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Bu aragtirma geleneksel sporcular ve e-spor oyunculariin zihinsel antrenman beceri ve
teknik diizeylerini incelemek amaciyla gergeklestirilmistir. Amag¢ dogrultusunda,
arastirmacilar tarafindan gelistirilen "Kisisel Bilgi Formu" ve Behnke & ark., (2017)
tarafindan gelistirilen, Tiirkce uyarlamasi Yarayan & Ilhan (2018) tarafindan yapilan
"Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri" veri toplama araci olarak Kkullanilmistir.
Aragtirmaya 268 geleneksel sporcu ve 220 e-sporcu katilmistir. Elde edilen veriler
bilgisayar ortaminda SPSS 22.0 istatistik programi araciligiyla analiz edilmistir. Tlk olarak
normallik varsayimlart Kolmogorov-Smirnov testi ile kontrol edilmis ve verilerin
normallik varsayimlarini karsilamadigi tespit edilmistir. Bu kapsamda carpiklik basiklik
degerleri dikkate alinmis ve dagilimin normal oldugu tespit edilmistir. Bu asamadan sonra
ikili grup karsilastirmalarinda T-Testi ve ikiden fazla grup karsilagtirmalarinda ise One-
Way Anova analizi kullanilmistir. Anova analizi neticesinde farkin kaynagini belirlemek
adma post-hoc Tukey testi kullanilmigtir. Bununla birlikte yas ve spor yapma yili
degiskenine gore pearson Korelasyon analizi uygulanmistir. Arastirma sonucunda; e-
sporcularin, geleneksel sporculara gore; zihinsel performans becerileri ve kisiler arasi
beceriler alt boyutlarinda zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerinin daha yiiksek
oldugu, kendinle konusma alt boyutunda ise geleneksel sporcularin puanlarinin e-
sporculardan daha yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. E-sporcularin yaptiklar1 spor
tiirline gore zihinsel antrenman teknik ve beceri diizeyleri farklilik gostermezken, takim
sporu yapan sporcularin zihinsel antrenman ve teknik beceri diizeylerinin bireysel sporlarla
ugrasanlardan daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Gelir diizeyine gore geleneksel
sporcularin zihinsel antrenman teknik ve beceri diizeylerinde farklilik saptanirken, e-
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sporcularda farklilik saptanmamustir. Ayrica E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve
teknik diizeyleri sporculuk diizeyine gore farklilik gosterirken, geleneksel sporcularda
farklilik belirlenmemistir.

Anahtar Kelimeler: E-Spor, E-Sporcu, Dijital Oyun, Zihinsel Antrenman
Sayfa Sayisi: 107
Danisman: Prof. Dr. Ekrem Levent ilhan
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ABSTRACT

The purpose of this research is to examine the mental training skills and technical levels of
traditional athletes and e-sports players. For this purpose, “Personal Information Form”
developed by the researchers and “Mental Training Inventory in Sports” developed by
Behnke et al., (2017) and adapted into Turkish by Yarayan & ilhan (2018) were used as
data collection tools. 268 traditional athletes and 220 e-sportsmen participated in the study.
The obtained data were analyzed through SPSS 22.0 statistical program. First, the
normality assumptions were checked with the Kolmogorov-Smirnov test and it was
determined that the data did not meet the normality assumptions. In this context, skewness
and kurtosis values were taken into account and it was determined that the distribution was
normal. After this stage, T-Test was used for paired group comparisons and One-Way
Anova analysis was used for more than two group comparisons. As a result of the Anova
analysis, the post-hoc Tukey test was used to determine the source of the difference. In
addition, Pearson correlation analysis was applied according to age and years of doing
sports. As a result of the research; when e-sportsmen were compared to traditional athletes,
mental training skills and technical levels of e-sportsmen were found higher in the sub-
dimensions of mental performance skills and interpersonal skills, and in the sub-dimension
of talking to yourself, the scores of traditional athletes were higher than e-sportsmen.
While the mental training technique and skill levels of e-athletes did not differ according to
the type of sport they do, it was determined that the mental training and technical skill
levels of athletes who play team sports were higher than those who deal with individual
sports. While there was a difference in mental training technique and skill levels of
traditional athletes according to income level, no difference was found in e-athletes. In
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addition, while the mental training skills and technical levels of e-athletes differed
according to the level of sportsmanship, no difference was found in traditional athletes.

Key Words: E-Sports, E-Sports Player, Digital Game, Mental Training
Page Number: 107
Supervisor: Prof. Dr. Ekrem Levent ILHAN
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde; arastirmanin problemi, amaci, 6nemi, sinirliliklari, sayiltilart ve tanimlar ele

alinacaktir.

1.1. Problem Durumu

Insanoglu gecmis yillardan itibaren gerek bireysel gerekse toplu bir sekilde sportif
etkinliklerde bulunmuslardir. Spor, icerigindeki amaglar ve giiglilklerden dolay: yiizyillar
boyunca insanoglunun yasammin ayrilmaz bir parcasi oldugu soylenebilir. Insanlarin
beklentileri ve istekleri dogrultusunda teknolojik hamlelerin sekillenmesi 6nemli sonuglara
yol agmistir (Oztiirk, Fakazli ve Ilhan, 2020). Bilim ve teknolojide yasanan ilerlemeler, her
sektorde oldugu gibi spor sektériinde de yeni kavramlarin olusmasina zemin hazirlamigtir
(Kocadag, 2017). Teknoloji aracilifiyla gelistirilen dijital oyunlar insanlara uyumlu
olabilecek sekilde uyarlanmistir. Teknolojik ara¢ ve gereclerin fiyatlarimin belirli bir
seviyeye diismesi ile birlikte oyun cihazlar1 evlere tasinmistir (Mustafaoglu, 2018). Ek
olarak, cihazlara olan taleplerinin artmasi ve kiiresellesmenin de etkisiyle insanlar bu
cihazlara daha rahat ulasilabilir duruma gelmistir. internet aginin kapsaminin yeryiiziinde
genislemesi kitalar arasinda farkli yerlerde ikamet eden insanlarin ¢evrimici bir sekilde
birbirleriyle oyunlara katilma olanagi saglamistir. Tim bu gelismeler yeni bir kavram
elektronik spor(e-spor) olarak tanimlanmistir (Argan, Ozer ve Akin, 2006). E-Spor, dijital
oyuncularin internet ag1 araciligiyla birbirleriyle rekabet ettigi ¢ok oyunculu bir sekilde
kurgulanmis ¢evrimi¢i oyun alanidir. E-Spor; oyun cihazlar1 aracihigiyla bireysel ya da
takim olarak profesyonel veya amator bir sekilde katilimcilarin miisabaka alanlarinda rakip
olarak miicadele ettikleri sanal oyun platformlaridir (Jenny, Manning, Keiper, & Olrich,
2017). Geleneksel spor olarak bilinen giiniimiiziin modern sporlar1 e-spor alantyla benzer
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ya da farkli yonleri bulunmaktadir (Cinar, 2020). Odiiller, sponsorluklar, medya haklari,
takimlar, turnuvalar, organizasyonlar, markalar, iirlinler ve seyirciler bu iki alanin énemli
benzer noktalar1 oldugu sdylenebilir. Ozellikle geng kusak tarafindan kariyer hedefi olarak
goriilen donemimizin ylikselen trendleri arasina giren e-spor alani son zamanlarda 6nemli
derecede ilerleme kaydederek dijital genclik ¢aginda temel bir olgu haline geldigi
goriilmektedir. Hem ekonomik potansiyeli hem de katilimci rakamlari g6z Oniine
alindiginda biiylik bir artis oldugu gozlenmektedir. 2021 yili e-spor gelir dagilimlar
incelendiginde sektoriin degerinin 1,08 milyar ABD dolar1 oldugu, genel izleyici kitlesinin
728 milyon kisiye ulastigi ve sponsorlar tarafindan 641 milyon ABD dolar1 yatirim
yapildigir goriilmektedir (Newzoo, 2021). Diinya genelinde e-spor’a yapilan yatirimlarin
artmasi, ekonomik acidan ilerleyen siirecte geleneksel sporlara yapilan yatirimlar1 geride
birakacagimin gostergesi olarak agiklanabilir (Aslan & Coknaz, 2021). E-spor oyunculari,
oyun evleri olarak adlandirilan alanlarda takim koglar1 tarafindan belirli bir plan ve
program g¢ercevesinde antrenmanlarini  gerceklestirmektedir. Takim koglar1 takim
tiyelerinin  katilmis olduklar1 organizasyonlarda basar1 saglamalari ig¢in gerekli olan
hazirliklarda yer almaktadir. Sporcularin basar1 elde etmesi i¢in fiziksel 6zellikleri kadar
zihinsel becerileri de performansa katkida bulunmaktadir. Ozellikle e-Sporcularin
miisabaka esnasinda fiziksel aktiviteden cok zihinsel faktdrlerin daha etkili oldugu
diisiiniildiiglinde, zihinsel becerilerin basar1 icin belirleyici oldugu sdylenebilir
(Himmelstein, Liu, & Shapiro, 2017). Zihinsel beceriler; kendinle konusma, zihinsel temel
beceriler, zihinsel performans, kisilerarasi beceriler, zihinde canlandirma seklinde
tanimlanmaktadir (Vealey, 2007). Bu kapsamda, e-sporcularin zihinsel becerilerini
gelistirmek amaciyla zihinsel antrenman yapmalarinin  olduk¢a yararli oldugu
diistinilmektedir. Genel olarak zihinsel antrenman, zihinsel becerilerin spor performansi
ile biitliinlestiginde en yiiksek verime etki eden performansin zihinsel faktorii seklinde
tanimlanabilir. Dolayisiyla, spor branslarinda basarili olmak i¢in gereksinim olan birikim,
bireyin kendi zihinsel beceri ve teknik deneyiminin tamamidir. Ozetle, zihinsel becerilerin
ozellikle e-spor alaninda sporcularin performanslarina 6nemli katkilar saglayacagi
sOylenebilir. Bu dogrultuda, e-Sporcularin geleneksel sporcularla zihinsel antrenman
profilleri agisindan uygulamali bir yaklasimla incelenmesinin performansin gelisimi

acisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada amag, geleneksel sporcular ve e-spor oyuncularmin zihinsel antrenman

diizeylerini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranacaktir;

1. Geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri cinsiyet
degiskenine gore farklilik gostermekte midir?

2. Geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor tiirii
degiskenine gore farklilik gostermekte midir?

3. Geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri sporculuk diizeyi
degiskenine gore farklilik gostermekte midir?

4. Geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri gelir diizeyi
degiskenine gore farklilik gostermekte midir?

5. Geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri yas degiskenine
gore anlamli bir iligki var midir?

6. Geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor yapma yili
degiskenine anlaml bir iligki var midir?

7. E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri cinsiyet degiskenine gore
farklilik gostermekte midir?

8. E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor tiirii degiskenine gore
farklilik gostermekte midir?

9. E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri sporculuk diizeyi
degiskenine gore farklilik gostermekte midir?

10. E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri gelir diizeyi degiskenine
gore farklilik gostermekte midir?

11. E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri yas degiskenine gore
anlamli bir iliski var midir?

12. E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor yapma yili
degiskenine gore anlaml bir iligki var midir?

13. E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor bransi degiskenine

gore farklilik gostermekte midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Spor, “’bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya toplu olarak gergeklestirilen,
bazi kurallara gore uygulanan hareketlerin tiimiidiir’” (Tiirk Dil Kurumu, 2022). Sporda
basariy1 saglamak sadece fiziksel performans ile smirli degil ayni zamanda zihinsel
becerilerinde basariy1 elde etme yolunda onemli bir etken oldugu bilinmelidir. Zorlu
miisabaka ve antrenman donemlerinde sporculara zihinsel antrenman programlari
uygulanabilir. Zihinsel antrenman, miisabaka esnasinda kazanani ya da kaybedeni
belirleyebilir.  Sporcularin  miisabaka ©ncesi ve sirasinda zihinsel antrenman
uygulamalarindan yararlanmalar1 fiziksel performanslarina olumlu katkilar sunacagi
diisiiniilmektedir. Ozellikle e-sporun artan popiilaritesi ve organize edilen etkinlikleri
zihinsel antrenman programlarina yonelik yeni bir firsat alani olusturmaktadir aym
zamanda e-sporcular zihinsel hizmet sunumundan yararlanma potansiyeline sahiptir
(Cottrell, McMillen, & Brandonn, 2019). Bu dogrultuda, zihinsel antrenman beceri
uygulamalarinin sporcularinin antrenman ve miisabaka sirasinda bir biitlinliik igerisinde
olmalar1 gerekmektedir. Yasanan teknolojik gelismeler ve yenilikler, kiiresellesmenin de
etkisiyle oyun ve spor alanlar1 igerisinde e-spor olarak adlandirilan yeni bir yarigma alani
olusturmustur. E-spor’a yonelik artan ilgi bu alana yonelik yapilan akademik ¢aligmalarin
da artmasmi saglamistir. E-sporda basariy1 etkileyen faktorlerden birisinin de zihinsel

antrenman oldugu diisiincesiyle bu arastirma planlanmastir.

Konu ile ilgili literatiir incelendiginde, geleneksel sporcular ve e-sporcularin zihinsel
antrenman beceri ve teknik diizeyleri ile ilgili dogrudan baglantili aragtirmalarin olmadig1
ancak daha ¢ok zihinsel dayaniklilik konusu ile ilgili arastirmalarin yapildig1 gézlenmistir.
Mentes ve Saygin’in (2019) arastirmalarinda; e-sporcular ve geleneksel sporcularin
zihinsel dayaniklilik ve biligsel esneklik durumlarini incelemislerdir. Geleneksel
sporcularin zihinsel dayaniklilik diizeylerinin e-sporculardan daha yiiksek diizeyde oldugu
sonuca ulagsmislardir. Arisoy ve Ozkan’mn (2021) arastirmalarinda; e-sporcularmin zihinsel
dayaniklilik ve kisilik oOzelliklerini incelemislerdir. Zihinsel dayaniklilik ile kisilik
ozellikleri arasinda iliski oldugu sonucuna ulagsmislardir. Uluslararas: literatiirde yapilan
arastirmalarda ise; Pishchik, vd. (2019) &grencilerin ve e-sporcularin zihinsel aktivite
ozelliklerini incelemislerdir. E-spora katilan 6grencilerin, zihinsel faaliyetlerinin gelisimini
tesvik eden bilgisayar oyun etkinliklerinin zihinsel isleyis diizeylerine katki

saglayabilecegini ifade etmiglerdir. Nilsson, ve Lee (2019) yapmis olduklari arastirmada;



profesyonel e-spor oyuncularinin zihinsel faktorlerini etkileyen durumlart incelemislerdir.
Profesyonel e-sporcularin ebeveynlerden gelen baski, takim igi baskilar, izleyici baskisi,

sosyal baski gibi nedenlerin zihinsel aktivitelerini etkileme konularini ele almislardir.

Ulusal ve uluslararasi literatiirde e-sporcularin ve geleneksel sporcularin zihinsel
antrenman beceri ve teknik diizeylerini iligkisel bir yaklagimla inceleyen bir ¢alismaya
rastlanmamasi arastirmayr kiymetlendirmektedir. E-spora yonelik artan ilgiye ragmen
yapilan akademik arastirmalarin smirh diizeyde kaldig1 gdzlenmektedir. Ozellikle e-spor
oyuncularinin zihinsel antrenman diizeyleri ile ilgili yapilacak calismalarin literatiire katki
saglama, kaynak olusturma, yeni olusturulacak calismalara 1sik tutma agisindan Onemli

oldugu diistiniilmektedir.

1.4. Arastirmanin Simirhhiklari

e Arastirma grubuna; farkli branglarda geleneksel sporcular ve e-spor oyuncular1 dahil

edilmistir.

e Aragtirma grubu 18 yas ve iistii bireyler olarak sinirli tutulmustur.

1.5. Arastirmamn Sayiltilar
e Arastirma grubu, aragtirmanin amacina uygun olarak yeterli diizeydedir.

e Olgiim araglar1, dl¢iilmesi planlanan verileri eksiksiz ve dogru bir sekilde dlgmiistiir.

1.6. Tammlar

Oyun: Bireyin bedensel ve zihinsel Ozelliklerini gelistirmek amaci igeren, estetik
duygusunu uyandiran ve sanatsal agidan degerli olan hos vakit gecirme etkinlikleridir

(Seyrek & Sun, 2003).

Dijital Oyun: Telefon, oyun konsolu, tablet gibi teknolojik cihazlar araciligiyla oynanan
oyunlarin tamamina dijital oyun ad1 verilmektedir (Genglik Aragtirmalar1 Haber Biilteni E-

Spor Raporu, 2018).

E-Spor: Dijital oyun platformu cihazlar1 araciligiyla es zamanli olarak internet agi

iizerinden aynmi veya farkli bir ortamda bulunan oyuncu gruplarinin belirli bir kural
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cergevesinde birbirleri ile miicadele etmesi seklinde tanimlanabilir (Mustafaoglu & Zirek,

2018).

Geleneksel Spor: E-Spor ve geleneksel sporlarin en 6nemli farki, e-spor disarisinda kalan

biitlin spor bransglar1 geleneksel spor olarak tanimlanmaktadir (Karahiiseyinoglu, 2008).

Zihinsel Antrenman: Bireyin miisabaka Oncesinde, sirasinda ve sonrasinda olusabilecek
olumlu veya olumsuz durumlara karsi onceden zihinsel hazirlik siireci igerisinde tedbir

almas1 ve bu durumu siirekli ve siki bir sekilde uygulamasi olarak tanimlamaktadir (Yildiz

& Erhan, 2019).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun

2.1.1. Oyun Tanimi

Hollandal1 tarihg¢i Johan Huizinga oyun kavrami ile ilgili ¢alisma yapan ilk arastirmacidir.
Huizinga, oyun tanmiminn, kiltir tanimma gore daha ge¢mise dayandirildigini
aciklamaktadir. Kiiltlir kavramimin olusabilmesi i¢in insanoglunun diinya {iizerinde
yasamaya baglamasi gerekmektedir diye diisiinen Huizinga, insanoglundan daha once
yeryiiziinde bulunan hayvanlarin oyun kavramini gerceklestirmek i¢in insanoglunu
beklemedigini aciklayarak oyun kavraminin insanoglundan dnce var oldugunu ve dolayl

yoldan kiiltiirden de eski oldugunu belirtmektedir (Huizinga, 2013, s.16).

Egitim ve 6gretim i¢in 6nemli olan oyun kavrami insanligin var oldugu tiim dénemlerde
etkisini siirdiirmiistiir. Dogumdan itibaren 6zellikle erken yaslarda baslayan ve asamali bir
sekilde bigimsel olarak farkliliklar gosterebilen oyunlar, belirli kazanimlarin elde edilmesi
yoniinden 6nemli bir ara¢ olarak nitelendirilebilir. Oyun; eglenme, haz duyma, pratik
yapma, hedefleri gerceklestirme, sosyallesme faktorlerine etkisi olan 6grenme bi¢imidir
(Aksoy & Citci, 2014). Oyun; bireylerin yetenek ve zekalar1 yoniinden gelisim siireclerine
dolayl1 olarak katkida bulunan, hos vakit gecirme ve eglence amaci iceren zihinsel ve

bedensel faaliyetlerin tamami olarak tanimlanmaktadir (Kaya, 2018).

