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Ozet

Bu aragtirma, Ankara Universitesi ve Yozgat Bozok Universitesi Spor Bilimleri
Fakiiltelerinde gorevli 27-45 yas araligindaki 6 erkek ve 4 kadin toplam 10 akademisyenin e-
Spora yonelik goriis ve tutumlarini incelemistir. Nitel arastirma yonteminin kullanildig:
caligmada, literatiir incelemesi ve uzman goriisleri dogrultusunda olusturulan sorular
katilimcilara iletilmistir. Gorismeler yiiz yiize ve goniillilik esasmna dayali olarak
gergeklestirilmis, cevaplar ses kayit cihaziyla kaydedilip desifre edilmistir. Veriler nitel analiz
programina aktarilarak; Sosya-Kiiltiirel Etki, Ekonomik Etki ve Zihinsel ve Fiziksel Gelisime
Etki temalari olusturulmus, bulgular gorsel ¢iktilarla sunulmustur. Sonuglara gore,
katilimcilar e-Spora, ekonomik 6zellikleri ve sundugu yeni kariyer firsatlar1 agisindan yiiksek
potansiyele sahip bir alan olarak bakmislardir. Ancak, e-Sporun bir spor bransi olup olmadigi
konusunda katilimcilar arasinda fikir birligi saglanamamistir. Bunun nedeni olarak, e-Sporun
fiziksel aktivite eksikligi veya geleneksel spor branslarinda oldugu gibi 6n planda olmamasi
gosterilmistir. Katilimcilar, e-Sporun analitik diisiinme, planlama ve taktik gelistirme gibi
zihinsel gelisime katki sagladigini vurgulamislardir. Bu arastirma, spor bilimleri alaninda
gelecekte yapilacak caligmalara kaynak olusturabilecek nitelikte olup, e-Sporun tilkemizdeki
gelisimine katki saglayabilecek akademik goriisler sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Spor, e-Spor, Spor Bilimleri, Spor Ekonomisi
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Abstract

This research examined the perspectives and attitudes toward e-Sports of a total of 10
academics 6 men and 4 women aged between 27 and 45, working at the Faculties of Sport
Sciences at Ankara University and Yozgat Bozok University. In this study, which employed a
qualitative research method, questions developed based on literature review and expert
opinions were presented to the participants. The interviews were conducted face-to-face and
on a voluntary basis, and the responses were recorded using a voice recorder and then
transcribed. The data were transferred to a qualitative analysis program, and themes such as
Socio-Cultural Impact, Economic Impact, and Impact on Mental and Physical Development
were created. The findings were presented with visual outputs. According to the results, the
participants viewed e-Sports as a field with high potential in terms of its economic aspects and
the new career opportunities it offers. However, there was no consensus among the
participants on whether e-Sports should be considered a sports discipline. The reason for this
was cited as the lack of physical activity in e-Sports or its not being as prominent as
traditional sports branches. The participants emphasized that e-Sports contributes to mental
development, such as analytical thinking, planning, and strategy development. This research
provides academic perspectives that can contribute to the development of e-Sports in our
country and serves as a resource for future studies in the field of sports sciences.

Keywords: Sports, e-Sports, Sports Science, Sports Economy
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Giris

Insanlarin hayatinda énemli bir konuma sahip olan spor; fiziksel ve zihinsel gelisimi artiran,
sosyallesme ve eglence imkani saglayan, icerisinde rekabet, kazanma-kaybetme gibi unsurlari
barindiran bir olgudur. Insanlik tarihi boyunca dénem dénem farkli sekillerde ve anlamlarda
yer alan spor, g¢evresinde meydana gelen gelismelerden etkilenmis ve giliniimiize kadar
varligini siirdiirmiistiir. Teknolojinin hizli ilerleyisi, insan hayatim1 kapsamli bir sekilde
degistirirken spor da bu gelismelerden nasibini almistir. Nitekim bu etkiler, teknoloji ile
sporun bir araya getirerek, sporun dijital bir versiyonu olarak degerlendirilen e-Sporu
olusturmustur (Jenny, 2017; Hamari ve Sjoblom, 2017). Geleneksel spor branglari ile
karsilastirildiginda e-Spor dijital ortamlarda gergeklesen ve rakiplerin fiziki olarak ayni yerde
olmalarinin gerekmedigi rekabet¢i miisabakalardan olusan etkinliklerdir. Her oyuna 0zgii
farkli kurallar ve ekipmanlarin olmasi, miisabaka sonunda para, madalya, kupa ve unvan gibi
odiillerin olmasi, kazanmak icin farkli taktiklerin gelistirilmesi gibi unsurlar e-Sporun
geleneksel spor branslari ile benzer 6zellikleri olarak ifade edilmektedir (Jonasson, 2016;
Thorhauer ve ark., 2018). Bununla birlikte her video oyunu e-Spor olarak
nitelendirilmemelidir. Biitiin spor miisabakalar1 bir rekabet icerisinde gerceklesir ve kazanan
kaybedeni vardir. Rakibe dstiinlik kurmak, farkli stratejiler gelistirerek kazanmay1
hedeflemek e-Sporun baslica 6zelliklerindendir. Bu noktada e-Spor ve video oyunlari
birbirlerinden farkli 6zellikler gostermektedir. Herhangi bir rekabet icermeyen video oyunlari
e-Spor olarak degerlendirilmemektedir (Seo, 2013).

Glinlimiiz toplumlar teknoloji ile birlikte daha modern bir hale gelmeye baslamistir. Bireyler
bilgi aligverisi, sosyallesme, pazarlama, haberlesme gibi bir¢cok farkli alanda interneti
kullanmaktadir. Teknolojinin hizli bir sekilde gelisimi bireylere internet tizerinden gelir elde
etme, sosyallesme, saglik ve egitim gibi alanlarda gilindelik hayati kolaylastiran imkanlar
sunmaktadir. Bu gibi alanlardan birisi olan e-Spor ise gliniimiizde popiilerligini artirmakta ve
spor endiistrisi icinde adindan sik¢a sdz ettirmeye baslamstir. Igerisinde rekabet, kazanma-
kaybetme, 0diil, sponsorluk, markalasma vb. gibi unsurlari igerisinde barindiran e-Spor
yalnizca ‘‘video oyunlart oynamak’ gibi bir tanimlama ile siirlandirilmamas: gereken,
giinimiiz konvensiyonel spor branslar1 ile bircok ortak paydada bulusan bir alandir.
Geleneksel spor branglarinin sundugu 6diil, sponsorluk vb. gibi maddi kazang elde edebilme
imkan1 e-Sporcular i¢in de miimkiindiir. Teknolojik gelismelerin giiniimiizde en ¢ok etkili
oldugu alanlardan biri olan e-Spor giinden giine kitlesini genisletmekte ve yaygin spor
branslar1 seviyesine geldigi goriilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda arastirmanin amaci spor
egitimi ve bilimsel arastirmalarin merkezi spor Dbilimleri fakiiltelerinde gorevli
akademisyenlerin, e-Spor hakkinda goriislerine dair kapsamli bir arastirma gerceklestirerek,
elde edilecek sonuglarin iilkemizin e-Spor alaninda gelisimine katkida bulunmasi
hedeflenmektedir.

