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ELEKTRONIK SPOR (E-SPOR) HAKKINDA SPOR BILIMLERI FAKULTESI
OGRENCILERININ GORUSLERININ INCELENMESIi

Ramazan YILMAZ, Fatma Gizem KARAOGLAN YILMAZ
Ozet
Bu arastirmamin amact spor bilimleri fakiiltesinde ogrenim géren oOgrencilerin e-spora iliskin goriislerini
incelemektir. Arastirma spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren ve daha dnce e-spor kavrami hakkinda bilgi ve
fikir sahibi olan 69 égrenci olusturmaktadir. Arastirmaya katilan ogrencilerin %86.17si erkek, %13.83ii ise
kadindir. Ogrencilerin %78.26 s1 diizenli olarak dijital oyun oynadigim belirtmisken, %21.74 i ise diizenli olarak
dijital oyun oynamadigim belirtmistir. Ogrencilerin %59.42si sporla ilgili dijital oyunlar oynadigim belirtmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak aragtirmacilar tarafindan gelistirilen anket kullamilmistir. Arastirma
sonuglart égrencilerin e-spor kavrami hakkinda kavram karmasasi yasadiklarin gostermektedir. Ogrencilerin
yaridan fazlast e-sporu bir spor bransi olarak degerlendirdikleri goriilmektedir. Ogrenciler e-sporu ozellikle;
motor becerilerin gelisimine katki saglamasi, motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilabilmesi, strateji
gelistirme ve hizli karar verebilme becerisini gelistirme, el goz koordinasyonunu saglamasi, hayal giiciinii
gelistirmesi, zihinsel geligsime katki saglamasi, hizli diisiinebilme becerisini gelistirmesi agisindan faydalr gérdiigii
anlasiimaktadwr. Diger taraftan; 68renciler e-sporun en biiyiik simirliligt olarak bedensel aktiviteye dayall
olmamast seklinde gériig bildirdigi goriilmektedir. Ayrica ogrenciler e-sporun ¢esitli saglk sorunlarina da yol
acabilecegini ifade etmektedir. E-sporun iilkemizde yayginlasabilmesi icin, erken yaslarda ¢ocuklara bu konuda
bilgi ve alt yapt desteginin saglanmasi, ailelerin bilin¢lendirilmesi, kurumsal diizeyde drgiitlenmenin
saglanabilmesi i¢in federasyon olusturulmasi, ulusal diizeyde turnuvalar diizenlenmesi, uluslararast turnuvalara
katilacak sporcu ve takimlarm ¢ikarilmasi, sponsorluk faaliyetleri ile e-sporun desteklenmesi onemlidir.
Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda cesitli onerilerde bulunulmugstur.

Anahtar Kelimeler: Elektronik spor, E-spor, Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri

INVESTIGATION OF THE OPINIONS OF STUDENTS OF FACULTY OF SPORT
SCIENCES ABOUT ELECTRONIC SPORTS (E-SPORTYS)

Abstract

The aim of this study is to examine the views of students of sports sciences faculty about e-sports. The research
consists of 69 students who are studying in the faculty of sports sciences and have knowledge and ideas about the
concept of e-sports. 86.17% of the students participating in the study were male and 13.83% were female. While
78.26% of the students stated that they played regularly digital games, 21.74% stated that they did not play
regularly digital games. 59.42% of students stated that play digital games about sports. The questionnaire
developed by the researchers was used as a data collection tool. The results of the research show that the students
experience confusion about the concept of e-sports. It is seen that more than half of the students consider e-sport
as a sport branch. Students will be able to use e-sports; motor skills, motivation and leisure time, strategy
development and quick decision making skills, hand eye coordination, imagination, contributing to mental

Yilmaz, R. & Karaoglan Yilmaz, F.G. (2019). Elektronik spor (e-spor) hakkinda spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin gorislerinin incelenmesi. II. Uluslararas: Egitimde ve Kiiltiirde Akademik Calismalar
Sempozyumu, I-SASEC 2019, 12-14 Eyliil 2019, Mersin, Tiirkiye. 338

