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E (SPOR) MU? ELESTIREL BiR YAKLASIM
0z

Espor, gittikce popiilerlesen ve hizla biiyliyen bir endiistriyel sektore adini ver-
mis olsa da adlandirma ve kavramsallagtirma agisindan bir¢ok tartismanin oda-
ginda yer almaktadir. Esporun bir spor dali olarak kabul edilmesinin tutarli olup
olmadig: detayli sekilde agiklanmaya muhtagtir. Bu ¢alismada, spor ve espor kav-
ramlari literatiirde kendilerine atfedilen tanimlara gore incelenip ortak ve ayrigan
ozellikleri agisindan karsilastirilmistir. Nitel yontemle yapilan bu ¢aligma; elestirel
diisiinme, analiz ve senteze dayanir. Oncelikle esporun kavramsal olarak bir spor
dali degil oyun tiirii oldugu yargisina varilmistir. {laveten esporun fiziksel aktivite
yoksunlugu, kiiresel merkezi bir yonetim yaninda ulusal ve yerel tegkilatlanmasi-
nin olmamas, kurallarinin oyun yayincilar: tarafindan konulmast, kisitl yayginli-
&1, diigiik bireysel ve toplumsal niifuz etme potansiyeli goz 6niinde bulunduruldu-
gunda, kendisini tarihsel olarak kanitlamis ve kokli bir kiltiir olusturmus sporun
bir dali olarak kabuli simdilik olasi géziikmemektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Espor, Fiziksel Aktivite, Siber, Video.

ek
E (SPORT)? A CRITICAL APPROACH

ABSTRACT

Although esport has given its name to an increasingly popular and rapidly
growing industrial sector, it is at the center of many debates in terms of naming and
conceptualization. Whether the acceptance of esport as a sport branch is consistent
needs to be explained in detail. In this study, the concepts of sport and esport were
examined according to the definitions attributed to them in literature and compa-
red in terms of their common and differentiating features. This qualitative study was
based on critical thinking, analysis, and synthesis. First, it was concluded that esport
is conceptually a game type and not a sports branch. In addition, considering the
lack of physical activity, the lack of national and local organizations, as well as a glo-
bal central administration, the fact that the rules are set by game publishers, the fact
that it appeals to a limited part of society due to its limited prevalence, and its low
individual and social penetration potential, it seems unlikely for now to be accepted
as a branch of sports that has historically proven and created a deep-rooted culture.

Keywords: Digital Games, Esport, Cyber, Physical Activity, Video.
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374 E (Spor) mu? Elestirel Bir Yaklagim

GIRIS

Video oyunlari 6zellikle son 50 yil i¢inde dzellikle ¢cocuklar ve ergenler arasin-
da yayginlagarak en popiiler serbest zaman aktivitelerinden biri olmustur (Enterta-
inment Software Association, 2017). Space Marines ve Pong gibi ilk ¢ekici bagimsiz
oyunlar yerini ¢evrimici, ¢ok oyunculu, isbirlik¢i ve rekabet¢i oyunlara birakmustir.
Milyonlarca oyuncunun ayni anda rakip olabildigi bu oyunlar, oyunlarda zamanla
profesyonellesen kiiciik bir azinlik i¢in kariyer secenegi haline gelirken (Faust ve
ark., 2013; Grifths, 2017) bu yeni profesyonel video oyun tiirii, espor (elektronik
spor) olarak adlandirilmistir. Espor, dijital eglencenin en hizli biiyiiyen alani ol-
mus, ¢evrimigi oyunlar yayginlagsmis (Hamari ve Sjoblom, 2017), teknoloji ve elit
rekabete erisimin kolaylagsmas ile kisa bir siirede popiilerlesmistir (Jenny ve ark.,
2016). Ornegin FIFA 18 piyasaya siiriildiikten sonraki ilk 11 ayda yaklagik 24 mil-
yon kez satilmis, yaklagik 7 milyar miisabaka yapilmis ve 60 iilkeden 20 milyondan
fazla insan bu miisabakalara katilmigtir. Key Arena ve Madison Square Garden gibi
inlii mekanlarda gergeklestirilen turnuvalarda biletlerin tamami satilmistir (Ra-
paport, 2017). Cevrimici League of Legends finallerini ayn1 zamanda diizenlenen
NBA (National Basketball Association) finallerine kiyasla fazladan 12 milyon se-
yirci takip etmistir (Clavio, 2017). Forbes, ESPN, Sports Illustrated ve The Guardian
gibi bir¢ok popiiler medya kurulusu, espora genis yer vermistir. Espor endiistri-
sindeki biiylime, agirlikli olarak video oyunlar1 endiistrisindeki biiyiimeden bes-
lenmis ve aralarindaki iliski sembiyotiklesmistir (Siwek, 2017). Espor ekonomisi
de boylesine bir ilginin dogal sonucu olarak hizla biiylimiis ve stirdiiriilebilirligini
korumustur (Newzoo, 2020). Espor pazar biiyiikligiiniin 2034 yilinda 41,39 mil-
yar dolara ulasacagi tahmin edilmistir (Market Research Reports, 2025).

Bu veriler esporun ekonomik agidan bir endiistri oldugunu tartigmaya kapat-
mustir. 2018 yilinda Giiney Kore merkezli kurulan Uluslararas: Espor Federasyonu
(UEF) temel amaglarinin esporcularin, sporcularla ayni seviyede ve ayni destekle
yarigabilecegi bir diinya i¢in ¢alismak oldugunu, esporu ‘gercek’ spor olarak tanit-
may1 ve bunu siirdiiren, yayginlagtiran ve desteklemekle gorevli kiiresel bir organ
haline gelmeyi hedeflediklerini belirtmistir. {lk espor diinya sampiyonalar1 2023 ve
2024 yilinda diizenlenmis, Mart 2025 itibariyle UEF’in tiye tilke sayis1 151 ulas-
mustir (International eSports Federation, 2017). Espor olusturdugu imajla Giiney
Kore, Cin, Rusya ve Amerika Birlesik Devletleri tarafindan gergek bir spor ola-
rak taninmustir (Ha, 2020). Espor 2018'de Uluslararas: Olimpiyat Komitesi (UOK)
tarafindan taninmis ve 2018 Asya Oyunlar’nda gosteri sporu olarak yer almistir
(Graham, 2017). UOK 2017de esporu bir spor aktivitesi olarak degerlendirdik-
lerini belirtmis, spora benzeyen, ‘fiziksel gereksinimi karsilamak’ i¢cin sanal veya
artirilmus gergeklikten yararlanabilen espor tiirlerine (video oyunlarina) daha ¢ok
ilgi duyduklarini agiklamistir (Webb, 2019). UOK esporu spor olarak tanirken
muhtemelen esporun ekonomik ve ilgi ¢ekici boyutuna kars: koyamamais ancak ‘fi-
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ziksel gereksinimi karsilamak’ ifadesi ile esporun gercekten bir spor olup olmadig:
hususundaki ¢ekincesini yansitmistir. Bu ¢ekince esasen akademisyenler ve aras-
tirmacilarin da ilgilendigi bir konu haline gelmis ve video oyunlarinin spor olarak
kabul edilip edilmemesiyle ilgili tartigmalar yogunlagmuistir.

