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Baslarken

Degerli Arastirmacilar;

Cok uzun zamandir {izerinde ¢alistigimiz, bir taraftan yeni dogusun sancilari, diger taraftan
ortaya c¢ikacak iiriiniin yaratacagi etkinin heyecani derken; dergimizin ilk sayis1 ile karginizdayiz.
FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalart Dergisi ailesi olarak sizlerle bulusmanin mutluluk ve
gururunu yastyoruz. Spor bilimlerinin ¢ok disiplinli yapist i¢cinde boslugunu hissettigimiz Spor
Yonetimi ve Organizasyon alanina yeni bir soluk olmasi agisindan, arastirmacilara ¢alismalarini
paylagsma firsatt verirken;, aym1 zamanda alanin temsilcilerinin bulusma platformu olmasi
umudunu da birlikte tagtyoruz. Ilkeli, giivenilir ve seffaf bir yayin politikas: ile yola ¢iktik ve
strdiiriilebilir bir dayanigmayla yolumuza devam ederek; sizlerin de katkilariyla uluslararasi
taninirligr olan bir dergi olmayi hedefliyoruz. Bu asamaya gelinceye kadar gerek diisiinsel
boyutta gerekse eylemsel boyutta birgok insanin katkisi oldu. Hepsine ayri ayri tesekkiir
ediyoruz. Ozellikle, bu konuda bizi harekete gegiren beklentileri ile tiim arastirmacilara, isin
mutfaginda ¢ok yogun calisarak emek veren ekip arkadasglarima, derginin bu sayisinda titizlikle
caligmalar1 inceleyip katki veren hakemlerimize sonsuz tesekkiirler.

FOCUSS, yayimlanmak iizere Spor YoOnetimi ve Organizasyonu, Spor Pazarlamasi ve
Ekonomisi, Spor Iletisimi, Spor Hukuku, Spor Etigi, Spor Yo6netimi Egitimi, Orgiitsel Davrans,
Spor Sosyolojisi, Yerel Yonetimler ve Spor, Olimpik Calismalar, Rekreasyon alanlarindan
arastirma makalesi, derleme, olgu sunumu, biyografi caligmalarin1 kabul eder. Agik erisim
politikasi ile yilda iki kez yayimlanacak dergimiz, Haziran ve Aralik aylarinda okuyucular ile
bulusacaktir. ilk say1 olmasinin heyecani ile kusurlarimiz da olabilir. Bu yiizden okurlarimizin
affina si§iniyor, yeni sayilarimizda daha da 6zenli bir ¢alismayla karsinizda olacagimizin séziinii
veriyoruz. Arastirmacilar ve okuyucularimizin her tiirli elestiri ve onerilerine agik oldugumuzu
ifade etmek istiyoruz. Dergimizin 6zelde spor yonetimi alanina, genelde ise spor bilimlerine
faydal1 olmasin1 diliyoruz.

Sizlerin de katkilar1 ile yeni sayilarda bulugmak {izere.

Prof. Dr. Nevzat MIRZEOGLU
Editor
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OZET

Elektronik spor aslinda 2000°li yillardan Oncelere
dayanan fakat son yillarda popiiler olan bir alandir.
Geleneksel spor dallarindan ayrilan bazi yonleri olmasina
ragmen oyuncu, takim, turnuva, taraftar, Odiil gibi
bilesenleri igerisinde barindirmasiyla geleneksel spora
benzer yonleri de oldukg¢a fazladir. Bu 6zellikleri
cergevesinde elektronik sporun pazarlama bakis agisiyla
nasil ele alinabilecegi arastirma konusunu
olusturmaktadir. Arastirmanin amaci ise elektronik spor
pazarindaki tim paydaslara hitap edecek sekilde bu
pazarin genel yapisini ortaya cikarabilmektir. Bu yap1
icerisinde sektoriin gelisimi, ekonomik unsurlar, tiitketim
giidiileri, oyun kategorileri, oyun platformlari, dagitim
kanallar1, sponsorluk, yaymn haklar1 ve lisans haklar1
konularina deginilmistir. Sonu¢ olarak, geleneksel
spordakine benzer sekilde elektronik sporda da ¢ekirdek
urinii kontrol etmenin olanaksiz oldugu anlasilmaktadir.
Bu nedenle, diinya ¢apindaki ilgilenim sikliklari ile ilgili
tahminler agisindan futbolun en biyiik rakibi olma
potansiyeline sahip bu bransin yan uriinlere odakli bir
pazarlama yoOnetimi gerektirdigi anlasilmaktadir. Ayrica
elektronik spor endistrisindeki ekonominin yildan yila
buyik oranlarla artis gostermesi sonucunda farkh
sektorlerden pek ¢ok kurumun elektronik spor sektériinde
de varlik gosterecegi 6ngoriilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Elektronik Spor, Dijital Oyunlar,
Video Oyunlari, Spor Pazarlamasi, Spor Tiiketimi

FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalar1 Dergisi

ABSTRACT

Actually, electronic sports is an activity that dates back to
the 2000s, but has become popular in recent years.
Although it has some aspects that differ from traditional
sports, it also has many aspects similar to traditional sports
with its components such as player, team, tournament,
supporters and awards. Within the framework of these
features, how electronic sports can be handled from a
marketing perspective is the subject of research. The aim
of the research is to reveal the general template of this
market, which will appeal to all stakeholders in the
electronic sports market. In this template, development of
the industry, economic factors, consumption motives,
game categories, game platforms, distribution channels,
sponsorship, broadcasting rights and license rights are
mentioned. As a result, it is understood that it is impossible
to control the core product in electronic sports, similar to
traditional sports. For this reason, it is understood that this
branch, which has the potential to be the biggest
competitor of soccer in terms of estimations regarding the
frequency of interest around the world, requires a
marketing management focused on by-products. In
addition, as the economy in the electronic sports industry
has increased significantly year by year, it is predicted that
many institutions from different sectors will also be
present in the electronic sports industry.

Keywords: Electronic Sport, Digital Games, Video
Games, Sport Marketing, Sport Consumption

FOCUSS Journal of Sport Management Research
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GIRIS

Dijital oyunlarin spor olarak kabul edilmesiyle ortaya ¢ikan elektronik spor olgusu,
iilkemizde “spor mu, degil mi” tartismalarinin hala siirmesine ragmen aslinda emekleme
cagin atlatmig ve biliylimesini siirdiiren bir alandir. Belirli bir amact olan (sampiyonluk,
para kazanma vb.), organize bir formatta diizenlenen (turnuva, lig vb.) ve birbirlerine kars1
yarisan bireyler veya takimlar arasinda profesyonel seviyede rekabet iceren dijital oyun
yarismalari, elektronik spor olarak tanimlanabilir (Egitim Kiltir ve Arastirma Genel
Midiirligi, 2018).

Elektronik sporu geleneksel spordan ayiran yonleri olmakla beraber oyuncu, kog,
kuliip, taraftar, lig, turnuva, marka, sponsorluk, yaym gibi kavramlar1 igerisinde
barindirmasiyla aslinda geleneksel spordaki ortami da sunmaktadir. Bu durum, bilgi
teknolojilerindeki ilerleme sonucunda kitaplar yerine e-kitaplarin, ticaret yerine e-ticaretin,
Ana Brittanica yerine Encyclopedia Brittanica’nin kullanilmaya baslanmasi ile daha iyi
aciklanabilir. Elektronik sporun da benzer sekilde ortaya ¢ikan ve gelisen bir alan oldugu
goriilmektedir (Kocadmer, 2018).

World Atlas (2019)’1n tahminine gore 4 milyar takipgi ile diinya iizerindeki en
popiiler spor bransi futboldur. Bu listede elektronik spor yer almamaktadir. Ancak spor
olarak kabul edilip edilmemesiyle ilgili tartismalarin siiregelmesinden dolay1 heniiz listede
kendisine yer edinememis olabilir. Listenin gilincellenmesi durumunda ise ilk 10 siradan
giris yapacagi tahmin edilmektedir. Bunun sebebi ise izleyici sporu olmasinin disinda
rekreatif anlamda da diinyada bu bransla ilgilinen kisi sayisinin futboldan dahi fazla olma
potansiyelidir.

Bu arastirmanin amaci ise elektronik spor pazarindaki tiim paydaslara hitap edecek

sekilde bu pazarin genel yapisal 6zelliklerini ortaya ¢ikarabilmektir.

Sektoriin Gelisimi
Bilinen en eski video oyun turnuvasi, 1972 yilinda, Stanford Universitesi’nde
Spacewar adl1 oyun iizerine diizenlenmistir. ilk biiyiik 6lgekli turnuvanin ise 1980 yilinda

Atari tarafindan diizenlendigi bilinmektedir. Bu turnuvaya ABD’den 10 bin civari kisinin
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katildig1 kayitlarda yer almistir. Boylelikle bir nevi elektronik spor kavraminin dogusu
gerceklesmistir. 90’11 yillarda ise internet aginin gelisimi ve video oyunlarmin yiikselisi ile
gercek elektronik spor miicadeleleri yapilmaya baglanmigtir (Evin, 2020). 1997 yilinda
diizenlenen Quake turnuvasi ilk elektronik spor turnuvasi kabul edilmektedir. Milenyum
kusaginda hizina yetismekte giicliik ¢ekilen teknolojik ilerlemeler, elektronik sporda da
kendini gostermistir. Giiniimiizde ise milyar dolarlik bir pazar haline gelen elektronik spor
kendi ekosistemini kurmus goriinmektedir (Egitim Kiiltiir ve Arastirma Genel Miidiirligi,
2018). Bu pazarin su anki haline kavugmasina etki eden unsurlar arasinda ii¢ tanesi 6ne
cikmaktadir. Bunlar; internetin yayginlasmasi, internet/playstation kafelerin kurulmasi ve
rekabete yonelik (multiplayer) oyunlarin ortaya ¢ikmasidir (Akin, 2008).

Dijital oyun sektoriiniin biiyiimesi, yiiksek bir yillik oran ile artis gostererek
ilerlemektedir. Diinyada 400 milyona yakin bir kitlenin dijital oyunlarla ilgilendigi tahmin
edilmektedir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018). Bu kadar genis bir kitleye hitap eden
elektronik sporun ekonomik biiylimesi de olduk¢a c¢arpict rakamlara ulasmistir. Gelir
akiglar1 icerisinde oyun yayinci {icretleri, medya haklari, reklam, sponsorluk, 6diil
havuzlari, iirin ve bilet yer almaktadir. Son yillara bakildiginda, 2017°de 696 milyon
dolarlik bir gelir akis1 gerceklesmistir. 2018’de bu rakam 906 milyon dolar1 bulmustur ki
bu rakam bir 6nceki yila gore %38,2’ye tekabiil etmektedir (Egitim Kiiltlir ve Arastirma
Genel Midiirliigii , 2018). 2019 yilinda ise simdiden (Mayzis ay1 itibariyle) 1 milyar dolara
yaklastig1 bilinmektedir. Bu artis orant géz oniinde bulunduruldugunda elektronik spor
sektoriiniin 2020°1i yillarda varacagi nokta oldukga dikkat ¢ekicidir (Sporx, 2019).

S6z konusu rakamlar yukarida bahsedilen gelir kalemleri neticesinde ortaya
cikmistir ancak sektordeki ekonomik akisi etkileyen farkli unsurlar da bulunmaktadir.
Bunlardan birisi geleneksel spordakine benzer sekilde bahistir. Grove ve Krejcik (2015)’a
gore elektronik sporda bahisle ilgili para akist milyon dolarlarla ifade edilebilmektedir.
Bahis i¢in yapilan yatirimlarin, pazarin biitiinlinde %7°lik bir dilimi olusturdugu tahmin
edilmektedir (Yeniova, 2019). Diger bir gelir kalemi oyun ekipmanlariin satisiyla
olusmaktadir. Oyunlarin oynanabilmesi i¢in oyunun kendisi ve konsolu hari¢ klavye,

mouse, gamepad, kulaklik, direksiyon seti gibi teknik malzemelere ihtiya¢ vardir ve bu
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iirinlerin oyun amagh kullanimi, ofislerdeki kullanimlarina gére daha gelismis 6zelliklere
sahip olmalarin1 gerektirmektedir. Bunun farkinda olan teknoloji firmalar1 ise oyunlara
Ozel teknik donanimlar tretmektedir ve bu malzemelerin satist da giinden giine

artmaktadir (TRT Haber, 2019).

Tiiketim Giidiileri

Insanlar elektronik spor oyunlarim neden oynarlar veya neden izlerler? Bu sorulara
cevap arayan akademik calismalar bulunmaktadir. Cianfrone, Zhang ve Ko (2011)’nun
aktarimina gore bu konudaki ilk ¢alismalardan biri 1980’11 yillarda Selnow tarafindan
yapilmistir. S6z konusu ¢alismada elde edilen bulgular; arkadashklar kurmak i¢in tercih
edilebilmesi, insanlar hakkinda 6gretici bir yoniiniin bulunmasi, sosyal etkilesim igin firsat
saglamasi, aktivite ihtiyacini karsilamasi ve yasamin zorluklarindan kag¢is imkani sunmast,
insanlar1 video oyunu oynamaya iten sebepler arasinda gosterilmektedir. Video oyunlarina
yonelik giidilerle ilgili bu ilk arastirmalar, genellikle Katz ve arkadaglarimin 1974 yilinda
literatiire sunduklar1 Kullanim ve Haz Teorisi’ne (UGT) dayandirilmaktadir.

2006’da gerceklestirilen bir ¢alismada ise video oyunlar1 oynamaya etki eden alt1
motivasyonel faktérden bahsedilmektedir. Bu faktorler; rekabet, meydan okuma, sosyal
etkilesim, oyalanma, fantezi ve uyarilma olarak adlandirilmistir. Rekabet kavrami ile
yetenekleri kanitlama arzusundan bahsedilmektedir. Meydan okuma kavrami ile daha
yiiksek seviyelere ulasabilme giidiisii anlatilmaktadir. Sosyal etkilesim, baska insanlarla
oynayabilmenin verdigi eglence hazzini ifade etmektedir. Oyalanma ile stresten kaginma
anlatilmaktadir. Fantezi kavrami ile normalde yapilamayan seyleri yapabilmeye ve hayal
giicine deginilmektedir. Uyarilma faktoriinde ise duygulari harekete gecirmekten
bahsedilmektedir (Sherry ve dig., 2006).

Weiss (2011)’e gore tiiketicilerin elektronik spora katilimi “rekabet¢i” ve
“hedonik” giidiiler olarak iki baslik altinda incelenmektedir. Rekabet¢i giidiilerin alt
maddelerini rekabet, basari, meydan okuma, itibar kazanma ve ddiiller olusturmaktadir.
Hedonik giidiiler ise sosyal iligkiler, ger¢eklerden kagis, kendini gergeklestirme, eglenme,

sanal kimlik maddeleriyle agiklanmaktadir.
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Bir diger ¢alismada, geleneksel spor ile elektronik spor tiiketimi arasindaki farklar
karsilastirilmis ve elektronik spor tiiketimini etkileyen faktorler arasinda su basliklara yer
verilmigtir: Sosyal etkilesim, bilgi, fantezi, rekabet, eglence, oyalanma, sporla 6zdeslesme,
uyarilma, kontrol, akran baskisi, yetenek sergileme, zaman gegirme, kalicilik ve tasarim
(Lee ve Schoenstedt, 2011).

Cianfrone, Zhang ve Ko (2011)’nun arastirmasinda sporla ilgili olan video
oyunlarina yonelik bir inceleme yapilmistir. Spor oyunlarina 6zgii bu arastirmada; rekabet,
oyalanma, eglence, fantezi, sosyallesme, spor bilgisi, spor ilgisi ve takim kimligi
faktorlerinin video oyunlarina yonelik motivasyon unsuru olduklar: belirtilmektedir.

Daha yakin tarihli bir arastirmada ise insanlarin neden elektronik spor
yarismalarmi izlediklerine yonelik bir ¢alisma gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda yapilan
analizler iistiin basari, estetik, fiziksel cekicilik, drama, kacis, bilgi edinimi, oyuncularin
yetenekleri, sosyal etkilesim, yenilik ve saldirganlik eglencesi faktorleriyle ele alinmistir
(Hamari ve Sjoblom, 2016).

Literatiirde yer alan bu bilgiler dogrultusunda, bireylerin video oyunlarina yonelik
tilketim giidiilerinin olusmasina etki eden temel nedenlerin sosyal etkilesim kurmak,
eglenmek, giinlik meselelerden kagmak, rekabet etmek, basar1 hazzimi tatmak oldugu
anlasilmaktadir. Giliniimiiz kosullarinda ise video oyunlarinin elektronik spor adi altinda
profesyonel olarak icra edilmesi, maddi kazang saglama arzusunun da tiiketim giidiilerini

etkileyebilecek bir faktor olma ihtimalini dogurmustur.

Bir Uriin Olarak Oyun Tiirleri

Elektronik ~ spor  oyunlari, turnuvalarda  farkli  kategoriler  altinda
siiflandirilmaktadir. Bazi kategoriler bireysel sekilde oynanabilirken bazilar1 takim
halinde oynanabilmektedir (Argan, Ozer ve Akin, 2006). Mevcut sporcu lisanslari
yonetmeligine gore elektronik sporda aktif olan sporcularin lisanslar1 tek bir kategoriye
yonelik olarak diizenlenmemektedir. Bu nedenle lisansli sporcular her bir kategoride
yarismalara katilim gosterebilmektedir. Bu kategoriler su sekilde verilmektedir (TESFED,
2019):
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» MOBA (Cevrimigi ¢ok oyunculu savas arenasi): Gergek zamanli bir strateji savas
video oyunu tiiriidiir. Genellikle bes kisiden olusan iki farkli takimin {i¢ ana yoldan
olusan bir harita lizerinde kars1 takimin enerji kaynagini yok etmeyi amaglar.

