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OZET

Elektronik ortamlara erisimin hizla yayginlagsmasi ve bilgisayar oyunlarma
olan ilginin artmas1 nedeniyle Elektronik Spor hizla artan bir ilgiye sahip olmustur. Bu
ilginin biitiin diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de arttig1 bilinmektedir. Spor bilimleri
alaninda gorev yapan akademisyenlerin elektronik spora bakis agilarmin incelenmesi
amacglayan bu arastrma, tarama modelinde betimsel bir arastirmadir. Arastirma
evrenini Tirkiye’de spor bilimleri alaninda gbérev yapan akademisyenler
olusturmaktadir. Arastrmanin ¢alisma grubunda 241 kisi yer almistir. Orneklem
grubuna arastirmaci tarafindan hazirlanan anket uygulanmistir. Arastirmadan elde
edilen veriler SPSS 20 programi kullanilarak analiz edilmistir. Toplanan verilerin
¢dziimlenmesinde yiizde (%), frekans (f) ve aritmetik ortalama (X) degerlerinden
yararlanilmis, daha sonra elde edilen bulgular yorumlanmustir. Iki ayri kiimenin
verdigi cevaplarin analizinde t-testi, ¢oklu grup karsilastirmalarinda Anova (tek yonli
varyans analizi) testi, farklilik yaratan gruplari belirlemek amaciyla Tukey HSD Coklu

Karsilastirma ve LSD Coklu Karsilastirma Testi kullanilmistir.

Arastirma sonucunda arastirmaya katilan akademisyenlerin, “Elektronik Spor,
profesyonel bir meslektir”, “Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi1 gerektigine
inaniyorum”, “’Elektronik Sporun yayginlasmasi desteklenmelidir’” ve “Elektronik
Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli
vardir” ifadelerine az katildiklar1 belirlenmistir. Akademisyenlerin, *’Elektronik Spor,
sporun dogasina ve mantigia aykiridir’’, ’Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina
kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler’’, “’Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli
yasamdan uzaklastirir’’, “’Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir’’, <’Elektronik Spor
bireyleri yasadig1 topluma yabancilastirir’’, ’Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve
korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir’’, “Elektronik Spor yiiz yiize
baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir’’, “’Elektronik Spor sanal ortamda
¢okea vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gergek diinyadan uzaklastirir’’, <’Elektronik
Spor para kazanmaya aracilik eder’’, “’Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve
elektronik spor oyunlart aymi seydir’’, “’Elektronik Sporun yayginlasmasmin,
geleneksel sporlarin  yayginlagmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum’’,

“’Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler’’,



“’Elektronik Spor oyunlar1 icerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma
yaratabilir’’, “’Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir’’, “’Elektronik Spor
sermaye piyasasinin trliniidiir’’, “’Elektronik Sporun yayginlagsmasi ka¢mnilmazdir’’

ifadelerine katildiklar1 belirlenmistir.

Ayrica  akademisyenlerin  elektronik  spora iligkin  goriisleri ile
akademisyenlerin calistiklar1 iiniversiteler, yaslari, medeni durumlari, goérev yaptiklari
boliimler, akademik unvanlari, mesleki kidemleri, ekonomik durumlari, idari gorev
yapma durumlari, bilgisayar oyunu/dijital oyun/internet oyunlar1 oynama durumlari,
spor branglar1 ve spor yapma sikliklar1 arasinda anlamli farklilasma oldugu

belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik Spor, Akademisyen, Bilgisayar Oyunu
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ABSTRACT

Due to the rapid spread of access to electronic media and the increased interest
in computer games, elektronic sport has gained an increasing interest. As all this is
known to increase in the world's interest in Turkey. This research is a descriptive study
which aims to examine the perspectives of academicians working in the field of sport
sciences to electronic sports. The participants of the study are academicians working
in the field of sport sciences in Turkey. The group which is identified as representative
is composed of 241 people. A survey that is prepared by the researcher was conducted
with representative group. The datas obtained within the research is analyzed with
SPSS 20 programme. In the analysis of gathered datas, it is benefited from percent
(%), frequency (f) and arithmetic mean (X) values and then the obtained results are
interpreted. For the answers given by two groups t-test was employed, and for multiple
group comparison Anova, to identify the groups that cause difference Tukey HSD
Multiple Comparison and LSD Multiple Comparison Tests are used.

As a result of the research, it was determined that the academicians
participating in the research agreed with the statement “Electronic Sports is a
professional profession”, “I believe that Electronic Sports should be at the Olympics”,
“The proliferation of Electronic Sports should be supported”’ and There is the
potential to harm religious values due to the elements in Electronic Sports games’’. It
is determined that academicians agree with the expressions of “’Electronic Sports is
against the nature and logic of sport”’, ’Electronic Sports triggers still life by locking
individuals on the computer”’, ‘’Electronic Sports physically distances people from
healthy life’’, “’Electronic Sports makes individuals alone’’, <’Electronic Sports aliens
individuals to the society they live in’’, “’Electronic Sports games have negative
effects due to their violence and fear’’, <’Since Electronic Sports does not require a
face-to-face connection, it enhances asceticity’’, “’Electronic Sports takes the
participants away from the real world from spending a lot of time in the virtual
environment”’, ’Computer games, digital games and electronic sports games are the
same thing’’, <’| believe that the spread of Electronic Sports will have a negative effect
on the spread of traditional sports’’, “’It supports violence due to the content of

Electronic Sports games’’, <’Due to the elements in Electronic Sports games content,

Xl



it can create cultural corruption’’, “’Electronic Sports day of popular culture”’,
“’Electronic Sports is the product of the capital market’’, > The spread of Electronic

Sports is inevitable’’.

In addition, a meaningful difference was determined between the views of
academicians on electronic sports and the universities they work in, their age, marital
status, departments, academic titles, professional seniority, economic status,
administrative positions, playing computer games/digital games/internet games,

branches and frequencies of doing sports.

Key words: Electronic Sports, Academician, Computer Game
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problemi tanimlanmis, amaclar1 ve smirliliklari

belirtilmig, 6nemi vurgulanmistir.

1.1.Problem

[Ik insanlar, etraflarinda gordiiklerini taklit ederek ve yaptiklarmni hareketlerle
birbirlerine anlatarak farkinda olmadan oyunu bulmuslardir. ilerleyen dénemlerde ise
sirrin1 bilmedikleri tabiat olaylar1 karsisinda farkli eylemlerde bulunmuslardir. Bu
eylemlerin giin gectikge biiyiisel torenlere donlismesi oyunun kiiltiirel bir 6zellik

kazanmasina neden olmustur (Uysal, 2005).

Oyun kendiliginden olusan ve bir hedefi olmayan, yapildiginda mutlu olunan
serbest bir aktivitedir (Ozdogan, 2000).

Teknolojik gelismelerle beraber oyunlar yeni bir boyut kazanarak dijital ortama
giris yapmustir. Video ve bilgisayar oyunlari olarak adlandirilan ve birbirlerinin yerine
kullanilabilen bu oyunlar, dijital oyunlar olarak isimlendirilmistir. Bunun sebebi ise
her ikisinde de veri girisi joystick veya klavye gibi araclarla yapilirken, ekran ile de

oyunun goriintiilenmesidir (Kirriemuir, 2005).

Cevrimigi strateji oyunlariin, uzun vadeli planlar yapma, stratejik diisiinme
dikkat ve koordinasyon etkinlikleri gibi unsurlar1 biinyesinde barindirdigindan

satrangla kiyas edilebilecek diizeyde analitik diisiinceyi gelistirdigi iddia edilmektedir.



Hutchins (2006), Esporda ekip ¢aligmasi, planli taktiksel eylemler antrenman ve

saldirganlik gibi iist diizey spor etkinlikleri bulundugunu iddia etmektedir.

Gelisen oyunlarla beraber insanlar, ger¢ek hayatta yapamayacaklar1 seyleri
sanal bir ortamda veya kisinin bireysel zevkleri dogrultusunda yapabilmektedir.
Insanhigin tarihini degistiren teknolojik gelismelerle birlikte emek giicii ile yapilacak
islerin bilgi ve iletisim teknolojileri ya da robotlarla yapilmasi sebebiyle bos
zamanlarin artis gostermesi insanlart mutlu edecek c¢esitli aktivitelerin ortaya

¢tkmasimi saglamistir (Yoncaci, 2003).

Teknoloji alanindaki biiyiik gelismeler her alani etkiledigi gibi spor alanini da
etkisi altina almistir. Béylece spor alaninda da 6nemli gelismeler yasanmistir (Argan
ve ark., 2006a). Spor alani ile ilgili gelismelerden biri de “elektronik spor/Espor”
kavramidir. Bir spor alami olarak kabul gérmeye baslayan Espor, kaynaklarda
elektronik oyun (electronic game), bilgisayar oyunu (computer game), siber oyun
(cyber game), video oyun (video game), ¢evrimi¢i oyun (online game), sanal oyun
(virtual game), oyun sporlar1 (game sports) gibi isimlerle anilmaktadir (Argan ve ark.,

2006b).

Elektronik spor, internet araciligi ile diinyanm bir ucundaki insanin diinyanin
diger ucundaki insanlarla sanal ortamda bir araya gelerek oyun oynayabilecegi veya
biiyiik elektronik spor faaliyetleri sayesinde farkli iilkelerden gelen insanlarin bulusup
belli bir mekanda ya da yine sanal ortamda oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem

de zihinsel ugras gerektiren bir spor oldugu kabul edilmektedir (Argan ve ark., 2006a).

1950’11 yillardan itibaren bilgisayar vb. elektronik aletlerin gelistirilmesi ile
bilgisayar oyunlar1 ya da elektronik sistem oyunlar1 ortaya ¢ikmustir. 1970’li yillarda
gelistirilen ilk bilgisayar oyunu “spacewar” ile birlikte ilk video oyun turnuvasi da

Stanford Universitesi Yapay Zeka Laboratuvarinda gergeklestirilmistir (Baker, 2016).

Elektronik spor 1970-80’1i y1llarda atari salonlarinda bir araya gelen gocuklarin
ve yetiskin bireylerin oyun oynayarak bir kiiltiir olusturup paylasmalar1 sonucunda
gelismeye baglamistir. Teknolojinin ucuzlamasi ile birlikte gecmiste iiretilen
bilgisayarlarin ev bilgisayarma donlismesi ve transistrlerin kiiciilmesi ile daha
taginabilir hale (mobil pc) gelmesi bilgisayar oyunlarini da etkilemistir. Bu durumla

atari salonlarmin yerini her eve kurulan oyun konsollar1 almistir. TV ekranlarinda



oynanan atari oyunlart da zamanla oyun konsollarinin gelismesiyle birlikte tek
oyunlardan daha ¢ok se¢enekli oyunlara gecilmis ve yeni bir doneme girilmistir (Deen
ve ark., 2006). Bu yeni donemle beraber bireysel kullanicilara yonelik ev
bilgisayarlarinin gelismesi ile farkli bilgisayar oyunlarinin yapilmasini saglamis ve
yeni ¢ikan bu oyunlar ile bilgisayar 6zellikleri de arttirilmaya baglanmistir (Laird ve
ark., 2000).

1990’1 yillarda ise bir¢ok yeni video ve bilgisayar oyunu piyasaya
striilmistiir. Ev bilgisayarlarmin gelismesiyle birlikte tiiketiciler oyun salonlarindan
evde oyun konsollarma yonlendirilmistir (Borowy, 2012). Atari ve Super Nintendo
markalari tarafindan piyasaya stiriilen oyun konsollar1 ile birlikte ¢ok kullanicili online
oyunlarla ilk uluslararasi oyun turnuvasi diizenlenmistir (Burns, 2014). Ancak internet
teknolojisinin 90’11 yillarda yeteri kadar hizli olmamasi sebebiyle bu turnuvalar alt
yap1 imkanlar1 sebebiyle ¢ok fazla gelisme gdsterememistir. Internetin yayginlasmasi
farkli iilke ve bireylerin birbirleriyle ¢evrimi¢i oyun oynamasma imkan veren bu
sistemler internet erisim hizinin artmasi ile daha etkin hale gelmeye baslamistir (Seo,

2013).

CPL adi verilen ve Angel Monez tarafindan 27 Haziran 1997 yilinda kurulan
Cyberathlete Profesyonel Ligi diinya genelindeki video oyuncularini bir araya getiren
profesyonel turnuva olarak Espor tarihine gegmistir. 2001 yilinda ise 6dilli diinya
turnuvasi diizenlenmistir. 2000 yilinda kurulan Electronic Sports League (ESL) su an
sektoriin en onemli organizasyonlarindan birisi olarak goriilmektedir. Bir zamanlar
Espor’un olimpiyatlar1 olarak bilinen ve 2013 yilina kadar devam eden Diinya Siber
Oyunlar1 (World Cyber Games) turnuvasi ile Giiney Kore’de elektronik spor dali Spor,
Turizm ve Kiiltir Bakanhgi’'n1 da bu alana yonelik c¢alismalar yapmaya
yonlendirmistir. Espor’un desteklenmesi ve denetlenmesi adina Kore Espor Birligi

(KeSPA) kurulmustur (Seo, 2013).

21. yy Espor tarihinde 6nemli gelismeler meydana gelmistir. Bu spor dalinin
kurucu {ilkesi ise Giiney Kore kabul edilmektedir. Bilgisayar ve iletisim
teknolojilerindeki ilerleme, bilgisayar oyunlarmin programlanmasi ve turnuvalarin
diizenlenmesi Giliney Kore menseli markalarin girisimleri kurucu {ilke sifatiyla

anilmasinda rol oynamustir. Espor’un profesyonel anlamda bir spor dali olarak



goriilmesi 46 iiye lilkenin bir araya geldigi ve Giiney Kore’nin ev sahipligi yaptigi
Uluslararas1 Espor Federasyonu’nun (International e-Sports Federation — 1eSF) 2008
yilinda kurulmasi ile olmustur (1eSF, 2017). “Uluslararas1 Herkes I¢in Spor Birligi”
(TAFISA) iiyesi olan federasyon 2016 yilinda uluslararast Olimpiyat Komitesine
basvuruda bulunmustur (IeSF, 2016). “Ulusal Olimpiyat Komiteleri” tarafindan
taninan Espor “Asya Olimpiyat Konseyi”, 17 Nisan 2017 tarihinde yaptig1 agiklamada
2022’de Cin’de Hangzhou sehrinde yapilacak olan Asya Oyunlari’nda Espor’un resmi
bir oyun olarak yarigmalarmin diizenlenecegini agiklamistir (Ocasia, 2017). Tirkiye’
de 2011 yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF), 2013 yilinda
Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu biinyesine katilmistir. Merkez Danigma
Kurulu’nun 22 Mart 2018 tarihli toplantisinda alinan karara istinaden 24 Nisan 2018
tarth ve 277144 sayili Bakanlik Makami onay1 ile Genel Miidiirliigiimiize bagli olarak
Tiirkiye E-Spor Federasyonu Baskanligi kurulmus olup Espor oyuncular1 Genglik ve

Spor Bakanligi tarafindan resmi lisans almaktadir.

Pek ¢ok sporun igerdigi hem fiziksel hem de zihinsel ¢abalar1 kapsamasina
ragmen sporun dogasma ve mantigina aykir1 olan, yeni ortaya ¢ikmis, drgiitlenen bir
spor dalin1 ifade eden elektronik spor kavraminin kendine has belli bash aywrt edici
birtakim 6zellikleri bulunmaktadir.

Bunlar:

e Sanal veya bilgisayar ortaminda oynanabilmesi,

e Diinyanin her bolgesinde bu sporu oynayabilme olanagi olmast,

e Diisiinsel ve fiziksel ¢abalar1 gerektirme ve dogasina 6zgii arag ve gereglere
sahip olmasi,

¢ Yeni tesis ve donanim bakimindan biiyilik finansal kaynak gerektirmemesi,

e Rekabet ve kazanma duygusunun olmasi (Argan ve Akin, 2007).

Gegmiste bireysel bir olgu olarak ortaya ¢ikan fiziksel bir aktivite olarak
goriilen spor zamanla toplumsal bir form kazanmistir. Genis kitlelere yayilan gecmisi
yaklasik 25 asra ulagan sporun giiniimiizde aldig1 form ge¢mise gore biiylik farklilik
gostermektedir.

Spor bos zaman aktiviteleri igerisinde dnemli bir yer tutarken ayn1 zamanda bir

sanat dal gibi estetik unsurlar1 da i¢inde barmdiran bir aktivitedir. Saglikli yasam i¢in



gerekli bir aktivite olmanin yani sira bireylerin sosyallesmesini saglayan stresten
uzaklastirici fonksiyonu olan bir aktivitedir. Son zamanlarda futbol basketbol ve
voleybol gibi dallar1 ile s6hret olmanin ve maddi gelir imkanmna kavugmanin da bir
yontemi olarak goriilmekte ve yayginligi giderek artmaktadir (Karakiigiik, 1997).
Inal’a (2000) gore spor, bireyin belli kurallara uygun olarak fiziksel
aktivitesini, motorik becerilerini, zihinsel, ruhsal ve sosyal davraniglarini gelistiren ve
bu yeteneklerini belli kurallara uygun olarak yaristrmasmi amaglayan biyolojik,

pedagojik ve sosyal bir ugras alanidir.

Ancak bir spor alanmi olarak kabul gérmeye baslayan, federasyonlar1 kurulan
hatta uluslararast 6nemli spor organizasyonlarinda yer almasi gerektigi tartisilan
Espor, geleneksel sporun barindirmasi gereken bu nitelikleri tamamen karsilamaktan

uzaktir.

Geleneksel anlamdaki spor ve Espor arasinda bazi benzerlikler ve farkliliklar
bulunmaktadir (Cizelge 1.1).

Cizelge 1.1. Elektronik Spor ve Geleneksel Spor Arasindaki Farklar

Elektronik Spor Geleneksel Spor
Sanal ve bilgisayar ortami Gergek ortam
Biiyiik finansal kaynak gerektirmesi Bransa 6zgii finansal kaynak
Bireysel ve takim olarak Bireysel ve takim olarak
Diisiinsel caba gerektirme Diisiinsel ve fiziksel ¢aba gerektirme
Kendine ait ara¢ ve gereg Bransa 6zgli ara¢ ve gereg

(Argan ve Akin, 2007)

Geleneksel spor ile elektronik spor arasindaki ana fark, spor/miisabaka
sonuglarini belirleyen oyuncu veya takim faaliyetlerinin nerede olduguyla alakalidir.
Yani geleneksel sporlarda tiim faaliyetler “’ger¢ek diinyada’ gercgeklesirken,

elektronik sporlarda ise biitiin faaliyetler ‘’sanal diinyada’ gergeklesmektedir.



Elektronik sporcular gercek diinyada insan girdileri ve bilgisar ¢iktilarmi iceren spor
ekipmanlar1 kullanir ve oyun alanlar1 sanal ortamlardir. Geleneksel sporcular ise
fiziksel nesneleri kullanirlar ve herhangi bir bilgisayar donanimina gereksinim
duymayabilir ve miisabaka alanlar1 ger¢ek diinyadir (Hamari ve Sjoblom, 2017).
Elektronik sporda klavye, mouse, kulaklik, internet vb. ara¢ ve geregler kullanilirken,
geleneksel sporlarda daha c¢ok bransa Ozgii ara¢ ve geregler kullanilmaktadir.
Geleneksel sporlar fiziksel ve mental ¢abay1 6n plana ¢ikarirken, elektronik sporlar

daha ¢ok mental ¢abay1 6n plana ¢gikarmaktadir (Akin, 2008).

Elektronik spor, geleneksel sporlardan beklenen yararlarin aksine durumlar
olusturmaktadir. Elektronik sporun olumsuz etkilerinden baslicalar1 “dil gelisiminde
aksamalara ve gelisim geriligine sebep olmasi, zaman israfina ve erteleme davraniginin
yerlesmesine sebep olmasi, duygu kontrollerinde zorluk yasama ve kisilik
bozukluklari, asosyallesme ve aile i¢i iletisimi azaltmasi, sanal ile gergeklik arasindaki
fark1 ayirt etmede giigliik, siddet unsurlar1 icerebilmesi nedeniyle saldirgan duygu,
diisiince ve davraniglarin gelismesine sebep olmasi, ders ¢alisma, kitap okuma ve
fiziksel aktivitelere katilma zamanlarini azaltmasi sebebiyle akademik ve Kkisisel
basariy1 olumsuz etkilemesi, bagimlilik, obezite, karpal tiinel sendromu, dikkat
bozuklugu gibi saglik problemlerine sebep olmasi, kotii dil gelisimi ve ¢ocuklarin
cevrim i¢i tehditlere agik hale gelmesi” olarak gosterilebilir (Bilgi Teknolojileri ve

[letisim Kurumu, 2017).

Elektronik sporlarin biiylik bir hizla yayilmasi ve spor bransi adi altinda
anilmasi ile Esporun biiyiik bir hizla geleneksel sporlarin yerini almaya basladigi ve
yukarida bahsedilen sorunlarida beraberinde getirdigi bilinmektedir. Yukarida
bahsedilen zararlar sporun tanimiyla ters diismekte ve geleneksel sporlarin sagladigi
faydalar1 karsilamamaktadir. Elektronik sporun popiilerliginin artmasiyla birlikte
yatirimcilar ve sponsorlar bu alana yonelmis ve Espor endiistrisinin biiyiimesine yol
acmuslardir. Espor bir spor bransi olmaktan ¢ok ekonomik kazang¢ saglayan bir alan
olarak  goriilmeye baslanmistir.  spor  bilimleri akademisyenleri, sporun
yaygmlagmasima ve gelismesine goniil vermis insanlar olarak, sporun mihenk
taslaridir. Spor bilimleri akademisyenlerinin bu konu ile ilgili goriisleri onemlidir.
Yapilan alan taramasinda bu konu ile ilgili spor bilimleri akademisyenlerinin ve spor

adamlarinin goriislerine rastlanilmamastir.



Bu baglamda arastirmanin problemini “Spor bilimleri alaninda gorev yapan
akademisyenlerin elektronik spor hakkindaki diisiincelerinin  ne oldugu”

olusturmaktadir.

1.2.Arastirmanin Amaci

Bu aragtrmanin genel amaci Spor Bilimleri alaninda gorev yapan
akademisyenlerin elektronik spor hakkindaki diisiincelerinin belirlenmesidir. Genel

amaca bagli olarak asagidaki alt amagclar arastirilacaktir:

e Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espor ile ilgili goriisleri hangi
diizeydedir?

e Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri ¢esitli
degiskenlere gore farklilik géstermekte midir?

a) Spor Bilimleri alani akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri
calistiklar1 tniversitelerin bulundugu cografi bolgelere gore farklilik
gostermekte midir?

b) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diistinceleri
cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

c) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri yasa
gore farklilik gostermekte midir?

d) Spor Bilimleri alani akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri
medeni duruma gore farklilik gostermekte midir?

e) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri gorev
yaptiklar1 boliime gore farklilik gostermekte midir?

f) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri
akademik unvana gore farklilik géstermekte midir?

g) Spor Bilimleri alani akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri

mesleki kideme gore farklilik gostermekte midir?



h) Spor Bilimleri alani akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri
ekonomik duruma gore farklilik gostermekte midir?

1) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik disiinceleri idari
gorev yapma durumuna gore farklilik gostermekte midir?

J) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri
bilgisayar oyunu/dijital oyun/internet oyunlar1 oynama durumuna gore
farklilik gostermekte midir?

k) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri
lisansli olarak spor yapma durumuna gore farklilik gostermekte midir?

I) Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik disiinceleri spor
bransina gore farklilik gostermekte midir?

m) Spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik diisiinceleri spor

yapma sikligma gore farklilik gostermekte midir?

1.3.Sayiltilar

Aragtirma yapilirken ve bulgular yorumlanirken, asagidaki hususlar goz

Ontinde tutulacaktir.

1. Ulasilan 6rneklem grubunun evreni temsil ettigi kabul edilmektedir.
2. Arastirmada kullanilacak olan veri toplama araglarmimn 6gretim elemanlari

tarafindan samimiyetle ve dogru bir sekilde cevaplanacagi varsayilmaktadir.



1.4.Smirhliklar

Arastirma asagidaki konularla sinirlandirilmistir. Bunlarim disinda kalan

konular aragtirmanin kapsami digindadir.

1. Bu arastirma dlgme araci uygulanan 6gretim elemanlarinin verdigi cevaplardan
elde edilecek veriler ile smirhdir.

2. Veri toplama aracimnin sorulart ile smirlidir.

3. Arastirmaya dahil edilen Spor Bilimleri alani akademisyenleri ile sinirlidir.

4. 10.05.2019-13.07.2019 tarihleri arasinda elde edile veriler ile smirhdur.

1.5.0nem

Elektronik ortamlara erisimin yayginlasmasi nedeniyle Espor, hizla artan bir
ilgiye sahiptir. Biitiin diinyada oldugu gibi Tirkiye’de de bu ilginin arttigi
bilinmektedir. Bireylerin serbest zaman ugrasilari i¢inde her gecen giin daha fazla yer
tutmaya baslayan Esporun bu ilgiyi hak edip etmedigi tartisilmasi gereken bir
durumdur. Ciinkii Espor, geleneksel sporun dogasina ve mantigina aykiri oldugu halde
ve sporla hedeflenen saglikli birey ve saglikli yasam ilkelerine aykir1 durumlar
yaratma potansiyeli barmmdirmasina ragmen hizla yayginlagsmaktadir ve bu tesvik
edilmektedir. Bu tartismanin odak noktalarindan birisi tartismasiz Spor Bilimleri
alaninda gorevli akademik personeldir ve hem Esporla ilgili diisiincelerinin hem

Espor’un birey ve toplum tizerindeki etkilerinin belirlenmesi 6nemlidir.

Biiyiikk hizla kabul goren ve yayginlasan Espor hakkinda ¢ok az calisma
bulunmaktadir. Spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin konuyla ilgili goriiglerine
yonelik herhangi bir ¢aligsmaya ise rastlanmamistir. Caliyma konuyla ilgili yapilacak

ilk aragtirma olmasi nedeniyle de ayrica dnemlidir.



1.6. Tanimlar

Oyun, bireye giindelik yasamin smirlarinin disina ¢ikildig hissiyatini kurmaca
olarak veren, fakat buna ragmen bireyi igine ¢ekebilen, maddi ¢ikar ve yarar
gbzetmeyen, sinirlart belirlenmis bir mekanda belirli bir siire zarfinda belirli kurallar

cercevesinde gergeklestirilen bir eylemdir (Huizinga, 2017).

Geleneksel oyun genel olarak birden fazla kisiyle grup halinde agik alanlarda
oynanan, bireyler arasi iletisime dayanan, daha fazla fiziksel aktivite ve hareket
gerektiren, yaraticiligi ve sosyal iligkileri 6ne plana ¢ikaran oyunlardir (Cat Kalafat,

2018:261)

Dijjital oyun oyuncularin bir ara yiliz aracihigiyla etkilesim kurduklari,
bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik tizerine kurulu, bilgisayar ya da oyun konsolu
gibi elektronik platformlar araciligiyla bir veya birden fazla kisinin birlikte

oynayabildigi oyunlardir (Frasca, 2001:4)

Espor (elektronik spor), insanlarm birbirleriyle ¢cevrimic¢i oynadiklar1 ve ayni
zamanda genellikle nakit 6diillii olmak tizere kapali alanlardaki seyirci etkinliklerinde

oynadiklar1 rekabet¢i bir video oyunudur (GEForce, 2015).

MOBA: Beser oyuncudan olusan iki rakip takim, harita iizerinden tli¢ farkli
yoldan hareket ederek birbirlerinin enerji kaynaklarini yok etmeye ¢alistiklar1 dijital

oyun tiirtidiir.
FPS: Dijital oyun ortamini sanal karakterlerin gdziinden géren oyun tiiriidiir.

RTS: Oyuncunun elindeki kaynaklar1 dogru sekilde yoneterek bir ordu

kurdugu ve rakibin ordularin1 alt etmeye ¢alistig1 oyun tiiriidiir.

Fighter: Belli bir doviis disiplinini temsil eden sanal karakterlerden birini
secen oyuncu ile diger oyuncularin sectigi sanal karaktere iistiin gelmeye ¢alisilan

oyun tiirtidiir.

MMORPG: Herhangi bir sunucuya baglanarak oynanan rol yapma oyunlaridir
(Mustafaoglu, 2018).
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1.7.11gili Kaynaklar

Crawford (2005) spor ve dijital oyunlar arasindaki iligkiyi agiklamak amaciyla
lisans Ogrenimi goren 392 Ggrenciye anket uygulamis, arastirma sonucunda genel
kararin aksine dijital oyunlar1 oynayan bireylerin aktif sporlara katilimlarmi negatif

yonde etkileyecek herhangi bir sonuca rastlamamistir.

Kim ve Ross (2006) sportif video oyunlar1 oynamaya yonelten motivasyonel
nedenleri aciklamak amaciyla lisans 6grenimi goren 214 6grenci iizerinde anket
uygulamig, dijital spor oyunlarinin oynanmasma yonelik 7 boyuttan olusan

motivasyon 6lcegi gelistirilmistir.

Jonasson ve Thiborg (2010) spor tanimina bagh olarak rekabetci bilgisayar
oyunlarinin spor ozelliklerini tartismak amaciyla literatiir taramasi yapmis, spor
kavraminin her zaman ilerleme igerisinde olacagi ve gelecek yillarda teknolojinin

gelismesine bagl olarak sporun sanallik igerebilecegi sonucuna varmustir.

Hebbel ve Seeger (2012) bilgisayar oyunlari, sanal ortamlar ve artirilmis
gergeklik ile gergek spor ve dijital uyum arasindaki iliskiyi somut 6rnekler kullanarak
analiz etmek i¢in literatiir taramasi yapmis, teknolojinin gelismesine bagli olarak
gelisen dijitallesmenin yalnizca sporla olan iletisimi degistirmekle kalmadigi, sporun

kendi mahiyetinde de degisikliklere yol actig1 sonucuna ulagmaistir.

Lu (2016) son 30 yilda Cin’de rekabet¢i oyunlarin gelisimini incelemek
amaciyla literatiir taramasi yapmis, son 30 yilda Cin‘in video oyunlarina yonelik
yarigmalarin diizenlenmesinde oncii rol oynadig, yakin gelecekte espor yarigmalarina
katilimlarm ve bu tiir etkinliklere ayrilan biitcenin daha da artacagi sonucuna

ulagnmustir.

Parshakov ve Zavertiaeva (2018) elektronik sporlara yonelik iilkelerin
yaklagimlarimi incelemek ve geleneksel sporlarla ilgili gelisimin sonuglar1 ile
mukayese etmek amaciyla, iilkelerin ekonomileri ile espora olan ilgisini karsilagtirmus,
iilkelerin elektronik sporlara yonelik olumlu bir etkisinin oldugu ve gelismis

ekonomilere sahip iilkelerin espora katilimlarinin daha fazla oldugunu tespit etmistir.
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Funk, Pizzo ve Baker (2018) elektronik sporlarin geleneksel sporlarla
baglantisini incelemek ve spor i¢in 6nemli bir bliylime firsatini temsil eden esporun
eglence lriinii olma roliinii desteklemek i¢in 6zelliklerini tanimlamak icin literatiir
taramas1 yapmis, spor yoneticilerinin bu alanda ¢alisan akademiyenlerin elektronik
sporlara daha fazla onem gostermeleri ve elektronik sporlarm ticari ve egitimsel

potansiyelini g6z oniinde bulundurmasi gerektigi sonucuna ulasmaistir.

Hallman ve Giel (2018) Sporun bes temel 6zelligi kapsaminda esporu
yorumlayarak, esporun spor olup olamayacagini tartismak amaciyla literatiir taramasi
yapmis, esporun spora yakin ancak esdeger olmadigini, dart veya santrag gibi sporlar

ile kiyaslandiginda ise spor olarak sayilabilecegini iddia etmistir.

Heere (2018) elektronik sporu kavramsal olarak incelemek amaciyla literatiir
taramasi yapmis, esporun sportiflesmenin bir iirlinii olarak spor yonetimi agisindan

incelenmesi gerektigi sonucuna ulagmistir.

Cunningham ve arkadaglar1 (2018) elektronik sporu kavramsal olarak
incelemek ve spor yonetimi igindeki roliinii belirlemek amaciyla literatiir taramasi
yapmisg, esporun spor olup olmadigma yonelik tartigmalarin ve uyusmazliklarin spor

ve baglamin kavramsallastirilamamasindan kaynaklandigi sonucuna ulagmastir.

Colak ve arkadaslar1 (2018) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin espor bilgi
diizeylerini arastirmak amaciyla 285 6grenciye anket uygulamis, esporun yeterince
bilinmedigi ve espor hakkinda bilgilendirici ve denetleyici caligmalar yapilmasi

gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Armagan (2019) elektronik sporlarda tiiketici tercihlerini arastirmak igin
yapmis oldugu caligmada 1329 bireye anket uygulanmis, ankete katilan bireylerin

esporla ilgili diisiincelerinin olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yiikeii ve Kaplanoglu (2018) espor pazarinin tarihini, ticari modellerini, oyun
tirlerini, paydaslarini, suandaki ve gelecekteki ekonomik durumunu ortaya koymak
amaciyla literatiir taramasi1 yapmis, esporun yeni bir ¢aliyma alan1 oldugunu ve

iilkemizle ilgili yapilacak arastirma firsatlarmin oldugu sonucu ortaya ¢ikmustur.

Mustafaoglu (2018) elektronik sporun modern sporlarla benzer ve farkli

yonlerini ve fiziksel aktivite ile iliskisini ortaya koymak amaciyla yapmis oldugu
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literatiir taramasinda, esporda yiiksek miktarda fiziksellige gerek duyulmadigini ancak
modern sporun Ozelliklerinin birkagini i¢inde bulunduran bir olgunun spor olarak

kabul edilebilecegi sonucuna ulagmistir.

Albayrak (2019) elektronik spor tiiketicilerinin satin alma davraniglarini
etkileyen faktorleri arastirmak i¢cin yapmis oldugu calismada, espor tiiketicilerinin
satin alma kararlarmin {iriiniin tasarimindan, fiyat ve kalite oranindan, inceleme ve

arastirmalardan etkilendigi sonucuna ulagmistir.

Kocadomer (2019) elektronik spor faaliyetlerinde sponsorlugun marka degeri
iizerine etkilerini arastirmak amaciyla 513 kisiye anket uygulanmis, anket sonucuna
gore markalarin pazarlama amaglarina ulagabilmeleri i¢in pazarlama bilesenlerinden

biri olan sponsorlugu kullanabilecekleri sonucuna ulagmistir.

Yilmaz (2019) spor bilimleri 6grencilerinin espora iligkin goriislerini
incelemek i¢in yapmis oldugu arastirmada 69 Og8renciye anket uygulanmis, esporun
cesitli saglik sorunlarina neden olabilecegi, temel motorik becerileri gelistirebilecegi

sonucuna ulagmistir.

Yayla ve Giiven (2020) elektronik sporlarm rekreasyon agisindan
degerlendirilmesi amaciyla yapmis oldugu literatiir taramasinda, esporun verimli bir

rekreasyon aktivitesi oldugu degerlendirilmistir.

Kocadag (2017) yapmis oldugu derleme ¢alismada esporun artik bir kariyer

secenegi olarak goriildiigii sonucuna ulagmaistir.

Ecevit ve arkadaslar1 (2018) espor kavramini tanimlamak ve esporcularin
Ozelliklerini arastirmak i¢in 310 esporcuya anket uygulamis, anket sonucunda eglence
esporu yapmada etkileyici faktor olarak ilk sirada yer alirken oyun tutkusunun ikinci

sirada yer aldig1 sonucuna ulagmistir.

Demir ve Sertbas (2020) yeni bir ekonomi pazari olan esporu incelemek i¢in

SWOT analizi yontemiyle arastirma yapmuslardir.

Mustafaoglu ve arkadaslar1 (2018) esporcularin demografik oOzelliklerini,
espora yonelten nedenleri arastirmak amaciyla 367 sporcuya anket uygulamis, anket
sonuglarina gore oyun oynama tutkusu espora yonelten nedenlerin ilk sirasinda yer

almustr.
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Argan ve arkadaslar1 (2019) Tirkiye’deki esporcularin tutum ve davranislarimni
incelemis, esporu yapmada giidiileyici faktor olarak bilgisayar oyunlarmi sevmek ilk

sirada yer alirken, oyun tutkusu ikinci sirada yer almistir.

Ucgiinciioglu ve Cakir (2017) modern spor kuliiplerinin espor faaliyetlerine ilgi

gosterme nedenlerini lizerine bir literatiir aragtirmasi yapmastir.

Ozsoy ve Kalafat Cat (2018) esporla ugrasan amatdr esporcularm espora
yaklagimlarinin arastirilmasi amaciyla 4 erkek katilimci ile odak grup goriismesi
gerceklestirmis, katilimeilarin ikisi bilgisayar oyunlarmi spor olarak gordiiklerini ve

reflekslerini gelistirdigi ifade etmistir.

Akgol (2019) espor alanini incelemek, paydaslar1 hakkinda bilgi vermek ve
Tirkiye’deki yiikseligini incelemek i¢in yapmis oldugu calismada dijital oyunlar
araciligiyla sponsorlarin ulasilmasi zor hedeflere ¢ok daha rahat ulastig1 sonucu ortaya

cikmustir.

Pigkin ve arkadaslar1 (2019) espor endiistrisinin ekonomideki konumunu

belirlemek amaciyla derleme ¢alisma yapmislardir.

Aktuna ve Unliidnen (2017) turizim literatiiriine yeni bir kavran kazandirmak
ve espor turizminin potansiyelini goz Oniine sermek i¢in yapmis olduklar1 literatiir

taramasi sonucunda bir espor turizmi tanimi yapmaya c¢alismiglardir.
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BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1.0yun Kavrami ve Tarihsel Gelisimi

Bir terim olarak oyun; bireylerin bos vakitlerini degerlendirmek amaciyla
gerceklestirdigi  bir dizi faaliyet olarak tanimlanabilir. Bireyler tarafindan
gerceklestirilen bu faaliyette amag, kazanmak ya da kaybetmekten ziyade; eglenmek,

vakit gecirmek, sosyallesmek olarak ifade edilmektedir.

Oyunun aktorii bilingli bir insan olabilecegi gibi, igglidiisel bir hayvan da
olabilmektedir. Dolayisiyla oyun, hem insanlar alemi i¢in hem de hayvanlar dlemi i¢in
var olan bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun tarihgisi ve filozof olarak
tanman Huizinga bu baglam neticesinde, “oyunun insandan eski dolayisiyla da
kiiltiirden eski oldugunu” ifade etmektedir. Insan heniiz diinya sahnesindeki yerini
almadan 6nce, hayvanlar kendi aralarinda oyun oynamaktaydi. Bu nedenle Huizinga,
oyunun insanla var olan kiiltiirden eski oldugunu ifade etmekte ve “insan uygariiginin

oyun kavramina hi¢bir temel ézellik katmadigint’” vurgulamaktadir (Huizinga, 2017).