Oyunlar zihni ve bedeni es zamanli olarak kullanmaya yol agan devamli olan eylemlerdir.
Birey oyun oynarken diisiinme, karar verme, harekete ge¢cme siireglerini kisa zaman
araliklarinda tamamlayarak analitik agidan zihinsel fonksiyonlari gelistirmektedir. Oyun
egitici roll ozelligi ile sosyokiiltiirel hayata aktif katilim agisindan birey igin gerekli olan

bir siiregtir. Egitim ile iliskilendirildiginde oyun faktoriiniin etkili oldugu alanlarda



hedeflenen Ogretim programlarinin daha anlasilabilir  bir sekilde uygulandig
diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda oyunun kisilik gelisim evrelerine olumlu bir sekilde

etkiledigi soylenebilir.

Cocuklarin oyun gereksinimlerini karsiladigi oyun alanlar1 ile cesitli dis ve i¢ mekanlar
cocuklarin rahatladigi, enerjilerini attiklari, sosyallestikleri, muhakeme becerilerini
gelistirdikleri, bedensel acidan gelistikleri mevcut oyunlarin hedeflerine yonelik olarak
hazirlanmis yerlerdir (Acar, 2003). Oyun, ¢ocugun yasayarak kesfettigi, bedensel olarak
yeteneklerini kullandig1, zihinsel agidan 6grenme ve Ogretme siirecine katki sagladigi,
maddi bir beklentisi olmadigi, kendine ait belirlenmis kurallar c¢ercevesinde katilan
bireyleri etkileyen ve eglence araci olarak yapilan etkinlikler olarak tanimlanmaktadir

(Gozalan & Kogak, 2014).

2.1.2. Oyunun Ozellikleri

Oyun belirli kural gercevesinde daha ¢ok 6zgiirce kesfetmek, sorgulamak, zevk almak gibi
ozellikleri tasiyan faaliyetlerdir. Insan hayatinin tiim dénemlerinde belirli kurallar
bulunurken oyun i¢in de bu gecerlidir. Kurallara uyulmadig: taktirde oyun sonlanmaktadir.
Kurallarin amaci oyunculari oyun igerisinde tutmak, kurallara uymak mecburiyetinde
olmalar1 saglamaktir (And, 2003). Oyunlarin genel hatlar1 belirlenmis bir bi¢imde
oynanmaktadir. Bu durum bir olay1 ger¢eklestirirken hayal giicline dayali olarak tasarlanan
kalict olmayan siiregtir  (Huizinga, 2013, s.50). Oyunlarin baglica ozellikleri basit
goriinmesinin aksine aslinda ¢ok karigtk bir kavram olmasidir. Oyunda her sey
gerceklesebilir, oyun siirekli olarak kendini yenileyebilir, farkli ortamlarda diizenlenir,
oyunlarda genel olarak belirli bir sira araliklar1 oldugu diisiiniilebilir fakat belirli bir aralik
yoktur (Gazezoglu, 2007). Oyunlarin baglica 6zellikleri ¢cocugun gelisimine dolayli ve
dogrudan katki sunmayi amaclayan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun
yalnizca fiziksel kabiliyetleri gelistirmez ayni1 zamanda bireye aktardigi zihinsel ve
psikolojik deneyimler ile pek c¢ok agidan katki sundugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda
bedensel gelisim, psiko-motor gelisim, dil gelisimi, duygusal gelisimlerine de katkida
bulunmaktadir. Oyun igerisindeki roller geregi oyunun dogru olarak yapilma endisesi
yoktur. Birey yetenek ve kabiliyetlerini 6zgiirce sunabilir. Oyun oynayan ¢ocuklarin
eglenerek Ogrendikleri bedensel, ruhsal ve psikolojik acidan gelisimlerine etkiledigi

distiniilmektedir. Cocugun bu tiir gelisimlerine olduk¢a ¢ok katkida bulunan oyunlarin
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baz1 6zellikleri bulunmaktadir. Oyunlarin baslica 6zellikleri su sekilde siralanabilmektedir

(Hastie, 2010; Kandir, 2000);

1. Oyuncularin oyunlara katilma zorunlulugu yoktur.
2. Oyunun sonuglar1 dnceden belli degildir.

3. Oyunun siireclerin basarili bir sekilde gergeklesmesi oyuna ayrilan zamani
uzatmaktadir.

4. Oyunun belirli kurallar ¢er¢evesinde planlanmig kurallart bulunmaktadir.
5. Oyun belirsiz araliklarda hayal giiciiniin etkili oldugu gercek dis1 kavramlar

bulunmaktadir.

2.1.3. Oyunun Onemi

Oyun c¢ocuklart fiziksel yonden etkiledigi gibi zihinsel ve psikolojik acidan da
etkilemektedir. Oyunlarda ¢ocuklarin kendilerine 6zel diinyalari vardir. Durumlart kendi
hayal diinyalarinda canlandirirlar ve uygularlar. Bu acidan c¢ocuklar igin temel
ithtiyaclardan biri oyundur. Gelisim ¢agindaki bireyler oyun araciligiyla ince motor ve kaba
motor becerilerini gelistirir, kas-iskelet sistemlerine olumlu fayda saglar. Cocuklarin ayni
zamanda cabukluk, kuvvet, siirat, dayamiklilik gibi faktorlerinde gelismesine katkida
bulunmaktadir (Dilekmen & Tiiriin, 2018; Kaya, 2009). Oyunlarin bir diger énemi ise,
cocuk oyun esnasinda birden fazla duygu durumu yasamaktadir. Sevinir, iiziiliir, basarir,
yenme ve yenilme durumlarini yasar. Bu duygu degisimleri ¢ocuklarin duygu yolu ile
deneyimler kazanmasina katkida bulunur. Bu deneyimler sayesinde birey oyun disinda
hayatinda karsilagabilecegi durumlara karst daha tutarli bir duygu durumu
gerceklestirmektedir. Oyunlarin en 6nemli etkisinin ise zihinsel gelisime olan katkisi
olarak diisiiniilebilir. Oyun araciligiyla ¢ocuklar merak ettikleri sorulari ¢6ziime
kavusturabilirler ayn1 zamanda karsilastiklar1 olaylar karsisinda fikir {iretme, yorumlama,
sorgulama kabiliyetlerini gelistirmektedirler (Akman, 2002). Oyunlar bir¢ok stratejik
noktaya dayanmaktadir. Birey oyunlarda basar1 saglamak i¢in kendi plan ve stratejisini
yapmaktadir. Bu durumda zihinsel olarak c¢ocuk siirekli beyin fonksiyonlarni aktif

tutmaktadir.



2.1.4. Oyunun Doéniisiimii

Yasami kendisine oyun alani olarak goren ¢ocuklarin, endiistriyellesme ve sanayilesme ile
birlikte teknolojik marka iirlinlerin dayattifi oyuncaklara daha sonra kentlesmenin
beraberinde getirdigi sorunlardan kisitli alanlara ve bu alanlarda ki yetersiz giivenlik gibi
belli baslh birgok sebepten dolayr oyun oynama dokunulmazliklar1 elinden alinmig oldugu
sOylenebilir. Oyun oynama gereksinimini karsilamayan ¢ocuklar fiziksel ve zihinsel bir¢ok
olumsuz etkinin tehdidi altindadir. Giintimiizde g¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklar
degismistir. Oyunun doniisiimii 6zellikle oyun alanlarindan dijital oyun alanlaria gecis ile
birlikte oldugu diisiiniilebilir. Kendisine 6zel alan1 kalmayan ve sosyallesemeyen ¢ocuklar
bu durumu dijital oyun araciliiyla ¢ozmeyi amaglamistir. Kiiresellesmenin etkisiyle
teknoloji alanin gelismesi, carpik kentlesme ile birlikte sehirlerde bulunan oyun oynama
yerlerinin kisitli sayida olmasi ¢ocuklarin oyun olgusunu degistirmistir. Bu sebeplerden
dolay1 ¢ocuklar oyunlarin yerine dijital oyunlara daha ilgi duymus ve bu alana yonelmistir.
Sokak oyunlart ip atlama, yakan top, saklambag gibi ¢ocuklarin fiziksel olarak gelisimine
katkida bulunan ve bedensel kabiliyetlere dayali oyunlar yerine ¢evrimi¢i veya ¢evrimdisi
bir sekilde sanal bir platformda birbirleri ile oyun oynadiklar1 alanlara doniismiistiir.
Cocuklarin  sosyallesme, birbirler1 ile vakit gecirme siireclerinin  de degistigi

diistintilmektedir (Mustafaoglu, Zirek, Yasac1 & Razak, 2018).

Zaman igerisinde teknolojik alanda yasanan gelismeler, sosyal yapidaki degisimleri
tetiklemis ve oyuncak sektoriiniin {irettigi oyuncaklarda degisime ugrayarak, geleneksel
oyuncaklardan uzaklasilmig, daha ticari olarak ele alinan oyuncaklar tiikketime yonlendiren

metalar haline dontismiistiir (Giirpinar, 2012; Kahya Canli & Demiraraslan,2020 ).

1980’11 yillardan sonra yayginlasan oyun ve atari salonlarindan bireyler makineler
karsisinda bireysel oyunlar oynarlarken, 1990’11 yillardan sonra bilgisayarlarin ve
internetin yayginlasmasi ile ortaya c¢ikan internet kafelerde bireysel ve takim oyunlar
oynanmaya baslanmistir. Bu yillarda internet kafelerde oynanan oyunlar adeta yeni bir

sosyallesme araci roliinii iistlenmislerdir.

Ayni zamanda oyun kavraminin anlaminda da degisimler yasanmistir. 1990°l1 yillarin
baslarinda oyun denildiginde akla ilk gelen ilk sey kiiclik yastaki ¢ocuklarin birbirleriyle
eglenmeleri adma belirli kurallar icerisinde olusturduklari oyun olarak anlasilmaktaydi.
Giliniimiizde ise oyun, kiigiik - biiyiik her yastaki, her kusaktan bireylerin dahil oldugu bir
eylem olarak ifade edilmektedir. Ozellikle 2000’li yillarla birlikte internetin,
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bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin yayginlagsmasiyla, dijital oyunlar her kusaktan insanlarin

vakit gecirdigi bir eylem haline doniismiistiir (Saginct, 2021, s.1).

Bu gelismeler neticesinde giinlimiizde gelisim doneminde olan ¢ocuklar oyun alanlarinda
fiziksel aktiviteye dayali olarak oyun oynama eylemlerini gerceklestirmekten kaginmakta,
teknolojik cihazlar aracilifiyla stirekli olarak sabit bir sekilde viicut saglii acisindan
yararli goriinmeyen durus pozisyonlar: ile dijital oyunlar1 oynamaktadirlar. Tim bu

durumlar bireylerin sagliksiz bir yasam tarzi i¢in bir zemin olusturmaktadir (Mustafaoglu,

vd., 2018).

2.2. Dijital Oyun

2.2.1. Dijital Oyun Nedir?

Video oyunu, bilgisayar oyunu gibi adlarla da ifade edilen dijital oyun; dijital yazilim
iizerinde bir veya birden fazla kisinin yapay zeka ile fiziksel olarak miicadele etmek i¢in
veya oyun araglarina kurulan karsilikli cevrimigi aglar araciligiyla kullanilabilecegi bir tiir

bos zaman aktivite yazilimidir (Frasca, 2001, s.168).

Diger bir tanimda dijital oyun; kullanicilarin sanal bir ara yiiz ile platformla ile etkilesime
girerek ve gorsel geri bildirim alarak elektronik ortamda gergeklestirilen bir eglence
etkinligi olarak tanimlanmaktadir. Bu oyunlar, platformlar veya sistemler adi verilen
elektronik bilesenler lizerinde ¢alismaktadir (Giil, vd., 2017: 103). Bilgisayar tabanli metin
ya da gorsellerle olusturulmus yazilimlar sayesinde olusturulan oyunlar; bilgisayarlar, oyun
konsollari, akilli telefonlar ve tabletler araciligiyla oynanabilmektedir (Caliskanol, 2020,
s.18).

“Dijital oyunlar; atari oyunlarini, bilgisayar oyunlarini, konsol oyunlarini, mobil oyunlarin
ve farklh tim tiirleri igermektedir. Bu baglamda dijital oyun; yeni iletisim ortaminin
dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik, modiilerlik 6zelliklerini barindiran ve bu
ozellikleri oyun oynama edimine dahil eden bireysel iletisim ortamidir” (Yengin, 2012,
s.111).

Birden ¢ok tanimi olan dijital oyunlarin farkli tiirleri bulunmaktadir. Kirriemuir'e (2002)

gore dijital oyun tiirleri sunlardir:

1. Joystick gibi giris cihazlari yardimiyla TV'ye bagli oyun konsolunu kullanarak,
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2. TV, yayinlanabilir uydu veya dijital tiyelik donanim {izerinden ulasilabilen bir sistem
kullanarak,

3. Bir bilgisayar veya Macintosh kullanarak,
4. Atari salonlarindaki (arcade tipi) oyun kabinini kullanarak,

5. Portatif oyun konsolu tipi ekipman kullanarak, Akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar

gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan oyunlardir.

2.2.2. Dijital Oyun Sektorii

Yazilim, donanim, ¢evrimigi platform saglayicilar, oyun gelistiriciler, yaymecilar, dijital
veri paylasim ve etkilesim uygulamalari, bilgi ve iletisim teknolojilerinden olusan genis bir

ekosistemde incelenmesi gereken yaratici bir sektordiir (Stewart & Misuraca, 2013).

Bu endiistrinin biiyimesinde en temel etken olan oyuncu sayisi her gegen giin artis

gostermektedir. Sekil 1°de yillara gore dijital oyuncu sayilarindaki artis gosterilmektedir.

295Bn 3.07Bn
26opy 2E1Bn

242pn 2280
»11p, 22680
I I I I

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

0O O

Mobil oyuncu Konsol oyuncu Bilgisayar oyuncu
saylsi sayis| sayisi
2.5 Milyar 0.8 Milyar 1.3 Milyar

Sekil 1 Yillara gore dijital oyuncu sayisinin degisimi

Kaynak Newzoo, 2021, https://newzoo.com/insights/articles/games-market-engagement-
revenues-trends-2020-2023-gaming-report/ adresinden 23.12.2021 tarihinde erisilmistir.
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2020’de, diinya genelindeki PC oyun ticari hacminden kazanilan gelirin takribi 37 milyar
ABD dolar1 oldugu diisiiniiliirken, mobil oyun ticari hacminin tahmini geliri 77 milyar
ABD dolarinin iizerindedir. Bugiinlerde onemli olan, birinci nesil oyuncularin artik
bliylimiis olmasit ve elinde énemli bir harcama giiciine sahip olmasidir. Cocuklar arasinda
giinliik ortalama oyun oynama siiresi yiiksek olmasina ragmen, hobi artik sadece gocuk
oyunca@i olarak goriilemez. Aslinda, video oyunu ebeveynlerinin diinya ¢apindaki cinsiyet
dagilimi acisindan oldukga esit bir boliinmeyle, video oyunlarinin diinya genelindeki

ebeveynler arasinda da popiilerlik kazandig tespit edilmistir (Clement, 2021).

Kiiresel oyun pazarmin 2021'de 178 milyar ABD dolarindan 2025'te yillik 268,8 milyar
ABD dolarina ulasacagi tahmin edilmektedir. Kuzey Amerika, Asya bolgesindeki gliglii
biiyiimeye ragmen diinya capinda en c¢ok hasilat yapan oyun pazari olmaya devam
edecektir. Oyun igi satin alimlarin 2025'te diinya ¢apinda 74 milyon ABD dolarindan fazla
oldugu tahmin edilmektedir (Sekil 2).

300

268.81

Market walue in million U 5. dollars

50

2020 2021~ 2022~ 2023~ 2024~ 2025~

Sekil 2 2020'den 2025'e kadar kiiresel video oyunu pazar degeri (ABD Dolar1)

Kaynak: Statiska, 2022, https://www.statista.com/statistics/292056/video-game-market-
value-worldwide/ adresinden 13.01.2022 tarihinde erisilmistir.
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Diinya iilkelerinde oldugu gibi Tiirkiye’de de oyun sektorii her yil bliylime kaydetmektedir.
2020 yilinda yasanan pandeminin de etkisiyle 6zellikle mobil oyun sektoriinde hizli bir
bliylime kaydedilmistir. 2019 yilia goére dijital oyun satislarinda % 29 oraninda bir
biliylime yasanmistir. Tiirkiye’de dijital oyunlarin 2019 yilindaki toplam geliri 830 milyon
ABD dolar1 olurken, 2020 yilinda 880 milyon ABD dolarina ulagmistir. Oyuncu sayis1 32
milyondan 36 milyona yiikselmigtir. Pandemi nedeniyle eve kapanan kisiler dizi, film,
sosyal medya ve mobil oyunlara yogun ilgi géstermislerdir. Tiirkiye'de mobil oyuncularin
sayis1 artmis ve gilinde ortalama 4 saatten fazla vakit gecirdikleri gézlemlenmistir. 2020
yilinda Tiirkiye'de en ¢ok oynanan mobil oyun "PUPG" olmustur. Ancak ¢iktig1 ilk giinden
itibaren online oyunlarda etkili olan "World of Warcraft”, "Metin 2", "Counter-Strike
Global Offensive" ve diger oyunlar da en ¢ok oyuncuya sahip oyunlar arasinda yer
almaktadir. 2020 yilinda Tiirkiye'de en popiiler oyun tiirleri arasinda aksiyon-macera,
bulmaca, yaris, spor, strateji, simiilasyon, kart oyunlari ve rol yapma oyunu tiirleri en

popiiler oyun tiirleri olmustur (Bilgi Teknolojileri ve iletisim Idaresi, 2020, s.22).

2.2.3. Dijital Oyun Bagimhh@

Bagimlilik; “biligsel, motivasyonel ve duygusal degisiklikler ile karakterize kalici, kronik,
tekrarlayici bir hastaliktir. Bir bagka tanima gore bagimlilik, bir uyariciya, belli bir
uyarima, uyarim saglayan etkinlige psikolojik olarak dayanilmaz derecede bagimli olma
durumudur” (Tiirk Dil Kurumu, 2021). Internet kullaniminin yayginlagsmasi ve kullanimla
ilgili sorunlar bag gostermeye basladiktan sonra, ilk olarak saptanan bulgular bilgisayar ile
vakit gecirmenin daha sonraki siireglerde internet bagimliligi kurami tanimini ortaya
cikarmistir (Goldberg, 1996). Bu kuramin ortaya ¢iktig1 20. ylizyilin sonlarinda; “patolojik

29 <¢

bilgisayar kullanim1”, “internet kullanim bozuklugu”, “bilgisayar bagimlilig1”, “bilgisayar

2 13

ve internet bagimliligi”, “bilgisayar oyunu bagimliligi”, “patolojik internet kullanimi1”,

2 (13 2 (13 2 (13

“problemli internet kullanim1”, “internet bagimlili§1”, “oyun bagimlhilig1”, “internet oyun
oynama bozuklugu”, “oyun oynama bozuklugu” gibi kavramlarla adlandirilmistir. Bu
kavramlar arastirildiginda, bagimliligin veya hastaligin bilgisayar benzeri dijital bir cihazla
basladig1 ve oyun benzeri internetteki bir uygulamadan sonra kavramlastirilmistir (Aral &
Dogan, 2018). Dijital oyun bagimliligi kuramsal olarak internet bagimlilifi olarak
isimlendirilmektedir. Ancak arastirmalar sonucunda dijital oyun bagimliligin internet

bagimliliginin alt grubuna ait oldugu goriilmektedir (Griffiths, 2002).
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Lemmens, vd. (2009), dijital oyun bagimliligin1 yedi 6l¢iit altinda incelemislerdir. Bunlar;

Dikkat ¢ekme: Bireyin oyundan almis oldugu hazzi ve oyuna verdigi odagi baska bir odaga

yoneltememe Ve sadece oyunda duyulan hazza odaklanma.

