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OZET

GELENEKSEL VE E-SPORCULARIN BiLISSEL ESNEKLIK
DUZEYLERININ INCELENMESI

Bu calisma geleneksel spor ile e-sporu biligsel esneklik agisindan inceleyerek,
geleneksel sporcularin ve e-sporcularin biligsel esneklik boyutlarinin hangi diizeylere
sahip olduklarini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirmanin evrenini Tiirkiye’deki
geleneksel ve e-sporcular, 0rneklemi rastgele secilmis 371 sporcu olusturmustur.

Aragtirmanin verilerini elde etmek icin Dennis ve Wal (2010) tarafindan
gelistirilen, Tiirkce gecerlik-giivenirlik ¢alismasi ise Sapmaz ve Dogan (2013)
tarafindan yapilan Biligsel Esneklik Envanteri (BEE) kullanilmistir. Arastirma
sonucunda elde edilen veriler SPSS 25 programina aktarilarak normallik sinamasi
yapilmas1 yapilmistir. Smmamaya goére non-parametrik dagilim gosteren verilerin
analizinde iki gruplu olan verilere Mann-Whitney U testi, ikiden fazla gruplu verilerin
analizinde Kruskal-Wallis testi uygulanmstir.

Sonug olarak; arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda katilimcilarin
biligsel esneklik envanteri incelendiginde gelir durumu degiskeninin kontrol alt
boyutunda anlamli bir fark tespit edilmezken, spor bransi degiskeni, cinsiyet degiskeni

ve yas gruplar1 degiskenlerinde anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilissel esneklik, e-spor, spor, geleneksel spor
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ABSTRACT

EXAMINING THE COGNITIVE FLEXIBILITY LEVELS OF
TRADITIONAL AND E-SPORT PLAYERS

This study was conducted to examine traditional sports and e-sports in terms
of cognitive flexibility, and to examine the levels of cognitive flexibility dimensions
of traditional athletes and e-athletes. The universe of the research consisted of
traditional and e-sports players in Turkey, and the sample consisted of 371 randomly
selected athletes.

The Cognitive Flexibility Inventory (BEE) developed by Dennis and Wal
(2010) and the Turkish validity-reliability study conducted by Sapmaz and Dogan
(2013) was used to obtain the data of the study. The data obtained as a result of the
research were transferred to the SPSS 25 program and normality test was performed.
The Mann-Whitney U test was applied to the data with two groups in the analysis of
the data showing non-parametric distribution according to the test, and the Kruskal-
Wallis test was used in the analysis of the data with more than two groups.

As a result; when the cognitive flexibility inventory of the participants was
examined in line with the findings obtained from the research, no significant difference
was found in the control sub-dimension of the income status variable, but a significant
difference was found in the sports branch variable, gender variable and age group

variables.

Keywords: Cognitive flexibility, e-sport, sport, traditional sport
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1. GIRIS

Spor, insanhigin dogusundan itibaren varligini siirdiiren bir olgudur. Ilk
insanlarin doganin gii¢liikklerine kars1 tek baslarina yasam savasi verdigi, beslenme,
korunma, savunma, barinma, giyinme c¢abalarina doniik hareketlerini sporun temeli

saymak miimkiindiir (Afyon ve Tung, 1997).

Diinyada gelismis toplumlarin en 6nemli egitim araglarindan olarak kabul
edilen spor, insanlarin fiziki, zihni, psikolojik, sosyal ve kiiltiirel gelisimlerine katki
saglayarak saglikli gelecek nesiller yetistirmek adina 6nemli bir olgudur. Bir toplumun
spora bakis agis1 ve spor politikalari, sporun gelisip yayilmasinda ve sporda basari
saglanmasinda 6nemli hususlardan biridir. Sporun temelinde mal ve hizmet icerigi
olmasi, aldig1 yatirimlarin oldukg¢a biiyiimesine sebep olmustur. Aldig1 yatirimlar
cergevesinde spor her donemde c¢agina damga vurmustur. Glinlimiizde oOzellikle
gelismis iilkeler spora ¢ok fazla 6nem vermekte ve uluslararasi organizasyonlari
diizenleme, bu organizasyonlarda basar1 saglamak uluslararasi sayginligin gostergesi

olarak kabul edilmektedir (Sunay, 2017).

Ingilizcede “traditional” olarak kullamlan ve Tiirkgesi “geleneksel” olarak
cevrilen spor kavrami e-spor kavrami ile karistirilmamasi adina geleneksel spor adi

altinda kavramlagtirilmisgtir.

Spor son yillarda 6nemli bir tiiketim araci olaraktan karsimiza ¢ikmaktadir. Her
zaman popiiler olan spor branslarina ek olarak yeni branslarin ¢ikmasi insanlar1 yeni
olusan bu branslara kaydirmaya baslamistir. Spor biiyiiyiip genisledikce teknolojiyi de
icine almaya baglamistir. Once teknolojiden hakem veya sporcu hatalar1 i¢in yardim
almaya baslayan spor, daha sonra teknoloji ile i¢ ice gecerek sporun her alaninda
teknolojiyi kullanmigtir. Giiniimiiz ¢aginda teknolojik cihazlarin ve internet alt
yapisinin genislemesi sebebiyle oyun kavrami degismis bu degisim spora da

yanstyarak elektronik spor ad1 verilen e-spor kavramini olusturmustur (Kilei, 2021).



E-spor yeni gelismekte olan bir spor brangidir. E-spor sayesinde ayni oyunda
bir¢ok dilden, dinden, irktan insan bulusabilmekte ve bunu internet sayesinde evinden
bilgisayarindan ya da mobil cihazindan yapabilmektedir. Bunun yani sira 6zel tahsis
edilmis alanlarda organizasyonlar yapilmakta tipki basketbol, futbol, boks miisabakas1
gibi canli yayimnlardan veya 0zel alanlardan miisabakalar1 takip edilmektedir.
Gilinimiizde hem insanlarin hem yatirimcilarin yogun ilgisini ¢eken e-sporun toplum
tizerindeki popiilaritesi artmakta ve hizla biiyiimektedir. E-spor sadece katilimcilar
degil, seyirci ve yayincilar olarak ta biiyiik bir kitleye sahiptir. Diinya genelinde e-
spora yatirim yapan biiyiik spor kuliipleri, ig insanlari, iinlii sporcular ve bir¢ok spora
destek veren kuruluslar bulunmaktadir. E-spor pazari giin gegtikce artmaktadir.
Yapilan turnuva ve organizasyonlarin biiyiikliigli e-sporu daha ileriye ve taninirliga

tasimaktadir (Ocak, 2020).

Diizenlenen sampiyonalar ve turnuvalar {ilkemizde de biiyiik bir ilgi
gormektedir. Yerel belediyeler dahi internet {lizerinden cesitli e-spor turnuvalari
diizenlemistir. Tiirkiye’de amator e-spor kuliip sayisi 15 bini agmis ve bu kuliiplerde

toplam oyuncu sayis1 70 binin lizerindedir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).

E-spor diinyada ¢ok hizli biiylimiis ve devasa biitcelere, seyircilere ulasmistir.
E-sporlar el-goz koordinasyonu gerektiren, dikkat isteyen ve rakiplerinizi yenebilmek

icin rakibinizden daha iyi bir strateji gelistirmeniz gerekmektedir (Wagner, 2006).

E-spor anlik, hizli ve dogru kararlar verme tizerine kurulu bir yap1 oldugundan
e-sporcular eylemi gerceklestirmede hizli ve dogru kararlar vermeli, problemlere farkli
bakis acisindan bakmalidir. Bu baglamda geleneksel ve e-sporcularin biligsel esneklik

diizeyleri tespit edilip incelemek i¢in bu ¢alisma yapilmstir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Yapmis oldugumuz arastirmaya ait amag; geleneksel spor ile e-sporu biligsel

esneklik acisindan inceleyerek, geleneksel ve e-sporcularin biligsel esneklik

durumlarinin hangi diizeylere sahip olduklarini incelemektir.



1.2. Arastirmanin Onemi

Bu calisma geleneksel spor ve e-spor oyunlarindaki sporcularin bilissel
esneklik boyutlarini incelemek amaciyla yapilmistir. Calisma geleneksel spor ile e-
sporu biligsel esneklik agisindan inceleyerek, geleneksel ve e-sporcularin biligsel
esneklik diizeylerinin ne durumda olduklarini ortaya ¢ikarmak agisindan dnemlidir.
Ayrica literatiirde geleneksel ve e-sporcularin biligsel esneklik agisindan incelendigi
calismalar yok denecek kadar azdir. Bu durumda caligmanin Onemini ortaya

koymaktadir.

1.3. Arastirmanin Simirhhiklar:

1. Yapmis oldugumuz aragtirma geleneksek ve e-spor branslarinda spor
yapan caligmaya istemli olarak katilan ¢esitli 357 sporcu ile sinirhdir.