Huizinga’ya gore; oyun fikri “ciddi olmayan” ve “ciddiyet fikrinin karsiti” bir
eylem olarak tanimlanmasina karsin; oyun, ciddi olarak da icra edilebilmektedir.
Satrang veya futbol drneklerinde oldugu gibi, bir oyun pratigi tasiyan bu aktiviteler
ciddiyet igerisinde gerceklesmektedirler (Huizinga, 2017, s. 23). “Oyunsal ortamin iki
kutbunu meydana getiren ¢ilginlik ve husu” tanimlamasi oyunun sonlu bir durum
oldugunu ifade etmektedir. Zira oyuna ¢oziilmez bir sekilde bagli olan seving yalnizca
gerilime degil, ayn1 zamanda taskinliga da doniisebilmektedir. Bu durum oyun
ortamini istikrarsizlagtirmaktadir. Buna oyunu bozan dis aktorlerin etkisini, oyun
duygusunun azalmasini, oyunun biiyiisiiniin bozulmasini ekledigimizde “asi/ hayat

her an yeniden egemen duruma ge¢mektedir”’ (Huizinga, 2017).
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Huizinga, oyunu sdyle tanimlamaktadir: bireye giindelik yasamin sinirlarinin
disina ¢ikildig1 hissiyatin1 kurmaca olarak veren, fakat buna ragmen bireyi igine
cekebilen, maddi ¢ikar ve yarar gozetmeyen, sinirlari belirlenmis bir mekanda belirli
bir siire zarfinda belirli kurallar gergevesinde gergeklestirilen bir eylemdir (Huizinga,
2017).

Fink ise oyunu s6yle tanimlamaktadir: yasamin tamamlayici bir unsuru, bireyin
yasaminda biitiinleyici bir goriingli, bireylerin is yasamlarindaki agir gérevlerine bir

ara verme eylemi ve bireylerin hayatlarindaki bir ferahlama eylemidir (Fink, 2015).

Yengin; oyunu s0yle tanimlamaktadir: “kurallari olan, ciddi olmayan, giris ve
¢tkis simirlart olan, gergcek olmayan ancak ger¢ekmis duygusu vererek bireyleri bir

aktivitenin igine sokan olgu” (Yengin, 2010).

Suits, oyun oynamay1 sdyle tanimlamaktadir: “sonuca gétiirmede daha yeterli
olami yasaklayip, daha az yeterli olani serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi
olanakli kildig i¢in kabul edilen kurallarin izin verdigi arag ve yontemleri kullanarak

belli bir duruma ulasmaya yénelik etkinlige girmek” (Suits, 2012).

Tiirk Dil Kurumu ise oyun terimini sdyle tanimlamaktadir: “Yetenek veya zeka
gelistirici, belli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”, “bedence ve

kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma”™

(TDK, 2019).

Oyun kavraminin ne zaman ortaya c¢iktigiyla ilgili kesin bir bilgi
bulunmamasima ragmen, bugiin hala oynanmakta olan bir¢cok oyunun 2000 yillik bir
maziye dayandig1 belirtilmektedir. Ocal (2016, s. 16), giiniimiiz sokak oyunlar1
arasinda swralanan “sek sek”, “top oynama”, “ip atlama” gibi oyunlara Roma
harabelerinde de rastlandigmni belirtmektedir. Giliniimiizde oldugu gibi, Eski Yunan ve
Roma medeniyetlerinde de top oynama hem yetigkinlere hem de ¢ocuklara yonelik bir

oyun olarak goriilmektedir (Selvi ve Bener, 2016).

Antik Cag’da yasamig bir halk ozani olan Homeros, Odysseia adl1 eserinde
Antik donemdeki top oyunlarma iligkin bilgilere yer vermektedir. “Odysseus’un
Skheria adasinda Phaiaklarin yaminda gecirdigi zaman igerisinde, iki ayri top
oyununa sahit oluruz. Bunlardan ilki bir grup geng kizin katildigi bir oyundur”...

“Ikinci top oyunu ise, iki erkek arasindadir. Oncekinden farkli olarak bu kez oyuncular
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yvalnizea kendi kendilerine hosga vakit gegirmek icin degil, fakat izleyenleri de
eglendirmek i¢cin oynarlar” (Delemen, 2014).

“Diinyanin hemen her yerinde, 6zellikle Yakindogu bolgesinde Neolitik
donemden itibaren birgok arkeolojik yerlesmede izlerine rastlanan asik oyunlari,
koyun, ke¢i gibi hayvanlarin 6n dizlerinde bulunan asik kemigi ile oynanan oyunlar1
ifade etmektedir”... “Hollandali ressam Pieter Bruegel, 1560 yilma ait ‘Cocuk
Oyunlar1’ baglikli tablosunda agik oyununa yer vermis; 18. yilizyill Fransiz
ressamlarindan Jean-Baptiste-Siméon Chardin, 1734 yilina ait ‘Asik Kemikleri’
tablosunda tek basina asik oynayan bir kadin1 resmetmistir. 1950°lerde Avustralya’da
arastirma yapan Howard, bestas benzeri bir asik oyununun ¢ocuklar arasinda yaygin
oldugunu tespit etmistir. Amerikan yerlileri arasinda da asik kemigiyle ¢esitli oyunlar

oynandig1 bilinmektedir” (Ocal, 2016).

Sekil 2.1. Asik Kemigiyle Oynayan Kadin Tablosu

Bu noktadan hareketle oyunun, dénemin sartlar1 neticesinde sekillendigi ve
medeniyetler arasindaki etkilesim gercevesinde bir ulustan diger bir ulusa aktarildig:
anlasilmaktadir. And (2016) oyunun uygarliklar arasindaki dolagimimm soyle ifade

etmektedir:

Oyunlarin yeryiiziine yayilis1 da ilgingtir. Benzer oyunlar farkli toplumlarda

birbirine uzak cografyalarda da goriilmektedir. Ornek verecek olursak Tiirk oyunu
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olarak bilinen mangala degisik adlarla cok yerde goriilmektedir. “Seylan’da Canka ve
Naranj; Hindistan'da Congkak; Filipinlerde Cunkajon; Suriye’de Lu’b-r Mecnun,
Lu’b-1 Akli; Bali’de Medjiwa; Malay 'da (Malezya) Dakon, Habesistan 'da Gabatta ya
da Madji; Afrika’da Wari, Toee, Bau, Kubuguza, Mangala, Mangal, Kale, vb.; San
Damingo 'da Cuba; vb. vb.”

Farkli bigimleri de dikkate alindiginda bu oyun bir strateji oyunu olarak ilk kez
Afrika kitasinda oynanmaya baslandig1 belirtilmektedir (Selvi-Bener, 2016, s. 32).
“Pullarin siirekli olarak bir ¢ukurdan otekine tasinmasina dayanan oyun, Irak’ta
oynanan halusa, Filistin’de oynanan el-mankala ve bir Baltik Alman oyunu

bohnenspiel ile benzerlik gostermektedir” (Ocal, 2016).

Gilintimiizde en ¢ok bilinen masa oyunlarindan biri olan satrang oyununun,
Hindistan’da 6. yy’da ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. 10. yy’a da ise Avrupa, Asya ve
Ortadogu’da bilinen bir oyun haline gelmistir. “Avrupa’da aristokratlar ve zenginler
arasinda oynanan oyun ‘Kraliyet Oyunu’ olarak anilmaya baglanmig; bugiinkii

standart kural ve dizilis halini ise 19. yy almistir” (Ocal, 2016).

Insanligin degisen yasamsal kosullari, teknik ve bilimdeki ilerlemeler, insan
yasaminda onemli bir noktayr olusturan oyunun degisimine de sebep olmaktadir.
Sanayi Devrimi sonrasi oyunun, oyuncular disindaki unsurlar1 maddilesmistir.
Teknolojide yasanan gelismeler, kentlesme, bireysellesme gibi faktorler ise “oyun”
kavramiin oniine “geleneksel” ifadesinin gelmesine sebep olmustur. Geleneksel oyun
kavrami; korebe, saklambag, c¢elik-comak, misket, satrang, tavla gibi oyunlar: ifade
etmek icin kullanilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel oyunlarin
karsisinda ise modern oyunlar ya da baska bir ifadeyle “dijital oyunlar” yer almaktadir.
Dijital oyun teriminin: “bilgisayar oyunlarmmin, arcade oyunlarimin, konsol
oyunlarinin, mobil oyunlarimin farkh ve tiim tiirlerini icerdigini” ifade etmektedir.
Dijital oyunlarm, “dijital ve promosyonel kapitalizmin en onemli kiiltiir endiistrisi
tirtinlerinden biri oldugunu ve meta degeri i¢in” lretildigini belirtmektedir (Binark ve

Bayraktutan Siitcii, 2008).

Bu bilgiler dogrultusunda, insan yasaminmn ve hayatinin c¢ekilebilir
kilinmasinda oyun kavrammin 6neminin biiylik oldugu anlagilmaktadir. Her oyunun,

her seyden dnce goniillii bir eylem oldugu sdylenmektedir. Bu anlamda oyun 6zgiir bir
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seydir. Oyuna girmek, hatta ¢ikmak 6zgiir bir irade ile yapilir; dolayisiyla gorev
degildir. ihmal edildigi gibi ertelenebilir de. Bu anlamda giindelik veya asil hayatin
disinda kalir. Ayn1 zamanda oyun, bu hayattan kacarak kendine 6zgii egilimleri olan
gecici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar ama oyuna girildigi andan itibaren
oyunun dinamikleri i¢ine girer. Oyun oynayan kendisini oyuna teslim eder. Soyle bir
ornek verirsek; Cocuk, sandalyeleri birbiri pesi sira dizmis trencilik oynamaktadir.
Kendisi de lokomotiftir. Babas1 yaklasir ve ¢ocugu 6per. Cocuk kizarak soyle der,
“Baba lokomotifi 6pme, vagonlar bu igin gercek olmadigini diisiinebilir”. Dolayisiyla
her oyun kendi gergekligini kurar. Bu haliyle giindelik hayatin disma g¢ikilmasini
saglar, bir yaniyla da ona yani giindelik hayatin streslerine katlanilmasma yardimci
olur. Bu baglamda vazgeg¢ilmezlik icerir. Siirenin smirliligr ve giindelik hayattan
yalitilmislik hazzi arttiran bir unsurdur. Oyun bizzat kendi anlamini yaratir veya kurar

(Y1maz, 2005).

Oyunun, yasamin dinamik bir unsuru oldugu ve toplumsal yasamdaki
dontistimlere ayak uydurdugu, 6zellikle internet ve ag teknolojilerindeki gelismelerle
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunun, viicut buldugu fiziksel ortamdan, farkli teknolojiler
aracihgiyla yaratilan sanal ortama gegis yaptign anlasilmaktadir. Ozellikle
teknolojideki gelismelerin ikinci nesil oyunun ortaya ¢ikmasima katkida bulundugu

anlagilmaktadir.

Teknolojik gelismeler ile birlikte oyunlar yeni bir boyut kazanarak dijital
ortama gecis yapmistir. Fakat eskiden oynanan bazi oyunlarin gegerliligi siirmekte ve

gelisen teknolojinin aksine giiniimiizde halen bu tiir oyunlar oynanmaktadir.

2.2.0yun Tiirleri

Oyun kendi igerisinde bes oyun tiirline ayrilmaktadir. Bunlar, Motor
becerilerini gelistiren fiziksel oyunlar, sayisal oyunlar, yapisal oyunlar, diigsel oyunlar

ve kuralli oyunlardir (Kim, 2001).
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2.2.1.Motor Becerilerini Gelistiren Fiziksel Oyunlar

Bireylerin bedensel gelisimlerinde biiyiik 6neme sahip olan motor oyunlari ile

kaslar, sinirler ve beyin fonksiyonlarinin biitiinlesmesinin gelistirilmesi saglanmis

olunur.
» Kosmak
* Ziplamak

Tirmanmak

» Top oynamak en temel fiziksel oyunlardir (Kim, 2001; Barnes, 1992).

2.2.2.Sosyal oyunlar

Bireyin ¢evresiyle iletisime geg¢mesini saglayan sosyal oyunlar, karsilikli

aligveris, igbirligi ve paylagsma kavramlarmin 6grenilmesini saglar.

» Karsilikli hikayeler anlatmak

» Pul, kitap gibi nesnelerin degis tokusunu yapmak

« Sessiz sinema, taklit gibi oyunlar bu kategoride sayilabilecek tiir oyunlardir
(Kim, 2001).

2.2.3.Yapisal (insa etme iizerine kurulu) Oyunlar

Bireyin ¢evrelerindeki nesneleri yeni bir seyler yaratmak amaciyla
kullanmalar1 tizerine kurulu oyunlardir. Yapisal oyunlar, bireyin etraflarindaki
nesneleri deneyimlemesini; uygun olan veya olmayan kombinasyonlar1 anlamasinz;

istifleme, insa etme, ¢izim yapma, set olusturma ve kurgulama iizerine temel bilgileri
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edinmesini saglar. Ayrica bireylerin kendi ¢evrelerini kontrol etme yetisi kazandirir.

Boylece bireyler nesne ve malzemeleri kullanirken; kelime, fikir ve kavramlar1 da

kullanma becerisi kazanir.

Bu oyunlar:

Bloklarla kuleler

Sehirler insa etmek

Kumla oynamak

Kaldirim tizerine tebesirle ¢izgiler ¢izmek gibi oyunlardir (Kim, 2001;
Thompson, 1990).

2.2.4.Diissel -hayali oyunlar

Diissel oyunlar bireylerin soyut diislinceler olusturmalarmi, yeni roller ve

durumlar1 denemelerini ve dili kullanmay1 6grenmelerini saglayan tiirde oyunlardir.

Bunlarm yani sira, esnek bir diisiince tarz1 gelistirmeleri, simdi ve su andaki yasamin

Otesini hayal edebilmeleri, hayal gii¢lerini gelistirebilmeleri, yeni kelimeler ve kelime

bilesimlerini kullanabilmeleri, diisiinceler, kavramlar ve hikayeler yaratirken kelime

ve sayilar1 kullanmalar1 agisindan gelistirici rol oynar.

Kovboyculuk

Evcilik

Hirsiz-polis

Korsancilik gibi belli rollerin benimsendigi ve her ¢ocugun kendi roliinii
oynadigi tiirde oyunlar bu kapsam igerisinde degerlendirilebilir (Kim, 2001;
Yigit, 1995).
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2.2.5.Kurall oyunlar

Herkesin uymasi gereken ortak kurallarin oldugu oyunlar oynatilarak, hayat

kurallar1 oldugunu ve iiretken bir sekilde yasanabilinmesi i¢in herkesin bunlara uyma

gerektigini bireylere anlatan oyunlardir (Kim, 2001; Barnes, 1992).

2.2.6.Spor Oyunu Cesitleri

Spor cesitleri dort farkli kategoriye ayrilmistir. Bunlar;

Performans Sporu: Sporun profesyoneller tarafindan meslek olarak
yapildigi, basar1 ve basarinin devami i¢in ugrasilan faaliyettir. Yogun
olarak calisma gerektiren, ekonomik olarak desteklenen, basarili
olanlarin sinirli oldugu bir alandir (Amman, 2000; Ozdenk, 2015).
Kitle Sporu: Herkes tarafindan yapilabilecek aktiviteler olarak bilinir.
Bireylerin  meslekleri  disinda  bosta  kalan  vakitlerinde
gerceklestirdikleri faaliyetlerdir. Saghk, eglence i¢in yapildigi
bilinmektedir (Amman, 2000; Ozdenk, 2015).

Okul Sporu: Ogrenciler, okulda sportif etkinliklerini beden egitimi
dersi vasitasiyla saglar. Bu aktiviteler bireylerin kisilik ve fiziksel
gelisimlerine katki saglar (Baumann, 1994; Ozdenk, 2015).

Ozel Gruplarda Spor: Fiziki ve ruhsal engeli bulunan bireyler igin
hazirlanan 6zel sartlar ile kisilerin kendi yetenekleri dogrultusunda

yaptiklar1 spor aktiviteleridir (Baumann, 1994; Ozdenk, 2015).
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2.2.7.Elektronik Oyunlar

Elektronik oyun denilince akla atari, tetris vb. oyun konsollar1 gelse de
bilgisayarlarin amaci disinda oyun araci olarak kullanimu ile birlikte elektronik oyun
kavramini daha doyurucu bir sekilde karsilamaktadir. Hatta giinlimiizde Playstation
(oyun istasyonu) ve XBOX cihazlar1 disinda elektronik oyunlarin tamami bilgisayarda
ya da mobil iletisim cihazi olan telefonlarda oynanmaktadir. ilk etkilesimli elektronik
oyun Steve Russell ve arkadaslarmm 1962°de MIT’de (Massachussets Teknoloji
Enstitiisii) gelistirdikleri Spacewar (uzay savasi) adli oyundur. Russell bu uygulamay1
Digital PDP-1 ana bilgisayarlarinda hazirlamistir. Bu bilgisayar1t MIT ye DEC firmasi
uzay arastirmalarinda kullanilmak iizere bagislamistir. Ancak makine uzay savasi adli

oyun tasarmmi ile tarihe gegmistir (Friedman, 1995).

Zamanla biitiin bilgisayar ve diger oyun konsollarina da yayilan oyun i¢in
Russel bir deger bigmemis ve kaynak kodlarini da uygulamaya sahip olmak isteyenlere
vermistir. Ancak 10 yil igerisinde elektronik oyun uygulama sayisi bir hayli artis
gostermistir. 1972 yilindan itibaren TV’lere takilan harici oyun konsollari ile atari
salonlarinda kullanilan jetonlu oyun aletleri tiim diinyaya yayilmaya baslanmistir.
1978 yilinda Atari firmasi tarafindan gelistirilen Space Invaders oyunu tam bir bagar1

gostergesidir (Friedman, 1995).

222222 R2D

A AR A5 A A8 4B A8 A8 A8 A5 A

& & e & & & & & & & & '

LB B B B W W W W W W

Sekil 2.2. Space invaders Oyunu Ekran Gériintiisii
Oyun hala giiniimiizde farkli platformlarda oynanmaktadir. Bu oyun hala

dillerde olup aradan yillar gegmesine ragmen farkli platformlar i¢in hala benzerleri
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uretilmektedir. Atari firmas1 birgok ilke daha imza atmaya devam etmis ve art arda ses
getiren pek ¢ok oyunu piyasaya siirmistiir. 1981 yilinda Namco firmasi Pac-Man
oyununu, Nintendo ise Donkey-Kong oyununu yayinlamigtir. 1970 ve 1980’lerde
stiren Arcade oyun ¢ilginlig1 donemin gengliginin kalbini kazanmis ve jeton yerine
gecen milyonlarca ¢eyrek dolar1 yemistir (Fox, 2002). 1980’lerin baslarinda cesitli
firmalarca etkin olarak oyun oynanabilen ve ayni zamanda baska islerde de
kullanilabilen ev tipi kisisel bilgisayarlar farkli firmalarca pazara sunulmustur. Bu
aletlerin sundugu bilgisayar islevleri ailelerin konuya daha sicak yaklagmasini
saglamigtir. Mesela 1982 yilinda 600 $ fiyat ile satisa sunulan Commodore 64 (Sekil

2.3) bilgisayar1 inanilmaz satis rakamlarina ulagsmustir.

Sekil 2.3. Commodore 64’ten bir gériiniim

Kaynak: https://www.picbear.org

Bir donem i¢in efsane olan bu bilgisayar elektronik oyun tarihi i¢inde ¢ok
onemli bir yere sahiptir. 1985 yilinda Rusya’dan elektronik oyun diinyasina 6nemli bir
katki gelmistir. Moskova Bilimler Akademisinden Alexey Pazhitnov Tetris oyununu
yazmustir. 1989 yilinda {istiin ¢cogul-ortam yetenekleri ile oyun diinyasinda onemli
ilerlemeleri atesleyen Amiga bilgisayarlarindan 1 milyon adet satilmistir. 1990 yilinda
Nintendo muhtemelen tiim zamanlarin en ¢ok satan oyun kartusu Super Mario 3’i
yaymlamistir. 1990°1larm ilk yarisinda IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar gelisen cogul
ortam yetenekleri ile elektronik oyunlarin yayginlagmasinda 6nemli rol oynamaya
baglamistir. 1993 yilinda ID Software elektronik oyun diinyasini 6nemli Slgiide
gliniimiize kadar sekillendiren bir oyun tiiriinii gelistirdi. Yaymladiklar1 Wolfenstein
3D, FPS (First-Person Shooters) ad1 verilen, oyunun kahramanin géziinden izlendigi

ve rakiplerin vuruldugu bir tiirii ortaya ¢ikardi. Bu oyunu daha sonra ¢ok bilinen Doom
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(1994) ve Quake (1996) serileri takip etmistir. Muhtemelen en popiiler oyun tiirii olan
FPS’ler 3 boyutlu sanal diinyada oyuncunun serbest olarak dolagmasini ve ¢evre ile
etkilesimini saglayan oyunlardi. Genelde amacin rakipleri avlamak oldugu bu oyunlar
birden fazla oyuncunun katildig1 6liim mag1 diye bilinen sanal arenalar da sunmaktadir

(Ayres, 2000).

Oyunlarla ilgili tek gelisim oyunun tiirii ile ilgili degildir. Islem giicii ve yapay
zekada, yeni oyun kategorilerinin belirlenmesinde 6nemli konulardan biri olmustur.
1997 yilinda IBM Deep Blue bilgisayar1 diinya satran¢g sampiyonu Gary Kasparov’u
mat etmeyi basarmistir. Giiniimiizde elektronik oyunlar konusundaki en &nemli
gelisme ¢evrim i¢i oynanan oyunlardir. Ayn1 anda kimi zaman on binlerce oyuncunun
bulustugu sanal ortamlar bazen yonetilen karakterin gelisimi i¢in miicadelelere sahne
olurken kimi zaman da terdrist ve giivenlik gili¢lerinin olusturdugu gruplarmn 6liimciil

doviislerine ev sahipligi yapmaktadir (Ayres, 2000).

2.3.Elektronik Spor Tanimi

Espor (elektronik spor), insanlarin birbirleriyle ¢evrimi¢i oynadiklar1 ve ayni
zamanda genellikle nakit 6diillii olmak tizere kapali alanlardaki seyirci etkinliklerinde
oynadiklar1 rekabetci bir video oyunudur. Espor, hem amatorler hem de profesyoneller
tarafindan oynanir ve turnuvalar genellikle karma cinsiyettir. Esporlar bilgisayar,
konsol ve mobil telefonlar iizerinde oynanmaktadir. Oyun bire bir karsilastirmadan
takim halinde altisar kisilik gruplarla oynanabilmektedir. Uluslararas1 Espor
turnuvalar1 ¢evrimigi olarak diizenlenmekte ve cesitli ddiillerle oyun sporlari siirekli
olarak gerceklestirilmektedir. Onemli miktarlarda 6diil kazanilan bu spor dali kisa

zamanda 6nemli bir 6lgege ulagsmistir (GEForce, 2015).

Giiniimiizde oynanan 30 farkli Espor oyunu bulunmaktadir. League League of
Legends ve Dota 2 gibi ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas arenast (MOBA) oyunlari, CS
CSGO, Call of Duty ve Overwatch gibi birinci sahis nisanci (FPS), Street Fighter ve
Smash Bros gibi oyunlar oynamak FIFA, PES ve Forza ve daha fazlasi dahil olmak
tizere spor tabanli oyunlar bulunmaktadir (GEForce, 2015).
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Elektronik sporu (Espor) anlamak, Espor endiistrinin goreceli yeniliginin yani
sira kiiltiir, teknoloji, spor ve is diinyasinin birlesmesinden dolayr da karmasiktir.
Hokey, beysbol ve futbol gibi geleneksel sporlardan farkli olarak, Espor goklu
platformlarin bir araya gelmesidir. Oyunla esanlamli olan Espor, bilisim, oyun, medya
ve bir spor etkinliginin hepsini bir araya getiren yeni bir tiirdiir. Sonug olarak, Esporu

tanimlamak son derece karmasik bu yapilardan dolayi zordur (Jin, 2010).

Ik dnce hareketsiz spor video oyunlar1 “still sports video game” (SSVG’ler)
ve Espor arasindaki farki ayirt etmek zorunludur. SSVG’ler gercek hayat sporunu
taklit eden ancak PA’y1 icermeyen video oyunlaridir (Kim ve Ross, 2006). SSVG
ornekleri arasinda, bunlarla sinirli olmamakla birlikte sunlar yer alir: EA Sports UFC,
NHL 15, MLB 14: The Show, NBA 2K15, Madden NFL 15 ve FIFA 15. Daha 6nce
bahsedilen oyunlarin tamami profesyonel spor liglerine odaklanmistir. Aksine, Espor,
belirli bir oyun tiirii tarafindan tanimlanmis degildir. Aslinda, en iyi Espor yarigsma
oyunlar1 gergek hayattaki sporlarla ilgili degildir, ancak daha ¢ok fantezi diinyalaria
odaklanmistir. Ornegin LoL, “Cesur Sampiyonlar1 savasa ¢agirmak” igin oyuncularmn
“giiclii bir toplayic1” roliinii listlendigi, hayali bir diinyada diizenledigi rekabetci bir

oyun olarak tanimlanmaktadir (GEForce, 2015).

Elektronik Spor ile ilgili bazi kavramsal ve niteliksel literatiirler ortaya
cikarken, Espor ile ilgili olarak sadece birkag tanim yapilmistir. Wagner’in (2006)
belki de en eski ve en acik tanimi, Tiedemann’in (2004) orijinal olarak sagladigi
geleneksel sporlarin tanimima dayanmaktadir: “insanlarin  zihinsel ve fiziksel
yeteneklerini gelistirdikleri ve egittigi bir spor aktiviteleri alani [...]. ” Esporu
tanimlarken, Wagner (2006) bu genel spor tanimini “bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullanim1” ile genigletmektedir. Yazarlarm Wagner’in tanimmin tam olarak
uymadigma inandigmin bir nedeni, spor aktivitesinin zihinsel ya da fiziksel olmasi
secenegidir. Bir sporu bir oyundan ayran bir karakteristigin, fiziksel beceri

uygulamasi oldugu agik¢a kabul edilmektedir (Coakley, 2008; Suits, 2007).

Ayrica, Wagner’in (2006) tanimi1 Esporun nasil oynandigna dair belirsizligi
devam ettirmektedir. Espor’da bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimiyla insanlarin
gelisip egitim aldiklarim1 ifade ederek, rekabeti g6z ardi etmektedir. Espor

endiistrisinin temeli rekabete odaklandig: i¢in rekabetin tanimlamaya dahil edilmesi
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onemlidir. Dahasi, Wagner Esporun oynandigi platformu c¢evrimigi olarak
tanimlayamaz. Bunun tanimda yer almasi 6nemlidir ¢iinkii Esporun biiyiimesi ve
goriintiilenmesi bliylik 6l¢iide, yarigmalarin ¢evrimigi ve etkilesimli olarak konumdan

bagimsiz olarak erisilebilirligine baglidir (Coakley, 2008; Suits, 2007).

Argan ve digerleri (2006) Esporu “diinyanin bir ucundan digerine iki insanin
internet araciligtyla ya da diinyanin her yerinden gelen insanlarin biiyiik
organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem de zihinsel
olarak ¢cogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini kapsayan bir spordur” seklinde
tanimlamaktadir. Hamari ve Sjoblom (2017) ise Esporu “sporun birincil yonlerinin
elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi, insan-bilgisayar ara yiizleri tarafindan
oyuncularm ve takimlarm girdilerinin yani sira Espor sisteminin ¢iktisina aracilik eden
bir spor bi¢imi” olarak tanimlar. Daha basit bir ifadeyle, Espor, bireysel kullanicilarin,
hem oyuncularm hem de takimlarm (bir takim oyunu gerceklestiginde) internet veya
LAN kullanan bilgisayarlarda dijital video oyunlarinda birbirleriyle yaristig1 bir video
oyun bi¢imidir. Espor, farkli liglerin, 6l¢eklerin ve turnuvalarin koordine ettigi,
oyuncularm takimlara katildig1 ve cesitli sirketlerin diger “spor” organizasyonlarina
sponsor oldugu rekabet¢i video oyunlarina yoneltilmektedir (Coakley, 2008; Suits,
2007).

2.4 Elektronik Sporun Tarihsel Gelisimi

Kiiresellesme ve iletisim altyapisindaki gelismeler tiim alanlar1 etkiledigi gibi
dijital oyun sektoriinii de etkilemistir. Oyun gelistirici uzmanlarmdan John Carmack
ve John Romero klasik bilgisayar oyunlarindan biri olan ve ayni zamanda 2005 yilinda
beyazperdede gosterime giren Doom adli oyunu gelistirip ag iizerinden oynamaya
basladiklarinda bugiinkii gibi bir elektronik spor hedefi icermiyordu. Dénemin iletigim
hizma bagh olarak baglanti hizi gibi problemler yiiziinden internet kafelerde

bilgisayarlarin birbirlerine baglantis1 sayesinde rahatlikla oynanan bu oyunlar
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gelecegin Espor oyuncularmin yetismesine hizmet etmistir. Ilk zamanlarda internet
kafe turnuvalar1 seklinde baslayan ve giiniimiizde Redbull, Nissan, Intel, Coco Cola
gibi birgok sponsorun destek verdigi ve hatta profesyonel futbol kuliipleri tarafindan
da desteklenen turnuvalarda oyuncular bilgi ve becerilerini yaristirmaktadirlar

(Chobopeon, 2012).

Ik Espor etkinligi 1980°de diizenlenen arcade oyunu “Space Invaders” igin
diizenlenen etkinliktir. Espor tarihinde bu etkinlik en biiyiik etkinliklerden biri olarak
kabul edilmektedir (Borowy ve Jin, 2013; Hope, 2014). Chobopeon (2012), bu
etkinlikten 6nce de etkinliklerin oldugunu ileri siirerken bunun digerlerine gore daha

organize bir yap1 oldugunu da dile getirmektedir.

Espor etkinliklerinde ikinci kilometre tasi, 28 Ekim 1981’de diizenlenen
Seattle tabanli “Turnuva Oyunlar1” dir (Borowy ve Jin, 2013). Bu turnuvayi 6zel kilan
ise ilk defa biiyiik bir finansman destegi ile gerceklestirilmis olmasidir. Bu turnuvanin
gerceklesmesi igin  200.000 $ harcanmistir. Daha sonra benzer biitgelerle
gerceklestirilen Atari CoinOp firmasinin diizenledigi Diinya Sampiyonasi’na daha az
kisi katilmistir (Chobopeon, 2012).

1980’11 yillarda piyasaya bir¢ok yeni video oyunu da siiriilmiistiir. Ancak
giinimiizdeki gibi Espor olarak goriilmeyen, ¢ocuklarin ve geng yetiskinlerin bos
zaman gecirme Uriinii olarak eglence piyasasina ait olan bu oyunlar Espor’un tarihsel
gelisiminde bir doniim noktasi olarak yerini almistir. ABD’de ulusal diizeyde video
oyun turnuvalar1 oyun yazilimcisi sirketler tarafindan finanse edilerek siirdiiriilmiistiir

(Borowy ve Jin, 2013).

1982 ve 1984 yillar1 arasinda Starcade adinda bir program yaymlanmstir.
Boylece televizyon lizerinden oynanan arcade oyunlar1 donemi baglamistir. TBS
kanalinda yayinlanan program stiidyoda arcade oyun konsolunda yarisan yarismacilari
konu edinmistir. Seri halinde 1984 yilina kadar yaymlanmigtir (Borrow ve Jin, 2013;
Hope, 2014). Zamanla Teleteks kanallar1 tizerinden ve bazi uydu alicilar1 tizerinden
cesitli oyunlar TV ekranlarindan oynanabilme 6zelliklerine sahip olarak tretilmistir.
90’1 yillarda Tiirkiye’de de yaygimlasan bu oyunlar eglenceli vakit ge¢irmek iizere
kurgulanmis bazen tekil bazen ¢ogul kullanicilarla oynanabilmektedir. 90’11 yillarda

ise Starcade benzeri bir oyun Tirkiye’de televizyon ve telefon iizerinden
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gerceklestirilmistir. Stiidyodaki ekranda oynanan oyun seyircinin telefonla baglanmasi
ve belli tuslara basarak yonlendirmesiyle “HUGO” adli kahramani sevgilisine
ulagtirma ve Cadi ile miicadelesini konu edinen c¢esitli etaplardan olusuyordu

(Chobopeon, 2012).

Hope’a gore Espor 1990’11 yillar boyunca teknolojik yetersizlikler sebebiyle
daha kiiciik 6l¢ekte varligimi slirdlirmiistiir. Zamanla teknolojik gelisimlerle birlikte
cok oyunculu teknolojilerin artmasiyla yeniden canlanma donemine girmistir.
Internetin de gelisimiyle giiniimiizde kullanilan iki iyi oyun tiiriiniin (Ger¢ek Zamanl
Strateji (RTS) ve FPS (Birinci Kisi Atig Sporlar1) ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir
(Hope, 2014).

1997 yilinda “Red Annihilation” turnuvast ABD’de ulusal diizeyde diizenlenen
“Quake” turnuvalarindan biri olarak tarihe gegmistir. D.Devil (2011)’e gore bu oyun
turnuvast giiniimiiz Espor turnuvalarinin dogusunu saglayan oyunlardan biridir.
Arcade oyunlarindan farkl olarak ilk kez giiniimiiz Espor kavramina uygun oyunla
yapilan bu turnuva Onemli doniim noktalarmdan birisidir. Yine spor oyunlari
kategorisinde Espor turnuvalarmdan birisi de yine ABD’de diizenlenen Cyberathlete
Profesyonel Ligi (CPL)’dir. Atletlerin ¢oklu oyuncularla yonetildigi bu turnuva Dallas
kentinde gergeklestirilmistir (Chobopeon, 2012).

90’l yillarla Doom video oyunun devam serisi niteliginde olan Quake ve
Unreal Tournament ile FPS’nin ilk 6rnekleri ortaya ¢ikmaya baslamis oldu. Coklu
oyun se¢enekleri ile internet kafelerde baglant1 hizinin diisiikk oldugu ve ¢evrimigi
sitelerin igeriklerini goriintiilemek icin saatlerce beklenildigi zamanlarda gengler
vakitlerini kafede daha verimli degerlendirmek tizere bu tarz oyunlara yonlendirdiler.
Internetin evrensel bir kiitiiphane olarak ortaya ¢iktig1 bu ddnemde baglant1 hizindaki
aksakliklar geng nesili bilgisayara kurulu olan oyunlara yénlendirmistir. Internet kafe
turnuvalariyla baslayan siire¢ bugiin devasa bir ekonomiye doniismiistiir (Chobopeon,

2012).

Tanmnmis bir oyun dagiticist olan Nintendo, diinyanin dort bir yanindan
insanlar1 ¢eken Nintendo Diinya Sampiyonasi ile taninan 1990’larin basinda ilk

turnuvalarmi da gergeklestirmistir (Chobopeon, 2012; Heyoka, 2011). Etkinlik sayist,
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Espor i¢inde en giiclii zirve yillarindan biri olarak goriilen 2000 yilina kadar bir miktar

bliylimeye devam etmistir.

Bir sonraki kilometre taginin, 2000 yilinda Espor alaninda yer alan ve 35°ten
fazla lilkeyi kapsayan etkinlikler yaratan ve 600.000 $’dan fazla 6diil havuzuna sahip
olan WCG (Diinya Siber Oyunlar1) oldugu goriilmektedir. WCG, bugiin IEM (Intel
Extreme Masters) ve MLG (Major League Gaming) olarak bilinen biiyiik Espor
sirketlerinin kurulmasina yol agan biiyiik bir bagar1 gostermistir (Hope 2014).

Buna ek olarak, Wagner (2006), 20. yiizyilin baslarinda DoS (1993), Warcraft
(1994), Quake (1996), StarCraft (1998) ve Counter-Strike (1999) oyunlarinin

yaratilmasimin Esporun biiyiimesinin 6nemli kilometre taslar1 oldugunu belirtmektedir
(Hope 2014).

D.Devil (2011) ayn1 zamanda, Espor’larm tarihi icin 2000’lerin ortasinda
yasanan gelismelerin nemine de deginmektedir. 2003 yilinda olusturulan SK Gaming

bugiinkii Espor topluluklarmin ilk 6rneklerinden birisidir (Hope 2014).

Espor tarihinin bir baska kilometre tasi, bugiin, Twitch.TV olarak bilinen
“Justin.tv’ adli bir web sitesi tarafindan 2007’de yayinlanan canli yayinin
baslamasidir. Bu, tiim profesyonel oyuncularin ve tiim turnuvalarin, biyiik
televizyonlarla sahnelenen gosterileri yerine, ¢evrimi¢i maglar1 ¢evrimigi olarak

gostermesini saglayarak Espor oyun severlerine ulasmayi daha kolay hale getirmistir
(Hope 2014).

Ilerleyen yillarda Esporun biiyiimesi giderek artmis Ve kiiresel olarak cesitli
oyun tiirlerine odaklanan turnuvalar her yerde yapilmaya baslanmistir. 2009 sonunda
RSS Games (Rashtriya Swayamsevak Sangh) tarafindan yaymlanan League of
Legends (LoL) oyunu ile kitalararasi oyuncular1 bir araya getiren yeni bir oyun ortaya
cikmistir. Giinlimiizde hala yiiksek diizeyde oyuncu tarafindan takip edilen ve oynanan
oyunlar arasinda olan oyun 100 milyonu asan oyuncu sayisina sahiptir. 2020 Diinya
Sampiyonast  Finalini, Sangay Stadyumu'nda gerceklestirecektir. 2014’teki
Uluslararasi turnuvada toplam 10.000.000 $’Iik bir 6diil havuzuna ulasilmistir
(McWhertor, 2014).

Wagner’e (2007) gore, rekabetci bilgisayar oyunlarinin uluslararasi ¢apta

biiylime gostermesi Asya lilkelerindeki Espor kiiltiirliniin batiyr da etkileyerek tim
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diinyaya yayilmasi ve fiber teknolojilerinin artmasi ile birlikte internet erisim
hizindaki artis etkili olmustur. Asya Espor kiiltiiri, Giiney Kore’de Blizzard
Entertainment tarafindan gelistirilen ger¢ek zamanli strateji oyunlarinin benzersiz
basarist ile iligkilidir. Blizzard Entertainment tarafindan 1998 yilinda piyasaya siiriilen
Starcraft zamanla tim Asya pazarma hakim olmustur (Huhh, 2008). Giiney Kore
Espor oyun kiiltliriiniin diinyaya yayilmasinda basrolii bulunan iilkelerden birisidir.
Espor oyunlarini canli olarak yaymlayan TV programlar1 sayesinde oyunlarin
popiilaritesi tiim diinyaya ulagsmustir (Peichi, 2008). Boylece RTS tabanli oyunlarda
oynayan bireysel oyuncular ile turnuvalarda takim halinde yarisan grup oyunculari
diinya ¢apinda bir tine kavusmustur (Wagner, 2007). Giiney Kore Kiiltiir Bakanligi’nin
onayini takiben, Espor’un iilke ¢apinda gelisimini denetlemek ve desteklemek igin
2000 yilinda Kore Espors Dernegi (KeSPA) kurulmustur. Bu, Espor’un ilerlemesine
onemli bir katki saglamistir (Wagner, 2007). Giiney Kore’deki bu girisim diger
tilkelerdeki ulusal Espor etkinliklerini de etkilemistir. Birgok iilkede ulusal Espor
yOnetim organlarinm olusumu ve 2008 yilinda Uluslararasi Espor Federasyonunun

kurulmasi tiim bu gelismelerden birisidir (Thiborg, 2009).

