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ELEKTRONIK SPOR KARIYERI VE EGITIM
Memduh KOCADAG”™
Ozet

Bu derlemede son yillarda ortaya ¢ikmuis, popiilerligi hizli bir sekilde artan ve takipg¢i
kitlesi gen¢ nesil olan e-spor ele alinmistir. E-spor artik bir kariyer secenegi olarak
gorilmektedir. Derlemede e-sporun iceriginden, kisa tarihsel siirecinde oyun kariyerine
doniismesinden, geleneksel sporlarla benzer ve farklt yonlerinden bahsedilmistir. E-Spor
sektortinde yil icinde her oyun tiriiniin diizenli araliklarla kiiresel olarak organize edilen
viiksek odiillii turnuvalarina ve bu turnuvalarin geng nesil igin ¢ekiciligine deginilmistir.
Ogretmenler dgrencilerin artik egitim sisteminden uzaklasarak e-spor gibi haz veren ve yiiksek
odulleri olan kariyere yoneldiklerini belirtmektedir. E-sporun kisi iizerindeki zihinsel,
psikolojik ve fiziksel olumlu ve olumsuz etkileri incelenmistir. Uzun siire bilgisayar kullanimi
karpal tiinel sendromu, bagisiklik sisteminin baskilanmasi gibi saglk sorunlarina neden
olmaktadir. Son olarak egitim sistemi agisindan e-spora nasil bir tutumla yaklasiimasi gerektigi
degerlendirilmistir. E-SPOr gen¢ nesil tarafindan yeni bir kariyer secenegi olarak
goriilebilmektedir. Ayni zamanda oyun bagimliliginin maddi gelir haline doniigmiis sekli olarak
da diisiiniilebilmektedir. Ogrenciler icin e-spor kariyerini gercek¢i degerlendirmelerine yardim
edilmelidir. Egitim sistemi icerisinde e-spor kariyer secenegi olarak miifredatta uyarlamalar
vapilabilir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik spor, e-spor, rekabetci oyun, kariyer, egitim.

ELECTRONIC SPORTS CAREER AND EDUCATION
Abstract

In this review, the concept of e-sports, which emerged in recent years, the popularity of
which has grown rapidly and the young generation of followers has been dealt with. E-sport is
now seen as a career option. In the compilation of e-sports content, it has been mentioned that
its similar and different aspects to traditional sports, as it turns into a game career in the short
historical period. In the e-sport sector globally organized high prized tournaments for every
kind of game with regular intervals and attraction of these tournaments to younger generation
has been touched. Teachers say that students now move away from the education system and
go to career with high rewards and enjoyment like e-sports. Mentally, psychologically and
physically positive and negative effects of the e-sports on the person are examined. Prolonged
computer use causes health problems such as carpal tunnel syndrome, suppression of the
immune system. Finally, it is evaluated how the attitude of e-sport should be approached in
terms of education system. E-sports can be seen as a new career choice by the younger
generation. At the same time, game dependency can be thought of as a form of income. Realistic
assessments of e-sports career for students should be helped. Within the education system,
adaptations can be made to the curriculum as an e-sports career option.

Keywords: Electronic sporst, e-sports, competitive gaming, career, education.
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Giris

Diinyanin insan gereksinimlerine gore sekillenmesi son yiizyilda teknoloji alaninda
inanilmaz degisimlere neden olmustur. Teknolojik gelisim her alanda onemli degisimler
meydana getirmistir. Teknoloji alanindaki gelismeler elbette spor alanini da etkilemistir. Spor
alaninda teknoloji kullanilarak sporun dalina 6zgli yeni programlar gelistirilmis, teknoloji
sayesinde spor insanlara daha yaygin bir bi¢imde tanitilmis ve spor igin ¢esitli olumlu
degisimler saglanmustir.

Teknoloji, sporun gelisimine yardimei olurken diger yandan spora yeni branglarin
eklenmesini de saglamistir. Spor alaniyla ilgili artik yeni bir kavram var: E-spor (elektronik
spor). Cogu kisinin heniiz e-spor kavramindan haberi bulunmamaktadir. E-spor dallarinin da
y1ldiz oyunculari, hayran kitlesi, takimlari, formalari, ligleri var. Sadece tiim olay ¢evrimici ya
da yerel aglarda gergeklesmektedir. Ustelik oyuncular hareket dahi etmemektedir (Jenny,
Manning, Keiper & Olrich, 2016). Literatlrde elektronik oyun, siber oyun, ¢evrimici oyun gibi
cesitli isimlerle de gecmektedir. Kiiresel olarak en bilinen ismi ise competitive
gaming(rekabetci oyun)’dir. E-spor izleyicileri ve takipgileri yillar icinde siirekli arttr. Ornegin
League of Legends finalini 2013’te 8,5 milyon kisi canli olarak izlerken ayn1 y1l gergeklestirilen
NHL (Ulusal Hokey Ligi) Stanley Cup finalleri de ayn1 sayida kisi izledi (Wingfield, 2014).
Sonraki yil yani 2014’te League of Legends finalini 27 milyon kisi izlerken ayni yil NBA
finalini 18 milyon kisi izledi (Dorsey, 2014). Gelecekte bu rakamlar arasindaki farkin daha da
acilacagi ongoriilmektedir.

E-spor ¢cevrimi¢i oyunlar {izerine kurulu bir spor dalidir. Elektronik spor i¢in net bir tanim
yoktur. Profesyonel oyunculuk olarak rekabet¢i oyunculuga es tutulmaktadir. Elektronik spor,
diinyanin her hangi bir yerinden kisilerin internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya
da belirli zamanlarda diizenlenen yerel veya uluslararasi biiyiik spor organizasyonlari sayesinde
diinyanin ¢esitli yerlerinden gelen insanlarin oyun oynayabilecegi spor olarak da tanimlanabilir
(Argan, Suher, Ozer, Akin & Tokay, 2007). Elektronik spor kategorisinde diinya ¢apinda en
popller oyunlar Dota 2, Counter Strike: GO, League of Legends, Hearthstone
sayilabilmektedir. Elektronik spor, futbolda kaleci gibi tepki zamanini, satrangtaki gibi
stratejiyi ve buz hokeyindeki gibi dogru zamanlamayi gerektirmektedir. Kisacas1 diger spor
dallarinda meydana gelen ¢esitli zihinsel ve fiziksel ¢abalar1 da icermektedir. Nitekim Dota 2
sunucularindan Toby Dawson, Dota’y1 satrang ve futbolun birlesimi olarak betimlemektedir
(Co, 2014). E-spor, bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken bireylerin zihinsel ve fiziksel
yeteneklerini de gelistirdikleri bir spor dal1 olarak sayilabilmektedir.

1. Elektronik Sporun Tarihsel Gelisimi

Elektronik spor aslinda ilk bilgisayar oyunlarinin ¢iktig1 ddnemde var olmus, fakat son 6-
7 yildir popiilerlik kazanmig bir kavramdir. 70’11 yillarda atariyle beraber gencler oyunlar atari
salonlarinda beraber oynamaya baslamislardir. Atari salonlar1 oyun kiiltiirinlin olustugu ve
gelistigi mekanlar olmustur. Oyun konsollar1 sayesinde tek kisili oyunlardan ¢ok kisili oyunlara
gecilmis ve rekabet¢i oyun anlayisi baglamistir.

