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Yeni Sayiya Dair
Degerli Arastirmacilar;

FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalar1 Dergisi, yayimlanmak iizere Spor YoOnetimi ve
Organizasyonu, Spor Pazarlamasi ve Ekonomisi, Spor Iletisimi, Spor Hukuku, Spor Etigi, Spor
Yonetimi Egitimi, Orgiitsel Davranis, Spor Sosyolojisi, Yerel Yonetimler ve Spor, Olimpik
Calismalar, Rekreasyon alanlarindan arastirma makalesi, derleme, olgu sunumu, biyografi ve
otobiyografi ¢alismalarmi kabul eder. Ikinci yaym yilina giren dergimizin, Covid-19 Pandemisi
ve buna bagli birgok olumsuzluga ve iginde bulundugumuz kosullardan kaynakli veri toplama ve
yayin yapma kisitlari, diger taraftan Spor Yonetimi 6zel alanina iligskin sinirliklara bagl olarak

2021'den itibaren acik erisim politikasi ile yilda 1 say1 olarak yayimlanacaktir.

Ekibimiz biitiin giicliiklere ragmen siireclerde hicbir ilke ve kurali atlamadan ve yayin etigi
ilkelerine bagl kalarak, tiglincii sayisini da aksatmadan yaymlamay1 basarmistir. Bu sayida “Bir
Pencere Aralamak; Kadinlarin Serbest Zaman Etkinliklerine Katilimlar: ve Kisitlayicilart” ve
“Motivation Sources of E-sports: A Study on University Students” basliklar ile iki Aragtirma
Makalesi; “Siirdiiriilebilir Tiiketim ve Spor Iliskisi” baslikli bir Derleme caligmasi yer almustir.
Bu zorlu siirecte bizi yalniz birakmayan ve caligmalari ile dergimize katki saglayan
arastirmacilarimiza, derginin hayatta kalmasi icin Ozveri ile dergi siireglerini takip eden
editoryamiza ve teknik ekibe tesekkiirlerimi sunuyorum. Bu vesileyle spor bilimleri
mensuplarinin yeni yilin1 kutluyor, saglikli, tiretken ve huzurlu bir yil dilegi ile saygilar

sunuyorum.

Yeni y1l ve yeni sayida bulusmak umuduyla,

Prof. Dr. Nevzat MIRZEOGLU
Editor
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OZET

Bu arastirmanin amaci kadinlarin serbest zaman
etkinliklerine katihhminda elde ettikleri kazanimi ve
etkinliklere katilimindaki kisitlayicilarinin incelenmesidir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 24 goniilli kadin katilimci
olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak demografik
bilgi formu ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Elde edilen verilerin analizinde betimsel ve
icerik analizi teknigi kullanmilmistir. Verilerin analizi
sonucunda kadinlarin serbest zaman etkinliklerine katilim
nedenlerine iliskin fizyolojik kazanimlar temasinda;
fiziksel saglik alt temasina, psiko-sosyal kazanimlar
temasinda ise; eglence, keyif, psikolojik iyi olus,
sosyallesme, yenilenme alt temalarina ulasilmistir. Serbest
zaman kisitlayicilarinda ise; tembellik, aile aidiyeti,
zaman, Ozgiven eksikligi, kiltir, is hayati, maddi
imkanlar olmak tlizere 7 tema elde edilmistir. Arastirmada
fizyolojik ve psiko-sosyal acidan olumlu yonde
kazanimlar elde edildigi sonucuna varilirken, serbest
zaman kisitlayicilarina bakildiginda ise kadinlarin engel
teskil edebilecek kisitlayicilar ile karsi karsiya kaldigi
gorilmektedir. Bu sonuglardan kadinlarin  yasam
kalitelerini arttirabilmesi agisindan serbest zaman
etkinliklerine diizenli zaman ayirmast, katilim
kisitlayicilarin1 en az seviyelere getirmesi gerekliligine
ulagilmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Serbest Zaman, Kadin, Serbest
Zaman Katilimi, Serbest Zaman Kisitlayicilari

FOCUSS Spor Yonetimi Aragtirmalart Dergisi

ABSTRACT

The aim of this research is to examine the gains of women
in their participation in leisure activities and the constraints
of their participation in activities. The study group of the
research consists of 24 volunteer female participants.
Demographic information form and semi-structured
interview form were used as data collection tools.
Descriptive and content analysis techniques were used in the
analysis of the obtained data. As a result of the analysis of
the data, in the theme of physiological gains related to the
reasons for women's participation in leisure activities; in the
sub-theme of physical health, and in the theme of psycho-
social gains; entertainment, enjoyment, psychological well-
being, socialization, regeneration sub-themes were reached.
In free time constraints; 7 themes were obtained: laziness,
family belonging, time, lack of self-confidence, culture,
business life, and financial opportunities. In the study, it was
concluded that positive gains were achieved in terms of
physiological and psycho-social aspects. From these results,
it is concluded that women should allocate regular time to
leisure activities and minimize participation restrictions in
order to increase their quality of life.

Keywords: Leisure Time, Women, Leisure Time Participation, Leisure
Time Constraints

FOCUSS Journal of Sport Management Research
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GIRIS

Bir iilkede sagliklt bir toplumun olusmasinda ve nesillerin yetistirilmesinde kadinin
toplumdaki yeri ve 6nemi biiyliktiir (Agaoglu, 2015). Tarihsel siire¢ igerisinde kadinin
toplum yasamindaki yerinin ailesi ve evi oldugu goriisii sebebiyle kadinlar, bireysel olarak
kazang elde etmenin disinda ev isleri yapmak, cocuk bakmak zorunda kalmistir (Karabiyik,
2012). Ancak modern yasamin getirdigi ¢esitli degisimler sonucunda kadinlarin toplumda

etkin bir bi¢imde yer aldig1 ve serbest zamanlarinda artis oldugu sdylenebilir.

Alan yazinda serbest zaman kavraminin bir¢ok tanimi olmakla birlikte genel ifadeyle
serbest zaman, yasam siiresi boyunca bireylerin zorunlu ihtiyaglarini karsilamalarinin
disinda kalan ve kendi kararlari dogrultusunda vakitlerini istedikleri  gibi
degerlendirebilecekleri zaman dilimidir (Torkildsen, 2005). Serbest zamanin en 1yi bicimde
degerlendirilmesi; bireyin kendini gelistirmesini, kendini ifade etmesini, toplumsal
cergevesini genisletmesini vb. degerlerin artmasini1 saglamaktadir (Kilbas, 2010).
Literatiirde bireylerin serbest zamanlarint en iyi bir bi¢imde degerlendirebilecek
rekreasyonel etkinliklerin yerinin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Gokge, vd., 2020;

Tiirker, vd., 2016; Sabbag ve Aksoy, 2016).

Yasam kosullarinin degisikligi ve gelisimi kadinlar1 psikolojik, sosyal, fiziksel vb.
yonlerden olumsuz etkileyebilmektedir. Bu etkilerin azalmasinda ve/veya dnlenmesinde
serbest zaman etkinlikleri 6nemli bir yere sahiptir. Toplum tarafindan kadinlara bigilen
cinsiyet rollerinin giiniimiiziin gerektirdigi gelismeler sonucunda (is hayatina katilim, maddi
giic elde etme vb.) degismesi sebebiyle kadinlarin serbest zaman etkinliklerine katilimini da
olumlu yonde etkilemistir (Giirsel, Giizel ve Yildiz, 2019). Bu olumlu gelismeler sayesinde
giinlimiizde yasam kalitesi farkindaligi, saglikli olma amaci, kilo verebilme vb. gibi
diisiinceler kadinlar1 serbest zaman etkinlikleri yapmaya tesvik ettigi sOylenebilir.
Kadinlarin etkinliklere katilim amaglar kimine gore eglenmek, dinlenmek, rahatlamak,
arkadas cevresi ile vakit gecirmek oldugu sdylenirken (Mansuroglu, 2002), kiminin de

fizyolojik ac¢idan kilo vermek, cesitli saglik problemlerini gidermek amaciyla katildigi
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belirtilmektedir (Ardahan ve Lapa, 2011). Aynm1 zamanda bir kacis motivasyonu
(sorumluluklardan kagma istegi) oldugu da sdylenmistir (Chiang ve Jogaratham, 2006).

Serbest zaman etkinliklerine katilimin kadinlar iizerinde sosyal, fiziksel, psikolojik ve
toplumsal yonden bircok fayda sagladigi sOylenebilir. Ancak cesitli sartlar dolayisi ile
kadmlarin serbest zaman etkinliklerine katilimi bireysel ya da toplumsal olarak
kisitlanmaktadir. Kadinlarin herhangi bir iste ¢alisip ¢alismama durumu, egitim seviyeleri
ve meslekleri, kadinlarin aylik gelir seviyeleri, aile yapisi ve sorumluluklari, aktivite
yapilacak alanin durumu, yasanilan sosyal ¢evrenin uygun olmasi, arkadas gruplarinin
etkisi, kilo problemleri, psikolojik problemleri, toplum baskis1 ve bu konuda ki ilgileri ve
istekleri kadinlarin serbest zamanlarinda etkinliklere katilimini etkileyen faktorler

arasindadir (Yilmaz ve Ulas, 2016).

