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Oz

Elektronik ortamlara erisimin hizla yayginlasmas: ve bilgisayar oyunlarina olan ilginin art-
mast nedeniyle E-Spor hizla artan bir ilgiye sahip olmustur. Bu ilginin biitiin diinyada oldugu
gibi Tiirkiye’'de de artti1$1 bilinmektedir. Spor bilimleri alaminda gorev yapan akademisyenlerin
E-Spora bakis agilarimin incelenmesini amaglayan bu arastirma, tarama modelinde betimsel bir
arastirmadir. Aragtirma evrenini Tiirkiye’de Spor Bilimleri alaninda gorev yapan akademisy-
enler olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini 241 akademisyen olusturmaktadir. Verilerin
toplanmasinda arastirmacilar tarafindan gelistirilen anket kullamilnugtir. Betimsel verilerin
analizinde yiizde (%), frekans (f) ve aritmetik ortalama (X) degerlerinden yararlamlmis; iki
ayr1 kiimenin verdigi cevaplarin analizinde t-testi, coklu grup karsilastirmalarimda Anova (tek
yonlii varyans analizi) testi, farklilik yaratan gruplar: belirlemek amactyla Tukey HSD Coklu
Kargilastirma ve LSD Coklu Karsilastirma Testi kullanilmigtir. Arastirma sonucunda Spor
Bilimleri akademisyenlerinin, E-Spora iliskin goriiglerinin olumsuz oldugu ve spor olarak
kabul etmedikleri belirlenmistir. Ayrica akademisyenlerin E-Spora yonelik goriigleri ile
cinsiyet, yas, gorev yaptiklar: béliim, elektronik oyun oynama durumlart ve spor yapma
sikliklart arasinda anlaml farklilagma oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler:  elekronik spor, e-spor, bilgisayar oyunu, akademisyen, spor bilimleri.
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Examining the Perspectives of Sports Science
Academics on Electronic Sports

Abstract

Due to the rapid spread of access to electronic media and the increased interest in computer games,
elektronic sport has gained an increasing interest. This interest is increasing all over the world as well
as in Turkey. This research is a descriptive study which aims to examine the perspectives of academi-
cians working in the field of sport sciences to electronic sports. Target population of the study are
academicians which is working in the field of sport sciences in Turkey. The research sample consist of
241 academicians. A survey that is prepared by the researcher was conducted with representative
group. The datas obtained within the research is analyzed with SPSS 20 programme. In the analysis of
gathered datas, it is benefited from percent (%), frequency (f) and arithmetic mean (X) values and then
the obtained results are interpreted. For the answers given by two groups t-test was employed, and for
multiple group comparison Anova, to identify the groups that cause difference Tukey HSD Multiple
Comparison and LSD Multiple Comparison Tests are used. As a result of the research, it was deter-
mined that the opinions of Sport Sciences academics about E-Spor were negative and they did not
consider it as sports. Besides, it has been determined that there is a significant difference between the
views of the academicians on E-Spor and the gender, age, department they work, electronic game
playing situations and frequency of doing sports.

Keywords: electronic sports, e-sport, academician, computer game.
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Giris

[k caglarda, insanlarm etraflarinda gordiiklerini taklit ederek ve
yaptiklarmi hareketlerle birbirlerine anlatarak farkinda olmadan ortaya
cikarttiklar1 oyun (Uysal, 2005, s.1-2), teknolojik gelismelerle beraber
giiniimiizde yeni bir boyut kazanarak dijital ortama giris yapmstir. Bu
oyunlar video, bilgisayar, elektronik ya da dijital oyunlar olarak adlandirilsa
da hepsi benzer veya ortak Ozellikler tasir (Kirriemuir, 2005, s.25).
Teknolojinin getirisi olan yeni oyunlarla beraber insanlar, gercek hayatta
yapamayacaklar1 seyleri sanal bir ortamda veya kisinin bireysel zevkleri
dogrultusunda yapabilmektedir (Yoncaci, 2003, s.8).

Insanligin tarihini degistiren teknolojik gelismeler nasil ki her alanda
beden giiciine gereksinimi azaltmissa, teknoloji cagimnin oyunlar: da bu du-
rumdan nasiplenmis, geleneksel sokak oyunlarmmn yerini sanal oyunlar
almistir. Bu dogrultuda “kuralli oyun” diyebilecegimiz spor da teknolojik
gelismelerden etkilenmis ve gercek sporlardan ¢ok daha farkl ozellikler
tastyan sanal bir oyun diinyas: ortaya ¢ikmustir. Bu sanal oyun diinyasimin
ortaya cikarttigi yeni “kurall oyun” tiirti “Elektronik Spor (E-Spor/e-
Spor/Espor)” kavramidir.

Bazi cevreler E-Sporun, internet araciligs ile diinyanin her yerindeki in-
sanlarin sanal ortamda bir araya gelerek oyun oynayabilecegi veya farkli
iilkelerden gelen insanlarm bulusup belli bir mekanda ya da yine sanal or-
tamda oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem de zihinsel ugras gerek-
tiren bir spor oldugunu kabul etmektedir (Argan, Ozer ve Akin, 2006, 5.2-3).

E-Sporun kurucu iilkesi Giiney Kore olarak kabul edilmektedir ve bir
spor dali olarak goriilmesi, bu iilkenin ev sahipliginde 46 {iye iilkenin bir
araya gelerek 2008 yilinda Uluslararas: E-Spor Federasyonu'nun (Interna-
tional e-Sports Federation — IeSF) kurulmasi ile olmustur (IeSF, 2017).
Uluslararas: Herkes Igin Spor Birligi (TAFISA) iiyesi olan federasyon 2016
yilinda uluslararas1 Olimpiyat Komitesine basvuruda bulunmustur (IeSF,
2016). “Ulusal Olimpiyat Komiteleri” tarafindan tanman E-Spor, 2022'de
Cin’de Hangzhou sehrinde yapilacak olan Asya Oyunlarinda resmi bir spor
dali olarak yarismalara kabul edilmistir (Olympic Council of Asia [Ocasia],
2017). E-Spor diinyanin birgok iilkesinde resmi bir spor olarak kabul
gormektedir (Jonasson ve Thiborg, 2010, s.292). Tiirkiye’de 2011 yilinda
kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF), 2013 yilinda
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Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu biinyesine katilmis; 2018
yilinda ise Genglik ve Spor Bakanligina bagh spor federasyonu statiisiinde
Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) kurulmus olup, E-Spor oyuncular
resmi olarak sporcu lisansi almaktadir. Tiirkiye E-Spor dalinda feder-
asyonlasma yolunda harekete gecen ilk ii¢ iilkeden birisi olmustur
(TESFED, 2019, s.3).