2. Bu arastirmada oOrneklem grubu olusturan geleneksel ve e-spor
branglarinda sporcu olan bireyler olusturmaktadir.

3. Yapilan arastirma sonucunda ulasilan bulgular anket sorularina verilen
cevaplar ile ortaya ¢ikarilmigtir.

4. Calismamiz siiresince ulasabildigimiz sozel, yazili ve internet

kaynaklar1 ile sinirlidir.

1.4. Arastirmanin Sayiltilar:

1. Arastirmaya katilan geleneksel ve e-sporcular dlgeklere samimi ve igten
yanit vermislerdir.
2. Arastirmada kullanilan Olcegin geleneksel ve e-sporcularin bilissel

esneklik diizeylerini 6l¢gmede yeterli oldugu varsayilmistir.

3. Veri toplama iglemleri usullere uygun olarak yapilmistir.
4. Arastirmada ulasilan Orneklem kitlesinin evreni temsil ettigi
varsayilmistir.



1.5. Arastirmaya Ait Problemler

1. E-sporcularin geleneksel sporculara gore biligsel esneklik diizeyi
yiiksektir.
2. Geleneksel ve e-sporcularin biligsel esneklik diizeyleri yasadiginiz yer

degiskenine gore degiskenlik gostermektedir.
3. Geleneksel ve e-sporcularin biligsel esneklik diizeyleri gelir durumu

degiskenine gore farklilik gostermektedir.

1.5.1. Arastirmaya Ait Alt Problemler

1. E-sporcularin biligsel esneklik diizeyleri cinsiyete gore degisiklik
gostermekte midir?

2. E-sporcularin biligsel esneklik diizeyleri gelir durumuna gore degisiklik
gostermekte midir?

3. Sporcularin yasadiklart yer biligsel esneklik diizeyleri iizerinde etki
gostermekte midir?

4. Sporcularin gelir durumlart biligsel esneklik diizeyleri tizerinde etki
gostermekte midir?

5. Sporcularin yas gruplart biligsel esneklik diizeyleri iizerinde etki

gostermekte midir?



2. GENEL BIiLGIiLER

2.1. Geleneksel Spor Kavram ve Tarihgesi

Sporun ¢ok yonlii bir kavram olusundan farkli yazarlar farkli tanimlar ve
goriisler bildirmislerdir. Bu durumun kaynaginin sporun farkli branglara ayrilmasi,
icerikleri, takim ve bireysel sekilde yapilmalar1 gibi bir¢ok boyutunun olmasidir

(Yetim, 2008).

Spor, bireylerin fiziksel ve mental olarak gelisimine katki saglamasinin yani
sira kisilik ve karakteristik Ozelliklerini gelistirerek bilgi ve beceri kazanip sosyal
yasama adapte olmasini kolaylastirir. Spor, belirli kurallar ¢er¢evesinde miicadele ve

yarisma olgusuna dayali olarak yapilan fiziksel ve zihinsel faaliyetlerdir (Erkal, 1982).

Spor, saglikli bir neslin yetistirilip gelistirilmesinde en 6nemli egitim ¢esitidir.
Bireylerin ruh ve beden sagliklarinin tam ve devamli olmasi, mutluluklar1 ve
refahlarina olumlu yonde etki ettigini, bunlarin yani sira insanlarin i¢inde bulundugu
toplumunda ve diger toplumlarla etkilesimlerini dostluk i¢inde siirdiirmelerinde spor

dogru bir aragtir (Yetim, 2011).

Spor, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik faaliyetlerin temel etmeni olan insan

giiclinii yarisma, eglence ve oyun sekline doniistiirme yontemidir (Yetim, 2008).

Topluluk halinde yasayan insanlarin miicadele, basar1 ve kazanma arzularini
arttiran spor sosyal yonleri olan bir olgudur. Takim ve bireysel oyunlar seklinde
yapilan yarigmaci davranislar olarak adlandirabilecegimiz spor topluluklar i¢in 6nemli

boyutlara ulasmustir (inal, 2020).

Sporun temelini olusturan hareketleri ilk insanlarin hayatta kalma, barinma,
beslenme, savunma ve korunma gibi miicadelelerini baslangi¢ noktasi olarak gérmek

miimkiindiir. Insanligin var olusundan bu yana donemler igerisinde insanlarin



kendilerini ve ailelerini korumak adina viicutlarinin farkli uzuv ve bdolgelerini silah
olarak kullanmiglardir. Bunlarin yan1 sira bir noktadan baska bir noktaya yliriimiis,
avlanmak ve tehlikelerden kagmak i¢in kosmus, atlamis, tirmanmis, yilizmiislerdir.
Hayat sartlarinin iyilesmesi sonucunda insanlar viicutlarinin farkli boélgelerini
gelistirmeye ve giiclendirmeye yonelmislerdir. Sporun temeli sayilan hareketlerde
boylece dogal ve giindelik yasamin geregi olarak ortaya ¢ikmistir (Afyon ve Tung,
1997).

Ingilizcede “traditional” olarak kullamlan ve Tiirkgesi “geleneksel” olarak
cevrilen spor kavrami e-spor kavrami ile karistirilmamasi adina geleneksel spor adi

altinda kavramlagtirilmigtir.

2.2. Sporun Dijitallesmesi ve E-Spor

Gelisen teknoloji sporun gelismesine katki saglamanin yani sira spora yeni
branglarin eklenmesini saglamistir. Teknoloji ve internetin gelisip yayginlagsmasiyla

birlikte yeni bir olusum olan e-spor meydana gelmistir (Jenny ve ark., 2017).

Spor endiistrisi gelisip, biiyiik kitlelere hitap etmeye basladig1 andan itibaren
oyun igerisinde yarisan yarigmaci ve hakemlere olan hata toleransi azalmis ve hatalara
verilen tepkiler biiyliyerek artmaya baslamistir. Gelisen teknolojiyle birlikte sporcu
veya hakemlerin yaptiklar1 hatalar kayitlara gegmeye, tekrar izlenmeye baslanmis ve
bu durumda unutulmamasina yol agmistir. Sporda dijitallesme Once basketbolda
hakemlerin pozisyonlar: tekrar izlemesi, voleybolda itiraz iizerine topun ¢izgi ihlali
incelenmesi ve en sonunda futbolda video hakem sistemi ortaya ¢ikmistir. Teknoloji
alaninda yasanan bu gelismelerden sporda payina diiseni alip kendini giincellemis ve

gelistirmistir (Kilei, 2021).

Gilintimiizde oldukga popiiler olan ve endiistriyel veya akademik olarak ilgi
ceken e-spor hakkinda bir¢ok tanim yapilmistir. E-spor, teknolojik iiriinlerin spor aleti
olarak kullanildigi, internet ortaminda yapilan sportif bir yarigsma olarak tanimlanabilir

(Bingjun ve Mingxue, 2007).



Temelleri 1960’11 yillara dayanan dijital oyun sektorii, internet ve elektronik
cihazlarin gelismesiyle 2000°’li yillarin basindan itibaren teknolojiyle birlikte
oyuncular arasi yeni bir rekabet alan1 olusturarak bizleri e-spor ile tanistirdi. Varlig
ve yazimi ile Onceleri tartisma konusu olan e-spor kavrami 2010’°larin sonunda biiyiik
bir kitlenin ilgisini ¢ekerek dnemli bir konuma ulasti. E-spor, en kapsamli tanimiyla
“elektronik spor” olarak adlandirilabilir ve ¢ogunlukla profesyonel statiide olan
oyuncularin, internet araciligtyla oynanan dijital oyunlar iizerinden belirli bir sanal
oyun alaninda diizenlenen rekabet¢i miisabakalarda zihinsel ve fiziksel yeterliliklerini
sergileyerek karsi karsiya gelmesi olarak ifade edilebilir. Yapilan bu miisabakalar
oyun sirketlerinin, takimlarin, oyuncularin, yayin kuruluslarmin ve organizasyona
dahil olan kisilerin gelir elde etmesini saglamaktadir. E-sporun spor ibaresi tagimasi,
tipk1 geleneksel sporlar gibi stadyum veya internet iizerinden seyircileri tarafindan
canli takip edilebilmesinden kaynaklanir. Geleneksel spor maglari izleyiciye sunulan
gorsel bir unsursa, e-sporda bu sekilde yapilmakta ve kendisini seyrettirerek var

olmaktadir (Ozeng ve Yoriik, 2021).

E-sporun temel unsurlarini siralamak gerekirse;

J Video (dijital) oyunlar

o Profesyonel (lisansh ve para karsili1 oynayan) oyuncular
o Rekabet iceren maglar (turnuva ve ligler)
J Seyircilere sunulan gosteri

Bu kapsamlar igerisinde oyunlarin hangi ortamda (bilgisayar, konsol veya
mobil cihaz) oynandigina, oyun tiirlerine ve igerigine bagl olarak farkli ibarelerde

eklenebilir (Ozeng ve Yoriik, 2021).

