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Bölüm 1

SPORDAN E-SPORA, GELENEKSEL OYUNDAN 
DİJİTAL OYUNA DOĞRU YÖNELİMDE YAŞANAN 

GÜNCEL SORUNLAR

Gönül TEKKURŞUN DEMİR1

GİRİŞ

Dünya üzerindeki tüm insanları yavaş yavaş çevreleyen teknolojik ve internet 
kullanımındaki gelişmeler, son yıllarda hız kazanarak hayatın vazgeçilmez par-
çası olmaya yüz yüz tutmuştur. Önceleri internet kafelerde ulaşılan internet, bu-
günlerde bir bireyin cep telefonuna elini uzatacağı mesafeye kadar yaklaşmıştır. 
Teknolojik alet ve internet kullanımının birçok alanda çeşitli olumlu etkileri 
olmasına rağmen, gereğinden fazla kullanımıyla birçok alanda çeşitli sorunla-
rı beraberinde getirmiştir. Teknolojik alet ve internet kullanımı sorunları, spor 
ve geleneksel oyunlar alanına da uzanmıştır. Özellikle hareketsiz şekilde uzun 
süre boyunca bilgisayar, cep telefonu vb. aletlerle oynanan ve sürekli popüler-
liğini arttırarak insanları kendine bağlayan elektronik sporlar (e-spor) ve diji-
tal oyunlar, günümüzün en büyük problemleri arasında gösterilebilir. Özellikle 
e-spor oyunlarının bir spor dalı olarak anılmaya başlanması ve e-sporun dijital 
platformda hareketsizce oynanması, sporun bileşenlerine aykırı görünmektedir. 
Geleneksel oyunlar karşısında ise dijital oyunların çekiciliğinin günden güne 
artması, gelecek neslin hareketsiz ve sağlıksız yaşam alışkanlığı kazanmasında 
tehlike olarak görülebilir. Dijital platformda oynanan bu oyunların faydaları 
olsa da, yanlış kullanılması ve günde 3 saatten fazla oynanması; problemli oyun 
oynama davranışına, sağlıksız vücutlara, asosyal bireylere, samimiyetsiz ilişkile-
re, kötü beslenme alışkanlıklarına (obezite ve zayıflık), olumsuz duygulara (sal-
dırganlık, şiddet, vb.) neden olmaktadır. 

Çağımızda geçmişe oranla sokaklarda geleneksel oyunların oynandığını 
görmek nadir hale gelmiştir. Özellikle büyük şehirlerde bu durumla karşılaş-
mak çok daha zordur. Oyun alanı bulamayan çocukların, teknolojik aletlerin ve 
internetin birleşen çekici gücüne karşı koyamadığı aşikardır. Bu nedenle günü-
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müz çocuklarının dijital oyuna yöneldiği, dijital oyunların cazibesiyle oturduk-
ları yerden kalkmadan tüm günü hareketsiz şekilde tamamladığı söylenebilir 
(Turan & Çalışkan, 2015). Bu günlerde çocukların sokaklarda geleneksel oyun 
oynayıp eğlendiğinin görülmemesi kanıksanmış olsa da, çocukların “sokaklar-
da, oyun bahçelerinde olmaması demek, kapalı bir mekânda hareketsiz kaldık-
ları anlamına gelmektedir” (Şarbat & Demirkol, 1999). Öte yandan elektronik 
oyunların (e-spor) para kazandıracağı algısı, popüler kültüre ayak uydurma is-
teği, e-spor ile ilgili artan TV, gazete haberlerinin yaygınlaşması, vb. sonucunda 
bireylerin e-spor oynama isteği artarken, spora katılım isteğini olumsuz yönde 
etkilemektedir. Günümüzde her yaştan oyuncu kitlesine hitap eden e-spor ve 
dijital oyunlara eğilimin artması ile bireylerin modern sporlara ve geleneksel 
oyunlara mesafeli yaklaşması, gelecek neslin ve toplumun sağlığının ne yöne 
gideceğini akla getirmekle birlikte, korkutucu fikirlerin kapısını aralamaktadır. 
Çünkü dijital platformdaki bu oyunlar bilinçsiz şekilde oynandığında, tam an-
lamıyla bireyleri yalnız yaşamaya, ilişkilerde sığlığa, daha çok dijital ortamda 
kalmaya, bağımlılığa, sağlıksız beslenmeye, kilo sorunlarına ve hareketsiz yaşa-
maya yönlendirebilmektedir. 

SPOR

Kökeni Latince’ye dayanan, “oyalanmak, birbirinden ayırmak ve uzaklaşmak” 
anlamına gelen spor, Latince “disport” şeklinde kullanılırken, günümüze dek 
değişerek spor halini almıştır (Balcıoğlu, 2003). Spor, temelinde hareket etme ve 
rekabet etme özelliklerini bulunduran, kendine has kuralları olan, antrenman 
ve yarışmalardır. Spor bireyin fiziksel ve bilişsel özelliklerini gelişmesine aracı 
olan, bireyi eğlendirirken eğiten bir uğraştır (Kılcıgil, 1985). 

Spor, “mücadele/rekabet ortamı yaratan ve belirli kurallarla yönetilen birey-
sel ve çok oyunculu oyunlarda vücudun bir bütün” şeklinde hareketidir (Yetim, 
2000). Spor, bedensel açıdan daha yetenekli olan bireylerin tespit edilmesini ve 
tespit edilen bireylerin planlı, yoğun bir antrenman sürecinden ve eğitiminden 
geçirilmesinin sağlayan, rekabet, yarışma, kas egzersizleri içeren olgudur (Öz-
men, 1999). 