Ancak Giiney Kore’de ulusal diizeyde yasanan gelismelerin Avrupa ve Kuzey
Amerika’da bu kadar yaygin olmadigini belirtmekte fayda vardir. Espor gosterilerinin
24 saat canli yaymlandigi TV kanallar1 Avrupa ve Kuzey Amerika’da heniiz
yaygmlasamamistir. Ancak her yil artan organizasyon biiyiikligii ve 6diil havuzu ile
son yillarda popilerligi giderek artmaktadir. 2017 yilinda sampiyon olan bir LoL
oyuncusunun serveti 1 milyon dolarin iizerindedir. Ulkemizde LoL oyununa katilan
bireysel ve takim oyuncularmim aylik geliri 20 bin TL {izerindedir. Hal boyle olunca
oyunu sadece zaman gecirme etkinliginin 6tesinde bir meslek haline geldigi ve

profesyonellestigi bilinmektedir (Hope, 2014).

Uluslararas1 Espor Federasyonu’nun 46 tiye tilkesinin 22’sinde Espor, Ulusal
Olimpiyat Komiteleri tarafindan tanmmaktadir. Diger 24 {ilke ise taninma
stirecindedir. Asya Olimpiyat Konseyi, 17 Nisan 2017 tarihinde yaptigi aciklamada
2022’ de Cin’de Hangzhou sehrinde yapilacak olan Asya Oyunlari’nda Espor’un resmi
bir oyun olarak yarigmalarda yer alacagini duyurmustur (Ocasia, 2017). Tiirkiye’ de
2011 yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF), 2013 yilinda
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Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu biinyesine katilmistir. Espor oyunculari

Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan resmi lisans almaktadir.

Yukarida genel tarihgesi verilen Espor oyunlarinin offline ve online oyun
donemleri itibariyle inceledigimizde asagida yer alan bir tarihte ortaya ¢ikmaktadir.
1972’de oyun salonlarinda baslayan Espor, yerel alan aglar1 (LAN) ve internetin ortaya
¢ikmasi ile birlikte bireylerin evlerine kadar girmistir. Internet dénemi giiniimiizde
etkinligini stirdiirmekte ve teknolojik gelisimden etkilenerek siirekli yenilenmektedir

(Lee ve Schoenstedt, 2011).

2.4.1.1972-1989: Arcade Donemi

Espor’un tarihi, 19 Ekim 1972 yilinda ilk bilinen video oyunu olan Spacewar
yarigmasi ile baslamistir. Stanford Universitesi’nin diizenledigi bir Spacewar turnuvasi
olan “Intergalactic Spacewar Olympics”in biiyiik 6diilii bir yillik Rolling Stone dergisi
aboneligiydi. Organizator, oyuncu, seyirci, miicadele ve o6diil gibi Espor’un temel

bilesenlerini igermesi agisindan bir Espor etkinligiydi (Hiltscher, 2015).

%
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Sekil 2.4. Bir Arcade Makinesi (Spacewar)

Kaynak: www.andysarcade.de/ (Erisim Tarihi: 17.12.2019)

Spacewar etkinliginden tam 8 yil sonra, bir video oyunu sirketi olan Atari’nin

ev sahipliginde Space Invader turnuvasi gergeklesti (Sekil 2.5). Turnuvay1 Amerika’da
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10.000’in iizerinde kisi ziyaret etti (Hiltscher, 2015). 1982°ye kadar, yaklasik 400.000
sokak ve 24.000 oyun salonunda, 1.5 milyon ¢alisir durumda jetonlu oyun makinesi
(arcade makineleri) vardi (Kent, 2001). Oyun salonlarin popiilaritesinin artmasinin ana
sebeplerinden biri, oyuncularin kendi oyun salonlarindaki en yiiksek puanin iistiine
¢ikma arzusuydu (Borowy, 2012). En yiiksek puani elde etmek ya da bir kisinin
arkadasindan daha fazla puan elde etme istegi jetonlu oyun makinelerinde ortaya ¢ikan
rekabeti dogurdu. Boylece, elektronik sporlarin temeli olan rekabet daha 1972 yilinda
ortaya ¢ikmis oldu. Oyun makinelerinde baglayan bu miicadele, internetin yayilmasi
ile birlikte internet kafelere, sonrasinda da insanlarin evlerine kadar girdi. Oyun
makinelerinde rekabet edebilmek igin bir oyun salonuna gitmek zorundayken, internet
bu zorunlulugu ortadan kaldrarak rekabeti evlere tasidi. 1972 yilinda kurulan Atari,
kendini video arcade oyunlar1 tiretmeye adadi ve atari oyunlar1 insanlarin hayatina
dahil oldu. Atari baslangigta ev i¢in uygun degildi. 1975 yilina gelindiginde Atari,
arcade dizaynlarini1 evde kullanilmasi i¢in daha kiigiik versiyonlara getirdi. Boylece
bir zamanlar sadece oyun salonlarinda oynanabilen bazi video oyunlari, atariler
araciligiyla evlerde oynanmaya baslandi. Arcade oyunlar1 en yiiksek puana sahip olan

oyuncu olmak i¢in oynaniyordu (Wolf, 2008).

Sekil 2.5. 1980 Yilinda Atari Tarafindan Diizenlenen Ulusal Space Invaders
Sampiyonasi

Kaynak:https://www.reddit.com/(Erigim Tarihi: 17.12.2019)
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1981 yilinda kurulan Twin Galaxies sirketi, birgok oyun salonundaki oyunda
en yiiksek skorlarin kaydini tutarak, Esporun gelisiminde 6nemli rol oynamustir. Hala,
diinya genelindeki bilgisayar oyunculari, konsol oyuncular1 ve oyun salonlar1
tarafindan sunulan en yiiksek puanlari ve yarismalari degerlendiren bir hakem olarak
taninmaktadr (Twin Galaxies, 2017). 500 arcade oyunun pazarda hala aktif oldugu
2000’11 y1llara kadar 5 biiyiik arcade oyun sirketi pazarda egemendi. En biiyiik 5 arcade
oyun sirketi; Capcom, Konami, Namco, Sega ve Taito’ydu (Borowy, 2012).

400 4
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1981-1985 1986-1990 1991-1995 1996-2000 2001-2005 2006-2010
Sekil 2.6. Capcom, Konami, Namco, Sega ve Taito Tarafindan 5 Yillik

Araliklarla Uretilen Toplam Arcade Oyunlar1 (1981-2010)
Kaynak: (Borowy, 2012, s.58)

Sekil 2.6’ya bakildiginda, tiretimin 1980°li ve 1990’11 yillarda goreceli olarak
istikrarl bir sekilde stirdiigii goriilmektedir. 1996-2000 yillar1 arasinda bes sirketin
irettigi oyun sayisi 341 iken, bu saymin 2001-2005 yillar1 arasinda 151°e kadar
diistiigii goriilmektedir. Takip eden 5 yil igerisinde (2006-2010) ise, tiretimin 69 birime
kadar diistiigiinii gérmekteyiz (Borowy, 2012). Ozellikle, 2000°li yillarin basmdan
itibaren arcade oyunlarinda biiyiik bir diisiis olmustur. Giiniimiizde alisveris

merkezleri igerisinde yer alan oyun salonlarinda az da olsa yer almaktadirlar.

Rekabetgi arcade oyunu ve konsollarin ortaya ¢ikisit Espor tarihinde 6nemli bir
yere sahip olsa da, Espor giiciinii ag oyunlarinin (network gaming) yiikselisiyle
bulmustur (Taylor, 2015).
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2.4.2.1989-2020: internet Donemi

Bilgisayarlar araciligiyla aglar arasi haberlesmeyi saglayan internetin ortaya
¢ikist Espor tarihinde onemli bir déniim noktasi olmustur. ilk olarak 1969 yilinda
Amerika Savunma Bakanlig1 biinyesinde yaratilan “ARPANET” sistemi ile bilgisayar
ag1 ortaya ¢ikmustir (Zimmerman ve Emspak, 2017). Sonrasinda, Tim Berners Lee
tarafindan 1989 yilinda World Wide Web’in yaratilmasi internetin gelisimini
hizlandirmistir. Web’in ortaya ¢ikmasi, bugiin bildigimiz internetin temeli olmustur
(Griffiths, Davies ve Chappell, 2014).

Yerel Alan Aglar1 (LAN) ve internetin yayginlasmasi, bireylerin beraber oyun
oynamalarina (¢evrimici) olanak saglamistir. LAN teknolojisinin gelisimi, Espor
tiketimini insan makineye karst oyun modundan insan insana karsi olarak
degistirmistir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2014). 1993 yilinda birinci sahis nisanc1
(FPS) tiirti olarak Doom ortaya ¢ikmis ve LAN {iizerinden oyun oynama gelenegini
gelistirmistir. Daha Once iiretilen baska FPS oyunlari olsa bile, Doom bu tiirii bir iist
seviyeye tasimistir. Doom, bir LAN’da IPX protokolii (ilk aglararasi protokol)
kullanarak 4 oyuncunun birlikte isbirligi yaparak veya bir 6liim ma¢1 modunda rekabet
ederek oynamasima olanak saglamistir (Armitage, Claypool ve Branch, 2006; Seo,
2013; Kushner, 2004).

First Person Shooter (FPS) tiirtindeki Doom oyununun 6nciiliik ettigi ve 1D
Software firmasmin 1996 yilinda ortaya koydugu “Quake” adindaki karsilikli
oynanabilen oyun ile Espor ¢agi resmen baslamis oldu (Snavely, 2014). Bunun
yaninda Valve adli oyun yapimcisi firmanm tek oyunculu oyunu “Half-Life”tan
tiireterek yaptigi “Counter Strike” oyunu da halen FPS akimmin 6ncii oyunlarmdan
birisidir (Borowy, 2008; Wagner, 2006; Witkowski, 2012). Yukarida da bahsettigimiz
gibi 1997 yilinda, Quake adli oyuna iliskin Red Annihilation turnuvasinin
gerceklestirilmesi ile Espor tarihinde modern ¢ag baslamis oldu (Edwards, 2013;
Bountie Gaming, 2018).

1990’11 yillar 6ncesi donem Espor akimlari igin bati etkisinin hissedildigi
donemdir. Bu donemden sonra Espor Giiney Kore onciiliigiinde yeni bir ivme

kazanarak profesyonellesmis ve kurumsallagsmistir (Jin, 2010).
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Diinya genelinde yiiksek internet hizinda artis saglanmasi, ¢gevrimig¢i oyunlarin
popiilerligini arttiran 6nemli bir etken olmustur. Genis bant hizmetleri, ¢evrimici
oyunlarin gelisiminin temeli olmustur. Gelisen ve gelismekte olan birgok iilke, evlere
ve ofislere genis bant erisimini saglayan telekomiinikasyon aglar1 saglamistir (Jin,
2010). Internete erisim saglayarak baska kisilerle miicadele etmek isteyen bir¢ok
oyuncu kendilerini internet kafelerde bulmus, bdylece internet kafeler, kalabalik
topluluklar halinde oyun oynamak i¢in en elverisli ortamlar haline gelmistir. Espor
denildiginde ilk akla gelen iilke olan Kore’yi 6rnek verecek olursak 1997 yilinda,
Kore’de sadece 100 internet kafe varken, bu say1 2002 yilinda 25.000°e ¢ikmustir
(Hjorth ve Chan, 2009). Boylece kafeler bir zamanlarin oyun salonlarinin yerini
almistir. Bu kafelerde arcade makinelerinin yerini bilgisayarlar almistir. Internete
erisimin genellikle saatlik olarak ticret karsiligi saglandigi yerler olan internet
kafelerin kiiltiirii hizlica tim diinyaya egemen olurken, gelisen ve gelismekte olan
tilkelerde internet kafeler oyunlar icin bir toplanma alan1 haline gelmistir. Korelilerin
online oyunlara biiyiik ilgisi, elektronik ve telekomiinikasyon sirketlerinin de dikkatini
¢cekmistir ve bu kuruluslar oyun sektoriiniin ve Espor sektoriiniin gelismesi igin
yatirimlar yapmuslardir. Elektronik sporun ilk profesyonel ligi, 1998 yilinda Kore de
popiiler olan Starcaft i¢in olusturulmustur (Jin, 2010). 2008 yilina gelindiginde, Kore
de evlerin yaklasik %95’1 internete baglh hale gelmistir (Jin, 2010). Genisbant aglarinin
erken gelisimi ve Kore niifusunun en yiiksek oranda online olan iilke olmasi (50
milyon kisinin 40 milyonu), Korelilerin teknoloji ve yeni seylere olan ilgisi, Esporun
gelisimine Oncliliik etmistir.. Boylece, Kore, Espor’un merkezi haline gelmistir

(Grundy, 2015).

2000’11 yillarda teknolojinin gelismeye devam etmesi, bilgisayarlarin ve
internet servislerinin herkesin 6deyebilecegi seviyelere gelmesi ile birlikte evde daha
cok bilgisayar ve internet yer almaya baslamistir. Bir zamanlar oyun salonlarinda
baslayip, internet kafelerde devam eden Espor artik evlerde yer alan bilgisayarlara
dahil olmustur. Espor’a artan ilgi, Espora dayali oyunlarm, profesyonel oyuncularin,
sponsorlar desteginin ve turnuvalarin artmasmi saglamistir. 2000 yilinda, Diinya
Siber Oyunlarmm (WCG) olusturulmasi ile Espor bir adim daha ileriye gitmistir.
WCQG, video oyun oynayanlar olimpiyatlarina benzer bir yarigma haline gelmistir.

Samsung ve Microsoft tarafindan desteklenerek profesyonel rekabete dayali video
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oyunlarinin Espor olarak adlandirilmasinda 6énemli rol oynamistir. Yarigmalarinda;
Age of Empires, Counter Strike, FIFA, Quake Ill Arena, Starcraft, Halo, Dead or
Alive, Guitar Hero vb. bir¢ok oyuna yer vermisler ve bunlar ile ilgili ¢evrimigi videolar
yayimnlamiglardir. Alt, giimiis ve bronz madalyalar dagitilmistir. 2008°de Cologne,
Diinya Siber Oyunlarma ev sahipligi yaptiginda 78 tilkeden 800 katilimc1 yer almigtir
(World Cyber Games, 2017). MLG (Major League Gaming), IEM (Intel Extreme
Masters), League of Legends Diinya Sampiyonasi, The International Dota 2 gibi
turnuvalar ile Espor’un gelisimi devam etmistir. 2009 yilinda Riot Games tarafindan
yaratilan League of Legends (LoL), Esporun gelisiminde en biiyiik rollerden birini

oynamistir.

Sonug olarak 1972-1989 yillar1 arasindaki donem Espor i¢in antik donem
denilebilecek bir zamandir, 1990’11 yillar ise Esporun emekleme donemidir. 2000°1i
yillar ve sonrast donem ise modern ¢ag olarak tanimlanabilecek bir donemdir. Artik
organizasyonlar halinde lisansli sporcular turnuvalar diizenlemekte ve liglerde
karsilagmaktadirlar. Oyunlar internet kafe ve oyun salonlarmmdan evdeki kisisel
bilgisayarlara tasmmistir. Oyun bilgisayarlar1 Espor karsilasmalarinda sporcu
basarisina etki edecek argiimanlardan biri haline gelmis ve son teknoloji oyun

bilgisayarlari tiikketicilerin tercihlerine sunulmustur (Grundy, 2015).

2.5. Elektronik Spor Oyun Tiirleri

Bilgisayar genis bir alani kapsayan bir kavramdir. Oyunlar miicadeleyi
kapsayacak bigimde iki kisinin kendi aralarinda miicadeleye girmesi veya PC’lerine
kars1 bir miicadeleye girismesi ya da internet araciligi ile ¢evrim i¢i olarak oyun
oynamalarim1 kapsayabilecegi gibi, ¢ok oyuncu ile oynanan takim oyunlarmi da

icerebilir (Argan, 2007).
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Elektronik spor turnuvalarina oyun sektoriinden oyun segilirken oyunun gorsel
efektlerine, ses kalitesine, konunun gercek hayata yakin olmasina dikkat edilir (World

Cyber Games, 2006).

Elektronik spor resmi oyunlar1 asagidaki tablolarda kategori ve tiirlerine gore
smiflandirilmistir. Bu kategorilerin bir kismi bireysel dalda miisabakaya agilirken,
diger kismu ise takim halinde miisabakaya ag¢iktir. Bunlar; hareket ve macera oyunlari,

spor oyunlari, strateji oyunlar1 ve yarig oyunlaridir.

MOBA

*DoTA 2
sLeague of Legends
*Smite

FPS
MMORPG oCall of Duty
sWorld of Warcraft *C5:G0
sWorkd of Tanks Halo

*Quake

Sekil 2.7. Espor Tiirleri

Yukarida sekilde goriildiigii gibi oyun tiirleri MOBA, FPS, RTS, FIGHTER,
SPORTS, MMERPG seklinde smiflandirildigr (bu tiirlere diger tiirler bashiginda
deginilecektir) gibi hareket ve macera oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlari, yaris
oyunlar1 ve bu kapsam disindaki diger oyunlar olmak iizere bes grupta da ele

almmaktadir.
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2.5.1. Hareket ve Macera Oyunlar

Hareket ve macera igerikli bilgisayar oyunu, hareket 6geleri ile macera tiiriinii
birlestiren arastirma, kesif, bulmaca ¢6zme gibi unsurlar1 iceren, hikaye odakl
bilgisayar oyun tiiriidiir. {lk defa 1979 yilinda Atari—2006 oyun konsolu i¢in hazirlanan
“Advanture” isimli oyunda bu oyun ¢esidi kullanilmistir (Verhosek ve Fox, 2002;
Argan ve Akin, 2007).

Elektronik spor turnuvalarinda oynanan hareket ve macera oyunlar1 alt1 farkl
tiire ayrilmaktadir. Bunlar, WarCraft III (Sekil 2.8); The Frozen Throne, StarCraft;
Brood War, Half Life; Counter- Strike, Command & Counguer 3 Tiberium War, Holo
2 (Console/XBoz), Gears of War (Xbox 360), Dead or Alive 4°diir. Bu oyun tiirlerinin
tamamu bireysel ve takim oyun kategorisi igerisinde yer almaktadir (Verhosek ve Fox,
2002; Argan ve Akin, 2007).

Sekil 2.8. War Craft 1l oyunundan bir sahne

39



2.5.2. Spor oyunlar

Spor oyunlari, geleneksel spor kavramimi géz oniinde bulundurularak oyun
icerisindeki oyun karakterleri ve spor sahalar1 ger¢ek spor platformuna benzer olarak
tasarlanmig programli oyunlardir. Spor oyunlar1 kendi igerisinde iig tiire ayrilmaktadir
(Argan ve Ak, 2007; Ringhler, 1987). Bunlar: FIFA Soccer 2007, Carom3D, Tont
Hawk’s Project’tir. FIFA Soccer 2007 oyunu bireysel ve takim oyunu olarak
oynanirken, Carom 3D ve Tont Hawk’s Project bireysel oyun olarak spor oyun tiirleri
icerisinde yer almaktadir. 2019 yilinda FIFA adiyla ¢ikan oyunlarin son versiyonu olan
FIFA 20 10 Eylil 2019°da piyasaya siiriilmiistiir (Argan ve Akin, 2007; Ringhler,
1987).

FIFIIZU

20 Oyun Gorseli

40



2.5.3. Strateji oyunlar:

Strateji oyunlari, oyun igerigindeki ¢ok yonlii amacglara ulagmak {izere
kaynaklarm iistiine onemle gitmek ve harekete gecmek icin yapilmis genel programli
oyunlardir (Patridge, 2001). Age of Mythology ve Age of Kings oyunlar1 bireysel oyun
olarak strateji oyunlari igerisinde yer almaktadir. Age of Mythology ilk olarak 30 Ekim
2002’de ¢cikmustir. 2019 Kasiminda Age of Empires II: Definitive Edition siiriimiinii
piyasaya siirerken 2020°de Age Of Empires 4 versiyonunun ¢ikacagini duyurmustur
(XBOX, 2019). Oyunun versiyonlarinin steam baglantilar1 da bulunmaktadir. Steam

Valve sirketi tarafindan gelistirilen oyun dagitim ve dijital hak yonetimi sistemdir.

Oyunlarin ¢evrimi¢i oynanmasina olanak saglamaktadir (XBOX, 2019).

| Ey My}
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Sekil 2.10. Age of Empires IV Oyun Gorseli
Kaynak: https://www.windowscentral.com/ (Erisim Tarihi: 17.12.2019)
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2.5.4. Yans oyunlarn

Yaris oyunlari, gercek saha ve arag¢ gereclerdeki donanima benzer olarak
tasarlanmig programli oyunlardir. Project Gotham Racing 3 ve Need For Speed tiirevi
oyunlar bireysel oyun olarak ve baglantili oyun (multiplayer) segenekleri ile ¢oklu
oyunculu olarak da oynama imkanina sahip oyunlardir. Motosiklet, bisiklet, otomobil

gibi ¢esitli yarig oyunlar1 bulunmaktadir (Argan ve Akin, 2007).

——
NEED o

F PAVBACK

Sekil 2.11. Need For Speed oyunu afisi

Kaynak: https://www.ea.com/ (Erisim Tarihi: 17.12.2019)

2.5.5.Diger Oyun Tiirleri

Ayrica Espor oyunlar1 agagidaki yer aldig1 sekliyle ¢esitlendirilmektedir. Stroh

tarafindan yapilan smiflandirmaya gore Espor oyunlari,

e MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi),

e FPS (Birinci Sahis Nisanci),

e RTS (Gergek Zamanl Strateji),

e Kart Koleksiyonu Oyunlar1 (Collectible Card Games),
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Déviiscii Oyunlari (Fighter / Beat ‘Em Up)
Spor Oyunlar1 (Sports Games)’dir.

seklinde ¢esitlendirilmistir. Kisaca bu oyun gesitlerini inceleyecek olursak;

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena=Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas
Arenast): Cevrimi¢i ¢ok oyunculu savas arenasmin kisaltmasi olan MOBA, en
popiiler oyun tiirlerinden biridir. Espor kategorisi igerisinde en ¢ok oyun
barindan tiirdiir. Espor oyuncusunun ¢ok olmasi yani sira izleyici sayis1 da
coktur. Genellikle, karsilikli beser kisilik takimlar arasinda oynanir. Her
oyuncu bir kahraman (hero) veya sampiyonu kontrol eder. Ger¢ek zamanli
strateji oyunlari ve rol yapma oyunlarindan 6zellikler tasir. Bu oyun tiirlinde
amag rakip takimin merkezini yok ederek galip gelmektir. Merkezi yok edecek
giice erisebilmek adina herolar, belli basli yaratiklar1 (minyon, kreep vb.)
keserek altin ve deneyim puani elde eder. Deneyim puani seviye (level) olarak
geri donerken, altinlar esya (item) almaya olanak saglar. MOBA oyunlarinda,
merkez yikildiktan sonra oyun biter ve sonrasinda her sey sifirlanarak tekrar
bir oyun baslar, dnceki oyunda elde edilen altinlar ve deneyimler bir nem arz
etmez. Bilinen ilk moba oyunu, WarCraft 111°tiir. 2009 yilinda piyasaya ¢ikan
League of Legends (LoL), bu tiiriin ve Espor diinyasinin en popiiler oyunudur
(Fortine, 2018).
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Sekil 2.12. Bir MOBA Haritasi
Kaynak: http://2p.com (Erisim Tarihi: 17.12.2019)
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Sekil 2.12°de goriildiigli gibi MOBA oyunlari, harita adi verilen bir ortamda
oynanir. Beser kisiden olusan 2 takim, oyun baslangici ile birlikte haritaya dagilir.
Oyunda 3 adet lane (koridor) vardir. Bunlar; {ist koridor (top lane), orta koridor (mid
lane) ve alt koridor (bottom lane)’dir. Ayrica bu koridorlar arasinda kalan orman
(jungle) ve nehir vardir. MOBA’larda oyuncular genellikle 1 kisi list koridor, 1 kisi

orta koridor, 2 kisi alt koridor ve 1 kisi orman olarak dagilir.

Bu tiiriin en popiiler oyunlar1 asagida gosterilmektedir (Sekil 2.13)

» LEAGUIE C
| EGENDS

| WARCRAFT

Sekil 2.13. MOBA Oyunlar1

e FPS (First Person Shooter= Birinci Sahis Nisanci): FPS oyunlari, birinci kisi
goziinden bir karakterin yonetilerek oynandigi bir oyundur. Oyun igerisinde
amag¢ degisik silahlar, bigaklar ve bombalar gibi araglarla rakibini saf dis1
birakmaktir. Rakibi saf dig1 birakirken gorevler yapmak veya en son sag kalan
kisi olmak gibi amaclar mevcuttur. Bu oynanan oyuna gore degisiklik gosterir.
MOBA oyun tiiriinden sonra en popiiler Espor tiiriidiir. 1993 yilinda piyasaya
stiriilen Doom, bu tiirlin ilk oyunlarindandir. Bu tiiriin tartismasiz en biiyiik
oyunu 18 yildir oynanmaya devam eden Counter Strike’dir (Sekil 2.14).
Rekabete dayali oyun olarak, 5’e 5 sekilde 30 magin en iyisi (16 magi
kazanmak) olmak i¢in oynanir (Fortine, 2018).
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Sekil 2.14. FPS Oyun Tiirlerine Iliskin Bir Gorsel

e RTS (Gergek Zamanli Strateji Oyunu)

RTS oyunlarindan tiireyen MOBA oyunlar1 olduk¢a popiiler olmasina karsin
bu oyun tiirii digerlerine gére daha az popiilerdir. Bir harita alaninda hakimiyet
kazanarak rakip ordular1 yenmek, bina insa etmek ve asker yetistirerek toprak
egemenliklerini arttirmak ve toprak {izerinde olan dogal zenginlikleri {ireterek
topraklar1 gelistirmek iizerine kurulu bir oyundur. Giiniimiizdeki strateji oyunlarmin
ilk versiyonlar1 diyecegimiz bu oyunlara ger¢ek zamanli denilmesinin sebebi higbir
duraksama olmadan iki rakip oyuncunun miicadele etmesi ve birisi galip gelene kadar

oyunun siirmesi tizerine bu tanimlama yapilmistir (Fortine, 2018).
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Sekil 2.15. Popiiler RTS oyunlarindan bir gorsel

e Kart Koleksiyonu Oyunlar1 (Collectible Card Games )

Bu tiir i¢erisinden Espor olarak Hearthstone 6rnek verilebilir (Sekil 2.16). 1°¢
karsi 1 olarak oynanir. Her oyuncu bir kahraman (hero) segerek ve kendisine bir deste
yaratarak oyuna baslar. Her heronun kendine has degisik 6zellikleri vardir. Oyuncular
mana bedeli (kartlar1 alana sunmak i¢in gerekli olan gii¢, enerji) karsiliginda alana kart
atabilirler, her kartin farkli saldir1 ve savunma giicii yani sira farkl 6zellikleri vardir.
Tur usulii oynanan bir oyundur. Bir oyuncu turunu bitirdikten sonra mana bedeli iade

edilir. Oyun oynandigi sirada eski hamleleri gorme olanagi mevcuttur (Fortine, 2018).

46



Sekil 2.16. Kart Koleksiyonu Oyunu Gorseli

Kaynak: https://playhearthstone.com/; https://www.g2play.net

o Doviis¢ti Oyunlar: (Fighter):Genellikle 1°e kars1 1 olarak oynanir ve
ticlincii kisi géziinden bakilir. Her oyuncu bir doviisgiiyii kontrol eder ve belirli
bir siire dahilinde karst oyuncunun canini azaltarak onu maglup etmeyi
amaclar. Cogunlukla Play Station, Wii U gibi konsol platformlarinda oynanir
(Fortine, 2018). 1987 yilinda iiretilen Street Fighter bu tiiriin en bilinen
oyunudur (Sekil 2.17).
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Sekil 2.17. Street Fighter Oyun Afisi

Kaynak: https://streetfighter.com/ (Erisim Tarihi: 17.12.2019)

Spor Oyunlar1 (Sports Games): Spor oyunlari, geleneksel spor oyunlarinin
video oyunu olarak iiretilmesiyle olusur. Futbol, basketbol, Amerikan Futbolu,
beyzbol, golf, tenis vb. birgok sporun oyunlar1 vardir. Bu spor tiirlerinin
kurallar1 genellikle bu oyunlarda da gecerlidir. Gergek hayatta bu spor dallarini
takip eden kisilerin ¢ok fazla olmasi, bu tiiriin popiiler olmasma sebep
olmustur. Her oyun platformunda bu tiir oyunlar1 gormek miimkiindiir (Fortine,
2018). Bu tiiriin en popiiler oyunlarmi asagida gérmek miimkiindiir (Sekil
2.18):
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Sekil 2.18. Popiiler Spor Oyun Afigleri

e Hayatta Kalma-Oliim Oyunu (Battle Royale)

Alan yazinda survival (hayatta kalma) ya da son adam olma temasin1 barindiran
bu oyun tiiri GTA (Grand Theft Auto) oyunu ile baslayan ve giiniimiizde onlarca
milyar dolarlik bir biitceye kavusan PUBG Mobile oyunu 6rnek olarak verilebilir.
2000’11 yillarda sinemasi1 oynatilan Battle Royal filminden etkilenerek olusturulan ayn1
adli oyunda a sayida silah ve diger ekipman ile baglanan oyun siirecinde bir ¢ok silah
donanimina sahip olup oyunda son adam olmak i¢in rakiplerin 6ldiiriilmesi seklindeki
bir amaca dayanan oyun 2018 yilindan itibaren artan oranda bir oyuncu Kkitlesine

ulagmustir (Fortine, 2018).

Battle Royale oyun, genellikle hayatta kalma iizerine kuruludur. Oyun
miicadeleleri oyuncularin az sayida ekipmanla baglarken oyun siiresince ekipman
arayarak ve rakiplerini eleyerek sahip olduklar1 ekipmanlar1 alma seklinde devam eder.
Bu esnada belirli stireler igerisinde oyun alani daralir. Uzak gelecekte genglerin siddete

meyilli olmas1 ve bunun ¢dziimiine odaklanan hiikiimetlerin genglere ders vermek
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iizere bir adaya yollayip buradan sag kurtulmalar1 i¢in miicadelelerini konu edinen
Battle Royal filminde oldugu gibi PUBG Mobil, Battle Royal ve DayZ gibi oyunlarda
ayni senaryonun iiriinii olan Espor oyunlarindan biridir. Son zamanlarda bu oyun tiirii
diger Espor organizasyonlarina doniigme ihtimali olan oyunlardan birisidir (Fortine,

2018).

2.6. Elektronik Spor Ozellikleri

Elektronik spor geleneksel sporda oldugu gibi ¢aba gerektiren bir oyundur.
Zihinsel ve fiziksel bir ¢aba igeren, dijital ¢cagin ortaya ¢ikardigi ve son donemde
orglitlenmesini tamamlayan yeni bir disiplin olarak ortaya ciktigi goriilmektedir.

Geleneksel spor dallarindan ayiran bazi 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikler;

e Sanal ortam diyebilecegimiz internet ortaminda bir server iizerinde g¢oklu
olarak oynanabildigi gibi bireysel olarak kisisel bilgisayar iizerinden offline
(cevrimdisi) olarak da oynanabilmektedir.

e Diger spor dallarma gore fiziksel mekan ve alt yapi tesislerine yatirimin
geleneksel spora gore daha az olmasi

¢ Diinyanin herhangi bir yerinde internet erisimi olan herkesin oyuncu olabilmesi

e Diisiinsel ve fiziksel ¢aba gerektirmesi ve kendine 6zgii teknik donanima sahip
olmas1

e Diger spor dallarinda oldugu gibi rekabet¢i bir yapiya sahip olmasi ve
oyuncularin kazanma duygusunu yasamak i¢in oyunu siirdiirmesi (Argan ve

Akm, 2007).

Diinya {izerinde bir¢ok dijital oyun mevcuttur ancak bunlar profesyonel ligler
altinda, rekabete dayali degilse Espor olarak kabul edilemez. Bu yiizden dijital bir
oyuna Espor denebilmesi i¢in o oyunun mutlaka belli bir ¢at1 altinda, baglayiciligi olan

kurallar ¢ergevesinde oynanmasi gerekmektedir (Seo, 2013).

Esporun, geleneksel spor branslari igerisinde en ¢ok okguluk, brig, satrang gibi

zihinsel ve daha az fiziksel aktivite gerektiren sporlara benzedigi idda edilmektedir.
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Fiziksel efordan ziyade zihinsel yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 bu spor dalinda farki
yaratan nokta belirlenen stratejidir ve oyun esnasinda ortaya konan akildir. Bunun
devaminda ise bunu uygulayacak pratiklikte yetenek gelmektedir. Global capta
diizenlenen Espor turnuvalari, farkli kategorilerin altinda gergeklesmektedir. Bu
kategorilerden bazilari; “rol yapma, macera, spor, first person shooter, savas, aksiyon
ve strateji” olarak belirtilebilir (Argan, Ozer ve Akin, 2006).

Espor, igerisinde bolca eglence barindiran, yeni nesil kusagin ilgisini ¢eken,
onlara sosyallesme imkani saglayan ve 6nemli dl¢iide rekabetin var oldugu bir alandir

(Akin, 2008).

Espor oyunculari, aynm1 geleneksel sporlarda oldugu gibi, 6n calismalarla
karsilasmalara hazirlanmaktadir. Siireklilik ve stratejiye bagliligin artmasi i¢in gerekli
olanantrenmanlar, bu anlamda ¢ok 6nemlidir. Espor oyunculari karsilasmalardan 6nce
bir mag stratejisi belirleyip buna yonelik hazirlik yapmaktadir. Oyun i¢i hamle ise
oyuncularm inisiyatifindedir. Sorun ¢6zme giicii yiiksek, zeki ve pratik davranabilen

oyuncular bu oyunda fark yaratmaktadir (Akin, 2008).

Espor oyunculari oyunlarda yer alabilmek i¢in belli bir lisans kriterini yerine
getirmekle miikelleftir. Bulunduklar1 ildeki Genglik ve Spor Bakanligi 11
Miidiirlikleri'ndeki Sicil Lisans birimine basvurmak zorunda olan oyuncular, bir adet
evrak doldurup, saglik raporu sunduktan sonra lisanslarimi alabilmektedir. Alman
lisans Espor lisanst olarak ge¢mekte, mevcut tiim Espor oyunlarmi kapsamaktadir.
Simdilik sadece Riot Games'in diizenlemis oldugu turnuvalarda bir zorunluluk olarak
yer alan lisans uygulamasi olmadan turnuvalarda yer almak miimkiin degildir. Diinya
genelinde League of Legends oynayan oyuncu sayisi aylik 100 milyondan fazla iken,
Tiirkiye'de 4 milyondan fazla oyuncunun LoL kaydi bulunmaktadir (Leagueoflegends,
2019).
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2.7. Elektronik Sporcu Kavram

Son yillarda, internet alaninda ¢igir acacak diizeyde yasanan gelismeler

bilgisayar ortaminda yaratilan ve oynanan oyunlarin artisina sebep olmustur. Bu

gelismeler beraberinde resmi ve Ozel turnuvalardaki artis, ger¢ek anlamda biiylik

odillii ve genis capli yarigmalar ile oyuncular1 elektronik spor icerisine katmis ve

boylelikle de elektronik sporcu kavraminin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Computer

Games History).

Elektronik sporcu kavrami, profesyonel ve amator sporcu olmak tizere iki

sekilde siniflandirilmaktadir. Bunlar;

1)

2)

Profesyonel oyuncu: Resmi ve 6zel turnuvalara katilan profesyonel elektronik
spor turnuvalarinda iilkelerini milli takim diizeyinde temsil eden sporculardir
(Argan ve Akin, 2007). Ulkemizde de basta takim oyunu oynayip iilkeyi temsil
etmek {izere pek ¢cok resmi ve 6zel turnuvaya katilmis olan Esporcu mevcuttur.
Tiirkiye’de profesyonel olarak degerlendirilecek Esporcular ile yapilan bir
arastirmada; oyunlar1 spor olarak degerlendiren oyuncularin % 11.7°si Espor
ilgili resmi turnuvaya, %62.9°u ulusal resmi turnuvaya, % 71.9’u ulusal veya
uluslararas1 6zel turnuvaya katilmistir. Arastirmaya katilan kisilerden %
10.6’s1ulusal veya uluslararasi resmi ve 6zel 6diil kazanmistir (Argan ve Ark.,
2006a).

Amator oyuncu: Amator elektronik spor turnuvalarina katilabilen, ayni zaman
da internet veya kendi kisisel bilgisayarlarindan ag baglantis1 kurarak
arkadaslar1 ile bos zamanlarini degerlendirmek i¢in oyun oynayan kisiler

olarak nitelendirilmektedir (Argan ve Akin, 2007).

Elektronik sporcular elektronik spor turnuvalarina kategori olarak iki sekilde

katilmaktadirlar. Bunlar;

1)

Bireysel kategori sporculari: Elektronik spor turnuvalarmna bireysel olarak
katilan sporculardir. Bu sporcular iilkelerini ya da adma yaristiklar: takimin

lehine bireysel olarak miicadele gosterirler.
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2) Takim kategorisi sporculari: Elektronik spor turnuvalarina takim sporcusu
olarak katilan sporculardir. Turnuvalarda takimin her elemaninin kendine ait

oyun igerisinde gorevleri vardir.

Tiirkiye’de 2006 yilinda elektronik sporcular iizerinde yapilan aragtirmada
elektronik sporcularin % 85.4’ turnuvalarda takim kategorisinde yaristiklar1 ortaya

¢ikmistir (Argan ve ark. 2006a).

Elektronik sporcularin hem fiziksel hem de =zihinsel olarak miicadele
gosterdikleri elektronik spor da basarili olabilmeleri ve sporun kendilerine
kazandirdiklarmi elde etmeleri agisindan sahip oldugu ayirt edici bazi 6zellikleri

bulunmaktadir (Argan ve Akin, 2007). Bunlar:

* Oyunu kontrol etmek

* Amag ya da amaglarini belirlemek

« Oyuncuyu kontrol etme

*  Oyun arag ve gereg kullanimi1

+ Konsantrasyon

* Yeni 6grendigi taktik ve becerileri oyuna uyarlamak

* Oyunun oyuncuya kazandirdigir niteliklerin oyuncu tarafindan farkinda

olunmasi

Biitiin bu ozellikler elektronik sporcuya oyun igerisinde stratejik diisiince
gerektiren oyunlar dizisine karsi aninda miidahale yetisi kazandirmaktadir. Bu
kazanilan ozelliklerin sporcuda devamlilik saglamasi acisindan elektronik sporcular

belli periyotlarda antrenman yapmaktadirlar (Argan ve Akin, 2007).