Diinyada Dijital Oyun Sektoriiniin Gelisim Siireci

Elektronik cihazlar yardimiyla oynanan video oyunlar ilk olarak 1950°li yillarda ortaya
cikmistir. Bu alanda ilk rekabet igeren video oyun olarak kabul edilen ve Amerikali fizik¢i
William Higinbotham’in gelistirdigi, iki kisinin karsilikli miicadele igerisinde oldugu *‘Tennis
For Two’’ oyunudur (Liu ve Hodgins, 2018; Bonemark, 2013). Ralp H.Baer’in oyun konsolu
“Brown Box’’ icat etmesi ilerleyen yillarda klasik bir atari oyunu olan ‘‘Pong’” un
gelistirilmesini saglamistir ve e-Sporun ilk ornekleri olarak degerlendirilen ‘‘arcade’” oyun
tiirleri dijital oyun diinyasinda popiiler bir hale gelmeye baglamistir (Bonemark, 2013).
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Dijital video oyun temelli ilk e-Spor turnuvas: 19 Ekim 1972 yilinda Stanford Universitesinde
“‘Space War’’ oyunu ile gergeklestirilmistir (Baker, 2016; Smith, 2019). Iki oyuncunun uzay
gemilerini kontrol ederek miicadele ettigi bu oyun 2007 yilinda Times dergisi tarafindan ilk
video bilgisayar oyunu olarak kabul edilmis ve diinya oyun tarihinin en 6énemli 10 oyunu
icerisinde kendine yer bulmustur. 24 kisinin katilm gdsterdigi turnuvada, kazanan oyuncuya
odiil olarak ‘‘Rolling Stones’’ isimli dergide bir yillik abonelik hediye edilmistir (King ve
Borland, 2004). Dijital oyun sektorii temel olarak iki doneme ayrilmaktadir. Bu dénemler
1980 ve 1990’ 11 yillarda evlerde, oyun salonlarinda makine-insan temelli oynanan atari
oyunlar1 ve internetin yayginlasmasi ile insan-insan temelli online gerceklestirilebilen
bilgisayarlar iizerinden oynanan video oyunlar dénemidir (Snavely, 2014). internetin 6zellikle
oyuncular tarafindan yogun bir sekilde kullanilmasi ile diinyanin farkli bolgelerinde yasayan
birgok oyuncunun katilim gosterebildigi uluslararasi turnuvalar diizenlenmeye baslanmis ve
gliniimiiz profesyonel e-Sporun temelleri atilmistir (Burns, 2014; Wolf, 2012).

Teknolojinin giinden giline gelisimi, sosyal hayatin vazgecilmez bir unsuru olan spor
icerisinde de etkisini hissettirmeye baglamis ve yeni bir spor tiirli olan e-Sporun dogmasina
vesile olmustur. Bireylerin yeteneklerini video oyunlar iizerinden sergiledikleri, rekabet,
kazanma-kaybetme, 6diil vb. unsular igerisinde bulunduran, giiniimiiz popiiler spor branslari
ile benzer 6zellikler tasiyan, sporun elektronik bir ortamda gergeklestirildigi e-Spor, modern
spor diinyasinda yeni bir tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Wagner, 2006; Hamari ve
Sjoblom, 2017). e-Spor; belirli bir hedef dogrultusunda bir araya gelen oyuncularin, dijital bir
ortamda miicadele ettikleri, oyunun gerektirdigi kurallar dahilinde ayni ortamda veya
birbirlerinden uzak (online) bir sekilde, belirli bir organizasyon biinyesinde karsilikli rekabet
icinde ger¢eklesen miisabakalardan olusan bir spor tiiriidiir (Argan ve ark., 2013; Kore e-Spor
Birligi, 2011). e-Spor organizasyonlari, takim veya bireysel olarak profesyonel ya da amator
sporcularin katilim gosterdigi, belirli internet yayin organlarindan (twitch, youtube vb.)
diinyanin herhangi bir boélgesindeki izleyicilere naklen bir sekilde sunulan, genellikle
sponsorlar tarafindan finanse edilen turnuva veya liglerde gerceklestirilen dijital spor
miisabakalaridir (Klomtooksing ve Sriphaew, 2021). Internet saglayicilarna ulasimimn
kolaylasmas1t ve yayginlasmast sebebiyle, e-Spor miisabakalar1 izleyici kitlesinde de
uluslararas1 ¢apta bir artis goriilmektedir (Brown ve ark., 2018). Bir ornek iizerinden
aciklamak gerekirse; e-Spor diinyasinda popiiler bir oyun olan League of Legends (LoL)
2018’de yogun bir katilim ile gergeklesen diinya sampiyonast Twitch ve Youtube lizerinden
yaymlanmistir. Turnuva sonrasinda incelenen verilere gore turnuva boyunca genel izleyici
ortalamasi ayni yil yaymlanan Super Bowl turnuvasindan daha fazla oldugu aciklanmistir
(Pei, 2019). Twitch, Youtube vb. gibi yaymn platformlar1 sayesinde izleyiciler miisabakalari
anlik olarak izleyebilme ve platformalar icerisinde yer alan sohbet (chat) kisminda diger
izleyiciler ile iletisim kurarak sosyallesme imkanina sahiplerdir. Bu gibi yayin platformlarinin
varlig1 e-Spor kitlelerinin biiylimesinde oldukca biiyiik bir 6neme sahiptir. Bu noktada bahsi
gecen yayin platformlart sayesinde e-Spor topluluklari olusmakta ve farkli kiltiirlerden
bireylerin bir araya gelerek yeni e-Spor topluluklarinin olusumunda etkili oldugunu séylemek
mimkiindiir (Funk ve ark., 2018; Seo, 2015).

e-Spor yoneticileri, takimlarinin menajerlik, organizasyon, sporcularin fiziksel ve zihinsel
sagligint korumak ve gelistirmek i¢in egitimler diizenlemek gibi sorumluluklara sahip e-Spor
alaninda tecriibeli kisilerden olusmaktadir (Shynkaruk ve ark., 2021). e-Spor takimlari
geleneksel spor branglarinda oldugu gibi diyetisyen, antrenor, mental kog, analist ve transfer
caligmalarini yliriitmek iizere gérevlendirilen scout ekipleri gibi destek personellerine sahiptir.
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Bu gibi 6zelliklere sahip takimlar genellikle profesyonel organizasyonlarda miicadele eden en
iist seviye takimlar olarak degerlendirilmektedir. E-Spor miisabakalari, spikerler, analistler ve
e-Spor yorumcularinin oldugu ¢evrimi¢i yayinlar ile gergeklestirilerek izleyicilerin
misabakalara veya turnuvalara olan ilgisi arttirilmaya ¢alisilmaktadir (Railsback ve
Caporusso, 2018). 2020 yilinda tiim diinyay1 etkisi altina alan ve insanlarin toplu bir sekilde
etkinlik veya organizasyon gercgeklestirebilmesine engel olan Covid-19 pandemisi, egitim,
ekonomi, ulasim ve spor gibi giindelik hayatin birgok alanini olumsuz etkilemistir. Insanlarin
evlerinde daha fazla vakit gecirdigi bu donemde dijital eglence (entertainment) yontemlerini
tercih edilmistir. Bireylerin oyun i¢inde etkilesimine olanak saglayan video oyunlar ise diinya
capinda kullanict sayisimi arttirmis ve bu donemde daha da popiiler bir hale gelmistir (Ke ve
Wagner, 2020).

