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TESEKKUR
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Egitim hayatimin bu denli ilerlemesinde desteklerini her zaman gosteren sevgili aile
biiyiiklerim annem HAYRIYE SANCI, babam MEHMET SANCI ve abim KADIRHAN
SANCTI’ya kucak dolusu sevgi ve tesekkiirlerimi sunuyorum.

Ayrica bu tezin aragtirmasinda bana goniillii olarak yardimci olan tiim antrendr ve

sporculara tesekkiirlerimi iletiyorum.



OZET

Kayahan SANCI, Esporcularin Zihinsel Dayamkhlik Diizeyleri, Miicadele ve Tehdit
Algilan ile Psikolojik Beceri Diizeylerinin incelenmesi, Baskent Universitesi, Saghk
Bilimleri Enstitiisii, Egzersiz ve Sportif Performans Tezli Yiiksek Lisans Programi,
2022.

Bu arastirmada esporcularin zihinsel dayaniklilik diizeyleri, miicadele ve tehdit algilar ile
psikolojik beceri diizeylerinin incelenmesi amaglanmistir. Calismaya 130 amator erkek
esporcu (Xyas=22,37+4.30) goniillii olarak katilmistir. Arastirmaya katilan esporcularin
zihinsel dayanikliliklarin1 belirlemek amaciyla Sporda Zihinsel Dayaniklilik Envanteri,
miicadele ve tehdit algilarmin dlgiilmesi i¢in Sporda Miicadele ve Tehdit Olgegi, psikolojik
beceri diizeylerinin  belirlenmesi amaciyla Sporcularin  Psikolojik  Becerilerini
Degerlendirme Olgegi ve katilimcilarin demografik bilgilerini 6lgmek igin kisisel bilgi
formu uygulanmistir. Analizler yapilirken tek yonlii varyans analizi (ANOVA), korelasyon
analizi (pearson) ve adimsal regresyon (stepwise) yontemi kullanilmigtir. Arastirmada
esporcularin tehdit ve miicadele algilari, psikolojik beceri diizeyleri ve zihinsel dayaniklilik
diizeyleri esporcu olduklari oyun tiirii bakimindan istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir (p>0.05). Tehdit algisinin giiven, devamlilik ve Psikolojik Beceri Toplam
puanlar1 arasinda zayif diizeyde negatif yonlii bir iliski oldugu gozlemlenirken, kontrol ve
Zihinsel Dayaniklilik Toplam puanlari arasinda orta diizeyde negatif bir iliski oldugu
belirlenmistir (p<0.05). Regresyon analizi sonucunda, kontrol alt boyutu ve psikolojik beceri
diizeyi tehdit algisinin negatif yonde belirleyicisi (F=30,201, p<0,05), giiven alt boyutu da
miicadele algisinin pozitif yonde belirleyicisi olarak tespit edilmistir (F=12,341, p<0,05).
Sonug olarak, esporcularin zihinsel dayamiklilik diizeyleri ile psikolojik beceri diizeyleri

yiikseldik¢e tehdit algilarinin diistiigiinii, miicadele algilarinin ise arttigin1 sdyleyebiliriz.

Anahtar kelimeler: Zihinsel Dayaniklilik; Elektronik Spor; Psikolojik Beceri; Miicadele
Algist; Tehdit Algist



ABSTRACT

Kayahan SANCI, Investigation of Mental Toughness Levels, Challenge/Threat
Perceptions of and Psychological Skill Level of E-Athletes, Baskent University,
Institute of Health Sciences, Exercise and Sportive Performance Master's Program
with Thesis, 2022.

The main purpose of this research is to examine the mental endurance levels, challenge and
threat perceptions and psychological skill levels of esports players. 130 amateur male esports
players (Xage=22.37+4.30) voluntarily participated in the research. With a view to determine
the mental resilience of the esportsmen participating in the research, the Mental Toughness
Questionnaire in Sports was applied; to evaluate their perception of struggle and threat, the
Challenge and Threat Scale in Sports was used; to find out their psychological skill levels,
the Psychological Skills Evaluation Scale of the Athletes is performed and to measure the
demographic information of the participants a personal information form is put into use in
order to calculate the demographic information of the participants. While conducting the
analysis, one-way analysis of variance (ANOVA), correlation analysis (pearson) and
stepwise regression (stepwise) methods are applied. This research was conducted to the
threat and struggle perceptions, psychological skill levels and mental endurance levels of
esports players do not show a statistically significant difference in terms of the type of game
they are esports players. (p>0.05). While it is monitored that there is a weak negative
correlation between the threat perception, trust, continuity and Psychological Skill Total
values, there is a moderate negative correlation between the control and the Mental
Toughness Total (p<0.05). As a consequence of the regression analysis, control sub-
dimension and psychological skill level are detected as negative determinants of threat
perception (F=30,201, p<0.05), and trust sub-dimension is found as positive determinants of
perception of challenge (F=12.341, p<0,05). In conclusion, it is inspected that as the mental
toughness and psychological skill levels of esports players increase, their perception of threat

decreases while their perception of challenge increases.

Keywords: Mental Toughness; Electronic Sports; Psychological Skill; Perception of

Challenge; Perception of Threat
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1. GIRIS

Insanligin var olusundan bu yana topluluklar ve insanlar siire gelen bir degisim icinde
olmuslardir. Tarihin ilk zamanlarindan bu yana spor aktiviteleri de insan topluluklarinda
yerini almig ve bu silire¢ icerisinde sporda degisim ve gelisim saglamistir. O donemlerde
insanlarin sporu kendilerini korumak ve savagmak i¢in yaptiklari diisiiniilerek savas egitimi
icin spor yapildig1 algis1 hakim olmustur (1). Bu sporlar genellikle aticilik ve binicilik gibi
savaglarda kullanilan fiziksel aktivitelerin yapildig1 sporlardir. Giinlimiizde aticilik ve
binicilik spor olarak yapilmaktadir ve bugiinkii formuna gelene kadar degisimlerden
gecmistir (2). Esporda (elektronik spor) tipki geleneksel spor branglariin gelisimi gibi
teknoloji ile uyumlu bir sekilde ilerleme sergilemistir. Esporun giiniimiizde ¢evrimigi hale
gelmesi yaygmhigimi daha artirmistir. Internet ve teknoloji iist diizey hale gelerek serbest
zaman degerlendirme aktivitelerimizin yani oyunlarimizin da evrim gecirmesine, yeni
oyunlar iiretilmesine ve bu gelisim siirecinin sonunda da esporun hayatimiza girmesine
imkan saglamstir (3). Ozellikle son 20 yillik siiregte hizla gelisen espor sektorii geleneksel
spora gore ¢ok hizli bir yol kat ederek, ayni seviyede izleyiciye ulasmis ve bu alanin biiyiik
ilgi toplamasii saglamistir. Bu yiikselis biiyiikk firmalarin ve sponsorlarin da ilgisini
fazlasiyla ¢ekmistir (4).

Halen esporun spor olup olmadigi bir tartisma konusudur fakat her ne kadar bu durum
netlik kazanmasa da ¢ok biiytik kitlelerin izledigi ve milyon dolarlarin verildigi 6diil havuzu
olan bu turnuvalarin yeni nesli etkisi altina aldig1 kaginilmaz bir gercektir. Ayni zamanda
geleneksel sporda oldugu gibi rekabetci bir miicadele igerisinde olan sporcular bazi
psikolojik etkenlere maruz kalmakta ve bunlar kisinin veya takimin gosterdigi en iyi
performans degerlerine ve basartya etki etmektedir. Sporcunun kapasitesini ve
performansini disa vurmasini saglayan etkenlerin basinda kalitsal ve ¢evresel faktorler yer
almaktadir. Kalitsal unsurlar dogustan gelen ve nesilden nesile aktarilarak degismeyen
ozeliklerdir. Bu 6zelliklerden biri de insanda var olan yeteneklerdir. Nesilden nesile aktarilan
bu unsurlar, kullanildig: siirece gelisebildigi gibi kullanilmadiginda ise korelebilmektedir.
Bu yetenekler i¢inde sporcularin performanslarini en iist seviyeye ¢ikarabilecek yetenekler
mevcuttur. Ancak yiiksek performans i¢in sadece yetenek yeterli olmamaktadir. Yetenegin
yani sira antrenman ile sporcunun eksik olan hareketlerini tekrar ederek bilingaltina
yerlestirmesi ve yeri geldikge kullanmasi anlamina gelen sportif beceri de oldukca
onemlidir. Sportif becerinin gelismesi ve kaliciliginin devami iginde psikolojik beceriye
ithtiya¢ duyulmaktadir. Psikolojik beceriler sporcuyu motive ederken ayn1 zamanda mevcut
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yetenekleri ortaya ¢ikaran ve sonucunda basarty1 getiren unsurlardir (5). Bu unsurlarin iginde
hedef belirleme, imgeleme, i¢sel konusma, diisiincenin yoniiniin degistirilmesi ve gevseme
teknikleri yer almaktadir. Bu teknikler ile iist seviyeye ¢ikan performansin ve motivasyonun
saglanmasindaki birlesim noktasi, psikolojik becerilerin kazanilmasidir.

Sportif aktivitelerde yiiksek performans sergilemek i¢in konsantrasyon, motivasyon,
hedef belirleme, kendine giiven duygusu, pozitif diisiince ve kontrol gibi psikolojik
becerilerin 6grenilerek gelismesini saglayan, sistemli ve programli siire¢ olan (6) psikolojik
beceri antrenmanlari fazlasiyla nem tasimaktadir. Psikolojik beceri olarak tanimlanmis olan
icsel caligmalarin hedefi, sporcularin kendileriyle daha uyumlu olmasi ve kendi i¢indeki
giicii kesfederek o giice inanmasi, ayrica spor hayati siiresince gercekten istediklerini
tanimlayarak o isteklerine ulagsmak amaciyla daha yaratici, giivenli ve dogal olabilecegine
dair yardimc1 olmasidir (7). Psikolojik beceri antrenmanlari sporcularin olumsuz durumlarla
basa ¢ikabilmeleri i¢in nem arz etmektedir. Ozellikle stresin yogun oldugu yarislarda
sporcularin duygu durumlari performansin belirleyicisi olmaktadir. Bu noktada sporcunun
yarismay1 miicadele ortam1 m1 yoksa bir tehdit olarak mi1 algiladig1 da 6nem kazanmaktadir.
Spor psikolojisi alaninda son yillarda popiiler olan kavramlarin basinda miicadele ve tehdit
algis1 kavrami gelmektedir. Sporcular gerek antrenman gerekse yarislarda yogun bir rekabet
ortamina maruz kalmaktadir (8). Geleneksel sporlarin disinda espor turnuvalarinda da bu
yogun rekabet ortami bulunmaktadir. Gergekten de yiiksek degerli hedeflerin getirdigi baski,
sonuglarin belirsizligi ile bir araya geldiginde sporun bir¢cok sporcu igin stresli hale
gelmesine neden olmaktadir. Sporcularda Miicadele ve Tehdit Durumlart Teorisi (9),
sporcularin rekabet stresini ya miicadele ya da tehdit olarak degerlendirdiklerini
onermektedir. Bu teoriye gore, rekabet ortami, 6z yeterliligi ile algilanan kontrol seviyeleri
yiiksek olan ve yaklasim hedeflerini benimseyen bireylerde miicadele edilecek durum olarak
goriilmektedir. Diger yandan, 6z yeterliligin diisiik, kontrol algilarinin az ve kaginma
hedeflerinin daha belirgin oldugu durumlarda ise tehdit ortaya ¢ikmaktadir (9). Miicadele ve
tehdidin sadece performans durumlarinda ortaya ¢iktigini ve caba, belirsizlik ve/veya tehlike
duygusu ile karakterize oldugunu unutmamak gerekmektedir (10). Diizenlenen biiyiik espor
turnuvalarinda zorlu rakiplerin olmasi ve rakibine kars1 tehdit ya da miicadele algisinin
olugmasini saglamaktadir. Herhangi bir tehlike algisi s6z konusu olmadiginda ise bireyin
miicadele veya tehdit deneyimleme olasilig1i ¢ok diisilk olmaktadir (10). Bir miicadele
durumunun hem olumlu hem de olumsuz duygular ile iligkili oldugu sdylenirken, bir tehdit
durumu sadece olumsuz duygularla iligkilendirilmektedir (9, 11). Dahasi; duygularin bir

zorluk veya miicadele gerektiren durumlarda performans igin kolaylastirici olabilecegi
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diisiiniiliirken, bir tehdit durumunda zarar verici oldugu ileri siiriilmektedir (9, 12). Yakin
zamanda yapilan arastirmalar bunu desteklemis, bir tehdit durumunun daha biiyiik bilissel
ve somatik kaygi ile iligkili oldugunu ve bir miicadele durumuna kiyasla kaygi tepkilerinin
daha zarar verici bir sekilde yorumlanabilecegini ortaya koymustur (13, 14). Bunun yani sira
iist diizel sporcularin yiiksek performans sergilemeleri i¢in dnemli etkenlerden biri de
zihinsel dayanikliliktir.