Bu arastirmanin amaci, kadinlarin serbest zaman etkinliklerine katiliminda elde ettikleri
kazanimlar1 ve bu etkinliklere katilimindaki kisitlayicilarinin incelenmesi ve elde edilen

veriler bulgular 1s181nda, bu alanda yeterli ve eksik yonlerin tespit edilmesidir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Nitel desende hazirlanan bu arastirmada kadinlarin serbest zaman etkinliklerine katiliminda
elde ettikleri kazanimi ve etkinliklere katilimindaki kisitlayicilarinin incelenmesi
amaglanmistir. Arastirma nitel arastirma yontemi kullanilarak tasarlanmistir. Arastirmada
konunun 6nem ve amacma uygun olarak goriilen olgu bilim-fenomenoloji deseni
kullanilmistir. Fenomenoloji yaklagiminda genellikle insanlarin benzer deneyimleri
algilamaya ve yorumlamaya iliskin bazi ortak noktalarin oldugunu varsayilir, bu agidan
fenomenoloji yaklasimiyla belirli bir olayda bu ortak noktalar arastirma katilimcilarinin

deneyimleri baglaminda tanimlanmaya, anlagilmaya ve tarif edilmeye ¢alisilir (Fraenkel ve
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Wallen, 2012; Leedy ve Ormrod, 2015). Arastirmaya konu olan olaya iligkin ortak noktalar

derinlemesine anlasilmaya calisildig1 i¢in bu yaklagim benimsenmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu amagli 6rneklem yontemi ile secilmistir. Literatiirde amaglt
orneklem yonteminin, zengin bilgiye sahip oldugu diisiinlilen durumlarin derinlemesine
calisilip bir¢ok olgu ve olaylarin kesfedilmesine, agiklanmasina yarar sagladigi soylenmistir
(Yildirim ve Simsek, 2018). Arastirma 6rneklemini Manisa Atatiirk Genglik Merkezi’nde
rekreatif etkinliklere katilan goniilli 24 kadin katilimct olusturmaktadir. Bu arastirmanin
calisma grubunu olusturan katilimcilarin demografik bilgisine Tablo 1’de yer verilmistir.
Bu ¢alisma rekreasyon kavraminin da temel bilesenleri arasinda yer alan gontilliiliik ilkesine

uygun olarak yapilmistir.
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Tablo 1. Katilimeilarin kisisel bilgileri

Rekreasyonel Rekreasyonel Katldis
etkinliklerine etkinliklerine « a ‘f ‘i‘.“‘lz.kl
Egitim Medeni  haftada kag¢ giin ~ haftada kag saat rekreati et_ infikler
Katihmcilar  Yas 8 Meslek nelerdir?*
Durumu Durum katihyorsunuz? ayiriyorsunuz?
K1 48 Lise Memur Bekar 3 giin 8 saat 1,2,3,5,7,8,9,10
. Y Onetici ; ..
K2 26 Lise Asistan: Evli 3 giin 5 saat 1,3,5,6,7,8,9
K3 35 Lisans Muhasebe Evli 5 giin 10 saat 1,3,5,6,7,8,9,10
K4 50 Lisans Memur Evli 6 giin 8 saat 1,2,3,4,5,6,7,9,10
K5 32 Lisans Muhasebe Evli 3 giin 3 saat 1,2,3,4,5,7,8,9,10
K6 42  Lisansiisti  Muhasebe Evli 4 giin 5 saat 1,2,3,45,6,7,8,9,10
K7 43 Lise Sekreter Evli 5 giin 8 saat 1,2,3,4,7,8,9,10
K8 42 Lisans Ogretmen Evli 6 giin 10 saat 1,2,3,4,5,7,8,10
K9 33 Lisans  Yometich  pgopar 4 giin 6 saat 1,234,7,8.10
Asistani
K10 38 Lisans Doktor Evli 5 giin 8 saat 1,3,45,7,8,9
K11 35 Lise Tekniker Bekar 5 giin 12 saat 3,45,7,8,9
K12 29 Lise Ev Hanim Evli 3 giin 6 saat 1,3,5,6,7,8,9,10
K13 42 Lise Ressam Evli 3 giin 6 saat 1,3,5,6,7,8,9,10
K14 42 Lisans Ogretmen Evli 4 giin 10 saat 1,3,45,6,7,8,9,10
K15 39 Lise Ev Hanim Evli 4 giin 6 saat 1,2,3,5,7,8,9
K16 37 Lisans  Hazarlama o 6 giin 10 saat 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
Miidiirii
K17 35 Lisans Isletmen Bekar 5 glin 12 saat 1,2,3,4,5,7,8,9,10
1nsan
K18 38 Lisans Kaynaklar1 Evli 3 giin 3 saat 1,2,3,4,5,7,9,10
Uzmani
K19 36 Lisans Sekreter Evli 3 glin 6 saat 1,2,3,5,7,8,9,10
K20 38 Lisans Ogretmen Bekar 3 giin 3 saat 1,3,5,6,8,9,10
K21 34 Lisans Sekreter Evli 4 giin 6 saat 1,3,5,7,8,9,10
K22 34 Lise Ev Hanimi Evli 6 giin 10 saat 1,3,4,5,6,7,8,9
K23 29 Lisans Miihendis Bekar 6 giin 12 saat 1,2,35,7,8,9,10
K24 52 Lisans Memur Evli 5 giin 10 saat 1,2,3,4,5,6,9,10

*Katildiginiz rekreatif etkinliklerine verilen yanitlarin sayi karsitlart su sekildedir; 1- Aerobik, 2- Step aerobik,
3- Bokwa fitness, 4- Pilates, 5- Ip atlama-kardiyo, 6- Nefes egzersizleri-meditasyon, 7- Dumbell egzersizleri,
8- Lastik egzersizleri, 9- Merdiven ¢aligmalar1, 10- Esli rekreatif oyunlar
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Veri Toplama Araglar

Yapilan arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel
bilgilere iliskin (yas, cinsiyet, medeni durum vb.) demografik bilgi formu ve arastirmaci
tarafindan belirlenen yar1 yapilandirilmig goriisme sorulari yer alan goriisme formu

kullanilmistir.

Arastirmada Manisa Atatilirk Genglik Merkezi’nde rekreatif etkinliklere katilan goniillii 24
kadin katilimciya ulasilip, gerekli izinlerin alindig1 belirtildikten sonra ¢alismanin amaci
hakkinda bilgi verilmistir. Arastirmanin verileri goniilliiliikk esasina dayali olarak belirlenen
24 kadin katilimceryla yiiz yilize goriismeler yoluyla elde edilmistir. Gorligmelerin yapilacagi
ortam aragtirmacilar ve katilimcilar tarafindan Onceden belirlenen tarihte ve uygun
ortamlarda ger¢eklesmistir. Goriismeler ¢alisma grubundaki katilimeilarin izni alinarak ses

kayit cihazi ile kayit altina alinmistir.

Katilimcilarin kisisel 6zelliklerini tespit etmek amaciyla hazirlanan kisisel bilgi formu
doldurulduktan sonra arastirmaci tarafindan belirlenen yar1 yapilandirilmis goériisme
sorulart sorulup verilen yanitlar ses kaydina alinip bilgisayar ortamina aktarilmistir.

Goriisme esnasinda katilimcilara su sorular yoneltilmistir;

e Rekreatif etkinliklere katilimin size olan kazanimlari nelerdir?
e Kadinlarin rekreasyonel etkinliklere katilimindaki engellerinin neler oldugunu

diisiiniiyorsunuz, agiklar misiniz?

Verilerin Analizi

Agik uclu sorular ile elde edilmis olan verilerden kodlar olusturarak, literatiirde var olan
temalar bazinda (parga-biitiin, oran, 6l¢gme, bdlme, islemci) incelenmesi ve karsilastirilmasi
amaciyla betimsel analiz; ayrica kadin katilimcilarin verdigi yanitlardan yeni temalar elde
edildiginden igerik analizi kullanilmistir. Betimsel analiz yontemi, arastirma verilerinin

belirlenmis temalara gore Ozetlenmesini, tema ve kategorilere ayrilmasimi gerekli kilan,
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ulagilan sonuglarin neden sonu¢ baglaminda degerlendirilmesine imkan saglayan bir
yontemdir (Yildirim ve Simsek, 2018). Analiz siirecinde katilimcilarin gizliligini saglamak
amaci ile gercek isimleri yerine direk alintilarda katilimcilar “K1, K2,...K24” seklinde
tanimlanmistir. Arastirmada nitel verilerin analizinde ilk olarak veriler kodlanmis, temalar
bulunmus, kodlarin ve temalar Nvivo 10 programi araciligryla modeller haline getirilmistir.

Son olarak, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi basamaklarina gegilmistir.

Veri analizlerinin ve yapilan yorumlarin gecerlilik ve giivenilirliklerini kontrol etmek
amaciyla su onlemelere basvurulmustur: Nitel arastirmalarda inandiricilik olarak ifade
edilen i¢ gecerliligin saglanmasinda uzun siireli etkilesim, farkli kaynaklardan veriler
toplama, uzman goriislerine bagvurma ve katiimci teyidi gibi  stratejiler
kullanilabilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2018). Arastirmanin i¢ gegerliligini arttirma
amaciyla verilerin toplanmasi siirecinde kadinlarla uzun siireli etkilesimde bulunulmustur.
Ayrica, goriismeler sonunda toplanan veriler tekrar ilgili 6gretmenlere gosterilmis, eksiklik

ya da yanlislik olup olmadigi kendilerine kontrol ettirilerek katilimci teyidi alinmistir.

Nitel aragtirmalarda giivenilirlik kavrami tutarlilik (i¢ giivenilirlik) ve teyit edilebilirlik (dis
giivenilirlik) anlaminda kullanilmaktadir. Bunlarin gerceklestirilmesinde tutarlilik ve teyit
incelemesi stratejileri Onerilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2016). Bu arastirma kapsaminda
temalarin belirlenmesi ve verilerin iliskilendirilmesi siireci bagka bir uzmana yaptirilarak
iki analiz karsilastirilmistir. Bu amagla Miles ve Huberman’nin (Baltaci, 2017, s. 8)
giivenilirlik formiilii (Giiven Indeksi = Gériis Birligi / Gorils birligi+Goriis Ayrihigr)
kullanilmis, uyum indeksi 0.90 olarak hesaplanmistir. Bu deger veri analizinin giivenilir

oldugunu gostermektedir.

BULGULAR

Kadinlarin serbest zaman etkinliklerine katiliminda elde ettikleri kazanimi ve etkinliklere

katilimindaki kisitlayicilarinin incelenmesi amaciyla gergeklestirilen bu ¢aligmada 24 kadin
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katilimer ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Yas araliklarr 26-52 arasindadir.
Arastirmaya katilanlarin egitim durumlarn lise, lisans ve lisansiistii oldugu goriilmektedir.
Kadin katilimcilarin rekreatif etkinliklere hafta 3-6 giin arasinda katilim sagladiklarini ifade

etmislerdir.

Yapilan aragtirmada kadinlarin rekreatif etkinliklere katilimlart (Model 1) ve serbest zaman
kisitlayicilar1 (Model 2) basliklar1 altinda elde edilen bulgulara derinlemesine yer

verilmistir.

Model 1. Rekreatif etkinliklere katilim

@)

Rekreatif Etkinliklere
Katihm

o

edlence
fiziksel saglik Fizyolojik Psiko-Sosyal > keyif

Kazammlar Kazanimlar

)

psikolojik iyi
olus

Q

sosyallesme

Elde edilen verilerin analizi sonucunda kadinlarin serbest zaman etkinliklerine katilim
nedenlerine iligkin analiz neticesinde fizyolojik kazanimlar temasinda; fiziksel saglik alt
temasina, psiko-sosyal kazanimlar temasinda ise; yenilenme, eglence, keyif, psikolojik iyi

olus, sosyallesme alt temalarina ulagilmistir.
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Katilimcilara yoneltilen “Rekreatif etkinliklere neden katilmaya karar verdiniz?” sorusuna
iliskin katilimcidan elde edilen ve Model 1°de belirtilen alt temalara iliskin bazi

katilimcilarin goriisleri asagida verilmistir.

s Son zamanlarda fazla kilo aldim, ¢ok hareketsiz bir yasantim var. Ev ile is arasinda
git gel yapryorum bide giinliik hayatta aktif oldugum tek durum. Bunun i¢in kendimce bir
onlem almak istedim bu yiizdende spor yapmaya karar verdim. Biraz arastirdim ve su an
yapmakta oldugum sporun bana uygun oldugunu diistindiim. Biraz eglenceli, giizel keyifli
vakit gecirecegimi diistindiim ve umdugumu da buldum zaten bu yiizden (K1).

