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GIRIS

Diinya tizerindeki tiim insanlar1 yavas yavas ¢evreleyen teknolojik ve internet
kullanimindaki gelismeler, son yillarda hiz kazanarak hayatin vazgegilmez par-
casi olmaya yiiz yiiz tutmustur. Onceleri internet kafelerde ulasilan internet, bu-
giinlerde bir bireyin cep telefonuna elini uzatacagi mesafeye kadar yaklasmustir.
Teknolojik alet ve internet kullaniminin bir¢ok alanda ¢esitli olumlu etkileri
olmasina ragmen, gereginden fazla kullanimiyla birgok alanda gesitli sorunla-
r1 beraberinde getirmistir. Teknolojik alet ve internet kullanimi sorunlari, spor
ve geleneksel oyunlar alanina da uzanmigtir. Ozellikle hareketsiz sekilde uzun
stire boyunca bilgisayar, cep telefonu vb. aletlerle oynanan ve siirekli popiiler-
ligini arttirarak insanlar1 kendine baglayan elektronik sporlar (e-spor) ve diji-
tal oyunlar, giiniimiiziin en biiyiik problemleri arasinda gosterilebilir. Ozellikle
e-spor oyunlarinin bir spor dali olarak anilmaya baglanmasi ve e-sporun djjital
platformda hareketsizce oynanmasi, sporun bilesenlerine aykir1 goritnmektedir.
Geleneksel oyunlar karsisinda ise dijital oyunlarin gekiciliginin giinden giine
artmasi, gelecek neslin hareketsiz ve sagliksiz yasam aligkanlig1 kazanmasinda
tehlike olarak goriilebilir. Dijital platformda oynanan bu oyunlarin faydalar:
olsa da, yanlis kullanilmasi ve giinde 3 saatten fazla oynanmasi; problemli oyun
oynama davranisina, sagliksiz viicutlara, asosyal bireylere, samimiyetsiz iliskile-
re, kotii beslenme aligkanliklarina (obezite ve zayiflik), olumsuz duygulara (sal-
dirganlik, siddet, vb.) neden olmaktadir.

Cagimizda gegmise oranla sokaklarda geleneksel oyunlarin oynandigini
gdérmek nadir hale gelmistir. Ozellikle biiyiik sehirlerde bu durumla kargilas-
mak ¢ok daha zordur. Oyun alani bulamayan ¢ocuklarin, teknolojik aletlerin ve
internetin birlesen gekici giiciine karsi koyamadig: asikardir. Bu nedenle giinii-
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miiz ¢ocuklarinin dijital oyuna yoneldigi, dijital oyunlarin cazibesiyle oturduk-
lar1 yerden kalkmadan tiim giinii hareketsiz sekilde tamamladig1 sdylenebilir
(Turan & Caliskan, 2015). Bu giinlerde ¢ocuklarin sokaklarda geleneksel oyun
oynay1p eglendiginin gériilmemesi kaniksanmis olsa da, ¢ocuklarin “sokaklar-
da, oyun bahgelerinde olmamasi demek, kapal1 bir mekanda hareketsiz kaldik-
lar1 anlamina gelmektedir” (Sarbat & Demirkol, 1999). Ote yandan elektronik
oyunlarin (e-spor) para kazandiracag algisi, popiiler kiiltiire ayak uydurma is-
tegi, e-spor ile ilgili artan TV, gazete haberlerinin yayginlagsmasi, vb. sonucunda
bireylerin e-spor oynama istegi artarken, spora katilim istegini olumsuz yonde
etkilemektedir. Giiniimiizde her yastan oyuncu kitlesine hitap eden e-spor ve
dijital oyunlara egilimin artmasi ile bireylerin modern sporlara ve geleneksel
oyunlara mesafeli yaklagmasi, gelecek neslin ve toplumun sagliginin ne yone
gidecegini akla getirmekle birlikte, korkutucu fikirlerin kapisini aralamaktadur.
Cunki dijital platformdaki bu oyunlar bilingsiz sekilde oynandiginda, tam an-
lamiyla bireyleri yalniz yasamaya, iliskilerde sigliga, daha ¢ok dijital ortamda
kalmaya, bagimliliga, sagliksiz beslenmeye, kilo sorunlarina ve hareketsiz yasa-
maya yonlendirebilmektedir.

SPOR

Kokeni Latince’ye dayanan, “oyalanmak, birbirinden ayirmak ve uzaklagmak”
anlamina gelen spor, Latince “disport” seklinde kullanilirken, giiniimiize dek
degiserek spor halini almistir (Balcioglu, 2003). Spor, temelinde hareket etme ve
rekabet etme Ozelliklerini bulunduran, kendine has kurallar1 olan, antrenman
ve yarismalardir. Spor bireyin fiziksel ve bilissel 6zelliklerini gelismesine araci
olan, bireyi eglendirirken egiten bir ugrastir (Kilcigil, 1985).

Spor, “miicadele/rekabet ortami yaratan ve belirli kurallarla yonetilen birey-
sel ve ¢ok oyunculu oyunlarda viicudun bir biitiin” seklinde hareketidir (Yetim,
2000). Spor, bedensel agidan daha yetenekli olan bireylerin tespit edilmesini ve
tespit edilen bireylerin planli, yogun bir antrenman siirecinden ve egitiminden
gecirilmesinin saglayan, rekabet, yarisma, kas egzersizleri iceren olgudur (Oz-
men, 1999).