Inal’a (2000) gore spor, bireyin belli kurallara uygun olarak fiziksel ak-
tivitesini, motorik becerilerini, zihinsel, ruhsal ve sosyal davranislarim
gelistiren ve bu yeteneklerini belli kurallara uygun olarak yaristirmasin
amaglayan biyolojik, pedagojik ve sosyal bir ugras alanidir.

Ancak bir spor alani olarak kabul gérmeye baslayan, federasyonlar1 ku-
rulan hatta uluslararasi énemli spor organizasyonlarinda yer almas1 gerek-
tigi tartistlan E-Spor, gercek sporun barindirmasi gereken bu nitelikleri
tasimaktan uzaktir.

Gergek anlamdaki spor ile E-Spor arasindaki en 6nemli benzerlik ve el-
ektronik oyunlarin spor olarak kabul edilmesi gerektigi yoniindeki
goriislerin dayanak noktasi, E-Sporun da fiziksel ve diistinsel caba gerek-
tiriyor olusudur (Argan ve Akin, 2007, s.64). Tiirkiye E-Spor Federasyonu
Bagkani Alper Afsin Ozdemir, giincel E-Spor konularma dair yapmus
oldugu bir roportajda “Bugiin zaten sporu tamimladigimizda da fiziksel
veya mental bir cabanin kompozisyonu, simdi burada baktigimizda fiziksel
olarak inanilmaz bir emekten bahsetmiyoruz tabi ki ama satrang ¢ok giizel
bir 6rnek bu duruma, burada fazlasiyla zihinsel ve mental olarak ¢ok ciddi
bir ¢aba gerektiriyor. Burada takim oyunu da var, iste hamleleri 6n gérme
de var, takim halinde strateji gelistirme de var bence bu yiizden ¢ok dogal
olarak bunun spor olarak adlandirilmasi lazimd: ki adlandirildi” demistir
(Soysal, 2020).

Ancak iki kavram arasinda goz ardi edilemeyecek farkliliklar s6z ko-
nusudur. Sporda tiim faaliyetler “gercek diinyada” gerceklesirken, E-
Sporda biitiin faaliyetler “sanal diinyada” gerceklesmektedir. E-Sporcular
gercek diinyada insan girdileri ve bilgisayar ciktilarini igeren spor ekipman-
lar1 kullanir ve oyun alanlar1 sanal ortamlardir. Gergek sporcular ise fiziksel
nesneleri kullanirlar ve miisabaka alanlar1 gercek diinyadir (Hamari ve
Sjoblom, 2017). E-Sporda klavye, mouse, kulaklik, internet vb. arag ve gere-
cler kullanilirken, gercek sporlarda daha ¢ok bransa 6zgii arag ve gerecler
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kullaralmaktadir. Spor fiziksel ve mental ¢abay1 6n plana cikarirken, E-Spor
daha ¢ok mental ¢abay1 6n plana ¢ikarmaktadir (Akin, 2008, 5.45-46).

E-Spor, spordan beklenen yararlarin aksine durumlar olusturmaktadir.
Eletronik/dijital oyunlarmn, dolayisiyla ayni statiide yer alan E-Sporun
olumsuz etkilerinden baghcalar1 “dil gelisiminde aksamalara ve gelisim
geriligine sebep olmasi, zaman israfina ve erteleme davranmisinin yerlesme-
sine sebep olmasi, duygu kontrollerinde zorluk yasama ve kisilik bo-
zukluklari, asosyallesme ve aile ici iletisimi azaltmasi, sanal ile gerceklik
arasindaki farki ayirt etmede giigliik, siddet unsurlar: icerebilmesi nedeniyle
saldirgan duygu, diisiince ve davranslarin gelismesine sebep olmasi, ders
calisma, kitap okuma ve fiziksel aktivitelere katilma zamanlarini azaltmasi
sebebiyle akademik ve kisisel basarty1 olumsuz etkilemesi, bagimlilik, obe-
zite, karpal tiinel sendromu, dikkat bozuklugu gibi saglik problemlerine
sebep olmasy, kotii dil gelisimi ve ¢ocuklarin ¢evrim ici tehditlere agik hale
gelmesi” olarak gosterilebilir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2017,
s.7-8).

E-Sporun biiyiik bir hizla yayilmasmin, yukarida bahsedilen sorunlari
da daha genis cevrelerde ayni1 hizla artiracagy ortadadir. Yukarida bah-
sedilen zararlar sporun fiziksel, zihinsel, psikolojik ve sosyal yarar saglama
potansiyeli ve amaciyla ters diismekte ve E-Spor hicbir sekilde sporun
sagladigy faydalar1 karsilamamaktadir. Buna ragmen oyun sirketlerinin
tesvikleriyle E-Sporun popiilerligi artmis, yatirimcilar ve sponsorlar bu ala-
na yonelmis ve E-Spor endiistrisi ticari bir sektor olarak biiylimeye
baslamustir. E-Spor, bir spor brans: olmaktan ¢ok ekonomik kazang saglayan
bir alan olarak gortilmelidir.

Elektronik oyunlarin “spor” olarak sunulmasinin, bu oyunlara kars
olusan antipatinin ve kars: ¢ikislarin éniinde koruyucu bir kalkan yaratma
cabasi oldugu diistiniilmektedir. Spor kavramina kars: olusmus olan pozitif
bakis agisy, ilerleyen zamanlarda ciddi sorunlara neden olacag: ortada olan
E-Sporun yayginlasmast icin gizli bir ortii olarak kullanilmaya calisiimak-
tadur.

Spor Bilimleri akademisyenleri, sporun yayginlasmasina ve gelismesine
goniil vermis insanlar olarak, sporun mihenk taslaridir ve bu konu ile ilgili
gortisleri onemlidir. Yapilan alan taramasmda bu konu ile ilgili Spor Bilim-
leri akademisyenlerinin E-Spor ile ilgili goriislerini yansitan herhangi bir
calismaya rastlanmamustir.
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Bu arastirmanin genel amacit Spor Bilimleri alaninda gorev yapan akad-
emisyenlerin E-Spor hakkindaki diistincelerinin belirlenmesidir.

Yontem

Halen Spor Bilimleri alaninda gorev yapan akademisyenlerin E-Spor bakis
acilarini tespit etmek icin yapilan bu c¢alisma, tarama modelinde, betimsel
bir aragtirmadir.

Arastirmanin evrenini 2019 yilinda Tiirkiye’de Spor Bilimleri alaninda
gorev yapan 1085 akademisyen olusturmaktadir. Elektronik ortama
aktarilan anket akademisyenlerin e-posta adreslerine gonderilmis ve doniis
yapan 241 kisi arastirmanin 6rneklemini olusturmustur.