% [lk énce doktor tavsiyesiyle dizlerimde problem vardi doktor tavsiyesiyle katildim.
Devamli gelmek istiyordum saatler uygun olmadigi icin gelemiyordum. Ama gece
aktivitelerinin oldugunu 6grenince katilmaya karar verdim (K7).

s Daha sosyal olmak i¢in arkadas cevresi edinmek evdeki bos zamanlarimi
degerlendirmek arti hem saglikli yagam sosyal yasam kendimi daha zinde hissetmek iyi
hissetmek i¢in karar verdim (K11).

< Oncelikle saglk sorunu sebebiyle etkinliklere katilmaya karar verdim. Ciinkii surt
kas agrilarim ¢ok fazla oluyor. Ayni zamanda saglik ruhsal yapidan da ¢ok iyi hissettiriyor.
Kendimi o yiizden saglik ve spor yapmak icin. Onceligim saglik ama ayni zamanda kendimi
¢ok ¢ok iyi hissetmeme sebep oluyor. Ve kendimi daha enerjik hissediyorum (K17).

s Yani isin asli meslegimden dolayt sosyal hayattan ¢ok uzaklastim bu sebeple
sosyallesmek istedim ve siirekli calisma ortamim dolayist ile ¢ok fazla erkeklerle i¢ iceyim.
Bu sebeple birazcik daha hem cinslerimle vakit gegirmek ve sosyallesmek amaciyla bu

etkinliklere katilmaya karar verdim (K23).
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Model 2. Serbest zaman kisitlayicilart

Qo

Serbest zaman Kisitlayicilar

6zguven
eksikligi

aile
aidiyeti

Q

tembellik

@

maddi
imkanlar

Serbest zaman kisitlayicilarina iliskin sorunun analizinde ise; tembellik, aile aidiyeti,
zaman, Ozgliven eksikligi, kiiltiir, is hayati, maddi imkanlar olmak {izere 7 tema elde

edilmistir.

Katilimcilara  yoneltilen  ‘Kadinlarin  rekreasyonel  etkinliklere  katilimindaki
engelleyicilerinin neler oldugunu diisiiniiyorsunuz, agiklar misiniz?’’ sorusuna iliskin
katilimcidan elde edilen ve Model 2’de belirtilen alt temalara iliskin bazi katilimcilarin

gorisleri asagida verilmistir.

% Bence en onemli sey sevdiginiz, istediginiz bir seye zaman ayirmak. Bu zaman
ayirmayt siz ne kadar isterseniz o kadar bagarabilirsiniz. Ben bazi kadinlarda bunu ¢ok
eksik goriiyorum en basta tembellik diyebilirim buna yani insanlar bu tiir aktivitelerde
zaman ayirmaya pek fazla nem vermiyorlar. Belki de ailevi durumlardan yani de olabilir,
glinliik hayatta bir kosusturma olabilir yorgun geliyor olabilirler fakat insan istedikten
sonra giizel seyler yapmaya vakit aywrabilir (K4).

s En biiyiik engel ¢ocuklu annelerin oldugunu diistintiyorum ¢ocuklarini birakacak yer
bulamiyorlar genelde ve ulasim sorunu evlerine yakin olmast yiiriiyerek gelmelerini

sagliyor ama uzak yerlerde oturanlar icin arabast olmayanlar igin biraz zor olabilir.
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Saatler ¢calisanlar i¢in aksam saatlerinde olmasi ¢calisan bayanlar icin daha avantajl bir
durum (K10).

% Calisan bayanlarin saatlerinin uymayacagint diistintiyorum ev hamimlarmin da
evdeki islerinden dolayr katilamayacaklarini ya da eslerinin izin vermediklerini ya da
kendine giivenlerinin olmadiklarint utanabildiklerini diigiiniiyorum (K15).

*» Yani kadinlar daha ¢ok ¢ocuklarina, evine, esine kendisini adadigi icin ya da éyle
oldugunu 6yle yaparak daha ¢ok kendilerini daha iyi hissettiklerini diigiindiikleri icin
kendilerine vakit ayirmadiklarin diistiniiyorum. Ben de boyleydim yani evden ¢ikip yiiriiyiis
vapmak mi veya ¢ocuklara yemek yapmak kek yapmak mi derseniz evde durmak daha iyiydi.
Ama su an hepsine yetistigimi diisiiniiyorum daha enerjik oldugum icin hepsine daha fazla
hatta ¢ocuklarima daha fazla kaliteli vakit gegirdigimi diistintiyorum ben mutluyum bu
sekilde (K19).

% Bunun toplumsal baskidan ashinda kaynaklandigina inaniyorum en ¢ok ¢iinkii
genelde kapali biiyiik spor salonlarinda daha ¢ok erkek iiyeler agirlik kaldiriyor ve daha
fazla onlara yer veriliyor ve bu ¢alisma bu biiyiik spor salonlarinda ¢alisma esnasinda da
hani kadinlara ayrilan boliimler her zaman daha kiigiik oluyor ben bunda bir toplumsal
baski oldugunu diistiniiyorum agikcasi. Onun disinda kadinlar: yani aslinda hepsi dedigim
gibi aym sonuca ¢ikiyor. Kadinlar yetersiz goriiliiyor bence bu konuda. Onun iistiine
ctkabilmeliyiz diye diistiniiyorum. Kadimin ¢iinkii toplumdaki yeri aslinda diistiniildiigii
kadar geri planda degil ve olmamali bunu birazcik daha on plana ¢ikartmalvyiz. Daha aktif
daha pozitif daha fiziki yeterlilikte kadinlar yetistirebilirsek bu rekreasyon ¢alismalariyla
daha kadinlarin da basarili yerlere gelecegine inantyorum (K23).

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Kadinlar diinyanin bir¢ok iilkesinde dogduklar1 andan itibaren erkek hakimiyetinde yasama
baglamaktadirlar. Bu héakimiyetin kirilmasinda spor ve rekreatif etkinliklere katilimin
kadinlar i¢in pozitif yonde ve ¢ok ydnlii bir kazanim sagladig1 diisiiniilmektedir (Ozbey ve

Glizel, 2011). Bu farkindaligin bir sonucu olarak kadin c¢aligmalarinin 6nemi ve bu
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caligmalar1 anlama ihtiyaci spor ve rekreasyona katilimdaki cinsiyet farkliliklar1 noktasinda
arastirmacilarin ¢alisma ihtiyaci duydugu konu basliklarindan birisi olmaya devam

etmektedir (Guzel, 2015).

Arastirmada elde edilen bulgulara gére Manisa Atatiirk Genglik Merkezi’nde rekreatif
etkinliklere katilan kadinlarin etkinliklere katilim nedenlerine bakildiginda fizyolojik
kazanimlar temasinda fiziksel saglik alt temasina ve psiko-sosyal kazanimlar temasinda ise
yenilenme, eglence, keyif, psikolojik iyi olus, sosyallesme alt temalarina ulasilmistir.
Kadinlarin 6ncelikli olarak saglikli olma amaciyla rekreatif etkinliklere katilim bulgusu
Mengiitay vd., (2006) yaptiklar1 calisma ile benzerlik gostermektedir. Yapilan ¢aligma
sonucuna gore kadinlarin fiziksel aktivite yapma nedenleri arasinda saglik %10,7 ile ilk
sirada yer almistir. Bu ¢alismaya benzer olarak Yilmaz ve Ulas’ 1n (2016) yaptig1 ¢alismada
kadinlarin fiziksel aktivite yapma sebepleri arasinda sirasiyla saglikli olma, fiziksel
goriiniig, stresten uzaklagma ve sosyallesme amagclari icerdigi goriilmektedir. Ayni zamanda
Rekreasyon, saglik, canlilik, dinamik bir yasam tarzini tesvik etme ve esenlik gibi islevleri
olan arzu edilen faaliyetler oldugu disiiniilmektedir (Farzaneh vd., 2021). Rekreasyonel
amagh rekreatif etkinliklere katilimin saghigin disinda dis goriinlim ve sosyallesme gibi
cesitli unsurlarmin da oldugu ortaya ¢ikmistir (Giirbiiz, 2012). Buradan yola ¢ikarak
rekreatif etkinliklere katilan kadinlarin fizyolojik ve psikolojik olarak kendilerini iyi

hissetmekte oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Ozbey ve dig. (2018) yaptiklar1 galigmada Tiirkiye’de diizenlenen uluslararasi kamp
etkinligine katilan kiz o6grencilerin katildiklar1 etkinlikler sonrasinda sosyallesme ve
psikolojik 1y1 olus durumlarinda olumlu gelismeler oldugu sonucuna varmislardir. Buna
benzer olarak Esentas ve dig. (2020) yaptiklari ¢aligmada Suriye i¢ savas sonrasi Tiirkiye’ye
gelen kadin miiltecilerin katildiklar1 rekreasyon etkinlikleriyle sosyallesme, yenilenme ve
fiziksel saglik durumlarina katki sagladigini saptamiglardir. Bir diger ¢alismada ise Lapa ve
Ardahan (2009), bireylerin serbest zaman etkinliklerine katilim nedenlerini sirasiyla;

eglenmek, arkadaslariyla birlikte olmak, rahatlamak ve yeni seyler 6grenmek oldugunu
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belirtmislerdir. Yapilan ¢alismalarla mevcut c¢alismamiz bu durumda benzerlik

gostermektedir.