E-spor, geleneksel spordan fazlaca degisik yapiya sahiptir. E-spor, diinyanin
farkli noktalarindaki oyuncularin ayni anda iletisime ge¢ip bulunduklari konumdan bir
araya gelmeden iletisim kurup zihinsel ve fiziksel aktivitelerle oynadiklar1 oyunlar

olarak adlandirabilir (Kilci, 2021).



E-spor, organize sekilde yapilan bilgisayar, mobil ve dijital oyun yarismalarina
verilen isim olarak adlandirilabilir ve profesyonel oyuncularin katilimi ile saglanir

(Milliyet, 2017).

E-spor, bireysel veya takim halinde farkli branslarda refleksif hareketler, el-
goz koordinasyonu, anlik karar verme, takim ve kriz yonetimi gibi cesitli yetileri
kullanarak yapilan rekabet platformu olarak tanimlanabilir (T.C. Aile ve Sosyal

Politikalar Bakanligi, 2017).

2.2.1. Diinyada E-Spor

E-spor diinyanin farkl iilkelerinde farkli sekillerde isimlendirilmektedir. E-
sporu oyun, spor ve zekd sporu olarak farkli sekillerde kabul eden iilkeler
bulunmaktadir. Ulkelerin farkli bakanliklarina bagl olarak faaliyet gdstermektedirler.
E-sporu normal spordan ayirmayan iilkelerde geleneksel spor bransi gibi sporcularin
yaristiklari, takim, taraftar, arena (stadyum), spor iiriinleri gibi cesitli fonksiyonlarin
bulundugu etkinlikler, turnuvalar, maglar ve ligler diizenlenmektedir. Diinyada 45°ten
fazla iilkede e-spor federasyonu kurulmustur. Uluslararasi E-spor Federasyonu (IeSF)
2008 yilinda Giiney Kore’de kurulmustur. Uye olan 123 iilke bulunmaktadir (Kilci,
2021).

2014 yilinda diinya ¢apinda 205 milyondan fazla kisi e-sporlar1 izledi veya
bunlara katildi (Casselman, 2015).

2.2.2. Tiirkiye’de E-Spor

Ulkemizde ilk olarak 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu
kurulmustur. 213 yilinda kapanan bu federasyon Gelismekte Olan Spor Branglari
Federasyonuna baglanmistir. 2018 yilinda Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED)
kurulmus ve Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanligina baglanmstir.
Tiirkiye’nin bilinen ilk e-spor takimi olan “Dark Passage” 2003 yilinda Counter Strike
kadrosunu olusturmustur. Aym1 takim 2012 yilinda Leage of Legends takimi



olusumuna baglamistir. 2015 yilina gelindiginde geleneksel spor kuliiplerimiz e-spor
takimlar1 kurup e-spora destek vermeye baslamistir. Bunlarin yani sira sporcular, is
insanlar1 ve girisimcilerde e-spor takimlar1 kurmus ve ¢esitli branglarda turnuva veya

etkinliklere katilmistir (Wikipedia, 2022).

Tiirkiye’de teknolojik gelismelerden etkilenerek biiyiiyen e-spor son hizla
biiylimeye ve yayilmaya devam etmektedir. Sosyal medya ve yayin platformlarinin bu
konuda oldukga etkisi bulunmakla birlikte insanlarin her yerde oyunlara ulasabilmesi

de bu konuya olan ilgiyi arttirmaktadir (Ummii ve ark., 2021).

2.3. E-Sporun Temel Bilesenleri

E-sporun temel bilesenlerini oyun sirketleri, takimlar, oyuncular, turnuvalar ve

seyirciler olugturmaktadir.

2.3.1. Oyun Sirketleri

Oyun sirketlerinin var olus amaci, oyunlari tiretip herkesin ulagabilecegi makul
seviyelerde dagitmaktir. Sirketler varliklarini siirdiirebilmek i¢in gelir kaynaklarina
ihtiya¢ duyarlar. Bu kaynaklar1 yaym haklari, lisans haklari, oyun satisi, oyun
icerisinde ¢evrim i¢i satiglar ve sponsorluklar olusturmakladir. Bir dijital oyundan
yarisma diizenlemek, turnuva yapmak veya lig kurmak i¢in oyun sirketinden izin

alinmasi gerekmektedir (Uciinciioglu, 2018).

2.3.2. Takimlar

Profesyonel takimlar para kazanmak ve bu kazanci maksimize etmek olarak
tanimlanabilir. Para kaynag1 olarak sponsorluk geliri, para ddiilleri ve ticaret olarak

gosterilebilir (Breuer ve Fadl, 2020).



Her spor bransinda oldugu gibi e-sporda da takim ve bireysel olarak oynamak
miimkiindiir. E-spor takimlarin1 kendilerini temsil eden oyuncu gruplar1 olusturur.
Oyuncular profesyonel olarak maddi kazang saglamak amaciyla dijital oyunlar oynar
ve turnuvalara katilir. Takimlar geleneksel spor kuliipleri gibi birden fazla bransta
faaliyet gosterebilirler. Geleneksel spor takimlar1 gibi yonetim yapisi olmayan e-spor
takimlarinda genellikle genel menajer ve takim kogu bulunur. Organizasyonlara
hazirlanmak amaciyla takim evi olarak adlandirdiklar tesisleri bulunur. Takim evleri
Giliney Kore takimlarindan diinyaya yayilan bir olusumdur. E-spor takimlarin
gelirlerinin biiyiik kismimi sponsorluklar olustururken bunlarin yani sira yarigsma
odiilleri, medya haklari, icerik anlagsmalar1 ve son olarak oyuncu satis1 gelmektedir.

(Ugiinciioglu, 2018).

2.3.3. Oyuncular

E-spor oyuncular1 tipki geleneksel sporcularda oldugu gibi profesyonel
asamada maddi kazang saglamak i¢in oyun oynarken amatdér oyuncular giin
icerisindeki serbest zamanlarini degerlendirip arkadaslari veya oyunlarin oyuncu
bulma sistemlerinden rastgele karsilarina ¢ikan kisilerle oyun oynamaktadirlar. E-spor
oyuncusu, rekabet veya eglence amaciyla bireysel veya takim halinde internet

baglantisi iizerinden birlikte oyun oynayan kisilere verilen isimdir.

Ma ve arkadaglar1 (2013) e-spor oyuncularinin karakteristik ozelliklerini
inceledikleri ¢aligsmalarinda e-spor oyuncularini, eglence i¢in oyun oynayan
oyuncularin aksine, oyuna sadece is olarak bakan profesyonel oyuncular olarak

tanimlamiglardir.

E-spor oyuncular1 geleneksel sporcularda oldugu gibi antrenmanlar refleksif
hareketler, el-g6z koordinasyonu, anlik dogru karar verme gibi becerilerini gelistirmek
adma ¢aligmaktadirlar. Genel olarak e-sporun oyuncu kariyeri 17 yaslarinda baslayip

20’li yaslarin sonuna dogru sona ermektedir (Ugiinciioglu, 2018).
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E-spor kariyerlerine son veren oyuncular, oyunculuklar1 sona erdikten sonra
sektorde var olmaya devam etmektedirler. Takimlarda ko¢ (antrenor) veya analist

olarak gorev almaktadirlar (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018).

E-spor oyuncular1 bir oyun iizerine yogunlasarak o oyunda uzmanlasirlar

(Griffiths ve arkadaslari, 2003).

2.3.4. Turnuvalar

Turnuvalar, markalar, takimlar, organizasyon firmalar1 ve maddi kazang

saglamak isteyen kuruluslar tarafindan organize edilir (Breuer ve Fadl, 2020).

E-spor turnuvalar1 veya ligleri organizasyon firmalar1 ya da oyun sirketleri
tarafindan yiiriitiilmektedir. Organizasyon firmalari bu turnuvalar1 gergeklestirmek
icin oyun sirketlerine lisans {icreti 0demektedirler. Bu turnuvalarda takim veya
bireysel karsilagmalar yapilip kazanan sporcu ya da takima ciddi édiiller verilmektedir.
E-spor turnuva gelirleri sponsorluklar, yayin gelirleri ve bilet satiglart olusturmaktadir

(Ugiinciioglu, 2018).

Cesitli e-spor liglerinin farkli kurallar1 vardir, farkli oyunlar oynarlar,
profesyonelleri farkli sekilde siralarlar ve turnuvalara ve yarigmalara ev sahipligi

yaparlar (Kane ve Spradley, 2017).

