yerine getirmeye karar verirken igerige 6zgii cesitli
bilgi unsurlarin1 géz onilinde bulundurma ve bir baglamda bir problem ¢6zme veya
gorevini yliriitmeyi bir uyarlama egilimi olarak tanimlamiglardir. Biligsel esneklik
diizeyinin yiiksek seviyelerde olmasi siirekli degisen istikrarsiz kosullarda bireyin

verimliligini arttirmasi ve stres ile daha iyi basa ¢ikmasini saglar (Burke ve ark,
2006).

Buga ve ark (2018) iiniversite Ogrencilerinin biligsel esneklik diizeylerine
gore sosyal problem ¢ozme durumlarini inceledigi calismasinda biligsel esnekligi
yiiksek olan bireylerin problemlere kars1 daha rasyonel yaklasabildiklerini ve sporda
strekli karsimiza ¢ikan stres kaygi oOfke gibi unsurlarin  olusmasina izin
vermediklerinden s6z etmistir ve problem ¢dzme becerilerinin yiiksek oldugunu
gostermistir. Biligsel esneklik kavraminin sporda 6nemli bir yer edindigi diisiincesine
varilabilir ve calismamizda biligsel esnekligin her iki spor tiiriinde incelenmesine

olanak saglamaktadir.

5.3.1. Geleneksel sporcular ile e-sporcularin bilissel esnekliklerinin

incelenmesi

Disartya bagli durumlarda oyuncular sikistiginda yapmasini bekledigi
kararlar1 uygularken algisal ve bilissel kararlar cok 6nemlidir (Williams, 2009). Her
iki spor tiirlinde de kisa siirelerde biligsel kararlar alinmasi anlamli bir fark
olmamasini agiklayabilir. Biligsel esneklik dikkat odagini arttirmak, durumlara farkli

acilardan bakabilmek durumlara karsi yeni yorumlar ve uygulamalar bulmaktir



81

(Araya-Vargas ve ark., 2009). Her iki spor tiirii de bransa 6zgii olarak bilissel
esnekligin gerektirdiklerine ihtiya¢ duymaktadir.

Bu calismada, geleneksel sporcular ile e-sporcular arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir (Tablo 16). Aslan (2018) takim sporculari ile bireysel sporcularin
biligsel esnekligini inceledigi ¢alismasinda takim sporcularinin bireysel sporculara
gore daha iyi bir biligsel esnekligi sahip oldugunu bulmustur. Bunun nedeni olarak
takim sporlarinin bireysel sporlara gére daha ¢ok beklenmeyen durumlarla karsi
karstya kaldiklarii aktarmistir. Bu ¢alismada her iki spor tiiriindeki branglar takim
sporlarindan secilmistir Ayrica kadin ve erkek sporcular arasinda biligsel esneklik

olarak anlamli bir fark bulunmamuistir.

Gualtieri (2009) yilinda aerobik egzersiz ve biligsel esnekligin iliskisini
inceledigi c¢alismasinda aerobik egzersiz yapma sikliginin biligsel esnekligin
yiirlitiilmesinde bir dl¢iit oldugunu gostermistir. Masley ve Roetzheim (2009) biligsel
esneklik sonuglarina laboratuar ortaminda baktigi ¢alismasinda yaslar1 18 ile 70 yas
arasinda saglikli bireylerin bilissel esneklerini aerobik egzersiz ile arttirabildigini
ortaya koymustur biligsel esnekliklerini 6l¢gmek icin PhysOlogic yazilimi ile Bruce
Protokolii kullanilmistir. Bu ¢alismada, karsilagtirmalarimizda aktif olarak sporculuk
yasamina devam eden ve e-sporculara gore daha fazla aerobik performans gdsteren
hatta aerobik esiklerin iizerine c¢ikan geleneksel sporcularin Biligsel Esneklik
Olgegi’ndeki puanlari e-sporculardan daha yiiksek degildir. Her iki spor tiirii arasinda
bilissel esnekligin alt boyutlar1 ve toplam skorlarina bakildiginda anlamli bir farka

rastlanilmamustir (Tablo 16) (p>0.05).
5.3.2. Biligsel Esnekligin Cinsiyet Acisindan incelenmesi