Arastirmada elde edilen bir diger bulgu ise kadinlarin serbest zaman kisitlayicilarinin neler
oldugudur. Elde edilen bulguya gore serbest zaman kisitlayicilarina iligkin sorunun
analizinde tembellik, aile aidiyeti, zaman, 6zgiiven eksikligi, kiiltiir, is hayati, maddi
imkanlar olmak iizere 7 tema ortaya ¢ikmistir. Elde edilen temalarla benzerlik gdsteren
Ceylan ve dig. (2010) yaptiklar1 calismada bazi lilkelerde toplum baskisi, din ve aile
faktorlerinin etkisiyle kadinlarin sportif aktivitelere sinirli katilim gosterdikleri sonucunu
bulmuslardir. Ayn1 zamanda akademik arastirmalar, kadinlarin serbest zaman ve spor
faaliyetlerine Birlesik Krallik, Norve¢ ve Danimarka gibi Bat1 {ilkelerde diisiik katiliminin
giderek artan bir endise kaynagi olduguna isaret ettigi goriilmiistiir. (Agergaard, 2016;
Dagkas & Benn, 2006; Hurly, 2019; Wagner & Peters, 2014). Giirsel ve dig. (2019)
caligmalarinda kadinlarin rekreatif etkinliklere katilimini smirlayan 5 faktor (birey
psikolojisi, bilgi eksikligi, arkadas eksikligi, zaman, ilgi eksikligi) oldugunu saptamislardir.
Mevcut ¢alismamizda elde edilen bulgular ile alan yazinda yapilan ¢aligmalarin benzerlik
gosterdigi ve kadinlarin rekreatif etkinliklere katiliminda ¢esitli engeller ile karsilastiklar

sOylenebilir.

Yesilyurt ve dig. (2018) yaptiklar1 ¢alismada bireylerin rekreasyon etkinliklerine
katiliminda kisitlayicilar olarak fiziksel algilar ve ailevi etkilerin oldugunu saptamislardir.
Bununla birlikte diger kisitlayicilarin tesis, gelir, sosyal ¢evre, yetenek algisi, zaman ve

irade oldugunu belirtmislerdir.

Yapilan analizler sonucunda kadinlarin serbest zamanlarinda rekreatif etkinliklere
katiliminda fizyolojik ve psiko-sosyal agidan olumlu yonde kazanimlar elde ettigi sonucuna
varilirken, serbest zaman kisitlayicilarina bakildiginda ise kadinlarin engel teskil edebilecek
kisitlayicilar ile kars1 karsiya kaldigi goriilmektedir. Bu sonuglardan kadinlarin yasam
kalitelerini arttirabilmesi agisindan serbest zaman etkinliklerine diizenli zaman ayirmasi ve

katilm kisitlayicilarint en az seviyelere getirmesi gerekliligine ulagilmaktadir. Bu
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dogrultuda 6zellikle Yerel Yonetimlerin kadin katilimcilara yonelik daha aktif rol almalari
ve toplumsal tabanli projeler olustururlarken tespit edilen bu tip kisitlayicilar1 da goz 6niine

almalar1 Onerilmektedir.
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OZET

1980’lerden bu yana bilisim teknolojisinin  hizli
gelisimiyle bilgisayar oyunlari, her yas grubu birey
tarafindan yaygin bir sekilde oynanmaktadir. Bu
calismanin amaci, bilgisayar oyunu oynayan oyuncularin
motivasyon kaynaklarinm ortaya konulmasidir. Bu
kapsamda Munusturlar ve Munusturlar (2018) tarafindan
gelistirilen Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi, Bolu
Abant  izzet Baysal Universitesi ve  Diizce
Universitesi’nde 6grenim goéren 213 lisans 6grencisine
uygulanmistir. 17 maddelik 0Olgek, faktor analizi
sonucunda, “haz”, “fayda” ve  “kacis”  olarak
isimlendirilen 3 faktore indirgenmistir. Verilere t testi ve
Tek Yonlii Varyans Analizi uygulanmistir. Sonug¢ olarak
katilimcilarin bilgisayarda oyun oynama siiresi arttik¢a
haz duyma, gergek diinyadan kacis ve fayda konusundaki
motivasyonlarmin yiikseldigi saptanmistir.

Anahtar Sézciikler: E-spor, Bilgisayar Oyunlari,
Motivasyon

FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalar1 Dergisi

ABSTRACT

Due to the rapid development of information technology,
computer games are played widely by every age group since
the 1980’s. This study aimed to present the motives for the
players who play computer games. In this context,
Computer Gaming Motivation Scale developed by
Munusturlar and Munusturlar (2018) was applied to 213
undergraduate students attending Bolu Abant Izzet Baysal
University and Diizce University. After the factor analysis,
the 17-item scale was found to include 3 factors:
“entertainment”, “benefit” and “escape”. T-test and One-
Way Variance Analysis (ANOVA) were applied to the data.
Results show that that as playing time increased,
participants’ motivation for entertainment, escaping from
the real world and benefit increased.

Keywords: E-sports, Computer Games, Motivation
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INTRODUCTION

Today, computer games have become the most important tools around the world to spend
free time. Gaming habits that have changed along with technology affected especially the
Y and Z generations. Nowadays, computer games, which are becoming more widespread
among the younger generation, are played professionally, and started to be classified as a

“sports” branch.

Digital games are text or imagery-based software that players can interact with one another
via an interface, which can be played by one or more individuals via electronic platforms
such as computers or game consoles (Frasca, 2001: 4). A definition can also be made for
electronic sports: A form of sports where the primary aspects of the sport are facilitated by
electronic systems; the input of players and teams as well as the output of the e-sports system

are mediated by human-computer interfaces (Hamari and Sjoblom, 2017).

The question of whether e-sports is considered as a sport is still relevant because it evokes
disciplines and sciences already familiar with studying traditional sport, to include e-sports
in their field of interest. The lack of clarity on the connection between health and eSport is
probably the most serious obstacle in the full inclusion of eSport into fields of scientific
interest (Marelic and Vukusic, 2019). Electronic sports, cybersports, gaming, competitive
computer gaming, and virtual sports are all synonyms for the term e-sports. Regardless of
the term used, e-sports are now becoming more accepted as a sport and gamers are being

identified as athletes within society today (Jenny, 2016).

Computer games continue to be popular since the 1970s. With the spread of the internet in
the 1990s, the popularity of online computer games increased in direct proportion. Nexus:
The Kingdom of Winds (1996), Starcraft (1998), Counter-Strike (1999) are the main

popular online games.

It is known that it was named “E-sports” in 1999 by the Online Gamers Association

(eurogamer.net, 1999). With the advances in technology and cheaper technology, the
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consumption of game consoles has become widespread and popular (Deen, Hammer,
Bethencourt, Heroin, 2006, p. 21). With the increase in consumption and globalization, the
types of game consoles have started to increase. In the 1980s, players competed to beat the
highest score recorded in the game halls. The difference from today's competition is that the
opponent was a machine, not an online player. During this period, the United States National
Video Game Team was established and toured abroad (Wolf, 2012). This event played an

important role in raising e-sports awareness.

The increasing popularity of digital games day by day has led to the creation of different
types of games. Electronic sports are one of them. In recent years, e-sports has also become
a worldwide profession, especially among the 16-22 age group (Cakar and Giiler; 2018).

It is a fact that e-sports has turned into a huge economy with a volume of 1.1 billion dollars
today. While the revenues of players, teams, and countries increase continuously, especially
on a global scale; Many companies and companies, especially technology companies, are
trying to take part in this industry with their sponsorship activities (Atalay and Boztepe,
2020).

E-sports and online game publishing have a specific target audience. The increase in digital
players has enabled corporate brands that want to reach the audience in this entertainment
industry to turn to these platforms. E-sports and online game publishing, which continues
to grow every year, has become a sector where serious investments are made. According to
Statista (2020) data, it is expected to generate 1.6 billion US dollars of revenue in this sector
worldwide by 2023. 49% of all US households own at least one game console, with sales
reaching 16.6 billion in 2011 (Seo, 2013).

The market size for the local gaming industry in Turkey is approximately 700 million dollars
annually. The gaming industry is growing at an annual average rate of 16 - 18%. As of 2017,
nearly 30 million people in Turkey are playing digital games on different platforms and at
least 7 million players in Turkey have been involved in electronic sports as players or

viewers (Competing in a Digital World, e-sports and Community Management Workshop,
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2017: 2). There are also approximately 50 e-sports teams led by football clubs and 250
licensed players in Turkey. In 2013, the Vice Presidency of Digital Games was established
under the Ministry of Youth and Sports, affiliated with the Federation of Developing Sports
Branches.

E-sports organizations employ the players and have other employees and/or volunteers who
take care of the details surrounding sponsors, websites, press contacts, and competitions
(Rambusch, 2007). e-sports organizations have a wide operational network in this respect.
The players of teams that succeed in e-sports tournaments are as popular as a football or
basketball team player, play in commercials, receive sponsorships, and make documentaries

about them.

Computer games can be considered a product of the culture industry in the context of
popular culture (Ozsoy and Sepetci, 2019). The culture industry has a feature that makes the
world uniform. E-sports are an activity that is played and viewed/watched. In online
environments such as Twitch.tv, players who are well-known in the field of e-sports can

reach wide audiences. The audience donates large amounts of money to these players.

As e-sports gained popularity, they turned into a new form of entertainment and an
important event. With the emergence of digital game streaming platforms, the popularity of
game publishing has also increased. Twitch is one of the most popular of these platforms.
The Twitch platform, established in 2011, includes content such as storytelling, painting,
music, art, and food. Although Twitch includes mostly game publishers as a platform, some
people produce content on many topics. Twitch, the largest game streaming channel, has 10
million daily active users, and 2.2 million content is produced per month on this platform
(Twitch, 2020).

E-sports is seen as a candidate to take its place among traditional sports today. There are
debates in the literature about whether computer games can be considered a sports branch.

According to some opinions, these are sports, for some not. According to Parry competitive
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computer games do not qualify as sports, no matter what ‘resemblances’ may be claimed.
According to this view, computer games lack direct physicality; they fail to use decisive
total body control and full-body skills and cannot contribute to the development of the whole
human being (Parry, 2018). e-sports is growing around the globe, with more and more
individuals being engaged as players or spectators. According to Hallmann and Giel, e-
sports lack core physical activity elements and organizational structures. Currently, e-sports
are not a sport but there is the potential that e-sports will become a sport (Hallmann and
Giel, 2018). It is argued that there are great changes in the way we perceive games and the
quality of games, the evaluation of digital games as sports will also turn almost everyone
who plays these games into a sportsman, the evaluation of many games as sports and the
attempt to scientific the sport under the title of sports sciences is highly controversial
(Senses, 2020).

In the case of e-sports, the gameplay is structured also by fans, e-sports organizations, and
leagues in a process of increasing professionalization that can be compared with similar
processes in other sports (e.g. the Olympics and world championships) (Rambusch et al.
2007).

There are niche features of e-sports and online game publishing because of technological
developments. Virtuality is at the top of these features. For digital games played on a virtual
platform to be considered as e-sports, they must contain competition and be played within

a professional game league (Seo, 2013: 1550).

E-sports seem not only to be about playing computer games but can also serve to satisfy the
need to belong. They do this by creating friendly relationships through membership in-game
teams and participation in LAN parties or satisfying the need for power by upholding a
position of a game team leader and determining its course of action (Martonéik, 2008).

