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OZET

UNIVERSITE OGRENCILERININ E-SPOR REKREASYON FAALIiYETLERINE
YONELIK KATILIM MOTiVASYONLARININ iNCELENMESI

Cagdas MENTES
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Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog¢. Dr. Abdulmenatf KORKUTATA
04/08/2021, 97

Gelisen toplum yapisiyla beraber bireylerin ilgi alanlarida degismektedir.
Rekreasyonel katilim toplum yapisinin vazgegilmez bir unsurudur. Ogrenciler iginde bu
kavram son derece gerekli bulunmaktadir. Rekreasyonel faaliyetler arasinda yer alan e-
sporun Onemi tartigilamaz bir husustur. Nitekim e-spor diinya geneli sahip oldugu potansiyle
bu durumun Onemini agik¢a gostermektedir. Buradan hareketle bu arastirmanin amaci,
tiniversite dgrencilerinin e-spor rekreasyon faaliyetlerine yonelik katilim motivasyonlarini

baz1 degiskenlere gore incelemektir.

Ogrencilerin e-spor katilim motivasyonlar1 Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen
e-spor katilim motivasyonu 6lgegiyle belirlenmistir. Ayrica katilimcilarin tanimlanmasi i¢in
arastirmaci tarafindan anket formunda bazi ifadelere yer verilmistir. Arastirmada 2020
yilinda Canakkale Onsekiz Mart Universitesinde aktif 6grenciligi bulunan 617 6grenci
orneklem olarak belirlenmis fakat yalnizca 267 Ogrencinin e-spora katildigi tespit
edildiginden ana hipotezler bu 6grencilerden toplanan veriler ile test edilmistir. Hipotez
testlerinde ikili grup ortalamalarinin karsilagtirilmasinda t testi, ikiden fazla grup
ortalamalarinin karsilastirilmasinda ANOVA testi, degiskenler arasindaki iligkiler igin
Koralasyon testi ve giinliik e-spor kullanma siiresinin e-spor katilim motivasyonuna etkisinin
ortaya c¢ikarilmasi i¢cin Regresyon analizi uygulanmistir. Hipotez testlerinde istatistiksel

sonuglar p<0,05 ve p<0,01 diizeyinde anlamli kabul edilmistir.

Analiz sonuglarina gore, yas, sinif ve aylik gelire gore istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik saptanmazken cinsiyete gore anlaml bir bulgu tespit edilmistir. Ote yandan giinliik
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internet kullanimi, giinliik e-spor kullanimi ve e-spor katilim motivasyonu arasinda
istatistiksel olarak anlamli iliskilere ulagilmistir. Ayrica giinliik e-spor kullanim siiresinin e-

spor katilim motivasyonunu %15 yordadigi bulgulanmistir.

Sonu¢ olarak, giinlik e-spor katilimina harcanan siirenin e-spor katilim
motivasyonuyla bir iligkisinin oldugu, e-spor kullanim siiresinin artmasiyla e-spor katilim

motivasyonununda arttig1 tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Rekreasyon, E-Spor, Motivasyon, Internet Kullanima.



ABSTRACT

INVESTIGATION OF UNIVERSITY STUDENTS' MOTIVATIONS FOR
PARTICIPATION IN E-SPORTS RECREATION ACTIVITIES

Cagdas MENTES
Canakkale Onsekiz Mart University
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Master of Science Thesis in Sport Science
Advisor: Dog. Dr. Abdulmenaf KORKUTATA
04/08/2021, 97

With the developing society structure, the interests of individuals are also
changing. Recreational participation is an indispensable element of the social structure. This
concept is also extremely necessary for students. As it is one of the recreational activities,
importance of e-sports is indisputable. Thus, the worldwide potential of e-sports clearly
shows the importance of this. From this point of view, the aim of this research was to
examine the motivation of university students to participate in e-sports recreation activities

according to some variables.

E-sports participation motivation of students were determined by the e-sports
participation motivation scale developed by Oz and Ustiin (2019). In addition, some
statements to identify the participants were included in the questionnaire by the researcher.
In the research, 617 students who were active students at Canakkale Onsekiz Mart University
in 2020 were determined as a sample, but since it was confirmed that only 267 students
participated in e-sports, the main hypotheses were tested with the data collected from these
students. In the hypothesis tests, to compare the the paired group means t test was used, for
the comparison of the averages of more than two groups the ANOVA test was applied, for
the relationships between the variables the Correlation test was applied and the Regression
analysis was performed to reveal the effect of daily e-sports usage time on e-sports
participation motivation. Statistical results in hypothesis tests were considered significant at

p<0.05 and p<0.01 levels.

According to the results of the analysis, while no statistically significant difference

was determined according to age, class and monthly income, it was determined that there
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was a statisticallay significant difference according to gender. On the other hand, statistically
significant difference was determined between daily internet use, daily e-sports use and e-
sports participation motivation. In addition, it was found that daily e-sports usage time

predicted e-sports participation motivation at a rate of 15%.

As aresult, it has been determined that the time spent on daily e-sports participation is related
with e-sports participation motivation, and e-sports participation motivation increases with

the increase in e-sports usage time.

Keywords: Recreation, E-Spor, Motivation, Internet Usage, E-Sports Time
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BiRiINCi BOLUM
GIRIS

Giiniimiiz diinyasinda e-spor, insanlarin yonelimde oldugu bir faaliyet olarak dikkat
cekmektedir. Ayrica e-sporun onemi de giderek fazlalasmaktadir. Her yas grubuna hitap
etmesi, ulasim olanaginin kolay olmasi gibi faktorlerden otiirli yayilim olanagi
kolaylasmaktadir. Ozellikle rekreasyon faaliyetleri bakimindan yine insanlarin cokca
basvurdugu bir hobi alanina doniismektedir. Fakat burada o6zellikle belirtmek gerekirse e-
sporun iktisadi yonii olasiyla birlikte tam olarak profesyonel bir hal alamadig: i¢in de
rekreasyon faaliyetleri icerisinde degerlendirilmektedir. Diger bir acidan degerlendirmek
gerekirse bireylerin bos zamanlarinda yapmak istedikleri sportif veya kiiltiirel aktivitelerde
rekreasyon 6zelligi tagidigini soylemek miimkiindiir. Bu a¢idan E-Spor da bir rekreasyon
faaliyeti olarak degerlendirebilir. Ciinkii E-Spor bir spor dali olarak degerlendirilmeye
baslanmadan Once, gencler ve ¢ocuklar bir¢ok oyun oynamakta, amator ya da profesyonel
olarak diizenlenen ulusal ya da uluslararasi turnuvalara goniillii olarak katilmakta ayni

zamanda bu turnuvalardan keyif ve zevk almaktadirlar (Roberts vd., 1988).

Spor ve rekreasyon, karsilikli olarak birbirlerini etkileyen iki kavramdir. Bunun
yaninda teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler sayesinde yapilis amacina gore hem
bir spor bransi olan hem de rekreatif bir etkinlik olarak degerlendirilebilecek olan

kavramlardan birisi de E-Spor kavramidir.

2010’1u yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte giinliik yasam igerisinde adindan
sikca sOz ettiren E-Spor kavrami insanlar i¢in bir aktivitedir (Hamari ve Sboblom, 2016).
Serbest zamanlarin degerlendirilmesinde de bilgisayar ve video oyunlar1 ¢cok onemli bir yere
sahip olmustur (Kirriemuir ve McFarlane, 2004). 21. Yiizy1l icerisinde bilgisayar, tablet,
cep telefonlar sayesinde dijital oyun kavramiyla birlikte yasamimiza giren E-sporun ulusal
ya da uluslararasi turnuvalar1 da yer almaktadir. Bu turnuvalar bilgisayar araciligi ile online
olarak yapilmaktadir. Bu oyunlar geleneksel spor branslarinda oldugu gibi E-Sporun da
gerektirdigi zihinsel, fiziksel ve ruhsal becerilerin sergilendigi bir spor dali olarak ortaya

cikmistir (Argan vd., 20006).



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE/ONCEKi CALISMALAR
KAVRAMSAL ACIDAN REKREASYON: TANIMI, ONEMIi VE KAPSAMI

Sanayi devrimi ile birlikte insan giiciiniin yerini makinelerin almaya baslamasi ve
teknoloji alaninda yasanmilan hizli gelisimler, bireylerin ¢alisma siirelerini azaltmistir

(Besikei, 2020).

Endiistriyel ve teknolojik gelismelerin beraberinde giinliik yasamin monotonlasmasi,
yogun is temposu, insanlar1 ruhsal ve fiziksel acidan yipratmaktadir (Arni ve Khairil, 2013).
Insanlar calisma hayatinda kaybettikleri enerjilerini yeniden kazanmak, sagliklarini
korumak ve yasam kalitelerini artirmak amaciyla yeni arayislar icerisine girmislerdir (Dorul,
2017; Cavdar, 2019). Is yasamindan arta kalan zamanlarin1 degerlendirmek, bu zamanlarda
degisik eglence ve aktivitelere katilmak, bu aktiviteler sirasinda eglenmek, keyif ve zevk
almak, desarj olarak is yasantisindaki stres ve sikintilarindan kurtulmak istegi ve gereksinimi
dogmustur. Biitiin bu ihtiyag¢larin giderilmesini kapsayan rekreasyon kavrami bir zorunluluk
olarak bu noktada devreye girmeye baslamistir. Rekreasyon; Insanlarin, fizyolojik
ihtiyaclarindan arta kalan zaman igerisinde, serbest zamanlarinda ve goniilliiliik esasina
dayanarak gerceklestirilen etkinliklerin tiimiidiir (Kaba, 2009). Yeniden yaratmayi, yeniden
tiretmeyi temsil eden rekreasyon kavraminin ana kaynagi insandir (Besikci, 2020).
Rekreasyon, insanlarin ihtiyaclarimi gidermek, keyif ve zevk doyumu saglamak amaciyla
ortaya ¢ikmis bir kavramdir. Torkildsen (1999)’e gore Rekreasyon Latince recreatio
kelimesinden tiiremekte olup, Tiirk¢e’de yenilenme, tazelenme, yeniden yaratilma gibi
anlamlara gelmektedir. Genel anlamda rekreasyon; rutin is ya da ¢alisma hayati icin tekrar
enerji kazanmak, genellikle ¢alisma dis1 zamanda ve sosyal yasamda kabul edilen serbest

zaman etkinliklerini icermektedir (Celebi ve Ozbey, 2017).

Amerikan Serbest Zaman ve Rekreasyon Dernegi (2003)’ne gore; Serbest zaman ve
rekreasyon kavrami her ne kadar birbirinin yerini dolduran bir kavram gibi goziikse de bu
iki kavram birbirinden farklidir. Rekreasyon, serbest zaman igerisinde gerceklestirilen
etkinlikleri kapsamaktadir. Serbest zaman ise; bireylerin giinliik yasam icerisinde arta kalan
zamanini icermektedir. Serbest zaman (Leisure time) Latince licera Fransizca loisir

kelimelerinde tiiremis olup, herhangi bir zorunluluk olmadan, goniilliiliikk esasina dayali,



kisiye keyif ve zevk veren, etkinliklere aktif veya pasif olarak katilim saglanabilen zaman
dilimidir (Celebi ve Ozbey, 2017). Toplumsal yasama isteyerek dahil olma, bireyin, calisma
hayati, isi, ailesi ve toplum ag¢isindan yerine getirmesi gereken sorumluklardan sonra, kisinin
kendi Ozgiir iradesi ile yaptig1 ya da yapabilecegi etkinlikler, serbest zaman etkinlikleri
olarak tanimlanabilir (Terzioglu, 2005). Insanlarin  yasamlarini idame ve idare
ettirebilmeleri icin belirli bir gelir elde etmeleri, bu geliri elde edebilmek i¢in emegini
satarak icerisinde bulundugu topluma katkida bulunmalar1 gerekmektedir (Onsoy, 2019).
Insanlarin gelir elde etmek icin gegirmis oldugu zaman diliminin disinda kalan siireye

serbest zaman ad1 verilmektedir (Karakiiciik, 2005).

Giiniimiizde serbest zaman ve bos zaman kavramlari arasinda anlam kargasasi
bulunmaktadir. Serbest zaman kisinin tiim zorunlu ihtiyaglarinin disinda kalan boliim iken
bos zaman ise; bireyin yasamini siirdiirebilmesi i¢in gerekli olan fizyolojik ihtiyaclarini
giderdikten sonra; 6zgiir iradesiyle dinlenme, eglenme, toplumsal hayata goniillii olarak
katilim saglama gibi etkinlikleri davranisa doniistiirebildigi zaman dilimi olarak
tanimlanmaktadir (Ortag, 2018). Serbest zaman bireyin goniillii olarak katilim sagladigi
aktiviteleri icerirken bos zaman ise bireyin giinliik yasam igerisinde herhangi bir aktivite ya
da herhangi bir is yapmadigi zaman dilimidir. Bos zaman (Spare time) serbest zamanin
icerisinde olan ve serbest zamandan arta kalan zaman olarak adlandirilmaktadir. Bos zaman
bireyin kendi se¢imleri dogrultusunda kullanilabilen ve herhangi bir zorlamanin olmadigi ya
da bu zorlamanin en az diizeyde oldugu iste§e bagli zamandir (Kiigiik, 2015). Calisma
hayatindaki verimlilik toplumsal bir sorun olarak goriiliirken, serbest zaman ise kisisel bir
tercih olarak goriilmektedir (Ormankiran, 2020). Ardahan ve digerleri (2016)’e gore serbest

zaman ile ilgili yapilan tanimlamalar1 maddeler halinde siralayacak olursak;

o Bireylerin ihtiyacglarini karisilamaya yonelik olmasi

o Birey ozgiir iradesi ile aktivite se¢ciminde bulunarak iyi olus siirecini devam
ettirmek ya da yiikseltmek amaciyla katilmis oldugu etkinliklerinin
biitiiniidiir.

Serbest zaman aktiviteleri bireylere yarar saglamasinin yaninda insanlarin olumsuz
hislerinden kurtulmak ve kendilerini iyi hissetmek amaciyla katilmis olduklar1 aktiviteler

giinlimiiz doneminde bir ihtiyag¢ halini almaktadir (Serdar, 2020; Yurcu 2017).



Serbest zaman degerlendirmeyi etkileyen faktorleri maddeler halinde siraladigimizda;

Genel Faktorler; Teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler, toplumun iiretim
yapist ve verimliligi, toplum icerisinde yasayan bireylerin sosyoekonomik yapisi,

kiiltiirii, serbest zamanlarin degerlendirilmesinde etkili olan genel faktorlerdir.

Fiziksel Faktorler; Calisma alanlari, bu alanlara ulasim sekilleri, dogal degerler,
iklim yapist gibi etkenler serbest zamanlarinin degerlendirilmesinde etkili olan

fiziksel faktorlerdir.

Kisiye Yonelik Faktorler; Kisinin cinsiyeti, sosyal sinifi, egitim diizeyi, aile yapisi
gibi etkenler serbest zamanlarin degerlendirilmesinde etkili olan kisiye yonelik

faktorlerdir.

Serbest zamanin temel fonksiyonlari ise su sekildedir;

Eglenme Fonksiyonu: Eglenmeyi ve rahatlamayi ifade eden bu kavram, giinliik
yasam icerisinde karsilasilan problemlerinden uzaklasmak ve eglenmek amaciyla

yapilan etkinleri icermektedir.

Dinlenme Fonksiyonu: is sonrasi stres ve yorgunlugun iizerinden atilmasim

saglayan fonksiyondur (Cubuk, 1984).
Gelisim  Fonksiyonu: Bireyin diislincesini,  giinliik  yapilan islerin

otomatiklesmesinden kurtulmasma yardimer olan, kisiligin gelisimini saglayan,

herhangi bir ¢ikar amaci olmayan etkinlikleri icermektedir. (Karakiiciik, 2005).

Bireylerin farkli zaman dilimleri igerisinde, serbest zamanlarinda giinlik yasamin

monotonlugundan uzaklagsmak, dinlenmek, sagligini korumak farkli ve yeni yasam tarzlarini

gorme ve bu yasam tarzlarini elde etme gibi bir¢ok amaglar dogrultusunda agik ya da kapali

mekanlar icerisinde, aktif ya da pasif bir sekilde etkinliklere katilmasinmi i¢ermektedir

(Karakiiciik, 2005). Bu noktada ise rekreasyon kavraminin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir ¢iinkii

rekreasyon ihtiyag¢larin giderilmesinde 6nemli rol oynamaktadir.
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2.1. Rekreasyonun Tanimi ve Onemi

Teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler ile birlikte makinelesmesin artmasi,
calisan bireylerin serbest zamanlarina olumlu yonde katki saglarken diger bir taraftan da
gelistirilen bir¢ok yeni iiriin ile giinliik yasam igerisinde yapilmasi gerekli olan islerin

kolaylikla yapilabilmesine olanak saglamistir (Sen, 2019).

Hayatin bir parcasi olarak ifade edilen rekreasyon kavrami insanlik tarihi kadar
eskiye dayanmakla birlikte, bireylere her acidan fayda saglayan bir kavramdir (Ormankiran,
2020). Rekreasyon 20. Yiizyilda giinliik Rekreasyon ve Turizm Rekreasyonu olmak iizere
iki sekilde ele alinmaktayd: (Sezgin, 1987). 21. Yiizyilda ise giinliik rekreasyon ve turizm
rekreasyonuna estetik (Artistik), sanatsal, gibi bircok bakis ag¢ilanlar1 eklenmistir (Hazar,

2014).

Bireylerin zorunlu ihtiyaglarin disinda, serbest zamanlarinda, goniillii olarak katilim
sagladiklar1 ve keyif aldiklar1 aktiviteler seklinde tanimlanabilir. Rekreasyon kavramina ait
yapilan tanimlamalar su sekildedir; Rekreasyon, insanlarin serbest zamanlarinda goniillii
olarak katilim sagladiklari, fiziksel, psikolojik ve sosyolojik alanlar1 kapsayan etkinlikleri
icermektedir (Durhan, 2018). Rekreasyon serbest zaman icerisinde, zihinsel ve fiziksel
acidan yenilenmeyi amaglayan, yasanilan toplumun yapisina gore yapilan, fiziksel ve

diisiinsel etkinlerin tiimiidiir (Boman vd., 2013).

Belirli ama¢ dogrultusunda ve serbest zamanlarin icerisinde yapilan, goniilliiliik
esasina dayali1 olan ve bir bagkasina devredilmeyen, bireye mutluluk veren aktif ve pasif
olarak yapilabilen her tiirlii fiziksel aktivite dizisine rekreasyon adi verilmektedir

(Gling6rmiis, 2007).

Basaran (2016)’a gore rekreasyon; Serbest zaman icerisinde ve yagam ile ilgili tiim
zorunlu sorumluluklardan sonra, bireysel veya toplumsal olarak yapilabilen sportif, kiiltiirel,

sanatsal, sosyal ve turistik aktiviteler olarak tanimlanmaktadir.

Kisiyi duygusal ve zihinsel a¢idan doyuran, yenilenme amacini tastyan ve zorunlu

ihtiyaclarin disinda kalan zamanin degerlendirilmesidir (Kocaeksi vd., 2012).



Bireylerin serbest zamanlarinda dinlenmek ve eglenmek amaciyla yapilan ve goniillii katilim

sagladiklar1 etkinliklerdir (Kirikoglu, 2004).

Rekreasyon aktiviteleri giinliik yasam icerisinde disarida ya da ev igerisinde yiiriitiilen

aktiviteler olarak tanimlanmaktadir (Bell, 2008).

Rekreasyon kavrami ile ilgili yapilan tanimlar incelendiginde 6ne ¢ikan basliklar su

sekildedir;

* Rekreasyon aktiviteleri goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

* Rekreasyon aktiviteleri serbest zaman aktivitelerini icermektedir.

* Yapilan aktiviteler belirli bir amag tagimaktadir.

* Keyif ve zevk unsurunu 6n plana ¢ikarmaktadir.

* Rekreasyon aktiviteleri hayatin rutin akisin degistirmeye olanak saglamaktadir.

* Rekreasyon bireyseldir, baskasi i¢in yapilmaz (Giimiis, 2016).

* Eglendirici, dinlendirici ayn1 zamanda 6gretici faaliyetleri icermektedir.

Jarvie ve Maguire (2002)’e gore rekreasyon kavraminin anlami kisiden Kkisiye
degiskenlik gostermektedir. Hurd ve Anderson (2010) rekreasyonu sosyal bir ara¢ olarak
gormektedir bunun temel sebebi ise; insanlarin topluma saglamis oldugu faydalardir.
Cockrel ve Wellman (1985) ise rekreasyon aktiviteleri ¢esitliligin demokrasinin bir

gostergesi olarak kabul etmektedir.

Glingormiis (2007)’e gore rekreasyon en genel haliyle rekreasyon aktiviteleri,
yalnizca serbest zamanlar igerisinde yapilan, belirli bir amag¢ dogrultusunda olan, goniilliilitk
esasina dayanan ve kisisel doyum saglanan, bireyleri canlandiran ve mutluluk veren aktif ya
da pasif olarak katilim gosterilebilen, fiziksel, zihinsel, sosyal aktiviteler seklinde

tanimlanmaktadir.



Rekreasyonun ortaya c¢ikmasindaki temel neden ise bireylerin ihtiyaglar ve
rekreasyon aktivitelerinin bireylere saglamis oldugu faydalardir. Rekreasyon kisiye
yasamdan zevk aldiran, dinlendirip ayn1 zaman da eglendiren etkinliklere aktif ve pasif
olarak katilmak sartiyla gerceklesen, insan olarak kendimizi gerceklestirmemize olanak

saglayan etkinliklerin tiimiidiir (Celebi ve Ozbey, 2017).

Saglik bir biitiin olarak diisliniildiigiinde fiziksel sagligin yaninda psikolojik saglik
da onemlidir, ¢iinkii giinliik yasamin stresinden meydana gelen sinirsel rahatsizliklar
bireylerin yasaminit olumsuz yonde etkilemektedir (Cikmaz, 2020). Bu olumsuz etki
insanlarin aile yasamina, is yasamina, gelecege karsi umutsuzluga kadar gidebilmektedir
(Yigiter, 2020). Meydana gelen bu olumsuz etkileri ortadan kaldirmak ve kisinin kendinin,
becerilerinin gelisiminin farkindan olmasinda rekreatif aktiviteler O6nemli bir rol
oynamaktadir (Sarol, 2013). Bu baglamda rekreasyonel faaliyetler devreye girerek dnemini
acik bir sekilde ortaya koymaktadir. Rekreasyon faaliyetler insanlarda, eglence ve
sosyallesme ihtiyacim1 gidermekle beraber bu faaliyetler, spor ve egzersize katilim yoluyla
fiziksel sagligir ve zindeligi korumaya yardimci olmaktadir (Kavlak vd., 2020; Legro vd.,
2001). Toplumlarin modernlesmesi o toplumun icerisinde yasayan insanlarin yasam
kalitelerini artirirken, diger taraftan da dil din irk gibi faktorlerden dolay: insanlarin igine
kapanmasina neden olmaktadir (Cikmaz, 2020). Belirli bir toplum igerisinde yasayan
bireylerin yasam kalitesi, ancak toplum igerisindeki serbest zaman faaliyetleri hizmetleriyle
artmaktadir (Ramazanoglu vd., 2004). Eger toplum igerisinde bulunan bireyler serbest
zamanlarini degerlendirmek i¢in herhangi bir girisimde bulunmazlarsa bu durum toplumun
yapis1 olumsuz yonde etkileyip, bazi problemleri de beraberinde getirebilmektedir. Meydana
gelen bu problemlerin rekreasyon aktiviteleri ile en az diizeye indirilmesi, kisilerin

sosyallesmesine olanak saglamaktadir (Kocaeksi vd., 2012).

Rekreasyon aktivitelerinin bireylere saglamis oldugu faydalardan bazilari tablo 1. de

gosterilmistir.



Tablo 1.

Rekreasyon Aktivitelerinin Saglik Uzerine Yararlari

Fizyolojik Saghk

Fiziksel uygunluk seviyesini

artirir.

Kardiyovaskiiler
dayaniklilig artirir.

Yiiksek tansiyonu Onler
Kolesterol seviyesini uygun
diizeyde tutar.