Teknolojinin hizli gelisimi oyun sektoriine de yansimistir. Bilgisayarlara tasinan
oyunlarla beraber kisisel bilgisayarlarda ayni sanal ortamda iki kisinin oyun oynamasi
saglanmistir (Laird John, Lend, , Mazin, Alex & Devvan, 2000). 80’li yillarda Arpanet,
NSFNET gibi aglar vasitasiyla bilgisayarlar birbirine baglanmaya bagladi. 90’11 yillarda World
Wide Web’in sahneye ¢ikmasiyla beraber NSFNET gibi yerel aglar kalkti ve tek bir ag olustu.
Internet bu sayede artik kiiresel hale geldi ve internet kafelerin olusmasiyla beraber rekabetgi
oyun yayginlasti.

Internet ve yerel kafelerin ortaya ¢ikmasiyla beraber oyun endiistrisi de inanilmaz bir
degisim gecirmeye basglamisti. Kisi sayisi artarken rekabet¢i oyuna olan ilgi de artmustir.
Endiistri haline gelen rekabetci oyunlara ilgi gittikce cogalirken 6diillii turnuvalar boy
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gostermeye baslamistir. Avrupa’da 1997 yili “’Red Annihilation’” turnuvasina kadar
oyunlardan 6diil kazanilabilecegi diisiincesi kimsenin aklinda yoktu (Kampmann, 2001). O
zamandan beri her y1l ¢esitli 6diillii organizasyonlar yapilmaktaydi fakat 6diil miktar1 hep diisiik
degerlerde kalmistir. $1000, $2500 6diillii turnuvalar varken elbette elektronik spor Kkariyeri
pek cazip degildi.

Odiillerin son yillarda inanilmaz boyutlara ulasmasinda déniim noktasi da var. Valve
sirketi 2011 yi1linda Frozen Throne iizerinden oynana Dota’nin yapimcisiyla anlasip Dota 2’yi
piyasaya ¢ikardi. 2011 yazinda ise $1,600,000 6diil havuzuna sahip the International Dota 2
turnuvasini organize etti. Artik oyun sektorii bir kariyer secenegi olarak goriilebilirdi. Dota
2’nin 6diil havuzu her yil giderek yiikseldi. 2016 yazinda diizenlenen the International’in 6diil
havuzu $20,770,460 degerindeydi ve turnuvada birinci olan takim $9,139,000’11ik 6diiliin sahibi
oldu (dota2.com, 2016).

Oyun sektoriiniin yiikselisiyle beraber profesyonel oyun kariyeri kavrami ortaya
cikmistir. Profesyonel e-spor oyunculari diger spor dallarindaki kisilerle ayni atlet
statiisiindedir. Oyun sektoriiniin artik spor dali olmasi ve odillerin inanilmaz boyutlara
ulasmasi profesyonel oyun kariyerini daha da cazip hale getirmistir. Ogrencilerin geleneksel
sporlara ilgisi azalmis ve e-spora artmistir. Giiniimiizde 6grencilerin bir kismi artik hayatlarini
oyun oynayarak ya da oyunlarini yayinlayarak kazanmay1 diisiinmektedirler.

2. E-Spor ve Geleneneksel Spor

Bireysel bir olgu olan spor sonralari toplumsal bir nitelik kazanmis ve genis kitlelere
yayilmistir. Sporun giiniimiize kadar birgok tanimi yapilmaistir.

Spor; bireyin kabiliyetlerini gelistiren, belirli kurallar altinda bireysel veya toplu olarak
bos zaman faaliyeti kapsami i¢inde veya tam zamanini alacak sekilde mesleklestirerek yaptigi
sosyallestirici, toplumla biitiinlestirici, ruhu ve fizigi gelistiren, rekabet¢i, dayanismaci ve
kiiltiirel bir olgudur (Erkal, 1998). Baska bir tanimlama ise kisinin belli diizenlemeler i¢inde
fiziksel aktivitesini, motor becerilerini, zihinsel, ruhsal ve sosyal davranislarini gelistiren ve bu
ozelliklerini belirli kurallar i¢inde yaristirmasini amaglayan biyolojik, pedagojik ve sosyal bir
ugrastir (Inal, 2000). Genel olarak spor igin belli kural ve tekniklere uyularak yapilan, bedensel
gelismeye yararli, eglenmek ve yarismak amaci bulunan bedensel ve zihinsel hareketler tanimi
yapilabilir. Sporun tanimi ¢ergevesinde e-spor degerlendirildiginde bazi ortak noktalar ve
farkliliklar gortilmektedir.

Her ikisi de bireysel ya da takim olarak gerceklestirilmektedir. Basar1 i¢in bireysel
yeteneklerin diger yarigmacilara karsi daha iyi olmasi ve takim olarak es zamanli hareket
etmenin ve uyumun yiksek diizeyde gergeklesmesi gerekmektedir. Her ikisi de diisiinsel ¢aba
icermektedir. Yeteneklerin kullaniminda, hamlelerin yapiminda zamanlama biiyilk 6nem
tasimaktadir. Buna karsin geleneksel spor gercek ortamda yapilirken e-spor sanal ortamda
yapilmaktadir. Buradaki temel fark geleneksel sporun e-spora oranla ¢ok daha fazla fiziksel
caba gerektirmesidir. E-spor finansal agidan 6nemli miktarda kaynaga ihtiyag duymazken
geleneksel spor bransa 6zgii nemli finansal destek gerektirmektedir. Ciinkii e-spor i¢in kiginin
bilgisayara ve oyun arag gereglerine sahip olmasi yeterlidir (Akin, 2008).

Geleneksel sporda futbol, basketbol, voleybol gibi ¢esitli kategoriler var ve hepsinin ayr1
turnuvalari, ligleri diizenlenmektedir. E-spor bundan ¢ok da farkli degil. E-sporun da League
of Legends, Dota 2, Counter Strike:GO gibi cesitli kategorileri var hepsinin de yil i¢inde farkl
zamanlarda turnuvalar ve ligleri diizenlenmektedir. Bu oyunlarin ¢ogu 5’e 5 oynanan strateji,
macera, aksiyon oyunlaridir. Tabi ki de Starcraft gibi tek kisilik oyunlarin turnuvalar1 da
olmaktadir (Karakus, 2015). Ortak bir ¢ikarima varilacak olunursa e-spor kategorisindeki
oyunlarin ve geleneksel spor dallarinin miicadele agisindan benzer liglere ve turnuvalara sahip
olduklar goriilmektedir. Her ikisinde de taktik ve stratejiye ihtiya¢c duyulmaktadir.
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Bazi bilim adamlarina gore e-spor kariyerine sahip kisiler de gercek atlettir. Yapilan
aragtirmalarda e-sporcularin da gergek atletler gibi benzer fiziksel ¢abalara, benzer stres ve
heyecan seviyelerine sahip olduklari ve eylem esnasinda benzer beyin bolgelerinde aktivasyon
goriilmiistiir. Bir maraton kosucusuyla e-spor oyuncusunun 160-180 civar1 nabza sahip oldugu
sonuglar elde edilmistir (Schiitz, 2016).