Dijital Oyunlarin Ekonomik Giicii

e-Spor ve konvensiyonel spor branslar1 arasindaki tiiketici 6zellikleri arasindaki benzerlikler,
e-Spor takim yoneticileri, menajerleri veya organizasyon sorumlularinin geleneksel sporda
kullanilan pazarlama, satis, reklam, sponsorluk vb. stratejilerinden faydalanabilecegini
gostermektedir (Funk ve ark., 2018). e-Sporun hizli yiikselisi, diinya ¢apinda diizenlenen lig
ve turnuva sayisinda da bir artisa yol agmistir. Bu artig sayesinde global markalarin (Samsung,
Facebook, Tesla, KFC, Nvida, Asus, Intel) e-Spor takimlari, organizasyonlari ve oyunculari
arasindaki sponsorluk anlagmalarinin da Oniinli agarak e-Sporun gelisimine katkida
bulunmaktadir (Wang ve Hulland, 2020). Iletisim teknolojilerindeki gelismeler, dijital oyun
gibi bireylerin eglence amacl tiikettigi iiriinlerdeki ragbeti de arttirmistir. Oyle ki iiretilen
dijital iiriintin tiiketiciler arasinda yayginlastirilmast i¢in reklam ve pazarlamada iiretici
firmalar tarafindan siklikla tercih edilen sosyal medya platformlar1 bireylerin iiriinlere
ulagimini kolaylagtirmaktadir. Farkli yas ve cinsiyet gruplaria hitap edebilen dijital oyunlar,
sosyallesme, eglence gibi imkanlar sunarak tiiketim oranini arttirmaktadir (Aksoy, 2014;
Binark, 2007). Rekabetin video oyun tiirleri iizerinden gergeklestigi e-Spor, son on yilda
biiylik bir atilim gerceklestirmis ve diinya ¢apinda 6nemli bir sektor haline gelmistir. e-Sporun
yiikselisinde ve yayginlagsmasinda teknolojik gelismeler, biiyliyen pazar hacmi, is olanaklar
ve sponsorluk gibi bir¢ok faktdr yer almaktadir (Lal, 2009; Mahlangu ve ark., 2022).
Giliniimiizde Asya ve Kuzey Amerika gibi iilkeler mevcut pazar hacminin biiyilik bir
cogunluguna sahip olup, bir milyar dolara yakin bir market degerine sahiplerdir. Bu rakamin
2025 yilma kadar iki milyar dolara kadar ulasabilecegi tahmini yapilmaktadir (Statistic,
2023). Rekabetin uluslararasi bir boyutta artis1 genel olarak Asya, Amerika ve Avrupa
bolgelerinde gerceklesmeye baslamis olup bu artis oyuncu, takim, sponsorluk, etkinlik
saytlarint da artirmistir (Jenny ve ark., 2018). Bununla birlikte e-Spor yalnizca bati
diinyasinda degil aym1 zamanda dogu {ilkelerinde de yayginlasmaya ve popiiler bir hale
gelmeye baslamistir. Afrika Oyun Endiistrisinin (GIA), Giliney Afrika’nin e-Spor sektoriinde
yer edinebilmesi adina planlamalar, etkinlikler ve yatirimlar gergeklestirmesi, e-Sporun global
bir dlgiide gelismeye basladiginin bir gostergesidir (Libera, 2022). Dijital oyun ve e-Spora
yonelik ilgilinin bu denli artig1, farkli sektorlerde yer alan bir¢ok firmanin da bu alana yatirim
yapmasini saglamistir. Geleneksel spor branslarinda faaliyet gosteren spor kuliiplerinin de e-
Spor organizasyonlar1 kurarak, dijital oyun ve e-Spor sektoriiniin marka degerini
yiikseltmekte ayni zamanda da spor kuliibiiniin sahip oldugu taraftarlarinin da bu alana ilgi
duymasina ve takip etmesini tesvik etmektedir. e-Spora veya e-Spor takimlarina yalnizca spor
kuliipleri degil ayn1 zamanda {inlii is insanlari, sporcular veya sanatgilar gibi topluma mal
olmus kisiler de yatirim yapabilmektedir. Tiirk futbolcu Merih Demiral’in kurucusu oldugu
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““Team Demiral’’ ve eski Ingiliz futbolcu David Bechkam’in sahibi oldugu ‘‘Guild e-Sports”’
bu gibi e-Spor organizasyonlarina 6rnek olarak gosterilmektedir (Akgol, 2019).

PC pamen

$40. 44BN

Console games

$53.1BEn

Sekil 1. 2023 Y1l Bilgisayar ve Konsol Oyunlarindaki Satis Oranlar1 (Newzoo, 2024)

2023 yilina oranla online ve fiziki oyun satislarindaki artiga bagl olarak, bilgisayar ve konsol
oyun gelirleri %2,6 artis ile 93,5 milyar dolara ulagsmistir. 2023 yilinda bazi1 sebeplerden
dolay1 piyasaya cikist ertelenen ve kitlelerce meraklan beklenen bir¢ok oyunun lansmani
yapilmig ve bu sayede bilgisayar ve konsol oyun satislarinda biiylik bir artig ger¢eklesmistir.
Bu oyunlardan bazilari hem bilgisayar hem de konsol iizerinden oynanabildigi i¢in oyuncular
tarafindan siklikla tercih edilmis olup mevcut satiglara etki gostermistir (Newzoo, 2024).

Share of yearly PC revenues by category Share of yearly console revenues by category
UusS & UK 2023 US & UK 2023

B cromiurm B Micratrannaction Bl Downlaacdabile Contont Subscription®

Sekil 2. 2023 yil1 Bilgisayar ve Konsol Oyun Kategorileri Dagilimi1 (Newzoo, 2024)

2023 bilgisayar ve konsol oyunlarindaki artista en biiyiik pay ‘‘premium’’ olarak adlandirilan
oyun tiirlerinde olmustur. Mevcut piyasaya ¢ikis tarihlerindeki aksakliklar sebebiyle konsol
firmalar1 oyun tanitimlarini twitch ve youtube gibi canli yaym platformlar1 {izerinden
gerceklestirmistir. Bu yayinlarin oyunlarin piyasaya ¢ikisindan sonra satin alimlarinda diisiise
neden oldugu goriilmekle birlikte zaman igerisinde oyunlara eklenen giincellemeler sayesinde
satislarin tekrardan artacagi firmalar tarafindan varsayilmaktadir (Newzoo, 2024).
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Sekil 3. 2015- 2026 Yillar1 Arast Bilgisayar ve Konsol Oyun Gelirleri Planlamalar1 (Newzoo,
2024)

2015’ den 2021 kadar, bilgisayar ve konsol oyun gelirlerinde hizli bir artig meydana gelmistir
ve sektor degeri 94,3 milyara dolara ulasmistir. Meydana gelen bu biiylime onceki yillara
oranla %50 bir artig diizeyindedir. Pandemi siiresince bireylerin konsol ve bilgisayar
oyunlarina artan ilgisi bu artisin en biiyiilk nedenlerinde birisidir. 2023-2026 yillar1 arasinda
mevcut Pazar degerinin 14,1 milyar dolara ulasilacagi 6ngoriilmektedir. Bu biiylime pandemi
donemindeki artisa oranla daha az bir seviyede olacag: diisiiniilmektedir. Bununla birlikte
duyurulan yeni konsol cihazlari, yeni oyunlar, yeni ekipmanlar ve bireylerin konsol ve
bilgisayar oyunlarina kars1 artan ilgisi gerceklesmesi beklenen artisa etki edecegi
varsayllmaktadir (Newzoo, 2024).