Elektronik sporcularin antrenman yaptiklar1 ortam bilgisayar ortamudir.
Elektronik sporcular antrenmanlarin1 evde veya internet kafede yerel ag baglantis
kurarak (offline) yada internete baglanarak (online) bireysel veya takim halinde
antrenmanlarini yapmaktadirlar. Internete baglanarak antrenman yapan elektronik
sporcular antrenmanlarini elektronik spor oyun sitelerinde tanistigi arkadaslari ile ya
da gercek yasamdan tanistigi arkadaglari ile antrenman yapmaktadirlar (Argan ve

Akin, 2007).
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2.8. Elektronik Oyun Ekosistemi

Bir endiistri ve kiiltiirel bir hareket olarak video oyunlarinin gelisimi literatiirde
biiyiik Olciide ele alinmistir, ancak tiim kaynaklar, endiistrinin siirekli biiyiimesi ve
gelismesinin nedenleri hakkinda hemfikir degildir. Bazi yazarlar, Internet’in
yayilmasinda, digerleri ise 1980’lerin arcade oyunlarindaki hizli bityiimesini bir sebep
olarak gormektedir (Borowy, 2008). Oyun kiiltiirlinii tanitmak i¢in, arcade oyunlarinin
sahipleri baslangigta geleneksel sporlarda oldugu gibi ¢esitli turnuvalar diizenlemeye
basladilar. Geleneksel sporlara benzer sekilde, baslangigta yapilandirilmamis rekabet,
sponsorlari, izleyicileri ve bazi medyay: ilgilendiren yapilandirilmis turnuvalara

donlismeye baglamstir.

Espor endiistrisinin gelisiminde bir sonraki biiyiik sigrama, oyun konsollarinin
ortaya cikis1 ve piyasada c¢ok sayida farkli video oyununun piyasaya siiriilmesiyle
1990’larda meydana gelmistir. Teknolojiyi gelistirmenin yan1 sira oyun kiiltiiriinii de
gelistirerek, bu video oyunlarinin oynanig bigiminde bir degisiklik meydana gelmistir.
Oyuncular artik evdeki oyunlarin yani sira internet kafelerde de eglenebiliyorlar ve

bunu yaparak kendi deneyimlerini giderek daha fazla olusturmaya baslamislardir.

Giliniimiizde, giderek daha fazla kisi, Esporu binlerce insanin oynadigi biiyiik
oyun etkinlikleri ile esanlamli olarak anlamakta ve milyonlarca Kisi ¢esitli ¢evrimigi

yayinlarla espor faaliyetlerini izlemektedir.
Espor’un ekosistemini olusturan 6nemli faktorler sunlardir;

e Oyun yayimcilar1 ve gelistiricileri,
e Oyun tiiketicileri,

e Profesyonel oyuncular

e Takmmlar,

e Turnuvalar

e Ligler ve diger etkinlikler

e Medya

e Marka ve Reklam

e Fan iiyeleri (Borowy, 2008).
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2.8.1. Yaymncilar

Her oyun, yaymci olarak sektdrde bilinen yaraticisinin fikri miilkiyetidir.
Yayincinin ekosistemdeki rolii “tam giicli” olarak kabul edilebilir. Herkesin ve her
yerde oynayabilecegi geleneksel sporlardan farkli olarak, yayincilar oyunlarini yaratir
ve gelistirir, bdylece ¢evrelerindeki tiim haklara sahiptirler. Yayinci sirketler oyunun
fikr1 miilkiyetini elde ettikten sonra oyunun oynanmasi, reklam akisi, yarisma ve
turnuvalar gibi tiim etkinliklerde s6z sahibi olmaktadir. Sinirsiz yetkiye sahip bir
kisilige biiriinen yayimcilar bu nedenle ekosistem igerisinde en giiclii aktordiir (The

Esports Observer, 2018).

Yayincilar ayrica oyunlarmni harici lig organizatorlerine ve akis platformlarma
da lisanslayabilirler. Hem ¢evrimigi hem de kapali olarak, olaganiistii temali gosterim
ve yarisma temali oyun i¢i iceriginden (“licretsiz oyun” modeli) yaratilan avantajlar
ile herhangi bir video oyunu yayincisi igin yeni rekabet unvanini bir Espor haline

getirmeye yonelik artan bir tesvik vardir.

Blizzard Activision, Riot Games ve Valve Corporation, Espor olarak kabul

edilen oyunlarin yayincilarindan bazilaridir (The Esports Observer, 2018).

2.8.2. Oyuncular ve Takimlar

Herhangi bir meslekte oldugu gibi, belli bir oyunun en iist diizey oyuncular1
olmak i¢in siralarda yilikselmek 6zveri ve uygulama gerektirir, dyle ki, 12 ila 14 saatlik
oyun oynanisi endiistri genelinde olduk¢a standarttir. En istte (ya da bu yolda
yuriiyen) yetenekli oyuncular iki farkli kariyer yoluna sahiptir: Bir takimda

profesyonel olarak veya flama olarak tek basina oynamaktir.

Flamalar, genellikle daha siradan bir oyun tarzinda video oyunlari
oynadiklarinda kendilerini canli izleyen seyircilerin oldugu oyunculardir. Flamalar
inanilmaz derecede kar saglarlar ve cogu zaman kendi kendilerine etki edenler haline

gelirler. Flamalar ile yapilan ortakliklar, tim etkinliklerin, sosyal yaymlarm ve
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sponsorlu icerik firsatlarinin ele alindig1 bireyin yoneticisi/organizasyonu araciligiyla
yapilan {riin yerlesimleriyle etkili pazarlama goriismeleriyle yakindan iligkilidir

(ESpors Marketing, 2018).

En iyi profesyonel sporcular, takimlar tarafindan hizla toplanir ve diinyanin
dort bir yanindaki diger takimlara kars1 turnuvalarda oynarlar. Daha da etkileyici olani,
en iyi oyunculari profesyonel oyun kariyerlerine 16 ila 17 yaslarinda baslamasidir.
Canli yaymin oyun kiiltiiriinde bu kadar koklesmis olmasi nedeniyle, profesyonel
oyuncular siklikla uygulama oturumlarini veya tiim oyunlarini canli yayimnlarlar (The
Esports Observer, 2018).

Tipik bir Espor kuliibii, cogunlukla farkli oyunlarda olmak iizere birden fazla
takim ¢aligtirir, ancak bazilar1 “akademi” katmani veya kadin takimlarin1 destekler.
Rekabet¢i oyunun baglangicindan beri etrafta bulunan takim markalari olsa da, cogu
girisimciler, eglence sirketleri ve geleneksel spor takimi sahiplerinden gelen
yatirimlarla sekillenmistir. Bazi markalar, Red Bulls, Roccat ve Team Kinguin de dahil

olmak tizere, kendi takimlarma bile sponsor olurlar (The Esports Observer, 2018).

Takimlar bariz sebeplerden dolay1 turnuva organizatorlerinden finansal olarak
ayr1 kalmalidir. Bununla birlikte, etkinliklerin sundugu 6diil parasi (ister Intel Extreme
Masters, ELEAGUE, ister kiiciik ¢evrimi¢i turnuvalar gibi onde gelen ¢evrimdisi
yarismalar olsun), bireysel takimlar ve oyuncular i¢in kisisel basarilarin bir dl¢iitiidiir

ve bazi durumlarda, bir finansal istikrar seklidir (The Esports Observer, 2018).

2.8.3. Turnuva ve Lig Organizatorleri

Oyun gelistiricileri gibi, cesitli ligiincii sahis sirketleri de kendi yarigmalarini
yiiriitiirken, ayn1 zamanda cevrelerini planlamakta ve iiretmektedirler. Bu yaymlarin
haklar1 daha sonra akis platformlarina satilmaktadir. Miinhasirlik, bu anlagsmalarin
bilyiiyen canavaridir: Ornegin, Counter-Strike: Global Offensive’nin Twitch’de
haftalik izlenme sayisi, ESL Pro League’in yaym haklar1 YouTube tarafindan satin

alindiktan sonra 6nemli Olgiide azalmistir. Facebook ve Twitter, ekiplerle ve lig
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organizatOrleriyle akis anlagsmalar1 yaparak, kendilerini Espor igerigi i¢in kaynak

olarak mesrulagtirmaya baslamiglardir (Argan ve Akin, 2007).

Su anda, Espor olaylar1 bir abonelik iicretinin arkasinda kilitli degildir ve hem
canlt hem de talep iizerine izlenebilir. Lig organizatdrleri, gercek bilet satiglar1 yoluyla
(aslinda bir biitiin olarak fiyatlarin hala alt ugta olmasma ragmen) bireysel Espor
hayranlarindan hala para kazanabilir ve ayrica artan sayida TV anlagmas1 ve bdlgesel
pazarlarda daha kiiciik turnuva diizenleyicileriyle ortakliklar da vardir (The Esports
Observer, 2018).

2.8.4. Platformlar

Sosyal medya platformlarindan canli yaymn yapan medya kanallar1 platform ad1
altinda incelenmektedir. Spor ekosistemi igerisindeki en 6nemli platformlar Twitch,
Youtube, Facebook gibi sosyal medya siteleridir. Bu siteler ¢esitli Espor turnuvalarina
sponsor olmakta ve yaym haklarin1 ellerinde tutmak igin ciddi rekabete
girismektedirler. Yine Espor oyuncularina c¢esitli abonelikler saglayarak oyun
O0demelerini de kendi platformlar1 {izerinden gerceklestirerek reklam geliri diginda

gelirde elde etmektedirler (Argan ve Akin, 2007).

2.8.5. Markalar ve Reklameilar

Markalar, her sektérdeki en biyik gelir kaynagidir, ancak bir

sponsorlugun/ortakligin niteligi, s6z konusu kuruluslara baghidir (eSpors.com).

Takimlar formalarini marka logolari ile giyerler, uygun yerlerde tiriin/ekipman
kullanirlar ve sponsorlar1 etrafinda sosyal medya igerigi iiretirler. Internet yayin
platformlari, ekran alanini, etkileyicileri ve hatta tiim kanallar1 tek bir markaya tahsis
edebilir. Etkinlik organizatorleri isim yerlestirme saglayabilir, bunlar1 6ne ¢ikan

makaralarda sergileyebilir veya donanim sirketleri icin en son {irlin gruplarinin
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arkasindaki olaylari tam anlamiyla olusturabilirler. Aslinda, piyasa arastirmalari, kendi
rekabet performanslarini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in daha iyi verim almak isteyen
gOriintii saglayicilari sayesinde oyun donanimi ve gevre birimleri igin satiglarm énemli
Olciide arttigini1 gostermistir. Bu, oyun endiistrisinde tamamen benzersiz bir tiiketici

grubuyla sonuglanmistir (eSpors.com).

Gelisen Espor ckosistemi igerisinde kendine yer edinmeye calisan cesitli
iletisim sektorii markalar1 ile 6deme sistemi markalar1 Espor organizasyonlarina
sponsor olmakta ve reklamlarimi tiiketicilere ulastirmaktadirlar. Bunlar arasinda
Tiirkiye’de BKM Express, Maksimum Kart, Gittigidiyor ve Vodafone gibi markalar
bulunmaktadir. Cesitli etkinlikler diizenleyen bu sponsor gruplar1 takimlara
sponsorluk yaptig1 gibi izleyicileri de i¢ine alan ¢esitli kampanyalar yiirtitmektedirler.
Esporcular1 reklam filmlerinde oynatan bu markalar sponsorluk yaparken yaptigi
harcamalar tiiketiciye ulastirdiklar1 reklamlar sayesinde gelire doniistiirmektedirler

(Argan ve Akin, 2007).

2.8.6. Hayran Kitlesi — Fanlar

Giintimiizde fan olarak adlandirilan hayran kitleleri Espor organizasyonlarinin
bu denli biiylimesi ve devasa biit¢elere ulasmasinin sebeplerinden biri olarak
goriilmektedir. Destekledikleri takimin {iriinlerini satin alan, sponsorlarin yiirtittiikleri
kampanyalara destek olan bu grup her ticari organizasyonda oldugu gibi Esporun
Onemli aktorlerinden birisidir. Tiiketmeseler dahi olusturduklar1 kitle ile ekosistemin

biiylimesine zemin hazirlamaktadirlar (Argan ve Akin, 2007).

2.9.Elektronik Spor Arac¢ ve Geregleri

Elektronik sporda bilgisayar donanimi1 ve donanim ile ilgili ara¢ ve gerecler

sporun dogasini tanimlamada 6nemli bir yer tutmaktadir. Elektronik sporda kullanilan
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arag ve gerecler geleneksel sporlarda bransa 6zgii kullanilan ara¢ ve gere¢ farklilig
gibi farklilik gdstermemektedir. Oyun oynanan mecranm bilgisayar ortami olmasi
elektronik sporda kullanilan arag ve gerecin ayni olmasma neden olmaktadir.

Elektronik sporda kullanilan ara¢ ve gerecler yedi gruba ayrilmaktadir. Bunlar:

o Klavye

e Mouse

e Mouse Pad
o Kulaklik

e Ozel forma

e Takim formasi Milli takim formasi

Elektronik sporda arag ve gere¢ kullanimi agisindan agiga ¢ikan tek farklilik
kullanilan malzemenin oyun igerigi agisindan olusan dizayni ve kolay kullanimi ile
ilgili olabilmektedir. Bu farklilik en ¢ok klavye, mouse, mouse pad ve kulaklik da
karsimiza g¢ikmaktadir. Oyunlarin kategori olarak birbirinden farkli olmasi oyun
icerisinde kullanilan malzemenin de oynanan oyun i¢in farklilasmasini saglamaktadir.
Klavye tus takimmi oyuncularin oyun igerisinde kolay kullanabilecegi gibi dizayn
edilmesi, mouse ve mouse Pad’in oyun kategorileri agisindan hassaslik derecelerinin
olmasi, kulakligmm oyun igerisindeki tiim seslerin algilanmasma yardimci olacak
sekilde dizayn edilmesi oyun ve oyuncu kalitesinin artmasina neden olabilmektedir.
Ozel forma, takim formas1 ve milli takim formasi gibi diger kullanilan arag ve gerecler
ise geleneksel sporlarda oldugu gibi oyuncularin spor alani igerisindeki Kimliklerini
belirlemektedir (Argan ve Ak, 2007).
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2.10. Elektronik Spor ile Tlgili istatistikler

2.10.1. Elektronik Spor Gelirleri

1650

1488.1

11874

million U.S. dollars

655

493

325

130

2012 2014 2015 2016 2007 2018* 2019* 2020¢ 2021%

Sekil 2.19. Diinya ¢apinda 2012’den 2021°e¢ ESpor Gelirleri (milyon ABD dolar1)
Kaynak: https://www.statista.com

Sekil 2.19 2012°den 2021 e kadar Kiiresel Espor pazar gelirini gostermektedir.
2017 yilinda, kiiresel Espor pazari yaklasik 493 milyon ABD dolar1 degerinde
olmustur. Kiiresel Espor gelirleri 2018 yilinda 905,6 milyon $ ‘a ulasacagi ve 2017
yilina gore 250 milyon $’ dan fazla bir artis olacagi 6n goriilmektedir. Kuzey
Amerika’nin en fazla geliri elde edecegi ve 2018 yilinda kiiresel toplamin % 38’ini
olusturacagi tahmin edilmektedir. Kaynagin tahminlerine gore, kiiresel Espor pazar
geliri 2020 yilinda 1,65 milyar ABD dolarma ulasacaktir. Oniimiizdeki yillarda Espor
sektoriiniin hizla biliylimesi beklenmektedir. 2015 yilinda, Espors pazarinda diinya
capimnda elde edilen gelirler 325 milyon ABD dolar1yd1. Yillik bazda %40 biiytime hiz1
ile pazarin 2020 yilina kadar 1.5 milyar ABD dolar1 gelir elde etmesi beklenmektedir
(Gamesindustry, 2019).
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2.10.2. Elektronik Spor Etkinlikleri

Cizelge 2.1. 2018 icin Genel Espor Istatistikleri

Toplam Odiil Tutar: $781,354,023.33
Toplam Turnuva Sayis1 36610
Toplam Aktif Oyuncu Sayisi 72656
Oyun Sayis1 429
Takim Sayisi 925

Kaynak: https://www.eSporsearnings.com (Erigim: 18.12.2019)

2019 yilinda yapilan turnuvalarda en ¢ok para 6diilii dagitan oyunlara iliskin
bilgiler ¢izelge 2.2 de verilmistir.

Cizelge 2.2. 2019 Yilinin En Cok Para Odiilii Dagitan 25 Oyunu

:::)a Oyun Odiil Tutari g)ay;:lcu I:;?;:va

1 Dota 2 $219,191,674.51 3535 1290
o | Counter-Strike: Global $88,994,926.30 | 12333 4443

Offensive

3 Fornite $84,420,164.25 3243 523
4 League of Legends $73,166,646.37 6784 2401
5 StarCraft |1 $32,222,069.83 2015 5624
6 | > $21,502,948.76 | 2203 201
7 Overwatch $21,219,702.01 3382 727
8 Hearthstone $19,208,088.36 2234 854
9 Heroes of the Storm $18,141,257.92 1200 456
10 | Counter-Strike $13,484,561.80 4086 989
11 | Arena of Valor $11,708,811.95 507 44

12 |SMITE $8,640,112.75 522 95

13 | StarCraft: Brood War $8,160,719.49 656 562
14 | Rainbow Six Siege $7,255,595.38 1117 167
15 | Call of Duty: Black Ops 4 $7,155,620.00 396 78
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16 |Halo 5: Guardians $7,071,480.97 232 75
17 | Rocket League $6,511,129.91 847 879
18 |WarCraft 11 $5,732,819.93 556 1319
19 | World of WarCraft $4,957,837.61 413 118
20 | CrossFire $4,930,458.50 619 302
21 | Call of Duty: World War Il $4,555,948.24 255 62
22 | Call of Duty: Infinite Warfare | $4,151,666.26 311 75
23 | Call of Duty: Black Ops III $3,939,783.29 420 78
24 | World of Tanks $3,656,496.59 403 50
25 |FIFA 19 $3,242,642.34 304 48

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/ (Erigim: 18.12.2019)

Cizelge 2.2°de goriildiigii izere 2019 yilinda “’Dota 2°” isimli bilgisayar oyunu
toplamda 3535 oyuncunun katildigi 1290 turnuvada 219,191,674.51 dolar para odiilii
dagitarak ilk swada yer almistir. “’Dota 2’ isimli bilgisayar oyununu sirasiyla
“’Counter-Strike: Global Offensive ve Fornite’’ isimli bilgisayar oyunlar1 takip

etmistir.

2019 yilinda yapilan turnuvalarda en ¢ok para 6diilii kazanan iilkelere iliskin

bilgiler cizelge 2.3 de verilmistir.

Cizelge 2.3. 2019 Y1ilinm En Cok Para Odiilii Kazanan 25 Ulkesi

Sira No | Ulke Odiil Tutar1 | Oyuncu Sayis1
1. Amerika Birlesik Devletleri | $38,381,316.36 4833
2. Cin $18,393,300.15 993
3. Kore $16,267,738.62 1028
4. Finlandiya $9,711,767.84 292
5. Danimarka $9,154,192.13 379
6. Fransa $9,052,077.37 977
7. Kanada $7,178,468.17 837
8. Avustralya $6,242,221.95 765
9. Isveg $6,071,858.86 431
10. Biiyiik Britanya $5,851,487.48 684
11. Almanya $5,322,537.70 939
12. Rusya $5,060,830.94 676
13. Brezilya $4,412,216.15 806
14. Norveg $3,382,930.17 169
15. Hollanda $2,844,414.87 384
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16. Filipinler $2,798,273.75 168
17. Avusturya $2,685,373.76 162
18. Polonya $2,469,551.42 404
19. Japonya $2,311,826.49 496
20. Bulgaristan $2,242,392.38 73
21. Malezya $2,071,742.25 178
22. Arjantin $2,022,291.40 173
23. Tayland $1,658,325.60 257
24, Urdiin $1,631,915.41 13
25. Ispanya $1,499,314.82 392

Kaynak:https://www.esportsearnings.com/ (Erisim:18.12.2019)

Cizelge 2.3’e gore 18.12.2019 tarihine kadar, 2019 yilinin Espor da 4833
oyuncu ve toplam $38,381,316.36 o6diil tutar: ile en iyi iilkesi Amerika Birlesik

Devletleridir. Tiirkiye 144 oyuncusu ve toplam $642,083.94 6diil tutar1 ile 39. sirada

yer almaktadir.

2.10.3. Tiirkiye’deki Espor Oyuncular

2019 yilina kadar yapilan turnuvalarda en ¢ok para odiilii kazanan Tiirk

Oyunculara iligskin bilgiler ¢izelge 2.4’de verilmistir.

Cizelge 2.4. 2019 Yilina Kadar Yapilan Turnuvalarda En Cok Para Odiilii

Kazanan 25 Tiirk Oyuncu

Sira D Ad 2019 Genel %

No Toplam Toplam Toplam
1. woxic Ozgiir Eker $43,058.04 |$231,784.33 |61.72%
2. Huizhi -- $91,250.00 |$91,250.00 |100.00%
3. Motor -- $59,306.12 |$61,806.12 |95.96%
4. Iroh Omer Develi $53,534.95 |$55,534.95 |96.40%
5. wtcNN -- $21,646.33 |$35,646.34 |60.73%
6. Mithrain Cem Karakoc $17,371.33 |$37,271.34 |46.61%
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7. batubozkan - $16,733.33 [$31,008.34 |53.96%
8. XANTARES |Can Dortkardes |$16,550.00 |$204,704.16 |8.08%

9. imoRR Omer Karatas $14,100.00 |$28,735.20 |49.07%
10. ANARSHEET | - - $11,066.03 |$11,066.03 |100.00%
11. SOLKAY - - $11,066.03 |$11,066.03 |100.00%
12. Tron Kadir Ocmaz $10,941.03 |$10,941.03 |100.00%
13. Zessy Sevket Yildiz $10,941.03 |$10,941.03 |100.00%
14. Holythoth Kasim Polat $10,750.00 |$17,800.35 |60.39%
15. mert Mert Giingor $10,500.00 |[%$13,125.00 |80.00%
16. ThunderUP - $7,500.00 |$13,050.00 |57.47%

. Ismail Can

17. isopower Yerinde $6,000.00 |$7,000.00 85.71%
18. ngiN Engin KOR $5,500.00 |$145,538.67 |3.78%
19. Mitraleius Samil Ozkan $5,500.00 |$5,500.00 100.00%
20. Uthenera - - $5,196.00 |$5,196.00 100.00%
21.  |[Calyx Bugra Arkin $5,012.50 | $145,143.75 |3.45%
22. Fujitora Kaan Cekli $4,875.00 $157,340.77 [{3.10%
23.  |Ay Efe Dagli $4,565.00 |$4,565.00  |100.00%
24. Memo - - $4,425.00 $24,425.00 [18.12%
25. Closer Can Celik $4,171.88 $7,377.49 56.55%

Kaynak:https://www.esportsearnings.com/ (Erisim:18.12.2019)
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2.10.4. Twitch’de Izlenen Espor Oyunlan

QT{p TOP - 20 WATCHED CATEGORIES November 2019

94812568 1788889 = B a0 22159723 222599

67786 641 281930 . 12 Death Stranding 20430917 291098

58224 685 413719 13 o 3 16245284 116839
s

35343427 299143 5 14 15970790 216265
34581049 243245 4 15 ‘ Minecrat 15622887 169836
32908 933 215728 6 % ¥ e arkov 14092837 45030
26987453 188177 . 7 . 13003419 49404
26909 678 141875 Star Wars Jedi: Fallen Order 12530030 201229
26695650 177595 9 B3 Slots 10345277 61187
26165656 97301 2 e s 9947968 42605

EwERs: 2 882 957 Nov ¢

(/) ESPORTS | EscuarTs.com f W K /EsportsCharts

Sekil 2.20. Kasim 2019’da Twitch’de izlenen 20 en iyi Espor oyunu
Kaynak: https://esc.watch/ (Erisim :18.12.2019)

Sekil 2.20°de, Kasim 2019’da Twitch’in 6nde gelen oyun igeriklerini,
goriintiilenen saat sayisina gore gostermektedir. League of Legends, bu aym en uzun

izleme zamanina sahiptir ve 94.812.568 saat izlenmistir.

2.11 Elektronik Spor ve Geleneksel Spor Benzerlikleri ve Farkhiliklar

Onceleri bireysel bir olgu olarak bilinen spor, daha sonralar1 toplumsal bir
nitelik kazanmasiyla daha genis kitlelere yayilmistir. Yirmi bes yilizyillik ge¢misi olan

sporun bu giine kadar bir¢ok tanimi yapilmistur.

Spor, ferdin tabii cevresini beseri cevre haline ¢evirirken elde ettigi
kabiliyetleri gelistiren, belirli kurallar altinda aragli veya aragsiz, ferdi veya toplu

olarak bos zaman faaliyeti kapsamu icinde veya tam zamanmi alacak sekilde
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meleklestirerek yaptigi, sosyallestirici, toplumla biitiinlestirici, ruh ve fizigi gelistiren,

rekabetci, dayanigmaci ve kiiltiirel bir olgudur (Erkal, 1998).

Inal’a (2000) gore spor, kisinin belli diizenlemeler icinde fiziksel aktivitesini,
motor becerilerini, zihinsel, ruhsal ve sosyal davraniglarini gelistiren ve bu
ozelliklerini belirli kurallar i¢inde yarigtirmasini amaglayan biyolojik, pedagojik ve

sosyal bir ugrastir.

2009 yilinda League of Legends’in ¢ikist ile biliyiikk bir yiikselise gecen
elektronik spor, “Ger¢ek anlamda bir spor mu? Yoksa sadece bilgisayar oyunu mu?”
gibi sorular elektronik spor iizerine ¢alisan arastirmacilarmn ilgisini ¢ekmis ve Espor
alan yaziminda en ¢ok konusulan konulardan biri olmustur (Wagner, 2006; Jonasson
ve Thiborg, 2010; Taylor, 2012). Diinya bu konuda kesin kararini heniiz verememistir.
Benzer yonlerinin olmasi yani sira, farkli yonlerinin olmasi bu konuda kesin bir fikir
birligine varilmasini engellemistir. Jonasson ve Thiborg, Espor yarigmalarmin spora
benzer formlarda, bir spor gibi, gergeklesmesi sebebiyle elektronik spor isminin
verilmesinin anlasilabilecegini belirtirken, bu spor sdyleminin bilgisayar oyunlarina
yiiklenen negatif anlamlar sebebiyle ortaya ¢ikmis olabilecegini de eklemislerdir

(Jonasson ve Thiborg 2010).

Elektronik sporun temeli, geleneksel sporlar ile benzerlik gostermektedir.
Oyuncular daha iyi oyuncular olmak i¢in ¢alisirlar, kuliipler kurulur, oyuncularin ve
takimlarm rekabet etmesi i¢in turnuvalar diizenlenir ve fanlar oynanan miisabakalar1
izlemekten keyif almaktadirlar (Stréh, 2017). Aslinda burada geleneksel spor ile
benzerlik gosteren sey Esporun temelinden ziyade yapilandirilmasidir. Yani kuliip
kurmak, turnuva diizenlemek ve bunu seyircilere sunmak aslinda organizasyonla
ilgilidir. Benzerlik gdsteren sey aslinda organizasyonun kendisidir. Ayni seyleri
yemek yeme ya da icki igme yarislari icinde sdylemek miimkiindiir. Bu yiizden

Esporun temelini, geleneksel sporlarin temeline benzetmek dogru degildir.

Geleneksel sporlarda var olan, taraftarlar, oyuncular, koglar, spor kuliipleri,
ligler, turnuvalar, markalar, sponsorluklar ve odiiller ayni sekilde Esporda da yer
almaktadirlar. Bilgi ve iletisim toplumuna gegisin bir iiriinii olarak e-ticaret, e-kitap,
vikipedi gibi e-ansiklopediler, internet tizerinden bilgi ve haber yayan siteler 6rnek

verilmektedir. Bu dijitallesme ile oyunda sanala kayarak Espor ortaya ¢ikmistir. Tiim
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bu iriinlerin ortak 6zelligi her an, her yerde ulasimin saglanmasidir (Str6h, 2017).
Satin alma isini evden ya da magazadan yapmak arasinda fark olmayabilir. Bir kitab1
sayfalarindan ya da bilgisayar ekranindan okumak arasasinda belirgin bir fark
olmayabilir. Hatta zaman ve ekonomik acidan yarar bile saglayabilir. Ancak
geleneksel spor ve Espor arasinda boyle bir benzerligin idda edilmesi dogru degildir.
Dijitallesme ile bireyler gercek diinyadan sanal ortamlara kaymis, bunun sonucu
olarakta hareketli yagam azalmis bilgisayar basinda gegirilen siire artimistir. Bununla

beraber geleneksel sporlara olan ilgi ve spor yapilarak kazanilan faydalar azalmastir.

Elektronik spor, oyun ve rekabeti icerirken, kurallara gore diizenlenir, yetenek
gerektirir, genis bir takipgiye sahiptir. Esporun eksik kaldigi nokta fiziksellik ve
kurumsallasmadir (Jenny ve ark. 2017). Bir spor aktivitesinin fiziksel olmasi
gerektigini savunan toplumun belirli bir kismi1 elektronik sporun bir spor olmadigini
ve sadece bilgisayar oyunu oldugunu diisiinmektedir. Jonasson ve Thiborg, Allen
Guttmann (1978/2004)’1n spor ile ilgili 6zellikleri belirtmek amaciyla ¢izdigi modeli
kullanarak (Sekil 2.21), sporu, fiziksel, rekabete dayali ve kurallar1 olan bir oyun
olarak tanmimlar. Yazarlar, Guttmann’in modeline goére Esporun spor baglaminda
goriilmesi  gerektigini belirtmektedir, ¢ilinkii elektronik spor, modern sporun
ozelliklerini tagimaktadir. Espor, “play-games-contests-sports” modeline uymaktadir
ve fiziksellik noktasinda geleneksel sporlar kadar olmasa da, smirlh bir fiziksellik

gerektirmektedir (Jonasson veThiborg 2010).
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PLAY ( Oyun)

Spontaneous play Organized play (GAMES)
(Spontane oyun) (Kurall, organize oyunlar)
| I
Non-compefitive Games Competitive Games (CONTESTS)
(Rekabetgi olmayan (Rekabete dayali oyunlar)
oyunlar)
Intellectual Contests (SPORTS) Physical Contests (Fiziksel
(Entellektiiel-zihinsel yanismalar, yargmalar, miisabakalar)
miisabakalar)

Sekil 2.21. Oyun-E Spor Iliskisi
Kaynak: (Jonasson veThiborg, 2010, s.289).

Bu kapsamda degerlendirildiginde Espor oyunlar1 birer video oyunu iken tiim
video oyunlar1 Espor olarak adlandirilmamaktadir. Yukarida Espor 6zellikleri basligi
altinda yer alan bilgiler dogrultusunda video oyunlarmin Espor olarak adlandirilmasi
icin “rekabet, organizasyon ve belli kurallara sahip olmas1 gerekmektedir.”(Funk ve
ark. 2017). Geleneksel sporlarda, basketbol, futbol ya da voleybol gibi farkh
kategoriler bulunmaktadir. Espor da ayni sekilde farkli video oyunlari i¢in ligler ve
turnuvalar (League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive) bulunmaktadir.
Profesyonel oyuncular ve takimlarm, belirli kurallar1 olan bir lig veya sampiyonada
galip gelmek i¢in miicadele etmesi Espor i¢gin olmazsa olmazlardan birisidir (Karakus,
2015).

Futbol ve basketbol gibi fiziksel sporlarda nasil bir rekabet varsa, aynisi
gerceklestigi anda bir video oyunu Espor statiisiine geger. Bir spor tiirili olarak ortaya
¢ikan Esporun olimpiyatlara dahil edilmesi konusunda gelismeler yasanmaktadir. Bazi
sporlarin bu rekabete girmek i¢in yillarca bekledigi ve hala dahil olmadig1 goriilmekte
iken Esporun digerlerine nazaran hizli yiikselisi habitatinin hizla genislemesi ve biiyiik
biitgelere ve reklam gelirlerine sahip olmasindan kaynaklanmaktadir (De Araujo ve
De Oliveira, 2017). Elektronik sporun, 2022 yilinda Asya oyunlarinda madalya verilen
bir brans olarak yer alacagi, Asya Olimpiyat Konseyi (OCA) tarafindan
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duyurulmustur. Kore, Cin, Amerika, Rusya gibi iilkeler Esporu resmi bir spor dali
olarak kabul etmislerdir (Graham, 2017).

Espor, spor olarak kabul edilebilir mi?’ tartismasinda énemli olan toplumun
elektronik spora karsi tutumudur. Tanimlar tizerinde bazi benzerlikler ve farkliliklar
olsa bile toplumun nasil bir bakis a¢isina sahip oldugu daha 6nemlidir. Red Fox Insight
(2016)’1n iki iilkede (Amerika ve Ingiltere) 800’den fazla Espor oyuncusu ile yaptigi
arastirmada, “Espor spor mudur?” sorusuna Amerikalilarm %60.78’i, Ingilizlerin %
42.44°1 “evet, Espor spordur” seklinde cevap vermislerdir. Nielsen (2017)’in yaptig1
bir bagka arastirmada ise, Espor hayranlariin %52 sinin Esporu gergek bir spor olarak
gordiikleri bilgisi ortaya ¢ikmistir. Bu arastirma sonuglarina gore her iki kisiden birinin
Esporu gercek anlamda bir spor olarak gordiigii ortadadir. Bu durum goéz ardi
edilmeyecek bir gercekliktir. Geleneksel spor izleyici kitlesinin de bu arastirmaya
dahil edildigi diisiiniildiigiinde toplumun biiyiik bir kesiminin bu spora olumsuz

yaklagmadigi bilinmektedir.

Franke (2015)’in sosyal haber sitesi “Reddit” araciligiyla Espor ve oyun ile
ilgili topluluklara gondererek yaptigi anketin Espor ve geleneksel sporlar arasi

karsilagtirmaya dayali sonuglar1 asagidaki gibi ¢ikmustir:

«  Katilimeilarin %80.75°1 Esporu izlemek i¢in daha ilging, %78.38’1 daha
heyecanli, %73.59°u daha ¢ekici bulmuslardir.
« Geleneksel ve elektronik sporlar arasindaki genel tercihleri soruldugunda

%78.65°1 Esporu tercih edecegini belirtmistir.

Newzoo’nun 2017 yilinda yaymladigi Global Espor Pazar Raporu’nda,
bireylerin yaslarma gore takim sporlarin1 ve Esporu ne kadar popiiler bulduklari
gosterilmektedir. Sekil 20°de goriildiigii tizere, online olan kisilerin sirasiyla Amerikan
futbolu, basketbol, buz hokeyi ve Espora ilgi duyduklar1 sonucuna ulasilabilir.
Geleneksel spor ve elektronik spor karsilastirildiginda geleneksel sporlarin daha
popiiler oldugu, fakat Esporun yiikseliste oldugu soylenebilir. Kuzey Amerika
Ozelinde yapilan bu caligmada Y (1981-1996) kusaginin %18’inin buz hokeyini
izledigi, buna karsilik Esporu %14 liniin izledigi goriilmektedir. Hala ¢ok geng bir spor

olan Esporun bu kadar kisa siirede uzun ve koklii tarihi olan buz hokeyine ¢ok yakin
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olmasi goz ardi edilmemelidir. Amerikan futbolu, Y kusagmm (1981-1996) %40
tarafindan izlenerek en popiiler spor pozisyonundadir. Bu bilgilerin sadece Kuzey
Amerika’yr kapsadigini unutmamak gerekir. Espor denildiginde akla gelen Kore ve
Cin gibi tlilkelerde nasil bir dagilimin oldugu ve Y kusagi niifusu fazla olan iilkelerde
nasil bir dagilim oldugu da arastirilmalidir. Her yil daha ¢ok biiyliyen bir endiistri
haline gelen Esporun nasil bir gelisim gosterecegi dikkatle takip edilmelidir (Newzoo,
2017a).

Yasa Gore Takim Sporlarmin ve eSporun Popiilerligi
Online Niifus Arasinda — Kuzey Amerika 2016
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Sekil 2.22. Yasa Gore Takim Sporlarinin ve Esporun Popiilerligi
Kaynak: (Newzoo, 2017a)

Espor ve Geleneksel spor tanimlamalarindan hareketle asagidaki c¢izelge

karsilastirmanin daha saglam bir zemine oturmasini saglayacaktir.

Cizelge 2.5. Elektronik Spor ve Geleneksel Spor Arasindaki Farklar

Elektronik Spor Geleneksel Spor
Sanal ve bilgisayar ortami Gergek ortam
Biiyiik finansal kaynak gerektirmesi Branga 6zgii finansal kaynak
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Bireysel ve takim olarak Bireysel ve takim olarak
Diisiinsel caba gerektirme Diistinsel ve fiziksel ¢aba gerektirme

Kendine ait ara¢ ve gereg Bransa 0zgii ara¢ ve gereg

(Argan ve Akin, 2007)

Espor ile Geleneksel spor arasindaki benzer ve farkli yonlerin bulundugu
cizelge incelendiginde en 6nemli farkin sanal ortam oldugu goriilmektedir. Elektronik
sporlarda oyun kategorisi ne olursa olsun arag¢ ve gerecleri aynidir ve biiyiik finansal
kaynak gerektirmezler. Fakat geleneksel sporlarin ara¢ ve gere¢ kullanimi ve finansal
kaynak brang farkliligina gore degismektedir. Elektronik sporlarin fiziksel ¢abadan
cok diisiinsel cabay1 6n plana ¢ikarmaktadir. Geleneksel sporlar ise diisiinsel ¢aba ile
birlikte fiziksel cabay1 da 6n plana ¢ikarmaktadir. Her iki sporun bireysel ve takim
olarak yapilabilmesi ortak yonlerinin bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir

(Argan ve Ak, 2007).

Gilintimiizde hala Espor iizerinden gelir elde edildigine iliskin yargilar
bircoklar1 tarafindan inandirici bulunmamaktadir. Ancak bu doniisiim yavasta olsa
baslamistir. Onceleri cocuklarin bilgisayar basinda vakit gegirmelerine sicak
bakmayan ebeveynler Esporcularin bir meslege sahip oldugu ve gelir elde ettigi fikrini
benimsedik¢e cocuklarini Esporcu olarak yetistirmeye c¢alisacaklar1 diisiiniilebilir

(Argan ve Ak, 2007).

Yine asagida yer alan sekil sporcu ve Esporcunun belirlenmesinde onemli
ipuclar1 vermektedir. Fiziksel sporu bir oyun olarak kabul ettigimizde Esporunda siber
bir oyuncu iizerinden fiziksel ve zihinsel bir aktivitenin gerceklestirildigi bu nedenle

elektronik oyun oynayan bireylerinde sporcu olabilecegi anlasilmaktadir (Aaron,

2017).
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Fiziksel (Oyuncu)

Futbol Video Ovyunlan
Basketbol

Tems

Voleybol

Sekil 2.23. Spor ve Espor (Aaron, 2017) https://www.huffpost.com/ (Erisim
Tarihi: 17.12.2019).