Benzerliklere ve farkliliklara ragmen e-spora geleneksel bir spor tanim gergevesinde
disiplin alan1 olarak bakmak i¢in tam bir fikir birligi yoktur. E-spora tamamen ayr1 bir ¢alisma
alan1 olarak da bakilabilir. Insanlarin ¢ogu e-sporu sagmalik olarak goérmektedir. E-sporun
heniiz tam olarak bilinmemesinin nedeni ise e-spor takipgileri kitlesinin geng nesil olmasidir.
Geng nesil 10 y1l dnce futbola, basketbola hayranlik beslerken ayni ilgilere yetiskinler de
sahipti. Fakat icinde bulundugumuz yillarda gen¢ neslin ilgisi e-spora yoneldi fakat
yetiskinlerin ilgisi bu yonde degil. Dolayisiyla takipcisi giderek artan bu kitleden kimsenin
haberi yok goziikmektedir. Yetiskinler oyunu hi¢ bir zaman spor dali olarak gormediler ve e-
spor hakkinda bundan dolay1 da bilgi sahibi degiller.

Baz1 kesimler ise bilgisayar oyunlarmin spor kategorisine alinmasina siddetle karsi
cikmaktadir. Sarf edilen fiziksel cabanin derecesine gore degerlendirildiginde basketbol veya
futbolun, satrangtan, jengadan farki g6z O6niine alinabilir. Futbolda uzun siire bedenin hareketi
s0z konusuyken jenga oyununda sadece bir tahtanin alinip baska yere konmasi
gerceklesmektedir. Bu durumda jenga da mi spor sayilmalidir? Bedensel ¢aba argiimani
bilgisayar oyunlarinin spor olmadigini savunan kesim tarafindan ortaya atilmaktadir (Jenny,
Manning, Keiper & Olrich, 2016).

Her ne kadar tartigmalar yasansa da E-spora ilgi duyan kitle her yil katlanarak
artmaktadir. 2012 yilinda kiiresel e-spor hayran1 58 milyon kisiyken bu rakam 2014’te 89
milyondu. 2017°de ise bu rakamin 145 milyona ulasacagi tahmin edilmektedir. 2014’te
geleneksel spora ilgi duyan insan sayisi 2,2 milyar iken bu saymin her hangi bir sporla ugrasan
kismi 1,6 milyardir. (Souza, 2015). Bu rakamlar gelecekte e-spor takipgilerinin ne kadar
muazzam bir sayiya ulasacagini da gosterir niteliktedir. Rekabet¢i oyunlarin spor olup olmadigi
konusundaki tartismalar devam ederken artik bu spor dalinin bir endiistriye dontistiigii de fark
edilmelidir.

3. E-Spora Kiiresel Bir Degerlendirme

E-spor Kore, Cin gibi Asya iilkelerinde 10 yildan uzun siiredir popiiler durumdadir.
Batinin da deger vermesiyle beraber e-spor artik hizli bir sekilde yayginlasmakta ve
blyumektedir. E-spor takipgilerinin sayisindaki biiyimeden daha once bahsedildi. Nasil bu
kadar hizl1 yayginlagsmaktadir? Bu biiylime sadece geng neslin ilgisiyle olabilecek bir sey degil.
Bagka faktorler de etkilidir. Bunlardan birisi de oyun endiistrisinde donen paranin
biyiikliigiidiir.

E-spor gelirleri ilizerine yapilan arastirmalar ¢arpict sonucglar vermektedir. Newzoo
(2015)’nun yayinladig1 raporda oyun endiistrisi 2012 yilinda 130 milyon dolarlik bir gelire
sahipken bu rakam 2014’te 194 milyon dolara ¢ikt1 ve ayni raporda 2017 y1l1 i¢in tahmin 465
milyon dolardi. Bu rakam biiylimenin getirdigi tahminle hesaplanmist1 fakat belli ki tahminler
yeterince bliylik ¢itkmamis. Ciinkii Newzoo 2017 subat ayinda e-spor gelirlerinin 696 milyon
dolara ciktigin1 yayinladi. Newzoo (2015), 2020 yilinda bu rakamin 1,5 milyar dolara
c¢ikacagini tahmin etmektedir.

Peki bu kadar yiiksek meblaglara nasil ulasiliyor? En onemlilerinden ikisi oyun
yayinlayicilariin yatirimlart ve sponsorlardir. Oyun yayinlayan sirket kendi oyununu biiyiik
0diillii turnuvalarla isim yaparak pazarlamaktadir. 2016 y1l1 Dota 2 6diil havuzundan daha 6nce
bahsedilmisti. Yaklagik 20 milyon dolarlik rakamin hepsini Valve sirketi olusturmamaktadir.
Valve, oyun toplulugunun Dota 2’ye sahip ¢ikmasini saglamaktadir. Oyun kullanicilari
arasinda da rekabet vardir: Dota 2 ve Leaugue of Legends kullanicilar1 kendi oyunlarinin daha
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popiiler veya kaliteli olduklar1 konusunda stirekli tartismaktadirlar. Kullanicilar ayn1 zamanda
kendi oyunlarini daha iist seviyeye tagimak i¢in bu rekabette oyunlarina yatirim yapmaktadirlar.
Burada havuz sistemi devreye girmektedir. Kullanicilar oyun karakterleri i¢in kostiim, ekipman
tasarliyor ve bunu oyun platformunda diger kullanicilara satmaktadir. Gelirin bir kism1 oyun
platformuna (Dota 2 oyunu Steam platformundan oynanmaktadir), bir kismi1 satan kullaniciya,
bir kismu1 da 6diil havuzuna katilmaktadir. Sistem pozitif geribildirim mekanizmasi gibi
caligmakta, kullanicilar katki sagladikca havuz yilikselmekte ve kullanicilar daha fazla katki
saglamak i¢in caba gdstermektedir.

Odiil havuzuna diger katkilar biletlerden, reklamlardan, sponsorlardan gelmektedir.
Sampiyona i¢in biletler satilmakta ve bu bilet gelirlerinin bir kismi da 6dil havuzuna
katilmaktadir. Takimlarin ve organizasyonlarin sponsorlar1 ayr1 olmaktadir. Her takim kendi
sponsor gelirlerine sahiptir ve takimlar oyuncularina maas vermektedir. Tabi maaglar bat1 ve
dogu tilkelerinde farklilasmaktadir. Cin, Endonezya gibi iilkelerde oyunculara $400 ABD,
Avrupa iilkelerinde ise bu rakam $1600 civarinda olmaktadir. Oyuncular turnuvalardan
kazandig: odiillerin %80 gibi biiylik kismini kendileri paylagmakta kalani takima kalmaktadir.

