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Keywords

Elektronik sporlar, diinya genelinde turizm yaratma potansiyeli olan yeni bir rekreasyon
faaliyetidir. Ancak, faaliyete yonelik olumsuz kamuoyu ve literatiirde yer alan tek tarafl
bakis acisindan kaynakli olarak cesitli sinirliliklarla karsilagmaktadir. Bu durumu gidermek
adma arastirmamizin temel amaci, elektronik sporlara katilan bireylerin memnuniyetinin,
psikolojik iyi olus ve yasam Kalitesi tizerindeki etkisini belirlemektir. Ek olarak 6z
yeterliligin moderator roliinii de incelenmistir. Arastirma Eskisehir ilindeki yer alan
liniversite 6grencileri tizerinde anket kullanilarak gergeklestirilmistir. Arastirmadan elde
edilen veriler ve olusturulan hipotezler dogrulayici faktor analizine ve yol analizi testleri ile
Olciilmiistiir. Calisma sonuglarina gore, elektronik spor memnuniyetinin bireylerin
psikolojik iyi olus ve yasam kalitesi lizerinde pozitif yonlii bir etkisi oldugu tespit edilmistir.
Ayrica arastirma sonuglari, elektronik sporlarda memnuniyet ile psikolojik iyi olus
arasindaki iliskide 6z yeterliligin diizenleyici roliiniin varligini belirlemistir. Elde edilen
bulgular neticesinde hem uygulamaya hem de akademik g¢aligmalara bir takim teorik ve
pratik ¢ikarimlar sunulmustur.
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* Sorumlu Yazar

Electronic sports are a new recreational activity with the potential to generate tourism
worldwide. However, it faces various limitations due to the negative public opinion towards
the activity and the one-sided perspective in the literature. In order to overcome this
situation, the main purpose of our research is to determine the effect of satisfaction of
individuals participating in electronic sports on psychological well-being and quality of
life. In addition, the moderating role of self-efficacy was also examined. The research was
conducted using a questionnaire on university students in Eskigehir province. The data
obtained from the research and the hypotheses were measured by confirmatory factor
analysis and path analysis tests. According to the results of the study, it was determined
that electronic sports satisfaction has a positive effect on individuals' psychological well-
being and quality of life. In addition, the results of the study determined the existence of a
moderating role of self-efficacy in the relationship between satisfaction in electronic sports
and psychological well-being. As a result of the findings, a number of theoretical and
practical implications were presented to both practice and academic studies.
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GIRIS

Rekreasyon, bireylerin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal agidan fayda saglayan ve yasam kalitesini iyilestiren
cesitli faaliyetleri kapsamaktadir (Hills & Argyle, 1998). Bir aktivitenin rekreasyon faaliyeti olarak degerlendirilmesi
icin yukaridaki faydalar1 saglamasi gerekmektedir (Moller, 1992). Literatiirdeki bos zaman faaliyetleri iizerine
yapilan aragtirmalarin biiyiilk bir ¢ogunlugu fayda perspektifinde degerlendirilerek ¢alisilmaktadir (Carr &
Higginson, 2001; Wilson, 1994). Bos zaman faaliyetlerinin bireylere yonelik olumlu etkilerini ifade eden
arastirmalara baktigimizda psikolojik iyi olus (Houge Mackenzie & Hodge, 2020), fiziksel saglik (Lowry, Kremer &
Trew, 2007), karakter gelisimi (Phoenix, 2001), sucun &nlenmesi (Ozgen & Balci, 2015), egitim (Orme, 2020) ve
yasam kalitesi (Baker & Palmer, 2006) gibi alanlar yer almaktadir. Ancak teknolojinin gelismesiyle birlikte degisen
insan ihtiyaclarinin rekreasyon faaliyetlerine yansimasiyla ortaya cikan elektronik spor aktivitesi i¢in yapilan
arastirmalarin biiylik bir cogunlugu, faaliyetin yarattig1 zararlara iliskin oldugu goriilmiistiir (Metcalf & Pammer
2014; Hayday, Collison & Kohe, 2020; Lowry vd., 2016). Literatiirdeki ¢alismalarin yogunlukla elektronik sporlarin

bireyler iizerindeki olumsuz etkilerine iligskin olmasi tek tarafli bir bakis agis1 saglamaktadir.

Elektronik sporlarin faydalarini ortaya c¢ikartmak adina aktiviteye yonelik memnuniyetin belirlenmesi oldukca
onemli ve dikkat edilmesi gereken bir konudur. Bireylerin bos zaman aktivitesinden aldiklari memnuniyet seviyeleri
dogrudan faydalarin ortaya ¢ikmasina etki eden bir onciildiir (Mouratidis, 2019). Mevcut literatiiriinde bos zaman
faaliyetlerinden alinan memnuniyetin faydalar {izerindeki etkisini arastiran ¢cok sayida arastirma bulunsa da (Guzman
vd., 2023; Lapa, 2013; Dai vd., 2019), elektronik spor aktivitelerinden alinan memnuniyetin ortaya g¢ikartacagi
sonuglara iligkin kisith sayida arastirma bulunmaktadir (Hong vd., 2023; Lee, An & Lee, 2014). Bos zaman
memnuniyetinin etki ettigi faydalara baktigimizda ise, psikolojik iyi oluslarina (Guzman vd., 2023), karakter
gelisimlerine (Haggard & Williams, 1991), egitimlerine (Kaya, 2016) ve yagsam kalitelerine (Liang, Yamashita, &
Scott, 2013) iliskin olumlu etkilerin bulunduguna dair c¢alismalar gerceklestirilmistir. Psikolojik iyi olusun,
rekreasyon faaliyetlerinden elde edilmesi beklenen en temel fayda oldugu ifade edilerek, rekreasyon faaliyetlerini
tercih ederken bireylerin dikkat ettigi bir faktor oldugu bilinmektedir (Ito vd., 2017). Bireyler psikolojik iyi oluglarina
olumlu katki saglayacagmi disiindiikleri aktiviteleri tercih etme egiliminde oldugu yapilan arastirmalarla ifade
edilmistir (Liu & Yu, 2015). Ek olarak psikolojik iyi olusun rekreasyon aktivitelerinin etkisiyle ortaya ¢ikmasi
durumunda bireylerin yasam kalitesinin de olumlu yonde etkilenecegi bilinmektedir (Camfield & Skevington, 2008).
Pek ¢ok bos zaman memnuniyeti aragtirmasinda psikolojik iyi olusun beraberinde yasam kalitesini iyilestirdigi
gdzlemlenmistir (Skevington & Bohnke, 2018; Malkog, 2011). Yasam kalitesi, bireylerin temelde sosyal ve saglik
anlaminda refahini temsil etmektedir (Kim, Woo & Uysal, 2015). Yasam kalitesinin yiikselmesi yagam doyumu ve
yasam tatmini gibi bir dizi sonuca olumlu katki saglamaktadir (Russell, 1990). Yasam kalitesi yiikseldiginde

bireylerin hayata iligkin kaygilar1 azalmakta ve daha az stres yagamaktadir (Ribeiro vd., 2018).

Arastirmada ek olarak elektronik sporlarin yetenek temelli bir aktivite alan1 olmasindan kaynakli bireylerin
memnuniyet diizeylerinin psikolojik iyi olusla iliskisi i¢erisinde 6z yeterlilik kavraminin diizenleyici rolii oldugunu
disiiniilmektedir (Whitty & McLaughlin, 2007). Yetenegin aktivitede temel bir yeri olmasindan kaynakli (Whitty &
McLaughlin, 2007), bireylerin yiiksek 6z yeterlilige sahip olmasinin elde edecegi mutluluga olumlu katk1 saglayacagi
disiiniilmektedir. Elektronik spor literatiirlinde 6z yeterliligin sosyallesmeye (Abanazir, 2019), dikkat kontrolii

(Bavelier & Green, 2019), ve zihinsel dayaniklilik ve stresle basa ¢ikma (Poulus vd., 2020) olumlu katkis1 oldugu
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bilinmektedir. Ancak literatiirde 6z yeterliligin diizenleyici roliine iligskin ¢aligma gergeklestirilmemistir. Bu agidan

aragtirmanin literatiide de olumlu katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Ancak tiim diinya genelinde kullanimi artan bu aktivitenin organizasyonlar1 daha yerel dlgekte etkili olmadig
goriilmektedir. Ancak elektronik sporlarin turizm faaliyeti yaratma potansiyeli disiiniildiigiinde, ciddi sekilde
irdelenmesi gereken bir konudur. Elektronik sporlar ve turizm kavrami gegmiste az sayida ¢alismada ele alinmistir
(Aktuna & Unliidnen, 2017; Bulut vd., 2021; Yildirim & Tamer, 2022). Tiirkiye gibi gelismekte olan iilkeler
acisindan turizm faaliyetlerinin ekonomik, sosyal ve kiiltiirel faydalar1 g6z 6niine alindiginda, elektronik sporlar gibi
yeni bir alanin turizm faaliyeti yaratmasi oldukc¢a 6nemlidir. Tiirkiye’de elektronik spor faaliyetlerinin yogunlukla
Istanbul, Izmir ve Ankara gibi biiyiik illerde diizenlenmesi, aktivitenin yarattig: turizm etkinliginin belirli iller
tarafindan tercih edildigi goriilmektedir (Tesfed, 2023). Eskisehir ili ise Tiirkiye’de -elektronik spor
organizasyonlarinin en az diizenlendigi iller arasinda yer almaktadir (Tesfed, 2023). Bu durum hem organizasyonel

sikintidan hem de tek tarafli bir bakis agisinin literatiire hakim olmasindan kaynakli oldugu disiiniilmektedir.

Buradan hareketle arastirmanin amaci ifade edildiginde, bireylerin elektronik spor faaliyetlerinden aldiklari
memnuniyet seviyelerinin psikolojik iyi olusa etkisini tespit etmek ve bu iligskideki 6z yeterliligin moderator roliinii
belirlemektir. Ek olarak elektronik spor faaliyetlerinden elde edilen psikolojik iyi olusun, yasam kalitesine etkisi olup
olmadigini ortaya koymaktir. Ortaya ¢ikan sonuglar ile birlikte literatiirde konuyu turizm faaliyeti perspektifinden
degerlendirilerek, elektronik spor organizasyonlarinin genele yayilmasi igin bir dizi teorik ve pratik ¢ikarim

saglamaktir,
Literatiir Taramasi ve Hipotezler
Elektronik Spor ve Turizm

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla gelismesiyle birlikte, insanlarin giinliik yagamlarinda sosyal, ekonomik ve
cevresel olarak ¢esitli degisimler meydana gelmektedir (Martin, 2017). Teknolojinin insanlarin hayatina her alanda
etki ettigi gibi rekreasyon aktivite tercihlerini de belirli diizeyde etkilemistir (Rogers & Leung, 2023). Elektronik
spor faaliyetleri, teknolojinin bireylerin rekreasyon faaliyet algisina bir yansimasi olarak degerlendirilmektedir.
Ozellikle Covid-19 pandemi déneminde yasanan karantina siirecinde, bireylerin kolaylikla ulasabilecegi, fiziksel,
zihinsel ve sosyal anlamda cesitli faydalar saglayan yeni bir aktivite gesidi olarak popiilerlesmistir (Yin vd., 2020;
Newzoo, 2022). Pandemi donemi oncesinde elektronik sporlar belirli bir popiilerligi yakalasa da, pandemi dénemi

sonrasinda aktivitenin tercih edilirligi biiyiik 6l¢iide artmistir (Newzoo, 2022).