Spor, “rekabet, mücadele, heyecan, üstün gelme, rekor kırma, kariyer haline 
getirme, reklam, yarışma, organizasyon vb.” pek çok unsuru bünyesinde barın-
dıran, politik hedeflerde aracı olan, seyircileri olan olgudur. Spor “profesyonel 
bir uğraştır” (Aracı, 2006). Rekabet ve oyunların “kombinasyonunun sosyal 
olgusu, toplumda mükemmellik ve liderliğin bir sembolü” olan spor, galip ge-
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lenlerin ödüllendirildiği bir meslektir. Psikologlar sporu, bireyin ait olduğu top-
lumla bütünleşmesini sağlayan, sporcunun toplumla bütünleşme sürecini kısal-
tan ve basitleştiren, sporcunun bedensel ve bilişsel yönden gelişmesine katkısı 
olan etkinlik olarak ifade etmektedirler (Erdemli, 2002).

Sporda amaç, insanoğlunun bedensel ve bilişsel yönden sağlığını koruma-
sı, sağlıklı yaşam koşullarını geliştirmesi, sporun alışkanlığa dönüştürülmesi, 
ulusal ve uluslararası platformda toplumlararasında etkili iletişimin kurulabil-
mesi, sporcuların kendini en etkili şekilde geliştirmesinin sağlanması, sporcu-
nun branşında güçlenerek müsabakada göstereceği mücadeleye hazırlanması-
dır. Ayrıca sporda sporcunun gösterdiği mücadeleden keyif alması, hırslanması 
ve sporcunun branşında galip gelmesi de sporun amaçları arasındadır (Erkal, 
1981). Sporda, bireye “fiziksel, psikolojik, kültürel, sosyal ve ruhsal” yönden kat-
kı sağlamak ve bireyi sağlıklı hale getirerek, toplumda sağlıklı bireyleri arttırmak 
ve sağlıklı toplum oluşturma arzusu yer almaktadır. Spor ulusal ve uluslararası 
müsabakalar için elit sporcuların yetiştirilmesini ve böylece ülkelerin tanıtılma-
sını hedefler. Öte yandan spor, profesyonel sporcuların, sporu meslek haline ge-
tirmesi sonucunda geçimini spor ile yapmasına olanak sağlar (Yetim, 2000). 

Spor, spor yapanların bireyin vücudunun ve beyninin, spor yapmayanlara göre 
daha etkili şekilde kullanmasına aracılık eder (Öztürk, 2012). Spor her yaştan bi-
reyin “fiziksel, zihinsel, sağlıklı ve sosyal karakter kazanmasında önemli role sa-
hiptir. Ayrıca bireylerin yaratıcı, zeki, hoşgörülü, ahlaklı ve özgüvenli” olmasında 
etkin bir rol üstlenir (Yetim, 2000). Ayrıca, toplumda bireylerin hissettiği yalnız-
lık duygusunun önlenmesinde etkili rol oynamaktadır. Nitekim spor bireyin psi-
kolojik yönden rahatlatır ve yalnızlık duymasının önüne geçer. Yaşamdaki “amaç 
eksikliğinin, normal çalışma koşullarını yaratan karamsarlık ve karamsarlığın ve 
ardından genel olarak sosyal yaşam üzerindeki etkisinin üstesinden gelmek için 
spor ve diğer boş zaman faaliyetlerine ihtiyaç vardır. Spor sadece bedeni ve zihni 
güçlendiren bir eğitim faaliyeti değildir (Ünlü, 1995). Spor, bireyin tüm gelişim 
boyutlarını olumlu yönde etkileyen, psikolojik, bedensel, duygusal, kişilik, sos-
yalleşme gibi özelliklerine katkı sağlayan, insanı toplumla, toplumu sporla kay-
naştıran, toplumdaki bireyler arasındaki etkili iletişimi kuvvetlendiren, işbirliği, 
liderlik, uyum, ahlak, disiplinli yaşam, başarı, psikolojik yönden iyi oluş vb. pek 
çok bireysel özelliğe katkısı olan, dünya çapında ilgi gören meslektir.

E-SPOR

Son yıllarda teknolojide meydana gelen hızlı gelişim pek çok alanı etkilediği 



Spor Bilimleri III

- 4 -

gibi, sporu da etkilemiştir. Günümüzde e-spor kavramının modern spor altında 
incelenip incelenmeyeceği tartışmalara konu olmuş ve bu tartışmalar bilim dün-
yasını ikiye ayırmıştır. E-sporun modern spor altında incelenip incelenemeye-
ceği konusunda bir netlik bulunmazken, dünya genelinde büyük izleyici ve her 
yaştan oyuncu kitlesine ulaşmıştır. Hatta e-spor oyunları dünyada birçok ülkede 
kendisine yer bulduğu gibi, Türkiye’de de Spor Bakanlığı altında Türkiye E-Spor 
Federasyonu adıyla bir federasyona, lisanslı e-spor oyuncularına sahiptir. 