Tolerans: Bireyin kurguladigi oyun planini asan siireyi temsil eder. Buna gore kisi oyunu
hedefini gergeklestirmek i¢in oyuna daha fazla siire harcayacak ve bu durumdan rahatsizlik
hissetmeyecektir.

Duygusal degisiklikler: Oyuncunun oyundaki igsel tatmin duygularini gosterir.

Geri ¢ekilme: Bireyle oyun arasinda bir engel oldugunda fark edilen durumdur. Bu

baglamda oyuncu i¢e doniik, sinirli ve lizgiin goriinebilir.

Niiksetme: Planma sadik kalamadigi i¢in oyunu diizenli ve planli bir sekilde oynamak

isteyen kisilerin kotii oyun aligkanliklarini yeniden olusturmalart durumudur.

Catisma: Ebeveynlerinin kontrolii disinda oyun oynayan kisilerin yasadigi bir iletisim

engelidir. Oyuncular bu durumdan kaginmak i¢in ¢esitli teknik ve hileler kullanabilirler.

Problem: Oyunun asirt oynanmasi nedeniyle oyuncularin gérev ve sorumluluklarini yerine
getirememesi durumudur. Ailesinde, egitiminde, is ve sosyal hayatinda siklikla karsilagtig

sorunlardir.

Son yillarda internet ve oyun endiistrisi biiyiimekte ve boylelikle artan sayida insan internet
ve dijital oyunlara bagimli hale gelmektedir. Internette oyun oynama bozuklugu
halihazirda patolojik bir bozukluk olarak goriilmemis olsa da bu konuyla ilgili arastirmalar:
tesvik etmek icin ilk kez Zihinsel Bozukluklar i¢in Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi'nin
(DSM-5) giincellenmis versiyonunda yer almistir (Kuss, 2013). 2013 yilinda yayinlanan
DSM V versiyonunda "Internette oyun oynama bozuklugu" bir davranis bozuklugu olarak
listelenmis, resmi bir bozukluk olmamasina ragmen iizerinde calisilmakta ve bir sonraki
versiyonda resmilestirilmesi planlanmistir. DSM V arastirma ekibi “Internette oyun
bozuklugu” {iizerine 240'tan fazla makaleyi incelemis ve internet bagimlilig ile diger
bagimlilik tiirleri arasinda davranigsal benzerlikler oldugunu bulmuslardir (American
Psychiatric Association, 2013). Oyun bagimlilig1 diinya ¢apinda olduk¢a yaygin olan bir
bagimlilik tlirtidiir. Mevcut yayginlik tahminleri, oyun bagimlilifinin Avrupa'da %l
ila %15, Amerika Birlesik Devletlerinde %3 ila %8,5, Birlesik Krallik ve Kore
Cumhuriyeti'nde yaklastk %14 ve Iran'da %17 arasinda degistigini gostermektedir
(Ferguson, vd., 2011; Gentile, 2009; Rehbein, vd., 2015).
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2.2.4. Dijital Oyunlarin Gelisimi

Yeni medya araglarinin degisim ve gelisimi, tiim iletisim araglarinda ve kullanim
aligkanliklarinda koklii degisikliklere yol agmustir. 1990'larda oyunlar sokaktan eve atilan
bir adim haline gelmistir. TV'de interaktif oyunlar i¢in birden fazla cihaz ve kaset
kullanilarak oynanan oyunlara "Atari" ad1 verilmistir. Atari oyunlar1 nedeniyle ¢ocuklarin
sabahtan aksama kadar sokakta oyun oynama tercihi evde oynamaya doniismiistiir. Atari
oyunlar1 teknolojinin gelismesiyle bilgisayar oyunlarina, internet teknolojisiyle birlikte
online dijital oyunlara doniiserek gilinlimiize kadar var olmus ve popiilerlik kazanmistir

(Sakar, 2021, s.9).

Insanlarin makine oyunlarina olan ilgisi ve bu oyunlardan elde edilen biiyiik miktarda
ekonomik gelir, bilgisayar oyunlarinin {iretiminin Oniinii agmustir. Kaydedilmis dijital
olarak nitelendirilen ilk oyun, 1958 yilinda Donner Model 30 analog bilgisayar amaciyla
gelistirilen "iki kisilik tenis" oyunudur.

Dijital oyun sektoriiniin tarihsel evrimi bes farkli donemde ele alinmaktadir:
1. 1980'lerden 6nce gelismenin erken evresi,

2. 1980'lerin ortasindan 1990'larin ortalarina kadar olan biiylime donemi,

3. 1990"arn sonlarinda gelisme asamasina,

4. 2000 yilindan 2005 yilina kadar olan vade donemi,

5. 2005'ten gilintimiize gelisim asamas1 (O'Hagan & Mangiron, 2013).

1980'lerin basindaki oyunlar, bilgisayarli bir makineye karsi oynanan ve tek oyunculu bir
oyunun basarisin1 6lgmek i¢in dnceki puanlar1 gegen basit bir puan izleme mekanizmasina
dayaniyordu. Oyuncular onceki puanlar ile kendileriyle yarisiyorlardi (Snavely, 2014,
s.10). Geleneksel oyun anlayisina yenilik getiren atari oyunlari, yeni gesitlilik ve rekabetci
oyun kiiltlirii de getirmistir. 1981 ile 1982 yillart arasinda Atari oyunlarinin 5 milyon ABD
dolart kazanildig: belirtilmekte, bu da oyun konsollarma 20 milyar ¢eyrekligin atildig:
anlamina gelmektedir. Amerika Birlesik Devletleri'nde 1982'de 24.000 atari makinesi ve
400.000 caddede galisan 1.5 milyon atari makinesi vardi (Borowy & Jin, 2013, 5.260).

llerleyen siiregte dijital oyun sektdriiniin arz-talep iliskisi orantili olarak biiyiiyerek
milyonlarca insan1 ¢eken bir sektdr haline gelmistir. Oyun endiistrisinin refah1 ve

ekonomik getirileri, oyunlarin ve gelistirme teknolojisinin paralel gelisiminin yolunu agmis
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ve farkli oyun tiirlerini yeni bir bakis acisiyla ele alinmasii saglamistir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte oyun konsollarindan ve kasetlerden bilgisayarlara kadar dijital

oyunlar yenilikgi bir siirecten gegmistir (Sakar, 2021, s.11).

Dijital oyun endiistrisinin ana gelisimini lice ayirirsak, mikroislemcilere gecisle birlikte
daha iyi goriinen animasyonlarin ortaya ¢ikmasi ilk temel gelistirme motivasyonu olarak
kabul edilebilir. Ses teknolojisinin gelismesiyle birlikte 1980'lerde miizik oyunlara dahil

olmustur.

Sektoriin bir sonraki temel gelismesi, oyunlarin oyun cihazlartyla oyun salonlarindan eve
taginmast olmustur. Gelisim i¢in {i¢linci itici gii¢, bilgisayarlarin evde kullaniminin
yayginlasmasiyla baslayan siiregle bilgisayar bazli oyunlarin gelistirilmesidir. Teknolojinin
hizli gelisimi, dijital oyun endiistrisinin biiylimesi iizerinde olumlu bir etki yaratmustir.
Ayrica internetin hayatin her alanina niifuz etmesi, dijital oyun sektoriiniin hizl
biiyiimesinin 6niinii agmistir. Son 60 yilda dijital oyun endiistrisi, basta grafik alaninda

olmak {izere ¢1gir agan gelismeler kaydetmistir.

Sektoriin son adiminda giiniimiize dek gelistirilerek ulasan yedinci nesil oyun konsollari
gelistirilmistir. En yaygin drnekler Xbox 360, PS3 ve Wii'dir. Bu oyun konsollar1 yalnizca
oyun tecriibesini arttirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda oyunlar1 ¢oklu ortam sosyallesme
araglarina da doniistiirmektedir. Yedinci nesil oyun konsolu, gelismis donanimindan dolay1
daha fazla yazilim igerigi bulundurur, bu da oyunun yerellestirme siirecini ve dinamiklerini
daha karmagik hale getirmektedir. Ayni zamanda, AAA diizeyindeki oyunlar artik
prodiiksiyon ve harcamalar agisindan biiyiik maliyetli film yapimlariyla karsilastirilabilir
durumdadir. Ornek olarak; 2011°de piyasaya ¢ikartilan “Star Wars: The Old Republic”in
iyilestirilmesi 6 sene siirmiis ve yaklasik 200 milyon ABD dolari harcanmistir. Buna
benzer oyun projeleri, aralarinda ses, programlama, animasyon, grafik, pazarlama, tasarim,
prodiiksiyon gibi farkli alanlarda uzmanlasmis bircok uzmanin bulundugu kisiler
tarafindan ilerletilmektedir. Bundan dolay1 oyun gelistiricileri ¢ok heterojen ve biiyiik
kapsamli bir tretim pratigi haline gelmistir. Bu durum oyunlarin yerellestirilmesini

zorlagtirmaktadir (O'Hagan & Mangiron, 2013, s.46-63).
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2.3. E-Spor Nedir?

Teknoloji alanindaki olagantistii gelisim, ¢esitli alanlar1 etkiledigi kadar spor kavramini da
etkilemis ve bir¢ok gelismenin meydana gelmesine sebep olmustur. Spor alanindaki bu

gelismelerden bir digeri de “e-spor”dur (Argan, Ozer & Akin, 2006, s.2).

TESFED e-sporu, “Elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimigi veya c¢evrimdist ortamda
gerek bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi kapsar” seklinde
tanimlamaktadir (TESFED, 2018).

E-spor, farkli oyun tiirlerinde, refleks, el-g6z koordinasyonu, hizli karar verme, strateji gibi

bireysel ve takim becerilerinin etkili oldugu sanal rekabet platformlaridir (Dijital Oyunlar

Raporu, 2019).

E-spor literatiiriinde elektronik oyunlar, siber oyunlar, bilgisayar oyunlari, c¢evrimici
oyunlar vb. sekilde tanimlansa da aslinda kastedilen e-spor kavramidir. E-spor, diinyanin
her yerinde iki kisinin internet {izerinden insanlarla tanisip oyun oynayabilecegi bir
spordur. E-spor, fiziksel ve zihinsel olarak ¢ogu sporun gerekliliklerinden fazlasini

karsilayabilmektedir (Argan, Ozer & Akin, 2006, s.3).

Kiiltiir gibi, teknoloji gibi, spor ve ticari entegrasyonun yani sira sektoriin goreli yeniligi
sebebiyle, e-spor'un tam olarak ne oldugunu anlamak olduk¢a karmasiktir. Uluslararasi
Elektronik Spor Federasyonu (IESF) e-sporu; fiziksel ve zihinsel yeteneklerin kullanildigi,
genel kabul goérmiis kurallara uygun olarak, zafer icin kosullar yaratmak i¢in sanal bir
arayliz lizerinden gerceklestirilen miicadeleye dayali bir spor brangi olarak
nitelendirilmektedir (Oz & Ustiin, 2019, s.117). Ayrica; e-spor, onceden belirlenmis
herhangi hedefe (maddi kazang veya turnuva odiilleri elde etme) varma firsati kazanmak
icin tglincii bir taraf¢a diizenlenen ve ligler veya turnuvalar diizeninde organizasyonu
yapilan takimlar ve oyuncular arasinda yapilan rekabet¢i karsilastirmalardir (Pegenek,

Daloglu & Yetim, 2020, 5.227).

2.3.1. E-Sporun Tarihsel Gelisimi

E-spor ilk bilgisayar oyunu ortaya ¢iktiginda var olmasina karsin son 10 yilda popiiler hale
gelen bir kavramdir. 1970'lerde atari makinelerinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte gencler atari
makinelerinde oyun oynamaya basladilar. Atari salonlar1 toplumda oyun kiiltiiriiniin
olusumu ve gelisimi i¢in Onemli bir yer olmustur. Oyun konsollar1 sayesinde tek
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oyunculudan ¢ok oyunculu oyunlara gecis baslamis, rekabete dayali oyun anlayisi da
baslamistir (Kocadag, 2017, s.50).

Sonraki yillarda turnuva sistemi kullanilarak atari oyunlari diizenlenmeye baslanmustir.
Daha sonra bilgisayar, internet ve oyun merkezlerinin yayginlasmasi ve sosyal bir arag
olarak popiilaritesi ile atari turnuvalari gelismis ve oyuncu ve izleyenleri belirli
platformlarda bir araya gelmeye baslamiglardir. Ayrica oyun gelistirici kisilerce atari oyun
alanlar1 yerine {iretilen mikroislemciler, oyunlari oyun konsollarina tasiyarak evlere
aktararak Atari satislarinda artisa sebep olmus ve devrim niteligindeki oyun araglarinin

gelisiminde 6ncii olmustur (Snavely, 2014).

1997 yilinda, ingiltere'de ilk e-spor ddiillii turnuva diizenlenmistir. Sirket 1997 yilinda
Amerika Birlesik Devletleri'nde "Cyberathlete Professional League" adiyla kurulmustur.
Valve sirketi, 1999°da FPS tarzi oyun olan Half-Life'da bazi giincellemeler yaparak
"Counter Strike" oyununu ortaya ¢ikarmistir. Amerika Birlesik Devletleri ve Avrupa'daki
FPS oyunlarinin tersine Koreliler, 1998 yilinda Koreli sirket olan NCSoft tarafindan
piyasaya siiriilen "Linage" gibi MMORPG ve RTS oyunlarin1 oynamay1 se¢mislerdir. 2000
yilinda kurulan E-Spor Ligi, sektoriin en onemli organizasyonlarindan biridir. Ayrica
uluslararasi e-spor organizasyonu Diinya Spor Oyunlari, Giiney Kore Turizm ve Kiiltiir
Bakanligi, Bilgi ve Iletisim Bakanligt ve Samsung'un destekleriyle 2000 yilinda
kurulmustur. Diinya Spor Oyunlari’nin logosunda mavi, kirmizi, sar1 ve yesil olmak iizere
dort halka kullanilmigtir. Siyah arka plan1 Olimpiyat logosunu andirmaktadir. Ek olarak,
rekabeti Olimpik sporlarla iliskilendirerek, sporcular (atletler yerine), genclik festivalleri,
cevrimici oyun etkinlikleri ve e-sporlar gibi yarigmalar1 tanimlamak i¢in diger spor dist

terimler de kullanilmaktadir.

2002 yilinda New York'ta Major League Gaming kurulmustur. Merkezi Giiney Kore'de
olan 1eSF, e-sporu gercek bir spor haline getirmek i¢in 2008 yilinda kurulmustur ve su
anda 48 tiye iilkeye sahiptir. 2016 yilinda Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (I0C), e-sporun
taninmasini talep eden resmi bir mektup yayinlamistir. Uluslararas1 E-Spor Federasyonuna
tiye 48 ilke arasinda 22 iilkenin Milli Olimpiyat Komiteleri e-sporu tanimaktadir
(Mustafaoglu, 2018, s.87).

Asya Olimpiyat Konseyi, 17 Nisan 2017°de sundugu agiklamada, 2020 yilinda Cin'in
Hangzhou sehrinde gergeklestirilecek olan Asya Oyunlari’nda e-sporun resmi bir yarigma

kategorisi olacagint kamuoyuna duyurmustur. Giiniimiizde Uluslararasi, League of
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Legends Diinya Sampiyonasi ve e-games gibi bir¢ok dnemli uluslararasi etkinlik, e-sporun
gelisimine katki saglamaya devam etmektedir. E-spor yapist modern spor
organizasyonlarima benzemesi ile izleyicilerin, medyanin ve markalarin ilgisini
cekmektedir. Tiirkiye'de dijital oyun oyuncularina ve oyuncu gruplarma dijital ortamda
hizmet etmek maksadiyla 2011 yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyun Federasyonu
(TUDOF), 2013 yilinda Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu’na dahil edilmistir.
2013 yilindan bu yana faaliyet gosteren League of Legends Sampiyonluk ve Yiikselme
Ligi, 2017 yilinda Tirkiye'nin tek resmi e-spor ligidir. Bu liglere katilan oyuncular,
Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan resmi olarak lisanslanmistir (Ugiinciioglu & Cakir,
2017, s.37-38). Tirkiye Espor Federasyonu (TESFED) Baskanligi, Genglik ve Spor
Bakanligi’nin 24 Nisan 2018 tarih ve 277144 sayili onay1 ile Spor Genel Miidiirliigii'ne
bagli olarak kurulmustur. TESFED Yonetim Kurulu, Bakanlik makaminin 30 Temmuz
2018 tarihli onay1 ile gorevine baslamistir (Gaming in Turkey - Oyun ve Espor Ajansi
2019).

2.3.2. E-Sporcu Olmak

E-spor, dijital oyun ekosistemine dahil edildiginden itibaren ekonomi ve katilim agisindan
onemli ilerlemeler kaydetmistir. Bu gelisme onu geleneksel sporlar gibi bir sektor ve etkili
bir yatirim noktas1 haline getirmistir. Bu siirecte farkli pozisyonlardaki kisilere talep
olmustur. Bu noktada e-spor oyuncular1 ¢ok énemli hale gelmistir. Ozellikle son dénemde
onemli kazanimlar elde edebilen ve mesleki firsatlar yaratabilen e-spor, geng bireylerce ilgi
duyulan bir is kategorisi olarak goriilmektedir (EGDF, 2016). Bu, bilhassa katilimci ve
izleyiciler agisindan sektore liderlik yapan Asya devletlerinde ¢ok daha onemlidir. Son
zamanlarda Cin'de bulunan geng¢ kusak e-sporu meslek olarak gérmektedir. Bu baglamda
egitim kurumlarinda e-sporun sunulmasi ve e-sporun dogru bir sekilde 6gretilmesi icin
arastirmalara baslanmigtir. 2014 yili itibari ile e-spor sporculari, Tiirkiye Cumbhuriyeti
Genglik ve Spor Bakanligi ile Spor Genel Miidiirliigii tarafindan profesyonel sporcu olarak
degerlendirilmektedir. E-sporu yapan sporcular, profesyonel sporcular ve amat6r sporcular
olarak ikiye ayrilmaktadir. Profesyonel e-spor oyunculari, takimi temsilen veya {lilkeyi
temsilen resmi veya 6zel miisabakalara ve organizasyonlara katilmaktadirlar. Tiirkiye'de
profesyonel e-spor oyunculari bu kapsamda birgok organizasyona katilmistir. Amator e-

sporcular ise kendi internet aglar1 lizerinden arkadaslariyla 6zel yarigsmalara katilan veya
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cesitli organizasyonlar diizenleyen oyunculardir (Argan &Akin, 2007). E-spor, genglere
bilgisayar ve oyun konsolu aracilifiyla kariyer ve hatir1 sayilir gelir saglayabilir.
Tiirkiye’de Genglik ve Spor Bakanligi'nin gelismekte olan spor dallarinda oldugu gibi e-
spor faaliyetlerine katilmak i¢in diger spor dallar1 gibi lisans gerektirmektedir. E-spor
alaninda lisansl sporcu olabilmek i¢in; T.C kimlik numarasi, saglik raporu, kayit formu ve
2 adet vesikalik fotograf ile Il Genglik ve Spor Miidiirliigii'ne kayit isleminin yapilmasi
gerckmektedir. Bu islemler kisinin kendisi, velisi veya vekilleri tarafindan tamamlanabilir

(Gaming in Turkey - Oyun ve Espor Ajansi 2019).