Elektronik spor aktivitesi genis kitlelere hitap etmeye baslamasiyla birlikte akademik c¢alismalarinda dikkatini
cekerek pek cok arastirmaya konu olmustur. Kavramsal anlamda ilk ¢alismalar 2005 yilinda Hemphill tarafindan
gerceklestirilmistir. Hemphill elektronik sporlar1 “sporun temel yonlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildig1 bir spor bigimi” olarak tanimlamistir (Hemphill, 2005). Elektronik sporlara iliskin diger bir tanima
baktigimizda Wagner (2006) “Insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel veya fiziksel
yeteneklerini gelistirdigi ve egittigi bir spor faaliyetleri alam1” olarak ifade etmistir. Daha giincel tanimlamalarda
elektronik sporlar, dijital bir ortamda ¢evrimig¢i ve ¢evrimdist yapilan rekabet¢i aktiviteler olarak goriilmektedir

(Hamari & Sjoblom, 2017).
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2024 y1h itibariyle elektronik sporlar 1.7 milyar oyuncu sayisina ve 198 milyar dolarlik sektorel hacime ulagarak
genis kitlelere hitap eden bir fenomene doniismiistiir (Newzoo, 2024). Akademik arastirmalarla birlikte bu aktivitenin
kullanicilarin1 anlamaya yonelik modeller gelistirilmeye baslanmig, katilimcilarin saglayacagi fayda ve zararlar
cesitli caligmalarla incelenmeye baslamistir. Literatiirde yer alan ¢alismalarin ¢ogunun aktivitenin zararlar {izerine
yapildig1 goriilmektedir. Bu aragtirmalarda yer alan konulara detayli sekilde baktigimizda ise oyun bagimlilig1 (Peter
vd., 2019), siddet egilimi (Kordyaka, Jahn ve Niehaves, 2020), fiziksel aktivite yetersizligi (DiFrancisco-Donoghue
vd., 2022) oldugu goriilmektedir. Buna kiyasla aktivitenin ortaya ¢ikarttigi faydalara iligkin yapilan ¢aligmalar
oldukea kisitli sayida oldugu ve calismalarin genel olarak psikolojik iyi olus (Raggiotto ve Scarpi, 2023), sosyallesme
(Hamari & Sjéblom, 2017), 6z yeterlilik (Wang vd., 2022), yaratict kisilik (Kaya, Aydemir & Isler, 2024) gibi
oldukea kisitli alanlarda oldugu goriilmiistiir. Bu durum literatiiriin tek tarafli bir bakis acis1 ve 6nyargili bir perspektif

olusturdugunu gostermektedir.

Hizla gelisen bir faaliyet alan1i olan elektronik sporlar hem c¢evrimi¢i hem de c¢evrimdist sekilde
gerceklesebilmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017). Cevrimigi faaliyetler diinya genelinde ulasilabilirligi noktasinda
elektronik sporlarin yiikselmesinde en biiyiik etkiyi yaratmaktadir (Newzoo, 2023). Ancak c¢evrimdisi etkinlikler,
elektronik spor organizasyonlarinin da benzersiz faydalari oldugu bilinmektedir. Cevrimdist ulusal ve uluslararasi
turnuvalar gergeklestirmek, bolgeye ekonomik, sosyal ve kiiltiirel anlamda cesitli faydalar saglamaktadir (Aktuna &
Unliiénen, 2017). Alaninda uzmanlasmus elektronik spor takimlari belirlenen destinasyonlara seyahat ederek turizm
faaliyeti gerceklestirmesi, ciddi bir katilimer saglanmasina firsat tamimaktadir (Bulut vd., 2021). Diinyaca tinlii
elektronik sporcular katildiklar1 turnuvalarla birlikte bolgenin imajina olumlu katki sagladigi bilinmektedir. Ek olarak
ozellikle uluslararas1 turnuvalar diizenlenmesi, farkli iilkelerden seyircilerinde iilkeyi ziyaret etmesine olanak

saglayacaktir (Yildirnm & Tamer, 2022).

2024 yilinda elektronik sporlarda ¢evrim dist faaliyetlere katilan bireyler 650 milyonu ge¢mektedir (Newzoo,
2024). 2017’de Intel Extreme Masters Sydney, Dota Summit 8 Los Angeles, 2018’de ELeague Major, Dota Asia
Championships, 2019°da Dota The International, DreamHack Masters Malmd, 2020°de CDL London Homestand,
DreamHack Open Anaheim, 2022°de IEM Katowice, IEM Cologne ve 2023 yilinda Valoran Champions, CS-GO
Major gibi pekgok farkli lilkede turnuvalar gergeklestirilmistir. Ancak diinya genelinde elektronik spor faaliyetleri
pek cok farkli iilkelerde yaygin olarak hem c¢evrimici hem de ¢evrimdisi sekilde diizenlensede, Tiirkiye’de bu durum
oldukea kisitli sayida yapilmaktadir (TESFED, 2023). Tiirkiye’de 2017-2024 yillar1 arasinda yapilan ¢evrimdist
organizasyonlara bakildiginda Istanbul, Izmir ve Ankara’nin tercih edildigi goriilmektedir. Eskisehir gibi 6grenci
potansiyelinin yiiksek oldugu illerde ise ozellikle ¢evrimdisi ulusal ve uluslararasi ¢apta turnuvalarin organize
edilmedigi goriilmektedir. Bu durumun diizeltilmesi adina bireylerin aktiviteye yonelik memnuniyetlerinin
belirlenmesi, ¢esitli faydalarin ortaya ¢ikartilmasi ve kamuoyu olusturmak adia tek tarafli perspektiften ¢ikilmasinin

faydali olacag diisiiniilmektedir.

Buradan hareketle arastirmamizda elektronik sporlarin ortaya ¢ikartacag: faydalara odaklanmilmis ve asagidaki
kavramlarla iligkileri kurularak bir dizi hipotez olusturulmustur.
Bos zaman Memnuniyeti ve Psikolojik Tyi Olus iliskisi

Bos zaman, is ve fizyolojik ihtiya¢larin giderildigi zamanin diginda kalan zaman dilimini ifade etmektedir
(Karakiigiik, 2008). Bos zaman memnuniyeti, bos zaman igerisinde gergeklestirilen faaliyetlerden duyulan
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memnuniyet diizeyidir (Beard ve Ragheb, 1980). Diger bir deyisle, bireyin katildigi bos zaman aktivitelerinden ne
kadar memnun oldugunu ifade etmektedir (Wang, 2017). Bos zaman aktiviteleri ve bos zaman memnuniyeti hem
fiziksel hem de zihinsel saglik sonuglar1 lizerinde olumlu etkileri bulunmaktadir (Caldwell, 2005; Mausbach ve ark.,
2012). Bos zaman memnuniyeti, psikolojik iyi olusa katkida bulunan 6nemli bir etken faktor olarak goriillmektedir

(Hribernik & Mussap, 2010; Sirgy, 2012).

Psikolojik iyi olus ile 6znel iyi olus literatiirde siklikla ayni anlamda kullanilmaktadir (Raggiotto & Scarpi, 2023).
Ancak psikolojik iyi olus, potansiyelini gerceklestirme, kendini kabul etme ve zorluklar karsisinda gelismeye daha
¢ok odaklanan bir kavram olarak goriilmektedir (Anglim vd., 2020). Bu nedenle mevcut arastirmanin konusuyla daha
ilgili oldugu diistiniilmiistiir. Psikolojik iyi olus, insanlarin giinliik yasam faaliyetlerine iliskin duygularinin olumsuz
zihinsel durumlardan ve tatminsizligin yoksunlugundan kaynaklanan pozitif ruh sagligi olarak tanimlanmaktadir
(Warr, 1978). Bireyler bir giin icerisinde yaptiklar1 faaliyetlerde ne kadar az kaygi, stres ve olumsuz diisiincelerde
olurlarsa, faaliyetlerden o kadar cok memnun olduklart anlamina gelmektedir. Dolayisiyla memnuniyet seviyesinin
yiikselmesi beraberinde psikolojik iyi olusu getirmektedir. Bu iliskiyi dogrulayan bos zaman literatiiriinde yapilan

pek ¢ok arastirma bulunmaktadir (Ito vd., 2017; Liu & Yu 2015; Hribernik & Mussap, 2010).

Ito ve arkadaslar1 (2017) yaptiklar1 kiiltiirlerarast bir c¢alismada bireylerin bos zaman memnuniyetlerinin
psikolojik iyi oluslarin1 olumlu y6nde etkiledigini ifade etmislerdir. Dogu Asya bolgesindeki kiiltiirlerin bos zaman
memnuniyetinin psikoloji refah1 énemli 6l¢iide olumlu etkiledigi ve kiiltliir unsurlarinin etkili oldugunu ifade
etmislerdir. Liu ve Yu (2015), liniversite 6grencilerinin hobi bahgegiligi tizerinde yaptiklari bir aragtirmada yedi sanat
grubu belirlenmis ve bos zaman faaliyetlerine katilan gruplarin aktiviteden kaynaklanan memnuniyet diizeyi arttikca
daha yiiksek psikolojik iyi olusa sahip olduklari belirlenmistir. Bu ¢alismalara ek olarak az sayida ¢alismadan birini
gergeklestiren Raggiotto ve Scarpi (2022) elektronik sporlarda kaygi ve stresin psikolojik iyi olusu etkiledigini ifade
etmislerdir. Arastirma, potansiyel olarak elektronik spor faaliyetlerinden memnun olmayan bireylerin aktiviteye

yonelik tatminsizlik ve kaygi durumunun, psikolojik refahi negatif yonlii etkiledigini ifade etmislerdir.
Bu kanitlar géz 6niinde bulundurularak asagidaki hipotez gelistirilmigtir.
H1: Elektronik spor memnuniyeti, bireylerin psikolojik iyi olusunu olumlu etkiler.

Psikolojik fyi Olus ve Yasam Kalitesi iliskisi

Yasam kalitesi, kisinin fiziksel saglig1, psikolojik durumu, sosyal yasantis1 ve 6zgiirliik algis1 gibi pek ¢cok faktorle
iligkili bir kavram olarak literatiirde yer almaktadir (Felce & Perry, 1995). Literatiirde ¢ok sayida tanimi yapilan
yasam kalitesi, bireylerin mevcut yasantisindaki sosyal, ekonomik, psikolojik ve fizyolojik olarak yiiksek seviyede
olmay1 ifade etmektedir (Cella, 1994). Andereck ve Nyaupane (2010) yasam kalitesini, duygusal ve psikolojik iyi
olma hali gerektiren, kisilerarasi sosyal iliskilerin kalitesine odaklanan, bos zaman degerlendirme imkanlarina sahip
olunan, ekonomik anlamda belirli bir refah seviyesini kapsayan ve 6zgiirce karar alabilmeyi igeren bir kavram olarak
tammmlamaktadir. Ek olarak Andereck ve Nyaupane, psikolojik iyi olusun yasam kalitesinin temel belirleyicileri

arasinda yer aldigim vurgulamislardir.

