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OZ: Bu calismada, Eskisehir Teknik Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde 6grenim géren dgrencilerin e-
spor hakkindaki diisiinceleri ve Covid-19 pandemi siirecinde oyun oynama aligkanliklarinin betimlenmesi
amaglanmaktadir. Arastirmanin drneklemini 2020-2021 Egitim-Ogretim yilinda Eskisehir Teknik Universitesi
Spor Bilimleri Fakiiltesi'nde dgrenim géren Beden Egitimi Ogretmenligi, Antrenérliik Egitimi, Rekreasyon ve
Spor Yoneticiligi boliimlerindeki 1. 2. 3. 4. ve 4+ smuflarda 6grenim goren Ogrenciler olusturmaktadir.
Calismaya katilan 6grencilerin sayist ise 87 erkek (%60.8), 55 kadin (%38.46) toplam 142 kisiden (yas:
21,7443,29) olugmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan olusturulan
demografik bilgi formu ve Covid-19 pandemi siirecinde Ggrencilerin e-spor faaliyetlerindeki degisimlerini
incelemek i¢in arastirmacilar tarafindan olusturulan sorular ve bu sorulara ek olarak Colak ve ark., (2018),
Yilmaz ve Karaoglan (2019) tarafindan olusturulan e-spor bilgi diizeyleri ve e-spor ile ilgili bilgileri nasil
ogrendikleri ile ilgili sorularin bulundugu anket kullanilmistir. Calismanin analizinde frekans analizi
smiflandirilmig verilerde yiizdelik analizi yapilmistir. Caligmaya katilan 142 6grenciden e-spor kavramini hig
duymayan 10 (%7.7) kisi bulunmaktadir. 78 (%54.2) katilimec1 e-sporu, elektronik ortamda yapilan spor
miisabakalar1 olarak degerlendirmistir. Covid-19 pandemi siirecinden 6nce e-spor ile ilgili oyunlar oynayan 63
(%44.1) katilimc1 vardir, Covid-19 siirecinde e-spor ile ilgili oyunlarla ilgilenmeye baslayan 15 (%10.5)
katilimer varken 66 (%46.5) katilimci, e-spor ile ilgilenmemektedir. Calismanin geri kalaninda e-spor ile
ilgilenmeyen katilimcilar sorulart cevaplamamustir. E-spor ile ilgilenen 76 katilimci tarafindan cevaplanan
Covid-19 siireci benim evde daha fazla vakit gegirmeme sebep oldu ve e-spor ile ilgilendigim siire artt1.”’
sorusuna 28 (36.2) kisi ‘’kesinlikle katiliyorum’’, 26 (%32.5) kisi “’katiltyorum’ seklinde cevap vermistir. “’E-
spor ile ilgilendigim icin gilinlilk aktivitelerimi aksatiyorum.”” sorusuna 38 (%48.1) kisi “’katilmiyorum’’
cevabii vermistir. Katilimcilarim pandemi siirecindeki oyun oynama siiresinden, ortalama 3,5 saat e-spor ile
ilgili oyunlar oynandig: istatistik sonuglar ile ortaya konmustur. Pandemi 6ncesinde ise ortalama 2,6 saat oyun
oynadiklari da istatistiksel analizler sonucunda ortaya ¢ikmistir. Katilimcilarin pandemi sirasindan daha fazla e-
spor ile ilgilendikleri aragtirmalar sonucunda ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Spor Bilimleri Ogrencileri, E-Spor, Covid-19