Literatürde eSpor, sporun dijital ortamda oynanması sonucunda çıktığına 
işaret eden tanımlar bulunmaktadır (Wagner, 2006). E-spor, elektronik spordur. 
Dijital veya internet ortamında, takım halinde ya da bireysel olarak oynanan 
oyunlardır. Bu e-spor oyunlarının kendine has kuralları bulunmaktadır (Yükçü 
& Kaplanoğlu, 2018). Türkiye E-Spor Federasyonu e-sporu “elektronik bir ci-
haz vasıtasıyla çevrimiçi veya çevrimdışı ortamda gerek bireysel gerekse takım 
halinde katılım gösterilen her türlü aktiveyi kapsar” şeklinde tanımlamaktadır 
(TESFED, 2022). E-spor oyunu dijital platformda oynandığı için dünyanın her-
hangi bir yerinden oyuna katılmak mümkündür. Bu nedenle e-spor oyunları 
dünya çapında geniş oyuncu kitlesine ulaşmıştır. Çünkü e-spor oyunları tüm 
e-spor oyuncularını yalnızca bir platformda buluşturabilme gücüne sahiptir 
(Tomecka, 2017). E-sporda, okçuluk branşındaki gibi reaksiyon zamanı önem-
lidir. E-spor oyunu, beyzbol branşındaki gibi reflekslerin gelişmiş olmasını ge-
rektirir. Ayrıca satranç branşı gibi de stratejik düşünmeyi gerektirse de (Yavru, 
2006), fiziksel bir etkinlik olmaksızın, sabit bir şekilde oynanan bilişsel ve stra-
tejik hamleleri olan, bedensel enerjiden ziyade zihinsel enerji gerektiren dijital 
platformda oynanan oyunlardır (Tomecka, 2017). 

E-spor oyunları ve modern sporların; rekabet içermesi, ekonomik gelir ge-
tirmesi, psikolojik yetenekleri gerektirmesi, stratejik düşünme yeteneği ile ana-
litik düşünme becerisi gerektirmesi, reaksiyon süresinin önemli olması, el-göz 
koordinasyonu gerektirmesi, hırs ve motivasyon düzeyinin yüksek olması, bel-
li bir süre ve belli oyuncu sayısıyla oynanması, kaybeden ve kazanan tarafları 
içermesi, bireysel ve takım oyunu şeklinde oynanması, kendine has kuralları 
olması, zihinsel çaba gerektirmesi, ligleri ve çeşitli etkinlikleri içermesi, amatör 
ve profesyonel oyuncu kavramlarını içermesi, örgütlü yapıya sahip olması, or-
ganizatörlerin bulunması, izleyiciye sahip olması gibi özellikler her ikisinin de 
ortak özellikleri arasında gösterilebilir. Öte yandan e-spor oyunlarının bir me-
kan olmaksızın sanal ortamda oynanması, tesis gerektirmemesi, bilgisayar ara-
yüzüyle sanal ortamda oynanması, fiziksel bir çaba gerektirmemesi, oyuncuları-
nın hareket etmeksizin tüm günü bilgisayar başında geçirmesi, oyun araçlarının 
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mause, oyun konsolu, vb. teknolojik araçların olması, obezite gibi kilo sorunla-
rına neden olması, şiddete yöneltmesi, aile ve arkadaşlarla iletişim bozukluğuna 
sürüklemesi gibi özellikleri modern sporlardan ayıran farklılar arasındadır. Bu 
bağlamda e-spor oyunlarının modern sporlarla benzerlik ve aynı zamanda fark-
lılık gösterdiği söylenebilir. Bu benzerlikler ve farklılar dikkate alınarak yakın 
zamanda e-spor oyunlarının modern sporların dalı olarak genel bir kabul görüp 
görmeyeceği ortaya çıkacaktır. Çünkü e-spor oyunları çığ gibi büyüyen oyuncu 
ve izleyici kitlesiyle günden güne sesini daha da duyurmakta ve her geçen gün 
her yaştan bireyin hayatına girme olasılığı göstermektedir. 

OYUN

Oyun, “yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye ya-
rayan eğlence bedence ve kafaca yetenekleri geliştirmek amacıyla yapılan, çe-
vikliğe dayanan her türlü yarışma”dır (TDK, 2018). Oyun, bireylerin birbiriyle 
etkileşimi temeline dayanan, yaratıcı düşünmeyi geliştiren ve fiziksel olarak ha-
reketliliği içeren fiziksel aktivitelerdir (Yengin, 2012).

Oyun, bireylerin günlük hengamesinden sıyrılan zaman dilimi içinde be-
densel ve zihinsel yeteneklerle belli bir amaç uğruna yapılan etkinliklerdir. Oyu-
nun kendine has kuralları bulunmaktadır. Gönüllülük esasına dayalıdır. Oyun 
oynayan bireyleri ve izleyenleri de etkiler. Bireyi heyecanlandırır ve spor gibi 
maddi bir kazanç sağlamaz (Hazar, 2000). Yaşam enerjisinin fazla olmasıyla or-
taya çıkan fiziksel etkinlikleri içeren oyun, doğuştan gelen yeteneklerle yapılan 
taklitlerden oluşur. Oyun bireyin rahatlama ihtiyacını giderir ve yaşamın geti-
receği ciddi sorunlara da antrenman olanağı sağlar. Ayrıca oyun bireyin kendi 
nefsine sahip ve hakim olmasına olanak sağlar (Huizinga, 2010).  

Oyun, en doğal şekilde gelişen ve yerleşen öğrenme aracıdır. Oyun sırasında 
gerekli bilgi- beceri ve alışkanlıklar kazanılır. Oyun, yaşayarak öğrenmenin ger-
çekleştiği, “yardımlaşma, konuşma, bilgi edinme, deneyim kazanma ve yaşam 
rollerini anlama” gibi becerilerin kavranarak, pekiştirildiği aktivitelerdir (Ayte-
kin, 2001). Oyun, bazen kurallı bazen kuralsız şekilde oynanan, bireyin gönüllü 
olarak ve keyif alarak katıldığı aktivitelerdir. Oyun bedensel, zihinsel, dil, du-
yuşsal ve sosyal gelişimi destekler. Gerçek yaşamı taklit ederek canlandırmayı 
sağlar ve gerçek yaşamın bir parçasıdır. Oyun oynayanlar için oyun, öğrenme-
nin en etkin olduğu süreçlerden oluşur (Dönmez, 1992).