Yilmaz, R. & Karaoglan Yilmaz, F.G. (2019). Investigation of the opinions of students of faculty of sport
sciences about electronic sports (e-sports). II. International Symposium of Academic Studies on Education and
Culture, I-SASEC 2019, 12-14 September 2019, Mersin, Turkey.
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development, it is understood that the ability to think fast. On the other hand; the students stated that the biggest
limitation of e-sports is not based on physical activity. In addition, students state that e-sports can cause various
health problems. In order to spread e-sports in our country; it is important to provide information and
infrastructure support to children at an early age, to raise awareness of families, to establish federations for
organizing at institutional level, to organize tournaments at national level, to support e-sports with sponsorship
activities and to organize sports tournaments to participate in international tournaments. Various suggestions
were made in line with the results obtained from the research.

Keywords: Electronic sports, E-sports, Faculty of sport sciences students

1. GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (BIT) gelismeler 1s18inda egitim, saghk, giivenlik, ticaret gibi
hayatimizin birgok alaninda 6nemli ve hizli degisimler yagsanmaktadir. Bu degisimlerin yasandigi
alanlardan biri de eglence sektoriidiir. Giiniimiizde dijital oyunlar bir¢ok ¢ocuk ve geng tarafindan
oynanan, hatta bagimlilik olusturabilecek boyutlara ulagsmis olan bir eglence alani olarak ortaya
cikmistir (Karaoglan Yilmaz, Yilmaz, & Kilig, 2018; Yilmaz, Karaoglan Yilmaz, & Kilig, 2018;
Yilmaz, & Karaoglan Yilmaz, 2018). Hayatimizin bir¢ok alaninda BiT’e bagl degisimler yasanirken
eglence alaninda da bu degisimlerin yasanmasi kag¢inilmazdir. Hatta belirli alanlardaki dijital oyunlar
elektronik spor (e-spor) etkinlikleri olarak da anilmaya baslanmistir. Geleneksel spor etkinlikleri
ylzyillardir taraftar ve izleyici kitlelerini koruyabildiler. Ancak teknoloji ile birlikte spor endiistrisi de
gittikge biiyiidii ve hizla genislemeye devam ediyor. Gliniimiizde, alternatif spor alanlarindan biri olarak
da goriilme tartismalar1 devam eden, e-spor veya elektronik sporlarin biiyiime hizi oldukca kayda deger
olarak goriilmektedir (Szablewicz, 2015). E-spor, profesyonel oyuncularla oynanan ve izleyici kitlesi
olan, rekabetci bir video oyunlar turnuvasi olarak tanimlanmaktadir (Merriam, 2000; Akt. Tyre, 2018).
Bu baglamda e-sporlar 6zellikle “oyuncularin profesyonellesmesiyle” ortaya ¢ikmistir (Borowy & Jin,
2013). Lee ve Ko’ya (2005) gore e-spor; “elektronik oyun” ve “spor” un bir birlesimi olarak, siber
alandaki bireyler veya takimlar arasinda kisisel bilgisayar, fare, oyun yazilimi ve Internet baglantisi olan
elektronik araglar kullanilarak yapilan rekabeti icermektedir (Akt. Choi, 2013). Kore e-spor Birligi
(KeSPA), e-sporu, katilimcilarin elektronik oyun becerilerini kullanarak, kazanmak veya kaybetmek
icin birbirlerine kars1 eslestigi siber alanda oynanan bir bos zaman etkinligi olarak tanimlamaktadir (Akt.
Choi, 2013). E-spor, kisisel bilgisayar veya video oyun cihazi kullanan iki veya daha fazla kisi tarafindan
oynanan rekabet¢i oyun olarak da ifade edilmektedir (Korea Creative Content Agency, 2008; Akt. Choi,
2013). Wagner (2006) e-sporu, insanlarmn BiT’in kullaniminda zihinsel veya fiziksel yetenekler
gelistirdikleri ve egittigi bir spor aktivitesi alani olarak tanimlamaktadir.