PC & console players growth over the yoars - e B console
SO 2O2B
P CAGHR +a% PO CAGN +O 9% P A 1L 6%
Console CAGR: +8.9% Console CAGR: +3.08% Console CAGR: +3.0%
[ sy |
i
| 851M sB67M 209M
756M
e e ea3M
sao0M il - = -- — -
B e .
a449M e
--
-
2018 2019 2020 2021 2022 2023F 20z2z4F 2O285F 2026F

Sekil 4. 2018-2026 Yillar1 Arast Oyuncu Sayisindaki Artig Grafigi (Newzoo, 2024)

2023-2026 yillar1 arasinda bilgisayar ve konsol oyuncu sayisinda, bilgisayar oyunculart %1.6
artis ile 909 milyon ve konsol oyuncular1 %3 bir artis gostererek 683 milyona ulasilacag:
ongoriilmektedir. 2021- 2023 yillar1 arasindaki artisin pandemi donemindeki biiyiime etkisiyle
devam ettigi goriilmektedir. 2023-2026 yillar1 arasindaki artis oranlari, 2018 den 2021’ e
kadarki donemden daha diisiik olacagi bunun temel nedenleri olarak ise artan Pazar hacminin
siirekli bir yenilenmeye ihtiya¢c duymasi ve 6zellikle biiytlik kitlelerce oynanan mevcut eski
oyunlara olan ilginin giderek azalmasi gosterilmektedir (Newzoo, 2024).
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Materyal ve Metod
Arastirma Modeli

Arastirmada bilimsel arastirma yontemlerinden nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel
aragtirma yontemleri son yillarda arastirmacilar tarafindan sik¢a tercih edilen bir yontem
haline gelmektedir. Nitel arastirma yontemleri, bireysel veya toplumsal olaylarin veya
problemlerin ¢oziime ulagsmasinda ya da analiz edilmesinde, aragtirmaya katilim gosteren
bireylerin goriiglerini, tecriibelerini ve duygularini dogrudan arastirmaciya aktarabildigi
derinlemesine inceleme gerceklestirilen yorumlayici, tanimlayici ve tartigmaci bir arastirma
yontemidir (Creswel, 2013; Bhattacharya, 2017; Klenke, 2016). Arastirma deseni olarak
“Durum Calismasi’” deseni kullanilmistir. Durum ¢alismast deseni hakkinda siirli bir
diizeyde bilgi sahibi olunan bir sistemin isleyisi hakkinda birden fazla veri toplama yontemi
kullanilarak bahis gecen sistem hakkinda derinlemesine inceleme imkani sunan bir nitel
arastirma desenidir (Chmiliar, 2010; Merriam, 2013). Bir olay ya da durum hakkinda farkli
kaynaklar {izerinden sistematik bir sekilde toplanan verilerin temalar, kategoriler ve
kodlamalar iizerinden analiz edildigi durum calismasi mevcut olay veya durumun nasil
gerceklestigi gibi konulara odaklanmasi sebebiyle gelecekte karsilasilabilecek benzer durum
ve olaylar i¢in bireylere yordama imkani sunmaktadir (Creswell, 2007; Gerring, 2007).

Arastirma Grubu

Aragtirmanin evreni spor bilimleri fakiiltelerinde gérev yapan Ogretim elemanlar1 olarak
belirlenmistir. Mevcut evren icerisinden Ankara Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi ve
Yozgat Bozok Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde gérevli 6gretim elemanlar1 drneklem
grubu olarak secilmistir. Arastirmada yas araligi 27- 45 olan 4’1 kadin 6’s1 erkek olmak iizere
10 6gretim elemant yer almaktadir. Aragtirmaya katilan 6gretim elemanlarina ait demografik
bilgiler Tablo 1 ‘de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler

Yas Cinsiyet Goreyv Siiresi Gorev Yaptigi Kurum
Katilima 1 29 Kadin 4yl Ankara Universitesi SBF
Katilimei 2 31 Erkek 3yl Ankara Universitesi SBF
Katihmer 3 27 Kadm 2 yil Ankara Universitesi SBF
Katilimei 4 33 Erkek 5yl Ankara Universitesi SBF
Katilime1 5 37 Erkek S5yl Ankara Universitesi SBF
Katihmc1 6 32 Kadin 4yl Yozgat Bozok Universitesi SBF
Katilimer 7 28 Erkek 2yl Yozgat Bozok Universitesi SBF
Katilmai 8 42 Erkek 12 y1l Yozgat Bozok Universitesi SBF
Katilime1 9 45 Erkek 17 y1l Yozgat Bozok Universitesi SBF
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Katihma 10 41 Kadin 8 yil Yozgat Bozok Universitesi SBF

Veri Toplama Araci

Nitel aragtirma yontemlerinin kullanildig1 arastirmalarda her durumun farkli 6zelliklere sahip
olabildigi farkindaligi ile siire¢ planlamali ve arastirmada kullanilacak veri toplama
yontemleri de bu farkindalik ile secilmeli ve kullanilmalidir. Bu baglamda arastirmanin
ozellikleri gz oOnilinde bulunduruldugundu ‘Goriisme’” yontemi tercih edilmistir.
Arastirmada katilimcilara uygulanmak iizere yar1 yapilandirilmis goriisme formu alaninda
uzman kisilerin goriisleri dahilinde ve mevcut konu ile ilgili alan taramasi sonucu
hazirlanmistir. Formda katilimcilarin kisisel 6zellikleri betimleyebilmek adina demografik
sorular yer almaktadir. Arastirma formu Oncelikle arastirma grubu niteliklerini barindiran
kisilere uygulanarak bir 6n ¢aligma yapilmistir. On ¢alismada elde edilen cevaplar dahilinde
ana ¢alisma grubu belirlenmistir ve 6n ¢alisma safhasinda yer alan katilimcilardan alinan geri
doniitler, ana ¢alisma grubunu belirlemek amaciyla kullanilmistir.

Arastirmaya ait soru kaliplar1 asagida yer almaktadir:

1. E-Spor hakkinda kisisel goriisleriniz nelerdir? Size gore e-Spor, giiniimiizde artan popiilerligini hangi
unsurlara bor¢lu olabilir?

2. Spor kamuoyunda sik¢a goriilen e-spor tartismalar1 hakkinda diisiinceleriniz nelerdir? Sizce e-Sporu bir
spor bransi olarak degerlendirmek miimkiin miidiir? Bu konuda olumlu ve olumsuz goriislerinizi litfen
paylasiniz.

3. E-Sporun kariyer agisindan sahip oldugu potansiyel hakkinda neler diislinliyorsunuz? Bu konuyu
sporcu, takim ve antrendr baslig1 altinda cevaplayabilirsiniz.

4. E-Sporun teknolojik ve sosyolojik agidan spor sektériine olan ekonomik katkisini nasil
degerlendiriyorsunuz? Bu katki olumlu ve olumsuz olarak nasil agiklanabilir?

5. Ozellikle gengler arasinda popiiler olan e-spor, sizce gengleri diger geleneksel spor branslarmdan
uzaklastirtyor mu? E-sporu yalmizca belirli bir kitleye hitap eden bir eglence araci olarak mu
degerlendiriyorsunuz yoksa geleneksel sporlarda oldugu gibi bir rekabet alanina sahip oldugunu
distiniiyor musunuz?

6. Her spor bransinda mutlaka fiziksel ve zihinsel yarar-zarar dengesi bulunmaktadir. Bu durumda e-
sporun fiziksel ve zihinsel yarar-zarar dengesi hakkinda goriisleriniz nelerdir?

Verilerin Analizi

Katilimcilardan elde edilen ses kayitlar1 nitel analiz asamasinda siklikla kullanilan desifre
programlar1 kullanilarak dijital ortama yazili metin olarak aktarilmistir. Nitel aragtirmalarin
veri analizinde kullanilan birgok farkli program bulunmaktadir. Bu programlar sayesinde
arastirma raporlamalar1 hazirlanabilmekte ayrica temalar ve kategoriler olusturulabilmektedir.
Bu baglamda aragtirmanin analiz asamasinda bahsi gecen nitel analiz programlarindan biri
kullanilmigtir. Elde edilen veriler yazili metin halinde programa aktarilmis olup devaminda
katilimc1 cevaplart iizerinden kodlamalar gerceklestirilmistir. Program igerisinde gerekli
kodlamalar, kategori ve temalar olusturulmus olup elde edilen veriler gorsel ¢iktilar ile
zenginlestirilmistir. Elde edilen kod, kategori ve temalar alaninda uzman kisiler tarafindan
detayl bir sekilde kontrol edilerek nihai bir fikir birligine varilmastir.