Zihinsel dayaniklilik, genel olarak belli bashi yasam zorluklarina (6rnegin sevilen
birinin &liimii) karsilik verilen tepkiler baglaminda incelenmektedir. Oyle ki, goreceli olarak
olumlu sonuglarin ortaya ¢ikmasi veya patolojik semptomlarin olmamasi, olaya kars1 saglam
bir tepki verilmesi ile tutarlidir. Bununla birlikte, zihinsel dayanikliliga daha genis bir bakis
acist, onun genel olarak strese neden olan unsurlarla basa ¢ikabilmek i¢in de anlamli olmasi
gerektigini ileri stirmektedir. Genellikle basar1 ve adaptasyon tabiriyle bilinen zihinsel
dayaniklilik (15), stresin negatif yonlerini asagi ¢eken ve adaptasyona yardimci olan bir
kavramdir (16). Ayrica zihinsel dayaniklilik kavrami, kisilerin karsilastigi olumsuz hayat
tecriibelerine pozitif direng gosterme bi¢imi olarak da sdylenebilmektedir (17). Kisiler
yasadig1 negatif durumlarla ilk defa rastladiginda, negatif duygular hissetmekte, sonrasinda
rastladig1 bu negatif olaylarla sekillenen yeni konuma genellikle ayak uydurabilmektedir.
Kisiler bu olaylar silsilesindeki yasananlara ayak uydurma durumundaki en 6nemli etken
zihinsel dayaniklilik algisidir (17, 18, 19, 20). Zihinsel dayaniklilig1 daha iyi olan kisiler,
rutin yasantilarinda denk geldigi olumsuzluklar1 alt etmekte daha iyi oldugu gibi, bu
yasananlar1 avantaja ¢evirmekte ve siireklilikte daha basarilidirlar. Zihinsel dayanmiklilik
diizeyleri diistik olan kisilerde ise, kopma ve yeniliklere karsi koyma, kabullenmeme durumu
s0z konusudur (21, 22). Birgok yonden bakildiginda aslinda zihinsel dayaniklilik, stresle
basa ¢ikan ve adaptasyon siirecini olumlu bir sekilde tamamlayan bir karakter seklidir (16).
Bazi yapilan caligmalarda bireylerin zihinsel dayaniklilikta yetenekli olarak diinyaya
geldikleri ortaya atilmistir (23). Fakat zaman gectikge yapilan bazi aragtirmalarda bu
0zelligin yasant1 yoluyla bireylerin kazanabilecegi fark edilmistir (24). Son olarak zihinsel
dayaniklilik i¢in; olumsuz olaylarla karsilagildiginda anlagilan, yasanilanlarla deneyimlenen,
zamanla bireylerde kazanimlarla oturan bir yapi oldugu sdylenebilir (25). Espor
karsilasmalarinda basar1 i¢in bireyin hizli karar verme, sogukkanli olma ve dogru hamleyi
yapma becerilerini kisa bir slirede kullanmasi1 gerekmektedir. Stres altinda hata yapma
olasiligmin artmasi ile birlikte basarisizligin gelmesi de kagmilmaz olabilmektedir. Bu

sebepten oOtlirii geleneksel sporun yani sira esporda da zihinsel dayaniklilik ¢ok dnemlidir.



Bu dogrultuda c¢aligmanin amaci esporcularin zihinsel dayamiklhilik diizeyleri,
miicadele ve tehdit algilart ile psikolojik becerileri diizeylerinin incelenmesidir.

Espor karsilagsmalarinda el géz koordinasyonunun 6nemli oldugu gibi bir o kadar da
zihinsel silire¢ ve bu siiregte psikolojik etkenler ¢ok Onemlidir. Arastirmamizda ele
alacagimiz miicadele ve tehdit algisi, zihinsel dayaniklilik ve psikolojik beceriler bir
esporcunun tiim yasaminda ve espor kariyerinde biiyiik rol oynayabilmektedir. Buna ek
olarak psikolojik performansin 6n plana ¢iktigi bu bransta spor psikologu desteginin de
Oonemi yadsimnamaz. Bu nedenle, ¢alismamizda esporcularin psikolojik performans destegi
alip almadiklari da incelenmistir. Bu arastirma sonucunda ¢ikacak olan sonuglarin ilerleyen
stiregte bu meslegi yapacak olan esporcularin, ailelerinin ve antrenérlerinin dogru bir yol
izlemeleri i¢in 6nemli kaynak olacagi hedeflenmektedir. Ayrica hizla gelismekte olan espor
alaninda yapilan akademik c¢alismalar i¢in de bir kaynak ve yol haritas1 olmasi

beklenmektedir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Sporun Tanim

Bir¢ok farkli tanim ile karsilagtifimiz spor sézciigiin temeli Latinceden gelmektedir.
Uzaklasmak, oyalanmak, birbirinden ayirmak anlamlarina gelen “delport” ya da “disport”
kelimeleri zaman gegtikce degisime ugrayarak “sport” sozciigii halini almistir (26). Spor
insanligin baslangicindan bu yana var olan bir olgudur. Ilk insanlarin hayatta kalmak igin
yapmis oldugu avlanma, kendini koruma ve toplayicilik faaliyetlerinin temelinde
giiniimiizdeki spor hareketleri yatmaktadir (27).

Spor, giiniimiizde bir¢ok farkli tanim ile karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun sebebi
arastirmacilarin farkli acilardan incelemesinden kaynaklanmaktadir. Bu tanimlardan
birkacini ele almak gerekirse;

Spor ¢ok yonlii, faydali ve ¢esitli amaclar1 olan ayn1 zamanda birgok kapsami olup
evrensellik kazanan bir etkinliktir. Insanlarin ruhsal ve bedenen sagliklarinin iyi olmasi,
karakterlerinin gelisimi, yetenekleri ve yasadigi ortama uyumunu kolaylastirmak i¢in ayn
zamanda uluslararas1 baris1 saglamak, rekabet cercevesinde savas, heyecan, yaris ve
kazanmak i¢in yapilan tiim etkinlikleri de spor olarak tanimlayabiliriz (28).

Bu baglamda spor serbest zaman degerlendirmenin yani sira, profesyonel olarak spor
yapan kisiyi gelistiren, sosyallestiren, biitiinlestiren ve igerisinde rekabet barindiran kiiltiirel
bir olaydir (29).

Bagka bir tanimda ise spor, bireysel ya da takim olarak yapilan, zihinsel, duygusal ve
psiko-motor 6zelliklerin gelismesini saglayan saglik, eglence, sov veya macera amaciyla
yapilan belli kurallar c¢ergevesinde yarigma ve miicadele odakli, zihinsel ve bedensel
aktivitelerin yapildig faaliyetlerdir (30).

Eski zamanlardan gilinlimiize kadar spor hem amatér hem de profesyonel olarak
karsimiza ¢ikmistir. Bu noktada sporu, profesyonel ve amator sporu, kitle sporu ve elit spor
olarak birbirinden ayirabiliriz. Herkesin katilabildigi rahatlamak, saglikli olmak, stresten
kurtulmak, sosyalligi artirmak i¢in yapilan serbest zaman etkinliklerini kitle sporu olarak
adlandirirken, katilimin belirli yas, profesyonellik ve performansa dayali oldugu spor tiiriine
elit spor diyebiliriz (31).

2.2. Dijital Oyun ve Espor

2.2.1. Dijital oyun

Hizli gelisen teknoloji ve diinya genelindeki her biit¢ceye uygun fiyatlar, insanlarin

oyunlara hizla ulagsmasini saglamis ve bu artis da beraberinde kitlelerin de artmasina imkan
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saglamistir. Literatiire baktigimizda bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar
gibi bir¢ok terim bulunsa da “Dijital Oyun” kavrami tiim diger tanimlar1 kapsamaktadir (32).

Bilgisayar, tablet, cep telefonu vb. araglar araciligiyla ¢evrimici (online) ya da
gevrimdis1 (offline) olarak oynanan oyunlara literatiirde dijital oyun adi verilmistir.
Ulkemize genellikle bilgisayar oyunu olarak adlandirilan bu dijital oyunlar elektronik ve
video oyunlari olarak da nitelendirilmektedir (32).

2011°de kurulup, 2013’te Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu biinyesine
dahil olan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) ise 2012 yilindaki raporunda;

“oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya

benzeri bir goriintii sistemi aracilig ile gosterilmesidir.” ifadesi kullanilmstr.

Dijital oyunlar; video oyunlari, elektronik oyunlar, etkilesimli oyunlar, bilgisayar ve
mobil oyunlar olarak ifade edilmektedir (33). Hepsinin temel ortak noktasi, oyuncunun bir
ekran karsisinda oyuna katilim saglamasidir. Dijital-cevrimici oyunlar bilgisayar ve konsol
oyunlari olarak siniflandirilmaktadir (34, 35).

Dijital oyunun unsurlart; oyuncu olarak nitelendirilen oyunu oynayan bir insan,
anlasilabilir goriintiiler, sesler, metin 6zelliklerini kapsayan temsil isareti, uyulmasi zorunlu
olan ve dnceden kodlanmis kurallar, oyundaki fiziksel 6zelliklerini tasarlayan simle edilmis
cevre dzellikleri ve oyunu oynamay1 saglayan fare, ekran, klavye, konsol gibi ekipmanlardir
(36). Dijital oyun tarihine baktigimizda kullanilan donanimsal araglarin yani sira grafik
tasarimlari, yazilim ve kodlamalar, temalar gibi Ozelliklerin oyunlara dahil edildigi
goriilmektedir. Dijital oyunlar kronolojisinde 1940’11 yillar baslangi¢ olarak gosterilebilir.
Goldsmith ve Mann tarafindan 1947 yilinda tasarimi gergeklestirilen “Cathole-ray Tube
Amusement Device” isimli cihaz ilk dijital oyun olarak kayitlarda bulunmaktadir (37).
Niikleer fizik¢i olan William Higginbotham 1958 yilinda osiloskop bir ekran kullanarak
“Tennis for Two” isminde bir oyun gelistirip Ulusal Brookhaven Labaratuvarinda iki sene
sergilemistir (38). Massachussets Teknoloji Enstitiisii’'nde (MIT) 1962 yilinda Steve Russel
tarafindan gelistirilen Spacewar oyunu donemin 6nemli ve ilgi géren oyunudur (39).

1983 yilina geldigimizde “Kuzey Amerika Dijital Oyun iflas1” yasanmistir. O déneme
kadar yasanan giizel gelismelerin ardindan {igiincii parti oyun gelistiricileri, taklitci, ucuz ve
kalitesiz iiretilen bir¢ok oyun piyasaya girmistir ve bu sektdrde para kazanmay1 uman birgok
yeni sirket ortaya ¢ikmistir (40). Famicom isimli oyun konsolu iireticisi 1983 yilinda
Japonya’da daha sonra 1985 yilinda Nintendo Entertainment System (Nintendo Eglence
Sistemi) ile Amerika pazarinda yerini almig ve ardindan gelen basari ile bu iflas doneminin

sona ermesine katki saglayarak ve Amerika’nin piyasadaki hakimiyetini eline almistir (41).
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CD-ROM teknolojisinin gelismesi de 1990’larin basinda sektérde 6nemli gelismelere imza
atmistir. CD-ROM teknolojisi sonrasi bellek kapasitesinin artmasiyla birlikte daha iyi
grafikler ve sesler ile dijital oyun sektoriinde 6nemli bir adim atilarak oyunlarda tam
hareketli video (FMV) kullanilmaya baslanmistir (40). ikibinlere kadar kutulu oyunlar ve
konsol oyunlart hakimiyet gosterirken, internetin kullaniminin artmasi ile kisisel kullanim
fazlalagsmis ve ¢cevrimici oyunlar bu sektorde yerini almigtir. Ekte gosterilen Sekil 1°de dijital

oyun tiirleri gosterilmistir.

Sanal Ortamlar Simiilasyonlar Bilgisayar Oyunlari
e Birinci Sahis Oyunlar e Birinci Sahis Oyunlari ¢ Bulmaca Oyunlari
* Spor Oyunlar1 * Spor Oyunlari * Masa Oyunlari
* Ugus Simulatdrleri * Ugus Simulatdrleri * Menajerlik Oyunlari
* Ger¢cek Zamanl * Gergcek Zamanl * Birinci Sahis Oyunlari

Oyunlar Oyunlar « Spor Oyunlari

* Menajerlik Oyunlar * Ucus Simulatorleri
* Gergek Zamanl
Oyunlar

Sekil 1: Dijital Oyun Tiirleri



2.2.2. Espor

Teknolojinin destekleriyle spor gelismelerini siirdiiriirken bir yandan da teknoloji
spora yeni branglar eklenmesini saglamistir. Bilgisayarin gelismesi ile oyunlarin ¢ok daha
donanimli hale gelmesi ve internetin de bunlara katkisiyla espor kavrami ortaya ¢ikmustir.
Espor terimine baktigimizda genel olarak profesyonel oyun, siber spor, siber atletizm,
rekabetci oyun gibi terimlerle ifade edilmektedir. Espor cogunlukla geng yas gruplarina hitap
ederken ortalama olarak bir esporcunun 15-25 yaslar1 arasinda oldugu goriilmektedir (42).

Espor diinyada yaygin olarak bilinmese de espor takimlari, formalari, hayranlari,
kiiresel organizasyonlar1, ligleri ve uluslararasi federasyonlari bile mevcuttur (43).
Popiilaritesi git gide artan akademik ve endiistriyel olarak bir¢ok kisinin dikkatini ¢eken
espor i¢in literatiirde birgok tanima rastlanmaktadir.

Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF) esporu, “Elektronik cihazlarin rekabetci
faaliyetler i¢in bir platform olarak kullanilmas1 anlamina gelen elektronik ve spor birlesimi”
olarak tanimlamaktadir. Federasyon resmi sitesinde oyuncularin ¢evrimigi ya da yerel ag
ortaminda milyonlarca izleyici ¢eken turnuvalarda kupa, madalya ve/veya para ddiilleri i¢in
bir¢ok rekabetci oyunla miicadeleler gosterdigini belirterek, espor ile mantiksal diisiinme,
reaksiyon, el-g6z koordinasyonu ve takim ruhunu gelistirebildikleri ifade edilmistir (44).