Geleneksel sporcular ile e-sporcularin biligsel esnekliklerini inceledigimiz
calismada sporcularin hicbir brans fark etmeksizin cinsiyetleri ile biligsel esneklikleri
arasinda herhangi anlamli bir fark tespit edilmemistir. Aslan (2018) takim sporculari
ile bireysel sporcularinin biligsel esnekliklerini inceledigi ¢alismasinda cinsiyetler

arasinda herhangi anlamli bir farka rastlamamagtir.
5.3.3. Biligsel Esnekligin Cinsiyet ve Brans Acisindan Incelenmesi

Erkek geleneksel sporcular ile erkek e-sporcular arasinda erkek e-sporcular

lehine bilissel esnekligin farkinda olma, isteklilik ve toplam skorlarinda anlamli bir
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fark bulunmustur (p<0.05) (Tablo 15). Bunun nedeni olarak Her iki spor tiirii
arasindaki farktan kaynaklandig: diisiiniilebilir. Ozellikle erkek e-sporcularin kendi
branslar1 disinda farkli e-spor oyunlarini gocukluk déneminin baslangicindan itibaren
oynamasi ve c¢ocukluk doneminin basindan itibaren dijital bir diinyada gecen
oyunlarda ¢ok fazla beklenmeyen durumlarla karsilagmasi geleneksel sporcularin ise
cocukluk doneminden itibaren c¢ok az sayida spor bransi iizerinde durarak e-
sporculara gore bilissel islevlerini daha az kullanmasi olarak diisiintilebilir. Kadin e-
sporcularin kadin geleneksel sporculara gore daha iyi bir biligsel esneklige sahip
olmamasinin nedeni kadin e-Sporcularda profesyonellik ve rekabet anlayisinin erkek
e-sporculara gore az olmasi ve kadin e-sporcularin oyunlar giizel zaman ge¢irmek

amactyla oynadiklar1 diisiintilebilir.
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SONUC VE ONERILER

Verilerin  analizi ile aragtirmamizin  hipotezlerini  inceledigimizde

arastirmamizin hipotezlerinden “Geleneksel spor ile ugrasan takim sporcularmin

zihinsel dayaniklilik becerileri e-spor ile ugrasan takim sporcularinkinden daha

iyidir.” Hipotezi Sporda Mental Dayamklilik Olgegi’nin baglilik, kontrol ve toplam

skorlarinda anlamli fark bulunmasiyla dogrulanmistir (p<0.05). Ortaya ¢ikan bu

anlamli farkin nedeni e-sporcularin spor yasinin diisiilk olmasina baglanabilir. Ayrica

yine arastirmamizin hipotezlerinden “E-spor ile ugrasan takim sporcularinin zihinsel

dayaniklilik becerileri cinsiyete gore farklilik gosterir.” Hipotezi Sporda Mental

Dayaniklilik Olgegi’nin giiven, baglilik, kontrol ve toplam skorlarinda anlamli farka

rastlanmasiyla dogrulanmistir (p<0.05). Ancak c¢alismamizdaki diger hipotezler,

verilerin analiz sonuglarina bakildiginda dogrulanamamaistir;

E-spor ile ugrasan takim sporcularinin bilissel esneklik becerileri geleneksel
spor ile ugrasan takim sporcularinkinden daha iyidir (p>0.05).

Geleneksel spor ile ugrasan takim sporcularinin zihinsel dayaniklilik
becerileri cinsiyete gore farklilik gosterir (p>0.05).

Geleneksel spor ile ugrasan takim sporcularinin biligsel esneklik becerileri
cinsiyete gore farklilik gosterir (p>0.05).

E-spor ile ugrasan takim sporcularinin bilissel esneklik becerileri cinsiyete

gore farklilik gosterir (p>0.05).
Bu calismanin dogrultusunda yapilacak olan calismalara oneriler;

Ulkemizde oOniimiizdeki yillarda e-spor tiiriiniin gelismesiyle daha fazla
profesyonel e-sporcuya ulagilmasinin daha saglikli sonuglar ¢ikarabilecegi
diistiniilmektedir.

Secilecek e-spor oyunlarinin spor yast ile iligkili sekilde secilmesi daha
faydali olacaktir.

Ulkemizdeki profesyonel kadin e-sporcularmn artmasiyla daha saglikl
sonuglar alinabilecegi diisiiniilmektedir.