2000'li yillarin baslarinda video oyunlarin gelismesi ve yayginlagsmast ile birlikte uluslararasi bir oyun

terimi olan oyuncuya karsi oyuncu (player versus player) ya da diiello terimi ¢ok oyunculu oyunlarda
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popiiler hale gelmeye baslamistir. Rekabet¢i oyunlarin zamanla oldukca popiiler olmasiyla birlikte, bu
oyunlar profesyonel oyuncular tarafindan ve kendine has taraftar ve izleyici kitlesi karsisinda oynanir
duruma gelmistir. Bu da e-spor teriminin alanyazina girmesine yol agmistir (Borowy & Jin, 2013).
Arastirmacilara gore e-sporlar ¢evrimici oyunlardan ¢ok farklidir. Ancak insanlar e-sporlar ile gevrimigi
oyunlar1 ayni sey olarak gorme egilimindedir. Ancak ¢evrimi¢i oyunlardan farkli olarak e-sporlar;
sofistike stratejiler ve belirli bir siire i¢inde hizli tepkiler gerektiren biiyiik rekabet giicli igermektedir
(Szablewicz, 2016, sayfa 265). Gilinlimiizde e-sporlar; profesyonel oyuncu {iicretleri, sponsorluklar,
diinya ¢apinda diizenlenen turnuva etkinlikleri, taraftar sayilar1 gibi faktorler agisindan geleneksel
sporlarla rekabet edebilir hale gelmeye baslamistir. E-spor, geleneksel sporlarda oldugu gibi isbirligi,
koordinasyon, zihinsel olarak ¢aba ve strateji gelistirme gibi biligsel mesguliyeti gerektirmekle birlikte,
geleneksel sporlarda oldugu gibi bedensel aktivite agisindan ise sinirli kalabilmektedir. Bu nedenle de
e-spor kavrami ¢ogu zaman tartismali olarak goriilmekte, bir spor olarak g¢ogunlukla geleneksel
sporcular tarafindan kabul gérmeyebilmektedir. Ancak diinyada yasanan degisim dikkate alindiginda
ise kisa zaman igerisinde ulusal alanyazinda bu kavramin daha fazla tartisilacagi bir gergektir. E-
sporlarin popiilaritesini anlayabilmek i¢in giiniimiiz ¢ocuklarinin ve genglerinin zihniyetleri ve ilgi
alanlarindaki degisiklikleri g6z 6niinde bulundurmak énemlidir. Bu nedenle, bu arastirma bugiin i¢inde
yasadigimiz siirekli degisen manzaraya 1sik tutabilmesi acisindan degerlidir. E-sporlar, ¢ocuklarin
geleneksel spor yildizlar1 olmaya ¢alistiklar1 gibi yeni aranan meslekler arasina girebilir. Yeni nesil
¢ocuklarin e-sporcu olma gibi hedefleri olabilir. Bu nedenle giinlimiiz genglerinin e-sporla ilgili
goriislerini incelemek 6nemlidir. Bu baglamda bu arastirma spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren
Ogrencilerin e-spor kavramina iliskin goriislerini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir.

2. YONTEM

Arastirmanin Modeli

Arastirma, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin e-sporlara iliskin goriislerini belirlemek iizere nitel
aragtirma teknikleri kullanilarak gerceklestirilmistir.

Katilmcilar ve Veri Toplama Araclart

Arastirmanin katilimcilarini; bir devlet {iniversitesinin spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goéren ve daha
once e-spor kavrami hakkinda bilgi ve fikir sahibi olan 69 6grenci olusturmaktadir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin %86.17’si erkek, %13.83’ii ise kadindir. Ogrencilerin %78.26’s1 diizenli olarak dijital oyun
oynadigin1 belirtmisken, %21.74°ti ise diizenli olarak dijital oyun oynamadigini belirtmistir.
Ogrencilerin %59.42’si sporla ilgili dijital oyunlar oynadigini belirtmistir.