Spor, “rekabet, miicadele, heyecan, iistiin gelme, rekor kirma, kariyer haline
getirme, reklam, yarisma, organizasyon vb.” pek ¢ok unsuru biinyesinde barin-
diran, politik hedeflerde araci olan, seyircileri olan olgudur. Spor “profesyonel
bir ugrastir” (Araci, 2006). Rekabet ve oyunlarin “kombinasyonunun sosyal
olgusu, toplumda miikemmellik ve liderligin bir sembolii” olan spor, galip ge-
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lenlerin 6diillendirildigi bir meslektir. Psikologlar sporu, bireyin ait oldugu top-
lumla biitiinlesmesini saglayan, sporcunun toplumla biitiinlesme siirecini kisal-
tan ve basitlestiren, sporcunun bedensel ve biligsel yonden gelismesine katkisi
olan etkinlik olarak ifade etmektedirler (Erdemli, 2002).

Sporda amag, insanoglunun bedensel ve biligsel yonden sagligini koruma-
s, saglikli yasam kosullarini gelistirmesi, sporun aliskanliga dontstiirtilmesi,
ulusal ve uluslararas: platformda toplumlararasinda etkili iletisimin kurulabil-
mesi, sporcularin kendini en etkili sekilde gelistirmesinin saglanmasi, sporcu-
nun branginda giiglenerek miisabakada gosterecegi miicadeleye hazirlanmasi-
dir. Ayrica sporda sporcunun gosterdigi miicadeleden keyif almasi, hirslanmasi
ve sporcunun branginda galip gelmesi de sporun amaglar1 arasindadir (Erkal,
1981). Sporda, bireye “fiziksel, psikolojik, kiiltiirel, sosyal ve ruhsal” yonden kat-
ki saglamak ve bireyi saglikli hale getirerek, toplumda saglikli bireyleri arttirmak
ve saglikli toplum olusturma arzusu yer almaktadir. Spor ulusal ve uluslararasi
miisabakalar i¢in elit sporcularin yetistirilmesini ve béylece iilkelerin tanitilma-
sint hedefler. Ote yandan spor, profesyonel sporcularin, sporu meslek haline ge-
tirmesi sonucunda ge¢imini spor ile yapmasina olanak saglar (Yetim, 2000).

Spor, spor yapanlarin bireyin viicudunun ve beyninin, spor yapmayanlara gore
daha etkili sekilde kullanmasina aracilik eder (Oztiirk, 2012). Spor her yagtan bi-
reyin “fiziksel, zihinsel, saglikli ve sosyal karakter kazanmasinda énemli role sa-
hiptir. Ayrica bireylerin yaratici, zeki, hosgoriili, ahlakli ve 6zgiivenli” olmasinda
etkin bir rol Gistlenir (Yetim, 2000). Ayrica, toplumda bireylerin hissettigi yalniz-
lik duygusunun 6nlenmesinde etkili rol oynamaktadir. Nitekim spor bireyin psi-
kolojik yonden rahatlatir ve yalnizlik duymasinin 6niine geger. Yasamdaki “amag
eksikliginin, normal ¢alisma kosullarini yaratan karamsarlik ve karamsarligin ve
ardindan genel olarak sosyal yasam iizerindeki etkisinin iistesinden gelmek icin
spor ve diger bos zaman faaliyetlerine ihtiyag vardir. Spor sadece bedeni ve zihni
giiclendiren bir egitim faaliyeti degildir (Unlii, 1995). Spor, bireyin tiim gelisim
boyutlarini olumlu yonde etkileyen, psikolojik, bedensel, duygusal, kisilik, sos-
yallesme gibi ozelliklerine katki saglayan, insan1 toplumla, toplumu sporla kay-
nastiran, toplumdaki bireyler arasindaki etkili iletisimi kuvvetlendiren, isbirligi,
liderlik, uyum, ahlak, disiplinli yasam, basari, psikolojik yonden iyi olus vb. pek
ok bireysel 6zellige katkis1 olan, diinya ¢apinda ilgi géren meslektir.

E-SPOR
Son yillarda teknolojide meydana gelen hizli gelisim pek ¢ok alani etkiledigi
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gibi, sporu da etkilemistir. Glintimiizde e-spor kavraminin modern spor altinda
incelenip incelenmeyecegi tartismalara konu olmus ve bu tartigmalar bilim diin-
yasini ikiye ayirmigtir. E-sporun modern spor altinda incelenip incelenemeye-
cegi konusunda bir netlik bulunmazken, diinya genelinde biiyiik izleyici ve her
yastan oyuncu kitlesine ulagmigtir. Hatta e-spor oyunlar1 diinyada birgok tilkede
kendisine yer buldugu gibi, Tirkiyede de Spor Bakanlig1 altinda Tiirkiye E-Spor
Federasyonu adiyla bir federasyona, lisanslh e-spor oyuncularina sahiptir.

