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Derleme Makalesi

ELEKTRONIK SPORLAR: REKREASYONEL ETKINLIK
PERSPEKTIFTEN DEGERLENDIRILMESI

Ozgiir YAYLA™
Yigit GUVEN"
Oz

21. yiizyilin geligen teknolojileri ile birlikte insanlarin rekreasyon aliskanliklarinin
da degigmeye basladigi goriilmektedir. Elektronik spor kavrami, teknolojik gelismelerin
beraberinde insanlarin siklikla tercih ettigi bir aktivite alam olarak degerlendirilmektedir.
Bu baglamda, arastirmamin amact 2010’lu yillarla beraber tercih edilen elektronik spor
faaliyetlerinin bireyler itizerinde olusturdugu faydalar: géz oniinde bulundurarak, bu
faaliyetleri rekreasyon aktivitesi perspektifinde incelemektir. E-spor literatiirde 2005 'den
bu yana olduk¢a fazla ¢alisilan konulardan biri haline gelmis ve elektronik sporlara
yonelik farkh bakis agilar gelistivilmistir. Oyle ki; elektronik sporlarin faydalarini savunan
bir¢ok ¢alisma oldugu gibi, bu tir elektronik oyunlari spor kapsaminda
degerlendirilmesinin yanlis oldugunu savunan ¢alismalar da mevcuttur. Arastirmada
ikincil veriler kullanilarak kapsamh bir literatiir taramasi yapilnistir. Literatiirde elde
edilen sonuglar derinlemesine incelenmis ve e-spor uygulamalarina yénelik farkli bakis
aglart degerlendirilmistir. Arastirma kapsaminda, oncelikle e-spor kavraminin ne oldugu
ifade edilmis, literatiirde elektronik sporlarla iligkilendirilmis ¢calismalar ortaya ¢ikartiimus,
daha sonra e-spor kavrami rekreasyonel bir bakis agisiyla degerlendirilerek e-spor

faaliyetlerinin rekreasyonun fayda teorisini destekledigi sonucuna ulasilmistir.
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ELECTRONIC SPORTS: AN EVALUATION FROM RECREATIONAL
ACTIVITY PERSPECTIVE

Abstract

1t is obviously seen that along with the developing technologies of the 21st century,
people's recreation habits started to change. Electronic sports concept is considered as an
activity area which people prefer frequently with technological developments. The aim of
this study is to examine these activities in the recreation perspective by taking into
consideration the effects of the recent electronic sports activities on the individuals. E-
sports has become one of the issues has been working in literature in recent years and
different aspects of electronic sports have been developed. Consequently, there are many
studies advocating the benefits of electronic sports, on the other hand, there are also
studies argue that it is wrong to evaluate such electronic games in the scope of sports. A
comprehensive literature review was performed by using secondary data. The results
obtained in the literature were examined in depth and different perspectives on e-sports
applications were evaluated. Within the scope of the research, first of all, e-sports concept
is stated and the studies related to electronic sports have been revealed in the literature,
then, the concept of e-sport is evaluated from a recreational perspective and it has been
concluded that e-sports activities support the utility theory of recreation.

Keywords: Recreation, Activity, Electronic Sports, Benefits of Electronic Sports,
Utility Theory.

GIRIS

Rekreasyon, 21.ylizy1l diinyasinda insanlar i¢in bir ihtiya¢ konumundadir
(Kilbas, 2010). insanlar yasamlarmnda gergin ve stresli ortamlardan
uzaklasabilmek, rahatlayabilmek, saglikli kalabilmek ve dinlenebilmek igin
rekreasyon aktivitelerine ihtiya¢ duymaktadirlar (Karakiiciik, 2008). Ozellikle
kentlerde yasayan ve giinliik temposu kirsalda yasayan insanlara gore daha tekdiize
olan bireyler i¢in rekreasyon kavrami olmazsa olmaz bir noktaya gelmistir. Evden
ise, isten eve gegen ve buna ek olarak ge¢im sikintisindan dolay1 ek is yapmaya
mecbur olan bireyler i¢in bos zamanlarin verimli sekilde degerlendirilmesi oldukca
onemlidir. Bos zamanlarin verimli sekilde degerlendirilmesi, bireylerin yagsamlarini
olumlu yonde etkilemekte ve bireyin is yasamina da pozitif yonde katki
saglamaktadir (Karakiigiik, 2001).

Bireyler rekreasyonun faydalarindan yararlanmak adina gesitli aktivitelere
katilmaktadirlar. Bu aktiviteler incelendiginde; dogada gerceklestirilen aktiviteler
(dogada fotograf c¢ekmek, bisiklete binmek, kamp yapmak, trekking, doga
aktiviteleri, dag tirmanisi, kaya tirmanisi vb.), goniillii yapilan aktiviteler (yash ve
bakima muhtag insanlara yardim, ¢evre temizligi, fidan dikmek, okul boyama vb.),
yakin ¢evre ile yapilan aktiviteler (arkadaslar ve aile ile birlikte zaman gegirmek,
piknige gitmek, TV izlemek, gazete okumak, vb.), seyahat aktiviteleri (yliriiylis ve
gezinmek, motorla gezinmek ve seyahat etmek, yurti¢i ve yurt dis1 turistik geziler,
tatiller, vb.), entelektiiel aktiviteler (kitap okumak, miizik dinlemek, film izlemek,
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dergi ve giincel haber okumak, vb.), sanatsal ve kiiltiirel aktiviteler (sergi, miize vs.
gezmek, sinemaya gitmek, konsere gitmek, tiyatroya gitmek, festivallere katilmak,
diger sanatsal etkinlikler, vb.), diger bireysel yapilan aktiviteler (gesitli etkinlikler
planlamak, hayvanlarla ilgilenmek, alis veris yapmak), hobi faaliyetleri (el isi,
oOrgii, maket vb.), ¢cesitli spor aktiviteleri, vb.) gibi pek ¢ok degisik aktivite tliriinii
icermektedir (Giiven, 2018; Kilbas, 2010; Ardahan vd. 2017; Giil, 2014; Tekin, vd.
2017). Ancak 21. yiizyilda teknolojilerin gelismesiyle birlikte bireyler i¢in farkl
aktivite cesitleri ortaya c¢ikmaktadir. Elektronik spor kavrami (e-spor) da
21.ylizyi1ldaki gelisen teknolojilerle birlikte ortaya ¢ikan bir aktivite tiirii olarak
degerlendirilmektedir (Hamari & Sjoblom, 2016).