Organizasyonlarin sponsorlugunu ise ASUS, Monster gibi firmalar yapmaktadir. Yil
icinde her sponsorun kendi belirledigi doneminde $250,000°dan 1 milyon dolar 6diile kadar
degisen miktarlarda turnuvalar diizenlenmektedir. Artik amator oyuncular dahi turnuvalara
kolaylikla katilabilmektedir. Giinlik kiiglik odilli $50’lik ve aylik $10,000 degerinde
turnuvalar yapilmaktadir (Heaven, 2014). E-spor oyuncular1 da yil i¢inde tiim bu turnuvalara
katilmak icin elemelere katilmakta ve biiyiik 6diiller i¢in birbirleriyle yarismaktadirlar. Her bir
oyun kategorisinin kendi 6dul sistemi oldugu diisiiniildiigiinde ortaya ¢ikan ve siirekli artan e-
spor gelirlerinin biiyiikliigl pek de sasirtict degildir.

E-spora olan talep gittikce yiikselirken egitim sistemi icerisinde de kendisine yer bulmaya
baslamistir. Cin’de ve Malezya’daki iiniversitelerde artik Dota 2 kurslar1 verilmektedir. E-spor
uzak dogu iilkelerinde o kadar ciddiye alintyor ki hiikiimetler de destek vermektedir. Ornegin
Cin’de Chongqing Energy College’da Dota 2 kursu acgildi ve aninda 100 kadar 6grenci
bagvurmustur. Kursta 6nemli gegmis oyunlar analiz edilmekte, takim uyumu olusturulmaya
calisilmakta, toplu halde oyunlar oynanirken anlik olarak stratejiler iiretilmekte ve
tartisilmaktadir (joindota.com, 2014). Buna benzer durumlar artik bati iilkelerinde de oyun
evleri seklinde goriilmektedir. Ogrenciler hafta sonlarmni oyun evlerinde gecirebilmektedir.
Hatta batida bazi tiniversiteler profesyonel e-spor lisansi bulunan 6grencilere burs vermektedir.

4. E-Spor Kariyerine Yonelme

Gilinimiizde 6grencilerin mevcut egitim sisteminden kariyer sahibi olma konusunda
timitsizlikleri ve iiniversiteden mezun olduktan sonra gelecek kaygisi onlari egitim sisteminden
uzaklastirmaktadir. Baz1 6grenciler gelecekte profesyonel oyuncu olmayir veya oyunlarini
yayinlayarak gecimlerini kazanmay1 diisiinmektedirler. E-spor endiistrisinin maddi biiytikliigi
geng nesle oyun kariyerini daha cekici hale getirmektedir. 2015 yilinda Dota 2 diinya
sampiyonu olan takimda 16 yasinda Sumail Syed Hassan isimli oyuncu bulunmkataydi. Sumail
geng yasta e-spor kariyerinde basarili olabilmis birisidir. Bu tiir 6rneklerin de olmasi
ogrencilerin oyun kariyerine ilgi duymasina sebep olmaktadir.

Ovyun kariyeri yaninda canli oyun yayinlamak da baska bir kariyer olarak goriilmektedir.
Youtube’da, Twitch.tv’de oyunlarin1 yayinlayan, canli bir sekilde turnuva oyunlarina
sunuculuk yapan kisiler de goriilmektedir. Yayin esnasinda izleyiciler yayin yapan kisiye para
bagisinda bulunabilmektedir ve kisi yaptig1 yaymndan da izleyici sayisina gore para
kazanabilmektedir.

E-spor oyuncularindan Singapurlu Daryl Koh uzak doguda bir ¢ok kaliteli oyuncunun e-
spor kariyeri yapmaktansa yayincilik kariyeri yaptigini sdylemektedir. Ciinkii Cin, Kore gibi
ulkelerde e-spor kariyeri iilke tarafindan ¢ok 6nemsenmekte ve oyuncular turnuvada basarisiz
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olduklarinda zaman zaman hayatlarina dair tehditler dahi almaktadirlar. Bu yiizden e-spor
kariyeri ¢ok streslidir. Bazi kaliteli oyuncular bu yiizden e-spor kariyerini tercih etmemektedir.
E-spor kariyeri yerine yayincilik yapmaktadirlar ¢linkii yayincilikla daha fazla para
kazanmaktadirlar. Yayinciliktan para kazanilmasi Avrupa’da zor olabilir. Ciinkii yaym
yapilabilecek sadece Twitch.tv bulunmaktadir. Oysa Asya’da bunun gibi en az 5-6 tane yayin
sitesi (douyu.tv, vb.) bulunmakta ve kaliteli oyuncular hayatlarint rahat bir sekilde
kazanabilmekteler (joindota.com, 2016).

Ogrencilerin e-spor kariyerine ydnelmesinin bir¢ok sebebi vardir. Bu sebeplerden bazilari
cevrimi¢i oyun bagimliligina benzer sebeplerdir. Aslinda oyun kariyeri bir bakima oyun
bagimlilig1 6zelliklerini de tagimaktadir. Fakat oyunun artik bagimli olunmaktansa kariyer
olarak secilebilecegi bir donemde bulunmaktayiz.

Oyuna olan ilgiye neden olan belirli faktorler bulunmaktadir. Erkeklerin kizlara gore
oyuna ilgisi daha fazladir. Dolayisiyla erkeklerin de oyun kariyerine ilgisinin daha fazla oldugu
diistintilebilir (Gentile, 2009). Fakat son yillarda kizlarin da oyun kariyerine ilgilerinin giderek
yiikseldigi sOylenebilir. Oynadiklar1 oyunlar1 yayinlayanlar arasinda kizlara rastlanmaktadir.
Turnuvalarda bayan sunucular artik daha fazla gortilmektedir. Jorien van der Heijden bayan
sunuculardan birisidir ve Twitter’da yaklasik 100 bin takipg¢isi bulunmaktadir.

Kisisel bilgisayara sahip olmayan 6grencilerin sahip olanlara gére oyunlara daha fazla
ilgi duyduklar1 goriilmistiir. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda evlerinde bilgisayar1 olanlarin
kullanim i¢in ebeveynleri tarafindan kurallar ile sinirlandiklari, bilgisayar sahibi olmayanlarin
ise ev disinda kontrollerinin zorlugundan dolay1 ulasabilecekleri kafelerin olmasi ile
aciklanabilir. Bir diger agiklama ise sosyo ekonomik diizeyin diisiikliigii olabilir (Erboy, 2010).

Ailenin egitim diizeyinin diisiik olmasi1 ve ¢ocugun okula yabancilasmasi, ¢ocugun
sosyallikten uzaklagmasi, ¢ocugun oyuna bagimlilik duymasinin diger nedenlerinden
bazilaridir. Egitim diizeyi diisiik aileler ¢ocuklarina fazla oyun oynamanin getirecegi sorunlari
aciklamakta zorlanmakta ve kati1 kurallarla bunun 6niine gegmeye calismaktadirlar. Cocuk bu
durumda oyuna daha fazla yonelebilmektedir. Cocugun okul bagarisinin diisiik olmas1 6zgiiven
eksikligine neden olmakta ve cocuk sorunlarindan kagmak i¢in oyun bagimliligina
yonelebilmektedir. Oyun oynayan c¢ocuk gittikce sosyallikten uzaklagmaktadir. Cocuk
sosyallikten uzaklastikca da oyuna daha fazla baglanmaktadir (Oz, 2001).