Literatiirde eSpor, sporun dijital ortamda oynanmasi sonucunda ¢iktigina
isaret eden tanimlar bulunmaktadir (Wagner, 2006). E-spor, elektronik spordur.
Dijital veya internet ortaminda, takim halinde ya da bireysel olarak oynanan
oyunlardir. Bu e-spor oyunlarinin kendine has kurallar1 bulunmaktadir (Yiik¢
& Kaplanoglu, 2018). Tiirkiye E-Spor Federasyonu e-sporu “elektronik bir ci-
haz vasitasiyla ¢evrimici veya ¢evrimdisi ortamda gerek bireysel gerekse takim
halinde katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi kapsar” seklinde tanimlamaktadir
(TESFED, 2022). E-spor oyunu dijital platformda oynandig1 i¢in diinyanin her-
hangi bir yerinden oyuna katilmak miimkiindiir. Bu nedenle e-spor oyunlar
diinya ¢apinda genis oyuncu kitlesine ulasmistir. Clinkii e-spor oyunlar1 tim
e-spor oyuncularini yalnizca bir platformda bulusturabilme giiciine sahiptir
(Tomecka, 2017). E-sporda, okguluk brangindaki gibi reaksiyon zaman1 6nem-
lidir. E-spor oyunu, beyzbol bransindaki gibi reflekslerin gelismis olmasini ge-
rektirir. Ayrica satrang brans: gibi de stratejik diisiinmeyi gerektirse de (Yavru,
2006), tiziksel bir etkinlik olmaksizin, sabit bir sekilde oynanan biligsel ve stra-
tejik hamleleri olan, bedensel enerjiden ziyade zihinsel enerji gerektiren dijital
platformda oynanan oyunlardir (Tomecka, 2017).

E-spor oyunlari ve modern sporlarin; rekabet icermesi, ekonomik gelir ge-
tirmesi, psikolojik yetenekleri gerektirmesi, stratejik diisiinme yetenegi ile ana-
litik diistinme becerisi gerektirmesi, reaksiyon siiresinin 6nemli olmasi, el-goz
koordinasyonu gerektirmesi, hirs ve motivasyon diizeyinin yiiksek olmasi, bel-
li bir siire ve belli oyuncu sayisiyla oynanmasi, kaybeden ve kazanan taraflar
igermesi, bireysel ve takim oyunu seklinde oynanmasi, kendine has kurallar
olmasy, zihinsel ¢caba gerektirmesi, ligleri ve cesitli etkinlikleri icermesi, amator
ve profesyonel oyuncu kavramlarini igermesi, orgiitlii yapiya sahip olmasi, or-
ganizatorlerin bulunmasi, izleyiciye sahip olmasi gibi 6zellikler her ikisinin de
ortak dzellikleri arasinda gosterilebilir. Ote yandan e-spor oyunlarinin bir me-
kan olmaksizin sanal ortamda oynanmasi, tesis gerektirmemesi, bilgisayar ara-
ytiziiyle sanal ortamda oynanmast, fiziksel bir caba gerektirmemesi, oyunculari-
nin hareket etmeksizin tiim giinii bilgisayar basinda gecirmesi, oyun araglarinin
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mause, oyun konsolu, vb. teknolojik araglarin olmasi, obezite gibi kilo sorunla-
rina neden olmasi, siddete yoneltmesi, aile ve arkadaslarla iletisim bozukluguna
stirtiklemesi gibi 6zellikleri modern sporlardan ayiran farklilar arasindadir. Bu
baglamda e-spor oyunlarinin modern sporlarla benzerlik ve ayn1 zamanda fark-
lilik gosterdigi soylenebilir. Bu benzerlikler ve farklilar dikkate alinarak yakin
zamanda e-spor oyunlarinin modern sporlarin dali olarak genel bir kabul goriip
gormeyecegi ortaya cikacaktir. Clinkii e-spor oyunlari ¢1g gibi biiyliyen oyuncu
ve izleyici kitlesiyle giinden giine sesini daha da duyurmakta ve her gecen giin
her yastan bireyin hayatina girme olasilig1 gostermektedir.

OYUN

Ovyun, “yetenek ve zeké gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye ya-
rayan eglence bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ge-
viklige dayanan her tiirlii yarigma™dir (TDK, 2018). Oyun, bireylerin birbiriyle
etkilesimi temeline dayanan, yaratici diisiinmeyi gelistiren ve fiziksel olarak ha-
reketliligi iceren fiziksel aktivitelerdir (Yengin, 2012).

Ovyun, bireylerin giinlitk hengamesinden siyrilan zaman dilimi i¢inde be-
densel ve zihinsel yeteneklerle belli bir amag ugruna yapilan etkinliklerdir. Oyu-
nun kendine has kurallar1 bulunmaktadir. Gonilliiliik esasina dayalidir. Oyun
oynayan bireyleri ve izleyenleri de etkiler. Bireyi heyecanlandirir ve spor gibi
maddi bir kazang saglamaz (Hazar, 2000). Yasam enerjisinin fazla olmasiyla or-
taya cikan fiziksel etkinlikleri igeren oyun, dogustan gelen yeteneklerle yapilan
taklitlerden olusur. Oyun bireyin rahatlama ihtiyacini giderir ve yasamin geti-
recegi ciddi sorunlara da antrenman olanag saglar. Ayrica oyun bireyin kendi
nefsine sahip ve hakim olmasina olanak saglar (Huizinga, 2010).

Oyun, en dogal sekilde gelisen ve yerlesen 6grenme aracidir. Oyun sirasinda
gerekli bilgi- beceri ve aligkanliklar kazanilir. Oyun, yasayarak 6grenmenin ger-
geklestigi, “yardimlasma, konusma, bilgi edinme, deneyim kazanma ve yagam
rollerini anlama” gibi becerilerin kavranarak, pekistirildigi aktivitelerdir (Ayte-
kin, 2001). Oyun, bazen kuralli bazen kuralsiz sekilde oynanan, bireyin goniilli
olarak ve keyif alarak katildig: aktivitelerdir. Oyun bedensel, zihinsel, dil, du-
yussal ve sosyal gelisimi destekler. Gergek yasami taklit ederek canlandirmayi
saglar ve gergek yagamin bir pargasidir. Oyun oynayanlar i¢in oyun, 6grenme-
nin en etkin oldugu siire¢lerden olusur (D6nmez, 1992).