2.3.3. Spor Nedir?

Spor, genel olarak hareket ve miicadele etme temeline dayanan ve igerisinde belli bash
kurallar1 olan egitici ayni zamanda eglendirici bir miisabaka alanidir. Spor tanimi
cesitliliginden dolayr farkli tanimlar barindirmaktadir. Bireyin fiziksel, psikolojik ve
zihinsel gelisimlerine katkida bulunan, kisinin beden ve ruh sagligina olumlu katkida
bulunan, beceri ve yetenek kazandirma amaciyla yapilan aktivitelerin tiimidir
(Yetim,2014). Kokeni Latince’ye dayanan spor kelimesi kisa bir tanim olarak, kisinin
bedensel ve ruhsal acidan gelisimini destekleyen, bireysel ya da toplu olarak yapilan

hareketler biitiiniidiir (Tiirk Dil Kurumu, 2022).

2.3.4. Geleneksel Spor ve E-Spor Arasindaki Fark Nedir?

Spor ve e-spor arasindaki temel fark, sporun/yarigmanin sonucunu belirleyen sporcu veya
takim etkinliginin gerceklestigi yerdir. Modern sporda, spor uygulayicilart spor
aktivitelerine destek olmak amaciyla elektronik cihazlar1 ve bilgisayarli sistemleri
kullanabilmelerine karsin, sonuglar1 belirleyen tiim aktiviteler "ger¢ek diinyada" meydana
gelmektedir. Ancak e-sporda sonug¢ belirleyen aktivitenin "sanal bir diinyada" yani
elektronik/dijital/bilgisayar aracili bir ortamda gergeklestigi goriilmektedir. Gergek
diinyada, e-sporcu tarafindan kullanilan spor ekipmanlari, insan-makine arayiizii (manuel
girig: fare, klavye, mikrofon, hareket sensorii, agirlik sensorii, hizlanma sensorii. Bilgisayar
cikisi: goriintiileme araglari, dokunsal geri bildirim, ses ekipmani) ve oyun alanlar1 ve
elektronik sistemler kullanilir. Ote yandan, geleneksel sporcular insan-fiziksel nesne

arayliziinii kullanir veya herhangi bir ekipmana ihtiya¢c duymayabilir ve oyun alani gercek
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diinyadir (Mustafaoglu, 2018, s.91). E-sporun kendine has bazi 6zellikleri vardir. E-spor;
sanal veya bilgisayar ortaminda yapilir. Geleneksel sporlarla karsilastirildiginda yeni tesis
veya ekipman agisindan ¢ok biiyiik finansal kaynaklar gerektirmezler. Diinyanin ¢esitli
bolgelerinde bireyler bu sporu yapma imkanina sahiptirler. Bireyler ve takimlar rekabete
aciktir, e-spor dogasina dzgii ruh ve fiziki caba ve donanim gerektirmektedir (Argan, Ozer
& Akin, 2006, s.3-4). E-spor hem fiziksel hem de zihinsel 6zellikleri olan bir spordur.
Diger Kkategorilerdeki sporlardan farklidir. Tek oyunculu ve ¢ok oyunculu halde
yapilabilmektedir. Global olarak her yas, cinsiyet ve Kkiiltiirden insan tarafindan
yapilabilmektedir. Hava kosullarinin 6nemi yoktur. Bir sporcunun birden fazla oyuna
profesyonel seviyede Katilabilmesi 6zellikleri ile geleneksel spordan ayrilmaktadir (Oz &
Ustiin, 2019, 5.116). Genel olarak spor, belirli kural ve teknikler izlenerek gerceklestirilen,
fiziksel gelisime, eglenceye ve rekabete elverisli fiziksel ve zihinsel egzersiz olarak
tanimlanabilir. Sporun tanimi baglaminda e-sporu degerlendirirken bazi birlesen kavramlar
ve farkliliklar bulunmaktadir. Her iki durumda da tek oyunculu veya ¢ok oyunculu olarak
yapilir. Basarili olmak igin, kisisel yetenek rakiplerden daha avantajli olmanin yaninda
yiiksek derecede uyum ve es zamanl ekip eylemi gerektirmektedir. Her ikisi de entelektiiel
caba gerektirir. Yeteneklerin kullanimi ve eylemlerin formiilasyonu i¢in zamanlama c¢ok
onemlidir. Ote yandan geleneksel sporlar gercek bir ortamda oynanirken, e-spor sanal
platformda oynanmaktadir. Buradaki belirgin ayrim, geleneksel sporlarin e-spordan daha
cok fiziksel gili¢ harcanmasidir. E-spor ¢ok fazla finansal kaynak gerektirmese de
geleneksel spor branslar1 finansal destege ihtiyag duymaktadir. Ciinkii e-spor i¢in bir kisi
icin bir bilgisayar ve oyun ekipmani yeterlidir (Kocadag, 2017, s.51). E-spor ve dijital
platformlarda oynanmayan modern sporlarin tanimlayici nitelikleriyle karsilastirirsak,
giidiileyici bir motivasyona dayali bir oyun igermektedir. E-sporun kurallarini hakim
olmak zorlayici goziikse de zaman ve kisi sayisi gibi belirli kurallar1 vardir, bu nedenle
oyunlarda/miisabakalarda kazananlar ve kaybedenler vardir. Karsilagmalar, strateji,
taktikler ve takim dinamikleri gibi beceri gerektiren alanlari igerir. E-sporcu kavrami
tartismaya agik olmasina karsin, fiziksel uygunluk noktasinda klavye ve fare hareketlerinde
dakikada 400 hareket yapabilme kabiliyetine sahiptir (Mustafaoglu, 2018, s.85).
Geleneksel sporlarda futbol, basketbol ve voleybol gibi birden fazla kategori vardir ve her
birinin kendi bagimsiz etkinlikleri ve ligleri vardir. E-spor da ¢ok farkli degildir. E-sporda
ayrica League of Legends, Dota 2, Counter-Strike: GO gibi cesitli kategoriler

bulunmaktadir. Hepsinde yil boyunca farkli araliklarla turnuvalar ve ligler organize
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edilmektedir. Bu oyunlarin ¢ogu 5'e¢ 5 strateji, macera ve aksiyon oyunlaridir. Elbette
StarCraft gibi tek oyunculu turnuvalar da vardir. Ortak bir ¢ikarim yapildiginda, e-spor
oyunlar1 ile geleneksel spor branst oyunlarinin benzer liglere ve sahip oldugu

goriilmektedir. Her ikisi de taktik ve strateji gerektirmektedir (Kocadag, 2017, s.51).

Tablo 1
E-Spor ve Geleneksel Spor Karsilastiriimasi
Elektronik Spor Geleneksel Spor
Sanal ve bilgisayar ortami Gergek ortam
Biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi Bransa 6zgii finansal kaynak
Diistinsel ¢caba gerektirme Diistinsel ve fiziksel caba gerektirme
Kendisine ait arag¢ ve gereg Bransa 6zgii ara¢ ve gereg
Bireysel ve takim olarak Bireysel ve takim olarak

Kaynak: Albayrak, M. (2019). Elektronik spor tiiketicilerinin satin alma davraniglarini etkileyen faktérlere

iliskin bir arastirma. (Yiksek Lisans Tezi). https://tez.yok.gov.tr sayfasindan erigilmistir.

2.3.5. Dijital Oyun ve E-Spor Arasindaki Fark Nedir?

Ozellikle gevrimigi islevlere sahip ve ¢ok oyunculu baglantilara izin veren oyunlarin e-spor
kavrami i¢inde degerlendirilebilecegi soylenebilir. Bu durumda “kazanma” veya
“olagantisti” gibi kavramlar1 igeren dijital oyunlar e-Spor oyunlart olarak
degerlendirilebilir (Oztiirk, Fakazli & Ilhan, 2020). E-Sporun temeli dijital oyunlardir,
ancak bu dijital oyunlarla e-spor arasinda ayrimlar vardir. Giinliikk yasamda bireyler giiniin
stresinden kurtulmak, eglenmek veya baska nedenlerle dijital oyunlar oynamaktadir.
Oyunun odak noktasinda miicadele olsa bile bu durum her miicadele igeren oyunun e-spor
oldugunu goéstermemektedir. Dijital oyuncular, oyun konsolunu kapatip uzun zaman
oynamamakta veya isterlerse oyundan bikarak farkli oyunlara geg¢is yapmakta serbesttirler.
E-sporcular ise ekonomik gelir kazanmak i¢in mesleki egitim disiplinleri gergevesinde
stres ve baski altindadirlar. Temel farki ortaya koymak maddi gelir elde etmeyi dijital
oyuna profesyonel anlamda yaklagmakla kazanilmaktadir (Cinar, 2020, s.2). Dijital oyun
diinyasi, siirekli genisleyen ekonomik yapist nedeniyle genis bir alan olarak kabul
edilmektedir. Bu genis alanda dikkat c¢eken, benzersiz bir kitleye sahip olan ve diger
oyunlara gore daha hizli yayilan oyunlar, e-spor kategorisine basariyla girmislerdir. Bu
acidan bakildiginda, ¢ok oyunculu maglara dayali her dijital oyun, ilgi goriirse ve destek

goriirse e-spor olarak degerlendirilme olanagina sahiptir (Cinar, 2020, s.32).
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Bilgisayar oyunlarmin, konsollarin veya mobil oyunlarin e-spor olarak adlandirilabilmesi

icin bazi islevleri olmas1 gerekir. Bunlar (Oz ve Ustiin, 2019, 5.116; Cnar, 2020, s.32);

— Profesyonel liglere veya turnuvalara (Futbol dahil Siiper Lig, Diinya Sampiyonalar1
gibi) sahip olmasi, kuliipler veya takimlarin kurulmasi, Profesyonel oyuncularinin
bulunmasi, miicadeleye odakli olmasi (kazananlar ve kaybedenlerin bulunmasi),
cevrimdisi (cevrimdist) ve ¢evrimigi (gevrimigi) izleyicilere sahip olmast (TV

kanallar1, Twitch, Youtube vb. araciligiyla).

2.4. E-Spor Oyun Tiirleri

Oyunlar internetin de hayata dahil olmasiyla birlikte online diinyada engellenemez bir
bliylimeye ve yayilmaya gecis yapmis durumdadir. E-spor i¢in {inlii oyunlarin yani sira,
oyun tiirlerinde de se¢ici olan tarafin1 gérmek gerekmektedir (Yazici, 2018, s.33). E-spor
tiirleri Sekil 3’de verilmistir.

MOBA
= DoTA 2
= League of Legends
* Smite
= Heroes of
Newerth

FPS
» Call of Duty
= [5:60
= Halo
= Quake

RTS
= Starcraft Il
= Age of Empires

FIGHTER
« Dead or Alive
« Street Fighter
« Supers Smash
Bros

Sekil 3 E-Spor tiirleri
Kaynak: E-Spor Raporu (2018). E-Spor Raporu. https://www.guvenlioyna.org.tr/ adresinden

erisilmistir.
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2.4.1. Birinci Sahis (FPS)

FPS (First Person Shot- Birinci Kisi Nisanc1 Oyunlari): Oyuncu, dijital arayiizii sanal bir
sahsin bakis agisiyla goriir. Diisiinme, hizli karar alma ve takim koordinasyonu gibi islevler
bu tiir bir oyunun basarisi i¢in kritik 6neme sahiptir. (Genglik Spor Bakanligi, 2018, s.9).
Bu oyunlarin her tiir oyuncu i¢in ¢ok ¢ekici oldugunu ve genellikle yeni baglayanlar ve
profesyoneller tarafindan oynandigini belirtmek gerekir. Aralarindan secim yapilabilecek
cok sayida silah ve harita bulunmakta, bu da FPS'min bu kadar popiiler olmasinin ana

nedenlerinden birisidir (Bellah, 2001).

Bu oyun tiirii olaganiistii diinyalar, durumlar veya askeri simiilasyonlar igerir. Bu
oyunlarda yas sinirlamasi vardir. 18 yasmi doldurmus bireylerin bu oyunlar1 oynamasi
uygun goriilmektedir. Birinci sahis nisanci oyunlar1 genellikle takim halinde oynanir. Bu
nedenle ekip yOnetiminin yani sira yansima ve tepki siiresi gibi konularda da oldukca

onemli bir konuma sahiptir (Oztiirk, Fakazli & Ilhan, 2020).

Turnuva oyunlarinin en popiiler tiirlerinden biri olan FPS, bir¢ok oyuncunun favori
tiirlerinden birisi segilmistir. Birgok turnuvadaysa Counter Strike ve Global Offensive gibi
cok bilinen oyunlar yer almaktadir. Ayrica ¢ogu icerikte referans alinan Halo ve Call of
Duty oyunlar1 da bu turnuvalarda goriilmektedir. Fakat diger oyunlardan ayr1 olarak konsol
oyunlarinda birinci sahis oyunlari daha ¢ok tercih edilmektedir (Yazici, 2018, 5.35).

2.4.2. Cok Katihmci Cevrimici Rol Yapma Oyunu (MMORPG)

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game - Cok Katilimcili Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu), "World of Warcraft", "World of Tanks" vb. oyunlar model olarak
gosterilebili. MMORPG oyunlari, fazla katilimcisi olan, online erisime uygun ve ayrica
cep telefonu, bilgisayar tabanli cihazlar veya oyun cihazi benzeri platformlardan oyunlar
icin uygun olan biiyiik 6l¢ekli rol yapma oyunlari olarak adlandirilabilir. Oyun katilimcilar
tarafindan olusturulan veya secilen karakterler cogu zaman gercekligi yansitmamaktadir.
Oyunda diizenlenen karakterlerin kontrol mekanizmasi biitiiniiyle oyunculara ait olan
kurgulanmig Kimlik bilgileridir (Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu,
2018).
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2.4.3. Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi (MOBA)

MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savag Alan1 / Massively Online Battle Arena): Bu,
gercek zamanli ve takim stratejisine dayali bir video oyunu tiiriidiir. MOBA bir savas
oyunudur. Bes kisilik bir grup oyuna haritadaki en uzak noktadan baglar. Rakibin {issiinii
yok etmeye caligsmak i¢in li¢ ana koridor vardir. Koridorlar, oyunun igerigine bagl olarak
"sampiyon" veya "kahraman" olarak adlandirilir. Bu karakterler {i¢ ana hatt1 savunurken
oyundaki cesitli yaratiklar1 veya rakip takim oyuncularim1 yenerek altin paralar ve bazi
stratejik avantajlar elde edilmektedir. Oyun genellikle 20 ila 40 dakika siirmektedir (Aslan,
2019, s.17).

Oyun eglencelidir, ancak ortak hareket, bireysel yetenekler, ekip calismasi, genel strateji
ve dikkat ve zamanlamanin miikemmelligi gibi bir¢ok unsuru birlestiren bir¢ok tiirii de
vardir. League of Legeds, e-spor diinyasinin en degerli ve popiiler oyunlarindan biridir ve

bu alanda da konumlanmistir (Yazici, 2018, s.34).

Bu Cevrimici Cok Oyunculu Savas Alani
(MOBA) olarak adlandirlan video
oyunlarinin genel bir haritasidir. Sari
seritler koridorlari, mavi noktalar takimlarin
Uslerini korumak icin konulan kuleleri,
turuncu bélgeler takimlarin tslerini ve
mavi bolge takimlarin savunup
rakiplerininkini yikmaya calistiklar stleri
gosteren simgelerdir.

Sekil 4 MOBA olarak adlandiran oyunlarin genel oyun ig¢i haritasi
Kaynak: Aslan, T. (2019). Akademik ve yonetsel bakis agisiyla espor. (Yiksek Lisans Tezi).
https://tez.yok.gov.tr sayfasindan erisilmistir.

2.4.4. Gercek Zamanh Strateji Oyunu (RTS)

Gergek Zamanli Strateji Oyunu (RTS), harita {izerinde ayni anda olusturulmus konumlari,
topluluklar1 ve ordular1 igeren, medeniyetin ilerleyisi hakkinda bir oyundur. RTS oyunlari,

oyuncularin, diismanlardan korumasi, alanini genisletmesi ve en 0nemlisi yapay zekaya
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veya yiiksek rakiplere karsi bir strateji gelistirmeyi gerektirmektedir. Basar1 maksadiyla
kullanilan yontem; sinirli kaynaklari korumaya ve uygun Kkararlar vererek bir alan
olusturmaya odaklanmaktadir. Bu, bir¢ok farkli perspektiften yaraticilik, diisiinme ve
perspektif edinme becerilerini gelistirmeyi karsilamaktadir. Real-Time'mm  etkili
ozelliklerinden biri, biitiin oyuncularin ayni anda baglamasi ve gelisimini ayni siirecte
saglamas1 gerektigidir. Bir yandan rakibin hareketlerini hesaplayarak stratejik gelisim ve

diistinme gerektiren masa lstii oyunlarina benzemektedir (Yazici, 2018, s.34).

Kaynaklar oyunun asamalarmma gore degismektedir; bazen tas, glimiis ve altin gibi
kaynaklar mineraller, dogal gaz, asit ve diger kaynaklar olabilir. Oyuncular, bu kaynaklar
kullanarak elde ettigi ekonomik ¢ergevede kendi sinirlart iginde bir iilke ve ordu kurmaya
caligmaktadir. Amag, rakibin ordusunu veya ekonomisini yok etmeye caligmaktir. Bu tiiriin
en popiiler oyunlar1 arasinda "Warcraft", "Age of Empires", "Red Alert", "StarCraft" ve
popiiler "Civilization" ve "Total War of the Empire" yer almaktadir (Daloglu, 2021, s.30).

2.45. Doviis (FIGHTER)

Doviis (FIGHTER) adindan da anlasilacagi gibi, bu oyun tirii doviis sanatlar1 iizerine
kuruludur. Oyuncular, oyun i¢inde sectikleri rolii, rakip oyuncunun segtigi rolii asmak i¢in
kullanmaya calisirlar (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). Bunlar cogunlukla kisisel
oyunlardir. Her oyun i¢in ortalama yas smirt +13 ile +18 arasinda degismektedir.
FIGHTER oyunlarda oyuncular, diger oyuncular tarafindan segilen diger sanal karakterleri
asmak icin belirli bir doviis sanatlar1 disiplinini temsil eden sanal karakterleri kullanmaya

calisirlar (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017).