Kas kas

gicuni  ve

yogunlugunu artirir.
Viicut kompozisyonuna

olumlu yonde etkileri vardir.

Bireyin postiiriine  katki
saglar

Yapilan  etkinlikler  kas
kemik ve eklemleri
giiclendirerek darbelere
kars1 daha dayanikli
olmasin1 saglar

Bireyin dayanikliligini
artirir

Kuvvete olumlu  yonde

etkileri vardir

Psikolojik Saghk

Depresyondan korur ve bireyin
kendine olan giivenin artmasini
saglar.

Kaygilardan uzaklagmay1 saglar.

Birey korkulariyla bas edebilmeyi

ogrenir.

Kisi kendini daha din¢ hisseder ve

Empati  yeteneginin  gelisimine

olumlu yonde etkileri vardir.

Kisinin kendini mutlu hissetmesine

olanak saglar.

Yasam doyumu ve yasam kalitesini

artirir

Birey hayata pozitif yonde bakmay1
ogrenir

Yasamdan zevk aldirir

Sosyolojik Saghk

Kisiler —aras1 iletisimi

giiclendirir.
Rekreatif etkinliklere
katilim saglayan bireyler
ikili  iliskiler ~ kurmada

basaril1 olurlar.

Sosyal cevre olusumuna

olumlu yonde etkileri
vardir

Kisiler birlikte is
takim

kolaylikla

yapabilme ve
caligsmalarina

adapte olabilmektedirler
Bireyler kendilerini
kolaylikla ifade edebilme,
tretkenlik ve yaraticiligi
artirr.

Toplumsal biitiinlesmeye

katki saglar

Kisiler arasi dayanigsmay1
artirir
Dostluk kiiltiiriiniin

olusmasina olanak saglar.



Kan akimi hizlandirarak, Rekreatif etkinlere katilim saglar Demokratik bir toplum
kalbin daha rahat kisiler kendi yeteneklerinin farkina ortammin  yaratilmasina
calismasina olanak saglar. varirlar ve bu durum kisinin kendini  olanak saglar.

mutlu hissetmesine katki saglar

Rekreasyon hayata anlam katan ve yasami olumlu yonde degerlendirmeye katki
saglayan bir davranistir (Glimiis, 2016). Fiziksel, ruhsal ve toplumsal a¢idan diinyanin her
yerinde insan rekreasyona ve rekreasyon aktivitelerine ihtiya¢ duymaktadirlar (Yilmaz,
2007). Bu baglamda rekreasyona duyulan ihtiya¢ ayn1 zamanda kisilere fiziksel, sosyolojik,
psikolojik agidan katkida bulunmakta olup, ayn1 zamanda iilkelerin sosyolojik yapilarina da

katki saglamaktadir.

Kogyigit ve Yildiz (2014)’ e gore Rekreatif aktiviteler farkli yas gruplarina ve bu yas
gruplarinin  Ozelliklerine gore bircok fiziksel fayda saglamaktadir. Giinliikk hayatta
hareketlerin kisitlanmasi, buna bagh olarak eylemsizlik, bir¢cok hastaligi da beraberinde
getirmekte ve bu hastaliklardan korunarak saglikli yasami siirdiirebilmenin en etkili ve en
onemli yolu da rekreatif etkinliklerden gecmektedir (Cavdar, 2019). Fiziksel aktivite,
saglikli yasam ve gelisim i¢in 6nemli bir unsurdur (Kaba, 2009). Hareket, insanoglunun
yasami i¢in temel tegkil etmektedir. Arabaci ve Cankaya (2007)’e gore rekreatif aktivitelerin
fizyolojik saglik tizerindeki etkileri hastaliklardan korunma, viicutta bulunan fazla enerjinin
dogal bir bicimde harcanmasiyla kilo kontroliiniin saglanmasi, yaslanmanin gecikmesiyle
birlikte solunum ve dolasim sistemlerinin iist diizeyde olmasi, kronik rahatsizliklarin
onlenmesi gibi bircok olumlu etkileri bulunmaktadir. Ayn1 zamanda yapilan bu aktiviteler,
kisilerin ilgilerinin ayni yonde oldugu insanlar ile tanigmalarina ve arkadaslik kurmalarina
olanak saglar (Coruh, 2013). Sosyal cevresi genisleyen birey, fiziksel yeteneklerinin farkina
vararak kendine olan giiveninin artmasini ve psikolojik anlamda kendini cok daha iyi
hissetmesini saglar. Yilmaz (2007)’e gore karakter gelisimi, suca yonelimin azalmasi, yeni
bilgiler edinilerek egitime destek olmanin yaninda calisma verimliligin artirilmasi,
toplumsal biitiinlesmenin saglanmasi, uluslararasi iliskilerin verimliligin artirilmasinda
rekreasyon faaliyetleri 6nemli yer tutmaktadir. Ayni1 zamanda Yilmaz (2007) tarafindan

yapilan bir arastirmada rekreatif etkinliklere ulasamayan bireyler rekreatif etkinliklere



ulasabilen bireylere gore degerlendirildiginde saglik, cevre ve kanunlara kars1 davraniglar

arasinda oransal anlamda farliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Rekreatif etkinlikler birey icin Oonemli bir nitelik tasimasinin yaninda toplumsal
hayatin bir parcasi oldugu is yasaminda da 6nemli bir rol oynamaktadir (Ormankiran, 2020).
Ayrica giinlimiiz doneminde artan makinelesme ile birlikte, masa basinda yapilan isler giin
gectikce fazlalasmig, bu sebepten dolayr calisan bireylerin giindelik yasam igerisindeki
hareketliligi azalmaya baslamis ve durum beraberinde bir¢cok hastaligi da getirmistir.
(Cikmaz, 2020) Bu hastaliklarin onlenmesi ya da iyilestirilmesi amaciyla bireylerin aktif
olarak katilim saglayabilecekleri, Ozellikle fiziksel aktiviteler iceren rekreasyon

faaliyetlerini tercih etmeleri 6nerilmektedir (Cavdar, 2019; Kocaeksi vd., 2012).

Karakiiciik (2012)’e gore rekreasyonun ortaya c¢ikma nedenlerinden bazilarini

maddeler halinde siralayacak olursak;

1. Sanayi devrimiyle birlikte calisma kosullarinin degismesi

2. Bireylerin egitim seviyelerinin yiikselmesi

3. Kiiltiirel farkliliklarin ortaya ¢ikmasi

4. Sehirler icerisindeki kentlesmeler

5. Ekonomik gelirlerin degismesi

6. Teknolojideki ilerleme ve gelismeler

7. Rekreasyon tesislerinin yayginlik gostermesi

8. Bireysel ihtiyaclar

9. Toplumun yapisini iyilestirmesi

10. Niifus oraninda meydana gelen artis
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Yukarda siralanan nedenler rekreasyonun ortaya ¢ikma nedenleridir. Bu nedenler ve
insanlarin ihtiyag duydugu bu aktiviteler rekreasyona duyulan ihtiyacin giinden giinde

artmasina neden olmustur.

Torkildsen (2005)’ gore rekreasyona duyulan temel ihtiyaglarin siralanmasi su sekildedir;

1. Giivenlik ihtiyaci

2. Macera ve rahatlama ihtiyaci

3. Sosyal etkilesimde bulunabilme ihtiyaci

4. Fiziksel aktivite ihtiyaci

5. Zihinsel aktivite ihtiyaci seklinde siralanabilmektedir.

2.2. Diinyada ve Tiirkiye’de Rekreasyon

Gelismis iilkeler sporun toplum sagligi iizerindeki olumlu etkilerini fark etmeleriyle
ve kentlesmenin meydana getirdigi olumsuzlar1 gidermek amaciyla sporu bir ara¢ olarak
kullanmislardir (Bagbug vd., 2017). Tiirkiye’de ve diinyada rekreasyon alaninda bir¢ok
faaliyetler yapilmaktadir. Yapilan bu faaliyetler iilkelerin gelismislik diizeylerine katki
saglayarak, verimliligin artisin1 da beraberinde getirmektedir. Gelismis iilkelerde toplumun
bir parcasi olarak goriilen bireyler serbest zaman etkinliklerini verimli bir bicimde
degerlendirmek amaciyla bir¢ok imkanlar gelistirmekte ve bu imkanlar1 toplumun her bir

boliimiine sunmaktadirlar (Zorba, vd., 2013).

Rekreasyonun gelisimi ilk medeniyetlerden giiniimiize kadar asamalar halinde
gerceklesmekle beraber (Hazar, 2009), iilkelerin gelismislik diizeylerine bagli olarak sosyal
yasamda gittikce 6nemini artirmaktadir. Geligsmis toplumlarda halka yonelik sunulan fiziksel
aktiviteler, rekreasyon kavrami icinde yer almaktadir (Sivrikaya ve Dogu, 2011).
Rekreasyon, insanlarin hayattan zevk alarak saglikli bir bicimde mutlu yasamalarini

saglayan, modern teknolojinin ve sehirlesmenin meydana getirdigi kirlilik ve diger
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sorunlarin yarattig1 fiziksel ve ruhsal yipranmalar1 azaltacak ¢ok onemli bir isleve sahiptir

(Karakiiciik, 2005).

2.3. Tiirkiye’de Rekreasyon

Acikdilli (2019) ‘a gore Tiirkiye’de bir yilda yaklasik 108 giin hafta sonu tatili
bulunurken, resmi tatiller ve yillik izinler ile bu rakam iilkemizde gerek duyulandan daha
fazla serbest zamana sahip olundugunu ifade edilmektedir. Rekreasyonun gecmisi
tiniversiteler acisindan cok eski tarihe dayanmaktadir (Zorba, 2008). Tiirkiye’de rekreasyona
iliskin uygulamalar1 ve diizenlemeleri, 1963 yilindan beri devam eden kalkinma planlarinda
ve hiikiimet programlarinda gormek miimkiindiir (Karakiiciik vd., 2016). Ulkemizde
rekreasyon egitiminin ilk basamagini Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullar1 olusturmakta
olup, Mugla Sitki Kogman Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu biinyesinde
rekreasyon boliimii agma kararini almasiyla birlikte, Yiiksekogretim kurumu tarafindan
Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullar1 biinyesinde rekreasyon boliimlerinin agilmasi

yoniinde karar alinmistir (Basbug vd., 2017).

Genclik ve Spor Genel Miidiirliikleri, turizm bolgelerinde bulunan cesitli kurum ve
kuruluslar, Universitelerin Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullar1 biinyesinde Kurulan
Rekreasyon boliimlerinin calismalar1 ve biiyiiksehirler de bulunan Fitness merkezleri
Tiirkiye’de rekreatif etkinliklerin diizenlenmesine olanak saglamaktadir (Yalman, 2019).
Diizenlenen bu etkinlikler ¢ocuklara, genclere, yashilara, ev hanimlarina, engelli bireylerle
yonelik spor ve sanat amacli diizenlenen kurslarin yaninda bir¢ok turnuvalar
diizenlenmektedir (Zorba, 2008; Miser ve Arslan, 2015). Ayn1 zaman da diizenlenen bu
etkinlikler bireyin serbest zamanlarinin degerlendirilmesine katki saglamaktadir (Tezcan,

1978).

Rekreasyon, dil, din, irk, engelli, engelsiz, geng, yash ayirt etmeksizin toplum
icerisinde yasayan tiim bireylere hitap edebilen oldukca genis bir kavramdir. Son yillarda
ilkeler igerisinde yasanilan genclik bunalimlari nedeniyle genclerin zararli etkinliklere
girisimleri bu bireylerin rekreasyon egitimlerine daha fazla onem vermesine neden olmustur

(Karakiiciik, 1999).
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Tiirkiye Istatistik Kurumu (2007) tarafindan yapilan arastirma sonuglarina gore

bireylerin serbest zamanlarin1 kullanim sonuglari su sekildedir;

Tablo 2.

TUIK (2007) Sonuglarina Gore Tiirkiye’de Zaman Kullanimi

Aktiviteler %o
Televizyon Seyretme %94
Akraba Ziyareti %7
Arkadas Ziyareti %56
Radyo Dinleme %36
Alig-veris yapma %38
Gazete ve Dergi Okuma %30
Sosyal Medya Kullanimi 926
El Isleri ile Vakit Gecirme %24
Kafelere ve Kahvehaneye Gitme %19
Bulmaca Cozme %11
Sinemaya Gitme %9
Kiitiiphaneye Gitme %3
Doga Yiiriytisti %2

Seyirci Olarak Spor Aktivitelerine Katilim ~ %1,2

Tablo 2 incelendiginde Tiirkiye’de %94 oraninda pasif rekreasyon faaliyeti olan
televizyon seyretme orami diger serbest zaman aktivitelerine gore yiiksek seviyededir
(Basbug vd., 2017). Tablo 2 2020 yilina gore degerlendirildiginde bu oranin Corona Viriis
(covid-19)’den Once sirasiyla kafeye veya kahvehanelere gitme, sosyal medya kullanima,
bilgisayar oyunlar1 oynama seklinde olacagi diisiiniilmektedir. Bu diisiincenin temel sebebi
ise gliniimiiz kosullarinda disar1 ¢ikip sosyal ortamlarda bulunmanin yani sira sosyal medya

kullanimi ve bilgisayar oyunlarinin giin gectikce daha da popiiler olmasindandir.
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2.4. Diger Diinya Ulkelerinde Rekreasyon

1880’11 yillarda Amerika Birlesik Devletleri rekreasyonu toplumsal anlamda deger
kazanmasiyla birlikte egitim boyutunda ele almaya baglanmistir (Cavallo,1981). 1881
yilinda erkekler, 1981 yilinda ise kadinlar ic¢in agik hava spor tesisleri Boston Park
Departman tarafindan kurulmus ve ardindan acgik hava tesisleri kum oyun alanlan ile
birlestirilerek, Chicago, New York, Portland gibi diger eyaletlere rekreasyon modelini
gelistirmek amaciyla, rekreasyon liderlerini danisman olarak atamislardir (Ormankiran,
2020). Boylelikle rekreasyon tesisleri kitalara yayilmaya baglamistir (Frost, 2010). Oyun
alanlarina yapilan bu diizenlemeler ile birlikte, 1905 yilinda ise rekreasyonun her yas grubu
icin yayginlastirilmasi1 amaglanarak, miizik programlari, drama gibi programlar bu yapinin
icerisine eklenmis ve boylelikle rekreasyonun temelleri atilarak 1940 yilinda Amerika’daki
tiniversitelerde rekreasyon alani i¢in miifredat eklenmistir (Ormankiran, 2020). Hizmet ve
programlar, “Herkes I¢in Spor” aktiviteleri ile diger tiim aktiviteleri kapsamaktadir (Mobley,
2006). Bu programin temel amaci 6grencilerin, kamu rekreasyonu, acik hava rekreasyonu,
ile ilgili organizasyonlarda, lider olarak calistirilmasidir (Godbey, vd., 2005).
Yiiksekogretim kurumlar1 tarafindan rekreasyonun programa dahil edilmesiyle birlikte bu
alandan mezun olan bireylerin farkli alanlarda ¢aligmalarina olanak saglanmis, boylelikle
rekreasyonun faaliyet alan1 onemli derecede gelisme gostermistir (Korkutata, 2017). 1928
yilinda Michigan Universitesi’nde bulunan ve varligin1 halen daha siirdiiren Okul Sporlari
binasi, 6grencilerin kullanimi i¢in acilmis ve kampiis rekreasyonu uygulamalarinin ilk kez
basladig1 bina olarak kabul edilmisken Washington Universitesi 1968 yilinda insa edilen
okul kampiis rekreasyonu ic¢in yapilan tesislerinin Onciisii olarak kabul edilmektedir
(Besikci, 2020).

Zorba (2005)’e gore, Amerika’da rekreasyon faaliyetlerinin planlamasinda ve
uygulanmasinda eyaletler, belediyeler, 6zel organizasyon kuruluslari, kiliseler, askeriyeler
ve Universiteler yer almakta ve bu kurumlar insanlarin serbest zamanlarinin kontrolii ve
uygulanmasinda biiyiik bir yarisa girmislerdir. Rekreasyon faaliyetlerinde yer alan bu
kurumlar Amerikan vatandaslarinin  serbest zamanlarim1i  verimli bir  bigimde
degerlendirmelerine olanak saglamaktadir. Ayrica Amerikal ailelerin bazilarinda goriilen
bir durum da evlerinin bir kdsesinin hobi ya da rekreasyon odasi (recreation room) olarak

ayirmakta olup, bazi odalar ise adeta atolye niteligindedir (Tezcan, 1982).
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Bastug (2017) ve arkadaslarinin yaptig1 bir arastirma sonucuna gore; Amerika’da 75
yas lizeri bireyler serbest zamanlarini en fazla televizyon izlemek, kitap okumak, rahatlamak
ve dinlenmek i¢in kullanirlarken, genc yas grubundaki bireyler egzersiz ve spor yaparak,
bilgisayar oyunlar1 oynayarak, 15 yas iizeri bireylerin %96’lik kismu ise televizyon izleyerek
ve sosyal medyada aktif olarak serbest zamanlarini degerlendirilmektedirler. Bu arastirma
sonucuna gore Amerika’daki bireyler pasif rekreasyon faaliyetlerinden biri olan televizyon
izleme etkinligini yapmaktadirlar. Almanya’da ise her yas grubu insanlar i¢in kamplar
bulunmakta ve kis sporlari, futbol ve eskrim en yaygin rekreatif etkinlerdir (Basbug vd.,
2017). Zorba (2004)’e gore Alman toplumu ise en fazla acgik hava etkinliklerini yapmakta
ve bu etkinlikleri yaparken keyif ve zevk almaktadir. Bisiklete binme, su sporlar ve yiiriiyiis
alman vatandaglarinin en cok tercih ettigi aktiviteler arasindir (Paul,2014). Almanya’da spor
ile ilgili herhangi bir bakanlik bulunmamakla birlikte federal ve eyalet seviyesindeki
bakanliklarin spor faaliyetlerinden sorumlu daireleri bulunmaktadir (Hartmann, 2005). Bu
dairelerden biri olan Federal Young Ring kiiltiirel, toplumsal ve spor olarak goriinmeyen

serbest zaman etkinliklerini gelistirmeye ¢alismaktadirlar (Emir,2012).

Basbug vd., (2017)’nin 2017 yilinda yaptig1 arastirma sonuclarina gore 14 yas ve
tizeri yetiskin olan Alman vatandaslarimin en cok tercih ettigi rekreasyon aktiviteleri su

sekildedir;

Tablo 3.

14 Yas ve Uzeri Yetiskin Olan Alman Vatandaslarinin En Cok Tercih Ettigi Rekreasyon
Aktiviteleri

Aktiviteler %0
Bahge Isleri %30
Alis-veris yapma %27,1
Bilgisayar Oyunlar1 Oynama %16,6
Tamir Isleri ile ugrasma %14,8
Dag Yiirtiyuisii ve Tirmanis 9%13,7
Ev Ici Aktiviteler %11,6
Sauna ve Buhar Banyosu %9,5
El Sanatlari %7,8
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Dans Aktiviteleri %71,5

Yiiriiyiis %6,7
Bisiklet %5.,9
Futbol %35,3
Yoga %5,1
Kamp %4.,9
Tenis %2.,9
Binicilik %?2,5
Paten ve Kayak %2,1
Balik Tutma %1,8
Cimnastik %1,6
Basketbol %1,5
Golf ve Dagcilik 9%1.2

Cin’de yasayan bireylerin gelirlerinin artmasi ve buna baglh olarak yasam
standartlarinin yiikselmesi rekreatif etkinliklere katilim oranini da artirmistir (Basbug ve
digerleri, 2017).  Cin yapist itibariyle ¢ok biiyiik bir iilke olmakla birlikte, bu iilkenin
rekreasyon kaynaklar1 da oldukga fazladir (Kapan, 2017). Cin halk cumhuriyetinde spor,
egitim, bilim gibi bircok organ bulunmaktadir (Wu, 2009). 1995 yilinda halk i¢in saglikh
yasam planim herkes icin spor felsefesinin gelistirilmesi amaciyla uygulamaya koymus,
ayrica tiim ogrenciler icin Beden Egitimi ve Spor dersi haricinde haftada iki giin Beden

Egitimi ve Spor aktivitelerine katilim saglamaktadirlar (Basbug vd., 2017).

2.5. Rekreasyonun Amaci

Rekreasyon, insanlara saglamis oldugu olumlu yonleriyle insanlar i¢in bir gereksinim
halini almaktadir (Kaya, 2007). Rekreasyon, sadece bireyin kendisine degil, toplumun
tamamina bilyiik katki saglamaktadir (Ustiin, 2018). Her insanin yasami boyunca bir
amacinin oldugu gibi rekreasyon aktivitelerinin de bir amaci bulunmaktadir. Bu amaglar
kisiden kisiye farklilik gostermekle birlikte her aktivitenin de kendi yapisi icerisinde farkli
amaglart bulunmaktadir. Ornegin macera amagh rekreasyon etkinliklerinin icerisinde
bulunan dag yiiriiylisii etkinligine katilim saglayan bireyin amaci dayaniklilik seviyesini

gelistirmek olabilirken, bir diger bireyin amaci ise yeni yerler gérmek, sosyal ¢evre edinmek
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te olabilmektedir. Burada rekreatif etkinlere katilim saglayan kisinin doyum noktasina
ulasmis olmasi, rekreasyonun amacini yerine getirdiginin gostergesi olarak one ¢ikmaktadir
(Bekar, 2019). Rekreatif ya da rekreasyonel faaliyetlere duyulan ihtiyacin nedenleri ise ruh
sagliginin kazanilmasi, fiziki saglik gelisiminin saglanmasi, bireyin sosyalleserek sosyal
cevre olusumuna katki saglamasi, kisiyi zararli aligkanliklardan uzak tutmasiyla birlikte
toplum genel saglik harcamalarim1 azaltarak, saglik problemlerinin Onlenmesi ve
giderilmesinde biiyiik bir 5neme sahiptir (Ustiin, 2018). Kisilerin rekreasyonel etkinliklere
katilimlarinda onemli unsurlardan birisi de kisinin ekonomik durumudur (Bekar, 2019).
Kisinin gelirinin artmasiyla rekreasyonel yasam kalitesinin artmas1 dogru orantilidir (Ozgiic,
1984). Ciinkii ekonomik geliri alt sinirda olan bir kisinin kendi imkanlariyla katilmis oldugu
rekreatif etkinlikler belirli bir diizeydedir ya da bu kisiler serbest zamanlarin1 genellikle
dinlenmek amaciyla degerlendirmektedirler. Rekreasyonun en onemli islevi, toplumun ve o
toplumun igerisinde yasayan bireylerin sagligini artirarak sosyal yasami diizenlemektir

(Kulozii, 2009).

2.6. Rekreasyonun Ozellikleri

Rekreasyon, bireylerin serbest zamanlarini olumlu yonde degerlendirmelerine olanak
saglayan bir olgudur. Eskiler (2020)’e gore rekreasyon, serbest zaman igerisinde insanlarin
fiziksel ve ruhsal agidan yenilenmesini saglayan ve kisiye mutluluk veren faaliyetlerin
timiidiir. Rekreasyon etkinliklerine katilim amaci ve katilim tiirlerine gore farkl rekreasyon
ozellikleri ortaya cikmus, bu ozellikler belirli tema ya da baslik icermemektedir (Ceylan,

2019). Rekreasyon 6zelliklerini maddeler halinde siralayacak olursak;

1. Serbest zamanlarda gergeklestirilir.

2. Goniilliiliik esasina dayanir.
3. Kisisel bir amag barindirir.
4. Toplumsal fayda saglar.

5. Rekreasyon etkinlikleri belirli bir cevrede ya da alan icerisinde yapilabilir.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18

19.

20.

Maddi bir kazang ya da kar amaci giidiilmez.

Acik ya da kapali, yazin ya da kisin fark etmeksizin her tiirlii alanda ve kosulda

uygulanabilir.

Bir toplum igerisinde saglikli ve mutlu insanlarin yaratilmasina olanak saglar.

Calisma verimliligini artirarak is doyumu saglar.

Giinliik yasamin stresinden uzaklastirir.

Etkinlikler bireysel ya da grup halinde yapilabilirken kisi bir ya da daha fazla etkinlik

igerisinde yer alabilir.

