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 Teknolojinin gelişmesi ile birlikte çevrim içi oynanabilen ve bir turnuva sistemine dâhil olan dijital oyunlar espor 
olarak adlandırılmaktadır. Espor, günümüzde rekreatif bir faaliyet olarak tercih edilebilen alanlardan biri olmasına 
rağmen bu faaliyetlere rekreasyonel amaçla katılım sağlayan oyuncular hakkında sınırlı sayıda araştırmanın olduğu 
görülmektedir. Bu bağlamda araştırmanın amacı rekreasyonel amaçla espor faaliyetlerine katılım sağlayan bu 
oyuncuların bakış açısıyla espor hakkındaki algıları ortaya koymaktır. Bu algıların ortaya konmasıyla birlikte 
profesyonel sportif faaliyet dışında espor faaliyetleriyle ilgilenen bireylerin motivasyonları hakkında da çıkarım 
yapılabileceği düşünülmektedir. Araştırmada nitel araştırma yöntemi benimsenmiştir. Kartopu örnekleme tekniği 
kullanılarak, 20 katılımcı ile çevrim içi bir şekilde mülakatlar gerçekleştirilmiştir. Araştırmada, esporun bireyler 
tarafından en çok sosyal nedenlerle tercih edildiği, bireysel ve gerçekleştirildiği destinasyona çeşitli olumlu çıktılarının 
olduğu, gelişmesinin önünde altyapı ile çevre baskısı gibi engellerin olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Türkiye’de esporun 
gelişebilmesi için ön yargıların azaltılarak etkinliklerin, reklam ve tanıtımların artırılmasının fayda sağlayacağı, sanal 
evrenin (metaverse) ise espor oyunlarındaki gerçeklik algısının artmasında ve esporun fizikselleşebilmesine katkı 
sağlayabileceği elde edilen diğer sonuçlar arasındadır. Gelecek araştırmalar farklı kuşaklar ve/veya profesyonel espor 
oyuncularla gerçekleştirilebilir. Ek olarak esporun sanal evrende uygulanabilirliği, dijital oyunlardaki VR deneyimleri 
ve espor etkinliklerinin destinasyon imajına etkileri araştırılarak literatüre katkılar sunulabilir. 

 ABSTRACT  
 With the development of technology, digital games that can be played online and integrated into a tournament system 

are referred to as esports. Although esports is one of the areas that can be preferred as a recreational activity today, it 
seems that there is limited research on players who participate in these activities for recreational purposes. In this 
context, the research aims to reveal the perceptions of individuals who participate in esports activities for recreational 
purposes from the perspective of these players. With the elucidation of these perceptions, it is believed that inferences 
can be drawn regarding the motivations of individuals interested in esports activities apart from professional sports 
activities. A qualitative research method was conducted in this research. Using the snowball sampling technique, 
interviews were conducted online with 20 participants. In the research, it has been concluded that esports is 
predominantly favored by individuals for social reasons, and it offers positive outcomes to both the individual and the 
destination where it is held; it has been determined that there are obstacles to its development, such as infrastructure 
limitations and family/social pressures. Additionally, it was also concluded that for esports to thrive in Türkiye, 
reducing prejudices and increasing the number of events, advertisements, and promotions would be beneficial, and the 
virtual universe (metaverse) can contribute to enhancing the perception of reality in esports games and the 
physicalization of esports. Future research can be conducted with different generations and/or professional esports 
players. Moreover, research can be conducted on exploring the applicability of esports in the virtual universe, 
examining VR experiences in digital games, and investigating the effects of esports events on destination image, thus 
making valuable contributions to the literature. 

 

1. Giriş 
Teknolojinin zaman içindeki gelişimi birçok alanda etkili 
olmuş; spor alanında ise bu etki, yeni spor dallarının ortaya 
çıkmasını sağlamıştır. Bu alanlardan biri olan espor, en temel 
haliyle bilgisayar başında oynanabilen fiziksel ve zihinsel 
dijital oyunlar olarak ifade edilebilir (Akgöl, 2019, s. 208). Bir 
dijital oyununun espor olarak kabul edilebilmesi için 
çevresinde amatör veya profesyonel düzeyde düzenlenen 
yarışmaların olması gerekmektedir (Rubleske vd., 2020, s. 2). 

Bu bağlamda espor özellikle çevrim içi özellik gösteren, çok 
oyunculu ortama olanak tanıyan ve kazanma veya üstünlük 
sağlama gibi nitelikleri olan oyunlar olarak 
değerlendirilebilmektedir (Öztürk vd., 2020, s. 222).  

Espor faaliyetlerindeki profesyonel oyuncuların, rekreasyon 
amaçlı oyuncuların, yayıncıların ve seyircilerin oyunlarla 
etkileşimleriyle doğan motivasyonları ve bu oyunların 
bireylere olan etkisi birbirinden farklılık göstermektedir 
(Kelly & Leung, 2021, s. 8). Video oyunlarının çoğunun insan 

Tourism and Recreation 
https://dergipark.org.tr/tourismandrecreation  

E-ISSN: 2687-1971 

https://doi.org/10.53601/tourismandrecreation.1377867


Güvenol & Güler To & Re 2024, 6(1) 182-193 

 

 
183 

için rekreatif bir etkinlik haline gelmesi (Giakoni-Ramírez 
vd., 2022, s. 2), bu amaçla oyun oynayan bireylerin 
profesyonel oyunculara nazaran daha fazla olması, 
profesyonel oyuncuların esporu mesleki bakış açısıyla 
değerlendirebilmesi gibi nedenlerle, araştırma espor 
faaliyetlerini rekreatif bir faaliyet olarak yapan bireylerle 
gerçekleştirilmiştir. Espor kavramı kapsamında, bireyleri 
konu alan akademik çalışmaların daha çok profesyonel 
oyunculara ve izleyicilere yönelik olduğu görülmektedir 
(Gaasedal vd., 2024; Giakoni-Ramírez vd., 2022; Hamari & 
Sjöblom, 2017; Keçeci & Çelik, 2024; Leis vd., 2022; Raphael 
& Heng, 2022; Sanz-Matesanz vd., 2024; Schubert vd., 2022; 
Yıldız vd., 2020). Rekreasyon amaçlı oyunculara yönelik 
araştırmalar incelendiğinde, genellikle bu oyuncuların diğer 
gruplarla karşılaştırıldığı araştırmalara rastlanabilmektedir 
(Bányai vd., 2019; Lepp vd., 2023; Wang vd., 2024). Nitekim 
Jang vd. (2021a), espor tüketicilerinin oyun oynama 
davranışlarını anlamak için çaba gerektiğini vurgulayarak, 
espor etkinliklerinin reklam ve tanıtımı için en etkili hedefin 
oyunların rekreasyon amaçlı oyuncuları olduğunu 
belirtmektedirler. Bu kapsamda araştırmanın ana konusunun 
güncel olduğu ve esporun rekreasyon bakış açısıyla mevcut 
durumunun belirlenmesinin önemli olduğu düşünülmektedir. 
Bu nedenle araştırma rekreasyon amaçlı oyuncular üzerine 
odaklanmıştır ve bu bireylerin espor hakkındaki algıları 
incelenmiştir.    