Covid-19 Pandemic Sports Sciences Faculty Students and E-sports

ABSTRACT: In this study, it is aimed to describe the thoughts of students studying at Eskisehir Technical
University Faculty of Sports Sciences about e-sports and their gaming habits during the Covid-19 pandemic. The
sample of the research consists of students studying in the 1st, 2nd, 3rd, 4th and 4™+ grades of Physical
Education Teaching, Coaching Education, Recreation and Sports Management departments, studying at
Eskigehir Technical University Faculty of Sport Sciences in the 2020-2021 academic year. The number of
students participating in the study consisted of 87 men (60.8%) and 55 women (38.46%), a total of 142 (age:
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21.7443.29). The demographic information form created by the researchers as a data collection tool in the
research and the questions created by the researchers to examine the changes in the e-sports activities of the
students during the Covid-19 pandemic process, and in addition to these questions, Colak et al., (2018), Yilmaz
and Karaoglan (2019) A questionnaire containing questions about e-sports knowledge levels and how they
learned e-sports information was used. In the analysis of the study, frequency analysis was performed, and
percentage analysis was performed on the classified data. Among the 142 students who participated in the study,
there are 10 (7.7%) people who have never heard of the concept of e-sports. 78 (54.2%) participants evaluated e-
sports as electronic sports competitions. There were 63 (44.1%) participants who played e-sports-related games
before the Covid-19 pandemic process, while there were 15 (10.5%) participants who started to be interested in
e-sports-related games during the Covid-19 period, while 66 (46.5%) participants were e-sports. is not concerned
with. In the rest of the study, participants who were not interested in e-sports did not answer the questions.
Answered by 76 participants who are interested in e-sports, 28 (36.2) respondents said “strongly agree”, 26 (%
32.5) The person replied as “I agree”. 38 (48.1%) people answered "I do not agree" to the question "I disrupt my
daily activities because | am interested in e-sports”. It has been revealed by the statistical results that the
participants played e-sports-related games for an average of 3.5 hours, out of the duration of playing the game
during the pandemic process. Before the pandemic, it was revealed as a result of statistical analysis that they
played an average of 2.6 hours of games. It has been revealed as a result of research that the participants are
more interested in e-sports than during the pandemic.

Keywords: Sports Science Students, Esports, Covid-19

GIRIS

"Elektronik Sporlar" veya "e-sporlar" terimi doksanlarin sonlarina kadar uzanmaktadir. "E-
spor” terimini Eurogamer evangelisti Mat Bettington'un e-sporu geleneksel sporlarla
karsilastirdigr Cevrimi¢i Oyuncular Derneginin (OGA) lansmaninda 1999'da yayinlanan bir

basin biilteninde ortaya koymustur (Wagner, 2006). Bu kullanimdan sonra e-sporun bir¢ok
tanimi1 yapilmistir.

Wagner (2006) e-sporu, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel

veya fiziksel yetenekler gelistirdigi ve egittigi bir spor faaliyetleri alani1 olarak
tanimlamaktadir.

Korotin ve ark, (2019) e-sporu, tek oyuncularin veya takimlarin oyunun sonunda belirli bir
hedefe ulagmak icin birbirleriyle yaristig1 organize bir oyun olarak tanimlamustir.

Tiirkiye E-spor Federasyonu ise e-sporu, “’elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimigi veya
cevrimdis1 ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi
kapsar’” seklinde tanimlamaktadir (Tesfed, 2020).

"E-spor” terimi, "elektronik™ ve "spor" terimlerinin bir araya gelmesiyle olusmustur ve bazen
rekabetci oyun olarak da tanimlanabilir. Elektronik sporlar, siber sporlar, oyunlar, rekabetci
bilgisayar oyunlar1 ve sanal sporlar, e-spor terimi ile esanlamlidir.

E-spor teknolojinin de gelismesiyle sporun elektronik ortama tagimmasinin bir sonucudur.
Giliniimiizde evlerimize kadar giren bilgisayarlar sayesinde e-spor fenomeni, yillar igerisinde
seyirci ve sporcu Kkitlesini arttirmistir. E-spor, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullaniminda zihinsel veya fiziksel yetenekler gelistirdigi ve egittigi bir spor faaliyetleri alani
olarak tanimlanmaktadir (Wagner, 2006). Giiniimiizde e-spor; profesyonel oyuncu iicretleri,
sponsorluklar, diinya ¢apinda diizenlenen turnuva etkinlikleri, taraftar sayilar1 gibi bircok
faktor sayesinde geleneksel sporlarla rekabet edebilir hale gelmeye baslamistir (Yilmaz ve

Karaoglan, 2019).

50



Kullanilan terim ne olursa olsun, e-spor artik bir spor olarak daha fazla kabul goériiyor ve
oyuncular bugiin toplumda sporcu olarak tanimlaniyor (Jenny ve ark., 2017). E-spor ve e-
spor ile ilgili diger etkinlikler, hizla biiyiiyen endiistri sektorleri olarak karsimiza gikiyor.
Ozellikle e-spor pazari, Covid-19 salgminmn bir sonucu olarak biiyiiyor ve daha iyi hale
geliyor (Nauright ve ark., 2020).