Ogrenciler oyunlar1 sorunlardan kagis olarak gérebilmektedir. Ciinkii oyunda zihinleri
oyunla mesgul olur ve diger konular diisiinmek zorunda kalmazlar. Sosyal etkinliklere ilgi
duymamaya baslarlar, aile ve arkadas ¢evrelerinden koparlar. Cogunlukla yasadiklar1 ac1 veren
olaylarla bas etmekte yetersiz kalmislardir ve bu nedenle oyuna yonelmislerdir. Clinton Loomis
eski bir profesyonel e-spor oyuncusudur. Hayatinin bir doneminde sadece bilgisayar oyunlarina
yoneldigini ¢linkii evde siirekli akademik olarak kendisinden ¢ok daha basarili abisiyle
kiyaslandigim ifade etmektedir. Odiillii turnuvalarin ¢ikmasiyla beraber tamamen e-spor
kariyerine yonelmistir. Bir baska profesyonel oyuncu Danil Ishutin ise kii¢lik yaslarda ¢ok
samimi oldugu babasini kaybedince i¢ine kapandigini, giiniliniin biiyiik bir kismin1 bilgisayar
basinda ge¢irdigini ¢linkii oyun oynarken acilarindan kactigini anlatmaktadir (Co, 2014).

Odiil sistemi ise belki de bagimliligin olusmasinda en énemli etkendir. Bireyin kazanmis
oldugu 6diil motivasyon yaratmaktadir (Brown, 1991). Cok oyunculu oyunlardaki 6dulin
tekrar etmesi ve 0diiliin yiiksek meblaglarda maddi gelir haline doniismesi haz mekanizmasini
daha giiclii calistirmaktadir. Haz mekanizmasinda sadece maddi 6diil degil ayn1 zamanda oyun
icindeki sanal sosyallesme, basarilarla takdir edilme, sayginlik kazanma, sorumluluk
duygusundan uzak hos zaman ge¢irme, diger oyunculara istiinlik kurma, gergekte
yapilamayan bazi1 davraniglarin sanal ortamda rahatlikla yapilabilmesi gibi etkenler de 6nemli
rol oynamaktadir.

Tim bu sebepler 6grencilerin e-spor kariyerine ilgi duymasina neden olmaktadir. E-spor
ayni zamanda &grencilere ¢aba sarf etmeksizin oyun oynarken zevk alarak maddi kazang elde
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etmek gibi goziikmektedir. Fakat Ogrencilerin diisiinmedigi ya da umursamadigi nokta ise
oyunlara fazla yonelmenin tizerlerinde birakacagi olumsuz etkileridir. E-spor kariyeri bir
noktada oyun bagimlilig1 da sayilabilir. Ciinkii e-sporun iginde olanlarin ya da e-spora ilgi
duyanlarin %67’si giinliik 3 saat oyun oynarken, %30’u giinlik 5 saatten fazla oyun
oynamaktadir. Ayn1 zamanda %37’s1 de haftada 10 saatten fazla oyun izlemektedir. Oyun
oynayanlarin %75’1 18-34 yas aralifindayken, %44’l {niversite 6grencisidir (Eventbrite,
2015). Mevcut verilere dikkat edilirse oyun bagimliliginin 6grenciler iizerinde etkileri dogru
bir sekilde degerlendirilip egitimciler olarak gerekli adimlar atilmalidir.

5. E-Sporun Olumlu Ve Olumsuz Etkileri

E-spor, bilgisayar oyunu bagimliligina benzer fiziksel, zihinsel ve ruhsal yonden olumlu
ve olumsuz etkiler gosterecektir. Artik bilgisayar oyunlarinin da bir kariyer segenegi olmasi
dolayisiyla bu etkiler dikkatle degerlendirilmelidir. Ogrenciler iizerinde ne gibi etkileri olacag
fark edilmeli ve onlara mantikli bir kariyer yonlendirmesi yapilmalidir. Oyun bagimliginin
Ogrencilerin akademik basarilari lizerine etkilerinin olumsuz oldugu zaten bilinmektedir. Ayni
sekilde e-spor kariyerine yonelmek isteyen Ogrencinin de akademik basaris1 pek olumlu
olmayacaktir. Fakat bilgisayar oyunlarinin olumlu etkilerinin de azimsanmayacak kadar ¢ok
oldugunu gosteren arastirma sonuglar1 da bulunmaktadir. Kesin bir sonuca ulasmadan 6nce e-
sporun etkilerini gozden gegirmek faydali olacaktir.

Spor psikologlari tarafindan oyun oynayanlar iizerinde fiziksel ve zihinsel gelisimlerini
inceleyen cesitli arastirmalar yapilmistir. Arastirmacilar interaktif video oyunlart oynayan
erkek ve kiz 6grencilerin mekansal, yon bulma yeteneklerinin gelistigini, nesneleri zihinde
uzamsal olarak dondiirebilme becerisinin arttigini, oyuncularin dikkatinin birden fazla olay1
takip etmede basarili oldugunu, ikili dikkat gerektiren gorevlerde gelismis performans
gosterdiklerini, motor becerilerinin gelistigini bulmuslardir (Murphy, 2009). Ayrica haftada en
az 3 saat oyun oynayan doktorlarin %37 daha az hata yaptiklari, %27 daha hizli karar verdikleri,
%42 daha dogru karar verdikleri goriilmiistiir (Rosser vd., 2007). Futbol, basketbol gibi
sporlarin bilgisayar oyunlarinin da oyuncularin spor yeteneklerini, bilgilerini ve spora baglarini
artirdig1 bulunmustur (Murphy, 2009).

Oyunlarin sosyal yetenekleri de gelistirdigi {lizerinde durulmustur. Cok oyunculu
oyunlarda kisilerin takim olusturma, miizakere, igbirligi, stratejik diisiinme, plan yapma ve
yiiriitme, birden ¢ok gorevi beraber yiiriitme, liderlik etme, hizli karar verebilme gibi becerilerin
kazanildig1 rapor edilmistir (Federation of American Scientists, 2006). Ayrica bazi oyunlarin
da etkili 6grenme yeteneklerini gelistirdigi diisiiniilmektedir. Ornegin diyabetli ¢ocuklar
tizerinde c¢alisan Leiberman (2001), c¢ocuklarin oyun sayesinde diyabet bilgilerinin,
farkindaliklariin arttigini, kendilerine daha fazla dikkat ettiklerini belirtmistir.