2. Literatür Taraması  
1940’lı yıllarda video oyunlar olarak da adlandırılan dijital 
oyunlar, oyuncunun oyunla çeşitli araç gereçler sayesinde 
katılım sağlayacağı şekilde, temel bir senaryo üzerinde 
kurgulanmış olarak ortaya çıkmıştır (Coşkun & Öztürk, 2016, 
s. 679-680). Rekabetçi oyunların tarihi video oyunların 
kökeniyle iç içe geçmiş durumdadır. Örneğin, 1958 yılında 
William Higinbotham'ın oyunu olan “Tennis for Two” adlı 
oyun rekabet içermekteydi. Bu açıdan düşünüldüğünde 

“Tennis for Two” modern video oyunu endüstrisinin 
başlangıcı olarak ifade edilebilmektedir (Scholz, 2019, s. 19). 
1980’li yıllarda konsol oyunları ile dijital oyunlar oynanmaya 
başlanmış, 1990’lı yıllara gelindiğinde bilgisayar oyun 
salonları sayesinde dijital oyun kültürü oluşmuş ve gelişim 
göstermiştir. 2000’li yıllarda internetin yaygınlaşmasıyla 
küresel çaptaki erişim ağı, oyunları çevrim içi şekline 
evriltmiştir (Mustafaoğlu, 2018, s. 87).  

Esporu kavramsal olarak inceleyen bir araştırmaya göre espor 
“sporcuların bilişsel ve fiziksel çabalarını içeren ve medya 
platformları aracılığıyla sunulan, evriminde kurumsallaşma, 
endüstri katılımı ve beklenmedik sorunlar da dâhil olmak 
üzere geleneksel sporlarla benzerlikler taşıyan, dijital 
platformlardaki rekabetçi bir oyun biçimi” olarak 
tanımlanmaktadır (Jeong & Youk, 2023). Espor yeni 
medyanın en hızlı büyüyen kavramlarından biridir (Hamari & 
Sjöblom, 2017, s. 211). Bu endüstrinin büyümesi her geçen 
gün artmakta ve yatırımcıların dikkatini çekmektedir. Birçok 
uluslararası turnuvalar gerçekleştirilmekte ve bu turnuvalara 
dünyanın birçok yerinden katılım sağlanmaktadır (Atalay & 
Boztepe, 2020, s. 21). Scholz (2019, s. 4-5)'a göre espora 
yönelmenin bazı nedenleri bulunmaktadır. Bu nedenler, 
esporun dijital ve uluslararası bir kitleye ulaşması, geleneksel 
sporlara kıyasla oyuncu ve hayran kitlesinin gençliği, endüstri 
tarafından yönlendirilebilir olması, sektörün sürekli gelişmesi 
ve mevcut yapıların dayatılmaması, diğer bir deyişle esporun 
kendi başına büyüyebilen bir alana sahip olmasıdır.  

Espor araştırmacılar tarafından kavramsal olarak farklı bakış 
açılarıyla incelenmiştir. Espor, geleneksel spor ile birlikte 
değerlendirildiğinde farklı görüşlerin olduğu görülmektedir. 
Sporun dijitalleşmesiyle bu oyunları oynayan herkesin 
sporcuya dönüştüğünün ve bu nedenle sporcu kelimesinin 
anlamının yitirildiği ifade edilmektedir (Şenses, 2020). Ek 
olarak esporun çeşitli benzerlikler ifade edilse bile 
fiziksellikten uzak olması (Hallman & Giel, 2017; Parry, 

Şekil 1. Espor Temasına İlişkin Oluşan Kategoriler ve Kodlar 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 
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2019) ve kurumların ortaya çıkışına kısıtlamalar getirmesi 
(Parry, 2019) nedeniyle spor olarak değerlendirilemeyeceğine 
yönelik ifadeler bulunmaktadır. Nitekim, esporun bir spor dalı 
olduğunu (McCutcheon vd., 2018; Pizzo vd., 2018) veya 
geleneksel sporlarda bulunan birçok özelliği de içerdiği 
görüşüne sahip araştırmalar da bulunmaktadır (Jenny vd., 
2017; Thiel & John, 2018). Diğer bir bakış açısına göre, espor 
rekreatif bir faaliyet olarak da ifade edilmektedir (Aksu vd., 
2021; Hallman & Giel, 2017; Jonasson & Thiborg, 2010; Lee 
& Schoenstedt, 2011; Okat & Kömürcü, 2020; Yayla & 
Güven, 2020). Çünkü rekreasyon bünyesinde bireylere 
rahatlama ve keyif alma olanağı sağlayan çok çeşitli 
aktiviteleri barındırmaktadır (Colwell vd., 2002, s. 418). 
Aktiviteler sadece fiziksel değildir, zihinsel ve duygusal 
tepkiler de içermektedir (Neumeyer & Neumeyer, 1936, s. 
157). Jang vd. (2021b), yaptıkları bir araştırmada espor 
endüstrisinde yer alan tüketicilerin dört grup (her yönüyle 
oyuncu, geleneksel oyuncu, seyirci ve rekreasyon amaçlı 
oyuncu) olabileceğini, bu gruplar arasında yer alan rekreasyon 
amaçlı oyuncuların ise diğer oyunculara göre daha düşük oyun 
oynama, izleme ve donanım tutkusuna sahip olduğunu ifade 
etmişlerdir.  

Espor, araştırmacılar tarafından turizm literatüründe de 
incelenmektedir. Esporun turizm endüstrisindeki önemine ve 
büyük bir potansiyeli bulunduğuna (Dilek, 2019; 
Yenişehirlioğlu vd., 2018), destinasyonlara tanıtım ve 
ekonomik faydalarına (Çetin & Coşkuner, 2021; Kim vd., 
2020) ve tekrar ziyaret etkisine (Vegara-Ferri vd., 2020) 
yönelik araştırmalar örnek gösterilebilir. Thompson vd. 
(2022) ise bireylerin bir destinasyonda gerçekleştirilecek 
espor etkinliklerine katılımın teşvik edilmesinde yıldız 
oyuncuların, takım bağlılığının, akış deneyimlerinin ve 
etkinliğin imajı ile öz uyumun önemini vurgulamışlardır. 
Ayrıca Lebedeva (2021), espor faaliyetlerinin konaklama 
işletmelerinde uygulanabilir olduğunu, espor oyuncularına ve 
espor yarışmalarına hitap eden otellerin tasarlanmasına ilişkin 
anlayışların küresel ölçekte gelişmiş mekân çekiciliği için 
fırsat sunduğunu belirtmiştir.  

Literatürde espor etkinliklerini gerçekleştiren kişilerin 
motivasyonlarını ortaya koymaya yönelik araştırmalar genel 
olarak espor izleyicilerini ve oyuncularını kapsamaktadır. 
Raphael ve Heng (2022) yaptıkları araştırmada espor 
etkinliklerini izleyen bireylerde oyunun senaryosunun, 
sporcuların fiziksel becerisinin, estetiğin ve bilgi kazanımı 
boyutlarının yüksek ortalamaya sahip olduğu sonucuna 
ulaşmışlardır. Hamari ve Sjöblom (2017) yaptıkları 
araştırmada gerçeklerden kaçma, oynanan oyunlar hakkında 
bilgi edinme, yenilik ve saldırganlığın keyfi boyutlarının 

kişilerin espor etkinliklerini izleme sıklığını pozitif olarak 
etkilediği sonucuna ulaşmışlardır. Yu vd. (2022)’nin 
kadınların espor etkinliklerini izleme nedenlerini anlamaya 
yönelik yaptıkları araştırmada, kadınların motivasyon 
nedenlerinin sosyal fırsatlar, oyuncuya ilgi ve oyuncunun 
fiziksel çekiciliği olduğunu, erkeklerin motivasyon 
nedenlerinin ise saldırganlık ve eğlence değeri olduğu 
sonucuna ulaşmışlardır. Pizzo vd. (2018) ise espor izleyicileri 
ile geleneksel spor izleyicilerinin motive olma düzeylerini 
inceledikleri araştırmada, espor ve geleneksel sporun benzer 
şekilde tüketildiğini; ancak başarı, heyecan, fiziksel çekicilik 
ve aile bağları yapılarında farklılıklar bulunduğu ifade 
etmişlerdir. Çınar (2020), profesyonel ve amatör oyuncuların 
dijital oyun oynama motivasyonunda oyun isteğinde 
belirsizlik boyutunun farklılık gösterdiğini ifade etmiştir. 
Bányai vd. (2019), espor oyuncuları ve rekreasyon amaçlı 
oyuncular üzerine gerçekleştirdikleri araştırmada, espor 
oyuncularının rekreasyon amaçlı oyunculara göre oyunlara 
daha fazla zaman harcadığını, sosyal, rekabet ve beceri 
geliştirme oyun motivasyonlarının daha yüksek olduğunu; 
ancak gerçeklerden kaçma güdüsünün iki grup için de oyun 
oynamanın ortak belirleyicisi olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 
Yıldız vd. (2020), profesyonel espor oyuncularıyla 
gerçekleştirdikleri araştırmada, esporda erkek oyuncuların 
kadın oyunculara nazaran daha çok rekabeti ve başarıyı 
önemsediği, genç oyuncuların espordan duydukları heyecan 
motivasyonun yaşça büyük oyunculara göre daha fazla olduğu 
sonucuna ulaşmışlardır.  