Espor bir takim ya da bireysel olarak elektronik ortamda ¢esitli oyun kategorilerinde
turnuvalar ve maglar diizenlenmesini ifade etmektedir. Espor kargilagsmalarinin geleneksel
spor karsilagmalarindan farki, miicadelenin fiziksel bir ortam yerine elektronik ortamda
gerceklesmesidir (45).

Argan ve arkadaglarina gore espor hem fiziksel hem zihinsel c¢aba ile diinyanin iki
farkli ucundan insanlarin internet araciligiyla oyun oynayabilecegi ya da diinyanin farkli
yerlerinden gelen insanlarin bulusup yarigabilecegi spor organizasyonlaridir (46).

Wagner esporu “Insanlarm iletisim ve bilisim teknolojilerinin yardimiyla, zihinsel ve
fiziksel yeteneklerini gelistirdigi ve egittigi bir spor aktivitesi.” olarak tanimlamistir ve bu
tanimiyla esporun biligsel ve zihinsel boyutuna dikkat ¢ekmistir (4).

Yakin zamana geldigimizde espor kuliipleri sporcularimin diizenli antrenman
yapabilmesi, ayn1 ortami paylagabilmesi, diizenli uyku ve Dbeslenme sistemini
koruyabilmeleri i¢in oyun evleri (Gaming House) adinda sosyal tesisler insa ederek takim
performansini yiikseltmeyi hedeflemektedirler. Geleneksel sporcularla benzer bir yon olarak
esporcular kazancglarini katildiklari turnuvalar, sponsorluklar, kocluk {icretleri ve canli

yayinlardaki reklamlardan elde ederler (47).



Esporda fiziksel aktivitelerden ¢ok biligsel aktiviteler daha yogun goriilmektedir. Bu
sebeple esporcular bir oyuna odaklanarak o oyunun iizerinde uzmanlasir, diizenli
antrenmanlar yapar ve turnuvalara katilirlar. Esporcularin birgogu klan tiyeleridir. Dijital
oyunlarda klan, geleneksel sporlardaki kuliipler ile ayn1 anlama gelmektedir. Bu klanlar
diizenli antrenmanlar yaparak liglere ve turnuvalara hazirlanirlar (48). Klanlar genelde bir
lider ve diger oyunculardan olusur. Klan liderleri olan kisi takima yeni iiyeler alarak ya da
yetersiz liyeleri ¢ikararak takimdaki oyuncular1 belirlemekle birlikte turnuvalardaki mag
kadrolari, takim taktikleri ve sponsor baglantilarini kurarak klan lideri roliinii iistlenmektedir
(49).

Esporun i¢inde bulundurdugu elektronik oyunlar, medya, spor ve is unsurlarinin bir
bilesimi olarak ifade edilmektedir. Bu unsurlar g6z oniine alindiginda esporun gelismesi,
kiiresel olarak biiyiiyiip biiyiik kitlelere ulagsmasinin yan sira, esporun bir spor tiirii olup
olmadigi konusunda da tartismalarin yasandigi bilimsel arastirmalarda mevcuttur (49).

Bu tartigmalarin temel sebebi esporcularin fiziksel bir aktivite yapmiyor olmasindan
kaynaklidir. Koltukta oturarak spor yapilmayacagini sporun fiziksel bir aktivite oldugunu
savunan gorisler yaygindir fakat esporda yogun olmasa da fiziksel aktiviteler
bulunmaktadir. Esporda da geleneksel sporlarda oldugu gibi miisabakalar/karsilagmalar
vardir ve taktik, strateji, takim ruhu, motivasyon gibi ustalik gerektiren yonlerin bulunmast,
bir esporcunun dakikada 400 hamle yapmasi ve bir miisabakada araba yaris¢isi kadar
kortizol tiretmesi ile kalp atiglarinin bir maraton kosucusuyla ayn1 benzerlikte olmasi esporda
fiziksel bir aktivite sonucu olusan fizyolojik aktiviteleri agiga ¢ikarmasinin gostergesi olarak
ileri siiriilmistiir (50, 51).

Witkowski, esporcularin performanslarini sergiledikleri miisabakalarda basarili bir
sonug elde edebilmeleri i¢in reflekslerini, el-g6z koordinasyonlarini, beyin fonksiyonlarini
en iyi sekilde kullanmalar1 gerektigini vurgulamistir (52).

Wagner esporun biligsel yoniine dikkat ¢cekerken her spor dalinin fiziksel ve biligsel

yonlerini gosterdigi kavramsal temsili sekli asagidaki gibidir (53).



ALGILANAN ONEM

ONCELIKLE FiZIKSEL KOORDINASYON MOTOR BECERI ONCELIKLE BILISSEL
Rugby, Atletizm Tenis, Sérf, Cimnastik ~ Araba Yaris Satrang, Espor
Motorlu Bot
Sekil 2: Spor Egrisi

Sekli inceledigimizde yogunlukla fiziksel beceri gerektiren spor dallarindan
baslayarak daha ¢ok biligsel beceri gerektiren spor dallarina dogru bir gecis gdzlenmektedir
(53).

Yeni ortaya ¢ikmis olan ve hem fiziksel hem de biligsel olarak birgok sporun
gerektirdigi ¢abalar1 barindiran esporun diger sporlardan farkini ortaya koyan belli bash
ozellikleri bulunmaktadir.

e Bilgisayarlar ile sanal ortamda oynanabilmesi,

e Yeni donanimlar ve tesisler i¢in ¢ok biiylik maddi kaynaklar gerekmemesi,

e Diinyanin her yerinde oynanabilme imkan1 olmasi,

e Takim ve bireysel olarak katilabilme imkan1 olmasi,

e Fiziksel (Fare, Klavye vb.) ve biligsel ¢abalara ihtiyag duymasi ve kendine
0zgli ara¢ gereglere sahip olmasi,

e Kazanma ve rekabet duygusuna sahip olmasi (54).

2.2.3. Esporun tarihsel gelisimi

Espor tarihini gézden gecirdigimizde iki farkli donem bizleri karsilamaktadir. Esporun
baslangi¢c adimlarinin atildig1 sayabilecegimiz 1970-1980 yillar1 arasi atari salonlar1 ve
1990’11 yillardan sonra daha ¢ok sektdre hakim olan internet devri (55). Atari devri yaklasik
olarak 1990 yillarina kadar devam etmistir. Pac-Man, Frogger ve Centipede gibi oyunlar ile
birlikte rekabet¢i oyun kiiltiirii de olusmaya baslamistir. Atari’nin 1981-1982 senelerinde
ortalama 5 milyon dolar gelir elde ettigi disiiniilmektedir. Amerika’da 1982 yilindaki

verilere gore 20 bin tizerinde atari salonu ve ortalama 1.5 milyon atari mevcuttur (51). Oyun
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sektoriine gosterilen bu ilgi iizerine oyun {iireten firmalarin sayisinda fazlasiyla artis
gdzlemlenmistir. Bunun yani sira teknolojide yasanan gelismeler ve maliyetlerin diigmesiyle
birlikte oyun platformlarinin evlerde artmasi saglanmistir. Bu donemde teknolojinin ve
bilgisayarlarin gelisim gostermesi oyun alaninda da ¢ok fazla ise yaramistir. Bununla birlikte
oyun tiirleri ve sayilarindaki artigla birlikte insanlar internet iizerinden oyunlart karsilikli
olarak oynamaya baslamiglardir. Daha sonralar1 6zellikle 1980 senesinden sonra yerel ag
baglantisi ile insanlarin karsilikli oynadig1 oyunlar ilgi gérmeye baglamistir. Doksanli yillara
geldigimizde yerel aglar ortadan kaybolmaya baslarken World Wide Web (www) kiiresel
bir ag olarak piyasada hakimiyet kurmustur (56). iki binli yillarda ise ¢evrimici oyunlar
piyasada etkisini artirarak yerini saglamlastirmistir (57).

Espor tarihine bakildiginda ilk turnuva ve etkinliklerin 1972 yilinda yapildig:
goriilmektedir (58). Stanford Universitesi’nde bulunan yapay zeki laboratuvarinda
gerceklestirilen ilk turnuvada “Spacewar” oyunu oynanmistir (59). Esporcularin bu
sektorden para kazanilabilecegini anladiklari ilk odillii turnuva 1997 senesinde “Red
Annihilation” turnuvasi olmustur (55). Gliniimiizde turnuvalarda en fazla 6diil dagitan firma
Valve olarak bilinirken en fazla para 6diilii dagitan oyunun da Dota2 oldugu goriilmektedir.
2014°te gerceklestirilen Dota2 turnuvasinda birinci olan takim 1 milyon dolar kazanirken
toplamda 1.6 milyon dolar dagitilmistir (58). Cin ve Malezya’da bu oyunun egitimini veren
tiniversiteler bulunmaktadir (60). Online Gamers Association (Cevrimigi Oyucular Dernegi)
yayinladigi bir basin biilteninde espor terimini 1999 yilinda ilk kez kullanmistir ve bu terim
yayilmaya baglamistir (61). Ayrica Kore’de espor igerikleri yayinlayan bir televizyon kanali
da kurulmustur (62). Esporu bir spor bransi olarak kabul ettirmek amaciyla 2008 yilinda
Uluslararas1 Espor Federasyonu kurulmustur (63). Robert Morris Universitesi Atletizm
boliimii 2014 yilinda esporu destekleyerek bir gesitlilik sporu seklinde tanimlayip bu alanda
burs veren ilk {iniversitedir. Yine ayn1 yilin sonlarinda Pikeville Universitesi de bir resmi

espor takimi kuran ikinci {iniversite olmustur (43, 64).

2.2.4. Espor oyun tiirleri

Espor miisabakalarinin gercgeklestigi tiim oyunlar dijital oyunlar araciligiyla
gerceklesiyor olsa da tiim dijital oyunlar espor olarak siniflandirilmamalidir. Bir dijital
oyunun espor olarak smiflandirilabilmesi i¢in standart kurallarin olmasina, bu kurallara
uyulmasina ve rekabet ortaminda kazanan ile kaybedenin olmasina gerek duyulmaktadir

(43). Espor miisabakalarinin gergeklestigi oyunlarin farkl tiirleri bulunmaktadir. Bu tiirler;
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2.2.4.1. Birinci Sahis Nisanc1 (FPS)
Iki veya 3 boyutlu bir video oyununda bir veya daha fazla silah ile belirli bir karakteri
yonlendirerek bilgisayara kontroliindeki yapay zeka oyunculara veya diger insan

katilimcilarla karsi savasilan video oyun tiirtidiir (65).

2.2.4.2. Ger¢ek Zamanh Strateji (RTS)
Bu oyun tiirti 1°e kars1 1, 2’ye kars1 2 ya da 2 takim halinde oynanabilir. Kus bakis1
bir goriintiiden bir 1rk veya iilke yonetilir. Oyuncular baglangicta verilen belirli gérevleri

yerine getirmek i¢in sahip olunan kaynaklar en iyi sekilde yonetilerek rakipten iyi olmay1
hedeflemektedir (66).

2.2.4.3. Cok Oyunculu Cevrimigi Savas Arenas1 (MOBA)

Oyunlar, genellikle 3 koridoru olan bir haritada, beser kisiden olusan iki takimin rakibin
enerji kaynaklarini ele gegirmesi i¢in miicadele verdigi tlirdiir. Oyunda her birinin kendi
yetenekleri bulunan birgok karakter mevcuttur. Tiim oyuncular birer karakter secer ve bu
secimler stratejileri biiyiik 6lgtide etkiler. (Multiplayer Online Battle Arena) Rts (Real Time
Strategy) gercek zamanli strateji oyunlarinin bir alt tlirli olmasinin yaninda en dikkat
cekenlerinden biridir (67, 68, 69).

2.2.4.4. Spor Oyunlari (Sports Games)

Geleneksel sporlarin dijitallesmis sekilleridir. Futbol, bilardo, tenis, basketbol, hokey,
dart, Amerikan giiresi gibi oyunlarin yapay zekaya kars1 ya da karsilikli oynandigi oyun
tirtidiir (70).

2.2.4.5. Doviis¢ii Oyunlan (Fighting Games)

Boks, karete, kafes doviisii gibi oyunlardan esinlenerek yapilmis belirli bir alanda
karakterlerin yaptig1 hamleler yine rakibini yenmeye ¢alistigi oyun tiiriidiir. Iki veya daha

fazla oyuncu ile yapay zekaya kars1 ya da karsilikli oynanabilir (70).

2.2.4.6. Kart Koleksiyonu Oyunlar: (CCG)

Tiim oyuncular rakip oyuncunun can huzmesini bitirmek amaciyla silah toplama, biiyti
yapma veya zirhlanma amaciyla kart kullanmaktadir. Bu oyun tarzinin en 6nemli temsilcisi
ise, Hearthstone: Heroes of Warcraft oyunudur (70).