Yapilan etkinlikler fiziksel zihinsel ya da duygusal olabilir.

Dil din 1rk ayirt etmeksizin her yas grubundan bireylere hitap eder.

Toplumsal biitiinlesmeyi saglar ve demokratik toplumlarin olusmasina yardimci
olur.
Rekreasyon faaliyetleri insanoglu igin bir gereksinimdir ve rekreasyon bir

gereksinime hizmet eder.

Rekreasyonel etkinlikler diisiinsel ya da fiziksel hareketlilik igermektedir (Kulozii
,2009).

Rekreaf etkinlikler rekreasyonistler tarafindan diizenlenmektedir.

. Rekreasyon tembellik karsitidir (Celebi ve Ozbey, 2017).

Rekreasyon genis bir kavram olup, ekonomi, sanayi, egitim ve turizm gibi bir¢ok

alanlar ile iligkisi bulunmaktadir.

Saglik acisindan faydali ve sosyal acidan kabul edilebilir bir niteliktedir.
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2.7. Rekreasyon Faaliyetleri

Koktas (2004)’e gore rekreasyon; bireyin yapmaktan keyif ve zevk aldigi,
etkinliklere katilim saglamasiyla birlikte, diger bireyler ile etkilesim kurarak, giinlilk yasam
sikintilarindan kurtulmasidir. Rekreasyon kavraminin anlami bireyden bireye, kiiltiirden
kiiltire farkliliklar gostermektedir (Tan, 2019). Bu acidan bakildiginda rekreasyon
kavraminin genis igerikli ve anlamsal olarak farkliliklar icermesi, aragtirmacilari rekreasyon
faaliyetlerini siniflandirmada farkli yontemler kullanmaya yoneltmistir (Demir, 2003).
Ayrica literatiirde rekreasyon ile ilgili yapilan siniflandirmalarda, rekreasyon faaliyetlerinin

bireyden bireye farkliliklar gdstermesi, kesin bir simiflandirma yapmay1 zorlastirdigi
goriilmektedir (Giil, 2014).

Rekreasyon etkinlikleri; katilimci sayisi, bu etkinliklerin yapiligi zaman dilimi ve
mekana gore, etkinliklerin tiirline ve kisilerin durumlarina gore siniflandirilabilir (Kocaeksi

vd., 2012). Kocaeksi ve digerleri (2012)’ye gore rekreasyon faaliyetlerinin siniflandirilmasi

tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4.

Rekreasyon Faaliyetlerinin Siniflandirilmasi

Fonksiyonlarma Géore: Ticari Rekreasyon

Entelektiiel (Zihinsel) Rekreasyon

Sosyal Rekreasyon
Artistik (Estetik Rekreasyon)
Katihmc1 Sayisina Gore: Bireysel Rekreasyon
Grup Rekreasyonu
Zamana Gore: Giinliik Rekreasyon

Tatil Rekreasyonu

Degisken Rekreasyon
Etkinliklere Katilima Gore: Aktif Rekreasyon

Pasif Rekreasyon
Yerel Siiflandirma: Kentsel Rekreasyon

Kirsal Rekreasyon

Mekana Gore: Acik Alan Rekreasyonu
Kapal1 Alan Rekreasyonu

19



Rekreasyonun siniflandirilmasinda, bireyin rekreatif etkinliklere katilim saglamasina

neden olan amaclari, istekleri hakimdir (Karakiiciik ve Ekenci, 1995).

Karakiiciik (2005)’e gore rekreasyonun siniflandirilmasi; tablo 5° te gosterilmistir.

Tablo 5.

Rekreasyonun Siniflandirilmasi

Amaclarma Gore Cesitli Kriterlere Gore Ozel islevlerine Gore
Rekreasyon Rekreasyon Rekreasyon
Fiziksel ve psikolojik Yasa baglh olarak Katilimin iicreti oldugu
anlamda dinlenmek degiskenlik gosteren turizm amagh diizenlenen
kriterler rekreasyon aktiviteleri

Kiiltiirel amach ziyaretler Katimli sayisina gore
bireysel ya da grup
rekreasyonu kriterine gore

Toplumsal iliskiler kurma Zamansal bakimdan yazin

amacl ya da kisin, giinliik ya da
haftalik kriterlerine gore

Spor faaliyetlerini seyirci Aktivitelerin mekéansal

olarak izlemek (pasif) yada yapilarina gore agik alan ya

spor faaliyetlerinin da kapali olan kriterlerine
icerisinde (aktif) yer almak  gore

amaciyla

Turizm amacl Turizm amacli yapilan
seyahatler

Sanatsal amagh

Bir grup insanin bir araya
gelip yapmis oldugu sosyal
rekreasyon

Uluslararasi etkinliklere

katilim saglanmasi

Sanatsal amach diizenlenen

etkinliklere katilim

Turizm amacl yapilan
seyahatler

Trekking, piknik yapmalk,
balik tutma amaciyla

yapilan orman rekreasyonu

Yukaridaki siniflandirmalardan anlasilacagi iizere rekreasyon, farkli kriterler
acisindan farkl sekillerde siniflandirilmigtir (Tan, 2019). Ancak rekreasyon aktivitelerinin
temelinde bireyin ihtiyaglar1 yatmakta olup secilen aktiviteler bu dogrultuda
sekillenmektedir. Amagclarina gore rekreasyonda tercih bireyin elinde olup, kisi hangi

rekreasyonel aktiviteyi yapacagini kendi kisisel amaci dogrultusunda secebilmektedir. Kisi
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hedefine yonelik olarak belirlemis oldugu aktiviteyi hangi alanda (kapali- acik) ya da hangi
zaman diliminde (yaz-kis, sabah-aksam) yapiyorsa bu durumda rekreasyon kriterleri devreye
girmektedir. Belirlemis oldugu bu aktivitenin, hangi tiir bir rekreasyon faaliyetine katilim
sagladigi durumuna gore ise Ozel islevlerine gore rekreasyon devreye girmektedir.
Uluslararas1 diizeyde gerceklestirilecek olan rekreasyon etkinligine katilim saglamak bu

duruma Ornek olarak gosterilebilir.

Kozak vd., (2017)’ne gore ise rekreasyonun siniflandirilmasi su sekildedir;

Katihm Amaclarima Gore Rekreasyon: Bireylerin amaclari dogrultusunda yapilan bu
aktiviteler, dinlenmek amacli, kiiltiirel amacli, toplumsal rekreasyon etkinlikleri, sanatsal
amach rekreasyon etkinlikleri, terapik amagl rekreasyon etkinlikleri, macera amacl
rekreasyon etkinlikleri, egitsel rekreasyon ve turizm rekreasyonu olmak iizere gruplara

ayrilmaktadir.

Mekéansal Yapiya Gore Rekreasyon Etkinlikleri: Rekreasyon aktivitelerinin ger¢eklesmis
oldugu alana baglh olarak degiskenlik gosteren agik alan ya da kapali olanda diizenlenen

rekreasyonel faaliyetleri icermektedir.

Yasa Bagh Rekreasyon Etkinlikleri: Bu etkinliklere katilim saglayan kisilerin yas

gruplarina gore tercih ettikleri etkinlikleri icermektedir.

Katihic1 Sayisina Gore Rekreasyon Etkinlikleri: Rekreatif etkinliklere katilim saglayan
kisilerin sayisina gore bireysel ya da grup halinde yapilabilen rekreatif etkinleri

icermektedir.

Zamansal Yapiya Gore Rekreasyon Etkinlikleri: Rekreatif etkinliklerin kapsamis oldugu
zaman yapisina bagli olarak bu yap1 degiskenlik gostermektedir. Bu etkinlikler katilimcilarin
yazin ya da kisin, sabah ya da 6glen, giinliik zaman igerisinde ya da haftalik zaman dilimi

icerisinde katilim saglayabildikleri rekreatif etkinleri igermektedir.

21



Rekreasyonel Etkinliklere Katihm Sekillerine Gore: Bireyler bu etkinlere seyir amagh
katilim sagliyorsa bu durum pasif rekreasyon aktiviteleri icerisine girmekte, eger bir spor
etkinligi icerisinde yer aliyorsa bu durum aktif rekreasyon olarak tanimlanabilmektedir.

Diger Rekreasyon Etkinliklerinin Siiflandirilmasi: Diger rekreasyon etkinlerinin
siniflandirilmasi ile ilgili literatiir incelendiginde, ticari rekreasyon, uluslararasi rekreasyon,

artistik rekreasyon, zihinsel rekreasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ulkeden iilkeye, bireyden bireye degisiklik gosteren rekreasyon kavraminin
rekreasyonel bir etkinlik olarak kabul edilebilmesi i¢in, bireyde fiziksel ve ruhsal agidan
yenilenmeyi saglamasi gerekmektedir (Mumcuoglu,1996). Bu baglamda rekreasyon bireyi

canlandiran ve yenilenmesini saglayan bir siirectir (Kulozii, 2009).

Rekreasyon aktivitelerinin nitelik ve nicelikleri; rekreasyonel etkinlige ayrilan
zaman, etkinligin yapilma siklig1, yapilan bu etkinligin aligkanlik olup olmadigi, bireysel ya
da grup halinde yapilamasi, etkinligin iicretli ya da {icretsiz olmasi, etkinligin diizenlendigi

alana kadar genis bir cercevede incelenmektedir (Ulutas, 2019).

Rekreasyon faaliyetleri aktif ya da pasif bir sekilde, acik ya da kapali ortamlarda
kirsal, kentsel, ya da deniz kenar1 gibi alanlar icerisinde bireysel veya grup halinde
gerceklestirilen sportif, kiiltiirel, zihinsel, informal egitime kadar bircok faaliyeti yapisi
icerisinde bulundurmaktadir (Can, 2015). Rekreasyonel etkinlikler, bireylerde zihinsel
performans artig1, yaraticilik ve sosyal agidan gelisim i¢in 6nemlilik arz etmektedir (Ozsaker,

2012).
Leiter (1989)’e gore rekreasyon aktivitelerinin siniflandirilmasi ise su sekildedir;
Basit Eglenceler
Bireylerin fiziksel, sosyal ve zihinsel ac¢idan, herhangi bir etkinlik yapmay1 gerektirmeyen

eglenceleri icermektedir (Celebi ve Ozbey, 2017). Ornek olarak; sinemaya gitmek,

televizyon izlemek, konserlere gitmek verilebilir.
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Zihinsel Aktiviteler
Bireylerin zihinsel becerilerini kullanarak doyum elde ettikleri faaliyetleri icermektedir
(Celebi ve Ozbey, 2017). Bu aktivitelere drnek olarak, meditasyon, yoga yapmak, seyahat

etmek verilebilir.

Spor ve Egzersiz
Bu aktivite ¢esidi ise rekreasyonel ag¢idan yapilan sportif faaliyetleri icermektedir. Bu gruba

ornek olarak; Yelken, kano, sorf, masa tenisi, bisiklet gibi aktiviteler verilebilir.

Miizik, Resim, Dans, Hobiler ve Oyunlar

Bu aktivite cesidi icerisinde, birey aktif (aktivitenin igerisinde yer alarak) ya da pasif
(seyirci) olarak yer alabilmektedir (Celebi ve Ozbey, 2017). Bu gruba 6rnek olarak; bir
miizik grubunu yonetmek, amator olarak enstriiman calmak, sarki sdylemek, fotografcilik,

ahsap boyama, resim sergilerini ziyaret etmek ornek olarak verilebilmektedir.

Rahatlama
Katilimcilarin zihinsel ve fiziksel acidan rahatlamasina yardimer olan etkinliklerin tiimiinii
kapsamaktadir. Bu guruba Ornek olarak, masaj, giines banyosu, ¢camur banyosu gibi

etkinlikler 6rnek olarak verilebilir.

Sosyal Etkinlikler
Bireylerin sosyal c¢evre olusumuna yardimci olan etkinlikler, sosyal etkinlikler grubu

icerisine girmektedir. Bu gruba ornek olarak, akraba ve arkadas ziyaretleri verilebilir.

Insani Hizmetler

Insani hizmetler goniillii yapilan bircok etkinligi yapisi icerisine almaktadir. Bu aktiviteler
toplumlarin yapilar1 gore degisiklik gostermektedir (Celebi ve Ozbey, 2017). Bu gruba 6rnek
olarak, sivil savunma topluluklarinda goniillii olarak yer alma bu gruba ornek olarak

verilebilir.

Dogada ve Acik Havada Yapilabilen Aktiviteler
Dogada ve dogal bir ortamda yapilabilen aktiviteler bu grup igerisine girmektedir. Piknikler,

doga yiiriiyiisleri, avcilik gibi aktiviteler bu gruba 6rnek olarak gosterilebilir.
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Ortac (2019)’1n yapmis oldugu bir arastirma sonucuna gore rekreasyonel etkinliklere katilim
saglayan bireylerin yasam kalitelerinin ve mutluluk diizeylerinin olumlu yonde artig

gosterdigi sonucuna ulasilmistir.

Polat (2019)’ 1in yapmis oldugu bir diger arastirma sonucuna gore; rekreatif
etkinliklere katilim saglayan bireylerin serbest zaman degerlendirme, kotii aliskanliklardan
kurtulma, stresle basa cikma ve sosyallesme gibi toplumsal fayda sagladigi sonucuna

ulasilmustir.

Rekreasyonel aktiviteleri icerik bakimindan siniflandiracak olursak bunlar;

1. Kampiis rekreasyonu,

2. Terapatik rekreasyon
3. Egitsel rekreasyon
4. Macera amacli rekreasyon

5. Sanatsal ve kiiltiirel rekreasyon

Kampiis Rekreasyonu: Universitelerin kampiisleri igerisinde akademik, idari personel ve
ogrencilerin de katilim sagladigi, rekreasyonel etkinlikleri icermektedir. Bu rekreasyon
tiriiniin temel amaci; akademik, idari personelin ve o6grencilerin zihinsel ve fiziksel acidan

rahatlamalarini saglamaktir. Bu gruba 6rnek olarak iiniversitelerin spor senlikleri verilebilir.

Terapatik Rekreasyon: Engelli bireylerin yasam kalitelerini artirmak ve saglik sorunlarinin
en az diizeye indirilmesi i¢in yapilan aktiviteleri icermektedir.
Egitsel Rekreasyon: Kisinin serbest zamanlarini yeni bilgiler 6grenmek, kendine yeni bir

seyler katmak amaciyla yapmig oldugu serbest zaman aktivitelerini icermektedir.

Macera Amach Rekreasyon: Macera amaci ile yapilan bu rekreasyon tiiriine 6rnek olarak

Dagcilik, Doga yiirliyiisii, kayak ve rafting gibi etkinlikler verilebilir.
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Sanatsal ve Kiiltiirel Rekreasyon Aktiviteleri: Sanatsal ve kiiltiirel agidan gelisim amaci
ile yapilan rekreatif etkinlikler sanatsal ve kiiltiirel rekreasyon aktiviteleri igerisine
girmektedir. Bu gruba ornek olarak, resim sergilerine katilim saglamak, miizik faaliyetleri

icerisinde yer almak gibi etkinlikler verilebilir.

2.8. Rekreasyon Faaliyetlerinde E-Spor

Sanayi devrimi ve teknolojik gelismeler ile birlikte insan yasaminda her agidan
degisim ve gelisimler yasanmistir. Bu siire¢ icerisinde teknoloji alaninda meydana gelen
olaganiistii gelismeler insanlarin zamanlarimin yiiksek bir seviyeye gelmesine olanak
saglamistir (Onsoy, 2019). Kilbas (2010)’a gore 21. yiizyil icerisinde rekreasyon kavrami
ve rekreatif etkinlikler insanlar icin bir ihtiyac halini almaktadir. Insanlar stresli ve gergin
ortamlardan uzaklasabilmek, sagligin1 koruyabilmek, dinlenip rahatlayabilmek amaciyla
rekreasyona ihtiya¢ duymaktadirlar (Karakiiciik, 2008). Rekreasyon aktiviteleri ve serbest
zamanlarin etkili bir bicimde degerlendirilmesi, bireylerin hem giinliik yasamlarin1 hem de
calisma yasamlarim1 olumlu yonde etkilemektedir (Karakiiciik, 2001). Miizik dinlemek,
trekking, yoga, sinemaya gitmek, kamp yapmak, yakin ¢evre ya da arkadas cevresi ile vakit
gecirmek, seyahat etmek, kisisel gelisim yayinlari, kitap, dergi, gazete okumak, dijital
oyunlar oynamak rekreasyon aktivitelerine ornek olarak verilebilir. Kiiresellesen diinya
icerisinde meydana gelen gelismelerden birisi de yapilan bu aktivitelerin cesitliliginin
artarak, bir¢cok yeni rekreatif aktivitelerin bu yapinin icerisine eklenmesidir. Spor ve
rekreasyon karsilikli olarak birbirlerini etkileyen iki kavram olmakta ve spor, insanlarin
rekreasyonel ihtiyaglarinin karsilanmasinda ©ne c¢ikarken, rekreasyon da sporun
yayginlagsmasi ve sportif agidan basarilar elde edilmesinde ©nemli rol oynamaktadir
(Kirktepe, 2017). Ozellikle teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler sayesinde yapilis
amacina gore hem bir spor branst olan hem de rekreatif bir etkinlik olarak
degerlendirilebilecek olan kavramlardan birisi de E-Spor kavramidir. 2010’1u yillarda
teknolojinin gelismesiyle birlikte giinliik yasam igerisinde adindan sik¢a soz ettiren E-Spor
kavrami insanlar i¢in bir aktivite olarak goriilmektedir (Hamari ve Sboblom, 2016). Serbest
zamanlarin degerlendirilmesinde bilgisayar ve video oyunlar1 ¢ok 6nemli bir yere sahiptir
(Kirriemuir ve McFarlane, 2004). 21. Yiizyil i¢erisinde tiim bireyler zamanlarinin biiyiik bir
cogunlugunu bilgisayar, tablet, cep telefonlar1 araciligi ile oyunlar oynayarak

gecirmektedirler (Bayram, 2018). Dijital oyun kavramiyla birlikte yasamimiza giren E-spor
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giinlimiizde hizli bir sekilde gelismektedir (Albayrak ve Arabacioglu, 2020: 230). En genel
haliyle E-Spor rekabetci video oyunculuguna verilen bir isimdir. E-Spor bireyleri zihinsel
ve fiziksel agidan gelistiren ayn1 zamanda egiten sportif faaliyetleri iceren bir spor dalidir
(Tiedemann, 2004). Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlari, online oyunlar seklinde
isimlendirilen E-Sporda asil ifade edilmek istenilen, bu spor bransinin elektronik bir ortamda
gerceklestirildigidir (Bayram, 2018). Diinyanin farkli bolgelerinden gelen E-Sporcularin
ulusal ya da uluslararasi diizeyde diizenlenen turnuvalarda, online bir sekilde ve bilgisayar
araciligi ile turnuvanin diizenledigi oyunu oynamalari, bu oyunlar1 oynarken geleneksel spor
branglarinda oldugu gibi E-Sporun da gerektirdigi zihinsel, fiziksel ve ruhsal becerilerin
sergilendigi spor dalidir (Argan vd., 2006). Kilci (2019) ise E-Sporu; biinyesinde sponsorlar,
seyirciler, yayin kuruluslar1 gibi bilesenleri bulunan, genellikle takim halinde profesyonel
diizeyde lig veya turnuvalarda oynanan ve oyuncularin biligsel becerilerini kullanarak rakip
takima iistiinliik kurma duygusu bulunduran ¢evrimici spor dali olarak tanimlamistir. E-Spor
bilgisayar ve oyun konsollar1 araciligi ile profesyonel ya da amatdr sporcularin
miicadelelerini icermektedir (Aktuna ve Unliionen, 2017). Roberts ve digerleri (1988)’e
gore biitiin sporlar rekreasyon 6zelligi tasimaktadir. Bu agidan bakildiginda E-Sporda bir
rekreasyon faaliyeti olarak degerlendirebilir. Ciinkii E-Spor bir spor dali olarak
degerlendirilmeye baslanmadan 6nce, gengler ve ¢ocuklar bir¢ok oyun oynamakta, amator
ya da profesyonel olarak diizenlenen ulusal ya da uluslararasi turnuvalara goniillii olarak

katilmakta ayni zamanda bu turnuvalardan keyif ve zevk almaktadirlar.

Kozak ve digerleri (2017)’e gore yapilan rekreasyonunun siniflandirilmast E-Spora

uyarlandiginda:

Katilm amaclarina gore ele alindiginda E-Spor turnuvalarina katilim saglayan sporcularin

temel amac1 E-Spor turnuvalarinda basar1 elde etmektedir.

Mekansal yapiya gore ele alindiginda, E-sporcular E-Spor turnuvalarina evlerinden online

olarak ya da turnuvanin diizenledigi alana gore degisik sekillerde katilim saglamaktadirlar.

Katilmcer sayisina gore ele alindiginda E-Sporcular, E-Spor turnuvalarina bireysel ya da
takim halinde katilmaktadirlar. Bireysel olarak katilim saglayan sporcular E-Spor

kategorisinde bulunan bireysel oyunlar1 oynamaktadirlar. Takim halinde katilim saglayan
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sporcular ise; oyun esnasinda takimin basarisi i¢in kendilerine verilen gorev ve

sorumluluklar: yerine getirmektedirler.

Zamansal yapiya gore degerlendirildiginde E-Sporcular istedikleri yer ve zaman dilimi

icerisinde istedikleri oyunlar: belirli bir zaman dilimi fark etmeksizin oynayabilmektedirler.

Rekreatif etkinliklere katilim sekillerine gore degerlendiginde; E-spor ile ilgilenen
bireyler bu turnuvalar1 belirli bir yayin kanalindan izlemektedirler ki bu durum pasif
rekreasyon etkinlikleri icerisine girmektedir. Ulusal ya da uluslararas: diizeyde diizenlenen
turnuvalara katilim saglayan ve E-Spor oyunlarini oynan bireyler ise aktif rekreasyon

faaliyetini yapmaktadirlar.

Diger rekreasyon faaliyetleri acisindan degerlendiginde ise; E-Sporcular baz1 E-Spor
turnuvalarindan maddi bir gelir elde etmektedirler, bu durum ticari rekreasyon etkinliklerinin
icerisine girmektedir. Sporcularin uluslararasi diizeyde diizenlenen turnuvalara katilim

saglamasi ise uluslararasi rekreasyon aktiviteleri kapsami icerisine girmektedir.

Rekreasyon, bireylerin serbest zamanlarinda, giinlik yasamin yogunlugundan ve
bunalticiligindan bir nebze de olsa uzaklasmak, dinlenmek, eglenmek amaciyla yapilan
cesitli aktiviteleri kapsamaktadir (Uzun ve Altunkasa, 1991). Yapilan bu tanimlamaya gore

amator olarak yapilan E-Sporu maddeler halinde degerlendirecek olursak;

1. E-Spor aktiviteleri bireylerin serbest zamanlarinda yapilmaktadir

2. Dinlenmek ve eglenmek amaciyla yapilmaktadir

3. E-Spor oyunlart bireyleri giinlik yasamin yogunlugundan ve stresinden
uzaklastirarak, kisisel doyum elde edilmesine olanak saglamaktadir.
Granic (2018) E-Spor faaliyetlerinin bireylere saglamis oldugu faydalar1 3 ana grupta

toplamistir, bunlar;
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1. Motive Edici Faydalar

2. Duygusal Faydalar

3. Sosyal Faydalar

Motive Edici Faydalar; Bireylerin zeki ve yetenekli oluslar1 dogrudan basariyla iliskilidir
(Yayla ve Giiven, 2020). Kisinin giiclii bir zekaya ya da iyi bir yetenege sahip oldugu
diisiincenin altinda yatan temel neden o kisinin elde ettigi basarilaridir (Dweck ve Molden,
2005). Ancak her basarisizlik bir yeteneksizlik degildir ciinkii yetenek bir kisinin dogustan
getirdigi ve sonradan gelistirilebilen becerilerinin biitiiniidiir. Dijital oyunlarda artan
seviyeler beraberinde oyunu oynamayi da zorlastirmaktadir. Oyun oynayan bireyler bu
seviyelere geldiginde sogukkanli bir sekilde karar verebilme, stratejik diisiinebilme,
sorunlara ¢oziim tiretebilme davranislar gelistirmektedirler (Granic vd., 2014). McGonigal,
(2011°e gore E-Sporcularin oyun esnasinda basarisiz oldugu durumda bu durumun onlari

daha ¢cok motive ettigi sonucuna ulasilmstir.