Spor bilimlerinde biligsel esneklik ile ilgili yapilan ¢alismalar ¢ok sinirlidir.
Spor ile bilissel esneklik arasindaki iligskiyi inceleyen daha fazla ¢alisma

yapilmas1 6nerilmektedir.
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7. EKLER
7.1. Katilma Bilgi formu

E-spor

Sayin katilimet,

Mugla Sitki Kogman Universitesi Saghik Bilimleri Enstitiisii Antrendrliik
Egitimi Anabilim Dalinda tezli yliksek lisans yapmaktayim. Anketler sporcularin
zihinsel dayanikliligini ve biligsel esnekligini belirlemek amaciyla hazirlanmis olup
sizlere ulastirilmistir.

Anketlerdeki sorularin dogru ya da yanlis cevabi yoktur, liitfen anketlerdeki
her soruyu okuyarak cevaplandiriniz. Arastirma acisindan kimliginizin bilinmesi
onem tagimadigl icin anket formlarmin iizerine adimizi soyadinizi yazmaniz
gerekmemektedir. Vereceginiz yanitlar sadece arastirmaci tarafindan bilimsel veri
amactyla kullanilacaktir.

Katkilariiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Anketleri cevaplamadan 6nce liitfen asagidaki sorular1 cevaplaymiz.

Katilimci Bilgi Formu

Yasimz:

Cinsiyetiniz: () Kadn () Erkek

Egitim diizeyiniz: O Ilkokul () Ortaokul () Lise () Lisans () Y.Lisans () Doktora

Gelir diizeyiniz: O 0-2000TL (O 2000- () 4000- () 6000- O 8000 ve

4000TL 6000TL 8000TL lizeri

E-sporcular: O League of QO Dota2 (O Counter strike: OPlayerunknown’s

Legends Global Battlegrounds
Offensive

Kag yildir bu sporu
yapiyorsunuz? :
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Geleneksel Spor

Sayin katilimet,

Mugla Sitki Kogman Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Antrendrliik
Egitimi Anabilim Dalinda tezli yiiksek lisans yapmaktayim. Anketler sporcularin
zihinsel dayanikliligini ve biligsel esnekligini belirlemek amaciyla hazirlanmis olup
sizlere ulagtirilmistir.

Anketlerdeki sorularin dogru ya da yanlis cevabi yoktur, liitfen anketlerdeki
her soruyu okuyarak cevaplandiriniz. Arastirma agisindan kimliginizin bilinmesi
onem tasimadigi i¢in anket formlarinin {izerine adinizi soyadinizi yazmaniz
gerekmemektedir. Vereceginiz yanitlar sadece arastirmaci tarafindan bilimsel veri
amactyla kullanilacaktir.

Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Anketleri cevaplamadan once liitfen asagidaki sorulari cevaplayiniz.

Katilimci Bilgi Formu

Yasimz:

Cinsiyetiniz: (O Kadmn () Erkek

Egitim diizeyiniz: O Ilkokul () Ortaokul () Lise () Lisans () Y.Lisans () Doktora

Gelir diizeyiniz: (O 0-2000TL () 2000- (O 4000- (O 6000- (O 8000 ve
4000TL 6000TL 8000TL iizeri

Geleneksel sporcular: (O Basketbol O Futbol O Voleybol O Hentbol

Kag yildir bu sporu

yapiyorsunuz? :




7.2. Sporda Mental Dayamkhlik Olcegi

SPORDA MENTAL DAYANIKLILIK OLCEGI (SMDO)

SMDO
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Asagidaki ifadeler siz sporcularin davranislariyla ilgilidir. Liitfen her ciimleyi
ayr1 ayrt okuyunuz ve bu ciimlelere ne kadar katildiginizi belirleyiniz. Her bir
climleye iliskin kendi dogruluk derecenizi yandaki cevap boliimiindeki sayilardan
birinin tizerine ¢arp1 (X) isareti koyarak belirleyiniz.