Dolayisiyla psikolojik iyi olus ve yasam kalitesi arasinda belirgin bir iliski mevcut literatiirdeki diger
aragtirmalarda siklikla vurgulanmistir (Camfield & Skevington, 2008). Ancak yasam kalitesinin Onemli

belirleyicilerinden birisi olan bos zaman degerlendirme imkanlan tarafindan elde edilen psikolojik iyi olus lizerine
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literatiirde belirli alanlarda ¢aligmalarin oldugu goriilmektedir. Literatiirde turizm (McCabe, Joldersma ve Li, 2010),
spor (Perackova & Peracek, 2019), sanat (Rastelli vd., 2021), gibi alanlarda yapilan ¢aligmalarda psikolojik iyi olus
ve yasam kalitesi iliskisi incelenmistir. Giiven ve Yavuz (2018) yaptig1 aragtirmada yerel yonetimlerde galigan
bireylerin katildiklari bos zaman faaliyetlerinden kaynakli elde ettikleri psikolojik iyi olusun bireylerin yasam
kalitelerini olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Arastirmaya katilan bireylerin biiyiik bir cogunlugunun yakin
sosyal cevresi ile katildiklar aktiviteleri (piknik, tv izlemek, yiiriiylis yapmak, aile ile birlikte zaman gecirmek) tercih
ettigini bu durumun psikolojik iyi olusu olumlu yonde etkilerken beraberinde bireylerin yagsam kalitesini ylikselttigini
tespit etmistir. Bagka bir arastirmada Sidhu ve Foo (2015) yaptiklar: bir alan arastirmasinda mutluluk ve yasam
kalitesi arasinda pozitif yonlii bir iligki oldugunu ifade etmislerdir. Ancak dijitallesmenin hizlanmasiyla birlikte
ortaya cikan yeni faaliyet alani olan elektronik spor faaliyetlerinin ortaya ¢ikarttig1 psikolojik iyi olus ve yasam
kalitesi aragtirmalari literatiirde oldukga kisith sayida ¢alisilmis konular igerisindedir (Banyani vd., 2019; Larrieu
vd., 2022; Kartal, 2023). Bu kapsamda arastirmanin alandaki bu bosluga odaklanmasinin literatiir agisindan oldukg¢a

faydali olacag1 diisiiniilmektedir.
Bu kapsamda ilgili kavramlar degerlendirilerek asagidaki hipotez gelistirilmistir.
H2:Elektronik sporda psikolojik iyi olus, bireylerin yasam kalitesini olumlu yonde etkiler.
Oz Yeterliligin Moderator Rolii

Elektronik spor faaliyetleri yetenek temelli bir aktivite olarak goriilmektedir (Whitty & McLaughlin, 2007).
Bireyler aktivite igerisinde elde ettigi basarilarla ve yiiksek performanslarla topluluk icerisinde saygin bir konum
kazanabilmektedir (Abanazir, 2019). Pek ¢ok oyunda bireyler yetenekleri ve yeterlilikleri Olgiisiinde
gergeklestirdikleri performansin sonucu olarak topluluk igerisinde derecelendirilmektedir (Hamari & Sjéblom,
2017). Bu durum elektronik sporlarda kisilerin yeteneklerinin ve yeterliliklerinin 6n planda olmasina dolayisiyla iyi
performans sergileyebilmek adina 6z yeterliliklerine olan inanglarinin yiiksek olmasi gerektigini gostermektedir

(Jenny vd., 2017).

Oz yeterlilik kavrami, 1977 yilinda Albert Bandura tarafinda ortaya ¢ikartilmistir. Kisinin belirli bir gérevi veya
sorumlulugu yerine getirme yetenegine olan inanci olarak tanimlanmigtir (Bandura, 1977). Bireylerin belirli seviyede
bir performansi gerceklestirmek adina gerekli olan becerileri ve yetenekleri yerine getirmek konusundaki inanca 6z
yeterlilik denmektedir (Bandura, 1986). Yiiksek 6z yeterlilige sahip bireylerin, bir gérevi veya isi diisiik 6z yeterlilige
sahip bireylere gore daha yiiksek performansla gergeklestirdikleri yapilan arastirmalarla ifade edilmistir (Schunk,
1995).Yine bagka bir arastirmada beceri ve yeteneklerini kullanan bireylerin gosterdikleri olumlu performanslarindan
kaynakli psikolojik iyi oluslarmin da dogrusal olarak arttigi belirlenmistir (Schunk, 1995). Bireyin yiiksek
performans sergileyebilmesi adina yaptig1 aktivite veya isten memnun olmasi gerektigi bilinmektedir (Machmud,
2018). Emhan, Cura ve Zincirkiran (2015) yaptig1 aragtirmada is memnuniyeti arttik¢a bireyin performansinin olumlu
yonde arttigini gostermistir. Kisiler is veya ugraslarindan aldiklart memnuniyeti, olumlu performansa doniistiirmekte
olduklari literatiirdeki ¢caligmalarla belirlenmistir (Hampton vd., 2020; Canrinus vd., 2012). Dolayisiyla 6z yeterlilik
kavraminin memnuniyet temelli bir i veya aktivitede psikolojik iyi olusa giden yolda etkili bir rol oynayacagi

diistiniilmektedir. Bu kapsamda literatiirdeki kanitlar géz 6niine alinarak asagidaki hipotez gelistirilmistir.
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H3:Elektronik sporlardan elde edilen memnuniyet ve psikolojik iyi olus iliskisinde 6z yeterlilik moderator rol

oynamaktadir.
Elektronik Spor Memnuniyeti ve Yasam Kalitesi iliskisi

Elektronik spor faaliyetleri, 6zellikle Covid-19 pandemisi doneminden bu yana hizla daha genis kitleler tarafindan
tercih edilen sanal bir rekreasyon aktivitesi ¢esididir (Yayla & Giiven, 2020). 2024 yil1 itibariyle diinya genelinde 1,7
milyar insanin aktif ve pasif olarak katildigi elektronik sporlar, akademik literatiirde son donemlerde siklikla
arastirilan konularin basinda gelmektedir (Newzoo, 2024). Ancak literatiirde yer alan birgok arastirma elektronik
sporlarin ortaya ¢ikarttigi olumsuz etkilere odaklandigi goriilmektedir (Metcalf & Pammer 2014; Hayday, Collison
& Kohe, 2020; Lowry vd., 2016). Bu durum literatiirde tek tarafli bir bakig acis1 yaratmakta, elektronik spor

faaliyetlerinin sakincali faaliyetler oldugu konusunda 6n yargili bir perspektif sunmaktadir.

Elektronik spor faaliyetleri ise 6zellikle teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlarin hayatlarinda daha sik tercih
edilmektir. Bu agidan elektronik sporlarin bireylerin hayatlarina olan olumlu etkilerinin de arastirilmasi oldukca
onemlidir. Elektronik sporlarin ortaya ¢ikarttigi gesitli faydalar literatiirde yer almaktadir (Raggiotto & Scarpi, 2023;
Wang vd., 2022). Ancak bireylerin yasam kalitelerine olan etki yeterince ¢alismada agiklanmadigi ve literatiirde pek
cok tartismanin oldugu goriilmektedir. Chan ve arkadaslarinin (2022) yaptiklari ¢alismada elektronik sporlarin geng
bireylerin yasam tarzlarini olumsuz yonde etkiledigini, hem fiziksel hem de zihinsel bir takim zararlar meydana
geldigini ifade etmislerdir. Diger bir arastirma elektronik spor faaliyetlerinin asirt kullanimindan kaynakli bireylerin
yasam kalitelerinin olumsuz yonde etkilendigi belirtilmistir (Monteiro Pereira ve ark., 2022). Ote yandan Kartal
(2023)’de yaptig1 ¢alismada fiziksel engelli bireyler igin elektronik spor faaliyetlerinin faydali olacagini, bireylerin
yasam kalitelerinin olumlu yonde etkilenecegini ifade etmistir. Bagka bir arastirmada ise Hamari ve Sjoblom (2017),
elektronik sporlarla birlikte ger¢ek hayatta sosyallesme problemi yasayan bireylerin, sanal ortamda giivenli sekilde
sosyallesebilecegini ve bu durumun bireylerin yasam kalitelerini pozitif yonde etkiledigini ifade edilmistir. Her ne
kadar bu farkli sonuglar bir dizi farkli faktorle (¢alisma yeri, deneyin amaci, farkli yapilarin kullanimi) kismen
aciklanabilse de, elektronik sporlara katilimin bireylerin yasam kalitesini belirlemedeki rolii konusunda daha fazla

calisma yapilmasi ihtiyacim desteklemektedir.
Buradan hareketle asagidaki hipotez gelistirilmistir;
H4: Elektronik spor aktivitesinden alinan tatmin, bireylerin yasam kalitelerini etkiler.

Arastirma amacina uygun olarak gelistirilen hipotetik arastirma modeli Sekil 2.4.'de yer almaktadir.
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Oz Yeterlilik

H3

Bog Zaman Psikolojik Tyi Yagam Kalitesi
Memnuniyeti Hl ; 2 ’
yeti Olug H2

H4

Sekil 2.4. Arastirmanin hipotetik modeli
Metodoloji

Bu arastirma nicel bir ¢alismadir. Arastirma tasarimi olarak betimsel ve nedensel tasarim seg¢ilmistir. Betimsel
arastirmalar, 6zaktarim ve gdzlem olmak iizere iki farkli sekilde yapilmaktadir. Ozaktarim calismalar1 bir alan
arastirmasi olup, arastirmaya konu olan kisiler iizerinde anket toplanarak gerceklesmektedir. Gozlem arastirmalari
ise genel olarak arastirma problemine bagli olarak ilgili konunun periyodik olarak gozlenmesi sonucu
tamamlanmaktadir (Karasar, 1999). Nedensellik arastirmalarinda ise aragtirma problemine yonelik s6z konusu iki
konu hakkinda neden sonug iligkisi arayan ¢alismalardir. Bu arastirma bir alan arastirmasi seklinde, anket teknigi
kullanilarak ve ayni zamanda iki konu arasinda neden sonug iligkisi arayan nedensel bir ¢aligmadir. Calisma
kapsaminda; Elektronik sporlara katilan bireylerin aktiviteden aldiklart memnuniyetin, psikolojik iyi olus ve yasam
kalitesine etkisi olup olmadig1 incelenmistir. Ek olarak 6z yeterlilik kavraminin memnuniyet ve psikolojik iyi olus

arasinda moderatdr bir rol oynayip oynamadigi da arastirilmigtir.