2.2.4.7. Hayatta kalma-o6liim oyunu (Battle Royale)

Farkli senaryolar ile karsimiza cikabilecek bu tiirde temel olarak ¢evrimici olarak,
belirlenen sayida katilimcinin dahil oldugu veya katilimci sayisinin sinirlandirilmadigi bir
haritada silah, biiyii, tuzaklar ile diger oyuncular1 ortadan kaldirarak hayatta kalan son kisi

olmanin hedeflendigi oyun tiirtidiir (70).
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2.3. Zihinsel Dayamikhhk

Cattell, Blewett ve Beloff kisisel basaridaki en temel kisilik 6zelligi olarak zihinsel
dayaniklilik kavramina ile ilgili ilk goriislerini 1955 yilinda belirtmislerdir (71). Kelly
tarafindan zihinsel dayaniklilik ile ilgili “Kisilik Yapis1 Kurami” (Personality-Construct
Theory) olusturulduktan sonra Cattell tarafindan bu konunun temeli varsayilan bir diger
kuram daha olusturulmustur (71, 134). Cattell’in zihinsel dayaniklilig1 kisiligin 6nemli bir
parcast olarak nitelendirmesinden sonra arastirmacilar da zihinsel dayaniklilik iizerinde
calismalarini artirmustir (9). Kavramsal olarak ele alacak olursak zihinsel dayaniklilik basari
ve bir uyum siireci olarak da nitelendirilebilir (15). Bir diger agidan uyumluluk saglamakla
birlikte stresi azaltip basariya yonlendiren bir faktor olarak goriilmektedir (16). Basarisizlik,
olumsuzluk, catisma ve fazla sorumluluk gibi aksi durumlardan kurtulup, eski duruma
donebilmek igin gelistirilen pozitif psikolojik kapasite seklinde nitelendirilebilir (72). Aym
zamanda zihinsel dayaniklilik yiiksek performansin temelini olusturan niteliklerin bir
birlesimi olarak da tanimlanmaktadir (73, 74).

Loehr’e gore zihinsel dayaniklilik, hedefe gidilen yolda karsilasilan zorluklarin
iistesinden gelme konusundaki zihinsel yetenegi ifade eder. Zihinsel olarak dayanikli
bireyler sikinti ve baskili durumlarda olaylara pozitif bir bakis agis1 ile yaklagma
yetenekleriyle sakin, rahat ve enerjik hissederek disiplinli diisiinebilirler (75). Kaiseler ve
arkadaslarina gore zihinsel dayanikliliklar1 yiliksek olan sporcular, duygusal yonleri daha
yiiksek ve zihinsel dayamikliliklart diisiik kisilere kiyasla daha etkili stratejiler
kullanmaktadirlar (76). Bunun yani sira Gucciardi ve arkadaslari zihinsel dayanikliligin
genetik olarak dogustan gelen bir 6zellik olmadigini, gelistirilip sonradan kazanilabilecegini
de belirtlerdir (77). Benzer bir sekilde, Crust’da zihinsel dayaniklilik ile ilgili yaptigi
aragtirmalarla zihinsel dayanikliligin genetik, dogustan gelen bir 6zellik olmayip
Ogrenilebilir ve ¢evre faktorlerinin de etkili oldugunu ifade etmistir (78). Zihinsel olarak
dayaniklilig1 yiiksek kisiler, giinliik yasam ve is hayatlarina daha bagl olup, hayatlarini
kontrol altinda tutmakla beraber beklenmedik degisiklikleri pozitif yonde bir firsat olarak
degerlendirirken, zihinsel dayaniklilig1 diisiik kisilerde ise uzaklasma, digsal kontrol ve
degisimlere kapali davranislar goriilmektedir (21, 22).

2.3.1. Sporda zihinsel dayamkhhk

Spor alaninda zihinsel dayaniklilik, bir sporcunun zihinsel kabiliyetlerini spor
ortaminda kullanmasidir.  Sporcularin  performansini  yiikseltmek adma fiziksel
kabiliyetlerinin yaninda psikolojik yeterliliklerinin de 6neminin biiyiik oldugu kabul edilmis
bir gergektir (74).
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Spor psikologlar1 ve antrendrler acisindan zihinsel dayaniklilik, spor basarisinda ¢ok
onemli bir rol oynamaktadir (79). Jones’e gore zihinsel dayaniklilik, atletik basarida kritik
bir bilesendir (80). Kisinin daha iyi bir sporcu olmasina ve 6zgiivenli bir sekilde en iyi
performansini sergilemesine imkéan saglayan psikolojik bir yapidir (81).

Loehr spor ortaminda zihinsel dayanikliligi, baski altindaki sporcularin yiiksek
performans sergileme yetenegi olarak tanimlarken rekabetci sporcularda bulunmasi gereken
bir 6zellik olarak dile getirmektedir (82). Spor ortaminda en iyi performansi elde etmek icin
sporcularin fiziki yeterliliklerinin yaninda psikolojik yeterliliklerinin de ¢ok 6nemli oldugu
kabul edilmis bir gergektir (83). Genel olarak bir sporcunun egitim seviyesi, yasam tarzi,
rekabet duygusu vb. degiskenlere bagl olarak rakiplerine gore karsisina ¢ikan zorluklarla
daha iyi basa ¢ikabilmesi zihinsel dayaniklilik olarak tanimlanmistir. Rakibine gore
kendinden emin, kararli, her kosulda kontrolii saglayan, hedefine odaklanmis bir durum
olarak da tanimlanabilmektedir (17).

Sporda basar1 ya da basarisizlik taktik, teknik, psikolojik ve fiziksel faktorler dahil olmak
tizere bir¢ok faktoriin birlesimine baglidir. Psikolojik faktorler spor ortaminda kazanani
belirleyen ayirt edici becerilerdir (84). Spor ortaminda maksimum performansi sergilemek i¢in
fiziksel, zihinsel, teknik ve taktik beceriler 6n plana ¢ikmaktadir. Ust diizey miisabakalarda bu
becerilerin esit oldugu sporcular karsi karsiya gelebilir. Bu gibi durumlarda istiinliigi
saglayacak olan, zihinsel becerileri daha yiiksek seviyedeki sporcular olacaktir (85). Weinberg
ve Gould, rakibe kars1 yarisirken zihinsel becerinin %50 katki sagladigini belirtmistir (86).
Ayrica Gould ve arkadaglari, giires sporunda basar i¢cin en 6nemli etkenin %82 ile zihinsel
dayaniklilik oldugunu ifade etmislerdir (87).

Zihinsel dayaniklilig1 yiliksek olan sporcular yarigmada en iyi performansi ve tutumu
sergileme yonelimindedirler (81). On farkli olimpiyat oyununu igine alan bir arastirmada,
basarili performansi etkileyen en iist diizey psikolojik ozelliklerden birinin zihinsel
dayaniklilik oldugu bildirilmistir (88).

Antrendrler ve sporcularin performansi yiiksek seviyeye ¢ikaracak degiskenler i¢inde
zihinsel dayanikliligi gostermeleri, zihinsel dayanikliligin arasgtirmacilar tarafindan ilgi
gormesini saglamstir (89, 88, 80).

2.3.2. Zihinsel dayanikhilik boyutlar:

Zihinsel dayaniklilik farkli modeller c¢ercevesinde kavramsallastirilmistir. Bu
modellerden bir tanesi de Sheard ve arkadaslari tarafindan gelistirilen 3C modelidir (90).

Asagida bu model kapsaminda alt boyutlar ele alinmistir.
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2.3.2.1. Giiven

Giiven, zihinsel dayanikliligin alt kavramlarindan biridir. Bireyin ailesi, sosyal hayati,
insan iligkileri ve degerlerine sahip ¢ikarak onlardan uzak kalmayip yalnizlik yasgamamasidir
(91, 92). Bu 6zellige sahip sporcular gii¢lii bir inang yapisina sahiplerdir ve bu inangla
yasadiklar1 degisimi sifirdan yenileyebildikleri goriilmektedir (93, 94). Karsisina g¢ikan
zorluklar ne kadar fazla olursa olsun yasadigi tecriibeye yabancilagmak yerine onu kendisine
dahil etme egilimindedirler (95, 96). Sporcularin ortak 6zellikleri sonucu basar1 ya da
basarisizlik olan durumlarda giiclii inang yapilar1 sayesinde kazandiklari tecriibeleri
kendilerine olumlu bir 6grenme olarak ¢evirebilmeleridir (97; 98).

2.3.2.2. Devamhhik

Bu yapidaki kisiler belirledikleri hedefler dogrultusunda miicadele edip sorumluluk
alarak hedeflerine konsantre olmaktadirlar. Aldiklar1 gorevleri bitirmeden birakmaz ve
sorumluluklariyla yiizlesmekten kagmmazlar (99). Nasil bir durum ile karsilasilirsa
karsilasilsin sonugta elde edilen deneyimlere karsi yabancilagsmaktansa bunu kendi
yasamlarina katki olarak gérmektedirler (100, 96).

Spor ortaminda baktigimizda devamlilik i¢in en 6nemli kavram giidillenmedir.
Gtldiilenme diizeyine bakildig1 zaman, giidiilenme diizeyi yiiksek sporcularin daha konsantre
oldugu ve miicadele diizeylerinin de yiiksek oldugu gozlemlenirken olumsuzluklara karsi
bas etme stratejilerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (101). Glidiilenme diizeyleri yiiksek
sporcularda devamliligin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Zihinsel dayaniklilik
envanterinde devamlilik sporcularin hedefleri dogrultusunda sorumluluk alip miicadele

ederek sonuna kadar gitmesi olarak agiklanabilir (97).

2.3.2.3. Kontrol

Bireyin beklenmedik baski ve stres durumlarinda, rahat davranarak sogukkanliligini
korumasi ve olaylar1 kontrol altinda tutmasidir. Kontrol odakli bireyler karsilarina ¢ikan
degisikliklerde bunu bir tehdit olarak gdérmekten ziyade olaylar1 kendi lehine g¢evirme
ozelligine sahiptirler ve kendileri belirleyici konumdadir (102).

Bu aciklamadan da yola ¢ikarak kisaca kontrol kavrami, kisilerin yasamlarinda
karsilastiklar1 durumlar ve degisimleri kendilerine olumlu yone ¢evirmesi ve buna olan
inanclari olarak ifade edilmektedir (103).

Zihinsel olarak giiclii sporcular duygu kontroliinii saglayarak olumlu davranislar
sergileyebilirler. Negatif duygular ile basarili performans konusundaki belirsizligin
sporcuyu bunaltmasi yerine, kendilerini hedeflerine ulasabilecek bir durumda ve 6z giivenli

hissederler (104).
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2.4. Miicadele ve Tehdit Algisi

Insanlar hayatlar1 boyunca bircok olumsuz durum ve zorluklarla karsi miicadele
etmektedir. Kisilerin tehdit ve miicadele durumlarinda algiladiklar1 ve gosterdikleri tepkiler,
kisilik ozelliklerinin farkli olmasi ve g¢evresel faktorlerin de etkisiyle birbirinden farkli
sekillenmektedir. Bir insan i¢in normal olan olaylar, bir digeri i¢in panik ve endiseye ortam
yaratabilmektedir (105). Kelime anlami ile miicadele, savasmak anlami tasimaktadir.
Lazarus’un stres yaklasimi teorisinde, eger birey i¢inde bulundugu gorevin taleplerini
karsilayabilecegini veya karsilayabileceginden daha fazla bir kisisel kaynaginin oldugunu
diistintirse miicadele durumu ortaya ¢ikmaktadir (106). Tehdit durumu olan bir durumda ise,
birey i¢inde bulundugu gorevin taleplerini karsilamak i¢in yetersiz kisisel kaynaklari
oldugunu diistinmektedir (107, 108, 109).

Miicadele ve tehdit durumlarinin sadece performansa yonelik durumlarda ortaya
ciktig1 ve caba, belirsizlik ve/veya tehlike ile biitlinlestigi de bir gergektir. Herhangi bir
tehlike durumu s6z konusu olmadig1 durumlarda ise miicadele veya tehdit deneyimleme
olasiligi ¢ok diisiik olmaktadir (110). Literatiirdeki ¢aligmalar1 inceledigimizde, miicadele
ve tehdit durumlarmin farkli hareket ve davraniglara yol agtigi gozlemlenmistir (111).
Ornegin, Blascovich ve arkadaslari, etkilesim ile ilgili bir gérev sirasinda; tehdit igeren bir
durum ile miicadele igeren bir durumu kiyasladiklarinda, tehdit durumunun daha ¢ok donma,
kacinma durusu ve daha az giilimseme sergileyen durgun hareketler ile sonug¢landigini
bulmusgladir (112). Bir miicadele durumu g6z Oniine alindiginda dikkatin odak noktasi,
gorevle ilgili ipuclariyken tehdit durumunda ise odak noktanin gérevle alakasiz ipuglarina
yoneldigi ileri siiriilmektedir (9).

2.4.1. Sporda Miicadele ve Tehdit Algis

Rekabet ortami olan bir spor miisabakasinda sporcularin i¢inde bulunduklart duruma
yonelik algilari, performanslarmin belirleyicisi olabilmektedir. Yogun rekabet ortami
bulunan bransglarda sporcularin iginde bulunduklari durumun tehdit mi yoksa miicadele mi
olup olmadig1 sporcunun performansi igin 6nemli bir tol oynamaktadir (9).

Sporcular ig¢inde bulunduklari durumu meydan okuma olarak degerlendirdikleri
zaman, kalp debisinde yiikselme meydana gelir, kalp damarlar1 genisler bununla birlikte
beyne ve kaslara daha fazla oksijenli kan tasinir. Bunun tam tersi bir durumda ise sporcu
durumu tehdit olarak algiladiginda kortizol salimimi gerceklesir ve bununla birlikte kalp
debisinde diigiis meydana gelir, kan damarlarinin genislemesi engellenerek beyne ve kaslara
daha az kan akisi gerceklesir. Bu kardiyovaskiiler degerler kapsamli bir sekilde
dogrulanmistir (109).
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Bu baglamda miicadele iceren durumlarin basarili performansla ilgili hareket
bicimlerini  tesvik etmesiyle i¢inde bulunulan durum istiin  performansla
sonuglanabilmektedir. Bunun yami sira arastirmacilar, tehdit igeren bir durumda kas
gerginliginin, bir miicadele durumuna kiyasla daha fazla olabilecegini one siirmiislerdir
(113).