Many studies have been carried out to determine the motivational sources of e-sports.
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In a study conducted to develop the "E-sports Participation Motivation Scale" to determine
the factors that motivate esports activities and competitions, 5 factors were obtained. These
factors are named as 'taxonomic domain', ‘competence’, ‘competitiveness and success,

relational self and 'leisure time. (Oz and Ustiin, 2019).

In a study examining the motivation to participate in e-sports and their attitudes towards
learning of licensed athletes in the e-sports branch, semantic differences were found in the
e-sports motivation scale and learning attitude scales of the e-sports players participating.
Besides, it has been observed that there is a positive relationship between e-sports players'
attitudes towards learning and e-sports participation motivation levels (Ayas, 2020).

In a study conducted by Yildiz et al. (2020), the motivation levels of licensed e-sports
participants were examined. According to this study, younger participants are more excited
when participating in e-sports than those who are older, also their participation in e-sports
with computer and mobile devices does not affect their motivation in participating in these
games, and that participants do not work in any job, and it has been determined that it does

not affect their sports motivation levels in any way.

In another study conducted by Giil et al. (2019), a participation motivation scale for e-sports
was developed. According to this scale, 3 factors were determined, and they were named as
“Intrinsic  Motivation for Knowing and Achieving”, “Extrinsic Regulation”,

“Identification”.

This study aims to determine what motivates the players who play computer games through

the Computer Gaming Motivation Scale developed by Munusturlar and Munusturlar (2018).

METHOD

The Computer Gaming Motivation Scale developed by Munusturlar and Munusturlar (2018)
was given to 213 undergraduate students attending Bolu Abant Izzet Baysal University and

Diizce University. The participants were asked to rate their views as “I completely agree”
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(5 points), “I agree” (4 points), “Neither agree nor disagree” (3 points), “I disagree” (2
points) “I completely disagree” (1 point). The data collection tool was filled by students in
their classrooms. The obtained data were analyzed by frequency analysis, t-test, and
ANOVA test. Accordingly, it was seen that the highest average was in entertainment and
socialization factors. As a result, it was determined that the motivation of the participants in
the factors of entertainment, escape, socialization, learning, and concentration increased as

the duration of playing games on the computer increased.

RESULTS

70% of the participants were male and 30% were female. Age distribution for the group was
as follows: 38% in the 21-22 age range, 38% in the 19-20 age range of and 15% in the 23-
24 age range. 42% of the participants were first-year students, 23% were third-year students,

19% were second-year students and 11% were fourth-year students.

56% of the participants were found to play computer games for 5 years or more. The
percentage of the participants who played computer games for 4-5 years was 16%. 15% of
the participants stated that they played computer games for less than a year. The percentage

of the participants who played computer games for 1-3 years was 11%.

The average monthly income for 30% of the participants was calculated to be 1501-2250
TL (approx. $ 350) and the average monthly income for 30% of the participants was over
3000 TL (approx. $ 550). 42% of the participants stated that they played less than 1 hour of
computer games per day. The percentage of the participants who started playing computer
games for 1-2 hours a day was 32%. The percentage of the participants who played

computer games for more than 4 hours was 6%.

23% of the participants played first-person shooter (FPS) games such as Call of Duty,
Counterstrike, Ghost Recon, FarCry, etc. 20% of the participants stated that they played

sports games (such as FIFASoccer, Pro Evolution Soccer, Ski Challenge, etc.). 13% of the
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respondents liked action/adventure games (games with more action and adventure than first-
person shooter games, target shooting, etc.) and 9% preferred racing games (such as
Trackmania, Speed Racer, or Need for Speed, based on using fast cars, etc.). 8% of the
respondents were found to play games such as Age of Empires and Age of Mythology which
require strategic planning.

63% of respondents were found to prefer to play multi-player games while 34% preferred
single-player games. Only 65% of the participants stated that they only played computer
games. In addition to playing computer games, 26% of the participants were found to watch
game broadcasts. When they were asked “whether they have ever earned money from
computer games”, 25% of the participants replied in the affirmative while 74% of the

participants stated they had not.
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Table 1. Frequency analysis table of items according to means by five factors

Items N Mean Std. Deviation
Entertainment 213 3,7367 1,00966
I find playing computer games to be fun. 212 4,0094 1,05754
I find it exciting to play computer games. 212 3,8774 1,05492
I enjoy playing computer games very much. 212 3,6509 1,15642
I am very interested in playing computer games. 212 3,4575 1,21721
Socialization 213 3,2793 1,18983
I communicate with other people when | play computer games. 213 3,4272 1,24408
Playing computer games allows me to talk to other people. 212 3,1368 1,31169
Learning 213 2,9464 1,11253
Playing computer games provides me with new knowledge and skills. 212 3,0755 1,19793
| believe | learn new things by playing computer games. 213 2,9437 1,29826
Playing a computer game leads me to think. 213 2,9155 1,34318
I improve myself by playing computer games. 213 2,8545 1,22568
Escape 213 2,7527 1,08709
There is no better option than playing computer games when | am bored. 213 2,5822 1,27718
I think computer games are the best tools to pass the time when | am alone. 213 2,9484 1,28201
I unwind and relax at the end of the day by playing a computer game. 212 2,7358 1,26792
Concentration 213 2,5884 1,09527
When | play computer games, | forget the tasks that | am supposed to do. 213 2,6761 1,32225
When | play computer games, | don't hear the sounds around me. 213 2,6338 1,28386
When | play computer games, | do not think of anything else. 212 2,5708 1,34893
When | play computer games, | am unaware of what is going on around me. 213 2,4789 1,32315

The Computer Games Motivation Scale, developed by Munusturlar and Munusturlar, has 5
factors. These are named by the developers of the scale as Entertainment, Socialization,

Learning, Escape, and Concentration. In the frequency analysis performed in this study, the
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averages of the factors are listed as follows: Entertainment (x=3.7367), Socialization
(x=3.2793), Learning (x=2.9464) Escape (x=2.7527), Concentration (x= 2,5884) (Table 1).

Table 2. Results of t-test analysis of factors according to gender variable

Levene's Test
for Equality
of Variances

t-test for Equality of Means

95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed)  Difference Difference  Lower  Upper
Concentration Equal 1,75 ,187 -2,86 210 ,005 -,45657 ,160 -771 -,142
variances
assumed
Equal -3,02 140,21 ,003 -,45657 ,151 -, 755 -,158
variances
not assumed
Entertainment Equal 4,20 ,041 -544 210 ,000 -, 76727 141 -1,045 -,489
variances
assumed
Equal -5,05 103,95 ,000 -, 76727 152 -1,069 -,466
variances
not assumed
Escape Equal 38 ,537 -3,69 210 ,000 -,57931 ,157 -,888 -,270
variances
assumed
Equal -3,73 125,83 ,000 -,57931 ,155 -,886 -,272
variances
not assumed
Learning Equal 52 472 -6,03 210 ,000 -,92661 154 -1,229 -,623
variances
assumed
Equal -6,22 132,03 ,000 -,92661 149 -1,221 -,632
variances
not assumed
Socialization Equal 59,443 -6,05 210 ,000 -,99021 163 -1,312 -,668
variances
assumed
Equal -594 117,48 ,000 -,99021 167 -1,320 -,660
variances
not assumed

26



FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalar1 Dergisi  FOCUSS Journal of Sport Management Research

According to the independent samples t-test results, it was found that the mean
Entertainment factor of males (x=3,9, SD=3,9) was significantly higher than females
(x=3.9, SD=3.1), t(103)=-5.05, p<0.05. There was no statistically significant difference

between genders in other factors (Table 2).

Table 3. Results of ANOVA test of factors by age variable

Factors Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Concentration Between 14,325 4 3,681 3,131 ,016
Groups
Within Groups 235,641 206 1,144
Total 249,966 210
Entertainment Between 3,648 4 912 ,918 ,455
Groups
Within Groups 204,689 206 ,994
Total 208,336 210
Escape Between 11,768 4 2,942 2,594 ,038
Groups
Within Groups 233,631 206 1,134
Total 245,399 210
Learning Between 5,083 4 1,271 1,041 ,387
Groups
Within Groups 251,377 206 1,220
Total 256,460 210
Socialization Between 12,960 4 3,240 2,364 ,054
Groups
Within Groups 282,322 206 1,370
Total 295,282 210

According to the ANOVA (Analysis of Variance test) results, a statistically significant
difference was found in the Concentration and Escape factors according to the age variable
(p<0.05). Tukey's test to find out between which groups there was a significant difference

showed that participants aged 18 years and younger averaged less than participants aged 25
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and over in the Concentration factor. Similarly, participants aged 18 and younger have a
lower mean on the Escape factor than participants aged 25 and over (Table 3).
According to the other ANOVA test result, there was no significant difference between the

5 groups in the analysis made according to the income status of the families (p<0.05).

Table 4. Results of ANOVA test of factors by “average years of computer game playing”

variable
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Concentration Between Groups 17,065 4 4,266 3,818 ,005
Within Groups 226,809 203 1,117
Total 243,873 207
Entertainment Between Groups 44,928 4 11,232 15,286 ,000
Within Groups 149,167 203 7135
Total 194,095 207
Escape Between Groups 29,600 4 7,400 7,257 ,000
Within Groups 207,002 203 1,020
Total 236,602 207
Learning Between Groups 34,598 4 8,649 8,242 ,000
Within Groups 213,043 203 1,049
Total 247,641 207
Socialization Between Groups 32,209 4 8,052 6,476 ,000
Within Groups 252,415 203 1,243
Total 284,624 207

In the analysis made according to how many years the participants have been playing on the
computer, it was seen that the participants who played games for less than 1 year had a

lower average in all 5 factors than the other groups (p<0.05) (Table 4).

Accordingly Tukey tests, those who play computer games for less than 1 year in the
concentration factor have a lower average than those who play for 5 years or more. In the
Entertainment factor, those who played less than 1-year average less than all other groups.

In the Escape factor, those who play video games for less than 1 year have a lower average
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than those who play for 5 years or more. In the learning factor, those who play video games

for less than 1 year have a lower average than those who play games for 4-5 years and more

than 5 years. In the Socialization factor, those who play video games for less than 1 year

have a lower average than those who play computer games for 5 years or more.