Cin’in Wuhan sehrinde 2019 Aralik ayinda ortaya ¢ikan ve 21. Yiizyilda yiizbinlerce kisinin
oliimiine neden olan Covid-19 (2019-nCoV) pandemisi yadsinamayacak boyutlara ulagmistir
(Aygiin, 2021). Covid-19 sadece mikroskopla goriilebilen ve iireme ortami buldugunda
saniyeler i¢inde c¢ogalabilen bir mikroorganizma oldugu i¢in bu viriisle miicadele oldukga
zorlu olmaktadir (Alpago ve Alpoga, 2020). Covid-19 viriisiiniin yiiksek bulastiricilik
katsayis1 (RO>2— 2,5) ile bireyler ve toplumlar arasinda hizla yayilmakta oldugu da bunu
destekler niteliktedir (Camcioglu, 2020). Covid-19 viriisiiniin neden oldugu pandemi dénemi
tiim diinyayi etkisi altina almis ve bu silire zarfinda insanlar karantina siireleri, sehirler veya
iilkeler aras1 seyahat kisitlamalar1 gibi ¢esitli kisitlamalarla evlerinde uzun siireler gegirmek
zorunda kalmislardir. Bu siirecte dijitallesme giinliik hayatta ivme kazanmis; 6zellikle dijital
oyunlar insanlarin zaman gegirmesi i¢in 6nemli bir ara¢ olmustur. Bununla birlikte Covid-19
salgint sebebiyle kendilerini izole etmek amaciyla evde vakit geciren bireyler bircok
olumsuzlukla kars1 karsiya kalmislardir. Ekonomik sektorlerde isgliciiniin azalmasi,
karantinalar, seyahat kisitlamalari, okullarin kapanmasi ve isten c¢ikarmalar gibi bircok
olumsuz durum 6rnek olarak gosterilebilir (Nicola ve ark., 2020). Saglik ve sosyal alandaki
etkilerine ek olarak; ticari, ekonomik ve sportif anlamda da etkilere neden olmustur (4ygiin,
2021). Tim bu olumsuzluklara karsin insanlar, yeni aktiviteler ve hobiler edinmisler ve bu
hobilerden biri de e-spor olarak karsimiza ¢ikmistir. Evde kal politikasi nedeniyle, insanlarin
eglence ile doldurulmasi gereken daha fazla bos zamani olmustur (Hammami ve ark., 2020).
Stadyumlarin kilitlenmesi, sebebiyle hem amator hem de profesyonel sporcular spordan uzak
kalmig, miisabakalarin yapilamamasi, canli spor igeriginin sik sik gilincellenmesini imkansiz
kilmis ve mevcut spor igerigi havuzunun daralmasina neden olmustur. Sonug¢ olarak,
izleyiciler yeni rekabetci eglence igerigine a¢ kalmistir (Nielsen, 2020). Evde hos vakit
gecirme, rekabet etme ve sosyallesme imkani sunan e-spor oyunlar1 sayesinde ise bireyler
Covid-19 siirecinde sosyallesme imkan1 bulmustur (Bingol ve ark., 2021). E-spor, izleyiciler
icin spor benzeri yarisma programlari saglayarak boslugu doldurmaktadir. Ek olarak, e-spor,
meraklilarin rekabetci eglence ihtiyaglarini karsilamak i¢in geriye kalan tek secenek gibi
goriiniiyor. Bu goz Oniine alindiginda, spor igeriginin yerine gecen e-spor icerigi, daha iyi
alternatiflerin olmadig1 goz Oniine alindiginda, normal zamanlarda oldugundan daha fazla
arzu edilir ve kabul edilebilir hale gelir. E-sporun bir marka uzantisi olarak basarisi, e-sporun
geleneksel sporlar i¢in artan ikame edilebilirligi ile durumsal olarak kolaylastirilmaktadir. Ek
olarak, spor etkinlikleri i¢in "birlikte ayr1 oynamak" covid-19 siirecinde bir gereklilik haline
geldiginde, elektronik sporlar (e-sporlar) uygun bir alternatif olarak ortaya ¢ikmaktadir (Ke ve
Wagner, 2020). Bu sebeple birgok kisi e-spor fenomenine yonelmistir. Amerika Birlesik
Devletli merkezli bir telekomiinikasyon saglayicist olan Verizon, covid-19 pandemisinin ilk
evde kalma yasaklariyla birlikte ¢evrimici oyun etkinliginde %75'lik bir artis oldugunu
belirtmistir (Pantling, 2020). Covid-19 salgini, diinya capinda spor isletmelerinin aniden
kilitlenmesine yol agmus, spor etkinlikleri ertelenmis, lig oyunlar1 iptal edilmis ve seyirci
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kisitlamalar1 getirilmistir. Etkili asilarin olmamasi ve yiiksek bulasicilik, kisa vadede normal
spor etkinlikleri operasyonuna devam etme sansinmi sinirlamistir. E-sporlarin fiziksel olarak
temassiz Ozelligi nedeniyle, ne oyuncularin ne de seyircilerin saglik riskleri konusunda
endiselenmesi gerekmemektedir. Bu temassiz karaktere gore, ¢ogu biiylik e-spor profesyonel
lig oyunlar salgin ortasinda devam edebilir niteliktedir. (Ke ve Wagner, 2020).