E-spor kavrami gelisen teknolojilerle birlikte 2010’lu yillarda insanlarm
hayatinda sik¢a yer alan bir aktivite konumundadir (Hamari & Sjoblom, 2016).
Bilgisayar tabanli oyun sistemlerinin global sekilde rekabet¢i bir arenada
oynanabilmesi, e-spor’un popiilerlik kazanmasinda olduk¢a etkili bir faktor
olmustur. Bilgisayar tabanli oyun sistemlerinin teknolojinin gelismesiyle birlikte
kigisel bilgisayarlarda ve akilli telefonlarda rahatlikla ulasilabilir bir konuma
gelmesi de, e-spor’un bilyiliyen bu popiilerligine 6nemli bir katki saglamistir.

Bireyler arasinda popiiler bir aktivite olan e-spor, bilgisayar tabanli oyun
sistemlerinin daha gelismesiyle bir sektdr haline gelerek uluslararasi alanda
kendisine bir yer edinmistir. Bilylik turnuva organizasyonlari, internet aracilig ile
yapilan yaymlar, {iniversitelerin e-spor’u profesyonel olarak yapan bireylere
sagladigi burs imkanlari, olusturulan e-spor federasyonlar1 ve Asya olimpiyat
oyunlarinda yer alabilecek seviyeye gelmesinin ardindan elektronik sporlar ¢agin
popiiler aktiviteleri arasinda yer almaktadir. Bu konumuyla, bireyler artik e-spor
olgusunu c¢aligma zamanlarimin disinda bir rekreasyon faaliyeti olarak
gorebilmektedir. Kolay ulagilabilirligi, etki alan1 ve igerisinde yer alan bireye
sagladig1 faydalariyla e-spor teknoloji ¢agnin popiiler rekreasyon aktivitesi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu arastirmada e-spor aktivitesini rekreasyon bakisiyla degerlendirerek s6z
konusu aktivitenin bireye sagladigi faydalar {izerinden rekreasyon bakisiyla
degerlendirilmeye calisilmistir. Buradan yola ¢ikarak oOncelikle e-spor kavrami
tanimlanmus, literatliirde yapilan ¢aligmalar incelenmis, daha sonra e-sporun
rekreasyon bakisiyla bireye sagladigi faydalar tespit edilerek rekreasyonun fayda
teorisi kapsaminda e-sporlarn  bir rekreasyon aktivitesi olup olmadig
degerlendirilmistir.

ELEKTRONIK SPOR KAVRAMI VE YAPILAN CALISMALAR

Teknolojik gelismelerin insanligin karsisina ¢ikarttigi e-spor kavrami,
profesyonel sporcular, takimlar, {iniformalar, antrendrler, yoneticiler, temsilciler,
ligler, yarigmalar, etkinlikler, cirolar, oyuncu transfer {icretleri, yorumcular ve
iiniversite burslar1 gibi pek ¢ok seyi i¢eren kapsamli ve ¢ok disiplinli bir kavramdir
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(Jenny, vd. 2017; Li, 2016; Segal, 2014). Buna bagl olarak tanimlanmas1 da bir o
kadar zordur. Ancak literatiirde yer alan tamimlamalara bakildiginda, Wagner
(2006) e-spor’u “insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel
veya fiziksel yetenekler gelistirdikleri ve egittikleri bir spor aktivite alan1” olarak
tanimlamistir. Sjoblom ve Hamari, (2017) ise e-spor’u “beceri ve profesyonellesme
acisindan video oyununun en iist seviyesi” olarak tanimlanmaktadir.

Wagner (2006) taniminin igerisinde de yer aldig gibi, e-spor i¢in bilgi ve
iletisim teknolojileri olduk¢a dnemlidir. Fakat bunlar e-spor’un gelisimini tiimiiyle
aciklayamamaktadir. Bunlara ek olarak e-spor’un mahiyetini agiklayan birgok
ozelligi bulunmaktadir (Jenney, vd. 2017):

1. Bir oyun olmasi: Oyun tiim e-sporlar i¢in bir temel olusturmaktadir.
Elektronik sporlarda geleneksel sporlar gibi oyun icermektedir. Bir diger ifadeyle,
eglenmek i¢in yapilan goniillii, i¢sel olarak motive edilmis aktiviteyi igerir.
Elektronik spor katilimeilar eglenmek i¢in video oyunlarmi goniillii sekilde tercih
etmektedirler.

2. Organizasyon Olmasi: Sporlar belirli kurallara bagli, hedefe yonelik tiim
faaliyetler biitiiniidiir. Diger tiim sporlar gibi e-sporlar da belirli kurallara ve
hedeflere odaklanan aktivitelerdir. Elektronik sporlar kendi igerisinde kurallari,
denetimleri ve diizenli organizasyonlar1 icermektedir. Elektronik sporlar ayrintili
kurallar, yonetmelikler, turnuva kurallari, elemeler, doping kontrolleri gibi
belirlenen oyuna gore kapsamli bir denetim gerektirmektedir. Organizasyon
kurallar1 disinda yine her oyunun kendine 6zgii kurallar1 da bulunmaktadir. Her
oyuncu ve takim bu kurallarin digina ¢ikmadan birbirleriyle rekabet etmektedir.