Ovyunda, farkli materyallerdeki, farkli 6zellikli nesneler, gesitli kavramlar-
la tanigilir. Bu noktada oyun araciligiyla bilissel yetenekler gelisir (Gazezoglu,
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2007). Bir etkinlik olan oyun, herhangi bir mantik gerektirmez. Oyuncunun
kendini kesfetmesini, becerilerini fark etmesini, eglenmesini, dogaglama yap-
masiny, yaraticl diisiinmesini, motor becerilerini gelistirmesini, kendini agikla-
yabilmesini saglar (Ding, 1993; Seving, 2004).

Oyuncular pasif konumdan aktif konuma gegiren oyun, bir¢ok 6grenme
teknik ve yontemlerine gore daha etkilidir. Bu noktada hareketlerle 6grenme
devreye girdigi icin, egitim agisindan da 6nemi biiyiiktiir (Darwish ve ark,,
2001). Oyun, en etkili iletisim araci, sosyal kurallara ve topluma uyumun des-
tekleyicisidir. Oyun araciligiyla ¢ocuklar, hislerini, isteklerini ve beklentilerini
acikga dile getirebilir ve ¢ocuk oyun oynayarak bir¢ok sorununu ¢ozebilme ye-
terliligi kazanabilir (Durualp, 2009).

Huizinga'ya (2010) gore oyun; bireyin iginden gelen, ger¢ek yasamin zor-
luklarindan bireyin uzaklagmasini saglayan, oyuncunun kendi istedigi yerde
ve zamanda kurabilecegi, ertelenebilen ve bir sorumluluk olarak goriilmeyen,
0zel duygularla yasanilan ve gercek yasamdan farkli olan, oyuncunun istekle-
rini sinirlayan, statiileri gegersiz kilan, mutluluk veren, kendine has bir mah-
remiyeti olan, oyuncunun hakki olan ve oyuncunun yarattig: diizen i¢inde bir
diizendir.

DiJiTAL OYUN

Gegmisten gliniimiize gegen siire¢ icerisinde gelisen teknoloji, bireylerin alis-
kanliklarini etkilemis ve degistirmistir. Bu etkilenme ve degisimden payini alan
alanlardan biri oyundur. Onceleri sokaklarda oynanan oyunlar teknolojinin et-
kisiyle, dijital platformlara tasinmigtir. Dijital platforma taginan oyunlar da za-
man i¢inde dijital oyun ifadesini dogurmustur (Irmak & Erdogan 2016). Bilgi-
sayar, tablet gibi araglar ile oynanan, “konsol oyunlari, atari oyunlari, bilgisayar
oyunlari, mobil oyunlar” diye de adlandirilan djjital oyun (Yengin, 2012), ¢esitli
programlar araciligi ile etkilesim kurulan sanal ortamlardir.

Dijital oyun, farkli igerikteki yazilimlarin kullanilarak programlanmasi so-
nucunda, oyunculara kullanici girisi ile oyuna girmeyi saglayan, “basta masa
tistil, diz Gstii bilgisayar olmak tizere, oyun konsolu, telefon, tablet gibi elekt-
ronik platformlarla oynanan oyunlardir” (Toran ve ark. 2016). Dijital oyun,
bireylerin yasamlarinin biiyiik bir kismini ele gegiren, hayatin getirdigi sorun-
lardan kisa siireligine uzaklastiran yerdir. Dijital oyun giiniimiizde bireylerin
kendini rahat hissettigi hazzin bir sembolii olarak tanimlanmaktadir (Chat-
field, 2012).
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Teknoloji ¢aginda dijital oyunlar, siddet ve haz alma duygularinin temsili ha-
line gelmistir. Oyuncunun “online olarak algilanmasini saglayarak anindalik ve
sonsuzluk uzaminda bilgisayar ve bilgisayar tabanli oyunlar yeni bir yasam ala-
n1 yaratmaktadir. Giin gegtik¢e artan dozda igeriklerin iiretilmesiyle, teknolo-
jik altyapilarin gii¢lenmesiyle, insan yasamini kusatan igeriklerin sunulmasi ve
titketimin artmasi sebebiyle giiniimiizde dijital oyunlar hizla gesitlenip piyasaya
siriilmektedir” (Cavus ve ark., 2016). Dijital oyunlarin oyuncular iizerindeki
olumlu etkileri bulunmaktadir. Oyuncu tizerindeki bu olumlu etkiler;

o Sorumluluk alma becerisi kazandirma,

o Problem ¢6zme becerisi ve 6zgiiven kazandirma,

o Stratejik diisiinme becerisi kazandirma

» “Lojistik gibi dagitim ve kaynak aragtirma yonetimi” becerisi kazandir-
ma,

o Aynianda c¢oklu isleri yapma, takip ederek yiiriitme becerisi kazandirma,

o Yaratici ve analitik diisiinme becerisi kazandirma,

« Kararsizlik sorununu azaltma,

o Tahmin yiiriitme becerisi kazandirma,

« Dil gelisimini, matematik zekanin gelisimini saglama,

« Harita okuma ve isbirligi yapma becerisi kazandirma,

« Dijital okur yazarligin artmasi,

o Analitik diigiinme becerisi kazandirma,

o Pratik zekayi gelistirmedir (Ding, 2010).