Covid-19 salgini nedeniyle geleneksel sportif faaliyetlerin ertelenmesi veya iptali ile birlikte
e-spor, ekonomik agidan olumlu bir ivme kazanmistir. Diinyada ve {ilkemizde biiyiik izleyici
kitlesine sahip olan e-spor ve e-sporun ilgili sektorleri, covid-19 sebebiyle bireylerin evde
kaldig: siirenin de artmasiyla e-spora katilimin ve izleyicilerin daha da arttig1 goriilmektedir.
Ayrica teknolojik bilgi ve becerinin artmasiyla birlikte ileriki zamanlarda e-spor endiistrisinin
daha da ivme kazanacag1 ongoriilmektedir (Bingd! vd., 2021). E-spor gelecegin sporu olarak
degerlendirildiginde, gelecegin beden egitimi dgretmenleri, antrendrleri, spor yoneticileri ve
spor bilimcilerin e-spor hakkindaki diisiincelerinin 6nem arz ettigi distiniilmektedir. Bu
sebeple bu calisma, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin e-spor hakkindaki diiglincelerinin
tanimlanmasini icermektedir. Ayrica Covid-19 siirecinde bireylerin sportif aktiviteleri
kisitlanmis ve bu durumun bireyleri, e-spor oyunlarina yonlendirdigi diisiiniilmektedir. Bu
sebeple caligmanin bir baska amaci da 6grencilerin Covid-19 pandemi siirecinde oyun
oynama siirelerinin degisim gosterip gostermedigini ve e-spor ile gegirilen vakitte giinliik
aktivitelerinin ne denli aksatildigin1 tanimlamaktir.

YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Arastirma, Eskisehir Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin e-sporlara
iliskin gorislerini belirlemek ve Covid-19 pandemi siirecinde e-spor ile ilgili aktivitelerinin
tanimlanmas1 amaglanmaktadir. Arastirma kapsaminda nicel verilerin analizi, bir grubun belli
ozelliklerini belirlemek, hali hazirda var olanlarin, yasananlarin ne oldugunu betimlemek i¢in
verilerin toplanmasini amaglayan nicel arastirma yontemlerinden tarama (survey) modeli
kullanilmistir (S6nmez ve Alacapinar, 2011, s. 46, Biiyiikoztiirk vd., 2014, s. 14).

2.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin katilimcilarini; Eskisehir Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesinde
ogrenim goren (yas: 21,74+3.29) Beden Egitimi Ogretmenligi, Antrendrliik Egitimi,
Rekreasyon ve Spor Yoneticiligi boliimlerindeki 1. 2. 3. 4. ve 4+ simflardaki 142 Ggrenci
olusturmaktadir.

2.3. Veri Toplama Araglar

Veri toplama aract olarak birinci kisimda, arastirmacilar tarafindan katilimeilarin yas,
cinsiyet, hangi bolimde okuduklari, smif diizeyi gibi Ozelliklerinin belirlenmesi i¢in
hazirlanan demografik bilgi formu kullanilmustir. ikinci kisimda, Colak ve ark., (2018),
Yilmaz ve Karaoglan (2019) tarafindan olusturulan e-spor bilgi diizeyleri ve e-spor ile ilgili
bilgileri nasil grendikleri ile ilgili sorularin bulundugu anket kullanilmigtir. Ugiincii kisimda
ise, covid-19 pandemi siirecinde 6grencilerin e-spor faaliyetlerindeki degisimlerini incelemek
icin arastirmaci tarafindan olusturulan sorular kullanilmistir.
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2.4. Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde tanimlayic1 istatistikler ylizde ve frekans analizleri
kullanilmistir. Arastirmada hata pay1 olarak .005 kullanilmistir.

