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POPULER KULTURDE REKREATIF BIiR ETKINLiK OLARAK
DIJITAL SPORLAR”
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Spor, gerek aktif gerekse pasif bir sekilde ve farkli bigimlerde gegmisten giiniimiize her kiiltiirde dnemli
bir rol oynamaktadir. Bilisim ¢aginin baslamasi ile giinliik hayatimizin vazgecilmez parcasi olan teknolojik tiriinler
“spor” kavraminin da igerisinde yerini almistir. Bilgisayar ve video oyunlart giiniimiizde o6zellikle bireylerin
serbest zamanlarinda aktivite olarak yararlandigi etkinlikler olmustur. Bilim diinyasinda bu tiir oyunlarin 6zellikle
genclerin sosyallesmesi iizerine c¢ok biiyiikk etkilerinin oldugu yoniinde varsayimlar bulunmaktadir. Bu
varsayimlar, "dijital oyun temelli 6grenme" terimi i¢inde yer almaktadir. Bu dijital oyunlar hem tematik hem de
teknolojik 6zelliklerine gore ag, aksiyon, macera, motor sporlari ve yaris, rol yapma, canlandirma oyunlari, spor
ve strateji oyunlari olarak siniflandirilmaktadir. Son zamanlarda tercihen yayginlagan bu oyunlar {izerinde
giinlimiizde gelinen nokta internet iizerinden oynanan ve git gide ¢oklu oyuncular ile oynanan yeni dijital oyunlarin
tiretilmesidir. Her yastan bireyin yogun ¢aligma ortaminda yararlanilabilecegi bir rekreatif aktivite olarak kabul
edilmeye baglayan dijital oyunlarin dogru kullanim halinde etkin bir spor aract olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
baglamda aragtirmanin amaci dijital sporlarin yoneticiler goziiyle degerlendirilmesinin sergilenmesidir. Arastirma
da nitel arastirma modeli katilimcilarin diisiincelerini, bakis agilarini ve kazanimlarini ortaya ¢ikarmasinda etkili
olacagi diigiincesiyle kullanilmis ve durum ¢alismasi tekniginden yararlanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu
dijital sporlar organizasyonlarinin Tiirkiye kuruculari igerisinde yer alan 10 katilime1 olugturmaktadir. Aragtirmada
katilimcilara yoneltilen Dijital sporlarin bireysel kazanimlart sorularinin Nvivo 10 analiz progranu ile analizi
sonucunda yonetimsel beceriler, ¢cokkiiltiirliiliik, rekreasyon ve saglik kazanimlarimna iliskin temalara ulagilmistir.
Bu veriler degerlendirildiginde Dijital sporlarimin Tiirkiye’de hizla yayginlasan bir akim oldugu bununla birlikte
iki tarafi keskin bir bicak gibi olumlu yonde degerlendirildiginde kisitli zamanlarda aktif yagami destekleyebildigi
fakat iyi degerlendirilemediginde ise bir bagimlilik etkisi yaratabilecegi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Popiiler Kiiltiir, Rekreasyon, Dijital Sporlar, Nitel Aragtirma.

"DIGITAL SPORTS" A RECREATIVE EVENTS IN POPULAR
CULTURE

ABSTRACT

Sport plays an important role both active and passive in different forms in every culture from past to
present. The technological products, which are indispensable parts of our daily life with the beginning of the
information age, have included in the concept of "sport”. Computer and video games today are activities that
especially individuals benefit in their free time. There are assumptions in the scientific world that such games are
very influential especially on the socialization of young people. These assumptions are part of the "digital game-
based learning”. These digital games are classified as network, action, adventure, motor sports and racing, role
playing, animation games, sports and strategy games, both according to their thematic and technological
characteristics. In recent times, these games, which have become popular today the point is to produce new digital
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games that are played on the internet and played with multiple players going on the go. It is thought that digital
games which are starting to be accepted as a recreative activity that can be used in an intensive work environment
of every age can be an effective sports tool in the right usage. In this context, the aim of the research is to evaluate
the digital sports to be glanced at the managers. In the research also utilized the qualitative research model, which
was thought to be effective in identifying participants' thoughts, perspectives, and achievements and the case study
technique was utilized. The working group of the research is composed of 10 participants who are the founders of
digital sports organizations in Turkey. As a result of analyzing the individual achievement questions of the digital
sports directed to the participant in the research with the analysis program of Nvivo 10, the themes related to
managerial skills, multiculturalism, recreation and health gains were reached. When this data is evaluated, it can
be said that digital sports is a rapidly increasing trend in Turkey, and when both sides are assessed positively as a
sharp knife, they can support active life in limited time but an addiction effect can be created when it is not
evaluated well.
Keywords: Popular Culture, Recreation, Digital Sports, Qualitative Research.