Bu arastirmada kullanilan verilerin toplanabilmesi i¢in gerekli olan etik kurul izin belgesi Akdeniz Universitesi

Etik Kurulu 29.05.2024 tarihi ve 292 karar/say1 numarasi ile alinmistir.
Arastirma Araci

Arastirmada kullanilan anket bes bolimden olugmaktadir. Anketin ilk boliimiinde bireylerin demografik
ozelliklerinin belirlenecegi ifadeler yer almaktadir. Anketin ikinci boliimiinde ise Akyildiz Munusturlar ve Argan
(2016), tarafindan gelistirilen memnuniyet 6l¢egi bulunmaktadir. Bu 6l¢ek, tek boyutlu yapiya sahiptir ve 5 ifadeden
olugsmaktadir. Anketim {iglincii boliimiinde Jeruselam ve Schwarzer (1979) tarafindan gelistirilen 6z yeterlilik 6lgegi
yer almaktadir. Olgek ilk gelistirildiginde 20 ifadeden olusturulmustur. 1981°de ayn1 arastirmacilar tarafindan revize
edilmis ve ifade sayis1 10’a indirilmistir. Aypay (2010) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlamasi yapilan 6lgek 10 ifadeden
olugmaktadir. Anketin dordiincii boliimiinde, Kim, Woo ve Uysal (2015) tarafindan gelistirilen 5 ifade yasam kalitesi
Olcegi kullanilmistir (Kim, Woo ve Uysal, 2015). Anketin son boliimiinde Pontin ve arkadaslar tarafindan 2013
yilinda gelistirilen psikolojik iyi olus 6lgegi kullanilmistir. Olgek tek boyutlu ve 12 ifadeden olusmaktadir.
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Aragtirma Alam, Orneklem ve Veri Toplama

Aragtirma amacina bagli olarak gelistirilen 6lgek Eskisehir ilinde yer alan tiniversite 6grencilerine uygulanmustir.
Veri toplama islemi, arastirmaci tarafindan Eskisehir ilinde bulunan tniversitelerdeki 6grencilere dagitilarak
gerceklestirilmistir. Anketler 2024 Nisan ay1 igerisinde toplanmistir. 2023-2024 egitim-6gretim yili igerisinde
Eskisehir ilinde toplam 85.929 {iniversite 6grencisi bulunmaktadir. Ancak zaman ve maliyet kisitlamasindan dolay1
arastirmada orneklem yoluna gidilmistir. Akademik arastirmalarda evrenin temsili i¢in, 6rneklem biiytikliigiiniin

saptanmasiyla birlikte sonuglarin genellenebilmesi saglanmaktadir.

Eskisehir

aaaaaaaa

yyyyyyyy

Sekil 3.2. Eskisehir konumu, Tiirkiye.

Orneklem biiyiikliigii hesaplanirken cesitli formiiller bulunmaktadir (Davis ve Cosenza, 1998; Ural ve Kilig,
2005). ilgili denek sayis1 10.000’den az olan evrenler simrli, fazla olan evrenler ise sinirsiz evren olarak ifade
edilmektedir. Arastirmanin kapsadigi alanla ilgili degiskenlerin tiirii (nitel, nicel) dikkatte alinarak, érneklemin

biiyilikliigiinii belirleyecek formiiller agsagida yer almaktadir.

Tablo 3.2. Orneklem biiyiikliigii hesaplanmasina iliskin formiiller (Ural ve Kilig, 2005).

Degisken Sinurli Evren Simirsiz Evren
Tara (N<10.000) (N'>10.000)
Nicel o= N.c*Z2 o ~ .7,

. TOUN g7 2 n = T
(Ortalama Igin) (N-DWH +Z,0 H ?
Nitel . N.PQZ; P.O.7,
. e n = ——=
(Oran Igin) (N-DH +Z_.PQ H ?

Aragtirma verilerinin toplanmasindaki degiskenlerin nicel karakter tasimasi ve Eskisehir ilinde yer alan

tniversitelerde 10.000’den fazla 6grenci bulunmasindan dolayi arastirmada 6rneklem belirleme islemi i¢in asagidaki

formiil kullanilmustir.

1 =

Bu bilgilerden hareketle evren ve 6rneklem ortalamasi arasindaki izin verilebilir hata degeri (H) +0,10 olarak

almmis ve anlamlilik diizeyi de (o) 0,05 alinarak degerlendirilmistir.
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Buna gore 6rneklem biiyiikligii;

a=0,05 i¢in z0,05=1,96 ve =1 H=%0,1 degerleri i¢in

17.1,96 *

n = = 384

Arastirma kapsaminda en az 384 kisinin arastirmaya katilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Toplamda 550 adet
anket 6grencilere dagitilmistir. 69 adet anket hatali olmasi sebebiyle arastirmadan ¢ikartilmis ve arastirmaya 481 adet

anket ile devam edilmistir.
Verilerin Analizi

Arastirma igerisinde elde edilen veriler neticesinde, amaca bagli olarak gelistirilen hipotetik arastirma modeli
dogrulayici faktor analizine ve yol analizleri testine gegmeden &nce bir takim prosediirler uygulanmustir. Ilk olarak
toplanan her anket formuna sira ile numara verilerek toplamda 481 anketin SPSS paket programina aktarimi
gerceklestirilmistir. ikinci olarak, ¢ift asamali veri tarama siireci benimsenerek analize devam edilmistir. Cift asamali
veri tarama siirecinin birinci siireci agamasinda toplanan verilerin u¢ degerlerin hesaplanmasi yapilmistir. Bu
baglamda Mahalanobis mesafesi degerlendirilmis ve toplamda 25 adet anket formunun u¢ deger igerdigi tespit
edilmigstir. Sonug olarak ilgili 25 anket formu analizden ¢ikartilarak (Mahalanobis' D (55) > .001) geriye kalan 456
anket formu ile analize devam edilmistir. Cift asama siirecinin ikinci agamasinda ise verilerin basiklik ve ¢arpiklik
degerleri incelenmistir. Literatiirde basiklik ve carpiklik degerlerinin -1.5 ve +1.5 araliginda olmas1 gerekliligine
yonelik goriis birligi bulunmaktadir (Kline, 2011). Yapilan degerlendirme sonucunda tiim ifadelerdeki basiklik ve
carpiklik degerlerinin belirtilen aralikta olmasindan kaynakli verilerin normal dagilim gosterdigine karar verilmistir.
Sonug olarak elde edilen tatmin edici sonuglar neticesinde AMOS paket programindan yararlanilarak dogrulayict

faktor analizi ve yol analizleri ger¢eklestirilmistir.
Bulgular
Demografik Degiskenlere iliskin Bulgular

Tablo 4.1. Demografik Degiskenlere iliskin Bulgular (n=481)

Demografik Degiskenler n %

Cinsiyet Kiz 166 34,9

Erkek 310 65,1

18-24 220 46,2

Yas 25-30 216 454
31-40 40 8,4

0-1 saat 226 47,5

- 2-3 saat 149 31,3

Giinliik Katilim 45 saat 71 14.9
5 saatten fazla 30 6,3

Haftada 1 giin 173 36,3

2-3 giin 167 35,1

Haftahk Katilim 45 giin 68 143

5 giinden fazla 68 14,3
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Tablo 4.1. Demografik Degiskenlere Iliskin Bulgular (n=481) (devam)

MOBA 105 22,1

FPS 134 28,2

BR 52 10,9

S Spor 84 17,6
Oyun Tercihleri Kart Koleksiyon 23 4,8
MMORPG 14 29
Strateji 14 2,9

Diger 50 10,5

Anket cevaplayan katilimcilarin demografik 6zellikleri ¢izelge 1°de gdsterilmistir. Arastirmaya katilan bireylerin
demografik 6zellikleri incelendiginde, cinsiyet kategorisinde %34,9’unu kizlar %65,1’ini erkeklerin olusturdugu
goriilmektedir. Yas ortalamalar incelendiginde %46,2’sinin 18-24, %45,4’sinin 25-30, %8,4’liniin 31-40 yas
araliginda oldugu tespit edilmistir. Arastirmaya katilan bireylerin elektronik sporlara giinliikk katilimlari
incelendiginde, %47,5’nin giinde 0-1 saat, %31,3’l 2-3 saat, 14,9’u 4-5 saat ve %6,3’li giinde 5 saatten fazla
katildiklarini ifade etmislerdir. Haftalik katilim incelendiginde katilimcilarin %36,3 niin hafta 1 giin, %35,1’inin 2-
3 giin, %14,3’linlin 4-5 glin ve haftada 5 giinden fazla oynayanlarin da aym sekilde %14,3’inii olusturdugu
goriilmektedir. Son olarak ankete katilan bireylerin oyun tercihleri incelendiginde %22,1°’in MOBA, %28,2’nin FPS,
%10,9’un BR, %17,6’sin1n spor, %4,8’inin kart koleksiyon, %2,9’unun MMORPG, %2,9’unu strateji ve son olarak

%10,5’ini diger oyunlar olusturmaktadir.
Bos Zaman Memnuniyetine iliskin Bulgular

Tablo 4.2. Memnuniyet Olgegine iliskin Bulgular

ifadeler Ort. S.S.

Elektronik spor aktivitelerine katilmaktan memnunum. 3,70 1,33
Elektronik spor aktivitelerinden gercekten hoslaniyorum. 3,68 1,21
Elektronik spor aktivitelerinden zevk aliyorum. 3,89 1,21
Elektronik spor aktivitelerinden beklediklerimin kargiligini aliyorum. 3,55 1,23
Elektronik spor aktiviteleri bekledigimden daha da eglenceli bir aktivite oldugunu diisiiniiyorum. 3,62 1,25

Aragtirmaya katilan bireylerin elektronik sporlardan aldiklari memnuniyeti 6l¢mek amaciyla 5 ifadeden olusan
anket formu hazirlanmistir. Olgege iliskin verilen yanitlarin ortalamalar yiizde ve frekans analizine tabi tutulmus ve
sonuglart Cizelge 3’de gosterilmistir. Cizelge 3 incelendiginde elektronik spor faaliyetlerine katilan bireylerin
memnuniyet Olgegine verdikleri cevaplar incelendiginde en yiiksek ifade ortalamasinin “Elektronik spor
aktivitelerinden zevk aliyorum.” Ifadesi oldugu gériilmektedir (ifade ort. 3,89). Bu ifadeyi sirasiyla “Elektronik spor
aktivitelerine katilmaktan memnunum.” ifadesi (ifade ort. 3,70), “Elektronik spor aktivitelerinden gergekten
hoslaniyorum.” ifadesi (ifade ort., 3,68), “Elektronik spor aktiviteleri bekledigimden daha da eglenceli bir aktivite
oldugunu disiiniiyorum.” ifadesi (ifade ort, 3,62) ve son olarak “Elektronik spor aktivitelerinden beklediklerimin

karsiligini aliyorum.” ifadesi yer almaktadir (ifade ort, 3,55).
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Oz yeterlilik Olgegine iliskin Bulgular

Tablo 4.3. Oz Yeterlilik Olgegine iliskin Bulgular

Ifadeler Ort. S.S.