3. Rekabet¢i olmasi: Tiim sporlar bir yarigma igerir. Kazananlari ve
kaybedenleri olan bir aktivitedir. Elektronik sporlarin da dogasi ve ¢ikis noktasi
rekabeti icermesi ve bilgi ve iletisim sistemleriyle bunu global c¢apta
gergeklestirmeye imkan vermesiyle essiz bir 6zellige sahiptir. Wagner e-spor’un
icerisinde kazanabilmenin tek yolunun rakip takimin stratejilerine karsi stratejiler
olusturmak ve bu stratejileri profesyonel sekilde uygulamak oldugunu ifade
etmistir.

4. Yetenek Gerektirmesi: Sporun temel 6zelliklerinden biri de her bransin
kendine Ozgii yetenekleri icermesidir. Her bransin yetenek kapsamu farklidir.
Elektronik sporlar da kendine &zgii bir yetenek kapsami igermektedir. Hizli
refleksler, iyi el becerisi gibi el ve goz koordinasyonunun en iist seviyede olmasini
icerir. Bunun yaninda Ongoriilii sekilde, stratejik hamleleri en kisa siirede
hesaplayarak uygulamay1 gerektirir.

5. Fiziksel bir aktivite igermesi: Bir aktivitenin spor olarak kabul
edilebilmesi i¢in fiziksel aktivite icermesi gerekmektedir. Ancak elektronik spor
icin bu konu oldukga tartisilan bir konumdadir. Birgok aragtirmaci elektronik
sporlarinda satrang gibi fiziksel aktivite igermedigini ve spor olarak
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goriilemeyecegini sOylese de bunun aksi gibi diisiinen de pek c¢ok arastirmaci
bulunmaktadir. Fakat genel kani elektronik sporlarin bir spor bransi olarak
goriildiigii yoniindedir (Crawford, 2005; Kim & Ross, 2006; Jonasson & Thiborg,
2010; Funk, vd. 2018; Hallman & Giel, 2018). Elektronik oyunlarda basarili
olmanin en temel kosullarindan biri diizenli antrenman ve planli ¢aligmadir.
Sporcular bilgisayarlarin baginda giin de 6 ila 7 saat yeteneklerini, taktiklerini
gelistirecek antrenmanlar yapmaktadirlar. Bu durum belirli bir fiziksel, psikolojik
dayaniklilig1 da beraberinde getirmektedir.

6. Sanal olmasi: Elektronik sporlarin geleneksel sporlardan ayiran en temel
Ozelligi sanal bir ortamda gerc¢eklesmesidir. Geleneksel sporlar igin stadyumlar,
arenalar, salonlar neyse elektronik sporlar i¢in de sanal ortam, haritalar aynidir.

Bu ozellikler e-spor’un karakterinin anlasilmasina yardimci olmaktadir.
Bunlarm yani1 sira e-spor kendi igerisinde branglagsmustir. Elektronik spor branslari
oyun tarzlar ile ilgilidir. Bu bransglarmn dagilimi ve igerisinde yer alan oyunlar
Tablo 1 de gosterilmistir.

Tablo 1: Elektronik Spor Branslari

First Person  Multiplayer Online Battle Royal Spor Card Collection Real
Shooter Battle Arena (BR) Oyunlari Games Time
(Birinci Sahis (Cevrimigi gok (CCG) Strategy
Nisanct) Oyunculu Savas (RTS)
(FPS) Arenast)
(MOBA)
Counter-Strike: League of Legend PlayerUnknown’s  FIFA 19 Hearthstone Starcraft
Global Battleground 2
Offansive (PUBG)
Rainbow6 Dota 2 Fortnite PES 19
Call of Duty Smite Apex Legends NBA2K 19
Overwatch

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Diinya’da ve Tiirkiye’de en popiiler oyun tarzlarindan olusan e-spor
branglar1 temel olarak 4 kategoriye ayrilmaktadir. Bunlar FPS (Birinci Sahis
Nisanc1), MOBA (Cevrimigi ¢ok Oyunculu Savas Arenasi), BR (Biiyiikk Catisma)
ve spor oyunlaridir. Elektronik spor takimlart bu branglardan birinde veya
birkaginda takimlar olusturarak rekabet¢i platformda yarisabilmektedirler. Bu
branslar igerisinde yer alan oyunlardan 2017 yil1 itibariyle Twitch sitesi iizerinden
saat bagima diisen izleyici sayisinda en popiiler olan ii¢ oyun ise League of Legend
(LoL), Counter-Strike Global Offansive (CS:GO) ve DOTA2 olarak belirlenmistir
(Newzoo, 2018).
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Tablo 2: Newzoo 2018 Istatistik Verileri.

OYUN Saat Bagi Izlenme
League of Legends 274.7TM
Counter-Strike Global Offansive 232.9M
Dota2 217.9M
Hearthstone 76.9M
Overwatch 25.2M
Starcraft 2 21.2M
Heroes of the Storm 19.6M

Kaynak: Newzoo (2018). Global Game Market Report.
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-mobile-market-report-2018-light-
version/, (Erigim tarihi: 07.02.2019).

Elektronik spor branslari, kavramin daha kolay anlasilabilirligi agisindan
kolaylik saglayacaktir. Ancak elektronik sporlar giin gegtikge biiyiiyen ve
insanlarin hayatlarmdaki konumu gittik¢e artan bir noktaya ilerlemektedir. Bunun
iizerine Ozellikle alanda c¢alisan akademisyenler yeni ortaya ¢ikan bu kavramin
icerigini doldurmak ve sekillendirmek adina ¢esitli ¢alismalar gergeklestirmislerdir.