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan hazir-
lanan ve Kirikkale Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Arastirmalar1 Etik
Kurulundan aragtirma izni alinan anket kullanilmustir. Kisisel bilgiler ile E-
Spora iliskin sorularin yer aldig1 anketin Cronbach’s Alpha degeri 0,85
olarak bulunmustur. Betimsel verilerin ¢6ziimlenmesinde yiizde (%),
frekans (f) ve aritmetik ortalama (X) analizleri yapilmis; secenege katilma
diizeyinin aritmetik ortalamasi 1.00-1.79 oldugunda “hi¢ katilmiyorum”;
1.80-2.59 oldugunda “katilmiyorum”; 2.60-3.39 oldugunda “kismen/orta
katihyorum”; 3.40-4.19 oldugunda “katiliyorum” ve 4.20-5.00 oldugunda
“cok katiliyorum” olarak yorumlanmasi kabul edilmistir.

Shapiro-Wilk testi sonucu, verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri -1.5 ile
+1.5 araliginda oldugundan, verilerin normal dagihm gosterdigi kabul
edilerek (Tabachnick ve Fidell, 2013) iki ayr1 kiimenin verdigi cevaplarin
analizinde t-testi, ¢coklu grup karsilastirmalarinda Anova (tek yonlii varyans
analizi) testi kullanilmistir. Anova testlerinde farklilik yaratan gruplari belir-
lemek igin ¢oklu karsilastirma testi olarak Tukey HSD; sonug¢ alinamamasi
durumunda LSD Testi kullanilmugtir. Yapilan yorumlarda anlamlilik diizeyi
(p)< 0.05 olarak belirlenmistir.

Bulgular

Arastirmaya katilan akademisyenlerin kisisel bilgileri Tablo 1'de verilmistir.
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Tablo 1. Kisisel bilgiler

f % N
I¢ Anadolu Bolgesi 76 32
Karadeniz Bolgesi 50 21
Marmara Bolgesi 32 13
Universiteler Akdeniz Bolgesi 25 10 241
Dogu Anadolu Bélgesi 25 10
Ege Bolgesi 21 8,7
Giiney Dogu Anadolu BL 12 5
L. Kadin 54 224
Cinslyet Erkek 187 776 i
25 ve Al 10 41
26-34 95 39,4
Yas 35-44 81 33,6 241
45-54 42 174
55 ve Ustii 13 54
BES Ogretmenligi 103 127
. e Spor Yoneticiligi 73 30,3
Gorev Yaptiklar1 Bliim Antrendrliik Egitimi 9 203 241
Rekreasyon 16 6,6
Aragtirma Gorevlisi 79 32,8
Ogretim Gorevlisi 50 20,7
Akademik Unvan Dr. Ogretim Uyesi 56 232 241
Dogent 47 19,5
Profesor 9 37
Elektronik Oyun Oynama Evet-Oynarmm 107 44,4 241
Durumu Hayir-Oynamam 134 55,6
Lisansli Olarak Spor Yapma  Evet 216 89,6 o4l
Durumlan Hayir 25 10,4
Her giin 10 41
Haftada birkag kez 120 49,8
Spor Yapma Sikliklar1 Ayda birkag kez 87 36,1 241
Yilda birkag kez 11 4,6
Hig spor yapmiyorum 13 54

Goriildiigii iizere arastrma katlimalarmin ¢ogunlugu; I¢ Anadolu
(%32) ve Karadeniz (%21) Bolgesinde yer alan iiniversitelerde gorev yapan,
erkek (%77,6) ve 26-44 yas (%73) araliginda olan akademisyenlerdir.
%42,7'si Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi, %30,3'ii Spor Yoneticiligi
boliimiinde ve %3281 Aragtirma Gorevlisi, %23,2’si Dr. Ogretim Uyesi
olarak gorev yapmaktadir. Yarisindan fazlasi dijital oyun oynamadigin
(%55,6) belirtirken; biiyiik ¢ogunlugunun lisansh olarak spor ge¢mislerinin
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oldugu (%89,6) ve yaklasik %54'iiniin haftada birkag¢ kez ya da her giin spor
yaptig1 goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-Spor ile ilgili
goriislerine iliskin bilgiler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-Spor ile ilgili goriisleri

Maddeler X ss

E-Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler. 4 09
E-Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklagtirir. 4 1
E-Spor sanal ortamda ¢okga vakit harcanmasindan, katihmailar gergek diinyadan 38 1
uzaklagtirir.

E-Spor sermaye piyasasinun {iriiniidiir. 38 09
E-Spor yiiz yiize baglanti gerektirmediginden, asosyalligi artirr. 37 11
E-Spor, sporun dogasma ve mantigina aykiridir. 36 11
E-Spor bireyleri yalnizlagtirr. 35 11
E-Sporun, siddet ve korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. 35 1
E-Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. 35 11
E-Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir. 3,5 0,9
E-Spor bireyleri yasadig topluma yabancilastirir. 34 11
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve E-Spor oyunlar1 ayni seydir. 33 11
E-Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler. 33 1
E-Spor para kazanmaya aracihk eder. 32 1
E-Sporun yaygmlasmasinn, gercek sporlarin yayginlasmasina olumsuz etki edecegine 32 1,2
inantyorum.

E-Spor oyunlar igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilir. 31 11
E-Sporun yaygilasmasi desteklenmelidir. 26 11
E- E-Sporun olimpiyatlarda olmas: gerektigine inaniyorum. 20 1

Tablo 2'de goriildiigli gibi katthmalar E-Sporun “sporun dogasma ve
mantigina aykir1 olduguna; bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz
yasamu tetikledigine; fiziksel olarak saglkli yasamdan uzaklastirdigina;
bireyleri yalnizlastirdigina; bireyleri yasadig1 topluma yabancilastirdigimna;
oyunlarin siddet ve korku icermesinden dolay: olumsuz etkileri olduguna;
yliz yiize baglanti gerektirmediginden asosyalligi artirdigina; sanal ortamda
¢okca vakit harcanmasindan dolay1 katilmcilar1 gercek diinyadan uzak-
lastirdigina; para kazanmaya aracilik etti§ine; bilgisayar oyunlari, dijital
oyunlar ve E-Spor oyunlarmin aym sey olduguna; yaygmlasmasimnin, gergek
sporlarin yayginlasmasina olumsuz etki edecegine; igerigindeki unsurlar
nedeniyle siddeti destekledigine; icerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel
yozlasma yaratabilecegine; popiiler kiiltiiriin dayatmas: olduguna; sermaye
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piyasasmn {iiriinii olduguna ve yaygmlasmasinin kac¢imilmaz olduguna”
katildiklarim belirtmiglerdir.
Arastirma sonuglarma gore Spor Bilimleri akademisyenleri “E-Sporun
desteklenmesi ve Olimpiyatlarda yer almas1” goriisiine katilmamaktadirlar.
Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-Spora yonelik goriislerinin cinsiyete
gore dagilimi Tablo 3'de verilmektedir.