2.12.Elektronik Oyunlarin Spor Olarak Adlandirilmas1 Tartismasi

Espor ile ilgili en biiyiik tartismalardan biri, rekabet¢i video oyunlarinin bir
spor olarak tanimlanip tanimlanamayacagidir. Sporun tanimi bir¢ok kez denenmis ve
evrensel bir tanim belirlenmemistir. Kesin bir akademik tanimdan ziyade, insanlar
Oxford English Dictionary’da yer alan “Bireyin veya ekibin bir digerine ya da
baskalarina karsi eglence i¢in yaristigi fiziksel efor ve beceri igeren bir etkinlik”
tanimin1  kullanirlar. Sporun tanmimi, Esporun bir spor olarak kabul edilip

edilmeyecegini belirlemek igin irdelenmelidir (Perks, 1999).

Analiz edilecek ilk terim, fiziksel giictiir. Aadahl, Kjaer ve Jorgensen (2007),
bireyin bazal metabolik hizinin (MET) ¢ogullarini analiz ederek, mutlak yogunlugun
egzersizin yogunlugunu belirlemek igin kullanilabilecegini belirtmistir. MET eforu

belirlemek i¢in kullanilabileceginden, video oyunlari oynarken MET ’nin ve oksijen
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seviyeleri (VO2) nasil etkilendigi arastirilabilir; ortalama bir fiziksel aktivitenin % 40-
% 60’lik VO2 rezervine ve/veya 4-6 MET ’lere sahip olmasi gerekmektedir (Stroud,
Amonette ve Dupler, 2010). Bronner, Pinsker ve Nuh’un (2013) erkek ve bayan
katilimeilar ile dansla ilgili video oyunlari oynarken yaptiklar1 bir g¢aligmada,
MET ’lerin 4-9 yas arasinda yiikseldigi goriilmiistiir. Bu, video oyunlarinin oynanmasi

sirasinda ortaya konan fiziksel eforu gosterir (Aadahl, Kjaer ve Jorgensen, 2007).

Fiziksel efor ve video oyunlar1 arasinda ¢oklu baglantilar goriilebilir. Modesti
ve arkadaglar1(1994), bir video oyunu oynarken esas tansiyonun yiikseldigini gosteren
bir calisma yiirlitmiistir. Ayrica, fiziksel zorlama da algilanan c¢aba olarak
diistiniilebilir. Algilanan eforu 6lgmenin iki yolu, Algilanan Zorluk Derecesi (RPE)
veya Borg (CR10) skalas1 kullanmaktir (Borg, 1998). RPE ve CR10 kullanarak, bir
katilimc1 aktivitenin ne kadar yorucu oldugunu belirler. Video oyunu yarigmalarinda
ve egitimlerinde birgok sporcu, fiziksel ¢aba olarak gosterebilecek isaretler

sergilemistir. (Li, 2016; Rodriguez ve ark. 2016).

Cozlimleme taniminin ikinci kismi beceridir. Profesyonel bir oyuncu olmak
i¢in, bir oyuncu daha iyi olmak i¢in farkli beceri ve teknikleri 6grenmek zorundadir.
Aragtirmacilar, video oyunlarinin bir kisinin becerilerini nasil gelistirdigini anlamak
icin arastirma yapmuslardir (Boot ve ark. 2016). Green ve Bavelier (2015), insanlarin
aksiyon video oyunlarinin becerileri nasil gelistirdigini arastiran bir ¢alisma
yapmiglardir. Bavelier, Green, Pouget ve Schrater, (2012) aksiyon video oyunlar1
oynarken bir beceri degil, bir¢cok beceri elde edildigi sonucuna varmiglardir. Rekabetgi
oyunlarda yetenekli oyuncular, eglenmek i¢in oynayan insanlara karsi daha basarilidir.
Esporlarda, profesyonel olarak kabul edilen oyuncular ile olmayanlar arasinda oyun

kazanma oraninda net bir fark vardir (Li, 2016).

Tanimin son kismi, eglence igin bagka bir kisiyle veya baska bir takimla
rekabet eden kisiyle ilgilidir. Video oyunlar1 bir hobi olarak oynanmaktayken, para
odiilleri ile yarismalara ve turnuvalara doniigmiistiir. Oynanan oyuna bagli olarak, bir
kisi Street Fighter gibi doviis oyunlarinda tek basina bir yarigmaya katilabilir veya bir
takimla birlikte Counter-Strike veya League of Legends gibi oyunlar oynayabilir.

Esporlar, Amerika Birlesik Devletleri’ndeki ESPN ve tiim diinyadaki ¢esitli aglarda
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yayinlanmaktadir. Etkinlikleri barindirmak igin 6zel Espor sahalar1 insa edilmistir (L1,
2016).

Ulkeler, profesyonel oyuncular1 sporcular olarak tanimaya baslamistir.
Amerika Birlesik Devletleri’nde, profesyonel oyuncular sporculara verilen P-1 vize
alabilirler (ABD Vatandaslik ve Gogmenlik Hizmetleri). 2013 yilinda profesyonel
oyuncu Danny “Shiphtur” Le, Espor igin bir P-1 vizesi alan ilk kisi olmustur (Dave,
2013). Giiney Kore’de, Kore Espor Birligi (KeSPA), Kore Spor ve Olimpiyat
Komitesi (KSOC) tarafindan taninmistir. KeSPA, sporcunun amator ve profesyonel
durumunu diizenlemektedir (Li, 2016).

Asagidaki oyunlari kendi ge¢misleri ve gelisimleri olsa da Espor ekonomisine ve

topluluguna su sekilde katkilar1 olmustur:

e DOTA 2’de 770’in iizerinde profesyonel oyuncu vardir, 320’nin {izerinde
turnuva diizenlemis ve bu zamana kadar toplu olarak 28 milyon dolardan fazla

0diil havuzunda 6diil vermistir.

e League of Legends, 2700’den fazla profesyonel oyuncuya, 1260’in tizerinde
turnuvaya sahiptir ve toplu olarak 19 milyon dolardan fazla 6diil havuzunda

odiil vermistir.

o StarCraft Il’'de 1200’in iizerinde profesyonel oyuncuya, 2200°den fazla
turnuvaya sahiptir ve toplu olarak 15 milyon dolardan fazla 6diil havuzunda

odiil vermistir.

Her ne kadar bu ortak 6diil havuzlari, bireysel NFL oyuncu s6zlesmelerine
kiyasla minik olsa da, daha yenilikg¢i gelir akislar1 sayesinde oyuncular ve ekipler daha
fazla nakit para kazanmaya baslamistir. Bircok oyuncu, izleyicilerin sayilarina ve
anlagsmalarina bagl olarak, bireysel reklam ve sponsorluk 6demesi aldiklari, kendi
cevrimici TV kanallar1 olan canli yayin hizmeti Twitch’i kullanirlar. En iyi Twitch
kanallarmm bircogu profesyoneldir ve onlarca kanal sahibi, kanalini izleyen yiiz

binlerce takipgiye sahiptir (Dijital Sporlar, 2018).
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Almanya’nim en biiyiik eyaleti olan Kuzey Rhine-Westphalia’nin (NRW) spor
federasyonu yaptig1 bir acgiklamada “Espor, spor degildir’” demistir. NRW,
Almanya’nin en kalabalik eyaleti olmakla birlikte, diinyanin en biiyiikk Espor
organizasyon sirketi olan ESL’nin dogum yeridir. ESL’nin bagli oldugu Turtle
Enternainment sirketinin de merkez ofisi suan NRW’dedir. Gamescom’un
diizenlendigi Koln sehri de bu eyaletin en biiyiik kentidir. Federasyon, bilgisayar
oyunlarindaki “’karsi gelinmez hareket dizelerini’® rekabet¢i spor olarak tanimak
istemesine ragmen eksik bazi hususlar vardir. Komiteye gore Esporcularin hassas
motor hareketleri ve stres profilleri geleneksel sporcularla benzerlik gostermektedir.
Ancak federasyonun kurul tiyesi Ilja Wabenhoven’a gore Esporda ‘’sporla
iligkilendirilen belirli bir fiziksel aktivite’” bulunmamaktadir. NRW’nin karar

metninde asagida ki dort 6nemli madde bulunmaktadir:
1) Espor bir spor degildir.
2) Espor modern genglik kiiltiiriiniin bir pargasidir.
3) FPS oyunlar1 spor degerleriyle ortiismemektedir.

4) Espor daha ¢ok ticari bir olusumdur (Dijital Sporlar, 2018).

2.13. Elektronik Sporun Faydalari ve Olumsuz Yonleri

Gergek hayatta bireylerin maruz kaldiklar1 olumlu ve olumsuz etkilere ek
olarak teknolojinin gelismesi ile birlikte sanal ortamda da insanlar1 etkileyecek bir
takim olumlu ve olumsuz etkiler meydan gelmistir. Sanal ortam igerisinde bireyleri

etkileyecek etkilerden birisi elektronik spor kavramidir (Games and computer, 2007).

Elektronik oyunlarinin bazilar1 grafiksel siddet, sex temalari, reklamlar, yasal
olmayan ilag ve uyusturucu tiikketimi, alkol ve sigara tiiketimi, propagandalar ya da

kiifiirlii konugmalar igermekte ve bunun yaninda bireylerin ekran basinda fazla zaman
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harcamasi gibi sorunlar aileleri, politikacilar1 ve ¢esitli din gruplarmni elektronik spor

elestirmenleri igerisinde yer almaya gotiirmiistiir (Games and computer, 2007).

Elektronik sporlarin bireylere kazandirdig1 yarar ya da smirlilik ile ilgili birgok
arastirma yapilmustir. ingiliz arastirmacilarm yapmis oldugu bir ¢alismada, elektronik
oyun oynamak, PET (Pozitron Emisyon Tomografisi) beynin hayal kurma tekniginin
ve beyinde noriitansmitter dopamine (algi siiresini etkileyen kimyasal) salgisinin
arttigin1 belirtmistir. Bu salginin beyinde hiicreler arasi isaret gecisini saglayan
kimyasallardan meydana geldigini ve iki beyin hiicresi iletisime gectiginde, hiicre
binlerce noriitansmitter molekiillerine mesaj gonderdigini ac¢iklamislardir. Bunlarin
icerisinde dopamin molekiiliiniin en Onemlisi oldugunu ve hareket, dikkat ve
ogrenmenin kontroliinii bu molekiiliin sagladigini belirtmektedirler. Dopaminin
gecisinde meydana gelen bir anormallik, sizofreni ya da parkinson hastalig1 gibi birgok
rahatsizliga sebep oldugunu iddia edilmektedir. Elektronik oyunlar oynamak ile
dopamin arasindaki iliski arastrmacilara gore, beyni taramak icin PET
kullanildiginda, beynin bir bolimii olan Striatum’da (piyano ¢almak gibi birgok aletin
hareketin kontrol edildigi bolge) dopamin seviyesi arttigi ifade edilmektedir. Dikkat,
o0grenme ve motor beceriler gibi birgok faktor elektronik oyunlar oynarken harekete
gectigini ve bundan dolay1 da dopamin salgisinin beyinde arttigmi belirtmektedirler.
Boylece bireyde dopamin molekiiliiniin salgilanmasindan dolay1 bireyin daha dikkatli
olmasmi ve bir sey Ogrenirken daha iyi 6grenmeyi bireye kazandirdigini ifade

edilmektedir (Pozitron Emisyon Tomografisi, 2005).

Yapilan diger bir arastirmada bireylerin elektronik oyunlar1 oynadiklarinda
salgilanan dopamin salgisinin bireylerde iki katina ¢iktigini ve bu sayede de bireylerde
tepki gostermede azlik ve uyusukluga neden oldugu savunulmakta ve elektronik
oyunlara bagimliligin arttig1 soylenmektedir. Bu elektronik oyun bagimliliginin birgok
psikolojik semptomlarinin oldugu belirtilmektedir (Game addiction, 2005).

Bunlar:

+ Bilgisayar basinda iken kendini iyi hissetme
+ Aktiviteden kendini al1 koyamama
+ Bilgisayar baginda ¢ok fazla zaman harcama

» Arkadas ve aileyi ithmal etme
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* Bilgisayar basinda degil iken kendini bos hissetme ve rahatsiz olma

» Aktiviteler hakkinda aileye yalan soyleme

* Okul ya da is ile ilgili problemlerin oldugunu agiklamaktadirlar (Game
addiction, 2005).

Yapilan bagka bir arastirma sonucunda da elektronik oyunlarin oyuncular
tizerinde kronik bir hastalik olan bagimlilig1 meydana getirdigini ve bireyin biyolojik,
psikolojik, sosyolojik ve ruhsal yapisinda bir takim belirtiler meydana getirdigini

aciklamistir. Bu belirtileri su sekilde siraladigimizda:

* Oyuna son verme kararsizlig1

« Is, okul hayatindaki zorluklar

* Yalan soyleme

» Kisisel hijyende azalma

* Arkadas ve aileye karsi ilgisizlik

* Uyku diizeninin bozulmasi gibi belirtiler ortaya ¢ikmaktadir.

Kolej 6grencileri tizerinde bir arastrmada ise siddet oyunu oynayan kolej
ogrencilerinin oyun oynamayan kolej 6grencilerinden daha saldirgan diisiinceler ile

rapor verdigi ortaya ¢ikmustir (Wargames, 2006).

Yapilan arastirmalar da elektronik oyunlarinin ¢ocuklar1 karmasikliga
zorladigin1 daha c¢ok bilmelerini ve becerilerini gelistirmelerini tetikledigini ifade
edilmektedir. Daha ¢ok oyun oynayarak becerilerini gelistirmek isteyeceklerini, diger
aktivitelerden uzaklasacaklarini sdylemektedir. Bu nedenle aileler elektronik oyunlara

harcanan zamani kisitlayarak miidahale ettikleri soylenmektedir (Games, 2007).

Elektronik oyunlar hakkinda yapilan diger bir arastirma da ise oyun eger cok
fazla siddet igermiyor ise bireye kritik diisiinceyi saglayici problem ¢ozme ve strateji
gelistirme firsatlar1 sagladigini savunmaktadir. Fakat elektronik oyun oynama
zamanini agirtya kagmadan ayarlamanin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Bu arada
ailelerin aktivite se¢imi konusunda c¢ocugu Ozgilir birakmalar1 gerektigi de

soylenmektedir (Games, 2007).

Yapilan arastirmada asirtya kagmadan oynanan elektronik oyunlarin

faydalarinm oldugunu bunlarm;
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» Uzay becerilerini ve yaraticilig arttirdigini
» Kritik analiz tekniklerinin gelistirilmesine yardimei olduguna
» Psikolojik, sosyolojik ve norolojik yonden gelisim saglayacagini

belirtilmektedir (Game Addiction, 2005).

Yapilan baska bir arastirmaya gore sosyal baski ve sosyal beceri eksikliginin
elektronik oyun bagimliligina neden oldugunu ortaya koymaktadir. Elektronik oyun
bagimlilarinin genellikle sosyal toplum igerisinde kendilerine bir yer bulmakta
zorlandiklarmi ve sonug olarak da kalabaligin bir pargasi olmak igin elektronik oyun

oynadiklarini ortaya ¢ikarmaktadir (Addiction, 2005).

Yapilan diger bir arastirma ise 1-12 yas aras1 2831 ¢ocugun aligkanliklarini
inceleyerek beden kitle indexlerini boy kilo oranini hesaplayarak ne kadar kilolu ya da
zayif olduklarini ortaya koymustur ve diisiik beden kitle indexine sahip olan ¢ocuklarin
bilgisayar1 oyun oynama amaclh kullanmadiklarin1 ve kilolu akranlarindan daha az
elektronik oyun oynadiklarmi ortaya koymustur. Kilolu olan c¢ocuklarm tiim
enerjilerini oturarak yapilan aktivitelere ayirdiklarini, aktif higbir egzersizde
bulunmadiklar1 ortaya ¢ikmistir. Yapilan baska bir arastirmada ise erken yastaki
cocuklarin %31 giinde asir1 olmayacak sekilde oyun oynarken %7’si haftada en az 30
saat oyun oynamaktadir. Haftada 30 saati kapsayan bu aktivitenin ¢ocuklarin ve
gengleri egitim, saglik ve sosyal gelisim lizerine etkilerinin oldugunu ifade edilmistir

(Computer Game, 2006).
Bunun yani sira;

* Yeni oyunlar almak i¢in para ¢almak
+  Odevini yapmamak
* Oyunda ilerleyemedigi zaman asir1 kizginlik

* Okuldan kagmak gibi davranislarin sergilenebilecegini belirtmektedir.
Bu nedenle ailelerin bu sorunlar karsisinda;

* Siddet oyunlarinin yerine egitim oyunlarinin vermesini

*  Yalniz oynanan oyunlarin yerine grup i¢inde oynanan oyunlara tesvik etmesini
* Oyun oynama zamanlarma bir sinir koymalarma

» Elektronik oyun freticilerinin tavsiyelerini ¢ocuklarm takip etmesini

saglamalar1 gerektigini ifade edilmektedir.
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Boylece elektronik oyunlarin smirlhilik durumundan yarar saglayan durumuna

doniistiiriilmesi saglanabilir (Computer Game, 2006).
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BOLUM 111

3.MATERYAL VE METOT

3.1.Yontem

Bu bélimde arastirmanin modeli, evren ve 6rneklem, veri toplama araci ve

verilerin analizi konular1 ele alinmustir.

3.2.Arastirma Modeli

Halen Beden Egitimi ve Spor 6gretim elemani olarak mesleklerine devam eden
bireylerin elektronik spora bakis agilarmni tespit etmek i¢in yapilan bu arastirma,
tarama modelinde, betimsel bir arastirmadir. Veri toplamak i¢in kullanilan anket

arastirmaci tarafindan gelistirildikten sonra katilimcilara uygulanmistir.

3.3. Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini 2019 yilinda Tiirkiye’de Spor Bilimleri alaninda gorev
yapan 1085 akademisyen olusturmaktadir. Elektronik ortama aktarilan anket eposta
adreslerine ulasilabilen, Tirkiye’deki tiim Spor Bilimleri Fakiiltelerinde gérevli 852
Ogretim elemaninin epostalarma gonderilmis ve ankete 241 akademisyen tarafindan

doniis olmustur. Calisma grubu evrenin yaklasik %23’linden olusmaktadir.
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3.4.Verilerin Toplanmasi

Burada verilerin toplanmasi ve ¢éziimlenmesi ile ilgili bilgiler verilmistir.

3.5.Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan anket
kullanilmistir. Anket gelistirilirken alan taramasi yapilmis, daha Once yapilan
calismalar incelenmis ve maddeler ¢calisma amaclarma gore sekillendirilmistir. Anket,
katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik 13 soru ve elektronik spora

iligkin besli Likert tipinde 20 sorudan olugmaktadir.

3.6.Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmadan elde edilen verilerin SPSS 20 programi ile ¢6ziimlemesi
yapilmigtir. Toplanan verilerin ¢oziimlenmesi igin (%), frekans (f) ve aritmetik
ortalama (X) analizleri yapilmistir. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin segenege
katilma diizeyinin aritmetik ortalamasi 1.00-1.79 oldugunda “hi¢ katilmiyorum”; 1.80-
2.59 oldugunda “katilmiyorum”; 2.60-3.39 oldugunda ‘“kismen/orta katiliyorum”;
3.40-4.19 oldugunda “katiliyorum” ve 4.20-5.00 oldugunda “¢ok katiliyorum” olarak

yorumlanmasi kabul edilmistir.

Verilerin dagilimm normal olup olmadigini test etmek i¢in Shapiro-Wilk testi
kullanilmistir. Bunun sonucunda arastirmada kullanilan maddeler igin p< 0.05
bulunmustur. Bunun tizerine Skewness ve Kurtosis degerlerine bakilmistir. Bu

degerler -1.5 ile +1.5 arasindadir. Bu verilerin normal dagildigin1 gostermektedir
(Tabachnick ve Fidell, 2013).
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Arastirmada kullanilan Elektronik Spor Anket Maddelerinin normal dagilim
gosterdigine iligkin basiklik (Kurtosis) ve carpiklik (Skewness) degerleri Cizelge

4.1°de verilmistir.

Cizelge 4.1. Elektronik Spor Anketinin Basiklik (Kurtosis) ve Carpiklik (Skewness)

Degerleri
Anket Maddeleri N Ortalama Standart Sapma Skewness Kurtosis

Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan }
zaklastirir 241 4,00 0,06 1,06 0,76
Elektronik  Spor  bireyleri  bilgisayar basina] ]
kilitleyerek hareketsiz yasamui tetikler 241 3,98 0,06 0,88 0,52
Elektronik  Sporlarin  olimpiyatlarda  olmasi 241 396 006 -0.99 055
gerektigine inanityorum ' ' ' '
Elektronik Spor sermaye piyasasinin iiriiniidiir 241 3,84 0,06 -0,78 0,33
Elektronik Spor sanal ortamda c¢okga vakit
harcanmasindan, katilimcilart  gergek diinyadan| 241 3,77 0,06 -0,87 0,24
uzaklastirir
Elektronik Spor yliz ylize baglanti 241 372 007 0.62 053
gerektirmediginden, asosyalligi artirir ' ' ' '
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantiginal 241 364 007 0.65 024
aykiridir ' ' ' '
Elektronik Sporun yayginlagmasi kaginilmazdir 241 3,54 0,06 -0,66 0,33
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku 241 352 006 048 -0.39
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir ' ' ' '
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir 241 3,49 0,07 -0,51 -0,54
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir 241 3,46 0,07 -0,46 -0,67
Elektronik  Spor bireyleri  yasadigi toplumal 241 344 006 -0.40 0.62
yabancilastirir ' ' ' '
Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir | 241 3,36 0,07 -0,28 -0,64
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor]| 241 398 007 0.06 -0.88
oyunlar1 aymi seydir ' ' ' '
Elektrgnlk . Spmj oyunlarin igerigindeki unsurlar 241 325 0,06 -0.20 067
nedeniyle siddeti destekler
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder 241 3,22 0,06 -0,31 -0,44

Elektronik Sporun yayginlasmasinin, geleneksel

sporlarin yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine | 241 3,15 0,07 -0,08 -1,11

inantyorum

Elektrf)mk Spor oyunlart 1ger1g11.1(.iek1 unsurlar| 241 311 007 037 -0,69
nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilir
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Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir 241 2,59 0,07 0,29 -0,83

Elektronik Spor oyunlar igerigindeki unsurlar
nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli| 241 2,53 0,07 0,25 -0,86
vardir

Anket maddeleri normal dagilim gosterdiginden parametrik testler
kullanilmast uygun goriilmiis; iki ayr1 kiimenin verdigi cevaplarin analizinde t-testi,
coklu grup karsilastirmalarinda Anova (tek yonlii varyans analizi) testi kullanilmistir.
Anova testlerinde farklilik yaratan gruplar1 belirlemek i¢in Tukey HSD Coklu
Karsilastirma Testi; Tukey HSD Coklu Karsilastirma Testi ile sonu¢ alinamamasi
durumunda LSD Coklu Karsilastrma Testi kullanilmistir. Yapilan yorumlarda

anlamlilik diizeyi (p)< 0.05 olarak belirlenmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR ve YORUM

4.1.Ankete Katilan Akademisyenlerin Demografik Ozellikleri

Aragtirmaya katilan akademisyenlerin kisisel bilgileri asagidaki tablolarda

verilmistir.

Aragtirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin gérev yaptiklari
iniversitelerin yer aldigi cografi bolgelere gére dagilimina iliskin bilgiler ¢izelge

4.2’de verilmistir.

Cizelge 4.2. Akademisyenlerin Gorev Yaptiklar1 Universitelerin Yer Aldig:
Cografi Bolgelere Gore Dagilimi

Universiteler f %
I¢ Anadolu Bolgesi 76 32
Karadeniz Bolgesi 50 21
Marmara Bolgesi 32 13
Akdeniz Bolgesi 25 10
Dogu Anadolu Bolgesi 25 10
Ege Bolgesi 21 8,7
Giiney Dogu Anadolu Bolgesi 12 5
Toplam 241 100

Cizelge 4.2°de goriildiigii gibi arastirmaya katilan akademisyenlerin %31,5’i I¢
Anadolu Bolgesi’nde, %20,7’si Karadeniz Bolgesi’nde, %13,3’i Marmara
Bolgesi’nde, %10,4’ti Akdeniz Bolgesi’'nde, %10,4’ii Dogu Anadolu Boélgesi’nde,
%8,7’s1 Ege Bolgesi’nde, %5,0’1 Giliney Anadolu Bolgesi’nde yer alan alan

iiniversitelerde gorev yapmaktadir.
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Aragtirmaya katilan spor bilimleri alani akademisyenlerinin cinsiyet

dagilimina iligkin bilgiler ¢izelge 4.3’de verilmistir.

Cizelge 4.3. Akademisyenlerin Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet f %
Kadin 54 22,4
Erkek 187 77,6

Toplam 241 100

Cizelge 4.3°de goriildiigi gibi arastirmaya katilanlarin % 22,4’i kadin, %

77,6’s1 erkek akademisyenlerden olugsmaktadir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin yas durumlarina

iliskin bilgiler ¢izelge 4.4’de verilmistir.

Cizelge 4.4. Akademisyenlerin Yas Durumlari

Yas f %

25 ve Altn 10 41
26-34 95 39,4
35-44 81 33,6
4554 42 17,4

55 ve Ustii 13 5,4
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.4’e gore arastirmaya katilan akademisyenlerin yas gruplari
incelendiginde % 39,4’iiniin 26-34 yas, % 33,6 sinin 35-44 yas, % 17,4’linlin 45-54
yas, % 5,4’liniin 55 yas ve Ustl yas, % 4,1’inin 25 yas ve alt1 grubundan olustugu

goriilmektedir.

Aragtirmaya katilan spor Dbilimleri alan1 akademisyenlerinin medeni

durumlarna iligkin bilgiler ¢izelge 4.5’de verilmistir.
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Cizelge 4.5. Akademisyenlerin Medeni Durumu

Medeni Durum f %
Evli 137 56,8
Bekar 104 43,2
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.5’e gore arastirmaya katilan akademisyenlerin medeni durumlarma

bakildiginda evli olan kisiler % 56,8 iken; bekar olanlar ise %43,2’dir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin gérev yaptiklari

boliim dagilimina iliskin bilgiler ¢izelge 4.6°da verilmistir.

Cizelge 4.6. Akademisyenlerin Gorev Yaptiklar1 Bolim

Gorev Yaptigimz Boliim f %
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 103 42,7
Spor Y o6neticiligi 73 30,3
Antrenérlikk Egitimi 49 20,3
Rekreasyon 16 6,6
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.6’ya gore arastirmaya katilan akademisyenlerin gorev yaptiklari
boliimler incelendiginde % 42,7 sinin “Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi” bdliimii,
% 30,3lnlin “Spor Yoneticiligi” boliimii, % 20,3’liniin “Antrendrliik Egitimi”

boliimii, % 6,6’sinin “Rekreasyon” bolimi gurubundan olustugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin akademik

unvanlarma iliskin bilgiler ¢izelge 4.7°de verilmistir.
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Cizelge 4.7. Katilimcilarin Akademik Unvanlari

Akademik Unvan f %
Arastirma Gorevlisi 79 32,8
Ogretim Gorevlisi 50 20,7
Dr. Ogretim Uyesi 56 23,2
Dogent 47 19,5

Profesor 9 3,7
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.7’e gore arastirmaya katilan akademisyenlerin akademik unvanlari
incelendiginde % 32,8’inin Arastirma Gorevlisi, % 23,2’sinin Dr. Ogretim Uyesi, %
20,7’sinin Ogretim Gorevlisi, % 19,5’inin Dogent, % 3,7’sinin Profesérden olustugu

goriilmektedir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alam1 akademisyenlerinin mesleki

kidemlerine iligkin bilgiler ¢izelge 4.8’de verilmistir.

Cizelge 4.8. Akademisyenlerin Mesleki Kidemleri

Mesleki Kidem f %
0-5 yil 101 41,9
6-10 y1l 50 20,7

11-15 y1l 28 11,6
16-20 17 71

21 yil ve Ustii 45 18,7

Toplam 241 100,0

Aragtirmaya katilan akademisyenlerin mesleki kidemleri incelendiginde %
41,9’unun 0-5 y1l, % 20,7’sinin 6-10 y1l, % 18,7 sinin 21 y1l ve iistii, % 11,6 smin 11-
15 y1l, % 7,1’inin 16-20 y1l grubundan olustugu goriilmektedir.

Aragtirmaya katillan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin ekonomik

durumlarmna iliskin bilgiler ¢izelge 4.9’de verilmistir.
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Cizelge 4.9. Akademisyenlerin Ekonomik Durumlari

Ekonomik Durum f %
Orta (ancak zorunlu ihtiyaglarimi karsilayabiliyorum) 47 19,5
Iyi (ihtiyaglarimi kargilamada giigliik gekmiyorum) 182 75,5
Cok lIyi (Istedigim gibi para harcayabiliyorum) 12 5,0
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.9°a gore arastirmaya katilan akademisyenlerin ekonomik durumlar:
incelendiginde % 19,5’unun Orta (Ancak zorunlu ihtiyaglarimi karsilayabiliyorum),
% 75,5’inin Iyi (Ihtiyaglarimi karsilamada giicliik ¢ekmiyorum), % 5,0’min Cok Iyi

(Istedigim gibi para harcayabiliyorum) grubundan olustugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alani akademisyenlerinin idari gorev

durumlarna iliskin bilgiler ¢izelge 4.10°da verilmistir.

Cizelge 4.10. Akademisyenlerin Idari Gérev Durumlari

idari Goérev Yapma Durumu f %
Evet 38 15,8
Hayir 203 84,2
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.10’a gore arastirmaya katilan akademisyenler “Idari bir gorev
yapiyor musunuz” sorusuna % 15,8 oraninda “Evet’, % 84,2 oraninda “Hayir”

cevabmi vermislerdir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin bilgisayar
oyunu/dijital oyun/internet oyunlar1 oynama durumlarina iliskin bilgiler c¢izelge

4.11°de verilmistir.
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Cizelge 4.11. Akademisyenlerin Bilgisayar oyunu/dijital oyun/internet oyunlari

oynama durumu

Bilgisayar oyunu/dijital oyun/ internet f %

oyunlar1 oynama durumu

Evet-Oynarim 107 44 4
Hayir-Oynamam 134 55,6
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.11’e gore arastrmaya katilan akademisyenler “Bilgisayar
oyunu/dijital oyun/internet oyunlari oynar mismiz?” sorusuna % 44,4 oraninda “Evet-

oynarim’, % 55,6 oraninda “Hayir-oynamam” cevabini vermislerdir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin lisansli olarak spor

yapma durumlarina iligkin bilgiler ¢izelge 4.12°de verilmistir.

Cizelge 4.12. Akademisyenlerin Lisansli Olarak Spor Yapma Durumlari

Lisansh Olarak Spor Yapma f %
Evet 216 89,6
Hayir 25 10,4
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.12°e gore arastirmaya katilan akademisyenler “Lisansh olarak spor
yaptiniz m1?” sorusuna % 89,6 oraninda “Evet’, %10,4 oraninda “Hayir” cevabini

vermislerdir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin spor branslarma

iliskin bilgiler ¢izelge 4.13°de verilmistir.

Cizelge 4.13. Akademisyenlerin Spor Bransi

Spor Bransiniz f %

Takim Sporlari 154 63,9
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Bireysel Sporlar 75 31,1

Miicadele Sporlari 12 5,0

Toplam 241 100,0

Cizelge 4.13’c gore arastirmaya katilan akademisyenlerin spor branslari
incelendiginde % 31,1’inin Bireysel Sporlarla, % 63,9’unun Takim Sporlariyla ve %

5,0’mnn ise Miicadele Sporlartyla ugrastigi goriilmektedir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin spor yapma

sikliklarma iliskin bilgiler ¢izelge 4.14’de verilmistir.

Cizelge 4.14. Akademisyenlerin Spor Yapma Sikliklar1

Su an hangi siklikla spor yapiyorsunuz? f %
Her giin 10 4,1
Haftada birkag kez 120 49,8
Ayda birkag kez 87 36,1
Yilda birkag kez 11 4.6
Hig spor yapmiyorum 13 54
Toplam 241 100,0

Cizelge 4.14°e gore arastirmaya katilan akademisyenlerin su an hangi siklikla
spor yaptiklar1 incelendiginde % 49,8’inin haftada birkag kez, % 36,1 inin ayda birkag
kez, % 5,4’liniin hi¢ spor yapmiyorum, % 4,6’sinin yilda birka¢ kez, % 4,1’inin her

giin grubundan olustugu goriilmektedir.

4.2. Spor Bilimleri Alam1 Akademisyenlerinin Espor ile flgili Goriisleri

Aragtirmaya katilan Spor Bilimleri Alan1 Akademisyenlerinin Espor ile ilgili

goriiglerinin yiizdelik oranlar1 ve ortalamalarmma iliskin bilgiler ¢izelge 4.15’de

verilmistir.
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Cizelge 4.15. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espor ile Ilgili Goriisleri

Maddeler

X ss
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasami tetikler. 4 0,9
Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir. 4 1
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gergek diinyadan 38 1
uzaklagtirir. )
Elektronik Spor sermaye piyasasinin tiriiniidiir. 3,8 09
Elektronik Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir. 3,7 11
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir. 3,6 1,1
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. 35 11
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku igermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. 35 1
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. 35 11
Elektronik Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir. 35 0,9
Elektronik Spor bireyleri yasadig: topluma yabancilastirir. 34 11
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlari ayni seydir. 33 11
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler. 33 1
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. 32 1
Elektronik Sporun yaygilasmasinin, geleneksel sporlarin yayginlagmasina olumsuz etki edecegine 32 12
inantyorum.
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir. 31 11
Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir. 2,6 11
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. 2,6 1,2
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli 25 11
vardir. ' '
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine inantyorum. 2,0 1

Cizelge 4.15°de goriildiigi gibi katilimcilar “Elektronik Spor, profesyonel bir
meslektir” (X= 2,59), “Elektronik Sporlarmn olimpiyatlarda olmas1 gerektigine
inamyorum” (X=2,04), “Elektronik Sporun yaygmlasmas: desteklenmelidir”
(X=2,64), “Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere

zarar verme potansiyeli vardir” (X=2,53) ifadelerine katilmadiklarmi belirtmislerdir.

Katilimeilar “Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir”
(X=3,64), “Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasam1
tetikler” (X=3,98), “Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklagtirir™
(X=4,00), “Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirr” (X=3,49) “Elektronik Spor
bireyleri yasadig1 topluma yabancilastirr” (X=3,44), “Elektronik Spor oyunlarmin,

siddet ve korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir’(X=3,52), “Elektronik
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Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir” (X=3,72), “Elektronik
Spor sanal ortamda cokga vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gergek diinyadan
uzaklastirr”(X=3,77), “Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder” (X=3,22),
“Bilgisayar oyunlar, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlari aymi seydir” (X=3,28),
“Elektronik Sporun yaygmlagmasinin, geleneksel sporlarm yayginlasmasina olumsuz
etki edecegine inamyorum” (X=3,15), “Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki
unsurlar nedeniyle siddeti destekler” (X=3,25), “Elektronik Spor oyunlari icerigindeki
unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilir” (X=3,11), “Elektronik Spor popiiler
kiiltiiriin dayatmasidir” (X=3,46), “Elektronik Spor sermaye piyasasinimn iiriiniidiir”
(X=3,84), “Elektronik Sporun yayginlasmasi1 kacinilmazdir” (X=3,54) ifadelerine
katildiklarin1 belirtmislerdir.

Espor’un son zamanlarda hizla biiyiiyerek popiilerliginin artmasiyla beraber
Olimpiyat Oyunlari’nda olmasi fikri bir¢ok kisiyi heyecanlandirmis olsada 10C
Baskan1 Thomas Bach bu konu hakkinda gerceklestirdigi bir roportajda olumsuz yanit
vermistir. Oyunlarin siddet ve ayrimcilik icermesinden dolay1 Olimpiyat degerleri ile
celistigini sdylemis, bazi 6nemli degisiklikler yapilmadan Olimpiyat Oyunlari’na
bilgisayar oyunlarinin dahil edilmeyecegini agiklamistir (Andy Chalk, 2018).

Ayrica diinyanin en biiylik Espor organizasyon sirketi olan ESL’nin kuruldugu
ve Almanyanin en biiyiik eyaleti olan Kuzey Rhine-Westphalia’nin spor federasyonu
yaptig1 bir aciklamada “’Espor spor degildir’” demistir. Kurulun agiklamis oldugu
karar metninde “’Espor bir spor degildir, Espor modern genclik kiiltliriiniin bir
parcasidir, FPS oyunlar1 spor degerleriyle ortiismemektedir, Espor daha ¢ok ticari bir

olusumdur’’ ifadeleri yer almaktadir (Dijital Sporlar, 2018).

Yesilay Bilim Kurulu Uyesi ve Hasan Kalyoncu Universitesi Ogretim Uyesi
Prof. Dr. Tolga Aricak yapmis oldugu bir roportajda “’Bazi spor bilimciler Esporu spor
olarak tanimlasa da, Espor sonuglar1 ve felsefesi itibariyle spordan elde edilen yararlar1
saglamamaktadir. iginde spor kelimesi olmas farkli bir sey, geleneksel sporlardan elde
edilen olumlu sonuglart karsilamasi farkli bir seydir. Espor insan sagligi agisindan
olumlu sonuglar yerine riskler barindirmaktadir. Espor Diinya Saghk Orgiitii
kriterlerine goére internete ve oyuna olan bagimliligi artirmaktadwr. Bilgisayar

oyunlarinin biiyiik bir kismi siddet icerimektedir. Hareketsiz kalma gibi zararlar1 bir
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yana, cocugunuz giinde minumum 8-9 saat siddet i¢eren oyunlar oynamaktadir. Espora
olumlu ve olumsuz yonleriyle bakildiginda, bireyler i¢in icerdigi olumsuz etkilerin ve
risklerin, olumlu ydnlerine gore daha fazla oldugu goriilmektedir’” seklinde

aciklamalar yapmistir (Neseli, 2019).

Parry (2018) Espor oyunlarinin spor olmadigini savunurken, ‘’Rekabetc¢i video
oyunlarmin spora benzedigi savunulsada spor olarak anilamaz. Bilgisayar oyunlari

sadece oyundurlar’’ demistir.

Tiim bu yapilan agiklamalar spor bilimleri akademisyenlerinin gorisleri ile
paralellik gostersede Espor Giiney Kore, Cin, Rusya, Macaristan ve Danimarka gibi

bazi tlilkelerde resmi bir spor olarak kabul gormiistiir (Jonasson ve Thiborg, 2010).

Tiirkiye Espor Federasyonu Baskani Alper Afsin Ozdemir giincel Espor
konularina dair yapmis oldugu bir réportajda ‘’Bugiin zaten sporu tanimladigimizda
da fiziksel veya mental bir ¢gabanin kompozisyonu, simdi burada baktigimizda fiziksel
olarak inanilmaz bir emekten bahsetmiyoruz tabi ki ama santra¢ ¢ok giizel bir 6rnek
bu duruma, burada fazlasiyla zihinsel ve mental olarak ¢ok ciddi bir ¢aba gerektriyor.
Burada takim oyunu da var, iste hamleleri 6n gérmede var, takim halinde strateji
gelistirme de var bence bu yiizden ¢ok dogal olarak bunun spor olarak adlandirimlasi

lazimdi ki adlandirildi’” demistir (Soysal, 2020).