Oyunlarin bilissel olarak hi¢ bir faydas1 olmadig1 diisiiniiliir. Ozellikle silahli, siddet
icerikli oyunlar i¢in boyle diisiiniilmektedir. Fakat arastirma sonuglarina gore siddet icerikli
veya baska tiirlii oyun oynayanlarin kontrol grubuna gore daha hizli ve tutarh dikkat gésterdigi,
yiiksek ¢oziintirliiklii gorsel bilgi isledikleri ve zihinsel konumlandirmalarinin daha iyi oldugu
ortaya c¢ikmustir (Granic, Lobel & Engels, 2014). Bu yeteneklerin matematik, bilim,
miithendislik, teknoloji kariyerlerinde uzun donemde basar1 getirecegi tahmin edilmektedir
(Wai, Lubinski, Benbow, & Steiger, 2010). Ayrica Bavelier, Achtman, Mani ve Focker’in
(2012) aragtirmasinda silahla vurmali oyun oynayanlarin saptama, dikkat toplama ve alakasiz
bilgileri dikkatten filtre etmekte normal kisilere gore daha basarili ve etkili olduklari
gorilmiistiir.

Oblinger (2004) oyunlarin giiclii 6grenme aracglari oldugunu iddia etmektedir. CiinkU
aktiftir, ¢ok yonlii duyusal girdi, deneyim ve problem ¢6zmeye destek olmaktadir.
Akademisyenler video oyunlarinin problem c¢ozme becerilerini de gelistirdigini iddia
etmektedir (Prensky, 2012). Problem ¢6zme becerisi neredeyse biitiin video oyunlarinda
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sinanmaktadir. Video oyunlarinin bir diger bilissel faydasi da yaraticilii artirmasidir. Siddet
icerip igermedigine bakilmaksizin her tiirlii video oyunu c¢ocuklarin yaraticilik kapasitesini
ortaya ¢ikarmaktadir. 12 yasinda 500 ¢ocuktan olusan 6rneklemde video oyunlari yaraticilikla
pozitif iliskili bulunmustur (Jackson vd., 2012).

Oyun ortamlar 1srarci, iyimser motivasyon tarzi olusturmaya yardimci olabilmektedir.
Bu motivasyon tarzi okul ve ise de yansiyabilmektedir. Bazi tiirdeki oyunlar bu tiir motivasyon
tarzini olusturabilir, bazilar1 da olusturamaz. Oyun i¢indeki anlik geribildirimler oyunculari
konsantre olmaya tesvik etmekte ve basarilarin devamai i¢in 1srarci olmalarini saglamaktadir.
Seviye zorlastik¢a oyuncular da miicadelenin i¢inde kalmaya devam etmektedir. Video oyunlari
bu sekilde ¢cocuklar kararli olmaya ve basariy1 kovalamaya tesvik etmektedir (Granic, Lobel &
Engels, 2014).

Oyunlar eglencelidir ve pozitif duygulari icermektedir. Oyunun tiiriine ve asamasina gore
de yasattig1 duygular degismektedir. iliskisel arastirmalar, bireylerin duygularini diizenlemek
icin bilingli olarak bu oyunlar1 kullandiklarini ileri siirmekle birlikte, pozitif duygularin ve oyun
oynamanin birlikte gergeklesebilecegini rapor etmektedir. Olumlu duygular yasamanin oyunun
basinda gelen bilingli bir motivasyon oldugu da sdylenebilmektedir (Olson, 2010). Video
oyunlarinin duygusal yararlarindan birisi de duygu diizenlemesine yardimci olmasidir. Oyunlar
yalnizca olumlu duygulara neden olmaz, hayal kirikligi, ofke, kaygi ve iizlinti gibi
olumsuzluklar1 da igermektedir. Genis aralikta duygu i¢cermesi oyunlarin duygu diizenleme
aract olarak kullanilmasina da neden olmaktadir (Fredrickson, 2001). World of Warcraft,
Pokemon gibi rol oynama oyunlar1 sayesinde kullanicilar sosyal davraniglart 6grenmekte,
zayifliklarini, kirtlganliklarini, giiclii yanlarini kesfetmektedirler. Cogu kullanici bu oyunlari
benzersiz sosyal ve duygusal hedefler igin oynamaktadir (Aldao, Nolen-Hoeksema, &
Schweizer, 2010).

Oyuncularin genelde asosyal olduklar1 diisiiniiliir. Fakat tam tersine oyun diiskiinleri dyle
kanepede oturan, giiliimsemeyen, inat¢i insanlar degildir. Cevrimi¢i oyunlarin ¢ogunda
oyuncular diger kullanicilarla iletisim kurmakta ve kendi topluluklarin1 olusturmaktadirlar.
Oyun icindeki verilecek kararlarda glven, liderlik gibi etkenler dnemli rol oynamaktadir
(Gentile, 2009). Dahas1 bu oyuncular yil i¢cinde yerel bolgelerde diizenlenen turnuvalara uzak
mesafelerden de katilarak topluluklarina sahip ¢ikmakta ve birbirlerine baghilik
olusturmaktadirlar. Artik teknoloji devrinin yasandigi géz oniine alindiginda sosyallesmenin
sanal ortam ve gergek hayatla beraber gerceklesmesi dogal goriilebilmektedir.

Simdiye kadar oyunlarin olumlu etkilerinden bahsedildi. Degerlendirmenin mantikli
yapilabilmesi i¢in oyunlarin olumsuz etkilerinden de bahsedilmesi dogru olacaktir. Ozellikle
siddet igerikli oyunlarin agresif kisilik yapisina, hissizlige, 6grenme siireglerinde aksamaya,
riskli davraniglara, dikkat problemlerine, diirtiisellige, yardimseverligin azalmasina ve oyun
bagimliligina neden oldugu belirtilmektedir (Boxer, Groves & Docherty, 2015). Ilgingtir ki
olumlu ve olumsuz etkilerin benzer mekanizmalara sahip oldugu goriilmektedir. Ornegin
oyunlar dikkat toplama yetenegini artirirken farkli durumlarda da dikkatin azalmasina da neden
olabilmektedir. Ogrenci sikildiginda derse ilgisini azaltip dikkatini zihninde oyunlara
yoneltebilmektedir.

Glinlin ¢ogunda oyun oynayan Ogrenci Odevlerini yapamayacak ve dersine
calisamayacaktir. Chan ve Rabiowiz (2006) oyun oynayan iiniversite 6grencilerinin derslere
ilgisiz olduklarini belirtmistir. Bagka bir arastirmaya gore de video oyun oynama siiresi arttik¢a
tiniversite 0grencilerinin akademik basarilar1 da diismektedir (Anand, 2007). Basaris1 diisen
Ogrenci 6zgiliven kayb1 yasamakta ve sorununu oyunlara daha fazla yonelerek bastirmaktadir.