Table 5. Results of ANOVA test of factors by "average computer game playing time per

day" variable
Sum of Squares Mean Square F
Concentration Between 30,377 4 7,594 7,217 ,000
Groups
Within 213,623 203 1,052
Groups
Total 244,000 207
Entertainment Between 40,848 4 10,212 13,530 ,000
Groups
Within 153,216 203 ,755
Groups
Total 194,064 207
Escape Between 42,484 4 10,621 10,918 ,000
Groups
Within 197,480 203 ,973
Groups
Total 239,964 207
Learning Between 42,207 4 10,552 10,427 ,000
Groups
Within 205,433 203 1,012
Groups
Total 247,641 207
Socialization Between 63,740 4 15,935 14,649 ,000
Groups
Within 220,817 203 1,088
Groups
Total 284,558 207
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In the analysis made according to the participants' average computer game playing time per
day, it was seen that as the game time played per day increased, they had a higher average
in five factors compared to the other groups (p<0.05) (Table 5). Tukey's test to find out
between which groups there was a difference showed that participants who played video
games for less than 1 hour a day had a lower average in the Concentration factor than those
who played video games for 3-4 hours and more than 4 hours. In the Entertainment factor,
participants who played video games for less than 1 hour a day averaged less than all other
groups. In the Escape, Learning, and Socialization factors; participants who played video
games for less than 1 hour a day averaged less than other groups who played more games.

DISCUSSION

This study investigated university students’ motives for playing computer games. The
participants stated that they played games because they were entertained and socialized
when they played computer games. In the frequency analysis performed in this study,
entertainment and socialization factors were determined as the factors with the highest
average. University students participating in this study consider entertainment and
socialization as the greatest source of motivation. Other factors learning, escape,
concentration had a lower average. The results obtained in the study are like other studies.
According to a study across multiple competitive virtual worlds within the e-sports context,
competition, challenge, and escapism positively affect e-sports use (Weiss and Schiele,
2013).

In another study, it was determined that the motivation of individuals to play video games
was gathered in six factors: Intrinsic motivation, integrated regulation, identified regulation,
introjected regulation, external regulation, motivation. The intrinsically motivated
individual plays the game for the pleasure of exploring the game world, improving their

skill level, and the sense of excitement and power the game provides (Akin et al., 2015).
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Externally motivated individuals, on the other hand, aim to win rare items, virtual money,
experience points, in-game rewards or to gain the admiration of other players in the game.

According to the results of the research, the averages of male students in the “entertainment”
factor were found to be statistically significant compared to female students. Accordingly,
male students prefer e-sports more intensely than female students. The gender-related
results of the study are similar to other studies. According to the study conducted by Yildiz
et al. (2020), it can be said that male participants playing e-sports are more excited and more

excited when playing these games than females, and they also enjoy it more.

Today, entertainment has become one of the most important sources of motivation in many
areas. Active sports do not provide the same entertainment value when compared to e-sports

style computer games.

When the results of the study are examined, it is seen that the entertainment preferences of
university students are in the direction of computer games. Participants find computer
games most attractive in terms of entertainment and socializing by communicating through
games. One of the products of popular culture, computer games which are extensively
played by boys starting from early ages, are trying to be legitimized in society in the name
of sports. Capitalist pressures and profitability in the sector will further expand the e-sports
market in the future. It is difficult to associate computer games with the concept of
movement-based active sports since computer games create addictions and lead to inactivity
when played uncontrolled since they make the participants desk-bound for long periods. In
our age, inactivity and the diseases related to sedentary lifestyles are among the factors that
threaten public health the most. In the same vein, what is promised by e-sports is also a
sedentary generation for the future. Ensuring that e-sports obtain a more movement-based
character and developing the concept of e-sports with the help of wearable technologies in

the future can be suggested as solutions to the problem of the sedentary generation.

In a study examining the body compositions of athletes engaged in e-sports, it was

determined that the athletes were included in the fat group and their daily physical activity
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steps were low. In addition, according to the results of the research, it is thought that e-
sports have negative effects on physical health (Bayrakdar et al., 2020). It can be foreseen
that electronic sports will become more widespread in new digital environments such as
Metaverse. Soon, it can be said that especially the young generation will turn to electronic
sports more. As seen in this study, the need for entertainment and socialization of young
people is mostly met in digital environments. However, young people who do not move
enough and have an almost sedentary nature should be more active.

Today’s movement-based sports concept is rapidly leaving its place in computer-based
games. In this context, academic units should be established to investigate e-sports in

various aspects.
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OZET

Tiketimin ¢evre tizerindeki olumsuz etkileri sonucu gevre
dostu tiikketim olarak bilinen sirdirilebilir tiikketim
kavrami 6n plana g¢ikmaya baglamistir. Sirdurilebilir
tiketim aligkanhigini tesvik etmek amaciyla g¢esitli
uygulamalar olmakla beraber bunlardan biri de c¢evre
dostu yapilar olarak bilinen siuirdiiriilebilir yapilardir. Bu
calismanin temel amaci da 2021 yilinda Turkiye Futbol
Federasyonu Spor Toto Siiper Liginde miicadele eden
takimlara ait stadyumlar 6zelinde spor ve siirdiriilebilir
tilkketim iliskisini degerlendirmektir. Bu dogrultuda ilgili
literatiir incelenereck spor tesisleri ve ¢evre iliskisine
yoOnelik bilgiler verilmis ve devaminda sirdirilebilir
tiketim agisindan Tirkiye’deki ornek stadyumlar
degerlendirilmistir. Calisma sonucunda yirmi takiml
Turkiye Siiper Liginde toplam alti1 takimin siirdirilebilir
tiketimle iliskilendirilebilecek tesise sahip oldugu
goriilmistiir. Mevcut tesislerde gilines ve rlzgar
enerjisinden yararlanilarak elektrik uretildigi, yagmur
sularinin depolanarak geri donustirildigia, o6zel cati
sistemi ile hava temizligine katki saglandig1 ve dogaya
uyumlu ya da geri donistirilmis materyallerin
kullanildig: gorilmiistiir. Fakat bu tesislerin
surdurilebilirlik ilkelerinin tamamini karsiladig
soylenemez. Dolayisiyla Ulkemizde insa edilmeye
baslanan yeni ve mevcut stadyumlar i¢in kalic1 ve etkili
cevreci politikalarin ilgili kurumlar tarafindan
olusturulmasi ve yiirirlige girmesi 6nerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Siirdiirulebilir Tiliketim,
Surdirilebilir Stadyum, Spor ve Cevre

FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalar1 Dergisi

ABSTRACT

As a result of the negative effects of consumption on the
environment, the concept of sustainable consumption,
known as environmentally friendly consumption, has begun
to come into prominence. While various practices are
available to encourage sustainable consumption habits, one
of them is sustainable structures known as environmentally
friendly structures. The main purpose of this study is to
evaluate the relationship between sports and sustainable
consumption regarding to stadiums of the teams competing
in the Turkish Football Federation Spor Toto Super League
in 2021. In this direction, the relevant literature has been
examined and information on the relationship between
sports facilities and the environment has been given, and
then sample stadiums in Turkey have been evaluated in
terms of sustainable consumption. As a result of the study,
it has been seen that a total of six teams in Turkish Super
League with 20 teams have facilities that can be associated
with sustainable consumption. It has been observed that
electricity is produced by utilizing solar and wind energy,
rain water is stored and recycled, air cleaning is contributed
with the special roof system, and environmentally
compatible or recycled materials are used in existing
facilities. However, it cannot be claimed that these facilities
meet all of the sustainability principles. Therefore, it is
recommended that permanent and effective environmental
policies sholud be established and carried into effect by the
relevant institutions for the new and existing stadiums that
have started to be built in our country.

Keywords: Sustainable Consumption, Sustainable Stadium, Sport and
Environment
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GIRIS

Tiiketim, 1970'lerin basindan beri uluslararasi politikada 6nemli bir konu olmustur.
Stirdiiriilebilir tiketim terminolojisi, 1992'de Rio Diinya Zirvesi'nde politika sdylemine
girmis ve Rio Zirvesi'ni takip eden yillarda siirdiiriilebilir tiikketim konusunda ¢ok ¢esitli
kurumsal programlar baglatilmistir (Jackson ve Michaelis, 2003). Siirdiiriilebilir tiikketim;
ihtiyaglarin  karsilanmasi, yasam kalitesinin  artirilmasi, kaynak verimliliginin
tyilestirilmesi, israfin en aza indirilmesi, yasam dongiisii perspektifinin ele alinmasi ve
esitlik boyutunun dikkate alinmasi gibi bir dizi kilit konuyu bir araya getiren bir semsiye
terimdir. Bu bilesenleri hem mevcut hem de gelecek nesiller i¢in yasamin temel
gereksinimlerini ve iyilestirme arzusunu karsilamak i¢in daha iyi hizmetlerin nasil
saglanacagl temel sorusuna entegre etmeyi ve c¢evresel zarari ve insan sagligina yonelik
riskleri siirekli olarak azaltmay1 amaclamaktadir (UNEP, 2002). Siirdiirilebilir tiiketim
kavrami terim olarak etik tiiketim, sorumlu tiiketim gibi terimlerle gakisabilmektedir
(Peattie, 2010). Bunun disinda literatiirde yesil tiiketim kavramina da rastlamak
miimkiindiir. Bu terimlerin hepsinde temel amag tiiketicilerin istek ve ihtiyaglarini ¢cevreye
daha az vererek gergeklestirmektir (Charter vd. 2002). Bu nedenle bu ¢alismada terim olarak

stirdiiriilebilir tiiketim tercih edilmistir.

Stirdiirebilir tiikketim kavraminin 6n plana ¢ikmasinin temel nedeni hizla biiyiiyen
ekonomiler, artan sanayilesme ve niifusun ¢evre lizerinde olusturdugu olumsuz durumlardir.
Stoeglehner (2020) 21. Yiizyilda insan yasaminin siirdiiriilebilirligi i¢in iklim degisikligi,
biyo-iiretken alanlarin ve biyolojik ¢esitliligin yok olmasi gibi ¢evresel sorunlarin hayati
onem tagtyacagini belirtmektedir. Bu ve benzeri ¢evre sorunlar1 toplumun kentsel gelisimi
ile birlikte giderek daha fazla artmaya baslamistir (Long vd. 2021). Ciinkii artan asir1 niifus
ve beraberinde gelen gocten kaynakli agir1 tiiketim dogal kaynaklari yok etmektedir (Giiven,
2010). Bunlara ek olarak son yillarda ekonomik biiytimelerdeki hizli artis, enerji titketimini
ve c¢evresel bozulmay1 artirmistir (Wang, 2019). Bu nedenlerden dolay: telafi edilemez

cevre sorunlarinin ortaya ¢ikmasi kaginilmazdir.
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Insanoglunun tiiketim davranislarinin, dogrudan ya da dolayli olarak CO2 salinimu, biyolojik
cesitliligin azaltilmasi, kiiresel 1sinmaya neden olma, dogal kaynaklar: tiiketme gibi ¢ok
sayida g¢evresel etkileri olmaktadir (Karalar ve Kiraci, 2011). Toplumun artan tiiketim
taleplerini karsilamak i¢in dogal kaynaklarin sinirsizmis gibi tiikketilmesi doganin yok
olmasina neden olmaktadir. Ayrica {iretim taleplerini karsilamak i¢in kullanilan enerji, bu
siirecte ortaya cikan atiklarin ¢evreye atilmasi ve nihai iriiniin tiiketiciler tarafindan
kullanildiktan sonra ¢0p olarak dogaya atilmasi bir zincirin halkalar1 gibi ¢cevresel sorunlari
artirmaktadir. Gelecek nesillere daha yasanilabilir bir diinya birakabilmek adina toplumun
her ferdine sorumluluklar diismektedir. Bu dogrultuda fiireticiler ve tiiketiciler dogal

kaynaklarin korunmasi ve ¢evre kirliliginin 6nlenmesinde 6nemli rol oynamaktadir.