» FPS (Birinci sahis nisancy): Oyuncu karakterinin kendi goziinden oynandigi oyun
tiiriidiir ve nigancit video oyunlarinin yan tiiriidiir. Tiim nigan tiiriindeki oyunlar gibi,
"bir seriiven, bir veya birden fazla uzun menzilli silah ve degisen sayilarda diismanlar"
tabiriyle anilir.

= RTS (Gergek zamanli strateji): Oyuncularin birbirlerinin sirasini beklemeden devamli
olarak karsilikl1 oynamaya devam ettikleri bilgisayar oyunlaridir. Bunun aksi olan sira
tabanli strateji oyunlarinda oyuncular hamle yapabilmek icin karsi tarafin hamlesini
beklemek zorundadirlar.

= Battle Royale: Bir alanda belirli sayida diisman ve hayatta kalmaya calismak temel
amactir. Gerektiginde saldirmak, gerektiginde saklanmak, hayatta kalmak icin her seyi
yapmaya hazir olmak bu oyun tiiriiniin igerigini olusturur. Haritada canli kalabilen son
kisi olmak hedeflenir.

= Spor: Geleneksel spor dallarinin sanal ortama uyarlanmis halleridir. Araba yarislar1 da
motor sporu olarak kabul edildigi i¢in bu kategoriye dahildir.

» MMORPG (Cok katilimcili ¢evrimigi rol yapma oyunu): Herhangi bir sunucuya
baglanarak oynanan rol yapma oyunlaridir.

= Fighter (Déviig): Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal
karakterler ile diger oyuncularin sectigi diger sanal karakterlere iistiin gelmeye ¢alisir.
Yaygin olarak bir oyuncuya kars1 bir oyuncu seklinde oynanir.

Bu kategorilerinin her biri farkli hedef kitlelere hitap etmektedir. Bireyler
elektronik spora hem aktif katilim hem de pasif katilim anlaminda ilgi alanlarina giren
oyun kategorilerine yonelmektedir. Argan (2007), video oyun tiiketicilerini temelde
tesadiifi oyuncular ve siirekli oyuncular olmak iizere iki gruba ayirmustir. Tesadiifi
oyuncular kendi arasinda; yeni baslayanlar, zaman oldiiriiciiler, stres aticilar ve sosyal
oyuncular gruplarina ayrilmaktadir. Sirekli oyuncular ise meraklilar, miiptelalar ve

profesyoneller olarak gruplandirilmaktadir. Oyuncu tipolojilerinin bu sekilde kategorize
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edilebilmesi, oyunlarin ¢esitli tiirlere ayrilmasi ve tiikketim giidiilerinin bu oyun/oyuncu
cesitliligine gore degiskenlik gosterebilecegi diisliniildiigiinde, oyun ireticilerinin
geleneksel pazarlamadakine benzer sekilde pazar bolimlendirme yontemlerinden

faydalanmas1 gerektigi ongoriilebilir.

Bir Uriin Olarak Oyun Platformlar
Dijital oyunlarin ¢ikisi tetrislere, gameboylara, atarilere ve arcade mod oyun sunan

salonlara dayanmaktadir. Ancak giliniimiizde bu cihazlarin yerini daha teknolojik cihazlar

almistir ve siirekli gelisim gostererek yeni modelleriyle karsimiza ¢ikmaktadirlar. Oyun

iireticileri ise pazardaki hakimiyet alanlarinin daralmamasi igin iirettikleri oyunlarin her

bir oyun platformuna uygun versiyonunu piyasaya siirebilmek i¢in ¢aba gostermektedirler.

Bu oyun platformlari ise su sekildedir:

= Mobil cihazlar: Giintimiizde insanlarin biiyiik bir kesiminin akilli telefon sahibi olmasi
ve Google Play, App Store gibi sanal magazalarda pek ¢ok oyuna erisimin iicretsiz
olmasi nedeniyle en yaygin sekilde tiiketilen oyun platformlarindan biridir (Yavuz ve
Tarlakazan, 2018).

= Bilgisayar: Commodore 64 ile baslayan bilgisayarda oyun oynama gelenegi hizla
ilerleyen teknoloji sonucunda oyun i¢in 6zel iiretilen bilgisayarlarin dogmasina neden
olmustur. Oyun konusunda bilgisayarlarin diger konsollardan farki, her bilgisayarin
her oyunu ayni performans ile calistirmamasidir. Anakart, islemci, hafiza (RAM),
ekran kartt ve gilic destek initelerinin kalitesine gore oyunlarin oynanabilirligi
cihazdan cihaza degisim gostermektedir (Lowood, 2020).

= Playstation: Sony Interactive Entertainment firmasinin iirettigi Japonya menseili bir
oyun konsoludur. Ilk olarak 1994’te piyasaya siiriilmiistiir. Zamanla giincellenerek
PS2, PS3 ve PS4 versiyonlar1 dijital oyun sektoriindeki yerini almistir. Cihazin
kullanilabilmesi i¢in monitdre veya televizyona ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayn1 zamanda
ek cihazlara ihtiya¢ duymadan kullanilabilen Playstation Portable (PSP) adli bir tirlinii
de bulunmaktadir (Brittanica, 2020a). 1990’11 yillardaki ilk nesil PS1 iriiniine

hayranlik duyan biiyiik bir kitle bulunmaktadir ve bu durum otomotiv sektoriindeki
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Valkswagen markasinin antika Beetle modellerine duyulan hayranliga benzerlik
gostermektedir. Bu nedenle bir retro pazarlama {iriinii olma potansiyeline sahip
olabilir.

= Xbox: Ik olarak 2001 yilinda ABD’nin Microsoft firmasi tarafindan piyasaya siiriilen
oyun konsoludur. Cesitli giincellemeler sonucunda Xbox 360 ve Xbox One modelleri
de sektorde sonradan yerini alan modeller olmustur. Giiniimiizde Xbox One modelinin
gelistirilmis modeli olan ve 4K ¢6ziiniirliik kalitesini kullanicilara sunan Xbox One S,
son model olarak satisi gerceklestirilen iirlindiir. Playstation’a benzer sekilde bu
konsolda da bir monitdre veya televizyona ihtiya¢ duyulmaktadir (Brittanica, 2020b).

= Nintendo: Kurulusu 1800’lerin sonlarina dayanan ve 1970’lerde video oyun
sektoriiniin temelini atan oncii firmalardan biridir. Nintendo 64, Nintendo Gameboy,
Nintendo DS, Nintendo 3DS, Nintendo Wii, Nintendo Wii U ve son olarak Nintendo
Switch isimleriyle birbirinden farkli 6zelliklere sahip oyun konsollarini piyasaya
siirmiistiir. Ozellikle Nintendo Wii {iriinii dijital oyun sektdriinde, oyuncunun
gercekteki hareketinin cihaz tarafindan algilanmasi ve oyundaki karakterin bu hareketi

es zamanli olarak uygulamasi gibi ¢igir agan bir 6zellige sahiptir (Brittanica, 2020c).

Oyunlarin Dagitim Kanallarn

Dijital oyun iireticileri yillardan bu yana farkli yontemlerle tiiketicilere ulagsmaya
calismuslardir. 1k dénemlerde biiyiik ve tasimabilirligi zor konsollarin halka agik yerlere
yerlestirilmesiyle satis yapabilen firmalar, teknoloji ilerledik¢e CD’lere ve sonralar1 daha
biiyiik boyutlu DVD’lere depolanabilen oyunlar1 satmaya baslanuglardir. Internet
teknolojisinin geligsmesi ile de internetten oyun indirilebilen elektronik magazalar ortaya
cikmustir. 1k basta fazla ragbet gérmeyen elektronik magazalar, ev disina ¢ikmadan iiriin
alma imkaninin rahatligi ve ddeme kolayliklar1 fark edildik¢e sonradan daha popiiler
olmaya baglamistir. Bu yontemin zayif oldugu bir yonii ise kotali veya adil kullanim kotali
internet kullanan haneler i¢in ¢ok uygun olmayisidir. Ciinkii gigabyte (GB) ag¢isindan
olduk¢a biiyiik yer kaplayabilen oyunlar, bu kotalarin asilmasma ve dolayisiyla oyun

licretinin disinda ekstra masraflara katlanilmasina neden olmaktadir. En ¢ok ragbet géren
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satis platformlar ise su sekildedir (Demiral, 2018):

Steam: 2003 yilinda Valve Corporation tarafindan gelistirilen bir dijital dagitim
yazilimidir. Oyuncularin bu yazilim {izerinden oyun indirebilmesine ve bireysel veya
kolektif halde oynayabilmesine imkan saglamaktadir. Ucretli oyunlar disinda iicretsiz
oyunlar da sunmaktadir. Oyunlarda yapilan gelistirmelerin otomatik olarak
giincellenmesini saglama 6zelligi vardir. Bulut teknolojisi ile oyunlar1 online olarak
kaydedebilen bir o6zelligi de bulunmaktadir. Bu sayede ¢esitli sebeplerle (oyunun
silinmesi, cthazin zarar gormesi vb.) oyunu bastan yiiklemek zorunda kalan
kullanicilar oyuna onceden kaldiklar1 yerden devam edebilmektedirler. Diger olumlu
yanlar1 ise kullanicilarin giivenligini 6n planda tutup tigiincii sahislarin kullanici
hesaplarina si1zilmasina (hack) kars1 korumasi ve anti-hile programi ile oyundan alinan
keyfin engellenmesine yonelik hilelere karsi bir set olusturmasi sayilabilir (Steam,
2019).

Origin: 2011 yazinda Electronic Arts firmasi tarafindan piyasaya siriilmiistiir.
Yazilimin amaci Electronic Arts tarafindan iiretilen oyunlarin indirilebilmesi ve
oynanabilmesini saglamaktir. Tek firmaya ait oyunlarin yer almasi nedeniyle satisa
sundugu oyun sayis1 Steam’e gore oldukga azdir. Sadece bilgisayar oyunlarinin satisi
yapilmaktadir. Bulut teknolojisinden Origin de faydalanmaktadir. Cevrimigi
sosyallesmeye olduk¢a onem veren bir uygulamadir ve 19 dilde hizmet vermektedir
(Origin, 2019).

Playstation Store: Adindan anlasilacagi gibi Sony firmasinin Playstation oyunlar
satisin1  gerceklestirdigi sanal magazadir. Hem {icretli hem iicretsiz indirilebilir
icerikleri kullanicilara sunmaktadir. PS Plus adli tiyelik sistemiyle tiyelerine ayricalikli
deneyimler sunmay1 vaat etmektedir. Ornegin bazi yiiksek iicretli oyunlar bu iiyelik
sayesinde {licretsiz olarak indirilebilmekte veya bazi oyunlarin ek paketleri ayri bir
ticret Odeyerek edinilebilirken bu iiyelik sayesinde oyunun normal versiyonuyla
beraber indirilebilmektedir (Playstation, 2019).

Microsoft Store: Bu sanal magaza, Windows isletim sisteminin kurulu oldugu tiim

bilgisayarlarda bulunmaktadir. Microsoft firmasinin gelistirdigi bilgisayar ve Xbox



Kegeci (2020); 1(1):1-16

oyunlarmin satis1 gergeklestirilmektedir. Diger sanal magazalar gibi bulut teknolojisini
kullanicilara sunmaktadir. Bir oyunu hem bilgisayarda hem Xbox’ta oynamak isteyen
kullanicilara gesitli kolayliklar saglanmaktadir. Ornegin kullanicilarin tek bir oyunun
iki ayr1 platformdaki versiyonu i¢in ayr1 ayr1 iicret Odeyerek satin alim
gerceklestirmesine gerek yoktur. Sistem, bilgisayar i¢in satin alinan oyunun Xbox
cthazina da kurulabilmesini saglamaktadir. Ayrica bilgisayarda oynanan bir oyunu
kapattiktan sonra Xbox cihazinda bilgisayardaki kalinan yerden devam etme imkan1 da
bulunmaktadir (Microsoft, 2019).

Uplay: Massive Entertainment tarafindan gelistirilen Uplay 2012°de piyasaya
cikarilmistir. Bilgisayar, Playstation, Xbox, Nintendo, Android ve 10S i¢in oyunlar
sunmaktadir. Oyuncularin oyun oynadiklar1 seviyeye gore Odiiller ve basarilar
kazandiran bir sistemdir. Bu sistem ayni zamanda oyunlar i¢in ¢evrimigi igerikleri
istatistiksel olarak kullanir ve bireylerin arkadaslar1 ya da oyun partnerleri ile etkinlik
paylasma imkanm saglar. Oyunculari, oynadiklar1 seviyelere gore Uplay puanlariyla
odiillendiren, sonra oyun igerisinde fazladan harcama yapabilecekleri, miizikler, duvar
kagitlari, videolar, 6zel icerikler gibi oyun disinda indirilebilir materyallerin yani sira
konsollar i¢in tema kazandiran bir 6diil sistemi vardir (Uplay, 2019).

Tekno marketler: Yukarida bahsedildigi gibi giliniimiizde oyunlarin cihazlara
yiiklenebilmesi i¢in CD veya DVD’lere ihtiyag yoktur. Hatta DVD olarak satilan
oyunlarm bile yiiklenebilmesi igin internete gereksinimi bulunmaktadir. Ornegin bir
oyun DVD’si satin alindiginda bu DVD’yi cihaza yerlestirmeden, sadece i¢indeki iiriin
anahtarini sisteme girerek oyuna erisim miimkiindiir. Bu durum, “DVD’lere ne gerek
var?” sorusunu akillara getirmektedir. Ancak oyun {ireticilerinin ge¢misten gelen
aligkanliklar1 yok etmemek veya koleksiyon tutkunlarina yardimci olabilmek gibi
amaglar1 da bulunabilmektedir. Bu sayede hem dagitim kanallarinin birinden mahrum
kalmayarak goriinlir olmakta hem de tiiketici taleplerine karsilik verebilmektedirler.
Ulkemizde TeknoSA, Vatan Bilgisayar, Media Markt ve D&R gibi magazalarda
orijinal dijital oyun satis1 gerceklestirilmektedir.

Bu dagitim kanallarmin haricinde internet ortamindaki torrent gibi uygulamalarda da
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oyunlarin kopyalarina (crack dosyalar1) iicretsiz erisim saglanabilmektedir. Bu durum
oyun {reticilerinin rahatsiz oldugu ve tamamen Oniine ge¢meye calistigi bir durum
seklinde algilanmaktadir. Ancak bunun bir “damisikli doviis” olabilme ihtimali
bulunmaktadir. Kopya oyunlar, oyunculara oynama imkani vermesine ragmen oyunun tiim
icerigine ulasma imkani vermemektedir. Bir futbol oyununda futbolcularin isimlerinin
tamamen yanlis olmasi, buna 6rnek verilebilir. Boyle bir durumda oyuncu, futbolculari
mevkilerinden, dig goriiniimiinden veya yeteneklerinden tanimak zorunda kalabilmektedir.
Diger bir yontem de ¢evrimdisi oyunda tiim igerige erisebilmeye ragmen ¢evrimi¢i oyunda
aktif olamama durumudur. Bu tip durumlar, oyuncularda hazzin yarida kalmasina sebep
olabilir. Yarida kalan haz ise oyunun orijinalini satin alma arzusunu uyandirabilmektedir.
Bu nedenle kopya oyunlar, oyun freticilerinin reklam alani olarak kabul edilebilir ve
kopya oyunlari internet ortaminda iicretsiz olarak yayinlayan internet siteleri ile ortak

hareket ediyor olabilecekleri ihtimali de vardir.

SONUC VE ONERILER

Son dénemlerde sadece bu brans ile ilgilenmek i¢in kurulan yeni spor kuliipleri
bulunmaktadir. Yillardan beri var olan spor kuliipleri de elektronik sporla ilgilenen
kitlenin biiylikliigline ve sektordeki ekonomik gelismelere kayitsiz kalamayip alana
yatirim yapmaya baslamislardir. Diinya genelinde {iniversitelerin burs programinda yer
alan elektronik spor, Tiirkiye’deki iiniversitelerin de ilgi alanina girmistir. Elektronik
sporla ilgili 6grenci topluluklarinin kurulmasiyla ilk adimlar atilmaya baslanmistir
(Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Elektronik sporun geldigi noktaya bakildiginda, spor olup
olmadig1 tartigmalarindan etkilenmeden alana yatirim yapmaya odaklanmanin faydali bir
durum olabilecegi anlasilmaktadir.

Spor sektoriiniin - disinda  varligin1 - slirdiiren kurumlar da elektronik spor
organizasyonlarinda sponsorluk yapmay1 olumlu geri doniisleri olan bir faaliyet alam
olarak gdrmektedirler. Ik baslarda genellikle sadece bilisim sektdriindeki firmalarin
elektronik spora sponsorluk yaptigi bilinmektedir. Bu sayede turnuvalarda kendi

malzemelerini tanitma firsati bulmuglar ve turnuvalarin teknik donanimini saglayarak
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pazar paylarini gelistirme imkani1 yakalamiglardir (Akin, 2008). Ancak son yillarda bilisim
sektoriinlin disindaki Mercedes, Coca Cola, KFC, Shell, Master Card gibi biiyiik sirketler
de alana yatirim yapmaktadirlar (Newzoo, 2019a). Bu sayede gelir ve kar saglamak
disinda elektronik sporun gelismesine katki saglayarak kurum imajlarin1 da
gelistirebilmektedirler. Sponsorlugun elektronik spora faydalari ise mesrulagsmasini
saglamak, taraftar sayisini arttirmak, profesyonellesmesini saglamak, daha kapsamli
yonetim konusunda degisim yaratmak, platform digindan daha fazla yetenek ¢ekmek ve is
firsat1 yaratmak olarak siralanabilir (Stroh, 2017). Chalmet (2015)’in de belirttigi gibi
tiketicilerin tatmin diizeylerini, elektronik spora yapilan sponsorluk iizerinden
degerlendirmek pazarlamacilar agisindan faydali bir diisiince olabilir.