1. Hig Dogru Degil
2. Nadiren Dogru

3. Genellikle Dogru
4. Kesinlikle Dogru

Hig Nadiren | Genellikl | Kesinlikle
Dogru | Dogru | e Dogru | Dogru
Degil
1 | Yeteneklerime sarsilmaz giivenim vardir. 1 2 3
2 | Beni diger rakiplerimden ayiran Ozelliklere| 1 2 3
sahibim.
3 | Baski altinda iyi performans gosterebilmek iginl 1 2 3 4
gerekli unsurlara sahibim.
4 | Baski altinda kendime giivenerek Ve tim 1 2 3 4
sorumlulugu tstlenerek kararverebilirim.
5 | Eger kaybedersem sogukkanliligimi yeniden 1 2 3 4
kazanabilirim.
6 | Yapmam gereken gorevleri tamamlama 1 2 3 4
konusunda kararliyimdir.
7 | Kendime zorlu hedefler koyma konusundal 1 2 3 4
sorumluluk
alirm.
8 | Zor sartlar altinda pes ederim. 1 2 3
9 | Dikkatim kolay dagilir ve konsantrasyonumu| 1 2 3
kaybederim
10 | Disiik performans gosteriririm diye| 1 2 3 4
endiselenirim.
11 | Kendimden siiphe etme durumum dayanilmaz 1 2 3 4
boyuttadir.
12 | Beklemedigim ya da kontrol edemedigim 1 2 3 4
durumlarda kaygilanirim.
13 | Isler istedigim gibi gitmediginde sinirlenirim ve hayal| 1 2 3 4

kirikligina ugrarim.
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7.3.Bilissel Esneklik Olcegi

BIiLiSSEL ESNEKLIK OLCEGI (BEO)

BEO
Asagidaki ifadeler, sizin kendi davranislarimiz hakkindaki inang ve
duygularmizla ilgilidir. Liitfen her climleyi ayr1 ayr1 dikkatle okuyup, bunlara
ne kadar katildiginiz1 belirleyiniz. Her tutuma iliskin kendi katilma derecenizi,
yandaki cevap bolimiindeki sayilardan birinin iizerine c¢arp1 (X) isareti
koyarak belirleyiniz.

1. Kesinlikle Katilmiyorum 4. Biraz Katiliyorum

2. Katilmiyorum 5. Katiliyorum

3. Biraz Katilmiyorum 6. Kesinlikle Katiliyorum

Ne kadar katihiyorsunuz?
Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Katilhyorum

1. Bir fikri ¢ok farkli yollarla ifade edebilirim. W1 [IB @ | ®B)) 6
2. Yeni ve alisilagelmisin disindaki durumlardan kaginirim | (1) | (2) | (3) | (4) | (5)| (6)
3. Sanki hig karar veremezmisim gibi hissediyorum. ORIAEIORIOEEOIRG)
4. Coziimsiiz gibi goriinen problemlere karsi ise yarar W1 (B @ [ ®B)) 6

¢Ozlimler bulabilirim.

5. Nasil davranacagima karar verirken pek fazla segenegim | (1) | (2) | (3) | (4) | (5)| (6)

yoktur.

6. Problemlere karsi yaratici ¢oziimler liretmeye W1 [(B 1@ [ ®B)) 6
istekliyimdir.

7. Karsilastigim herhangi bir durumda, duruma uygun W1 [(B 1@ [ ®B)) 6

davranabilirim.

8. Davraniglarim verdigim bilingli kararlarin sonucudur. ORIARIORIOBREOING!

9. Herhangi bir durum karsisinda, ¢ok farkli davranis W1 [(B 1@ | ®B)) 6

seceneklerine sahibim.

10. Bilgilerimi gergek yasamda kullanmakta zorluk W1 [(B 1@ [ ®B)) 6

cekerim.

11. Bir problemle ugrasirken, farkli se¢enekleri dinlemeye | (1) | (2) [ (3) | (4) | (B)| (6)

ve gozden gecirmeye istekliyimdir.

12. Farkli davranis bigimlerini deneyecek kadar 6z ORIAEIORIOEEOIRO)

giivenliyimdir.
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¢ T.C.
b - GENCLIK VE SPOR BAKANLIGI

N socam vt
b, i Spor Genel Madiirlaga TESFED
o Tirkiye E-Spor Federasyonu Baskanhi RN
Sayi :TESFED/3U4 24120018
Konu :
Saymn Gorkem MENTES

Federasyonumuz amatdr ve profesyonel e-sporculanna uygulanmak {izere géndermis
oldugunuz “E-Spor ve Geleneksel Spor ile Ugrasan Sporculann Zihinsel Dayamkhhik ve
Biligsel Esneklik Durumlannin Incelenmesi™ konulu anket formunuz ve dilekgeniz incelenmis
olup, s6z konusu anket formunun sporcular {izerinde uygulanmasinda Federasyonumuzca bir

L4

Bilgilerinize rica ederim.