2.3.5. Seyirciler

E-spor miisabakalarini, gelismeleri, oyunlar: takip edip ¢evrimici veya direk
organizasyonlara katilan kisilerdir. Geleneksel sporda oldugu gibi destekledikleri

takim, oyuncu bulunur. Takim veya sporcu iiriinleri satin alip onlar1 desteklerler

(Ugiinciioglu, 2018).
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2.4. E-spor Oyun Tiirleri

E-spor oyunlar1 tipki geleneksel sporlar gibi bir¢ok bransa ayrilmistir. Takim
ve bireysel sekilde oynanan oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Takim ve bireyselin
yani sira yetenek, yaraticilik gibi farkli etkenlere gore de sekillenmektedir. E-spor

kendi igerisinde ¢ok fazla tiire ayrilmaktadir. Bu tiirlerden en popiiler olanlar1 kisaca

tanimlanmistir (Manci, 2022).

Tablo 2.1. Popiiler E-spor Oyun Tiirleri

E-spor Oyun Tiirleri

Gorsel

MOBA
ING: Multiplayer Online Battle Arena
TR: Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas

Arenast

https://tr.wikipedia.org/wiki/Cevrimigi_c¢ok oyuncul

u_sava§ arenasi

@® Ust kuvar @

’
@ rennyisn 0'/

FPS
ING: First Person Shooter
TR: Birincil Sahis Niganci

https://en.wikipedia.org/wiki/First-

person_shooter

MMORPG
ING: Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games
TR: Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol
Yapma Oyunlari

https://tr.wikipedia.org/wiki/Devasa_¢ok_oyunculu_cevrimi

¢i_rol yapma oyunu

12




E-spor Oyun Tiirleri Gorsel

BR
ING: Battle Royale
TR: Hayatta Kalma Oyunlar1

https://www.yenigungazetesi.net/bilim-
teknoloji/2020-yilinin-en-iyi-7-battle-royale-oyunu-
android-h50236.html

Fight Games
Doviis Oyunlari

https://www.webtekno.com/mucadele-

ruhunuzu-geri-getirecek-en-iyi-ucretsiz-dovus-

oyunlari-android-h57473 . html

Sport Games
Spor Oyunlari

https://www.milliyet.com.tr/skorer/e-spor-

haberleri/

MOBA: Her oyuncunun farkli karakterler ile belirli bir rolde kars1 takim ile
savastiklari, savasirken secmis oldugu karakterleri giiclendirdikleri oyundur. Iki
takimda kendi bolgelerinde minyon adi verilen destekgiler ile desteklenmektedir.

Rakip kaleyi yok etmeyi basaran takim tarafindan kazanilir (Yumrukuz, 2022).
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FPS: Oyun ekraninin oyuncunun goziinden goriildiigi, silahli catismaya dayali

savas oyunlaridir (Evren ve ark., 2019).

MMORPG: Cok sayida oyuncunun internet lizerinden baglanarak birlikte
oynadig1 ve cesitli karakterler sectikleri video oyunlaridir (Koga, 2015).

Battle Royale: Belirli bir alanda, belirli bir sayida rakip ile hayatta kalmaya
caligmaktir. Hayatta kalmak i¢in her seyi yapmali ve hayatta kalan son kisi olup oyunu

kazanmak amaclanmaktadir (Dogu, 2020).

Doviis Oyunlari: Secilen karakter belirli bir doviis stilini temsil ederek rakibin

sectigi karakterden iistiin gelme seklinde oynanir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018).

Spor Oyunlarr: Geleneksel sporlarin e-spora yansimis hali olarak

adlandirilabilir.

2.5. Bilissel Esneklik

Bilissel esneklik farkli 6l¢iilerde degisiklik gosteren biligsel kiimeleri isleme

ve degistirme yetisi olarak ifade edilebilir. Bilissel esnekligi yiiksek olan kisiler, zor

durumlarda etkili ve yapici sekilde ¢coziimleme becerisine sahiptirler ve bu durumdan

dolay1 stres yonetiminde daha basarilidirlar (Dennis ve Wal, 2010).

2.5.1. Bilissel Esnekligin Boyutlar:

Bilissel esnekligi Dennis ve Wal (2010) alternatif ve kontrol olarak iki alt

boyutta incelemistir. Bu boyutlar karsilagilan durumlarin farkli ¢6ziim yollarina o anki

en uygun secenegi segcme becerisi olarak siniflandirilabilir.
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2.5.1.1. Alternatif

Karsilagilan durumlara uyum saglama ve alternatif durumlarin farkinda

olmalarmi arttiran boyuttur. Kisaca biligsel esnekligi yiiksek kisiler yasanan olay ve

zor durumlarla bag etme kabiliyetine sahiplerdir (Dennis ve Wal, 2010).

2.5.1.2. Kontrol

Kontrol alt boyutu bireylerin alternatif alt boyutunda oldugu gibi biligsel

esneklik diizeylerinde olumlu etkiye sahiptir. Biligsel esneklikle birlikte daha yapici
¢ozlim yollart bulduklar1 yapic alt boyuttur (Dennis ve Wal, 2010).
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3. GEREC VE YONTEM

Arastirmamizin {igiincii boliimiinde yer alan gere¢ ve yontem boliimiinde
arastirmaya ait model, aragtirmanin evren ve drneklemi, arastirmada kullanilmis olan
veri toplama araglar1 ve toplanan verilerin analizi ele alinarak asagi kisimda sunumu

yapilmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma amaglarina uygun olarak nicel aragtirma deseni ile ger¢eklestirilmis
ve ¢ok sayida sporcudan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak
amaciyla evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir 6rneklem iizerinde taramanin

yapildig1 genel tarama modeli kullanilarak yiiriitiilmiigtiir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’deki geleneksel sporcular ve e-spor (CS: GO,
PUBG, DOTA 2 ve LoL) oyuncular1 olugturmaktadir. Belirlenen sporcu grubunun
tamamina ulasilamayacagindan &tiirii evren igerisinden 6rneklemin belirlenmesine
ihtiya¢ duyulmustur. Orneklem biiyiikliigii, madde basma en az on kisi alinmasmin
onerilmesi (De Vellis, 2003) ve ¢calismada 20 madde bulunmasi dikkate alinarak en az
asgari 200 olarak belirlenmistir. Evrendeki denek sayisinin bir milyonu astigi
durumlarda 384 Orneklem yeterli olacaktir. Bu bilgilerden hareketle, planlanan
orneklem biiyiikliigiiniin (400) literatlirdeki minimum O6rneklem gereksinimini

karsiladig1 soylenebilir.
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3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada bilimsel arastirmalarda giivenilir sonuglara ulasmak adina veri
toplamak icin kullanilan anket yontemi kullanilmistir. Arastirmamizin 6rneklem
kitlesini olusturan geleneksel ve e-sporcular tarafindan Kisisel Bilgi Formu, Bilissel
Esneklik Envanteri gereken izinlerin alinmasiyla goniillii olarak form ve 6l¢eklerin
kendilerine ait bilgi ve diisiinceler ile doldurulmasi istenmistir. Anketlerin doldurulma
asamas1 Oncesinde anket ile ilgili bilgilendirmeler yapilmis olup sonrasinda

uygulamaya gecilmistir.

3.4. Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplamak i¢in Kisisel Bilgi Formu, Biligsel Esneklik
Envanteri olmak iizere iki farkli veri toplama araci kullanmistir. Kisisel Bilgi
Formunda arasgtirmaya katilim gosteren sporculara ait bilgilere ulasmak adina
sporcularin yas grubu, cinsiyeti, gibi demografik ve kisisel bilgilerini tespit etmek i¢in

sorular yer almaktadir.

Bilissel Esneklik Envanteri (BEE): Dennis ve Wal (2010) tarafindan kisinin
biligsel esneklik diizeyini belirlemek icin gelistirilen Biligsel Esneklik Envanterinin
Sapmaz ve Dogan (2013) tarafindan gecerlik-giivenirlik ¢alismasi yapilarak Tiirk¢eye
cevrilmistir. Besli likert olarak uygulanan Bilissel esneklik envanteri, “Kesinlikle
Katilmiyorum” (1), “Katiliyorum” (2), “Kararsizim” (3), “Katiliyorum” (4),
“Kesinlikle katiliyorum” (5) seklinde puanlanmaktir. 2., 4., 7., 9., 11., 15. ve 17.
maddeler olumsuz madde oldugundan ters kodlama yapilarak degerlendirmeye
alinmaktadir. “Alternatif” ve “kontrol” olmak iizere 2 alt boyuttan ve bir “toplam”
puandan olugan biligsel esneklik envanterinde 3 farkl tiirde puanlama yapilmaktadir.
Yiiksek puan alan katilimcilarin biligsel esneklik diizeylerinin yiiksek oldugunu

gostermektedir.
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3.5. Verilerin Analizi

Arastirmaya dahil edilen 6l¢ek formlarinin analizinde Excel 2019 ve SPSS 25.0
programlarindan yararlanilmigtir. Cevrimi¢i olarak elde edilen veriler ilk olarak
Google Forms {iizerinden alinip excel formatinda kaydedilmis, SPSS programina
aktarilarak kayip ve ug¢ verilerden arinmis olan ham veriler lizerinde ilgili analizler
gerceklestirilmigtir. Verilerin normal dagilim gosterip gdstermedigini belirlemek i¢in
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri kontrol edilmis kullanilan
Olgeklere iligkin basiklik ve carpiklik degerleri Tablo 3.1.’de sunulmustur.