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlara karsi vazgecilmesi zor bir alternatif ola-
rak yerini alan, agik havada oynanmaktansa kapali odalara oyuncular1 yonelten
sanal oyunlardir. Dijital oyunlar, anne ve babalarin kaygilanmasina neden olan,
oyuncunun fiziksel aktiviteye katimini, akademik gorev ve sorumluluklarini ye-
rine getirmesini kisitlayan ve oyuncularin bir noktada 6zgtirliiklerini sinirlayan
oyunlari icerdigi (Palmer, 2013) icin oyuncular iizerindeki olumsuz etkileriyle
de giindeme oturmustur. Ozellikle genglerin teknoloji iginde biiyiiyiip gelis-
mesinden dolayi sik sik teknolojik aletlerle i¢ i¢e olmasi, onlarin teknolojiden
dogru sekilde yararlanmamasindan daha ¢ok zarar gorecegine ve gordiigiine
yonelik goriisler yaygindir. Bu noktada djjital oyunlarin bireyin gelisimine za-
rarli olabilecegi belirtilmektedir (Griffiths, 1995).
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E-SPOR VE DiJiTAL OYUN TERCIiHINiN GETIiRDiGi/
GETIREBILECEGI OLUMSUZLUKLAR

Dijital oyunlarin olumlu etkilerinden bahsedilse de, son yillarda hizla biiytiyen
e-spor ve dijital oyun ilgisinin bireyler tizerinde bilingli kullanilmadig: tak-
dirde ciddi olumsuz etkiler yaratacag: diisiincesi kaginilmazdir. Dijital plat-
formdaki oyunlar1 profesyonel sekilde oynayan oyuncularin bagimli oldugu
belirtilmektedir (Binark & Bayraktutan, 2011) ve e-sporda lisans alan e-spor
oyuncularinin ciddi bir oyun bagimlis1 oldugu ve bu oyunculara e-sporun cid-
di saglik sorunlar1 yasatacag: diisiiniilmektedir. Bir dijital platform oyunu olan
e-spor ve dijital oyunlar bireyi sanal ortama gekerek, yalniz, hareketsiz bir ya-
sama siiriikler ve gesitli sorunlar1 beraberinde getirir. Bu sorunlardan bazilar:
asagidaki gibidir.

Yetersiz fiziksel aktivite/kas agrilari: Dijital oyun platformlarinda zamanin
nasil gectigini anlamadan, uzun saatler boyunca teknolojik aletlerle oyunlar:
oynamay1 siirdiiren oyuncularin, saglikli bir bireyin yapmasi gereken fiziksel
aktivitenin altinda kalarak, hareketsiz yasadigi, buna bagli olarak kas, eklem,
boyun agrilarina maruz kaldigi, kalacag belirtilmektedir. Dijital platformda
gegirilen stirelerdeki artisin yeteriz fiziksel aktiviteyi ve kas agrilarini ortaya ¢i1-
kardig1 ve saglik sorunlar1 yarattig1 ifade edilmektedir (Gentile ve ark., 2004;
Harris ve ark., 2015; King ve ark., 2013).

Kilo sorunu: Uzun siire dijital oyun platformlarinda hareketsiz sekilde oyun
oynayan bireylerin aldig1 kaloriyi yakamadigi bu nedenle sismanlik ve obezite
sorunlar1 yagadigi/yasayabilecegi belirtilmektedir. Ayrica dijital oyun platform-
larinda oyun oynayan bireylerin birgok gorev ve sorumlulugunu yerine getir-
meyi ve bireysel ihtiyaglarini karsilamay1 unuttugu, bu gorev ve sorumluluklar:
ile bireysel ihtiyaglar1 arasinda yer alan saglikli yasamak i¢in beslenme ihtiyaci-
n1 giderme ihtiyacini unutarak zayiflik yasadigi ve sagliksiz bir yasama davetiye
gikardig belirtilmektedir (Fullerton ve ark., 2014).

Asosyallesme: “Dijital bagimliligin bir sorun haline gelmeye basladig: ilk za-
man diliminde yapilmis” bir yurtdisinda ve yurt i¢cinde yapilan arastirmalarda
dijital oyun platformlarinda uzun siire gegiren bireylerin zamanla asosyallestigi
(Greitemeyer & Miigge, 2014) ve yalnizlastigina, arkadas-aileyi ihmal etmeye
ittigine (Gentile ve ark., 2004) deginilmektedir.

Duygusal bozukluklar: Son yillarda dijital platformlarda gegirilen siiredeki
artigla beraber, dijital oyun ortaminda zaman gegiren oyuncularin duygusal so-
runlar, bozukluklar yasadig ve ruhsal sagliklarinin olumsuz etkilendigi yapilan
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aragtirmalarda vurgulanmaktadir. Dijital oyunlara katilimin artmasi ve dijital
oyun oynama siiresinin uzamasi sonucunda ortaya ¢ikan sorunlari gozlemleyen
ve bu konu iizerine aragtirma yapan arastirmacilarin sonuglar1 soyledir: Flo-
ridada Ferguson ve arkadaglar1 (2008) tarafindan yapilan arastirmada, dijital
platformda zaman gegiren 428 6grencinin siddet igerikli oyunlar oynadigini ve
buna paralel olarak saldirgan, siddet egilimli davranislar sergiledigi belirtilmis-
tir. Diizenli sekilde dijital platformda oyun oynayan bireylerin artik bagimli ola-
rak adlandirilmasinin miimkiin oldugu, bu oyunlarin uzun vadede oyuncuya
agir saglik sorunlar: getirecegi dogrulanmistir (Mentzoni ve ark., 2011). Dijital
oyunlar “yalnizlik, kaygi, siddet egilimi, diisiik yasam doyumu, depresyon, du-
yarsizlagma” ve siddet gibi ruhsal ve duygusal sorunlar1 (Anderson ark., 2004;
Bartholow ve ark., 2005; Wang ve ark., 2009; Wack & Tantleff-Dunn, 2009) do-
gurabilmektedir.