Tablo 3. E-Spora yonelik goriislerin cinsiyete gore dagilim

Anlamli Fark Bulunan Gaoriigler Cinsiyet X s.5 t p
E-Spor oyunlarinin, siddet ve korku icermesinden Kadin 387 084 324 0,02*
dolay1 olumsuz etkileri vardir. Erkek 3,42 1,08

Erkek 330 1,11
E-Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle Kadin 3,74 1,01 4,02 0,00*
siddeti destekler. Erkek 3,11 1,00
E-Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. Kadin 3,78 1,09 2,42 0,01*

Erkek 336 1,14

*p<0.05

Tablo 3’de goriildiigii lizere akademisyenlerin “E-Spor oyunlarmin, sid-
det ve korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir; E-Spor oyunlarin
igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler; E-Spor popiiler kiiltiiriin
dayatmasidir” ifadelerine iliskin goriisleri ile cinsiyet arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Kadin ve erkek akade-
misyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya
¢tkarmak amaciyla yapilan t-testine gore; kadm katilmcilar E-Spor oyun-
lariin, siddet ve korku icermesinden dolay:1 olumsuz etkileri olduguna,
igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekledigine ve popiiler kiiltiiriin
dayatmasi olduguna erkek katihmcilardan daha fazla katilmaktadirlar.

Tablo 4’'te Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-Spora yonelik gortisle-
rinin yaga gore dagilimi verilmistir.

Goriildiigli tizere akademisyenlerin “E-Spor bireyleri yalnizlagtirir; E-
Spor oyunlarinin, siddet ve korku igermesinden dolay1 olumsuz etkileri
vardir, E-Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler;
E-Spor oyunlar igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yarata-
bilir; E-Sporun yayginlasmas: kaginilmazdir” ifadesine yonelik goriislerinin
yas kiimelerine gore dagiimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklihik bulunmaktadir (p<0.05).

Anlamh farkliiklarin hangi gruplar arasmda oldugunu belirlemek
amaciyla yapilan ¢oklu karsilastirma testlerine gore; E-Sporun bireyleri yal-
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nizlagtirdigina 55 ve {istii yas grubundaki 6gretim elemanlari, 26-34 ve 45-54
yas arasindaki 6gretim elemanlarindan; 45-54 yas araliginda olanlar da 26-
34 yas arast olanlar da daha fazla katilmaktadirlar. 55 ve fistii yas
grubundaki Ogretim elemanlari, E-Sporun siddet ve korku unsurlar
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri olduguna, 26-44 yas grubundan; 26-34
yas grubu da 35-44 yas arasindaki Ogretim elemanlarindan daha fazla
katilmaktadirlar. 25 ve alti yas grubundaki Ogretim elemanlari, E-Spor
oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekledigine 26-54 yas
arasindaki 6gretim elemanlarindan daha fazla katildiklarimi belirtirken; 55
ve istii yas grubu 45-54 yas arasindakilerden, 45 54 yas aras1 grubun da 26-
34 arasmdaki 6gretim elemanlarndan daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.
55 ve {izeri akademisyenler, E-Spor oyunlarmin igerigindeki unsurlar
nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yarattigina, 26-44 yas arasindaki akademisyen-
lerden daha fazla katilmaktadirlar. 54 ve alt1 yas gurubundaki 6gretim ele-
manlari, E-Sporun yayginlasmasinin kacinilmaz olduguna, 55 ve {izeri yas
grubundaki 6gretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Tablo 4. E-Spora yonelik goriislerin yasa gore dagilum

YAS
Anlamli Fark Bulunan Gaoriisler g = gl - gl - gl - 23 Anlaml
S S8 B8E VS BS P Fark

E-Spor bireyleri yal- X 3,30 327% 3,53 3,76* 408 0,04* 55+>26-

mzlagtirir. ss 1,49 1,32 093 0,85 0,64 34/45-54
45-54>26-34

E-Spor oyunlarinin, siddet X 380 339 338 374 438 0,00* 55 +526.-

ve korku igermesinden ss 1,13 1,10 0,93 1,03 0,65

dolay1 olumsuz etkileri 34/35-44
26-34>35-44

vardir.

400 3,09* 330 317* 385" 0,01* 25vealt

ol

E-Spor oyunlarin igerigin-

deki unsurlar nedeniyle ss 1,05 1,12 0,91 0,98 0,89 >26-54

siddeti destekler. 55 +>45-
54>26-34

E-Spor oyunlari igerigin- X 3,20 2,84* 316 3,29 4,08  0,00*

d?ki. .unsurlar nedeniyle, ss 1,13 1,17 0,98 0,97 0,86 55 1526-44

kiiltiirel yozlagsma yarata-

bilir.

E-Sporun yayginlagsmasi 3,70 3,65% 352* 3,62* 254* 0,00* 54vealt1>55
kaginilmazdir. ss 0,67 1,00 0,85 0,79 0,96 ve Ustii

ol
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Tablo 5te Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-Spora yonelik gortisle-
rinin elektronik oyun/bilgisayar oyunu/dijital oyun/ internet oyunlari
oynama durumuna gore dagilim verilmistir.