Bircok sirket ve girisim son yillarda cevreyi koruma, geri doniisim ve cevreye uyum
konularina odaklanmis, miisterilerini ve kamuoyunu nasil daha ¢evreci olunacagi
konusunda bilgilendirici faaliyetler yapmaktadir. Bu dogrultuda birlesmis milletler ¢evre
program siirdiiriilebilir kalkinma adina on yedi hedef belirlemis ve bu hedeflerden biri de
stirdiiriilebilir tiiketim ve tiretimdir (Hedef 12) (The Sustainable Development Goals Report,
2021). Bu hedef, daha aziyla daha fazlasini ve daha iyisini yapmayi, ayni zamanda
ekonomik biiyiimenin ¢evresel etkilerini azaltmayi, kaynak verimliligini artirmay1 ve

stirdiiriilebilir yasam tarazini tesvik etmeyi amaglamaktadir (https://www.un.org/). Bu

noktada birlesmis milletler iklim degisikligi departmanmi kiiresel iklim degisikligi
hedeflerine ulagsmak amaciyla spor organizasyonlari ve paydaslarini iklim degisikligi
hareketine davet etmistir. Bu harekettin temelini olusturan bes ilkeden biri yine

stirdiiriilebilir tiiketimi tesvik etmektir (https://unfccc.int/). Bu da siirdiiriilebilir tiiketimin

yayginlagsmasinda spor sektoriinden de beklentiler oldugunu gostermektedir.

Bundan dolay1 spor alanindaki en kapsamli organizasyon olan olimpiyat oyunlarinda
stirdiiriilebilir gelisim i¢in bazi 6l¢iitler belirlenmistir. Bu 6l¢iitler; olimpiyat tesislerinin
planlanmas1 ve yapimi, enerji korunumu, su korunumu, atiklarin 6nlenmesi ve azaltilmasi,
hava, su ve toprak kalitesinin diizeltilmesi, onemli dogal ve Kkiiltiirel gevrelerin

korunumudur (Irkl1 Eryildiz ve Aydin, 2005). Belirtilen dl¢iitlere ulagsma yollarindan birinin
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stirdiiriilebilir yapilar oldugu sdylenebilir. Clinkii siirdiiriilebilir yapilar, yapilasmanin gevre,
toplum ve ekonomi tizerindeki olumsuz etkilerini azaltmak igin ortaya ¢ikan 6nlemlerden
biridir (Zuo ve Zhao, 2014). Siirdiiriilebilir yapilarin temel ilkeleri Kibert, (1994) tarafindan

su sekilde siralanmstir;

Kaynak tiiketimini en aza indirgeme (Koruma),

Kaynaklarin yeniden kullanimini artirma (Yeniden kullanim),

Yenilenebilir ya da doniistiiriilebilir kaynaklarin kullanimi1 (Yenileme/Dontistiirme),
Dogal ¢evreyi koruma (Dogay1 koruma),

Saglikl1 ve zehirli olmayan bir ¢cevre yaratma (Zehirli olmayan),

YV V VYV V VYV V

Yapay cevreyi olusturmada kaliteyi stirdiirme (Kalite)

Stirdiiriilebilir yap1 ilkelerine benzer kriterler spor etkinlikleri i¢in insa edilen stadyumlar
icinde onerilmektedir. Cevre dostu stadyumlar da tipik olarak, alan se¢imi, su kullanima,
enerji tiiketimi, atmosferik emisyonlar, tasarim, operasyonlarda yenilik, malzeme ve kaynak

secimi gibi farkli kategorilerde degerlendirilmektedir (Kellison, 2015).

Son zamanlarda kiiresel ¢evre kirliligine kars1 biiylik sorumlulugu olan spor endiistrisi
icinde de siirdiiriilebilir yapilar gormek miimkiindiir. Ozellikle profesyonel spor
kuliiplerinin yesil cabalarini gelistirmeleri, ¢evresel katkinin yani sira kuliiplerin daha fazla
sponsor c¢ekmesine, Kkitlelerle baglanti kurmasina ve dogal olarak rekabet avantaji
saglamasina da katki saglamaktadir. Ayrica iist diizey spor liglerinde miicadele eden spor
kuliipleri taraftarlarin yesil davranislarini etkileyebilir (Blankenbuehler ve Kunz, 2014).
Dolayistyla bu ¢aligmanin temel amaci Tiirkiye Stiper Liginde miicadele eden takimlara ait
stadyumlar 6zelinde spor ve siirdiiriilebilir tiiketim iliskisini degerlendirmektir. Bu
dogrultuda ilgili literatiir incelenerek spor tesisleri ve gevre iligkisine yonelik bilgiler
verilmis ve devaminda siirdiiriilebilir tilketim acisindan Tirkiye’deki 6rnek stadyumlar

degerlendirilmistir.
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Spor Tesisleri ve Cevre Iliskisi

Tarihi siire¢ igerisinde spor, dogal yasam alanlarinda ortaya ¢ikmis ve zamanla kapali
mekanlarda bazen meslek, bazen saglikli yasamin bir pargasi olarak fiziksel aktivite ve
bazen de Kkitleleri pesinden siiriikleyen seyir zevki olan bir eglence {irtinii haline
doniigmiistlir. Spor yapilis geregi dogal ¢evre ile siirekli etkilesim gerektiren bir olgudur.
Dogada yapilan etkinliklerin, spor etkinlikleri i¢in insa edilen tesislerin ve spor
organizasyonlarina seyirci olarak katilan kitlesel insan topluluklarinin ister istemez doga
iizerinde etkileri s6z konusu olmaktadir. Artan niifus, sporun her gecen giin daha popiiler
hal almasi, ulasimdaki ve teknolojideki artis spor tiikketimini tesvik etmektedir. Ciddi bir
eglence sektoriine doniisen spor etkinlikleri i¢in insa edilen tesisler, yapilan organizasyonlar
ve katilimcilar gz Oniine alindiginda bu durumun ¢evreye olumsuz yansima ihtimali

yuksektir.

Spor sektorii igerisinde yer alan ulasim, spor tesisi insaati ve spor mal ve hizmetlerinin
iiretimi gibi uygulamalardan kaynaklanan karbon dioksit oraninin dogal ¢evre i¢in dnemli
bir tehdit olusturdugu bilinmektedir. Bundan dolay1 Birlesmis Milletler Cevre Programi
(UNEP), spor sektoriinde yer alan bu faaliyetlerin kiiresel ekosistem {izerindeki olumsuz
etkileri ve sporla ilgili operasyonlardan kaynaklanan karbondioksit nedeniyle spor
faaliyetleri ile ilgili operasyonlara odaklanmistir. UNEP son raporunda spor etkinliklerinin,
spor tesislerinin, ulasimin ve spor malzemelerinin iiretim ve tiiketiminin dogal cevre
tizerinde olumsuz etkiye sahip oldugunu belirtmistir (Triantafyllidis, 2018). Konuyla ilgili
yapilan bir ¢calismada, Beyzbol ligi magina katilimin yerel hava kirliligi tizerinde istatistiksel

olarak anlamli ancak ihmal edilebilir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir (Locke, 2019).

Bu etkilerden dolay1 spor endiistrisi iginde son yillarda kurumsal sosyal sorumluluk ve
ozellikle ¢evresel sorumluluk artis gdstermeye baslamistir. Ciinkii spor ve dogal cevre
arasindaki iliski ¢ift yonliidiir; yani spor, dogal ¢evreyi etkiler ve dogal ¢evreden etkilenir
(McCullough, Orr ve Kellison, 2020). Ayrica spor endiistrisi, yesil isletme tekniklerinin
gelistirilmesi ve uyarlanmasi agisindan hizli bir biiyiime gosterdigi i¢in toplumda yer alan

herhangi bir endiistriden farkli degildir (Miller, 2010). Spor endiistrisinin siirdiiriilebilirlik
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bilinci ve ¢evresel sorumlulugu hakkinda akademik anlamda az ¢alisma olmasina ragmen
bu konulara yonelik artan bir ilgi oldugu da sdylenebilir (Salome, van Bottenburg ve van
den Heuvel, 2013). Bu veriler artan ¢evre sorunlarinda spor sektoriiniin de sorumluluk
iistlenmesi gerektigine isaret etmektedir. Sporun olumsuz ¢evresel sonuglart oldugu gibi bu

olumsuzluklarin ¢éziimiinde aktif rol alma giicliniin oldugu da goz ardi edilmemelidir.

Profesyonel sporun kiiltiirler arasindaki genis popiilaritesi géz oniline alindiginda, 6nde
gelen takimlar tarafindan ¢evre yanlis1 girisimlerin benimsenmesi seyirciler ve taraftarlar
arasinda olumlu sosyal degisime ilham verme potansiyeline sahiptir. Kuliipler i¢in ¢evre
yOnetiminin belki de en goriiniir sembolii, ¢evre dostu arenalarin, basketbol sahalarinin ve

stadyumlarin insas1 veya gii¢lendirilmesidir (Kellison, Trendafilova ve McCullough, 2015).

Siirdiiriilebilir Tiiketim Acisindan Tiirkiye’deki Ornek Stadyumlar

Sporun olasi ¢evresel etkileri sonucu iki amaci olan ¢evre hareketi ortaya ¢ikmistir; birincisi
spor etkinliklerinin ekolojik etkilerini azaltmak ve ikincisi ¢evre bilincini yiikseltmek i¢in
sporun popiilaritesinden yararlanmaktir (Schmidt, 2006). Sporun ¢evresel konularda etkin
rol almasinda spor mal ve hizmetlerinin diger tiiketim alanlarindan farklilik géstermesi
onemli bir etkendir. Ozellikle hizmet boyutunun ciddi bir tiiketici kitlesine hitap ettigi
sOylenebilir. Ayrica sporun ve sporcunun popiilaritesi ve izleyiciler tizerindeki etki giicli bu

sektoriin stirdiiriilebilir tiiketim i¢in 6nemli bir gii¢ olabilecegini gdstermektedir.