Oyunda, farklı materyallerdeki, farklı özellikli nesneler, çeşitli kavramlar-
la tanışılır. Bu noktada oyun aracılığıyla bilişsel yetenekler gelişir (Gazezoğlu, 
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2007). Bir etkinlik olan oyun, herhangi bir mantık gerektirmez. Oyuncunun 
kendini keşfetmesini, becerilerini fark etmesini, eğlenmesini, doğaçlama yap-
masını, yaratıcı düşünmesini, motor becerilerini geliştirmesini, kendini açıkla-
yabilmesini sağlar (Dinç, 1993; Sevinç, 2004). 

Oyuncuları pasif konumdan aktif konuma geçiren oyun, birçok öğrenme 
teknik ve yöntemlerine göre daha etkilidir. Bu noktada hareketlerle öğrenme 
devreye girdiği için, eğitim açısından da önemi büyüktür (Darwish ve ark., 
2001). Oyun, en etkili iletişim aracı, sosyal kurallara ve topluma uyumun des-
tekleyicisidir. Oyun aracılığıyla çocuklar, hislerini, isteklerini ve beklentilerini 
açıkça dile getirebilir ve çocuk oyun oynayarak birçok sorununu çözebilme ye-
terliliği kazanabilir (Durualp, 2009).

Huizinga’ya (2010) göre oyun; bireyin içinden gelen, gerçek yaşamın zor-
luklarından bireyin uzaklaşmasını sağlayan, oyuncunun kendi istediği yerde 
ve zamanda kurabileceği, ertelenebilen ve bir sorumluluk olarak görülmeyen, 
özel duygularla yaşanılan ve gerçek yaşamdan farklı olan, oyuncunun istekle-
rini sınırlayan, statüleri geçersiz kılan, mutluluk veren, kendine has bir mah-
remiyeti olan, oyuncunun hakkı olan ve oyuncunun yarattığı düzen içinde bir 
düzendir.

DİJİTAL OYUN

Geçmişten günümüze geçen süreç içerisinde gelişen teknoloji, bireylerin alış-
kanlıklarını etkilemiş ve değiştirmiştir. Bu etkilenme ve değişimden payını alan 
alanlardan biri oyundur. Önceleri sokaklarda oynanan oyunlar teknolojinin et-
kisiyle, dijital platformlara taşınmıştır. Dijital platforma taşınan oyunlar da za-
man içinde dijital oyun ifadesini doğurmuştur (Irmak & Erdoğan 2016). Bilgi-
sayar, tablet gibi araçlar ile oynanan, “konsol oyunları, atari oyunları, bilgisayar 
oyunları, mobil oyunlar” diye de adlandırılan dijital oyun (Yengin, 2012), çeşitli 
programlar aracılığı ile etkileşim kurulan sanal ortamlardır.

Dijital oyun, farklı içerikteki yazılımların kullanılarak programlanması so-
nucunda, oyunculara kullanıcı girişi ile oyuna girmeyi sağlayan, “başta masa 
üstü, diz üstü bilgisayar olmak üzere, oyun konsolu, telefon, tablet gibi elekt-
ronik platformlarla oynanan oyunlardır” (Toran ve ark. 2016). Dijital oyun, 
bireylerin yaşamlarının büyük bir kısmını ele geçiren, hayatın getirdiği sorun-
lardan kısa süreliğine uzaklaştıran yerdir. Dijital oyun günümüzde bireylerin 
kendini rahat hissettiği hazzın bir sembolü olarak tanımlanmaktadır (Chat-
field, 2012). 
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Teknoloji çağında dijital oyunlar, şiddet ve haz alma duygularının temsili ha-
line gelmiştir. Oyuncunun “online olarak algılanmasını sağlayarak anındalık ve 
sonsuzluk uzamında bilgisayar ve bilgisayar tabanlı oyunlar yeni bir yaşam ala-
nı yaratmaktadır. Gün geçtikçe artan dozda içeriklerin üretilmesiyle, teknolo-
jik altyapıların güçlenmesiyle, insan yaşamını kuşatan içeriklerin sunulması ve 
tüketimin artması sebebiyle günümüzde dijital oyunlar hızla çeşitlenip piyasaya 
sürülmektedir” (Çavuş ve ark., 2016). Dijital oyunların oyuncular üzerindeki 
olumlu etkileri bulunmaktadır. Oyuncu üzerindeki bu olumlu etkiler; 

• Sorumluluk alma becerisi kazandırma,
• Problem çözme becerisi ve özgüven kazandırma,
• Stratejik düşünme becerisi kazandırma
• “Lojistik gibi dağıtım ve kaynak araştırma yönetimi” becerisi kazandır-

ma,
• Aynı anda çoklu işleri yapma, takip ederek yürütme becerisi kazandırma,
• Yaratıcı ve analitik düşünme becerisi kazandırma,
• Kararsızlık sorununu azaltma,
• Tahmin yürütme becerisi kazandırma,
• Dil gelişimini, matematik zekanın gelişimini sağlama,
• Harita okuma ve işbirliği yapma becerisi kazandırma,
• Dijital okur yazarlığın artması,
• Analitik düşünme becerisi kazandırma,
• Pratik zekayı geliştirmedir (Dinç, 2010).