BULGULAR

Calismaya katilan Ogrencilerin demografik ozelliklerine gore dagilimi Tablo’l de
incelenmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin kigisel bilgileri (n= 142)

Degiskenler Kategoriler n %
Cinsiyet Kadin 55 38.4
Erkek 87 60.8
Boliim Beden egitimi 6gretmenligi 60 42.2
Antrendrliik egitimi 12 8.4
Rekreasyon 25 17.6
Spor yoneticiligi 45 31.7

Tablo 2. E-spor kavramini hi¢ duydunuz mu? (n=142)

Degiskenler Kategoriler n %
Evet 132 93
Hayir 10 7

Tablo 3. E-spor sizce nedir? (n=142)

Degiske Kategoriler n %
nler
Elektronik ortamda yapilan 78 55.0
spor miisabakalari
Online oyun 35 24.6
Gelecegin sporu 12 8.5
Oyun oynayarak 9 6.3
para kazanmanin yolu
Hareketsiz spor 2 1.4
Bilmiyorum 3 2.1
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Zararli gereksiz bir sey 2 14
Spor ve haber sitesi 1 0.7

Tablo 4. E-spor turnuvasi izlediniz mi? (n=142)

Degiskenler  Kategoriler n %
Evet 74 52.1
Hayir 68 42.9

Tablo 5. E-spor kavramini ilk olarak nerede duydunuz? (n=142)

Degiskenler  Kategoriler n %
Internet 52 36.6
Online Oyun 46 324
Televizyon 3 2.1
Arkadaslar 21 14.8
Diger 11 7.7
Duymadim 10 7

Tablo 6. E-spor bir spor branst midir? (n=142)

Degiskenler  Kategoriler n %
Evet 74 52.1
Hayir 68 42.9

Tablo 7. E-spor ile ilgilenmeye ne zaman bagsladiniz? (n=142)

Degiskenler  Kategoriler n %
Pandemiden once 61 43.0
Pandemi sirasinda 15 10.5
Ilgilenmiyorum 66 46.5
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Tablo 8. Covid-19 siireci benim evde daha fazla vakit gecirmeme sebep oldu ve e-spor ile
ilgilendigim stire artti (n=76)

Degiskenler  Kategoriler n %
Kesinlikle Katiliyorum 28 36.2
Katiliyorum 26 32.5
Ne Katiliyorum Ne 15 20
Katilmiyorum 5 6.2
Kesinlikle Katilmtyorum 2 )

Tablo 9. E-spor ile ilgilendigim icin giinliik aktivitelerimi aksatyyorum (n=76)

Degiskenler  Kategoriler n %
Kesinlikle Katiliyorum 5 6.2
Katiliyorum 17 22.36
Ne Katiliyorum Ne 12 15.78
Katilmiyorum
Katilmiyorum 36 47.36
Kesinlikle Katilmiyorum 6 11.2

Tablo 10. Giinde ortalama kag¢ saat e-spor ile ilgili oyunlar oynuyorsunuz? (Covid-19
pandemi stirecini diisiinerek cevap veriniz.) (n=76)

Degiskenler  Kategoriler n %
0 5.26
1 12 15.78
2 11 14.47
3 17 22.36
4 9 11.84
5 9 11.84
6+ 14 18.42

Tablo 11. Covid-19 pandemisinden once giinde ortalama kag saat e-spor ile ilgili oyunlar
oynuyordunuz? (n=76)

Degiskenler  Kategoriler n %
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0 8 10.5
1 17 22.3
2 19 25
3 15 19.7
4 6 7.8
5 4 5.2
6+ 8 10.5