[lk baslarda gegici bir heves oldugu ve bir kiiltiirii olusturamayacagi diisiiniilen
(Ha, 2020) esporun konumu giiniimiizde diisiik statiisti, distik sosyal taninirlig
ve rekabetci bir meslekten ziyade bir ‘hobi’ olma iddialar1 nedeniyle hala belirsiz-
dir (Cunningham ve ark., 2018). Baz1 arastirmacilar esporu terim olarak geliskili
olarak goriip ‘elektronik spor’ diye bir adlandirmanin olamayacagini 6ne siirer-
ken (6r. Witkowski, 2012), esporun sporcular: dijital spor diinyasinda elektronik
olarak genislettigine ve dolayisiyla alternatif bir spor gercekligi olduguna inanan
aragtirmacilar da bulunmaktadir (6r. Hemphill, 2005). Bir diger aragtirmaci grubu
ise (0r. Gisbert-Pérez ve ark., 2024) esporun bir kavram ve resmi olarak kabuliin-
den 6nce bir spor aktivitesi olup olmadiginin agikliga kavusturulmas: gerektigini
belirtmislerdir. Bu arastirmacilarin 6nerisinden hareketle bu ¢alismada, litera-
tiirden ulagilabilen kaynaklarda yer alan spor ve espor tanimlari analiz edilmis,
her iki kavram temel 6zellikleri agisindan kargilastirilmig ve esporun bir spor dalt
olarak kabul edilebilirligine veya edilemezligine elestirel diistinme, analiz ve sen-
tezden olugan bir yontem siireci ile yanit aranmistir. Caliyma boyunca espor ve
esporcu kelimeleri, yazarin bu kavramlari onayladig1 veya onaylamadigi anlamina
gelmeksizin anlatim biitiinliigiini saglamak i¢in kullanilmustir.

YONTEM

Nitel yontemle yapilan bu aragtirmada elestirel diisiinme yaklagimi kullanil-
mugtir. Elestirel diistinme, kendi diisiincemizi ve bagkalarinin fikirlerini daha iyi
anlayabilmek ve diistinceleri agiklayabilme becerimizi gelistirmek i¢in gerceklesti-
rilen etkin, orgiitli ve islevsel bir biligsel siirectir (Chaffee, 1994). Elestirel diistin-
me Ozellikle neyin kabul edilecegi veya hangi eylemin yapilacagina karar verme
agamasinda rasyonel, mantikli ve tutarli olmaya katki saglar (Cokluk-Bokeoglu ve
Yilmaz, 2005). Bilimin biitiin bulgulari, yorumlar: ve yasalar1 rasyonel, kanitlara
dayal1 ve elestiriye acik oldugundan analiz, degerlendirme ve sentezin etkin bir
rol oynadig elestirel diigiinme olduk¢a 6énemli bir yaklasimdir (Dura, 2005). Bu
yaklasimin en 6nemli 6zelligi, sonunda bir yargiya ya da yoruma varilmas: gere-
ken durumlarda ya da olgular arasindaki iligkiler hakkinda fikir yiirtitmek gerekti-
ginde ‘neden’ sorusunun sorulabilmesidir. Bu soru bize sadece yanitini bulmamiz
i¢in sorulan bir soru degildir; karsilagilan yanitlardaki nedensellik iliskilerinin
sorgulanmasini miimkiin kilar (Kékdemir, 2004). Neden? sorusu, dnermenin hem
i¢cinde barindirdiklarini hem de diginda kalan degiskenleri bulmamiza olanak sag-
layabilir boylece 6nermenin dogrulanmasi ya da yanlislanmasi miimkiin olabilir.
Bu caligmada ‘Espor bir spor dalidir’ 6nermesinden hareketle ‘Espor bir spor dali
midir?’ sorusuna yanit aranmistir.
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BULGULAR
Spor

Uzmanlar ve bilimsel topluluklar, spor kavraminin tek ve dogru bir tanimina
ulagsmaya caligsalar da bir¢ok arastirmaci bunun miimkiin olmadig: goriistindedir.
Coackley ve Dunning (2000), herhangi bir kiiltiirel ortamda gegerli olan dogru ve
kapsamli bir spor tanimi yapmanin karmagik ve yaniltici oldugunu ifade etmis-
tir. Ayn1 goriiste olan McFee (2004) sporu tanimlamanin imkansiz oldugunu ve
Dreher (2005), spor kavraminin mevcut tanimlamalarinin evrensel olarak kabul
gormedigini belirtmistir. Terret (2006), 1960-1970’lerin akademik séylemlerinden
esinlenen sporun 6ziint belirleme sorununun higbir zaman tam olarak ¢oziileme-
yecegini ileri siirmiistiir. Bouchet ve Sobrynin (2005) spor taniminin karmasik-
ligina dikkat cekmesi ve hali hazirda 200den fazla ansiklopedik tanim oldugunu
belirtmesi tiim bu iddialar1 desteklemistir. Naria’ya gore (2008) spor kavramini
tanimlama ¢alismalar: aktif bigimde stirmesine ragmen heniiz bir fikir birligine
ulagilamamustir. Diger taraftan zaman icinde ¢ok popiilerlesen, toplumsal bir ku-
ruma evrilen; killtiirtin gelistirilmesinde, sekillendirilmesinde ve siirdiiriilmesinde
oldukga etkili olan sporu hem resmi kurum ve kuruluslarin hem de bireysel aras-
tirmacilarin tanimlama ¢abalar1 uzun yillardan beri devam etmektedir. Tablo 1'de
literatiirde kurum ve kuruluglarca, Tablo 2'de aragtirmacilarca yapilan bazi 6rnek
tanimlara yer verilmistir. Cok sayida spor tanimi olmasi nedeniyle ayn1 6zelliklere
vurgu yapan tanimlar tekrara girmemek i¢in 6rnek tanimlar arasina alinmamaistir.

Tablo 1. Kurum ve kuruluslarin spor tanimlari (kronolojik).

Kurum-Kurulus/Yil Tanim

Fiziksel uygunlugu ve psikolojik saghg: ifade etme-
yi veya gelistirmeyi, sosyal iligkiler kurmay: veya her

Council of Europe (1992). diizeydeki rekabette sonug elde etmeyi amaglayan,
rastgele veya organize katilim yoluyla yapilan her tiirlii
fiziksel aktivitedir.

Diger takimlara veya bireylere kars1 rekabet amaciyla
fiziksel efor sarf edilen, diizenli olarak programlanmus
National Collegiate Athletic Association takim ve/veya bireysel miisabakalari iceren, resmi or-
(Max, 2018). ganizasyonlar ve yonetim organlari tarafindan onay-
lanmig derecelendirme veya puanlama sistemleri ile
standartlastirilmig kurallara sahip olan aktivitelerdir.

Council of Europe (1992) tarafindan yapilan tanimla

United Nations (2003). ayndir

Council of Europe (1992) tarafindan yapilan tanimla

UNESCO (2015). aynidur,

Bir takim veya birey tarafindan, sosyal veya rekabetci
Office of Sport (2021). bir ortamda, sonug elde etmek amaciyla gergeklestiri-
len fiziksel aktivitedir.
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Australian Sports Commission (2025).

Etkinligin temel odaginin fiziksel efor ve beceri oldugu,
rekabet veya sosyal katilim unsurlari igeren, kurallarin
ve davranis kaliplarinin érgiitler araciligiyla resmen var
oldugu insan aktivitesidir.