Bir bagka deyisle kas aktivitesinin diisiik olmasinin, sporcunun daha basarili
performans ile iliskili oldugu g6z Oniine alindig1 bir miicadele durumunda, ilgili kaslarin
daha az kasilarak daha iyi bir performans sergilemesini saglayabilmektedir. Ayrica bir
miicadele durumu, tehdit durumuna gore daha etkin dikkat ile iligkilendirilebilir (114).

Moore ve arkadaglari, bir golf miisabakasini miicadele durumu olarak algilayan
golfciilerin rekabeti ayn1 durumu tehdit olarak algilayan golfciilerden daha iyi performans
gosterdigini belirlemislerdir (115). Bir meydan okuma durumu, bir tehdit durumuna goére

daha iyi performans sergilenmesine yol agmaktadir (114).

Gilindelik yasamda dahi zaman zaman karsimiza ¢ikabilecek bu durumlar spor
ortaminda hat sathadadir. Bu gibi durumlarda 6z giivene sahip olmayan bireyler de buna

karsilik olarak fiziksel veya psikolojik tepkiler ortaya ¢ikabilir (105).

2.5. Psikolojik Beceri Diizeyi

Sporcularin gelisimlerinde etkili olan baslica etmenler; yetenekler, ¢evresel unsurlar
ve becerilerdir. Yeteneklerimiz dogustan gelir ancak bu geg¢misten gelen unsurlar
tekrarlanmadik¢a unutulmaya mahkimdur. Yapilan ¢alismalara bakildiginda insanlarin
yeteneklerinin bir¢ok ¢esit oldugu ve tek bir ¢at1 altinda toplanmadig1 ve her insanda farklilik
gosterdigi tespit edilmistir. Sporculardaki yeteneklerin bircogu performanslarni ileri
seviyeye tagimak i¢in bir yardimc1 konumundadir (5). Ancak psikolojik beceriler yetenek
degildir, dogustan gelmez sonradan gelistirilebilir ve diizenlenebilir. Psikolojik beceri
antrenmaninin amaci kisilere en iyi performansi sergileme ve yeteneklerini etkili bir sekilde
kullanmalari i¢in ihtiyaglart olan becerilerini gelistirmede yardimer olmaktir (116).

Psikolojik beceri ayn1 zamanda igsel ¢caligma olarak da tanimlanabilir. Bu ¢alismanin
amaci sporcunun kendisiyle daha uyum igerisinde olmasi, i¢indeki potansiyel giiciin farkina
varmasi, o glice inanmasi, spor hayatindaki hedeflerini belirlemesi ve o hedeflere ulasmak
icin nasil daha giivenli, yaratici ve dogal olabilecegine dair kendine yardimer olmasidir.
Sporcunun bilingaltinda giiven duygusunun yerlestirilmesi zihnin, viicudun ve ruhun bir
biitiin seklinde ortaya ¢ikmasi igin yapilan calismadir. Bu ¢alisma “I¢sel kogluk” olarak

tanimlanan dinamik bir sorgulama islemidir. Sporcularin yalnizlik durumlart ve kendilerini
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yetersiz gorme gibi durumlarinda olumlu i¢sel duygularina geri donmeleri i¢in kullanilan bir
yontem olarak tanimlanmaktadir (7).

Sporcularda genellikle duygusal ve zihinsel etkenler; fiziksel, fizyolojik, biyomekanik,
teknik ve taktik etkenlerden daha fazla etkili olabilmektedir. Sporda yiiksek performans
sergilenmesi ve buna bagli olarak ortaya ¢ikan basar1 ve basarisizlik durumlari; fizyolojik,
teknik ve taktik uygulamalarla beraber psikolojik becerilerden kaynaklanabilmektedir (117).

Spor psikolojisi uygulamalar1 ve arastirmalari, basar1 ve atletik gelisim i¢in gerekli
olan psikolojik beceri ve yontemleri ortaya koymustur. Arastirmalarin geneline bakildiginda
“Psikolojik beceriler sportif performansi artirabilir mi” sorusu goriilmiistiir. Ayrica fiziksel
sportif becerilerin ¢esitli psikolojik miidahaleler ile gelistirilebilecegini aciklamislardir
(118).

Ust diizey spor branslar1 géz 6niine alindiginda psikolojik becerilerin belirleyici bir
rol oynadig1 ve sportif basar1 i¢cin olumlu tutum igeren psikolojik bir yapiya sahip olunmasi
gerektigi bilinmektedir. Ust diizey basarilar sergilemenin bircok psikolojik baskis1 vardir ve
sadece zihinsel olarak kuvvetli sporcular bu baskilarin iistesinden gelebilecek psikolojik
becerilere sahiptirler (119).

Seckin sporcular iizerinde yapilan bazi arastirmalarda sportif ve psikolojik becerilerini
nasil gelistirdikleri arastirllmigtir. Bazi aragtirmacilar, ailelerinin ve antrendrlerinin
sporcularla olumlu yonde kurduklar iletisimin, sporcuda hem atletik hem de psikolojik
olarak iist diizey gelisim sagladigi, bu gelisimin uzun bir siire¢ oldugunu ileri stirmiistiirler
(120). Ornegin sporcularin eger konsantrasyon seviyeleri yiiksekse bununla dogru orantili
olarak dikkat seviyeleri de yiiksek olmaktadir (86, 121). Yarisma ortaminda ve
antrenmanlarda dikkat seviyesinin iist diizeye c¢ikarilmasi, hata oraninin azalmasim
saglamaktadir (86, 121). Elde edilen veriler dogrultusunda psikolojik becerilerin spor
aktiviteleri ve miicadele basarisinda ¢ok biiyiik pay1 oldugu sdylenebilir (5).

Himmelstein ve arkadaslari yaptiklart arastirmada esporcularin en yiiksek
performanslarina ulagabilmeleri i¢in gerekli olan psikolojik beceriler tespit edilmistir.

e Stratejik diistinmek ve hizli-dogru karar vermek

e Hata yapsa bile ge¢miste kalmayip devam edebilme motivasyonuna sahip
olmak

e Ozel hayatin1 ve profesyonel hayatin1 birbirinden ayirabilmek

e Dikkat dagitici uyaranlardan etkilenmeden odaklanabilmek

e Olumlu ve islevsel bir zihinsel yapiya sahip olmak
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Performans 6ncesi mental antrenman teknikleriyle 1sinma yapmak
Takim arkadaslariyla dogru ve direkt bir iletisim kurmak
Rakipleri 1yi analiz etme ve kendine iist diizeyde gliven duymak

Bireysel ve takim olarak dogru ve gergekgi hedef koymak (122).
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Katihmcilar

Calisma amator olarak farkli dijital oyunlarda espor takimlarinda yer almis ve en az
bir turnuvaya katilmis esporcular {izerinde gergeklestirilmistir. Calismaya 130 amator erkek
esporcu goniillii olarak katilmistir. Calismaya katilan esporcular Xspor deneyimi=3,52+2.85 yil
deneyim ve Xy.s=22,37+4.30 ortalamalarina sahiptirler. Ayrica esporcularin %92 sinin spor
psikologu destegi almadigi saptanmistir. Esporcularin e-sporcu oldugu oyunun tiiriine
yonelik dagilim incelendiginde %58,5’1 FPS, %24,6’s1 SPOR, %16,9’unun da MOBA
tiiriinde oyun oynadigi sonucuna varilmistir.

Bu calisma Baskent Universitesi Tip ve Saglik Bilimleri Arastirma Kurulu tarafindan
onaylanmis (Proje no: KA21/281) ve Baskent Universitesi Arastirma Fonunca

desteklenmistir. Calismaya dahil edilme kriterleri:
. 14-35 yas araliginda olmak,
. Bir espor takiminda yer almis olmak,

. En az bir espor turnuvasina katilmig olmak.

3.2. Veri Toplama Araglari

Calismada sporcularin psikolojik beceri diizeyleri, zihinsel dayaniklilik diizeyleri ile
sporda miicadele-tehdit algilart 6lgek aracilign ile degerlendirilmistir. Uygulanan 6lgeklerin
higbiri girisimsel islem igermemektedir. “Sporda Zihinsel Dayaniklilik Envanteri”, “Sporda
Tehdit ve Miicadele Olgegi”, “Sporcularin Psikolojik Becerilerini Degerlendirme Olgegi” ve
“Kisisel Bilgi Formu” arastirmada yer alan sporculara arastirmaci tarafindan gerekli
aciklamalar yapilarak uygulanmistir.

3.2.1. Sporda miicadele ve tehdit 6lcegi

Sporda Miicadele ve Tehdit Olgegi (Challenge and Threat in Sport) sporcularin spor
ortamindaki miicadele ve tehdit algilarini degerlendirmek amaciyla Rossato, Uphill, Swain
ve Coleman tarafindan gelistirmistir (123). Toplamda 12 madde ve iki alt boyuttan
(Miicadele Alt Boyutu-Tehdit Alt Boyutu) olusan dlgek 6’I1 likert tipindedir. Olgegin alt
boyutlara gore faktor yiikleri tehdit alt boyutu i¢in 0.53 ile 0.76 araliginda iken miicadele alt
boyutu i¢in faktor yiikleri ise 0.54 ile 0.85 arasinda degiskenlik gostermektedir. Toplamda
tehdit alt boyutunun Cronbach Alfa degeri 0.90 iken, miicadele alt boyutunun alfa degeri
0.83 bulunmustur. Olcegin uyum indeks degerleri ise S-BX2=83.57, RCFI=0.92,
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Normlastirilmamis uyum indeksi (NNFI)=0.95, Ortalama hata karekok yaklagimi
(RMSEA)=0.07, standartlastirilmis ortalama hata karekok yaklasimi (SRMR)=0.05 seklinde
tespit edilmistir. Tiirkge gecerlilik ve giivenilirlik caligmasi Tiirkyillmaz ve Altintag
tarafindan yapilmistir (124). Olgegin gecerlik ve giivenirligine ait bulgular, elde edilen
v?/sd=1.58, lyilik uyum indeksi (GF1)=0.90, Karsilastirmali uyum indeksi (CF1)=0.91, Artik
temelli uyum indeksi (RMR)=0.04, standartlastirilmis ortalama hata karekok yaklasimi
(SRMR)=0.07, Ortalama hata karekok yaklasimi (RMSEA)=0.07, Artirmali uyum indeksi
(IFD=0.91, Turker-Lewis Index (TLI)=0.88 indeks degerleri ile modelin iyi uyum
degerlerine sahip oldugunu gostermistir.

3.2.2. Sporda zihinsel dayanikhilik envanteri

Spor ortamindaki zihinsel dayaniklilik seviyesini belirlemek amaciyla Sheard ve
arkadaslar1 tarafindan gelistirilen “Sporda Zihinsel Dayaniklilik Envanteri” (Sport Mental
Toughness Questionnaire-SMTQ-14) 14 maddeden olusmaktadir (90). Genel zihinsel
dayanikliligin yan sira {i¢ alt boyuttan (Giiven, Devamlilik ve Kontrol) olusan 6l¢ek 4’1l
Likert tipindedir (1=tamamiyla yanls; 4=tamamiyla dogru). Olgegin alt boyutlar1 igin
belirlenen Cronbach Alpha degerleri Giiven alt boyutu i¢in 0.81; Devamlilik alt boyutu i¢in
0.74; Kontrol alt boyutu i¢in ise 0.71 olarak tespit edilmistir (90). Envanterin yas
ortalamalar1 20 olan 509 sporcunun katilimc1 oldugu ¢aligmada yapilan analizler sonucunda
uyum indeks degerleri; lyilik uyum indeksi (GFI)=0.95, Diizeltilmis iyilik uyum indeksi
(AGFI)=0.93, Ortalama hata karekok yaklasimi (RMSEA)=0.05, Artik temelli uyum indeksi
(RMR)=0.05, Karsilagtirmali uyum indeksi (CFI1)=0.92, Artirmali uyum indeksi (IF1)=0.93
olarak bulunmustur (90). Envanterin Tiirk¢e uyarlama calismasi Altintas ve Korug
tarafindan yapilmistir (125). Yapilan bu Tiirkge uyarlama sonucunda faktor yiiklerini
gosteren degerlere bakildiginda, “Giiven” alt boyutu i¢in faktor yiiklerinin 0.56 ile 0.81
arasinda; “Kontrol” alt boyutu icin 0.65 ile 0.82 arasinda; “Devamlilik” alt boyutu i¢in ise

[Ron

0.38 ile 0.57 arasinda degistigi goriilmektedir.