Bireylerin geleneksel sporlara yönelmelerini etkileyen birçok 
farklı neden bulunmaktadır. Çünkü spor yapan popülasyonun 
çeşitliliği (çocuklar, ergenler ve yaşlılar vb.), faaliyetlerin 
gerçekleştirilme nedenleri (fitness, kilo kontrolü, rekabet vb.) 
ve uygulama alanları (eğlence, kulüpler, eğitim vb.) 
birbirinden farklılık göstermektedir (Badarnee, 2020). 
Bireylerin, espora yönelmelerindeki motivasyonlar ise genel 
olarak boş zaman değerlendirme, rekabet, başarı, yetkinlik, 
ilişkisel benlik, bireylerin kendi bilişsel, duyuşsal ve 
psikomotor özellikleri (Öz & Üstün, 2019), saygı görme, ödül 
arzusu, kişisel gelişim veya yeni bir şey denenirken alınan haz 
(Gül vd., 2019), bir Türkçe ölçek uyarlama araştırmasına göre 
takıma bağlılık, eğlence, sosyalleşme, fantezi ve rekabet 
(Kilci, 2020) olarak ifade edilmektedir. Giakoni-Ramírez vd. 
(2022)’nin profesyonel oyuncuların fiziksel aktivite seviyeleri 
ile motivasyonel yönelimleri arasındaki ilişkiyi incelediği 
araştırmada, oyuncuların orta ve yüksek düzeyde fiziksel 
aktiviteye sahip olduğunu, düşük düzeyde fiziksel aktiviteye 
sahip oyuncuların motivasyonun tüm boyutlarında pozitif 
değerlere sahip olduğunu ortaya koymuşlardır. Ayrıca ilgili 
çalışmada dışsal ve içsel motivasyonun kişilerin enerji 
harcamaları ile ters orantılı olduğu sonucuna varılmıştır. 
Espor ve geleneksel spor yapan oyuncuların zihinsel 
dayanıklılık ve bilişsel esneklik durumlarının incelendiği bir 
araştırmada, erkek espor oyuncularının erkek geleneksel 
sporcularına göre bilişsel esneklik düzeylerinin daha yüksek 
fakat zihinsel dayanıklılık düzeylerinin daha düşük olduğu 
sonucuna ulaşılmıştır (Menteş & Saygın, 2019). Espor 
oyuncularının espora yönelik düşüncelerinin incelendiği bir 
araştırmaya göre; oyuncuların, esporun kendilerini olumlu 

Şekil 2. Espor Temasına İlişkin Oluşan Kategoriler 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 
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etkilediğini ve sosyalleşmeye vurgu yaptıkları belirtilmektedir 
(Sine Nazlı & Yağmur, 2021). Başka bir araştırmaya göre ise 
espor oyuncularının takıntılı veya sinirli insanlar olarak 
nitelendirilmediği ve oyunların her zaman zararlı olmadığı 
bulgusuna ulaşılmıştır (García-Lanzo & Chamarro, 2018).  
Teknolojinin artan gelişimi ile günümüz espor faaliyetlerinin 
sanal evren teknolojisiyle bir arada uygulanabileceği, 
gelecekte ise espor faaliyetlerinin sanal evrende de 
gerçekleşebileceği düşünülmektedir. Temel olarak sanal evren 
(metaverse), insanların avatarları aracılığıyla diğer aracılar ve 
nesnelerle eş zamanlı olarak etkileşime girebildiği paylaşılan 
sanal ortamların birlikte çalıştığı kalıcı bir ağdır (Kim, 2021, 
s. 142).  

Singh (2024)’e göre sanal evrenin ortaya çıkışı video oyunu 
ve espor alanlarında köklü bir dönüşümü tetiklemiştir. Ahuja 
vd. (2023), bu sanal evrende artırılmış gerçeklik, sanal 
gerçeklik ve yapay zekâ gibi teknolojilerin harmanlanmasıyla 
espor gibi sosyal etkileşimlere olanak sağlayabileceğini ifade 
etmişlerdir. Diğer bir araştırmada ise pazarlama 
profesyonellerinin meta evrene başarılı bir şekilde giriş 
yapabilmeleri için diğer birçok alanla birlikte e-oyun 
oluşturmanın önemli olduğuna değinilmektedir (Hussain & 
Farea, 2022).  

Espor faaliyetlerinin gerçekleştiriliş biçimi bir yana, sanal 
evrenin bu faaliyetleri izleyen kişiler için de faydalı olması 
muhtemeldir. Mevcut durumda seyirciler için Twitch ve 
Youtube platformları öne çıkmaktadır, ancak meta evren 
sayesinde artık bireyler diğer sanal izleyicilerle birlikte 
kalabalığın etkisi hissedilebilecek, diğer oyun severlerle 
birlikte etkileşime geçebileceklerdir (Cook, 2021).  

3. Yöntem 
Bu araştırmanın amacı rekreasyonel amaçla espor 
faaliyetlerine katılım sağlayan oyuncuların bakış açısıyla 
espor hakkındaki algıları ortaya koymaktır. Bu algıların ortaya 
konmasıyla birlikte profesyonel sportif faaliyet dışında espor 
faaliyetleriyle ilgilenen bireylerin motivasyonları hakkında da 
çıkarım yapılabileceği düşünülmektedir. Bu bağlamda 
araştırmada nitel araştırma yönteminden faydalanılmıştır. 
Araştırmada veri elde etme yöntemi olarak görüşme tekniği 
seçilmiş ve ardından yazarlar tarafından ilgili literatürden de 
elde edilen bilgilere göre yarı yapılandırılmış görüşme formu 
oluşturulmuştur (Gül vd., 2019; Kilci & Yalçıner, 2020; Pirci 
& Dalgıç, 2021). Araştırma evrenini günlük hayatta rekreatif 
bir faaliyet olarak esporu tercih eden tüm bireyler 
oluşturmaktadır. Evrene ulaşmanın güçlüğü nedeniyle 
araştırmada örnekleme tekniklerinden faydalanılmış ve 
araştırma kartopu örnekleme tekniği ile gerçekleştirilmiştir. 
Toplam 20 kişi ile 27 Temmuz - 03 Ağustos 2022 tarihleri 
arasında, katılımcıların farklı şehirlerde ikamet etmeleri 
nedeniyle çevrim içi bir şekilde görüşmeler 
gerçekleştirilmiştir. Görüşmeler ortalama 25 dakika 
sürmüştür. Görüşmeler esnasında herhangi bir veri kaybının 
önüne geçebilmek adına katılımcılardan izin almak suretiyle 
ses/görüntü kaydı alınmıştır. Ayrıca, araştırmada güvenilirliği 
artırıcı uygulamalardan biri olan (Erlandson vd., 1993, s. 142) 
katılımcı teyidinden faydalanılmıştır. Lester vd. (2020, s. 99-
100) araştırmacıların katılımcılardan elde ettiği bilgileri 
kendilerinin deşifre etmesinin, veri aşinalığının ve kodlama 
öncesi ilk notların alınmasının önemine değinmişlerdir. Bu 
nedenle veriler araştırmacılar tarafından deşifre edilmiş, 
kodlama öncesinde ise deşifreler tekrar tekrar okunmuştur. 