Cambridge University Press (2025)

Kurallara gore, eglence amagl ve/veya bir is olarak ya-
pilan, fiziksel ¢aba ve beceri gerektiren oyun, yarigma
veya aktivitedir

Encyclopaedia Britannica
(Maguire ve ark., 2025).

Insanlarin fiziksel yeteneklerini, becerilerini ve fiziksel
dayanikliliklarini test eden, belirli kurallara sahip
oyunlar veya aktivitelerdir.

BM (2025).

Yas, cinsiyet veya irk gibi engelleri asarak esit firsatlar
ve kapsayici toplumlar olusturan fiziksel aktivitelerdir.

Tablo. 2. Arastirmacilarin spor tanimlari (kronolojik).

Yazar/Yil

Tanim

Dewey (1934).

Toplumsal birligi ve bireylerin kendilerini ifade etmelerini sag-
layan fiziksel aktivitedir.

Loy (1968).

Cagdas toplumun birgok diizeyine niifuz eden ve statii, irk ilis-
kileri, is hayati, otomotiv tasarimi, giyim tarzlari, kahramanlik
kavramy, dil ve etik degerler gibi farkli unsurlar1 derinden etki-
leyen, iyisiyle kotiistiyle yasamin birgok unsuruna bigim ve 6z
kazandiran aktivitelerdir.

Guttmann (1978).

Fiziksel ve zihinsel yetenekleri gelistirmeye dayals, belirli kural-
lar gergevesinde yapilan, organize rekabet siirecidir.

Liischen (1980).

Spor, beceri ve stratejiye dayali rekabetin esas oldugu bir kurum
veya toplumsal davranigtir.

Dunning (1986).

Fiziksel beceri gerektiren bir aktivite, bireylerin toplumsal rol-
lerini ve degerlerini yansitan kiiltiirel ve sosyal bir olgudur.

Hargreaves (1986).

Bedenin, tim katilimlarin hem semboliiniit hem de 6ziinii olug-
turdugu aktivitedir

Shilling (1991).

Toplumda sosyal bir bag kurma, bireylerin eglence ihtiyaglarini
karsilama ve toplumsal normlari pekistirme islevini yerine ge-
tiren kiiltiirel bir ifade bigimidir.

Vealey (1994).

Bireylerin fiziksel yeteneklerini en {ist diizeye ¢ikarmak ama-
cryla yapilan, genellikle rekabetgi, bazen eglenceli, ¢ogu zaman
kurallar tarafindan sekillendirilen fiziksel aktivitedir.

Polley (1998).

Toplumda bireyler arasinda etkilesim ve is birligini tesvik eden,
fiziksel becerilerin bir arada kullanildig1, zaman zaman bireysel
gelisimi de igeren kuralli aktivitedir.

Frenzel (2005)

Adil kurallar ilkesine gore diizenlenen ve 6zel bir spor etigi ie-
ren gesitli fiziksel aktivitelerdir.

Weiss ve Wiese-Bjornstal (2009).

Bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal becerilerini gelistirmeye
yonelik, genellikle grup halinde yapilan aktivitedir.

Raedeke ve Smith (2001).

Psiko-sosyal ve fizyolojik baglamda 6nemli bir rol oynayan,
kurallar1 belirli ve rekabetci unsurlar igeren fiziksel aktivitedir.
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Llorens (2017).

Kurumsallagmig, kurallara bagli ve insan fiziksel yetenegine da-
yali karsilagmalardir.

Weinberg ve Gould (2020).

Organizasyonel yapilar ve kurallarla diizenlenen, fiziksel yete-
neklerin ve becerilerin yarigmalarla test edildigi aktivitedir.

Tiedemann (2021)

Insanlarin kendi koyduklar1 veya benimsedikleri kurallara gére
ve sosyal olarak kabul edilmis etik degerler temelinde, hareket
sanatindaki yetenek ve becerilerini karsilastirmak amaciyla
diger insanlarla goniillii olarak iliskiye girdikleri kiiltiirel bir
faaliyet alanidur.

Owen ve ark., (2022).

Fiziksel ¢aba, beceri ve/veya el-géz koordinasyonun odakta
oldugu, organizasyonlar araciligiyla kurallar belirlenmis ve bi-
reysel ya da takim olarak katilim saglanan aktivitedir.

Parry (2022).

Kurallara dayali, kurumsallagsmis fiziksel beceri yarigmalaridir.

Tablo 3. Spor tanimlarindan elde edilen temalar.

Temalar

Agiklamalar

Tema 1. Fiziksellik

Spor, insan bedenini ilgilendiren bir aktivite olarak insana 6zel dogal ha-
reketlerle bedenin fiziksel ve fizyolojik sinirlarini zorlamayi ve agmayi,
fiziksel kapasiteyi (dayaniklilik, giig, beceri vb.) siirekli olarak gelistir-
meyi amaglar. Sporun birincil temasi olarak kabul edilmektedir.

Tema 2. Kurallar

Bir fiziksel aktivitenin spor olarak kabul edilebilmesi i¢in kurallara gore
yapilmas: gerekir. Kurallara dayanmayan fiziksellik ve rekabet spor ola-
rak degerlendirilemez.

Tema 3. Rekabet

Sporun temel 6zelliklerinden biri rekabettir. Rekabet yani fiziksel mii-
cadele edilecek rakip veya rakipler yoksa spordan sz etmek dogru bir
yaklagim olmaz. Rekabet, fiziksel ve kuralli olmalidir.

Tema 4. Kurumsallik

Sporun toplumsal ve islevsel olabilmesi igin ulusal ve uluslararasi yerles-
mis bir kurumsal yapiya sahip olmas: gerekir. Kurumsal olmayan akti-
vite, fiziksel, kuralli ve rekabetgi olsa da spor olarak degerlendirilemez.

Tema 5. Organizasyon

Spor, organize edilmis fiziksel aktivite tiiriidiir. Sporun taninmasi, yayil-
mas1 ve etki kapsami agisindan 6nemli bir 6zelliktir.

Tema 6. Ahlaki Gelisim

Spor, yasama hazirlik olarak ahlaki gelisimi de amaglar. Kendine 6zgii
etik gergevede karakter, adalet ve fair-play duygularinin gelisimini sag-
lar. Sporun ikincil ama 6nemli amaglarindan biridir. Psikoloji, sosyoloji
vb. alanlar agisindan birincil amagtir.

Tema 7. Beceri Gelisimi

Spor, katilim saglayan bireylerin fiziksel, psikolojik, zihinsel ve sosyal
becerilerinin gelisimine olanak saglayan bir ortam yaratir. Sporun ikin-
cil ama 6nemli amaglarindan biridir. Birgok disiplin igin (psikoloji, sos-
yoloji, egitim, spor bilimi) birincil amagtir.

Tema 8. Egitim

Spor yoluyla bireyler genel anlamda bir egitim siirecinden gegerler. Bu
siire¢ hem bireysel hem de psikolojik ve toplumsal mahiyettedir. Tkincil
gibi goziikse de egitim ile birgok disiplin i¢in ana amaci olugturur.