Son zamanlarda Tiirkiye de dahil olmak iizere gevreci stadyumlar ve spor tesislerinin inga
edildigini gormek miimkiindiir. Spor {riiniiniin hizmet boyutuna yonelik yapilan bu
tesislerde giines enerjisinden yararlanilarak enerji iiretildigi, yagmur sularmin depolanarak
geri doniistiirtildiigli ve dogaya uyumlu ya da geri dontistiiriilmiis materyallerin kullanildig1
goriilmektedir. Bu ve benzeri ¢alismalarin ¢evreye daha az zarar vermenin yaninda, dolayl
olarak spor seyircilerinde cevreci tiikketim diisiincesini motive etmekte 6nemli bir etken
olabilecegi diislinlilmektedir. Dogal kaynaklart verimli kullanmak yesil tasarimlarin temel

ilkelerinden biridir (Gibson vd. 2008). Bu nedenle biiyilik miktarlarda su ve enerji kaynaklari
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tilketmeleri nedeniyle, yeni insa edilen spor tesisleri sert diizenleyici ve c¢evresel

kisitlamalara uymak zorundadir (Salome, van Bottenburg ve van den Heuvel, 2013).

Cevre dostu stadyum o&zellikleri goz Oniine alindiginda Tiirkiye’de bu kriterlere uygun
yapilar oldugunu gorebilmek miimkiindiir. Tirkiye’nin ilk ¢evreci stadyumu Besiktas
Vodafone Park, Tiirkiye’nin yesil ve siirdiiriilebilir olarak sertifikalandirilan ilk futbol
stadyumudur. Stadyumda fotovoltaik sistem ile giinesten elektrik elde etme, catiya ve
yapiya diisen yagmur suyunu depolayip kullanma, yesil bina sertifikali yapi iiriinlerinin

kullanimi, klimalarda ozon dostu gaz kullanimli cihazlarin se¢imi ve kapali alanlara yiizde

yiiz taze hava veren klima gibi ¢evreci 6zelliklere sahiptir (https://www.hurriyet.com.tr/).
Ayrica bu stadyum “StadiumDB.com” tarafindan 2016 yilinda “Yilin En Iyi Stadyumu”
secilmistir (http://stadiumdb.com).

Daha yakin zamanlarda insa edilmis olan Yeni Hatay Stadyumu ve Yeni Sivas 4 Eyliil
Stadyumu da ¢evreci 6zellikleriyle dikkat gekmektedir. Yeni Hatay Stadyumu direkt giines
15181 kontrolii, giin 15181 kazanci, dogal havalandirma, giines ve riizgar enerjilerinden
yararlanma ve stadyum catisinda olusturulan yagmur suyu kanallariyla yagmur suyunun

geri dontistimiinii saglayan gevreci 6zellikler ile insa edilmistir (https://www.arkitera.com/).

Yeni Sivas 4 Eylil Stadyumu ise ilk “ekolojik stat” olarak tasarlanan stadyumdur.
Enerjisinin biiyiik boliimiinii kendisi tiretecek statta, yaz aylarinda 10 saatlik giin 1sitnimi1 ve
metrekare basina 150 vatlik enerji lireten standart bir giines paneli ile giinde 798 bin vatlik
enerji Uretilmesi amaclanmistir. Ayrica kendi enerjisini TUriiterek, enerji maliyetleri
minimuma indirecek statta, yagmur suyu depolanarak sulama amaglh da kullanilabilecektir

(https://www.sivasspor.org.tr).

Siirdiiriilebilir enerji yoniiyle de iki tesis 6n plana ¢ikmaktadir. Ilki Basaksehir Fatih Terim
Stadi, ERKE Siirdiiriilebilir Bina Tasarim’in danismanliginda USGBC (Amerika Yesil
Binalar Konseyi) tarafindan verilen LEED (Leadership in Energy and Environment Design,
Enerji ve Cevresel Tasarimda Liderlik) sertifikasina sahip Tiirkiye’deki ilk ve tek stat olma

ozelligini tasrmaktadir (https:/ibfk.com.tr). Tkincisi, Antalya stadyumu ise stadin catisina

kurulan elektrik iiretim santralleriyle yilda 1 milyon 766 bin kilovatsaat enerji iiretiliyor.

41


https://www.hurriyet.com.tr/
http://stadiumdb.com/
https://www.arkitera.com/
https://www.sivasspor.org.tr/
https://ibfk.com.tr/

Tekin (2021); 2(1):35-46

Tesis kendi enerjisini kargilamanin yaninda ortalama 600 hanenin yillik elektrik ihtiyacini

karsilamaktadir (https://www.trthaber.com/).

Trabzon Akyazi Spor Kompleksi Stadyumu ise ¢ok fakli bir 6zelligiyle siirdiiriilebilir
stadyum Ozelligi tasimaktadir. Yaklasik 22 bin metrekare kapali tribiin alani bulunan stadin
catis1, 245 doniimliik yesil alanin havasini temizleme giiciine sahip. Bu oran, yaklasik 2 bin
500 aracin olusturdugu hava kirliligini temizleme kapasitesine es deger konumda
bulunuyor. 6 bin 500 ton ¢elik kullanilan ¢atinin ¢evre dostu olarak kendini temizleme ve
hava kirliligini giderme ozelligi dikkat ¢ekiyor. "Akilli ¢at1" olarak bilinen smart roof
sistemi kullanilan stat, bu 6zelligiyle diinyada besinci, Tiirkiye'de ise ilk olarak tarihe

gecmistir. (https://beinsports.com.tr/).

Bu gibi siirdiiriilebilir stadyumlar, stirdiiriilebilir tiiketime dogrudan ve dolayli yoldan katki
saglayabilmektedir. Clinkii ¢cevresel uygulamalar profesyonel spor araciligiyla hizli sekilde
yayilmaktadir (Babiak ve Trendafilova, 2011). Ornegin yapilan bir ¢alismada 141 spor
kuliibliniin web sitesi incelemis ve bunlardan yilizde seksenin en az bir siirdiiriilebilir
uygulama ile ilgili bilgi yaymladigi tespit edilmistir. S6z konusu ¢alismada siirdiiriilebilir
uygulamalar ¢esitli basliklar altinda degerlendirilmis ve bunlar arasinda yesil temizlik
iirtinlerinin kullanimi, enerji verimliligi, geri doniisiim, atiklar1 azaltma ve g¢evre dostu
malzeme satin alma gibi tiiketim konular1 yer almistir (Blankenbuehler ve Kunz, 2014). Bir
diger calismada ise 2008 yilinda spor taraftarlar1 izerinden gerceklestirilmis, katilimcilarin
ylizde doksaninin etkili bir ¢evre programi uygulayan profesyonel bir organizasyon
hakkinda daha olumlu izlenime sahip olduklar1 ve yiizde yetmis besinin de yesil iiriinler i¢in
daha faza ticret 6demeye istekli oldugu goriilmiistiir (Miller, 2010). Siiphesiz bu sporun
diinya capindaki 6nemi ve popiilaritesi araciligiyla milyonlarca tiiketiciyi etkileme

potansiyeline sahip olmasindan kaynaklanmaktadir.

Son olarak bir spor takiminin tiiketicileri ¢evreci davranisa nasil tesvik edebilecegini
belirlemek amaciyla yapilan bir caligmada ise; bir takim tarafindan yapilan olumlu ¢evresel
uygulamalarin takim degerlerinin tiiketici tarafindan igsellestirilmesini arttirdigini

gostermistir. Buna karsilik bu artan igsellestirme, takimin ¢evresel girisimlerini destekleme
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ve giinlik yasamlarinda c¢evreci davraniglar sergileme niyetini artirmada Onemli etki
yaratmistir. Bundan dolay1 spor kuliipleri tiiketicilerin yesil davranigi benimsemesinde

onemli etkiye sahip olabilir (Inoue ve Kent, 2012).

SONUC

2021 yilinda Tiirkiye Futbol Federasyonu Spor Toto Siiper Liginde miicadele eden
takimlara ait stadyumlar 6zelinde yapilan bu ¢alisma sonucunda, yirmi takimli ligde toplam
alt1 takimin siirdiiriilebilir tiiketimle iligkilendirilebilecek tesise sahip oldugu goriilmiistiir.
Mevcut tesislerde giines ve riizgar enerjisinden yararlanilarak elektrik tiretildigi, yagmur
sularinin depolanarak geri doniistiiriildiigii, 6zel cat1 sistemi ile hava temizligine katki
saglandigr ve dogaya uyumlu ya da geri doniistiiriilmiis materyallerin kullanildig
goriilmiistiir. Fakat bu tesislerin siirdiirtilebilirlik ilkelerinin tamaminm1 karsiladigi
sdylenemez. Ingiltere Premier Liginde takimlarin siirdiiriilebilirlik faaliyetlerinin
degerlendirildigi haberde, siirdiiriilebilirlik faaliyetleri; temiz enerji, enerji verimliligi,
stirdiiriilebilir ulasim, tek kullanimlik plastiklerin azaltilmasi, atik yonetimi, su kullanima,
disik  karbonlu gida ve iletisim  gibi  bashklar olarak  siralanmistir

(https://www.ntvspor.net/). Dolayisiyla siirdiiriilebilirlik anlaminda daha kapsamli

uygulamalara ihtiya¢ vardir. Gliniimiizde ¢evre ve ¢evre sorunlarina iligkin farkli sektorlere
sorumluluklar diistiigii gibi spor sektoriine, ¢alisanina, katilimcisina, izleyicisine de biiyiik
sorumluluk diismektedir. Ayni anda binlerce insani bir araya toplama giiciine sahip olan
spor, bu giiciinii ¢evre sorunlarinin ¢éziimiinde énemli yeri olan siirdiiriilebilir tiikketim i¢in
de kullanabilmelidir. Sporcularin rol model olarak ne kadar giiclii bir iletisim arac1 oldugu
veya spor yoluyla kitlelere daha kolay ulasildig1 ger¢egi unutulmadan siirdiiriilebilir tiikketim
ozelinde galismalar yapilmalidir. Ulkemizdeki yeni ve mevcut stadyumlar ile farkli
branglara yonelik insa edilecek spor tesisleri i¢in kalic1 ve etkili ¢evreci politikalarin ilgili
kurumlar tarafindan olusturulmasi ve yiirilirliige girmesi elzemdir. Konuyla ilgili literatiir
incelendiginde siirdiiriilebilir tiiketim ve spor iligkisine dair ¢aligmalarin yeterli diizeyde

olmadig1 ve bu alanda daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir. Dolayisiyla
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arastirmacilart bu alanda calisma yapmaya tesvik edecek diizenlemeler yapilmasi da

kacinilmazdir.
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