Padilla-Walker, Nelson, Carroll ve Jensen’in (2009) arastirmasina gore video oyunlari
oynamak erken yetigkinlikte ve ge¢ ergenlikte uyusturucu kullanma, yiiksek diizeyde alkol
tilkketme ve zayif arkadaglik ve aile iliskilerine i¢in risk faktorii olmaktadir. Yaris oyunlarina
ilgi duyan gencler ve yetiskinler gercek hayatta tasit kullanirken daha fazla rekabetci/yarismact

56



/7T /7T
JCAST JASLOD
N/ N\

Dogu Anadolu Sosyal Bilimlerde Egilimler Dergisi, 1/2, 2017
e-ISSN: 2564-7202

davranmakta ve kazalara karigmaktadir. Oyunlarin bir baska olumsuz yonii ise saldirgan
davraniglar1 aligkanlik haline getirmesi ve saldirganligin normal oldugunu diisiindiirmesidir.
Oyunlar saldirganligi aliskanlik haline getirmesinin yani sira gergin karakter yapisinin
olusmasina katki yapmaktadir (Dodge, 2010). Ozellikle uzun siireli oyunlarin basar1 odakli
olmasi ve stirekli oyun i¢i gelisim igerdiklerinden dolay:1 hirsh bireyler yetismesine neden
oldugu diistiniilmektedir. Bu kisiler gergek hayatta da asir1 hirsli davranmaktadirlar (Anderson,
Gentile & Buckley, 2007).

Anderson ve aradaglarinin (2010) deneyinde katilimcilar 2 gruba rasgele ayrilmisti.
Birinci grup siddet icerikli oynarken diger grup siddet igermeyen oyun oynadi. Oyundan sonra
laboratuvar disinda tezgah edilmis kavga gerceklesti. Katilimcilara kavgadan bahsedildiginde
siddet icerikli oyun oynayanlarin kavgayi ciddiye almadiklar1 belirlendi. Oyunlarin kisileri
hissizlestirdigi bu deneyde goriilmektedir. Daha dnce oyunlarin saldirganligi normal davranis
olarak diisiindiirdiiglinden bahsedilmisti. Siddet igerikli oyunlar saldirganligin normal
oldugunu diislindiiriirken, yaris oyunlart da kaza yapabilmenin normal oldugunu
diisiindiirebilmektedir. Her oyun kendi tarzinda olumsuz davraniglarin normal oldugunu
empoze edebilmektedir.

Filmler ve televizyon vasitasiyla zihinlere yerlestirilen stereotipler artik oyunlarda bu
gorevi yapmaktadir. Ozellikle de kadin ve erkek iizerine yapilanlar dikkat ¢ekmektedir.
Oyunlarda kadinlar siklikla zayif, ¢ekici, cinsel obje olarak gosterilirken erkekler saldirgan,
yapili ve baskin olarak islenmektedir (Stermer & Burkley, 2012). Oyunlardan kaynakli
stereotiplere sahip erkekler gercek hayatta bayanlara cinsel tacizi tolere edilebilir
gorebilmektedir. Buna benzer sekilde oyunlarda Arap, zenci, latin gibi 1rksal stereotiplere de
rastlanmaktadir. Toplumsal yapi agisindan bakildiginda da stereotiplerin sorunlara neden
olabilecegi goriilebilmektedir.

Oyunlarin zararlarina son olarak saglik alanindan bakilabilir. Video oyunlan kisilere
psikolojik ve fiziksel olarak da zarar verebilmektedir. Uzun sure bilgisayar ekranina bakmak
gozlerde rahatsizliklara ve radyasyona maruz kalmaya sebep olmaktadir. Uzun siire oyun
basinda siirekli oturmak bel ve omurgada ciddi iskelet sistemi sorunlarina da neden olmaktadir.
Uzmanlar genel olarak 15-20 dakikada bir ekrandan uzaklasilmasini tavsiye etmektedir. Fakat
¢evrimigi oyunlarin ¢ogu uzun siire bilgisayar basinda olmayi gerektirmektedir. E-spor kariyeri
i¢in tercih edilen oyunlarin ¢ogunlugu (Dota 2, Counter Strike:GO, League of Legends, vb.)
ayni zamanda uzun siire ve yogun bir bicimde fare kullanimin1 da gerektirdigi i¢in erken
yaslarda karpal tiinel sendromuna neden olabilmektedir. Karpal tiinel sendromunu kisaca el ve
bilek kaslariin yogun kullanimindan dolayi fazla geliserek sinirlere baski uygulamasi ve bunun
sonucunda agr1 ve uyusma hissi ile karakterize zaman zaman el ve bilek kaslarin islevsizlesmesi
olarak tanimlanabilir. Psikolojik olarak ise oyuna yogunlagan kisi bagimli hale gelebilmekte,
cevresinden soyutlanmakta, sosyal iliskilerinde sorunlar yasayabilmektedir. Kisiler sanal
ortamda gereginden fazla vakit gecirerek gerceklik algisini kaybedebilmektedir. Ayrica 30’1lu
yaslara kadar tepki hizinin diismesiyle beraber ¢ogu e-spor oyuncusunun Kkariyeri de
bitmektedir. Cilinkii ¢evrimici oyun turnuvalarinda takim miicadelelerinde yapilan hamleler
genellikle saniyelik zaman dilimlerinde gerceklesmektedir.

Oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu arastirma sonuglariyla belirtilmistir.
Geneline bakilacak olursa oyunlarin bilissel stratejiler gelistirme, hizli karar verebilme, motor
becerileri gelistirme, igbirligine tesvik etme, takim halinde calisabilme, motivasyon saglama
gibi olumlu etkileri bulunmaktadir. Bununla beraber bagimli hale gelme, sosyal olarak
soyutlanma, dikkat daginikligi, akademik bagarinin azalmasi, fiziksel ve psikolojik saglik
sorunlar1 gibi olumsuz etkileri de goze carpmaktadir. Ogrencilerin oyunlara ilgisi gdz dniine
alindiginda e-spor i¢in kapsamli bir degerlendirme yapilmalidir.
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Sonug

E-spor artik bir kariyer secenegi haline gelmistir. Takipgi kitlesi de 6-7 yil gibi kisa bir
stire i¢erisinde inanilmaz boyutlara ulasmistir. Geng neslin ilgisi geleneksel sporlardan e-spora
kayarken yetiskinler bu akimdan habersiz kalmaktadir. E-sporun yillar ic¢inde nasil
biiyiidiigiinden ve genglerin e-spora ilgi duyma nedenlerinden bahsedildi. Oyunlarin haz
vermesi ve oyunlara ait turnuvalarin muazzam miktarlarda ddiiller sunmasi e-sporu daha da
cekici hale getirmektedir. Bir ¢ocugun e-spor kariyerinde basarili olmasi kiiresel capta
milyonlarca rakibinin oldugu diisiiniildiiglinde erken yaslarda bilgisayara yonelmesi, giiniiniin
bliyiik kisminda oyun oynayarak vakit gecirmesi ve oyunda stratejik olarak kendisini
gelistirmesine baglidir. Bu durumdaki birisinin oyun bagimlist haline gelmesi kaginilmazdir.

Aragtirmacilar video oyunlarimin psikolojik, zihinsel ve fiziksel etkilerini
tartismaktadirlar. Fakat oyun sektoriiniin e-spor ile birlikte kariyere donligmesi durumu ilging
seviyeye getirmistir. Kariyer olarak diistintildiigiinde kazang garantisi olmadig1 gibi 30 yasina
gelmeden ¢cogu oyuncunun e-spor kariyerinin bittigi de géz dniine alindiginda daha sonrasi igin
bir gelecek plani olmamasi diisiindiiriiciidiir. Milyonlarca e-spor Kkariyeri yapmak isteyen
oyuncu var fakat bunlarin ¢ok az bir kismi1 bu kariyerde bagarili olabilmektedir.