Tablo 3.1. Biligsel Esneklik Envanteri Carpiklik Ve Basiklik Degerleri

Olcekler Carpikhk Basikhk
Alternatif -1.5 8.3
Kontrol -1.8 8.5

BEE -1.7 9.2

BEE: Bilissel Esneklik Envanteri
Verilerin normalliginin sinanmasi i¢in Bilissel Esneklik Envanteri (BEE)

toplam puani alternatif ve kontrol alt boyutlarina iligskin ¢arpiklik ve basiklik degerleri

tablo 3.1. de goriildiigii iizere normal dagilim gostermemektedir.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde, arastirmanin amacina yonelik hazirlanmis olan geleneksel ve e-
sporcularin biligsel esneklik diizeylerinin incelenmesine yonelik biligsel esneklik
envanterinin bulundugu sorulart iceren 26 soruluk anket formundan elde edilen
verilerin istatistiksel analizlerle ¢6ziimlenmesi sonucu elde edilen bulgular
bulunmaktadir. Arastirmaya katilan sporcularin sosyo demografik 6zelliklerine iliskin

bulgulara ait analiz sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 4.1. Arastirmaya Katilan Sporcularin Sosyo Demografik Bilgilerine iliskin

Dagilimlari
Degisken Kategori n %
Cinsiyet Kadin 143 45.1
Erkek 174 54.9
18-24 201 63.4
Yas 25-29 60 18.9
30-34 26 8.2
35+ 30 9.5
Evli 71 22.4
Medeni Durum Bekar 243 76.7
Dul 3 0.9
2000 b ve alt1 197 62.1
Gelir Durumu 2001-3000 1 aras1 54 17.0
3001-4000 t aras1 29 9.1
4001 b ve lizeri 37 11.7
Koy / Kasaba 10 3.2
Yasadig1 Yer 11/ 1lge 44 13.9
Biiyiiksehir 263 83.0
E-Spor 195 61.5
Spor Bransi Geleneksel Spor 122 38.5
Toplam 317 100

Arastirmaya katilan sporcularin cinsiyetlerine ait demografik bilgiler
incelendiginde, katilimcilarin %54.9’unun erkek, %45.1’inin kadin, sporcularin yas
gruplar incelendiginde, %63.4’linlin 18-24 yas, %18.9’unun 25-29 yas, %8.2’sinin
30-34 yas ve %9.5’inin 35 yas ve lstli oldugu, medeni durumlar1 incelendiginde,

%22.4’tniin evli, %76.7’sinin bekar, %0.9’unun ise dul oldugu, gelir durumu
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degiskeni incelendiginde, %62.1’inin 2000 b ve alt1, %17 sinin 2001-3000 1 arasi,
%9.1’inin 3001-4000 % arasi, %11.7’sinin 4001 % ve {izeri oldugu, yasadiklar1 yer
incelendiginde, %3.2’sinin Kdy/Kasaba, %13.9’unun Il/ilge, %83 iiniin Biiyiiksehirde
yasadigi, spor branslar1 incelendiginde, %61.5’inin e-spor, %38.5’inin ise geleneksel

spor yaptiklari tespit edilmistir.

Tablo 4.2. Arastirmaya Katilan Sporcularin Cinsiyet Degiskenine Gore Spor Bransi

Dagilimlari
E-spor % Gelenesl;sOe: % Toplam
Kadin 96 69.2 44 30.8 174
Erkek 99 55.2 78 44.8 143
Toplam 195 100 122 100 317

Tablo 4.2. incelendiginde, kadin sporcularin % 69.2’sinin e-spor, % 30.8’inin
geleneksel spor, erkek sporcularin %55.2°sinin e-spor, %44.8’inin geleneksel spor

yaptig1 tespit edilmistir.

Tablo 4.3. Arastirmaya Katilan Sporcularin Cinsiyet Degiskenine iliskin Yas
Dagilimlari

18-24 % 24-29 % 30-34 % 35+ % Toplam

Kadin 102 50.7 30 50 & 30.8 3 10 143
Erkek 99 493 30 50 18 69.2 27 90 174

Toplam 201 100 60 100 26 100 30 100 317

Tablo 4.3. incelendiginde, 18-24 yas aralifindaki sporcularin % 50.7’sinin
kadmn, % 49.3’linilin erkek, 24-29 yas araligindaki sporcularin % 50’sinin kadin, %
50’sinin erkek, 30-34 yas araligindaki sporcularin % 30.8’inin kadin, % 69.2’sinin
erkek, 35 yas ve tistii sporcularin % 10’unun kadin, % 90’min erkek oldugu tespit

edilmistir.
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Tablo 4.4. Arastirmaya Katilan Sporcularin Yas Degiskenine Iliskin Medeni Durum

Dagilimlari
Evli % Bekar % Dul % Toplam
18-24 9 127 191 78.6 1 333 201
25-29 23 324 37 152 0 0 60
30-34 14 19.7 13 49 0 0 26
35+ 25 352 3 12 2 66.7 30
Toplam 71 100 243 100 3 100 317

Tablo 4.4. incelendiginde, evli katilimeilarin % 12.7’sinin 18-24 yas araliginda
% 32.4’liniin 25-29 yas araliginda, % 19.7’sinin 30-34 yas araliginda, % 35.2’sinin 35
yas ve tizeri oldugu, bekar katilmecilarin % 78.6’sinin 18-24 yas araliginda, %
15.2°sinin 25-29 yas araliginda, % 4.9’unun 30-34 yas araliginda, % 1.2’sinin 35 yas
ve lizeri oldugu, dul katilimcilarin % 33.3’iliniin 18-24 yas araliginda, % 66.7’sinin 35

yas ve iizeri oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4.5. Arastirmaya Katilan Sporcularin Gelir Durumu Degiskenine iliskin Spor
Brang1 Dagilimlari

Geleneksel

E-Spor % Spor % Toplam

2000 b ve alt1 160  82.1 37 303 197
2001-3000 & aras: 21 108 33 27.1 54
3001-4000 & aras: 9 46 20 164 29
4001 b ve iizeri 5 25 32 262 37
Toplam 195 100 122 100 317

Tablo 4.5. incelendiginde, e-sporcularin % 82.1°inin 2000 b ve alt1, % 10.8’inin
2001-3000 t arasi, % 4.6’smnin 3001-4000 & arasi, % 2.5’inin 4001 b ve iizeri
kazandigi, geleneksel sporcularin % 30.3’{iniin 2000 % ve alt1, % 27.1’inin 2001-3000
b arasi, % 16.4’1iniin 3001-4000 § arasi, % 26.2’sinin 4001 b ve tizeri kazandig1 tespit

edilmistir.
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Tablo 4.6. Arastirmaya Katilan Sporcularin Spor Bransi Degiskenine iliskin

Yasadiklar1 Yer Dagilimlar

Geleneksel

E-Spor % Spor % Toplam

Koy / Kasaba 6 3.1 4 33 10
i1/ 1lce 14 72 30 24.6 44
Biiyiiksehir 175  89.7 88 72.1 263
Toplam 195 100 122 100 317

Tablo 4.6. incelendiginde, e-sporcularin % 3.1’inin kdy/kasaba, % 7.2’sinin

il/ilge, % 89.7’sinin biiyliksehirde, geleneksel sporcularin % 3.3’{iniin kdy/kasaba, %

24.6’smin il/ilge, % 72.1’inin biiyiiksehirde yasadigi tespit edilmistir.