Verilerin toplanmasinda; arastirmacilar tarafindan gelistirilen anket formu kullanilmigtir. Anket formu

iki bolimden olusmaktadir. Anket formunun ilk boliimiinde katilimecilarin demografik bilgilerini
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belirlemeye yonelik sorular bulunmaktadir. Ikinci béliimde ise dgrencilerin e-spora iliskin goriislerini
belirlemek amaciyla yari-yapilandirilmis sorulardan olusan 6grenci goriis formu bulunmaktadir.
Verilerin Coziimlenmesi

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin e-spora iligkin goriislerden elde edilen verilerin analizinde, i¢erik
analizi tekniginden yararlanilmistir. Ogrencilerin yari-yapilandirilmis gériis formuna verdikleri
cevaplardan kodlar ¢ikarilarak alt temalar seklinde 6grenci goriigleri kategorilestirilmistir. Aragtirmanin
giivenirligi i¢in kodlayicilar arasindaki uyum yiizdesi hesaplanmistir. Hesaplama sonucu bu yiizdenin
%86 oldugu goriilmiistiir. Aradaki fark i¢in ise uzlasmaya gidilerek fikir birligine varilmasi saglanmistir.
Anket demografik bilgiler boliimiinden elde edilen veriler ise frekans ve yiizde seklinde hesaplanmistir.
3. BULGULAR

Ogrencilerin e-spor kavramimin ne olduguna dair goriisleri Tablo 1°de belirtmektedir.

Tablo 1. Ogrencilerin e-spor kavraminin ne olduguna dair goriisleri

Alt-Temalar f
Profesyonel oyuncular arasinda profesyonel organizasyonlar ile diizenlen dijital oyunlar 28
Takim veya bireysel olarak oynanan dijital oyunlar 17
Fikrim yok 14
Internet ortaminda oynanabilen spor oyunlari 10
Internet oynanan oyunlarin tiimii 9
Sporcular i¢in zaman ve mekan bagliligini ortadan kaldiran bir sistem 8
Icinde rekabet olan dijital bireysel veya takim oyunlar 6

Tablo 1°deki veriler incelendiginde Ogrencilerin e-spor hakkinda kavram yanilgisi yasadiklarini
sOyleyebilmek miimkiindiir. Ciinkii 6grencilerin bazilar1 internet ortamimda oynanan tiim oyunlari e-
spor olarak diistindiikleri goriilmektedir. Bununla birlikte alanyazindaki e-spor tanimlarina yakin
yanitlar verebilen 6grenciler oldugu da dikkati cekmektedir.

Ogrencilerin e-sporun nasil oynandigina iliskin gériisleri Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Ogrencilerin e-sporun nasil oynandigma iliskin goriisleri

Alt-Temalar f
Internetten oynamr 38
Bilgisayar ile oynanmir 16
Fikrim yok 14
Bilgisayar veya akilli telefon {lizerinden internet araciligiyla oynanir 12
Oyun konsollari ile 3

Tablo 2’deki veriler incelendiginde ogrenciler e-sporun Internet, bilgisayar, akilli telefon, oyun
konsollar1 araciligtyla oynandigini ifade ettikleri goriilmektedir.

Ogrencilerin e-sporun faydalarina iliskin goriisleri Tablo 3’de sunulmustur.
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Tablo 3. Ogrencilerin e-sporun faydalarina iliskin goriisleri

Alt-Temalar f
Motor becerilerin gelisimine katki sunar 17
Motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilabilir 16
Strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisi gelistirir 16
El gbz koordinasyonunu saglar 15
Hayal giiciinii gelistirir 13
Zihinsel gelisime katki saglar 12
Hizli diisiinebilme becerisini geligtirir 11
Tletisim becerilerinin gelismesini saglar 8
Fikrim yok 7
Takim koordinasyonu ve igbirligini gelistirir 7
Ekonomik kazang saglar 6
Tehlike ve maliyeti azaltir 4
Yabanci dil 6grenimine ve gelisimine katki saglar 3
Sporculara mekandan bagimsiz miisabaka yapma olanagi tanir 3
Ozgiiveni artirir 2

Tablo 3’deki veriler incelendiginde 6grenciler e-sporun 6zellikle; motor becerilerin gelisimine katki
saglamasi, motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilabilmesi, strateji gelistirme ve hizli karar
verebilme becerisini gelistirme, el gdz koordinasyonunu saglamasi, hayal giiciinii gelistirmesi, zihinsel
gelisime katki saglamasi, hizli diisiinebilme becerisini gelistirmesi agisindan faydali gordiigii

anlasilmaktadir.