Duygusal Faydalar; (Russoniello, vd., 2009; Ryan, vd., 2006) tarafindan yapilan arastirma
sonuclarina gore; E-Spor aktivitelerine katilim saglamanin bireyin ruh sagligini olumlu
yonde etkiledigini, o©zellikle basit oyunlarda bireylerin olumsuz diisiincelerinden
uzaklasarak rahatladiklar1 sonucuna ulasilmistir. Kisilerin oyun icerisinde elde ettigi
basarilardan gurur duymalari, bireylerin yasamlarina olumlu yonde yansimaktadir (Yayla ve

Giiven, 2020).

Sosyal Faydalar; Bireylerin cevrim ic¢i oyunlar1 belirli bir toplulukla oynamasi, oyun
esnasinda verilen gorevlerin birlikte yapilabilmesi, kisilerin beraber is yapabilme
becerilerinin gelismesine olanak saglamaktadir. Ayrica, oyun oynayan bireyin, sanal bir
ortamda kimlere giivenilmesi gerektigini, icerisinde bulundugu toplulukta nasil etkili
olabilecegine dair kararlar almasinda sosyal becerilerinden yararlanmaktadir (Yayla ve
Giiven, 2020).

E-Spor serbest zamanlarin degerlendirilmesi ve Ozellikle zihinsel becerilere katkisi
acisindan gengler arasinda hizla yayilmaya baglamis ve 6nemli bir kitleye hitap eder konuma

gelmistir (Wagner, 2007).
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2.9. Kavramsal Acidan E-Spor: Tanimi Onemi ve Kapsam

Teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler her alan etkiledigi gibi spor alanlarini
da etkilemis, bu durum beraberinde spor ve sporcu kavramlarini degisiklige ugratarak spor
alanlarina bir¢ok yeni brang eklenmesine de yardimc1 olmustur (Kocadag, 2017). Teknolojik
gelismeler 15181nda degisen ve doniisen dallardan birisi de spordur (Akgol, 2019). Spor alant
ile ilgili yeni alt dallar, kurallar, yenilenmis ya da degisiklige ugramistir. (Aslan, 2019). Spor
alanina yeni eklenen branslardan birisi de E-Spordur. Spor bireysel ya da takim halinde
yapilan, kendi icerisinde belirli kurallar1 bulunan, genellikle yarismaya dayali ve buna bagh
olarak icerisinde miicadele unsuru barindiran, bireyin fiziksel ve zihinsel gelisimini saglayan
eglendirici ve 6gretici etkinliklerin tiimii olarak tanimlanabilir (Atasoy ve Kuter, 2005). E-

Spor alaninda yapilan tanimlamalar ise su sekildedir;

E-spor elektronik sistemler araciligi ile sporun temel Ozelliklerinin basite
indirgenmesiyle, uygulanan bir spor bi¢cimidir (Albayrak, 2019). Cevrim ic¢i ya da ¢evrim
dis1 bir sekilde oynanan E-Spor oyunlarinin temeli rekabet¢i oyunlara dayanmaktadir

(Arslan, 2019).

E-Spor, bireylerin oyun platformlar tizerinden zihinsel ve bedensel agidan rekabet

etmelerini icermektedir (Kostelekoglu, 2015).

E-Spor, yeni gelisen bir spor olarak goriilmekte olup, bireylerin, bilgisayar ve
internet ag baglantilarinin kullanilmasiyla, oynamis olduklar rekabet¢i video oyunlarini

icermektedir (Johansson ve Thiborg, 2010).

Breslau (2012)’e gore modern diinyanin yapisina uygun bir sekilde olan ve kendi
endiistrisini olusturmus olan rekabet temelli sporlar, E-Spor olarak tanimlanmaktadir.
Popiiler bir aktivite olan E-Spor, bilgisayar ve oyun sistemlerinin giin gectikce daha da
gelismesiyle birlikte kendine ait bir sektor halini alan bu kavram, uluslararasi diizeyde de

kendine bir yer edinmistir (Yayla ve Giiven, 2020).

Wagner, (2006)’ e gore ise E-Sporu kendine ait kurallari olan ve miicadeleye dayali,

bilgisayar oyunlarinin oynanmasi sekilde tanimlamaktadir.
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Basta bilgisayar olmak iizere ¢esitli oyun konsollar1 araciligi ile oynanmasina olanak
saglayan E-Sporun temeli rekabet¢i video oyunlarina dayanan aktivitelerdir. (Korpimies,
2017). Popiiler video oyunlar1 giiniimiiz doneminde yeni bir sektoriin olusmasini saglamistir
(Uciinciioglu ve Cakir, 2015). E-Spor, ilk bilgisayar oyunlari ile varligim elde etmis ancak,
6-7 yildir popiilerlik kazanmis olan bir kavramdir (Kocadag, 2017). 2008 yilinda
uluslararasi E-Spor federasyonunun kurulmasiyla birlikte E-Spor diinya ¢apinda spor olarak
goriilmeye baslanmistir. Competitive Gaming (rekabetci oyun) E-Sporun kiiresel diizeyde
bilinen ismidir (Kocadag, 2017). Giiniimiizde E-Spor alaninda bir¢ok turnuvalar E-Spor
arenalarinda diizenleniyor ve E-Sporcular kendi bilgisayar ekranlarinda, takim arkadaslar
ile beraber oyun oynamakta, bu oyunlar ise biiyiik bir ekran araciligi ile sayis1 binleri bulan
seyircilere paylasilmaktadir (Snavely, 2014). Z ve Y kusagi olarak adlandirilan gengler
tarafindan E-spor yasamin bir parcasi olarak goriilmekte ve bu gencler fiziksel sinirlarinin

disinda neler yapilabileceklerinin farkinda olmaktadirlar (Gider, 2019).

2.10. E-Sporun Tanimi ve Onemi

E-Spor alaninda yapilan tantmlamalar su sekildedir; Diinyanin bir ucunda bulunan,
ya da diinyanin farkli bolgelerinden gelen, ag baglantilar1 sayesinde diizenlenen biiyiik ¢aph
organizasyonlar araciligi ile oyun oynayan bireylerin, bir araya gelmesi E-Spor olarak
tanimlanmaktadir (Argan vd., 2006). E-Spor insanlarin bilgisayar, oyun konsollar1 ya da
online oyun platformlarinda bedensel ve zihinsel acidan rekabetlerini icermektedir.
(Kostelekoglu, 2017). T.C. Aile Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanlig1 (2017)’e gore E-
Spor, bireysel veya takim halinde yapilan, farkli icerik ve alanlarda, el- g6z koordinasyonu,
hizli diisinme ve karar verme, takim yoOnetimi gibi 6zelliklerin 6n plana c¢iktigi sanal

platformdur seklinde tanimlanmistir.

E-Spor biiyiik organizasyonlarin diizenlenmesiyle, bilgisayar oyunlar1 ile bireylerin
yarigmalarina verilen genel bir isimdir (Milliyet, 2017). E-Spor Elektronik Spor kelimesinin
kisaltmasidir. Cevrim ici video oyunlart aracilig: ile, spor ortaminda bulunan rekabeti ve
takimlar arasindaki miicadeleyi birbiri ile entegre eden yeni nesil spor bransidir (Durak,

2020).
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Molina,(2018)’ e gore E-Sporun Ozellikleri;

1.

Internet ag baglantilarinin kullanmilmasiyla bilgisayar ya da oyun konsollar1 aracilig

ile gerceklestirilen bir spordur.

E-Spor herhangi bir fiziksel kaynak gerektirmez.
Bireyleri dil din 1rk, gibi kriterlere gére siniflandirma yapmaz.

Fiziksel ya da zihinsel beceriler gerektiren bu spor bransi, kendine 6zgii ekipmanlar

gerektirir.

Jenny vd., (2017)’e gore E-Sporun i¢ yiiziinii agiklayan, bir¢ok 6zellik bulunmaktadir

bunlardan bazilar su sekildedir;

1. Oyun Olma Ozelligi: Oyunlar E-Sporun ana parcasini olusturmakta ve E-Sporcular

eglenmek amaciyla video oyunlarimi goniillii olarak tercih etmektedirler (Yayla ve

Giiven, 2020: 286).

Organizasyon Olma Ozelligi: Biitiin spor branslarimin kendine 6zgii kurallari
oldugu gibi E-Sporlarinda 6nceden belirlenmis kurallar1 bulunmaktadir. Ayrica
Organizasyon kurallar1 haricinde her oyunun kendine 6zgii kurallar1 bulunmakta,
takim igerisinde bulunan sporcular bu kurallar ¢ercevesinde birbirleri ile miicadele

etmektedirler (Yayla ve Giiven, 2020).

Rekabet Ozelligi: Her spor kendi yapisi icerisinde miicadele unsurunu
barindirmaktadir. E-Sporun dogas1 ve ortaya ¢ikis noktasi, bilgi ve iletisim
sistemleriyle rekabet igererek, bu rekabetin global diizeyde gerceklestirilmesine

olanak saglayabilmektedir (Yayla ve Giiven, 2020).

Yetenek Ozelligi: Bir E-Sporcu oyun araci olarak mouse, joystick, klavye gibi
araclar1 kullanirken ileri derecede konsantrasyon yaninda koordinasyon ve ince

motor hareketlere gereksinim duymaktadir. (Crawford ve Gosling, 2009). Ayrica
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elektronik oyunlar iizerine gelisen yetenegi, oyunun sonucunu mutlaka

etkilemektedir.

5. Fiziksellik Ozelligi: Tiim spor branslari yapist itibariyle fiziksellik icermektedir. E-
Spor bu acidan diisiiniildiigiinde E-Sporun spor mu yoksa bir oyun mu oldugu
tartismalarini da beraberinde getirmektedir. Ancak E-Sporlar ile ilgili yapilan
arastirmalar sonucunda ulasilan genel kani; E-Sporun bir spor oldugu yoniindedir
(Crawford, 2005; Kim ve Ross, 2006; Jonasson ve Thiborg, 2010; Funk, vd., 2018;
Hallman ve Giel, 2018).

6. Sanal Ortam Ozelligi: E-Sporlar ile geleneksel sporlar arasindaki en temel fark ise
E-Sporun bilgisayar ortaminda, yapilabiliyor olmasidir. Geleneksel sporlarin
miicadele alanlar1 nasilsa E-Sporlar i¢in de kullanilan haritalarda sanal ortam

ozelligini tagimaktadir (Yayla ve Giiven, 2020:).

Ozkurt (2019)’a gore bilgisayar oyunlarinin E-Spor kategorisinde sayilabilmesi i¢in

bazi nitelikleri kendi yapisi icerisinde bulundurmasi gereklidir bunlar;

1. “Kazanmak i¢in 6de” (Pay to Win-P2W) modeli olarak adlandirilan oyuncunun diger
oyuncudan daha basaril1 olabilmesi i¢in fazla para vermeye tesvik etme modelinde

olmamasi,

2. Oyunun miicadeleye uygun formatta hazirlanmast,
3. Oyuncu sayisinin yiiksek olmast,
4. Opyun gelistiricisi tarafindan oyunun desteklenmesi,

5. Oyunun kurallarinin kolay olmasi,

6. Oyunun belirli bir diizeyde zor olmas1 da diger belirleyici 6zelliklerindendir.

Caliskan (2020)’e gore bir bilgisayar oyununun E-Spor olarak sayilma satlar1 soyledir;
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1. Bireylerin kendi performanslarimi sergileyebilecekleri liglerin ya da turnuvalarin

bulunmasi,

2. Bireylerin dahil olabilecegi takim ya da kuliiplerin olmast,
3. Miicadele ve rekabet unsurlarini icermesi,

4. Belirli bir izleyici kitlesine hitap edebilmesi,

5. Ulasilabilir diizeyde olmasi,

6. Yarigsmalarin veya miisabakalarin ¢evrim ici bir sekilde izlenebilir olmasi gereklidir.

2.11. Diinyada ve Tiirkiye’de E-Spor

Uluslararas1 E-Spor federasyonu Giiney Kore’de (Iesf) 2008 yilinda kurulmus,
Avrupa kitasindan Almanya, Italya, Avusturya, Asya kitasindan Cin, Giiney Kore,
Endonezya ve Hindistan, Afrika Kitasindan Misir, Giiney Afrika ve Namibya, Tunus, Kuzey
Amerika kitasindan Arjantin ve Kosta Rika, Okyanusya kitasindan ise, Avusturalya ve Yeni
Zelanda basta olmak iizere diinya iizerinde E-Spor federasyonu bulunan ve uluslararasi E-
Spor federasyonuna iiye olan iilke sayis1 2020 yilinda 85’e yiikselmistir (Iinternational E-

Sports Federation, 2020). Uluslararas1t E-Spor federasyonunun temel amact;

—

. Diinya c¢apinda bulunan E-Spor federasyonlarinin sayisini arttirmak,

2. E-Spor ile ilgili hakemler ve antrendrlerin yetismesine katki saglamak,

3. E-Sporlarin rekabet ortamlarinin iyilestirilmesi amaciyla, belirli kurallarin

olusumunu saglamak,

4. Ulkelerinin milli takimlarinda miicadele eden basarili sporcular icin diinya

sampiyonalarinin diizenlenmesini saglamaktir.

E-Spor alaninda diizenlenen ilk diinya sampiyonasi, 2009 yilinda Giiney Kore’nin

Taebaek sehrinde diizenlenmis ve bu diinya sampiyonasina katilim saglayan 180 E-Sporcu
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arasindan kazanan Giiney Kore E-spor milli takimi olmus, 2020 yilinda ise; israil’in Eilat
sehrinde 6-12 Aralik tarihleri arasinda diizenlenecektir. Ge¢misten giiniimiize kadar

diizenlenen diinya sampiyonalar1 su sekildedir;

Tablo 6.
Gecmisten Giiniimiize Kadar Diizenlenen E-Spor Diinya Sampiyonalari

Kaynak; international e-sports federation (2020) https://ie-sf.org/events/worlds

Yil Ev sahibi Sehir Katihm saglayan Kazanan Ulke
E-Sporcu Sayisi
2009 Taebaek 180 Giiney Kore
2010 Daegu 250 Giiney Kore
2011 Andong 300 Isveg
2012 Cheonan 300 Giiney Kore
2013 Biikres 350 Giiney Kore
2014 Bakii 400 Giiney Kore
2015 Seul 400 Sirbistan
2016 Cakarta 400 Giiney Kore
2017 Busan 400 Giiney Kore
2018 Kaohsiung 400 Giiney Kore
2019 Seul 400 Japonya
2020 Eilat, Israil - -

Argan vd., (2006) ‘a gore giiniimiizde, E-Spor alaninda, Diinya kupasi, Avrupa
kupasi, amator ve profesyonel olarak bir¢ok ulusal ve uluslararasi diizeyde turnuvalar
diizenlenmektedir. Kendi iilkelerinde diizenlenen profesyonel turnuvalar sonucunda basarili
olan sporcular e-spor alaninda profesyonel sporcu olarak tanimlanmaktadir (Mustafaoglu,
2018:). Genglik ve Spor Bakanligi E-Spor raporu (2018)’e gore; Amerika Birlesik
Devletleri’nde E-Sporcular resmi atlet olarak kabul edilirken, 45°ten fazla iilkede ulusal
diizeyde resmi E-Spor federasyonu bulunmaktadir. Bu baglamda her iilke E-Sporu farkli bir
sekilde kabul etmis ve spor yapilarinin igerisine almiglardir. Diinya iizerinde E-Sporun bir
spor olup olmadig: konusunda tartismalar bulunmaktadir. (Aktuna ve Unliionen, 2017). Bu
tartismalarin temel nedeni ise; Mustafaoglu (2018) E-Spor oyunlarinin igerisine fiziksellik

iceren video oyunlari eklendigi taktide E-Sporun bir spor olarak kabul edilmesi konusunda
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giiven saglanabilir seklinde goriisiinii belirtirken, Aktuna ve Unliiénen (2017) oturularak,
spor aktivitesi yapilamayacagini, sporun icerisinde fiziksellik olmas1 gerektigi, ancak, E-
Sporlarda fiziksellik bulunmaktadir goriisiinii savunmaktadir. Crawford ve Gosling (2009)’e
gore bir E-Sporcu Mouse’u ile oyun esnasinda hamle yapabilmek ve rakip oyuncunun
hamlelerini engelleyebilmek amaciyla ince motor becerilerini kullanmaktadir. Ayrica,
(Witkowski, 2012)’ e gore E-Sporcular oyun esnasinda etkili olabilmek, basariy1 elde
edebilmek amaciyla zihinsel becerileri ve el-gdz koordinasyonu becerilerini etkili bir seklide

kullanabilmelidirler.

Llorens, (2017)’ e gore son yillarda oyun oynama eylemi bir spor aktivitesi olarak
degerlendirilmeye baslanmis ve E-Spor alaninda diizenlenen organizasyonlar, turnuvalar, E-
Sporlarin bir spor aktivitesi oldugunu gostermektedir. E-sporun giin gectikte hizli bir sekilde
biiylimesiyle, insan yasamindaki yeri ve dnemi de buna bagh olarak artis gostermektedir
(Yayla ve Giiven, 2020: 288). Ayn1 zamanda ¢evrim i¢i yayin platformlarinin gelismesiyle
birlikte, E-Spor diinya iizerinde ¢ok seri bir seklide biiyiiyen bir olgudur (Aktuna ve
Unliionen, 2017).

Tiirkiye’de E-Spor 2008 yilinda gelismekte olan spor branslari icerisine bulunurken,
Alper Afsin OZDEMIR tarafindan 2018 yilinda E-Spor federasyonu kurulmustur. Tiirkiye
E-Spor federasyonunun temel amaci, E-Sporun Tiirkiye’de gelisimini saglayarak, nitelikli
E-Sporcular yetistirmek ve uluslararasi 6lgekte diizenlenen organizasyonlarda Tiirkiye’yi en
etkili bir sekilde temsil etmek ve basarilar elde edilmesini saglamaktir. Tiirkiye’de 2014
yilindan 6-90 yas araliginda bulunan bireylere E-Sporcu lisans1 verilmektedir (Tiirkiye E-
Spor Federasyonu, 2020). E-Sporcu lisans1 bulunmayan sporcular her spor bransinda oldugu
gibi E-Spor alaninda diizenlenen turnuvalara da katilim saglayamamaktadirlar. Bu acidan
incelendiginde E-Sporun iilkemizde profesyonel bir diizeye geldiginin kanitidir (Atuna ve
Unliionen, 2017). Ayrica iilkemizde E-Spor alaninda hakem ve antrendr yetistirme kurslar
da bulunmaktadir. 2003 yilinda kurulan Dark Passige takimi Tiirkiye’nin bilinen ilk E-Spor
takimidir. SuperMassive, HWA Gaming ve Dark Passage isimli takimlar aym1 zamanda
iilkemizde E-Spor bilincini olusturan iinlii takimlardandir (Ugiinciioglu vd., 2017). Tiirkiye
ilk resmi E-Spor turnuvasim 2019 yilinda TESFED Vodafone FreeZone Tiirkiye Kupasi
adryla Istanbul’da diizenlenmis ve turnuvada kazanan takimlara 100 bin TL &diil verilmistir

(Fanatik, 2019).
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Ulkemizde resmi olarak kurulmus yaklasik olarak 50 E-Spor takimi bulunmakta, bu takimlar

ise kendi iclerinde oyunlara gore ayri takimlar olusturmaktadirlar (Kostelekoglu, 2015).

Durak (2020)’e gore Tiirkiye’de one ¢ikan E-Spor takimlarini siralayacak olursak;

1.

Besiktas E-Spor: Besiktas E-Spor takim1 profesyonel bir spor kuliibii olarak 2015
yilinda kurulan ilk E-Spor takimidir.

1907 Fenerbahce E-Spor: Fenerbahce Spor Kuliibiiniin baskan1 Ali Kog tarafindan
2016 yilinda kurulmus olan Fenerbah¢e E-Spor takiminin bircok sampiyonlugu

bulunmaktadir.

Galatasaray E-Spor: Galatasaray E-Spor takimi 2016 yilinin sonuna dogru

kurulmus, Besiktas ve Fenerbahge takimlarinin gerisinde kalarak kiime diismiistiir.

Papara Super Massive E-Spor: 2016 yilinda Hakan Bas ve Kaan Karamanci
tarafindan kurulmus olan bu takimin uluslararasi diizeyde organize edilen bir

turnuvada sampiyon olmus ilk E-Spor takimidir.

Galakticos E-Spor: 2016 yilinda kurulan E-Spor takiminin bir¢ok oyun grubunda
da takimlar1 bulunmaktadir.

Dark Passige E-Spor: 2003 yilinda kurulan bu takim Tiirkiye’nin bilenen ilk e-spor
takimi olmakta olup, yabanci ilk transfer islemlerini gerceklestirin ilk E-Spor
takimidir. 2014 yilinda diinya sampiyonasina katilim saglamis olan bu takimin

sadece kadin sporculardan olusan Dark Passige Ladies takimi da bulunmaktadir.

Tiirkiye’deki E-Spor Sponsorluklar1 ve takimlari incelendiginde ozellikle futbolda

tic biiyiikler olarak adlandirilan Fenerbahge, Galatasaray ve Besiktas’in bu alana cesitli

yatirimlar yapmasiyla E-Sporun ilgi odag: haline geldigi goriilmektedir (Uciinciioglu ve

Cakar, 2017).
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2.12. E-Sporun Gelisme Nedenleri

E-Sporun Tarihsel siireci incelendiginde Atari devri ve Internet devri olmak iizere iki

farkli siirecten gecerek giiniimiize kadar gelmistir (Lee ve Schoenstedt, 2011).

Teknolojinin giinden giine gelismesi, dijital oyunlar ve video oyunlari kavramlarinin
yasamimiza girmesine olanak saglamistir (Kilci, 2020). Teknolojinin eglence alaninda en
yaygin kullammminin bilgisayar oyunlarinin oldugu soylenilebilir (Akin, 2008: 13).
Teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler ile birlikte bilgisayarin kullanim 6zelliklerinin
genisletilmesi bilgisayar oyunlarinin da giincellenmesini, yeni oyunlarin eklenmesini
saglamistir. Boylelikle geleneksel oyunlarin yerini, dijital video oyunlar1 almistir (Kile,
2020). Teknoloji alaninda kullanilan cihazlarin ekonomik ac¢idan uygun diizeylere
inmesiyle, atari salonlar1 evlere taginmis ve birden fazla kisinin bir arada oynayabilecegi
dijital oyunlara gecis donemi yasanmistir (Mustafaoglu, 2018). Bilgisayar oyunlart ilk
1970’11 yillarda ortaya ¢ikmis ve karsilikli rekabet igeren oyunlar yayginlagsmaya baslamistir
(Ozkurt, 2019). 1972 yilinda Stanford Universitesinde bulunan ogrenciler tarafindan
Spacewar oyunu icin 5 kisilik bir turnuva diizenlenmis ve 6diil olarak Rolling Stone Miizik
dergisi aboneligi ortaya konulmustur (Good, 2012). Electronik Games (1982)’e gore Atari
firmas: tarafindan 1980 yilinda diizenlenen Space Invaders turnuvasina 10.000 kisinin
tizerinde bir katilim saglanmis ve tarihte ilk biiyiik 6lgekli bilgisayar oyunu turnuvasi

diizenlenmistir.