Yapilan kapsamli literatiir arastirmasiyla da spor, rekreasyon ve turizm
literatiiriinde e-sporla ilgili konularin tartisildigi ¢esitli kavramsal galismalarin
oldugu tespit edilmistir (Seo, 2013; Hillvoorde, 2016; Jenny vd. 2017; Seo vd.
2018; Aktuna ve Unliiénen, 2017). Ilgili ¢alismalar e-sporun kavramsallagmasi
acisindan fayda saglamaktadir. E-spor ve video oyunlari farkli yonleri ile
degerlendirilmis ve literatiirde mental saglik agisindan faydali oldugunu iddia eden
caligmalar oldugu gibi (Edwards, vd. 2017; Gao vd., 2013a, 2013b), saglik
acisindan zararlar1 oldugunu iddia eden ¢alismalar da bulunmaktadir (Vandewater,
vd. 2004; Epstein, vd. 1991). Bunun yaninda e spor kavrami genel olarak spor
yOnetiminin bir konusu olarak goriilmiis (Hallmann & Giel, 2018; Heere, 2018;
Cunningham, vd. 2018) dijital video oyunlarinin turizmin bir parcasi olarak goren
caligmalar ise az sayida oldugu tespit edilmistir (Xu, vd. 2016; Aluri, 2017; Xu, vd.
2017).

E-sporlarin, profesyonel bir spor dali mi1, bir rekreasyon aktivitesi mi yoksa
bir atipik bos zaman davramigi mu oldugu hala tartisma konusudur. Spor ve
rekreasyon literatiiriinde e-sporlara iliskin ¢alismalarin nispeten az olmasi
sebebiyle, ozellikle konu ile ilgili dnceki kavramsal arastirmalarin incelenmesi,
literatiiriin ulastig1 somut bilgi birikiminin anlagilmasi agisindan son derece 6nem
arz etmektedir. Bu sebepten dolayi, elektronik sporlar konusuna odaklanmig
amprik ve kuramsal ¢aligmalar1 tespit etmek ve incelemek amaciyla, kapsamli ve
sistematik bir literatiir taramasi yapilmustir. Belirtilen alanlarda diinya genelinde
yaymmlanan tiim dergilerin taranmasi, zaman kisiti, ulasilabilirlik vb. sebeplerden
dolay1r miimkiin olmayacag i¢in literatiir taramak icin kapsam olarak, ISI Web of
Science indeksi ve s6z konusu indeksin Agirlama, Bos Zaman, Spor ve Turizm
(Hospitality, Leisure, Sport and Tourism) kategorisinde taranan 52 adet dergi ile
sinirlandirilmustir.

288



Elektronik Sporlar: Rekreasyonel...

DEU Journal of GSSS, Vol: 22, Issue: 1

Tablo 3: E-Sporlarla ilgili Yapilan Akademik Calismalar

Yazar(lar) Arastirmanin Uygulama  Yontem Temel Sonug(lar)
ve Yl Amaci Yeri

1 Crawford  Spor ve dijital Ingiltere Lisans Genel kaninin aksine, dijital oyunlari
(2005) oyunlar arasindaki Ogrenimi goren oynayan bireylerin aktif sporlara

iliskiyi agiklamak. 392 dgrenci katilimlarini negatif yonde etkileyecek
tizerinde anket  herhangi bir sonuca rastlanmamustir.
uygulamasi ve  Ayrica, dijital oyunlarin spora olan
goriisme farkindaligin arttirilmasi igi bir arag
teknigi. oldugu savunulmaktadir.

2 Kimve Sportif video Amerika Lisans Dijital spor oyunlarinin oynanmasina
Ross oyunlar1 oynamaya Ogrenimi goren yonelik 7 boyuttan olusan (bilgi
(2006) yonelten 214 dgrenci uygulamasi, spor ile 6zdeslesme,

motivasyonel izerinde anket fantezi, rekabet, eglence, sosyal
nedenleri agiklamak uygulamast. etkilesim, oyalanma) motivasyon
Olgegi gelistirilmisgtir.

3 Jonasson ve Spor tanimina bagli - Literatiir Spor kavraminin her zaman ilerleme
Thiborg olarak rekabetgi taramast. igerisinde olacag1 ve gelecek yillarda
(2010) bilgisayar teknolojinin gelismesine bagl olarak

oyunlarinin spor sporun sanallik igerebilecegi iddia
ozelliklerini edilmistir.
tartigmak

4 Hebbel- Bilgisayar oyunlar1, - Literatiir Teknolojinin gelismesine bagli olarak
Seeger sanal ortamlar ve taramast. gelisen dijitallesmenin yalnizca sporla
(2012) artirilmis gergeklik olan iletisimi degistirmekle kalmadig,

ile gergek spor ve sporun kendi mahiyetinde de
dijital uyum degisikliklere yol agtig1
arasindaki iliski savunulmaktadir.

somut ornekler

kullanilarak analiz

etmek.

5 Xu, Tian,  Oynanan oyunlara Cin 26 ogrenciile  Turistlerin oyun oynama
Bubhalis, bagli yer goriisme motivasyonlarinin ¢ok boyutlu oldugu
Weber ve  degistirmelerin ve teknigi tespit edilmistir. Sosyalizasyon oyun
Zhang seyahatlerin turizmde oynamanin énemli bir boyutunu
(2016) bir pazarlama olusturmaktadir.

enstriimani olarak
kullanimini saglamak

6 Lu(2016) Son30 yildaCin’de Cin Literatiir Son 30 yilda Cin video oyunlarina

rekabetgi oyunlarin taramast yonelik yarigmalarin diizenlenmesinde

gelisimini incelemek. oncii rol oynamustir. Yakin gelecekte
e spor yarismalarina katilimlarin ve bu
tiir etkinliklere ayrilan biitcenin daha
da artacag iddia edilmektedir.