3.2.3. Sporcularin psikolojik becerilerini degerlendirme 6l¢egi

Olgek Smith, Schutz, Smoll ve Ptacek tarafindan sporcularin psikolojik becerilerini
degerlendirmek i¢in gelistirilmis bir 6z degerlendirme aracidir (126). Sporcular igin
gelistirilen bu ara¢g 28 maddeden, 7 alt boyuttan ve her alt boyut ise 4 maddeden
olusmaktadir. Bu 7 alt boyut; Zorluklarla Bas Edebilme Yetenegi, Ogrenmeye Acik
Olabilme, Konsantrasyon, Giiven ve Basar1 Motivasyonu, Hedef Belirleme ve Mental
Hazirlik, Baski Altinda Iyi Performans Gosterebilme, Endiselerden Kurtulmak olarak

arastirmada yer almistir. Toplam 28 maddeden olusan Olgek 4°lii likert tipi olgek
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yapisindadir. Puanlama, “Hemen hemen hi¢”, “Bazen”, “Sik sik” ve “Hemen hemen her
zaman” ifadelerine gore 0 ile 3 arasinda puanlandirilmistir. Alt boyutlar i¢in puanlama 0 ile
12 arasinda degismekte ve 6lgekten alinan puanin artmasi sporcunun psikolojik becerisinin
iyi oldugunu gostermektedir. Olgegin uyum indeks degerleri, ortalama hata karekok
yaklasimi  (RMSEA)=0.05, standartlastirilmis ortalama hata karekok yaklasimi
(SRMR)=0.06, normlastirilmis uyum indeksi (NFI)=0.90, normlastirilmamis uyum indeksi
(NNFI)=0.95 ve Karsilastirmali uyum indeksi (CFI)=0.95 olarak belirlenmistir. Envanterin
i¢ tutarlik degeri ise 0.85°dir. Tiirk¢e uyarlama calismasi Erhan ve arkadaslar1 tarafindan
yapilmistir. Yap1 gegerligine iligskin bulgular, orijinal envanterin yedi faktor yapist ile tutarlt
oldugu gozlemlenmistir (5).

3.2.4. Kisisel bilgi formu

Sporcularin yas, cinsiyet, oynadig1 oyun adi ve tiirli, daha 6nce spor psikologuyla
calisip calismadig1 ve ne siklikla antrenman yaptig1 gibi bilgilerini belirlemek i¢in kisisel
bilgi formu kullanilmustir.
3.3. Verilerin toplanmasi

“Sporda Zihinsel Dayaniklilik Envanteri”, “Sporda Tehdit ve Miicadele Olgegi”,
“Bilgi Formu” ve “Sporcularin Psikolojik Becerilerini Degerlendirme Olgegi” belirlenen
kriterdeki sporculara gerekli aciklamalar yapilarak online ortamda turnuva ya da miisabaka
zamani disinda uygulanmistir.
3.4. Istatistiksel analizler

Elde edilen veriler, sosyal bilimler i¢in hazirlanmis istatistik programi (SPSS) siirim
21.0 kullanilarak analiz edilmistir (IBM SPSS Statistics for Windows, Armonk, NY: IBM
Corp.). Degiskenlerin normal dagilima uygunlugu gorsel (histogram ve olasilik grafikleri)
ve analitik yontemler (Kolmogorov-Smirrov testi) kullanilarak incelenmistir. Olgiimle
belirlenen degiskenler i¢in aritmetik ortalama+standart sapma (X+£SS), sayimla belirlenen
degiskenler icin de (%) degeri kullanilarak hesaplamalar yapilmistir. Katilimcilarin
miicadele ve tehdit algilar, zihinsel dayanikliliklar: ve psikolojik beceri diizeyleri arasindaki
iliskiyi belirlemek i¢in Pearson korelasyon analizi kullamilmistir. Katilimcilarin zihinsel
dayaniklilik ve psikolojik beceri diizeylerinin miicadele ve tehdit algilarini1 belirleyip
belirlemedigini test etmek icin ise Adimsal regresyon (stepwise) analizi yapilmistir. Bunun
yani sira, katilimcilarin oynadiklar1 oyun tiirtine gore psikolojik beceri diizeyleri, miicadele

ve tehdit algilari ile zihinsel dayanikliliklar1 Tek Yonlii Varyans Analiz ile karsilagtiriimistir.
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4. BULGULAR

Tablo 1. Esporculara Ait Miicadele-Tehdit Algisi, Psikolojik Beceri Diizeyi ve Zihinsel

Dayamkhlik Ortalama ve Standart Sapma Puanlari

n Ort. ss
Miicadele 130 5,04 0,74
Tehdit 130 2,27 0,86
Giiven 130 3,51 0,42
Devamlilik 130 3,47 0,36
Kontrol 130 3,09 0,64

Analiz sonuglarina gore 130 gozleme ait miicadele puan ortalamasi 5,04, tehdit puan
ortalamasi 2,27, giiven puan ortalamasi 3,51, devamlilik puan ortalamasi 3,47, kontrol puan
ortalamasi 3,09, olarak elde edilmistir. Bu sonuglara gére esporcularin miicadele algilarinin

tehdit algilarina gore yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 2. Esporculara Ait Psikolojik Beceri Diizeyi ve Zihinsel Dayamkhilik Toplam

Puanlari

n Ort. Ss
Psikolojik Beceri Toplam 130 59,16 11,16
Zihinsel Dayaniklilik 130 47.34 523

Toplam

Psikolojik Beceri toplam puan ortalamast 59,16 ve Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan

ortalamas1 47,34 olarak elde edilmistir.
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Tablo 3. Tehdit Algisimin Yordanmasina Iliskin Adimsal Regresyon Analizi

Bulgular:
Standardize Olmayan  Standardize
Baziml < Katsayilar Katsayilar
Siml Bagimsiz 2
<. <. t p R
Degisken  Degigken Standart
B Beta
Hata
Sabit 4,453 0,320 13,931 0,000
1 0,275
Kontrol -0,705 0,101 -0,524 -6,967 0,000
Sabit 5,180 0,395 13,125 0,000
Kontrol -0,601 0,104 -0,447 -5,772 0,000
2 I 0,322
Psikolojik
Beceri -0,018 0,006 -0,231 -2,980 0,003
Toplam

Model 1: F=48,535, p=0,000
Model 2: F=30,201, p=0,000

Tehdit tizerindeki etkili olan faktorlerin belirlenmesi amaciyla yapilan regresyon analizi
sonuglar1 tabloda verilmistir. Analizde adimsal regresyon (Stepwise) yontemi uygulanmis ve
model 2.adimda son bulmustur. Regresyon modeline bagimsiz degisken olarak giiven,
devamlilik, kontrol alt boyutlar1 ile Toplam Zihinsel Dayaniklilik ve Toplam Psikolojik
Beceri puanlari dahil edilmistir. Analiz sonucuna gore Kontrol ve Psikolojik Beceri toplami
tehdidi anlamli diizeyde etkilemektedir (p<0,05). Katsayilar incelendiginde Kontrol ve
Psikolojik Beceri toplaminin negatif bir etkiye sahip oldugu anlasiimaktadir. 1.adimda tehdit
degisiminin %?27’si kontrol tarafindan agiklanirken; 2.adimda tehdit degisiminin %32’si

kontrol ve psikolojik beceri diizeyi tarafindan agiklanmistir.
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Tablo 4. Miicadele Algisinin Yordanmasmna iliskin Adimsal Regresyon Analizi

Bulgular:
Standardize Olmayan  Standardize
5 5 Katsayilar Katsayilar
Bagimli Bagimsiz )
<. <. t p R
Degisken  Degigken Standart
B Beta
Hata
Sabit 3,194 0,528 6,045 0,000
Miicadele 0,088
Giiven 0,525 0,149 0,297 3,513 0,001

Model: F=12,341, p=0,000

Regresyon modeline bagimsiz degisken olarak, giiven, devamlilik, kontrol alt boyutlari ile
Toplam zihinsel dayaniklilik ve toplam psikolojik beceri puanlari dahil edilmistir. Giivenin
miicadele tizerindeki etkisini incelemek i¢in kurulan regresyon modeli istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur (F=12,341, p<0,05). Analiz sonuglarina gére giivenin miicadeleyi
pozitif yonde etkiledigi (B = 0,297) belirlenmistir. Miicadele degisiminin %8’i giiven

tarafindan agiklanmaktadir.
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Tablo 5. Esporculara Ait Miicadele-Tehdit Algisi, Psikolojik Beceri Diizeyi ve Zihinsel

Dayaniklihik Arasindaki Korelasyon Analizi Bulgulari

Psikolojik  Zihinsel
Given Devamliik  Kontrol Tehdit Miicadele Beceri  Dayaniklilik
Toplam Toplam
r 1
Giliven p
n 130
r 0,275™ 1
Devamlilik p 0,002
n 130 130
r 0,514™ 0,516™ 1
Kontrol p 0,000 0,000
n 130 130 130
r -,409™ -,212" -,5624™ 1
Tehdit p 0,000 0,015 0,000
n 130 130 130 130
r 0,297 0,137 0,223 0,025 1
Miicadele p 0,001 0,120 0,011 0,781
n 130 130 130 130 130
r 0,367 0,279™ 0,334™ -,380™ 0,144 1
Psikolojik 0000 0001 0000 0000 0,02
Beceri Toplam
n 130 130 130 130 130 130
L 0,807™ 0,663™ 0,878™ -511™ 0,289™ 0,417 1
Zihinsel
Dayanikliik  p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,001 0,000
Toplam
n 130 130 130 130 130 130 130
*p<0,05
**p<0,01

Giiven ile tehdit (r=-0,409, p=0,000) alt boyutlar1 arasinda zayif diizeyde negatif yonlii bir
iliski oldugu; devamlilik (r=0,275, p=0,002), kontrol (r=0,514, p=0,000), miicadele
(r=0,297, p=0,001), Psikolojik Beceri Toplam (r=0,367, p=0,000) arasinda zayif diizeyde
pozitif yonlii bir iliski oldugu; Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan (r=0,807, p=0,000)

arasinda giiclii diizeyde pozitif yonlii bir iligki oldugu sonucuna varilmaigstir.
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Devamlilik ile tehdit (r=-0,212, p=0,015) alt boyutlar1 arasinda zayif diizeyde negatif yonlii
bir iliski oldugu; Psikolojik Beceri Toplam (r=0,279, p=0,001) arasinda zayif diizeyde
pozitif yonlii bir iliski oldugu; kontrol (r=0,516, p=0,000), Zihinsel Dayaniklilik Toplam
puan (r=0,663, p=0,000) arasinda orta diizeyde pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna
varilmgtir.

Kontrol ile miicadele (r=0,223, p=0,011) alt boyutlar1 arasinda ¢ok zayif diizeyde pozitif
yonlii bir iliski oldugu; Psikolojik Beceri Toplam (r=0,334, p=0,000) arasinda zay1f diizeyde
pozitif yonlii bir iliski oldugu; tehdit (r=-0,524, p=0,000) arasinda orta diizeyde negatif yonlii
bir iliski oldugu; Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan (r=0,878, p=0,000) arasinda giiglii
diizeyde pozitif yonlii bir iligski oldugu sonucuna varilmstir.

Tehdit ile Psikolojik Beceri Toplam (r=-0,380, p=0,000) arasinda zayif diizeyde negatif
yonlii bir iliski oldugu; Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan (r=-0,511, p=0,000) arasinda orta
diizeyde negatif yonlii bir iliski oldugu sonucuna varilmistir.

Miicadele ile Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan (r=0,289, p=0,001) arasinda zay1f diizeyde
pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna varilmastir.

Psikolojik Beceri Toplam ile Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan (r=0,417, p=0,000)

arasinda zayif diizeyde pozitif yonlil bir iliski oldugu sonucuna varilmistir.
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Tablo 6. E-Sporcularin Zihinsel Dayamkhlik Diizeylerinin, Miicadele-Tehdit
Algilarinin ve Psikolojik Beceri Diizeylerinin Oyun Tiiriine Gore Karsilastirilmasina

Yonelik Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Bulgulari

Kareler Serbestlik Kareler F
Toplami Derecesi Ortalamasi P
Gruplar arast 3,608 2 1,804
Tehdit Gruplar i¢i 90,916 127 0,716 2,520 0,084
Toplam 94,524 129
Gruplar arast 1,892 2 0,946
Miicadele Gruplar i¢i 68,811 127 0,542 1,746 0,179
Toplam 70,703 129
Gruplar arasi 527,276 2 263,638
Psikolojik
Beceri Gruplar i¢i 15550,332 127 122,444 2,153 0,120
Toplam
Toplam 16077,608 129
Gruplar arasi 150,939 2 75,470
Zihinsel
Dayaniklilik  Gruplar igi 3374,169 127 26,568 2,841 0,062
Toplam
Toplam 3525,108 129

Tehdit, miicadele, Psikolojik Beceri Toplam puan ve Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan
degiskenleri esporcularin esporcu oldugu oyunun tirii bakimindan farklilik gdsterme
durumunun analiz edilmesi amaciyla yapilan ANOVA sonuglari tabloda verilmistir.

Analiz sonuglarina gore tehdit, miicadele, Psikolojik Beceri Toplam puan ve Zihinsel
Dayaniklilik puan Toplam degiskenleri esporcularin esporcu oldugu oyunun tiirii
bakimindan istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir (p>0,05). Bu baglamda
esporcularin  oynadiklar1 oyun tiirlerine gore uygulanan testlerde bir ayrim
yapilamamaktadir. Dolayisiyla burada bir farklillk gozlenmediginden, ileri test

tekniklerinden Tukey testi yapilmamustir.

28



5. TARTISMA

Bu aragtirmada esporcularin zihinsel dayaniklilik diizeyleri, miicadele ve tehdit algilar
ile psikolojik beceri diizeylerinin incelenmesi amacglanmistir. Arastirmaya amator olarak
espor turnuvalarinda bulunmus 130 esporcu dahil edilmistir. Katilimcilarin verdigi cevaplar
dogrultusunda 7 farkli oyun ile (Counter Strike G.O., Fifa, Fifa Online 4, League of Legends,
Pubg, Valorant, Zula) turnuvalarda yer aldiklar1 saptanmistir. Bu 7 oyunun ise 3 farkl tiirde
(Moba, Fps, Spor) oldugu gozlemlenmistir. Bu tiirlere baktigimizda arastirmamiza katilan
esporculardan %58,5’nin Birinci Sahis Nisancit (FPS) oyuncusu oldugu saptanmustir.
Esporcularin deneyimlerini gz oniinde bulundurdugumuzda en fazla %28,5’lik oran ile 2
yillik deneyim oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda gectigimiz iki yilin pandemi siirecine
denk gelmesi ve bu siirecte bireylerin evde bilgisayar ile daha fazla ilgilenerek kendilerini
espor alanina yonlendirdikleri sonucu gozlemlenebilmektedir. Katilimeilarin katildig:
turnuva sayilart incelendiginde %50 oraninda 1-2 arasinda turnuvada yer aldigi
belirlenmistir.