Sekil 1.1982 Yilinda Atari Firmas1 Tarafindan Diizenlenen Space Invaders Oyunu
Katilimcilar (Electronic Games 1982).
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1980’11 yillarda E-Sporun temellerinin Atari salonlarinda atildig1 diistiniilmektedir (Akin,
2018). Atari salonlart ve atari donemi 1990 yilina kadar stirmiistiir (Taskiran, 2019). Bu
donemde internet ag baglantisinin bulunmadigindan dolayi, bireyler oyunlarda en yiiksek
skoru elde edebilmek icin birbirleriyle miicadele etmektedirler (Aslan, 2012). Ozellikle
1980’11 yillarin ilk yarisinda piyasaya siiriilen Pac-Man, Hero gibi oyunlar, oyun sektoriiniin
yiikselmesini saglamistir (Evren vd., 2019). 1977-1984 yillar1 arasinda Atari 2600 isimli
oyun konsolu en popiiler oyun konsoludur (Oztekin ve Oztekin, 2020). 1980’1i yillarda
yayginlagan atariler, kendisinden giic giic kaybetmeden 2000’li yillara kadar varligim
stirdirmustiir (Caliskan, 2020). Ancak 2000’11 yillardan sonra teknoloji ve internet alaninda
meydana gelen gelismeler ile atariler eski onemini kaybetmistir (Borowy, 2012). Boylelikle,
diinya capindaki oyunlar cevrim ici bir sekilde oynanmaya baslanmistir (Mustafaoglu,
2018). Daha sonra tek kisilik oyunlardan, iki ve daha fazla kisi ile oynanabilen oyunlara
gecis donemi yasanmustir (Coskun ve Oztiirk, 2016). 2000’li yillara gelindiginde yeni ¢ikan
oyunlar da kendisini bu donem icerisinde gostermeye baslamistir (Caliskan, 2020).
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), Defense Of The Ancients (DOTA), ve League

Of Legens (LoL) gibi bir¢cok oyun E-spor oyunlarinin icerisine eklenmistir.

Argan ve Akin (2007) e gore E-Sporun gelisimdeki en 6nemli etkenler; internetin
yayginlasmasi, Lan (Yerel Ag), Internet kafelerin ortaya ¢ikmasi ve rekabetci video

oyunlarinin iiretilmesidir.
E-Sporun giiniimiizde popiiler olmasindaki etkenler ise; oyun iireticileri ve oyunlar,
E-Spor alaninda diizenlenen ligler ve turnuvalar, E-Spordaki sponsorluklar, E-Spor takimlari

ve kuliipleri, E-Sporun kendine has bir ekosisteminin bulunmasidir (Ozkurt, 2019).

E-Sporlarin gecmisten giiniimiize kadar gelisinde diizenlenen oyun turnuvalarindan

bazilar su sekildedir;
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Tablo 7.

Gecmisten Giiniimiize Kadar Diizenlenen Oyun Turnuvalari

1972-1989 Donemi

1972 yilinda Spacewar oyunu i¢in bes kisiden
olusan bir turnuva diizenlenmistir.
1982 yilinda Space Invaders oyunu turnuvasi

diizenlenmistir.

1990-1999 Donemi

2000 ve Sonrasi Donem

Bu donem igerisinde Queke oyunu igin bir
spor turnuvast diizenlenmis ve yaklasik 2 bin
kisinin katilim sagladig1 bu turnuvada Queke
oyununun tasarimcisinin Ferrari marka araci
odiil olarak konulmustur (Toker, 2015).

Milenyum cag1 ya da milenyal kusag: olarak
adlandirilan bu cagda 380 milyon izleyicisi
bulunan E-Spor giiniimiizde artik kendi
ekosistemini kurmus ve E-Spor alaninda
bir¢ok turnuvalar diizenlenmektedir (Genglik

ve Spor Bakanligi E-Spor raporu, 2018).

Geleneksel sporlar ile E-Spor arasindaki farklar E-Sporlarin hizli gelisme nedenleri

arasinda sayilabilir.

Geleneksel sporlar ile E-Sporlar arasindaki farkli ve benzer yonleri incelediginde;

1. E-Sporlar sanal bir ortamda yapilmaktayken geleneksel sporlarda bu ortam yapilan

sporun tiirline gore degiskenlikler gostermektedir.

2. E-Sporlar herhangi bir finansal kaynak gerektirmezler fakat geleneksel sporlarda

branga 6zgii ara¢ ve gereclerin kullanimi i¢in finansal kaynak gereklidir.

3. E-Sporlar zihinsel bir caba gerektirirken geleneksel sporlar zihinsel ve fiziksel bir

caba gerektirmektedir.
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10.

E-Sporlar alan ve zaman fark etmeksizin yapilabiliyorken geleneksel sporlarda
antrenman yapmak i¢in belirli bir zaman dilimi bulunmaktadir.
E-Sporda Profesyonel sporcular ile iletisim kurmak kolaydir fakat geleneksel

sporlarda bu durum zor olabilmektedir.

E-Sporda kolaylikla profesyonel bir konuma gegilebilirken, geleneksel sporlarda bu
durum kolay degildir.

E-Sporlar bireysel ve takim halinde yapilabiliyorken bu durum geleneksel sporlar da

ayndir.

E-Spor ve geleneksel sporlarda basarinin elde edilmesi temel bir unsurdur.

E-Spor ve geleneksel sporlarda turnuvalar ve yarismalar diizenlenmektedir.

E-Spor ve geleneksel sporlarda profesyonel diizeyde olan basarili sporculara iicretler

odenmektedir.

Jenny, vd., (2017)’e gore e-sporlarin tasimasi gereken ozellikler asagidaki sekilde

belirtilmistir:

1.

Oyun icerme (goniillii ve i¢ten motivasyona sahip olmali),

Organize olma ve kurallarla yonetilme,

Rekabet icerme (kazanan ya da kaybeden bir taraf bulunmali),

Beceriden olusma (sans faktorii icermemeli),

Fiziksel beceri icerme,

Genis bir takipei kitlesine sahip olma,

Sosyal kurumlar tarafindan kurallar1 konma,

Kurumsal istikrara sahip olma.
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E-Sporlar yukaridaki maddelere gore degerlendirildiginde spor olabilme 0zelligini

tastmaktadir.

2.13. E-sporun Hedef Kitlesi: Oyuncular ve Fanlar

Her spor dalinda oldugu gibi E-Sporda da profesyonel ve amatdr sporcular
bulunmakta, (Evren vd., 2019) ve her spor dalinda oldugu gibi E-Sporda da miisabaka ve
yarigmalar bulunmaktadir (Mustafaoglu vd., 2018). E-Spor profesyonel liglere katilim
saglayan profesyonel oyunculardan olusmaktadir (Fanatik, 2017). Profesyonel liglere
katilim saglayan bu sporcular, belirli odiiller elde etmektedirler.  Ayrica Dijital oyunlarin
her gecen giin artmasi ve gelismesiyle birlikte, E-Spor {iretici ve katilimcilar1 arasinda
rekabeti daha giiclendirmektedir (Atalay ve Boztepe, 2020).

2015- 2020 yillar arasinda diinya ¢apinda en ¢ok gelir elde eden sporcular;

Tablo 8.
Diinya Capinda En Cok Gelir Elde Eden Sporcular
Kaynak; ESports Earnings (2020).

Yil Sporcunun Ismi/ Kullanici Gelir
Adr

2015 Sumail Hassan $1.730.083.34
(SumaiL))

2016 Zhang Yiping (y") $1.923.676. 32

2017 Kuro Takhasomi $2.436.772.40
(KuroKy)

2018 Jesse Vainikka $2.290.631.60
(JerAx)

2019 Kyle Giersdorf $3.024.650.00
(Bugha)

2020 Sven Magnus $484.420.48
Carlsen
(DrNykterstein)
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Tablo 8 iIncelendiginde, sporcularin online yaym kanallarindan ve sponsorluk
anlagmalarin almis iicretler bu tabloya eklenmemis olup, son 5 yil igerisinde en fazla gelir
saglayan sporcunun ise Bugha kullanic1 adiyla Kyle Giersdorf oldugu goriilmektedir. E-Spor
oyunlar i¢in 6diil parasindaki artis, sponsorlar, markalar, yatirnmcilar 6nemli bir unsurdur
(Piskin vd., 2019). E-Sporcular, geleneksel sporcularda olugu gibi transfer olabilir ayni

zaman bonservis iicretleri alabilmektedirler (Aktuna ve Unliionen, 2017).

Tablo 9.
Diinya Uzerinde En Cok Gelir Elde Eden Kadin Sporcular

Kaynak; ESports Earnings (2020)

Ulke Sporcu Gelir
Kanada Sasha Hostyn $ 383,327.32
Cin LI Xiao Meng $227,010.00
Amerika Katherine Gunn $ 122,300.00
Amerika Rumay Wang $ 84,466.67
Amerika Ricki Ortiz $ 81.366.18

Tablo 9 Incelendiginde; E-Sporda en fazla gelir elde eden bayan sporcu Kanadali
Sasha Hostyn $ 383,327.32 elde ederek 2020 yilinda en ¢ok kazanan kadin E-Sporcu oldugu
goze carpmaktadir. Sahsa Hostyn’dan sonra Cin Halk Cumhuriyetinden Li Xiao Meng $
227,010.00 elde etmesiyle 2. Sirada yer almaktadir.

Tablo 10.
E-Spor Alaninda En Fazla Gelir Elde Eden Oyuncular
Kaynak; (Gamist, 2018).

Tiirkiye’de E-Spor alaninda en fazla gelir elde eden oyuncularin siralamasi su sekildedir;

Kullanmic1 Adi Oyucunun Adi Oyun Oyundan Elde Ettigi
Soyadi Kazang

XANTARES Can Dortkardes 177,054.16 $ CS: GO

Fujitora Kaan Cekli 151,665.77 $ Hearthstone

paz Ahmet Karahoca 139,577.02' $ CS: GO

ngiN Engin Kor 133,438.67 $ CS: GO

Calyx Bugra Arkin 129,131.25 $ CS: GO
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woxic Ozgiir Eker 73,126.29 $ CS: GO

Refl7ction Emre Delikara 68,025.00 $ Fortnite
FaSbulous Asim Cihat Karakaya 51,104.00 $ LoL
DESPE Cagatay Sedef 49,231.43% CS: GO
Naru Koray Bicak 43,602.60 $ LoL

Tablo 10 incelendiginde Tiirkiye ise; XANTARE kullanici isimli Can Dértkardes,
177 bin dolar kazarak Tiirk tarihin en ¢ok kazanan sporcusu olarak ilan edilmistir (Evren
vd., 2019). Can Dort kardes’ ten sonra Kaan Cekli’ nin yiiksek miktarda oyun odiilii

kazandig1 goriilmektedir.

Tiirkiye’ yaklasik olarak, 31 milyon E-Spor oyuncusu bulunmakta ve 31 milyon
oyuncunun yaklasik 15 milyonu bilgisayar ve oyun konsolu oyuncusudur (Milliyet, 2019).
Bas (2020)’e gore resmi olarak ilan edilen E-Sporcu sayis1 1849’ dur. Giiniimiizde E-
Sporcular, turnuva odiilleri disinda yapmis olduklar1 sozlesmeler ile diizenli bir maasa

sahiptirler (Aslan, 2019).

Ayrica Tiirkiye’de bulunan E-Sporcularin genel durumlar1 degerlendirildiginde Y ve
Z kusagi olarak adlandirilan donemin iiyesi olan bu ¢ocuklarin 2000 ve sonrasi donemde
dogmus olduklari, ¢cevrim i¢i ortamlarda bag kurmay tercih ettikleri ve yeni mesleklere ilgi

duyduklar1 s6ylenilebilir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).

Toplam
Ledevici
Toplam 307M _,:/::llf'l‘
Toplam izleyici .
Izleyici +%13.8
+%19.3 250M
215M
192M

T1T60M

m e-spor Takipcileri

M e-spor Taraftarlan

206
07
208
2

Grafik 1. izlenme Oranlart

Kaynak; Genglik ve Spor Bakanhg E-Spor (2018) Raporu
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Genglik ve Spor Bakanlig1 E-Spor Raporu (2018)’e gore 2016 yilinda 121 milyon E-
Spor taraftar1 bulunurken, bu oran 2017 yilinda 143 milyon, 2018 yilinda ise; 165 milyona
ulagmig, bu durum 2021 yih i¢i degerlendirildiginde ise E-Spor alaninda toplam izleyici

orani % 14,4 oraninda bir biiyiime gostererek 250 milyona ulasacagi tahmin edilmektedir.

Yukaridaki grafige gore E-Spor takipcilerinin orani degerlendirildiginde; 2016
yilinda 160 milyona ulasan E-Spor takipcileri orani, 2017 yilinda 192 milyona %S5,5
oraninda bir biiyiime gostermis, gecen yillara oranla toplam izleyici sayisi, %19,3 bir
biiylime kaydetmis, 2018 yilinda ise bu oran, 215 milyona ulagmistir. Bu durum 2021 yilina
gore degerlendirildiginde ise; bu rakamin 307 milyona ulasacaglr ongoriilmektedir. 2021

yilinda beklenen bu biiyiime oraninin yilda %25 olacagi ongoriilmektedir.

Tablo 11.
E-Spor Takipgilerinin Demografik Yapilari
Kaynak; Piskin vd., (2019)

Erkek Takipciler Kadin Takipciler

Yas Oran Yas Oran
21-35 %27 21-35 %17
10-20 %17 10-20 %11
36-50 %15 36-50 %10
51-65 %2 51-65 %1
Toplam %61 Toplam % 39

Piskin vd., (2019)’e gore E-Spor taraftarlarinin yas oranlar incelendiginde; erkek
takipcilerinin %27 sinin 21- 35 yas aralifinda oldugu, kadin takipcilerinin ise; %17 oraninda
21-35 yas araliginda oldugu sonucuna ulasilmistir. Yukaridaki tablodan anlasilacag: iizere
E-Spor taraftarlarinin %61°1 erkek takipgiler tarafindan olusmaktadir. En yiiksek E-Spor
takipcisi oraninin her iki cinsiyet grubunda da 21-35 yas araliginda olmasi dikkat cekici bir
durumdur. Bu veriler Tiirkiye’de erkeklerin oyunlar ile tanisma zamanlarinin ilkokul
yullarina kadar uzadigini, kadinlarin ise lise yillarindan itibaren tanistig1 sonucunu ortaya
koymaktadir. E-Spora erkeklerin kadinlardan daha 6nce basladig1 ve E-Spora daha 6nceden

asina olduklar1 sOylenilebilir (Twentify, 2018).
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Tablo 12.
Spor Organizasyonlarmi Izleyen Bireylerin Yas Ortalamasi

Fanatik (2020)’ e gore 2020 Yil1 Spor organizasyonlarini izleyen bireylerin yas ortalamasi

Spor Organizasyonlari Yas Ortalamalari
E-Spor 32
Tiim Futbol Ligleri 39
Ingiltere Premier Lig 42
National Hockey League (NHL) 43
National Football League 49
Olimpiyatlar 50
National Basketball Assocation (NBA) 53
Women’s Tennis Association (WTA) 55
Major League Baseball (MLB 57
Association of Tennis Professionals (ATP 61
Tour)

Tablo 12’ye gore spor organizasyonlarini izleyen bireylerin yas ortalamalar
degerlendirildiginde; en diisiik yas ortalamasinin E-Spor izleyicisinde oldugu goriilmektedir.
Bu durum diger spor branslarinin izleyicilerine gore E-Spor izleyicilerinin ne kadar genis

bir kitleye yayildigi konusunda 6nemli bir ipucu vermektedir.

E-Spor alaninda yapilan arastirma sonuglar su sekildedir;

Nielsen (2018)’e gore E-Sporlarin yaklasik %80’i online bir bicimde E-Spor
hayranlar tarafindan takip edilmektedir. E-Spor alaninda yapilan turnuvalar, Twitch, yerel
televizyon kanallari, Youtube gibi kanallar araciligi ile E-Spor hayranlarina naklen
aktarilmaktadir. Newzoo (2018)’e 2017 yilindan itibaren twitch lizerinden yayinlanan ve en
cok izlenen oyunlar League of Legend (LLoL), Counter-Strike Global Offensive (CS: GO) ve
DOTAZ2 olarak belirlenmistir. Newzoo (2020)’ e gore yapilan bir arastirma sonucuna gore;
Finlandiya’da 18-20 yas araligindaki bireylerin %52 sinin Birlesik Krallikta ise %21 inin,
erkeklerin kadinlara gore %38 oraninda daha fazla E-Spor hayrami oldugu sonucuna

ulasilmistir
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SuperData Research (2016) isimli sirketin yapmis oldugu bir arastirma sonucuna
gore; diinya genelinde 214 milyon kisi E-Spor izlemektedir. Genglik ve Spor Bakanlig1 E-
Spor Raporu (2018)’a gore Tiirkiye’de E-Spor taraftar1 sayis1 dort milyon olarak
belirlenmistir. Genglik ve Spor Bakanlig1 E-Spor Raporu (2018)’ e gore 2018 yilinda Twitch

isimli video oyun platformunda en ¢ok izlenen oyunlarin listesi su sekildedir;

OYUN IZLENEN SAAT

LEAGUE OF LEGENDS 274
COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 2329M
DOTA 2 279M
HEARTHSTONE peom
OVERWATCH 252M
STARCRAFT Il 22M
HEROES OF THE STORM 19.6M
ROCKET LEAGUE 17.3M
STREET FIGHTER V nem
SMITE 10.7M
SUPER SMASH BROS. MELEE 98M
SUPER SMASH BROS. FOR Wil U 7.0M
WORLD OF TANKS S2M
TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: SIEGE 4
WORLD OF WARCRAFT am
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS 45M
CALL OF DUTY: INFINITE WARFARE M
HALO 5: GUARDIANS 25M
CALL OF DUTY: Wwii 18M
VAINGLORY 16M
HZ! 16M
INJUSTICE 2 15M
CLASH ROYALE 1.5M
FIFA17 13M
TOTAL TOP 25 959.3M

Sekil 2. izlenme Oranlari

Kaynak; Genglik ve Spor Bakanlig1 E-Spor Raporu (2018).
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Yukaridaki tabloya gore; diinya iizerinde en ¢ok izlenilen oyunlarda League Of
Legends (LoL) isimli oyunun saatte 274,7 milyon izlenme ile ilk sirada yer aldigi
goriilmektedir. Buna gore 2018 yilinda oyunlarda League Of Legends (LoL) isimli oyunun
taraftarlar1 ve izleyicileri tarafindan cok fazla ilgi gordiigii sdylenilebilir. Ayrica E-Spor
alaninda yapilan canli yayin kanallarindan olan Twitch, 2014 yilinda Amazon isimli firmaya

970 milyon $ ‘a satilmistir (Ugiinciioglu, 2018).

2.14. E-Spor Endiistrisi-Ekonomik Boyutu

E-Spor alaninda meydana gelen hizli degisimler ile birlikte diizenlenen turnuvalar,
E-Spor bilet satislar1 ve diger ogeler E-Spor ekonomisinin hizli bir sekilde artmasina
yardimec1 olmustur (Piskin vd., 2019). Son yillarda oyuncular, izleyiciler, taraftarlar ve
sponsorlar aracilif ile E-Spor ekonomisi biiyiime gostermistir (Uciinciioglu, 2018). E-Spor
yaymlarinin gelirleri, iiriin satislari ve E-Spor alanindaki sponsorluklar E-Sporun gelir
ogelerinin bazilanidir (Akgol, 2018; Ozcam, 2019). Catalyst (2017)’e gore E-Spor

ekosistemi igerisinde bulunan temel bilesenlerden bazilar1 su sekildedir;

1. Oyun Sirketleri

2. Ligler
3. Turnuvalar
4. Yay Platformlari

5. Takimlar ve Oyuncular

Oyun Sirketleri: Dijital oyunlarin iiretimi, bu oyunlarin gelistirilmesini ve dagitimin
saglayan oyun sirketlerinin gelir kaynaklari ise; yayin ve lisans haklari, oyunlarin satis1 ve
indirilebilir iceriklerin satislarim1 kapsamaktadir (Uciinciioglu, 2018). Dijital oyun
sirketlerinin gelir kaynaklar1 oyun satislar1 ve indirilebilir iceriklerden olusturmaktadir

(Genclik ve Spor Bakanligi, E-Spor Raporu: 2018).

47



Ligler: E-Spor ligleri, turnuvalari dijital oyun sirketleri ya da E-Spor ile ilgili
organizasyonlar1 diizenleyen kurumlar tarafindan gerceklestirilmektedir (Uciinciioglu,
2018). Etkinlik organizatorleri tarafindan diizenlenen turnuvalar, E-Sporun yarisma
ortamidir (Genglik ve Spor Bakanlig1, E-Spor Raporu: 2018). Diizenlenen bu turnuvalara E-
Sporcular bireysel ya da takim halinde katilim saglayabilmektedirler. Ayrica bu turnuvalarda
basarili olan sporcu ya da takimlar turnuvanin 6diil havuzu icerisinde bulunan 6diile sahip

olmaktadirlar.

Yayin Platformlari: Sosyal medya 6zel yaym aglari gibi yayin akisim1 saglayan
platformlarin basinda Twitch kanali gelirken sirayi, Youtube Gaming gibi diger yayin
platformlar takip etmektedir (Genglik ve Spor Bakanligi, E-Spor Raporu: 2018). E-Spor
alaninda diizenlenen turnuvalar, E-Spor ile ilgili yayin kanallarinda naklen yayinlanip,
turnuvanin ekran basinda olan seyircilere aktarilmasina olanak saglamaktadir. 2017 yilinda
diizenlenen diinya sampiyonas1 Twitch kanali iizerinden yayinlamis ve saatte 49,5 milyon
izlenmistir (Genclik Spor Bakanlig1 E-Spor Raporu, 2018). 2014 yilinda ise ayni1 turnuva
Amerika’nin Los Angeles eyaletinde gerceklestirilmis, sadece final miisabakasini 27 milyon

kisi izlemistir (Sentuna ve Kanbur, 2016).

Takimlar Oyuncular: E-Spor oyuncular farkli branglardan olusarak, birlesik bir marka
altinda toplanabilmektedirler (Genglik ve Spor Bakanligi, E-Spor Raporu, 2018)
E-Sporcular ve E-Spor takimlari, diger profesyonel sporcular gibi antrenman
yapmaktadirlar. E-Spor alaninda diizenlenen turnuvalara bireysel ya da takim halinde
katilim saglayan E-Sporcular, rakiplerini ekarte edebilmek icin oyun icerisinde birtakim
hamleler yapmaktadirlar. Ayrica bir E-Spor takimi birka¢ oyunda yarisabilmektedir.

E-Spor alaninda en biiyiik 6diil havuzuna sahip son 5 turnuva su sekildedir;
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Tablo 13.

En Biiyiik Odiil Havuzuna Sahip Bes Turnuva

Kaynak; E-Sports Earnings (2019).

. Takim Oyuncu
Turnuva Odiil Havuzu Oyun
Sayisi Sayisi
The International 2019 34,330,069.00 $ Dota 2 18 90
The International 2018 25,532,177.00 $ Dota 2 18 90
The International 2017 24,687,919.00 $ Dota 2 18 90
The International 2016 20,770,460.00 $ Dota 2 16 80
The International 2015 18,429,613.05 $ Dota 2 16 80

https://www.esportsearnings.com/tournaments/largest-overall-prize-pools

Tablo 13 incelendiginde en yiiksek ©diil havuzunun The International 2019
turnuvasinda Dota (Defence of the Ancients) oyununda verildigi goriilmektedir. 2020
yilinda ise bu oranin daha yiiksek olacagi diisiiniilmektedir. Tiirkiye Diinya siralamasinda

18. Sirada yer alirken, E-Sporda yaklasik 878,8 milyon $ olarak biiyiik bir hacme ulagsmistir

(Genclik ve Spor Bakanligi, 2018).

Forbes (2018)’e gore diinyanin en degerli E-Spor kuliipleri ve elde edilen gelirleri su

sekildedir;

Tablo 14.

Forbes (2018)’ E Gore Diinyanin En Degerli E-Spor Kuliipleri

Kaynakga; Forbes (2018).

Diinyanin En Degerli E-Spor Elde Edilen Gelir Ulke
Kuliipleri

Cloud9 310 milyon $ ABD
Team SoloMid 250 milyon $ ABD
Team Liquid $200 milyon $ Hollanda
Echo Fox 150 milyon $ ABD
OpTic Gaming 130 milyon $ ABD
Fnatic 120 milyon $ Ingiltere
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Gen.G Gaming 110 milyon $ Giiney Kore
G2 Esports 105 milyon $ Ispanya
Immortals 100 milyon $ ABD

Envy Gaming 95 milyon $ ABD

100 Thieves 90 milyon $ ABD
Counter Logic Gaming 50 milyon $ Kanada

Yukaridaki tablo incelendiginde; E-Spor kuliiplerinin ekonomik biiyiikliik agisindan
geleneksel spor kuliipleri ile yarisacak seviyede oldugunu gormekteyiz (Albayrak, 2019).
Ayrica E-Spor alaninda en fazla gelir elde eden Cloud9 isimli E-Spor kuliibiiyle 310 milyon

$ elde ederek 1. Siraya yerlesen iilkenin Amerika Birlesik Devletleri oldugu goriilmektedir.