Tema 9. Kiiltiir

Spor toplumsal baglamlar i¢inde gergeklesirken toplumsal normlardan
hem etkilenir hem de onlar1 pekistirir, bireylerin toplumsal rollerini ve
degerlerini yansitir. Diger taraftan spor kiiltiirti denilen kendine 6zgii bir
kiiltiirti de yaratir ve yagatir. Sporun nihai amag ve hedeflerinden biridir.

Tema 10. Oyun

Tiim sporlar oyun temellidir.

Spor ve Performans Arastirmalari Dergisi, 2025, Cilt 16, Sayi 2, Sayfa 373-391
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Bazi arastirmacilar tarafindan sporun tek ve 6zgiin bir tanimini yapmanin zor-
lugu belirtilmis olsa da (Coackley ve Dunning, 2000; McFee, 2004; Dreher, 2005;
Terret, 2006; Bouchet ve Sobry, 2005; Naria, 2008) gesitli kiiltiirlerden arastirmaci-
larin spor tanimlarinin analizi neticesinde bi¢imsel olarak farkli ama 6zsel-yapisal
olarak benzer oldugu goriilmiistiir (Tablo 2). Yaklasik olarak 100 yil iginde kurum
ve kuruluglar ve farklr disiplinlere mensup arastirmacilar tarafindan yapilan spor
tanimlarinin igerik analizine gore 10 tema belirlenmistir. Bunlar, sporu tanimlama
girisimlerinde kullanilmasi gereken anahtar kelimeler olarak da kabul edilebilir
(Tablo 3). Mevcut tanimlarda sporun fizikselligi iceren miicadele ve rekabet te-
malar1 ‘olmazsa olmaz” kogullar olarak one siirtlmiistiir. Bunun yaninda birgok
tanimda sporun bireysel, zihinsel, psikolojik, sosyal ve kiiltiirel gelisimle iliskileri
ve egitici rolit de vurgulanmistir. Sporun dar anlamda fiziksel, genel anlamda ise
bireyi ve toplumu bir¢ok yonden etkileyen bir fiziksel aktivite tiirii oldugu séylene-
bilir. Ulagilan bu yargiy1 Formun AltiMatveev (2005) yillar 6nceki diigiinceleriyle
desteklemigtir. Matveevee gore spor dar anlamda yalnizca gergek fiziksel rekabeti
adlandirmak i¢in gecerlidir. Genis anlamda ise hem gercek fiziksel rekabeti hem de
bu aktivitede basarili olmak i¢in gerekli hazirlik siirecini ve bu aktivite temelinde
ortaya ¢ikan belirli iligkileri ve davranig normlarini kapsar.

Espor

Literatiirde mevcut olup ulagilabilen ve analize tabi tutulan espor tanimlari
Tablo. 4’te belirtilmistir.

Tablo. 4. Espor tanimlari (kronolojik)

Yazar/Yil Tanim

Elektronik sporculara dijital olarak temsil edilen spor diinyasinda su-

Hemphill (2005). nulan alternatif spor gerceklikleridir.
Bireylerin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimiyla zihinsel veya
Wagner (2006). fiziksel yeteneklerini gelistirdigi ve egittigi spor alanidir.
b gelistirdigi ve egittigi sp
Hamilton ve ark., (2012). Dijital oyunlarin iist diizey oynanmas ve izlenmesidir
Adamus (2012) Alternatif spordur, video oyunlarini kullanmanin ve oyun oynama-
: nin 6zel bir yoludur.
Witkowski (2012). Fllglsayar oyunlar1 oynamaya y6nelik organize ve rekabetgi bir yak-
agimdir.
van Ditmarsch (2013). Rekabetgi bilgisayar oyunlaridur.

Cogunlukla video oyunu turnuvalar: baglaminda organize edilmis,
Whalen (2013). onaylanmis video oyunu yarigmalarini tanimlamak igin kullanilan
bir semsiye terimdir.

Schubert (2016). Rekabet¢i ortamda oynanan bilgisayar oyunlaridur.
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Oyuncularin genellikle gesitli isletmeler tarafindan sponsorlugu ya-
pilan takimlara bagli oldugu ve genellikle farkl ligler, siralama sis-
temleri, turnuvalarla organize edilen rekabet¢i (profesyonel ve ama-
tor) video oyunlaridir.

Hamari ve ark., (2017).

Sporun temel unsurlarinin elektronik sistemler tarafindan saglan-
Hamari ve Sjoblom (2017).  dig1, oyuncularin ve takimlarin girdi ve ¢iktilarina insan-bilgisayar
arayiizleriyle aracilik edilen bir spor bigimidir.

Kane ve Spradley (2017). Hem spor hem de eglence unsurlarini igeren hibrit bir aktivitedir.

Genellikle siber spor, sanal spor ve rekabetgi oyun olarak da adlandi-

Jenny ve ark., (2017). rilan organize video oyunu yarismalaridir.

Espor, miisabik takimlarin veya oyuncularin kazanmak ve bagarmak
Thiel ve John (2018). i¢in miicadele ettigi, tiim sporcular igin gegerli olan bir puan sistemi
ve kurallarla yapilandirilmis rekabetgi ortamlardir.

Belirli video oyunlarmin, oyunculara profesyonel veya bireysel gelisim
saglayan bilgisayarlar, konsollar, tabletler veya mobil telefonlar gibi
elektronik sistemler araciligiyla ¢evrimici ve/veya yerel ag turnuvalarin-
da bireysel veya takim halinde gergeklestirilen rekabetci aktivitelerdir.

Pedraza-Ramirez (2020).

Belirli kurallar gergevesinde, esit sartlar altinda ve belirli bir zaman
diliminde gergeklestirilen, yalnizca insan oyuncular arasinda yapilan,
kazanma odakli ve organize bir performans karsilagtirmasidir.

de Zoeten ve Konecke
(2024).

Tablo. 5. Espor tanimlarindan elde edilen temalar

Temalar Agiklama

Tema 1. Teknolojik altyap: Elektronik sistemler araciligiyla yapilir, esporun temel 6zelliklerinden

biridir.
Tema 2. Oyun Bir oyun tiirii olmasi esporun temel 6zelliklerinden biridir.
Tema 3. Dijitallik Esporun temel 6zelliklerinden biridir.
Tema 4. Kurallar Esporun temel 6zelliklerinden biridir.
Tema 5. Rekabet Esporun temel 6zelliklerinden biridir.
Tema 6. Organizasyon Esporun temel 6zelliklerinden biridir.

TARTISMA

Calismanin bu bolimiinde espor ve sporun benzeyen ve ayrisan yonleri agi-
sindan varilan yargilar literatiire bagli olarak ve karsilastirmali olarak basliklar al-
tinda tartistlmistir. Tanimlarin analiziyle belirlenen ve esporun temel ozellikleri
olan teknolojik altyapi, oyun, dijitallik, kurallar, organizasyon ve rekabet (Tablo. 5),
daha dnceki bazi aragtirmalarda da ifade edilmistir (Banyai ve ark., 2019; Reitman
ve ark., 2020). Kavramsal olarak ele alindiginda ‘espor 6znesini’ tamlayan ‘isim ve
sifat” gorevindeki kelimelerin oldukga gesitli ve farkli olmasindan, esporun otur-
mus bir kavram olmadig1 anlagilmaktadir (Tablo. 4). Yine de sporu spor yapan bazi
temel ozelliklerin espor i¢in de mevcut olmasi, esporun sporun bir dali oldugu
onermelerinde dayanak olarak kullanilmustir.