Bulgular
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Katilimcilardan elde edilen ses kayitlar1 desifre programi kullanilarak yazili metin haline
dontstiiriilmiis ve nitel analiz programina aktarilarak veriler {izerinde tiimdengelim teknigi ile
tema, kategori ve kodlamalar olusturulmustur. Yapilan analiz sonuglarinda yogunluk tespit
edilen kodlamalar grafikler ve tablolar ile ifade edilmis olup katilimcilardan alinan bazi
cevaplar ile birlikte verilmistir.

Sosyo-Kiiltiirel Etki Temasina Ait Bulgular

Arastirmada yer alan katilimcilardan elde edilen cevaplar iizerine ‘‘Sosyo-Kiiltiirel Etki’’
temasi olusturulmustur. ‘‘Sosyo-Kiiltiirel Etki’’ temasina dair kodlamalar ve ylizdesel
degerler Sekil 6’da yer alan grafikte gosterilmistir.

1.TEMA: SOSYO-KULTUREL ETKI

Espor wer Geslenehksel Spor Birar g | e . | 5, 7
Popllarik 16,1%
leknolojik Geligmeler 13.4%
Espor Yanetimi 9.9%,

Rekalbet I ), 0
Kusaklararas) Fark e, (75
Spor Bilimlering Kathks I———— ], 7

Sosyallesme I ],
Gindelik Aligkanhkiar 4. 7%
Eglence 3,5%
Sanal GercekhikiDiptal Crtam) 2,09,
Snoavallegme 2,955

Diijital Badgumiilk I— 3%
h_.h-.;l-:l.-: — T,
Yapay Zeka H—,7 %
[hf s 2% A% HH 8% 10% 12% T14%: 16%

Sekil 6. Sosyo-Kiiltiirel Etki Temasina Ait Kodlamalarin Grafiksel Dagilim

Aragtirma grubundan elde edilen verilerin analizi sonucunda; ‘‘Sosyo-Kiiltiirel Etki’’
temasina ait, ‘‘e-Spor ve Geleneksel Spor Branglar’’ (%15,7), ‘‘Popiilerlik’” (%15,1) ve
““Teknolojik Geligsmeler’” (%13,4) kodlarinda yogunluk tespit edilmistir. Sosyo-Kiiltiirel Etki
temasinda yer alan diger kodlamalar; ‘‘e-Spor Yonetimi’’, ‘‘Rekabet’’, ‘Kusaklararasi
Fark’, “‘Spor Bilimlerine Katkisi”” , ‘‘Sosyallesme’ , ‘‘Glindelik Aligkanliklar’”
“Eglence’” , ‘‘Sanal Gergeklik (Dijital Ortam)’’, ‘‘Asosyallesme’’, ‘‘Dijital Bagimlhilik’’,
“Medya’” ve ‘“Yapay Zeka’’ seklindedir.
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Sekil 7. Sosyo-Kiiltiirel Etki Temasina Ait Kod-Alt Kod Bélimler Modeli

Sekil 7°de  “‘Sosyo-Kiiltiirel Etki’’ temasinda yer alan kod alt-kod modellemesi yer
almaktadir. Sekilde yer alan modelde kodlarin hangi katilimcinin cevaplarina ait oldugu
gosterilmistir.  Yogunluga sahip kodlamalar kalin c¢izgiler ve biiyilk semboller ile
vurgulanmigtir.  “‘Sosyo-Kiiltiirel Etki’’ temasinda yer alan kodlamalardaki katilimer
gorlislerinden bazilarina asagida yer verilmistir:

Her ¢ocugun evinde bilgisayar veya elinin altinda tablet olmasindan kaynakli bunlar: takip ediyor ve bu da
e-Sporun yayginlasmasinda etkili oluyor. [1 Nolu Katilimct]

Bence e-spor su anlik belirli bir kitleye hitap ediyor ancak gelecek siirecte daha da yayilacagini
diigtintiyorum. [INolu Katilimci]

Benim i¢in e-spor rekabetin ve miicadelenin kolaylikla ulasilabildigi, bu duygularin en kisa siirede
yasanabildigi bir alandir. [7 Nolu Katilimci]

E-Spora olan ilgi, artan ivmesiyle giiniimiizde ciddi bir yer teskil etmektedir. Bu artan ivmenin temel
sebeplerinden biri korona doneminde insanlarin eve arke vakit gegirmesi sonucunda teknolojiye ilgisinin-
merakinin artmasi ve her yasta insanin aktif olarak yapabilmesine bor¢lu oldugunu diistintiyorum. [7 Nolu
Katilimct]

Bence e-spor giiniimiizde olduk¢a fazla takipgisi olan ve ézellikle genglerin hayatinda onemli bir yer edinmis
bir alan. [8 Nolu Katilimci]

Bundan dnceki nesil basketbol ve futbolu sokakta oynayarak biiyiirken su anki nesil daha ¢ok bilgisayardaki
futbol ve basketbol oyunlarini oynayarak vakit gegiriyor. [8 Nolu Katilimci]

Ozellikle yasin ilerlemesiyle birlikte yapilan ¢alismalarda da bunlart gordiim. Yasin ilerlemesiyle birlikte bu
oyunlara yénelik olarak tutumun azaldigi, daha geng jenerasyonun bu oyunlara daha fazla bir baghlik
diizeyinin oldugunu okumustum, gormiistiim. [5 Nolu Katilimci]

E-sporun igindeki rekabet ve izleyici kitlesinin yorumlart bazen olduk¢a acimasiz olabiliyor. E-sporla
ilgilenen kitlenin genellikle gen¢ oldugunu diistiniirsek bu durumu kaldirmast hi¢ de kolay olmayabilir. [4
Nolu Katilimci]
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Arastirma grubundan elde edilen verilerin analizi, e-Spora iliskin sosyo-kiiltiirel etkilerin
genis bir yelpazede degerlendirildigini ortaya koymustur. En yogun vurgunun "e-Spor ve
Geleneksel Spor Branglar1", "Popiilerlik" ve "Teknolojik Gelismeler" gibi konulara yapilmasi,
e-Sporun hizla biiyiiyen bir alan olarak hem geleneksel sporlarla karsilastirildigini hem de
toplumsal popiilerligi ve teknolojik yeniliklerle olan iligkisini 6ne ¢ikardigini gostermektedir.
Bunun yani sira, e-Sporun yonetimi, rekabet dogasi, kusaklararasi farklar, spor bilimlerine
olas1 katkilari, sosyallesme, dijital bagimlilik ve yapay zeka gibi birgok sosyo-kiiltiirel
boyutun ele alinmasi, e-Sporun sadece bir spor alani1 degil, ayn1 zamanda toplumsal yasam ve
kiiltiir tizerinde de derin etkiler yaratabilecegini isaret etmektedir.

Ekonomik Etki Temasina Ait Bulgular

Arastirmada yer alan katilimcilardan elde edilen cevaplar iizerine ‘‘Ekonomik Etki’’ temasi
olusturulmustur. ‘‘Ekonomik Etki’’ temasina dair kodlamalar ve ylizdesel degerler Sekil 8’de
yer alan grafikte gosterilmistir.