Yeterince ¢aba harcarsam, zor sorunlart ¢6zmenin bir yolunu daima bulabilirim. 4,04 ,90
Bana kars1 ¢ikildiginda, istedigimi elde etmemi saglayacak bir yol ve yontem bulabilirim. 3,95 ,99
Amaglarima baglh kalmak ve bunlar1 gergeklestirmek benim igin kolaydir. 3,81 ,96
Beklenmedik olaylarla etkili bir bi¢imde basa ¢ikabilecegime inantyorum 3,89 1,03
Yeteneklerim sayesinde beklenmedik durumlarla nasil bag edebilecegimi biliyorum. 3,86 ,98
Gerekli ¢abay1 gosterirsem, bir¢ok sorunu ¢ozebilirim. 4,09 81
Basg etme giiciime giivendigim i¢in zorluklarla karsilastigimda sogukkanliligimi koruyabilirim. 3,96 ,96
Bir sorunla karsilagtigimda, genellikle birkag ¢6ziim yolu bulabilirim. 3,98 ,93
Bagim dertte oldugunda, genellikle bir ¢6zliim diigiinebilirim. 3,91 91
Oniime ¢ikan zorluk ne olursa olsun, iistesinden gelebilirim. 3,75 1,07

Aragtirmamiza katilan bireylerin 6z yeterlilik 6l¢egi ifadelerine verdikleri yanitlar incelendiginde en yiikse ifade
ortalamas1 “Gerekli gabay1 gosterirsem, bircok sorunu ¢ozebilirim.” ifadesi oldugu goriilmektedir (ifade ort. 4,09).
Bu ifadeyi sirasiyla “Yeterince ¢aba harcarsam, zor sorunlar1 ¢dzmenin bir yolunu daima bulabilirim.” Ifadesi (ifade
ort, 4,04) , “Bir sorunla karsilastigimda, genellikle birka¢ ¢dziim yolu bulabilirim.” ifadesi (ifade ort., 3,98) , “Bas
etme giiciime giivendigim i¢in zorluklarla karsilastigimda sogukkanliligimi koruyabilirim.” Ifadesi (ifade ort. 3,96) ,
“Bana kars1 ¢ikildiginda, istedigimi elde etmemi saglayacak bir yol ve ydntem bulabilirim.” Ifadesi (ifade ort. 3,95)
, “Basim dertte oldugunda, genellikle bir ¢dziim diisiinebilirim.” ifadesi (ifade ort. 3,91) , “Beklenmedik olaylarla
etkili bir bigimde basa cikabilecegime inaniyorum” ifadesi (ifade ort.3,89), “Yeteneklerim sayesinde beklenmedik
durumlarla nasil bas edebilecegimi biliyorum.” Ifadesi (ifade ort.3,86) , “Amaglarima bagh kalmak ve bunlari
gerceklestirmek benim icin kolaydir.” Ifadesi (ifade ort. 3,81) olarak belirlenmistir. En diisiik ifade ortalamasina

“Amaglarima bagl kalmak ve bunlar1 gergeklestirmek benim igin kolaydir.” ifadesi olarak tespit edilmistir (ifade ort.

3,75).
Yasam Kalitesi (")lg:egine iliskin Bulgular

Tablo 4.4. Yasam Kalitesi Olgegine iliskin Bulgular

ifadeler Ort. S.S.
Genel olarak, elektronik spor aktivitelerine katildiktan sonra kendimi enerji dolu hissettim. 3,50 1,15
Elektronik spor aktivitelerine katildiktan kisa bir siire sonra yasam tatminimde artis oldu. 3,59 1,21
Simdiye kadar hayatta istedigim dnemli seyleri aldim. 3,61 1,14
Her ne kadar hayatta sikintilarim olsa da, elektronik spor aktivitelerinden kisa bir siire sonra hayatim

S . 3,62 1,11
hakkinda iyi hissettim.
Genel olarak elektronik spor aktivitesi deneyimim, yagsam kalitemi zenginlestirdi ve unutulmaz oldu. 3,67 1,14
Elektronik spor aktivitelerinden sonra anlamli ve tatmin edici bir hayat siirdiigiimii hissettim. 3,54 1,28

Elektronik spor faaliyetlerine katilan bireylerin yasam kalitesi Ol¢egi ifadelerine verdikleri cevaplara iliskin
bulgular Cizelge 4.’de yer almaktadir. Cizelge 4.’ inceledigimizde en yiiksek ifade ortalamasi “Genel olarak
elektronik spor aktivitesi deneyimim, yasam kalitemi zenginlestirdi ve unutulmaz oldu.” ifadesi oldugu gériilmiistiir
(ifade ort. 3,62). Bu ifadeyi sirasiyla “Her ne kadar hayatta sikintilarim olsa da, elektronik spor aktivitelerinden kisa
bir siire sonra hayatim hakkinda iyi hissettim.” Ifadesi (ifade ort. 3,62), “Simdiye kadar hayatta istedigim énemli
seyleri aldim.” Ifadesi (ifade ort. 3,61), “Elektronik spor aktivitelerine katildiktan kisa bir siire sonra yasam
tatminimde artis oldu.” Ifadesi (ifade ort. 3,59), “Elektronik spor aktivitelerinden sonra anlamli ve tatmin edici bir
hayat siirdiigiimii hissettim.” Ifadesi (ifade ort. 3,54), “Genel olarak, elektronik spor aktivitelerine katildiktan sonra

kendimi enerji dolu hissettim.” ifadesinin yer aldig1 goriilmektedir (ifadesi ort. 3,51).
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Psikolojik Iyi Olus Olcegine iliskin Bulgular

Tablo 4.5. Psikolojik Iyi Olus Olgegine Iliskin Bulgular

ifadeler Ort. S.S.

Bir insan olarak kendinizi mutlu hissediyor musunuz? 3,71 ,99
Kendinizden ve basarilarinizdan memnun musunuz? 3,71 1,01
Hayattan zevk alabildiginizi hissediyor musunuz? 3,74 1,08
Hayatta bir amaciniz oldugunu hissediyor musunuz? 3,66 1,21
Hayatinizin kontroliiniin sizde oldugunu hissediyor musunuz? 3,78 1,06
Hayatinmiz1 istediginiz gibi yasayabildiginizi hissediyor musunuz? 3,61 1,11
Depresif veya endiseli hissediyor musunuz? 3,48 1,23
Goriiniigiiniizden ve dis goriiniigiiniizden memnun musunuz? 3,75 1,12
Kendi goriis ve inanglariniza giiveniyor musunuz? 4,14 ,98
Yapmayi sectiginiz seyleri yapabildiginizi hissediyor musunuz? 3,71 1,04
Bir kisi olarak biiyiiyebildiginizi ve gelisebildiginizi hissediyor musunuz? 4,02 ,89
Gelecek hakkinda iyimser hissediyor musunuz? 3,78 1,20

Elektronik sporlara katilan bireylerin psikolojik iyi oluslarna iliskin dlcege verdikleri cevaplar Cizelge 5.’de
verilmistir. Cizelge 5. Incelendiginde en yiiksek ifade ortalamas1 “Kendi gériis ve inanclariniza giiveniyor musunuz?”
ifadesi oldugu belirlenmistir (ifade ort. 4,14). Bu ifadeyi sirasiyla “Bir kisi olarak biiyiiyebildiginizi ve
gelisebildiginizi hissediyor musunuz?” ifadesi (ifade ort. 4,02), “Hayatinizin kontroliiniin sizde oldugunu hissediyor
musunuz?” ifadesi ve “Gelecek hakkinda iyimser hissediyor musunuz?” ifadesi (ifade ort. 3,78), “Goriiniisiiniizden
ve dig goriiniisiiniizden memnun musunuz?” ifadesi (ifade ort. 3,75), “Hayattan zevk alabildiginizi hissediyor
musunuz?” ifadesi (ifade ort. 3,74), “Bir insan olarak kendinizi mutlu hissediyor musunuz?” , “Kendinizden ve
basarilarinizdan memnun musunuz?” ve “Yapmayi sectiginiz seyleri yapabildiginizi hissediyor musunuz?” ifadesi
(ifade ort. 3,71), “Hayatta bir amaciniz oldugunu hissediyor musunuz?” ifadesi (ifade ort. 3,66), “Hayatinizi
istediginiz gibi yasayabildiginizi hissediyor musunuz?” ifadesi (ifade ort. 3,61) ve son olarak “Depresif veya endiseli

hissediyor musunuz?” ifadesi olarak tespit edilmistir (ifade ort. 3,48).
Yapisal Modele iliskin Dogrulayic1 Faktor Analizi

Amaca baglh gelistirilen modelin testine gegcmeden dnce Anderson ve Gerbing (1988) tarafindan Onerilen iki
asamali yaklasim uygulanmistir. S6z konusu yaklagim baglaminda ilk olarak toplanan verilerle modelin ne derecede
ortiistiigiinii belirleyebilmek adina dogrulayici faktor analizi gergeklestirilmistir. Dogrulayici faktor analizinde tim
yapinin belirli kriterleri saglamasi gerekliligi s6z konusudur. Bu noktada ilk degerlendirilmesi gereken kriter, her bir
gizil degiskende yer alan ifadelerin faktor yiikleridir. Zira, Hair ve arkadaglar1 (2005) her bir faktor yiikiiniin
minimum 0.50 olmasi gerekliligini savunmaktadir. Yapilan analiz sonucunda bos zaman memnuniyeti degiskeninde
yer alan (Elektronik spor aktivitelerine katilmaktan memnunum.; Elektronik spor aktiviteleri bekledigimden daha da
eglenceli bir aktivite oldugunu diisiiniiyorum.) ifadelerinin faktor yiikleri literatiirde 6nerilen degerin altinda kaldig1
belirlenmistir (ifade 1 faktor yiikii; 0,382; ifade 5 faktor yiikii: 0,388). Ek olarak analizde psikolojik iyi olus
degiskeninde yer alan (Kendinizden ve basarilarinizdan memnun musunuz?; Hayatinizin kontroliiniin sizde oldugunu
hissediyor musunuz?; Depresif veya endiseli hissediyor musunuz?; Kendi goriis ve inanglarimiza giliveniyor
musunuz?) ifadelerinin faktor yiikleri de literatiirde onerilen degerin altinda kaldigi belirlenmistir (ifade 2 faktor
yiikii; 0,217; ifade 5 faktor yiikii; 0.322; ifade 7 faktor yiiki; 0,423; ifade 9 faktor yiikii; 0,389). Bu sonuca bagh
olarak alt1 ifade analizden ¢ikartilmistir. Geriye kalan 27 ifadenin faktor yiikleri 0,50 ve {izerinde bir deger aldig1

tespit edilmistir. Ayrica modelde yer alan 53 ifadenin tamami p<0,001 diizeyinde anlamlidir.
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Dogrulayici faktor analizinde degerlendirilmesi gereken diger bir kriter ise uyum iyilik degerleridir. Wheaton ve
ark., (1977) x2/df degerinin 5’in altinda olmasi gerektigini savunmaktadir. Elde edilen uyum iyilik degerleri
incelendiginde, verilerin iyi uyum gosterdigi tespit edilmistir (y2= 534,381, df=107, y2/df=4,994, NFI =913,
IF1=,929, RFI=,890, TLI=,910 RMSEA=0,074, CF1=,929). Elde edilen sonuglar 1s1ginda verilerin yapisal modeli

destekledigine karar verilmistir.

Yap1 giivenilirligi kapsaminda her bir gizil degiskendeki cronbach alpha degerleri incelenmistir. Tablo 4.6.’da
sunulan Cronbach Alpa degerlerinin ise ,898 ile ,926 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu degerler her bir yapinin
giivenirlik kriterini sagladigina isaret etmektedir (Kline, 2011). Ek olarak birlesim gegerlikleri i¢in CR ve AVE
degerleri incelenmis ve sonuglar1 Tablo 4.6. sunulmustur. Her bir gizil degiskendeki CR degeri minimum ,889 AVE
degeri ise minimum ,504 olarak tespit edilmistir. Bu sonuglar neticesinde modelin birlesim gegerliliginin

saglandigina karar verilmistir (Hair ve ark., 2005).