Tablo 4.7. Bilissel Esneklik Envanteri Olgek Toplam Ve Alt Boyut Puanlarmin
Cinsiyet Degiskenine Gére Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Cinsivet Ortalama Sira
y Siralar Toplamm P
Kontrol _ Erkek 174 17298 30098.00 .
Alt Boyutu  Kadin 143 14199  20305.00 10009.00  0.002
Alternatif _ Erkek 174 17018 29611.00
Alt Boyutu  Kadin 143 14540 20792.00 1049600 0.015
BEE
Erkek 174 172.63  30037.50 "
TI?E;?:] Kadin 143 14242 2036550 1006950 0.003

9<0.05 **p<0.01

Tablo 4.7. incelendiginde, Bilissel Esneklik Envanteri 6l¢eginin kontrol alt

boyutunun (p=0.002) ve dl¢ek toplam puanlarinin (p=0.003) anlaml1 farlilik gosterdigi

tespit edilmistir (p<0.05). Bu farkin ise erkek katilimcilarin ortalama siralarindan

kaynaklandig1 goriilmektedir. Olgegin alternatif alt boyutunda anlamli bir fark

olmadig1 goriilmektedir.
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Tablo 4.8. Bilissel Esneklik Envanteri Olgek Toplam Ve Alt Boyut Puanlarmin Spor
Brangi Degiskenine Gore Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Cinsivet Ortalama Sira
y Siralar Toplamm p
E-spor
Kontrol Alt 195 172.11 33560.50 .
Boyutu  Oclencksel 0 y3g0s  16sdnso 033990 0001
Spor
. E-Spor
Alternatif 195 180.29 35157.00 «
Alt Boyutu Gelseggfsel 122 124.97 15246.00 743:00 0002
BEE E-Spor
195 178.21 34750.50 x
Toplam Geleneksel 122 12830 25653.50 8150.00  0.002
Puam Spor

9<0.05 **p<0.01

Tablo 4.8. incelendiginde, Bilissel Esneklik Envanteri dlgeginin kontrol
(p=0.001), alternatif (p=0.002) ve toplam(p=0.002) boyutlarinda anlamli bir fark tespit
edilmigstir (p<0.05). Bu farkin e-spor katilimcilarinin ortalama sira degerlerinden

kaynaklandig1 goriilmektedir.

Tablo 4.9. Bilissel Esneklik Envanteri Olgek Toplam Ve Alt Boyut Puanlarmin Yas
Degiskenine Gore Kruskal-Wallis Test Sonuglari

Ortalama
Yas n Siralar sd p

18-24 201 171.65

Kontrol 25-29 60 130.24 3 0.003"

Alt Boyutu 30-34 26 125.94 )

35 ve lizeri 30 160.43
18-24 201 179.18

Alternatif 25-29 60 118.29 3 0002*
Alt Boyutu 30-34 26 114.73
35 ve lizeri 30 143.55
18-24 201 176.55

ToBlﬁfm 25-29 60 121.09 s 0002
Puam 30-34 . 26 115.62
35 ve iizeri 30 154,85

9<0.05 **p<0.01

Tablo 4.9. incelendiginde, bilissel esneklik envanteri Glgeginin kontrol
(p=,0.003), alternatif (p=0.002) ve toplam (p=0.002) boyutlarinda anlaml1 bir fark
tespit edilmistir (p<0.05). Bu farkin 18-24 yas arasi katilimcilarin ortalama sira

degerlerinden kaynaklandig1 goriilmektedir.
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Tablo 4.10. Bilissel Esneklik Envanteri Olgek Toplam Ve Alt Boyut Puanlarmin
Yasadiginiz Yer Degiskenine Gore Kruskal-Wallis Test Sonuglari
Yasadigimz Ortalama

Yer n Siralar sd P
Koy / Kasaba 10 155.50
A{f(;;lotrzltu i/ flge 44 116.59 2 0.003"
y Biyiiksehir 263 166.23
.. Koy/Kasaba 10 142.55
ﬁlttg;‘alﬂfl i/ flge 44 106.35 2 0.002°
y Bilyiiksehir 263 168.43
BEE Koy / Kasaba 10 149.50
Toplam 11/ flge 44 106.13 2 0.002°
Puam Biiyiiksehir 263 168.21

*9<0.05 **p<0.01

Tablo 4.10. incelendiginde, Biligsel Esneklik Envanteri olgeginin kontrol
(p=0.003), alternatif (p=0.002) ve toplam (p=0.002) boyutlarinda anlamli bir fark
tespit edilmistir (p<0.05). Bu farkin biiyliksehirde yasayan katilimcilarin ortalama sira

degerlerinden kaynaklandig1 goriilmektedir.

Tablo 4.11. Bilissel Esneklik Envanteri Ol¢ek Puanlarinin Gelir Durumu Degiskenine
Gore Kruskal-Wallis Test Sonuglari

Gelir n Ortalama sd p
Durumunuz Siralar
2000 b ve alt1 197 167.25
Kontrol 2001-3000 b aras1 54 139.66 5 0.067
Alt Boyutu  3001-4000 b aras: 29 168.95 '
4001 b ve tlizeri 37 135.50
2000 b ve alt1 197 178.51
Alternatif  2001-3000 b aras1 54 131.03 5 0.002*
Alt Boyutu  3001-4000 b arasi 29 135.62 )
4001 b ve tlizeri 37 114.27
BEE 2000 b ve alt1 197 174.62
Toplam 2001-3000 b aras1 54 133.84 ) 0.001°*
Puam 3001-4000 b arast 29 145.55
4001 b ve lizeri 37 123.11

9<0.05 **p<0.01

Tablo 4.11. incelendiginde, Biligsel Esneklik Envanteri dlgeginin alternatif
(p=0.002) ve toplam (p=0.001) boyutlarinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<<0.05).
Bu farkin gelir durumu 2000 b ve alti katilimcilarin ortalama sira degerlerinden
kaynaklandig1 goriilmektedir. Olgegin kontrol alt boyutunda anlamli bir fark olmadig1

goriilmektedir.
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5. TARTISMA

Arastirmanin bu kisminda geleneksel ve e-spor sporcularinin biligsel esneklik
diizey incelemeleri yapilmis ve istatistiksel analiz sonuglar1 yorumlanarak literatiirde

bulunan ¢aligmalar ile desteklenmistir.

Tablo 4.2. incelendiginde, arastirmaya katilan sporcularin e-sporda kadin erkek
sayilarinin neredeyse esit, geleneksel sporda erkek katilimei sayisinin kadinlarin
yaklasik 2 kat1 oldugu tespit edilmistir. Geleneksel sporda erkek sporcularin sayist her
ne kadar fazla olsa da bu durum e-sporun genelinde s6z konusu degildir. Ancak kadin
profesyonel e-spor oyuncusu neredeyse yok denecek kadar azdir. Arli (2022) en az 1
profesyonel e-spor mag¢i oynamig sporcular iizerine yaptigt ¢alismasinda
katilimcilarinin tamamini erkekler olusturmustur. E-sporda fiziki miicadeleden ziyade
biligsel ve bunun yaninda el-goz refleksleri gibi refleksif hareketler yer aldigindan,
teknolojiye erigebilen her bireyin istedigi yerden oyunlara katilmasi bu durumu lehine
cevirerek katilimcilara kolaylik saglamaktadir. Saglanan kolaylik sayesinde her yas

grubundan ve cinsiyetten insanlar1 e-spora ¢cekmektedir (Akca, 2022).

Tablo 4.3. incelendiginde, aragtirmaya katilan sporcularin ¢ogunlugunu
olusturan grubun 18-24 araligindaki sayilar1 neredeyse esit olan kadin erkek sporcular
olusturmaktadir. E-spor oyuncular1 geng yaslarda e-spor kariyerine baslayip yine ayni
sekilde gen¢ yasta profesyonel kariyerlerine son vermektedirler. Diizenli spor ve
saglikli beslenmeyle e-spor kariyerlerini birka¢ yil daha uzatsalar da yine de 30’lu
yaslarin baginda profesyonel kariyerleri sona ermektedir. Mustafaoglu ve ark. (2018)
yaptig1 calismasinda toplam 367 e-sporcunun % 53.6’sinin 14-18 yas arasinda
oldugunu tespit etmesi arastirmamizi desteklemektedir. Yas arttikca katilimcilarin
ozellikle kadin katilmecilarin sayisi diismektedir. Bu durum kadinlarin spordan

erkeklere gore daha erken yasta koptuklarina isaret etmektedir.

Tablo 4.4. incelendiginde, katilmecilarin yas gruplarina ait medeni

durumlarinda ¢ogunlugunu bekarlar ve 18-24 yas arasi sporcular olusturmaktadir.
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Geng ve bekar bireylerin gerek e-spora gerekse geleneksel spora olan ilgi ve katilimlari
yas arttikca azalmakta ve bununla birlikte artan yas ile birlikte evlilik durumu
artmaktadir. Geng ve bekar bireylerin spora daha c¢ok vakit ayirdigini séylemek bu
tablo lizerinden miimkiindiir.