Elektronik sporda miisabakalar1 triblinden takip etmenin disinda medyadan da
takip eden daha kalabalik bir kitle bulunmaktadir. Bu nedenle gelir akisinin énemli bir
dilimini de medya haklar1 ve yaym ficretleri olusturmaktadir (Sell, 2015; Taylor, 2012).
Newzoo (2019b)’nin raporuna gore elektronik spor etkinliklerinin canli olarak izlenme
sayist, bu etkinliklerin yayinlandigi Twitch platformunda 1 milyonun iizerindedir. Canh
yayin disindaki izlenme sayisi ise bunun 4 katina ulagmaktadir ki bu rakamlar sadece tek
platform i¢in gecerlidir. Twitch disinda Youtube iizerinden ve baz1 televizyon
kanallarindan da yayin yapildigi distiniiliirse etkinlikleri goérsel medyadan takip eden
insan sayisinin ne kadar ¢ok oldugu anlasilacaktir. Ulkemizde de pek ¢ok spor
organizasyonunun yayin haklarini elinde bulunduran Bein Sports kanali elektronik spora
da olduk¢a fazla zaman ayirmaktadir. Dagli (2011) bu konuda, bu kadar fazla insanin
takip ettigi bir alanda reklamin Onemine deginmekte ve reklam vermek i¢in dijital
oyunlarin getirisi yiiksek bir alan oldugundan bahsetmektedir. Pazarlama acisindan
degerlendirildiginde bu durum, yayimn haklarini satin almak isteyen medya kuruluslarinin
artmastyla elektronik spor organizasyonlarin elinin gittikce giiclenecegi anlamina
gelmektedir.

Elektronik sporun bu kadar hizli yayginlasmasinin sonucu olarak oyunlarla ilgili
lisans ve telif haklar1 da daha ciddi sekilde giindeme gelmeye baslayacaktir. Piyasa lideri

olan iki futbol oyununun, yani FIFA ve PES’in rekabetini 6rnek olarak ele alacak olursak
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lisans haklari ile ilgili konu daha iyi agiklanabilir. EA Sports firmasinin yaptig1 FIFA ve
Konami firmasmin yaptigi PES oyunlar1 her yil genellikle Eyliil ayinda yeni sezon
oyunlarini ¢ikarmaktadir ve her oyun bir Onceki sezona gore ¢esitli yenilikler
icermektedir. Bu oyunlarin oyuncular tarafindan degerlendirilmesinde ma¢ motoru, grafik
motoru, ses efektleri, oyun modlari, menii kolayliklari, oyun miizikleri gibi kriterler
bulunmaktadir ve bu kriterlere gore son bes yildir FIFA’nin istiinliigli vardir. Ancak en
onemli kritlerden biri ise oyunlarin sahip oldugu lisans haklaridir ve bu dogrultuda PES
uzun yillardir elinde bulundurdugu UEFA Sampiyonlar Ligi’nin lisans haklar1 ile hala
daha rakibini zorlayabilmekteydi. Fakat 2018 yazinda bu haklar1 en biiyiik rakibine, yani
FIFA’ya kaptirmasiyla rekabetteki belki de tek avantajini yitirmis bulunmaktadir
(Fotomag, 2019). Bu acig1 ise rakibinden daha fazla satis gerceklestirmeye yonelik bir
sekilde oyunun ¢ikis tarihini FIFA’dan yaklasik 1 ay Once olacak sekilde ayarlayarak
kapatmaya calismiglardir. Spor oyunlar1 kategorisine ait bu Ornekten yola ¢ikarak
elektronik spor oyunlarinin kendi arasindaki rekabette lisans haklarinin ne kadar énemli
oldugu anlasilmaktadir. Lisans haklariyla ilgili rekabette avantaj kaybeden taraflarin
sadece gelir kaybi, imaj zayiflig1 gibi problemlerle bas etmek zorunda kalmasi disinda
elektronik spor turnuvalarina kabul edilen bir oyun olma yolunda tehlikelerle kars1 karsiya
kalmas1 da muhtemeldir.

Sonug olarak, elektronik spor da kendi ekosistemi i¢inde yer alan oyun sirketleri,
oyunlar, oyuncular, yarigsmalar, takimlar, platformlar, tesisler, hayran Kitleleri, sponsor
markalar, teknik donanim saglayan bilisim markalari, bahis sirketleri ve yayimn kuruluslari
ile ¢ok biiylik bir sektdr haline gelmistir. Geleneksel spora benzer sekilde g¢ekirdek
iriiniin, yani miisabakalardaki oyuncu performanslar1 ve skorlarin kontrol edilmesi
olanaksizdir. Bu nedenle, futbola biiylik bir rakip olma giiclinii biinyesinde barindiran
elektronik spor fenomeni, pazarlamacilar tarafindan etkinlikler sirasindaki hizmet kalitesi,
tesislerde miisabakalar1 izlemek haricinde seyircilere sunulan sosyal imkanlar ve benzeri
yan lirlinlere odaklanilmasi gereken bir alandir.

Spor yoneticilerinin elektronik spor sektoriinde yan iirlinlere odaklanmasi gerektigi

pratik anlamda bir oneridir. Teorik anlamda ise elektronik sporun ger¢ek anlamda spor
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olup olmadigi tartismalarinin geride birakilmasi ve elektronik spora dair daha spesifik

alanlarda bilimsel arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.
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OZET

Bu calismada spor yoneticisi adaylarinin algiladiklar:
sosyal destek ile sosyal aglardaki sosyal destek beklentisi
arasindaki iligkinin incelenmesi amaglanmistir. Calisma
grubunu, Manisa Celal Bayar Universitesi Spor Bilimleri
Fakiiltesi Spor Yoneticiligi Bolumii’nde 6grenim gdren
toplam 283 oOgrenci (175 erkek ve 108 kadin)
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak
kisisel bilgi formu ile Zimet, Powell, Farley, Werkman,
ve Berkoff (1990) tarafindan gelistirilen Cok Boyutlu
Algilanan Sosyal Destek (CBASD) ve Uzakgiden ve
Erdézkan (2019) tarafindan gelistirilen Sosyal Aglarda
Sosyal Destek Beklentisi (SASDB) Olcekleri
kullanilmistir. Elde edilen bulgular neticesinde, cinsiyet
degiskenine gore CBASD 6zel bir insan alt boyutunda
kadmlar lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Diger
taraftan simif degiskeni agisindan yapilan
karsilastirmalarda ise son smiflar lehine anlamli farklilik
bulunmustur. Korelasyon analiz sonuglarinda ise
katilimcilarin sosyal aglardan sosyal destek beklentileri
ile ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek Olgegi alt
boyutlar: arasinda pozitif yonli iliskiler tespit edilmistir.
Sonug¢ olarak, sosyal aglardaki sosyal destek beklenti
diizeyi yiiksek olan tUniversite Ogrencilerinin, sosyal
yasantilarinda algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinin
arttig1 gorilmektedir. Bu baglamda tniversite genglerinin
internet kullanimi konusunda daha ¢ok bilin¢lendirilmeye
ve aileleri tarafindan aldiklar1 destekleri daha ¢ok
hissetmeye ihtiyaclari oldugu goérilmektedir.

Anahtar Sézciikler: Algilanan Sosyal Destek, Sosyal Destek,
Sosyal Ag, internet, Sosyal Medya.

FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalar1 Dergisi

ABSTRACT

It was aimed in this study to investigate the relationship
between social support perceived by sports management
candidates and their social support expectations in social
networks. A total of 283 students (175 male and 108
female) studying at Manisa Celal Bayar University,
Faculty of Sport Sciences, Department of Sports
Management formed the subject group of the study.
Personal information form, Multidimensional Perceived
Social Support (MPSS) developed by Zimet et al. (1990)
and Social Support Expectation in Social Networks
(SSESN) scales developed by Uzaktan and Er6zkan (2019)
were used for the data collection. The findings showed that
there was a significant difference in favor of women in a
specific human sub-dimension of MPSS according to the
gender variable. On the other hand, in the comparisons
made in terms of the class variable, a significant difference
was found in favor of the final year classes. In the
correlation analysis results, positive relationships were
observed between the social support expectations of the
participants from the social networks and the sub-
dimensions of the perceived social support scale. Thus, it
was seen that the level of social support perceived by the
university students with a high level of social support
expectations in social networks had increased. In this
context, it was concluded that the university youth needs to
be more conscious about internet use and the need to feel
the support they receive from their families.

Keywords: Perceived Social Support, Social Support,
Social Network, Internet, Social Media.
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GIRIS

Giliniimiizde insanlar, ilerleyen ve degisen toplum yapisit igerisinde daha iyi
sartlarda yasamlarini siirdiirebilmek icin yogun bir ¢alisma igerisindedir. Bu yogun ve
yliksek tempo igerisinde c¢alisan insanlar mesleki, ailevi ekonomik veya sosyal
problemlerle karsit karsiya gelmektedir. Sosyal iliskiler icerisinde insani yalnizlastiran,
psikolojik olarak yipratan ve stres faktorii olarak baski olusturan sorunlarin ¢6ziimii i¢in
insanlarin birlik igerisinde dayanisma ortami olusturmalar1 gerekmektedir. Toplum
igerisinde var olan ve toplum hayatina hazirlanmas1 dogumdan itibaren baslayan bireyler,
yasami siirdiirebilme noktasinda destege ihtiya¢ duymaktadir (Yildiz ve Dirik, 2019).
Universite 6grencileri okul hayatinda ya da yasamlarinda karsilastiklar1 gii¢ durumlarda
yakin c¢evresinden sosyal deste§e ihtiya¢ duymaktadir. Algiladiklar1 sosyal destek
diizeylerinden memnun olmayan bireyler, psikolojik olarak bunalima girmekte ve
kendilerini toplumdan soyutlamaya calismaktadirlar. Yakin cevresinden istedigi destegi
alamayan bireyler, sosyal aglardan destek beklentisine girmektedir. Bu beklenti, internet
kullanim siiresinin artigina ve sosyal aglara bagimlilig1 da beraberinde getirmektedir.

Sosyal destek, insanlarin yasaminda onemli bir yeri olan, gerektiginde bireyin
cevresinden elde ettigi maddi, biligsel, sosyal ve psikolojik destek olarak tanimlanir
(Yildirim, 1997). Diger bir tanimda ise Cetin (2012), sosyal destegi, fikir ayriliklari
olmasma ragmen genellikle baski altinda veya ¢esitli problemlere karsi bireyin
cevresinden aldigi yardim olarak ifade etmektedir. Bireyler ¢evrelerinden aldiklari
destekler ile sevgi, merhamet, Ozgliven ve aitlik gibi sosyal ihtiyaglar1 saglayarak
fizyolojik ve psikolojik olarak olumlu yonde fayda saglayabilmektedirler. Genellikle
sosyal destegin gerek duyuldugunda danisilabilecek insanlarin var oldugunun bilinmesi ve
alinan sosyal destegin kisiyi memnun etme diizeyi olmak {izere iki temel unsur iizerine
kuruldugu belirtilmektedir. Bu iki unsurun birbiriyle iliskisi, bireylerin karakteristik
ozelliklerine baglidir. Baz1 insanlar sosyal destek saglayan birden fazla faktoriin olmasini
beklerken, kimileri i¢in tek bir kisi yeterli olabilmektedir (Karadag, 2007).

Algilanan sosyal destek kavrami, 6ziinde kisisel bir degerlendirme siireci gibi

goriinse de bireyin sosyal alan igerisindeki manevi yonde diger bireylere ne kadar giiven
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duyabileceginin de dnemli bir gostergesidir (Williams ve Galliher, 2006). Ptacek (1996),
algilanan sosyal destegi, baski altinda miicadele etme gibi bir durumla baslayan ve
sonucunda davranigsal, fizyolojik veya psikolojik bir ¢ikti elde edilen siire¢ olarak
degerlendirmektedir. Toplumsal yasam igerisinde insanoglunun dogasi geregi hep bir
destek gereksinimi igerisinde olunmustur. Bu agidan bakildiginda bireylerin yakin
cevrelerinden (arkadas, aile vb.,) bir takim destek gormeleri dogal bir siireg olarak
diistiniilebilir.

Ozellikle gelisen ve degisen diinyamizda internetin gelismesiyle birlikte internet
kullannm1 yayginlagmis ve sosyal aglara olan merak artmistir. Geleneksel iletisim
metotlar1 yerini sosyal aglara birakmaya baglamistir. Sosyal aglarin birebir iletisim yerine
gecmesi, gercek yasamda toplumsal ¢evreden elde edilen ve sosyal ag araciligiyla sosyal
destekten s6z edilmesini beraberinde getirmistir (Yeh, Ko, Wu ve Cheng, 2008). Sosyal ag
kavrami, bireylerin internet iizerinden kendi kisiliklerini olusturarak insanlarla olan
baglar1 ve grup igerisindeki iletisimi gostermek icin kullanilmaktadir. Internet
ortamlarinda olusturulan bu sosyal ag platformlar1 genellikle bireyin olusturdugu sosyal
kimligin tanindig1 ve desteklendigi yakin ¢evresindeki kisileri dahil ettigi bir kitle olarak
diisiiniilebilir (Cetin, 2012). Insanlar sosyal aglarda bulunan kisilerle gonderi, mesaj,
begeni ve yorum paylasimi yaparak ilgi beklemekte, sanal toplulugun igerisinde yalniz
olmadigimi bilmek ve sosyal aglardan destek beklemektedirler. Giinlimiiz sosyal ag
platformlar1 dikkate alindiginda popiiler kiiltliriin yansimasi olarak da goriilebilmekle
birlikte, sanal ortamlarda sosyal destegin niteliksel bir 6neme sahip olmadig1 sdylenebilir.
Bu baglamda, sosyal aglarda sosyal destek beklentisi kavraminin, insanlarin fiziksel ve
psikolojik olarak problemler yasadigi donemlerde veya ruhsal olarak kendilerini iyi
hissettigi zamanlarda ¢esitli sosyal aglarda paylasimlarda bulunmalar1 ve ayrica ilgi ve
destek beklentisi igerisinde olma durumu olarak tanimlandigi belirtilmektedir (Uzakgiden
ve Erdzkan, 2019). Dolayisiyla sosyal destek beklentisi, bireylerin olumlu ve olumsuz ruh
hallerinde bir arayis icerisinde olmalar1 olarak diisiiniilebilir.

Spor ortamlar bireylerin ruh hallerinin anlik degisim yasadigi, temelinde eglence

olmakla birlikte saglik, oyun, serbest zamanlar1 degerlendirme gibi ¢esitli amaglari
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barindiran etkinlikler olarak hizmet etmektedir. Spor bireysel ve sosyal iliskileri
diizenleyen bir konu olmasindan dolay1 6nemli bir kavram olarak diistintilmektedir. Spor,
cocuklarin, genglerin ve erigkinlerin sporla birbirlerine destek olmalarinda, is birligi
yapmalarinda, kural bilinci asilama, paylasim, esitlik, sevgi ve saygi gibi insani degerlerin
kazanilmasinda 6nemli bir yapi tasidir (Kayisoglu, Altinkok, Temel ve Yiiksel, 2015).
Universite &grencileri okul hayatinda ya da yasamlarinda karsilastiklar1 giic
durumlarda yakin cevresinden (aile, akraba, arkadas, 6gretmen) sosyal destege ihtiyac
duymaktadir. Algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinden memnun olamayan bireyler,
psikolojik  olarak bunalima girmekte ve kendilerini toplumdan soyutlamaya
caligmaktadirlar. Yakin ¢evresinden istedigi deste§i alamayan bireyler, sosyal aglardan
destek beklentisine girmektedir. Bu beklenti beraberinde internet kullanim siiresinin
artisina ve sosyal aglara bagimlilig1 getirmektedir. Bu calismada bireylerin algiladiklar
sosyal destek diizeylerinin Olclilmesi ve sosyal aglardan bekledikleri sosyal destek
diizeylerinin belirlenmesi konusunda 6nem arz etmektedir. Bu baglamda bu calismada,
spor yoneticisi adaylariin algiladiklar sosyal destek ile sosyal aglardaki sosyal destek
beklentisi arasindaki iligskinin incelenmesi amag¢lanmustir.
Literatiir kisminda deginilen iliskiler baglaminda, arastirmanin degiskenlerine iliskin

asagidaki hipotezler kurulmustur:

Hipotez 1: Spor yoneticisi adaylarinin cinsiyet degiskenine goére algiladiklari sosyal
destek diizeylerinde fark vardir.

Hipotez 2: Spor yoneticisi adaylarinin sinif diizeyleri degiskenine gore sosyal aglardaki
sosyal destek diizeylerinde fark vardir.

Hipotez 3: Spor yoneticisi adaylarinin algiladiklart sosyal destek ile sosyal aglardan

beklenilen sosyal destek diizeyleri arasinda anlamli iligki vardir.
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YONTEM
Arastirma Modeli
Bu arastirmada, nicel aragtirma yontemlerinden betimsel ve iligskisel tarama ydntemi

kullanilmastir.

Arastirma Grubu
Calisma grubu, Manisa Celal Bayar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi spor yoneticiligi
boliimiinde 6grenim goren seckisiz olmayan 6rneklem yontemlerinden kolayda 6rneklem

yoluyla secilen toplam 283 (1751 erkek ve 108’1 kadin) 6grenciden olusmaktadir.

Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada, kisisel bilgi formu, Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olgegi ve Sosyal
Aglarda Sosyal Destek Beklentisi Olgegi olmak iizere toplam ii¢ veri toplama araci
kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmanin kisisel bilgi formu bdliimiinde, katilimcilara; yas,
cinsiyet, sinif, yasadigi ¢evre, ikametgah durumu, giinliik internet kullanim siiresi, internet
kullannmindaki temel amaci, internet erisimi i¢in kullandigr cihazlar ve en aktif
kullandiklar1 sosyal medya platformu gibi sorular yoneltilmistir.