Tablo 5. E-Spora yonelik goriislerin elektronik oyun oynama durumuna gére dagilimi

Anlaml Fark Bulunan Gériisler Oynama X 8.8 t P
Durumu

E-Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir. Oynarim 331 1,20 - 0,00*
Oynamam 391 097 4,19

E-Spor bireyleri bilgisayar basmna kilitleyerek hareketsiz Oynarim 378 1,07 - 0,00*

yasamu tetikler. Oynamam 415 075 3,04

E-Spor fiziksel olarak saglikh yasamdan uzaklagtirir. Oynarim 382 1,04 - 0,01*
Oynamam 414 087 2,58

E-Spor bireyleri yalmzlastirir. Oynarim 325 1,29 - 0,00*
Oynamam 3,68 092 2,87

E-Spor bireyleri yasadig1 topluma yabancilastirir. Oynarim 30 1,17 - 0,00*
Oynamam 372 0,88 4,61

E-Spor oyunlarmin, siddet ve korku igermesinden dolay1 Oynarim 319 1,14 - 0,00*

olumsuz etkileri vardir. Oynamam 378 0,88 4,43

E-Spor yliz ylize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi Oynarim 340 1,22 - 0,00

artirir. Oynamam 398 0,87 4,09

E-Spor sanal ortamda gokga vakit harcanmasmndan, Oynarim 348 1,13 - 0,00*

katiimailani gercek diinyadan uzaklagtirir. Oynamam 401 0,84 4,02

E-Sporun yaygmlasmasinin, gercek sporlarmn Oynarim 285 1,21 - 0,00*

yayginlagmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum. Oynamam 340 1,17 3,51

E-Sporun olimpiyatlarda olmasi gerektigine inantyorum. Oynarim 222 1,15 2,55 0,01*
Oynamam 1,89 0,89

E-Spor oyunlarm igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti Oynarim 306 1,02 - 0,00*

destekler. Oynamam 341 1,02 2,67

E-Spor oyunlari icerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel Oynarim 2,76 1,14 - 0,00*

yozlagma yaratabilir. Oynamam 3,39 095 4,56

E-Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. Oynarim 312 1,16 - 0,00*
Oynamam 372 1,06 4,14

E-Sporun yaygmlasmas: kagimilmazdar. Oynarim 383 075 457  0,00*
Oynamam 3,31 0,99

*p<0.05

Gortiildiigii tizere akademisyenlerin “E-Spor, sporun dogasma ve man-
tigma aykiridir, E-Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz
yagsamu tetikler, E-Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, E-Spor
bireyleri yalnizlagtirir, E-Spor bireyleri yasadig1 topluma yabancilastirir, E-
Spor oyunlarinin, siddet ve korku igermesinden dolay1 olumsuz etkileri
vardir, E-Spor yiiz yiize baglanti gerektirmediginden, asosyalligi artirir, E-
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Spor sanal ortamda ¢okca vakit harcanmasindan, katihmcilar: gercek dii-
nyadan uzaklastirir, E-Sporun yaygmlasmasmin, gercek sporlarm
yayginlasmasma olumsuz etki edecegine inaniyorum, E-Spor oyunlarin
igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler, E-Spor oyunlari igerigin-
deki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilir, E-Spor popitiler
kiiltiirtin dayatmasidir” ve “E-Sporun olimpiyatlarda olmas: gerektigine
inamiyorum, E-Sporun yaygmlasmas: kacgimilmazdir” ifadelerine iliskin
gortigleri ile elektronik oyun oynama durumu arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).

Elektronik oyun oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin
aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklihigi ortaya ¢kartmak amaciyla
yapilan t-testine gore elektronik oyun oynamayan akademisyenlerin E-
Sporun olumsuz yonlerine yonelik tiim ifadelere, elektronik oyun oynayan
akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriiliirken; “E-Sporun
olimpiyatlarda olmasi gerektigine ve E-Sporun yaygmnlasmasmin
kaginilmaz olduguna” elektronik oyun oynayan akademisyenler daha fazla
katildikmaktadirlar.

Tablo 6’da Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-Spora yonelik gortisle-
rinin spor yapma sikligina gore dagilimi verilmistir.

Goriildiigi tizere akademisyenlerin “E-Spor bireyleri bilgisayar basma
kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler ve E-Spor para kazanmaya aracilik
eder” ifadelerine yonelik goriislerinin spor yapma sikhigi kiimelerine gore
dagilimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihk bulunmaktadir
(p<0.05).

Tablo 6. E-Spora yonelik goriislerin spor yapma sikligina gore dagilum

Spor Yapma Sikligr** Anlaml
Anlaml Fark Bulunan Gériisler v N N Anlaml
Ry [~ @ =) Q .
o) > < o) o) p Fark
E-Spor b.ir.eyleri bilgisayar X 3,46* 3,73 387% 4,14 4,00 0,04* HBK>Hic-
basna kilitleyerek ha- ss 0,96 1,27 0,76 0,92 041 ABK

reketsiz yasamu tetikler.

E-Spor para kazanmaya X 3,46 3,64* 3,29* 3,18 2,30* 0,02* YBK-ABK>
aracilik eder. ss 0,87 1,28 1,07 0,97 0,94 HG
*p<0.05 **YBK — Yilda birkag kez, ABK-Ayda birkag kez, HBK- Haftada birkag kez, HG- Her giin

Anlamh farklibiklarin hangi gruplar arasmda oldugunu belirlemek
amaciyla yapilan ¢oklu karsilastirma testine gore; Haftada bir kag kez spor
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yapan Ogretim elemanlari, E-Sporun bireyleri bilgisayar bagina kilitleyerek
hareketsiz yasamu tetikledigine, hi¢ spor yapmayan ve ayda bir kag kez spor
yapan 0gretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadir.

Yilda birkag kez ve ayda bir kag kez spor yapan 6gretim elemanlari ise E-
Sporun para kazanmaya aracilik ettigine, her giin spor yapan 6gretim ele-
manlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Tartisma Sonug ve Oneriler