2.15. Tiirkiye’de ve Diinyada En Yaygin E-Spor

Her E-Spor turnuvasinin ve oyunlarinin kendine 6zgii kurallar1 bulunmaktadir

(Piskin, 2019). Turnuvalar 6nceden belirlenmis olan kurallara gore yonetilmektedir.

Kurumsallasma siirecini hizli bir sekilde tamamlayan E-Sporda, taraftarlarin ve
izleyicilerin ilgi ve isteklerine gore belirli oyunlar ve miisabakalar on plana ¢ikmaktadir
(Atalay ve Boztepe, 2020). Cok oyunculu online oyunlar, sporcular aras1 miicadelenin
yaninda diinyanin her yerindeki insanlarin birbirleri ile iletisim kurmalarina olanak saglar

(Andig, 2008).
E-Sporda on plana c¢ikan oyunlar; Birincil Nisanci (First Person Shooter), Gergek
Zamanl: Strateji (Rela Time Stratgey) ve Cok Oyunculu Cevrimigi (Massively Multi-User

Online Role Playing) oyunlaridir (Jonasson ve Thiborg, 2010).

Tiirkiye Cumhuriyeti Aile Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi (2017)’ e gore

Tiirkiye’de ve diinyada E-Spor alaninda popiiler olan oyunlar su sekildedir;
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Sekil 3.
Diinyada ve Tiirkiye’de E-Spor Tiirleri
Kaynak; (Atalay ve Boztepe, 2020).

En Popiller e-Spor Oyunlari

I |

Diger
World of Thanks
Hearth Stone

(MOBA) Devasa
Cevrimici Milcadele DoviisOyunlar: Spor ve Yagam
Arenasi

Birincl Kist Ais Oyunlan Gergek Zamanh Strateji
Zula Oyunlari

Wolfteam

League of Legends
Strike of Kings
DOTAIl

Pointblank
Overwatch
Counter Strike Global

Yukaridaki tablo incelendiginde E-Spor oyunlar1 kendi yapilart igerisinde alt1 ana
gruba ayrilmaktadir. Bunlar; Birincil Kisi Atis Oyunlari, Ger¢ek Zamanl Strateji Oyunlari,
Devasa Cevrim ici Miicadele Arenasi, Dovils Oyunlari, Spor ve Yasam Oyunlari, Diger
Oyunlar seklinde siralanabilmektedir.  Yukaridaki tabloda yer alan bazi oyunlarin

aciklamalar su sekildedir;

Zula: Zula, MadByte Games tarafindan gelistirilen ve Lokum Games tarafindan dagitilan,
Cok oyuncu ile oynanabilen ¢evrim i¢ci (MMOFPS) Tiirk yapimi video oyunudur. Oyun
Tiirkiye'den sonra ilk defa Brezilya'da, 2016 yilinin haziran ayinda, Playspot firmasi
tarafindan yayimlanmistir. (Milliyet, 2019).

Wolfteam: Cok oyun ile oynanan Cevrim i¢i bir oyun olan Wolfteam, Joygame tarafindan
piyasaya siiriilmiis ve Softnyx tarafindan yazilimi gerceklestirilmistir. Oyunun adi oyun
icerisinde yer alan kurt adamlardan gelmektedir. Oyun igerisinde iki farkli versiyon
bulunmaktadir hem kurt adam hem de insan karakterine gecis kolaylikla saglanabilmekte ve
her karakterin kendine ait Ozellikleri bulunmaktadir (Haber Ne Diyor, 2020). Ayrica

Wolfteam takimlar arasi karsilagsmalar1 da icermektedir.
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Pointblank: iki takimdan olusan ve ¢cok oyunculu ¢evrim ici oynanan bir oyun tiiriidiir. Bu
oyundaki temel ama¢ oyun esnasinda verilen gorevleri en iyi bir sekilde yaparak riitbe

yiikselmektedir.

Owerwatch: Owerwatch altisar kisilik iki takimdan olusan, ¢ok oyunculu, ¢evrimici bir
oyundur. Owerwatch oyununda birden fazla mod bulunmakta ve takimlar istedigi modu
secip oyunu onayabilmektedirler. Her mod bir harita icermektedir. Owerwatch’ta 3 magtan

2’sini kazanan takim galip olarak ilan edilmektedir (Fanatik, 2020).

Counter Strike Global Offensive: 2012 yilinda Valve tarafindan piyasaya siiriilen oyunun
ilk versiyonu 1998 yilinda yine ayni sirketin bir oyunu olan Half Life isimli oyuna amator
oyuncular tarafindan yapilan mod ile ortaya ¢ikmistir (Aktuna ve Unliionen, 2017). 2012
yilinda, lve ve Hidden Path Entertainment tarafindan gelistirilerek piyasaya siiriilmiis bir
oyundur. Oyun baslangicinda yaklasik 10 adet ma¢ oynanmasi gereklidir. Ardindan sistem,
oyuncularin1 yetenekleri dogrultusunda yetenek gruplarina ekler. Oyuncular yetenek
gruplar1 dogrultusunda aym grup icerisinde diger oyuncular ile bir araya gelip miicadeleye

baglarlar (Fanatik, 2020).

Moba (Multiplayer Online Battle Arena): Cevrimici cok oyunculu savas arenasi olarak
adlandirilan MOBA bir ger¢ek zamanl strateji-savas video oyunu tiiriidiir. Moba oyununun
temel amaci bes kisiden olusan iki farkli takimin ii¢ ana yoldan olusan bir harita iizerinde
kars1 takimin enerji kaynagini yok etmektir (Genglik Spor Bakanligi E-Spor Federasyonu).
Iki takimin karsilikli olarak oynadig1 ve birbirlerinin merkezini yikmaya calistig1 bir oyun

tiiriidiir (Caliskan, 2020)
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E-Spor Oyunlarin tiirlerine gore inceledigimizde ise;
Tablo 15.
E-Spor Oyun Tiirleri
Kaynak; Aktuna ve Unliionen, (2017).

FPS RTS MRPG CCG Spor

Oyunlan

Counter Strike: | Starcraft 2 League of | Heartstone: Heroes of | FIFA 18

Global Offensive Legends Warcraft

Overwatch DOTA 2 Pro Evolution
Soccer 2018

Team Fortress 2 Heroes of the

Storm
Halo 5: Guardians

FPS (First Personel Shooter) birincil bakis agis1 ile oynanabilen nisanci oyunlarini
yapisi icerisine almaktadir.

RTS (Real Time Strategy) gercek zamanli oynanabilen strateji oyunlarini
icermektedir.

MRPG (Multiplayer Online Role Playing) ¢cevrimici ve ¢cok oyuncu ile oynanabilen

oyun tiirtidiir.

CCG (Card Collection Games) kart koleksiyonlarini i¢ceren oyun tiirii spor oyunlari
kendi yapist igerisinde sporun sanal bir ortamda yapilmasini iceren E-Spor oyun tiiriidiir.
Her oyuncu rakip oyuncunun can huzmesini bitirmek amaciyla silah toplama, biiyii yapma
veya zirhlanma amaciyla kart kullanmaktadir. Bu oyun tarzinin en 6nemli temsilcisi ise,
Hearthstone: Heroes of Warcraft oyunudur (Caliskan, 2020). Oyuncular bu oyun tiirleri
icerisinde takim halinde ya da bireysel olarak yer alabilmektedir (Aktuna ve Unliionen,

2017).

Ulkemizde gengler arasinda en c¢ok tercih edilen oyun tiirlerinden bazilarii

aciklayacak olursak;
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DOTA (Defence Of The Ancients): Blizzard Sirketi tarafinda 2002 yilinda piyasaya
stiriilmiistiir. Dota 2 ise 9 Temmuz 2013 yilinda piyasaya siiriilmiis ve oyunun ¢ikmasindan
bir ay sonra 1 milyon $’ lik bir 6diil konularak E-Spor turnuvasi diizenlenmistir (Aktuna ve

Unliionen, 2017).

League of Legends (LOL): 2009 yilinda piyasaya siiriilen League of Legends diinya
capinda popiiler olan bir oyun tiiriidiir. Dota’nin yeniden yorumlanmis versiyonu olan
League of Legends 100 milyondan fazla kullaniciya sahip ayrica E-Spor olarak Tiirkiye’de
ilk defa turnuvasi diizenlenen oyundur (Aktuna ve Unliionen, 2017). 5 kisilik 2 takimla

oynanan ve rakiplerin merkez iissiinii yok etmek amacl bir oyundur (Mentes, 2019).

Spor oyunlar1 ise; geleneksel sporlardan futbol, basketbol, otomobil yaris1 gibi
geleneksel spor oyun kurallarinin sanal ortama tasinmasiyla, oyuncularin bireysel olarak
yapay zekaya karsi, ya da iki veya daha fazla kisi ile, karsilikli olarak oynayabildigi oyun
tiiriidiir (Caliskan, 2020). Bu oyun grubuna en iyi 6rnek FIFA, PES ya da NBA verilebilir.

Piskin vd., (2019)’ e gore en ¢ok 6diil dagitan E-Spor Oyunlar su sekildedir;

Tablo 16.
En Cok Odiil Dagitan E-Spor Oyunlar1
Kaynak; Piskin vd., (2019)

Oyunun ad1 Dagitilan odiil
Dota 2 41.26 Milyon $
Counter Strike Global Offensive (CS: GO)  22.47 Milyon $
Fortnite 19.96 Milyon $
League Of Legends (LoL) 14.12 Milyon $
PlayerUnknow’s Battlegrounds (PUBG) 6.73 Milyon $
Overwatch 6.07 Milyon $
Heroes Of Storm 6.25 Milyon $
Heartstone 4.95 Milyon $
Starcraft 4.53 Milyon $
Call of Duty WW2 4.17 Milyon $
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Yukardaki tabloya gore 41.26 Milyon $ ile en ¢ok 6diil dagitan oyunun Dota 2 oldugu
goriiliirken Dota2 ‘nin ardindan Counter Strike Global Offensive (CS: GO) oyununun 22.47
Milyon $ 6diil dagittigi goriilmektedir. 3. Sirada ise 19.96 Milyon $ ile Fortnite oyunu yer
almaktadir. Bu rakamlarin 2021 yilinda ¢ok daha fazla olacagi diisiiniilmektedir.

Genglik ve spor bakanligi E-Spor raporu (2018)’na gore E-Spor alaninda en c¢ok

kazang elde elden iilkelerin siralamalari ise soyledir;

m CiN

m GUNEY KORE

m KUZEY AMERIKA
DIGER

Grafik 2 E-Spordan En Cok Gelir Elde Eden Ulkeler
Kaynak; Genclik ve Spor Bakanligi E-Spor Raporu (2018).

Genglik ve Spor bakanligi (2018)’e gore en ¢ok gelir elden iilkeler incelendiginde;
Cin ve Kuzey Amerika’nin 2018 yilinda 509 milyon dolarla kiiresel E-Spor gelirlerinin
%56’s1m1 olusturdugu goriilmektedir (Pigkin vd., 2019). Kuzey Amerika'nin tek basina
%38’lik bir gelir diizeyi elde etmesi dikkat c¢ekici bir orandir. Diger iilkeler olarak
adlandirilan bir¢ok iilkenin bir araya getirilmesiyle %38’lik oranda olusan rakama Kuzey

Amerika’nin tek basina erismis olmasi da ayrica kayda deger bir gostergedir.

55



2.16. E-Spor Pazarlamasi ve Paydas Yapisi

Segal (2014)’e gore E-Spor endiistrisi, oyuncular tarafindan olusturulan profesyonel
takimlar, sponsorlar, diinya sampiyonalar1 ve seyircileri her gecen giin biiylime

gostermektedir.

E-SPOR
EKOSISTEMI

Grafik 3. E-Spor Ekosistemi
Kaynak; Piskin vd., (2019).

Tablo 17.
E-Spora Yatirirm Yapan Sirketler
Kaynak; Stein ve Scholz (2016).

Sirket Faaliyet Alam Yatirnmai Yatirom

Twitch TV Yayin Kanali Amazon 970 Milyon $
E-Spor toplulugu

Virtus.pro Platformu USM Holding 100 Milyon $

Turtle E-Spor Turnuva Modern Times

Whntertainment Organizatorii Group 87 Milyon $

E-Spor Toplulugu

Multiplay Platformu ve Game 31 Milyon $
Arenasi
AlphaDraft Bahis Platformu FanDuel 10 Milyon $

56



E-Spor Toplulugu

World Gaming Platformu Cineplex 10 Milyon $
Profesyonel E-Spor
Team Dignitas Takimi Follow eSports 1 Milyon $
E-Spor Turnuvalart  Modern Times
Dreamhack Organizatorii Group 28 Milyon $
E-Spor Turnuvalar
MLG Organizatorii Activision Blizzard 46 Milyon $
Toplam
Gelirler
+%27.4
Toplam $ 1650M
Toplam Gelirler
Gelirler +%38.2
+%41.3 $1385M
$906M
696M
$493M $

M Toplam Gelirler
(Medya Haklari, Reklam, Sponsorluk,
Uriin&Bilet, Oyun Yayinci Ucretleri)
M Marka Yatinm Gelirleri
(Medya Haklari, Reklam, Sponsorluk)

$694M
EZBOM )

Grafik 4. Yillara Gore E-spor Gelir Miktarlar

20N

Kaynak; Genclik ve Spor Bakanlig1 E-Spor Raporu (2018).

Stein ve Scholz (2016) tarafindan yapilan bir arastirma sonucuna gore E-Spora en

fazla yatirim yapan sirketin Twitch kanalinin oldugu sonucuna ulasilabilir.

E-Sporun Ekonomik ag¢idan bu denli bir biiyiime gostermesi, E-Sporcularinin statii

ve ekonomik agidan gelismesine olanak saglamistir (Aslan, 2019).

Genclik ve Spor Bakanligr E-Spor Raporuna gore (2018) E-Spordaki toplam gelire

medya haklari, reklamlar, sponsorluklar, iiriin ve biletler, oyun yayincilar ticretlerinin dahil
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edilmesiyle; 2016 yilinda 493 milyon gelir elde edilmesi, 2017 yilinda ise bu gelirin 696
milyona ulagarak, 2017 yilinda 2016 yilina gore yaklasik %41 oraninda bir biiyliime
gostermistir. 2018 yilinda ise elde edilen gelirin 906 milyona ulasmasi, bu oranin 2017 yilina
gore degerlendirilmesiyle yaklasik %30 oranda bir biiytime sagladig goriilmektedir. 2021
yilinda ise bu durumun 1650 milyona ulasarak, yaklasik %82 oraninda bir biiylime

saglanacag1 ongoriillmektedir.

Cunningham ve digerleri (2018)’e gore Son yillarda E-Spor, spor alaninda
diizenlenen organizasyonlara daha fazla entegre olmaktadir. Bunun temel nedeni ise E-Spor
alaninda diizenlenen turnuva ve organizasyonlar: yakindan gérmek isteyen biiyiik bir seyirci

ya da taraftar varligindan soz edilebilir olmasidir (Atalay ve Boztepe, 2020).

Ayrica Microsoft, Samsung gibi biiyiik firmalar, E-Sporun giinden giine gelismesine
kayitsiz kalmayarak, bu alanin bir pargasi olmaya baslamislardir (Pizzo vd., 2018). Oyuncu
ve takimlarin katildiklari lig ya da turnuvalardan biiyiik gelirler elde etmelerini saglayan en

onemli unsur sponsorluklardir (Atalay ve Boztepe, 2020).

93.3M

19.8M
3.6M ‘.LM 6-1M 6-4“ 3-5M 5.2M

2008
2009
2010
20m
2012
2013
2014
2015
2016

o o e~
=] = =]
= = =
~ ~ ~

Grafik 5. 2005 ve 2016 Yillar1 Arasinda Odiil Paralarmin Yillara Gore Dagilimlart

Kaynak; Genglik ve Spor Bakanligi E-Spor Raporu (2018).

Yukaridaki grafik incelendiginde E-Sporun 6diil paralarinin yildan yila katlanarak
biiylidiigli goriilmektedir. En biiyiik 6diil havuzu ise; Dota (Defence Of The Ancients)
tarafindan 20,8 Milyon $ ile rekor diizeyde bir ddeme gerceklestirilmistir (Genglik ve Spor
Bakanligi, 2018).
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Tablo 18.
2020 Y1l E-Sporun Toplam Geliri

Gelir Kalemleri Tutar (Milyon Dolar)
Sponsorluk 636,9

Medya Haklar1 185,4

Lisansh Uriin ve Bilet Satisi 1217

Yayinci Gelirleri 116,3

Dijital Gelirler 24,5

icerik Yayin Gelirleri 18,2

Toplam 1.1 Milyar Dolar

Kaynak; Global Esports Market Report Newzoo (2020).

Yukaridaki tablo E-Sporun gelir durumunu gostermektedir. Buna gore tablo
degerlendirildiginde ilk sirada 636,9 Milyon $’lik sponsorluk anlagmalar: gelirken, ikinci
siradal85,4 Milyon $’lik medya haklarinin geldigi toplamda ise; 1.1 Milyar $’lik bir gelirin
oldugu goriilmektedir. Tablodan anlasilacagi iizere e-Spor gelirlerindeki artiglardan en
onemlisi sponsorluk anlagmalaridir. Sponsorlar Onceleri sporculara yardim ve hizmet
acisindan katkida bulunurlarken su anda oyuncularin Odemelerini nakit olarak
yapmaktadirlar (Ruiz, 2013). Coca- Cola, Redbul gibi firmalarin yaninda Tiirk Hava Yollari,
Audi gibi firmalarin da E-Spor takimlarina ya da organizasyonlarina sponsor olduklari

goriilmektedir (Ruiz, 2013; Altunbas, 2017).

Tablo 19.

E-Spor Genel Goriintim Rakamlari

Diinya Niifusu 7,590.5 Milyon
Cevrim Ici Niifus 3,965.9 Milyon
Farkindahk 1,586.1 Milyon
E-Spor Taraftarlar 165,0 Milyon
E-Spor Gelirleri 905,6 Milyon $
Yillik Gelir /Taraftar 5,49 $

Kaynak; Albayrak (2019).

59



Yukaridaki tabloya gore; E-Spor farkindaliginin diinya niifusunun yiizde 20’sine
denk geldigi goriilmekte olup, bu durumu E-Spor tarihiyle birlikte g6z Oniinde
bulundurdugumuzda rakamin oldukg¢a yiiksek oldugu soylenebilir (Albayrak, 2019).

2.17. E-Sporun ’un Olumlu ve Olumsuz Yo6nleri

Her spor brangi yapisi itibariyle igcerisinde olumlu ve olumsuz yonler tasimaktadir.
E-Sporlarin igerikleri dijital oyunlardan olusmaktadir. Giiniimiizde geleneksel oyunlarin
yerini alan bilgisayar oyunlari, sanal bir ortamda ve eglence amagli oynanan oyunlari

icermektedir.

E-Sporda yapis1 geregi hem olumlu ozellikleri hem de olumsuz ozellikleri kendi
yapist icerisinde bulundurmaktadir (Oz¢am, 2019). Dijital oyunlar belirli sartlar altinda,
kontrollii bir bicimde oynandiginda olumlu yonleri 6n plana ¢ikmakta lakin bireyin oyun
oynama istediginin kontrol edilmez bir hal almas1 durumunda ise olumsuz etkileri kendini
gostermektedir (Uciinciioglu, 2018). Dijital oyun bagmliligi, fiziksel aktivitenin
eksikliginden dolayi, bas agrisi, uyku ve kilo problemlerine neden olurken, cogu zaman
bilgisayar Oniinde oturan bir kisinin gercek hayatta calismak icin gereken sosyal becerileri
ogrenemedigini de gostermektedir (Mitra, 2010). Biitiin bu zararl etkilerine ragmen dijital
oyunlarin bireylere saglamis oldugu 6nemli yararlar1 da bulunmaktadir. Dijital oyunlar,
egitim ve saglik gibi bircok alanda birer arac olarak kullanmlmaktadirlar (Uciinciioglu, 2018).
Dijital oyunlar egitim agisindan incelendiginde dil 6grenimini ve gelisimini saglamaktadir.
Giiniimiizde bilgisayar oyunlar 6zellikle ¢cocuklar ve gencler tarafindan eglenmek amaciyla
tercih edilmektedir. E-Spor ise bu noktada ailelerin goziinde iyi bir konumda degildir.
Bunun temel sebebi ise; dijital oyunlarin ve bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklart {izerinde
olumsuz bir etki olusturacagi, ¢ocuklarinin derslerine olan ilgilerinin azalacagi konusunda
ebeveynlerin endise duymalaridir. Ancak dijital oyunlar, problem ¢6zme, risk alma ve farkl

diisiince bi¢imlerinin benimsenmesine olanak saglamaktadir (Gee, 2005).
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Genc¢lik ve Spor Bakanligi E-Spor Raporu (2018)° e gore E-Sporun faydalart su
sekilde maddelenebilir;

1. Egitimi destekleyici etkide bulunmasi,

2. Strateji gelistirmesini saglamast,

3. Hizli karar verme becerisinin gelisimine olanak saglamasi,
4. El-goz- koordinasyonuna katki saglamast,

5. Diisiinsel becerilerin gelisimine katki saglamast,

6. Motor becerilerin gelisimini saglamasi,

7. Serbest zaman araci olarak kullanilmasi,

8. Motivasyon ve moral saglamasi,

9. Fizyolojik kekemelik, gibi hastaliklarin tedavi ve terapisinde kullanilmasi,

10. Daginik dikkat ve odaklanma problemlerinin ¢6ziimiine yardimci olmasi,

11. Teknolojik bilgi ve becerilerin artmasina olanak saglamasi.

Uciinciioglu (2018)’e gore E-sporlarin yararli yonleri su sekildedir;

1. Bireyin sosyallesmesine olanak saglar.

2. Algisal beceri ve ¢oklu islem yapabilme becerisini artirir.
3. Okudugunu anlama ve tepki verme becerilerinin gelisimine olanak saglar.
4. Amaglara ulagabilmek konusunda bireyi timitlendirir.

5. Takim calismasi ve bir baskasi ile is yapabilme becerilerinin gelisimine olanak

saglar.
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Liderlik becerilerinin gelisimine olanak saglar.

Kendine olan giiven diizeyinin artigin saglar.

FPS (Birinci Sahis Nisanci) oyunlar1 uzaysal becerilerin gelisimini saglar.

Strateji oyunlari, ayn1 anda birden fazla gérevin yapilmasini saglayarak ¢oklu is

yapma yetenegini gelistirir.

10. Psikolojik Problemler ile basa ¢ikabilmeyi 6gretir.

Genclik ve Spor Bakanlig1 E-Spor Raporu (2018)’e gore E-Sporun olumsuz yonleri

su sekildedir;
1. Dilde aksama ya da gerilik gibi problemlere neden olur.
2. Duygusal tepkilerde problemlere neden olur.
3. Kisilik bozuklarina neden olur.
4. Gergek yasam ve sanal yasamin ayirt edilmesinde zorluk yasanir.
5. Saldirgan duygularin ve agresif davranislarin ortaya ¢ikmasina neden olur.
6. Oyun bagimliliginin ortaya ¢ikmasina neden olur.
7. Asosyal bir yasam bi¢imini saglamasi
8. Dikkat bozuklugu gibi problemlerin olusumu saglamast
9. Akademik diizeyde basarisizliga neden olmasi.

E-Sporun olumlu ve olumsuz etkileri ile ilgili yapilan aragtirmalar incelendiginde;

Kocak ve Kose (2014) tarafindan yapilan bir arastirma sonucuna gore; giinde iki

saatten az ve yasina uygun icerikli, dijital oyunlar1 oynayan ergen bireylerin, eglenceli bir
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zaman gecirdiklerini ve oynamis olduklar1 bilgisayar oyunlarinin ergenlerin gelisimine

olumlu yonde katki yaptig1 sonucuna ulagilmistir.