Tablo 4.5. incelendiginde, e-sporcularin gelir durumlarinin geleneksel
sporcularin gelir durumlarindan diisiik oldugu goriilmektedir. Bu durum e-sporun yeni
yayilan ve gelisen bir spor dali olmasindan, insanlarin e-sporculugu geleneksel
sporculukta oldugu gibi heniiz meslek olarak goérmemesinden kaynaklandigi
diistintilmektedir. E-spordan 2016 yilinda toplamda 900 milyon dolar kadar kazang
saglanmigtir. Bu gelirin yillarla birlikte katlanarak artmasi ve spor ekonomisi lizerinde
e-sporun soz sahibi olacag1 6n goriilmektedir (Ozdemir, 2017). E-spor sermayesi her
gecen giin artarken eski sporcular, spor kuliipleri, biiylik sirketler gibi kurum ve
kuruluslarin kendi e-spor takimlarini kurmasi sportif faaliyetten ¢ok ticari olarak
yatirim amaciyla yapildig: diigiiniilmektedir. E-spor yeni yayilan bir spor dali olmasina
karsilik ekonomik olarak biiytikliigii ile bir¢ok geleneksel spor bransini geride

birakmastir.

Tablo 4.6. incelendiginde, e-sporcularin biiyiik cogunlugunun biiyiiksehirde
yasadig1, geleneksel sporda bu durumum biraz daha diisiik oldugu tespit edilmistir. E-
sporcular i¢in teknoloji ve internet alt yapisina ulasmak zorunluluk gerektiren bir
durumdur. Ulkemiz genelinde biiyiiksehirlerde bile heniiz her bolgeye hizli internet alt
yapist verilememisken kirsal kesimde maalesef sporcular internet ve teknolojiye bir
adim daha uzak kalmaktadirlar. Bundan dolay1 biiyliksehirlerde e-spor takimlarinin
takim evleri bulunmaktadir. Sporcular teknoloji ve internete ulagmak adina buralara
yerlesmek mecburiyetinde kalmaktadirlar. Heniiz iilkemizin her yerine yayilmamas,

olan internet alt yapist bu durumu ortaya ¢ikaran en 6nemli unsur olarak goriilebilir.

Tablo 4.7. incelendiginde, calismamizin Biligsel Esneklik Envanteri dlgegi
cinsiyet degiskenine gére Mann-Whitnet U test sonucunda, kontrol (p=0.002) alt
boyutunda ve 6l¢ek toplam (p=0.003) anlamli farklilik gosterdigi 6lgegin alternatif alt
boyutunda herhangi anlamli bir fark tespit edilmedigi goriilmektedir (p<0.05). Bu
durumu erkek katilimcilarin ortalama sira puanlarindan kaynaklandigi belirlenmis ve

erkeklerin biligsel esneklik diizeylerinin kadin sporculardan daha yiiksek oldugu tespit
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edilmigtir. Bunun yani sira Mentes (2019) tarafindan yiiriitiillen bir caligmada

geleneksel ve e-sporcularin cinsiyetleri arasinda bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

2021 yilinda Ummii ve ark. tarafindan yapilan bir calismada oyunlarin zamanla
degistigi tespit edilmis, 2000’11 yillarin basinda oyunlar sadece tek karakter tizerinden
skor alma ve seviye ge¢mek icin oynanirken gilinlimiizde oyunlar karakterler
secebildigi, gergek kisilerin dijital ortamda birbirleriyle rekabet edebildigi ve biiyiik
turnuvalarin diizenlendigi bir duruma gelmistir. Yapilan bu aragtirmada cinsiyet ve e-

spor arasinda anlamli bir iligki oldugu ve bizim ¢calismamizi destekledigi goriilmiistiir.

Tablo 4.8. incelendiginde, ¢alismamizin Bilissel Esneklik Envanteri Olcegi
spor degiskenine gére Mann-Whitnet U test sonucunda, kontrol (p=0.001), alternatif
(p=0.002) alt boyutlarinda ve 6l¢ek toplam (p=0.002) puaninda anlamli bir fark
(p<0.05) tespit edilmis bu farkin e-sporcularin biligsel esneklik diizeylerinin
geleneksel sporculara gore ortalamalarinin daha yiiksek olmasindan kaynaklandigi
belirlenmistir. Akc¢a tarafindan 2022 yilinda yapilan bir calismada geleneksel spor ve
e-spor arasinda biligsel esneklik a¢isindan anlamli bir fark bulmamistir. Mentes
tarafindan 2019 yilinda yapilan bir ¢alismada geleneksel ve e-sporcular arasinda
biligsel esneklik diizeyi acisindan anlamli bir fark bulmamistir. Kilci tarafindan 2022
yilinda yiiriitiilen bir calismada e-sporcularin biligsel esneklik diizeylerinin geleneksel

sporculara gore daha yiiksek oldugunu belirtmistir.

Gelisen teknoloji sonucunda oyunlarin igeriginin daha rekabetci, karmasik,
gercekei ve sosyal hale gelmektedir. Bununla birlikte e-sporun biligsel durum iizerinde
olumlu etkisi oldugunu kanitlayan caligmalarin (Granic ve ark., 2014) varligiyla

birlikte gelecekte e-sporun yaygin egitimin bir pargasi olabilecegi beklenmektedir.

Tablo 4.9. incelendiginde, calismamizin Bilissel Esneklik Envanteri Ol¢egi yas
degiskenine gore Kruskal-Wallis test sonucunda, kontrol (p=0.003), alternatif
(p=0.002) alt boyutlarinda ve dlgek toplam (p=0.002) puaninda anlamli bir fark tespit
edilmistir (p<0.05). Bu farkin 18-24 yas arasindaki katilimcilardan kaynaklandigi
goriilmektedir. Geng katilimcilarin biligsel esneklik diizeylerinin yiiksek olmas1 anlik
karar vermelerinden kaynaklandig1 ve bu kararlar1 verirken bir¢cok segenegi ayni anda

diislinlip islemelerinden kaynaklandigi belirlenmistir. Yapilan baz1 arastirmalarda
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geng katilimcilarin biligsel esnekliklerinin yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir

(Kosem, 2019 ve Rudolf ve ark., 2020).

Taylan ve ark. (2018) ogrenciler iizerine yaptig1 bir c¢alismada, erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla savas ve doviis oyunlar1 oynadiklari, kiz
ogrencilerin daha ¢ok spor oyunlarini tercih tespit edilmis, bu durumda daha fazla
biligsel durum igeren oyunlarin erkekler tarafindan tercih edilmesi bizim arastirmamizi

desteklemektedir.

Tablo 4.10. incelendiginde, calismamizin Bilissel Esneklik Envanteri Olcegi
yasadiginiz yer degiskenine gore Kruskal-Wallis test sonucunda, kontrol (p=0.003),
alternatif (p=0.002) alt boyutlarinda ve 6l¢ek toplam (p=0.002) puaninda anlamli bir
fark (p<0.05) tespit edilmis olup bu farkin biiyliksehirde yasayan katilimcilardan
kaynaklandig1 goriilmektedir. Biiyiiksehirde yasamanin verdigi avantajlardan bir
tanesi olan teknolojiye ¢abuk ulasma bu konuda 6nemli bir role sahiptir. Biiyiiksehirde
teknolojiye ¢abuk ulagmanin yani sira internet alt yapisinin kirsal kesimlerden daha iyi
olmasi e-sporcular1 biiyiiksehirlere ¢eken durumlardan birisidir. E-sporun internet
iizerinden teknoloji ile oyunlarin oynanmasi sporcular1 biiyliksehirde yasamaya
zorunlu kilmaktadir. Onde gelen e-spor takimlarinin neredeyse hepsinin
biiyiiksehirlerde takim evi verdikleri sporcularin kullanabilmesi i¢in yapilan ve son

teknoloji ile donatilmis tesisleri bulunmaktadir (Karatepe ve Uslu, 2022).

Tablo 4.11. incelendiginde, calismamizin Bilissel Esneklik Envanteri Olcegi
spor degiskenine gore Kruskal-Wallis test sonucunda, alternatif (p=0.002) alt
boyutunda ve Olgek toplam (p=0.001) puaninda anlamli bir fark tespit edilmistir
(p<0.05). Bu farkin 2000 b alt1 kazanan sporculardan kaynaklandig1 goriilmektedir.
Olgegin kontrol alt boyutunda anlamli bir fark bulunmamustir. Sporcularin genellikle
kiigtik takimlarda oynamalar1 ve biiylik takim sayisinin az olmasi gelir durumunda
onemli faktdrlerden biridir. E-sporcular geleneksel sporculardan gelir olarak bir nebze

daha geride kalmaktadirlar (Kocadag, 2017).

Hagiwara ve arkadaslar1 (2019) Japonya’da yaptig1 arastirmada, e-spor
oynayabilen bir grup sporcuya 10 dakikalik oyunlar oynatmis ve bu 10 dakikanin

sonucunda sporcularin biligsel durumlarimin yiikseldigi gézlemlemistir. Oyun oynayan
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sporcularin konsantrasyonunun arttig1, e-spor faaliyetlerinin biligsel esneklik {izerinde

olumlu etkilerinin oldugunu gdsteren bu ¢alisma arastirmamizi desteklemektedir.