TARTISMA

Calismaya 87 erkek (%60.8), 55 kadin (%38.46) katilmistir (Tablo 1). Calismaya katilan 142
ogrenciden e-spor kavramini hi¢ duymayan 10 (%7.7) kisi bulunmaktadir (Tablo 2). 78
(%54.2) katilimcr e-sporu, elektronik ortamda yapilan spor miisabakalar1 olarak
degerlendirmistir (Tablo 3). E-spor turnuvasi hi¢ izlemeyen 68 (%49,3) katilimci vardir
(Tablo 4). 52 (%35.9) katilimct ise e-spor kavraminit duyduklari yerin internet oldugunu
belirtmistir (Tablo 5). 74 (%52.1) katilimer e-sporu spor bransi olarak degerlendirmektedir
(Tablo 6). Covid-19 pandemi siirecinden once e-spor ile ilgili oyunlar oynayan 63 (%44.1)
katilimec1 vardir, Covid-19 siirecinde e-spor ile ilgili oyunlarla ilgilenmeye baglayan 15
(%10.5) katilimc1 varken 66 (%46.5) katilimci, e-spor ile ilgilenmemektedir (Tablo 7).
Calismanin geri kalaninda e-spor ile ilgilenmeyen katilimcilar sorular1 cevaplamamistir. E-
spor ile ilgilenen 76 katilimci tarafindan cevaplanan <* Covid-19 siireci benim evde daha
fazla vakit gecirmeme sebep oldu ve e-spor ile ilgilendigim siire artt1.”” sorusuna 28 (36.2)
kisi “’kesinlikle katiltyorum’’, 26 (%32.5) kisi “’katiliyorum’ seklinde cevap vermistir
(Tablo 8). “’E-spor ile ilgilendigim i¢in glinlik aktivitelerimi aksatryorum.”’ sorusuna 38
(%48.1) kisi “’katilmiyorum’ cevabini vermistir (Tablo 9). Katilimcilarin pandemi
stirecindeki oyun oynama siiresinden, ortalama 3,5 saat e-spor ile ilgili oyunlar oynandigi
istatistik sonuglar ile ortaya konmustur (Tablo 10). Pandemi 6ncesinde ise ortalama 2,6 saat
oyun oynadiklar1 da istatistiksel analizler sonucunda ortaya ¢ikmistir (Tablo 11).

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin e-sporu duyma yiizdesi yiiksekken, e-spor kavrami
hakkinda kavram karmasast i¢inde olduklar1 goriilmektedir. Spor Bilimleri Fakiiltesi
ogrencilerinin e-spor kavrami hakkindaki kavram karmasasi i¢inde olmalari, Colak ve ark.
(2018)’nin yaptig1 ¢alismayla benzerlik gostermektedir. Yilmaz ve Karaoglan (2019)’nin
yaptiklar1 calismada da e-spor kavrami hakkinda soru mevcut olup arastirmadaki
katilimcilarin da ayni sekilde anlam karmasasi i¢inde olduklar1 goriilmektedir. Ek olarak,
Colak ve ark. (2018)’nin yaptiklar1 ¢aligmada e-spor sozciigiinii hi¢ duymayan 181 (%63.5)
katilimcr mevcutken yaptigimiz ¢alismada sadece 10 (%7) katilimer e-spor sozciigiinii hig
duymamistir. Bunun sebebinin ¢aligmalarin yapildiklar: tarih ve demografik 6zelliklerden
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. E-sporu spor bransi olarak goren katilimci sayis1 74
(%52.1) kisidir. Yilmaz ve Karaoglan (2019)’nin yaptiklart ¢alismada ise bu sayr 38
(%55.07) olarak benzerlik gostermektedir. Fakat Yilmaz ve Karaoglan (2019)’nin
caligmadaki katilimcilar1 daha 6nce e-spor kavrami hakkinda bilgi ve fikir sahibi olan 69
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katilimcidan olustugu g6z Oniinde bulunduruldugunda e-sporu spor brangi olarak goren
katilime1 sayisinin diistik oldugu diistiniilmektedir.