Esporcularin %93,1 oraninda spor psikologu destegi almadigi sonucuna varilmistir.
Ozellikle psikolojik yapilarin sporcularin performanslar1 {izerindeki olumlu etkisi
diisiiniildiiglinde, tilkemizde spor psikologu ile ¢aligma oraninin diisiik olmas1 bir eksiklik
olarak goriilebilir. Bu baglamda, esporcularin taktik ve fiziksel hazirliklarinin yani sira
mental olarak da alanin profesyonellerinden destek almalar1 ve zihinsel antrenman yapmalari
bir zorunluluk haline gelmistir.

Vorderer ve arkadaglarimin yaptigi bir arastirmada esporcularin motivasyon
kaynaklarinin zamanla degisiklik gosterdigini gozlemlemistir (127). Baslangicta igsel
motivasyon kaynaklar1 (performans arttirmak, kendini gelistirmek, rekabet ortamim
yasamak, sosyallesmek vb.) 6n planda olurken profesyonellesme sonrasinda motivasyon
kaynaklar1 digsal (6diil, ilgi, kazanilan statii) olmaya baglamaktadir. Digsal motivasyondaki
artis ile birlikte ¢ogunlukla performans kaygisinin artmasi, iletisim sorunlari, sonug odaklilik
gibi sonuglar ortaya c¢ikarmaktadir. Bu sebeple esporcularin profesyonel hayatlarinda
psikolojik olarak gii¢lii, bilingli ve kontrollii olmalar1 gerekmektedir.

Arastirmaya katilan esporcularin zihinsel dayaniklilik alt boyutlarindan olan giiven alt
boyut ortalamalar1 3,51 olarak tespit edilmistir. Yaptigimiz ¢alismada zihinsel dayaniklilik
alt boyutlarinda buldugumuz sonuglar bazi ¢alisma bulgulari ile benzerlik gostermektedir.
Arisoy’un esporcular tizerinde yaptigi zihinsel dayaniklilik ve kisilik 6zelliklerini inceledigi

caligmada (128) zihinsel dayanikliligin alt boyutlarindan giiven alt boyutunun ortalamasi
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3,00 ¢ikmistir. Esporcularin incelendigi bir ¢aligma olarak bakildiginda benzerlik gosterdigi
gozlemlenirken Harmanci’nin bisiklet¢ilerin  zihinsel dayanikliliklarimi — inceledigi
calismasinda (129) giiven alt boyutunun ortalamasi 3.03 ¢ikmustir. Farkli bir brang olmasi
da gbz oniine alindiginda giiven alt boyutunun benzerlik gosterdigini sdyleyebiliriz. Arisoy
ve Harmanci’nin bulgularina gore esporcularin giiven alt boyutunda daha yiiksek puan
aldigin1 soyleyebiliriz (128, 129). Giiven alt boyutu yiiksek olan esporcular karsilastiklar
zorluklar1 yasadiklar1 tecriibeler ile kendisine dahil etmekte ve bu durumu olumlu bir
o0grenmeye ¢evirmektedir.

Esporcularin zihinsel dayanikliligin alt boyutlarindan olan kontrol alt boyutu
ortalamalar1 3,09 olarak tespit edilmistir. Arisoy’un esporcular lizerinde yaptigi ¢alismada
(128) kontrol alt boyutu ortalamasi 2,20 ¢ikarken Harmanci’nin bisikletgiler tizerinde yaptigi
calisgmada (129) bu ortalama 2,77 olarak saptanmustir. Bisikletgiler iizerinde yapilan
calismadaki sporcularin karar mekanizmasi ve kendini kontrolii Arisoy’un ¢alismasindaki
esporculara gore daha yiiksek olarak gozlemlenirken bu g¢alismaya kiyaslandiginda
esporcularin bisiklet¢ilere gore karar mekanizmalar1 ve kendini kontroliiniin daha yiiksek
oldugu gézlemlenmistir. Kontrol alt boyutu yiiksek olan esporcular beklenmedik durumlarda
olay1 kontrol altinda tutarak bu durumu bir tehdit olarak algilamadan kendilerini hedeflerine
ulasabilecek derecede 6zgiivenli hissetmektedir.

Arastirmamizda, esporcularin zihinsel dayaniklilik alt boyutlarindan devamlilik olan
alt boyutuna verdikleri cevaplarin ortalamasi 3,47 olarak saptanmistir. Arisoy’un esporcular
tizerinde yaptigi ¢alismada (128) bu ortalamanin 2,70 olarak c¢iktig1 gozlemlenirken,
Harmanci’nin bisikletgiler {izerinde yaptigi c¢alismada (129) ortalama 2,60 olarak
saptanmistir. Bu sonuglar goz oOnilinde bulunduruldugunda esporcularin genel olarak
miicadeleyi devam ettirme ve sorumluluk almakta bisikletcilere gore basarili oldugu
belirlenmistir. Devamlilik alt boyutu yiiksek olan esporcular belirledikleri hedef
dogrultusunda miicadele ederek sorumluluk alirlar ve aldiklari goéreve konsantre olarak
bitirmektedir.

Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA) sonuglari esporcularin tehdit ve miicadele
algisi, psikolojik beceri diizeyi toplam ve zihinsel dayaniklilik toplam puanlarinda oyun
tiirline gore istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigini géstermektedir.

Korelasyon analizi sonuglar1 incelendiginde tehdit algisinin giiven, devamlilik ve
Psikolojik Beceri Toplam puan degerleri arasinda zayif diizeyde negatif yonlii bir iligki
oldugu gozlemlenirken kontrol ve Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan arasinda orta diizeyde

negatif bir iliski oldugu belirlenmistir. Bu sonuglara dogrultusunda devamlilik, kontrol,
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giiven ve Psikolojik Beceri Toplam degerlerinden herhangi biri yiiksek olan esporcularin
karsilastiklari  durumlar1 tehdit olarak algilamadiklart ve zorluklarin {istesinden
gelebildiklerini sdyleyebiliriz. Literatiire baktiimizda Tiirkyi1lmaz’in futbolcularin zihinsel
dayaniklilik diizeyleri ile sporda miicadele ve tehdit algilarinin belirlenmesi amaciyla yaptigi
calismada (130) kendine giiven alt boyutu ile kontrol alt boyutunun tehdit alt boyutu ile
negatif yonde bir iliskisi oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore esporcularin ve
futbolcularin kendine giivenleri diisiik ve miicadele i¢inde kontroliinii saglayamadiklarinda
i¢inde bulunduklar1 durumu tehdit olarak algiladiklarin1 gériilmektedir.

Giiven ile devamlilik, kontrol, miicadele, Psikolojik Beceri Toplam arasinda zayif
diizeyde pozitif yonlii bir iligki oldugu saptanmistir. Baska bir deyisle giiven diizeyi yiiksek
olan esporcularin karsilastiklar1 problemler karsisinda kontrolii ve sogukkanlilig1 koruyarak
miicadeleye devam edip konsantrasyonu {ist seviyede tutabilecegini sOyleyebiliriz.
Tiirkyillmaz’in futbolcularin {izerinde yaptigi arastirmada (130), giiven alt boyutu ile
miicadele alt boyutlar1 arasinda pozitif bir iligski bulunmustur. Bu baglamda benzer bir tehdit
durumunda esporcular ile futbolcularin ayni tepkileri gostererek miicadeleye devam edip
konsantrasyonunu koruyarak basarili olabilecegini sdyleyebiliriz.

Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan ile Psikolojik Beceri Toplam puan ve Miicadele
arasinda zayif diizeyde pozitif yonli bir iligki oldugu sonucuna varilmistir. Bu baglamda
zihinsel becerileri yiiksek olan esporcularin psikolojik beceri ve miicadele diizeylerinin de
yiiksek olmasi beklenmektedir. Zihinsel Dayaniklilik Toplam puan ile Giiven arasinda giiglii
diizeyde pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonu¢ dogrultusunda giiven
diizeyi yiiksek olan esporcularin gii¢lii bir zihinsel dayanikliliga da sahip oldugu
diisiniilmektedir. Bager’in yaptig1 arastirmada benzer bir sonug¢ karsimiza g¢ikmaktadir
(131). Voleybolcularmn zihinsel dayanikliliklari ve sportif kendine giivenlerinin incelendigi
calismada kendine giivenin artmasiyla zihinsel dayanikliliginda artis gosterdigi, cinsiyet ve
yasa bagl olarak da bu iliskinin daha fazla giiglendigi belirlenmistir.

Devamlilik ile Psikolojik Beceri Toplam arasinda zayif diizeyde pozitif yonlii bir iliski
oldugu sonucu dogrultusunda, esporcularin psikolojik becerilerinin yiiksek olmast,
devamliliklarini da siirdiirebildikleri anlamina gelmektedir. Devamlilik ile kontrol, Zihinsel
Dayaniklilik Toplam puan arasinda orta diizeyde pozitif yonlii bir iliski saptanmistir. Bu
baglamda devamlilik diizeyi yiiksek olan esporcularin olaylar1 kontrolii altinda tutarak

sogukkanli kalmasi ve zihinsel dayaniklilik diizeylerinin yiiksek olmas1 beklenmektedir.
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Kontrol ile miicadele arasinda ¢ok zayif diizeyde pozitif yonli bir iliski bulunurken,
Psikolojik Beceri Toplam arasinda zayif diizeyde pozitif yonli ve Zihinsel Dayaniklilik
Toplam puan arasinda giiglii diizeyde pozitif yonli bir iliski oldugu sonucuna varilmistir.
Baska bir deyisle kontrol seviyesi yiiksek olan sporcularin iginde bulunduklari durumda
miicadeleye devam ederek zihinsel dayanikliliklarii yiiksek seviyede tutup, psikolojik
becerilerini de pozitif yonde kullanacaklar1 goriilmektedir.

Tehdit tizerindeki etkili olan faktorlerin belirlenmesi amaciyla yapilan regresyon
analizi sonuglarina bakildiginda kontrol ve Psikolojik Beceri Toplam degerleri tehdidi
anlamli diizeyde etkilemektedir. Katsayilar incelendiginde kontrol ve Psikolojik Beceri
Toplammin negatif bir etkiye sahip oldugu anlasilmaktadir. Bu sonu¢ dahilinde
baktigimizda beklenmedik stres durumunda soguk kanliligini koruyan ve olaylar1 kontrol
altinda tutan bir esporcu karsisina c¢ikan degisikliklerde bu durumu bir tehdit olarak
algilamay1p olaylar1 kendi lehine ¢evirme Ozelligine sahiptir diyebiliriz. Ayn1 zamanda
Psikolojik Beceri Toplam degerleri yiiksek olan sporcularda benzer tehdit durumlar ile
karsilastiklarinda psikolojik becerilerini kullanarak olaylar karsisinda konsantre ve
dikkatlerini koruyarak basariya ulasabileceklerini soyleyebiliriz.

Gilivenin miicadele tizerindeki etkisini incelemek icin analiz ettigimiz regresyon
modeli istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Baska bir deyisle, giiven alt boyutunun
miicadele alt boyutunun belirleyicisi oldugunu sdyleyebiliriz. Giiven degeri yliksek olan
esporcularin miicadele diizeylerinin de yiiksek oldugu anlagilmaktadir.

Arastirmamizda Zihinsel Dayaniklilik Toplam puant 47,34 olarak bulunmustur.
Literatiirdeki diger c¢alismalar incelendiginde Temel ve Karharman’in atletizm
antrendrlerinin zihinsel dayanikliliklarini bazi degiskenler agisindan incelemek amaciyla
yaptiklari aragtirmada (132) zihinsel dayaniklilik toplam puanlarini 40,50 olarak tespit
etmislerdir. Iki arastirma karsilastirildiginda esporcularm toplam zihinsel dayamklilik
puanlarinin daha fazla oldugu goézlemlenmektedir. Bilgisayar araciligiyla performansini
sergileyen bireylerin, atletizm antrenorlerine gore zihinsel olarak daha dayanikli oldugunu
ve giiven, kontrol, devamlilik alt boyutlarinda yapilan testler dogrultusunda {istiinliik
gosterdigini sOyleyebiliriz.

Ayni dlgek ile yapilan bir benzer arastirmada ise Nas ve Temel sporcularda zihinsel
dayaniklilig spor tiirii, yas ve cinsiyet etkilesimi agisindan incelemislerdir (133). Bulunan
sonuglar dogrultusunda zihinsel dayaniklilik puanlarmin toplami 40,59 olarak tespit
edilmistir. Bu arastirmaya katilan sporcularin ilgilendikleri spor tiirleri takim veya bireysel

olarak kategorize edilmistir. Arastirmamizda da hem bireysel hem de takim olarak espor

32



miisabakalarina katilan esporcular bulunmaktadir. Iki arastirmanm zihinsel dayaniklilik
toplam puanlari karsilastirildiginda arastirmamiza katilan esporcularin zihinsel olarak iistiin
olduklar tespit edilmistir.