Miisabakalar genellikle oyunculara karsi oyuncular seklinde oynanir. Oyuncular, rakip
oyuncuyu yenmek i¢in segtikleri karakterin becerilerini kullanmaya c¢alisirlar. Bu oyun tiiri
de belirli bir sira tabanl sisteme dayanir ve en ¢ok raundu kazanan taraf oyunu kazanmis
sayilir (Aslan, 2019 18). Ozellikle atari makinelerinin Y kusagmin oynadig1 oyunlar bu
tarzdadir. Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken ve diger oyunlar bu tiiriin 6nctileri olarak
kabul edilebilir. En eski ve en yaygin doviis oyunlaridir (Daloglu, 2021: 29).
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2.5. E-Spor Sektorii

2.5.1. Rakamlarla E-Spor ve Ekonomik Etkileri

Yasanan teknolojik gelismeler ve dijital oyunlara olan ilgi siirdiiriilebilir e-spor sektoriiniin
olugsmasina olanak saglamistir. Giiniimiizde E-spor sektorliniin ekonomik katkisi
azzmsanmayacak seviyelere ulasmistir. Onceleri kiigiik 6lcekte veya bolgesel capta
diizenlenen turnuvalar artik uluslararasi ¢apta devasa etkinlikler haline gelmistir. 10 yil
onceye kadar kiigiikk salonlarda veya internet kafelerde diizenlenen etkinlikler artik
stadyumlarda diizenlenmektedir. internet ag baglantisi, konsol cihazlara veya bilgisayar
tabanli cihazlara sahip her oyuncunun oynayabilecegi bu tip oyunlar, oyuncu c¢oklugu
konusunda da sikint1 yaratmaktadir (Akgol, 2019, s.214). Yogun ilgi goren e-spor sektor
olarak her gegen biliylimektedir. 2020 yilinda yaklasik 1 milyar ABD dolar1 olan e-spor
pazar biiytikliigi, 2021 yilinda 1.28 milyar dolara ulagmistir. 2025 yilinda bu rakamin 2.89

milyar dolara ulasacagi dngoriilmektedir.
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0
2020 2021 2025

Sekil 52020'den 2025'e kadar diinya ¢apinda e-spor pazar biiyiikligi

Kaynak: Statiska 2022, https://www.statista.com/statistics/1256162/global-esports-market-
size/ adresinden 13.01.2022 tarihinde erigilmistir.

2021 yilinda kiiresel e-spor pazari1 2020 yilina gore yaklasik ylizde 50 oraninda artis
kaydederek, 1,08 milyar ABD dolarin1 gegmistir. E-spor pazarinin kiiresel pazar gelirinin

2024 yilinda 1,62 milyar ABD Dolarma ulasacagi dngoriilmektedir.
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Sekil 6 Bolgelere gore diinya ¢apinda e-spor geliri (2021)

Kaynak: Statistika, 2022, https://www.statista.com/statistics/443147/estimate-of-global-
market-revenue-of-esports-by-region/ adresinden 13.01.2022 tarihinde erigilmistir.

Sekil 6’dan da goriildiigli tizere 2021 yilinda e-spor endiistrisinden en ¢ok geliri 360,1
milyon dolar ile Cin saglamistir. Cin’i 243 milyon dolarla Kuzey Amerika ve 205, 1milyon

dolar ile Bat1 Avrupa takip etmektedir.

E-spor pazar gelirlerinin her gecen giin artis kaydedecegi ve 2024 yilinda 1.617.7 ABD

dolarina ulagacagi ongoriilmektedir (Sekil 7).
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Sekil 7 Diinya ¢apinda e-spor pazar geliri (2019-2024)

Kaynak: Statiska, 2022, https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-
revenue/ adresinden 13.01.2022 tarihinde erisilmistir.

29



E-spor gelir kaynaklar1 arasinda biletler, oyun yapimecilari, reklam, medya telif hakki,
reklam, sponsorluk ve iirlinler yer almaktadir. Otomobil, endiistri ve banka iireticileri gibi
bir¢ok alanda diinyaca {inlii birgcok marka, hizla azalan geng¢ TV izleyici niifusuna yetismek
Ve e-spora sponsor olmak ve yatirim yapmak istiyor. Bu siire¢, modern spor kuliipleri basta
olmak iizere gesitli gelir kapilariin agilmasinin 6niinii agmistir. E-sporun ekonominin
diger boyutlarinin yaninda spor sektoriinde de ¢esitli yeniliklere neden oldugu sdylenebilir.

(Oztiirk, Fakazli & ilhan, 2020).
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Sekil 8 Segmentlere gore 2021'de diinya ¢apinda e-spor pazar geliri

Kaynak: Statiska, 2022, https://www.statista.com/statistics/490358/esports-revenue-
worldwide-by-segment/ adresinden 13.01.2022 tarihinde erisilmistir.

2021 yilinda e e-spor pazar gelirinin en biiylik pay1 sponsorluk ve reklamlardan gelmistir.
2021'de kiiresel e-spor pazarmin sponsorluk ve reklamlardan elde ettigi toplam gelir 641
milyon ABD dolarma ulasmustir. ikinci en yiiksek gelir kaynagi, 192 milyon ABD dolart
ile medya telif haklarindan gelmektedir.

Birgok iilkede reklam maliyetlerini sponsorluga g¢eviren sirketler vergi indirimine hak
kazanmakta ve bu durum e-spordan sponsorluk gelirlerinin artmasina da yardimci

olmaktadir. Televizyon ve gazete gibi geleneksel medya ile karsilagtirildiginda, daha genis
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bir kitleyi daha diisiik bir biitceyle kapsamak, sirketleri e-spor'a katilmaya ¢ekmede 6nemli
bir faktor olmustur (Caliskanol, 2020, s.50).

Ote yandan, gelir akisindaki sponsorluk etkinliklerinin énde bulunmasinin ana nedeni,
Y ve Z Kusagi olarak adlandirilan 12-25 yas aras1 geng izleyicilere, TV vb. araglarla
ulasmada zorlanan firmalar i¢in 6nemli bir reklam kapisi olmasidir. Geleneksel reklam
modellerinin bu kitlelere ulagsmasi ve onlar1 yeni trendler hakkinda bilgilendirmesi zordur.
Reklam sirketleri, tiiketici secimlerini tek basina yapmazlar, benzer se¢imler yapan aglar
araciligtyla secimler yaparlar. Cevrimici gruplarin dogal etkilesim kayitlar1 da etnografik
veri kaynagidir. Markalarin sadece niifuzlu insanlara degil, niifuzlu insanlara da ihtiyaci

vardir, e-sporun 6zii budur (Cakar, 2019, s.81-82).

2.5.2. Oyuncular

E-spor'da iki tiir oyuncu vardir. Bunlar profesyonel sporcular ve sadece eglence amach e-
spor yapanlardir. Profesyonel bir atlet, kagit {izerinde geleneksel bir atletten ¢ok az
farklidir. E-spor oyunculari; rekabetgidirler, liglerde rekabet ederler, turnuvalarda kupa,
madalya ve ilicret kazanmak icin gilinliikk olarak antrenman yaparlar ve elektronik sporcu
lisanslarma sahiptirler. Aslinda, tipki futbolcularin veya basketbolcularin hareket
kabiliyetini artirmak i¢in ayakkabi segmesi gibi, elektronik sporcular da klavye, mouse,
mouse pad ve kulaklik segerler. Ciinkii e-spor'da milisaniyeler i¢inde anlik kararlar vermek
ve ayni anda bir¢cok parametreyi hesaplamak ¢ok énemlidir. En ufak hatalar kazanilamayan
turnuvalara yol acabilmektedir, 6rnekleri Tiirkiye'de ve diinya ¢apindaki turnuvalarda sikca

goriilmektedir.

Turnuvalara katilan kisilere yurtdisina  c¢ikabilmeleri durumunda P1A (P-1
kategorilendirilmesi, basvuruyu yapan kisi ABD’ye se¢ilmis bir yarismaci olarak
uluslararas1 bilinen bir performans diizeyinde bireysel ya da bir toplulugun bir iyesi
sifatryla siireksiz olarak katiliyorsa gegerlidir.) vizesi ¢ikartilmaktadir (Daloglu, 2021,
s.37).

Kiiresel profesyonellesme siireci hizla ilerlerken, uzun vadeli profesyonel oyuncular da
yayinlardan, transferlerden ve yarigmalardan elde ettikleri gelirlerle oldukca dikkat
cekmektedirler. Bu baglamda Tablo 2’de profesyonel oyuncularin yillik gelirlerini

gostermektedir.
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Tablo 2
Diinyada Profesyonel E-Spor Oyuncularinin Yillik Kazang¢lar: (2021)

Kullanict Ismi Oyuncu Ismi Toplam($) Uyrugu

1. NoOtail Johan Sundstein 7.183.917,00 Danimarka
2. JerAx Jess Vainikka 6.470.548,00 Finlandiya
3. ana Anathan Pham 6.004.441,00 Avustralya
4. Ceb Sebastian Debs 5.773.909,00 Fransa

5. Topson Topias Taavitsainen 5,690,417.00 Finlandiya
6. KuroKy Kuro Takhasomi 5.217.264,00 Almanya
7. Miracle- Amer Al-Barkawi 4.820.20,00 Urdiin

8. MinD_Control  ivan Ivanov 4.601.276,00 Bulgaristan
9. Matumbaman Lasse Urpalainen 4.509.649,00 Finlandiya
10. GH Maroun Merhej 4.215.570,00 Liibnan

Kaynak: Esports Eranings, 2021, https://www.esportsearnings.com/players adresinden
13.01.2022 tarihinde erisilmistir.

Tablo 2’den de gorildigli tizere e-sporla ilgilenen oyuncular ciddi kazanglar

saglamaktadirlar.

2020 yilinda Tiirkiye’de e-spor sayist artis kaydetmis ve lisansli e-sporcularin sayisi 1.848
olmustur. Bu e-sporcularin 159’u lisanslhi kadin sporcu, 1689°u da lisansh erkek
sporcudur. E-spor kuliibii sayist da 100’e ulagmis olup, e-spor salonlarinin sayisi ise 8’e
yiikselmistir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020, s.29). Tiirkiye’de de e-spora
olan ilgi paralelinde bu spor dalindan ciddi kazanclar elde eden sporcularin dayisi da
artmaya baglamistir. Tiirkiye’de en fazla maddi kazang saglayan e-sporcular Tablo 3’de

verilmistir.
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Tablo 3

Tiirkiye 'deki Profesyonel E-Spor Oyuncularinin Yillik Kazanglar: (2021)

Kullanict Ismi Oyuncu ismi Oynadigi Oyun Toplam ($)
1.  Can Dortkardes XANTARES  Counter-Strike 374.262,48
2. Ozgiir Eker WOXiC Counter-Strike 303.009,33
3. Engin Kiipeli MAJ3R Counter-Strike 166.572,77
4.  Kaan Cekli Fujitora Hearthstone 159.903,27
5. Engin Kor ngiN Counter-Strike 153.811,91
6.  Ahmet Karahoca paz Counter-Strike 153.325,26
Bugra Arkin Calyx Counter-Strike 150.093,75
Mert Glingor mert PLAYERUNKNOWN’ 116.867,75
S BATTLEGROUNDS
9.  Samil Ozkan Mitraleius PLAYERUNKNOWN’ 110.242,75
S BATTLEGROUNDS
10. Furkan Sanlh Smashbae PLAYERUNKNOWN?’ 109.242,75
S BATTLEGROUNDS
11. Biinyamin CodeMarco PLAYERUNKNOWN’ 104.205,25
Yalcinkaya S BATTLEGROUNDS
12.  Omer Develi Iroh PLAYERUNKNOWN’ 99.106,25
S BATTLEGROUNDS
13.  Derman Ozdemir Motor Fortnite 72.816,12
14. Emre Delikara Refl7ction Fortnite 72.400,00
15. Alper Umut Can Solkay PLAYERUNKNOWN’ 64.777,78
Ayyildiz S BATTLEGROUNDS

Kaynak: https://www.webtekno.com/turkiyede-en-cok-kazanan-espor-oyunculari-

h115225.html adresinden 13.01.2022 tarihinde erisilmistir.

Tablo 3’te gorildiigii lizere Tiirkiye’de de profesyonel e-sporcular, yillik ortalama ciddi

kazanglar saglamaktadirlar.

2.5.3. Takimlar ve Ligler

Takimlar; “Farkli branslarda farkli ekipler kurarak oyuncularini birlesik bir marka altinda
toplamis kuruluslardir. Bir e-spor takiminin birka¢ oyunda miicadele vermesi miimkiindiir.”
(Cinar, 2020, s.40). Diinyada en ¢ok bilinen e-spor takimlari ve kazandiklar1 6diiller Tablo

4’te verilmektedir.
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Tablo 4
2021 Yili En Fazla Gelir Elde Eden Takimlar

Takim Adi Turnuva Sayisi Kazandigi Odiil ($)
1. Team Liquid 2116 38.206.523,78
2. 0OG 123 35.649.323,59
3. Evil Geniuses 906 25.571.431,33
4.  Team Spirit 160 19.874.022,11
5. Virtus.pro 566 18.122.325,79
6. Fnatic 986 17.440.144,28
7. Natus Vincere 571 16.937.369,22
8. Team Secret 310 16.183.447,98
9. Paris Saint-Germain Esports 92 15.589.648,68
10 Vici Gaming 289 15.030.223,00
11 Invictus Gaming 549 14.571.652,80
12  Newbee 231 14.225.385,59
13 LGD Gaming 157 11.960.444,24
14 T1 403 11.883.516,64
15 Cloud9 840 11.041.103,49

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/players adresinden 13.01.2022 tarihinde

erisilmistir.

Diinyada en ¢ok bilinen bu 15 takim disinda Tirkiye’de profesyonel oyunculugu favori
yapan 11 ulusal e-spor takimi faaliyetlerini siirdiirmektedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu, 2020, s.29-30).

Besiktas Esports: Besiktag jimnastik kuliibii tarafindan 2015 yilinda kurulmustur. League
of Legends, PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG), CS:GO gibi en popiiler e-spor
oyunlarinda basarilar elde etmistir. Kuliipte kadin e-sporcularindan olugsmus takimlarda

bulunmaktadir.

1907 Fenerbahge E-spor: 1907 yilinda Fenerbahge Dernegi'nin ¢abalariyla kurulan e-spor
takiminin League of Legends (LoL), FIFA ve Wolfteam'de miicadele eden takimlari
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https://www.esportsearnings.com/teams/102-team-liquid
https://www.esportsearnings.com/teams/419-og
https://www.esportsearnings.com/teams/101-evil-geniuses
https://www.esportsearnings.com/teams/494-team-spirit
https://www.esportsearnings.com/teams/185-virtus-pro
https://www.esportsearnings.com/teams/118-fnatic
https://www.esportsearnings.com/teams/163-natus-vincere
https://www.esportsearnings.com/teams/211-team-secret
https://www.esportsearnings.com/teams/623-paris-saint-germain-esports
https://www.esportsearnings.com/teams/169-vici-gaming
https://www.esportsearnings.com/teams/124-invictus-gaming
https://www.esportsearnings.com/teams/210-newbee
https://www.esportsearnings.com/teams/227-lgd-gaming
https://www.esportsearnings.com/teams/145-t1
https://www.esportsearnings.com/teams/212-cloud9

bulunuyor. 2016 yilinda kurulmustur. Tiirkiye'nin en basarili e-spor kuliiplerinden biri olan

1907 Fenerbahge e-spor'un birden fazla sampiyonlugu vardir.

Galatasaray Espor: Galatasaray, e-spor alaninda fazlaca etkin goriinen kapsamli spor
kuliiplerinden biridir. Wolfteam ve Zula gibi oyunlarda birgok sportif basariya imza

atmagtir.

Bahgesehir SuperMassive: Bahcesehir Universitesi kapsaminda kurulan e-spor takimidir

Son donemlerde yaptigi transferler ve basarilari ile giindemdedir.

Youthcrew: Beykent Universitesi kapsamindaki takim, onceleri Crew adiyla miicadele
etmistir. Gegtigimiz sezonda yapisini yenileyerek ismini Youthcrew olarak degistirmistir.

Wolfteam gibi Tiirkiye’de popiiler olan oyunlarda kendini gostermektedir.

Galacticos: League of Legends ve Wolves oyunlarinda Galaxy Battleship tilkemizdeki
hayran sayisi agisindan genis bir kitleye sahiptir. Yabanci oyuncularin transferi ile takim

kiiltiirel agidan 6nem kazanmustir.

Dark Passage: 2003 yilinda kurulan Tirkiye’nin en koklii e-spor takimlarindan birisidir.

Tiirkiye’yi pek cok turnuvada temsil etmistir.

HWA Gaming: HWA Gaming, Lol, PUBG, Hearthstone, Wolves ve StarCraft gibi 20

farkli oyunda ekipleri bulunan en stirekli e-spor kuliiplerinden biridir.

Space Soldiers: 2015 yilinda kurulan Space Soldiers; uluslararasi alanda Tiirkiye’yi en ¢ok

basariya ulastiran takimdir.
Team Aurora: Dogus Universitesi biinyesinde kurulmustur.

Royal Bandits: Royal Bandits, Tiirkiye’deki en geng e-spor takimlarindan biridir ve e-Spor

diinyasindaki hemen hemen tiim miisabakalarda aktif olarak takimlar kurmaktadir.

2.5.4. Turnuvalar ve Organizasyonlar

E-spor diinyasi, gergeklesen ulusal ve uluslararasi e-Spor turnuvalari ile genislemeye
devam etmekte ve her yil diizenlenen turnuva sayisi artmaktadir. Turnuvalara olan ilginin
artmasi, daha profesyonel takimlarin olugsmasini ve sporcu sayisinin artmasini saglamistir

(Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020, s.29).
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Diinya da popiiler halde olan futbol, basketbol, beyzbol, Amerikan futbolu vb. spor
miisabakalar1 haricinde nispeten daha az ilgi goren kis sporlari, giires, halter vb. olimpiyat
dallarinda yer alan spor miisabakalar1 bireylerin meragini uyandirmakta, ilgiyi kalici hale
getirmekte ve izleyici etkilemekte zorlanmaktadir. E-spor, bir¢ok bireyi biiyiik ticaret
fuarlarina, spor komplekslerine ve ekranlara ¢ekmede fazlaca basari elde etmistir. Bu
etkinlikler geleneksel sporlara farkli segenek olarak ortaya ¢ikmakta ve diinya genelinde
binlerce kisi tarafindan izlenmektedir (Giil vd., 2017, s.107). E-spor etkinlikleri 6nceleri
yerel Olgekte baslamis olsa da ilerleyen yillarda biiyiik capli etkinliklere doniismiistiir.
2021 yilinda diinya genelinde, ¢evrimigi veya c¢evrimdisi, diizenlenen toplam turnuva
say1s1 4147°dir. Bu turnuvalarda dagitilan 6diil miktar1 201 milyon dolardir ve bu rakam 20
y1l 6ncesine gore dagitilan toplam 6diil miktarinin 200 katindan bile fazladir.

Tablo 5

Yillara Gore E-Spor Etkinliklerinde Dagitilan Odiil Miktarlari, Turnuva ve E-Sporcu
Sayilari

Yil Toplam  Para Toplam Toplam Aktif Ortalama  Ortalama
Odiili($) Turnuva E-Sporcu Turnuva Kazang E-
Sayisi Odiilleri($) Sporcular($)
2000 745.207 65 258 11.446 2.88
2001 893.764 63 418 14.186 2.138
2002 1.773.219 81 598 14.175 1.920
2003 1.773.989 186 923 9.537 1.921
2004 2.8361500 263 1461 10.785 1.941
2005 4.305.727 339 1517 12.701 2.838
2006 5.647.157 405 1979 14.018 2.868
2007 7.435.377 506 2526 14.694 2.943
2008 7.453.860 542 2555 13.752 2.917
2009 4.108.973 658 2579 6.244 1.593
2017 116.666.720.00 4905 19903 778.50 342.65
2018 167.048.118.00 4752 23517 1,620.00 565.92
2019 240.694.875.00 5760 29096 1.376.49 653.22
2020 124.917.926.00 4901 25847 1.500.00 566.65
2021 201.035.359.00 4147 21240 1.500.00 854.41

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/history adresinden 13.01.2022 tarihinde
erisilmistir.