2.TEMA: EKONOMIK ETKi

Yatinm 21,8%
Sasval Medya Tabanh Gelirler 14,5%

Sponsoriuk 12, 7%

[ b 12% 18% 24% 30 36 A4.2% A8 EAH

Sekil 8. Ekonomik Etki Temasina Ait Kodlamalarin Grafiksel Dagilimi

Arastirma grubundan elde edilen verilerin analizli sonucunda; ‘‘Ekonomik Etki’’ temasina ait,
‘“Kariyer Firsatlar’” (%50,9) ve ““Yatirnm™ (%21,8) kodlarinda yogunluk tespit edilmistir.
Ekonomik Etki temasinda yer alan diger kodlar, ‘‘Sosyal Medya Tabanli Gelirler’’ (%14,5)
ve ‘‘Sponsorluk’’ (%12,7) degerlerine sahip kodlamalardir.
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Sekil 9. Ekonomik Etki Temasina Ait Kod Alt-Kod Boliimler Modeli

Sekil 9’da ‘“Ekonomik Etki’’ temasinda yer alan kod alt-kod modellemesi yer almaktadir.

Sekilde yer alan modelde kodlarin hangi katilimcinin cevaplarina ait oldugu gosterilmistir.

Yogunluga sahip kodlamalar kalin c¢izgiler ve biiylikk semboller ile vurgulanmistir.

““Ekonomik Etki’’ temasinda yer alan kodlamalardaki katilimci goriislerinden bazilarina

asagida yer verilmistir:

o E-Spor'un geleneksel sporlardan farkli ama ayni derecede degerli bir kariyer yolu sundugunu ve bu alanda
yetenekli bireylerin biiyiik basarilara imza atabileceklerini diigtiniiyorum. Bunun tabi bir de sosyal medya

tarafi var. Oyuncular twitch, youtube gibi yayin kanallarindan da gelir elde edebiliyor. Bu yiizden e-Sporun
sagladigi bir¢ok ekonomik fayda var diyebilirim. [3 Nolu Katilimci]

o E-Spor, geleneksel sporlardan farkl bir rekabet ortami sunmaktadir. Bu dal, yalnizca gengler arasinda
popiiler olmakla kalmayyp ayni zamanda biiyiik organizasyonlar ve sponsorluklar sayesinde kiiresel bir
fenomen haline gelmistir [6 Nolu Katilimci]

o E-Spor, geleneksel sporlardan farkl bir rekabet ortami sunmaktadir. Bu dal, yalnizca gencler arasinda
poptiler olmakla kalmayip aynmi zamanda biiyiik organizasyonlar ve sponsorluklar sayesinde kiiresel bir
fenomen haline gelmistir. [2 Nolu Katilimci]

o Ornegin bir oyuncu aktif sporculugu biraktiktan sonra herhangi bir takim veya marka icin icerik iireticisi
olarak meslek hayatina devam edebiliyor. Bu ve bunun gibi olanaklar sayesinde oyuncular farkl
platformlardan gelir saglayabiliyor [1 Nolu Katilimci]

o Ulkemizde ve diinyada, e-spor organizasyonlari ve takimlar: dijital pazarlama ve veri analitigi yeteneklerine
daha da ¢ok deger verecekler. [8 Nolu Katilimci]

e Herhangi bir takim yiiksek takip¢ili biri ile anlasma imzalayp takiminin reklamint yapabiliyor. Bu da
bireylere farkl bir gelir kaynag elde etmesini sagliyor. [5 Nolu Katilimct]

o Sosyal medyayr kullanma giicii de bu kariyer potansiyelini arttiran ve sekillendiren onemli unsurlar gibi
geliyor. [4 Nolu Katilimci]

Aragtirma grubundan elde edilen verilerin analizinde, e-Spora yonelik ekonomik etkilerin
agirlikli olarak "Kariyer Firsatlar1" ve "Yatirim" kodlar1 etrafinda yogunlastigini géstermistir.
Ozellikle, kariyer firsatlarinin yiiksek bir oranda vurgulanmasi (%50,9), e-Sporun profesyonel
alanda onemli bir istihdam ve kariyer yolu sundugunu, yatirim firsatlarmin da (%21,8) bu
biiyiiyen sektoriin finansal potansiyelini ortaya koydugunu isaret etmektedir. Ayrica, "Sosyal
Medya Tabanli Gelirler" (%14,5) ve "Sponsorluk" (%12,7) gibi diger kodlar, e-Sporda dijital
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platformlarin ve sponsorlugun ekonomik getiriler tizerindeki Onemini vurgulamakta, bu
alanda ¢esitli gelir modellerinin olustugunu gostermektedir.

Zihinsel ve Fiziksel Gelisime Etki Temasina Ait Bulgular

Arastirmada yer alan katilimcilardan elde edilen cevaplar iizerine ‘‘Zihinsel ve Fiziksel
Gelisime Etki’’ temasi olusturulmustur. ‘‘Zihinsel ve Fiziksel Gelisime Etki’’ temasina dair

kodlamalar ve yiizdesel degerler Sekil 10°da yer alan grafikte gosterilmistir.

3.TEMA: ZiHINSEL VE FiZIKSEL GELiSIME ETKI

Analitik Diginme 36,8%

Fiziksel Aktivite Yoksunlugu 17.6%

Motor Gelisim 13,2%

Taktik Becesi _ 8,8%

(% 4% 8% 12% Te% 20% 24% 28% 32% 36% 406%

Sekil 10. Zihinsel ve Fiziksel Gelisime Etki Temasina Ait Kodlamalarin Grafiksel Dagilimi

Aragtirma grubundan elde edilen verilerin analizli sonucunda; ‘‘Zihinsel ve Fiziksel Gelisime
Etki> temasina’ ait, ‘‘Analitik Diisinme” (%36,8) ve ‘‘Kas-iskelet Saglhgr’’ (%23,5)
kodlarinda yogunluk tespit edilmistir. ‘‘Zihinsel ve Fiziksel Gelisime Etki’’ temasinda yer
alan diger kodlar, ‘‘Fiziksel Aktivite Yoksunlugu’’ (%17,6), ‘“Motor Gelisim”* (%13,2) ve
“‘Taktik Beceri’’ (%8,8) degerlerine sahip kodlamalardir.
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Sekil 11. Zihinsel ve Fiziksel Gelisime Etki Temasina Ait Kod Alt-Kod Boliimler Modeli

Sekil 11°de *“Zihinsel ve Fiziksel Gelisime Etki’’ temasinda yer alan kod alt-kod modellemesi
yer almaktadir. Sekilde yer alan modelde kodlarin hangi katilimcinin cevaplarina ait oldugu
gosterilmistir. Yogunluga sahip kodlamalar kalin ¢izgiler ve biiyilkk semboller ile
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vurgulanmisgtir. ‘‘Zihinsel ve Fiziksel Gelisime Etki’’ temasinda yer alan kodlamalardaki
katilimer goriislerinden bazilarina asagida yer verilmistir:

Zihinsel olarak ¢cabuk karar verebilme, strateji tiretebilme. Bunlar da e-spor konusunda bence katki saglayan
ozellikler. [2 Nolu Katilimci]

Bence e-spor, strateji, refleks ve takim calismasini igeren rekabetgi dogasiyla spor olarak kabul edilmeli. [3
Nolu Katilimci]

E-sporlar, geleneksel sporlara gore daha az fiziksel aktivite gerektirdigi icin uzun vadede bazi fiziksel
sorunlara (kas-iskelet sistemi, obezite vb.) yol agabilir [6 Nolu Katilimci]

Genellikle spor deyince akla daha c¢ok fiziksel aktiviteler geliyor. Bu bakimdan spor bransi olarak
degerlendirmek pek dogru hissettirmiyor. [9 Nolu Katilimci]

Sonug olarak, e-Spor ve benzeri sanal aktivitelerde denge ve simir belirlemenin onemli oldugu goriiliiyor.
Mental gelisimin desteklenmesi yaninda, fiziksel aktivitelerin de ihmal edilmemesi gerekiyor. [1 Nolu
Katilmet]

E-spor, kisilere eglenceli ve heyecan verici bir deneyim sunmanin yani sira, takim c¢alismasi, strateji
gelistirme ve hizli karar verme gibi degerli becerilerin kazanilmasini saglyor. [9 Nolu Katilimci]