Fiziksel performansa gore zihinsel performansin daha agirlikli oldugu esporda
esporcular ¢abuk karar verme, i¢inde bulunan zor durumdan kurtulup toparlanma, psikolojik
diizeyini koruyarak miicadeleyi listiin gotiirme ve sonucunda kazanmak ig¢in iist diizey
zihinsel performans gostermek zorundadir. Yapilan arastirmalarin karsilastirmalarina

bakildiginda da esporcularin bu konuda daha iistiin oldugu saptanmistir.
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6. SONUC VE ONERILER

Esporcularin Zihinsel Dayaniklilik Diizeyleri, Miicadele ve Tehdit Algilart ile

Psikolojik Beceri Diizeylerinin incelenmesi amaciyla yapilan bu ¢alismadan elde edilen

sonuglar asagida siralanmistir.

1.

Tehdit, miicadele, Psikolojik Beceri Toplam puani ve Zihinsel Dayaniklilik Toplam
puani degiskenleri esporcu olunan oyunlarin tiirleri bakimindan istatistiksel olarak
anlaml farklilik gostermemektedir.

Tehdit tizerindeki etkili olan kontrol ve Psikolojik Beceri Toplami tehdit alt boyutunu
anlamli diizeyde etkilemektedir.

Giiven alt boyutunun miicadele alt boyutu tizerindeki etkisini incelemek igin kurulan
regresyon modeli istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Tehdit algisinin giiven, devamlilik alt boyutu ve Psikolojik Beceri Toplam degerleri
arasinda zayif diizeyde negatif yonlii bir iliski oldugu gozlemlenirken kontrol alt
boyutu ve Zihinsel Dayaniklilik Toplam arasinda orta diizeyde negatif bir iliski
oldugu belirlenmistir.

Giiven alt boyutu ile devamlilik, kontrol, miicadele alt boyutui, Psikolojik Beceri
Toplam arasinda zay1f diizeyde pozitif yonlii bir iligski oldugu saptanmustir.

Giiven alt boyutu ile Zihinsel Dayaniklilik Toplam arasinda giiglii diizeyde pozitif
yonlii bir iligki oldugu sonucuna varilmistir.

Devamlilik alt boyutu ile Psikolojik Beceri Toplam arasinda zayif diizeyde pozitif
yonlii bir iliski oldugu sonucuna varilmistir.

Devamlilik alt boyutu ile kontrol alt boyutu, Zihinsel Dayaniklilik Toplam arasinda
orta diizeyde pozitif yonlii bir iligski saptanmistir.

Kontrol ile miicadele arasinda ¢ok zayif diizeyde pozitif yonlii bir iliski bulunurken,
Psikolojik Beceri Toplam arasinda zayif diizeyde pozitif yonlii ve Zihinsel
Dayaniklilik Toplam arasinda gii¢lii diizeyde pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna

varilmistir.

10. Miicadele alt boyutu ile Zihinsel Dayaniklilik Toplam arasinda zayif diizeyde pozitif

yonlil bir iliskiye rastlanmistir.

11. Psikolojik Beceri Toplam ile Zihinsel Dayaniklilik Toplam arasinda zayif diizeyde

pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna varilmastir.

12. Giiven alt boyutu degeri yiiksek olan esporcularin miicadele alt boyutu diizeylerinin

de yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Calisma neticesinde yukaridaki onerilere ek olarak su onerilerde sunulmaktadir:

e Mevcut arastirma esporcular ile gergeklestirilmistir. Bu nedenle farkli sporcu
gruplari ile karsilastirma ¢aligmalarinin yapilmasinda fayda oldugu diisiiniilmektedir.

e Sporcularin performanslaria énemli derecede etkide bulunan psikolojik becerilerin
gelisimi i¢in antrenman programlarina psikolojik beceri antrenmanlar1 dahil
edilebilir.

e Espor takimlarinda her bir esporcu kendi evinde g¢evrimig¢i olarak ya da oyun
evlerinde fiziksel olarak yan yana bulunarak antrenmanlar yapilabilmektedir.
Yapilabilecek diger arastirmalarda fiziksel olarak yan yana bulunan bir takim ile
cevrimigi antrenman yaparak fiziksel olarak yan yana olmayan sporcularin zihinsel
dayanikliliklar karsilagtirilabilir.

e Mevcut arastirma bulgularina gore esporcularin zihinsel dayaniklilik ile kontrol
arasinda bir korelasyon vardir. Ileride yapilacak ¢alismalarda degiskenlerin birbirini
ne kadar yordadigi arastirma konusu olabilir.

e Bagka bir spor bransi ile benzetmek gerekirse satrang gibi diisiinmeye ve daha az
harekete ihtiya¢ duyarken espor, el géz koordinasyonu ve ¢abukluk gerektirdigi igin
zihinsel dayaniklilik, psikolojik beceriler ile miicadele ve tehdit algilar1 iizerinde,
gereken calismalarin arttirilmasinin yarari olacaktir. Zihinsel dayaniklilik, psikolojik
beceriler ile miicadele ve tehdit algisi caligmalarinin sadece belirli bir brans {izerinde
degil genel olarak biitiin spor branglar1 lizerinde uygulanmasinda fayda oldugu
gozlemlenmistir.

e Ulkemizde yeni gelismekte olan esporun gelecekte bir meslek olmasi ve kariyer
hedefleri olabilecegi g6z dniinde bulundurularak ailelerin ¢ocuklarina bu alanda ne
kadar destek verdikleri ve verecekleri desteklerin Oonemi iizerine bir aragtirma
yapilmasi faydali olabilir.

e Arastirma sonucunda tehdit algisinin miicadele, zihinsel dayaniklilik alt boyutlari ve
psikolojik beceriler ile negatif yonde iligkili ¢iktig1 goz Oniinde bulundurulursa
esporcularin spor psikologu esliginde yapacagi antrenmanlar ile tehdit algisi

diizeyini diisiirdiiklerinde basarininda bunun ile birlikte gelecegi sdylenebilir.
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EK 1: KiSISEL BILGIi FORMU

Elinizdeki anket paketinde spor ortaminda sizin duygularinizi, diisiincelerinizi ve
yeteneklerinizi degerlendirmenize yonelik birtakim ifadeler bulunmaktadir. Sizden bunlar
degerlendirmeniz istenmektedir. Anketin ilk boliimiinde c¢alismaya katilan grubun
Ozelliklerini tanimlamak amac1 ile kullanilacak bazi bireysel sorular yer almaktadir. Bu
bilgiler bireysel olarak kullanilmayacaktir. Liitfen bu bilgileri tamamladiktan sonra, diger
bolimde yer alan Olgekleri doldurunuz. Elde edilen sonuglar toplu olarak
degerlendirilecektir. Bu nedenle isim belirtmeniz gerekmemektedir. Arastirmaya
katilanlarin biitiin sorular1 eksiksiz doldurmalari, arastirmanin sonuglarinin giivenirligi
acisindan cok Onemlidir. Bu nedenle lLitfen biitiin maddeleri dikkatlice okuyarak,
doldurunuz.

Calismaya gosterdiginiz ilgi ve destege tesekkiir ederiz.

Yasiniz

Cinsiyetiniz Kadmn ( ) Erkek ()

Esporcu oldugunuz oyunun adi nedir?

Kag yildir bu spor dali ile ugrasiyorsunuz?

Esporcu oldugunuz oyunun tiirii nedir? Fps( ) Moba( ) Rts( ) Diger ()

Haftada kag¢ kez antrenman yapiyorsunuz? | 1-2( ) 3-4( ) 5-6( ) 7vetzeri ( )

Kag adet resmi turnuvada yer aldiniz?

Hig spor psikologu ile ¢alistiniz m1? Evet( ) Hayir ()




EK 2: SPORDA ZiHINSEL DAYANIKLILIK ENVANTERI

Sayin Katilimci;

Yaptigimiz spor bransi hakkindaki genel hislerinizi géz oniinde bulundurarak, asagidaki

durumlarda size uygun olan yerleri igaretleyiniz.

Tamamen
Yanhs

Yanhs

Dogru

Tamamen
Dogru

1. Sogukkanliligimi bir an kaybetsem bile
tekrar kazanabilirim

2. Kotii performans gostermekten endigelenirim

3. Yapmak zorunda oldugum gorevleri
tamamlamakta kararliyimdir

4. Gorevde yetersiz kalma duygusundan ¢ok
etkilenirim

5. Yetenegim konusunda sarsilmaz bir giivene
sahibimdir

6. Baski altinda iken iyi performans gostermek
icin yapmam gerekene sahibim

7. Olaylar istedigim gibi gitmezse hayal
kirikligma ugrar ve sinirlenirim

8. Zor durumlarda vazgecerim

9.Beklemedigim veya kontrol edemedigim
olaylar karsisinda kaygilanirim

10. Dikkatim kolaylikla dagilir ve
konsantrasyonumu kaybederim

11. Beni diger yarismacilardan ayiran
niteliklere sahibim

12. Kendime zor ve miicadeleci hedefler
belirlemek konusunda sorumluluk alirrm

13. Potansiyel tehditleri olumlu firsatlar olarak
yorumlarim

14. Baski altinda, giiven ve sorumlulukla
kararlar alabilirim




EK 3: SPORDA MUCADELE VE TEHDIT OLCEGI

Tamamen
Katilmiyorum

Kismen
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katiliyorum

Kismen
Katiliyorum

Tamamen
Katiliyorum

Yanlis seyler soyleyecegim
veya yapacagim diye
endiseleniyorum

Nasil bir izlenim birakacagim
hakkinda endiseleniyorum

Baskalar1 bende hata bulacak
diye endiseleniyorum

Basarisizlik deneyimi yasamak
yerine basartya ulasacagimi
umuyorum

Basarinin odiillerini ve
faydalarini sabirsizlikla
bekliyorum

Baskalar1 hakkimda ne
diisiinecek diye
endiseleniyorum

Miicadele gerektiren bir durum
¢abamu arttirmam igin beni
motive eder.

Basaris1z olmay1 beklemek
yerine bu gorevde basaril
olmay1 diisliniiyorum

Bir fark yaratmasa da diger
insanlarin benim hakkimda ne
diisiindiikleri beni
endiselendiriyor

Beceri ve yeteneklerimi test
etme firsatini sabirsizlikla
bekliyorum

Bagkalarinin benim hakkimda
diisiindiikleri beni
endiselendiriyor

Bu gorevin tehdit oldugunu
hissediyorum




EK 4: SPORCULARIN PSIiKOLOJIiK BECERILERINi DEGERLENDIiRME

ANKETI

Yonerge: Asagidaki ciimlelerde sporcularin sahip olduklar: deneyimler tanimlanmisgtir. Liitfen her ciimleyi
dikkatli bir sekilde okuyun ve size en uygun olan X isareti kullanarak isaretleyin. Dogru veya yanlig cevap yoktur.
Tesekkiirler.

Hemen
hemen

hig¢

Bazen

Sik sik

Hemen
hemen
her zaman

1. Giinliik ya da haftalik bazlarda yaptiklarima (yapacaklarima) rehberlik edecek (yol gosterecek) dzel hedefler

belirlerim.

2. Yetenek ve becerilerimin cogunu kendim kazanirim.

3. Direktor ya da antrendr yaptigim hatayi nasil diizeltecegimi soylediginde, bunu kisisel olarak algilar, tiziliirtim.

4. Spor yaparken dikkatime odaklanirim, ilgi dagitan seyleri gérmem.

5. Bir seyler ne kadar kotii giderse gitsin, yarigma boyunca pozitif ve ilgili kalirm.

6. Baski, zorlama altinda daha iyi oynarim, ¢iinkii daha iyi diistinebilirim.

7. Performansim hakkinda bagkalarinin diigtindiikleri beni biraz endiselendirir.

8. Amaglarima (hedeflerime) nasil olagacagim hakkinda birgok plan yapmaya galigirim.

9. Tyi oynarsam kendime giivenirim.

10. Antrendr ya da direktor beni elestirdigi zaman yardim istemek yerine kendimi tizgiin hissederim.

11. Birini dinlerken ya da izlerken araya giren dikkat dagitic1 seyleri gérmezden gelmek benim igin kolaydir.

12. Nasil yapacagim diisiincesi (endisesi) iizerimde ¢ok baski olusturur.

13.Her alistirma i¢in kendi amaglarimi belirlerim.

14.Ben, antrenmana ya da sert oynamaya zorlanmam, % 100’timii veririm.

15. Eger antrendr beni elestirir ya da bana bagirirsa hatamu iiziilmeden diizeltirim.

16. Oyunumda beklenmedik durumlarla oldukga iyi bas edebilirim.

17. Bir seyler kotii gittiginde, kendi kendime sakin ol ve bu benim igim derim.

18. Oyun boyunca ne kadar ¢ok zorlama olursa, 0 kadar ¢ok hoslanirim.

19. Yarigirken hata yapmaktan ya da basarisiz olmaktan korkarim (endise duyarim).

20. Oyun baglamadan uzun siire dnce kafamda kendi oyun planimi olustururum.

21. Kendimi ¢ok gergin hissettigimde, viicudumu hizlica rahatlatir ve sakinlegirim.

22. Bana gore zorlayic1 durumlar (olaylar) sevebilecegim seyler yol agar.

23. Basarisiz olursam, neler olacagini zihnimde canlandirir, diigtinebilirim.

24. Bir seylerin benim i¢in nasil olacagina bakmadan duygusal kontroliimii koruyabilirim.

25. Dikkatimi tek bir kisi ya da nesneye yoneltmek benim igin kolaydir.

26. Amaglarima ulagsmadan basarisiz olursam, bu beni daha fazla denemeye iter.

27. Yeteneklerimi antrenorlerden aldigim tavsiye ve talimatlari dikkatlice dinleyerek gelistiririm.

28. Zorlama oldugunda daha az hata yaparim, ¢iinkii daha iyi konsantre olurum.