Covid-19 salginin yayilmasi hizmet sektoriinii, hava tagimaciligini, miizik sektériinii ve
fiziksel sporlar1 kotii sekilde etkilemis olsa da e-spor bundan olumlu sekilde etkilenmistir.
Internete ulasimimn daha elverisli olmasiyla birlikte son yirmi yil igerisinde biiyiik gelisme
kaydeden e-spor sektorii, Covid-19 salginiyla birlikte dijital platform olanagmin sundugu
alan ve katilm ile ilginin daha da artmasin saglamistir (Bingdél ve ark., 2021). Covid-19
siirecinde e-sporun global pazardaki hareketliligine iilkemiz de dahil olmustur. Ik vakanin
tespitinin ardindan alinan onlemler neticesinde okullar tatil edilmis ve yetkililer, miimkiin
oldukca evde kalinmasi gerektigini 6nermislerdir. Bu sebeple diger iilkeler gibi iilkemizde de
onlemler alimmustir. Evde kalan insanlar sayesinde e-sporun izleyici kitlesindeki artis, kayda
deger bir artis olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bingél ve ark., 2021). Bing6l ve ark. (2021)’nin
yaptiklar1 ¢alismada Covid-19 pandemi siirecinde League of Legends oyununu saat bazinda
izleyen 1.364.834 kisi, CS: GO oyununu izleyen 932.894 kisi, Call of Duty: Modern Warfare
oyununu izleyen 617.884 kisi oldugunu ortaya koymuslardir. Ek olarak, Covid-19 pandemisi
doneminde biiylimeye devam eden e-spor diinyasinda oyun satiglart %63 arttigimi da
belirtmislerdir. Lepido ve Rolander (2020) ise yaptiklari calismada italya’daki Fortnite
trafiginin %70°lik bir artis sagladigini belirtmiglerdir. Fakazli (2020), yaptig1 ¢calismada oyun
sektoriiniin, Covid-19 viriisiinden 6nemli 6lgiide etkilendigini belirtmistir. Covid-19 pandemi
doneminde dijital oyun endiistrisi lizerindeki etki her ne kadar olumlu olsa da e-spor
boyutunda bir¢ok organizasyon ertelendigi i¢in ya da online ortama tasindigi i¢in spor gibi e-
spor sektorli de gelir kayb1 yagamistir. Tiim bunlara ragmen e-spor sektoriiniin gelisecegini
ongormektedir. Covid-19 pandemi donemi sebebiyle her alan, dijitallesmeye dogru
ilerlemektedir. Online oyunlara ve canli yayina izin veren platformlar bu donemde insanlarin
ilgisini ¢ekmistir ve bu sebeple insanlarin e-spora kars1 daha bilingli oldugu diigiiniilmektedir.
Dijital oyun ve e-spor diinyasinin Covid-19 siirecinden sonra da hizla gelisimini siirdiirecegi
diisiiniilmektedir (Fakazli, 2020). Yapilan istatistik sonuglari tiim bunlar destekleyecek
sekilde, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin de Covid-19 pandemi siirecinde e-spor
faaliyetleri ile ilgilenilen siirelerinin arttig1 ve e-spor ile ilgilenmeyen bazi kisilerin de e-spora
yoneldigini kanitlar niteliktedir. Bu sonug, Covid-19 pandemi siirecinde e-spor ile ilgili
yapilan galismalarla benzerlik gostermektedir (Pantling, 2020; Block and Haack, 2021;
Bingol ve ark., 2021).

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak, bilgisayar ¢aginda ve Covid-19 pandemisi sebebiyle e-spor tiim diinyada ve
iilkemizde giderek artis gostermektedir. E-spor sektoriiniin gerisinde kalmamak, e-sporun
olumlu taraflarin1 e-spora yonelen kitleye kazandirmak ve e-sporun olumsuz yonleri
engellenmelidir (Colak ve ark., 2018). Bu sebeple hizla biiyiiyen e-spor sektorii hakkinda
daha fazla g¢alisma yapilmasi gerekmektedir. Ayrica gelecekte e-spor ile ilgilenmek
isteyebilecek fakat yeterli imkani olmayan ya da bu alan hakkinda bilgi sahibi olmayan Spor
Bilimler1 Fakiiltesi 6grencilerine de gereken bilgilerin verilecegi platformlar sunulmali,
seminerler dilizenlenmeli ek olarak ders konularak da bilgilendirme arttirilabilecegi
diistintilmektedir. Covid-19 pandemisi sebebiyle internet ortamindan verilerin toplanmasi ve
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katilimcilar ~ sorular1  cevaplarken yanlarinda olup c¢alisma hakkinda sorularim
cevaplayamamak dezavantaj olarak goriilebilir. Bu sebeple imkan oldugu zaman verilerin
daha giivenilir sonuglar vermesi icin yiiz yiize toplanmasi onerilmektedir.
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