Tablo 5’de gosterildigi gibi dagitilan 6diill miktarlart 2000 yilinda 745.207 dolar
seviyesindeyken diizenli bir artis gostererek 2008 yilinda 7.4 milyon dolara ulagmistir.

Fakat diinya genelinde Yasanan ekonomik kriz sektorii de etkilemis ve 2009 yilina kadar
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gerileme yasanmustir. 2011 yilindan 2020 yilina kadar siirekli artig gosteren e-spor 6diil
miktarlari, turnuva sayilart ve aktif e-sporcu sayilar1 2020 yilinda diinyada bas gosteren
Covid-19 pandemisinden etkilenerek biraz diisiis kaydetse de 2021 yilinda verilen 6diil
miktar1 ciddi artis kaydederek, toplam o6diil miktar1 201 milyon dolarak yiikselmistir.
Oyuncular, e-spor turnuvasi 6diil havuzunun biiyiik bir boliimiinii olusturmaktadir. Oyunla
ilgili triinlerin satisindan kazanilan gelirin bir boliimiinii dogrudan 6diil toplanma
noktasina yonlendirilmektedir. Bu durum da endistrinin gelisen ekonomisinde e-spor
hayranlarinin alim giiciiniin ne denli 6nemli oldugunu gostermektedir. E-spor taraftarlari,
modern spordaki taraftarlar gibi ¢evrelerini dogrudan veya dolayli olarak ayakta tutan
unsurlardan biridir (Ugiinciioglu & Cakir, 2017, 5.40).

Tablo 6 ) )
4.000.000% Uzeri Odiil Dagitan Turnuvalar
Yil Toplam ~ Para Toplam Toplam Ortalama Ortalama
Odiili($) Turnuva Aktif E- Turnuva Kazan¢ E-
Sayisi Sporcu Odiil Sporcular($)
Havuzu($)
2000 745.207 65 258 11.446 2.88
2001 893.764 63 418 14.186 2.138
2002 1.773.219 81 598 14.175 1.920
2003 1.773.989 186 923 9.537 1.921
2004 2.8361500 263 1461 10.785 1.941
2005 4.305.727 339 1517 12.701 2.838
2006 5.647.157 405 1979 14.018 2.868
2007 7.435.377 506 2526 14.694 2.943
2008 7.453.860 542 2555 13.752 2.917
2009 4.108.973 658 2579 6.244 1.593
2017 116.666.720.00 4905 19903 778.50 342.65
2018 167.048.118.00 4752 23517 1.620,00 565.92
2019 240.694.875.00 5760 29096 1.376.49 653.22
2020 124.917.926.00 4901 25847 1.500,00 566.65
2021 201.035.359.00 4147 21240 1.500,00 854.41

Kaynak:https://www.esportsearnings.com/tournaments/largest-team-tournaments
adresinden 13.01.2022 tarihinde erisilmistir.

4 milyon dolar iizeri 6diil dagitan turnuvalara bakildiginda diizenlenme yerleri agirlikli
olarak Kuzey Amerika ve Uzakdogu iilkeleridir (Tablo 6.). Teknolojik gelismelere 6nem
veren ve e-sporun inovasyon faaliyetleri arasinda yer aldigi bu iilkelerde e-spora olan ilgi
yiiksektir. 2021 yilinda diizenlenen The International turnuvasi su ana kadar en ¢ok o6diil

dagitilan turnuva olma 6zelligi tasimaktadir.
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2.5.5. Sponsorluklar

E-spor ekosisteminin bu denli fazla bir 6lgege varmasinin en etkili iki sebebi, oyun
yayincilarinin, destekleri ve sponsorluklaridir. Yayincilik sirketleri, oyunlarini tanitmak
icin biiylik 6diil yarismalar1 diizenleyerek kendilerini tanitmaktadirlar. E-sporun gelecekte
futbol benzeri geleneksel sporlari gegmesinin miimkiin olduguna inanilmakta ancak ticari
degeri olduk¢a fazla olan bu sporda oyun yayincilari, e-spor oyuncularinin ve
izleyicilerinin ilgisini ¢ekmeyi hedeflemektedirler. Diinya genelinde devletler spor
kuliiplerinin yatirim sagladig1 e-spor, bilhassa Z kusagina ulagsmay1 amaglayan firma ve
markalar i¢in 6nemli bir ticari endiistri alan1 olarak goriilmektedir (Ciiriikkoglu, 2020, s.38).
E-spor organizasyonlarinin e-spor endiistrisine evrilmesinde yatirimcilarin destekleri goz

ardi edilemez (Evren, Kargiin, Pala, & Yazarer, 2019).

2.5.6. Markalar

Dijital oyun sektoriiniin teknoloji ile paralel olarak gelisim gostermesi, teknolojik
markalarin ve oyun fireticilerinin ayni paydada bulusmasi i¢in ortam hazirlamistir.
Sektoriin ekonomik yodnden biiyilk olmasinin sebeplerinden birisi de diinyaca iinli
markalarin  yatirnrm, Ar-Ge, {retim gibi isletme fonksiyonlarmi dijital oyunlara

yonlendirmesidir. Bu konu baslig1 altinda en ¢ok bilinen markalar ele alinip agiklanmistir.

Gilin gectikce daha fazla oyun motoru, oyun iireticisi, teknolojik markalar, sponsorlar,
yatirimcilar ortaya ¢ikmaktadir ve her yenilik sektoriin paydasinin biiylimesine ek katki
saglayacaktir (Daloglu, 2020, s.52-53). Markalar, e-spor etkinliklerine, takimlara ve
sporculara sponsorluk yaparak mevcut ve potansiyel tiiketicileriyle biitlinleserek onlarla
baglant1 kurmaya ¢alismaktadirlar. Bu markalara 6rnek olarak Samsung, Coca-Cola, Intel,
Red Bull, Vestel, Vodafone, HP, Twitch, Logitech, HTC, AMD, Monster, Twitch, Gilette,
Ulker, Acer verilebilir. Sponsor markalar varliklarim siirdiirmek icin e-spor liglerini,
turnuvalari, takimlari, oyunculari ve medya kanallarini destekleyerek e-spor ekosistemini
desteklerler, ancak amac1 mevcut ve potansiyel tiiketicilerle iletisim kurmaktir. League of
Legends Tiirkiye Sampiyonlar Ligi; Vestel, Vodafone Freezone ve Twitch tarafindan
desteklenmektedir. Vodafone FreezoneSampiyonlar Ligi isim sponsoru olarak Vodafone

Serbest Bolge Sampiyonlar Ligi'ni de desteklemektedir. E-spor miisabakalar1 yayinlayan
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teknoloji sirketi Vestel ile e-sporu desteklemek igin telefon operatorii ve internet agi Servis
saglayicist Vodafone'un Twitch platformunun, iiriin 6zellikleri veya hizmet ozellikleri

acisindan desteklemeleri dogru tercihler olarak degerlendirilmektedir (Kocaémer, 2019).

2.5.7. lizleyiciler

E-sporun izleyici kitlesi agirlikli olarak genglerden ve erkeklerden olusmaktadir. izleyici
kitlesi 21-35 yas arasi olup, %71'i erkektir. Geng yapist nedeniyle markalar ilgi odagidir.
E-spor izleyicileri (¢ogunlukla dijital evlerden) teknik ekipman kullanmakla ilgilenmekte
ve ¢evrimigi tikketim ihtimalleri fazladir (TC Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). E-spor
pazari, son yillarda giderek daha fazla sayida izleyicinin diinyanin en iyi oyuncularindan
bazilarinin  en  sevdikleri oyunlari oynamasini  izlemesiyle adeta patlama
yasamustir. 2019'daki 197 milyondan biiylik bir artigsla, 2024'e kadar diinya ¢apinda
yaklasik 286 milyon e-Spor meraklis1 olmasi bekleniyor. Ayrica, 2024'e kadar yaklasik

291,6 milyon kisinin ara sira e-spor izleyicisi olacagi tahmin edilmektedir (Gaugh, 2021).

220.5 .
200.8

Wiewars in millions
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@ eSports enthusiasts @ Occasional viewers

Sekil 9 Izleyici tiirlerine gore 2019°dan 2024’e kadar Diinya caginda e-spor izleyicisi
(Milyon)

Kaynak: Statistika, 2022 https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-
revenue/ adresinden 13.01.2022 tarihinde erisilmistir.
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E-spor, futboldan sonra Tiirkiye’de en fazla izleyici kitlesi saglayan ikinci spor
organizasyonu oldugu belirtilmektedir. Diinyanin popiiler League of Legends Tiirkiye
Finalleri'nin her yil 12.000'den fazla e-spor izleyicisi tarafindan izlendigi ifade

edilmektedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020, s.29).

2.5.8. Qdiiller

Hig siiphesiz elektronik sporlarin ani ¢ikiginin en énemli etkenleri seyircilerdir. Seyirciler
tarafindan siirekli izlenen ve desteklenen bu sektdr, medyada yer almaya devam ettikce
turnuvalarda da daha fazla sponsor olmasini saglamaktadir. Ayn1 zamanda direkt biiyiik
turnuvalarin diizenlenmesine Twitch, RedBull, ESL gibi sirketler Onciiliikk etmislerdir.
Turnuvaya katilimin en biiylik cezbedici sebeplerinden birisi de ddiillerin ziyadesiyle

tatmin edici olmasidir (Daloglu, 2021, 5.67).

Tablo 7 )
En Cok Para Odiilii Veren Oyunlar
Oyun Ad1 Verdigi Toplam Odiil ($) Oyuncu Sayisi Turnuva sayist

1 Dota 2 276.969.366,05 4150 1575
2 Counter-Strike:Global Offensive ~ 128.833.982,81 14594 6049
3 Fortnite 111.159.316.05 4929 748
4 League of Legends 89.835.897,98 7982 2660
5 PUBG 42.934.101,41 3049 387
6.  Arena of Valor 40.739.979,01 810 72
7. StarCraftll 36.075.030,84 2115 6278
8. Overwatch 32.213.162,28 3617 765
9. PUBG Mobile 27.400.181,32 1813 73
10 Hearthstone 26.689.371,78 2665 948
11 Rainbow Six Siege 20.584.184,83 2162 352
12 Heroes of the Storm 18.280.006,65 1271 478
13 Rocket League 16.452.959,34 1971 1961
14  Counter-Strike 13.553.955,46 4225 1017
15 Apex Legends 9.437.038,69 1538 414

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/games adresinden 13.01.2022 tarihinde
erisilmistir.

Baslarda sadece ekipman i¢in turnuvalara katilan takimlar, gliniimiizde milyon dolarlar

kazanmak igin profesyonellesme yoluna girmislerdir. Takimlarin kendini gelistirip daha iist
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seviyelere c¢ikarmalar1 da turnuvalarin giin gegtikce daha biiyilk odiiller vermesini
tetiklemektedir. Takimlarin biiylimesi, turnuvalarin daha biliylik ddiller vermesi,
sponsorlarin daha fazla yatirim yapmasi gibi faktorler sektori siirekli genisletmekte ve ileri

dogru artan bir grafik ¢izmektedir (Daloglu, 2021, 5.67).

2.5.9. Yayincilar

Ticari pazar alaninda yeni teknolojik iiriinlerin ve rakiplerin olusmasi, bir¢ok geleneksel
spor yayini izleyicilerine yonelik online medya igerigi akisi i¢in yeni platformlarin ortaya
cikmasina da yol agcmustir. Bu platformlar arasinda Twitch, Mixer, Youtube vb. 6nde
gelmekte ve bu platformlardaki canli yayinlarla kisisel etkilesim saglanmaktadir. Oyun
oynayan profesyonel oyuncularin ve hayranlarin artmasiyla birlikte, Twitch TV gibi akis
platformlari, geleneksel akis stratejileri ihtiyaci duyulmayan yeni bir etkilesimli bir pazar
alan1 saglamistir (Scholz, 2011). Twitch, oyuncular ve oyun izleyicileri arasinda ¢ok
popiiler olan bir akis platformudur. Twitch’te diinya ¢apinda 8.07 milyon kisi yaymn
yapmaktadir. En popiiler Twitch kanallarinin milyonlarca izleyicisi vardir. Twitch'in
enist siradaki yayincist Ninja, Nisan  2021'de 16,6 milyon takipgiye sahiptir.
Twitch'teki ortalama egzamanli izleyici sayisinin2021 yili baslarinda 2,9 milyonu astigi
belirtilmektedir. 2011 yilinda kurulan Twitch, 2014 yilinda Amazon firmasina 970 milyon
dolara satilmistir (Clement, 2021).

Son yillarda Twitch yayinlarina ek olarak biiyiik TV kanallar1 da e-spor etkinliklerinin
yayin haklarini satin almistir. ESPN, BBC ve Fox gibi yayin kuruluslari, e-sporla ilgili 6zel
icerikler ve yayinlar gelistirerek e-spora katki saglamaktadir. Tirkiye’de 2017 League of
Legends Yaz Sezonu Finalleri BeIN Sports TV kanalindan canli olarak yayinlanmistir
(Ugiinciioglu, 2018; Cinar, 2020, s.43).

2.5.10. Uriinler

Diinyaca {inli markalarin dijital oyun sektoriine yatirim yapmasinin ardindan {iriin
gelistirme ve bilesen iiretimine gecis bu markalarin gelirlerini de etkilemistir. Oyun
endiistrisi i¢in sporcularin zamandan tasarruf etmesi i¢in daha ger¢ekci ve zorlu stratejiler
formiile etmesi gibi parametreler, ASUS, Logitech, Steel Series, Razer, Mount Everest,

HyperX ve MSI gibi teknoloji markalarinin bu alanda iiretim i¢in motive edici faktorler
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haline gelmesine neden olmustur. Aslinda optik mouseler, klavyeler, yiiksek hertz oranl
ekranlar, kulakliklar, akish medya araglar1 (kameralar, ek bilgisayar kasalari, ek ekranlar,
elgato gibi doniisiim saglayan cihazlar) farkli biitgeye ve kaliteye hitap etmesi daha da ¢ok
insana ulasabilmek anlamina gelmektedir. Bu durum i¢ ve dis ticaret hacminin
gelismesine, daha fazla iirlin iiretilmesine, rekabetci bir pazarin olusmasma ve oyunlarla
paralel olarak gelisen pargalarin {iretilmesine yol agmistir. Ayrica donanim olan harici
donanim ve yazilim kismi1 olan dahili donanim da vardir. Bu bilesenlerin tiretiminde Asus,
MSI, HyperX, Vengeance, AMD, Intel, Kingston gibi markalar kiyasiya rekabet
etmektedir. Bellek, anakart, grafik karti, ses karti, gii¢c kaynagi, HDD (sabit disk), fan veya
su sogutma gibi bilesenlerin {iretimi ve gelistirilmesi, yeni ¢ikan oyunlarin daha sorunsuz
ve mutlu oynanabilmesini saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda oyunun gelecekteki tasarimu,
icin bir altyap1 olusturmaktadir. Bilgisayar becerileri ne kadar ¢ok gelisirse, oyun diinyasi,
ayrintilar, gorsel efektler, grafikler, sahneler ve gercekcilik ayni hizda o kadar fazla
gelismektedir. Bu durum, dijital oyunlarin ve dijital oyun ekipmanlarinin sonsuz iiretim ve

gelistirme alanlarina sahip olmasini saglamaktadir (Daloglu, 2021, 5.73).

2.5.11.Oyun Evleri

Oyun evleri, e-sporcularin fiziksel olarak bir araya geldigi, ayn1 ortamda oyun antrenmant
yapti§1 ve takim stratejilerine karar verdigi bir antrenman alamidir. Birlikte antrenman
yapmanin bireysel olarak daha iyi beceri 6grenimi, oyun i¢i stratejilerin gelisim ve takim
koordinasyonunun saglanmasi agisindan Oonemli bir etken olarak goriilmektedir. Oyun
evleri genellikle daha biiyiik turnuvalar dncesinde yapilir ve antrenmanlar bir ya da iki ay
arasinda degisebilir (Nilsson & Lee, 2019, s.6). Daha ¢ok profesyonel e-spor takimlarinin
sahip oldugu, icerisinde oyun cihazlar1 ve ekipmanlarinin bulundugu, takim oyuncularinin

beslenme ve barinma gibi temel ihtiyaglarinin karsilandig bir yerdir.

2.6. Zihinsel Antrenman Nedir?

Zihinsel antrenman kavrami; sporcularin cgesitli hayal gilicli, nefes alma, meditasyon,
odaklanma ve konsantrasyon teknikleri ile zihinsel olarak oyuna hazirlanmalarini ifade

eder (Besler, 2021, s.52).
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Zihinsel antrenman, bir yarisma veya antrenman esnasinda olusabilecek pozitif veya
negatif olaylara kars1 gerceklestirildigine inanilan hareketin diizenli ve siki bir sekilde
zihinde gorsellestirilmesidir (Akandere, Aktas ve Er, 2018, s.62).

Bagka bir tamimda ise; sporcularin en uygun performansi elde etmelerini saglamak
amaciyla giidii, dikkat, odaklanma, hedef olusturma, gorsellestirme, dikkat, 6zgiiven,
duygusal ve zihinsel olarak kontrol, pozitif diisiinme vb. zihinsel yeteneklerin 6grenilmesi

ve gelistirilmesi de dahil olmak tizere prosediirel ve sistematik bir siirectir (Y1lmaz, 2019,
5.69)

Zihinsel antrenman; herhangi bir fiili uygulama olmaksizin sistematik ve diizenli bir
bi¢imde sadece zihinde canlandirarak yeni hareket becerileri kazanma veya bilinen
hareketleri miikemmellestirme siireci olarak ifade edilmektedir. Bu agiklamaya gore
eylemin gorsellestirme siirecine gore konugsma egitimi, bilingalt1 egitimi, ortiik alg1 egitimi
ve 0z imaj egitimi olmak iizere ii¢ boyuta ayrilabilir. So6zli antrenmanda, sporcular
eylemleri nasil yapacaklar1 hakkinda konusur ve kendilerine talimat verirler. Eylemleri
kelimelerle ifade edebilmek dil egitimi i¢in bir 6n kosuldur. Gizli algi egitiminde sporcu
gerekli hareketleri yaparken kendisinden model alinan bir sporcuyu izledigini zihninde
hayal eder. Oz imaj egitimi ise sporcunun kendisi i¢in gerekli olan eylemleri nasil
gerceklestirdigini ve bunu nasil yapmasi gerektigini gorsellestirmesidir. Burada sporcunun

onceki bilgi ve deneyimlerini g6z dniinde bulundurulur (ikizler, 2000).

2.7. Zihinsel Antrenmanin Onemi Nedir?

Giliniimtlizde sportif rekabet igerisinde galibiyet ve maglubiyet arasindaki sinir gittikce
daralmakta, her geg¢en giin daha fazla performans beceri sikligi sporcular iistiinde fazla
baski1 olusturmaktadir. Bundan dolay1 son zamanlarda insanlarin zihinsel faktorleri anlama
anlayis1 artmaya devam ederken, sporcular ve antrenodrler fiziksel antrenmanlarin yaninda

zihinsel antrenmanlara da dnem vermektedirler (Yarayan & ilhan, 2018, s.206).