4.3.Arastirmaya Katilan Akademisyenlerin Elektronik Spora Iliskin

Goriislerinin Demografik Ozelliklere Gore Karsilastirilmasi

Aragtirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
gorislerinin ¢alistiklar: iniversitelere gore dagilimma iligkin bilgiler ¢izelge 4.16’da

verilmistir.
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Cizelge 4.16. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin

Calistiklar1 Universitelere Gore Dagilimi

Anket Maddeleri

Universitelerin Bulundugu Cografi Bolgeler

kaginilmazdir.

ss

o 2
z 'z = 7 =
~ 2 |3 5 |z c 2 8 5
c'? : ) 0 C 'z 7 S © =
g5 | 2 = & s81 28329 ° E
B l: | % |3 |i5|:E| 2z 2
< R
Se g & ﬁ S@ | B 2 § -
s < A 3
Elektronik Spor, sporun dogasina X 3,76* 3,53 2,86* 4,16* 3,64 3,76 350 | 0,00* KB>EB
ve mantigma aykiridir. s | 102 119 L27 0,74 1,08 123 116 AB>EB
Elektronik Spor bireyleri X | 398 375 381 4,28 396 4,08 425 | 035
bilgisayar basina kilitleyerek s 093 095 0.8 073 099 0.86 062 -
hareketsiz yagsamu tetikler.
Elektronik Spor fiziksel olarak % | 3% 397 362 420 395 432 417 | 025 B
saglikli yagamdan uzaklastirir. = 098 793 il 50T 097 05 ]
Elektronik Spor bireyleri X | 332 359 319 3,60 342 4,04 350 | 014 _
yalnizlastirir ss | 113 107 116 1,00 116 0,88 131
Elektronik Spor bireyleri yasadigi x| 342 3,38 300* | 356 339 | 412* 317 | 001* DAB>EB
topluma yabancilatirir ss | 105 115 1,04 1,04 1,03 072 133 DAB >iB
Elektronik Spor oyunlarinin, - 348 353 2,90* 4,04% 354 376 300 | 0,00* AB>EB
X
siddet ve korku igermesinden
dolay1 olumsuz etkileri vardir. ss | ML £ 104 G 0,95 1.0 0.95
i iz yii 5 7 2 4 7 _
Elektrqu Spgr yiiz yiize baglé}ntl . |38 375 35 08 370 4,04 308 | 011
gerektirmediginden, asosyalligi
artirir ss | 113 101 1,28 095 1,05 097 0,99
Elektronik Spor sanal ortamda < | 34 3,78 352 412 376 388 342 | 042 B
¢okga vakit harcanmasindan, 3 T T T 03 9 oD
katilimeilar1 gergek diinyadan RS
uzaklastirir.
Elektronik Spor para kazanmaya x| 322 353 2,90 332 321 3,16 292 | 040 B
aracilik eder ss | 088 0,95 1,26 0,85 1,01 137 1,08
Elektronik Spor, profesyonel bir X | 256 2,72 2,48 2,96 2,41 2,40 325 | 015 B
meslektir ss | 112 132 1,03 113 114 1,04 148
Bilgisayar oyunlari, dijital X | 330 347 3,10 324 3,39 3,08 2,83 | 049 B
oyunlar ve elektronik spor I e I B e B I e
oyunlart ayni seydir.
Elektronik Sporun 348% | 272 | 257 | 312 322 | 356 | 275 | 000* KB>MB- EB
z iB>MB-EB
yayginlagsmasinin, geleneksel DAB > MB -
sporlarin yayginlagmasina 121 1,35 116 133 1,10 0,82 154 EB
olumsuz etki edecegine
inantyorum. s
Elektronik Sporlarin x| 2,00 172 2,38 1,80 2,24 1,76 225 | 005 B
olimpiyatlarda olmast gerektigine | | %% 088 128 0.95 110 087 0.86
inantyorum.
Elektronik Sporun yayginlasmast X | 346 | 309% | 286 | 3,72~ | 336 372 | 300 | 0,04* KB>EB
desteklenmelidir 118 0.99 110 1,06 111 0,98 120 AB>MB -EB
' ss DAB > MB -
EB
Elektronik Spor oyunlarin x| 314 3,38 2,90 348 3,24 348 317 | 043 B
igerigindeki unsurlar nedeniyle « | 110 0.94 091 116 091 071
siddeti destekler.
Elektronik Spor oyunlari [ 2300 | 231 214 | 272 2,62 312 | 250 | 002* DAB>KB
icerigindeki i * DAB > EB
igerigindeki unsurlar nedeniyle,
dini degerlere zarar verme o | 1,06 123 0.89 113 105 079
potansiyeli vardir.
Elektronik Spor oyunlari < | 328 | 303 233 | 344~ | 307 348 | 275 | 0,00* KB>EB
igerigindeki unsurlar nedeniyle, « 1,05 0,99 131 1,04 1,11 0,82 0,86 EfBZEsB
kiiltiirel yozlagma yaratabilir.
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin % | 330 3,50 3,52 3,36 351 3,72 317 | 074 B
dayatmasidir ss | 123 101 098 1,28 113 1,06 140
Elektronik Spor sermaye X__| 370 375 371 3,80 3383 4,36 4,00 | 013 B
piyasasimn iiriiniidiir ss | 088 0,95 1,00 115 0,98 0,63 0,60
Elektronik Sporun yayginlasmasi x| 352 363 3,86 3,20 358 3,36 375 | 264 B
0,86 0,94 0,96 1,38 0,77 0,95 0,86

*p<0.05
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**KB-Karadeniz Bolgesi, ***MB —Marmara Bolgesi, ****EB-Ege Bolgesi,
**xx*%AB- Akdeniz Bolgesi, ******[B- I¢ Anadolu Bolgesi, ******* DAB- Dogu
Anadolu Bolgesi, ******** GDAB- Glineydogu Anadolu Bolgesi

Cizelge 4.16’da goriildiigii lizere akademisyenlerin “Elektronik spor, sporun
dogasina ve mantigma aykiridir” ifadesine iliskin goriislerinin, akademisyenlerin
gorev yaptiklar1 tiniversite kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarm hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD coklu karsilagtirma testine
gore; Karadeniz ve Akdeniz bolgesinde yer alan {niversitelerde gorev yapan
akademisyenler, elektronik sporun, sporun dogasina ve mantigma aykiri olduguna,
Ege bolgesinde yer alan iiniversitelerde gérev yapan akademisyenlerden daha fazla

katilmaktadirlar.

Katilimecilarin “Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir”
ifadesine iligkin goriislerinin, akademisyenlerin gorev yaptiklari iiniversite kiimelerine
gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). Anlaml farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Tukey HSD coklu karsilastirma testine gore; Dogu Anadolu bdlgesinde yer
alan tiniversitelerde gorev yapan akademisyenler, elektronik sporun bireyleri yasadigi
topluma yabancilastirdigma, Ege ve I¢ Anadolu bdlgesinde yer alan iiniversitelerde

gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin “Elektronik Spor oyunlarmin, siddet
ve korku i¢cermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir” ifadesine yonelik gortislerinin,
akademisyenlerin gorev yaptiklar1 tiniversite kiimelerine gore dagilimlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD c¢oklu
karsilastirma testine gore; Akdeniz bolgesinde yer alan iiniversitelerde gorev yapan
akademisyenler, elektronik spor oyunlarmmin, siddet ve korku i¢ermesinden dolay1
olumsuz etkileri olduguna, Ege bdlgesinde yer alan iiniversitelerde gérev yapan

akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.
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Akademisyenlerin “Elektronik Sporun yayginlagmasinin, geleneksel sporlarin
yayginlagmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum” ifadesine iliskin goriislerinin,
akademisyenlerin gorev yaptiklar1 tiniversite kiimelerine goére dagilimlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan LSD ¢oklu karsilastirma
testine gore; Karadeniz, i¢ Anadolu ve Dogu Anadolu Bélgesinde yer alan
iiniversitelerde gérev yapan 6gretim elemanlari, elektronik sporun yayginlagsmasinin,
geleneksel sporlarin yaygmlasmasma olumsuz etki edecegine, Marmara ve Ege
Bolgesinde yer alan {niversitelerde goérev yapan akademisyenlerden daha fazla

katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin  “Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir”
ifadesine iligkin goriislerinin, akademisyenlerin goérev yaptiklari iiniversite kiimelerine
gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). Anlaml farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan LSD c¢oklu karsilagtirma testine gore; Karadeniz Bolgesinde gdrev yapan
akademisyenler, elektronik sporun yayginlagsmasi desteklenmelidire, Ege Bolgesinde
yer alan tiniversitelerde gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilirken,
Akdeniz ve Dogu Anadolu Bolgesinde yer alan {iniversitelerde gorev yapan
akademisyenler, Marmara ve Ege Bolgesinde yer alan iiniversitelerde gorev yapan

akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle,
dini degerlere zarar verme potansiyeli vardw” ifadesine iliskin goriislerinin,
akademisyenlerin gorev yaptiklar1 iiniversite kiimelerine gére dagilimlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD c¢oklu
karsilastirma testine gore; Dogu Anadolu Bolgesinde yer alan iiniversitelerde gérev
yapan akademisyenler, elektronik spor oyunlarinin igerigindeki unsurlar nedeniyle,
dini degerlerle zarar verme potansiyeli olduguna, Karadeniz ve Ege Bolgesinde yer

alan iiniversitelerde gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle,

kiiltiirel yozlagma yaratabilir” ifadesine iliskin goriislerinin, akademisyenlerin gorev
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yaptiklari liniversite kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD c¢oklu karsilastirma testine gore;
Karadeniz, Akdeniz ve Dogu Anadolu Boélgesinde gorev yapan akademisyenler,
elektronik spor oyunlarmin igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlagma
yaratabilecegine, Ege Bolgesinde yer alan {niversitelerde gorev yapan

akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iligkin diger
gorislerinin (Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basna kilitleyerek hareketsiz yagami
tetikler, Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor
bireyleri yalnizlastirir, Elektronik Spor yiiz yiize baglanti gerektirmediginden,
asosyalligi artirrr, Elektronik Spor sanal ortamda c¢okca vakit harcanmasindan,
katilimeilar1 gergek diinyadan uzaklastirir, Elektronik Spor para kazanmaya aracilik
eder, Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve
elektronik spor oyunlar1 aymi seydir, Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmas1
gerektigine inaniyorum, Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle
siddeti destekler, Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir, Elektronik Spor
sermaye piyasasinin Uriiniidiir, Elektronik Sporun yayginlasmasi kag¢milmazdir)
akademisyenlerin gorev yaptiklar1 {iniversite kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda

p<0.05 diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik

goriislerinin cinsiyete gore dagilimina iliskin bilgiler ¢izelge 4.17°de verilmistir.

Cizelge 4.17. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin

Cinsiyete Gore Dagilimi

Espor Anketi Maddeleri Cinsiyet X S.S t p
. - - Kadin 389 | 111
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir. Erkek 357 | 111 1,83 0,06
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz Kadin 393 | 098 051 060
yasamu tetikler. Erkek 400 | 0,91 ! !
. . - Kadin 4,04 | 0,97
Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir. 0,31 0,75
Erkek 3,99 | 096
. . . Kadmn 3,52 1,17
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. Erkek 348 | 1.10 0,21 0,83
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. . . . Kadin 3,44 | 0,94
Elektronik Spor bireyleri yasadig: topluma yabancilastirir. Erkek 344 | 1.10 0,00 0,99
Elektronik Spor oyunlarimin, siddet ve korku igermesinden dolay1 Kadin 3,87 | 0,84 394 0.02%
olumsuz etkileri vardir. Erkek 3,42 | 1,08 ' '
Elektronik Spor yiiz yiize baglanti gerektirmediginden, asosyalligi Kadin 3,87 | 097 114 0.25
artirir. Erkek 3,68 | 1,10 ' '
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit harcanmasindan, Kadin 3,89 | 0,96 0.96 033
katilimcilar: ger¢ek diinyadan uzaklastirir. Erkek 3,74 | 1,03 ' '

. Kadin 3,20 | 0,95
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. Erkek 322 | 1.05 0,13 0,89

. . . Kadin 269 | 116
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. Erkek 256 | 117 0,71 0,47
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlar1 ayni Kadin 320 | 1,17 060 054
seydir. Erkek 330 | 1,05 ' '
Elektronik Sporun yaygilagmasinin, geleneksel sporlarin Kadin 313 ] 121 016 087
yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine inantyorum. Erkek 3,16 | 122 ' '
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda ol ktigine i Kadn 1 404 L 100 1 960 | 054

ektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine inaniyorum. Erkek 394 | 103 , ,

. L Kadin 354 | 1,12
Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir. Erkek 330 | 111 1,34 0,17
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti Kadin 374 | 101 202 0.00*
destekler. Erkek 311 | 1,00 ' '
Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere Kadin 2,39 | 118 103 030
zarar verme potansiyeli vardir. Erkek 257 | 1,09 ’ ’
Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel Kadin 352 | 104 073 0.46
yozlagma yaratabilir. Erkek 3,30 | 1,01 ’ ’

R .. . Kadin 3,78 | 1,09 N
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. Erkek 336 | 114 2,42 0,01

. . e Kadin 3,96 | 0,97
Elektronik Spor sermaye piyasasinin triiniidir. Erkek 381 093 1,06 0,28

. Kadin 3,50 | 0,86
Elektronik Sporun yayginlasmasi kagimilmazdir. Erkek 356 | 095 0,38 0,69

*p < 0.05

Cizelge 4.17°de gorildiigi {izere akademisyenlerin “Elektronik spor
oyunlarmin, siddet ve korku igermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir” ifadesine
iliskin goriisleri ile cinsiyet arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Kadin ve erkek akademisyenlerin goriislerinin aritmetik
ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya c¢ikarmak amaciyla yapilan t-testine gore;
kadin katilimcilar, elektronik spor oyunlarinin, siddet ve korku icermesinden dolay1

olumsuz etkileri olduguna, erkek katilimcilardan daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin  “Elektronik spor oyunlarinin igerigindeki unsurlar
nedeniyle siddeti destekler” ifadesine iliskin goriisleri ile cinsiyet arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Kadin ve erkek akademisyenlerin
gorlislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya ¢ikartmak amaciyla
yapilan t-testine gore; elektronik spor oyunlarinin igerigindeki unsurlar nedeniyle
siddeti destekledigi goriisiine kadin akademisyenlerin, erkek akademisyenlerden daha

fazla katildiklar1 goriilmektedir.
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Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin “Elektronik spor popiiler kiiltiiriin
dayatmasidir” ifadesine iliskin goriisleri ile cinsiyet arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkhilik bulunmaktadir (p<0.05). Kadin ve erkek akademisyenlerin
goriiglerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkliligi ortaya ¢ikarmak amaciyla
yapilan t-testine gore; kadin akademisyenler, elektronik sporun popiler kiiltiiriin
dayatmasi oldugu goriisline, erkek akademisyenlerden daha fazla katildiklarini

belirtmektedirler.

Bu goriis ayriliklarmmin temel sebebi olarak, erkeklerin kadinlara oranla daha
fazla bilgisayar oyunu oynamasi ve bu yiizden elektronik spor kavramina daha ¢ok
asina olmasi1 gosterilebilir. Ko ve arkadaslar1 (2005), Jeoung ve Kim (2011) ve
Mentzoni ve arkadaglarmm (2011) yilinda yapmis oldugu arastirmalarda erkek

bireylerin kadin bireylere gore daha ¢ok bilgisayar oyunu oynadigi tespit edilmistir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iligkin diger
gorislerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, Elektronik Spor
bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasami tetikler, Elektronik Spor
fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir,
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir, Elektronik Spor yiiz yiize
baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir, Elektronik Spor sanal ortamda ¢okca
vakit harcanmasindan, katilimcilar1 ger¢cek diinyadan uzaklastirir, Elektronik Spor
para kazanmaya aracilik eder, Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir, Bilgisayar
oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlar1 aym seydir, Elektronik Sporun
yaygmlasmasinin, geleneksel sporlarin yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine
inamyorum, Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine inaniyorum,
Elektronik Sporun yaygmlagmas: desteklenmelidir, Elektronik Spor oyunlari
icerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli vardir,
Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma
yaratabilir, Elektronik Spor sermaye piyasasinin iriiniidiir, Elektronik Sporun
yaygmlasmas1 ka¢milmazdir) cinsiyete gore dagilimlari arasinda p<0.05 diizeyinde

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

Aragtirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik

goriiglerinin yasa gore dagilimina iliskin bilgiler ¢izelge 4.18°da verilmistir.
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Cizelge 4.18. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin Yasa

Gore Dagilimi

Anket Maddeleri YAS Anlaml
25ve 26-34 | 35-44 | 45-54 | 55ve P Fark

alt1 yas yas yas ustl

Elektronik Spor, sporun dogasina ve X 4,00 3,44 3,70 3,88 3,69 018 )

mantigina aykiridir. SS 0,81 1,23 0,94 1,15 1,25 '

Elektronik Spor bireyleri bilgisayar X 4,20 391 4,01 3,95 4,31

basina kilitleyerek hareketsiz yagami 0,91 0,96 0,91 0,93 0,63 0,57 -

tetikler. s

Elektronik Spor fiziksel olarak X 4,40 3,84 3,99 4,17 4,38 010 )

saghikli yasamdan uzaklagtirir. ss 0,51 1,10 0,87 0,93 0,50 '

. . . X 3,30 3,27* 3,53 3,76* | 4,08* 55 ve
E;f:f;fa”'t'fri?or bireyleri « | 149 | 132 | 093 | 085 | 064 | 004 | isti>4s-
Y ¥ 54>26-34
Elektronik Spor bireyleri yasadigi X 3,50 3,27 3,53 3,76 4,08 0.47 )
topluma yabancilastirir. SS 1,08 1,19 1,03 0,81 0,96 '

Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve X 3,80 3,39* 3,38* 3,74 4,38* 55 ve
korku igermesinden dolay1 olumsuz 0,00* Usti>26-
etkileri vardir. SS 113 110 0,93 1,03 0,65 34>35-44
Elektronik Spor yiiz yiize baglanti X 3,40 3,63 3.63 4,05 e 008
gerektirmediginden, asosyalligi artirir. S 117 126 0,98 0,76 0,80 ! .
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okc¢a X 3,90 3,59 3,79 4,02 4,08
vakit harcanmasindan, katilimcilari 0,13 -
gercek diinyadan uzaklastirir. SS 0,87 1,05 1,04 0,92 0,76
Elektronik Spor para kazanmaya X 3,50 3,28 3,23 3,14 2,69 031 _
aracilik eder. SS 0,97 1,04 0,96 1,11 1,10 '
Elektronik Spor, profesyonel bir X 2,30 2,66 2,54 2,76 1,92 018 _
meslektir. SS 1,25 1,29 1,04 1,16 0,76 '
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve X 3,70 3,23 3,22 3,24 3,85 023 )
elektronik spor oyunlari aym seydir. I 1,16 1,15 0,92 1,22 0,80 '
Elektronik Sporun yaygimlagmasinin, X 3,50 2,96 3,10 3,57 3,31
geleneksel sporlarin yayginlasmasina 0,07 -
olumsuz etki edecegine inantyorum. SS 1,50 1,26 119 1,06 1,10
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda X 4,60 3,85 3,89 4,05 4,46 0.06 )
olmasi gerektigine inantyorum. SS 0,69 1,19 0,89 0,96 0,51 '
Elektronik Sporun yaygilasmasi X 3,20 3,25 3,28 3,57 4,00 012 )
desteklenmelidir. SS 1,47 1,17 1,09 091 0,91 '

— 4,00* 3,09* 3,30* 3,17* | 3,85* 25 vealts
Elektronik Spor oyunlarin X >26-54
icerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti 105 112 091 098 089 0,01* 55 ve
destekler. ss ' ' ' ' ' ustii>45-

54>26-34
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki e 1,50* 2,36 2,65* 2,79* | 2,92* 35ve
unsurlar nedeniyle, dini degerlere 0,00* ustii>25 ve
zarar verme potansiyeli vardir. SS 0,52 1,10 1,10 1,11 1,11 alt1
Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki X 3,20 2,84* 3,16* 3,29 4,08* 55 ve
unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma 0,00* R~
yaratabilir. ss 1,13 1,17 0,98 0,97 0,86 Uistii>26-44
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin X 4,00 3,24 3,53 3,60 3,69 013 _
dayatmasidir. SS 1,24 1,24 1,06 1,10 0,75 '
Elektronik Spor sermaye piyasasinin X 4,50 3,77 3,73 4,05 3,92 0.06 _
triintdir. Ss 0,70 0,97 0,93 0,88 0,95 '
Elektronik Sporun yayginlasmasi X 3,70* 3,65% | 3,52* | 3,62* | 2,54* 0.00* 54 ve altr>
kaginilmazdir. ss 0,67 1,00 0,85 0,79 0,96 ' 55 ve altt
*p<0.05

Cizelge 4.18’de goriildiigii tizere akademisyenlerin “Elektronik Spor bireyleri
yalnizlagtirir” ifadesine yonelik goriislerinin yas kiimelerine gére dagilimi arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlaml:i farkliliklarin

hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan LSD ¢oklu karsilastirma
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testine gore; 45 ve iistli yag grubundaki 6gretim elemanlari, elektronik sporun bireyleri
yalnizlastirdigina 26-34 yas arasindaki Ogretim elemanlarindan daha fazla

katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin”Elektronik Spor oyunlarmin, siddet ve korku icermesinden
dolay1 olumsuz etkileri vardir” ifadesine yonelik goriislerinin, yas kiimelerine gore
dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).
Anlaml farkhiliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan
Tukey HSD coklu karsilastirma testine gore; 55 ve lstii yas grubundaki ogretim
elemanlari, elektronik sporun siddet ve korku unsurlar1 icermesinden dolay1 olumsuz
etkileri olduguna, 26-44 yas arasindaki Ogretim elemanlarindan daha fazla

katilmaktadirlar.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin “Elektronik Spor oyunlarin
icerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler” ifadesine yonelik goriiglerinin, yas
kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamhi bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD ¢oklu karsilastirma testine gore; 25 ve alt1 yas
grubundaki 6gretim elemanlari, elektronik spor oyunlarm igerigindeki unsurlar
nedeniyle siddeti destekledigine 26-54 yas arasindaki 6gretim elemanlarindan daha
fazla katildiklarmi belirttikleri goriiliirken, 55 ve {stii yas grubundaki Ogretim
clemanlari, 45-54 ve 26-34 yas arasindaki Ogretim elemanlarindan daha fazla

katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlar: igerigindeki unsurlar nedeniyle,
dini degerlere zarar verme potansiyeli vardir” ifadesine yonelik goriislerinin, yas
kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamhi bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD ¢oklu karsilastirma testine gore; 35 ve lizeri
akademisyenler, elektronik spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini
degerlere zarar verme potansiyeli olduguna, 25 yas alt1 akademisyenlerden daha fazla
katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar nedeniyle,

kiiltiirel yozlagma yaratabilir” ifadesine yonelik goriislerinin, yas kiimelerine gore
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dagilimlar: arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).
Anlaml farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan
Tukey HSD ¢oklu karsilastirma testine gore; 55 ve lizeri akademisyenler, elektrongk
spor oyunlarinin i¢erigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yarattigina, 26-44

yas arasindaki akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Sporun yayginlagsmasi kaginilmazdir” ifadesine
yonelik gorlslerinin, yas kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarm hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD ¢oklu karsilagtirma testine
gore; 54 ve alt1 yas gurubundaki Ogretim elemanlari, elektronik sporun
yayginlagmasmin kaginilmaz olduguna, 55 ve iizeri yas grubundaki Ogretim

elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Bilindigi iizere gen¢ bireyler yasli bireylere gore daha fazla teknolojiyle
ilgilenmekte ve daha fazla bilgisayar oyunu/djjital oyun oynamaktadir. Arastirma
sonucunda ¢ikan goriis ayriliklarinin sebebi, yas olarak geng olan bireylerin daha yasl
bireylere kiyasla daha fazla bilgisayar oyunlar1 oynamasi ve teknolojinin gelismesiyle
birlikte hayatimiza giren elektronik spor kavramimi daha yakindan takip etmesi
gosterilebilir. Daha dnceden yapilan bir arastirmada da 20-35 yas araliginda elektronik
sporun takim sporlarina gére daha popiiler oldugu ortaya ¢ikmustir(Newzoo, 2017a).
Argan ve arkadaslarinin (2006) yilinda yapmis oldugu arastirmalarda da Espor yapan
kisilerin % 51.7°si 15-18 yas araligindan olusmaktadir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iliskin diger
goriislerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, Elektronik
Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler, Elektronik Spor
fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor bireyleri yasadigi
topluma yabancilastirir, Elektronik Spor yiiz ylize baglant1 gerektirmediginden,
asosyalligi artirrr, Elektronik Spor sanal ortamda c¢okg¢a vakit harcanmasindan,
katilimcilar1 gercek diinyadan uzaklastirir, Elektronik Spor para kazanmaya aracilik
eder, Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve
elektronik spor oyunlar1 ayni seydir, Elektronik Sporun yayginlagmasinin, geleneksel

sporlarin yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum, Elektronik Sporlarin
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olimpiyatlarda olmasi gerektigine inaniyorum, Elektronik Sporun yaygmlagmasi
desteklenmelidir, Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir ve Elektronik Spor
sermaye piyasasinin Uriiniidiir) yasa gore dagilimlar1 arasinda p<0.05 diizeyinde

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

Aragtirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik

goriiglerinin medeni duruma gore dagilimina iligkin bilgiler ¢izelge 4.19°da verilmistir.

Cizelge 4.19. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin

Medeni Duruma Gore Dagilimi

Espor Anketi Maddeleri Redeni X S.S t p
Durum
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir. Bvi 3,65 111 0,10 0,91
Bekar 3,63 1,11
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz Evli 4,07 | 0,86 173 0.08
yasami tetikler. Bekar 3,87 0,99 ! ’
. r r Evli 4,09 | 0,89
Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir. 1,62 0,10
Bekar 3,88 1,04
. ) . Evli 3,57 1,03
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. ,1,26 0,20
Bekar 3,38 1,22
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastiri Evii 3,53 1,02 1,48 0,13
Bekar 3,33 1,11
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku icermesinden dolayi Evli 3,58 | 1,01 110 026
olumsuz etkileri vardir. Bekar 3,43 1,09 ! ’
Elektronik Spor yiiz yiize baglanti gerektirmediginden, asosyalligi Evli 3,85 | 0,98 219 0.08
artirir. Bekar 3,55 | 1,17 ’ ’
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit harcanmasindan, Evli 391 | 0,97 235 0.01*
katilimcilar gergek diinyadan uzaklastirir. Bekar 3,60 1,04 ’ !
. Evli 3,20 1,02
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. -0,26 0,79
Bekar 3,24 1,05
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. Evii 247 | 1,16 -168 0,09
Bekar 2,73 1,17
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlari ayni Evli 3,30 | 1,06 028 077
seydir. Bekar 3,26 | 1,11 ’ '
Elektronik Sporun yayginlagmasinin, geleneksel sporlarin Evli 3,19 1,22 | 0,52 0,59
yayginlagmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum. Bekar 3,11 1,22
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine inaniyorum. Evli 1,97 0,98 | -1,15 0,24
Bekar 2,13 1,07
Elektronik Sporun yayginlasmasi desteklenmelidir. Evli 3,47 1,08 1,88 0,06
Bekar 3,20 1,14
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti Evli 3,22 0,99 | -0,58 0,55
destekler. Bekar 3,30 | 1,08
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini Evli 2,61 1,12 1,25 0,21
degerlere zarar verme potansiyeli vardir. Bekar 2,42 1,10
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Elektronik Spor oyunlari icerigindeki unsurlar nedeniyle, kiltirel Evli 3,19 1,01 1,34 0,18

yozlasma yaratabilir. Bekar 3,00 1,17

Elektronik Spor populer kiltlrin dayatmasidir. Evli 3,55 1,12 1,41 0,15
Bekar 3,34 1,17

Elektronik Spor sermaye piyasasinin trinidir. Evli 3,99 0,83 2,73 0,00*
Bekar 3,65 1,05

Elektronik Sporun yayginlagmasi kaginilmazdir. Evli 3,48 0,94 | -1,17 0,24
Bekar 3,63 0,91

*p <0.05

Cizelge 4.19’da goriildiigli tizere akademisyenlerin “Elektronik Spor sanal
ortamda c¢okc¢a vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gercek diinyadan uzaklastirir”
ifadesine iliskin goriisleri ile medeni durum arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Evli ve bekar akademisyenlerin goriislerinin
aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkliligi ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilan t-testine
gore; evli akademisyenler, elektronik spor sanal ortamda ¢okg¢a vakit harcanmasindan,
katilimcilar1 gergek diinyadan uzaklastiracagina, bekar akademisyenlerden daha fazla

katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik spor sermaye piyasasmin iriiniidiir” ifadesine
iliskin gorisleri ile medeni durum arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Evli ve bekar akademisyenlerin goriislerinin aritmetik
ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore;
elektronik sporun sermaye piyasasi tiriinii oldugu goriisiine evli akademisyenlerin,

bekar akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 gériilmektedir.

Bilindigi tizere bekar bireyler evli bireylere oranla daha fazla serbest zamana
sahiptirler. Anlamli farkliliklarin nedeni bekar bireylerin evli bireylere oranla daha
fazla bilgisayar basinda vakit gecirmesi ve daha fazla bilgisayar oyunu oynamasi
olabilir. Argan ve arkadaslarmin (2006) yilinda yapmis oldugu arastirmada da esporla

ugrasan bireylerin % 90.4’iiniin bekar oldugu anlagilmistir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iliskin diger
goriiglerinin (Elektronik Spor, sporun dogasia ve mantigina aykiridir, Elektronik Spor
bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasami tetikler, Elektronik Spor
fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir,
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir, Elektronik Spor
oyunlarinin, siddet ve korku i¢cermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir, Elektronik

Spor yiiz yilize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir, Elektronik Spor para
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kazanmaya aracilik eder, Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir, Bilgisayar
oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlar1 aymi seydir, Elektronik Sporun
yaygmlasmasinin, geleneksel sporlarin yayginlagsmasma olumsuz etki edecegine
inanityorum, Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine inantyorum,
Elektronik Sporun yayginlagsmasi desteklenmelidir, Elektronik Spor oyunlarin
icerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler, Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki
unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli vardir, Elektronik Spor
oyunlar1 icerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilir, Elektronik
Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir, Elektronik Sporun yayginlasmasi kagmilmazdir)
medeni duruma gore dagilimlari arasinda p<0.05 diizeyinde istatistiksel olarak anlaml1

bir fark bulunamamustir.
Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
goriislerinin gorev yaptiklar: boliime gore dagilimma iligskin bilgiler ¢izelge 4.20°de

verilmistir.

Cizelge 4.20. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Gortislerinin Gorev

Yaptiklar1 Boliime Gore Dagilimi

Gorev Yaptigimz Boliim
Beden
Anket Maddeleri Egitimi ve Spor Antrenorlik p Anlamh Fark
PN R Rekreasyon
Spor Yoneticiligi Egitimi
Ogretmenligi
Elektronik Spor, sporun | X 3,31 3,86 3,31 3,64
dogasina ve mantigina ss 115 115 0.79 112 0,24 -
aykiridir.
Elektronik Spor X 4,03 3,86 4,06 4,00
bireyleri bilgisayar
bagma k%lltleyerek ss 0,92 0,93 0,96 0,81 0,61 -
hareketsiz yasami
tetikler.
i 171 Y * * * *
Ellsgll;osr:ﬁipl)lor fiziksel | X 4,09 3,85 4,20 3,50 002 BEOSR
£ Ss 0,88 1,09 0,88 1,26 ' AE>SY>R

yasamdan uzaklastirir.
Elektronik Spor X 3,57 3,23 3,71 3,44 0.09 )
bireyleri yalmzlastirir. SS 1,02 1,19 1,20 0,96 '
Elektronik Spor X 3,55 3,23 3,61 3,19
bireyleri yasadigi ss 101 1,07 1,09 116 0,10 -
topluma yabancilastirir.
Elektronik Spor X 3,64 3,34 353 3,52
oyunlarinin, siddet ve
korku igermesinden 0,32 -
dolay1 olumsuz etkileri | SS 1,04 1,00 1,15 0,89
vardir.
Elektronik Spor yiiz X 3,80 3,64 3,82 3,31
yiize baglanti

. e 0,31 -
gerektirmediginden, ss 0.98 1.12 1.16 1.19
asosyalligi artirir. ' ' ' '
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Elektronik Spor sanal _

ortamda ¢okga vakit X 3,85 3,67 3,82 3,56

harcanmasindan, 0,54 -
katilimcilan gergek ss 0,95 1,08 1,09 0,89

diinyadan uzaklastirir.

Elektronik Spor para X 3,35* 3,29* 3,02 2,69*

. ..
lgggfnmaya aracilik ss 0,96 1,07 1.10 0,87 0,04 BEO>SY>R
Elektronik Spor, X 2,75* 2,56 2,51 1,88*
profesyonel bir 0,04* BEO>R
meslektir. ss 1,15 1,15 1,27 0,80
Bilgisayar oyunlari, X 3,34 3,23 3,37 2,88
dijital oyunlar ve 039 )
elektronik spor oyunlari SS 1,01 1,10 1,14 1,20 !
aym seydir.

Elektronik Sporun -
yayginlagsmasinin, X 3,22 3,00 3,29 3,00
geleneksel sporlarin 051 )
yayginlagsmasina '
olumsuz etki edecegine ss 117 1,24 1,35 0.96
inantyorum.
Elektronik Sporlarin X 1,93 2,21 1,96 2,19
ohmplxe}tlar.da olmasi o 0,93 119 1,04 0,65 0,30 -
gerektigine inaniyorum.
Elektronik Sporun X 3,29 3,31 3,56 3,36
yayginlagsmasi 0,78 -
desteklenmelidir. S L 1,21 e Lol
Elektronik Spor X 3,29 3,07 3,45 3,25
oyunlarin igerigindeki 024 }
unsurlar nedeniyle sS 1,06 0,93 1,11 1,00 '
siddeti destekler.
Elektronik Spor r
oyunlari igerigindeki X 2,53 2,64 2,43 2,25
unsurlar nedeniyle, dini 0,54 -
degerlére zarar verme ss 1,14 111 1,09 1,06
potansiyeli vardir.
Elektronik Spor -
oyunlari igerigindeki X 321 3,04 3,08 2,81
unsurlar nedeniyle, 0,48 -
kiiltiirel yozlasma ss 0,94 1,13 1,27 1,16
yaratabilir.
Elektronik Spor popiiler | X 3,65* 3,12* 3,47 3,69 - -
illtiirin dayatmasidir. | ss 1,08 113 1,24 1,07 0,02 BEO>SY
Elektronik Spor X 3,82 3,73 3,63 3,84
sermaye piyasasinin 0,44 -
Griiniidiir. SS 0,88 1,09 1,02 0,94
Elektronik Sporun X 3,49 3,59 3,59 3,56
yaygnlasmast ss 0,94 0,96 0,95 0,62 087 )
kaginilmazdir.
*p<0.05

** BEO- Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Béliimii *** SY- Spor Yéneticiligi Béliimii **** AE —

Antrenérlikk Boliimii ***** R — Rekreasyon Boliimii

Cizelge 4.20°de goriildiigh tizere akademisyenlerin “Elektronik Spor fiziksel
olarak saglikli yasamdan uzaklastirir” ifadesine yonelik goriislerinin gorev yaptiklar1
bolim kiimelerine gore dagilimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarn hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD ¢oklu karsilagtirma testine gore; Beden Egitimi ve

Spor Ogretmenligi bdliimiinde gérev yapan 6gretim elemanlari, elektronik sporun
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fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirdigina, Rekreasyon boliimiinde gorev
yapan Ogretim elemanlarindan daha fazla katilirken, Anrendrliik bolimiinde gorev
yapan Ogretim elemanlari, elektronik sporun fiziksel olarak saglikli yasamdan
uzaklagtirdigina Spor yoneticiligi ve Rekreasyon boliimiinde gorev yapan Ogretim

elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder” ifadesine
yonelik goriislerinin, gorev yaptiklari bolim kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<<0.05). Anlaml: farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan LSD ¢oklu karsilastirma
testine gore; Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimii ile Spor Yoneticiligi
bolimiinde gorev yapan O0gretim elemanlari, elektronik sporun para kazanmaya
aracilik ettigine, Rekreasyon boliimiinde gorev yapan 6gretim elemanlarindan daha

fazla katilmaktadirlar.

Spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin “Elektronik Spor, profesyonel bir
meslektir” ifadesine yonelik goriislerinin, gorev yaptiklari boliim kiimelerine gore
dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).
Anlamli farkhiliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan
Tukey HSD coklu karsilastirma testine gore; Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi
boliimiinde gbrev yapan 6gretim elemanlari, elektronik sporun profesyonel bir meslek
olduguna, Rekreasyon boliimiinde gorev yapan dgretim elemanlarmdan daha fazla

katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor, popiiler kiiltiiriin dayatmasidir” ifadesine
yonelik goriislerinin, gorev yaptiklar1 bolim kiimelerine gore dagilimlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlaml1 farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD c¢oklu
karsilagtirma testine gore; Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinde gorev
yapan 0gretim elemanlari, Elektronik sporun popiiler kiiltiiriin dayatmasi olduguna,
Spor Yoneticiligi boliimiinde gérev yapan Ogretim elemanlarmdan daha fazla
katilmaktadirlar.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iligkin diger

gortglerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, Elektronik
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Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler, Elektronik Spor
bireyleri yalnizlastirir, Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilagtirir,
Elektronik Spor oyunlarmin, siddet ve korku igermesinden dolay1 olumsuz etkileri
vardir, Elektronik Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir,
Elektronik Spor sanal ortamda c¢okga vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gercek
diinyadan uzaklastirir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlari
aynt seydir, Elektronik Sporun yayginlagsmasinin, geleneksel sporlarin
yayginlasmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum, Elektronik Sporlarin
olimpiyatlarda olmas1 gerektigine inantyorum, Elektronik Sporun yaygmlasmasi
desteklenmelidir, Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti
destekler, Elektronik Spor oyunlar: icerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere
zarar verme potansiyeli vardir, Elektronik Spor oyunlari icerigindeki unsurlar
nedeniyle, kiiltiirel yozlagsma yaratabilir, Elektronik Spor sermaye piyasasmnin
triiniidiir ve Elektronik Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir) goérev yaptiklari
boliimlere gore dagilimlar: arasinda p<0.05 diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir

fark bulunamamastir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
goriislerinin akademik unvana gore dagilimma iliskin bilgiler ¢izelge 4.21°de

verilmistir.