Spor ve Performans Arastirmalari Dergisi, 2025, Cilt 16, Sayi 2, Sayfa 373-391



Ali TEKIN, Glcan TEKIN

Oyun

Tanimlarda kullanilan espor-oyun oynamamn ozel yoludur, espor-bilgisayar
oyunudut, espor-video oyunudur’ gibi tamlamalar, tanim1 yapanin espor kavrami-
nin spor olarak kabul edilebilirligini ileri stirerken onun spor degil esasen oyun
oldugunu kabul ettiginin en asikéar gostergesidir. Anlagilan o ki esporu spor olarak
kabul eden arastirmacilar esporu tanimlarken (Tablo. 4) esporun spor mu yoksa
oyun mu olduguna tam olarak karar verebilmis degillerdir. Esporu bir spor tiirii
kabul eden nadir tanimlarda kullanilan ‘spor gercekleridir, spor alamdir, spor bigi-
midir’ seklindeki tamlamalar, spor kavraminin temel 6zelliklerini yansitmamak-
tadir. Bu tanimlar mevcut halleriyle esporu sporla iliskilendirmeden yapilmis
zorlama tanimlardir veya esporu bir sekilde ve mesnetsiz bir bicimde spor olarak
kabul ettirmeye yonelik tanimlama girisimleridir. Espor tanimlarindaki ortak te-
malara gore espor sporla degil dogrudan dijital oyun kiiltiiriiyle iliskilidir ve bu
nedenle espor sporun degil ‘oyun oynamanin’ bir uzantisi olarak degerlendirilmesi
gerektigi yargis1 olusmustur.

Espor tanimlarinda rekabetin ve miicadelenin fizikselligi Wagner (2006) istis-
nast diginda hi¢ vurgulanmamustir. Hicbir tanimda fiziksel uygunluk, fiziksel beceri,
fiziksel ¢aba, fiziksel miicadele vb. bir ifade yer almamaktadir. Tanimlarda kullanilan
‘rekabet, organizasyon ve kurallar’ gibi kelimeler ise spor tiirii oldugu iddia edilen
herhangi bir kavramin spor oldugunu agiklamak i¢in kendi basina yeterli degildir.
Muhtemelen tanimi yapanlar dahi masa basinda oturarak yapilan, hizli parmak
hareketleri haricinde fiziksel ve motor baglami olamayan ve aslen teknolojik ola-
naklarin kullanimiyla gerceklestirilen bir oyun olan bu aktivitenin bir spor tiirii ol-
madigmin farkindadir. Aragtirma sonucunda varilan bu yargi, Karhulahti (2016)
tarafindan da agik bigimde destek gormiistiir. Spor taniminin tarihsel olarak degis-
tigini belirten Shilling (1991), 6zellikle takimlar veya bireyler arasinda rekabetci bir
yaris haline gelen ve kamuoyunun en ¢ok ilgisini ¢eken aktiviteleri ve oyunlar1 spor
tiirli olarak tanimlama ve kabul etme/ettirme girisimlerine dikkat ¢cekmistir.

Yénetim, Organizasyon, Kurallar

Yonetim ve yonetisim sporda oldugu gibi espor iginde gereklidir. Esporun y6-
netisimi, espor aktivitelerinin organize ve koordine edildigi tiim toplumsal siireg-
leri, uygulamalari ve kurallari i¢ine almalidir. Olgun bir yonetim bi¢imi gelistirmis
olan sporun aksine esporun yonetimi hem akademik arastirmalarda hem de en-
diistriyel uygulamalarda tartigmali bir konu olmaya devam ederken esporun karsi-
lastig1 en biiyiik zorluklardan biri olarak goriilmektedir (Purewal ve Isabel, 2016).

Sporlar i¢in basarili olan yonetisim modelleri, espor yonetisimi i¢in dogrudan
uygulanabilir degildir. Ornegin “genellikle tek bir isletmeyle sinirli olan ve kaynakla-
rin, kontroliin, kdrlarm ve zararlarm paylasilmasini iceren iki veya daha fazla taraf
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arasindaki bir is birligi anlasmas: veya ortakligi” olarak tanimlanan ortak girisim
(Merriam-Webster, 2025) ile profesyonel spor ligleri ve kuliipler tarafindan topluca
kabul edilen kurallar tasarlanabilir ve uygulanabilir (Busch ve ark., 2015). Ancak
oyun yayincilar: espor tizerindeki kontroli ellerinde tutma konusunda olduk-
¢a muhafazakar bir tutum i¢indedir. Oyun yayincilarinin oyun kurallarini kendi
espor oyunlarina kodlamasi, oyun stratejilerini ve taktiklerini yapilandirmak i¢in
giincellemeler ve yamalar kullanmasi bu egilimin nedenlerinden bazilaridir. Spor
bolgesellikten bile yararlanirken esporun dogas: geregi uluslararas: olmasi bir di-
ger nedendir. Spor takimlarinin televizyon yayinciligindan gelir elde ederken oyun
yayincilarinin, sponsorluk ve yayimn gelirlerinin ¢ogunu ellerinde tutmak istemesi
de bir nedendir. Ayrica oyun yayncilari, espor katilimcilariyla yapilan sozlesme-
lerin tam kontrolii gibi tekelci bir uygulama i¢indedirler (Busch ve ark., 2015). Bu
durum esporun merkezi olmayan yapilarla yonetilmesine ve ¢ogunlukla oyun ya-
yincilarinin (6rnegin Riot Games, Valve) kontroliinde olmasina yol agmistir. Dola-
yistyla her oyunun, kendi turnuva sistemi ve organizasyon yapisiyla yonetildigi cok
daginik bir yonetim/sizlik yapisi ortaya ¢ikmistir (Peng ve ark., 2020).

Yayinct destekli modellerin disinda, uluslararas: yonetim organlar1 olugturul-
mus olsa da 6zellikle oyun yayincilar gibi cesitli paydaslarla destek eksikligi ve ¢1-
kar catigmasi nedeniyle biiyiik 6l¢iide basarisiz olunmugtur. Esporun kurumsallas-
mus ortak bir yonetimin olmamasi ‘Intel’ gibi teknoloji sirketleriyle ortak bir zemin
olusturma girisimlerini, UOK ve Uluslararasi Futbol Federasyonlar1 Birligi (FIFA)
gibi kiiresel spor kurumlarinin espor rekabetini kendi organizasyonlarina (Johri,
2020) ve ana akim spor alt yapisina entegre etme isteklerini sekteye ugratmis (Mar-
tinelli, 2018), kiiresel anlamda bir gelisim saglanamamustir (Jin, 2010). Esporun
tanitimi ve yonetimi konusunda Giiney Kore otorite olarak kabul edilirken Birlesik
Krallik, Fransa, Almanya ve USA gibi diger {ilkelerin yasama organlari, esporla
ilgili diizenlemeleri hentiz tamamlayamamistir (Martinelli, 2018).