Uyku diizensizlikleri: Gergek zaman ile dijital oyun platformu arasinda ge-
¢en siireyi dengeleyemeyen dijital oyun platformu oyuncularinin, saatin kag ol-
dugunun farkina varamamasi, oyuna kendini kaptirmasi vb. nedenler ile uyku
saatlerini kagirdig (King ve ark., 2013) veya tiim gece uyumadan oyun oynadi-
g1, bu nedenle dijital oyun platformda oyun oynayan oyuncularin uyku diizen-
sizligi (Gentile ve ark., 2004) ve uyku sorunlar1 yasadigi belirtilmektedir.

Bagimhilik (problemli oyun oynama davranigt): Bagimlilik bireyin bir dav-
ranis1 kendisine zarar verecegini bildigi halde yapmaya devam etmesidir (Se-
vindik, 2011). Uzun siire dijital oyun platformlarinda zaman gegiren bireylerin,
zamanla problemli oyun oynama davranisi gosterdigi/ gosterecegi diisiiniil-
mektedir. Ciinkii aligkanlik haline gelen ve sonradan hayatin vazgegilmez bir
parcasi haline gelebilen bu oyunlari oynayan bireyin, kendini kontrol edeme-
meksizin ve oynama davranisini stirdiirmesi goriilebilir. Griffiths (2009) her
giin 3 saatten fazla oyun oynamanin, problemli oyun davranisinin gostergesi
oldugunu belirtmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 “diirtii kontrol bozuklugu
spektrumuna ait olan ve davranigsal bagimlilik” olarak kabul gorse de (Lemos
ve ark. 2014) , DSM-V tarafindan dijital oyun bagimliliginin, el kitabina eklen-
mesi gerektigi belirtilmektedir (Irmak & Erdogan 2016). Dijital oyun bagimlili-
g1, glinliik yasamy, iletisimi, sosyallesmeyi, is veya akademik gorevleri olumsuz
yonde etkileyen, fiziksel ve duygusal bozukluklara, uykusuzluga sebep olan, bu
tarz olumsuz etkilere ragmen oyun oynama davraniginin ve siiresinin kontrol
edilemedigi, bireye ciddi zararlar veren kontrolsiiz oyun oynama davranigidir
(Wittek ve ark. 2016).
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SPOR ILE GELENEKSEL OYUNLARIN, E-SPOR VE DiJiTAL
OYUNLARLA KARSILASTIRMASI

Sporlardan e-spora, geleneksel oyundan dijital oyuna dogru yasanan evrilmele-
rin, beraberinde pek ¢ok sorunu getirmesi muhtemeldir. Modern sporlarin ve
geleneksel oyunlarin, bireyin fiziksel sagligini korudugu, kas gelisimi sagladig:
ve kaslarin zayiflamasina engel olarak bireyi sakatlanmalardan, diismelerden
uzaklastirdig1 bilinmektedir. Bununla birlikte modern sporlarin ve geleneksel
oyunlarin bireyin beden kitle indeksini normal aralikta tuttugu da bilinmek-
tedir. Oysa elektronik sporlarin ve dijital oyunlarin bireyi hareketsiz sekilde
oyuna dahil eden yapisindan dolays, bireyin beden sagligini olumsuz etkilemesi
muhtemeldir. Bu baglamda elektronik sporlar ve dijital oyunlar, bireyin kaslar1-
nin saglikli gelisimine engel olabilir. Bununla birlikte hareketsiz sekilde elektro-
nik spor ve dijital oyun oynayan bireyin kas ve eklem agrilarinin yagamasina ve
kaslarinin zayiflamasina, kilo sorunlari yasamasina da neden olabilir.

Son yillarda diinya genelinde obezite sorunu hizla artmaktadir. Diinya ge-
nelinde artan obezite sorunlarinin Tiirkiyede de goriildiigii, yetiskinlerden ¢o-
cuklara kadar tiim yag gruplarina obezite sorunun uzandig bilinmektedir. “Ul-
kemizde toplumun %30’undan fazlasi (erkeklerin % 7,9’u, kadinlarin %23,4’i1)
obezdir. Pek ¢ogu da agir1 kilolu yani obezite sinirinda bulunmaktadir. Bu obe-
zite denen salgin hastaligin temel nedenlerinin baginda sagliksiz beslenme alis-
kanliklar1 ve hareketsizlik gelmektedir. Siiphesiz teknolojideki gelisme ve do-
gadaki betonlasma da bireyleri hareketsizlige sevk etmektedir” (Altunkaynak
& Ozbek, 2006). Ayrica “disarida kogma, atlama, ziplama, tirmanma, siiriinme
gibi fiziksel gii¢ gerektiren hareketleri iceren oyunlar, ayn1 zamanda ¢ocugun
glinesten ve temiz havadan yararlanmasini saglayarak bedensel gelisimi hizlan-
dirmaktadir” (Turan & Caligkan, 2015). Bu nedenle modern sporlar ve gele-
neksel oyunlarin bireyin kilo kontroliini, fiziksel gelisimini saglikli sekilde ta-
mamlamasinda 6nemli yeri bulunmaktadir. E-sporlarin ve dijital oyunlarin ise
kilo kontrolii ve fiziksel gelisim tizerinde etkilerinin olumludan ziyade olumsuz

yonde olacagi muhtemeldir.