GIRIS

Spor farkli bicimlerde hem ge¢miste hem de giinlimiizde her kiiltiirde 6énemli bir rol
oynamaktadir (Guttmann A., 2004). Bilgisayar ve video oyunlari giiniimiizde 6zellikle serbest
zamanlarda ¢ok 6nemli olmaya bagladi (Kirriemuir & McFarlane, 2004). Bilim diinyasinda bu
tiir oyunlarin 6zellikle gencglerin sosyallesmesi lizerine ¢ok biiylik etkilerinin oldugu yoniinde
varsayimlar bulunmaktadir. Bu oyun temelli varsayimlar, "dijital oyun temelli 6grenme" terimi
icinde yer almaktadir (DGBL). Dijital oyunlar1 kisa bir tanimlayacak olursak; dijital oyunlar
sanal uzamda konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimigi oyunlar olarak yaygin bir sekilde
oynanan bilgisayar ve video destekli oyunlardir. Bu dijital oyunlar hem tematik hem de
teknolojik ozelliklerine gore ag, aksiyon, macera, motor sporlar1 ve yarig, rol yapma,
canlandirma oyunlari, spor ve strateji oyunlar1 olarak siniflandirilmaktadir. Ayrica oyuncu
katilim sayis1 simiflandirmada ise tek kisilik veya c¢oklu katilimci oyunlar olarak da
siniflandirma yapilmaktadir. Son zamanlarda tercihen yayginlasan bu oyunlar iizerinde
giinlimiizde gelinen nokta internet {izerinden oynanan ve git gide ¢oklu oyuncular ile oynanan

yeni dijital oyunlarin tiretilmesidir (Binark M. Ve Siit¢ii Bayraktutan G., 2008).

Cok tercih edilen devasa ¢ok oyunculu online oyunlar ise ayni anda yiizlerce veya
binlerce oyuncunun desteklendigi, oyuncularin biiylik ¢apli olarak birbirleriyle igbirligi
yapmalarina ve yarigmalarina ve bazen de diinyanin her yerindeki insanlarla anlamli olarak
karsilikl1 iletisim kurmalarina imkan saglayan bilgisayar oyunlaridir (Andi¢ Y., 2008). Dijital
spor oyunlari ise, yine diinyanin bir ucundaki kisinin diinyanin diger ucundaki kisilerle internet
aracilifiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da biiyiik elektronik spor organizasyonlari
aracilifiyla diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup, oyun oynayabilecekleri hem

fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spor olarak tanimlanabilir. Elektronik sporlarin
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gegmisten bugiine gelmesini saglayan gelismeler; internetin yayginlasmasi, LAN (yerel ag),
internet kafelerin ve rekabet¢i oyunlarin ortaya cikisi olarak sayabiliriz. Elektronik spor
kavrami glintimiizde 6nemli bir gelisme gosterdigi bilinmektedir(Bynogame, 2017). Ulusal ve
uluslararasi diizeyde resmi ve 6zel pek ¢ok elektronik spor etkinligi diizenlenmekte hatta yurt
disinda bu turnuvalardan milyon dolar kazanan profesyonel oyuncular da bulunmaktadir. Bu
dijital sporun gelisimi 2000’11 yillarin baslari itibariyle odiillii turnuvalarin ivme kazanmasiyla
baslamistir. Giinlimiizde yeni jenerasyon artan bir sekilde “geleneksel” sporlardan uzaklasip,
kimi zaman ¢ok daha rekabetci, kimi zaman ¢ok daha heyecanli olabilen oyunlarin profesyonel
diinyasina adim atiyor. Odiil havuzu 20 milyon dolara kadar yiikselebilen, Diinya Sampiyonas1
ismiyle diizenlenen biiyiik turnuvalarda anlik seyirci sayist yiiz milyonlara yaklagirken, hem

kiiresel, hem dijital, hem de dinamik ve geng bir kitle espor ile yatip kalkiyor (5 Mid, 2017).

Her yastan bireyin yogun calisma ortaminda yararlanilabilecegi bir rekreatif aktivite
olarak kabul edilmeye baslayan dijital oyunlarin dogru kullanim halinde etkin bir spor araci
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda arastirmanin amaci dijital sporlarin yoneticiler

goziiyle degerlendirilmesinin sergilenmesidir.