Kurumsal istikrar Guttmannin (2004) bir aktivitenin espor olarak kabul edi-
lebilmesi i¢in 6ne stirdiigii olgiitlerden biridir. Esporun bir spor olarak taninmasi,
sadece bir genclik ve eglence aktivitesi olarak goriilmemesi ve istikrar i¢in merkezi
kurallara ihtiya¢ vardir (Jenny ve ark., 2016). Her ne kadar Thiel ve John (2018)
esporun gegerli olan bir puan sistemi ve kurallara bagl oldugunu ileri siirse de be-
lirli kurallara sahip farkl tiirdeki esporlar (6r. birinci sahis nisanci oyunlar: ve cok
oyunculu savas arenasi oyunlar1) kurumsal istikrara ulagmay1 daha da zorlagtir-
maktadir (Scholz, 2019). Birinci sahis nisanci oyunlari siddet igerikleri nedeniyle
sakincali gériilmekte, ¢ok oyunculu savas arenas: oyunlari ise strateji oyunu gé-
riiniimi altinda oyuncu kisiligi ile gercek yasam kisiligi arasinda ¢atisma ¢ikarma
ve zamanla oyuncu kisiligin baskin hale gelerek bireyin gergek yasam algilarin
bozma riskini tasidig1 diisiiniilmektedir.
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Spor ve esporun organizasyonel yapilari tarih, teknoloji ve seyirciyle kurulan
iligkiler agisindan 6nemli farkliliklar gosterir. Spor, koklii kurumsal yapilara sahip-
tir. Uluslararas: Olimpiyat Komitesi (UOK) gibi kiiresel kuruluslar, sporun diizen-
leyici ¢ergevesini belirler. Bu ¢erceve, ulusal federasyonlar ve kuliipler araciligiyla
uygulanir (Summerley, 2020). Bu yapi, uzun sitiredir var olan geleneklere, fiziksel
performansa ve evrensel rekabet standartlarina dayanir. Dijital bir olgu olan espo-
run tarihi hentiz ¢ok yenidir ve sporun tarihi kdkenlerinden beslenmemistir. Spor,
tarihsel olarak fiziksel performans ve yarisma ile iliskilendirilen bir kavramdir ve
espor, bu tanima uymaz boylece onun bir spor dali olarak kabul edilmesi daha da
zorlasmis olur (Scholz, 2019).

Orgiitsel bir bakis agisiyla temel sorunlardan biri de esporda kullanilan oyun-
larin ayarlarinin oyunlari tireten sirketler tarafindan yapilmasidir ki bu, ilgili spor
federasyonlariin (6rnegin FIFA oyunu igin Uluslararasi Futbol Federasyonlar:
Birligi) oyunun kurallarini belirlerken hicbir segme ve miidahale yetkisine sahip
olmadig1 anlamina gelir (Thiel ve John, 2018). Esporun UOK gibi mevcut spor
organizasyonlarina entegrasyonuyla ilgili olarak ‘Counter-Strike” gibi birinci sahis
nisanci oyunlarindaki siddet tasvirleri, olimpiyat hareketinin ve felsefesinin reh-
ber ilkeleriyle uyumsuz oldugu igin 6zellikle sorunludur. 2024 Olimpiyatlarrnda
potansiyel bir etkinlik olarak diistiniilen esporun temsili, video oyunlarinin siddet
ierikleri gerekge gosterilerek reddedilmistir (Moosa, 2017). Ayrica espor yayin-
clarinin yarigmalardan para kazanmasi, UOK’nin kir amaci giitmeyen yapisiyla
ters diiser. Esasen olimpiyat sporlarindan elde edilen tiim gelirlerin organizasyo-
nun temel amacina yani esporun kendisine akmasi gerekir. Eksik organizasyo-
nel yapilar, esporun UOK tarafindan bir spor olarak kabul edilmesinin 6niindeki
onemli bir diger engel olarak belirtilmistir. Espor alanindaki farkli hareketleri bir-
lestirecek, esporu kiiresel olarak temsil edebilecek, resmi ve 6zerk yapida, ulusla-
rarasi etki ve baglayici nitelikte bir kurum veya kurulus halen olusturulamamastir.
Bu daginik ve bast sonu belli olmayan yonetim yapist 6zelikle sporun ana yénetim
organt UOK’nin esporu olimpiyatlara dahil etmemesi i¢in ¢ok 6nemli bir gerekge
olusturmaktadir (Eberhardt, 2017).

Kiiresel baglamda yonetimsel ve kurumsal amaglar ve isleyis acisindan var olan
eksiklik ve farkliliklar daha dar bir kapsam (6r. kultipler) i¢in de s6z konusudur.
Spor kuliipleri, gorev dagilimini ve sorumluluklar: netlestiren bagkan, teknik di-
rektor, bas antrenér, yardimcr antrendr, saglik ekibi ve menajer gibi rolleri igeren
belirgin bir hiyerarsik yapiya sahiptir. Espor takimlarinda ise bu yap1 esnektir;
daha ¢ok oyun igi lider, analist ve igerik iireticileri gibi roller géze ¢arpar (Garci-
a-Naveira ve ark., 2024). Sporda, gelecek agisindan altyap: sistemlerine ¢ok énem
verilir; antrenmanlar fiziksel kondisyon, teknik gelisim ve takim ¢aligmasi tizerine
odaklanir. Espor egitiminde ise veri analitigi, refleks siiresi ve oyun ici stratejiler
6n plandadir. Oyuncular ¢ogu zaman kendi kendine 6grenir ya da topluluk te-
melli sistemlerde (ranked oyunlar, scrinr’ler) gelisirler. Performans, dijital araglar
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ve oyun istatistikleriyle 6l¢tiliir (Dixon, 2022). Spor; bilet satislari, yayin haklari,
sponsorluklar ve tiriin satislariyla gelir elde ederken espor dijital yayinlar, reklam-
lar, sponsorluklar ve platformlar tizerindeki igerik tiretimi (6r. Twitch, YouTube)
yoluyla gelir saglar (Yuan, 2024). Espor; stirdiiriilebilir gelir dagilimi ve yayinc
bagimlilig1 gibi konularda spor kadar gelismemistir ve heniiz istenilen diizeyde
degildir (Peng ve ark., 2020).

Spor, toplumsal kimliklerin bir pargasi haline gelmistir. Spor, ulusal ve yerel
olarak takimlar ve taraftarlar arasinda giiglii baglar olustururken topluluk etkile-
simleri ytiz yiize gerceklesir. Halbuki espor ise ¢evrim i¢i topluluklar iizerine ku-
ruludur, daha ¢ok geng nesiller arasinda yaygindir ve dijital etkilesim, hizli icerik
paylasimui gibi 6zelliklerle goze garpar (Dixon, 2022).

Espor, profesyonel oyuncular, takimlar, organizatorler ve sponsorlarla bityiik
bir ekonomik sektor haline gelmesine ve Dota 2 gibi milyonlarca dolar 6diilli tur-
nuvalarla bilinmesine ragmen (Hamari ve ark., 2017) érgiitlenme, organizasyon ve
kurumsallik agisindan sporla karsilastirilmasimin giincel durumda dogru ve ger-
¢ekgi olmayacagi, bu aragtirma sonucunda varilan yargilardan biridir.