Sporda elde edilen kazanim; fiziki performans, zihinsel performans ve psikolojik
performansin toplami olarak degerlendirilmektedir. Ozel olarak kapsamli miisabaka
seklinde ifade edilen, yliksek diizeyde sporcu performansi ve kusursuz yetenege sahip en

iyi sporcular arasinda olan yarigmalar aslinda “psikolojik® yarismalardir. Bu durumu
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anlayan ayni zamanda uygulayan sporcular ve antrendrler basarili olabilir (Akandere,
Aktas & Er, 2018, s.62).

Sporcularin ma¢ veya sezon Oncesi antrenman yaparak hazirlik yaptiklart gibi
zihinsel olarak da hazirhk yapmalar1  gerekmektedir. Fiziksel olarak ¢ok iyi
hazirlanmis bir sporcu ayni sekilde zihinsel olarak da hazirlanmamis ise beklenmedik
bir durum veya olay karsisinda stresini kontrol edemeyerek bu durumdan etkilenip
koti  bir performans sergileyebilir. Geng bir futbolcudan o6rnek vermek gerekirse
karsilasmis oldugu net gol pozisyonlarinda yetenekli olmasina ragmen heyecanlanip
sonuca ulagamayan bir futbolcunun beyninde bununla ilgili yeterli kayit olmamasi
yasanan basarisizligin sebebi olarak goriilebilir. Bu futbolcunun farkli gol pozisyonlari
icerisinde kendisini diislinerek ve gol atarak pozisyonlart olumlu sonu¢landirmasi
ilerleyen zamanlarda benzer pozisyonlarla karsilastiginda dogru sonuca ulasilmasina

yardimer olacaktir (Besler, 2021, 5.52).

Zihinsel antrenman programi, sporcularin fiziksel ve zihinsel becerilerini gelistirmelerine
yardimci olur. Ayrica, 6zellikle sakatlanmalar sirasinda sporcularin zihinsel durumunu
iyilestirmek ve iyilesme siirecini kisaltmak i¢in zihinsel antrenmanlardan da
yararlanilmaktadir. Zihinsel antrenman teknikleri uygulanirken spora ve sporcunun
niteliklerine gdre uygun ydntemin secilmesi ¢ok 6nemlidir. Ozellikle sporcularin kisisel
degiskenleri ve gereksinimlerini ele aldigimizda 6zgiiven, rahatlama, odaklanma, hedef

koyma ve konsantre ¢aligsma gibi yontemler uygulanmaktadir.

Zihinsel antrenman, spor psikolojisinde bir¢ok arastirmaya konu olup, sporcularin
duygusal, psikolojik ve davranigsal performansimi iyilestirmek ve buna bagli sorunlari
ortadan kaldirmak i¢in spor psikolojisinde kullanilan yontemlerden biridir. Zihinsel
antrenman, sporcularin performansini iyilestirmede Onemli bir rol oynayan bir tiir
psikolojik beceridir. Spor psikolojisi arastirmalari, zihinsel antrenmanin performans ve
diger zihinsel beceriler iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gostermektedir (Altintas &
Akalan, 2008).
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2.8. Zihinsel Antrenmanin Alt Boyutlari

Behnke, vd. (2017) gelistirdikleri sporda zihinsel antrenman envanterinde zihinsel
antrenmanin zihinsel temel beceriler, zihinsel performans becerileri, kisilerarasi beceriler,
kendinle konusma ve zihinde canlandirma olmak {izere bes ayr1 boyutunu ortaya
koymuglardir. Bu aragtirmaninda uygulama kisminda kullanilan zihinsel antrenman

envanterinde yer alan bu boyutlara yonelik agiklamalara bu boliimde yer verilmistir.

2.8.1. Zihinsel Temel Beceriler

Zihinsel beceriler, sporda dikkatini artiran, antrenman sonuglarini iyilestiren ve stresle
miicadele etmeye katki saglayan 6zel siireglerdir (Cift¢i, Tolukan, Yilmaz, 2021, s.152).
Zihinsel beceriler, fiziksel aktiviteler i¢in gerekli bilgileri alma, isleme ve saklama

stireclerini kapsamaktadir.

Sporculari sadece sporcu olmay: degil, kisilik olarak da basarili olmay1 saglayan kisilere
dontismelerini saglamaktadir. Hedefe ulagsmak igin bir temele ihtiya¢ vardir. Bu temelin
olusmasina zihinsel antrenmanlar 6nemli katkilar saglamaktadirlar. Sporcular iizerinde
yapilan arastirmalar buna dayanmaktadir. Ilk adim psikolojik bir temel olusturmaktir
(Aktepe, 1999). Basarili sporcular, olumlu bir tutum ve davranis sergileyebilenlerdir.
Yiiksek diizeyde kisisel motivasyon, sporcularin basarisinin temelidir. Gergekei hedefler,
uygun konsantrasyon, iyi duygusal kontrol ve stresle basa ¢ikma yetenegi ile

birlestirildiginde, sliphesiz rekabette de 6ne gecilecektir (Ekmekgi, 2019).

2.8.2. Zihinsel Performans Becerileri

Aragtirma sonuglari, fiziksel ve zihinsel antrenmanin birlikte daha etkili hale geldigini ve
sporcularin performansini 6nemli dlgiide iyilestirdigini gostermektedir. Hem fiziksel hem
de zihinsel giice sahip sporcularda ideal sonuclara ulagma siiresi daha kisa, becerileri

stirdiirme siiresi ise daha uzundur (Ekmekgi, 2019).

Verimli performansa ulagsmak amaciyla uzun, orta ve kisa siireli hedefler segmek ve
stiregleri takip etmek Onemlidir. Hedef koymak, odagi ve enerjiyi aktif bir sekilde
kullanmay1 ayn1 zamanda oyunda daha biiylik basarilar elde edilmesini saglar. Hedefler,

spesifik, gozlemlenebilir, Ol¢iilebilir, pozitif, zamana baglh ve ulasilabilir olmalidir.
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Aragtirmalar, en etkili etkinligin fiziksel aktiviteye paralel olarak yapilan zihinsel egitim
sonucunda elde edilebilecegini vurgulamaktadir. Sporcularin bireysel farkliliklarini ortaya
cikarmak ve zihinsel antrenman uygulamadan dnce ihtiya¢ duyduklar1 yontemi planlamak
onemlidir. Ancak zihinsel antrenman kisa bir siireye degil uzun bir siireye yayilmali ve

sporcularin aligkanlik haline getirmesi saglanmalidir.

Zihinsel antrenman sadece miisabakalar sirasinda performans tizerinde olumlu bir etkiye
sahip degildir. Sporcular tarafindan, 6zellikle sakatlik durumlarinda, sporcularin ruhsal
durumlarmi kontrol altina almak, iyilestirmek ve iyilesme siiresini kisaltmak igin etkili

antrenman yontemi olarak kullanilmalidir (Aksoy, 2021, s.19).

2.8.3. Kisilerarasi Beceriler

Spor yalnizca fiziki bir efor degil, ayrica bir sosyallik saglama durumudur. Spor, bir
kurallar dizisiyle sinirli olmanin yani sira takim uyumlulugu yani paylasim gerektirir. Hatta
giinliik hayatta fazla yer almayan kurallara uyarak basariya ulagilabilir. Bu yeni bir
adaptasyon siirecidir. Bu siireci basariyla tamamlayan sporcular bazi yeni o6zelliklerin
gelismesine de katki saglarlar. Spor devam ettigi siirece bu iletisim becerileri de gelismeye
devam edecektir. Cesitli spor bilimciler, diisiiniirler ve ahlakgilar, spor etkinliklerinin
kisilik {izerindeki etkilerini su sekilde genellestirmislerdir. Takim sporlar1 isbirligini

empoze ederken, tek kisilik sporlar kisinin kendi disiplini olusturur (Baser, 1998).

Iletisim becerisi fazla olan takimlar, takim olarak kendilerini fazlaca taniyan, jest ve
mimiklerle iletisim kuran sporlar, iletisimi zayif olan takimlardan bir adim 6ndedir. Etkili

iletisim, basarilarinin merkezinde yer alir (Ekmekgi, 2016).

Uyum, verimli bigimde etkilesim kurma ve baskalariyla iligkiler olusturma yetenegidir.
Oyuncu gruplari, antrendrleri ve takim oyunculari ile iyi bir diizen i¢inde olmahidir. Etkili

bir diizenin kilit noktasi iyi iletisimdir (Aksoy, 2021, s.17).

Farkli gruplarla iletisim, zaman zaman sporcularin performansini dogrudan tesir eden etkendir.
Bir oyuncunun iletisim kabiliyeti ne denli etkili olursa, sportif performans diizeyi de o denli
etkili olur. Cok oyunculu oyun oynamak olmak etkili iletisim ve diizen gerektirir, bundan
dolay1 iletisiminin ¢ok kapsamli ve anlasilir oldugu kesinlestirilmelidir. Sporda bireylerin

birbirlerine gosterdigi saygi, gliven duyma ve dostluk iliskisi kurma ¢ok énemlidir.
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Bu gibi etkenleri iyilestirmenin en basarili yontemi etkili iletisimden ge¢mektedir. Sporcu
gruplar1 takimdakiler ile saglikli bir iletisim i¢inde olursa performans ve uyum olarak iyi bir
basar1 saglanacaktir (Ekmekgi, 2019).

2.8.4. Kendinle Konusma(i¢sel Konusma)

Kendi kendine konusma, iletilmesi talep edilen bir mesajin, bir gondericinin veya
hedeflenen bir alicinin varliginda, i¢ sesli veya giiglii bir sesle sozdizimsel ifadesi olarak
karakterize edilir. Pek ¢ok sporcu, antrenman ve miisabaka esnasinda odaklanmay1

artirmak i¢in i¢sel konugsma alistirmasi yapar.

Olumlu konusma, kisinin ilgi aninda kalmasina ve odaklanmasina yardimci olan, gegmiste
veya ilgi aninda olusabilecek hatalara odaklanmasini engelleyen bir kavram olarak ifade
edilmektedir (Akman, 2019).Olumsuz kendi kendine konusma ise daha ¢ok stresli
hareketlere karsi otonom bir tepki olarak ortaya ¢ikmis ve konusma videosu yapan

sporculara gore daha fazla serbest atis yaptigi belirlenmistir (Erman, 2021, s.33).

Oz-yeterlik , bir sporcunun karsilastigi zorluklarla basa cikabilecegine dair sarsilmaz
inancidir. Muhtemelen herhangi bir harika performansin temel tasidir. Kendi kendine
konusma, 6z yeterliligi ve performansi olumlu yonde etkileyebilecek bir stratejidir. Kendi
kendine konusma, kendimizle yaptigimiz i¢ diyalogdur. Belirli bir giinde 50.000'den fazla
diisiincemiz var. Diislinceler giiglidiir ve bir sporcunun ozgiivenini etkileyebilir. Bir
sporcunun belirli bir giinde sahip olabilecegi tiim diisiinceleri takip etmesi imkansiz olsa
da, sporcular olumlu kendi kendine konusma yapabilirler. Bu tiir konusmalar, gii¢lerinin
onaylanmasin1 ve onlar1 harekete gegiren ya da sinirlerini kontrol eden ipuglari
icerebilir. Odak noktalarinin nerede olmasi gerektigine ve neyi yliriitmeleri gerektigine dair

basit hatirlaticilar igerebilir (Forrester, 2018).

2.8.5. Zihinsel Canlandirma

Sporcularin hizli ve agir yiikler altinda performans sergilerken saglikli diisiinmeleri ve
davranmalar1 istenilen bir durumdur. Miisabakalarda uygulanmasi gereken diisiince

stirecleri yalnizca yarigmalara benzer 6nem ve agirlikta ortamlarda 6gretilebilir.
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Zihinsel canlandima (Imgeleme), bir sporcunun gergeklestirecegi veya diisiinecegi bir
aktiviteyi veya karsilasabilecegi farkli ortamlari, dissal ve igsel etkenlerden etkilenmeden
bireysel sonuglarini ortaya koymak i¢in gorsellestirmekle ilgilidir (Akandere, Aktas & Er,
2018, 5.67).

Zihinsel canlandirma, sporcunun gergeklestirmek istedigi gercek olay1 gorsellestirmek ve
tim duyularmi harekete gecirmekle ilgilidir. En dikkat c¢ekici olan sey, dogru
uygulandiginda ger¢ek yasam aktivitelerinde yer alan kaslarin, gercek hayatta benzer
aktivite ve hiz ile yapilmis gibi harekete ge¢mesidir (Forrester, 2018). Zihinsel
canlandirma kisaca mental bir provadir. Bu yontemde beyin ger¢ekte yasanmaya bir olay1
zihinsel yolla yasaniyormus gibi algilayarak gergek yasam deneyimi olusturmaktadir
(Cavdar & Kaya, 2021, s.51).
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BOLUM I11

YONTEM

3.1. Arastirmanin Yontemi

Arastirma, tarama modelinde kurgulanmistir. “Tarama modeli, gegmiste ya da halen var
olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan aragtirma yaklagimidir

(Karasar,2017).”

Cinsiyet
Yas /\
Spor Bransi (
Spor Tiirii | SZAE
Sporculuk Diizeyi

Spor Yapma Yil — ,

Gelir Diizeyi
(Arastirmanmin Modeli)

3.2. Arastirma Grubu

Katilimeilar kolay ulasilabilirlik ve ekonomiklik géz oOniinde bulundurularak uygun
ornekleme yontemiyle segilmistir (Gravetter & Forzano, 2012). Bu kapsamda arastirmaya
geleneksel spor brangindan 162’si erkek (%60,4) (Yya$=22,62d:4,64) 106’s1 kadin (%39,6)
(Yya$=22,72i4,58) olmak {izere toplam 268 sporcu, E-spor bransindan ise 167’si erkek
(%75,9) (Xyag=20,13+3,31) 53’si kadin (%24,1) (X,45=20,23+3,40) olmak iizere toplam 220
sporcu goniillii olarak katilmistir. Ayrica geleneksel spor bransinda erkek katilimcilarin
spor yapma yil1 ortalamasi (Yy11:9,19i5,51), kadin katilimcilarin ise (Yy11:8,27ﬂ:5,95) olarak
tespit edilmistir. E-spor bransinda ise erkek katilimcilarin spor yapma yili ortalamasi
(¥y11:5,71i3,82), kadin katilimcilarin ise (Yy1]:5,28:l:3,52) olarak tespit edilmistir.

Katilimeilara iliskin demografik bilgilerin dagilimi Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8
Arastirma Grubunun Demografik Bilgilerinin Dagilimi

Spor Bransi Degiskenler n %
Erkek 162 60,4
Geleneksel Spor - Kadin 106 39,6
2 Toplam 268 100,0
-S Erkek 167 75,9
E-spor Kadin 53 24,1
Toplam 220 100,0
Bireysel 126 47,0
Geleneksel Spor Z Takim 142 53,0
Q‘%‘ Toplam 268 100,0
5 Bireysel 75 34,1
E-spor & Takim 145 65,9
Toplam 220 100,0
= Amator 204 76,1
Geleneksel Spor :§ Profesyonel 64 23,9
» Toplam 268 100,0
= Amator 167 75,9
E-spor = Profesyonel 53 24,1
2 Toplam 220 100,0
Diisiik 63 23,5
Geleneksel Spor Orta 170 63,4
5 Yiiksek 35 13,1
S Toplam 268 100,0
E-spor 2 Diisiik 69 31,4
c Orta 127 57,7
Yiksek 24 10,9
Toplam 220 100,0

3.3. Veri Toplama Araclar

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirma kapsamina alinan sporcularin cinsiyet, yas, spor bransi, spor tiirii, sporculuk
diizeyi, spor yapma yil1 ve gelir diizeyi ile ilgili demografik bilgilerini igeren sorulardan

olusmaktadir.
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3.3.2. Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri

Zihinsel antrenman uygulamalarinda kullanilan zihinsel beceri ve zihinsel teknikleri
O0lcmeyi amaglayan Olcek Behnke ve ark., (2017) tarafindan gelistirilmistir. Envanterin
Tiirkce uyarlamasi Yarayan ve Ilhan (2018) tarafindan yapilmistir. Envanter, Zihinsel
Temel Beceriler (4 madde) (0=0.82), Zihinsel Performans Becerileri (6 madde) (0=0.82),
Kisilerarasi Beceriler (4 madde) (0=0.85), Kendinle Konusma (3 madde) (0=0.91),
Zihinsel Canlandirma (3 madde) (0=0.82) olmak iizere 5 alt boyut ve toplam 20 maddeden
olusmaktadir. 5°li likert tipi yapisinda olan envanter, (1) Tamamen Katilmiyorum ve (5)
Tamamen Katiliyorum bi¢iminde puanlanmaktadir. Ayrica 0lgek toplam puanda
vermektedir. Envanterde ters kodlanan madde bulunmamaktir. Envanterin yapi1 gegerligi
icin yapilan dogrulayict faktér analizi sonucunda uyum indeks degerleri, x2=1 85,
RMSEA=.053, SRMR=.048, RMR=.34, NFI=.91, AGFI=.88, CFI=.95, GFI=.91 olarak
hesaplanmistir. Envanterin dlgtiigii 6zellikler ve bu arastirmada envanter i¢in Cronbach

Alpha i¢ tutarlik katsayisi ilerleyen boliimde sunulmustur.

Envanterin alt boyutlarmin &lgtiigii 6zellikler asagida sunulmustur (Yarayan & Ilhan
2018):

> “Zihinsel Beceriler
e Zihinsel Temel Beceriler: (Oz-Farkindalik, Uretken Diisiinme, Ozgiiven, Basariy
Stirdiirme)
e Zihinsel Performans Becerileri: (Algisal ve Bilissel Beceriler, Dikkat,
Odaklanma, Uyarilma)
e Kisilerarasi Beceriler: (Kimlik Kazanimi, Kisilerarasi Yetkinlik)
> Zihinsel Teknikler
e Kendinle Konusma ( i¢sel Konusma)

e Zihinsel Canlandirma”

Tablo 9

Arastirma Kapsamina Alinan degiskenlerin I¢ Tutarlik Katsayilar:

Boyutlar Cronbach Alpha (o)
ZTB ,65

ZPB 73

KB ,76

KK ,81

ZC ,66
ZA-Toplam ,86
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Tablo 9’da degiskenlerin i¢ tutarlik katsayilart Cronbach alpha (a) ile incelenmis ve
katsayilarin (0=,65) ile (0=,86) arasinda oldugu tespit edilmistir. Alpar, (2001), (0=,60) ve

iizeri degerlerin oldukg¢a giivenilir oldugunu belirtmektedir.

3.4. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Olgekten elde edilen veriler bilgisayar ortammda Microsoft Excel ve SPSS 22.0

programlari kullanilarak analiz edilmistir.