Erboy ve Vural (2010) tarafindan yapilan bir bagka arastirma sonucuna gore; erkek
ogrencilerin kiz dgrencilere oranla daha fazla bilgisayar oyunu bagimlist oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Mckinley vd., (2011) tarafindan yapilan arastirma sonuclar1 incelendiginde;
bilgisayar oyunu oynayan bireylerin, bilgisayar oyunu oynamayan bireylere gore;
profesyonel diizeyde is yapabilme becerilerinin yiiksek oldugu, dikkat, konsantrasyon ve el
becerileri agisindan, bilgisayar oyunu oynayan bireylerin, bilgisayar oyunu oynamayan
bireylere gore hava araglarini kontrol etmede daha basarili olduklar1 sonucuna ulasilmistir.
Cankaya ve Karamete (2008) tarafindan yapilan arastirma sonuglari incelendiginde;
elektronik ortamlarin, soyut olan kavramlari somutlastirmasiyla, 0grencilerin 6grenme

siireclerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmastir.

Zembat ve Unutkan (2005)’e gore dijital oyunlarin, ¢cocuklara gercek yasama uyum
saglayabilme, problem ¢ozebilme ve yaparak yasayarak 6grenme imkan1 tanimaktadir.
Barlett vd., (2009) tarafindan arastirma sonuclar1 incelendiginde bilgisayar oyunlarinin
icerikleri ne olursa olsun, bilgisayar oyunu oynamanin bilissel performansi artirdigi

sonucuna ulagilmistir.

Yukaridaki arastirma sonuglari incelendiginde bilgisayar oyunlarinin oynayanlar
tizerinde olumlu katkilarinin olmasinin yaninda bazi olumsuz etkilerinin bulundugu da
sOylenebilir. Giiniimiizde bircok spor bransinin olumlu yonlerinin yaninda olumsuz etkileri
de bulunmaktadir. Diinyanin en popiiler sporlar igerisinde yer alan futbol diinyanin en
tehlikeli spor branglarinin icerisinde gosterilmekte olup, boks, basketbol, giires, gibi
sporlarinda olumlu ve olumsuz bircok yonleri bulunmaktadir (Genclik ve Spor Bakanlig1 E-
Spor Raporu, 2018). Biitiin spor dallar1 bilingli bir sekilde, yas ve kategorilerine uygun,
zemin ve ortam uygunluguna dikkat edilerek, tehlikelerden korunarak yapildiginda zararl
yonleri degil yararli yonleri insana hizmet amaci ile 6n plana cikmaktadir. Onemli olan,
diinyada ve iilkemizde yeni ve hizli bir sekilde gelisim gosteren E-Sporun farkina

varabilmek ve dogasini anlayabilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

3.1. Amacg
Bu calismanin amaci, iiniversite 6grencilerinin e-spor rekreasyon faaliyetlerine

yonelik katilim motivasyonlarini bazi1 degiskenlere gore incelemektir.

3.2. Arastirmanin Modeli
Arastirma betimsel bir nitelikte olup 6grencilerin e-spor katilim motivasyonlari
incelenmistir. S6z konusu bu arastirma tarama modeli bicimindedir. Tarama modeli genis
gruplari iceren evrenden secilmis bir orneklem grubu iizerinde gerceklestirilen, gegmiste ya
da halen var olan bir durumu oldugu haliyle incelemeyi amaglayan bir arastirma yaklagimidir
(karasar, 1994). Bu y6niiyle séz konusu arastirmada Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
ogrencilerinin e-spor katilim motivasyonlart farkli degiskenler acisindan incelenmis ve

cesitli hipotezler bu amag¢ dogrultusunda sinanmustir.

3.3. Arastirma Hipotezleri
Hj: Cinsiyete gore e-spor katilim motivasyonu farklilik gostermektedir.
H;: Yasa gore e-spor katilum motivasyonu farklilik gostermektedir.
Hj3: Sinifa gore e-spor katilum motivasyonu farklilik gostermektedir
Hy: Aylik gelir durumuna gore e-spor katilim motivasyonu farklilik gostermektedir.
Hs: Giinliik internet ve e-spor kullanim siireleri ile e-spor katiluim motivasyonu arasinda
anlamli bir iligki vardur.
Hg: Giinliik e-spor kullaniminin e-spor katilim motivasyonuna pozitif yonde anlamli olarak

bir etkisi vardr.

3.4. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi
Arastirma kapsaminda ulasilan evren Canakkale Onsekiz Mart Universitesinde 2020
yilinda ana kampiiste egitim-68retime devam eden dgrenciler olmustur. S6z konusu evren
icerisinden olasiliga dayali ornekleme yontemlerinden basit tesadiifi ornekleme yontemiyle
belirlenen 617 Ogrenci arastirmanin Orneklemini olusturmustur. Ancak yalmizca 267

ogrencinin e-spora katildigi tespit edildiginden ana hipotezler bu 6grencilerden toplanan
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veriler ile test edilmistir. Arastirmada 6grencilere 6lgek formu, pandemi dolayisiyla Google

form seklinde online olarak uygulanmugtir.

3.5. Veri Toplama Araci

Bu arastirmada e-spor katilim motivasyonunun belirlenebilmesi icin Oz ve Ustiin,
(2019) tarafindan gelistirilen e-spora Katilim Motivasyonu oOl¢egi kullanilmistir.
Aragtirmada kullanilan 6l¢cek 5°li likert tipindedir (kesinlikle katilmiyorum:1, kesinlikle
katiliyorum:5). Olcekte ters madde bulunmamaktadir. Alt boyutlar sirastyla Taksonomik
Alan, Yetkinlik, Iliskisel Benlik, Rekabet ve Basar1 ile Bos Zaman Degerlendirme
seklindedir. S6z konusu alanlarin boyutlar1 sirarsiyla Taksonomik Alan= 1-15 arasindaki
ifadeler; Yetkinlik= 16-26 arasindaki ifadeler; iliskisel Benlik= 27-33 arasindaki ifadeler;
Rekabet ve Basari= 34-41 arasindaki ifadeler; Bos Zaman Degerlendirme= 42-47 arasindaki

ifadelerden olusmaktadir.

3.6. Veri Toplama Siireci
Arastirmada uygulanan 6l¢eklerle ilgili 6l¢cek sahiplerinden ve arastirmada 6lceklerin
uygulanabilmesi icin ilgili kurumlardan gerekli izinler alinmistir. Canakkale Onsekiz Mart
Universitesi Sosyal Bilimler ve Egitim Bilimleri Etik Kurulu 15.06.2020 tarih, 05 numaral:
toplantisinda (Basvuru Protokol Numarasi: 2020/86) arastirmanin bilimsel etik kurallara
uygun oldugu karar1 verilmistir. Bu karar dogrultusunda Canakkale Onsekiz Mart

Universitesi (COMU) biinyesinde yer alan 6grencilerden veriler toplanmustir.

3.7. Arastirmanin Smirhhiklari
Arastirma olcegi sadece Canakkale Onsekiz Mart Universitesi ogrencilerine
uygulanmustir. Ayrica 20 Eyliil 2020 ile 25 Aralik 2020 tarihleri arasinda arastirma verileri
toplanmistir. Bu arastirma e-spor katilim motivasyonu oOlgegiyle elde edilen veriler ile

sinirhdir.

3.8. Veri Analizi
Arastirmada toplanan verilerde eksik veya hatali olanlar ayiklanarak SPSS 23 paket
programinda tanimlayici analizler yapilmistir. Tanimlayici analizlerin ardindan toplanan

verilerin dagilimlar1 incelenmistir. Veri dagilimlarinin incelenmesi i¢in Carpiklik
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(Skewness) ve Basiklik (Kurtosis) testleri uygulanmistir. Buna gore carpiklik ve basiklik

degerlerinin -2 ile 42 arasinda olmasi beklenmektedir (Sencan, 2005).

Tablo 20.

Olgege Ait Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Boyutlar Carpiklik Basiklik
Taksonomik Alan -,566 -,452
Yetkinlik -,421 -,584
Iliskisel Benlik ,078 -,835
Rekabet ve Basar1 -, 144 -, 769
Bos Zaman Degerlendirme -,379 -,561

Veri dagilimlarinin normal oldugu anlasildigindan (Bknz.Tablo: 3.8.1.) parametrik
test yontemleri uygulanmustir. Ikili grup ortalamalarinin karsilastirilmasinda t testi
(independent sample t test), ikiden fazla grup ortalamalarinin karsilagtirilmasinda One Way
ANOVA testi, degiskenler arasindaki iligkiler i¢in Koralasyon testi (Pearson Korelation) ve
bagimsiz degiskenin (Giinliik e-spor Kullanma Siiresi) bagimhi degiskene (e-Spor Katilim
Motivasyonu) etkisinin ortaya cikarilmasi icin Regresyon analizi (Linear Regreation)
uygulanmustir. Hipotez testlerinde istatistiksel sonuclar p<0,05 ve p<0,05 diizeyinde anlaml1
kabul edilmistir. E-spora katiim motivasyonu Olgeginin giivenilirligi incelenmistir.
Inceleme sonuca gore, dlcegin giivenilirligi icin Cronbach Alpha testi uygulanmistir. Olcek
toplam puan1 47 ifade icin 0=0,987 diizeyinde ¢cikmistir. Olgek alt boyutlari icin giivenilirlik
sonuclart Taksonomik Alan boyutu 15 ifade i¢in a=0,938, Yetkinlik boyutu 11 ifade icin
0=0,947, iliskisel Benlik boyutu 7 ifade i¢in a=0,882, Rekabet ve Basar1 boyutu 8 ifade igin
a=0,901, Bos Zaman Degerlendirme boyutu 6 ifade i¢in a= 0,878 ve toplam e-spor katilim
motivasyonu puan ortalamasi 47 ifade i¢cin a=0,987 seklinde ¢ikmistir. Bu sonuglar 6l¢egin

yiiksek derecede giivenilirlik diizeyine sahip oldugunu gostermektedir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Arastirmanin bu boliimiinde 6grencilerden toplanan verilerin tanimlayici analizleri
yapilmis ve bazi degiskenler acisindan belirlenen hipotezler sitnanmistir

Tablo 21.

Tanimlayic1 Analiz Sonuclari

Degiskenler f %
o Kadin 107 40,1
Cinsiyet
Erkek 160 59,9
19 Yas 81 30,3
20 Yas 70 26,2
Yas
21 Yas 51 19,1
22 Yas ve lizeri 65 24,3
1. Sinif 105 39,3
2. Smif 80 30,0
Sinif
3. Simif 39 14,6
4. Simf 43 16,1
2000 TL ve alt1 172 64,4
Aylik Gelir 2001-3000 TL 58 21,7
3001 TL ve tizeri 37 13,9
Toplam 267 100

Arastirmaya katilan Ogrencilerin cinsiyetlerine bakildiginda %59,9 ile en fazla
katilimin erkekler tarafindan saglandigi anlasilmistir. Yas degiskenine gore incelendiginde
en fazla kattlimcinin %30,3 ile 19 yasindakilerin olusturdugu tespite edilmistir. Universite
ogrencilerinin bulunduklar1 smiflar itibariyle %39,3 ile katilimcilarin ¢ogunlugunu
1.siniftakiler olusturmustur. Ogrencilerin gelir diizeyleri incelendiginde %64,4 {iniin

2000TL ve altinda gelire sahip oldugu saptanmuistir.
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Tablo 22.

Giinliik internet ve E-Spor Kullanimi

Giinliik internet kullanimi F % Giinliik e-spor f %
1-3 saat 51 19,1 1-2 saat 151 56,6
4-6 saat 127 47,6 3-4 saat 70 26,2
e-spor yapanlar
7-9 saat 89 333 5-6 saat 46 17,2
Toplam 267 100,0 Toplam 267 100
1-3 saat 89 25,4
4-6 saat 163 46,6
e-spor yapmayanlar 7.9 saat 08 280 E-spor yapmiyor.

Toplam 350 100,0

Tablo 22 incelendiginde arastirmaya katilim saglayan 617 6grencinin giinliik internet
kullanim1 ve giinliik e-spor katilim diizeyleri ortaya koyulmustur. Buna gore, e-spor yapan
ogrencilerden %47,6’s1 giinlik 4-6 saat araliginda internette zaman gecirdiklerini
belirtmistir. Buna karsilik e-spor yapmayanlarin giinliik internette zaman gecirme durumlari

incelendiginde %46,6 oraninda bir benzerligin oldugu anlagilmistir.

Ote yandan e-spor yapanlarin giinliik e-spor yapma siireleri degerlendirildiginde
%56,6’s11n 1-2 saat araliginda bu etkinlikle zaman gecirdikleri anlagilmigtir. Katilimcilarin

yarisindan ¢ogu ise e-spor yapmadigini belirtmistir.

Tablo 23.

Cinsiyet Degiskenine Gore E-Spor Katilim Motivasyonu Karsilastirma Sonuglari

Degiskenler Cinsiyet n Ort. S.S. t p
Kadin 107 3,09 1,05
Taksonomik Alan -5,012  ,000
Erkek 160 3,70 ,88
Kadin 107 3,12 1,13
Yetkinlik -3,980 ,000
Erkek 160 3,64 1,02
Cinsiyete gore , Kadin 107 2,69 1,07
Iliskisel Benlik -3,698 ,000
e-spor yapanlar Erkek 160 3,17 1,04
Kadin 107 3,00 1,11
Rekabet ve Basari -2,604 1,010
Erkek 160 3,35 1,01
Kadin 107 3,24 1,26
Bos Zaman Degerlendirme -1,719  ,087
Erkek 160 3,49 97

p<0,05

Arastirmaya katilim saglayan 6grencilerden e-spor yapanlarin cinsiyetlerine gore e-

spor katilim motivasyonu puan ortalamalar1 incelenmistir. inceleme sonucunda Taksonomik
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Alan, Yetkinlik, Iliskisel Benlik ile Rekabet ve Basari alt boyutu puan ortalamalarinin
istatistiksel olarak anlamli bigcimde farklilagtig1 saptanmustir.

Bos Zaman Degerlendirme boyutu puan ortalamalar1 arasinda ise, istatistiksel olarak anlaml
bir sonuca ulasilamamustir.

Istatistiksel olarak anlamli ¢ikan sonuclar degerlendirildiginde erkeklerin kadinlara
oranla daha yiiksek puan ortalamalarina sahip olduklari tespit edilmistir. Buna gore,
erkeklerin oyun oynama istekleri kadinlara oranla daha yiiksek olabilmektedir. Bu bakimdan
cikan sonuglar anlagilabilirdir.

Ote yandan bos zaman degerlendirme boyutuna gore istatistiksel olarak anlamli bir
sonucun ¢cikmamis olmasi cinsiyetin bu boyut i¢in belirleyici bir unsur olmadigi sonucunu

diistindiirmektedir.

Tablo 24.

Yas Degiskenine Gore E-Spor Katilim Motivasyonu Karsilastirma Sonuglari

Degiskenler Yas n Ort. S.S. F p
19 yas 81 342 90
20 yas 70 3,39 1,11
Taksonomik Alan 1,058 ,367
21 yas 51 3,36 ,93
22 yas ve lizeri 65 3,64 1,03
19 yas 81 3,36 1,05
o 20 yas 70 3,33 1,20
Yetkinlik 2,063 ,105
21 yas 51 3,31 97
22 yag ve iizeri 65 3,72 1,10
19 yas 81 2,92 1,01
Yas’a gore L . 20 yas 70 3,00 1,20
Iliskisel Benlik 973  ,406
e-spor yapanlar 21 yas 51 2,82 1,13
22 yas ve lizeri 65 3,15 98
19 yas 81 3,11 .99
20 yas 70 3,21 1,17
Rekabet ve Basari 1,896 ,131
21 yas 51 3,06 1,00
22 yas ve lizeri 65 3,47 1,04
19 yas 81 3,33 1,03
) 20 yas 70 3,38 1,19
Bos Zaman Degerlendirme 952 416
21 yas 51 3,26 1,13
22 yas ve lizeri 65 3,58 1,06
p<0,05
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Ogrencilerin yas durumlarina gore e-spor katilim motivasyonu puan ortalamalart
karsilastirmast sonucunda taksonomik alan, yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet ve basar ile
bos zaman degerlendirme boyutu puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliliga ulagilamamustir. Buna gore, yasin bu konuda belirleyici bir degisken olmadigi
diisiiniilebilir. Soylemek miimkiindiir. Bu bakimdan 6grencilerin yaslar1 fark etmeksizin e-

spor katilim motivasyonu puan ortalamalarinin birbirine yakin ¢ikmis olmast anlasilabilirdir.

Tablo 25.

Sinif Degiskenine Gore E-Spor Katilim Motivasyonu Karsilastirma Sonuglari

Degiskenler Smf n Ort. S.S. F p
1. Sinif 105 3,39 95
2. Sinif 80 3,52 1,02
Taksonomik Alan 486,692
3. Siif 39 338 1,10
4, Simf 43 356 97
1. Sinif 105 3,32 1,10
2. Sinif 80 3,54 1,11
Yetkinlik 1,035 378
3. Simf 39 3,32 1,13
4. Smf 43 3,59 1,02
1. Sinif 105 2,92 1,04
Sinif’a gore . 2. Smif 80 3,13 1,20
g [ligkisel Benlik 931,426
e-spor yapanlar 3. Smmf 39 2,80 1,09
4. Smf 43 3,00 .93
1. Sinif 105 3,13 1,02
2. Sinif 80 341 1,12
Rekabet ve Basari 2,556 ,056
3. Siif 39 289 97
4. Suuf 43 334 1,07
1. Smf 105 3,28 1,15
2. Sinif 80 3,50 1,05
Bos Zaman Degerlendirme 197,496
3. Siif 39 332 1,13
4. Simf 43 351 1,06

p<0,05
Ogrencilerin bulunduklar1 smiflari itibariyle yapilan karsilastirma sonucunda e-spor
katilim motivasyonunun higbir boyutunda istatistiksel olarak anlamli bir sonuca

ulasilamamugtir.
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Tablo 26.

Aylik Gelir Degiskenine Gore E-Spor Katilim Motivasyonu Karsilastirma Sonuglari

Degiskenler Aylik Gelir n Ort. S.S. F p
2000 TL ve altt 172 3,49 1,00
Taksonomik Alan 2001-3000 TL 58 3,41 1,00 370,691

3001 TL ve tizeri 37 3,35 99
2000 TL ve altt 172 3,48 1,11
Yetkinlik 2001-3000 TL 58 3,35 1,11 S517 0,597

3001 TL ve tizeri 37 3,32 1,01
2000 TL ve altt 172 2,99 1,06
Mliskisel Benlik 2001-3000 TL 58 2,97 1,14 033,967
3001 TL ve tizeri 37 2,94 1,07
2000 TL ve altt 172 3,24 1,04
Rekabet ve Basari 2001-3000 TL 58 3,23 1,14 567 ,568
3001 TL ve tizeri 37 3,04 1,03
2000 TL ve alt 172 3,47 1,09
2001-3000 TL 58 3,18 1,19 1,477 230
3001 TL ve tizeri 37 3,34 1,01

Aylik Gelire gore

e-spor yapanlar

Bos Zaman

Degerlendirme

p<0,05

Ogrencilerin sahip olduklari gelir durumuna gére e-spor katilim motivasyonu puan

ortalamalarinin karsilagtirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamaistir.

Tablo 27.

Giinliik internet ve E-Spor Kullanim ile E-Spor Katilim Motivasyonu Korelasyon
Sonugclari

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8
1 283" 154" 176 175 119 ,095 ,167"

1. Giinliik Internet Kullanimi

p ,000 012,004 004  ,052 ,122 006

r 1 365,382 319" 324™ 288" 386™
2. Giinliik e-spor kullanimi1

p ,000 ,000  ,000 ,000 ,000 ,000

r 1 ,865™" 645 6957 724" 924"
3. Taksonomik Alan

p ,000  ,000 ,000 ,000 ,000

r 1 ,679™ 7927 759" 945™
4. Yetkinlik

p ,000 ,000 ,000 ,000

. 1 J7077,662™ 807

5. Iligkisel Benlik

p ,000  ,000 ,000
6. Rekabet ve Basar r 1 721,870
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P ,000 ,000
1,851

p ,000
Giinliik Internet Kullammmu=1; Giinliik e-spor Kullamimi= 2; Taksonomik Alan= 3; Yetkinlik= 4; ili§kisel Benlik=5; Rekabet ve
Basari=6; Bos Zaman Degerlendirme= 7; E-spor Katilim Motivasyonu= 8.

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

7. Bos Zaman ve Degerlendirme

Ogrencilerin giinliik internette gecirdikleri siireler ile e-spora giinliik harcadiklari
siireler arasinda yapilan korelasyon analizi sonucu istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonde
fakat diisiik diizeyde bir iliskiye rastlanilmistir. Buna gore, giinliik internet kullanim siiresi
arttikca giinliik e-spor kullanim siiresi de artabilir. Ote yandan giinliik internet kullanim
stiresi ile rekabet ve basar1 ve bos zaman degerlendirme boyutlar1 puan ortalamalar: arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir bulguya ulagilamamistir. Buna karsilik taksonomik alan,
yetkinlik, bos zaman degerlendirme ile e-spor toplam puan ortalamasi ile giinliik internet
kullanim siiresi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir sonug¢ tespit edilmistir. Giinliik
internet kullanim siiresi arttikca taksonomik alan, yetkinlik ve iliskisel benlik ile e-spor
katilim motivasyonu toplam puan ortalamasi da artabilir.

Giinliik e-spor icin kullanilan siire ile e-spor katilim motivasyonu alt boyutlar1 ve toplam
puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonde fakat diisiik bir iliski
tespit edilmistir. Dolayisiyla giinliik internet kullanim siiresi ve e-spor kullanim siiresi

arttikca e-spor katilim motivasyonu puan ortalamasinin da artacag diisiiniilebilir.

Tablo 28.

Giinliik E-Spor Kullaniminin E-Spor Katilim Motivasyonuna Etkisi

Standardize Edilmemis Standardize Edilmis
Degisken R R2 F (1,265)
B Std. E. B t
Sabit 120,548 5,833 20,666
,386 , 386,149 46,449
Giinliik e-spor Kullanimi1 22,347 3,279 6,815

4 <0,001

Bagimsiz degiskenin bagimli degiskene olan etkisinin incelenmesi i¢in yapilan lineer
regresyon analizi sonucunda anlamli bir regresyon modeli elde edilmistir (F (1,265) =46,449,
p<0,001). Buna gore, s6z konusu modelde bagimli degiskendeki varyansin %15’inin
(R%djustea= 0,149) bagimsiz degisken tarafindan aciklandigi bulgulanmistir. Buradan
hareketle, giinliik e-spor kullanim siiresi, e-spor katilim motivasyonunu pozitif yonde ve

anlaml olarak yordamaktadir (= 0,386, t (265) =6,82, p<0,001).
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BESINCi BOLUM
SONUC VE ONERILER

Bu arastirma Canakkale Onsekiz Mart Universitesinde 2020 yilinda aktif olarak
ogrenciligi devam eden 354 kadin 263 erkek olmak iizere toplam 617 kisi {izerinden
yiiriitiilmiustiir. S6z konusu Orneklem iizerinde bir Rekreasyonel etkinlik olarak e-spor ile
ilgilenen 617 kisi icerisinden yalnizca 267 kisi tespit edilmistir. Giinliik internette gegirilen
siireler degerlendirildiginde e-sporla ugrasan 267 kisinin giinliik ortalama 5,57 saat zaman
gecirdigi ve e-spor yapmayan 350 kisinin ise ortalama 5,29 saat internette zaman gecirdigi
anlagilmistir. Ote yandan e-spor yapanlarin e-spor icin harcadiklari siirelere dikkat
edildiginde giinliik ortalama 2,55 saat e-sporla zaman gegirdikleri tespit edilmistir. Buna
gore, e-spor yapanlarin ve yapmayanlarin giinliik internette gecirdikleri siireler temel
alindiginda birbirine ¢ok yakin bir sonucun oldugu anlasilmistir. Buradan hareketle e-sporla
zaman geciren veya e-spor yapmayanlarin giinliik internette gecirdikleri onemli bir zaman
diliminin oldugu soylenebilir. Giinliik internette gecirilen zaman iki grupta birbirine yakin
olmasina karsin e-spor yapanlarin giinlilk e-spor yapma siireleri giinliilk internette
gecirdikleri siirelerin yaklasik olarak yaris1 kadar tespit edilmistir. Ayrica e-spor
yapmadigin belirten fakat giinliik internet kullanim siiresi epeyce fazla olan grubun e-spor
disinda internette farkli ugraslarinin oldugunu sdylemek miimkiindiir. iki grup acisindan e-
spor disinda sosyal medya, haber, film, youtube vb. platformalarda zaman gecirdikleri
diistiniilebilir.