7  Xu, Buhalis Dijital tabanlt - Literatiir Oyunlarda kullanilan destinasyonlara
ve Weber  oyunlarin turizmin taramast ait gorsellerin kisilerin destinasyona
(2017) bir pazarlama aract yonelik ilgisini arttirabilecegi ve

olarak kullanilmasini
saglamak

destinasyonu daha once ziyaret etmis
kisilerin tekrar ziyaretlerinde dijital
oyunlardaki gorsellerin 6nemli rol
oynadiklart savunulmaktadir.
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Yazar(lar) Arastirmanin Uygulama Yontem Temel Sonug(lar)
ve Yl Amaci Yeri

8 Ruvalcaba, Dijital oyunlarin Amerika Iki agamadan ~ Kadinlarin gevirimigi rekabetgi
Shulze, cinsiyetler arasindaki olusan (Ilk oyunlarda karisik bir deneyim
Kim, deneyimsel farki asama 92 edindikleri tespit edilmistir. Oyunlara
Berzernski  incelemek. katilimet, yonelik elestiriler bakimindan
ve Otten ikinci agama cinsiyetlere gore farklilik
(2018) 87 katilimer) bulunmamistir

anket ve
goriisme
teknigi

9  Parshakov  Elektronik sporlara - Ulkelerin Ulkenin elektronik sporlara yénelik
ve yonelik iilkelerin ekonomileri ile olumlu bir etkisinin oldugu ve
Zavertiaeva yaklagimlarini e spora olan gelismis ekonomilere sahip tilkelerin e
(2018) incelemek ve ilgisi spora katilimlarinin daha fazla oldugu

geleneksel sporlarla karsilastirilmust tespit edilmistir.
ilgili gelisimin Ir.

sonuglari ile

mukayese etmek.

10 Funk, Pizzo Elektronik sporlarn - Literatiir Spor yoneticilerinin ve bu alanda
ve Baker geleneksel sporlarla taramast calisan akademisyenlerin elektronik
(2018) baglantisini sporlara daha fazla 6nem gdstermeleri

incelemek ve spor ve elektronik sporlarin ticari ve
i¢in dnemli bir egitimsel potansiyelini goz 6niinde
bilyiime firsatini bulundurulmasi gerektigi

temsil eden esporun savunulmaktadir.

eglence iiriinii olma

roliinii desteklemek

i¢in ozelliklerini

tanimlamak

11 Hallmann  Sporun bes temel - Literatiir E spor spora yakin ancak esdeger
ve Giel ozelligi kapsaminda e taramast olmadigi, dart veya satrang gibi
(2018) sporu yorumlayarak, sporlar ile kiyaslandiginda ise spor

e sporun spor olup olarak sayilabilecegi iddia
olamayacagini edilmektedir.
tartigmak

12 Heere Elektronik sporu - Literatiir E spor, sportiflestirmenin bir {irtinii

(2018) kavramsal olarak taramast olarak spor yonetimi agisindan
incelemek incelenmesi gerektigi
savunulmaktadir.

13 Cunningha Elektronik sporu - Literatiir E sporun spor olup olmadigma
m, Fairley, kavramsal olarak taramast yonelik tartigmalarin ve
Ferkins, incelemek ve spor uyusmazliklarin spor ve baglamin
Kerwin, yonetimi igindeki kavramsallastirilamamasindan
Lock, Shaw  roliinii belirlemek kaynaklandig1 iddia edilmektedir.
ve Wicker
(2018)
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Grafik 1: incelenen E-spora Yonelik Arastirmalarn Yillara Gore Dagilimi

Makale Sayisi

A !/ =0= Makale Sayisi

o N B OO

Yapilan inceleme sonucunda e-spora ait akademik c¢aligmalarda 2005
yilindan bu yana ciddi bir sekilde artis yasandign goriilmektedir. Oyle ki, 2005
yilinda SSCI kapsamindaki dergilerde yalnizca bir adet ¢alisma yapilmigken, 2018
yilinda 6 adet e-spora yonelik ¢caligmanin yayimlandigi tespit edilmistir.

Grafik 2: Incelenen E-spora Yénelik Arastirmalarin Uygulama Yerlerine
Gore Dagilimi
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E-sporlara yonelik SSCI kapsaminda taranan dergilerde tespit edilen 13
adet caligma uygulama yerleri acisindan mukayese edilmis ve sonuglar1 Grafik 2°de
gosterilmistir. Grafik 2 incelendiginde 5 adet ¢alismanin uygulama alanina sahip
oldugu ve bunlarm Ingiltere (1 adet), Amerika (2 adet) ve Cin (2 adet)’de
uygulandig1 goriilmektedir. Ayrica 8 adet ¢alismanin kavramsal ¢aligma oldugu
tespit edilmistir.

Elektronik sporlara yonelik yapilan ¢alismalarda rekreasyon alani ile gok
fazla iliski kurulmadigi tespit edilmistir. Buradan hareketle eletkronik sporlarin
rekreasyonel acidan nasil degerlendirilebilecegi aciklanmis ve rekreasyon faaliyeti
olabilmesi i¢in gerekli olan faydalara sahip olup olmadig ifade edilmistir.

ELF:KTRONiK SPORLARIN REKREASYON ACISINDAN
DEGERLENDIRILMESIi VE FAYDALARI

Rekreasyon, ilk ¢aglardan 2010’lu yillara insanlar i¢in hep bir ihtiyag
konumunda oldugu bilinmektedir (Karakiiciik, 2008). Modern cagda da insan,
calismanin yaninda sosyallesme, dinlenme ve eglenme ihtiyact duymakta bunu
gidermek i¢in ¢esitli aktivitelere katilmaktadir. Her c¢ag i¢inde insanlarin
rekreasyon ihtiyacimi giderme yontemleri ¢agin getirdikleriyle farklilagmakta ve
degismektedir.

2010’1u yillarda elektronik spor kavrami insanlarin modern ¢agdaki bos
zaman degerlendirme aktivitesi olarak ele alinmas1 gereken oldukg¢a énemli bir alan
olarak goriilmektedir. 2000°1i yillardan itibaren teknolojinin de hizla gelismesiyle
ve internetin gelmesiyle, bilgisayar tabanli ve konsol tabanli oyun sistemleri
popiilerligini giinden giline arttrmistir (Lowood, 2010). 2017 wverileri, diinya
capindan 900 milyon insanin elektronik spor faaliyetleriyle dogrudan veya dolayl
sekilde ilgilendigi belirlenmistir (Newzoo, 2017). Bu rakam 2018 yilinda 1 milyar
200 milyon kisiye ulagsmis ve 2020 yilinda ise 1.8 milyara ¢ikmasi beklenmektedir
(Newzoo, 2018). Buna ek olarak elektronik spor sektoriiniin sektérel hacmi 2018
yil1 verilerine gore 110 milyar dolarin iizerine ¢ikarak pek ¢ok sektorii de geride
birakmistir (Newzoo, 2018).