YONTEM

Aragstirma da dijital sporlar organizasyonlarimin Tiirkiye kuruculari igerisinde yer alan
katilimcilara gore dijital sporlara bakis acist ve kazanmimlar, nitel arastirma tekniklerinden
durum calismasi1 yontemi kullanilarak saptanmaya calisilmistir. Nitel arastirmada durum
calismasi, bir durumun yogun bir sekilde calisilmasiyla ilgilidir (Glesne, 2013). Durumlar,
cesitli bicimlerde karsimiza ¢ikabilir (Glesne, 2013; Yildirim ve Simsek, 2013). Nitel durum
caligmasiin temel paradigmasi; bir ya da birka¢ duruma iliskin etkenlerin (ortam, bireyler,
olaylar, siirecler vb.) biitiinciil bir yaklasimla ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan

nasil etkilendiklerinin derinligine arastirilmasidir (Yin, 2009).

Aragtirma da nitel arastirma modeli katilimcilarin diistincelerini, bakis agilarini ve
kazanimlarin1 ortaya ¢ikarmasinda etkili olacagi diisiiniildiigiinden nitel aragtirma yontemi

tercih edilmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu dijital sporlar organizasyonlarinin Tiirkiye kuruculari
icerisinde yer alan 10 katilimci olusturmaktadir. Calisma grubunu olusturan katilimcilarin

kisisel bilgileri Tablo 1’de yer almaktadir.
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Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Katihmcilar  Cinsiyet Yas Meslek Medeni Ekonomik Durum
durum
K1 Erkek 21 Ogrenci Bekar 0-1000 TL
K2 Erkek 24 Qgrenci Bekar 0-1000 TL
K3 Kadin 21 Ogrenci Bekar 0-1000 TL
K4 Erkek 32 Ozel sektor Bekar 1000-2500 TL
K5 Erkek 21 Ogrenci Bekar 0-1000 TL
K6 Erkek 21 Ogrenci Bekar 0-1000 TL
K7 Erkek 20 Ogrenci Bekar 0-1000 TL
K8 Erkek 21 Ogrenci Bekar 1000-2500 TL
K9 Erkek 19 Ogrenci Bekar 0-1000 TL
K10 Erkek 18 Ogrenci Bekar 1000-2500 TL
BULGULAR

Dijital sporlar organizasyonlarmin Tiirkiye kuruculari igerisinde yer alan katilimcilara
gore dijital sporlarin bireysel kazanimlar1 (Model 1),  dijital sporlar ve yetenek
gereksinimi(Tablo 2) ve Dijital sporlara duyulan ilgi ve destek degerlendirilmesi (Tablo

3)basliklar1 altinda elde edilen bulgulara derinlemesine yer verilmistir.

Model 1. Dijital Sporlarin Bireysel Kazanimlari

@ Takim

= yonetimi
Q Yonetimsel

Cokklttrltlik Beceriler @

o

Digital Sporlarin Bireysel
Kazanimlar

Saglik Rekreasyon
Kazanimlan
Psiko-sosyal
Kazanimlar

@ imgeleme Oz-farkindalik Sosyallesie @
yetisi

Tiirkiye kurucular icerisinde yer alan katilimcilara gore dijital sporlarin bireysel

Fiziksel
Kazanimlar

FIZ%()SM

yetilerin
geligimi

kazanimlar1 Yonetimsel beceriler, rekreasyon, saglik kazanimlar1 ve cokkiltiirliiliik ana
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temalar1 olarak kodlanmustir. Cokkiiltiirliiliik; kiltirlesme alt temasiyla, Yénetimsel Beceriler;
yonetim;Takim yoOnetimi ve kriz yoOnetimi alt temasiyla, Rekreasyon; Erisilebilirlik alt
temasiyla, Saglik Kazanimlart ise;Fiziksel Kazanimlar; Fiziksel yetilerin gelisimi; Psikososyal
Kazanimlar; kararlilik, imgeleme yetisi, Oz-farkindalik, sosyallesme ve 0Oz-disiplin alt

temalariyla iligkilendirilmistir.

Tablo 2. Katilimcilarin Dijital sporlar ve yetenek gereksinimine iligkin bulgular

Katihmeilar f(N=10) %
Dijital sporlar  Evet, Profesyonellesme gerektirir K1, k3, ,k5,k6,k10 5 50
ve yetenek _— o
4 Hayir, Rekreatif bir etkinlik tiirii K2,k4,k7,k8,k9 5 50
gereksinimi

Katilimcilar dijital sporlar ve yetenek gereksinimine iliskin goriislerini elde edilen
verilen analizi sonucunda yapilan kodlamalarda %50’si dijital sporlar i¢in yetenek gerekir
uzmanlik gerektiren bir beceri olarak degerlendirirken, %50°si ise dijital sporlar rekreatif bir
ugrastir yetenek gerektirmez olarak goriislerini belirtmislerdir (Tablo 2).