Kemiksiz (2019) 1375 ¢evrimigi oyuncunun e-spor faaliyetleri ve oyun bagimliligi
iligkisini arastirdigi calismasinda %32.9 ile en fazla katilimin 2-4 saat araliginda oldugunu
belirtmistir. Bu 6te yandan soz konusu arastirmamizda 1-2 saat %56,6 ile 6grencilerin e-spor
katilim siiresi olarak goze ¢arpmaktadir. Demirhan (2017)’nin ¢alismasinda da benzer bir
sonu¢ bulgulanmistir. Buna gore e-spor katiliminda webde gecirilen siire %93 oraninda
yaklasik 2 saatin altinda gerceklestigi bulgulanmistir. Bu bakimdan arastirma sonuglarimizla
yakin bulgularin oldugu soylenebilir.

Bu arastirmada temel amag {iniversite 6grencilerinin e-spor rekreasyon faaliyetlerine
yonelik katilim motivasyonlarint  bazi degiskenlere gore incelemek oldugundan
katilimcilardan yalnizca e-spor yapan 267 kisinin sosyo demografik bilgilerine gore e-spor
katilim motivasyonlar1 incelenmistir. Bu dogrultuda kurulan toplam 6 hipotez sinanmis ve

cesitli analiz sonuglar1 yorumlanmustir.
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Ogrencilerin cinsiyetlerine gore e-spor katilim motivasyonu puan ortalamalart
karsilastirmasinda Taksonomik Alan, Yetkinlik, liskisel Benlik ile Rekabet ve Basar1 alt
boyutu puan ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli bi¢imde farklilagtig1 saptanmustir.
Bos zaman degerlendirme boyutu puan ortalamalar1 arasinda ise, istatistiksel olarak anlaml
bir sonuca ulasilamamistir. Istatiseksel olarak anlamli ¢ikan sonuglar degerlendirildiginde
erkeklerin kadinlara oranla daha yiiksek puan ortalamalarina sahip olduklar: tespit edilmistir.
Buna gore, erkeklerin oyun oynama istekleri kadinlara oranla daha yiiksek olabilmektedir.
Ote yandan bos zaman degerlendirme boyutuna gore istatistiksel olarak anlaml1 bir sonucun
citkmamis olmast cinsiyetin bu boyut igin belirleyici bir unsur olmadigi sonucunu
diisiindiirmektedir. Dolayisiyla bos zaman degerlendirme boyutuna gore erkeklerin ve
kadinlarin e-spor faaliyetini mevcut durumdan bir kacis veya dinlenme alani olarak
diisiinebilmekte, bu nedenle aralarinda bir farkin olmadig1 séylenebilir. “Hj: Cinsiyete gore
e-spor katilim motivasyonu farklilik gostermektedir.” Hipotezi Kabul edilmistir.

Alan yazinda yapilan bir calismaya gore erkeklerin kadinlara oranla bilgisayar
oyunlarina daha cok ilgi gosterdigi bulgulanmistir (Ecevit, Tunce, Karaoglu, Sahin ve Ozer,
2018). Cikan bu sonug arastirma bulgumuzu destekler niteliktedir. Yildiz, Kirtepe ve Baydili
(2020)’nin lisansh olarak e-spor ile ugrasan 146 bireyin motivasyonunu inceledikleri
arastirmada cinsiyet degiskenine gore istatistiksel olarak yalmizca Taksonomik Alan ve
Rekabet ve Basar alt boyutlarinda anlamli bir farkliliga rastlanildigr vurgulanmistir. Diger
alt boyutlarda anlamli bir bulguya rastlanilmamistir. Cikan bu sonug arastirma bulgumuzu
kismen destekler niteliktedir. Ortiismeyen bulgular acisindan incelendiginde ise, s6z konusu
arastirmada 138 erkek ve 8 kadin ile yapilan karsilastirmanin homojen bir dagilim
gostermedigi gozlemlenmektedir. Buna bagli olarak tiim alt boyutlarda anlamli bir
farkliligin ortaya ¢cikmamis olmasi anlasilir bir sonug olarak diistiniilmektedir.

Ayas (2020) yapmis oldugu arastirmada lisansli olarak e-spor yapanlarin cinsiyetine
gore e-spor katilim motivasyonunun bazi alt boyutlarinda anlamli bir farklilasmanin
oldugunu belirtmistir. Buna gore, iliskisel benlik boyutu disinda c¢ikan sonuglar aragtirma
bulgumuzu destekler niteliktedir. S6z konusu arastirmamizda iliskisel benlik alt boyutunda
anlaml bir sonug ¢ikarken Ayas’in arastirmasinda farkli bir sonucun ¢ikmis olmasi s6z
konusu c¢alismasinda katilimcilarin lisansli e-spor yapan bireylerden olusmasindan
kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Nitekim e-spor sanal bir ortamda gerceklestiginden burada

bulunan bireylerin sosyal iligkileride sanal olmaktadir. Bu bakimdan arastirmamizda yer
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alan bireyler bos zaman faaliyeti olarak e-spora katilan 6grenciler oldugundan ¢ikan sonug

anlagilirdir.

Ogrencilerin yaslarina gére e-spor katilim motivasyonu puan ortalamalari
karsilastirmast sonucunda taksonomik alan, yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet ve basar ile
bos zaman degerlendirme boyutu puan ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliliga ulagilamamistir. Buna gore bu arastirmada e-spor katilim motivasyonu i¢in yasin
belirleyici bir unsur olmadig1 soylenebilir. Ancak 6rneklem sayisi veya orneklem tiiriiniin
farkli oldugu bir arastirmada s6z konusu bu sonucun degisecegi soylenebilir. Ote yandan
arastirmaya katilim saglayan ogrencilerin yas araliklar1 da ¢ok biiylik olmadigindan ¢ikan
sonu¢ anlamli goriillmektedir. “Hz: Yasa gore e-spor katilum motivasyonu farklilik
gostermektedir.” Hipotezi reddedilmistir.

Yildiz vd. (2020) calismalarinda yas degiskenine gore yapilan karsilastirma
sonuclarinda Iliskisel Benlik ile Rekabet ve Basari alt boyutlarinda anlamli bir farklilik
bulunmazken diger alt boyutlarda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu
belirtilmistir. Bu arastirmada belirlenen yas gruplarinin s6z konusu arastirmamizdan farkl
olmasiyla birlikte bu arastirmada yas araliklar1 18 yas ile 35 yas ve iizeri alinmistir. Buna
gore anlaml1 bir sonucun ¢ikmis olmasi ve s6z konusu aragtirmamizdan bu yoniiyle ayriliyor
olmast anlagilabilir bir durum olarak sdylenebilir. Cinar (2020)’1n ¢alismasinda dijital oyun
oynama motivasyonu ile yas negatif yonde iliskili bulunmustur. Buna gore, yas arttikca
dijital oyun oynama motivasyonu azalabilmektedir. Ote yandan bu arastirmada e-spora
katilim motivasyonu yasa gore karsilastirildiginda bir farklilik ¢itkmamistir. Yani hangi yasta
olursa olsun 6grencilerin katilim motivasyonlar: birbirine benzemektedir denebilir. Cinar
(2020) calismasiyla paralellik gostermemesi arastirmamizda orneklemin yas araliklarindan

kaynaklandig1 diisiiniilebilir.

Ogrencilerin bulunduklar1 siniflar itibariyle yapilan karsilastirma sonucunda e-spor
katilim motivasyonunun higbir boyutunda istatistiksel olarak anlamli bir sonuca
ulagilamanmustir.  Ogrencilerin  bulunduklar1 siniflar arasinda 4 yil bulunmaktadir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin yaslar itibariyle birbirlerine ¢cok yakin 6zellikler tasidiklari
4.1. tablosunda yer alan verilerdende de anlasilmaktadir. Bu nedenle birbirlerine yakin
ozelliklerde olmalar1 benzer farkliliklar1 gostermelerine neden olabilir. Simif degiskeni

bunlardan bir tanesi olarak diisiiniildiigiinde siniflar arasinda e-spor katilim motivasyonunda
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bir farkliligin olmamas1 bundan kaynaklandigi diisiiniilebilir. Buna gore, 6grencilerin
bulunduklar1 siniflar itibariyle e-spor katilim motivasyonu agisindan bir belirleyiciliginin
olmadigr soylenebilir. “Hz: Swmifa gore e-spor katitlim motivasyonu farklilik

gostermektedir.” Hipotezi reddedilmistir.

Ogrencilerin sahip olduklari gelir durumuna goére e-spor katilim motivasyonu puan
ortalamalarinin karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamastir.
Bu arastirmaya katilim saglayan bireyler ogrenci olduklarindan ve gelirlerinin bir kismui
ailelerinden geldigi diisiiniildiigiinde gelir gruplarinin birbirine yakin olmasindan otiirii e-
spor katilim motivasyonu acisindan bir farkliligin ¢ikmamis olmasi anlasilabilir bir sonug
olarak diistiniilmektedir. “Hy Aylik gelir durumuna gore e-spor katilim motivasyonu
farklilik gostermektedir.” Hipotezi reddedilmistir.

Gelir degiskenine gore alan yazin incelendiginde Yildiz vd. (2020)’nin ¢aligmasinda
bu yonde anlamli bir bulguya rastlanilmazken bu sonucun arastirma bulgumuzu destekler
nitelikte oldugu kabul edilmistir. Ote yandan Cinar (2020)’1n ¢alismasinda e-sporcularin
dijital oyun oynama motivasyonu incelenmis ve gelir degiskenine gore oyun oynama
motivasyonunun oyun isteginde belirsizlik boyutunda diisiik gelirliler lehinde bir farkliligin
oldugundan soz edilmistir. Diisiik gelire sahip bireylerin oyun oynayabilecek bir ortam
bulamamalarindan kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Ote yandan bu arastirmada arastirma
bulgumuzdan farkli bir motivasyon unsurundan s6z edilmis olsa da genel itibariyle gelir
degiskenine gore e-spor katiliminin degismedigi soylenebilir. Alan yazin arastirmalarina
bakildiginda gelir seviyesinin artmasi sonucu dolayli olarak e-spor katilim motivasyonun da
arttirabildigi gézlemlenmistir (Ekinci, Yal¢in ve Kara, 2017; Goldag, 2018; Turgut ve Yasar,
2019). Alan yazin sonuglarinin arastirma bulgumuzdan farklilik arz etmesi sz konusu
arastirmalarda e-spor katillm motivasyonu oOlgeginin kullanilmamis olmasindan,
katilimcilarin yapisindan, katilimci sayilarindan ve arastirma amaclarina gore yapilan

analizlerden kaynaklandig: diistiniilmektedir.

Ogrencilerin giinliik internette gecirdikleri siireler ile e-spora giinliik harcadiklari
siireler arasinda yapilan korelasyon analizi sonucu istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonde
fakat diisiik diizeyde bir iliskiye rastlanilmistir. Buna gore, giinliik internet kullanim siiresi
arttikca giinliik e-spor kullanim siiresi de artabilir. Ote yandan giinliik internet kullanim

siiresi ile rekabet ve basar1 ve bos zaman degerlendirme boyutlar1 puan ortalamalari arasinda
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istatistiksel olarak anlamli bir bulguya ulasgilamamistir. Buna karsilik taksonomik alan,
yetkinlik, bos zaman degerlendirme ile e-spor toplam puan ortalamas: ile giinliik internet
kullamim siiresi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir sonug tespit edilmistir. Giinliik
internet kullanim siiresi arttikca taksonomik alan, yetkinlik ve iliskisel benlik ile e-spor
katilim motivasyonu toplam puan ortalamasi da artabilir. Giinliik e-spor icin kullanilan
siire ile e-spor katilim motivasyonu alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamasi arasinda
istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonde fakat diisiik diizeyde bir iliski tespit edilmistir.
Dolayisiyla giinliik internet kullanim siiresi ve e-spor kullanim siiresi arttik¢a e-spor katilim
motivasyonu puan ortalamasinin da artacagi diisiintilebilir. “Hs: Giinliik internet ve e-spor
kullanim siireleri ile e-spor katilim motivasyonu arasinda anlamli bir iliski vardir.” Hipotezi
kabul edilmistir.

Alan yazinda bu yonde yapilan aragtirma sonuclari incelenmistir. Buna gore, giinliik
dijital oyun oynama siiresi dijital oyun oynama motivasyonu ile iligkili bulunmustur.
Dolayisiyla dijital oyun oynama siiresi arttikca dijital oyun oynama motivasyonu da

artabilmektedir (Sun, 2017; Cinar, 2020).

Arastirmaya katilan Ogrencilerin giinliik e-spor katilim siireleri e-spor katilim
motivasyonlarini istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonde etkilemektedir. Buna gore,
giinliik e-spor kullanim siiresi e-spor katilim motivasyonunu %15 aciklamaktadir (F (1, 265)
=46,449, p<0,001; R%gjusiea= 0,149; P= 0,386, t (265) =6,82, p<0,001). “He: Giinliik e-spor
kullaniminin e-spor katilim motivasyonuna pozitif yonde anlamli olarak bir etkisi vardir.”
Hipotezi kabul edilmistir.

Ogrencilerin e-spora harcadiklari siireler dikkate alindiginda 1 ile 6 saat arasinda bir
siireden soz edilebilmektedir. Ote yandan bu siirelerde de %56,6 oraninda katilimin 1-2 saat
aralifinda gerceklestigi gozlemlenmistir. Bu siirelerde e-spor katiliminin e-spor katilim
motivasyonunu etkilemesi anlamli bulunmaktadir. Nitekim 24 saatlik bir siirecte 1-2 saatin
belli bir etkinlige ayrilmas1 soz konusu etkinligi 6nemli kilmaktadir. Bu yonde gelistirilen
motivasyonel yap1 e-spora katilim siiresiyle agiklanabilir olarak diisiiniilmektedir. Elde
edilen bulgu bu durumu o6zetlemektedir. Nitekim giinliik e-spora harcanan siirenin %15
diizeyinde e-spora katilm motivasyonunu ac¢iklamasi teorik agidan da anlamli

goriilmektedir.
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Genel anlamda yapilan bu arastirmada Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
ogrencilerinden bu arastirma katilim saglayanlar arasinda Rekreasyonel bir faaliyet olarak
e-spora katilim durumlar1 incelenmistir. Inceleme sonucunda ¢esitli bulgular elde edilmistir.
e-spor yapanlar ile e-spor yapmayanlar arasinda internette zaman ge¢irme durumuna gore
siire anlaminda pek bir fark bulunmamistir. Ote yandan giinliik internette gegirilen siireler
incelendiginde 24 saatlik bir giiniin onemli bir boliimii internet ortaminda gecirilmektedir.
Bu durumun 6grenciler agisindan olumsuz birtakim sorunlar1 da beraberinde getirebilecegi
diisiiniilmektedir.  Ogrencilerin e-spora  katilimlar1 cinsiyetlerine gore farklilik
olusturmaktadir. Nitekim erkeklerin oyun oynama istekleri géz Oniine alindiginda ¢ikan
sonuclar anlaml1 bulunmustur. Ote yandan yas, sinif, aylik gelir gibi bazi1 degiskenlere gore
yapilan karsilastirma sonuclarinda anlamli sonuglar gozlemlenememistir. Bu durum
ogrencilerin birbirlerine yakin yaslarda olmalar1 ve buna karsilik aylik gelirlerininde
birbirleriyle yakin diizeyde olmalarindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Ozetle bu
arastirmaya katilan Ogrencilerin benzer birtakim ozellikleri olmasi c¢ikan sonuclar
aciklamaktadir. Ogrencilerin giinliik internet kullanim siireleri ve e-spora katilim siireleri ile
e-spora katilim motivasyonlar1 arasinda iliskilerin ortaya ¢ikmis olmasi 6grencilerin sahip
olduklar1 bos zamanlar ile aciklanabilir. Nitekim bos zamani fazla olan Ogrencilerin
internette bolca zaman harcamalart ve sosyal ortamlarinin bir boliimlerininde yine sosyla
medya ve internetteki cesitli platformlarda yer almasi bu alanlara harcadiklar siireler ile

motivasyonlari arasindaki iliskiyi a¢iklamaktadir.

Elde edilen sonuglardan hareketle asagidaki 6neriler sunulmustur;

* Giinliik internette oldukca fazla zaman geciren Ogrencilere interneti daha verimli
kullanmalar1 yoOniinde dogru yonlendirmelerin yapilmasi1 ve gerekli egitimlerin
verilmesi, bu alanlarda harcanan siireleri daha verimli hale getirecek ve bos zaman
faaliyetlerinin maddi kazanca doniistiiriilmesi bile miimkiin olabilecektir.

e Bos zamanlarin dogru kullanilmasi bireyde olumlu bir¢cok etkinin ortaya
cikarilmasini saglayabilmektedir. Bu yoOniiyle bireylerin fayda saglayacagi bos
zaman etkinliklerine yonlendirilmeleri 6nemli goriilmektedir. Dijital materyallerin
(Telefon, Bilgisayar, Ipad vs.) kullanilimi, yani internette gegirilen siireler bireylerin
biligsel yapilarina fayda saglayacagi diisiiniildiigiinde bu bos zaman faaliyetlerinin

verimliligi esas alinmalidir.
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Dijital materyallerin (Telefon, Bilgisayar, Ipad vs.) baginda gegirilen siireler fayda
saglayacagl gibi zarar da verebilmektedir. Bu bakimdan beslenme aligkanliklari,
fiziksel aktivite seviyeleri gibi bir¢ok etken kontrol altinda tutulmalidir. Bireylere bu
yonde yonlendirmeler ve egitimler verilmesi ayrica bunlara yonelik farkli
arastirmalarin yapilmasi daha saglikli birneslin yetismesine yardimci olabilecegi
diistiniilmektedir.

Gelecekte iiniversite Ogrencilerinin e-spora yoOnelik katilim motivasyonlarini
incelenece8i arastirmalarda bu arastirma bulgulart go6zoniine alinarak farkli
degiskenlere gore karsilastirmalar yapilabilir.

Online platformlar genclerin fazlasiyla ilgi gosterdikleri bir alan oldugundan ve bu
alanda siber suclarinda ¢ok olmasi e-spora yonelik katilim motivasyonlarinin neler
oldugunun bilinmesini gerekli kilmaktadir. Bu acidan gelecekte yapilacak
arastirmalarda e-spora katilim motivasyonunun belirleyicilerinin neler oldugunu
ortaya koyan aragtirmalarin yapilmasi 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Spor fiziksel, fizyolojik ve psikolojik acidan bireyleri gelistirebilme 06zelligine
sahiptir. Bu bakimdan degerlendirildiginde e-spor yonelik bireyleri motive eden
unsurlarin neler oldugu ve bireylere ne tiir katkilar sagladig1 gelecek calismalarda

ortaya koyulabilir.
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Rekreasyon Faaliyeti Olan E-Spora Yonelik Katiim Motivasyonlariin Incelenmesi amaciyla
olusturulmustur. Liitfen her soruyu okuyarak cevaplaymz. Arastirma acisindan kimlik bilgileriniz
istenmemektedir. Vereceginiz yamtlar sadece arastirmamda veri olarak kullamlacaktir.
Katilimlarimzdan dolay: tesekkiir ederiz.
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3. Giinliik internet Kullanim Siireniz: ...............

4. Kacina Smiftasimz : O Birinci Smf O Ikinci Simf QO Ugiincii Stif O Dérdiincii Sinif

5. Giinliik E-Sporda Gegirdiginiz Siire: .......................
6. Aylik Gelir:
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- z| &
E-Spor Katihm Motivasyonu Olcegi £ | £ E|E| 2
5|z £ 2|3
]
Taksonomik Alan 1 2 |13 |4 |5
1.Spor video oyunlar1 oynuyorum, ciinkii duygularimi uyanyorlar. 1 2 |13 |4 |5
2.Spor video oyunlari beni siirekli tetikte tutuyor. 1 2 |13 |4 |5
3.Spor video oyunlar1 oynamanin adrenalin diizeyimi yiikselttigini 1 2 |3 |4 |5
hissedebiliyorum.
4.Spor video oyunlart oynuyorum c¢iinkii beni heyecanlandirtyorlar. 1 2 |13 |4 |5
5. Gergekei grafikler nedeniyle dijital platformda spor video oyunlari 1 2 |3 |4 |5
oynuyorum.
6. Canli grafiklerle E-spor aktivitelerinin sanal yonlerinden keyif 1 2 |3 |4 |5
aliyorum.
7. E-spor aktivitelerine katildigimda spor bilgimi de kullanabiliyorum. 1 2 |13 |4 |5
8. Bilgimi kullanarak oyuncular1 ve takimlar1 seciyorum. 1 2 |3 |4 |5
9. E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi ¢ekiyor. 1 2 |3 |4 |5
10. E-spor” da stratejilerimi simiile ederim. 1 2 |13 |4 |5
11. E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar hakkindaki 1 2 |3 |4 |5
bilgimi kullantyorum.
12. Baz1 Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi dijital platformdan da 1 2 |3 |4 |5
aldigim i¢in katilim sagliyorum.
13. Tlgilendigim spor dali ile ilgili aktivite olmadiginda E-spor 1 2 |3 |4 |5
formatindaki icerige yoneliyorum.
14. En sevdigim spor bir E-spor oyununa uyarlandi. 1 2 |3 |4 |5
15. E-spor aktivitelerinde baska bir ben ortaya ¢ikiyor ve bambagka bir 1 2 |3 |4 |5
diinyay1 gérmemi sagliyor.
Yetkinlik 1 2 |13 |4 |5
16. E-spor ile diisiince becerilerim gelisiyor. 1 2 |3 |4 |5
17. E-spor ile yeni beceriler kazaniyorum. 1 2 |3 |4 |5




18. E-sporda kendimi gelistirecegime/yiikselecegime inantyorum.

19. E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor.

20. E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor.

21. E-spora katilim ile yasamim daha ilgi ¢ekici bir hale geldi.

22. E-spor becerilerimi gelistiriyor.

23. E-spora yetenegim oldugu i¢in oynuyorum.

24. E-Spor aktiviteleri beni tatmin ediyor.

25. E-spordaki oyunlart oynamak, gercek oyunlar i¢in becerilerimi de
O0grenmeme yardimci oluyor.
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26. E-spor ilgimi ¢cekiyor.

Iliskisel Benlik

27. Cevrem E-spor aktivitelerine katilmamu istedigi icin oynuyorum.

28. Yeni insanlar ile tanigmak i¢cin oynuyorum.

29. Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum.

30. E-spor aktivitelerine katiliyorum c¢iinkii bagkalariyla baglanti kurma
firsatlar sagliyor.
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31. Takim caligmasini sevdigim i¢in oynuyorum.
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32. E-spor aktiviteleri yeni bir sosyal cevre olusturmak icin bir iyi bir
ortam yaratir.
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33. Arkadaglarim ile ortak oyun siirdiirdiigiimiiz icin oynuyorum.

Rekabet ve Basari

34. Rekabeti Seviyorum.

35. E-spordaki ddiilleri kazanmayi seviyorum.

36. E-spor bana statii ve sayginlik kazandiriyor.

37. E-spor bana popiilerlik kazandirtyor.

38. Bagkalarina da en iyi oldugumu kanitlamak i¢in oynamayi seviyorum.

39. Birine kars1 kaybettigimde, hemen onu yenmek i¢in tekrar oynamak
istiyorum.
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40. E-spor ,,da en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim icin 6nemli.

41. E-spor “da basarili oldugum i¢in oynuyorum.

Bos Zaman Degerlendirme

42. E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun degismesini
saglyor.
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43. E-spor oyunlarina kolay ulasildigi i¢in tercih ediyorum.
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44. E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci olur.
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45. E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/ daha
cok dikkatimi dagitir.
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46. E-spor gercek hayattaki problemlerden uzaklasmami saglar.
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47. E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem
katilabiliyorum.
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