Yapilan bu arastirma sonuglarma gore, Spor Bilimleri alan1 akademisyen-
lerinin E-Spora yonelik goriisleri ¢ok yiiksek oranda olumsuzdur ve spor
olarak desteklenmesini uygun bulmamaktadirlar. Kadin akademisyenlerin
E-Spora yonelik goriisleri ozellikle siddet igerdigine yonelik ifadelerde,
erkek akademisyenlere gore daha olumsuzdur. Daha biiyiik yas gruplarin-
da yer alan akademisyenler, kendilerinden geng olan meslektaslarina gore
E-Spora kars1 daha yiiksek oranda olumsuz goriis bildirmislerdir. Beden
Egitimi Ogretmenligi boliimiinde gorev yapan akademisyenlerin genellikle,
E-Spora diger boliimlerde gorev yapanlara oranla daha olumsuz baktiklart
belirlenmistir. Elektronik oyun oynamadigin belirten akademisyenlerin E-
Spora yonelik goriisleri daha olumsuzdur. Akademisyenlerin E-Spora
iliskin goriisleri ile lisansh olarak spor yapma durumlari arasinda istatis-
tiksel olarak anlamli bir fark bulunamazken; spor yapma aligkanlig
bulunan akademisyenlerin olumsuz goriis bildirme diizeylerinin daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Cinsiyete dayali goriis ayriliklarimin temel sebebi olarak, erkeklerin
kadinlara oranla daha fazla bilgisayar oyunu oynamasi (Jeoung ve Kim,
2011; Ko, Yen, Chen C., Chen S. ve Yen, 2005; Mentzoni vd., 2011) ve bu
ylizden E-Spor kavramma daha ¢ok asina olmas: gosterilebilir. Genellikle
ileri yas gruplarindaki akademisyenlerin E-Spora bakis acilarimin daha
olumsuz olma nedeni, geng bireylerin teknolojiyle daha fazla ilgilenmesi ve
daha fazla teknolojik oyun oynamalar1 olabilir. Arastirma sonuglarin
destekler nitelikte E-Spor yapan kisilerin ¢ogunlukla (%51,7) 15-18 yas
araliginda yer aldig (Argan vd., 2006, s.6) ve 20-35 yas araliginda E-Sporun
takim sporlarina gore daha popiiler oldugu belirlenmistir (Newzoo, 2017).
Beden Egitimi Ogretmenligi boliimiinde gérev yapan akademisyenlerin E-
Spora yonelik goriisleri daha olumsuz olma nedeni ise bu akademisyenlerin
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gorev yaptiklar1 boliim itibariyle sporu egitimsel unsurlarla daha fazla
bagdastirmalarindan, hatta hedef kitlelerinin ¢ocuklar ve gencler olmasi
nedeniyle E-Sporun zararlari konusunda algida secicilik yapmalarndan
kaynaklaniyor olabilir. Arastirma sonuglar1 beklendigi tizere, dijital oyun
oynayan akademisyenlerin E-Spora yonelik goriislerinin, oynamayanlara
gore daha olumlu oldugunu; ayrica diizenli spor yapan akademisyenlerin
E-Spora yonelik goriislerinin de daha olumsuz oldugunu gostermektedir.
Spor yapma aligkanligi kazanmis bireyin E-Spor ile ilgili olumsuz fikirlere
sahip olmasi dogaldr.

Arastirma sonuglaria gore, Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-Sporun
desteklenmesi ve Olimpiyatlarda yer almasi goriisiine katilmadiklart
goriilmektedir. Bulgularla ortiigsen bir sekilde IOC Bagkan1 Thomas Bach da
oyunlarin siddet ve ayrimcilik igermesinden dolay1 Olimpiyat degerleri ile
celistigini ve bazi 6nemli degisiklikler yapilmadan Olimpiyat Oyunlarina
bilgisayar oyunlarimin dahil edilmeyecegini a¢iklamistir (Andy, 2018). Ben-
zer sekilde Almanya Kuzey Rhine-Westphalia Spor Federasyonu da E-
Sporu spor olarak kabul etmemektedir. Kurulun agiklamis oldugu karar
metninde E-Sporun spor olmadigi, modern genglik kiiltiiriiniin bir pargasi
oldugu, spor degerleriyle ortiismedigi ve daha ¢ok ticari bir olusum oldugu
belirtilmektedir (Dijital Sporlar, 2018). Parry (2018) de E-Spor oyunlarinmn
rekabet¢i unsurlar icerdigi icin spor olarak anilamayacagm ve bilgisayar
oyunlarinin sadece oyun oldugunu belirtmektedir.

Arastirmadan elde edilen bulgular Spor Bilimleri akademisyenlerinin E-
Spor ile ilgili goriislerinin olumsuz oldugu ve E-Sporun oyunculara zarar
verebilecegine yoOnelik goriisleri yiiksek oranda benimsediklerini
gostermektedir. Bir¢ok arastirma sonucu bu durumu destekler niteliktedir.
Nitekim Kraut vd. (1998), internet ve bilgisayar kullanimi arttikca, bireylerin
aileleri ile etkilesiminin azaldi81, sosyal cevrelerinin kiigtildiigii, yalmzlik ve
depresyon gibi sorunlarin ¢ogaldigini belirlemistir. Bacigalupa (2005) bilgi-
sayar oyunu oynayan c¢ocuklart gozlemleyerek yaptigi bir arastirmada,
gocuklarin yagitlar ile iletisiminin azaldigii veya etkilesim kalitelerinin
azalabildigi sonucuna varmistir. Bununla beraber ¢ocugun icinde yer aldig:
sosyal alanlarda imkan ve risk etkenleri ne olursa olsun siddet iceren bilgi-
sayar oyunlarmin gelecekteki saldirgan davramslarinda artis olusturabi-
lecegi tizerine bulgularda tespit etmistir.
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Yogun olarak bilgisayar ve internet kullaniminin fiziksel gelisimini
tamamlamis yetiskin kisilerde ciddi saglik sorunlar1 yaratmas: kadar,
fiziksel gelisimini tamamlamamis ¢ocuk ve ergenlerde de ¢ok daha ciddi
saglik sorunlari yaratmasi muhtemeldir. Toronto Universitesi'nde sekiz bin
kisi iizerinde yapilan bir arastirmada, bireyler bilgisayar ve televizyon
basinda ne kadar fazla zaman harcarsa, fiziksel aktivitelere katilmaya kars1
da bir o kadar isteksiz olmaktadirlar (Koezuka vd., 2006). Yapilan bir ¢ok
aragtirmada bilgisayar ve internet kullaniminin, cocuk ve ergenlerde fiziksel
aktivite diistikliigiine, kilo artisina ve fiziksel anormalliklere neden oldugu-
na deginilmektedir (Kautiainen, Koivusilta, Lintonen, Virtanen ve Rimpels,
2005; Mota, Ribeiro, Santos, ve Gomes, 2006).

Yesilay Bilim Kurulu Uyesi ve Hasan Kalyoncu Universitesi Ogretim
Uyesi Prof. Dr. Tolga Aricak yapmus oldugu bir roportajda “Bazi spor
bilimciler E-Sporu spor olarak tamimlasa da E-Spor sonuglar1 ve felsefesi
itibariyle spordan elde edilen yararlar1 saglamamaktadir. Iginde spor
kelimesi olmasi farkli bir sey, gercek sporlardan elde edilen olumlu
sonuglar1 karsilamasi farkli bir seydir. E-Spor insan saglig: agisindan olumlu
sonuglar yerine riskler barmdirmaktadir. E-Spor, Diinya Saglik Orgiitii
kriterlerine gore internete ve oyuna olan bagimlilig: artirmaktadir. Bilgisa-
yar oyunlarmin biiytik bir kismi siddet icermektedir. Hareketsiz kalma gibi
zararlar bir yana, ¢ocugunuz giinde minimum 8-9 saat siddet iceren oyun-
lar oynamaktadir. E-Spora olumlu ve olumsuz yonleriyle bakildiginda, bi-
reyler icin icerdigi olumsuz etkilerin ve risklerin, olumlu yonlerine gore
daha fazla oldugu goriilmektedir” seklinde agiklamalar yapmistir (Neseli,
2019).