Şekil 3. İfade Şekli Kategorisine İlişkin En Sık Tekrar Eden Kodlar 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 

Şekil 4. Tercih Nedenleri Kategorisine İlişkin En Sık Tekrar Eden Kodlar 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 
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Böylece veri aşinalığının kazanılması hedeflenmiştir. 
Ardından araştırmanın kodlama süreci öncesi ilk notlar 
alınmıştır. Nitel veri analizi için geliştirilen yazılım 
programları araştırmanın güvenilirliğini artırmak (Leitch vd., 
2016, s. 393-394), verileri aramak, işaretlemek, bağlamak ve 
yeniden düzenlemek için araçlar sağlamakla birlikte 
araştırmacının düşüncelerini, fikirlerini ve teorilerini temsil 
etmek ve saklamak için kullanılmaktadır. Ayrıca bu yazılımlar 
araştırmanın tutarlılığına destek olmakta ve araştırmacıların 
verileri görselleştirmesine olanak sağlamaktadırlar 
(Weitzman, 2003, s. 316-317). Bu kapsamda verilerin ön 
kodlamalarının yapılması, kodlanması, analiz edilmesi ve 
görselleştirilmesi için MAXQDA programından 
faydalanılmıştır. Araştırmada tüm kodlama süreci tarafsız bir 
şekilde gerçekleştirilmiştir. Ek olarak oluşan her yeni kod için 
bir belge daha önce kodlansa dahi tekrar incelenmiştir. Bu 
sayede herhangi bir veri kaybının önüne geçilmeye 
çalışılmıştır. Araştırmaya dâhil olan katılımcılar O1, O2, O3... 
ve O20 olarak kodlanmıştır (O= Oyuncu). Bununla birlikte 
yapılan görselleştirmelerde katılımcıların bir konu hakkındaki 
ifadeleri katılımcıların cinsiyeti (K: Kadın, E: Erkek) ve 
yaşları ile birlikte direkt alıntı olarak sunulmuştur. Elde edilen 
veriler içerik analizi yardımıyla incelenmiş ve araştırmanın 
bulguları neticesinde sonuçlar araştırmacılar tarafından fikir 
birliğine varılarak değerlendirilmiştir. Ayrıca araştırma, İzmir 
Kâtip Çelebi Üniversitesi Sosyal Araştırmalar Etik Kurulu 
tarafından etik açıdan uygun bulunmuştur (Karar No: 
2022/13-2).  
4. Bulgular 
Araştırmanın bu bölümünde araştırmada yer alan 
katılımcıların özellikleri ve elde edilen verilere göre espora 
ilişkin analiz bulguları yer almaktadır.  

4.1. Katılımcıların Özellikleri  

Katılımcıların özellikleri incelendiğinde araştırmaya dâhil 
olan toplam 20 katılımcının cinsiyeti çoğunlukla erkektir (f= 
14). Katılımcıların yaşları 21-31 arasında farklılaşmakta ve 
meslekleri memur, öğretmen, mühendis gibi değişkenlik 
göstermektedir. Araştırmaya katılan bireylerin eğitim 
durumları incelendiğinde,  katılımcıların çoğunlukla 
üniversite mezunu olduğu (f= 14), lise mezunu olan O14, O15, 
O16 ve O17 kodlu katılımcıların ise öğrenci olup üniversite 
eğitimlerine devam ettiği bulgusuna ulaşılmıştır. Espor 
faaliyetlerinin yanında katılımcıların yarısı düzenli bir şekilde 
geleneksel spor faaliyetlerine katılım sağlamaktadırlar. Bazı 
katılımcılar hayatlarının bir döneminde geleneksel sporlarla 
ilgilendiklerini veya geleneksel sporları sadece belirli 
zamanlarda yaptıklarını ifade etmişlerdir. Katılımcıların 
geleneksel sporlara yönelik verdikleri cevaplar şu şekildedir;  

“Bisiklete binmeyi çok seviyorum, bir de yoga yapıyorum 
bazen. Ama onun dışında gerçek hayattaki rekabetçi sporlarla 
çok şeyim yok benim. Bana zor geliyor çünkü yeterli 
göremiyorum kendimi hiçbir zaman.” (O2, E25) 

“Yüzme belli bir süre ama o çok önceden. Onun dışında 
bisiklet ve yürüyüş ara sıra. Düzenli bir spor olarak değil ama, 
yine canım sıkıldı ya bir bisiklete bineyim geleyim ya da 
yürüyeyim geleyim gibi.” (O9, K27) 

Bir katılımcının daha önce geleneksel sporlardan biriyle 
ilgilendiği fakat geçirdiği rahatsızlık sonrası espora 
yöneldiğini ifade etmesi ise dikkat çekici bir bulgudur. 
Katılımcı bu durumu şu sözlerle ifade etmektedir;  

“Basketbol oynadım ben bir süre. Sonra sakatlandık, belim 
sakatlandı işte.. espora geçtim, arada da yüzüyorum.”  (O20, 
E21) 

Şekil 6. Engelleyen Unsurlar Kategorisine İlişkin En Sık Tekrar Eden Kodlar 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 

Şekil 5. Çıktılar Kategorisine İlişkin En Sık Tekrar Eden Kodlar 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 
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Bir katılımcı ise hem espor faaliyetlerini hem de geleneksel 
spor faaliyetlerini gerçekleştirdiğini ifade etmesine karşın 
geleneksel spor faaliyetlerinin kendisi için daha ön planda 
olduğunu ifade etmiştir. İlgili konuya ilişkin katılımcının 
ifadesi şu şekildedir;  
“Eğer arkadaşlarım varsa halı sahaya falan çok giderim. Ne 
zaman olsa gitmek isterim yani. Oyun oynamak için de şey 
yapmam... Yok ya ben bugün oyun oynayacağım gitmeyeceğim 
falan demem.” (O14, E22) 

Espor faaliyetlerine olan ilginin farklı nedenlerle oluşabildiği 
düşünülmektedir. Katılımcılar bu ilgiyi birden fazla nedenle 
ifade etmişlerdir. Bu bağlamda katılımcılar aile, arkadaş gibi 
kendi yakın çevrelerinin (f= 12) en önemli etken olduğunu 
düşünmektedirler. Katılımcıların konuya ilişkin cevapları şu 
şekildedir;  

“Başka şeyler oynuyordum. Hikâyesi olan… Tek kişilik… 
Üniversiteye geçince arkadaşlarım bunu oynuyoruz dediler 
oynadık. Aşinalığım biraz da yaşla arttı.”  (O2, E25) 

“Lisede, arkadaş çevresi… Arkadaşlarım sürekli oynuyordu. 
Takımca oynayalım diye… 12 yıl olmuştur. Oynadıktan sonra 
hoşuma gitmeye başladı.” (O3, E27) 

“Çocukluğumda ağabeyimi izleyerek başladım bu bilgisayar 
oyunları serüvenime… Altıncı-yedinci sınıftan itibaren aktif 
olarak oynuyorum.” (O8, E28) 