Cok Boyutlu Algilanan Sosyal Destek Olg¢egi (CBASDO): Olgme araci, Zimet ve
digerleri (1990) tarafindan gelistirilmistir. G6zden gecirilmis formu Tiirkceye Eker, Akar
ve Yaldiz (2001) tarafindan uyarlanmustir. Olgme aract 12 madde ve aile (0=.905),
arkadas (0=.919) ile 6zel bir insan (0=.925) olmak iizere 3 alt boyuttan olusmaktadir.
Ayrica 6lgme araci toplam puan {izerinden de hesaplanabilmektedir (a=.939). Olgme araci
yedili derecelendirmeye sahiptir.

Sosyal Aglarda Sosyal Destek Beklentisi Olcegi (SASDBO): Olgme araci, Uzakgiden ve
Erdzkan (2019) tarafindan gelistirilmistir. Olgek 14 maddeden (a=.955) olusan tek boyutlu
bir yapiya sahiptir. Olgek dortlii likert seklinde derecelendirilmistir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin analizinde SPSS 22 paket programi kullanmilmistir. Verilerin

istatistiksel gosterimlerinde frekans (f), ylizde (%), aritmetik ortalama ( 7) ve standart

sapma (S) gibi tanimlayici istatistiklere yer verilmistir. Normallik sinamasinda carpiklik

ve basiklik degerleri dikkate alinmistir. Istatistiksel test olarak ise parametrik testlerden

Independent t test, One-way Anowa ve Pearson Korelasyon analizi gergeklestirilmistir.

BULGULAR

Tablo 1. Aragtirmanin katilimcilar ile ilgili genel bilgiler

Degiskenler Say1 % Toplam X S Enaz En c¢ok
Yas 283 100,0 21,51 2,14 18 30
o Kadin 108 38,2
Cinsiyet
Erkek 175 61,8
1. Simf 50 17,7
2. Sif 41 14,5
Simf
3. Simf 101 35,7
4. Sif 91 32,2
2 saatten az 13 4.6
Giuinlik  internet 2-4 saat 128 45,2
kullammi 5-7 saat 88 31,1 283
8 ve daha fazla 54 19,1
Arastirma — Egitim 59 20,8
Sosyallesme 162 57,2
Kullanim amaci
Oyun 36 12,7
Diger 26 9,3
Faceboook 5 1,8
Twiter 29 10,2
Kullanilan sosyal
5 Instagram 203 71,7
a,
£ Youtube 38 13,4
Diger 8 2,8

Arastirmaya katilan katilimcilara iligkin kisisel bilgiler 1’de verilmistir. Katilimcilarin yas

ortalamast 21,51+2,14 olarak tespit edilmistir. Ogrencilerin %61,8’i erkek %38,2’si
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kadindir. Calismaya katilan 6grencilerin %17,7’si 1.smif, %14,5’4 2.sinif, %35,7’si
3.smnif, %32,2’si 4.smif dgrencisidir. Ogrencilerin giinliik internet kullanim siirelerine
bakildiginda ise %4,6’s1 2 saatten az, %45,2’si 2-4 saat, %31,1°1 5-7 saat, %19,1’inin 8 ve
daha fazla saat kullandig1 tespit edilmistir. Katilimcilarin internet ve sosyal ag
kullanimindaki temel amaglarmin ise %20,8’inin arastirma ve egitim, %357,2’si
sosyallesme %12,7°si oyun, %9,3’linlin diger amaclar i¢in oldugu goriilmektedir.
Katilimeilarin %1,8’1 Facebook, %10,2’si Twitter, %71,7’si Instagram, %13,4’i Youtube
ve %2,8’inin ise diger sosyal medya platformlarint en sik olarak kullandiklar

goriilmektedir.

Tablo 2. Cinsiyet degiskeni agisindan katilimcilarin sosyal aglardan sosyal destek
beklentisi Olgcegi (SASDA) alt boyutu ve ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek olcegi
(CBASDO) alt boyutlarina iliskin ortalamalarin karsilastirilmasi

Cinsiyet N X S sd t p
. Kadin 108 2,57 0,81

SASDBO 281 ,806 421
Erkek 175 2,49 0,83
Kadin 108 5,25 1,75

Arkadas 281 ,379 ,705
Erkek 175 5,18 1,57

. Kadin 108 5,37 1,94

Ozel bir insan 281 2,992 ,003*
Erkek 175 4,68 1,86
Kadin 108 5,52 1,68

Aile 281 1,342 ,181
Erkek 175 5,26 1,57

*p<.05

Tablo 2’de cinsiyet degiskenine gore sosyal aglardan sosyal destek beklentisi Olgegi
toplam puani ve ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek 6l¢egi alt boyutlar agisindan farklilik
sonuglart verilmistir. Katilimcilarin 6zel bir insan alt boyutunda kadinlar lehine anlamli
farklilik tespit edilmistir (p<.05). Sosyal aglardan sosyal destek beklentisi Glgegi alt
boyutu ve ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek Olcegi alt boyutlarinda ise anlamli bir

farklilik tespit edilmemistir (p>.05).
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Tablo 3. SASDBO ve CBASDO 6&lgeklerinin alt boyut puanlarinin sinif degiskenine gore
One-Way ANOVA test sonuglari

Anlamh
N AO S K. T. S.d. K. O. F p
Fark
A-1.Simf 50 2,27 ,851 Gruplar A. 7,8 3 2,595 3,918 ,009 A-D*
. B-2.Smf 41 2,29 ,829 Gruplarigi  184,8 279 ,662
SASDBO
C-3.Smf 101 2,60 ,868
D-4. Simf 91 2,66 719 Toplam 192,6 282
A-1.Simf 50 4,93 1,878 GruplarA. 16,2 3 5,400 2,089 ,102
Al B-2. Simf 41 5,76 1,410 Gruplari¢i 721,3 279 2,585
Ie
C-3.Smf 101 5,38 1,596
D-4. Simf 91 5,39 1,543  Toplam 7375 282
A-1.Simf 50 4,99 1,778 GruplarA. 6,8 3 2,276 ,846 470
B-2. Simf 41 5,53 1,591 Gruplari¢i  750,5 279 2,690
Arkadag
C-3.Smf 101 5,18 1,661
D-4. Simf 91 5,21 1,558  Toplam 757,4 282
A-1.Smif 50 4,69 2,036  GruplarA. 17,5 3 5,841 1,601 ,189
Ozel bir B-2.Smf 41 5,20 1,748  Gruplarici 1018,0 279 3,649
insan C-3.Smf 101 4,72 2,073
D-4. Simf 91 5,21 1,709 Toplam 10355 282
*p<.05

Tablo 3’°te sosyal aglardaki sosyal destek beklentisi ve ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek
Olceklerinin alt boyutlar1 puanlarinin simif degiskeni agisindan One-Way anova test
sonuglarina yer verilmistir. Tabloya gore sosyal aglardaki sosyal destek beklentisi 6lgegi
alt boyutu puaninin simif degiskenine gore anlaml bir farklilik gdsterdigi goriilmektedir.
Bu anlamli farkliligin 1. Siif ve 4. Simif diizeyleri arasinda, 4. Sinif diizeyi lehine oldugu

tespit edilmistir.
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Tablo 4. Arastirma degiskenlerine iligskin Pearson Korelasyon analiz sonuglari

Degiskenler 1 2 3 4
r 1
1- SASDA- Toplam
p
. r ,190" 1
2- CBASDO-Aile
p ,001
. r 157" ,620" 1
3- CBASDO-Ozel bir insan
p ,008 ,000
. r ,183" ,680" ,597" 1
4- CBASDO-Arkadas
p ,002 ,000 ,000
. r ,202" 873" ,868" ,865"
5- CBASDO-Toplam
p ,001 ,000 ,000 ,000

*p<.05

Korelasyon analiz sonuglar1 incelendiginde, sosyal aglardaki sosyal destek beklentisi
Olcegi ile ¢cok boyutlu algilanan sosyal destek Ol¢eklerinin alt boyutlarindan aile (r=.190,
p<.05), 6zel bir insan (r=.157, p<.05) ve arkadas (r=.183, p<.05) arasinda pozitif yonde
disiik diizeyde bir iliski oldugu bulunmustur. Ayrica sosyal aglardaki sosyal destek
beklentisi 6lgegi ile cok boyutlu algilanan sosyal destek Olgegi toplam puan arasinda da

(r=.202, p<.05) pozitif yonde orta diizeyde bir iliski oldugu gozlemlenmistir.

TARTISMA

Bu ¢aligmada aragtirmaya katilan Spor Yoneticiligi boliimiinde egitim goéren spor
yoneticisi adaylarimin algiladiklar1 sosyal destek ile sosyal aglardaki sosyal destek
beklentisi arasindaki iligkinin incelenmesi amaglanmistir. Alanyazin arastirmalar1 geng
yetiskinler arasinda internet kullaniminin yaygin oldugunu gdstermektedir (Ersun vd.,
2012; Koger, 2012; Swickert, Hittner ve Harrris, 2002).

Arastirmaya katilan katilimeilar degerlendirildiginde %61,8 oranla erkek
katilimcilarin ¢gogunlukta oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin yasadigir ¢evre dagilimi
acisindan en ¢ok biiyliksehirde yasadiklari, katilimeilarin yas ortalamasi ise 21,5142,14

olarak tespit edilmistir. Katilimcilarin internet kullanimindaki temel amaglarinin ise
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%20,8’inin arastirma ve egitim, %57,2’si sosyallesme %12,7’si oyun, %9,3’iiniin diger
amaglar i¢in kullandig1 goriilmektedir. Cavus ve Gokdas (2006) tarafindan gerceklestirilen
caligmada katilimcilarin internetten yararlanma oranmin daha c¢ok bilgi edinim amach
oldugu, bunu sirasiyla sosyal ve ticari amagh kullanimin takip ettigi belirlenmistir.
Glinlimiizde internete erisimin kolay olmasi ve internete erisim araglariin ¢ogalmasi
internet kullanimdaki temel amacin Ogrenciler i¢in egitimden ziyade sosyallesme
oldugunu soyleyebiliriz. Karasu (2017) tarafindan yapilan c¢alismada, iiniversite
ogrencilerinin interneti biliylik bir cogunlukla sosyal bir eglence kaynagi olarak gordiigii,
cok az sayida 6grencinin interneti arastirma yapmak ya da ders ¢alismak i¢in kullandigi
belirlenmistir. Ayrica alanyazindaki bir¢ok arastirmada, genc yetiskinlerin bilgiye ulagma,
arastirma yapma ve iletisim kurma amagh internet kullandiklar1 belirtilmistir (Ersun ve
digerleri, 2012; Koger, 2012; Swickert, Hittner ve Harrris, 2002).

Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore sosyal aglardan sosyal destek beklentisi
Olcegi ve ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek 6lgegi alt boyutlar1 arasindaki farklilik
testleri incelendiginde, 6zel bir insan alt boyutunda kadinlar lehine anlamli farklilik tespit
edilmistir (p<.05). Bu sonu¢ ¢alismanin ilk hipotezini destekler niteliktedir. Yamag (2009)
tarafindan yapilan c¢alismada cinsiyet degiskenine gore kiz Ogrencilerinin aileden,
arkadastan ve 6zel insandan algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinin erkek 6grencilerden
anlaml diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu sonucun mevcut arastirmay1 destekler
nitelikte oldugu sdylenebilir. Kadin katilimcilarin algiladiklar sosyal destek diizeylerinin
daha yiiksek ¢cikmasinda toplum tarafindan kadina verilen toplumsal cinsiyet roliiniin
etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Toplumda kadina daha c¢ok insani iligkileri yiirlitme rolii
verilmesinden dolay1 sonuglarin bu yonde oldugu ifade edilebilir.

One-way anova test sonuglari incelendiginde sosyal aglardaki sosyal destek
beklentisi 6l¢egi puaninin simif degiskenine gére anlamli bir farklilik gosterdigi tespit
edilmistir. Bu anlamli farkliligin 1. simif ve 4. siif diizeyleri arasinda, 4. Sif diizeyi
lehine oldugu goriilmektedir (p<.05). Bu sonug¢ ¢aligmanin ikinci hipotezinin kabul
edildigini gostermektedir. Bu baglamda spor yoneticisi adaylarinin egitim diizeylerinin

arttikca, sosyal aglardan bekledikleri sosyal destek algi diizeylerinin arttig1 sylenebilir.
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Korelasyon analizi neticesinde, sosyal aglardaki sosyal destek beklentisi dlgegi ile
cok boyutlu algilanan sosyal destek dlgeklerinin alt boyutlarindan aile, 6zel bir insan ve
arkadas arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde bir iligki oldugu goriilmiistiir. Bu durum
geng yetigkinlerin sosyal aglardaki algiladiklart sosyal destek beklentilerinin artik¢a
algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinin de artacagini isaret etmektedir. Bu durum, sosyal
aglar lizerinde kurulan sosyallesme ve etkilesim aginin bireylerin sosyal destek diizeyleri
iizerindeki rolii oldugunu da gostermektedir. Chung, Jeong ve Song (2016) yapmis
olduklar1 arastirmada sosyal aglarda algilanan sosyal destegin depresyon diizeylerini
azaltmada etkisi oldugu ifade edilmistir. Diger bir ¢alismada ise bireylerin ‘online’
olduklar1 zaman hissedilen sosyal bag ve destek duygusunun, ‘online’ kalmaya yonelik
motivasyonu artirdigindan ve internetin kisinin dis diinyayla olan ana baglantisi1 haline
geldiginden bahsetmektedir (Davis, 2001). La Greca ve Harrison (2005) ise
arastirmalarinda ergenlik donemi boyunca bireylerin en 6nemli destek kaynaklar1 olarak
yakin arkadaglarini isaret etmektedir. Ayrica sosyal destek kaynagi olarak ailenin yerini
arkadaslarin almaya basladig1 bu donemde, ergenlerin ¢ogunun, flort iliskisi yasadiklar
kisilerle, anne-babalar1 ve kardeslerinden daha c¢ok yakinlik kuruldugu belirtilmistir.
Aragtirma bulgularinda bireylerin sosyal destek ve sosyal aglarda sosyal destek
beklentileri arasindaki iligkinin bireylerin sosyal aglar araciligiyla destek aramalar1 olarak
yorumlanabilir. Yasanilan teknoloji ¢aginin bireylerin iletisim kurma big¢imlerinin
farklilagtirmasi, bireylerin etkilesim ortamlarinin yeniden sekillenmesinde 6nemli etkiye
sahip oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla genc kusak 6zellikle sosyal aglar araciligiyla
arkadas ortamlar1 kurabilmekte ve etkilesim ortami kurabilmektedir. Ozellikle sanal
ortamlarin bireylerin yiiz yiize etkilesim ortamlarindan uzaklagmasina sebep olabilecegi de

g6z ard1 edilmemelidir.

SONUC VE ONERILER
Gilinlimiizde internet erisimine olan kolayligin artmasi ve iiniversite 6grencilerinin
interneti genel olarak sosyallesme amaciyla kullanmasi sosyal aglardaki sosyal destek

beklenti diizeylerini dogal olarak arttiracagi beklenmektedir. Katilimcilarin sosyal
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aglardan sosyal destek beklentileri ile algilanan sosyal destek diizeyleri arasinda bir iligki
oldugu tespit edilmistir. Sosyal aglardaki sosyal destek beklenti diizeyi yiiksek olan
tiniversite Ogrencilerinin, sosyal yasantilarinda algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinin
arttig1 diistintilebilir. Glinlimiiz genglerinin sosyal medya platformlarin1 yogun olarak
kullanmas1 ve internet kullanim amagclarimin farklilagsmasi dikkate alindiginda yogun bir
bigcimde sanal ortamlarda etkilesimin oldugu goézlemlenmektedir. Bu sebeple, genglerin
internet diinyasi igerisindeki sanal kimliklere kars1 beklenti igerisine diismeleri bireylerin
psikolojik olarak yipranmasma neden olabilecegini isaret etmektedir. Bu baglamda
tiniversite genglerinin internet kullanimi1 konusunda daha ¢ok bilinglendirilmeye ve aileleri
tarafindan aldiklar1 destekleri daha ¢ok hissetmeye ihtiyaglar1 oldugu sdylenebilir. Dijital
cagin {iriinii olan sosyal aglardan gengleri uzaklastirmanin neredeyse imkansiz bir hal
aldig1 giiniimiizde, medya okuryazarligi, dijital okuryazarlik gibi egitimler verilerek

genglerin bilinglendirilmesi gerekmektedir.
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OZET

Bu c¢alismada, sosyal izolasyon siirecinde bireylerin
serbest zaman degerlendirme bi¢cimi olarak sosyal medya
kullanimi1 ve sosyal medya bagmmlilik diizeylerinin
incelenmesi amag¢lanmistir. Arastirma nicel arastirma
yontemlerinden betimsel ve iliskisel tarama modelinde
kurgulanmistir. Calisma grubu ise segkisiz olmayan
ornekleme yontemlerinden kolayda ornekleme
yontemiyle belirlenen ve g¢alismaya goniilli olarak
katilim saglayan 338 kisiden olugsmaktadir. Veri toplama
aract1 olarak “Sosyal Medya Kullanim Amagclar:
(SMKA)” 6lgegi ile “Sosyal Medya Bagimliligi (SMB)”
Olgegi kullanilmistir. Verilerin normal dagilim gdstermesi
sebebiyle parametrik testlerden Independent T test, One-
way Anova ve Pearson korelasyon analizi yapilmistir.
Analizler neticesinde erkek katilimcilarin sosyal medya
bagmmlilik diizeylerinin kadinlara goére yiksek oldugu
tespit edilmistir. Anova sonuglar1 ise sosyal medya
bagmmlilik diizeylerinin meslek degiskeni agisindan
farklilik oldugunu gostermektedir. Korelasyon analiz
sonuglarinda ise sosyal medya bagimlilig1 ile sosyal
medya kullanim amagclar1 arasinda pozitif yonde bir iliski
oldugu gozlemlenmistir. Sonu¢ olarak O6zellikle geng
yetiskinler arasinda sosyal medya bagimliliginin artig
gosterdigi sOylenebilir. Ayrica sosyal medya
bagmliligin1 etkileyen ana degiskenlerden birisinin ise
sosyal medya kullanim amaglar1 oldugu ifade edilebilir.
Ayrica sosyal izolasyon siirecinde ozellikle geng
yetiskinlerin teknolojik iletisim arag¢larini kullanimlarmin
artmasma bagli olarak bagimliliginda artis gostermis
olabilecegi diistiniilmektedir.