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlara karşı vazgeçilmesi zor bir alternatif ola-
rak yerini alan, açık havada oynanmaktansa kapalı odalara oyuncuları yönelten 
sanal oyunlardır. Dijital oyunlar, anne ve babaların kaygılanmasına neden olan, 
oyuncunun fiziksel aktiviteye katımını, akademik görev ve sorumluluklarını ye-
rine getirmesini kısıtlayan ve oyuncuların bir noktada özgürlüklerini sınırlayan 
oyunları içerdiği (Palmer, 2013) için oyuncular üzerindeki olumsuz etkileriyle 
de gündeme oturmuştur. Özellikle gençlerin teknoloji içinde büyüyüp geliş-
mesinden dolayı sık sık teknolojik aletlerle iç içe olması, onların teknolojiden 
doğru şekilde yararlanmamasından daha çok zarar göreceğine ve gördüğüne 
yönelik görüşler yaygındır. Bu noktada dijital oyunların bireyin gelişimine za-
rarlı olabileceği belirtilmektedir (Griffiths, 1995). 
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E-SPOR VE DİJİTAL OYUN TERCİHİNİN GETİRDİĞİ/
GETİREBİLECEĞİ OLUMSUZLUKLAR

Dijital oyunların olumlu etkilerinden bahsedilse de, son yıllarda hızla büyüyen 
e-spor ve dijital oyun ilgisinin bireyler üzerinde bilinçli kullanılmadığı tak-
dirde ciddi olumsuz etkiler yaratacağı düşüncesi kaçınılmazdır. Dijital plat-
formdaki oyunları profesyonel şekilde oynayan oyuncuların bağımlı olduğu 
belirtilmektedir (Binark & Bayraktutan, 2011) ve e-sporda lisans alan e-spor 
oyuncularının ciddi bir oyun bağımlısı olduğu ve bu oyunculara e-sporun cid-
di sağlık sorunları yaşatacağı düşünülmektedir. Bir dijital platform oyunu olan 
e-spor ve dijital oyunlar bireyi sanal ortama çekerek, yalnız, hareketsiz bir ya-
şama sürükler ve çeşitli sorunları beraberinde getirir. Bu sorunlardan bazıları 
aşağıdaki gibidir.

Yetersiz fiziksel aktivite/kas ağrıları: Dijital oyun platformlarında zamanın 
nasıl geçtiğini anlamadan, uzun saatler boyunca teknolojik aletlerle oyunları 
oynamayı sürdüren oyuncuların, sağlıklı bir bireyin yapması gereken fiziksel 
aktivitenin altında kalarak, hareketsiz yaşadığı, buna bağlı olarak kas, eklem, 
boyun ağrılarına maruz kaldığı, kalacağı belirtilmektedir. Dijital platformda 
geçirilen sürelerdeki artışın yeteriz fiziksel aktiviteyi ve kas ağrılarını ortaya çı-
kardığı ve sağlık sorunları yarattığı ifade edilmektedir (Gentile ve ark.,  2004; 
Harris ve ark., 2015; King ve ark., 2013). 

Kilo sorunu: Uzun süre dijital oyun platformlarında hareketsiz şekilde oyun 
oynayan bireylerin aldığı kaloriyi yakamadığı bu nedenle şişmanlık ve obezite 
sorunları yaşadığı/yaşayabileceği belirtilmektedir. Ayrıca dijital oyun platform-
larında oyun oynayan bireylerin birçok görev ve sorumluluğunu yerine getir-
meyi ve bireysel ihtiyaçlarını karşılamayı unuttuğu, bu görev ve sorumlulukları 
ile bireysel ihtiyaçları arasında yer alan sağlıklı yaşamak için beslenme ihtiyacı-
nı giderme ihtiyacını unutarak zayıflık yaşadığı ve sağlıksız bir yaşama davetiye 
çıkardığı belirtilmektedir (Fullerton ve ark., 2014).

Asosyalleşme: “Dijital bağımlılığın bir sorun haline gelmeye başladığı ilk za-
man diliminde yapılmış” bir yurtdışında ve yurt içinde yapılan araştırmalarda 
dijital oyun platformlarında uzun süre geçiren bireylerin zamanla asosyalleştiği 
(Greitemeyer & Mügge, 2014) ve yalnızlaştığına, arkadaş-aileyi ihmal etmeye 
ittiğine (Gentile ve ark., 2004) değinilmektedir.

Duygusal bozukluklar: Son yıllarda dijital platformlarda geçirilen süredeki 
artışla beraber, dijital oyun ortamında zaman geçiren oyuncuların duygusal so-
runlar, bozukluklar yaşadığı ve ruhsal sağlıklarının olumsuz etkilendiği yapılan 
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araştırmalarda vurgulanmaktadır. Dijital oyunlara katılımın artması ve dijital 
oyun oynama süresinin uzaması sonucunda ortaya çıkan sorunları gözlemleyen 
ve bu konu üzerine araştırma yapan araştırmacıların sonuçları şöyledir: Flo-
rida’da Ferguson ve arkadaşları (2008) tarafından yapılan araştırmada, dijital 
platformda zaman geçiren 428 öğrencinin şiddet içerikli oyunlar oynadığını ve 
buna paralel olarak saldırgan, şiddet eğilimli davranışlar sergilediği belirtilmiş-
tir. Düzenli şekilde dijital platformda oyun oynayan bireylerin artık bağımlı ola-
rak adlandırılmasının mümkün olduğu, bu oyunların uzun vadede oyuncuya 
ağır sağlık sorunları getireceği doğrulanmıştır (Mentzoni ve ark., 2011). Dijital 
oyunlar “yalnızlık, kaygı, şiddet eğilimi, düşük yaşam doyumu, depresyon, du-
yarsızlaşma” ve şiddet gibi ruhsal ve duygusal sorunları (Anderson ark., 2004; 
Bartholow ve ark., 2005; Wang ve ark., 2009; Wack & Tantleff-Dunn, 2009) do-
ğurabilmektedir.