Fiziksellik, Fiziksel Rekabet

Yalnizca yapisal uyum degil ayni zamanda ‘sanal’ bir ortamda gerceklesen ak-
tivitelerin sporun ‘gercek’ diinyasiyla ne 6l¢iide uyustugu sorusu da ciddi bir sekil-
de tartisilmaktadir (Thiel ve John, 2018). Sanal-gercek baglaminda ele alinan en
onemli iki husus, fiziksellik ve rekabetin fiziksel olmamasidir. Fiziksel aktiviteye
dayanmiyor olmasi ve rekabetin fiziksel olarak ger¢eklesmemesi esporun bir spor
olarak degerlendirilmemesinin baglica nedenleridir.

Espor bir spordur iddiasinda bulunanlar, bu iddialarini bazi gerekgelere da-
yandirmuglardir. Oncelikle belirtmek gerekir ki esporcular kendilerini oyuncu
degil profesyonel esporcu olarak adlandirirlar (Thiel ve John, 2018). Bunlar sira-
dan oyunculardan farklidir ¢iinkii onlar rekabet i¢in oynar ve oyun oynamayi bir
meslek olarak tanimlarlar (Ma ve ark., 2013). Eglence ve rahatlama giidiileriyle bu
oyunlar1 oynayanlar, amatdr veya siradan oyunculardir (Vorderer ve ark., 2003).
Sporda oldugu gibi esporun da fizikselligi gerektirdigi ve fiziksel becerileri gelis-
tirdigi bazi arastirmalarla desteklenmeye ¢alisilmistir. Elit esporcularin yiiksek dii-
zeyde dikkati siirdiirebilmeleri ve zaman baskis1 altinda 6nemli kararlar alabilme-
leri gerektigi ve bu durumun espor ve spor arasindaki en énemli benzerlik oldugu
belirtilmistir (Himmelstein ve ark., 2017; Polman ve ark., 2018). Espor miisaba-
kalarinda sistem, oyun, degerlendirme ve yayincilik kurallarinin spora benzeye-
bilecegi ve profesyonel esporcularin antrenman, fiziksel ve zihinsel gereksinimler
acisindan sporcularla karsilastirilabilecegi vurgulanmistir (Taylor, 2012).
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Esporda bagarili bir performans i¢in 6ncelikle oyun bilgisi, hizli ve stratejik
karar alma, olumlu tutum, odaklanma, dikkat, takim arkadaslar1 arasinda dogru
iletisim ve giivenin (Banyai ve ark., 2019) yaninda 6zellikle el ve parmaklarin ince
motor becerileri, el-goz koordinasyonu, zorluklarla basa ¢itkma ve dayanikliligin
basar1 i¢in son derece 6nemli oldugu belirtilmistir (Taylor, 2012). Ayrica hare-
ket gerceklestirildiginde fiziksel-koordinatif yeteneklerle yakindan baglantili olan
oyuna 0zel alg1 ve tepki (reaksiyon) becerileri de gereklidir. Espor oyuncular, pro-
fesyonel bir spor dalinda oldugu gibi yillarca siiren egitim ve antrenmanlarla bu
becerileri gelistirmeye ¢alisirlar. Bu agidan espor, spor gibi ciddi bir hazirlik siireci
gerektirir (Hefner ve ark., 2016). Espor daha cok zihinsel strateji ve hizli refleksle-
re odaklanir (Seo, 2013), bu nedenle sporda oldugu gibi sistematik antrenmanlar,
oyunun 6zelligi olan motor ve biligsel yeteneklerin ve becerilerin gelistirilmesini
saglar. Espor miisabakalarinda basari agisindan oyuna 6zel taktik bilgi, tipki spor-
daki gibi belirleyici bir unsurdur (Kane ve Spradley, 2017). Bu arastirmalara karsin
esporda yeterli fiziksel aktivite diizeyinin ve fiziksel rekabetin olmadig1 bu nedenle
spor olarak kabul edilemeyecegi goriisiine sahip olanlar ezici bir ¢ogunlugu olus-
turmugstur. Caspersen ve ark. (1985) tarafindan yapilan, bilim camiasinda yaygin
olarak kullanilan ve bu ¢alismanin yazildig: tarih itibariyle Google Akademik’te
18.472 kez alintilanan makalede fiziksel aktivite “iskelet kaslar: tarafindan iiretilen
ve enerji harcamasiyla sonuglanan herhangi bir bedensel hareket” olarak tanimlan-
mustir. Yani fiziksel aktivite, ‘iskelet kaslar1’ ve ‘enerji harcamasi’ tizerine odaklanan
mekanik bir eylemdir. U.S. Department of Health Human Services (1996) fizik-
sel aktiviteyi, “iskelet kasinin kasilmasiyla olusan ve enerji harcamasini bazal se-
viyenin iizerine ¢ikararak onemli 6lgiide artiran bedensel hareket” olarak agiklayip
enerji harcamasinin belli diizeye ulagmasinin gerekli oldugunu vurgulamistir. U.S.
National Institutes of Health (1995) ise “iskelet kaslar: tarafindan iiretilen, enerji
harcamas: gerektiren ve saghkla ilgili faydalar saglayan bedensel hareket” tanimiyla
fiziksel aktivitenin saglikla ilgili fayda saglamasi gerektigini de ilave etmistir.

Tanimlara gore temeli fiziksel aktivite olan spor esasen oyuncularin fiziksel
performanslarini sergiledikleri aktiviteler olmasina ve fiziksel katilim ve gii¢c ge-
rektirmesine (Seo, 2013) ragmen espor miisabakalarinda bunlara ihtiyag duyulmaz
ve espor miisabakalarinda bedenin béyle bir fiziksel katilimi s6z konusu degildir
(Jenny ve ark., 2016). UOK Bagskan1 Thomas Bach, fiziksel aktivite unsurlarindan
yoksun olmasi nedeniyle UOK’nin esporun gergekten bir spor olup olmadigin-
dan emin olmadigini beyan etmistir (Eberhardt, 2017). Esporun profesyonel bir
spor olarak siniflandirilmasi i¢in Guttmann’in (2004) 6ne siirdigii ilk olctt fiziksel
performans ve oyuncunun viicudunun bir biitiin olarak ne 6l¢iide becerikli ve
stratejik bir sekilde kullanildigyla ilgilidir. Espor, bilgisayar veya konsol baginda
yapilan bir aktivite olarak tanimlanan ve arzu edilen fiziksellige ulasamaz. Ayrica,
spor, fiziksel yorgunlugu da igeren bir stresi igerirken espor zihinsel odaklanma ve
strateji gerektiren bir stres tiiriinti barindirir (Hamari ve ark., 2017).
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Esporda oyun siiresi boyunca 6nde olan sporcu veya takim birkag kez degisebil-
diginden sonucu tahmin etmenin daha zor oldugu, spor miisabakasinda bir takim
toplam stirenin tigte ikisinde 6ndeyken esporda bu oraninin ti¢te bir oldugu ve bu
nedenle rekabetin zaman zaman spordan fazla oldugu ileri stiriilmiistiir (Campbell
et al. 2021). Ancak tizerinde mutabik olunamayan husus esporda rekabetin olup
olmadig1 veya diizeyi degildir. Zaten miisabaka seklinde oynanan tiim oyunlarda
rekabetin kendiliginden gerceklesmesi dogaldir. Asil sorun, rekabetin gergeklestigi
ortam ve bigimidir. Tanimi geregi espor miisabakalar1 sanal alanlarda gerceklesir;
rekabetci eylemler oyuncular tarafindan kontrol edilen avatarlar tarafindan temsil
edilir. Oyun konsolunun ¢aligmasi sirasinda hareketin gerceklestirilmesi ile sanal
olarak aracilik edilen hareketler ayrilmaz bir sekilde birbirine baglidir (Borggre-
fe, 2018). Dolayisiyla oyuncunun fiziksel hareketi (Mouse veya klavye kullanma)
ve gercek rekabetci eylem farkli diinyalarda; analog ve sanal diinyada gerceklesir.
Bu durum sporun gergek yiiz ylize iletisim ve fiziksel etkilesim yaratma giiciinii
ortadan kaldirir (Seo, 2013). Bu nedenle bilgisayar oyunlar1 baglaminda, ‘rekabet
(miisabaka)} sporun gercek fiziksel rekabetiyle es deger olamaz. Llorens (2017),
bilgisayar oyunlarindaki rekabet hakkinda onemli bir noktaya deginmistir: ..
tiim video oyunlari espor uygulamas icinde yer almaz. Ornegin World of Warcraft
ya da Diablo, son derece popiiler, rekabetci ve cevrimici video oyunlaridir. Ancak bu
oyunlar temelde bireysel etkilesim yoluyla gerceklesen rekabet iizerine kurulmamis-
tir; daha ¢ok bir ‘profil gelistirme’ egzersizi niteligindedir. ... Bu nedenle, bir spor dali
icin gerekli olan sonuca odakli rekabet unsurunun karsilanmadigi ileri siiriilebilir”