Bu denli biiyiik ve popiiler olan elektronik spor faaliyetleri artik bireylerin
hayatlarinda ciddi bir bos zaman degerlendirme araci olarak kullanilmakta oldugu
ifade edilebilir. Bireyler telefonlarindan, tabletlerinden ve kisisel bilgisayarlarindan
rahatlikla bu aktiviteyi gerceklestirebilmektedir. Bu ulasim kolayligi da aktivitenin
popiilerliginin artmasinda dnemli 6l¢lide katki saglamaktadir.

Ancak bu alanin bir rekreasyon faaliyet alanmi olarak sayilabilmesi igin
oncelikle bireye katki saglamasi gerekmektedir. Rekreasyon fayda teorisine gore
rekreasyon oyun mahiyetinde bir etkinlik igermek zorunda degildir ancak bos
zamanin uygun ve tatmin edici bir kullanimiyla mutlaka bireye fayda saglamak
zorundadir (Tekin, vd. 2017). Ciinkii bireyler kisisel fayda saglamayacaklar1 bir
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aktiviteyi tercih etmek istemezler. Rekreasyon bireylerin kendileri i¢in fayda
saglayacagi aktiviteleri goniilli sekilde bos zamanlarinda yapmalarini ifade eden
bir kavram oldugundan (Karakiiciik, 2008) bir aktivitenin Oncelikle rekreasyon
olarak nitelendirilebilmesi i¢in bireye ¢esitli faydalar saglamasi gerektirmektedir.
Buradan hareketle elektronik spor faaliyetlerinin oncelikle bireylere faydalarin
ortaya koymak yararli olacaktir.

Elektronik sporlarin bireylere sagladigi faydalara bakildiginda literatiirde
bu konuya iligskin ¢ok fazla ¢alisma olmadig1 goriillmektedir. Elektronik sporlarin
etkileriyle alakal1 yapilan ¢aligmalarin biiyiik bir boliimii bu faaliyetlerin olumsuz
etkilerini igermektedir (Ballard, vd. 2009; Anderson vd. 2010; Ferguson, 2013;
Lemola vd. 2011). Ozellikle bu ¢aligmalarda e-sporlarla ilgilenen bireylerde
bagimlilik tehlikesine, siddet ve saldirganlik egilimine sebep olmasi ve depresyon
gibi zararli etkileri ortaya c¢ikarttigim sdylemektedir. E-spor faaliyetlerinin
saldirganlik ve davranigsal problemler olusturabilecegine iliskin ¢aligmalar goz
oniinde bulundurulmasi gereken ¢ok Onemli arastirmalardir, ancak; konuya tek
tarafli bir bakis agis1 sagladigi i¢in kavramin yanlis degerlendirilmesine sebep
olmaktadir.

Bununla birlikte, elektronik spor faaliyetlerine katilan bireylerin gelisimleri
iizerindeki etkileri anlamak i¢in sadece olas1 olumsuz etkileri degil, aynm1 zamanda
bu oyunlarin faydalarmi da g6z dniinde bulundurmanin daha dengeli bir perspektif
saglayabilecegi diisliniilmektedir. Bu potansiyel faydalarin g6z Oniine alinmasi
onemlidir, ¢iinkii bilgisayar tabanli oyun sistemlerinin yapis1 ve igerigi 2000’li
yillar igerisinde olduk¢a degismesiyle popiilerligi hizla artmistir. Buna baglh olarak
ozellikle cocuk ve ergen bireyler i¢in olduk¢a Onemli olan e-spor’un sadece
zararlarma odaklanmak konuyu basitlestirecek ve oneminin kaybolmasina sebep
olacaktir.

Elektronik spor faaliyetlerinin bireyler iizerindeki faydalarini arastiran
literatiirde az sayida calisma bulunmaktadir. Yapilan arastirmalarda, elektronik
sporlarin siiriikleyici, ¢ekici, bireyleri hem biligsel hem de duygusal deneyimler
yasamasina aract olan bir oyun tirii oldugu ve ruh saglhigmin ve refahinin
gelismesinde onemli katkilarin oldugu ifade edilmistir. Pellis ve Pellis (2007) e-
spor deneyimlerinin ¢ocuklarda sosyal yeterliligi arttirdigini ifade etmistir. Bu
caligmaya ek olarak 2013 yilinda Uttal vd. (2013) yaptiklar1 arastirmada, nisanci
oyunlarin mekansal becerileri gelistirdigi, dikkat ve odaklanma becerisini
arttirdigini savunmaktadir. Arastirmanin sonucunda ise lise ve iiniversite diizeyinde
bireylerin dikkat ve mekansal becerilerini gelistirmek adina e-spor faaliyetlerinin
planli ve programl sekilde bireylere ders yoluyla verilmesinin faydali olacagimni
ifade etmislerdir.

Mekansal becerilerin 6zellikle cografya, fen, teknoloji, miihendislik ve
matematik alanlarinda olduk¢a 6nemli oldugu bilinmektedir (Ugurlu & Aladag,
2015). Wai vd. (2010), bu alanlarin diinyanin gelecek yiizyillar1 i¢in ¢ok 6nemli
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alanlar olmasindan kaynakli mekansal becerilerin gelisiminin olduk¢a 6nemli
oldugunu iddia etmektedir.

Elektronik sporlarda nisanct oyunlar1 oynayan bireylerin  dikkat
kaynaklarin1 daha etkin bir sekilde tahsis ettiklerini ve ilgisiz bilgileri daha etkin
bir sekilde filtreledikleri gorilmiistiir (Bavelier, vd. 2012). Bireylerdeki biligsel
performansin gelisimi tim e-spor faaliyetleri i¢in gecerli olmamakla birlikte
ozellikle sorun ¢6zme ve rol gelistirme oyunlarinda etkisini gostermektedir (Green
& Bavelier 2012).