Uyku düzensizlikleri: Gerçek zaman ile dijital oyun platformu arasında ge-
çen süreyi dengeleyemeyen dijital oyun platformu oyuncularının, saatin kaç ol-
duğunun farkına varamaması, oyuna kendini kaptırması vb. nedenler ile uyku 
saatlerini kaçırdığı (King ve ark., 2013) veya tüm gece uyumadan oyun oynadı-
ğı, bu nedenle dijital oyun platformda oyun oynayan oyuncuların uyku düzen-
sizliği (Gentile ve ark., 2004) ve uyku sorunları yaşadığı belirtilmektedir. 

Bağımlılık (problemli oyun oynama davranışı): Bağımlılık bireyin bir dav-
ranışı kendisine zarar vereceğini bildiği halde yapmaya devam etmesidir (Se-
vindik, 2011). Uzun süre dijital oyun platformlarında zaman geçiren bireylerin, 
zamanla problemli oyun oynama davranışı gösterdiği/ göstereceği düşünül-
mektedir. Çünkü alışkanlık haline gelen ve sonradan hayatın vazgeçilmez bir 
parçası haline gelebilen bu oyunları oynayan bireyin, kendini kontrol edeme-
meksizin ve oynama davranışını sürdürmesi görülebilir. Griffiths (2009) her 
gün 3 saatten fazla oyun oynamanın, problemli oyun davranışının göstergesi 
olduğunu belirtmektedir. Dijital oyun bağımlılığı “dürtü kontrol bozukluğu 
spektrumuna ait olan ve davranışsal bağımlılık” olarak kabul görse de (Lemos 
ve ark. 2014) , DSM-V tarafından dijital oyun bağımlılığının, el kitabına eklen-
mesi gerektiği belirtilmektedir (Irmak & Erdoğan 2016). Dijital oyun bağımlılı-
ğı, günlük yaşamı, iletişimi, sosyalleşmeyi, iş veya akademik görevleri olumsuz 
yönde etkileyen, fiziksel ve duygusal bozukluklara, uykusuzluğa sebep olan, bu 
tarz olumsuz etkilere rağmen oyun oynama davranışının ve süresinin kontrol 
edilemediği, bireye ciddi zararlar veren kontrolsüz oyun oynama davranışıdır 
(Wittek ve ark. 2016). 
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SPOR İLE GELENEKSEL OYUNLARIN, E-SPOR VE DİJİTAL 
OYUNLARLA KARŞILAŞTIRMASI

Sporlardan e-spora, geleneksel oyundan dijital oyuna doğru yaşanan evrilmele-
rin, beraberinde pek çok sorunu getirmesi muhtemeldir. Modern sporların ve 
geleneksel oyunların, bireyin fiziksel sağlığını koruduğu, kas gelişimi sağladığı 
ve kasların zayıflamasına engel olarak bireyi sakatlanmalardan, düşmelerden 
uzaklaştırdığı bilinmektedir. Bununla birlikte modern sporların ve geleneksel 
oyunların bireyin beden kitle indeksini normal aralıkta tuttuğu da bilinmek-
tedir. Oysa elektronik sporların ve dijital oyunların bireyi hareketsiz şekilde 
oyuna dahil eden yapısından dolayı, bireyin beden sağlığını olumsuz etkilemesi 
muhtemeldir. Bu bağlamda elektronik sporlar ve dijital oyunlar, bireyin kasları-
nın sağlıklı gelişimine engel olabilir. Bununla birlikte hareketsiz şekilde elektro-
nik spor ve dijital oyun oynayan bireyin kas ve eklem ağrılarının yaşamasına ve 
kaslarının zayıflamasına, kilo sorunları yaşamasına da neden olabilir. 

Son yıllarda dünya genelinde obezite sorunu hızla artmaktadır. Dünya ge-
nelinde artan obezite sorunlarının Türkiye’de de görüldüğü, yetişkinlerden ço-
cuklara kadar tüm yaş gruplarına obezite sorunun uzandığı bilinmektedir. “Ül-
kemizde toplumun %30’undan fazlası (erkeklerin % 7,9’u, kadınların %23,4’ü) 
obezdir. Pek çoğu da aşırı kilolu yani obezite sınırında bulunmaktadır. Bu obe-
zite denen salgın hastalığın temel nedenlerinin başında sağlıksız beslenme alış-
kanlıkları ve hareketsizlik gelmektedir. Şüphesiz teknolojideki gelişme ve do-
ğadaki betonlaşma da bireyleri hareketsizliğe sevk etmektedir” (Altunkaynak 
& Özbek, 2006). Ayrıca “dışarıda koşma, atlama, zıplama, tırmanma, sürünme 
gibi fiziksel güç gerektiren hareketleri içeren oyunlar, aynı zamanda çocuğun 
güneşten ve temiz havadan yararlanmasını sağlayarak bedensel gelişimi hızlan-
dırmaktadır” (Turan & Çalışkan, 2015). Bu nedenle modern sporlar ve gele-
neksel oyunların bireyin kilo kontrolünü, fiziksel gelişimini sağlıklı şekilde ta-
mamlamasında önemli yeri bulunmaktadır. E-sporların ve dijital oyunların ise 
kilo kontrolü ve fiziksel gelişim üzerinde etkilerinin olumludan ziyade olumsuz 
yönde olacağı muhtemeldir. 