Cizelge 4.21. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin

Akademik Unvana Gore Dagilimi

Anket Maddeleri AKADEMIK UNVAN

- B £ < o = Anlamh

S | g |[©CS | €5 | 25

~ % 20 | ©C0

A
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina X 3,78 | 3,74 3,52 3,63 3,68 086
aykiridar. ss [ 120|120 | 112 | 120 | 0,89 ’
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina X 3,78 | 4,06 3,82 3,91 4,24
kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler. ss | 1,20 | 0,87 1,04 0,90 0,77 0,14
Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan X 3,89 | 4,02 | 3,70* 3,97 4,38* 0.00* OG >
uzaklagtirir. ss | 1,16 | 0,92 | 1,17 0,93 0,60 ' DOU
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. X 3,78 | 3,60 341 3,34 3,66 043
ss | 0,97 | 0,99 0,14 0,28 0,96 '

Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma X 3,44 | 3,38 3,27 3,38 3,80 011
yabancilastirir. ss | 0,72 | 111 1,13 1,09 0,90 '
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Elektror}ik Spor oyunlarimin, sidd‘et ve korku % | 356 | 351 | 332* | 341* | 3.92* . OG>AG

icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. 0,03 >DOG
ss | 1,11 | 1,06 1,11 1,01 0,92

Elektronik Spor yiiz yiize baglanti X 3,89 | 391 3,45 3,68 3,88 016 B

gerektirmediginden, asosyalligi artirir. ss | 0,78 | 1,10 1,14 1,15 0,87 !

Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit x | 3,78 | 3,98 3,70 3,65 3,86

harcanmasindan, katilimeilart gergek diinyadan ss | 1,09 | 117 106 0,97 0.85 0,43 -

uzaklagtirir.

Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. x | 3,00 | 3,13 | 3,07 3,42 3,20 0.30 )
ss | 1,32 | 1,27 ,98 1,03 0,72 '

Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. x | 256 | 2,77 2,57 2,72 2,22 013 )
ss | 1,01 | 1,35 1,15 1,22 0,86 '

Bilgisayar oyunlart, dijital oyunlar ve elektronik x | 3,33 | 3,32 3,21 3,20 3,44 077 )

spor oyunlari ayni seydir. ss | 1,22 | 1,23 1,07 1,05 0,97 '

Elektronik Sporun yayginlagmasinin, geleneksel x | 2,67 | 3,36 3,07 3,06 3,28

sporlarin yayginlagmasina olumsuz etki edecegine 0,40 -

inantyorum. ss | 0,70 | 1,20 | 1,21 1,27 1,21

Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi x | 222 | 2,09 2,11 2,16 1,68 0.09 )

gerektigine inaniyorum. ss | 1,20 | 1,10 | 0,82 1,18 0,79 '

Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir. | x | 3,56 | 3,47 3,27 3,32 3,38 0.87 )
ss | 1,13 | 1,19 1,08 1,17 1,00 '

Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar x | 2,89 | 3,38 3,11 3,27 3,34 050 )

nedeniyle siddeti destekler. ss | 1,53 | 0,99 0,84 1,16 0,96 ’

Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar x | 2,78 | 2,51 2,68 2,38 2,56

nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli 0,57 -

vari ss | 1,20 | 1,21 1,09 1,15 0,97

Elektronik Spor oyunlar igerigindeki unsurlar x | 3,22 | 3,26 3,13 2,85 3,34

nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir. ss | 1,39 | 1,11 | 0,99 1,14 0,98 0,10 N

Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. x | 3,67 | 3,81 3,23 3,43 3,38 012 )
ss | 1,11 | 1,13 0,99 1,16 1,26 '

Elektronik Spor sermaye piyasasinin riiniidiir. X 4,00 | 3,94 3,64 3,95 3,78 035 )
ss | 0,86 | 1,00 | 0,96 0,86 0,94 '

Elektronik Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir. X 3,44 | 3,53 3,48 3,57 3,60 0.96 )
ss | 0,72 | 0,97 0,93 1,07 0,70 '

*p<0.05

**0G- Ogretim gorevlisi ***DOG - Dr. Ogretim Uyesi ****AG- Arastirma Géorevlisi

Cizelge 4.21°de goriildiigl tizere akademisyenlerin “Elektronik Spor fiziksel
olarak saglikli yasamdan uzaklastirir” ifadesine iligskin goriislerinin, akademik unvan
kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD ¢oklu karsilastirma testine gore; Ogretim
Gorevlisi olarak gdrev yapan akademisyenler, elektronik spor fiziksel olarak saglikli
yasamdan uzaklastirdigina, Dr. Ogretim Uyesi olarak gérev yapan akademisyenlerden

daha fazla katilmaktadirlar.

Katilimeilarin “Elektronik spor oyunlarinin, siddet ve korku igermesinden
dolay1r olumsuz etkileri vardir” ifadesine iliskin goriislerinin, akademik unvan
kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu
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belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD coklu karsilastirma testine gore; Ogretim
Gorevlisi olarak gorev yapan akademisyenler, Elektronik spor oyunlarinin siddet ve
korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri olduguna, Arastirma Gorevlisi ve Dr.
Ogretim Uyesi olarak gorev yapan akademisyenlerden daha cok katildiklarmi

belirttikleri goriilmektedir.

Bilindigi iizere akademik itinvanlar mesleki kidem ve yas kriterlerine gore
degisiklik gostermektedir. Akademisyenler yillar gectikge kariyer basamaklarini
tirmanip, Profesor Unvanini elde etmektedirler. Akademisyenlerin goriis ayriliklarinin

temel nedeni yas kriteri olabilir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iligkin diger
goriislerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, Elektronik
Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler, Elektronik Spor
bireyleri yalnizlastirir, Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir,
Elektronik Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir, Elektronik
Spor sanal ortamda g¢okgca vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gercek diinyadan
uzaklastirir, Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder, Elektronik Spor,
profesyonel bir meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor
oyunlar1 ayni seydir, Elektronik Sporun yayginlasmasmin, geleneksel sporlarin
yaygmlasmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum, Elektronik Sporlarin
olimpiyatlarda olmasi1 gerektigine inaniyorum, Elektronik Sporun yayginlagsmasi
desteklenmelidir, Elektronik Spor oyunlarin i¢erigindeki unsurlar nedeniyle siddeti
destekler, Elektronik Spor oyunlari ig¢erigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere
zarar verme potansiyeli vardir, Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar
nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir, Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin
dayatmasidir, Elektronik Spor sermaye piyasasinin iiriiniidiir ve Elektronik Sporun
yayginlasmasi kacinilmazdir) akademik unvana gore dagilimlari arasinda p<0.05

diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustur.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
gorliglerinin  mesleki kideme gore dagilimma iliskin bilgiler cizelge 4.22°de

verilmistir.
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Cizelge 4.22. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriiglerinin
Mesleki Kideme Gore Dagilimi
Mesleki Kidem
— = = S Q
Anket Maddeleri E : ; S =2 p Anlamh Fark
$13 3]s |5
@ o a] w
Elektronik Spor, sporun X 3,78* 3,12* 3,61 3,76 3,89* .
dogasina ve mantigina 0,00* 2 \éflsvikfg_’fg \}?1 il
aykirdir. Ss 1,11 1,15 0,87 1,03 1,13
Elektronik Spor bireyleri X 4,01 3,72 4,14 4,06 4,09
Ellglsaye}r basina klllFleyerek ss 0,92 112 0,52 0,82 0,90 0,22 -
areketsiz yagsamu tetikler.
Elektronik Spor fiziksel % 4,04 3,68 418 3,88 420
olarak saglikli yasamdan 0,06 -
uzaklastirir. Ss 0,93 1,22 0,61 0,92 0,84
Elektronik Spor bireyleri X 3,38 3,20* 3,50 4,00 3,87* 0.01* L
yalnizlastirir. ss | 119 | 137 | 079 | 061 | 081 ' 2 Yihe USGZ6 10 Wi
Elektronik Spor bireyleri X 3,563* 2,98* 3,39 3,71 3,69* o
yasad1g1 topluma 0,00% 21 Y1l ve Ustii>6-10 Yil
Ss 1,08 1,15 1,10 0,92 0,82 0-5 Y1l >6-10 Y1l
yabancilastirir. ' ' ' ' '
Elektronik Spor oyunlarimin, " 3,57% 3,06% 3,36 371 3,03*
siddet ve korku 000* | 2! YilveUsti>6-10 Vil
igermesinden dolay1 olumsuz ss 1,08 0,97 0,98 0,92 0,96 ’ 0-5 YiI>6-10 Y1l
etkileri vardir.
Elektronik Spor yiiz yiize < * * .
baglanti gereitirrzlued?,guinden, z 374 g 358 {00 L 0,01* 21 Vilve Ustti>6-10 Y1l
asosyalhgl artirir. SS 1,10 1,30 1,02 0,79 0,73
Elektronik Spor sanal % 3,71 3,58 3,64 412 4,07
ortamda ¢okca vakit
harcanmasindan, 0,08 -
katihmeilart gergek SS 0,95 1,19 1,25 0,85 0,75
diinyadan uzaklastirir.
Elektronik Spor para X 3,24 3,42 3,32 3,18 2,91 0,18 -
kazanmaya aracilik eder. sS 0,99 1,05 0,98 0,95 1,14
Elektronik Spor, profesyonel X 2,55 2,88 2,71 2,41 2,31 0,17 -
bir meslektir. ss 1,14 1,33 1,32 1,00 0,94
Bilgisayar oyunlari, dijital X 3,29 3,10 3,50 3,35 3,31 0,61 -
oyunlar ve elektronik spor sS 1,09 1,05 1,03 0,99 1,14
oyunlart ayni seydir.
Elektronik Sporun X 3,23 2,80 3,04 3,12 3,47 0,09 -
yayginlagsmasinin, geleneksel
sporlarin yayginlasmasina Ss 1,32 1,19 1,17 1,05 1,01
olumsuz etki edecegine
inantyorum.
Elektronik Sporlarin X 2,06 2,28 1,86 2,24 1,76 0,10 -
olimpiyatlarda olmast ss 1,10 1,17 0,75 0,83 0,80
gerektigine inantyorum.
Elektronik Sporun X 3,33 2,84* 3,64* 3,53 3,76* 0,00* 11-15 Y1I>6-10 Y1l
yayginlagmasi ss 1,17 1,23 0,78 0,87 0,88 21 Yil ve Ustii>6-10 Y1l
desteklenmelidir.
Elektronik Spor oyunlarin X 3,30 3,02 3,18 3,47 3,38 0,37 -
igerigindeki unsurlar ss 1,11 0,97 1,09 0,71 0,96
nedeniyle siddeti destekler.
Elektronik Spor oyunlari X 2,51 2,20* 2,36 2,65 2,98* 0,01* 21 Y1l ve Ustii>6-10 Yl
igerigindeki unsurlar
nedeniyle, dini degerlere ss 117 0,99 0,98 1,36 0,98
zarar verme potansiyeli
vardir.
Elektronik Spor oyunlari X 3,08* 2,60* 3,07 3,53* 3,60* 0,00* 21 Y1l ve Ustii >0-5 Yil
igerigindeki unsurlar ss 1,12 1,01 1,18 0,87 0,83 >6-10 Yil
nedeniyle, kiiltiirel yozlasma 16-20 Y1I>6-10 Yil
yaratabilir.
Elektronik Spor popiiler X 3,55* 3,00* 3,68 3,94* 3,42 0,01* 0-5 Y1l >6-10 Yl
kiiltliriin dayatmasidir. ss 1,22 1,05 1,27 0,65 1,01 16-20 Y1l >6-10 Yil
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Elektronik Spor sermaye X 3,90 3,64 3,79 4,00 391 0,48

piyasasinin Giriiniidiir. ss 0,87 1,04 1,16 0,61 0,92

Elektronik Sporun X 3,62 3,66 3,57 3,47 3,24 0,18

yayginlasmasi kaginilmazdir. SS 0,92 0,93 0,95 0,94 0,90
*p<0.05

Cizelge 4.22°de goriildiigii lizere akademisyenlerin “Elektronik spor, sporun
dogasmma ve mantigina aykiridir” ifadesine iliskin goriiglerinin, mesleki kidem
kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD ¢oklu karsilastirma testine gore; 21 yil ve
iizeri ve 0-5 yil aras1 gorev yapan akademisyenler, elektronik sporun, sporun dogasina
ve mantigma aykir1 olduguna, 6-10 yil aras1 goérev yapan akademisyenlerden daha

fazla katilmaktadirlar.

Katilimcilarm  “Elektronik spor bireyleri yalnizlastirir” ifadesine iliskin
goriislerinin, mesleki kidem kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD coklu karsilagtirma testine
gore; 21 yil ve iizeri gorev yapan akademisyenler, elektronik sporun bireyleri
yalnizlastirdigina, 6-10 yil arasi gorev yapan akademisyenlerden daha fazla

katilmaktadirlar.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin “Elektronik spor bireyleri yasadigi
topluma yabancilastirir” ifadesine yonelik goriiglerinin, mesleki kidem kiimelerine
gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). Anlaml farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Tukey HSD ¢oklu karsilagtirma testine gore; 21 yil ve lizeri gérev yapan
akademisyenler, elektronik sporun bireyleri yasadigi topluma yabancilastirdigina, 6-

10 y1l aras1 gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlarmnin, siddet ve korku igermesinden
dolay1 olumsuz etkileri vardwr” ifadesine iliskin goriislerinin, mesleki kidem
kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarm hangi gruplar arasmda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD c¢oklu karsilastirma testine gore; 21 yil ve
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iizeri ve 0-5 yil aras1 gorev yapan Ogretim elemanlari, elektronik spor oyunlarinin
siddet ve korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri olduguna, 6-10 yil arasi gorev

yapan 0gretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden,
asosyalligi artirir” ifadesine iliskin goriiglerinin, mesleki kidem kiimelerine gore
dagilimlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).
Anlaml farkhiliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan
Tukey HSD c¢oklu karsilagtirma testine gore; 21 yil ve flizeri gbrev yapan
akademisyenler, elektronik sporun yiliz yiize baglant1 gerekirmediginden, asosyalligi

artirdigina, 6-10 y1l aras1 gérev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin  “Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir”
ifadesine iliskin goriislerinin, mesleki kidem kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<<0.05). Anlaml:i farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD coklu
karsilagtrma testine gore; 21 yil ve iizeri ve 11-15 yil aras1 gbrev yapan
akademisyenler, “elektronik sporun yayginlasmasi desteklenmelidir’e, 6-10 yil aras1

gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle,
dini degerlere zarar verme potansiyeli vardir” ifadesine iliskin goriislerinin, mesleki
kidem kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarm hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD coklu karsilastirma testine gore; 21 yil ve
iizeri gorev yapan akademisyenler, elektronik spor oyunlarinin igerigindeki unsurlar
nedeniyle, dini degerlerle zarar verme potansiyeli olduguna, 6-10 y1l aras1 gorev yapan

akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle,
kiiltiirel yozlasma yaratabilir” ifadesine iligkin goriislerinin, mesleki kidem kiimelerine
gore dagilimlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). Anlaml1 farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Tukey HSD ¢oklu karsilagtirma testine gore; 21 yil ve lizeri gérev yapan

akademisyenler, elektronik spor oyunlarmimn igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel
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yozlasma yaratabilecegine, 0-5 yil arast1 ve 6-10 yil arast gorev yapan
akademisyenlerden daha fazla katilirken, 16-20 y1l aras1 gérev yapan akademisyenler,

6-10 y1l aras1 gérev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir” ifadesine
iligkin goriislerinin, mesleki kidem kiimelerine gore dagilimlar: arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkhilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi
gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD ¢oklu
kargilastirma testine gore; 0-5 yil ve 16-20 yil aras1 gorev yapan akademisyenler,
elektronik sporun popiiler kiiltiiriin dayatmasi olduguna, 6-10 yil aras1 gérev yapan

akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin mesleki kidemleri arttikga bununda dogru orantili olarak
yaslar1 da artmaktadir. Goriis ayrililiklariin temel sebebi mesleki kidem ile yas
kiimelerinin dogru orantili olmasindan dolayi, yas faktoriinden kaynaklandigi 6n
gorilebilir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iligkin diger
goriislerinin (Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasami
tetikler, Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor
sanal ortamda ¢okg¢a vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gergek diinyadan uzaklastirir,
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder, Elektronik Spor, profesyonel bir
meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlar1 ayn1 seydir,
Elektronik Sporun yayginlasmasinin, geleneksel sporlarin yayginlasmasina olumsuz
etki edecegine inaniyorum, Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine
inamyorum, Elektronik Spor oyunlarm igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti
destekler, Elektronik Spor sermaye piyasasinin iriinidiir ve Elektronik Sporun
yayginlasmasi kacinilmazdir) mesleki kideme gore dagilimlari arasinda p<0.05

diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamastir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
goriiglerinin ekonomik duruma gore dagilimina iliskin bilgiler ¢izelge 4.23°de

verilmistir.
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Cizelge 4.23. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin

Ekonomik Duruma Gére Dagilimi

Ekonomik Durum
Anket Maddeleri - - p Aglmll('h
Orta Iyi Cok Tyi ar
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina X 3,81 3,63 3,17 0.20 i
aykiridir. ss 1,09 1,11 1,19 '
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina X 4,09 3,99 3,42 0.07 )
kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler. ss 0,71 0,95 1,08 '
Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli X 4,17 3,96 3,92 0.40 )
yasamdan uzaklastirir. ss 0,70 1,02 0,99 '
. . . X 3,53 3,46 3,75
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. o 119 113 0.62 0,66 -
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma X 3,60 3,38 3,75 0.28 .
yabancilagtirir. ss 1,05 1,08 0,86 '
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku X 3,62 3,51 3,33 0.66 i
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. ss 0,89 1,09 0,88 !
Elektronik Spor yiiz yiize baglanti X 3,79 3,69 392 070 )
gerektirmediginden, asosyalligi artirir. ss 1,08 1,09 0,79 '
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit X 3,79 3,77 3,67
harcanmasindan, katilimcilart gergek diinyadan 0,93 -
uzaklagtirir. ss 0,99 1,02 1,07
. X 3,11 3,23 3,50
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. - 114 101 0.90 0,48 -
. . : X 2,40 2,63 2,67
Elek k f | lektir. : : . 4 -
ektronik Spor, profesyonel bir meslektir A 103 120 1303 0,49
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik X 3,40 3,25 3,33 0.66 i
spor oyunlar1 ayni seydir. ss 1,13 1,07 1,07 '
Elektronik Sporun yayginlagsmasinin, geleneksel X 3,21 3,15 2,92
sporlarin yayginlasmasina olumsuz etki 0,75 -
edecegine inaniyorum. S 119 123 116
. . . N * * *
Elektrq&lk Sporlarm olimpiyatlarda olmasi X 2,02 1,98 2,92 0,00% Ci> 05
gerektigine inaniyorum. ss 1,07 1,00 0,90
Elektronik Sporun yayginlagmasi X 3,28 3,41 2,83 019 i
desteklenmelidir. ss 1,09 1,12 1,03 '
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar X 3,34 3,23 3,25 0.8l )
nedeniyle siddeti destekler. ss 0,93 1,06 0,96 '
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar X 247 252 283
nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli ' ' ' 0,59 -
vardir. ss 1,12 1,12 1,03
Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar X 3,11 3,11 3,08 0.99 )
nedeniyle, kiiltiirel yozlagsma yaratabilir. ss 1,08 1,10 0,90 '
. N e X 3,51 3,45 3,33
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. p” 0,97 1.19 107 0,88 -
. . I, X 3,74 3,90 3,42
Elektronik Spor sermaye piyasasinin iirliniidiir. p” 0.89 0.01 137 0,17 -
. X 3,30 3,60 3,67
Elektronik Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir. p” 1,08 0,89 0.88 0,12 -

p<0.05

** O — Orta *** [- Tyi **** Cok Iyi — CI

Cizelge 4.23°de goriildiigli lizere akademisyenlerin “Elektronik sporlarin

olimpiyatlarda olmasi gerektigine inamiyorum” ifadesine yodnelik goriislerinin
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ekonomik durum kiimelerine goére dagilimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek amactyla yapilan Tukey HSD c¢oklu karsilastirma testine gore;
Ekonomik durumu ¢ok iyi olan 6gretim elemanlari, elektronik sporlarin olimpiyatlarda
olmasi gerektigine, ekonomik durumu orta ve iyi olan 6gretim elemanlarindan daha

fazla katilmaktadirlar.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iliskin diger
gorislerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, Elektronik Spor
bireyleri bilgisayar basma kilitleyerek hareketsiz yasami tetikler, Elektronik Spor
fiziksel olarak saglkli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor bireyleri yalnizlagtirir,
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir, Elektronik Spor
oyunlarinin, siddet ve korku igermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir, Elektronik
Spor yliz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir, Elektronik Spor sanal
ortamda c¢okg¢a vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gercek diinyadan uzaklastirir,
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder, Elektronik Spor, profesyonel bir
meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlar1 ayni seydir,
Elektronik Sporun yayginlasmasinin, geleneksel sporlarin yayginlasmasina olumsuz
etki edecegine inaniyorum, Elektronik Sporun yayginlagsmasi desteklenmelidir,
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler, Elektronik
Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli
vardir, Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlagsma
yaratabilir, Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir, Elektronik Spor sermaye
piyasasinin {iriiniidiir, Elektronik Sporun yayginlasmasi kag¢milmazdir) ekonomik
duruma gore dagilimlar1 arasinda p<0.05 diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunamamustir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
gorlislerinin idari gorev yapma durumuna gore dagilimina iligkin bilgiler cizelge

4.24°de verilmistir.
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Cizelge 4.24. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yénelik Goriislerinin Idari

Gorev Yapma Durumuna Goére Dagilimi

. . idari bir gorev <
Espor Anketi Maddeleri yapma X S.S t p
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina Evet 3,55 117 054 058
aykiridir. Hayir 3,66 1,11 ' '
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina Evet 4,05 0,92 050 061
kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler. Hayir 3,97 0,92 ! !
Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasgamdan Evet 4,00 111 000 1.00
uzaklastirir. Hayir 4,00 0,93 ' '
Evet 3,55 1,20
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. 0,37 0,70
ektronik Spor bireyleri yalmzlastirir Hayr 3.48 110
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma Evet 3,32 1,16
-0,80 0,42
yabancilastirir. Hayir 3,47 1,05
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku Evet 3,76 1,05
. . . 1,57 0,11
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. Hayir 3,47 1,04
Elektronik Spor yiiz yiize baglanti Evet 3,92 1,07
- o .. 1,23 0,21
gerektirmediginden, asosyalligi artirir. Hayir 3,68 1,08
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okca vakit Evet 3,84 1,05
harcanmasindan, katilimcilart gergek diinyadan 0,46 0,64
uzaklagtirir. Hayr 3,76 1,01
Elektronik S K ik eder Evel 300 L b 08 | 027
ektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. Hayir 3.05 102 , ,
. . . Evet 2,47 1,39
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. -0,63 0,52
Hayir 2,61 1,13
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik Evet 3,39 1,24 0.69 0.48
spor oyunlar1 ayn1 seydir. Hayir 3,26 1,05 ' '
Elektronik Sporun yayginlagsmasinin, geleneksel Evet 3,32 1,18
sporlarin yayginlagmasina olumsuz etki edecegine 0,89 0,37
inantyorum. Hayir 3,12 1,22
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmast Evet 2,05 1,22 010 0.92
gerektigine inantyorum. Hayir 2,03 0,98 ' '
Elektronik Sporun yayginlagmast Evet 3,45 1,13
L 0,54 0,58
desteklenmelidir. Hayir 3,34 1,11
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar Evet 3,61 0,97 230 0.02%
nedeniyle siddeti destekler. Hayir 3,19 1,03 ' '
Elektronik Spor oyunlar i¢erigindeki unsurlar Evet 2,71 1,08
nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli 1,10 0,27
vardir. Hayir 2,49 1,12
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar Evet 3,11 1,11 001 0.98
nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir. Hayir 3,11 1,08 ' '
Elektronik S tiler kiiltiiriin dayat d Evet 384 1,05 2,27 0,02*
ektronik Spor popiiler riin dayatmasidir. , ,
por popt U 4 Hayir 3,38 1,15
Evet 4,05 0,92
Elektronik Spor sermaye piyasasinin tirliniidiir. 1,50 0,13
Hayir 3,80 0,94
. Evet 3,58 0,91
Elektronik Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir. 0,25 0,80
Hayir 3,54 0,94
*p < 0.05

Cizelge 4.24°’de gorildigi tizere akademisyenlerin  “Elektronik spor
oyunlarinin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler” ifadesine iliskin
goriisleri ile idari gorev arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). idari bir gérev yapan ve yapmayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik

ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore;

117



elektronik spor oyunlarmin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekledigi
goriisine idari bir gorev yapan akademisyenlerin, idari bir gérev yapmayan

akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir” ifadesine
iliskin goriisleri ile idari gorev arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). idari bir gorev yapan ve yapmayan akademisyenlerin
gorlslerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkliligi ortaya ¢ikartmak amaciyla
yapilan t-testine gore; elektronik sporun popiiler kiiltiiriin dayatmasi oldugu goriisiine
idari bir gorev yapan akademisyenlerin, idari bir gérev yapmayan akademisyenlerden

daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Genellikle daha tecriibeli, daha fazla mesleki kideme sahip ve yas olarak daha
biiylik akademisyenler idari bir gérevle sorumludur. Anlamli farkliliklarin nedeni tiim

bu sartlar ve serbest zamanin azlig1 olabilir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iligkin diger
gorislerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigma aykiridir, Elektronik Spor
bireyleri bilgisayar basma kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler, Elektronik Spor
fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir,
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir, Elektronik Spor
oyunlarinin, siddet ve korku igermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir, Elektronik
Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir, Elektronik Spor sanal
ortamda c¢oke¢a vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gercek diinyadan uzaklastirir,
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder, Elektronik Spor, profesyonel bir
meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlar1 ayni seydir,
Elektronik Sporun yaygmlagsmasinin, geleneksel sporlarin yayginlasmasina olumsuz
etki edecegine inaniyorum, Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine
inantyorum, Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir, Elektronik Spor
oyunlar1 icerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli vardir,
Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma
yaratabilir, Elektronik Spor sermaye piyasasmin iirliniidiir, Elektronik Sporun
yayginlagmasi kaginilmazdir) idari goreve gore dagilimlari arasinda p<0.05 diizeyinde

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir.
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Aragtirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
goriislerinin bilgisayar oyunu/dijital oyun/internet oyunlar1 oynama durumuna gore

dagilimna iliskin bilgiler ¢izelge 4.25°de verilmistir.

Cizelge 4.25. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin

Bilgisayar Oyunu/Dijital Oyun/ Internet Oyunlar1 Oynama Durumuna Gére Dagilimi

Bilgisayar
. . oyunu/dijital v
Espor Anketi Maddeleri oyunfinternet X S.S t p
oyunlar1 oynama
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina Evet-Oynarim 331 120 419 0.00*
aykiridir. Hayir-Oynamam 3,91 0,97 ' '
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina Evet-Oynarim 3,78 1,07
L : . -3,04 0,00*
kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler. Hayir-Oynamam 4,15 0,75
Elektronik Spor fiziksel olarak saghkli yasamdan Evet-Oynarim 3,82 1,04 258 0.01%
uzaklastirir. Hayir-Oynamam 4,14 0,87 ' '
Evet-Oynarim 3,25 1,29
Elektronik Spor bireyleri yalmzlastirir. -2,87 0,00*
ektronik Spor bireyleri yalmzlastirir Ta— 3.68 0.92
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma Evet-Oynarim 3,09 117 461 0.00%
yabancilastirir. Hayir-Oynamam 3,72 0,88 ' '
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku Evet-Oynarim 319 1,14 443 0.00%
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. Hayir-Oynamam 3,78 0,88 ' '
Elektronik Spor yiiz yiize baglantt Evet-Oynarim 3,40 1,22 -4.09 0,00*
gerektirmediginden, asosyalligi artirir. Hayir-Oynamam 3,98 0,87 ' '
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit Evet-Oynarim 3,48 1,13
harcanmasindan, katilimcilart gergek diinyadan o 0 08 -4,02 0,00*
uzaklastirir. Hayir-Oynamam 4,01 84
Evet-O 3,29 1,05
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. ynanm 0,93 0,35
Hayir-Oynamam 3,16 1,02
i i i Evet-Oynarim 2,89 1,16
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. 3,66 0,00*
por. p 4 Hayir-Oynamam 2,34 1,13
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik Evet-Oynarim 3,14 109 -183 0.06
spor oyunlari ayni1 seydir. Hayir-Oynamam 3,40 1,06 ' '
Elektronik Sporun yayginlagmasinin, geleneksel Evet-Oynarim 2,85 1,21
sporlarin yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine -3,51 0,00*
inantyorum. Hayir-Oynamam 3,40 1,17
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmast Evet-Oynarim 2,22 1,15 255 0.01%
gerektigine inantyorum. Hayir-Oynamam 1,89 0,89 ' '
Elektronik Sporun yayginlagmast Evet-Oynarim 3,08 1,22
L -3,38 0,00*
desteklenmelidir. Hayir-Oynamam 3,57 0,97
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar Evet-Oynarim 3,06 1,02 .
. NP -2,67 0,00
nedeniyle siddeti destekler. Hayir-Oynamam 3,41 1,02
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar Evet-Oynarim 2,27 1,06
nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli -3,25 0,00*
vardir. Hayir-Oynamam 2,73 1,11
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar Evet-Oynarim 2,76 1,14 .
. . o -4,56 0,00
nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilir. Hayir-Oynamam 3,39 0,95
Evet-O 3,12 1,16
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir. yIarm -4,14 0,00*
Hayir-Oynamam 3,72 1,06
. . R Evet-Oynarim 3,76 0,97
Elektronik Spor sermaye piyasasinin iiriiniidiir. -1,25 0,21
Hayir-Oynamam 3,91 0,91
. Evet-Oynarim 3,83 0,75
Elektronik Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir. 4,57 0,00*
Hayir-Oynamam 3,31 0,99

*p < 0.05
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Cizelge 4.25°de goriildiigi tizere akademisyenlerin “Elektronik Spor, sporun
dogasina ve mantigmma aykiridir” ifadesine iliskin goriisleri ile bilgisayar oyunu
oynama durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin
aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine
gore; elektronik sporun, sporun dogasina ve mantigina aykiri oldugu goriisiine
bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan

akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 gériilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basma kilitleyerek
hareketsiz yasami tetikler” ifadesine iliskin goriisleri ile bilgisayar oyunu oynama
durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).
Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik
ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya cikartmak amaciyla yapilan t-testine gore;
elektronik sporun bireyleri bilgisayar basma Kkilitleyerek hareketsiz yasami
tetikledigine bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu

oynayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 gériilmektedir.

Akademisyenlerin  “Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan
uzaklastirir” ifadesine iliskin goriisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu
oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1
arasindaki farkliligi ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik
sporun fiziksel olarak saglikl1 yasamdan uzaklastirdigina bilgisayar oyunu oynamayan
akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerden daha fazla

katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir” ifadesine iliskin
goriisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya
cikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik sporun bireyleri
yalnizlagtirdigma bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu

oynayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.
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Akademisyenlerin “Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir”
ifadesine iliskin goriisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve
oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig
ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik sporun bireyleri yasadigi
topluma yabancilastirdigina bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin,
bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlarnin, siddet ve korku icermesinden
dolay1 olumsuz etkileri vardir” ifadesine iligkin gorisleri ile bilgisayar oyunu oynama
durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).
Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik
ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore;
elektronik spor oyunlarinin, siddet ve korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri
olduguna bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan

akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 gériilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor yliz yiize baglant1 gerektirmediginden,
asosyalligi artirir” ifadesine iliskin gortsleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar
oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalari
arasindaki farkliligi ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik
sporun yiiz ylize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirdigina bilgisayar oyunu
oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerden daha

fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin ~ “Elektronik =~ Spor sanal ortamda ¢ok¢a vakit
harcanmasindan, katilimcilar1 ger¢ek diinyadan uzaklastirir” ifadesine iliskin goriisleri
ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin
goriiglerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkliligi ortaya ¢ikartmak amaciyla
yapilan t-testine gore; elektronik sporun sanal ortamda gokga vakit harcanmasidan

dolay1r katilimcilar1 gercek diinyadan uzaklastirdigma bilgisayar oyunu oynamayan
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akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerden daha fazla

katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir” ifadesine
iliskin gorisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkliligi ortaya
cikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik sporun profesyonel bir meslek
olduguna bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynamayan

akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 gériilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Sporun yayginlagsmasinin, geleneksel sporlarin
yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum” ifadesine iligkin gorigleri ile
bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin
gorlislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkliligi ortaya ¢ikartmak amaciyla
yapilan t-testine gore; elektronik sporun yayginlasmasinin, geleneksel sporlarin
yaygmlagsmasina olumsuz etki edecegi goriisiine bilgisayar oyunu oynamayan
akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerden daha fazla

katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine
inaniyorum” ifadesine iliskin gorisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu
oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1
arasindaki farkliligi ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik
sporun olimpiyatlarda olmas1 gerektigi goriisiine bilgisayar oyunu oynayan
akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerden daha fazla

katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin  “Elektronik Sporun yayginlagmasi desteklenmelidir”
ifadesine iliskin gorisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve
oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig:

ortaya cikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik sporun yayginlasmasi
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gerektigi goriisiine bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu

oynayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle
siddeti destekler” ifadesine iliskin goriisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar
oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalari
arasindaki farkliligi ortaya c¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik
sporun oyunlarm icerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekledigine bilgisayar
oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerden

daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlari i¢erigindeki unsurlar nedeniyle,
dini degerlere zarar verme potansiyeli vardir” ifadesine iligkin goriisleri ile bilgisayar
oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin
aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine
gore; elektronik spor oyunlarmin icerigindeki unsurlar nedeniyle dini degerlere zarar
verme potansiyeli olduguna bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar

oyunu oynayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar nedeniyle,
kiiltiirel yozlagsma yaratabilir” ifadesine iliskin goriisleri ile bilgisayar oyunu oynama
durumu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklililk bulunmaktadir (p<0.05).
Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan akademisyenlerin goriislerinin aritmetik
ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya ¢ikartmak amaciyla yapilan t-testine gore;
elektronik spor oyunlarmin igerigindeki unsurlar nedeniyle kiiltliirel yozlagma
yaratabilecegine bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu

oynayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir” ifadesine
iliskin gorisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farklilig1 ortaya

cikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik sporun popiiler kiiltiiriin
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dayatmasi olduguna bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu

oynayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Akademisyenlerin “Elektronik Sporun yayginlasmasi kaginilmazdir” ifadesine
iliskin gorisleri ile bilgisayar oyunu oynama durumu arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
akademisyenlerin goriislerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkliligi ortaya
cikartmak amaciyla yapilan t-testine gore; elektronik sporun yaygmlagsmasinin
kaginilmaz olduguna bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu

oynamayan akademisyenlerden daha fazla katildiklar1 goriilmektedir.

Bilindigi iizere Espor online oyunlar {izerine kurulu bir alandir.
Akademisyenlerin anket maddelerine iliskin goriisleri ile bilgisayar oyunu oynama
durumu arasindaki istatistiksel olarak anlamli farkliliklarm bulunmasmin nedeni,
bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerin elektronik spor kavramina daha asina

olmas1 ve elektronik spor kavramina daha pozitif bakmalar1 olabilir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iliskin diger
goriislerinin (Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder, Bilgisayar oyunlari, dijital
oyunlar ve elektronik spor oyunlari ayni seydir, Elektronik Spor sermaye piyasasinin
uriiniidiir ) bilgisayar oyunu oynama durumuna gore dagilimlar1 arasinda p<0.05

diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alani1 akademisyenlerinin Espora yonelik
goriislerinin lisansh olarak spor yapma durumuna gore dagilimina iligkin bilgiler

cizelge 4.26’de verilmistir.

Cizelge 4.26. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin

Lisansli Olarak Spor Yapma Durumuna Goére Dagilimi

Espor Anketi Maddeleri Llssgélfl\l(g;:‘;k X S.S t p
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina Evet 3,65 112 039 069
aykiridir. Hayir 3,56 1,08 ' '
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar bagina Evet 3,97 0,96
kilitleyerek hareketsiz yasam tetikler. Hayir 4,12 0,52 077 043
Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan Evet 3,98 0,98 1.09 027
uzaklagtirir. Hayir 4,20 0,81 ' '
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. Evet 345 114 -1,46 0,14
Hayir 3,80 0,91
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Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma Evet 3,46 1,07 0.81 041
yabancilastirir. Hayir 3,28 0,98 ' '
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku Evet 3,51 1,05
. . o -0,40 0,68
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. Hayir 3,60 1,00
Elektronik Spor yiiz yiize baglanti Evet 3,72 1,09 001 099
gerektirmediginden, asosyalligi artirir. Hayir 3,72 0,93 ' '
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit Evet 3,78 1,01
harcanmasindan, katilimeilart gergek diinyadan 0,26 0,78
uzaklagtirir. Hayir 372 1,02
Elektronik S Kk Iik ed Evet 325 L2 | oys | ous
ektronik Spor para kazanmaya aracilik eder. Hayrr 2.96 113 , ,
Evet 2,62 1,19
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. : : 1,19 0,23
por. p Y Hayir 2,32 0,94
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik Evet 3,26 1,07 077 0.44
spor oyunlari ayni seydir. Hayir 3,44 1,12 ' '
Elektronik Sporun yayginlagmasinin, geleneksel Evet 3,15 1,25
sporlarin yayginlagmasina olumsuz etki edecegine -0,02 0,97
inaniyorum. Hayir 3,16 0,94
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmast Evet 2,01 1,02 104 0.29
gerektigine inaniyorum. Hayir 2,24 1,01 ' '
Elektronik Sporun yayginlagmast Evet 337 111 0.36 071
desteklenmelidir. Hayir 3,28 1,13 ' '
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar Evet 3,26 1,04 027 0.78
nedeniyle siddeti destekler. Hayir 3,20 0,95 ' '
Elektronik Spor oyunlari i¢erigindeki unsurlar Evet 2,54 1,13
nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli ,059 0,55
vardir, Hayir 2,40 0,95
Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar Evet 3,10 1,09 025 0.80
nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir. Hayir 3,16 1,06 ! !
Elektronik Spor popiiler kiiltiirin dayatmasidir. Evet 3,44 1,15 -0,66 0,51
Hayir 3,60 1,11
Elektronik Spor sermaye piyasasinin tirintdiir. Evet 3,84 0,93 -0,21 0,83
Hayir 3,88 1,01
Elektronik Sporun yaygilagmasi kaginilmazdir. Evet 3,55 0,95 0,35 0,72
Hayir 3,48 0,77
*p < 0.05

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iliskin goriislerinin
lisansl olarak spor yapip yapmadiklarina gore dagilimlar1 arasinda p<0.05 diizeyinde

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri alani akademisyenlerinin Espora yonelik

goriislerinin spor bransgma gore dagilimina iliskin bilgiler ¢izelge 4.27°de verilmistir.