Anahtar Sézciikler: Sosyal izolasyon, Sosyal Medya, Serbest
Zaman, COVID-19, Koronaviriis, Bagimlilik

FOCUSS Spor Yonetimi Aragtirmalar1 Dergisi

ABSTRACT

The main objective of this study is to examine the
individuals’ social media use and their addiction level to
social media during the social isolation period. The study
is constructed in the descriptive and relational scanning
models from the quantitative research methods. The study
group consists of 338 people who were volunteer to take
part in the study and they were determined according to
random sampling method. “Purposes of Social Media Use”
(PSMU) and ““Social Media Addiction” (SMA) scales are
used as data collection tools. Due to the normal
distribution of the data, Independent T test, One-way
Anova and Pearson correlation analysis from the
parametric test have been done. As a result of the analyses,
it is determined that the level of social media addiction of
male participants is higher than that of female participants.
Anova results indicate that social media addiction levels
differ in terms of occupational variable. According to the
correlation analysis results, it has been observed that there
is a positive relationship between social media addiction
and social media usage purposes. As a result, it can be said
that there is an increase of social media addiction
especially among young adults. It can also be said that one
of the main variables that affect social media addiction is
the purpose of the social media usage. In addition, it is
thought that social media addiction may be increased
during the isolation period as a result of the increase in the
use of technological tools among young adults.

Keywords: Social Isolation, Social Media, Leisure Time, COVID-19,

Coronavirus, Addiction
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GIRIS

Glintimiizde ozellikle teknolojik gelismeler ve refah seviyesinin artmasi, insanlarin
serbest zaman siirelerini ciddi bir bicimde arttiran bir etkiye sahiptir (Kir, 2017). Ozellikle
internet teknolojisinde yasanan doniisiimiin, toplumsal iliskileri de kokli bir sekilde
degisiklige ugrattigi belirtilmektedir (Yildiz, Kurnaz ve Kirik, 2020). Bu donilisim
stirecinde bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanilan hizli gelismelerin 6zellikle internetin
ve cep telefonlarinin yayginlasmasi, bireylerin yasam bigimleri lizerinde ekonomik,
sosyal, psikolojik ve hatta ¢evresel sorunlar da dahil olmak iizere 6nemli etkiler biraktigi
ifade edilmektedir (Eryilmaz, 2018). Bu etkilerin, bireylerin giinliik hayattaki
davraniglarinin da farklilagsmasina neden oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla yasanilan
toplumsal degisimler, bireylerin serbest zaman algilarini da degistirmektedir. Genel olarak
kisinin yasamas1 i¢in yapmak zorunda oldugu faaliyetlerden arta kalan zaman dilimi
olarak ifade edilen serbest zamanin degerlendirilmesi igin segilecek faaliyetlerin
belirlenmesi tamamen bireylere aittir. Fakat bireylerin maddi durumu, serbest zaman
stiresi ve cinsiyeti gibi farkli faktorler, serbest zaman faaliyetlerinin se¢ciminde 6nemli rol
oynamaktadir (Sabbag ve Aksoy, 2011).

COVID-19, diinyanin son zamanlarda gordiigii en yaygin etkiye sahip salginlardan
birisidir. Dolayisiyla iilkeler bu pandemiden korunmak adina siki tedbirler almislardir.
COVID-19, viriisiiniin ilk olarak goriildiigii yer Cin’in Vuhan sehrindeki Vuhan Deniz
Uriinleri Sehir Pazari olarak kabul edilmektedir. Vakalarda ilk olarak yiiksek ates ve nefes
almada zorlanma goriilmektedir. Ilk vaka 13 Ocak 2020’de Tayland’dan bildirilen 61
yasindaki Cinli bir kadindir. COVID-19, insandan insana bulagsma 6zelligi nedeniyle kisa
stire igerisinde Once Cin, daha sonrada tiim diinyaya yayilmistir. Bu salgindan dolay1
binlerce kisi 6lmiis, vaka sayis1 ise bes milyona dayanmistir (Covid Rehberi, 2020)
COVID-19’un tilkemizdeki ilk vakasi 11 Mart 2020°de saptanmustir. Bu tarihten itibaren
viriise enfekte olmus kisi sayis1 ve Oliim sayilart hizli bir artis gerceklestirmistir.
Ulkemizde, korona viriisiin yikici etkilerini hafifletmek ve enfekte hasta sayisini azaltmak
icin pek ¢ok Onlem alinmistir. Aliman bu Onlemlerin bir tanesi “Sosyal izolasyon”dur

(Saglik Bakanligi, 2020). Sosyal izolasyon, bireyin kendisini diger insanlardan
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uzaklagtirmasidir (Makas ve Celik, 2018). De Jong, Tilburg ve Dykstra (2006) gore ise
sosyal izolasyon, kisinin diger bireylerle iligkisinin olmamasi ya da ¢ok az sayida anlamli
baglarinin olmasi anlamina gelmektedir. Sosyal izolasyon kapsaminda 6nce yurt disindan
gelen kisiler 14 giin siire ile karantina altina alinmis, daha sonra hastaligin bulastig1 fakat
hafif etkiler ile hastalig1 geciren kisilerin izolasyonu saglanmistir. Bununla birlikte 6nce
65 yas iistli, daha sonra da 20 yas altindaki kisilere sokaga ¢ikma yasagi getirilmis, son
olarak da hafta sonlar1 ve resmi tatillerde 30 biiyiiksehir ve Zonguldak’ta sokaga ¢ikma
yasaklar1 getirilmistir (igisleri Bakanligi Genelgesi, 2020).

Serbest zaman etkinlikleri yasanilan ortam ve kosullara gore farklilasabilmektedir.
Her donemin kendine 6zgii popiiler serbest zaman aktiviteleri olmustur. Alanyazinda
yapilan calismalara bakildiginda giinlimiizde akilli telefon ve tablet teknolojisinin
gelismesi ile kisilerin sosyal medya kullanim oranlar1 her gegen giin artmakta oldugunu
gosteren calismalar mevcuttur (Kuyucu, 2017; Sevgi, 2013). Tiirkiye Istatistik Kurumu
(TUIK) her yil “Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi™n yaparak,
sonuglarmi paylasmaktadir. TUIK’in 2019 verilerine gére Tiirkiye genelinde internete
erisim orant 94,9’a ulasmistir. Bu yiiksek oranda internete erisimin araci olarak 98,7
oraninda akilli telefonlarin kullanildigini goriilmektedir (TUIK,2020). Tiirkiye’de her 10
kisiden 9’unun mobil cihazi bulunmaktadir. Bu cihazlarin %89’u akilli telefonlardan
olusmaktadir (Digital, 2020).

Bireylerin sosyal medyay1 kullanim amaglar1 pek ¢ok agidan farklilik gosterebilir.
Kuss ve QGriffiths’in (2011) sosyal medya bagimlilig1 iizerine yapmis olduklari
arastirmada, sosyal medya platformlarinin akademik ve profesyonel firsatlar sunmasi
sebebiyle, bireylerin belli bir kisminin bu firsatlar1 yakalayabilmek amaciyla sosyal aglari
yogun bir sekilde kullandiklarini sdylenmektedir. Basoglu'na (2017) gore ise bireylerin
sosyal medyay1 kullanma nedenleri arkadaslariyla goriigmek, fotograflara ve iletilerine
bakmak, mesaj gondermek, serbest zamanimi degerlendirmek, bilgiye erismek, giindemi
takip etmektir. Bu goriislere ragmen en genel kabul ise Wang, Jackson, Gaskin ve Wang
(2014) tarafindan belirttigi gibi bireylerin sosyal medyay1 eglence ve sosyal etkilesim

amaciyla kullandiklaridir.
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“We Are Social” ve “Hootsuite” internet platformlar1 her yil kiiresel internet ve
sosyal medya kullanim istatistiklerini igeren bir rapor yaymlamaktadir. Bu yil
yayinladiklar1 ’Digital 2020’ raporlarina gore sosyal medya insanlarin vazgecilmez bir
pargasi oldugunu gostermektedir. Ilgi rapor incelendiginde 2020 yilinmn ilk aylarinda
sosyal medya kullanici sayisinin 4 milyara yaklastigini goriillmektedir. Sosyal medya
kullanic1 sayisindaki yillik biiyiimenin 304 Milyon (%8,7) olarak belirlenmesi bu goriisii
ispatlar niteliktedir (Sosyal Medya Kullanim Kilavuzu, 2020). Sadece Facebook, Youtube,
Whatsapp, Instagram ve Twitter sosyal medya platformlarinda 7.5 milyar aktif kullanici
bulunmaktadir (Digital, 2020). Ayrica ilgili rapor analizinde Tiirkiye’de kullanicilar
internette 7,5  saat,  sosyal medyada 3 saat vakit gecirdigi gériilmektedir.  Internet
kullanicilarinin%93°1 internette online video izlemekte, %45°’1 blog yaymlan ile vakit
gecirmekte, %72’si internet servisleri iizerinden miizik dinlemektedir (Digital, 2020).
Tirkiye’de Ocak 2020 rakamlarina gore 54 milyon sosyal medya kullanicisi
bulunmaktadir (Sosyal Medya Kullanim Kilavuzu, 2020). Bu bilgiler 1s18inda {ilke
niifusunun yaridan fazlasinin (%64) sosyal medya araclarindan herhangi birisini kullandig1
ifade edilebilir. Bireyler sosyal gereksinimleri ve etkilesimlerini sosyal medya {izerinde
gergeklestirildigi diistiniildiigiinde, sosyal medya araglarinin aslinda bir kagis yolu olarak
da goriilebilecegi seklinde yorumlanabilir.

Insanlik tarihinde, bir cografi bolgedeki niifusu biiyiik dl¢iide etkileyen salginlarin
varlig1 bilinmektedir. Cicek hastaligi, siddetli akut solunum sendromu (SARS), veba, grip
dahil olmak tizere pandemi olarak nitelendirilmistir. Diinya tarihindeki en yikici salgin
olarak 50 milyondan fazla insan1 &ldiiren 1918-1919 yillarinda yasanan ispanyol gribi
kayda ge¢mistir (Qiu ve dig. 2017). Covid-19 bulastiriciligin  6nlenmesinde sosyal
izolasyon siireciyle bireylerin birbirleri ile olan mesafeyi koruma adina, temas: kesen
yontemlerden birisi olmustur. Covid-19’a kars1 tedbir almak amaciyla sosyal izolasyon
stireciyle birlikte bireylerin, rutinde siirdiirdiikleri yasantilarindan daha fazla serbest
zamanlar1 oldugundan ve evde kalma siiresinin artmasindan dolay1 sosyal medyada sik¢a
zaman gecirmeye baglamig olacaklar1 diisiiniilmektedir. Serbest zaman faaliyetlerini

olumlu kullandiginda bireye katkis1 bulunurken (Blasche, Arlinghaus ve Dorner, 2014),
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yanlis degerlendirmelerde ise bireyin yasam kalitesinde diisiis yasatabilmektedir (Arslan,
2011). Bu nedenle sosyal izolasyon doneminde sosyal medya kullaniminin etkilerinin
incelenmesi 6nemlidir. Bu ¢alismada, sosyal izolasyon siirecinde bireylerin serbest zaman
degerlendirme bigimi olarak sosyal medya kullanimi ve sosyal medya bagimlilik

diizeylerinin incelenmesi amaglanmistir.

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu arastirma, nicel arastirma yontemlerinden betimsel ve iliskisel tarama modelinde
kurgulanmistir. Betimsel yontem, bir konudaki mevcut durumu arastirmak ve belirlemek
i¢in kullanilir. Iliskisel tarama modelleri ise iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda
birlikte degisimin varlifim1 ve derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modelidir

(Karasar, 2016).

Cahsma Grubu
Aragtirmanin c¢alisma grubunu, seckisiz olmayan ornekleme yontemlerinden kolayda
ornekleme yontemleriyle belirlenen ve calismaya goniillii olarak katilm saglayan, yas

ortalamasi 37,14 olan 138 kadin, 200 erkek toplam 338 kisi olusturmaktadir.

Veri Toplama Araclar

Arastirmada verilerin toplanmasi siirecine kisisel bilgi formu, Sosyal Medya Kullanim
Amaglar1 (SMKA) ve Sosyal Medya Bagimliligi1 (SMB) 6l¢ekleri kullanilmistir.

Kigsisel Bilgi Formu: Anketteki ilk boliim 8 sorudan olusmaktadir. Bu bdliimde
demografik 6zellikler ve sosyal medya platformlari ile ilgili sorular bulunmaktadir.

Sosyal Medya Kullanim Amaclarnt Olgcegi (SMKAOQ): Solmaz ve digerleri (2013)
tarafindan sosyal paylasim aglar1 ve sosyal aglarin kullanim nedenlerinin aragtirilmasi
amaciyla gelistirilen, Comlekg¢i ve Basol tarafindan 2019°da yeniden revize edilen “Sosyal
Medya Kullanim Amaglar1” 6lgegi kullanilmistir. Olgek 11 madde ve tek alt boyuttan

olusmaktadir. 5°li derecelendirmeye sahiptir. Olgekte ters kodlanmus ifade yer
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almamaktadir. Mevcut arastirma i¢in Olgegin giivenirlik katsayisi (Cronbach’s Alpha)
0.856 oldugu tespit edilmistir

Sosyal Medya Bagimlihigi (SMBO): Giinii¢ (2009) tarafindan bireylerin sosyal medya
kullanim sikliklarini ve bagimliliklarini incelemek amaciyla gelistirilen, Comlek¢i ve
Basol tarafindan 2019’da yeniden revize edilen “Sosyal Medya Bagimliligi’”’ dlcegi
kullanilmistir. Olgek araci, 7 madde, tek alt boyuttan olusan 5°1i liker tipi bir dlgektir.
Olugmaktadir. Mevcut arastirma icin Olgegin giivenirlik katsayist (Cronbach’s Alpha)
0.781 oldugu tespit edilmistir.

Arastirma oOncesi T.C. Saglik Bakanligi, Saglik Hizmetleri Genel Miidiirliigli tarafindan
kurulan Bilimsel Arastirma Komisyonundan onay alinmistir (09/05/2020- 2020-05-
05T18 42 40).

Verilerin Toplanmasi

Aragtirma verileri korona viriis pandemisi sebebiyle c¢evrimici olarak toplanilmistir.
Goniilliiliikk esasina gore katilim saglanan anket uygulamasi 26 Nisan 2020 tarihleri ile 9
Mayis 2020 tarihleri arasinda gergeklestirilmis ve toplam 350 kisi ankete katilmustir.
Ancak, gerceklestirilen inceleme sonrasinda 12 anket formunun eksik oldugu belirlenmis
ve degerlendirme dis1 birakilarak, 338 katilimcinin verdigi yanitlar degerlendirmeye

alinmustir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde JAMOVI istatistik programi kullanilmistir. Verilerin istatistiksel
gosterimlerinde frekans, yilizde ve aritmetik ortalama sunulmustur. Normallik sinamasi
analizlerinde basiklik ve ¢arpiklik degerleri (+1,5 ve -1,5) dikkate alinirken (Tabachnick
ve Fidell, 2013); homojenlik sinamasinda Levene testi uygulanmistir. Verilerin normal
dagilim gostermesi sebebiyle parametrik testlerden Independent T test, One-way Anova ve
Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Coklu grup karsilagtirmalarinda farkliligin

kaynagin1 tespit etmek amaciyla ise Tukey testi yapilmstir.
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BULGULAR

Tablo 1. Katilimcilara iliskin kisisel bilgiler tablosu

Degiskenler Say1 %  Toplam

Cinsiyet Kadin 138 40,8
Erkek 200 59,2
[lkogretim 40 11,8

Egitim Durumu Lise 33 9.8
Lisans 212 62,7
Lisansiistii 53 15,7
Calismiyor / Issiz 2 0,6
Emekli 3 0,9
Esnaf 5 15

Meslek Ev Hanimi 23 68 333
Kamu Caligan 220 65,1
Qgrenci 34 10,1
Ozel Sektor Caligan 51 15,1

Sosyal medya kullaniyor musunuz? IE(\llsertnen ng ?g:?
Facebook 103 30,5

. . Instagram 119 35,2

Sosly'fll medya olarak en ¢ok hangisinde vakit Twitter 56 166

gegiriyorsunuz? YouTube 24 71
Diger 36 10,7

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan 338 katilimcinin cinsiyet degiskenine gore 138

kadin (%40,8), 200 erkek (%59,2); egitim durumlarina degiskenine gore gore 212 lisans
(%62,7), 53 yiiksek lisans (%15,7), 40 ilkogretim (%11,8), 33 lise (%9,8); meslek

durumlarina gére 220 kamu ¢alisan1 (%65,1), 51 6zel sektor ¢alisan1 (%15,1), 34 6grenci
(%10,1), 23 ev hanim1 (%6,8), 5 Esnaf (%]1,5), 3 Emekli (%0,9), 2 calismiyor/issiz (%0,6)

oldugu goriilmektedir. Ayrica bu katilimcilarin, “Sosyal medya kullaniyor musunuz?”

sorusuna 304 Evet (%89,9), 34 Kismen (%10,1); “Sosyal medya olarak en c¢ok

hangisinden vakit gegiriyorsunuz?’’ sorusuna ise 119 Instagram (%35,2), 103 Facebook

(%30,5), 56 Twitter (%16,6), 36 Diger (%10,7) ve 24 Youtube (%7,1) cevabin verdikleri

goriilmektedir.
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Tablo 2. Cinsiyet degiskeni agisindan bagimsiz gruplar T testi sonuglari

Cinsiyet N A.Ort S.S. Sd T p
Kadmn 138 1,473 0,506
SMB 3,452 336 0,001*
Erkek 200 1,697 0,638
Kadmn 138 2,977 0,604
SMKA 0,006 266,247 0,950
Erkek 200 2,973 0,523

*p<.05

Tablo 2 incelendiginde Sosyal medya bagimlilig1 6lgeginin cinsiyet degiskeni agisindan
karsilastirilmasinda anlamli farkliliga rastlamildigi (p<,05); Sosyal medya kullanim
amaglar1 Olgeginde ise anlamli farkliliga rastlanilmadigi goriilmektedir (p>.05). Sosyal
medya bagimliligi ortalamasi bireylerin bagimlhilik diizeylerinin diisiik oldugunu

gostermektedir.