Tamer KILINC
Genel Sckret

“Tarkiye E-Spor Federasyonu Bagkanhs Saik Sokak Saleyman Sim Sok. No- 3 Kat- 9 Yenigehir / Cankays / ANKARA
Tek: 0312 43106 10 - 43106 11 Fax: 0312 431 0621
Web: www tesfod gov tr e«mail: tesfedidagm gov 1y
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MUGLA UNIVERSITES|
SPOR KULUBU BASKANLIGINA

Mugla Sitkt Kogman Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisti Antrendrlik Egitimi
Anabilim Dali “164408002" numaral yilksek lisans dgrencisiyim. “E-Spor ve Geleneksel
Spor ile Ugragan Sporcularin Zihinsel Dayanikhilik ve Biligsel Esneklik Durumlarinm
Incelenmesi™ adli yiiksck lisans tezimde kullanmak tizere sporculariniza anket uygulamay)
planhiyorum, Gerekli izinlerin verilmesi igin gereginin yapiimasim arz ederim. 12422018

Ek: Anketler M

Gorkem MENTES

Adres: Muslihittin Mah, Schit Ozden
Agimmaz Cad. Lider Sitesi | Blok Kat:3 No:7
Mentese/MUGLA

Tel 10505940 95 86

o

=G vvent L

c ! “ fs”\-v'"/
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Kisue Turinm ve Spor Duress Bagians i
Sy GAS3IB00- 130,08 03-E 2222301 30
Tore: 20122018

Dcsyw Nusmasmnr: 2018178000

T.€;
MUGLA BUYUKSEHIR BELEDIYE BASKANLIGI
Kiiltir Turizim ve Spor Dairesi Bagkanhg

Sayr :68532805-730.08.03-E.3222/30139 21.12.2018
Konu :Talep

Saym Gorkem MENTES
(Muslihittin Maballesi $ehit Ozden Aginmaz Caddesi Lider Sitesi J Blok Kat : 3 No:7 )
Mentese/MUGLA

Ilgi @ 18/12/2018 tarihli ve 48523/174158 sayili yazs.

Hgi dilekgeniz incelendiginde Mugla Sitki Kogman Universites: Soghk Bilimleri Enstiriist
Antrendritk Egitimi Anabilim Dalt Yitksek Lisans Ogrencisi oldugunuz ve sporcularuniz (izerinde “k-
Spor ve Geleneksel Spor ile Ugragyan Sporculann Zilinsel Dayaklihik ve Biligsel Esneklik
Dunumlarmmn  Incelenmesi” adli Yilksek Lisons tezinizde kullanmak fizere sporcularimza anket
yopruk istediginiz anlagimaktadir,

S0z konusu talebiniz Daire Bagkanhgumizen incelenmig olup, voleybol brangindaki
sporcularimiza ket yapmaniz uygun géralmogeor,

Bilgilerinize rica ederim,

Haci KO
Belediye Bagkan a.
Genel Sekreter Yardimeis:

Bu mlisa 5070 I elektronik imza kanuna svanli alaktronik imza ile imzalanmstir.
hitpa: M’dodmn la.bel.tvimza adr b rulama Kooy ; 809820 Belge No:
easﬁ?ao&mmms,nzzm1 il dogrulaynbilicsiniz,
Crhaciye Mabulless Zibders Coddews No. 45 Mestege MUGLAlenbm: SEMRAY TA§ OZER - Biwo Iy
Telefon No:444 48 01 Faks(0252) 214 13 46 Tel{0252) 202 1386/ 1917
Titernet Advest www muglt bel senuaytasoes @uragh.bel u
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7.5. Kisisel Bilgiler

KIiSISEL BiLGILER

Adi Soyadn : Gorkem Mentes
Dogum Yeri : Mugla

Dogum Yih :06.07.1992
Medeni Hali : Bekar

EGITIM VE AKADEMIK BILGILER

Lise 2006-2010  : Mugla Turgut Reis Lisesi
Lisans 2011-2016 : Ege Universitesi Beden Egitimi Spor Yiiksekokulu

Antrenorlitk Egitimi Boliimii

Yabana Dil : Ingilizce

MESLEKI BILGILER

2016 : Celal Arisan Osman Savran Basketbol Okulu Basketbol Antrenorligii
2017 : Mugla Universitesi Spor Kuliibii Basketbol Antrendrliigii

2019 : Giimiishane Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu

Antrenorliik Egitimi Arastirma Gorevlisi
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