Modern sporlar ve genellikle agik havada oynanan geleneksel oyunlar, birey-
lerin ¢evresindekilerle birlikte zaman gecirmesine, sosyallesmesine, paylasmay1
6grenmesine ve etkili iletisim kurma becerilerinin artmasina olanak saglar. Ote
yandan modern sporlar ve geleneksel oyunlarin dogal yapisindan dolay1 genel-
likle ¢evredekilerle yan-yana, yiiz-ylize oynanmasi bireylere empati, saygi, ayak
uydurma, samimi arkadasliklar edinme gibi 6zellikler kazandirir. E-spor ve di-
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jital oyunlar da online oynandiginda sosyallesme firsat1 saglar. Sesli veya yazili
sekilde diinyanin diger ucundaki oyuncularla tanisma, sanal ortamda arkadas-
lik etme olanag: sunar. Fakat gercek hayatta, sanal hayatta tanisilan bireylerle
yiiz ylize goriisme olasiligr diisiiktiir. Bunun nedeni sanal ortamdaki bireyin
uzak mesafede yagamasi veya sanal ortamda yeterince giiven ve samimiyetin
gelismemesinden kaynaklanabilir. Bu nedenle e-spor ve dijital oyunlar bireyi di-
jital platformdaki oyun arkadaslarina bedensel agidan yaklastiramadig: gibi yiiz
yiize, yan yana zaman gecirme firsatini sinirlayarak, e-spor ve dijital oyunlarin
bireyi gercek hayatta, kiigiik bir oda iginde yalnizlagmaya itmesi muhtemeldir.
Dort duvar arasindan kurtulan bireylerin, fiziksel hareketlilik gostermesi sonu-
cunda sosyallesmesi hizlanir. “Sanal oyunlar ile bireyler sadece monitér, klavye
ve koltukta oturma davraniglarini dakikalarca hatta saatlerce yiiriitmekte ve bu
durum bireyde hem zaman, hem parasal hem de fizyolojik performans agisin-
dan bir¢ok kayiplar yasatmakta ve ¢ocugun anti-sosyal bir yapida yetismesi-
ne sebep olmaktadir” (Turan, 2012). Bu nedenle modern sporlar ve geleneksel
oyunlarin bireyin sosyallesmesinde ve kendini yalniz hissetmemesinde 6nemli
yeri bulunmaktadir. E-sporlarin ve dijital oyunlarin ise bireyi yalnizlagtirmasi,
sanal arkadasliklara yonlendirerek sahte bir yasama siiritklemesi muhtemeldir.

Modern sporlar ve geleneksel oyunlar bireyi giinlitk yasanan sorunlarin unu-
tulmas1 noktasina yaklastirarak, bireyin huzurlu ve mutlu hissetmesine neden
olur. Cinki fiziksel hareketlilik igeren modern sporlar ve geleneksel oyunlar
bireyin hormon salinimini diizenleyerek, bireyin yasama daha pozitif, keyifli ve
saglam bir psikoloji ile yaklagmasina aracilik eder. Bu noktada modern sporlar
ve geleneksel oyunlar bireyi depresyon, kaygi, stres gibi olumsuz duygulardan
uzaklagtirir. Ote yandan e-spor ve dijital oyunlar1 uzun saatler boyunca oyna-
yan oyuncularin, oyun i¢indeki siddet igeriklerinden etkilenerek saldirganlas-
masi, siddete yatkinlagmas: muhtemeldir. Ote yandan hareketsiz halde dijital
platformda oyun oynayan bu oyuncular, olumsuz duygulara kapilabilir. Inaktif
yasam siiren bireylerin hormon salgilamasinda diizensizlik goriildiigiinden,
hareketsiz olan bireyler depresyon, kaygi gibi bir¢ok olumsuz duyguyla karsi-
lasarak, psikolojik durumlarinda ¢okiisler yasayabilir. Nitekim fiziksel olarak
hareketsizlik, bireyin hormon salgilarini diizensizlestirirken, hareketli yagam
bireylerin hormon salgilarini diizene sokar. Hormon diizensizligi, stres, kaygi,
depresyon gibi pek ¢ok olumsuz ruh haline davetiye ¢ikarir (Lok, 2017). Ayrica
sanal platformdaki e-spor ve dijital oyunlarin siddet igerikleri oyuncuyu tesiri
altina alarak, oyuncunun da saldirgan ve siddete egimli olmasina (Fischer ve
ark., 2010; Yal¢in-Irmak & Erdogan, 2016), yasamdan haz almamasina, kaygili
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olmasina (Minnikkd ve ark., 2014) neden olur. Oyle ki, e-spor ve dijital oyun-
lara gereginden uzun siire maruz kalan bireyler, yasamina son vermeye dahi
yonelebilir (Rehbein ve ark., 2010). Oysa modern sporlar ve geleneksel oyunlar
bireyin olumlu duygular beslemesinde, mutlu, keyifli olmasinda, pozitif duy-
gular tagimasinda biiyiik oranda katki saglar. E-sporlarin ve dijital oyunlarin
bireye negatif duygular vermesi, sabirsizlastirmasi, saldirganlastirmasi, siddete
yonlendirmesi ise muhtemeldir.