Tablo 4.6. Dogrulayici Faktér Analizine iliskin Bulgular

Standard

. . - . 2
Faktorle/ifadeler yiikler t-degeri R CR AVE CA
Bos Zaman Memnuniyeti ,932 ,820 911
Elektronik spor aktivitelerinden beklediklerimin karsiligini
875 ,765
aliyorum.
Elektronik spor aktivitelerinden zevk aliyorum. ,889 23,737 , 790
Elektronik spor aktivitelerinden gergekten hosglaniyorum. ,952 23,349 ,906
Psikolojik Iyi Olus 889 504 898
Bir insan olarak kendinizi mutlu hissediyor musunuz? ,839 ,703
Hayattan zevk alabildiginizi hissediyor musunuz? , 784 18,712 ,615
Hayatta bir amaciniz oldugunu hissediyor musunuz? ,692 15,820 478
Hayatinizi istediginiz gibi yagayabildiginizi hissediyor 723 16,862 523
musunuz?
Goriiniigiiniizden ve dis goriiniigiiniizden memnun musunuz? 712 16,522 ,506
Yapmay1 sectiginiz seyleri yapabildiginizi hissediyor 678 15,520 460
musunuz?
B_1r kls_l olarak biiyiiyebildiginizi ve gelisebildiginizi 507 10964 257
hissediyor musunuz?
Gelecek hakkinda iyimser hissediyor musunuz? , 702 16,255 ,493
Yasam Kalitesi ,923 ,670 ,925
Elektronik spor aktivitelerinden sonra anlamli ve tatmin edici
- s e 1 . ,840 772
bir hayat siirdiigiimii hissettim.
Gepel o.larak jclektr.on}k spor aktivitesi deneyimim, yagam 828 30,020 736
kalitemi zenginlestirdi ve unutulmaz oldu.
Her ne kadar hayatta sikintilarim olsa da, elektronik spor
aktivitelerinden kisa bir siire sonra hayatim hakkinda iyi ,829 21,688 A37
hissettim.
Simdiye kadar hayatta istedigim 6nemli seyleri aldim. ,661 15,862 687
Elektronik spor aktivitelerine katildiktan kisa bir siire sonra 858 22,930 386
yasam tatminimde artig oldu.
Genel olarak, elektronik spor aktivitelerine katildiktan sonra 879 23,838 705

kendimi enerji dolu hissettim.
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Tablo 4.6. Dogrulayici Faktor Analizine iliskin Bulgular

0Oz Yeterlilik ,922 ,545 ,926
Oniime ¢ikan zorluk ne olursa olsun, iistesinden gelebilirim. 176 ,603
Bagim dertte oldugunda, genellikle bir ¢dziim diisiinebilirim. ,763 17,269 582
Bir SO.I'I:],I.lla karsilagtigimda, genellikle birkag ¢6ziim yolu 735 16,543 541
bulabilirim.
Ba§ etme gliciime guvend%g}r.n icin zorluklarla karsilastigimda 753 17034 567
sogukkanliligimi koruyabilirim.
Gerekli gabay1 gosterirsem, bir¢cok sorunu ¢ozebilirim. ,708 15,784 ,501
Yetepeklevrllm. saypsmde beklenmedik durumlarla nasil basg 701 17,957 626
edebilecegimi biliyorum.
Beklenmedlk olaylarla etkili bir bicimde basa ¢ikabilecegime 742 16,587 551
inantyorum
Amaqlarlma bagli kalmak ve bunlar1 gerceklestirmek benim 733 16,348 538
icin kolaydir.
B.ana kars1 ?1k11d1g1nda,.1§t.ed1g1m1 elde etmemi saglayacak 772 17695 597
bir yol ve yontem bulabilirim.
Ye_terlnce Qa_b_a _harcarsam, zor sorunlari ¢dzmenin bir yolunu 501 12.807 350
daima bulabilirim.

*p<.001

Hipotez Testi

Aragtirmamizda dogrulayici faktor analizinin ardindan yol analizi yapilmistir. Yol analizinde elde edilen uyum
indekslerinin kabul edilebilir sinirlar igerisinde oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglara gore, elektronik sporlara katilan
bireylerin memnuniyetleri, bireylerin psikolojik iyi oluslarini pozitif yonlii etkilemektedir (f = 0.59, t = 12,026, p <
0.001). Benzer sekilde, bireylerin psikolojik iyi olusu, yasam kalitesini pozitif bir sekilde etkilemektedir (B = 0.20, t
=4,777, p <0.001). Diger bir iligkide ise bireylerin elektronik sporlardan aldigi memnuniyet, yasam kalitesini gii¢lii
ve pozitif yonli etkilemektedir (f = 0.67, t = 13,230, p < 0.001). Sonug olarak, HI, H2 ve H4 hipotezleri kabul

edilmistir.

Tablo 4.7. Moderator Etki Sonuglar

Iyi olus
B Confidence Interval
H3 Min. Max.
Memnuniyet X) 0.53* 0.307 0.751
Ozyeterlilik (W) 0.73* 0.545 0.927
X.W (Etkilesim) 0.08** 0.024 0.136
R? 0.71
Ozyeterlilik B S.E. t LLCI ULCI
Diisiik:  0.16% 0.03 4.25 0.084 0.230
Orta:  0.20* 0.03 6.43 0.137 0.259
Yiiksek: 0.26* 0.04 7.93 0.191 0.318

*p<0.001 **p<0.05

Arastirma hipotezi kapsaminda belirlenen diizenleyici etkinin tespitine yonelik gelistirilen regresyon modelinin
sonuglari Tablo 4.7.de sunulmustur. Tablo 4.7. sonuglar1 degerlendirildiginde elektronik sporlara katilim
memnuniyetinin psikolojik iyi olus ilizerindeki etkisinde 6z yeterliligin diizenleyici roliiniin anlamli oldugu tespit
edilmistir (=0.08, %95 CI [0.024, 0.136], p<0.05). Diizenleyici etkinin ayrintilar1 incelendiginde ise elektronik
sporlara katilan bireylerin memnuniyetlerinin psikolojik iyi olus iizerindeki etkisi 6z yeterlilik duygusu diisiik olan
yerlesiklerde daha azken (B=0.16, %95 CI [0.084, 0.230]) yiiksek kisilerde daha fazladir (3=0.26, %95 CI [0.191,

0.318]). Bu sonuca goére H3 hipotezi kabul edilmistir.
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Buradan hareketle; ulagilan bulgular neticesinde katsayilarin tiimiinii igeren yapisal model sekilde 3’de verilmistir.

Oz Yeterlilik
B =0.08
Bos Zaman v Peikolojik fyi Vasam Kalitesi
Memnuniyeti p=0,59 Olus B =0.20 =
[
B =0,67

Sekil 3. Yapisal Model Katsayilari
*n<0.001; **p<0.05
Tartisma

Teknolojik gelismeler ile degisen insan ihtiya¢larinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan elektronik sporlar, diinya
genelinde oldukca genis kitleler tarafindan tercih edilen popiiler bir dijital rekreasyon faaliyeti olarak goriillmektedir
(Yayla & Giiven, 2020). Elektronik spor aktiviteleri, 6zellikle Covid-19 pandemisi ile ortaya ¢ikan karantina
stirecinde, bireylerin yogun olarak tercih ettigi aktiviteler arasinda yer almistir (Newzoo, 2023). Diinya genelinde
artan kullanim oranlari, akademide cesitli aragtirmalara ve gelistirmelere 6nemli Sl¢lide etki etmistir. Ancak
literatlirde yer alan g¢aligmalarin biiyiik bir cogunlugunun, elektronik spor faaliyetlerinin olumsuz ydnleri {izerine
oldugu (Metcalf & Pammer 2014; Hayday, Collison & Kohe, 2020; Lowry vd., 2016), bu durumun tek tarafli bir
bakis agis1 sagladigi diistiniilmektedir. Bu agidan arastirmamiz, elektronik spor faaliyetlerinden alinan memnuniyetin,
psikolojik iyi olus ve yasam kalitesi iizerine olan etkisi incelenmistir. Ek olarak arastirmamizda yetenek temelli olan
elektronik sporlarda bireylerin 6z yeterlilik duygusunun memnuniyet ve psikolojik iyi olus arasindaki iligkide

moderator rolii de incelenmistir.

Arastirma bulgularinda elektronik spor aktivitesinde memnuniyetin, bireylerin psikolojik iyi olugunu pozitif yonlii
etkiledigi goriilmiistiir. Arastirmanin ortaya ¢ikarttigi detayl sekilde ifade edildiginde, elektronik sporlara katilan
bireylerin, aktiviteden aldiklari memnuniyet algilar1 artmasi, psikolojik iyi oluslarini %59 oraninda pozitif yonli
arttig1 tespit edilmistir. Bu sonug literatiirdeki pek ¢ok aragtirma ile uyumludur. Lee ve Kim (2022), yapisal esitlik
modeli ile elektronik sporlara katilan bireylerin psikolojik iyi oluslarina ve yasam memnuniyeti lizerine bir arastirma
gerceklestirmislerdir. Lee ve Kim, yaptiklar1 calismada geng yetigkinlerin c¢evrimici ortamlarda gerceklesen
elektronik sporlardan alman memnuniyetin psikolojik iyi olusu arttirdigini ve kuruluslar i¢in yonetsel ¢ikarimlar
oldugunu tespit etmislerdir. Raggiotto ve Scarpi (2022) elektronik sporlarda kaygi ve stresin psikolojik iyi olusu
etkiledigini ifade etmislerdir. Bu durum potansiyel olarak etkinliklerden memnun olmayan bireylerin aktiviteye

yonelik tatminsizlik ve kaygi durumunun, psikolojik refah1 negatif yonlii etkiledigini ifade etmislerdir. Bu sonuglar
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elektronik spor faaliyetlerine katilan bireylerin memnuniyetlerinin psikolojik iyi olusu pozitif yonlii etkiledigini
gostererek aragtirmamizin bulgusunu desteklemektedir. Ancak, Kocadag, (2020) elektronik sporlara katilan
bireylerin giinde 6 saatten fazla oynamalar1 durumundan psikolojik iyi oluslarinin 6 saatten az oynayan bireylere gore
onemli Olciide diisiik oldugunu belirtmislerdir. Bu sonug¢ elektronik spor faaliyetlerinin kullaniminin belirli
siirliliklar dahilinde fayda saglayabilecegini, aksi durumda bireylerin faaliyetten elde edilecek faydalarin azaldigini
ifade ederek arastirmamizin bulgusunu desteklememektedir. Farkli bir aragtirmada Irwan ve ark., (2023) elektronik
sporlara katilim psikolojik iyi olusu 6nemli 6l¢iide etkilemedigini ifade etmislerdir. Ancak, Shulze ve ark., (2019)’da
yaptiklar1 arastirmada elektronik spor faaliyetlerine katilan bireylerin biyopsikososyal risklerini gozden gegirmis ve
bireylerin iyi oluslarinin ¢esitli risk faktorlerinden kaynakl degisebilecegini ifade etmislerdir (Shulze ve ark., 2019).
Shulze ve ark., (2019) arastirmalarinda kotii beslenme, kafein takviyesi, fizyolojik uyarilma, yaralanma, agri, stres,
zihinsel yorgunluk, oyun bagimliligi gibi bir dizi faktoriin elektronik sporlardan alinan psikolojik iyi olusu

etkiledigini ifade etmistir.