Tablo 3. Sosyal medya bagimliligi ve sosyal medya kullanim amaglar1 puanlarinin egitim

diizeyine gore One-Way Anova sonuglari

Varyans Kareler Kareler
Egitim Diizeyi Ort. sd = Anlamh
N S.S. Kayna@ Toplami Ortalamasi Farkhhk

1-Tlk&gretim 40 1,357 0,533 Gruplararas1 3,473 3 1,158

) 3,305 0,020*
SMB 2-Lise 33 1,519 0,513 Grupici 116,979 334 0,350 1-3,
3-Lisans 212 1,644 0,589 Toplam 120,451 337 1-4
4- Lisansusti 53 1,698 0,682
1-Tlk&gretim 40 2,884 0,628 Gruplararast 0,650 3 0,217
) 0,696 0,555
2-Lise 33 2,989 0,577 Grupici 103,953 334 0,311
SMKA )
3-Lisans 212 2,971 0,546 Toplam 104,603 337
4- Lisansusti 53 3,051 0,534
*p<.05

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin sosyal medya bagimlilik diizeylerinin egitim
degiskeni acisindan farklilastigi tespit edilmistir (F=3,305; p<.05). Diger taraftan
katilimcilarin egitim diizeylerine gore (ilkdgretim, Lise, Lisans ve Lisansiistii) Sosyal

Medya Kullanim Amaglar1 puanlarinda anlamli farklilik tespit edilmemistir (p>,05).
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Tablo 4. Sosyal medya bagimliligi ve sosyal medya kullanim amaglar1 6lgeklerine iliskin

korelasyon analiz sonuglari

Degiskenler SMB SMKA

Sosyal Medya Bagimhhgi(SMB)

Sosyal Medya Kullanim r 2997 1
Amaclari(SMKA) p 0,000
*p<.05

Tablo 4 incelendiginde Sosyal Medya Bagimligi ile Sosyal Medya Kullanim Amagclari
Olcekleri arasinda pozitif yonde diisiik diizey bir iliskinin varligir goériilmektedir (r=.299;
p<.05). Bu sonuglar bireylerin sosyal medya kullanim amagclarinin arttik¢ca sosyal medya

bagimlilik diizeylerinin de artacagini gostermektedir.

TARTISMA

COVID-19 salgin1 sebebiyle Tiirkiye’de hayatin durma noktasina geldigi bir
gergektir. Salginin ekonomik etkileri kadar toplumsal etkilerinin de goz ardi edilmemesi
gerekmektedir. Uzun zamandan beri evlerinde karantina altina kalan bireyler, bu zaman
dilimlerini verimli ge¢irmek adina farkli ugraslarla ilgilenmektedirler. Yine bu donem,
teknolojik araglarinda ¢ok sik¢a kullanilmaya ve zaman gegirilmeye ¢alisildig1 bir donemi
isaret etmektedir. Koronaviriis salgin siirecinde evlerinde sosyal izolasyonda olan
bireylerin serbest zaman degerlendirme bi¢imi olarak sosyal medya kullanimi ve sosyal
medya bagimlilik diizeylerinin incelenmesi amaciyla tasarlanan bu ¢alismanin kurgusu
yetiskinler lizerinde tasarlanmistir.

Katilimeilarin biiylik bir ¢ogunlugunun aktif (%99,1) sosyal medya araglarini
kullandig1 gozlemlenirken, %0,9°u ise kismen kullandiklarini aktarmislardir. Alan yazin
aragtirmalarinda da sosyal medya kullanim oranlarinin giin gectikge arttigini ifade eden
caligmalarin yapildigi goriilmektedir (Alamri, 2019; Brooks, 2015; Kim ve Kim, 2002;
Kuyucu, 2017; Sevgi, 2013; Subrahmanyam, Reich, Waechter ve Espinoza, 2008; Yildiz,
Kurnaz ve Kirik, 2020). Giiniimiize mobil teknolojilerinin kullanim alanlarinin

yayginlagsmasi ve hayatimizi kolaylastirmasi, bu araclara yonelimleri arttirmistir (Ataman
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Yengin, 2016). Dolayisiyla mobil teknolojilerde yasanan bu gelismelerin sosyal medya
araglarina erigimi daha da kolaylastirdig: diistintilebilir.

Arastirmanin bir diger bulgusu ise, bireylerin sosyal izolasyon doneminde rekreatif
bir etkinlik alani olarak kullanilan giinlik sosyal medya kullanimi 3 saat 01 dakika
oldugudur. Buna karsilik Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanlhig: Iletisim Baskanlhig
tarafindan 2020 yilinda yaymlanan Sosyal Medya Kullanim Kilavuzuna goére sosyal
medya kullanim1 Tiirkiye ortalamast 2 saat 51 dakikadir. Calismadaki bu bulgu, sosyal
izolasyon siirecinde sosyal medya kullaniminin arttigini gostermektedir.

Aragtirmanin bir diger bulgusu incelendiginde, sosyal izolasyon doneminde en ¢ok
kullanilan sosyal medya aracinin Instagram oldugu goriilmektedir. Instagram, Tiirkiye
genelinde en ¢ok kullanilan 2. sosyal medya platformudur. Mevcut arastirma bulgusunun
bu yonii ile Comlekei ve Basol’un (2019) bulgular ile ortiistiigii goriilmektedir. Digital’in
(2020) yaymladig1r rapora gore de Tiirkiye, Instagram kullaniminda Diinya 6.s1 olarak
bulunmaktadir. Er, Yildiz ve Giizel (2019) yapmis olduklar1 ¢alismada, sosyal medya
araclarinin serbest zamani etkileyen bir unsur olduguna dikkat cekmislerdir. Ayrica
arastirma sonuclari gen¢ niifusun kitle iletisim aracglarina yonelik ilgisinin arttigini da
vurgulamaktadir.

Kocaman Karoglu ve Atasoy (2018) tarafindan yapilan arastirmada,
yiliksekogretim gencliginin yillar igerisinde serbest zaman etkinlikleri igerisinde sosyal
medya kullaniomimin yayginlagarak diger etkinliklerin Oniine gegtigi ifade edilmistir.
Mevcut ¢alismada da lisansiistii mezunu olan bireylerin SMB ve SMKA diizeylerinin
yiiksek oldugunu goériilmektedir. Bu durum oOzellikle geng yetiskinler arasinda sosyal
medya kullanim aligkanliginin yiiksek oldugunu isaret etmektedir.

Arastirmaya katilan bireylerin %81,1’inin sosyal medyay1, olaylari/giindemi takip
etmek icin kullandig1 goriilmektedir. Sosyal izolasyon siireciyle birlikte bireylerin,
giindemden haberdar olmak amaciyla sosyal medyay1 tercih ettikleri diisiintilebilir. Wang
ve digerlerinin (2014) yaptig1 ¢calismada ise bireylerin sosyal medyay1 eglence ve sosyal
etkilesim amaciyla kullandiklar1 ifade edilmistir. Bu yonii ile bireylerin sosyal izolasyon

doneminde, sosyal medyay1 kullanim amacinda bir farklilik olustugu sdylenebilir.

40



FOCUSS Spor Yonetimi Aragtirmalart Dergisi  FOCUSS Journal of Sport Management Research

Bulgular cinsiyet degiskeni ile sosyal medya bagimliligi arasinda anlaml
farkliliklarin oldugunu ve bu farkliligin erkekler lehine yiliksek oldugunu gostermektedir.
Alanyazin arastirmalarinda mevcut arastirma bulgusunu destekleyici birgok arastirma
bulunmaktadir (Baz, 2018; Hawi ve Samaha, 2017; Karaman ve Kurtoglu, 2009;
Seferoglu ve Yildiz, 2013). Ancak mevcut arastirma sonuglarina benzerlik géstermeyen
bulgularinda var oldugu ifade edilebilir (Comlek¢i ve Basol, 2019; Deniz ve Giiriilti,
2018).

Sosyal medya kullanim amaglar1 diizeyi a¢isindan incelendiginde 6grenci olan
katilimcilarin SMKA diizeylerinin yiiksek oldugunu sodyleyebiliriz. Bu bulguya gore
ogrenci olan katilimcilarin sosyal medya araclarmi hangi amag¢ i¢in kullandiklari
konusunda farkindaliklarinin yiiksek oldugunu séyleyebiliriz. Yerlisu Lapa ve Ardahan
2009 yilinda yapmis olduklar1 ¢alismada ogrencilerin serbest zamanlarinda genellikle
pasif katilim gerektiren rekreatif faaliyetleri tercih ettikleri belirtilmistir. Bu yoniiyle
calisma bulgular1 mevcut arastirma ile benzerlik gostermektedir. Sosyal medya, hem
eglence hem serbest zamanlar1 degerlendirme, giindemi takip etme, sosyallesme, bilgilere
kolay erisim saglama gibi bir¢ok hususta kolay erisimin saglandigi1 bir arag¢ olarak tercih
edilmektedir. Giizel ve digerlerinin (2020) sosyal izolasyon siirecinde fiziksel ve ruhsal
acidan olumsuz etkilerin ortadan kaldirilmasi hususunda serbest zaman etkinliklerine
iliskin bilgi sahibi olmanin olumlu katk1 sagladigini belirtmektedirler.

Mevcut arastirma, sosyal medya bagimlilig1 diizeyi agisindan ele alindiginda esnaf
olan bireylerin SMB diizeylerinin yiliksek oldugunu goriilmektedir. Calisma bu yonii ile
Unlii’niin (2018) orta yas ve {istii bireylerin ¢ogunun sosyal medyadan uzak durmak
yerine her gecen giin ¢ok daha fazla vakit gecirdiklerini ifade etmesi ile benzer bir sonucu
ifade etmektedir. Diger bir ¢alismada ise Yildiz ve digerleri (2020), dijital bagimliliklarin
yetiskin gencleri derinden etkiledigi, bireylerin odaklanma, motivasyon ve basari
diizeylerinde diisiikliikler meydana getirdigini belirtmislerdir. Ozellikle yetiskin sporcu
genclerin siirekli olarak online olma ve sanal ortamda iletisim kurma arzusu, mesleki
basarilarinda da kayiplar yasatmaktadir. Ozellikle biiyiik sehirlerde yasayanlarin bu

sorunlarla daha fazla kars1 karsiya kaldig1 goriilmiis ve metropol hayatinin dijital iletisim
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iizerinden sekillendigi agik bir sekilde ortaya konulmustur.

SONUC VE ONERILER

Bir rekreatif faaliyet olarak sosyal medya kullanimi her gegen giin
yayginlagsmaktadir. Teknolojinin gelisimi ve kolay ulasilabilirlik bunu daha da
hizlandirmaktadir. Bireylerin giinliilk yasamlarinda serbest zamanlarmin biiyiik bir
cogunlugunda sosyal medya araglarim1 kullandiklar1 diisiiniilmektedir. Bu durum, sosyal
medya kullanimini, sosyal medya bagimliligina doniistiirmesinde ilk adim denilebilir.
Bireylerin sosyal medya kullanim amaclarinin sosyal medya bagimliligin tetikleyen bir
faktor oldugu bulgusundan hareketle, sosyal izolasyon siirecinde ozellikle geng
yetigskinlerin teknolojik iletisim araclarimi kullanimlarinin - artmasma bagli olarak

bagimliliginda artis géstermis olabilecegi diger bir 6nemli sonug olarak belirtilebilir.
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OZET

Bu c¢alisma 6zellikle Buyiiksehir Belediyelerinin salgin
siirecinde evde kalmak zorunda olan insanlarin
zamanlarmi daha verimli gegirmeleri igin fiziksel aktivite
ve spor alanma yonelik sunduklart hizmetlerin
kapsaminin neler oldugu ve sosyal medya mecralarini
kullanis yontemlerinin belirlenmesi amaciyla
gergeklestirilmistir.  Amaca uygun olarak c¢alisma
dokiiman incelemesi ve tarama modeli ile yapilan nitel
bir arastirmadir. Calismada ilgili literatiir taramasi
yapilmis ve g¢alisma kapsaminda sosyal medya
mecralarinda spor ve fiziksel aktivite alanina yonelik
hizmet sunan 12 biiyiiksehir belediyesinin sosyal medya
hesaplar1 incelenmistir. Biiyiiksehir Belediyelerinin
sosyal medya hesaplarmin incelenmesi 11 Mart 2020 ile
05 Nisan 2020 tarihleri arasi ile smirhdir. Calisma
kapsaminda hangi sosyal medya kanallarinin kullanildigi,
takipg¢i sayilari, izlenme oranlari1 ve kullanilan spor ve
fiziksel aktivite igeren videolara bakilmistir. 30
Biiyiiksehir Belediyesinin 18 tanesi ¢alismanin yapildig:
tarih araliginda fiziksel aktivite ve spor alanina yonelik
hizmet paylasimi yapmadigr i¢in ¢alisma  disi
tutulmustur. Calismanin sonucunda tilkemizde ve diinya
da yasanan koronaviriis (COVID-19) salgmi ile birlikte
Ozellikle bu ¢alisma kapsamindaki salgmnin ilk zaman
diliminde bir¢ok belediye hizmetleri internet lizerinden
sunulmaya baslanmis ve 6zellikle sosyal medya kanallar:
tercih edilmistir. Belediyeler bir¢ok hizmetin yaninda
spor ve fiziksel aktiviteye yonelik 6zellikle evde kalinan
zamanlarin degerlendirilmesine yo6nelik ve insanlarin
hareketsiz kalmamalar: i¢in sosyal medya kanallar:
tizerinden spor ve fiziksel aktivite igeren videolar
yaymlayarak bu slirece olumlu katki vermeye
calismislardir.

Anahtar Sozciikler: Fiziksel Aktivite, Koronavirus,
Belediye, Sosyal Medya
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ABSTRACT

This study was particularly carried out to determine the
scope of the sport and physical activity services
metropolitan municipalities offer for people who have to
stay at home in order to spend the time more efficiently
during the epidemic and the methods to use social media
channels. In accordance with the aim, the study is a
qualitative study which was conducted with document
analysis and survey model. In the study, the related
literature was reviewed and within the context of the study
social media accounts of the 12 metropolitan
municipalities giving services on sport and physical
activity on social media channels were examined. The
examination of the social media accounts is limited
between the dates March 11th, 2020 and April 5th, 2020.
Within the study, the social media accounts used, the
number of followers, ratings, and the videos involving
sports and physical activities applied were investigated. 18
out of 30 metropolitan municipalities were excluded from
the study since they did not share anything concerning
physical activity and sport between the dates the study was
actualized. As a result of the study, with the Corona virus
(COVID-19) epidemic experienced in our country and in
the world, several municipality services were started to be
offered over the internet, especially in the first period of
the epidemic within the scope of this study, and especially
social media channels were preferred. Municipalities tried
to contribute positively to the process by sharing videos
involving sport and physical activity on social media
channels devoted specially to utilizing the time of isolation
at home and for people not to stay inactive as well as other
many services.

Keywords: Physical Activity, Coronavirus, Municipality,
Social Media
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GIRIS

Cin’de ortaya c¢ikan Koronaviriis (Covid-19) solunum yolu belirtileri ile
tanimlanan (ates, Oksiiriik, nefes darligi) bir viriis olarak (T.C. Saglik Bakanligi, 2020)
zamanimizin kiiresel saglik krizidir ve cagimizin en biiyiikk sorunlarindan biridir
(“Birlesmis Milletler Gelistirme”, 2020).

Koronaviriis (Covid-19) biitiin diinyada olumsuz etkisini gostermis ve insanlarin
oliimiine sebep olmustur. Oliimleri azaltmak, bulasin ilerleme hizim diisiirmek, tedavi
caligmalar1 i¢cin zaman kazanabilmek amaciyla birgok iilkede tedbirler alinmaya
baslamistir. Viriisiin tiim diinyay1 tehdit etmesi ile beraber olusan durumlara yonelik
ilkeler acisindan farkli o6nlem ve wuygulamalar1 da beraberinde getirmistir. Bu
uygulamalarin basinda seyahat yasaklari, karantina, sokaga ¢ikma yasaklari, devletler veya
yerel yonetimler tarafindan gergeklestirilen diger eylemler ve 6zellikle sosyal mesafenin
korunmasina yonelik diizenlemeler hayatin giinlilk akisinda yer almaya baslamistir
(Yamamato Telli ve Altun, 2020).

Bu asamada viriisiin yayilimini azaltmanin énemi iizerinde siklikla durulmakta ve
insanlarin birbirine bulastirma riskini en aza indirmede karantina altinda olmanin
koruyucu bir yontem oldugu birgok uzman kurum ve kisi tarafindan vurgulanmaktadir
(Eskici, 2020). Insanlarin salgindan kendilerini ve muhtemel viriis sahibi olunmasi
durumunda digerlerini koruma konusunda bilingli olmasi Onemli goriilmektedir
(Giimiisgiil ve Aydogan, 2020).