SONUC VE ONERILER
Bu ¢alisma kapsaminda yapilan kavramsal analiz sonuglarinin, literatiirde yer
alan kaynaklarla birlikte tartisilip degerlendirilmesi neticesinde spor ve espor ara-

sindaki benzer ve ayrisan yonler Tablo 6da 6zetlenmistir.

Tablo 6. Literatiire gore spor ve esporun farkli ve ortak 6zellikleri

SPOR ESPOR
Fiziksel Uygunluk v v
Rekabet v v
Fiziksel rekabet v v
Antrenman/Hazirhik  Temel ve spora 6zel antrenman Oyun oynama
Ekipman | Spora dalina 6zel kiyafet ve malzeme  Bilgisayar, konsol, klavye vb.
Teknik Beceri Cok 6nemli, spora 6zel beceri g:cke?i;emh ekipman kullanim
Taktik Spora dalina 6zel Oyuna 6zel
Zihinsel Beceri v v
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Psikolojik Beceri v v

Oyun Ortami Saha, salon, pist vb. Dijital

Turnuvalar | v v

Takim Oyunu v v

Bireysel Oyun Cok yaygin Yaygin degil

Izleyici kitlesi Yaygin, tiim yas gruplari Sinurly, belirli yas gruplar:
Tarih Antik Déneme dayanir 2000’li y1llarin bagina dayanir

Bu aragtirmanin en somut sonucu ve yargisi, esporun bir spor dali olmadig1
ama her agidan bir oyun tiirit oldugudur. Ortaya ¢ikisindan itibaren dijital oyun,
bilgisayar oyunu, video oyunu vb. olarak adlandirilan aktivitelerin yakin zaman-
larda espor olarak anilmaya baslanmasi, yeni bir spor tiirii olarak lanse edilmeye
calisiimasi, dijital ortamda oynanan bir oyun tiiriine spor kimligi kazandirma ara-
yisindan kaynaklanmis gibi goziikmektedir. Mevcut literatiire gére bunun en bariz
ve temel nedenleri, bu tiir oyunlarin ¢ogu amator ve azinlig1 profesyonel ¢ok sayida
oyuncusunun olmasi, dijital oyun organizasyonlarinin (turnuva) ¢ok sayida insan
tarafindan seyirci olarak takip edilmesi ve ¢aliyma boyunca izah edilen kavramsal
ve yonetimsel eksikliklerine ragmen spor olarak adlandirilan dijital oyun sekt6-
riniin, ticari anlamda biiyiik bir endiistri haline gelmis olmasidir. Ancak sporun
tarihi, kavramsal igerigi, kiiresel yonetim yapisi, yayginligi, bireysel ve toplumsal
niifuz etme potansiyeli vb. goz 6niinde bulundurularak samimi ve gergekgi bir kar-
silagtirma yapildiginda, dijital oyunlarin mantik ve duygu ¢ergevesinde spor tiirii
olarak kabulii, bir itopyanin dniine gecemeyecek gibi gozitkmektedir.

Calismadan elde edilen sonuglara gore oneriler su sekildedir:

o Esporun bir spor dali, esporcunun da bir sporcu olmadigina dair getirilen
en Onemli gerekee fiziksellik olduguna gore, esporla profesyonel diizeyde
ilgilenenlerin sporda oldugu gibi spor antrenmani ilkelerine uygun olarak
diizenli antrenmana katilimlari, bu elestirilerin yogunlugunu azaltabilir.

o Esporun spor olarak goriilmemesi gerektigine dair goriisiin dayandi-
g1 6nemli hususlardan biri kurumsal yap1 ve organizasyon kapsamindaki
yetersizliktir. Espora ait uluslararas: ve ulusal espor kurumlarinin ciddi ve
yaygin bi¢cimde yapilandirilmasi, en azindan kavrama iliskin olmayan eles-
tirilerin ortadan kalmasini saglayabilir.

o Yapilacak caligmalarda sanal oyun diinyasindaki rekabetin oyunculara da
‘gercek’ goriiniip goriinmedigi veya sanal rekabetin gercek yasama ne kadar
aktarabildigi ve gercek yasam becerilerine etkileri aragtirilabilir. Ornegin
sanal futbol veya basketbol oynayanlar, gercek yasamda bu spora yonelirler
mi? Sanal oyunda serbest atis calismalar1 basketbolda serbest atig teknigini
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gelistirmeye ve isabet yiizdesini artirmaya fayda saglar mi1? Sanal ve gercek
arasinda kurulabilecek somut iliskiler, esporun bir spor dali olarak kabulii-
ne gerekge olusturabilir mi?

o Bu calismada esporun bir spor dali olarak kabul edilebilirligi ele alinmis ve
olumsuz bir yargtya varilmistir. Halen bir spor dali oldugu tartigmali olma-
sina ragmen kabul gérmiis spor dallar1 da (satrang, bowling, dart, bocce,
avcilik, araba, motosiklet ve at yariglar1 vb.) benzer bi¢cimde ele alinabilir.

o Bu calismada deginilmemis olmasma ragmen spor ve espor, olumlu ve
olumsuz fizyolojik, zihinsel, sosyal, psikolojik ¢iktilar1 agisindan da kargi-
lagtirilabilir.

Cikar Catismasi Beyani

Makalenin yazarlar1 arasinda, ¢aligma kapsaminda herhangi bir kisisel ve fi-
nansal ¢ikar catigmasi bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calismanin Tasarlanmasi (Design of Study): GT (%50), AT (%50)
Veri Toplanmasi (Data Acquisition): GT (%50), AT (%50)

Veri Analizi (Data Analysis): GT (%50), AT (%50)

Makalenin Yazimi (Writing Up): GT (%50), AT (%50)

Makale Gonderimi ve Revizyonu (Submission and Revision): GT (%50),
AT (%50)
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