Yakın çevre dışında kişilerin bilgisayar oyunlarına karşı 
doğuştan ilgilerinin olması (f= 7), teknolojinin gelişmesi (f= 
3), oyunların moda haline gelmesi (f= 2), covid-19 pandemi 
döneminin olması (f= 1) ve sosyal medyanın etkisi (f= 1) ifade 
edilen diğer nedenlerdir. Katılımcılar bilgisayar oyunlarına 
yönelik ilgilerini şu sözlerle ifade etmektedirler;  

“Yani açıkçası bilgisayar oyunlarına küçüklüğümden beri 
meraklıydım. Bir noktada da online oyunlar oynamaya 
başladım.” (O14, E22) “Çok eskiden hani espor olmadan da 
benim böyle fps oyunlarına bayağı merakım vardı ve sürekli 
takip halindeydim, sürekli oynardım. Daha sonra bu oyunlar 
espor bazında bir oluşum sergiledi. Otomatik olarak yani 
takip etmek gereksiniminde bulundum.” (O11, E29) 

“Espora aslında ilgim bir anda oluşmadı. Ben kendimi bildim 
bileli oyun oynayan bir insanım. Bilgisayar öncesi dönemi de 
diyebiliriz, işte atariler, kart oyunları, masaüstü oyunları.. 
Bunların hepsini çok fazla oynuyordum. Teknoloji ve 
imkânların evirilmesiyle oluştu.” (O1, K26) 

Katılımcılar genellikle espor oyunlarından sadece bir tanesini 
tercih etmemektedir. Bu bağlamda en az iki kere kodlanan 
oyunlar sırasıyla League of Legends (f= 8), PlayerUnknown’s 

Battlegrounds (f= 8), Counter-Strike: Global Offensive (f= 7), 
Dota 2 (f= 5), Valorant (f= 3), ve Teamfight Tactics (f= 2) 
olmuştur. Bu oyunlar dışında katılımcılar tarafından sadece 
bir kez ifade edilen sekiz farklı (Rocket League, Call of Duty: 
Mobile, Rainbow Six Siege gibi) oyun da bulunmaktadır. 
Espor oyunlarına ayrılan zaman ve süre incelendiğinde 
katılımcıların çoğunlukla haftanın her günü (f= 14) oyun 
oynadığı bulgusuna ulaşılmıştır. Bunun dışında bazı 
katılımcılar haftanın 4-5 günü (f= 5) veya 2 günü (f=1) oyun 
oynamaktadırlar. Katılımcıların bir günde oyun oynadıkları 
ortalama süreler ise 1-3 saat (f= 8), 3-5 saat (f= 6) ve 5-7 saat 
(f= 6) aralığındadır. Katılımcılar espor faaliyetlerini birden 
fazla platform aracılığıyla takip etmektedirler. YouTube (f= 
16) ve Twitch (f= 13) en çok tercih edilen platformlardır.  

4.2. Espor Temasına İlişkin Analiz Bulguları  

Analiz sonucunda elde edilen bulgular bu başlık altında yer 
almaktadır. Özet olarak Şekil 1’de analiz sonuçları 
gösterilmektedir. Şekil 1’de “Espor Teması” ve bu temaya 
ilişkin ortaya çıkan ve aynı zamanda Şekil 2’de de özle olarak 
ifade edilen kategoriler ve bu kategorilere ilişkin kodlar bir 
bütün halinde gösterilmektedir.  

Şekil 2’de “Espor Temasına İlişkin Oluşan Kategoriler” (ifade 
şekli, tercih nedenleri, çıktılar, engelleyen unsurlar, öneriler, 
sanal evren) görülmektedir. Tema, esporun katılımcılar 
tarafından ilgili kategoriler kapsamında nasıl ifade edildiğini 
açıklamaktadır. Şekildeki her bir kategori kendisini anlamsal 
olarak ifade eden en sık kodlarla birlikte ayrıca incelenmiştir. 
Kodlara dair yapılan incelemeler sonucunda katılımcıların 
kategorilerle ilgili farklı düşüncelerinin olduğu bulgusu elde 
edilmiştir. Bu bağlamda her bir kategorideki frekans değeri en 
az üç olan ve en sık tekrar eden ilk üç kod görselleştirilmiştir. 
Kategoriler görselleştirilirken frekans değeri en yüksek koda 
dair katılımcıların ifadeleri direkt alıntı olarak sunulmuştur.  

Şekil 3’te görselleştirilen “İfade Şekli” kategorisi 
katılımcıların araştırma sürecinde espor kavramını nasıl 
algıladıklarını ve açıkladıklarını yansıtmaktadır. Bu kategori, 
katılımcıların esporu tanımlarken hangi konulara daha fazla 
vurgu yaptığını belirlemek için analiz edilmiştir. Elde edilen 
bulgulara göre, katılımcılar espor kavramını açıklarken 
özellikle esporun çevrim içi yönüne sıklıkla değinmektedirler. 
Diğer bir deyişle katılımcılar, esporun dijital dünyada, çevrim 
içi platformlarda gerçekleşen yönüne vurgu yapmaktadırlar. 

Şekil 4’te görselleştirilen “Tercih Nedenleri” kategorisi 
katılımcıların espor faaliyetlerini en çok hangi nedenlerle 
tercih ettiklerini açıklamaktadır. Tercih nedenleri, 

Şekil 7. Öneriler Kategorisine İlişkin En Sık Tekrar Eden Kodlar 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 
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katılımcılardan elde edilen verilere göre alt kategoriler 
aracılığıyla görselleştirilmiştir. Oluşturulan alt kategoriler 
sosyal, içeriksel ve duygusal nedenlerdir. Şekil 4 
incelendiğinde katılımcıların en çok sosyal nedenlerle espor 
faaliyetlerine katılım sağladıkları anlaşılmaktadır. Sosyal 
nedenler kategorisine göre katılımcılar espor faaliyetlerine 
zaman geçirme, arkadaşlarının kendilerini oyunlara 
yöneltmesiyle ve sosyalleşme isteğiyle katılmaktadırlar.  

Şekil 5’te görselleştirilen “Çıktılar” kategorisi espor 
faaliyetlerinin muhtemel çıktılarının neler olduğunu 
göstermektedir. Bu kategori, elde edilen veriler doğrultusunda 
bireysel ve destinasyona yönelik çıktılar ve bu çıktıların 
olumlu veya olumsuz olma durumlarına göre alt kategoriler 
aracılığıyla açıklanmıştır. Şekil 5 incelendiğinde espor 
faaliyetlerinin bireysel olarak çevre edinme ve yabancı dil 
öğrenme konularında olumlu, bireylerde zaman kaybına ve 
fiziksel anlamda hareketsizliğe yol açması bakımından 
olumsuz çıktılarının olduğu anlaşılmaktadır. Destinasyona 
yönelik veriler incelendiğinde ise katılımcılar genel olarak 
espor faaliyetlerinin destinasyona yönelik olumlu çıktılar 
sağlayabileceğini ifade etmişlerdir. Bu bağlamda katılımcılar 
espor faaliyetlerinin destinasyona tanıtım, ekonomik ve 
turizm kapsamında olumlu çıktıların olabileceğini ifade 
etmişlerdir. Şekil 5’te destinasyona yönelik olumsuz çıktı 
kategorisinin olmadığı görülmektedir. Çünkü katılımcılar 
espor etkinliklerinin destinasyona belirgin bir olumsuz 
etkisinin olmayacağını düşünmektedirler. Sadece bazı 
katılımcılar (O4, O14 ve O17) destinasyonda oluşabilecek 
çevre (f= 2) ve ses (f= 1) kirliliği gibi olumsuz çıktılar ile 
faaliyetler düzenlenirken giderlerin fazla olabileceğini ve bu 
nedenle ekonomik (f= 1) olarak olumsuz çıktıların 
olabileceğini ifade etmişlerdir. Ancak katılımcılar olabilecek 
tüm bu olumsuz durumların sadece espor etkinliklerine özel 
olmadığını, gerçekleştirilebilecek herhangi bir etkinlikte de 
olabileceğini düşünmektedirler. İlgili konuya yönelik 
katılımcıların görüşleri şu şekildedir;  