Tablo 3. Katimcilarin Dijital Sporlara Duyulan ilgi ve Destek Degerlendirmesine Iliskin
Bulgular

Katihmcilar f(N=10) %
Dijital K4,K6, K8, K9,
' 9 Evet 5 50
sporlara ilgi ve K10
destek Hayir K5, K7 2 20
Yeterince degil K1, K2, K3 3 30

Katilimcilar, dijital sporlara duyulan ilgi ve destek degerlendirmesine iligkin goriislerini
elde edilen verilerin analizi sonucunda yapilan kodlamalarda %350°’si evet ilgi ve destek vardir,
%20’s1 ilgi ve destek yoktur ve %30°u ise dijital sporlara yeterince ilgi ve destegin olmadigi

olarak goriislerini belirtmislerdir (Tablo 3).

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

[lk ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya siiriilmesi ile baglayan dijital
oyun endiistrisi bugilin diinyada 24,75 milyar dolar biitcesi ile medya diinyasinin 6nemli bir
boliimiinli olusturmakta ve bir milyarin lizerinde kullanicis1 bulunmaktadir (Entertainment
Software Association 2013). Oyun endiistrisinin 6zellikle 90’11 yillardan itibaren artan biiylime

hiz1 beraberinde hizla tiiketilen ve yeni siirlimleri piyasaya ¢ikan farkl tiirlerde dijital oyunlar
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ortaya c¢ikarmistir. Bugiin oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis ¢ok sayida ve farkli
tiirde oyun bulunmaktadir. Bu oyun tiirlerinin gruplandirilmasinda arastirmacilar arasinda kesin
bir goriis birligi olmamakla birlikte Adams ve Rollings (2006) taktik, yap boz, macera, aksiyon,
spor, rol yapma ve simiilasyon olmak {izere yedi oyun tiirii belirlemistir. Yani sira sanal uzamda
konsol, bilgisayar, mobil ve arcade oyun makinesi olarak dort ayri alanda ¢evrimdisi ya da

¢evrimigi oynanabilen dijital oyunlar da bulunmaktadir.

Ulasilabilen uluslararast ¢aligsmalara gore, oyun bagimlili1 prevalanst % 0.6 - % 15
arasinda degismektedir (Desai ve ark. 2010, Gentile 2009, Griisser ve ark. 2007, Lemmens ve
ark. 2009, Poli ve Agrimi 2012, Porter ve ark. 2010, Van Rooij ve ark. 2011). Arastirmacilar
ozellikle Cin, Kore ve Tayvan’da problemli ¢evrimi¢i oyun oynama davranislarini ciddi bir
halk saglig1 sorunu olarak belirtmis ve ulusal 6nlemlerden sz etmistir (Chiu ve ark. 2004, Dong
ve ark. 2012, Hur 2006, Ko ve ark. 2005, Lin ve ark. 2011, Wan ve Chiou 2007). Amerikan T1p
Birligi’ne gore, Amerikali genglerin % 90’1 dijital oyun oynamakta ve bunlarin %15’inin oyun

bagimlist oldugu tahmin edilmektedir (Tanner 2007).

Calismamiza dahil edilen katilimcilarin dijital sporlara ilgi ve destek degerlendirmesine
iliskin goriislerinden elde edilen verilerin analizi sonucunda yapilan kodlamalarda %50’si evet
ilgi ve destek vardir, %20°si1 1lgi ve destek yoktur ve %30’u ise dijital sporlara yeterince ilgi ve

destegin olmadig olarak goriislerini belirtmiglerdir.

Aragtirmalarin biiylik cogunlugu dijital oyunlarin olumsuz etkileri iizerinde yapilmisg
olmasma karsin, dijital oyunlarin yorgunluk ve stresi azalttigi, Serbest zamanlari
degerlendirdigi, insanlar1 karmasik kent hayatindan, yogun is ve stres ortamindan
uzaklastirarak eglenmesine, rahatlamasina olanak sagladigi, problemler ile bas edebilmeye
yardimc1 oldugu, 6z giiveni yiikselttigi, gorsel-dikkat becerilerini gelistirdigi (Green ve
Bavelier 2003, Griffiths 2005) ve 6zellikle egitsel icerigi olan oyunlarin ders basarisini arttirdigi
(Green ve Bavelier 2003, Prot ve ark. 2014) da gosterilmistir.