Bazi iilkelerde egitim sistemi igerisinde e-spora yer verilmektedir. Cin ve Malezya gibi
tilkelerde tliniversitelerde oyun kurslari verilmektedir. Hatta bazi tiniversiteler e-sporculara burs
dahi vermektedir. Teknoloji ¢caginda yasanildigi da diisiiniildiigiinde 6grenciler gergekten e-
spor kariyerine yonlendirilmeli midir? Okullarda 6grencilerin bir kismi artik e-sporcu
olamasalar bile oyun yayinlayicist olmay1 hayal etmektedir. Peki egitim sistemi i¢inde e-Spora
kariyerine yer verilebilir mi? Belki de oyun kariyeri ve akademik basarinin denge i¢inde devam
etmesi saglanabilir. Cogu yetiskin bilgisayar oyunlariyla kariyer sahibi olmay1 sagma gormekte,
kabullenememektedir. Fakat diinya artik bu yone dogru gitmekte ve 6grencilerin e-spor kariyer
istegi de géz Oniine alinip bir seyler yapilmalidir.

Egitimciler ile e-spor nesli arasinda bir kopukluk bulunmaktadir. Ebeveynlerin bu
akimdan habersiz kalmasinin yaninda egitimciler de habersiz kalmamalidir. Universite
mezunlarinin igsizlik durumu da diisiiniildiiglinde yeni neslin gelecekten umutsuz olmalarini ve
oyun kariyerini hedef belirlemeleri dogaldir. Egitim sistemi &grencilerin ¢esitli sorunlariyla
(madde bagimliligi, davranig problemler vb.) zaten bogusmaktadir. Eger egitimciler e-Spor
kariyeriyle ilgili bilgi sahibi olmazlarsa ilerleyen yillarda kopukluktan dolay1 yeni bir sorun
literatire eklenebilir. E-spor kariyeri oyun bagimliliginin maddi gelir haline donlismiis veya
bosa ¢aba harcanmis bagka bir kariyer tiirli olabilir. Su anda e-spor ebeveynler ve egitimciler
tarafindan sadece bilinmiyor. Gelecegin potansiyel trendi e-spor hakkinda bilgi sahibi
olunmalidir. E-spor art1 ve eksileriyle beraber kariyer secenegi olarak 6grencilere saglikli bir
degerlendirme yapmalarina olanak saglayacak sekilde aktarilmalidir.
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EXTENDED ABSTRACT

E-sports is a sports subsection based on online games. As a professional acting, it is held
to be a competitive player. Electronic sports can also be defined as sports where people from
various parts of the world can play games through local or international big sports
organizations, where people from anywhere in the world can meet and play games via the
Internet or are organized at specific times. The most popular games worldwide in electronic
sports category are Dota 2, Counter Strike: GO, League of Legends, Hearthstone. Electronic
sports is requiers response skills such as goalkeeper football, strategy in chess and time
accuracy in ice hockey. In short, it also includes various mental and physical efforts that take
place in other sports branches. E-sports can be considered as a sporting discipline where
individuals develops their mental and physical abilities by using information and
communication technologies.

The rapid development of technology is also reflected on the gaming industry. Along with
the games carried on the computers, two people could play in the same virtual environment on
the personal computers. When the internet becomes global, competitive game has spread with
internet cafes. With the emergence of the Internet and local cafes, the game industry has begun
to undergo an incredible change. As the number of people increased, interests to competitive
games also increased. The gaming industry is now a sporting event and the incredible size of
the awards has made the professional gaming career even more attractive. Students' interest in
traditional sports has decreased and their interest to e-sports also have increased.

The definition for sport is physical and mental movements that are aimed at enjoying and
racing, which is useful for physical development, made by observing certain rules and
techniques can be made. When e-sports are evaluated within the definition of sports, some
common points and differences are seen. Both are carried out individually or as a team. It is
necessary that the individual talents for success are better against the other competitors and that
the team should act simultaneously at a high level of harmony. Both are intellectual effort. The
timing has great importance in the use of skills and making the moves. On the other hand, e-
sports is being performed in a virtual environment while traditional sports are held in real
environment. The main difference is that traditional sports require much more physical effort
than e-sports. E-sports doesn’t require a significant amount of financial resources while
traiditional sports requires substantial financial support of branch. Because it is sufficient for
the person to have computer and game tools for e-sports.

E-sports are popular in Asian countries such as Korea, China, for over 10 years. With the
value of the Western countries has giving, e-sports is now becoming massively widespread and
growing. How is it spreading so quickly? This growth is not just about the interest of the
younger generation. Other factors are also influential. One of these is the size of the money in
gaming industry. As demand for e-sports grew steadily, it began to find its place in the education
system. Dota 2 courses are now given at universities in China and Malaysia. E-sports are being
taken so seriously in far eastern countries that governments are supporting it.

Nowadays, the students are hopeless about having a career from the current education
system, and the future anxiety after graduating from college is deporting them from the
education system. Some students are thinking of becoming professional players in the future or
thinking of earning their living by broadcasting their games. The financial size of the e-sports
industry makes the game career more attractive to younger generation. In 2015, the Dota 2
world champion team had a member who is 16 year old Sumail Syed Hassan. The presence of
such examples leads students to be interested in the game career.

E-sports will have physically, mentally and spiritually positive and negative effects
similar to computer game dependency. It is already known that the effects of game addiction
on the academic achievement of students are negative. Similarly, the academic success of a
student who wants to have an e-sports career will not be positive. But there are also research
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findings that shows the positive effects of computer games are also underestimated. Before
reaching a definite conclusion, it will be useful to observe the effects of e-sports.

The positive and negative effects of the games are indicated by the results of the
researches. In general, games have positive effects such as developing cognitive strategies,
making quick decisions, developing motor skills, encouraging cooperation, working in teams,
and providing motivation. However, adverse effects such as addiction, socio-isolation,
distracting attention, decreased academic achievement, physical and psychological health
problems are also striking. Considering the interest of the students in games, a comprehensive
evaluation for e-sports should be done.

There is a disconnection between the educationalists and the e-sports generation. In
addition to the parents being unaware of this trend, the educationalists should not be ignorant.
When students who graduated from unversity are also considered unemployed, it is natural that
the new generation will be hopeless for the future and target e-sports career. The education
system is already struggling with students' various problems (drug addiction, behavior
problems, etc.). If educationalists do not have knowledge of e-sports career, a new problematic
issue can be added to the literature in the following years. E-sports career may be another type
of career in which game addiction has turned into financial income or has been wasted effort.
Right now e-sports is just not known by parents and the educationalists. People should be
informed about potential future trend e-sports. E-sports should be conveyed in a way that allows
students to make a healthy assessment as a career option with plus and minus.
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