Insanlarin bu gibi durumlarda nasil bir vatandashik roliinii {istlenecegi ve
kurumlarin bu siirecte nasil bir hizmet anlayisi ile harekete edecegi de ayr1 bir tartisma
konusudur. Tiim diinyada oldugu gibi tilkemizde de tiim yasam alanlarinda ciddi 6nlemler
alinmakta (Gilimiisgiil ve Aydogan, 2020) ve bircok kurum yeni bir ¢alisma sekli ile
insanlara hizmet gotiirmeye caligmaktadir.

Her seyden once bulasi dnlemek i¢in toplu yasam alani olan sehirlerde mecburi
degisiklikler, yenilikler yapilmak zorunda kalindig1 goriilmekte ve salgin sonucu olusacak
farkindalik ve tecriibeler, daha iyi ve daha siirdiiriilebilir toplumlar ve sehirler insa etmek

icin bir firsat olarak tartisilmaktadir (Deniz ve Kiraz, 2020). Bu asamada 6zellikle yerelde
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insanlarin biiyiik ¢ogunlugunun hizmet aldig1 yerel yonetimler Deniz ve Kiraz (2020)
tarafindan belirtildigi iizere her risk yerel yonetimler agisindan ortaya konulmali, yeni
planlamalar yapilmalidir.

Ulkemizde de alinan énemli 6nlemlerin en baginda seyahat yasaklar1 olmak iizere,
T.C. Saglik Bakanlig1 koordinesinde iilkemizdeki bir¢ok paydas ile ortak calisarak bir¢ok
ivedi onlemler alinmaktadir. Tiyatro, sinema, gosteri merkezi, konser salonu, nisan/diigiin
salonu, calgili/miizikli lokanta/kafe, gazino, birahane, taverna, kahvehane, kiraathane,
kafeterya, kir bahgesi, nargile salonu, nargile kafe, internet salonu, internet kafe, her tiirlii
oyun salonlari, her tiirli kapali ¢ocuk oyun alanlar1 (aligveris merkezi ve lokanta
icindekiler dahil), ¢ay bahgesi, dernek lokalleri, lunapark, ylizme havuzu, hamam, sauna,
kaplica, masaj salonu, SPA ve spor merkezlerinin faaliyetleri yayinlanan T.C. Igisleri
Bakanligt Genelgesi (16.03.2020) ile gecici siireligine durdurulmustur (Giimiisgiil ve
Aydogan, 2020). Siireg icerisinde tedbir amagli alinan kararlar asagidaki yer almaktadir
(Tablo 1.).

Tablo 1. T.C. Igisleri Bakanlig1 Covid-19 salgin i¢in alian tedbirler

Tarih Alman Tedbirler

16.03.2020 Halka acik dinlenme ve eglence mekanlari, SPA merkezleri, spor salonlart kullanima
kapatildi.

19.03.2020 Covid-19 salgin hastalik ile miicadele kapsaminda tiim branglarda liglere erteleme getirildi.

21.03.2020 65 yas ve lizeri ile kronik hastaligi olan kisilere sokaga ¢ikma yasag getirildi.

21.03.2020 Covid-19 salgin hastalik ile miicadele kapsaminda kafe, lokanta vb yerlerin oturmaya
miisaade etmeden sadece paket servis yapilmasina yonelik kisitlama getirildi.

24.03.2020 Marketlerin ¢aligma saatleri ve gelen miisteri sayilarinda diizenleme yapildi. Bir diger
diizenleme de sehir i¢i ve sehirleraras: tagimacilik yapan araglarda yapildi. Ruhsatta
belirtilen kapasitenin yarisi kadar yolcu tagimast konusunda diizenleme yapildi.

03.04.2020  Sehirlerarasi seyahat yasaklandi ve yas sinir1 tedbiri getirildi.

Bu asamada insanlarin yasaklarla beraber yeni bir yasam bi¢imine ge¢gmesi normal
yasamlarini degistirmis ve evde kalmalar istenmistir. Baska bir ifadeyle, diinyay1 etkisi

altina alan koronaviriis (COVID-19) salgin1 insanlar1 eve kapanarak kendini izole etmek
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zorunda birakmis, ama ayni zamanda da isini, egitimini devam ettirme durumuna da
yoneltmistir (Aldemir ve Avsar, 2020). Bu durumda kurumlarda insanlara hizmet
gotiirmek ve mevcut durumdan en az olumsuz sekilde etkilenmesi i¢in yeni hizmet sunma
yollarina basvurma zorunda brrakmustir. Ozellikle yerel yonetim birimlerinden olan
belediyelerin insanlara salgin ve sonuclarina yonelik hizmet sunmasi Onemli hale
gelmistir. Belediyeler bu siirecte farkli alanlarda saglik, lojistik ve insanlarin
bilgilendirilmesi ile teknolojik imkanlarla evdeki yasamlarina hizmet gotiirmeye
calismustir.

Belediyelerin normal yasam dedigimiz zaman siirecinde saglik, cevre, egitim,
sosyal ve sportif olmak iizere bir¢ok alanda insanlara hizmet gotiirme gorevi varken bu
hizmetler salgin siirecinde de insanlarin normale donmesi i¢in 6nem arz etmektedir.
Ozellikle insanlarin bdyle kriz durumlarinda ilk basta hayati Sneme sahip saglik, beslenme
ve barmma gibi ihtiyaglarini karsiladiktan sonra normale dénme siirecine yonelik diger
ihtiyaclarda insanlar tarafindan talep edilmektedir. Atali (2015) halkin spor hizmetlerine
yonelik taleplerini karsilamak tizere yerelde biiyiiksehir belediyeleri kamu adina énemli
gorevler listlenmekte ve halka hizmet sunma ve yatirim gerceklestirme boyutunda cografi
ve niifus biiyiikliigii agisindan genis bir kesime hizmet planlama durumunda olduklarini
belirtmistir.

Bu salgin siirecinde okullarda egitime ara verilmesi ve serbest zamanlarin
degerlendirildigi alanlarda tedbir amagl faaliyetlerinin durdurulmasi sonucunda insanlarin
evde kalma siirelerinin artmasi ile serbest zamanlarimi hangi faaliyetler ile
degerlendirilmeleri konusunda yonlendirmelere ihtiya¢ duyulmaktadir. Okul ¢agindaki
cocuklart olan ebeveynlerin, velilerin ¢ocuklar: ile birlikte evde kalmalari ve onlar ile
birlikte dinlendirici, eglendirici ve gelisme Ozelligi olan faaliyetler iiretme konusunda
yasadiklar1 eksiklikler gozlemlenebilmektedir (Giimiisgiil ve Aydogan, 2020).

Insanlarin sagligim korumalar1 ve psikolojik olumsuzluklar1 uzaklastirmalari igin
serbest zamanlarini sagliga uygun sekilde gegirmeleri nem arz etmektedir (Aksoy, 2020).
Eskici’nin (2020) belirttigi iizere karantina yasantisi insanlarin duygu durumlarinda ve

fiziksel aktivite diizeylerinde birtakim degisiklere neden olmaktadir. Gengalp (2020)
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salginin yayilimmin kontrol edilmesine yonelik alinan onlemlerle beraber beslenme
aliskanliklari, fiziksel aktivite diizeyleri, tiikketici davranislari, egitim-0gretim yontemleri
ve gilindelik yasamin hizla degistigini belirtmistir. Ayrica koronaviriis (COVID-19) salgini
stiresince Ogrencilerin fiziksel ve zihinsel sagligini korumak ve bagisiklig1 giiclendirmek
icin evde uygulanabilecek yasam tarzina yonelik oneriler belirlenmesine dikkat cekmistir.

Tiim bunlarin yaninda uygulanmaya baslanan ve giinliik yasantimizin degismez bir
parcast haline gelen izolasyon ve karantina gibi tedbirler cercevesinde hem zamanin
verimli kullanilmas1 hem de bagisikligin giiglendirilmesi adina fiziksel aktiviteyle ilgili
¢ok genis bir farkindalik olusmustur (Tiirkmen ve Ozsar1, 2020).

Evde kalma, salgimnin yayilmasini sinirlandirabilen temel bir giivenlik adimmidir.
Ancak uzun siireli evde kaliglar, hareketsizlige yol acan ve kaygi ve depresyona katkida
bulunan davraniglar artirabilir, bu da cesitli kronik saglik kosullarina yol agtig1 bilinen
yerlesik bir yasam tarzina neden olabilir. Diizenli fiziksel aktiviteyi siirdiirmek ve giivenli
bir ev ortaminda rutin olarak egzersiz yapmak, koronaviriis krizi sirasinda saglikli yasam
icin onemli bir stratejidir (Chen ve digerleri, 2020).

Insanlarin salgin siirecinde evde kaldig1 siire igerisinde fiziksel aktivite yapmasina
olanak saglanmasi1 bireyin basta fiziksel ve ruhsal sagligina katki verecegi bir¢ok
caligmada belirtilmistir. Lippi ve digerleri, (2020) karantina sirasinda, aktif kalmak ve bir
fiziksel aktiviteyi uygulamanin zihinsel ve fiziksel saghgimiz igin gerekli olacagini
belirtmistir. Ayrica ¢ok ¢esitli egzersizler, video veya uygulamaya yonelik ekipmansiz
fiziksel aktiviteler evde yapilmal ve tesvik edilmelidir.

Aldemir ve Avsar (2020) c¢alismasinda koronaviriis (COVID-19) déneminde
insanlar kendilerini viriisten korumak istedikleri i¢in evde kalmaya baslamislar boylece
iletisim teknolojileri ve dijitallesme evde kalan bireylerin diinyayla baglanti kurmasin
saglayan araglar oldugunu belirtmislerdi. Toplantilar, egitimler, isler veya Kkisisel
goriismeler ve hatta pek cok vatandaslik faaliyeti bu araglar araciligiyla yapilmakta ve en
onemlisi llkelerin vatandaslartyla iletisime gecebilmesi ve onlar1 bilgilendirmesi yine bu
araglar sayesinde gerceklesmektedir. Kesin olarak sdylenebilecek sey sudur: Koronaviriis

(COVID-19) interneti, teknolojiyi ve dijital araglar1 bir istek olmaktan ¢ikarip hayatimizi
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kolaylagtiran ve zorluklarla bag etmemize yarayan bir ihtiya¢ haline getirmistir.

Iste bu asamada &zellikle insanlarin evde kaldig1 siirede fiziksel aktiviteye
katilmalar1 konusunda desteklenmesi ve bireylere bu hizmetleri belediyelerin sunmasi
onem arz etmektedir. Belediyeler bu siiregte teknolojik imkanlar1 kullanarak bazi
uygulamalar gerceklestirmektedir. Asagida bu yonde caligma yapan dort biiyliksehir
belediye 6rnegi bulunmaktadir.

Kocaeli Biiyiiksehir Belediyesi sosyal medya kanallar1 tizerinden spor egitmenleri
esliginde “Evde Kal Sporsuz Kalma” slogani ile halkin ekran basinda evinden
katilabilmesi icin fiziksel hareketler sunmustur. Bu sekilde bircok belediye ayni sekilde

spor egitmenleri ile hizmet sunmaya ¢aligmistir (Resim 1.).

am%‘mzf P
\

N N
VAW
EVDE KAL

SPORSUZ KALMA

Saat 13:00'da sporda

buluguyoruz
\D)l f ) /? klavuzgenclik

6} KOCAELi BUYUKSEHIR BELEDIYESI

Resim 1. Kocaeli Biiyiiksehir Belediyesi / Fiziksel aktivite
https://twitter.com/klavuzgenclik/status/1246717420741496834

Denizli Biiyliksehir Belediyesi sosyal medya kanallar1 iizerinden spor egitmenleri

esliginde “Haydi Denizli! Sen Evde Kal, Birlikte Spor Yapalim” slogani ile halkin ekran
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basinda evinden katilabilmesi igin fiziksel hareketler sunmustur. Denizli Biiyiiksehir
Belediyesi daha 6zel bir igerik kullanarak pilates egitimi baslig1 altinda insanlar1 pilates

yapmaya davet etmistir (Resim 2.).

Yeni gline sporla baslayalim.
Denizli BuyuUksehir Belediyesi Spor Merkezi
egitmenlerimizle her giin sabah saat 09:00'da
sosyal medya hesaplarimizdan pilates egitimine basliyoruz.

Haydi Denizli sen evde kal,
birlikte spor yapalim

OSMAN ZOL AN [BUYUKSEHIR BELEDIYE BASKANI Q0O ®0 ~=
| — BUYUKSEIR

Resim 2. Denizli Biiyiiksehir Belediyesi / Fiziksel aktivite
https://www.facebook.com/denizlibuyuksehirbld/photos/a.156547271165973/1705628646257820/?type=3

Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi °’Evde Egzersiz”> programlari kapsaminda daha
aktif bir Istanbul i¢in buradayiz slogani ile sosyal medya kanallari iizerinden evde

yapilabilecek fiziksel aktivite ¢alismalar1 diizenlemistir (Resim 3.).
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Resim 3. Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi / Fiziksel aktivite
https://www.ibb.istanbul/News/Detail/36587

Konya Biiyliksehir Belediyesi “’Evde Saglik Var’’ slogani ile sosyal medya
kanallar1 iizerinden evde egzersiz calismalarini video paylasimlar1 ile insanlara

ulagtirmistir (Resim 4.).

#EvdeSaghkVar_
EW@E EHGHERIS! I

5.

Evde egzersiz harekeﬂen B&liim

sizin lgln Youtube k

AB°(>‘I:E Konya Baydksehir Belediyesi

Resim 4. Konya Biiyiiksehir Belediyesi / Fiziksel aktivite
https://i.ytimg.com/vi/V8AaVCa7ExY/hqdefault.jpg
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Koronaviriis (COVID-19)’ un yayilmasimi sinirlandirabilen temel bir giivenlik
adimi evde karantina uygulamasi sonucu uzun siire evde kalmak; oturma, uzanma,
televizyon izleme, mobil cihaz kullanma gibi sedanter davranislarin artmasina, diizenli
fiziksel aktivitenin azalmasina, dolayistyla daha diisiik enerji harcamasina ve sonug olarak
kronik saglik durumlart i¢in riskin artmasina ve potansiyel kotilesmeye yol
acabilmektedir (Gengalp, 2020). Belediyelerin evde kalan insanlar i¢in yukarida ornek
verilen uzaktan teknolojik imkanlarla bu hizmetleri sunmasi olumsuz durumlarin
engellenmesi i¢in faydali olabilecektir.

Salginin olusturdugu bu evde kalinan siirecte insanlarin internete ve teknolojiye
daha c¢ok bagvurmasi kacinilmaz bir gercek olmustur. Ayni sekilde sosyal medyanin,
cevrimi¢i topluluklarin ve uygulamalarin bu dénemde normal siiresinden daha fazla
kullanilmast ve devletlerin de bu siiregte vatandaslariyla bu uygulamalar1 kullanarak
iletisime ge¢cmeleri gibi daha bir¢cok neden zaten hayatimizda olan ve bu siirecte yiikselise
gecen dijital vatandaslik kavrami koronaviriis (COVID-19) ’la birlikte daha da 6nemli hal
almistir (Aldemir ve Avsar, 2020).

Belediyeler bu siiregte 6zellikle normal zamanda kullandiklar1 sosyal medya
mecralar1 ile insanlara ulasmaya devam etmislerdir. Birgok hizmetin yaninda fiziksel
aktivite ve sportif etkinlikler icinde sosyal medya kanallar1 kullanilmistir. Biiyiiksehir
belediyesi gibi iilke genelinde halkin ¢ogunluguna birgok alanda hizmet veren kurumlarin
salgin gibi bir donemde 6zellikle spor ve fiziksel aktiviteye iligkin ¢alismalari 6nem arz
etmektedir. Hareketsizligi 6nlemede ve insanlarin evde kaldig: siiregte bu tiir destekleri
almalar1 i¢in biiyliksehir belediyelerin yapacagi hizmetlerin incelenmesi bu siirecin daha
az olumsuzlukla gecirilmesi agisindan onemlidir.

Bu ¢alismada o6zellikle biiyiliksehir belediyelerinin salgin siirecinde evde kalmak
zorunda olan insanlarin zamanlarin1 daha verimli gecirmeleri i¢in fiziksel aktivite ve spor
alanina yonelik sunduklari hizmetlerin kapsaminin neler oldugu ve sosyal medya

mecralarini kullanig yontemlerinin belirlenmesi amaglanmaistir.
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YONTEM

Calisma dokiiman incelemesi yapilan nitel bir arastirmadir. Arik (1992) igerik analizini
her tiirlii sozel ve yazili verinin belirlenen aragtirma problemini ¢ozebilecek sekilde
siniflandirilmasi, 6zetlenmesi, elde edilen veriler igerisindeki degiskenlerin veya
kavramlarinin anlamlandirilmas: amaciyla kategorilere ayrilmasi olarak tanimlamistir.
Calismada 1ilgili literatiir taramasit yapilmis ve calisma kapsaminda sosyal medya
kanallarinda fiziksel aktivite ve spor alanma yonelik hizmet sunan 12 Biiyiiksehir
Belediyesinin sosyal medya hesaplari (Facebook, Instagram, Twitter ve Youtube)
arastirmacilar tarafindan tek tek tiim sportif ve fiziksel aktiviteye yonelik igeriklerine
bakilarak incelenmistir. Biiyiiksehir Belediyelerinin sosyal medya hesaplarinin
incelenmesi 11 Mart 2020 ile 05 Nisan 2020 tarihleri arasi ile siirhidir. Calisma
kapsaminda hangi sosyal medya mecralarinin kullanildigi, takipgi sayilari, izlenme
oranlart1 ve kullanilan video icerikleri gibi durumlara bakilmistir. 30 Biiyiiksehir
Belediyesinin 18 tanesi ¢alismanin yapildigi tarih araliginda fiziksel aktivite ve spor
alanina yonelik hizmet paylasimi yapmadigi i¢in ¢alisma dis1 tutulmustur. Sosyal medya
kanallarinda yer alan videolarin igeriklerinin spor veya fiziksel aktivite etkinlikleri olup
olmadigina bakilmis, videolarda yer alan fiziksel aktivite ve spor hareketlerinin uygulama
sekillerine ve siirelerine bakilmamistir. Dolayisiyla bu yonde bir igerik analizi

gergeklestirilmemistir.