Drummond ve Sauer (2014) tarafindan 2009 yili Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme
Programi’na [Programme for International Student Assessment (PISA)] katilan 22 {ilkeden
192.000°den fazla 6grenci verisini tekrar analiz yontemi ile degerlendirilmis ve dijital oyunlarin
ergenlerin fen bilimleri, matematik ve okuma ders basarilar1 {izerine etkisi belirlenmistir.
Calisma bulgular1 dijital oyun oynamaya harcanan zamanin ergenlerin akademik basarilari

tizerinde ¢ok az etkisi oldugunu gostermistir. Bu bulgu, Wack ve Tantleff-Dunn’in (2009) oyun
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oynama siklig1 ile erkek 6grencilerin not ortalamasi arasinda anlamli iligki olmadigini gosteren
caligmasini desteklemistir. Bir baska ¢alismada aragtirmacilar egitim igerikli dijital oyunlarin
ogrenmeyi hizlandirdigl, hedef konu/ders ile ilgili basariy1 arttirdigi, 6grencilerin ilgisini ve
dikkatini ¢ektigini savunmustur (Gentile ve Gentile 2008). Oyunlarin bu 6zellikleri nedeniyle,
Wang ve Chen (2010) 68- rencilere matematik, okuma ve biyoloji gibi ders konularin1 6gretmek

ve 6grenme motivasyonunu arttirmak i¢in egitim icerikli dijital oyunlar kullanmustir.

Mevcut ¢aligmada elde edilen verilere gore Tiirkiye kuruculari igerisinde yer alan
katilimcilara gore dijital sporlarin bireysel kazanimlar1 Y 6netimsel beceriler, rekreasyon, saglik
kazanimlar ve ¢ok kiiltiirliiliikk ana temalar1 olarak kodlanmustir. Cokkiiltiirliiliik; kiiltiirlesme
alt temasiyla, Yénetimsel Beceriler; yonetim; Takim yonetimi ve kriz yonetimi alt temasiyla,
Rekreasyon; Erisilebilirlik alt temasiyla, Saglik Kazanimlart ise; Fiziksel Kazanimlar; Fiziksel
yetilerin gelisimi; Psikososyal Kazanimlar; kararlilik, imgeleme yetisi, 6z-farkindalik,
sosyallesme ve 0z-disiplin alt temalariyla iligkilendirilmis ve dijital oyunlarin bu basliklar

altinda bireye olumlu katkilar1 olmustur.

Ayrica, sosyal yardim igerigi olan oyunlarin agresif diislince, duygu ve davranislari
azalttig1, isbirligi, paylasma, empati, yardimlasma davranislarini arttirdigi gosterilmistir
(Gentile 2009, Greitemeyer ve Osswald 2010, Narvaez ve ark. 2008, Sestir ve Bartholow 2010).
Oyun oynamanin olumlu etkilerini agiklayan bir baska ¢alismaya 6rnek olarak Biddiss ve Irwin
(2010) ve Graf ve arkadaglariin (2009) ¢alismalar1 verilebilir. Arastirmacilar Tiirkiye’de de
kullanici sayist giderek artan hareket algilayicili kumandalara sahip oyun konsollari ile oynanan
egzersiz oyunlarinin (Exergaming), oyuncularin egzersiz yapma motivasyonunu arttirdigi,
egzersizde daha fazla zaman gecirmelerine ve daha fazla enerji harcamalarina katki sagladigini

gostermistir.

Calismamizda ayrica katilimcilarin dijital sporlar ve yetenek gereksinimine iligkin
gorlislerinin analizi yapildiginda ise katilimcilarin %50°s1 dijital sporlar i¢in yetenek gerekir
uzmanlik gerektiren bir beceri olarak degerlendirirken, %50’si ise dijital sporlar rekreatif bir

ugrastir yetenek gerektirmez olarak goriislerini belirtmislerdir.

Bu veriler degerlendirildiginde; Dijital sporlarinin Tiirkiye’de hizla yayginlasan bir
akim oldugu bununla birlikte iki tarafi keskin bir bigak gibi olumlu yonde degerlendirildiginde
kisith zamanlarda aktif yasami destekleyebildigi fakat iyi degerlendirilemediginde ise bir

bagimlilik etkisi yaratabilecegi sdylenebilir.
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