Modern sporlar ve geleneksel oyunlar bireyin disiplinli ve hareketli bir ya-
sam siirmesinde aracilik yapar. Disiplinli ve hareketli yasam icerisinde modern
sporlar ve geleneksel oyunlar, bireyin erken yatip erken kalkmasina olanak sag-
lar. Bu noktada modern sporlar ve geleneksel sporlar, bireyin dinlenmis beden
ve ruh haline sahip olmasini saglar. Ote yandan e-spor ve dijital oyunlar ise
bireyin zamanini nasil gectigini anlamaksizin, uyku saati kavramindan soyut-
lanmasina sebebiyet verir. E-spor ve dijital oyun oyunculari, geg saatlerde yatip
erken saatlerde ise veya okula yetismek zorunda kaldiginda ciddi uykusuzluk
sorunlari ¢ekebilir. Ya da geg saatte yatip ge¢ saatte kalkarak giindiiz saatlerini
verimli kullanamayabilir. Ayrica oyuna kendini kaptiran oyuncular, uyku sa-
atlerini kagirarak okula veya ise giderse, giinii uykusuz sekilde tamamlamak
zorunda kalabilir. Bu durum bireylerin uykusuzluk ¢ekmesine, uykusuzluktan
kaynakli zihinsel karmasa yasamasina, bedensel ve ruhsal yonden yorgunluk
hissetmesine sebep olabilir. Yapilan arastirmalarda “uzun siire dijital oyun
oynayan ve dijital oyunlara baglanan bireylerin uyku diizeninde bozulmalar”
gortlmistiir (King ve ark., 2013). Bireylerin sanal platformda oyun oynadig:
siireyi fark etmemesi sonucunda uyku sorunlar1 yasadigi gorilmiistiir (Ogel,
2012). Dijital platformda uzun siire zaman gegiren bireyler, uyku diizensizligine
maruz kalir ve verimsiz sekilde yasam siirmek zorunda kalabilir (Goldag, 2018).
Bu baglamda modern sporlar ve geleneksel oyunlarin fiziksel olarak bireyi aktif
tutmasindan dolayi, bireyin uyku kalitesini artmasinda 6nemli yeri bulunmak-
tadir. E-sporlar ve dijital oyunlar ise bireyin oynadig1 zaman dilimini fark etme-
mesine neden olur ve bireyin oyun ortamindan kopmak istememesine zemin

hazirladigindan dolay1 uykusuzluk sorunlarini dogurabilir.

Modern sporlar ve geleneksel oyunlar bireyi her tiirli asir1 davranistan uzak
tutar. Ciinkii dogas1 geregi bireye olumlu yonler kazandirmayi, saglikli yasama-
y1 agilar. Bagimlilik veya problemli davraniglardan korur. Fakat e-spor oyunlar1
ve dijital oyunlar bireyi, fark etmeksizin kendine ¢eker ve zamanla problemli
oyun oynama davranislarinin dogmasina zemin hazirlar. Bireyin her gecen giin
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daha fazla oyuna adapte olmasi, oyuna hasret duymasi, oynamadiginda eksiklik
hissetmesi, oynamak i¢in yalan sdylemesi gibi davranislari sergilemesine neden
olarak, problemli oyun oynama davraniginin tohumlar1 atilir. Modern sporlar
ve geleneksel oyunlar, bireyi alkol, sigara, dijital oyun gibi bagimlilik yaratabi-
lecek davranislardan uzak tutar ve bagimlilik hastaligindan korur. Oysa e-spor-
lar ve dijital oyunlar, bireyin kontrolsiizce dijital oyuna hapsolmasina, sanal
platformda gegirdigi zamaninin giinden giine artarak bagimlilik yaratmasina
neden olabilir. Ote yandan hareketsiz ve sagliksiz bir yasam siiren dijital plat-
formdaki oyuncularin zamanla alkol, sigara gibi bagimliliklar1 da kazanmasi
muhtemeldir.

Sonug olarak, her ne kadar e-spor kavrami spor dali olarak tanimlansa da,
gliniimiiz sartlarina bakildiginda, e-sporun sporun dali olarak kabul edilmesi,
oyunculara biligsel, duyussal, fiziksel ve sosyal agidan yaratacagi problemler-
den dolay1 zordur. Bu noktada e-sporlarin daha ¢ok saldirgan yapisinin degis-
tirilmesi, her e-spor oyuncusuna lisans verme kosulu olarak bir modern spor
bransinin zorunlu kilinmasi, e-sporculara fair play gibi modern sporun olmaz-
sa olmazlarinin asilanmasi, e-spor oyuncularina diizenli olarak egzersiz yapma
sartinin getirilmesi, sanal platformlarda diizenli olarak saglikli yasam reklamla-
rinin ve davranislarinin gizil olarak e-spor oyuncularina empoze edilmesi gibi
pek ¢ok uygulamanin hayata gegirilmesi, e-sporlarin modern spor dali altinda
kabul edilmesini kolaylastiracag: diistiniilmektedir.

Sporun ruhunda yer alan degerler, bireye sundugu neredeyse mucizevi olan
katkilar dikkate alindiginda, fiziksel olarak pasif durum yaratan e-spor ve dijital
oyunlarin katkisindan ziyade birey tizerindeki olumsuz etkisi rahatlikla goriil-
mektedir. Bu nedenle giinimiiz bireylerinin modern sporlardan e-sporlara, ge-
leneksel oyundan dijital oyuna dogru yonelimlerinin kontrol altina alinmamasi
(giinlitk oyun siiresi) ve oyuncularin bilinglendirilmemesi (bagimlilik, saglik
sorunlari, vb.) durumunda, gelecek nesiller icin ciddi bir tehlike yaratacag: dii-
stuniilmektedir.
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