“Bizim bu tarz etkinliklerde çöp dağları kalıyor ya bazen 
kalabiliyor öyle şeyler. Bunlar herhangi bir etkinlikte de 
olabilir ama… Çok kalabalık olduğunda kirlilik olabilir, ses 
olabilir. Onun dışında bir şey olacağını sanmıyorum.” (O4, 
E28) “Açıkçası olumsuz pek bir yanı olacağını 
düşünmüyorum. Onu da şu açıdan düşünmüyorum, yani tabi 
ki çevre kirliliği tarzı yaşanabilir ama bu az çok turizmin her 
yerinde yaşanan bir şey. Onun dışında çok fazla bir problem 
yaratacağını düşünmüyorum.” (O14, E22) 

Şekil 6’da görselleştirilen “Engelleyen Unsurlar” kategorisi 
katılımcıların espor faaliyetlerini gerçekleştirirken karşılaştığı 

problemlerin neler olduğunu özetlemektedir. Şekil 6’ya göre 
katılımcılar espor faaliyetlerini gerçekleştirirken en çok alt 
yapı problemleri ile karşılaşmaktadırlar. Bunun dışında 
katılımcılar ailelerinin veya yakın çevrelerinin espor 
faaliyetleri sırasında olumsuz bir tavır sergilediklerini, 
bilgisayarlarının veya bilgisayar ekipmanlarının güncel 
teknolojiye artık yetersiz kaldığını sıklıkla ifade etmişlerdir.  

Şekil 7’de görselleştirilen “Öneriler” kategorisi katılımcıların 
Türkiye’de espor faaliyetlerinin gelişmesine yönelik önerileri 
özetlemektedir. Kategori incelendiğinde katılımcılar espora 
karşı ön yargıların oluştuğunu ve bu bağlamda ön yargıların 
yıkılması gerektiğini ifade etmişlerdir. Ayrıca esporun 
gelişmesi için etkinliklerin, reklam ve tanıtım faaliyetlerinin 
artırılması gerektiği en sık ifade edilen diğer önerilerdir.  

Şekil 8’de görselleştirilen “Sanal Evren” kategorisi 
katılımcıların gelecek espor faaliyetlerinin sanal evren ile 
muhtemel ilişkisini ifade etmektedir. Katılımcılar espor 
faaliyetlerinin sanal evrenle ilişkisinde oyunların gerçeklik 
algısının artacağına sıklıkla değinmişlerdir. Ancak üç 
katılımcı (O6, O7 ve O9) gerçeklik algısının artacağını ifade 
etmelerine karşın bu durumun korkutucu olabileceğini 
düşünmektedirler. Katılımcıların konuya ilişkin düşünceleri 
şu şekildedir;  

“Bence aletlerle tam olarak şu anda direkt biz müdahale 
ediyoruz. Ben belki silahı tutmayacağım ama tetik benim 
elimde olacak… Bazen güzel ama bazen korkutucu…” (O6, 
K31) “Bir ilişkisi olacaktır ama bence çok korkunç olurdu. 
Çünkü bunun normalde oyun olduğunu biliyoruz. Ancak 
metaverse gibi sanal bir evrende gerçekliği çok artacağı için 
bana korkunç gelirdi.” (O7, K28) “O adamı ben direkt uzakta 
göreceğim, kendim görüyormuşum gibi hissetmeyeceğim… O 
zaman o bana korkutucu geliyor, çok saçma belki ama o 
zaman birini öldürüyormuşum gibi hissediyorum. Onu daha 
çok yaşıyormuşum gibi geliyor. Benim için korkutucu 
gelebilir.” (O9, K27) 

Ayrıca esporun sanal evrenle ilişkisinde oyunların içeriğinden 
dolayı oyun oynamanın zorlaşabileceğine ve sanal evren 
teknolojisinin yaygınlaşarak çoğu kesim tarafından ulaşılabilir 
olması gerektiği ifade edilen diğer düşüncelerdir. 

5. Sonuç ve Tartışma 
Bu araştırmada espor faaliyetlerine rekreatif amaçla katılan 
oyuncuların bakış açısıyla espor hakkındaki algıları ortaya 
koymak amaçlanmıştır. Keşifsel olarak yürütülen araştırmada 
nitel araştırma yöntemi benimsenmiş ve katılımcılarla 
görüşmeler gerçekleştirilmiştir. Katılımcılardan elde edilen 

Şekil 8. Sanal Evren Kategorisine İlişkin En Sık Tekrar Eden Kodlar 
Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur. 
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veriler içerik analizi tekniği ile yorumlanmıştır. Araştırmanın 
sonuçlarına göre, espor faaliyetleri doğası itibariyle çevrim içi 
bir şekilde oynanan, rekabet içeren, katılımcılarının 
birbirinden farklı demografik özellikler gösterebileceği, 
genellikle haftanın yedi günü olsa da bireylerin kendi 
isteklerine göre farklı gün ve saatlerin de tercih edebileceği 
dijital oyunlardır. Ayrıca katılımcılar aynı gün veya haftanın 
belirli günleri espor kapsamına giren birden fazla oyuna vakit 
ayırabilmektedirler. Bu durumda, rekreatif bir bakış açısıyla 
düşünüldüğünde espor faaliyetlerinde sadece belirli bir oyuna 
bağlı kalmadan birden çok oyunun birlikte de tercih 
edilebildiği çıkarımı yapılabilir. Araştırmada rekreatif amaçlı 
oyuncular esporu çevrim içi, rekabet ve turnuva kelimeleriyle 
ilişkilendirmişlerdir. Benzer şekilde, bir araştırmada espor en 
sık rekabet kavramıyla ilişkilendirilmiştir. İlgili araştırmada 
esporun ayrıca çevrim içi yapısı, spor olabilme potansiyeli, 
eğlence ve bir eğitim aracı olarak da algılandığı sonucuna 
varılmıştır (Chang, 2019).  

Espora katılım gösteren bireylerin genel olarak zaman 
geçirmek, yeni arkadaş edinmek veya arkadaşlarla birlikte 
vakit geçirmek ve bu bağlamda sosyalleşmek gibi nedenlerle 
bu faaliyetleri tercih ettikleri sonucuna ulaşılmıştır. Bunların 
yanı sıra, oyunların kendine has özelliklerinden dolayı oluşan 
içeriksel nedenler ve bireyleri etkileyen çeşitli psikolojik 
nedenler de bulunmaktadır. Sağlam ve Topsümer (2019) 
yaptıkları araştırmada bireylerin dijital oyunları tercih etme 
nedenleri arasında modern bir uğraş ve merak gibi temalara ek 
olarak bireylerin serbest zaman değerlendirme, yeni insanlarla 
tanışma ve bir gruba liderlik etme gibi nedenlerin de olduğunu 
ifade etmişlerdir. Benzer bir şekilde Park vd. (2011), 
yaptıkları araştırmada bireylerin çevrim içi oyun 
oynamasındaki güdülerinde arkadaşlarla yakınlaşmak, yeni 
arkadaşlıklar edinmek ve diğer insanlarla ilişki kurmak gibi 
ilişki boyutunu ifade eden durumlar yer almaktadır.  