Modern sporlar ve genellikle açık havada oynanan geleneksel oyunlar, birey-
lerin çevresindekilerle birlikte zaman geçirmesine, sosyalleşmesine, paylaşmayı 
öğrenmesine ve etkili iletişim kurma becerilerinin artmasına olanak sağlar. Öte 
yandan modern sporlar ve geleneksel oyunların doğal yapısından dolayı genel-
likle çevredekilerle yan-yana, yüz-yüze oynanması bireylere empati, saygı, ayak 
uydurma, samimi arkadaşlıklar edinme gibi özellikler kazandırır. E-spor ve di-
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jital oyunlar da online oynandığında sosyalleşme fırsatı sağlar. Sesli veya yazılı 
şekilde dünyanın diğer ucundaki oyuncularla tanışma, sanal ortamda arkadaş-
lık etme olanağı sunar. Fakat gerçek hayatta, sanal hayatta tanışılan bireylerle 
yüz yüze görüşme olasılığı düşüktür. Bunun nedeni sanal ortamdaki bireyin 
uzak mesafede yaşaması veya sanal ortamda yeterince güven ve samimiyetin 
gelişmemesinden kaynaklanabilir. Bu nedenle e-spor ve dijital oyunlar bireyi di-
jital platformdaki oyun arkadaşlarına bedensel açıdan yaklaştıramadığı gibi yüz 
yüze, yan yana zaman geçirme fırsatını sınırlayarak, e-spor ve dijital oyunların 
bireyi gerçek hayatta, küçük bir oda içinde yalnızlaşmaya itmesi muhtemeldir. 
Dört duvar arasından kurtulan bireylerin, fiziksel hareketlilik göstermesi sonu-
cunda sosyalleşmesi hızlanır. “Sanal oyunlar ile bireyler sadece monitör, klavye 
ve koltukta oturma davranışlarını dakikalarca hatta saatlerce yürütmekte ve bu 
durum bireyde hem zaman, hem parasal hem de fizyolojik performans açısın-
dan birçok kayıplar yaşatmakta ve çocuğun anti-sosyal bir yapıda yetişmesi-
ne sebep olmaktadır” (Turan, 2012). Bu nedenle modern sporlar ve geleneksel 
oyunların bireyin sosyalleşmesinde ve kendini yalnız hissetmemesinde önemli 
yeri bulunmaktadır. E-sporların ve dijital oyunların ise bireyi yalnızlaştırması, 
sanal arkadaşlıklara yönlendirerek sahte bir yaşama sürüklemesi muhtemeldir.

Modern sporlar ve geleneksel oyunlar bireyi günlük yaşanan sorunların unu-
tulması noktasına yaklaştırarak, bireyin huzurlu ve mutlu hissetmesine neden 
olur. Çünkü fiziksel hareketlilik içeren modern sporlar ve geleneksel oyunlar 
bireyin hormon salınımını düzenleyerek, bireyin yaşama daha pozitif, keyifli ve 
sağlam bir psikoloji ile yaklaşmasına aracılık eder. Bu noktada modern sporlar 
ve geleneksel oyunlar bireyi depresyon, kaygı, stres gibi olumsuz duygulardan 
uzaklaştırır. Öte yandan e-spor ve dijital oyunları uzun saatler boyunca oyna-
yan oyuncuların, oyun içindeki şiddet içeriklerinden etkilenerek saldırganlaş-
ması, şiddete yatkınlaşması muhtemeldir. Öte yandan hareketsiz halde dijital 
platformda oyun oynayan bu oyuncular, olumsuz duygulara kapılabilir. İnaktif 
yaşam süren bireylerin hormon salgılamasında düzensizlik görüldüğünden, 
hareketsiz olan bireyler depresyon, kaygı gibi birçok olumsuz duyguyla karşı-
laşarak, psikolojik durumlarında çöküşler yaşayabilir. Nitekim fiziksel olarak 
hareketsizlik, bireyin hormon salgılarını düzensizleştirirken, hareketli yaşam 
bireylerin hormon salgılarını düzene sokar. Hormon düzensizliği, stres, kaygı, 
depresyon gibi pek çok olumsuz ruh haline davetiye çıkarır (Lök, 2017). Ayrıca 
sanal platformdaki e-spor ve dijital oyunların şiddet içerikleri oyuncuyu tesiri 
altına alarak, oyuncunun da saldırgan ve şiddete eğimli olmasına (Fischer ve 
ark., 2010; Yalçın-Irmak & Erdoğan, 2016), yaşamdan haz almamasına, kaygılı 
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olmasına (Männikkö ve ark., 2014) neden olur. Öyle ki, e-spor ve dijital oyun-
lara gereğinden uzun süre maruz kalan bireyler, yaşamına son vermeye dahi 
yönelebilir (Rehbein ve ark., 2010). Oysa modern sporlar ve geleneksel oyunlar 
bireyin olumlu duygular beslemesinde, mutlu, keyifli olmasında, pozitif duy-
gular taşımasında büyük oranda katkı sağlar. E-sporların ve dijital oyunların 
bireye negatif duygular vermesi, sabırsızlaştırması, saldırganlaştırması, şiddete 
yönlendirmesi ise muhtemeldir.