Teknoloji ¢ag1 hayatin her alanina kattig1 yeniliklerle bir taraftan yasami
kolaylastirirken, diger yandan sorunlara neden olmustur. Teknolojinin
ciktis1 olan hareketsiz yasam tarzi ve beraberinde getirdigi sorunlar bilim
otoriteleri tarafindan yillardir ortaya dokiilmektedir. Bu yasam tarzinin en
biiylik destekcilerinden birisi ise kuskusuz bilgisayar ve internetin
hayatimiza girmesi olmustur. Baglaminda ortaya ¢ikan dijital/elektronik
oyunlarin olusturdugu tehdit giderek biiyiimekte, bu oyunlarin getirdigi
bagimliligin ve zararlarmimn ortaya kondugu aragtirmalara her giin yenileri
eklenmektedir.

Bu durum bilimsel olarak kanitlanmis olmasina ragmen, baz1 ekonomik
cevrelerin baskisiyla elektronik oyunlar, sadece icinde rekabet barindiriyor
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olmasi ve bir miktar fiziksel ugras gerektirmesine dayandirilarak spor
olarak kabul gormektedir. Elektronik oyunlarin yarattig1 tehlikelerden ko-
runmakta spor onemli bir arag olarak goriiliirken, elektronik oyunlarmn spor
olarak kabul ettirilmeye calisilmasi ironik bir durumdur. Bu oyunlarin, spo-
run ylizlerce yildir barindirdigi manevi degerlerin ¢ok uzaginda, hatta ve
hatta kargisinda sonuglar dogurdugu ortadadir. Tki minibus sofériiniin yol
boyu gelistirdikleri taktiklerle daha fazla yolcu alabilmek icin ortaya
koydugu “rekabet”, nasil ki “minibiis sporlar1”olarak kabul edilemez; ve
soforler de oturdugu yerde gosterdikleri “fiziksel ve diislinsel ugras”
nedeniyle “minibiis sporcusu” olarak isimlendirilemezse; elektonik/dijital
oyunlar spor, oyucular: da sporcu olarak nitelendirilmemelidir.

Elektronik oyunlarin ve ayru nitelikleri tasiyan E-Sporun zararlar
yadsinamaz. Nitekim E-Spor otoriteleri de bu konuda kendileriyle
celismektedirler. Tiirkiye E-Spor Federasyonu kendi yaymnladig: 25 Eyliil
2019 tarihli 1. E-Spor Calistay1 sonug raporunda “E-Sporcularm saghgr hu-
susunda antrenman, oyun ve beden aktivite siirelerinin belirlenmesi, ek olarak
zihinsel yorgunlugu atma ve bedeni rahatlatma programlarimin eklenmesi” ko-
nusunda protokoller belirlenmesi yoniinde 6neride bulunmustur (ESFED,
2019, s.7). Bu beyanla E-Sporun oyuncularinin zihinsel ve bedensel
sagliklarim1 bozdugunu kabul eden E-Spor Federasyonuna, oyuncularmin
zihinsel yorgunluklarmi atma ve bedensel olarak rahatlama programlar
icin diger “spor” federasyonlariyla isbirligi yaparak oyuncularma “spor”
yaptirmasi onerilebilir.

Ayrica yine E-Spor Federasyonu ayrni ¢alistay raporu sonuglarinda “oyun
ve aktivite siireleri dengede tutulursa oyuncu sagligimn korunmast”nin miimkiin
olacag belirtilmektedir (ESFED, 2019, s.7). Oysa bir spor federasyonu spor-
cularmin saghgimi korumak icin kendi brangini bir ara¢ olarak gorebilmeli,
kendi biinyesinde yer alan uygulamalar nedeniyle saglig1 bozulan oyuncu-
lar1 igin alternatif yollar aramamalidir. Kald1 ki denetimsiz bir bicimde evde
ya da internet kafelerde oynanan bu oyunlara bir siire kisitlamas: getirile-
meyecegi ortadadir. Ancak “oyun ve aktivite siirelerini dengede tutarak
oyuncularin saghgmi koruyacak, gocuk ve gengleri bilgisayar ve oyun
bagimliligindan kurtaracak, onlar1 bilgisayar basindan kaldiracak en degerli
aracin gergek “spor” oldugu unutulmamahdir.

Tiirkiye E-Spor Federasyonu, gahstayda verileri paylagilan TUBITAK
destekli bir ¢calismanin ortaya koydugu “E-Sporun okul hayatini olumsuz
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etkiledigine” yonelik verileri, “gerce§i yansitmayan bir onyargr” olarak
nitelendirmektedir (ESFED, 2019, s.4). E-Spor Federasyonu yetkililerinin,
bilim adamlarinin onlarca yildir ortaya koydugu bilimsel ¢alismalar1 goz
ardi etmemesi; TUBITAK gibi saygm bir bilimsel kurulusun verilerini
“gercegi yansitmayan bir 6nyargl” olarak gostermeye calismak yerine, E-
Sporun spor oldugunu ve oyuncularna fiziksel ve psikolojik zararlar
olmadigmi ispatlayacak bilimsel calisma sonuglariyla kamuoyunun
karsisina ¢ikmasi Onerilir.

Genglik ve Spor Bakanligi, sporun temel taslarindan olan Spor Bilimleri
akademisyenlerinin E-Spor ile ilgili goriislerini dikkate almali ve spor ol-
gusuyla celisen “E-Spor” uygulamalarimi yeniden degerlendirmelidir.

Spor otoriteleri kitle iletisim araglar1 yoluyla E-Sporun ne oldugu ve ne
olmadig; ile ilgili daha fazla paylasimda bulunmalidir.

Kavramimn “E-Spor” yerine “elektronik oyun ya da dijital oyun” olarak
adlandirilmasi daha uygun olabilir.

Spor Bilimleri Akademisyenleriyle yapilan bu arastirma spor yoneticil-
erine, beden egitimi ve spor dgretmenlerine, antrendr ve sporculara da uy-
gulanarak, spor camiasmin konuyla ilgili goriislerinin ortaya cikarilmasi
saglanabilir.