Espor etkinliklerinin gerçekleştirildiği destinasyona olumlu 
katkılar sağlayacağı kaçınılmazdır. Araştırmada bu 
etkinliklerin bölge turizmini destekleyebileceği, bölge 
ekonomisini geliştirebileceği ve bilinirliği artırabileceği 
sonucuna ulaşılmıştır. Benzer bir şekilde esporun turizm 
endüstrisi için önemini ifade eden araştırmalar bulunmaktadır 
(Aktuna & Ünlüönen, 2017; Masłowski & Karasiewicz, 2021; 
Pirci & Dalgıç, 2021). Araştırmada espor etkinliklerinin 
gerçekleştirileceği destinasyona herhangi bir olumsuz 
etkisinin olmayacağı ulaşılan diğer bir sonuçtur. Bununla 
birlikte, bir destinasyonda gerçekleştirilecek etkinliklerden 
elde edilecek faydanın artırılması ve etkinliklerin olumsuz 
etkilerinin azaltılması için etkinliklerin stratejik bir şekilde 
planlanması, örgütlenmesi ve yönetilmesi gerekmektedir 
(Yolal, 2017, s. 45). Esporun insanlara bireysel çıktılarının 
genel olarak iki yönlü olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Olumlu 
çıktıları çevre edinme, yabancı dil öğrenme, zihinsel 
becerilerin gelişmesi iken olumsuz çıktıları zaman kaybı ve 
hareketsizlik olabilmektedir. Espor oyuncularıyla 
gerçekleştirilen bir araştırmada, oyuncular esporun kendilerini 
olumlu etkilediğini ve uzun süre bilgisayar başında vakit 
geçirseler de sosyalleşebildiklerini düşünmektedirler (Sine 
Nazlı & Yağmur, 2021). Benzer bir şekilde diğer bir 
araştırmada da esporun faydaları olarak zihinsel beceriler 
vurgulanırken, olumsuz sonuçlar olarak hareketsizlik ve 

fiziksel sorunların ortaya çıkabileceği belirtilmektedir (Gedik, 
2023). Cihan ve Araç Ilgar (2019) yaptıkları araştırmada 
esporun bireyler üzerinde bilişsel, psikomotor, sosyal ve 
psikolojik açıdan hem olumlu hem de olumsuz yönlerinin 
bulunduğunu vurgulamışlar, esporun bireyler için zaman 
kaybı ve sosyalleşmeme gibi etkileri bulunduğunu ifade 
etmişlerdir. Ayrıca Chan vd. (2022), çevrim içi oyunlar ile 
kötü yaşam tarzı arasındaki ilişkilerin belirlendiği meta analiz 
araştırmasında fiziksel aktivite (hareketsizlik ve artan kilo), 
beslenme (zayıf diyet ve şekerli içecek tüketimi) ve uyku 
(az/kalitesiz uyku ve uyku yoksunluğu) ile ilgili sonuçlara 
ulaşmışlardır.  

Gelişim süreci devam eden ülkelerde internet altyapı sorunları 
ve oyunların yayınlanmasında resmi kanalların eksikliği 
esporun bu ülkelerde gelişmesine engel olmaktadır 
(Summerley, 2020, s. 62). Mevcut durumda espor 
faaliyetlerinin olduğundan daha iyi gerçekleştirilmesini 
engelleyen altyapı ve donanım problemleri ile aile/çevre 
baskıları gibi bazı engellerin olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 
Benzer bir şekilde Türkiye’de espor faaliyetlerinin sağlıklı bir 
şekilde gerçekleştirilmesinde yetersiz internet altyapısının 
engel olduğu belirtilmektedir (Aslan & Çoknaz, 2021; 
Soykan, 2022). Ancak katılımcılar, her ne kadar Türkiye’de 
esporun gelişmesini engelleyen unsurlardan altyapı 
problemlerini sıklıkla ifade etseler de esporun gelişmesine 
yönelik getirilen önerilerde altyapının daha geri planda kaldığı 
sonucuna ulaşılmıştır. Katılımcılar öncelikle esporla ilgili ön 
yargıların kalkmasını, etkinliklerin, tanıtımların ve reklam 
faaliyetlerinin artırılması gerektiğini önermektedirler. Bu 
durumun araştırmaya dâhil edilen katılımcıların esporu bir 
meslek olarak profesyonel düzeyde değil rekreatif bir faaliyet 
olarak gerçekleştirmesinden dolayı olduğu düşünülmektedir. 
Nitekim esporu meslek olarak icra eden oyuncularla 
gerçekleştirilen araştırmada, oyuncu ailelerinin esporu kabul 
etme süreci farklılık göstermesine rağmen sonuç olarak 
esporun anlayışla karşılandığı sonucuna ulaşılmıştır (Sine 
Nazlı & Yağmur, 2021).   

Espor kapsamında oyunların sanal evrenle (metaverse) 
gelecekteki ilişkisine yönelik katılımcıların araştırmadaki 
öngörülerine göre, esporun sanal evrene dâhil olarak artık 
oyunların gerçeklik algısının artacağına ve fiziksel bir özellik 
kazanacağına yöneliktir. Akgöl (2019) araştırmasında espora 
yönelik gelen eleştirilerin temelinin fizikselliğin olmaması 
olduğunu ifade etmiştir. Bu bağlamda esporun, sanal evrenle 
gelecekteki muhtemel kesişimi ile birlikte siber-fiziksel 
ortamda fiziksel hareketlilik de kazanılabilecek olması 
nedeniyle geleneksel sporlara daha yakınlaşacağı 
düşünülmektedir. Ayrıca Mustafaoğlu (2018) hali hazırda 
aktif video oyunlarının da fiziksel aktiviteleri artırabileceğini 
ifade etmiştir.  

5.1. Pratik Çıkarımlar 

Elde edilen sonuçlara göre espor etkinliklerinin bölgesel 
turizme katkı sağlayabileceği ve bölge ekonomisini 
destekleyebileceği vurgulanmıştır. Nitekim araştırmada espor 
faaliyetlerinin daha iyi gerçekleştirilebilmesi için gerekli olan 
internet altyapısı ve donanım ihtiyaçları da vurgulanmıştır. 
Destinasyonlarda espor etkinliklerinin planlanması ve 
etkinliklerden en üst düzeyde fayda sağlayabilmek bu 
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aşamada önem kazanmaktadır. Bu bağlamda yerel 
yönetimlere ve etkinlik planyacılarına bir espor etkinliği 
düzenlerken altyapı sorunlarını göz önünde bulundurmaları, 
etkinliklerin yerel halk ve çevre üzerindeki etkisi ile taşıma 
kapasitesi gibi konulara dikkat etmeleri ve çok boyutlu 
sürdürülebilir planlama yapmaları önerilmektedir. Esporun 
bireylere olan çıktıları düşünüldüğünde eğitim kurumları ve 
gençlik merkezleri gibi kurumların esporu bir araç olarak 
kullanmasının faydalı olacağı fakat hareketsizlik ve zaman 
kaybı gibi olumsuz çıktıların da unutulmaması gerektiği öne 
çıkmaktadır. Bununla birlikte Türkiye’de esporun gelişmesi 
için öncelikle ön yargıların ortadan kalkması ve bu faaliyetlere 
ilişkin çeşitli çalışmaların yapılması gerekmektedir. Bu 
nedenle medya ve halkla ilişkiler faaliyetleri bu yönde 
yoğunlaştırılmalıdır. Son olarak, esporun ve sanal evrenin 
gelecekteki ilişkisine bağlı olarak, ilgili kurum ve kuruluşların 
bu alanda yatırım yapması ekonomik ve kültürel açıdan büyük 
fırsatlar sunabilmesi bakımından önem taşımaktadır. 