Modern sporlar ve geleneksel oyunlar bireyin disiplinli ve hareketli bir ya-
şam sürmesinde aracılık yapar. Disiplinli ve hareketli yaşam içerisinde modern 
sporlar ve geleneksel oyunlar, bireyin erken yatıp erken kalkmasına olanak sağ-
lar. Bu noktada modern sporlar ve geleneksel sporlar, bireyin dinlenmiş beden 
ve ruh haline sahip olmasını sağlar. Öte yandan e-spor ve dijital oyunlar ise 
bireyin zamanını nasıl geçtiğini anlamaksızın, uyku saati kavramından soyut-
lanmasına sebebiyet verir. E-spor ve dijital oyun oyuncuları, geç saatlerde yatıp 
erken saatlerde işe veya okula yetişmek zorunda kaldığında ciddi uykusuzluk 
sorunları çekebilir. Ya da geç saatte yatıp geç saatte kalkarak gündüz saatlerini 
verimli kullanamayabilir. Ayrıca oyuna kendini kaptıran oyuncular, uyku sa-
atlerini kaçırarak okula veya işe giderse, günü uykusuz şekilde tamamlamak 
zorunda kalabilir. Bu durum bireylerin uykusuzluk çekmesine, uykusuzluktan 
kaynaklı zihinsel karmaşa yaşamasına, bedensel ve ruhsal yönden yorgunluk 
hissetmesine sebep olabilir.  Yapılan araştırmalarda “uzun süre dijital oyun 
oynayan ve dijital oyunlara bağlanan bireylerin uyku düzeninde bozulmalar” 
görülmüştür (King ve ark., 2013). Bireylerin sanal platformda oyun oynadığı 
süreyi fark etmemesi sonucunda uyku sorunları yaşadığı görülmüştür (Ögel, 
2012). Dijital platformda uzun süre zaman geçiren bireyler, uyku düzensizliğine 
maruz kalır ve verimsiz şekilde yaşam sürmek zorunda kalabilir (Göldağ, 2018). 
Bu bağlamda modern sporlar ve geleneksel oyunların fiziksel olarak bireyi aktif 
tutmasından dolayı, bireyin uyku kalitesini artmasında önemli yeri bulunmak-
tadır. E-sporlar ve dijital oyunlar ise bireyin oynadığı zaman dilimini fark etme-
mesine neden olur ve bireyin oyun ortamından kopmak istememesine zemin 
hazırladığından dolayı uykusuzluk sorunlarını doğurabilir.

Modern sporlar ve geleneksel oyunlar bireyi her türlü aşırı davranıştan uzak 
tutar. Çünkü doğası gereği bireye olumlu yönler kazandırmayı, sağlıklı yaşama-
yı aşılar. Bağımlılık veya problemli davranışlardan korur. Fakat e-spor oyunları 
ve dijital oyunlar bireyi, fark etmeksizin kendine çeker ve zamanla problemli 
oyun oynama davranışlarının doğmasına zemin hazırlar. Bireyin her geçen gün 
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daha fazla oyuna adapte olması, oyuna hasret duyması, oynamadığında eksiklik 
hissetmesi, oynamak için yalan söylemesi gibi davranışları sergilemesine neden 
olarak, problemli oyun oynama davranışının tohumları atılır. Modern sporlar 
ve geleneksel oyunlar, bireyi alkol, sigara, dijital oyun gibi bağımlılık yaratabi-
lecek davranışlardan uzak tutar ve bağımlılık hastalığından korur. Oysa e-spor-
lar ve dijital oyunlar, bireyin kontrolsüzce dijital oyuna hapsolmasına, sanal 
platformda geçirdiği zamanının günden güne artarak bağımlılık yaratmasına 
neden olabilir. Öte yandan hareketsiz ve sağlıksız bir yaşam süren dijital plat-
formdaki oyuncuların zamanla alkol, sigara gibi bağımlılıkları da kazanması 
muhtemeldir. 

Sonuç olarak, her ne kadar e-spor kavramı spor dalı olarak tanımlansa da, 
günümüz şartlarına bakıldığında, e-sporun sporun dalı olarak kabul edilmesi, 
oyunculara bilişsel, duyuşsal, fiziksel ve sosyal açıdan yaratacağı problemler-
den dolayı zordur. Bu noktada e-sporların daha çok saldırgan yapısının değiş-
tirilmesi, her e-spor oyuncusuna lisans verme koşulu olarak bir modern spor 
branşının zorunlu kılınması, e-sporculara fair play gibi modern sporun olmaz-
sa olmazlarının aşılanması, e-spor oyuncularına düzenli olarak egzersiz yapma 
şartının getirilmesi, sanal platformlarda düzenli olarak sağlıklı yaşam reklamla-
rının ve davranışlarının gizil olarak e-spor oyuncularına empoze edilmesi gibi 
pek çok uygulamanın hayata geçirilmesi, e-sporların modern spor dalı altında 
kabul edilmesini kolaylaştıracağı düşünülmektedir.

Sporun ruhunda yer alan değerler, bireye sunduğu neredeyse mucizevi olan 
katkılar dikkate alındığında, fiziksel olarak pasif durum yaratan e-spor ve dijital 
oyunların katkısından ziyade birey üzerindeki olumsuz etkisi rahatlıkla görül-
mektedir. Bu nedenle günümüz bireylerinin modern sporlardan e-sporlara, ge-
leneksel oyundan dijital oyuna doğru yönelimlerinin kontrol altına alınmaması 
(günlük oyun süresi) ve oyuncuların bilinçlendirilmemesi (bağımlılık, sağlık 
sorunları, vb.) durumunda, gelecek nesiller için ciddi bir tehlike yaratacağı dü-
şünülmektedir. 
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