Geleneksel ve e-sporcular lizerine yapilan ¢alismada, tepki siireleri, dikkatleri,
dikkat dagilimlari, el g6z koordinasyonlar1 6lgiilen testlerde sonuglari esit ¢ikmis, e-
sporcular gorsel hafiza ve gorsel aramada geleneksel sporcular1 gegmistir. Bu ¢alisma
geleneksel ve e-sporcularin benzer diizeyde bilissel yeteneklere sahip oldugunu ortaya
koymustur (Grushklo ve ark., 2021). Sims ve Mayer (2002), Bavelier ve ark., (2011),
Hall ve ark., (2020) ve Adachi ve Willoughby (2013) de dijital (video) oyun ve online
(cevrimi¢i) oyun oynamanin biligsel becerileri gelistirdigini belirten caligmalar
yapmislardir. Oyunda fazla siire gecirmenin, oyun igerisinde karsilagilan durumlara
daha pozitif ve yaratict ¢Oziimler bulma konusunda olumlu etkisi oldugu

gozlemlenmistir ve bu durum yapilan aragtirmamizi desteklemektedir.

Diinya tizerinde bir¢ok {iniversite e-sporu boliimlerine eklemis, 6grencilerine
burs ve ¢ok biiyiik teknolojik imkanlar saglamaktadir (Schaeperkoetter ve ark., 2017)
ve (Joindata, 2004). Ulkemizde baz iiniversitelerde e-sporu béliimlerine eklemis ve
derslere baglamistir (Adnan, 2022). Ayrica iiniversiteler arasi e-spor miisabakalari

diizenlenmektedir (Spor Faaliyetleri, 2022).

Siirekli gelisen ve yenilenen teknoloji ile birlikte e-spor kavrami giin gectikge
onem kazanmakta ve biiyliyerek yoluna devam etmektedir. Teknolojik gelismeler g6z
online alindiginda gelecek siiregte e-sporculara ve e-spor antrendrlerine ihtiyag
duyulacagi kacinilmaz bir gergektir. Teknolojiyi olumlu yonde kullanarak insanlari e-
spora rekreatif olarak yonlendirmekte miimkiin olacaktir. E-sporun biiyliyerek yola
devam etmesinde oyun sirketlerinin oyunlar gercekeilige glinden giine yaklastirmalari
da bu konuda 6nemli bir husustur. Oyunlarin sanal ortamda gercekg¢i ses ve goriintii
kalitesine sahip olmalar1 ve turnuvalarin organize edilmeleri e-sporu ileriye
tastyacaktir. Son 20 yilda akademik anlamda c¢aligmalara konu olsa da e-spor heniiz
yeni profesyonellesen bir alan olmasi sebebiyle Onemli bilgi eksiklikleri
barindirmaktadir. E-spor Tiirkiye’de yeni gelisen bir spor dalidir. Literatiirde e-sporun
spor olmadig1 savunan goriislerin yani sira spor oldugunu savunan goriislerde yer
almaktadir. Tomecka (2017) e-sporun geleneksel spordan fiziksel miicadele olarak

eksik kalmasindan dolay1 spor olmadigin1 savunmaktadir. Jonasson ve Thiborg (2010)
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ise e-sporun su anda modern sporun bir pargasi oldugu ancak gelecekte yeni bir spor

dal1 olarak kabul gorecegini 6n gérmektedir.

30



6. SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde yapilan analizler dogrultusunda ortaya ¢ikan

sonuglardan hareketle elde edilen genel sonuglar ve dneriler yer almaktadir.

Sonucglar

Bu arastirmanin amaci; geleneksel spor ile e-sporun bilissel esneklik agisindan
incelenmesi degerlendirilmesi ve geleneksel sporcular ile e-sporcularin biligsel

esneklik diizeylerinin belirlenmesidir.

Aragtirma sonuglarina gore;

e Erkek katilimcilarin biligsel esneklik envanteri 6lgek toplam puani ve kontrol alt
boyutu kadin katilimcilara oranla daha yiiksek bulunmustur.

e E-sporcularin geleneksel sporculara gore bilissel esneklik envanteri 6lgek toplam
puani, kontrol alt boyutu ve alternatif alt boyutu geleneksel sporculara oranla daha
yiiksek bulunmustur.

e Katilimcilarin yas gruplart 18-24, 25-29, 30-34, 35 ve iizeri olarak ayrigtirtlmistir.
18-24 yas grubu biligsel esneklik envanteri 6l¢ek toplam puani, kontrol alt boyutu
ve alternatif alt boyutu diger yas gruplarina gére daha yiliksek bulunmustur.

e Katilimcilarin yasadiklart yer degiskenine gore incelendiginde biiyliksehirde
yasayanlarin, il/ilge ve kdy/kasada yasayanlara gore bilissel esneklik envanteri
Olcek toplam puani, kontrol alt boyutu ve alternatif alt boyutu geleneksel
sporculara oranla daha yiiksek bulunmustur.

e Katilimcilarin aylik gelir diizeyleri 2000 b ve alt1, 2001-3000 b arasi, 3001-4000
b arasi, 4001 b olmak iizere dort gruba ayrilmistir. Yapilan analizlere gore 2000 1
ve alt1 geliri olanlarin diger gruplara gore bilissel esneklik envanteri 6l¢ek toplam

puani ve alternatif alt boyutu puanlarinin anlamli diizeyde azaldig1 tespit edilmistir
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Oneriler

eE-spor okur yazarligi arttirilarak e-sporun gelecegi hakkinda sporcu ve
ogrencilere bilgiler verilebilir.

e E-sporun teknoloji ile paralel biiylimesinden dolayr biiyiiksehirlerdeki
teknolojik gelismelerin tiim iilke geneline yayilmasi desteklenebilir.

¢ E-sporcular ile geleneksel sporcularin maddi kazang diizeylerinin esitlenmesi
adina ¢aligmalar yapilabilir.

¢ E-sporu daha genis yas gruplarina yaymak adina ¢aligmalar yapilabilir.

e E-sporcularin yasadiklar1 yer adma ve gelir diizeyleri adina caligmalar
yapilabilir.

e Yeni caligmalar yapilarak literatiire katki yapilabilir.

e Farkli tiirdeki branslar iizerinde sporculara ayni degiskenler kullanilarak

aragtirmalar yapilabilir.
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5 Olaylar1 karsimdaki kisilerin bakis, a¢ilarindan da gérmeye 2 3 4 5
caligirim.
Kendimi diger insanlarin yerine koyarak onlar1 anlamada
6 A 2 3 4 5
iylyimdir.
Bir zorlukla karsilagtigimda nasil davranacagimla ilgili olarak pek
8 o 2 3 4 5
cok segenegi gz oniinde bulundururum.
Davranislarin nedenlerini anlamaya ¢aligirken biitiin olas1
10 . S 2 3 4 5
gercekleri ve bilgileri goz dniinde bulundururum.
Bir sorunla karsilastigim zaman sorunu ¢6zebilmek igin birden
12 < e e e 2 3 4 5
fazla yol oldugunu diisiiniiriim.
Zor durumlarla ilgili harekete gegmeden 6nce pek ¢ok segenegi
13 o L 2 3 4 5
degerlendiririm.
Zor durumlarla kars1 karsiya kaldigimda karar vermekte giicliik
14 . 2 3 4 5
cekerim.
Zor durumlarla karsilastigimda o kadar stresli olurum ki, sorunu
16 - e 1 2 3 4 5
nasil ¢ézecegimi diisiinemem.
18 Zor durumlarla karsllastlgl.mda tam olarak ne yapacagimim 1 2 3 4 5
bilemem.
19 Yasamda karsilastigim giigliiklerle bas etmede yetenekliyim. 1 2 3 4 5
Zor durumlarla bas edebilmek i¢in dniimde farkli birgok segenegin
20 LY . 1 2 3 4 5
olmas1 benim i¢in sikint1 vericidir.
Kontrol Alt Boyutu 7 Madde
Bir konuda karar vermeden 6nce bircok segcenegi goz oniinde
2 1 2 3 4 5
bulundururum.
Bir davranigin nedenleri konusunda karara varmadan 6nce ek
4 o 1 2 3 4 5
bilgiler ararim.
7 Zor durumlara degisik agilardan bakmak énemlidir. 1 2 3 4 5
9 Herhangi bir duruma ¢ogu kez farkli acilardan bakarim. 1 2 3 4 5
Zor bir durumla karsilastigimda durur ve ¢ozlim i¢in ¢esitli yollar
11 o 1 2 3 4 5
distintiriim.
Zor durumlarla karsilagtigim zaman, kontroliimil kaybediyor gibi
15 } . 1 2 3 4 5
hissederim.
Zor durumlarla bas edebilmek i¢in dniimde farkli birgok segenegin
17 R N 1 2 3 4 5
olmasi benim i¢in sikint1 vericidir.
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