Arastirmanin ortaya c¢ikarttig1 diger bulgu incelendiginde; elektronik sporlara katilan bireylerin psikolojik iyi
oluglar1, yasam kalitelerini pozitif yonde etkilemektedir. Ortaya ¢ikan bu bulgu detayli sekilde ifade edildiginde,
bireylerin psikolojik iyi oluslarinin artmasi, yasam kalitelerini %20 oraninda pozitif yonlii arttirmakta oldugu tespit
edilmistir. Arastirmanin bu sonucu literatiirde yer alan calismalarla uyumlu oldugu goriilmiistiir. Cheng ve ark.,
(2023), iiniversite O0grencileri lizerinde gergeklestirdikleri bir elektronik spor arastirmasinda, elektronik sporlarin
uygun zaman ve rasyonel sekilde gerceklesmesinin psikolojik iyi olusu destekledigini, bu durumun da saglikli bir
yasam tarzina neden oldugunu ifade etmislerdir. Benzer bir arastirmada Larrieu ve ark., (2022), video oyunlarinin
motivasyonunu merkeze alarak yaptiklari ¢alismada, eglence amagli katilimin psikolojik iyi olusu ve yasam kalitesini
pozitif yonlii etkiledigini belirlemislerdir. Ancak rekabet amaciyla katilan bireylerin psikolojik sagliklarinin ve yasam
kalitelerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglar arastirmamizin bulgulariyla ortiismekte oldugu
goriilmiistlir. Literatiirdeki diger arastirmalara baktigimizda ise elektronik sporlardaki asir1 kullanimin oyun
bagimliligini tetikledigi ve beraberinde bireylerin yasam kalitesini olumsuz yonde etkiledigi ifade edilmistir (Banyani
vd.,, 2019). Elektronik spor faaliyetleri igerisinde gegirilen uzun siirelerin fiziksel hareketsizlige sebep oldugu
bundan dolay1 kardiyolojik olarak ¢esitli sorunlarin ortaya ¢ikabilecegi belirtilmistir. Bu sorunlarin ortaya ¢gikmasinin
bireylerin yasam kalitesini olumsuz anlamda etkileyebilecegi belirtilmistir (DiFrancisco-Donoghue vd., 2022).

Dolayisiyla yapilan bu ¢alismalar aragtirmamizin bulgulartyla ortiismedigi goriilmiistiir.

Literatiirde yapilan ¢alismalarla uyumlu sekilde, elektronik sporlara katilan bireylerin memnuniyetleri, yagam
kalitelerini pozitif yonlii etkilemektedir. Bu sonug¢ daha agiklayici ifade edildiginde, bireylerin elektronik sporlardan
algiladiklart memnuniyet arttikca, yasam kaliteleri %67 oraninda artti1 tespit edilmistir. Arastirmanin ortaya
cikarttig1 sonug literatiirdeki pek ¢ok calismayla uyumlu oldugu goriilmektedir. Solunoglu ve Yayla (2020) yaptiklar1
aragtirmada rekreasyon faaliyetlerinden alinan memnuniyetin, yasam kalitesini pozitif yonlii ve istatistiksel a¢idan
anlaml1 etkiledigini belirtmislerdir. Benzer bir arastirmada Cetiner ve Yayla (2021) rekreasyon aktivite sonrasi alinan
memnuniyetin bireylerin genel yasam kalitesini %49 oraninda pozitif yonlii arttirdigini ifade etmisglerdir. Yapilan bu

arastirmalarin bulgularimizla ortiistiigli goriilmektedir.

Son olarak arastirma, elektronik spor faaliyetlerine katilan bireylerin memnuniyetinin, psikolojik iyi olus iizerine

olan etkisinde 6z yeterliligin moderatér rolii oldugu tespit edilmistir. Literatiirde arastirmamizi dogrudan
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destekleyecek bir ¢alisma bulunmamaktadir. Ancak 6z yeterlilik kavrami elektronik spor literatiiriinde siklikla
caligilan konular arasinda yer almaktadir (Hamari & Sjoblom, 2017; Abanazir, 2019; Whitty & McLaughling, 2007).
Elektronik sporlar yetenek temelli bir aktivite olmasindan kaynakli olarak 6z yeterlilik, bireyler agisindan énemli bir
faktordiir (Whitty & McLaughling, 2007). Oz yeterliligi yiiksek olan bireylerin elektronik sporlarda sosyallesme
ihtimalinin arttig1 bilinmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017). Ek olarak rekabeti merkezine alan elektronik spor
faaliyetlerinde yiiksek performans gosteren bireylerin 6z yeterliliklerinin de yiiksek oldugu tespit edilmistir
(Abanazir, 2019). Yiiksek performans ise memnuniyet temelli bir ¢ikt1 olmasindan kaynakli olarak elektronik sporlar
memnuniyet ile 6z yeterlilik arasindaki iligski oldukca kiymetlidir. Bu agidan elektronik sporlarda memnuniyet ile
psikolojik iyi olus arasinda 6z yeterliligin moderatdr roliiniin ifade edilmesinin literatiire 6nemli katki sagladig:

disiiniilmektedir.

Ek olarak elektronik sporlari yakindan takip eden, katilimdan memnuniyet duyan bireylerin, diizenlenen ¢evrimici
organizasyonlara katilma niyetinde olduklar1 goriilmustiir (Yildinm & Tamer, 2022). Bu durum elektronik spor
faaliyetlerine katilan bireylerin memnun olduklar1 takdirde turizm faaliyeti gerceklestirebileceklerini gostermektedir.
Bu durumda arastirmamizin bulgusuyla ortiismektedir. Elektronik sporlarin pozitif yonlerinin ortaya cikartilmast,
organizasyonlara katilimi arttiracagi ve hem yerel hem de uluslararasi seyahatler gerceklestirebileceklerini ifade

etmektedir.
Teorik ve Pratik Cikarimlar

Aragtirma elektronik sporlara katilan bireylerin memnuniyet seviyelerinin psikolojik iyi olusa ve yasam kalitesi
tizerine etkisini ve ek olarak 6z yeterliligin diizenleyici roliinii irdelemistir. Elde edilen bulgular hem teorik hem de

pratik acidan gesitli ¢gikarimlari ortaya ¢ikartmisgtir,

Elektronik sporlar 2000°1i yillardan bu yana hizla gelismekte ve ozellikle Covid-19 pandemisinde yasanan
karantina siirecleri ile birlikte genis kitleler tarafindan tercih edilmektedir (Newzoo, 2023). Bu durum akademik
arastirmalarin yogunlagmasina, aktivitenin Ozelliklerinin ve iligkide oldugu kavramlarin belirlenmesi hususunda
calismalarin yogunlagsmasina sebep olmustur. Ancak akademik literatiiriin biiyiik bir gogunlugunun elektronik spor
faaliyetlerinin olumsuz yonlerini ele alan ¢aligmalari incelemektedir. Bu durum literatiiriin tek tarafli bir bakis agisina
sahip oldugu goriilmektedir. Literatiirdeki bu tek tarafli bakis agisin1 gidermek adina arastirmamiz, psikolojik iyi olug

ve yasam kalitesine olan pozitif yonlii etkiyi tespit ederek teorik anlamda literatiire katki saglamistir.

Elektronik spor literatiiriinde 6z yeterlilik calismalarina bakildiginda gesitli alanlarda yapildigi goriilmektedir.
Whitty ve McLaughlin, (2007) elektronik sporlarin yetenek temelli oldugunu ve basarida 6z yeterliligin etkili
oldugunu ifade etmislerdir. Cinar (2020)’de yaptigi calismada elektronik sporlara igsel sekilde motive olmus
bireylerin 6z yeterliliklerinin arttig1 ifade edilmistir. Baska bir aragtirmada elektronik spor ekosisteminde bireylerin
0z yeterliliklerinin yiiksek olmasinin topluluk icerisinde sosyallesme firsatlarini arttirdigini ifade etmistir (Hamari &
Sjoblom, 2017). Ancak 6z yeterliligin diizenleyici roliiniin elektronik sporlarda daha oOnce incelenmedigi
goriilmektedir. Arastirmamizin teoriye olan diger bir katkisi ise elektronik sporlarda siklikla ¢alisilan 6z yeterlilik

kavraminin diizenleyici rolii ortaya koyulmustur.

Aragtirmanin pratik ¢ikarimlan ifade edildiginde; Pek cok olumsuz etkisi ifade edilen elektronik sporlarin

faydalarinin ifade edilmesi, bireylerin elektronik sporlari bilingli sekilde tercih etmesine firsat saglayacagi
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diistiniilmektedir. Diger caligmalarin sonuglar1 da degerlendirildiginde, elektronik sporlarin rasyonel sekilde
kullanilmasinin faydalarin ortaya ¢ikmasina yardimcei olacagi belirtilmistir (Cheng vd., 2023). Bu agidan elektronik
sporlara katilan bireylerin oyun oynama siirelerini kontrol ettikleri takdirde psikolojik iyi oluslarina ve yasam

kalitelerine etki edecegi goriilmiistiir.

Arastirmanin pratik ¢ikarimlar ifade edildiginde; aragtirmamiz elektronik spor faaliyetlerine katilan bireylerin
memnuniyetlerinin artmasiin, psikolojik iyi oluslarina etki ettigini belirlemistir. Bu sonug, gilinlik yasamin
sorunlarindan uzaklagsmak isteyen bireyler agisindan, elektronik spor faaliyetlerini tercih etmeleri igin bir sebep
olusturmaktadir. Bireyler giinliikk yasamin stresli olmasindan ve ¢esitli sorunlar1 iginde barindirmasindan kaynakl
ortaya c¢ikan olumsuz durumlarin elektronik sporlar vesilesiyle giderilebilecegini ve bireylerin yasam kalitelerinin

artacagini ifade etmektedir.

Aragtirmamizin diger bir pratik cikarimi ifade edildiginde; elektronik spor faaliyetlerinin faydalarinin tespit
edilmesi, organizasyonlar1 diizenleyecek kurumlar acisindan oldukc¢a énemlidir. Ornegin, kamu ve 6zel kurum ve
kuruluslarinin, elektronik sporlara yonelik olumsuz bakis a¢isinin olmasi, organizasyon diizenleme isteyini olumsuz
etkilemekte, beraberinde elektronik spor organizasyonlarindan saglayacak turizm hareketliligi engellenmektedir. Bu
acidan ilgili kurumlarin arastirmamizi dikkate alarak yerel destisnasyonlarda gergeklestirecekleri elektronik spor
faaliyetlerinin halka ve bireylere faydali bir aktivite oldugunu gostermesine yardimci olacaktir. Bu durumda
destinasyonun imajina ve bilinirligine katki saglayarak ekonomik, sosyal ve kiiltiirel anlamda cesitli faydalari

beraberinde getirecektir.
Smirhiliklar ve Oneriler

Bu aragtirma cesitli sinirliliklar ve gelecekte yapilacak arastirmalar i¢in degerlendirmelerde bulunmaktadir. Bu
arastirma oncelikle elektronik spor faaliyetlerinin en az oldugu illerden biri olan Eskisehir ilinde gergeklestirilmistir.
Bu durum arastirmanmin smirhiligini ifade etmektedir. ileride yapilacak arastirmalarin elektronik sporlarm
yayginlagsmasi adina daha az tercih edilen diger illerde yapilmasinin hem teorik hem de pratik katkilariin olacagi

diistintilmektedir.

Arastirmanin diger bir sinirliligi ise aragtirmanin kapsadigi 6rneklem alaninin 18 yas iizerinde olmasidir. Newzoo
2023 verilerine bakildiginda ise 18 yas ve altinda elektronik sporlara katilan bireylerin %42’sini olusturdugu
gorililmektedir. Bu agidan ileride yapilacak aragtirmalarin 18 yas ve altindaki bireyleri incelemesinin hem teorik hem

de pratik katkilarinin olacag diisiiniilmektedir.