Uzun siireli oyun siireglerinin fiziksel saglik iizerinde olumsuz etkileri olabilecegi gibi, ayni zamanda zihinsel
aktiviteyi tegvik etme ve becerileri gelistirme agisindan da olumlu katkilar saglayabilir. [10 Nolu Katilimci]

Sonug olarak, e-spor ve benzeri sanal aktivitelerde denge ve sinwr belirlemenin énemli oldugu gériiliiyor.
Mental gelisimin desteklenmesi yaninda, fiziksel aktivitelerin de ihmal edilmemesi gerekiyor [1 Nolu
Katilimci]

Arastirma grubundan elde edilen verilerin analizi, e-Spora yonelik "Zihinsel ve Fiziksel
Gelisime Etki" temasinin 6zellikle "Analitik Diisiinme" (%36,8) ve "Kas-Iskelet Saglig"
(%23,5) kodlar1 etrafinda yogunlastigini gostermektedir. Analitik diisiinme becerilerinin 6n
plana c¢ikmasi, e-Sporun zihinsel gelisime katkida bulundugunu, kas-iskelet sagligi
konusundaki vurgular ise uzun siireli oturma ve hareket kisitliliginin fiziksel etkilerine dikkat
cekmektedir. Ayrica, "Fiziksel Aktivite Yoksunlugu" (%17,6), "Motor Gelisim" (%13,2) ve
"Taktik Beceri" (%8,8) gibi diger kodlar, e-Spora katilimin fiziksel aktivite eksikligi
yaratabilecegini, ancak ayni zamanda motor becerilerin gelisimine ve taktiksel diisiinme
yetisinin artmasina da katki saglayabilecegini ortaya koymaktadir.
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Sekil 13. Katilime1 Verileri Uzerinden Olusturan Kodlamalara Ait Kod Bulutu
Tartisma

Bu caligmanin amaci, Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde gorev yapan akademisyenlerin e-Spora
yonelik yaklagimlarini inceleyerek, e-Spora dair algilarini, bu alandaki bilgi diizeylerini ve e-
Sporun spor bilimleri egitimi i¢indeki potansiyel roliine iliskin goriislerini ortaya koymaktir.
Calisma, e-Spora yonelik olumlu veya olumsuz yaklasimlarin akademik baglamda nasil
sekillendigini analiz ederek, e-Sporun egitim ve spor yonetimi agisindan nasil
degerlendirilmesi gerektigine dair Oneriler sunmayr hedeflemektedir. Arastirma sonucunda,
spor bilimleri fakiiltelerinde gorev yapan 0gretim elamanlarinin e-Spora yonelik farkli bakis
acilarina sahip olduklar1 goriilmiistiir. e-Spor hakkinda giiniimiiz kamuoyunda sik¢a giindeme
gelen “’Gergek Bir Spor Brangi’’ temelli tartismalarin, arastirmada yer alan katilimcilarin
vermis olduklar1 cevaplar lizerinde de etkili oldugu tespit edilmistir. Dijitallesmenin giinden
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giine artt1g1 ve teknolojik unsurlarin hayatimizin bir¢ok alaninda hayati bir yer edinmesi, spor
gibi sosyal hayatin vazgecilmez unsurlarindan birinde de etkisini gdstermektedir.
Teknolojinin bu denli hizli ilerleyisinin spor diinyasinin alisilagelmis dinamikleri iizerinde
yarattig1 degisiklikler, aragtirmada yer alan spor bilimcileri tarafindan farkli konularda dile
getirilmistir. e-Sporun sahip oldugu pazar hacmindeki artis, bireylere farkli kariyer ve
ekonomik gelir olanaklar1 sunmasiyla, 6zellikle gencler arasinda popiiler bir hale gelmesi
katilimcilarin neredeyse tamami tarafindan dile getirilmistir. e-Sporda fiziksel aktifligin,
geleneksel spor branglarina kiyasla geri planda olmasi ve var olan e-Spor tartismalarinin bu
noktadan evrildigini savunan katilimcilar, uzun siireli gergeklestirilen °‘dijital oyun’’
stireclerinin bireyler iizerinde fiziksel olarak birakacagi olumsuz etkilerden siklikla soz
etmiglerdir. Bununla birlikte oyun ekipmanlarinin kullanimi esnasinda uygulanan hareketlerin
ve antrenman veya miisabakalarda gergeklesen bilissel aktivitelerin bireylerin fiziksel ve
zihinsel gelisimlerine bulundugu katkinin da g6z ardi edilmemesi gerektigi, yalnizca siirecin
dogru bir sekilde planlanmasi ve asiriliktan kagmilmasit katilimcilar tarafindan
vurgulanmaktadir.

Teknolojik gelismelerle birlikte degisime ugrayan spor, spor bilimleri arastirmacilari i¢in de
yeni bir arastirma alani olarak degerlendirilmektedir. Konuyla ilgili literatiir taramasinda,
benzer &zelliklere sahip bir¢ok arastirmaya ulasilmistir. Ornegin; Kara¢ Ocal ve Arag Ilgar
(2022)’nin spor egitimi alan 6grenciler {lizerinde gergeklestirdikleri aragtirmada, 6grencilerin
bos zamanlarinda eglenme amach dijital oyun oynadiklari, dijital oyunlar esnasinda diger
oyuncular ile sosyallesebildikleri, zihinsel gelisimleri agisindan problem ¢dzme, strateji
gelistirme ve iletisim becerilerine iizerinde olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagmislardir.
Ulagilan bu sonug, mevcut arastirmadaki katilimcilarin e-Sporun bireyler {izerinde zihinsel
gelisime katkida bulundugu hakkindaki goriisleri ile benzerlik gostermektedir. Mevcut
arastirma ile benzer 6zelliklere sahip Arslan ve Bulut (2021)’nin arastirmasi incelendiginde,
spor bilimlerinde gorevli akademisyenlerin e-Sporu geleneksel sporlarin temel 6zelliklerine
aykiri, bireylerin asosyallesmesine neden olan ve fiziksel saglik agisindan olumsuz etkilere
sahip bir unsur olarak degerlendirdikleri goriilmiistiir. Aragtirmamizda yer alan katilimcilarin
e-Sporun beraberinde getirdigi ve spor diinyasinda tartigmalara neden olmasinin baglica
sebebi olarak degerlendirdikleri bu etkiler bahsi gegen arastirmada belirtilen goriisler ile
neredeyse ayni 6zelliklere sahiptir.

e-Spor ve dijital oyun ile ilgili literatiirde yer alan arastirmalar incelendiginde, e-Sporun
ozellikle gen¢ nesil igerisinde yaygin olmasmin etkisiyle mevcut arastirmacilarin da
caligmalarini geng bireyler iizerine yogunlastirdigi géze carpmaktadir. Yildirim ve Simsek
(2022) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu diizeyleri
tizerinde yaptiklart ¢alismada, erkek Ogrencilerin kadin Ogrencilere nazaran dijital oyun
oynamaya daha istekli olduklari, oyun oynamadiklar1 zamanlarda bile zihinlerinde taktikler
gelistirerek kendilerini bu konuda motive ettiklerini tespit etmislerdir. Yildirirm ve Simsek
(2022)’nin ulastiklar1 bu sonug, mevcut arastirmada spor bilimleri akademisyenlerince iletilen
cevaplar ile olusturulan motivasyon ve taktik beceri kodlarinin, e-Spor ve dijital oyun
konusunda etkili bir unsur oldugunu destekler niteliktedir.