Cizelge 4.27. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin Spor

Brangina Gore Dagilimi

Anket Maddeleri Spor Bransi
- m Anlamh
Bireysel Takim Miicadele p
Fark
Sporlar Sporlari Sporlari
Elektronik Spor, sporun dogasina ve X 3,77 3,56 3,83 0,35 -
mantigina aykiridir. ss 1,06 1,17 0,71
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar bagina X 4,05 3,92 4,42 0,14 -
kilitleyerek hareketsiz yasam tetikler. ss 0,86 0,94 0,90
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Elektronik Spor fiziksel olarak saglikl X 4,11 3,92 4,33 0,18 -
yasamdan uzaklastirir. ss 0,86 1,00 1,07

. . . X 3,59 3,42 3,75 0,41 -
Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir. P 1,06 114 113
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma X 3,56 3,38 3,44 0,42 -
yabancilastirir. ss 1,06 1,06 1,16
Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku X 3.65 344 3.75 024 )
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir. ss 105 102 121
Elektronik Spor yiiz yiize baglanti X 3.80 3.67 392 0.56 )
gerektirmediginden, asosyalligi artirir. ss 111 1.06 108
Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit X 3,88 3,68 4,25 0,09 -
harcanmasindan, katilimeilari gergek
diinyadan uzaklastirir. s 0,95 1,05 0,75
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik X 3,23 3,25 2,83 0,41 -
eder. ss 1,06 1,04 0,71

. . . X 2,61 2,63 1,83 0,07 -
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. o 113 1.19 0,83
Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve X 3,32 3,25 3,42 0,82 -
elektronik spor oyunlart ayni seydir. ss 1,14 1,07 0,90
Elektronik Sporun yayginlagmasinin, % 321 3,07 3,83 0,10 -
gelencksel sporlarin yaygilasmasina
olumsuz etki edecegine inantyorum. ss 1,26 1,18 1,26
Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi X 1,96 2,11 158 0,16 -
gerektigine inantyorum. ss 0,95 1,06 0,90
Elektronik Sporun yayginlagmasi X 3,15* 3,40 4,17* 0,01* MS>BS
desteklenmelidir. ss 1,09 1,11 0,83
Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki X 3,36 3,18 3,50 0,33 -
unsurlar nedeniyle siddeti destekler. ss 1,00 1,05 1,00
Elektronik Spor oyunlart igerigindeki X 2,76 2,44 2,25 0,08 -
unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar
verme potansiyeli vardir. ss 111 113 0,62

< 331 3,03 2,92 0,15 -

Elektronik Spor oyunlari igerigindeki
unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma 1,03 1,12 0,79
yaratabilir. ss
Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin X 3,27 3,51 3,92 0,11 -
dayatmasidir. ss 1,25 1,09 0,90
Elektronik Spor sermaye piyasasinin X 3,72 3,86 4,33 0,10 -
triintdir. ss 1,06 0,87 0,98
Elektronik Sporun yayginlagmasi X 3,56 3,55 3,33 0,72 -
kagmilmazdir. ss 0,90 0,95 0,98

*p<0.05

** BS — Bireysel Sporlar *** TS- Takim Sporlar1 **** MS — Miicadele Sporlar1

Cizelge 4.27°de gorildiigii tizere akademisyenlerin “Elektronik Sporun
yayginlagmasi desteklenmelidir” ifadesine yonelik goriislerinin spor bransi kiimelerine
gore dagilimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05).
Anlaml farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan
Tukey HSD c¢oklu karsilagtirma testine gore; Miicadele sporlariyla ugrasan 6gretim
elemanlari, elektronik sporun yayginlasmasi desteklenmelidir goriisiine, bireysel

sporlarla ugrasan 6gretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.
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Spor Bilimleri alam1 akademisyenlerinin elektronik spora iliskin diger
goriiglerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, Elektronik Spor
bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler, Elektronik Spor
fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir,
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir, Elektronik Spor
oyunlarinin, siddet ve korku i¢cermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir, Elektronik
Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir, Elektronik Spor sanal
ortamda c¢okg¢a vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gercek diinyadan uzaklastirir,
Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder, Elektronik Spor, profesyonel bir
meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlar1 ayni seydir,
Elektronik Sporun yaygimlasmasmin, geleneksel sporlarin yayginlagsmasina olumsuz
etki edecegine inanmiyorum, Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine
inantyorum, Elektronik Spor oyunlarin icerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti
destekler, Elektronik Spor oyunlar: igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere
zarar verme potansiyeli vardir, Elektronik Spor oyunlari icerigindeki unsurlar
nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilir, Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin
dayatmasidir, Elektronik Spor sermaye piyasasinin iiriiniidiir, Elektronik Sporun
yaygmlasmasi kagmilmazdir) spor branslarina gére dagilimlar1 arasinda p<0.05

diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamastir.
Arastirmaya katilan spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin Espora yonelik
goriislerinin spor yapma sikligina gore dagilimina iliskin bilgiler ¢izelge 4.28°de

verilmistir.

Cizelge 4.28. Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Espora Yonelik Goriislerinin Spor
Yapma Sikligma Gore Dagilimi

Anket Maddeleri Spor Yapma Sikligi
£ o o &
52 %’ _g 3 g Anlamh
&5 | By | By | x| % | P Fark
o £ < X < X o X 3
e | 2 S & =
>~ > < =
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina X 3,31 3,36 3,60 3,72 3,90 0,55
aykiridir. ss 1,25 1,43 1,00 1,15 1,19
Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina X 3,46* 3,73 3,87* 4,14* 4,00 0,04* HBKSHSY
kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler. ss 0,96 1,27 0,76 0,92 0,41 HBK >ABK
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3,54 3,73 3,99 4,11 3,70 0,17 -
ss 1,12 1,27 0,84 0,96 1,25

Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli
yasamdan uzaklastirir.

1

3,15 3,64 3,55 3,47 3,50 0,79 -
ss 1,06 1,43 0,98 1,18 1,35

1

Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir.

Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma 3,23 3,36 3,59 3,35 3,70 0,46 -
yabancilagtirir. ss 0,92 1,12 0,98 1,12 1,16

1

Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku 3,23 3,45 3,36 3,64 3,90 0,19 -
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir.

1

ss 1,16 1,03 1,03 1,06 0,73

Elektronik Spor yiiz yiize baglanti 3,38 4,00 3,68 3,73 4,10 0,50 -

gerektirmediginden, asosyalligi artirir.

1

ss 0,76 1,09 1,02 1,13 1,19

3,62 4,09 3,66 3,83 3,90 0,53 -
0,87 0,70 1,01 1,05 1,10

Elektronik Spor sanal ortamda ¢okga vakit
harcanmasindan, katilimeilari gerg¢ek diinyadan
uzaklagtirir. sS

1

3,46 3,64* | 3,29* 3,18 2,30* | 0,02* XBBIEZHH((;;
ss 0,87 1,28 1,07 0,97 0,94

1

Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder.

Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir. 2,15 3,00 2,63 2,61 2,00 0,21 -

ss 0,89 1,26 1,00 1,30 0,94

1

1

Bilgisayar oyunlar, dijital oyunlar ve 2,92 3,36 3,07 3,43 3,70 0,06 -

elektronik spor oyunlart aym seydir. ss 1,25 1,02 0,99 1,11 0,94

Elektronik Sporun yayginlagmasinin, _ 2,92 3,55 3,13 3,13 3,60 0,55 -
geleneksel sporlarin yayginlagmasina olumsuz X

etki edecegine inantyorum. ss 1,03 1,03 1,15 1,30 1,17

Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi X 2,23 191 2,18 1,93 2,00 0,42 -
gerektigine inantyorum. ss 1,01 1,37 0,94 1,03 1,15

Elektronik Sporun yayginlasmasi X 3,31 3,09 3,25 3,43 3,70 0,57 -
desteklenmelidir. ss | 118 | 1,30 | 108 [ 114 0,82

Elektronik Spor oyunlarin i¢erigindeki unsurlar X 2,62 3,27 3,13 3,40 3,40 0,06 -
nedeniyle siddeti destekler. ss 0,76 1,19 0,97 1,08 0,84

Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar 1,19 3,09 2,41 2,63 2,50 0,07 -

nedeniyle, dini degerlere zarar verme
potansiyeli vardir. ss | 0,64 1,13 1,07 1,16 117

xi

Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki unsurlar 2,85 3,64 3,05 3,17 2,70 0,25 -
nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir. ss 0,89 0,67 1,04 1,14 1,25

1

3,00 3,91 3,54 3,38 3,70 0,27 -
ss 0,70 1,04 0,99 1,27 1,25

X1

Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir.

3,54 4,27 3,89 3,81 3,80 0,41 -
ss 0,77 0,46 0,82 1,00 1,54

X1

Elektronik Spor sermaye piyasasinin tiriniidiir.

Elektronik Sporun yayginlagmasi 3,54 3,45 3,51 3,59 3,40 0,94 -
kagmilmazdir. ss 1,05 0,52 0,86 1,07 0,84

1

*p<0.05

**HSY-Hi¢ Spor Yapmiyorum, ***YBK — Yilda birkag kez, ****ABK-Ayda birkag
kez, *****HBK- Haftada birka¢ kez, ******HG- Her giin

Cizelge 4.28’de goriildiigii izere akademisyenlerin “Elektronik Spor bireyleri
bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasami tetikler” ifadesine yonelik goriislerinin
spor yapma siklig1 kiimelerine goére dagilimi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarm hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek amaciyla yapilan LSD ¢oklu karsilastirma testine gore; Haftada

bir kag kez spor yapan Ogretim elemanlari, elektronik sporun bireyleri bilgisayar
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basina kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikledigine, hi¢ spor yapmayan ve ayda bir kag

kez spor yapan 6gretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin “Elektronik spor para kazanmaya aracilik eder” ifadesine
iliskin goriislerinin, Spor yapma siklig1 kiimelerine gore dagilimlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Anlamli farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD c¢oklu
karsilagtirma testine gore; Yilda birkag kez spor yapan ve ayda bir kag¢ kez spor yapan
Ogretim elemanlari, elektronik sporun para kazanmaya aracilik ettigine, her giin spor

yapan Ogretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Spor kelimesi disiiniildiigiinde, akla gelen ilk seylerden birinin bilgisayar
basinda oynanan oyunlar oldugu sodylenemez. Aslinda spor bilgisayar basinda
oturmanin tam tersine yaptigimiz aktivitelerdir. Spor yapma sikligimiz arttiginda
bununla ters orantili olarak bilgisayar basinda gecirdigimiz siire azalir. Bu yiizden spor
yapma siklig1 ile espor faaliyetlerine katilma siireleri arasinda ters oranti1 oldugu
sOylenebilir. Sik sik spor yapan bir bireyin elektronik spor ile ilgili olumsuz fikirlere
sahip olmasi dogaldir. Akademisyenlerin elektronik spora iliskin goriisleri ile spor
yapma siklig1 kiimeleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmasimnin
nedeni espor faaliyetlerine katilma siireleri ile spor yapma siklig1 arasindaki ters orant1

olabilir.

Spor Bilimleri alan1 akademisyenlerinin elektronik spora iligkin diger
goriislerinin (Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, Elektronik Spor
fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir, Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir,
Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirr, Elektronik Spor
oyunlarinin, siddet ve korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir, Elektronik
Spor yiiz ylize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi artirir, Elektronik Spor sanal
ortamda c¢okg¢a vakit harcanmasindan, katilimcilar1 gercek diinyadan uzaklastirir,
Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir, Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve
elektronik spor oyunlar1 ayni seydir, Elektronik Sporun yaygmlasmasinin, geleneksel
sporlarin yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine inaniyorum, Elektronik Sporlarin
olimpiyatlarda olmasi gerektigine inaniyorum, Elektronik Sporun yayginlagmasi

desteklenmelidir, Elektronik Spor oyunlarm igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti
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destekler, Elektronik Spor oyunlar icerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere
zarar verme potansiyeli vardir, Elektronik Spor oyunlart igerigindeki unsurlar
nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir, Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin
dayatmasidir, Elektronik Spor sermaye piyasasinin lriiniidiir, Elektronik Sporun
yayginlasmasi kagmilmazdir) ekonomik duruma goére dagilimlari arasinda p<0.05

diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamastir.
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5.SONUC

Bu aragtrrmanin genel amaci Spor Bilimleri alaninda gorev yapan
akademisyenlerin elektronik spor hakkindaki diisiincelerinin belirlenmesidir. Bu

calismanin sonunda, elde edilen bulgulardan ¢ikan sonuglar sunlardir;

5.1. Arastirmaya Katilan Akademisyenlerin Demografik Bilgilerinin Sonug¢lan

1. Arastirmaya katilan akademisyenlerin %20,7’s1 Karadeniz Bdlgesinde,
%13,3’1i Marmara Bolgesinde, %38,7’si Ege Bolgesinde, %10,4’ii Akdeniz
Bolgesinde, %31,5’i i¢ Anadolu Bélgesinde, %10,4’ii Dogu Anadolu
Bolgesinde, %5,0’1 Glineydogu Anadolu Bdlgesinde yer alan iiniversitelerde
gorev yaptiklar1 goriilmiistiir.

2. Arastirmaya katilan akademisyenlerin %77,6’sinin erkek, % 22,4’{iniin kadin
oldugu goriilmiistiir.

3. Arastirmaya katilan akademisyenlerin % 4,1°i 25 yas ve alt1, % 39,4’1 26-34
yas, % 33,67s1 35-44 yas, % 17,41 ve 45-54 yas, % 5,4’1 55 yas ve lstii yas
grubu olusturmaktadir.

4. Arastirmaya katilan akademisyenlerin % 56,8’inin evli ve % 43,2’inin bekar
oldugu goriilmiistiir.

5. Arastirmaya katilan akademisyenlerin % 42,7 sinin “Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi” béliimiinde, % 30,3’{iniin “Spor Y&neticiligi” bdliimiinde, %
20,3’lniin “Antrenorlik Egitimi” boliimiinde ve % 6,6’sinin “Rekreasyon”

boliimiinde gorev yaptiklar: goriilmiistiir.

6. Arastirmaya katilan akademisyenlerin % 3,7’sinin Profesor, % 19,5’inin
Docgent, % 23,2’sinin Dr. Ogretim Uyesi, % 32,8’inin Arastirma Gorevlisi, %

20,7’sinin Ogretim Gérevlisi unvanma sahip oldugu goriilmiistiir.
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7. Arastirmaya katilan akademisyenlerin mesleki kidemlerinin % 41,9 unun 0-5
yil, % 20,7’sinin 6-10 yil, % 11,6’smin 11-15 yil, % 7,1’inin 16-20 yil, %

18,7’sinin 21 y1l ve iistiinde oldugu goriilmiistiir.

8. Arastirmaya katilan akademisyenlerin ekonomik durumlarinin % 19,5 unun

orta, % 75,5’inin iyi, % 5,0’ ¢oK iyi diizeyde oldugu goriilmiistiir.

9. Arastirmaya katilan akademisyenlerin % 15,8’inin idari gorev yaptiklarini, %

84,2’inin idari gérev yapmadiklar1 anlagilmistir.

10. Arastirmaya katilan akademisyenlerin % 22°‘sinin bilgisayar oyunu/dijital
oyun/internet oyunlari oynadiklari, % 55,6’sinin oynamadiklari, % 22,4’{inlin
bazen-ara sira oynadiklar1 goriilmiistiir.

11. Aragtirmaya katilan akademisyenlerin % 89,6’simmn lisansli olarak spor
yaptiklar1 ve %10,4’iiniin lisans1 olarak spor yapmadiklar1 ortaya ¢ikmustir.

12. Arastirmaya katilan akademisyenlerin ~ %31,1’inin Bireysel sporlar, %
63,9’unun takim sporlari, % 5,0’mnin Miicadele sporu yapmis olduklar:
gorilmiistiir.

13. Arastirmaya katilan akademisyenlerin % 5,4’iiniin hi¢ spor yapmadiklari, %
4,6’sinin yilda birkag¢ kez, % 36,1’inin yilda birka¢ kez, % 49,8’inin haftada

birkag kez, % 4,1’inin her giin spor yaptiklar1 gériilmiistiir.

5.2. Arastirmaya Katilan Akademisyenlerin Espor Anketinin Puanlarinin

Yiizdelerine ve Ortalamalarina Iliskin Sonuclar

1. Arastirmaya katilan akademisyenlerin, “Elektronik Spor, profesyonel bir
meslektir’, “Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine
inaniyorum”, “’Elektronik Sporun yayginlagsmasi1 desteklenmelidir’> ve
“Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar

verme potansiyeli vardir” ifadelerine katilmadiklar1 goriilmistiir.

2. Arastirmaya katilan akademisyenlerin, ‘’Elektronik Spor, sporun dogasina ve

mantigina aykiridir’’, <’Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek
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hareketsiz yasami tetikler’’, “’Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli
yagamdan uzaklastirir’’, “’Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirr’’,
“’Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilastirir’’, “’Elektronik
Spor oyunlarmin, siddet ve korku igermesinden dolayr olumsuz etkileri
vardir’’, “’Elektronik Spor yiiz yiize baglant1 gerektirmediginden, asosyalligi
artirr’’, “’Elektronik Spor sanal ortamda ¢ok¢a vakit harcanmasindan,
katilimcilar1 gergek diinyadan uzaklastirir’’, ’Elektronik Spor para kazanmaya
aracilik eder’’, ’Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlari
ayni seydir’’, “’Elektronik Sporun yaygmlasmasmin, geleneksel sporlarin
yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine inanmiyorum’’, “’Elektronik Spor
oyunlarin i¢erigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler’’, “’Elektronik Spor
oyunlar1 icerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir’,
“’Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir’’, <’Elektronik Spor sermaye
piyasasinin iiriiniidiir’” ve “’Elektronik Sporun yayginlagmasi kagmilmazdir’’
ifadelerine katildiklar1 goriilmiistiir.

. Arastirmaya katilan akademisyenlerin, “Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli
yasamdan uzaklastirr”  “Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basma
kilitleyerek hareketsiz yasami tetikler” ve “Elektronik Spor sermaye
piyasasinin iirtiniidiir” ifadelerine en yiiksek ortalama puanlarla katildiklar:
gorilmiistiir.

. Arastirmaya katilan akademisyenlerin, “Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda
olmas1 gerektigine inantyorum”, “Elektronik Spor oyunlar1 igerigindeki
unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli vardw” ve
“Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir” ifadelerine en diisiik ortalama

puanlarla katilmadiklar1 goriilmistiir.

133



5.3. Arastirmaya Katilan Akademisyenlerin Espor Anketinin Puanlarinin

Demografik Degiskenlere Gore Sonuclar

I¢inde bulundugumuz dénemde diinyada ve iilkemizde rekreatif, amatdr ve
profesyonel diizeyde yapilan elektronik spor kavrami ¢ok hizli bir sekilde
gelismektedir. Elektronik spor oyunlarinin spor olarak anilmasi tartigmalarida
beraberinde getirmistir. Suan bile hala elektronik sporun spor olup olmadigmnin
tartismalar1 devam etmektedir. Bu konu ile ilgili Spor Bilimleri Alaninda gorev yapan
akademisyenlerin elektronik spora bakis agilarinin incelenmesi biiyiik 6lgiide katkida

bulunacaktir.

Spor Bilimleri alaninda gérev yapan 241 akademisyeni kapsayan bu arastirma,
20 maddelik anket sorularindan olusmaktadir. Anket maddeleri spor bilimleri alaninda
gorev yapan akademisyenlere e-mail yoluyla gonderilmis, 241 akademisyen tarafindan

geri doniis alinmistir.

Arastirma sonuglarma gore akademisyenlerin daha ¢ok I¢ Anadolu Bélgesinde
yer alan iiniversitelerde gorev yaptiklari, erkeklerden ve yas grubu olarak 26-34 yas
grubundan olusmaktadir. Akademisyenlerin biiyiikk bir boliimii evli iken, Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimiinde gdrev yapan akademisyenlerin sayis1 diger
boliimlerde gorev yapan akademisyenlere oranla daha fazladir. Akademisyenler daha
cok Arastirma Gorevlisi olarak gorev yapmakta ve mesleki kidemleri daha ¢ok 0-5 yil
arasindadir. Akademisyenlerin biiyiik gogunlugunun ekonomik durumlari iyi ve idari
bir gorev yapmamaktadir. Akademisyenlerin yaridan fazlasi bilgisayar oyunu
oynamamaktadir. Akademisyenlerin neredeyse tamamu lisansli olarak spor yapmus,
biiyiik  cogunlugunun takim sporlariyla  ugrastiklar1  ortaya  c¢ikmustir.

Akademisyenlerin neredeyse yariya yakini suan haftada bir kag kez spor yapmaktadir.

Akademisyenlerin anket maddelerine iliskin goriisleri ile gorev yaptiklari
tiniversite kiimelerine gore anlaml farklhiliklar bulunmustur. Karadeniz ve Akdeniz
bolgesinde yer alan iiniversitelerde gorev yapan akademisyenler, elektronik sporun,
sporun dogasina ve mantigma aykir1 olduguna, Ege bolgesinde yer alan {iniversitelerde
gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilirken, Dogu Anadolu bolgesinde yer

alan iiniversitelerde gorev yapan akademisyenler, elektronik sporun bireyleri yasadigi
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topluma yabancilastirdigma, Ege ve I¢ Anadolu bélgesinde yer alan iiniversitelerde
gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar. Akdeniz bolgesinde yer
alan tiniversitelerde gorev yapan akademisyenler, elektronik spor oyunlarinin, siddet
ve korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri olduguna, Ege bdlgesinde yer alan
{iniversitelerde gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilirken, Karadeniz, I¢
Anadolu ve Dogu Anadolu Bélgesinde yer alan tliniversitelerde gorev yapan ogretim
elemanlari, elektronik sporun yayginlagmasinin, geleneksel sporlarin yayginlasmasina
olumsuz etki edecegine, Marmara ve Ege Bolgesinde yer alan iiniversitelerde gorev
yapan akademisyenlerden daha fazla katilmiglardir. Karadeniz Bolgesinde gorev
yapan akademisyenler, elektronik sporun yaygmlagsmasi desteklenmelidire, Ege
Bolgesinde yer alan {niversitelerde goérev yapan akademisyenlerden daha fazla
katilirken, Akdeniz ve Dogu Anadolu Bolgesinde yer alan iiniversitelerde gorev yapan
akademisyenler, elektronik spor oyunlarmnm igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini
degerlerle zarar verme potansiyeli olduguna, Karadeniz ve Ege Bolgesinde yer alan
iiniversitelerde goérev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.
Karadeniz, Akdeniz ve Dogu Anadolu Bolgesinde gorev yapan akademisyenler,
elektronik spor oyunlarmin igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma
yaratabilecegine, Ege Bolgesinde yer alan iiniversitelerde gorev yapan

akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Gilintimiizde goriis ayriliklarinin en 6nemli nedenlerinden birisi de cinsiyet
faktorii olmustur. Bu arastirmada da ¢ikan sonuglara gore akademisyenlerin anket
maddelerine iliskin goriigleri ile cinsiyet kiimeleri arasinda anlamli farkliliklar
bulunmustur. Kadm katilimcilar, elektronik spor oyunlarinin, siddet ve korku
icermesinden dolayr olumsuz etkileri olduguna, elektronik spor oyunlarmin
icerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekledigi goriisiine ve elektronik sporun
popiiler kiiltiiriin dayatmasi oldugu goriisiine, erkek katilimcilardan daha fazla

katilmaktadirlar.

Arastirma sonuglarima gore akademisyenlerin anket maddelerine iligkin
goriigleri ile yas kiimeleri arasinda da anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir. 45 ve
istll yas grubundaki 6gretim elemanlari, elektronik sporun bireyleri yalnizlastirdigina
26-34 yas arasindaki 6gretim elemanlarindan daha fazla katildig: goriiliirken, 55 ve

iistii yas grubundaki 6gretim elemanlari, elektronik sporun siddet ve korku unsurlari
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icermesinden dolay1r olumsuz etkileri olduguna, 26-44 yas arasindaki Ogretim
elemanlarindan daha fazla katilmislardir. 25 ve alt1 yas grubundaki 6gretim elemanlari,
elektronik spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekledigine 26-54
yas arasindaki 6gretim elemanlarindan daha fazla katilirken, ayni1 goriise 55 ve ustii
yas grubundaki 6gretim elemanlarinin, 45-54 ve 26-34 yas arasindaki Ogretim
elemanlarindan daha fazla katilmaktadir. 35 ve tizeri akademisyenler, elektronik spor
oyunlarin icerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli
olduguna, 25 yas alti akademisyenlerden daha fazla katilirken, 55 ve tizeri
akademisyenler, elektronik spor oyunlarinin igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel
yozlasma yarattigma, 26-44 yas arasindaki akademisyenlerden daha fazla
katilmaktadir. 54 ve alt1 yas gurubundaki 6gretim elemanlari, elektronik sporun
yayginlasmasmin kag¢inilmaz olduguna, 55 ve iizeri yas grubundaki Ogretim

elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Arastirma sonuglarina gore akademisyenlerin anket maddelerine iligkin
gorlisleri ile medeni durum kiimeleri arasinda da anlamli farkliliklar oldugu
goriilmiistiir. Evli akademisyenler, elektronik spor sanal ortamda c¢ok¢a vakit
harcanmasindan, katilimcilar1 ger¢ek diinyadan uzaklastiracagina ve elektronik sporun
sermaye piyasasi uriinii oldugu goriisiine, bekar akademisyenlerden daha fazla

katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin anket maddelerine iliskin goriisleri ile gorev yaptiklari
bolim kiimelerine gore dagilimi arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin
bulundugu gériilmiistiir. Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi bdliimiinde gorev yapan
O0gretim elemanlar1, elektronik sporun fiziksel olarak saglikli yasamdan
uzaklastirdigina, Rekreasyon boliimiinde gorev yapan dgretim elemanlarindan daha
fazla katilirken, Anrendrliik bolimiinde gorev yapan Ogretim elemanlari, elektronik
sporun fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirdigmma Spor yoneticiligi ve
Rekreasyon boliimiinde gorev yapan Ogretim elemanlarindan daha fazla
katilmaktadirlar. Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimii ile Spor Yoneticiligi
bolimiinde gorev yapan Ogretim elemanlari, elektronik sporun para kazanmaya
aracilik ettigine, Rekreasyon boliimiinde gorev yapan Ogretim elemanlarindan daha
fazla katilirken, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinde gérev yapan 6gretim

elemanlari, elektronik sporun profesyonel bir meslek olduguna, Rekreasyon
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boliimiinde gorev yapan 6gretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar. Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinde gorev yapan 6gretim elemanlari, Elektronik
sporun popiler kiiltiiriin dayatmasi olduguna, Spor Yoneticiligi bolimiinde goérev

yapan 0gretim elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Arastrma  sonuglarina gore Ogretim Goérevlisi olarak gdrev yapan
akademisyenler, elektronik spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirdigina, Dr.
Ogretim Uyesi olarak gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilirken, Ogretim
Gorevlisi olarak gorev yapan akademisyenler, Elektronik spor oyunlarinin siddet ve
korku icermesinden dolay1 olumsuz etkileri olduguna, Arastirma Gorevlisi ve Dr.

Ogretim Uyesi olarak gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

21 w1l ve tlizeri ve 0-5 yil aras1 gorev yapan akademisyenler, elektronik sporun,
sporun dogasma ve mantigina aykiri olduguna, 6-10 yil arasi gorev yapan
akademisyenlerden daha fazla katilirken, 21 yil ve iizeri gorev yapan akademisyenler,
elektronik sporun bireyleri yalnizlastirdigina, 6-10 yil arast gorev yapan
akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar. 21 yil ve {izeri gorev yapan
akademisyenler, elektronik sporun bireyleri yasadigi topluma yabancilastirdigina, 6-
10 y1l aras1 gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilirken, 21 y1l ve iizeri ve 0-
5 yil aras1 gorev yapan 6gretim elemanlari, elektronik spor oyunlarin siddet ve korku
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri olduguna, 6-10 yil aras1 gorev yapan 6gretim
elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar. 21 yil ve {izeri gorev yapan
akademisyenler, elektronik sporun yiiz ylize baglant1 gerekirmediginden, asosyalligi
artirdigma, 6-10 y1l aras1 gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilirken, 21 yil
ve lzeri ve 11-15 yil aras1 gorev yapan akademisyenler, elektronik sporun
yayginlagmasi desteklenmelidire, 6-10 yil aras1 gorev yapan akademisyenlerden daha
fazla katilmaktadirlar. 21 yil ve {izeri gorev yapan akademisyenler, elektronik spor
oyunlarinin igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlerle zarar verme potansiyeli
olduguna, 6-10 yil aras1 gérev yapan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.
21 yil ve lizeri gorev yapan akademisyenler, elektronik spor oyunlarmin igerigindeki
unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma yaratabilecegine, 0-5 yil aras1 ve 6-10 y1l aras1
gorev yapan akademisyenlerden daha fazla katilirken, 16-20 y1l aras1 goérev yapan
akademisyenler, 6-10 yil arasi gorev yapan akademisyenlerden daha fazla

katilmaktadirlar. 0-5 y1l ve 16-20 yil aras1 gorev yapan akademisyenler, elektronik
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sporun popiiler kiiltiiriin dayatmast olduguna, 6-10 yil arast gorev yapan

akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin anket maddelerine iliskin goriisleri ile ekonomik durum
kiimelerine gore dagilimi arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin bulundugu
goriilmiistiir. Ekonomik durumu ¢ok iyi olan dgretim elemanlari, elektronik sporlarin
olimpiyatlarda olmasi gerektigine, ekonomik durumu orta ve iyi olan &gretim

elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.

Idari bir gorevi olan akademisyenler daha fazla is yiikiine sahiptirler. Egitim
vermis olduklar1 dersler disinda kalan zamanlarda idari islerle mesgul olduklari
bilinmektedir. Anket sonuglarna gére akademisyenlerin anket maddelerine iliskin
goriisleri ile idari gorev kiimeleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin
bulundugu goriilmiistiir. Elektronik spor oyunlarmmim igerigindeki unsurlar nedeniyle
siddeti destekledigi goriisiine idari bir gorev yapan akademisyenlerin, idari bir gérev
yapmayan akademisyenlerden daha fazla katilirken, elektronik sporun popiiler
kiiltiiriin dayatmasi oldugu goriisiine idari bir gérev yapan akademisyenlerin, idari bir

gorev yapmayan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadirlar.

Akademisyenlerin bilgisayar oyunu/dijital oyun/internet oyunlar1 oynama
durumlar1 ile akademisyenlerin anket maddelerine iliskin goriisleri incelendiginde;
Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigina aykiridir, elektronik spor bireyleri
bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasamu tetikler, elektronik spor fiziksel olarak
saglikli yasamdan uzaklastirir, elektronik spor bireyleri yalnizlastirir, elektronik spor
bireyleri yasadig1 topluma yabancilastirir, elektronik spor oyunlarmin, siddet ve korku
icermesinden dolay1 olumsuz etkileri vardir, elektronik spor yiiz yiize baglanti
gerektirmediginden, asosyalligi artirir, elektronik spor sanal ortamda c¢okga vakit
harcanmasindan, katilimecilar1 gergek diinyadan uzaklastirir, elektronik sporun
yayginlagmasinm, geleneksel sporlarin yayginlagsmasina olumsuz etki edecegine
inantyorum, elektronik sporun yayginlasmasi desteklenmelidir, elektronik spor
oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler, elektronik spor oyunlar1
icerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere zarar verme potansiyeli vardir,
elektronik spor oyunlari igerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlagma yaratabilir

ve elektronik spor popiiler kiiltiirin dayatmasidir ifadelerine bilgisayar oyunu
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oynamayan akademisyenlerin, bilgisayar oyunu oynayan akademisyenlerden daha
fazla katilmaktadirlar. Ayrica elektronik spor, profesyonel bir meslektir, elektronik
sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine inaniyorum ve elektronik sporun
yayginlasmasi kaginilmazdir ifadelerine bilgisayar oyunu oynayan akademisyenler,

bilgisayar oyunu oynamayan akademisyenlerden daha fazla katilmaktadir.

Akademisyenlerin elektronik spora iliskin goriisleri ile lisansli olarak spor
yapma durumlar1 incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamazken,
miicadele sporlariyla ugrasan akademisyenlerin elektronik sporun yaygmlagmasi
desteklenmelidir goriisiine bireysel sporlarla ugrasan 6gretim elemanlarindan daha

fazla katilmaktadirlar.

Haftada birkag kez spor yapan 6gretim elemanlari, elektronik sporun bireyleri
bilgisayar basmna kilitleyerek hareketsiz yasami tetikledigi goriisiine, hi¢c spor
yapmayan ve ayda birkag¢ kez spor yapan 6gretim elemanlarindan daha fazla katilirken,
elektronik sporun para kazanmaya aracilik ettigi goriisiine yilda birkag kez spor yapan
ve ayda birka¢ kez spor yapan Ogretim elemanlari, her giin spor yapan Ogretim

elemanlarindan daha fazla katilmaktadirlar.
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6.ONERILER

Medya ve spor programlarinda elektronik sporun ne oldugu ile ilgili
daha fazla bilgi almali ve bu konu hakkinda spor bilimleri

akademisyenlerinin goriisleri paylasilmalidir.

. Elektronik sporun bireyleri olumsuz etkilememesi i¢in spor bilimleri

akademisyenlerinin gorisler1 dikkate alinmali ve bilgilerinden
faydalanilmalidir.

“’Elektronik spor’’ olarak adlandirilmasi yerine “’Elektronik oyun’’
olarak adlandirilmasi1 daha uygun olabilir.

Spor Bilimleri Akademisyenlerine yapilan bu arastirma, spor
adamlarma, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenlerine ve Elektronik
Sporculara yapilarak, gruplar arasindaki farkliliklarin ortaya

cikarilmasi saglanabilir.

. Arastirma i¢in hazirlanan anket maddeleri ulasilmasi halinde daha fazla

akademisyene uygulanabilir.

. Arastirmaya daha fazla kadin akademisyen katilabilir.

. Anket maddeleri daha sonraki ¢aligmalar i¢cin diizenlenerek sporculara

uygulanabilir.
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EK-1 Akademisyenlere Uygulanan Ol¢me Araci
ANKET FORMU

Sayin Katilimez;

Bu anket formu “Spor Bilimleri Akademisyenlerinin Elektronik Spora Bakis Agilarimin

Incelenmesi” adli vyiiksek lisans tez calismasina veri toplamak {izere hazirlanmustir. S6z konusu amaci
gergeklestirmek {izere asagida yer alan sorularin sizler tarafindan yanitlanmasi biiyiik 6nem tagimaktadir. Veriler
bilimsel bir ¢aligmada kullanilacag i¢in kesinlikle isim veya herhangi bir kisisel bilgi vermeniz gerekmemektedir.
Tez ¢alismama gostermis oldugunuz ilgi ve yardimlarinizdan dolay: simdiden tesekkiir ederim.

Mehmet Satilmus BULUT

Kirikkale Universitesi

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Elektronik Spor: Diinyanin dort bir yanindan kisilerin, internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi
ya da belli zamanlarda diizenlenen uluslararasi biiyiik elektronik spor organizasyonlari araciligiyla diinyanin

farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup, oyun oynayabilecekleri bir spor olarak tanimlanabilir.

1.BOLUM: KIiSiSEL BILGILER
1) Calistigimz Universite: ............
2) Cinsiyetiniz? ( ) Kadin () Erkek
3) Yasimiz? ( )25vealt ( )26-34 ( )35-44 ( )45-54 ()55 ve tsti
4) Medeni Durumunuz? ( ) Evli () Bekar
5) Gorev yaptigimiz béliim:
( ) Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi () Spor Yoneticiligi( ) Antrendrliik Egitimi () Rekreasyon
6) Akademik Unvan:
( ) Profesor ( )Dogent ( )Dr.Ogretim Uyesi () Arastirma Gorevlisi () Ogretim Gorevlisi
7) Mesleki Kidem:
()05yil ()6-10yil ( )11-15yil () 16-20y1 ()21 yil ve uistii
8) Ekonomik durumunuzu nasil degerlendiriyorsunuz?
() Cok kétii (zorunlu ihtiyaglarinmu karsilamakta giigliik ¢ekiyorum)
() Kétii (ihtiyaglarimi tam karsilayamiyorum)
() Orta (ancak zorunlu ihtiyaglarinmu karsilayabiliyorum)
(
(

) 1yi (ihtiyaglarimm karsilamada giicliik cekmiyorum)
) Cok iyi (istedigim gibi para harcayabiliyorum)

9) idari bir gorev yapiyor musunuz? ( )Evet () Hayrr

10) Bilgisayar oyunu/dijital oyun/ internet oyunlari oynar misimiz?
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() Evet, oynarim () Hayir, oynamam
11) Lisansh olarak spor yaptimz mi? ( )Evet () Hayir

Spor bransiniz nedir: ..........

12) Su an hangi siklikla spor yapiyorsunuz?

() Hig spor yapmiyorum
() Yilda birkag kez

() Ayda birkag kez

() Haftada birkag kez
() Her giin

2. BOLUM: ELEKTRONIK SPOR ANKETI

Liitfen asagidaki her ifadeye cevap veriniz.

Hi¢ Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kismen/orta

katillyorum

Katiliyorum

Cok Katiliyorum

1.Elektronik Spor, sporun dogasina ve mantigma aykiridir.

2.Elektronik Spor bireyleri bilgisayar basina kilitleyerek hareketsiz yasami
tetikler.

3.Elektronik Spor fiziksel olarak saglikli yasamdan uzaklastirir.

4.Elektronik Spor bireyleri yalnizlastirir.

5.Elektronik Spor bireyleri yasadigi topluma yabancilagtirir.

6.Elektronik Spor oyunlarinin, siddet ve korku icermesinden dolayr olumsuz

etkileri vardir.

7.Elektronik Spor yiiz yiize baglanti gerektirmediginden, asosyalligi artirir.

8.Elektronik Spor sanal ortamda g¢okca vakit harcanmasindan, katilimcilari

gercek diinyadan uzaklastirir.

9.Elektronik Spor para kazanmaya aracilik eder.

10.Elektronik Spor, profesyonel bir meslektir.

11.Bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar ve elektronik spor oyunlari ayni seydir.

12.Elektronik Sporun yayginlagsmasinin, geleneksel sporlarin yayginlasmasina

olumsuz etki edecegine inantyorum.
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13.Elektronik Sporlarin olimpiyatlarda olmasi gerektigine inaniyorum.

14.Elektronik Sporun yayginlagsmasi desteklenmelidir.

15.Elektronik Spor oyunlarin igerigindeki unsurlar nedeniyle siddeti destekler.

16.Elektronik Spor oyunlari igerigindeki unsurlar nedeniyle, dini degerlere

zarar verme potansiyeli vardir.

17.Elektronik Spor oyunlar icerigindeki unsurlar nedeniyle, kiiltiirel yozlasma

yaratabilir.

18.Elektronik Spor popiiler kiiltiiriin dayatmasidir.

19.Elektronik Spor sermaye piyasasinin iirtintidiir.

20.Elektronik Sporun yayginlagmasi kagmilmazdir.
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