Arastirmanin bir baska simirliligimi degerlendirildiginde ise elektronik sporlarda psikolojik iyi olus ve yasam
kalitesi kavramlar1 arasindaki iligski incelenmistir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda elektronik sporlarin ortaya
cikartabilecegi diger faydalarin tespit edilmesinin literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu acidan elektronik
sporlarla 6z giiven, iletisim becerileri, 6grenme ve yalmzlik gibi kavramlarla iliskilerinin incelenmesinin faydali

olacag diislinlilmektedir.
Sonu¢

Arastirmanin ortaya ¢ikarttign sonuglar1 ifade etmek gerekirse; Ilk olarak elektronik sporlardan elde edilen
memnuniyetin bireylerin psikolojik iyi olusuna pozitif ve anlamli etkisi tespit edilmistir. Bu durum elektronik spor
faaliyetlerinde memnuniyetin temel faydalarin elde edilmesi adina 6nemli bir degisken oldugunu gostermektedir.
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Elektronik sporlarda memnuniyetin, bireyin oynadigin oyunlardan aldig1 keyfin, zevkin ve beraberinde daha az
kaygi, stres ve olumsuz diisiincelerin olusmasindan kaynaklanmakta oldugu goriilmiistiir (Cheng ve ark., 2023).
Dolayisiyla bireylerin elektronik spor aktivitesi memnuniyeti arttikca psikolojik iyi oluslari da beraberinde

yiikselmektedir.

Arastirmanin ortaya ¢ikarttig1 ikinci sonug ise elektronik sporlara katilan bireylerin hem memnuniyetleri hem de
psikolojik iyi oluglar arttik¢a, yasam kaliteleri pozitif yonlii arttig1 tespit edilmistir. Literatiirde elektronik sporlar ve
yasam kalitesi arastirmalar1 olduk¢a az sayida calisilmistir. Mevcut ¢alismalarin biiylik bir boliimii, bireylerin
olumsuz yasam tarzlarini elektronik spor faaliyetleri ile birlikte olusturdugunu ifade etmistir. Ancak literatiirdeki bu
olumsuz arastirmalar detayli sekilde incelendiginde bireylerin olumsuz etkilerinin cesitli faktoérlerden etkilendigi de
ifade edilmektedir. Asir1 kullanim, kaygi, stres ve kacis gibi pek ¢ok faktdriin olumsuz durumlar yaratacag ifade
edilmistir. Rasyonel kullanimda, elektronik sporlarin pek ¢ok faydasinin oldugu goriilmektedir. Literatiirde bu
konuya iligkin yapilan ¢aligmalar giderek artmaktadir. Arastirmamizda elektronik spor literatiiriindeki tek tarafli

bakis agisini ortadan kaldirmak adina ortaya ¢ikarttigi sonucun literatiire katki saglayacagi goriilmektedir.

Aragtirmanin {i¢iincii sonucu, elektronik sporlara katilan bireylerin memnuniyetleri ve psikolojik iyi oluslar
arasinda 6z yeterliligin pozitif yonlii diizenleyici roliiniin oldugu tespit edilmistir. Oz yeterlilik kavrami elektronik
sporlar acisindan oldukca 6nemli bir kavram olarak literatiirde pek c¢ok arastirmada irdelenmektedir. Elektronik
sporlar yetenek temelli bir dijital rekreasyon faaliyeti olmasindan kaynakli, bireylerin kendi becerilerine olan inanci
oldukga &nemlidir. Oz yeterliligi yiiksek olan bireylerin elektronik spor faaliyetlerinde sosyallesme firsat1 bulduklari,
ek olarak yiiksek 0z yeterliligin beraberinde performansinda belirleyicisi oldugu bilinmektedir. Ancak elektronik
spor literatiiriinde 6z yeterliligin diizenleyici rolii daha dnce ¢aligilan bir konu degildir. Bu agidan arastirmamiz
literatiire farkli bir bakis agis1 saglamaktadir. Bireylerin kendi yeteneklerine olan inanglar1 ve bir igi basara bilme
yetenekleri, aktiviteden aldiklart memnuniyet ve iyi olus arasinda diizenleyici bir rol oynamakta oldu belirlenmistir.
Buda 6z yeterliligi yiiksek bireylerin memnun olduklar bir aktiviteden alacaklar iyi olusu arttiracagim ifade

etmektedir. Bu agidan yapilan arastirma literatiir agisinda ¢esitli katkilari sagladigi diisliniilmektedir.

Arastirmanin ortaya ¢ikarttig1 sonuglar, elektronik sporlarin faydalarini ortaya koymaktadir. Elektronik sporlarin
faydalarinin belirlenmesinin 6nemli katkilarindan bir tanesi, elektronik spor turizmini saglayacak olan kamu ve 6zel
kurumlarin 6n yargili bakist agisin1 gidermesi olacaktir. Oldukga kisith sayida destek bulan elektronik spor
organizasyonlarinin kamuoyundaki olumsuz bakis agisi sebebiyle sporsorluklardan faydalanamadigi bilinmektedir.
Bu agisidan 6zellikle psikolojik iyi olug ve yasam kalitesine yonelik olumlu etkilerin ifade edilmesi oldukca
onemlidir. Destinasyonlarda diizenlenecek ¢evrimdisi elektronik spor organizasyonlar1 bolgeye yerli ve yabanci

turistlerin katilimini saglayacak ve pek ¢ok faydayi beraberinde getirecektir.
Beyan

Bu arastirmada kullanilan verilerin toplanabilmesi i¢in gerekli olan etik kurul izin belgesi Akdeniz Universitesi
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Evaluation From A Tourism Perspective: The Effect of Electronic Sport Satisfaction on Psychological Well-

Being and Quality of Life
Yigit GUVEN
Ankara Hact Bayram Veli University, Institute of Postgraduate Education, Ankara/Tiirkiye
Extended Summary

The concept of electronic sports is seen as a new field within the scope of digital recreation activities, which has
been considered as a research topic since the 2000s. Electronic sports is a dynamic activity in which individuals can
compete and communicate nationally and internationally in computer-based game systems. Especially with the
Covid-19 pandemic, it is seen that the number of participants has increased at a high rate. When Newzoo 2024 data
is analyzed, electronic sports has become a phenomenon that appeals to large masses by reaching 1.7 billion players
and a sectoral volume of 198 billion dollars by 2024 (Newzoo, 2024). With this increase, the importance of research

on electronic sports activities has increased and various studies have been intensively researched since 2005.

Along with academic research, models have started to be developed to understand the users of this activity, and
the benefits and harms to be provided by the participants have started to be examined in various studies. However, it
has been observed that the majority of the studies conducted for the electronic sports activity, which emerged with
the reflection of changing human needs on recreational activities with the development of technology, are related to
the harms caused by the activity (Metcalf & Pammer 2014; Hayday, Collison, & Kohe, 2020; Lowry et al., 2016).
The fact that the studies in the literature are mostly related to the negative effects of electronic sports on individuals
provides a one-sided perspective. The negative perspective towards electronic sports negatively affects the desire to
organize offline events. It also prevents the tourism activity that will be provided by electronic sports organizations.
Tourism activities arising from electronic sports activities have provided various benefits to the regions where they
are located worldwide (Aktuna & Unliiénen, 2017). Especially for developing countries, the use of such new types
of tourism is very important. Therefore, the main purpose of this article is to reveal the effect of satisfaction with
electronic sports activities on psychological well-being and quality of life and the moderating role of self-efficacy.
Together with the results, the aim is to provide a series of theoretical and practical implications for the generalization

of electronic sports organizations by evaluating the issue from the perspective of tourism activity in the literature.

The satisfaction scale developed by Akyildiz Munusturlar and Argan (2016), the self-efficacy scale developed by
Jeruselam and Schwarzer (1979), the quality of life scale developed by Kim, Woo and Uysal (2015) and the
psychological well-being scale developed by Pontin et al. The scale developed for the purpose of the research was
applied to university students in Eskisehir province. Data collection was carried out by the researcher by distributing
the questionnaires to the students in the universities in Eskisehir province. A total of 550 questionnaires were
distributed to the students. 69 questionnaires were excluded from the research due to errors and the research was

continued with 481 questionnaires.

As a result of the data obtained in the research, Mahalanobis distance and kurtosis skewness values were examined
before proceeding to confirmatory factor analysis and path analysis test of the hypothetical research model developed
for the purpose. When the Mahalanobis distance was evaluated, 25 questionnaire forms were found to contain

extreme values and were excluded from the analysis. The analysis continued with the remaining 456 questionnaire
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forms. As a result of the evaluation, it was decided that the data showed a normal distribution due to the fact that the
kurtosis and skewness values in all statements were in the range of -1.5 and +1.5. As a result, as a result of the
satisfactory results obtained, confirmatory factor analysis and path analysis were carried out using the AMOS
package program.

Before testing the model developed for the purpose, the two-stage approach proposed by Anderson and Gerbing
(1988) was applied. In the context of this approach, first, confirmatory factor analysis was conducted to determine
the extent to which the model overlaps with the collected data. As a result of the confirmatory factor analysis, the
factor loadings of the statements were examined and it was seen that the factor loadings of two statements in the
leisure satisfaction scale and four statements in the subjective well-being scale were below 0.50. For this reason, six
statements were removed from the analysis and the analysis continued with 27 statements. Secondly, path analysis
was conducted after confirmatory factor analysis in our study. It was determined that the fit indices obtained in the

path analysis were within acceptable limits.

When the results obtained after the analyzes were evaluated, it was seen that the four hypotheses examined were
accepted. Within the scope of the research, it was determined that satisfaction with participation in electronic sports
positively affected individuals' subjective well-being by 59%. In the second hypothesis examined in the research, the
effect of subjective well-being of individuals participating in electronic sports on their quality of life was evaluated.
As a result of the analysis, it was determined that increasing the subjective well-being of individuals increased their
quality of life by 20%. In another hypothesis examined in the research, the effect of satisfaction of individuals
participating in electronic sports on their quality of life was tested. As a result of the analysis, it was determined that
the increase in satisfaction levels of individuals participating in electronic sports positively affects their quality of
life. Finally, the moderating role of self-efficacy in the relationship between satisfaction and subjective well-being
was examined. After the analysis, it was seen that self-efficacy had a moderating role in this relationship. While the
results were found to be compatible with some studies in the literature, they were found to be incompatible with some

studies.

The study examined the effect of satisfaction levels of individuals participating in electronic sports on
psychological well-being and quality of life, as well as the moderating role of self-efficacy. The findings revealed
various implications from both theoretical and practical perspectives. The research has made an important theoretical
contribution to the literature, which has a one-sided perspective where the harms and negative effects of the activity
are intensively examined, by expressing the benefits of electronic sports. In addition, this research contributed to the
theory by examining the regulatory role of self-efficacy, which is a noteworthy concept in skill-based electronic
sports activities, for the first time. When the practical contributions provided as a result of the results of the research
are expressed, it is stated that electronic sports activities have positive aspects and if used correctly, various benefits
will arise. In this respect, it is stated that the participation of individuals with various problems in daily life will

increase their psychological well-being and increase their quality of life.
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