Ogrencilerin e-sporun sinirliliklarina/dezavantajli yonlerine iliskin goriisleri Tablo 4’de sunulmustur.
Tablo 4. Ogrencilerin e-sporun sinirliliklarina/dezavantajli ydnlerine iliskin goriisleri

Alt-Temalar

Bedensel aktiviteye dayali olmamasi
Faydasiz bulmuyorum

Bagmmliliga yol agabilir

Goz sagligini bozabilmesi
Sosyallesememe

Durus bozukluguna yol agabilmesi
Cok zaman alic1 olmasi

Obeziteye yol agabilmesi

—h

=N
g

w|oljo1|o1|N(©

Tablo 4’deki veriler incelendiginde 6grenciler e-sporun en biiyiik sinirliligi olarak bedensel aktiviteye
dayali olmamas1 seklinde goriis bildirdigi goriilmektedir. Ayrica dgrenciler e-sporun cesitli saglik
sorunlarina da yol acgabilecegini ifade etmektedir.

“E-spor seklinde bir spor bransinin olmasini dogru buluyor musunuz?” Sorusuna dgrencilerin vermis
olduklari cevaplar Tablo 5’de gosterilmektedir.

Tablo 5. E-sporun bir spor bransi olmasina dair 6grenci goriisleri

E-spor bir spor brans1 midir? %
Evet 55.07
Hayir 44.93
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Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin yaridan fazlasi e-sporu bir spor brangi olarak degerlendirdikleri
goriilmektedir.

4. SONUCLAR VE ONERILER

Spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim gdren dgrencilerin e-spora iliskin goriislerini incelemek amaciyla
gergeklestirilen bu arastirmada 6grencilerin e-spor kavrami hakkinda kavram karmasasi icinde olduklari
goriilmektedir. Bu nedenle Ogrencilerin bu kavram karmasasini gidermek icin e-spor hakkinda
seminerler verilmesi yararli olacaktir. Benzer seminer ve egitimlerin kamuoyuna yonelik olarak da
yapilmasi e-sporun iilkemizde yayginlasabilmesi adina faydali olacaktir. Ogrencilerin yaridan fazlasi e-
sporu bir spor bransi olarak degerlendirdikleri goriilmektedir. Ogrenciler e-sporu dzellikle; motor
becerilerin gelisimine katki saglamasi, motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilabilmesi,
strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisini gelistirme, el gz koordinasyonunu saglamasi,
hayal giiciinii gelistirmesi, zihinsel gelisime katki saglamasi, hizli diisiinebilme becerisini gelistirmesi
acisindan faydali gérdiigii anlasilmaktadir. Diger taraftan; 6grenciler e-sporun en biiyiik sinirliligi olarak
bedensel aktiviteye dayali olmamasi seklinde goriis bildirdigi goriilmektedir. Ayrica 6grenciler e-sporun
cesitli saglik sorunlarma da yol agabilecegini ifade etmektedir. E-sporun iilkemizde yayginlagabilmesi
i¢cin; erken yaslarda cocuklara bu konuda bilgi ve alt yapi1 desteginin saglanmasi, ailelerin
bilin¢lendirilmesi, kurumsal diizeyde oOrgiitlenmenin saglanabilmesi i¢in federasyon olusturulmasi,
ulusal diizeyde turnuvalar diizenlenmesi, uluslararasi turnuvalara katilacak sporcu ve takimlarin
cikarilmasi, sponsorluk faaliyetleri ile e-sporun desteklenmesi énemlidir. E-sporun bir spor bransi olup
olmadig: tartigmali bir konu olsa da, diinyada hizla gelismekte ve yayginlasmakta olan e-sporun
iilkemizde de yayginlastirilmasi yoniinde calismalarda bulunulmasi yararli olacaktir. Ancak bunu
yaparken de ¢ocuk ve genclerin internet bagimlilig1, oyun bagimhilig: gibi teknolojik bagimliliklara yol

acmayacak, fiziksel sagliklarin1 bozmayacak sekilde dengeli olarak yiiriitiilmesi dnemlidir.
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