Elektronik sporlarla ugrasan bireylerin problem ¢6zme, sorunlarla basa
cikabilme ve sogukkanli karar verebilme becerilerini gelistirdikleri literatiirde
yapilan bilimsel arastirmalarla desteklenmistir. Prensky (2012) yaptig1 arastirmada
e-spor faaliyetlerinin problem ¢dzme becerilerini dnemli 6lgiide gelistirdigini tespit
etmistir. Bu becerinin daha c¢ok hikaye icerikli oyunlarda goriildiigiini bunun
sebebinin de oyun tasarimcilarinin oyun i¢i problemlerin nasil ¢oziilebilecegine
iliskin bilgilerin ¢ok az bir kismimi oyuncuyla paylastiklarindan dolay1 bireylerin
geemis deneyimlerine ve sezgilerine odaklanmalar1 saglanmaktadir. Bu durumda
bireylerin oyun igerisinde yer alan bulmacalar1 kendi deneyimlerine ve sezgilerine
dayanarak ¢ozmeye calistiklart bunun sonucunda hem zihinsel anlamda gelisim
gosterdikleri hem de gercek hayatta karsisina ¢ikabilecek problemleri daha pratik
sekilde ¢ozebilecegini ifade edilmistir.

Bu becerilere ek olarak oyunlarin siddet igersin igermesin, bireylerin
yaraticilik kapasitelerini arttirdigir Jackson vd. (2012)’nin yaptiklar1 arastirmada
ortaya konulmustur. Arastirma kapsaminda olusturulan anket 12 yasinda 500 kisiye
uygulanmig ve e-spor faaliyetleri ile yaraticilik becerisi arasinda pozitif bir iliski
oldugu tespit edilmistir.

E-spor faaliyetlerinin faydalar1 gruplandirildiginda motive edici, duygusal
ve sosyal faydalar olarak 3 gruba ayrilmak yararl olacaktir. Bu agidan bakildiginda
(Granic, vd. 2014);

Motive edici faydalar; Bireylerin zeki ve yetenekli oluslari dogrudan
basariyla iligkilidir. Bir kisinin gii¢lii bir zekaya veya bir yetenege sahip oldugunun
diisiiniilmesinin altinda yatan ana sebep o kisinin elde ettigi basarilardir (Dweck &
Molden, 2005). Ancak basarisizligin da yeteneksizlik veya diisik zekayla
iligskilendirilmesi dogru degildir. Ciinkii zeka ve yetenek bireylerde dogustan
gelmenin yaninda gelistirilebilen ve arttirilabilen becerilerdir. Bu becerilerin
arttirllmasi basarityr da beraberinde getirecek en Onemli unsurlar arasinda yer
almaktadir.

Zekaya iliskin temel kuramlarda, zekanm dogustan gelen bir ozellik
oldugunu vurgulayan ve sabit, degistirilemeyen bir beceri oldugunu ifade eden
kuramlarm yani sira zekanin egitimle gelistirilebilecegini ve sabit olmadigin ifade
eden artan zeka kuramlar1 da bulunmaktadir. Elektronik spor faaliyetleri artan zeka
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kuramim destekleyen ve zekayi gelistirmeye yonelik bir ¢esit egitim programi
olarak goriilebilir. Oyunlarda artan zorluk seviyesi bireyi daha fazla miicadele
etmeye zorlarken mevcut kapasitesinin de gelismesine katki saglamaktadir. Artan
seviyeyle birlikte daha akilli ¢oziimler, karmasik sorunlarla basa cikabilme ve
sogukkanli karar verme mekanizmalar1 gelisebilmektedir (Granic, vd. 2014).

Elektronik sporlarm basariy1 desteklemesinden &te basarisizligin kabuliinii
ve hazmini 6gretebilen bir yonii de bulunmaktadir. Bu durum bireyin motivasyon
seviyesinin siirekli yiiksek olmasini ve daima karsisina g¢ikabilecek zorlarla basa
cikmas1 gerektigini  Ogretebilmektedir. Elektronik sporlarmm basarisizliklar
yasandiginda yarattig1 etkiyi arastiran c¢aligmalar yok denecek kadar az olsa da
Ventura, vd. (2013) elektronik sporlarda yasanan basarisizligin 6fkeye, hiisrana
veya Uziintiiye yol agmadigini, aksine oyuncularin bu olumsuz durumdan daha
motive bir sekilde ayrildigini ve karsisina ¢ikabilecek diger sorunlara karsi direng
gelistirebildigini ifade etmistir. Bu c¢aligmay1 destekleyici sekilde McGonigal
(2011)’de e-spor oyuncularinin basarisizliklarla kars1 karsiya kaldiklarinda,
kazanma gorevine geri donebilme konusunda olduk¢a motive olduklar1 ve
hedeflerine ulasma konusunda siirekli iyimser olabildiklerini tespit etmistir.

Duygusal Faydalar; Elektronik sporlarin duygusal faydalarma iliskin
literatiirde ¢ok fazla calisma bulunmamaktadir. Ancak yapilan arastirmalarda
(Russoniello, vd. 2009; Ryan, vd. 2006), e-spor faaliyetlerine katilmak ile ruh
halinin pozitif yonlii bir iliskisinin oldugu ortaya konulmustur. Buna baglh ara
yiizleri basit ve sade olan oyunlarda bireylerin gevsedikleri, zihinlerini bosalttiklari
ve sorunlardan uzaklasarak duygusal anlamda rahatladiklarii ifade etmiglerdir.
Ote yandan, oyunlar icerisinde elde edilen basarilardan duyulan gurur bireylerin
giinliik hayatlarina da yansiyabilmektedir. Bireyler oyunlardan elde ettikleri
basarilar sayesinde giinlik hayatta daha pozitif olma egilimi igerisine
girmektedirler. Bu durum elektronik sporlarin bireylerin duygusal anlamda fayda
saglayabilecegi onemli aktivitelerden olarak goriilebilmektedir.