Arastirmada yer alan Ogretim iyelerinin e-Spor miisabakalarinda fiziksel aktivite
eksikliklerini sik¢a dile getirdikleri goriilmiistiir. e-Sporu daha ¢ok rekreatif bir etkinlik olarak
degerlendiren katilimcilar, e-Sporun mevcut spor branglari arasinda yer alabilmesi i¢in
fiziksel aktivite yogunlugunun artmasini bunun ise ileri teknoloji triinler ile desteklenerek
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gerceklesebilecegini vurgulamislardir. Bununla birlikte Thiel ve John (2018), e-Sporun bir
spor tiirii olarak nitelendirilebilecegini ¢iinkii e-Spor miisabakalarmin belirli bir puanlama,
kurallar ve rekabet igerisinde gergeklestigini, bir e-Spor miisabakasi esnasinda oyuncularin
kazanma istegi ve rekabetin getirdigi stres altinda kalp ritimlerinin artmasi, belirli bir plan ve
strateji ile miicadele etmeleri ve kazanan takimin veya oyuncunun unvan, madalya ve kupa
gibi Odiillere sahip olduklarini belirtmislerdir. Bahsi gecen bu degerlendirme arastirmada yer
alan katilimcilarin goriiglerini destekler niteliktedir.

e-Spor ile ilgili gerceklestirilen literatlir calismalarinda, e-sporun fiziksel aktivite ve yogun
bedensel hareketler igermemesi nedeniyle spor olarak kabul edilmedigi savunulmaktadir.
Bununla birlikte, e-Spor sporcular1 iizerindeki fiziksel aktivitenin etkilerine dikkat ¢eken
arastirmalar da mevcuttur. Lutfiwati (2018), ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin, fiziksel hareket
gibi diger aktivitelerle dengelenmemesi durumunda bilissel yetenekleri olumsuz
etkileyebilecegini ifade etmektedir. Asiri ¢evrimi¢i oyun oynamanin biligsel zayiflamaya ve
glinlik yasamda yavas reflekslere yol agabilecegi bu durumun e-sporun orta veya yiiksek
yogunlukta fiziksel aktivitelerle desteklenmemesinden kaynaklandigini tespit etmistir.

Milli atletlerin e-Spora yonelik yaklasimlarinin incelendigi bir diger ¢aligmada, sporcular e-
Sporun herhangi yogun bir fiziksel aktivite gerektirmemesine ragmen rekabet, antrenman,
taktik, kazanma-kaybetme, 6diil gibi unsurlari igerisinde barindirmasi sebebiyle bir spor dali
olarak degerlendirilebilecegini belirtmiglerdir (Fizi ve ark., 2021). Ulasilan bu sonug
arastirmamizda belirtilen, e-Sporun bir rekabet alani olusturduguna dair belirtilen gortisler ile
benzerlik gostermektedir. Uzun siireli gerceklestirilen e-Spor aktivitelerinin bireyler lizerinde
kas ve iskelet sagl iizerinde olumsuz etkiler birakabilecegi ancak kii¢iik motor becerilerin
gelisiminde de etkili oldugu burada asil odaklanilmasi gereken noktanin dogru bir planlama
icerisinde gerceklesmesi gerektigi arastirmamizda yer alan bir¢ok katilimer tarafindan dile
getirilmis bir konudur. Bu goriisler ile benzer sonuglara ulasilan; Sintara (2023) e-Sporcularin
giinliik ve haftalik e-Spor aktivitelerinin fiziksel sagliga etkisi iizerine gergeklestirdigi
arastirmasinda, fizyoterapist ve antrendr planlamasi dahilinde gergeklesen aktivitelerin
sporcularin refleks ve el-g6z koordinasyonlarinin gelisimine katkida bulundugunu tespit
etmistir.

Sonu¢

Arastirma sonuglarina gore, katilimcilarin tamaminin e-Spor hakkinda gerceklesen gelismeleri
takip ettigi ve bilimsel arastirmalarinda da ele aldiklar1 goriilmistiir. Popiilerliginin giinden
giine artmas1 ve bir¢cok farkli platformlarda dile getirilmesi, diizenlenen turnuva ve liglerin
kapasitelerinin artmasi, yonetiminin daha profesyonel bir sekilde gerceklestirilebilmesi isin
bir federasyon kurulmasi gibi gelismeler, spor bilimleri camiasinin da ilgisini bu alana ¢ektigi
goriilmektedir.

e-Sporun geleneksel spor branglart arasinda yer almasi, e-Sporun bir spor dali olarak
degerlendirilmesi konusunda bir¢cok katilimc1 e-Sporun sahip oldugu 6zellikler ve sunmus
oldugu olanaklar nedeniyle olumlu bir yaklasim icerisinde olsa da sporun temel yapi tas1 olan
fiziksel aktivitenin yoksunlugu katilimcilar arasinda fikir ayriligina yol agtigi goriilmiistiir.
Teknolojik gelismelerin insan hayatina olan etkisinin bir yansimasi olarak degerlendirilen e-
Sporun sahip oldugu sosyo-kiiltiirel ve ekonomik potansiyel arastirmada yer alan spor
bilimciler tarafindan sikca dile getirilen unsurlardir.

e-Sporun, spor diinyasinda bu denli yiikselisini, sahip oldugu ekonomik gelismelere baglayan
katilimcilar, e-Sporun basli basima bir sektor olarak degerlendirilmesi gerektigini, sagladigt
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kariyer olanaklar1 ile giderek yayginlagsmasimin arasinda giliglii bir iliski oldugunu
belirtmislerdir. Sosyal medyanin da etkisiyle genis kitlelere ulasan e-Spor, 6zellikle genglerin
ilgisini ¢ekmekte, fakat bu durumun ilerleyen yillarda etkisini kaybedecegi katilimcilarin
iizerinde durdugu bir diger konudur.

Oneriler
Arastirma Sonuclarma Dair Oneriler:

Arastirma sonuglart goz oniinde bulunduruldugunda, e-Spor; Teknolojik gelismelerin spor
diinyasinda gergeklestirdigi yenilikler olarak degerlendirilmektedir. Arastirmada yer alan
katilimcilar dahil kamuoyunda yer alan e-Spor tartigmalari, konuyla ilgili herhangi bir fikir
birligi ile sonu¢lanamazken, gergeklestirilen arastirmalar iizerinde etkili olmaktadir. Bu neden
otiirli, e-Sporun hangi kavramlar veya tanimlamalar ile nitelendirilmesi gerektigi konusundan
ziyade, spora ve spor bilimlerine sunabilecegi katkilar, dijitallesen diinyaya adaptasyonunda
Tiirk sporunu ve Tiirk spor bilimlerini uluslararasi arenalarda cagdasi ililkeler arasinda
miicadele edebilecek bir seviyeye getirmeye odaklanmanin gelisimimiz agisindan daha énemli
oldugu diisiinilmektedir. Bu baglamda spor yonetiminin en yetkili mercii Spor Bakanligi’na
konu ile ilgili biiyiik sorumluluklar diistiigiine inanilmaktadir. e-Spor Federasyonun
faaliyetleri gelistirilerek, alanda uzman bireyler ile yeni ve kapsamli organizasyonlar
diizenlenebilir, lisansli sporcu sayist arttirilabilir ve e-Sporun sagladigi ekonomik
olanaklardan katki alinabilir.

Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler:

Arastirma, Ankara Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi ve Bozok Universitesi Spor Bilimleri
Fakiiltesi’nde gorevli 6gretim elemanlari ile gergeklestirilmistir. Gelecek arastirmalarda farkl
universitelerden ve farkli fakiiltelerden akademisyenler tercih edilebilir veya arastirmaya
ogrenciler dahil edilerek siirliliklar genisletilebilir. Aragtirmaya federasyon yoneticileri dahil
edilerek, sporun en yliksek mercilerinde gorevli yoneticilerin tutumlari incelenebilir.
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