5.2. Teorik Çıkarımlar 

Keşifsel olarak gerçekleştirilen bu araştırmada esporun 
rekreatif bir faaliyet olarak değerlendirilmesi, bu alandaki 
bilgi eksikliklerinin doldurulması ve rekreasyon amaçlı 
oyuncuların espor hakkındaki algılarının belirlenmesi 
açısından literatüre katkılar sağlamaktadır. Bu sayede esporun 
rekreasyonel boyutunun derinlemesine anlaşılması ve bu 
alanda ileriye yönelik araştırmaların teşvik edilmesi için bir 
temel oluşturulacağı düşünülmektedir. Bununla birlikte espor 
kavramının gelecekte sanal evrenle muhtemel ilişkisine 
yönelik sonuçlar, esporun da fiziksel bir özellik kazanabilme 
potansiyelini ortaya koymaktadır. Bu da espor ile geleneksel 
spor arasındaki tartışmalara ve bu bağlamda gerçekleştirilecek 
gelecek araştırmalara farklı bir bakış açısı sunmaktadır.  

5.3. Sınırlılıklar ve Gelecek Çalışmalar için Öneriler 

Gerçekleştirilen bu araştırmada örneklemin esporu sadece 
rekreatif nedenlerle tercih eden bireylerden oluşması 
bakımından sınırlılık taşımaktadır. Gelecek araştırmalar farklı 
kuşaklardan ve/veya profesyonel espor oyuncuları ile 
gerçekleştirilebilir. Böylece bireyler arasında karşılaştırmalar 
yapılabilir, benzer veya farklı yönler belirlenebilir. Bununla 
birlikte esporun sanal evrende uygulanabilirliğinin, dijital 
oyunlardaki VR deneyimlerinin ve espor etkinliklerinin 
destinasyon imajına etkilerinin incelenmesinin literatüre ek 
katkılar sağlayacağı düşünülmektedir.   

Etik Beyan: Bu çalışmada kullanılan görüşme yöntemi için 
İzmir Kâtip Çelebi Üniversitesi Sosyal Araştırmalar Etik 
Kurulu’ndan 26/07/2022 tarihli ve 2022/13 nolu toplantısında 
02 sıra sayılı kararı ile izin alınmıştır. Aksi bir durumun tespiti 
halinde TO&RE Dergisinin hiçbir sorumluluğu olmayıp, tüm 
sorumluluk çalışmanın yazarlarına aittir. 

Yazar Katkı Beyanı: 1. Yazarın katkı oranı %50, 2. Yazarın 
katkı oranı ise %50’dir.  

Çıkar Beyanı: Yazarlar arasında çıkar çatışması yoktur. 
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Extended Abstract 
The development of technology over time has significantly 
impacted many areas, and in the field of sports, this influence 
has led to the emergence of new sports disciplines. One such 
area is esports, which can be defined in its most basic form as 
digital games that can be played on a computer, involving both 
physical and mental activity (Akgöl, 2019, p. 208). In the 
literature, esports is expressed as a recreational activity (Aksu 
et al., 2021; Hallman & Giel, 2017; Jonasson & Thiborg, 
2010; Lee & Schoenstedt, 2011; Okat & Kömürcü, 2020; 
Yayla & Güven, 2020). In the context of the esports concept, 
academic studies concerning individuals are seen to be 
predominantly focused on professional players and spectators 
(Gaasedal et al., 2024; Giakoni-Ramírez et al., 2022; Hamari 
& Sjöblom, 2017; Keçeci & Çelik, 2024; Leis et al., 2022; 
Raphael & Heng, 2022; Sanz-Matesanz et al., 2024; Schubert 
et al., 2022; Yıldız et al., 2020). When examining research 
aimed at recreational players, studies comparing these players 
with other groups are generally encountered (Bányai et al., 
2019; Lepp et al., 2023; Wang et al., 2024). Indeed, Jang et al. 
(2021a) emphasize the need to understand the gaming 
behaviors of esports consumers, stating that recreational 
players are the most effective target for advertising and 
promoting esports events. In this context, it is considered that 
the main subject of the research is current, and determining the 
current state of esports from a recreational perspective is 
important. The research aims to reveal the perceptions of 
esports from the perspective of players participating in esports 
activities for recreational purposes. By uncovering these 
perceptions, it is thought that inferences can be made about the 
motivations of individuals interested in esports activities 
beyond professional sports activities. This exploratory 
research utilized a qualitative research method. The interview 
technique was chosen as the data collection method, and 
subsequently, a semi-structured interview form was created by 
the authors based on information obtained from the relevant 
literature (Gül et al., 2019; Kilci & Yalçıner, 2020; Pirci & 
Dalgıç, 2021). The research population consists of all 
individuals who prefer esports as a recreational activity in 
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their daily lives. The research was conducted using the 
snowball sampling technique. A total of 20 people were 
interviewed online between July 27 and August 03, 2022. 
MAXQDA software was utilized in the process of coding, 
analyzing, and visualizing the data obtained from the 
participants. The data were interpreted using the content 
analysis technique. The esports theme in the research was 
examined in six different categories. These categories are 
"expression, reasons for preference, outcomes, hindering 
factors, suggestions, virtual universe (metaverse)". According 
to the results of the research, esports activities are digital 
games played online by nature, involving competition, and 
participants may exhibit different demographic 
characteristics. Although generally played seven days a week, 
individuals can choose different days and times according to 
their preferences. Players can spend time on multiple games 
on the same day or on certain days of the week. Players most 
frequently associated esports with the words online, 
competition, and tournament. It was concluded that 
participants generally preferred esports for social reasons. 
Additionally, there are content-related reasons due to the 
unique features of the games and various psychological 
reasons affecting individuals. The research concluded that 
esports events could support regional tourism, develop the 
regional economy, and increase destination awareness. It was 
also concluded that esports events would not have any 
negative impact on the destination. The individual outcomes 
of esports for people were generally found to be twofold. The 
positive outcomes include making new friends, learning 
foreign languages, and developing mental skills, while the 
negative outcomes are time loss and inactivity. It was found 
that barriers such as infrastructure, equipment problems, and 
family/social pressures hinder the better execution of esports 
activities. However, participants suggested that the primary 
steps for developing esports should be eliminating prejudices 
about esports, increasing the number of events, and placing 
more importance on promotion and advertising activities. 
Lastly, according to the participants' predictions relationship 
between esports and the metaverse, esports will become more 
realistic and gain a physical characteristic by being included 
in the metaverse. Some participants described this situation as 
frightening. This research provides some practical and 
theoretical contributions. It is considered important to plan 
esports events at destinations and to maximize the benefits of 
these events. In this context, it is recommended that local 
governments and event planners consider infrastructure 
problems, the impact of events on local people and the 
environment, and carrying capacity when organizing an 
esports event and make multi-dimensional sustainable 
planning. Considering the individual outcomes of esports, it is 
emphasized that institutions such as educational institutions 
and youth centers could use esports as a tool, but the negative 
outcomes should also not be forgotten. Additionally, to 
develop esports in Türkiye, prejudices must first be 
eliminated, and various studies related to these activities 
should be conducted. Therefore, media and public relations 
activities should be intensified in this direction. Finally, based 
on the future relationship between esports and the virtual 
universe (metaverse), relevant institutions and organizations 
need to invest in this area, as it can offer great economic and 

cultural opportunities. This research contributes to the 
literature by evaluating esports as a recreational activity, 
filling knowledge gaps in this area, and determining the 
perceptions of recreational players about esports. 
Furthermore, the results regarding the possible future 
relationship between the concept of esports and the virtual 
universe (metaverse) reveal the potential for esports to gain 
physical characteristics. This provides a different perspective 
on the debates between esports and traditional sports and on 
future research to be conducted in this context. This study's 
limitation is that the sample consists only of individuals who 
prefer esports for recreational reasons. Future research can be 
conducted with different generations and/or professional 
esports players. Additionally, examining the applicability of 
esports in the metaverse, VR experiences in digital games, and 
the impact of esports events on destination image are thought 
to provide additional contributions to the literature. 
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