BULGULAR
Calisgmanin bu kisminda biliyliksehir belediyelerinin fiziksel aktivite ve spor alanina

yonelik sosyal medya kanallarinda yer alan bulgularina yer verilmistir.
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Tablo 2. Biiyiiksehir belediyeleri sosyal medya takipgi Sayilari

Biiyiiksehir

.. Facebook Instagram Youtube Twitter Toplam
Belediyesi
Adana 126921 86495 80230 73393 367039
Bursa 57091 53500 5870 265970 382431
Denizli 32824 18067 ., . B9 51433 72324

Verilmemis

Eskisehir 96776 66882 5770 83380 252808
Gaziantep 149736 91237 3180 121128 365281
Hatay 76936 41883 3610 41113 163542
Istanbul 233448 247617 21500 1175378 1677943
[zmir 188797 252785 9630 312326 763538
Kayseri 39613 23398 1420 45401 109832
Kocaeli 140101 52089 4568 67079 263837
Konya 65872 34722 18090 205832 324516
Mersin 93864 60395 2110 35372 191741
Toplam 1301979 1029070 155978 2447805 4934832

Biiytiksehir Belediyeleri sosyal medya hesaplarinda sosyal medya mecralarina gore takipgi

sayilarinda farkliliklar olmakla beraber tiim belediyelerin Facebook, Instagram, Youtube

ve Twitter hesaplarin1 kullanmakta olduklar1 goriilmiistiir (Tablo 2.).

Tablo 3. Biiyiiksehir belediyeleri uzaktan spor hizmeti video/¢izim yayin sayilari

Biiyiiksehir Web Sayfa Facebook Instagram Youtube Twitter

N . izimli . izimli . izimli . izimli . izimli
Belediyesi Video l?/letinle Video l(\;/letinle Video I\C/Ietinle Video I\C/Ietinle Video l(\:/letinle
Adana - - 12 - 12 - - - 12 -
Bursa 1 - 1 - 1 - - - 1 -
Denizli - - - 2 1 2 - 1 1
Eskisehir - 2 - 2 - 2 - - - 2
Gaziantep - - 15 - 3 - 8 - 15 -
Hatay - 1 - - - - - - - -
Istanbul - 2 10 10 9 11 10 - 10 9
[zmir - - 1 - - - - - 1 -
Kayseri - - 2 - - - - - - -
Kocaeli - - 5 - - - 5 - - -
Konya - - 5 - 5 - 5 - 5 -
Mersin - - 1 1 1 - 1 - 1 -
Toplam 1 5 52 15 31 14 31 - 46 12

Biiytiksehir Belediyeleri Uzaktan spor hizmeti sunma boyutunda web sayfalarini en az

oranda kullandiklar1 ve diger sosyal medya kanallarinda ise video igeriklerini paylastiklar
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goriilmiistiir. Birkag belediye video yaninda ¢izim yontemi ile igerik sunmustur. Video
icerikleri bir egitmenin fiziksel aktivite hareketlerinin uygulamasi olarak paylasilmais,
cizimli metin ise fiziksel aktivite hareketlerini igeren bilgileri gorseller ile paylasilmistir

(Tablo 3.).

Tablo 4. Biiyiiksehir belediyeleri uzaktan spor hizmeti gosterim/izlenme sayilari

Biiyiiksehir Facebook Instagram Youtube Twitter
. . Cizimli . Cizimli . Cizimli . Cizimli
Belediye Video Metinle Video Metinle Video Metinle Video Metinle
Adana 25800 - 52667 - - - 23600 -
Bursa 1546 - 3998 - - - 3233 -
Denizli - - - - 1764 - 265 -
Eskigehir - - - - - - - -
Gaziantep 106800 - 27969 - 560 - 139600 -
Hatay - - - - - - - -
Istanbul 4094 - 168642 - 58331 - 67564 -
[zmir 34000 - - - - - 3248 -
Kayseri 15023 - - - - - - -
Kocaeli 5897 - - - 25219 - - -
Konya - - - - 9658 - - -
Mersin 2416 - 4985 - 195 - - -
Toplam 195576 - 258261 - 95727 - 237510 -

Biiyiiksehir Belediyeleri sosyal medya hesaplarinda yer alan spor ve fiziksel aktivite
videolarini izleyen kisi sayilar1 yukarida verilmistir. Biiyiiksehir Belediyeleri Uzaktan spor
hizmeti sunma boyutunda biiylik oranda sosyal medya kanallarinda video igeriklerini
paylastiklar1 goriilmiistiir. Belediyelerin yaklagimlarina gdre sosyal medya mecralarinda
izlenme oranlarinda farklilbiklar oldugu goriilmektedir. Gaziantep Biiyiiksehir
Belediyesinin Youtube izlenme orani ¢cok diisiik iken diger sosyal medya mecralari ise en

yiiksek izlenme oranlarina sahiptir (Tablo 4.).
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Tablo 5. Biiyiiksehir belediyeleri spor ve fiziksel aktivite video yayin siireleri

Video Yayin Verileri
lééily‘;i;lrjghir Facebook Instagram Youtube Twitter
En En En En En En En
Diisilk  Yiiksek En Diisiik  Yiiksek  Diisiikk  Yiiksek  Diisiikk  Yiiksek

Adana 01:00 01:44 01:00 01:44 - - 01:00 01:44
Bursa 02:19 02:19 02:19 02:19 - - 02:20 02:20
Denizli - - - - 20:14 27.13 - -
Eskisehir - - - - - - - -
Gaziantep 02:21 19:59 02:23 04:02 13:23 20:05 02:20 18:53
Hatay - - - - - - - -
Istanbul 00:36 13:30 00:36 13:30 00:36 13:30 00:36 13:30
[zmir 09:21 09:21 - - - - 09:21 09:21
Kayseri 33.16 37.46 - - - - - -
Kocaeli 03:35 28.15 03:35 14:48 14.19 28.15 02:20 02:20
Konya 05:37 05:37 05:37 05:37 05:37 05:37 05:37 05:37
Mersin 04:36 04:36 06:22 06:22 06:22 06:22 04:36 04:36

Biiytiksehir Belediyeleri Uzaktan spor hizmeti sunma boyutunda video uzunluklarini
inceledigimizde en diisiik 00:36 saniye, en yiiksek ise 33:16 saniye gibi bir siire oldugu
goriilmektedir. Bu siire farkliliklar1 video igeriginin bazen kisa bir mesaj igermesi bazen
ise bir ders veya fiziksel aktivite hareketleri igermesinden dolay1 oldugu goriilmiistiir. Bu
tabloda yer alan videolarin bazilar1 aym1 anda birka¢ farki sosyal medya kanalinda

yaymlanmistir (Tablo 5.).

TARTISMA VE SONUC

Biiytiksehir belediyeleri insanlarin sosyal medya kanallarindan takip ederek ekran
basinda evinden katilabilmesi icin fiziksel aktivite igeren videolar sunmustur. Bu
yontemle bir¢ok belediye video iceriginde kendini spor egitmeni/hocast olarak tanimlayan
kisiler ile hizmet sunmaya caligmistir.

Dogu, Kardas ve Atali (2013) yaptiklar1 ¢alismada amator sporun desteklenmesi,

yayilmasi, halk kitlelerine ulagsmasinin saglanmasi ve yasam i¢in spor fikri gibi konularda
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bliyliksehir belediyelerinin hizmet sunmasinin 6nemli oldugunu belirtmiglerdir. Ayrica
bliyliksehir belediyeleri halkin spor ihtiyacin1 karsilamada o6nemli sorumluluklar
iistlenmistir. 5216 sayil1 ’Biiyiliksehir Belediyesi Kanunun’’ 7. Maddesinin (m) bendinde
ozellikle halkin spora yoOnlendirilmesi ile ilgili sorumlulugu belirtilmistir
(www.mevzuat.gov.tr). Ayrica Biyiiksehir Belediyeleri normal dedigimiz zaman
diliminde halkin spor ve fiziksel aktivite ihtiyacina yonelik hizmet sorumlulugunu salgin
stirecinde de sosyal medya kanallar1 ile devam ettirmeye ¢alismistir. Batmaz’a (2020) gore
kentsel yasamin daha kaliteli olmasin1 saglamak zorunda olan yerel yonetimler aldiklar
kararlarla kentlilerin bu siirecte hayatlarin1 kolaylastirmak ve salginla miicadele
konusunda uyguladiklar1 politikalarla kentsel yasam kalitesini artirarak kentli haklarini
saglamak zorundadirlar.

Biiyiiksehir Belediyeleri sosyal medya kanallarmma gore takipci sayilarinda
farkliliklar olmakla beraber calisma kapsaminda yer alan 12 Biiyliksehir Belediyesinin
Facebook, Instagram, Youtube ve Twitter hesaplarin1 kullanmakta olduklar1 goriilmistiir.
Bunun yaninda 18 Biiyiiksehir Belediyesinin sosyal medya kanallarinda bu g¢alismanin
yapildig1 tarih araliginda spor ve fiziksel aktivite ile ilgili bir uygulama yaptig1 tespit
edilememistir.

Bu c¢alismada o6zellikle spor ve fiziksel aktivite ile ilgili Biiyiiksehir
Belediyelerinin salgin gibi ilk defa karsilastiklar1 bir siire¢ olmasi nedeni ile etkin
kullanmadiklar1 sdylenebilir. Solmaz ve Gorkemli (2012) yaptiklar1 calismada yerel
yonetimlerin tiim faaliyetleri ile birlikte sosyal medya kanallarinda yer almalarinin
kacinilmaz oldugunu belirtmistir. Biiyiliksehir belediyeleri hizmetlerini halka anlatirken
farkli yollar kullanmaktadir. Yeni iletisim teknolojileri ve sosyal medya kanallari
belediyeler agisindan 6n plana ¢ikan bir iletisim araci haline gelmistir.

Biiyiiksehir Belediyeleri sosyal medya kanallarindan spor hizmeti sunma
boyutunda web sayfalarin1 en az oranda kullandiklar1 ve diger sosyal medya kanallarinda
ise video igeriklerini paylastiklar1 goriilmiistiir. Birka¢ belediye video yaninda ¢izim

yontemi ile igerik sunmustur.
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Sobaci, Ozer ve Karkin (2015), Twitter, Facebook ve Youtube gibi sosyal medya
kanallar1 bilgi yaymak, vatandasla dogrudan iletisime ge¢cmek ve hizmet sunmak igin
kamu kurumlarinin bashica kanallar1 haline gelmistir. Oziiduru (2020) kentler igin
stratejiler, politikalar, programlar ve analiz araglar1 gelistirmek gerektigini belirtmistir.

Biiyiiksehir Belediyeleri Uzaktan spor hizmeti sunma boyutunda biiyiikk oranda
sosyal medya kanallarinda video igeriklerini paylastiklar1 goriilmiistiir. Belediyelerin
yaklagimlarina gore sosyal medya mecralarinda izlenme oranlarinda farkliliklar oldugu
goriilmektedir. Bu calismada oranlar arasindaki farkliliklarin tartisiilmasindan ziyade
mevcut durum ortaya koyulmaya calisiimistir.

Calisma kapsaminda bu bulguya yonelik biiyiiksehir belediyelerin yaklasim
yontemleri igerisinden video paylasimlarinin insanlar tarafindan daha kolay anlasilir ve
uygulanabilir oldugu igin tercih edildigi sdylenebilir. Batmaz (2020) uygulanan tedbir ve
yasaklarin dogal sonucu olarak kentlerde yasamin sekteye ugradigini, kent halkinin
saglikla ilgili ihtiyaclar1 yaninda kisisel ve sosyal ihtiyaglarini temin etmenin zorlastigini
belirtmistir. Merkezi ve yerel yonetimlerin kent halkina sundugu hizmetlerin pandemi
sartlarina uygun olarak yeniden sekillendigi ve 6zellikle yerel yonetimler araciligi ile bir
kisim hizmetlerin devreye sokuldugu goriilmektedir. Bunlara 6rnek olarak 6zellikle sosyal
medyadan bilgilendirici ve egitici videolar yayimlanmasi, spor hareketleri i¢in videolar
yayinlanmasi, yine sosyal medya aracilifi ile pandemi siireci ile ilgili yarismalar
(fotografcilik, siir ve kisa film gibi) diizenlenmesi, online oyun turnuvalar1 diizenlenmesi
(satrang gibi), etkinlikleri verilebilir.

Biiyiiksehir Belediyeleri uzaktan spor hizmeti sunma boyutunda video siire
uzunluklarim inceledigimizde en diisiik 00:36 saniye, en yliksek ise 33:16 gibi bir siire
oldugu goriilmektedir. Bu siire farkliliklar1 video igeriginin bazen kisa bir mesaj igermesi
bazen ise bir ders veya fiziksel aktivite hareketleri igermesinden dolayr oldugu
goriilmiistiir.

Biiytiksehir Belediyelerinin video paylasimlarindaki siire uzunluklar ile ilgili
standart bir siire olmamakla birlikte takipgilerin/izleyicilerin ilgisini dagitmayacak ve

uygun bir zaman dilimi olarak planlanmasi gerekmektedir.
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Calismanin sonucunda iilkemizde ve diinya da yasanan koronaviriis (COVID-19)
salgini ile birlikte 6zellikle bu ¢alisma kapsamindaki salginin ilk zaman diliminde birgok
belediye hizmetleri internet lizerinden sunulmaya baslanmis ve Gzellikle sosyal medya
kanallar1 tercih edilmistir. Belediyeler birgok hizmetin yaninda spor ve fiziksel aktiviteye
yonelik ozellikle evde kalinan zamanlarin degerlendirilmesine yonelik ve insanlarin
hareketsiz kalmamalar1 i¢in sosyal medya kanallar1 iizerinden videolar yayinlayarak bu
sirece olumlu katki vermeye calismislardir. Belediye hizmetlerinin stirdiiriilebilirligi
acisindan Ozellikle fiziksel aktiviteleri desteklemeye yonelik etkinliklerde bulunmasi
ayrica Oonem arz etmektedir. Bu calismanin yapildig: tarih araliginda salgin siirecinin ilk
baslar1 olmasi ve 6zellikle insanlarin beklenmedik bir anda bdyle bir krizle karsilasmasi ve
evde uzun siire kalmalarinin sonucu olusabilecek bircok olumsuz duruma karsi
gergeklestirilen etkinlikler igerisinde belediyelerin fiziksel aktivitelere yonelik sosyal
medya kanallar1 iizerinden 30 belediye igerisinden 12 tanesinin uygulamalar
gergeklestirmesi olumlu bir durum olarak belirtilebilinir. Fakat 18 belediyenin salginin ilk
stireglerinde 6zellikle insanlarin evde kaldig1 ve birgok fiziksel etkinlikten bir anda yoksun
kaldig1 bir zaman diliminde bu tiir etkinliklere yer vermemesinin nedenleri ayrica
arastirtlmalidir. Belediyelerin bu ¢alisma kapsaminda incelenen fiziksel aktiviteye yonelik
videolar1 ile bireylerin hareketli olmalarina destek verecek paylasimlar yapilmistir. Bu
videolar ile ayn1 zamanda belediye ile iletisim i¢inde olmalar1 saglanmis ve “evde kal”
slogani ile insanlarin bu siiregte evde kalmalar1 saglanmistir. Biiyiiksehir Belediyelerinin
sosyal medya kanallarinda paylastig1 spor ve fiziksel aktivite videolarina izleyenlerin aktif
katilim saglayip saglamadiklar1 ve izleyenlere ne fayda sagladigi ayrica arastirilmalidir.
Belediyelerin salgin siiregleri ve normal dedigimiz siirecler igin 6zellikle engelli bireyler
icin bu tiir uygulamalara sosyal medya kanallari {izerinden erigsmeleri i¢in destek unsurlari
diistiinmelidir. Fiziksel aktivitelere yonelik hazirlanacak video igerikleri ve ne kadar siire
icerik olacagi uzman kisilerce belirlenmelidir. Belediyelerin normal dedigimiz siiregler
icin sundugu hizmetlerin online olarak sunulmasma yonelik hazirliklar salginlarin ilk
anindan normallesmeye kadar olan siiregleri kapsayacak sekilde planlanmalidir. Salgin

stirecleri veya diger kriz olarak adlandiracagimiz siiregler icin yapilacak planlamalar
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boyutunda olusturulacak calisma ekipleri igerisinde spor alanindan uzman kisilerin yer
almasi Ozellikle kriz sonrast spor alani ve fiziksel aktivite gibi insan sagligini bircok
yonden olumlu etkileyen siireglerin planlanmasi agisindan dnem arz etmektedir. Merkezi
yoOnetim ve yerel yonetim bir¢ok alanda olmasi gereken is birligini spor ve fiziksel aktivite
etkinlikleri boyutunda da hizmet biitiinliigli agisindan gerceklestirmelidir. Tim bu
sireclerde Ozellikle bu tiir uygulamalarda ve hayatin diger tiim asamalarinda 6zellikle
engellilere yonelik kullanim kolayligi saglayan destekler ayrica diisiintilmelidir. Bu
caligsma ile 6zellikle Biiyiiksehir Belediyelerinin spor ve fiziksel aktiviteye yonelik sosyal

medya kanallarinda salgin siiresince yer alis durumlar1 belirlenmeye calisiimistir.
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