Sosyal Faydalar; 90’11 yillardan itibaren yapilan bilgisayar ve konsol
tabanli oyun sistemlerinin, 2010°lu yillara gelindiginde gelisme ve farklilagma
gosterdigi en biiyiik alan igerdigi sosyal ortamlar olarak goriilmektedir. Bilinenlerin
aksine, ortalama bir e-sporcu, sosyal olarak izole degil, bu durumun aksine oyun
icerisinde ¢esitli sanal ortamlarda kendine yer edinmis ve bazi sosyal iligkiler
icerisinde bulunan kisilerdir (Granic, vd. 2014). Ornegin, World of Warcraft
(biylik bir sanal diinyada gecen ¢ok oyunculu bir fantastik oyun) 12 milyon
diizenli oyuncuya ve Facebook'ta en popiiler sosyal paylasim oyunlarindan biri
olan Farmville'i 2012'de giinlitk 5 milyondan fazla kullanictya ev sahipligi
yapmaktadir (Gill, 2012). Birey bu sanal sosyal topluluklarda, kime giivenilecegi,
kime reddedilecegi ve bir gruba nasil etkili bir sekilde Onciiliik edecegine dair
kararlar alinmas1 konusunda sosyal becerilerinden faydalanmakta ve bu becerileri
gelistirmek i¢in uygun bir ortam olusturmaktadir. Bu siiriikleyici sosyal baglamlar
g0z oOniine alindiginda, oyuncularin oyun ortami digindaki akran ve aile iligkilerine
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genellestirebilecek sosyal becerileri ve sosyal davraniglari hizla 6grenebildikleri
goriilmektedir (Gentile & Gentile, 2008; Gentile vd. 2009).

Ozellikle biiyiik 6lcekli karakter gelistirme oyunlarinda (Guild Wars 2,
World of Warcraft ) bir klan1 yonetmek, bir topluluga hakim olmak gibi sosyal
becerilerin en list seviyesinin goriildiigii 6zellikler bulunmaktadir. Bu tarz oyunlari
oynayan bireyler giinliik yasantilarindaki sosyal becerilerini gelistirebilmektedirler.

SONUC VE ONERILER

Elektronik spor, kavram olarak yeni olusan ve igerisinde pek ¢ok farkli
disiplini barindirabilen multidisiplin bir olgu durumundadir. Teknoloji ve biligim
alanlarindaki gelismelerin hizlanmasiyla birlikte de popilerligini arttiran ve
insanlarin giinliikk hayatlarinda kolaylikla ulagabilecekleri bir konuma geldigi
goriilmektedir. Bununla birlikte akademik alanda yapilan ¢alismalar ve sektorel
anlamla olusturdugu ekonomik boyutuyla elektronik spor kavrami giin gegtikce
biliylimekte ve insanlarin hayatlarindaki yeri artmaktadir.

Bireylerin yogun yasam ve is temposundan dolay1 rekreasyon aktivitelerine
aywrabilecekleri zamanlarin kisith olmasi, elektronik sporlarin aktivite olarak tercih
edilmesini kolaylastirdigi  gorilmektedir. Bu baglamda, bireyler elektronik
oyunlara, telefon, tablet ve bilgisayarlarindan kolaylik ulasabilmekte ve kisitli olan
bos zaman araligim degerlendirmektedir. Internetin de elektronik oyunlar
lizerindeki etkisi diisliniildigiinde olduk¢a sosyal ve igerisinde rekabetin,
stratejinin, takim c¢aligmasinin ve orgiitlenmenin oldugu ¢ok farkli bir yapinin
olustugu gorlilmektedir. Bunlara ek olarak elektronik spor faaliyetlerinin
katilimcilarma ¢esitli faydalar sagladigi da yapilan literatiir ¢alismasiyla ifade
edilmis ve rekreasyon aktivitelerinin bir gerekliligi olarak degerlendirildiginde,
bireyleri motive edici, sosyal ve ruhsal faydalar sagladig1 yapilan arastirmalarla
belirlenmistir.

Sonug olarak elektronik spor faaliyetlerinin rekreasyon basligi altinda ele
almmas1 literatiirdeki boslugu doldurmak anlaminda da bir zorunluluk haline
gelmistir.  Yapilan bu c¢alismada o6zellikle elektronik spor faaliyetlerinin
literatiirdeki konumuna bakarak, rekreasyon faaliyeti olarak degerlendirilip,
degerlendirilemeyecegi  iizerinde durulmus ve rekreasyon faaliyetlerinin
faydalarina yogunlasarak, verimli bir rekreasyon aktivitesi oldugu ifade etmeye
calisgilmistir. Caligmadaki incelenen ikincil verilerin neticesinde, rekreasyon
teorileri icerisindeki rekreasyon fayda teorisini desteklediginden ve bireyler
iizerinde olusturduklar1 faydalardan dolay1 elektronik sporlarm bir rekreasyon
aktivitesi olarak degerlendirilebilecegi ifade edilebilir.

Elektronik spor aktiviteleri ileride yapilacak pek ¢ok aragtirmayla daha
genis kapsamla degerlendirilebilecektir. Bu arastirma ikincil veriler kullanilarak
e-sporu kavramsal olarak ele almistir. Ileride yapilacak olan calismalarda e-
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sporlara aktif olarak katilan kisilerin bilissel ya da duyussal becerileri nicel
yontemlerle oOlgiilebilir. Benzer sekilde, elektronik spor turnuvalarina izleyici
olarak katilan kigilerin e-sporlara katilimlarim giidiileyen etkilerin Onciilleri ve
sonuglar1 belirlenerek tartisilabilir.

Elektronik sporlar diinya genelinde azimsanamayacak bir izleyici kitlesine
ve gelire ulasmistir. Bu noktada e spora ydnelik yapilacak olan yeni akademik
caligmalar sektoriin ihtiyaci olan bilgi birikiminin saglanmasi agisindan énem arz
etmektedir.
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