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Bölüm 10

E-SPOR: E-SPOR SPOR OLABİLİR Mİ?

Burak KARABABA1
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GİRİŞ
E-spor bilim ve teknolojinin ortak bir biçimde kullanılmasıyla dijital platform-
larda insanlara zihinsel veya fiziksel bir biçimde yeteneklerini geliştirmelerine 
katkı sağlayan spor aktiviteleri alanıdır. E-spor hem de amatör veya profesyonel 
olarak faaliyet gösteren oyuncuların takım halinde veya bireysel bir biçimde bil-
gisayar platformunda mücadelede bulundukları bir alan şeklinde ifade edilebilir 
(Bingöl & ark., 2021). Gençlik Araştırmaları Haber Bülteni’nin 2018 yılında çı-
kan 5.sayında e-spor “sporun yeni formu olarak lanse edilen ve Bilgisayar/Kon-
sol/Mobil platformlar üzerinden, çevrimiçi veya çevrimdışı, bireysel ve/veya ta-
kım olarak oynanan rekabetçi çok oyunculu, dijital oyunların çeşitli modlarıyla 
oynanan bir alan” olarak ifade edilmiştir (Çoknaz, 2019).

Argan ve ark., E-sporu dünyanın farklı noktalarındaki iki bireyin internet 
yoluyla ya da büyük organizasyonların sağladığı katkılar sayesinde bir araya ge-
lerek oyun oynayabilecekleri fiziksel ve zihinsel bir biçimde çoğu spor dalının 
gerektirdiğinden fazlasını bünyesinde bulunduran bir spor olarak ifade etmiş-
lerdir (Halisdemir, 2021).

T.C. Aile Çalışma ve Sosyal Hizmetler Bak.’na göre E-Spor, bireysel veya ta-
kım halinde yapılan, farklı içerik ve alanlarda, el ve göz koordinasyonu, hızlı dü-
şünme ve takım yönetimi gibi özelliklerin ön planda olduğu sanal platform şek-
linde tanımlanmıştır (Menteş, 2021). Gençlik ve Spor Bakanlığının 2018 yılında 
yayınladığı rapora göre e-sporun tarihsel gelişim süreci üçe ayrılmıştır. Bunlar: 

1. 1972-1989 dönemi 
2. 1990-1999 dönemi 
3. 2000 ve sonrası 
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