Sporun ve fiziksel aktivitenin sagladig1 yararlar ve tam zidd1 olarak ele-
kronik/dijital oyunlarin insan ve toplum saghgina verdigi zararlara yonelik
aragtirma sonuglarina ragmen, bu oyunlarin spor olarak kabul edilmesi ve
bu yonde desteklenmesi, bilimsel calismalar1 hice saymaktan oteye
gecemez. Sporun ortadan kaldirmaya calishg1 hareketsiz yasam, yal-
nizlasma, yabancilasma ve bir¢ok psikolojik sorunun olusumuna aracilik
eden bu oyunlarin spor olarak isimlendirilmesi ve spor kurumlariyla aymn
statiide degerlendirilmesi, insanlara faydali olmak adma ytiizyillardir
gelistirilmeye ve yayginlastirilmaya calisilan spor kiiltiiriine ve spordan
elde edilecek fiziksel, zihinsel, psikolojik ve toplumsal yararlara vurulacak
en biiyiik darbedir.

Elektronik oyunlarin “spor” olarak sunulmasinin, bu oyunlara kars
olusan antipatinin ve kars: ¢ikislarin 6niinde koruyucu bir kalkan yaratma
cabasi oldugu disiiniilmektedir. Elektronik oyunlarin zararlari, spor
kavramina yiiklenen pozitif degerlerin arkasma gizlenmeye ¢alisilmaktadir.
Spor camiasinin paydaslari, sporun elektronik oyunlarin gizli ortiisii olarak
kullanilmasinin 6niine gegmelidir.
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The fact that E-Sports require competition and physical and mental effort
just as is the case with sports constitute the basis for the opinions that elec-
tronic games should be deemed as sports. However, E-Sports are not only
far from having the quality of providing the physical, mental, psychological
and social benefits expected from the real sports, but also incorporate the
proven harmful aspects of electronic games.

As people devoted themselves to the dissemination and development of
sports, the academicians of the field of sports sciences are the cornerstones of
the sports and their opinions in this regard are of importance.

The target population of the study comprises the academicians working
in the field of Sports Sciences in Turkey, and the sample of the study com-
prises 241 academicians. The percentage (%), frequency (f) and arithmetic
mean (X) values were used in the analysis of the descriptive data; the t-test
was used in the analysis of the replies given by the two different clusters, the
Anova (one-way analysis of variance) test was used in multiple-group com-
parisons, and the Tukey HDS Multiple-Comparison and the LSD Multiple-
Comparison Tests were used in order to determine the groups making the
differences. At the end of the study, it was determined that the opinions of
the Sports Sciences academicians concerning the E-Sports were negative,
and that they didn’t consider them as sport. In addition, it was also deter-
mined that there were significant differentiation in their opinions concerning
the E-Sports depending on the department they serve in, their age, their
status in terms of playing electronic games and their frequency of doing
sport.

While sports are considered to be an important instrument for protection
against the dangers created by electronic games, it is an irony that it is tried
to make the electronic games accepted as sports. It is clear that these games
bring about results far from, or even contrary to, the moral values that have
been incorporated in sports for many centuries. Just as the “competition”
performed by two minibus drivers in order to be able to collect more pas-
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sengers throughout the route by means of the tactics they have developed
cannot be considered as “minibus sports” and the drivers cannot be called
“minibus athletes” due to the “physical and intellectual effort” they put in
while sitting in their seats, the electronic/digital games should not be quali-
fied as sports and the people playing such games should not be called ath-
letes, either.

The harms brought about by electronic games and the E-Sports having
the same qualities are undeniable. As a matter of fact, the E-Sports authori-
ties also contradict themselves in this regard. In the final report of the 1¢t E-
Sports Workshop dated September 25, 2019, that was published by itself,
The Turkish E-Sports Federation made suggestions concerning the devel-
opment of protocols for “the determination of the durations of training, game ad
bodily activities for the health of e-athletes, and addition of the programs intended
for the elimination of mental fatique and relaxing the body”. The E-Sports Federa-
tion, which acknowledges with this statement that E-Sports harms the men-
tal and physical health of the people playing them, can be recommended to
cooperate with the other “sports” federations concerning the programs in-
tended to eliminate the mental fatigue of the players and ensure their relaxa-
tion in order to direct the players to do “sport”.

In addition, the E-Sports Federation stated in the final report of the same
workshop that it would be possible “to maintain the health of players if a bal-
ance is kept between the durations of games and activities” (ESFED, 2019, 7). In
fact, a sports federation should be able to see its own branch as an instru-
ment for maintaining the health of its players without needing to seek alter-
native ways for the players whose health has been harmed due to the activi-
ties included within its own body. Moreover, it is evident that no time limi-
tations can be imposed on such games that are played at home or in internet
cafes without any inspection. However, it should be remembered that the
most valuable instrument that “will protect the health of players by keeping
the balance between the durations of games and activities, save children and
teenagers from the computer and game addiction and take them away from
sitting in front of the computer” is still the “sport”.

The data that E-Sports negatively affect the school performance, which
was found out by a study supported by TUBITAK (the Scientific and Tech-
nological Research Council of Turkey) and shared in the workshop, was
described by the Turkish E-Sports Federation as “a prejudice not reflecting the
truth” (ESFED, 2019, 4). It is recommendable for the officials of the E-Sports
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Federation not to ignore the scientific studies that have been conducted by
scientists for decades, and appear before the public with the results of scien-
tific studies proving that E-Sports are sports and they do not inflict physical
and psychological harms on players, rather than trying to make the data
produced by a reputable institution such as TUBITAK appear “a prejudice
not reflecting the truth”.

The Ministry of Youth and Sport should take the opinions of the Sports
Sciences academicians into consideration and reevaluate its practices con-
cerning the “E-Sport” that contradict with the phenomenon of sport.

The sport authorities should share more information, through the media,
about what E-Sports are and what they are not.

It may be more suitable for this concept to be named as “electronic
games” or “digital games”, rather than “E-Sports”.

By conducting the present study, which has been conducted on the
Sports Sciences academicians, on sports managers, physical education and
sports teachers, coaches and athletes, it can be ensured that the opinions of
the different circles of sports are brought to light.

Accepting the electronic/digital games as sports in spite of the results of
the studies showing the benefits provided by sports and physical activity, or,
conversely, the harms the electronic/digital games inflict on the human and
public health, and supporting such games in this direction, would be mere
disregard of the scientific studies. Calling these games, which contribute to
the development of the sedentary lifestyle, isolation, alienation and many
psychological problems that sports try to eliminate, as “sports”, and consid-
ering them at the same status as the sports institutions, is a major blow to the
culture of sports that has been tried to be developed and disseminated for
centuries in order to produce benefits for people, and to the physical, psy-
chological and social benefits that would be obtained from the sports.

The presentation of the electronic games as “sports” is considered to be
an effort to create a protective shield against the antipathy and objection that
have developed against such games. The harms brought about by the elec-
tronic games are tried to be hidden behind the positive values associated
with the concept of sport. The stakeholders of the sports circles should pre-
vent the use of sports as the hiding cover of the electronic games.
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