Bu asamadan sonra ilk olarak normallik varsayimlari Kolmogorov-Smirnov testi ile
kontrol edilmis ve verilerin normallik varsayimlarini karsilamadigi tespit edilmistir. Ancak
ilgili literatiirde likert tipi Olg¢eklerde normallik testlerinin yeterli olmadigina iliskin
goriisler giderek artmaktadir (Tabachnick & Fidell, 2013; Hair vd., 2013). Bu nedenle
normallik varsayimlari i¢in 6ne c¢ikan carpiklik basiklik degerleri incelenmistir. Bu
kapsamda Hong, Malik ve Lee (2003) onerdigi -2,+7 carpiklik basiklik degerleri dikkate
alinmis ve dagilimin normal oldugu tespit edilmistir (Tablo 10). Bu dogrultuda cinsiyet,
spor tiirli, spor brans1 ve sporculuk diizeyi degiskenlerine gore, bireylerin zihinsel
antrenman beceri ve teknik diizeyleri arasindaki farklari belirlemek igin T-Testi
kullanilmistir. Gelir diizeyi degiskenine gore ise One-Way Anova analizi kullanilmistir.
Anova analizi sonucunda gruplar arasi farkliligi belirlemek igin ise Post-Hoc Tukey testi
kullanilmistir. Bununla birlikte arastirma kapsaminda degiskenler arasindaki iliskileri
belirlemek i¢in Pearson Momentler Carpimi Korelasyon analizi kullanilmistir. Yapilan
analizlerde geleneksel ve e-spor brangindaki sporcular demografik 6zellikler baglaminda
kendi i¢inde degerlendirilmistir. Daha sonrasinda iki orneklem grubunun kiyaslamasi

yapilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Tablo 10

Arastirma Kapsaminda Kullanilan Olgeklere Iliskin Ortalama, Standart Sapma, Carpikiik

ve Basiklik Degerleri

Spor Brang1 Alt Boyutlar N X Ss  Carpiklik Basiklik
Zihinsel Temel Beceriler 268 16,51 2,41 -,637 354
Zihinsel Performans 268

Geleneksel Becerileri 2306 3,62 - 158 ~290

Spor Kisileraras1 Beceriler 268 1754 2,26 -1,175 2,857
Kendinle Konusma 268 12,14 2,58 -1,074 ,931
Zihinsel Canlandirma 268 12,58 1,96 -,709 ,259

E-Spor ZA-Toplam 268 81,85 9,28  -116 ,008
Zihinsel Temel Beceriler 220 16,50 2,45 -,537 ,125

Zihinsel Z|h|ns:el . Performans 220 2383 363 _170 478

Antrenman  Becerileri

Envanteri Kisileraras1 Beceriler 220 18,31 1,86 -1,169 2,094
Kendinle Konusma 220 1152 2,73 -, 720 ,037
Zihinsel Canlandirma 220 12,32 2,14 -1,084 1,824
ZA-Toplam 220 82,51 9,52 -121 -,266

Tablo 10°da gelencksel spor bransina iliskin carpiklik degerlerinin -,116, ile -1,175

arasinda, basiklik degerlerinin ise ,008 ile 2,857 arasinda oldugu goriilmektedir. E-spor

brangina iliskin ¢arpiklik degerlerinin -,121, ile -1,169 arasinda, basiklik degerlerinin ise ,-
478 ile 2,094 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda Hong, Malik ve Lee (2003)

onerdigi -2,+7 carpiklik basiklik degerleri dikkate alindiginda dagilimin normal oldugu

tespit edilmistir.
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4.1. Geleneksel Spor Brangindaki Sporcularin Demografik Degiskenlerine iliskin

Bulgular

Tablo 11

Cinsiyet Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin T-Testi Sonuglar:

Alt Boyutlar Cinsiyet N X Ss t df p

Zihinsel Temel Beceriler  Erkek 162 16,61 2,45 A73 266 ,440
Kadin 106 16,37 2,36

Zihinsel Performans Erkek 162 23,40 3,50 1,875 266 ,062

Becerileri Kadin 106 22,55 3,74

Kisileraras1 Beceriler Erkek 162 17,37 2,42 -1,509 266 ,133
Kadin 106 17,80 1,97

Kendinle Konugma Erkek 162 11,98 2,84 -1,285 266 174
Kadin 106 12,39 2,12

Zihinsel Canlandirma Erkek 162 12,60 2,00 ,235 266 ,815
Kadin 106 12,54 191

ZA-Toplam Erkek 162 81,97 9,58 255 266 ,799
Kadin 106 81,67 8,85

Tablo 11°de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri cinsiyet

degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (tpes)=,773, p>.05), zihinsel

performans becerileri (te)=1,875, p>.05), kisileraras1 beceriler (t(66=-1,509, p>.05),

kendinle konusma (tpe6=-1,285, p<.05), zihinsel canlandirma (t@6s=,235, p>.05) ve

toplam puanda (tees=,255, p>.05) istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig: tespit

edilmistir.
Tablo 12
Spor Tiirii Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin T-Testi Sonuclar:

Alt Boyutlar Spor Tiirii N X Ss ¢ df P
Zihinsel Temel Beceriler Bireysel 126 16,41 2,52 -,675 266 ,500
Takim 142 16,61 2,32
Zihinsel Performans Bireysel 126 22,32 4,03 -3,213 266 ,002*

Becerileri Takim 142 23,72 3,08

Kisilerarast Beceriler Bireysel 126 17,14 2,44 -2,774 266 ,006*
Takim 142 17,90 2,03

Kendinle Konusma Bireysel 126 12,11 2,55 -,158 266 ,875
Takim 142 12,16 2,62

Zihinsel Canlandirma Bireysel 126 12,32 2,13 -2,024 266 ,046*
Takim 142 12,80 1,77

ZA-Toplam Bireysel 126 80,32 10,06  -2,571 266 ,011*
Takim 142 83,21 8,34
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Tablo 12’de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor tiirii
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (t;e6=-,675, p>.05) ve kendinle
konusma (t266)=-,158, p>.05) istatistiksel olarak anlaml1 farklilik olmadig: tespit edilmistir.
Bununla birlikte zihinsel performans becerileri (t66=-3,213, p<.05), kisileraras1 beceriler
(te6)=-2,774, p<.05), zihinsel canlandirma (t266)=-2,024, p<.05) ve toplam puanda (te6)=-
2,571, p<.05) istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ortalama puanlar
incelendiginde, bu alt boyutlarda takim spor tiirlinde olan sporcularin puan ortalamalarinin

bireysel spor tiiriinde olan sporculara gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Tablo 13
Sporculuk Diizeyi Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin T-Testi
Sonuclari

AltBoyutlar  Sporculuk Diizeyi N X Ss ¢ df P

Zihinsel Temel Amator 204 16,42 2,42 -1,174 266 241

Beceriler Profesyonel 64 16,82 2,40

Zihinsel  Performans Amator 204 22,96 3,66 -,858 266 ,392

Becerileri Profesyonel 64 23,40 3,47

Kisileraras1t Beceriler = Amator 204 17,43 2,38 -1,404 266 ,161
Profesyonel 64 17,89 1,80

Kendinle Konusma AmatOr 204 12,19 2,53 570 266 ,569
Profesyonel 64 11,98 2,75

Zihinsel Canlandirma Amator 204 12,57 1,95 -,054 266 ,957
Profesyonel 64 12,59 2,00

ZA-Toplam Amator 204 81,59 9,62 -,834 266 ,405
Profesyonel 64 82,70 8,12

Tablo 13’de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri
sporculuk diizeyi degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (tpe6=-1,174,
p>.05), zihinsel performans becerileri (te6)=-,858, p>.05), kisileraras1 beceriler (t(e6)=-
1,404, p>.05), kendinle konusma (tes=,570, p>.05), zihinsel canlandirma (tes=-,054,
p>.05) ve toplam puanda (tee)=-,834, p>.05) istatistiksel olarak anlaml1 farklilik olmadig:
tespit edilmistir.
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Tablo 14

Gelir Diizeyi Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin Anova Sonuglar:

Degiskenler Gelir Diizeyi N X Ss sd F 'Il':jlil;;/
Zihinsel Temel 1. Diistik 63 16,03 2,85 2
Beceriler 2. Orta 170 16,60 220 265 2,084 126
3. Yiiksek 35 1700 246 267
Toplam 268 16,51 2,41
Zihinsel Performans 1. Diisiik 63 22,25 3,36 2
Becerileri 2. Orta 170 23,11 3,53 265 3,656 ,027* 1<3
3. Yiiksek 35 2428 4,18 267
Toplam 268 23,06 3,62
Kisilerarast Beceriler 1. Diisiik 63 17,09 2,64 2
2. Orta 170 17,73 2,12 265 1,906 ,151
3. Yiiksek 35 17,42 2,11 267
Toplam 268 1754 2,26
Kendinle Konusma 1. Diisiik 63 10,95 2,95 2
2. Orta 170 1247 2,34 265 9,410 ,000* 1<3
3. Yiiksek 35 1268 2,38 267
Toplam 268 12,14 2,58
Zihinsel Canlandirma 1. Diisiik 63 12,09 2,22 2
2. Orta 170 12,67 1,80 265 3,049 ,049* 1<3
3. Yiiksek 35 13,02 212 267
Toplam 268 1258 1,96
ZA-Toplam 1. Disiik 63 78,42 9,43 2
2. Orta 170 82,60 8,70 265 6,428 ,002* 1<3
3. Yiiksek 35 84,42 10,34 267
Toplam 268 81,85 9,28

Tablo 14’de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri gelir

diizeyi degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (F-267y=2,084; p>.05) ve

kisileraras1 beceriler (Fp-267=1,906; p>.05) alt boyutunda istatistiksel olarak anlaml

farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bununla birlikte zihinsel performans becerileri

(F(2-267y=3,656; p<.05), kendinle konusma(F-267=9,419; p<.05), zihinsel canlandirma

(F(2-267y=3,049; p<.05) ve toplam puanda (F-267y=6,428; p<.05) istatistiksel olarak anlamli

bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Farkin kaynagini belirlemek i¢in yapilan post-hoc

tukey analiz sonuclar1 incelendiginde, bu alt boyutlarda yiiksek gelir diizeyine sahip
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sporcularin puan ortalamalarinin diisiik gelir diizeyine sahip sporculara gore daha yiiksek

oldugu tespit edilmistir.

Tablo 15
Yas Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iligkin Pearson Korelasyon Analiz
Sonuclari

Zihinsel
Temel Zihinsel Performans  Kisilerarasi Kendinle Zihinsel ZA-
Degisken  Beceriler Becerileri Beceriler Konusma Canlandirma  Toplam
Yas r 077 144 -,043 ,045 ,003 ,079
p ,208 ,018 483 ,466 ,965 ,198
n 268 268 268 268 268 268

Tablo 15°de gelencksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri yas
degiskenine gore incelendiginde, yas ile zihinsel temel beceriler arasinda (r=,077; p>.05)
pozitif yonde diisiik diizeyde, kisileraras1 beceriler arasinda (r=-,043; p>.05) negatif yonde
diisiik diizeyde, kendinle konusma arasinda (r=,045; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde,
zihinsel canlandirma arasinda (r=,003; p>.05) pozitif yonde diistik diizeyde ve toplam puan
arasinda (r=,079; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde bir iligki olsa da elde edilen bu
iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadig: tespit edilmistir. Bununla birlikte yas ile
zihinsel performans becerileri arasinda (r=,144; p<.05) pozitif yonde diisikk diizeyde bir
iliskinin oldugu ve elde edilen bu iligkinin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit
edilmistir.

Tablo 16

Spor Yapma Yili Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin Pearson
Korelasyon Analiz Sonuglar

Zihinsel Temel Zihinsel Performans Kisileraras1  Kendinle Zihinsel ZA-
Degisken Beceriler Becerileri Beceriler Konusma Canlandirma Toplam
Spor r 4777 1837 ,043 017 114 157"
Yapma p ,004 ,003 487 776 ,062 ,010
Yili n 268 268 268 268 268 268

Tablo 16°da geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor
yapma yili degiskenine gore incelendiginde, spor yapma yili ile kisilerarasi beceriler
arasinda (r=,043; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, kendinle konusma arasinda (r=,017;
p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, zihinsel canlandirma arasinda (r=,114; p>.05) pozitif
yonde diisiik diizeyde bir iligki olsa da elde edilen bu iliskinin istatistiksel olarak anlamli
olmadig1 tespit edilmistir. Bununla birlikte spor yapma yili ile zihinsel temel beceriler

arasinda (r=,177; p<.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, zihinsel performans becerileri
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arasinda (r=,183; p<.05) pozitif yonde diisiikk diizeyde ve toplam puan arasinda (r=,157;
p<.05) pozitif yonde diisiik diizeyde bir iliskinin oldugu ve elde edilen bu iliskinin

istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir.

4.2. E-Spor Bransindaki Sporcularin Demografik Degiskenlerine iliskin Bulgular

-(I;?l?;g/it? Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin T-Testi Sonuglar:

Alt Boyutlar Cinsiyet N X Ss t df P

Zihinsel Temel Beceriler Erkek 167 16,52 2,23 191 266 871
Kadin 53 16,45 3,06

Zihinsel Performans Erkek 167 23,88 3,48 , 360 266 (42

Becerileri Kadin 53 23,67 4,10

Kisileraras: Beceriler Erkek 167 18,47 164 2,212 266 ,071
Kadin 53 17,83 2,37

Kendinle Konusma Erkek 167 11,26 280 -2,568 266 ,011*
Kadin 53 12,35 2,36

Zihinsel Canlandirma Erkek 167 12,27 2,04 -579 266 563
Kadin 53 12,47 2,46

ZA-Toplam Erkek 167 82,42 8,75 -244 266 ,834
Kadm 53 82,79 11,72

Tablo 17’de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri cinsiyet
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (tpes)=,191, p>.05), zihinsel
performans becerileri (t66=,360, p>.05), kisileraras1 beceriler (tpes=2,212, p>.05),
zihinsel canlandirma (tes)=-,579, p>.05) ve toplam puanda (tes=-,244, p>.05) istatistiksel
olarak anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bununla birlikte kendinle konusma
(tes)=-2,568, p<.05) alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit
edilmistir. Ortalama puanlar incelendiginde, kadin e-sporcularin puan ortalamalarinin

erkek e-sporculara gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 18
Spor Tiirii Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin T-Testi Sonuglar

Alt Boyutlar Spor Tiirii N X Ss t of P

Zihinsel Temel Beceriler Bireysel 75 16,20 2,65 -1,346 266 ,180
Takim 145 16,66 2,33

Zihinsel Performans Becerileri ~ Bireysel 75 23,60 3,84 -,693 266 ,489
Takim 145 23,95 3,52

Kisileraras1 Beceriler Bireysel 75 18,04 1,96 -1,601 266 111
Takim 145 18,46 1,79

Kendinle Konusma Bireysel 75 11,58 2,65 231 266 ,818
Takim 145 11,49 2,78

Zihinsel Canlandirma Bireysel 75 12,42 2,11 515 266 ,607
Takim 145 12,26 2,17

ZA-Toplam Bireysel 75 81,85 9,81 -,738 266 ,461
Takim 145 82,85 9,39

Tablo 18’de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor tiirii
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (tee=-1,346, p>.05), zihinsel
performans becerileri (tpes)=-,693, p>.05), kisilerarast beceriler (tpe6=-1,601, p>.05),
kendinle konusma (t266)=,231, p>.05), zihinsel canlandirma (t266)=,515, p>.05) ve toplam
puanda (t2e6)=-,738, p>.05) istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir.
Tablo 19

Sporculuk Diizeyi Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin T-Testi
Sonuclart

Alt Boyutlar Sporculuk Diizeyi N X Ss t df P

Zihinsel Temel Beceriler Amator 167 16,30 2,50 -2,205 266 ,029*
Profesyonel 53 17,15 2,16

Zihinsel Performans Amator 167 23,39 3,59 -3,265 266 ,001*

Becerileri Profesyonel 53 25,22 3,44

Kisileraras1 Beceriler Amator 167 18,31 1,80 -,096 266 924
Profesyonel 53 18,33 2,02

Kendinle Konugma Amator 167 11,37 2,78 -1,504 266 134
Profesyonel 53 12,01 2,56

Zihinsel Canlandirma Amat0r 167 12,19 2,05 -1,613 266 ,108
Profesyonel 53 12,73 2,38

ZA-Toplam Amator 167 81,57 9,32 -2,629 266 ,009*
Profesyonel 53 85,47 9,64
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Tablo 19°da E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri sporculuk diizeyi
degiskenine gore incelendiginde, kisilerarasi beceriler (te=-,096 p>.05), kendinle
konusma (tpes)=-1,504, p>.05) ve zihinsel canlandirma (tpes)=-1,613, p>.05) alt
boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bununla birlikte
zihinsel temel beceriler (tp65=-2,205, p<.05), zihinsel performans becerileri (tes)=-3,265,
p<.05) ve toplam puanda (t;e6)=-2,269, p<.05) istatistiksel olarak anlaml farklilik oldugu
tespit edilmistir. Ortalama puanlar incelendiginde, profesyonel e-sporcularin puan

ortalamalarinin amator e-sporculara gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 20
Gelir Diizeyi Degiskenine Gére Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin Anova Sonuglar
Degiskenler Gelir Diizeyi N X S sd F p Fark-Tukey
Zihinsel Temel 1. Diistik 69 16,71 2,53 2
Beceriler 2. Orta 127 1651 232 217 930 396
3. Yiiksek 24 15,91 2,87 219
Toplam 220 16,50 2,45
Zihinsel  Performans 1. Diisiik 69 24,37 3,32 2
Becerileri 2. Orta 127 23,57 3,58 217 1,119 ,329
3. Yiiksek 24 23,66 4,61 219
Toplam 220 23,83 3,63
Kisilerarasi Beceriler 1. Diisiik 69 18,21 1,67 2
2. Orta 127 18,42 1,80 217 574 ,564
3. Yiiksek 24 18,04 2,56 219
Toplam 220 18,31 1,86
Kendinle Konusma 1. Diistik 69 11,34 2,91 2
2. Orta 127 11,55 2,61 217 ,348 , 707
3. Yiiksek 24 11,87 2,90 219
Toplam 220 11,52 2,73
Zihinsel Canlandirma 1. Diisiik 69 12,56 2,03 2
2. Orta 127 12,19 2,09 217 ,658 ,519
3. Yiiksek 24 12,29 2,69 219
Toplam 220 12,32 2,14
ZA-Toplam 1. Disiik 69 83,21 9,46 2
2. Orta 127 82,26 8,99 217 ,297 , 743

3. Yiiksek 24 81,79 12,41 219
Toplam 220 82,51 9,52
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Tablo 20’de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri gelir diizeyi
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (F-219=,930; p>.05), zihinsel
performans becerileri (Fp-219=1,119; p>.05), kisileraras1 beceriler (F(-219=,574; p>.05)
kendinle konusma (F(-219=,348; p>.05), zihinsel canlandirma (F(_»19=,658; p>.05) ve
toplam puanda (F-219=,297; p>.05) istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig1 tespit
edilmistir.

Tablo 21

Yas Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iligkin Pearson Korelasyon Analiz
Sonuclari

Zihinsel Temel Zihinsel Performans Kisileraras1  Kendinle Zihinsel ZA-

Degisken Beceriler Becerileri Beceriler  Konugma Canlandirma Toplam
Yas r ,001 -,035 -,130 ,067 -,103 -,042
p ,992 ,610 ,054 ,324 127 ,531
n 220 220 220 220 220 220

Tablo 21°de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri yas degiskenine
gore incelendiginde, yas ile zihinsel temel beceriler arasinda (r=,001; p>.05) pozitif yonde
diisiik diizeyde, zihinsel performans becerileri arasinda (r=-,035; p>.05) negatif yonde
diisiik diizeyde, kisileraras1 beceriler arasinda (r=-,130; p>.05) negatif yonde diisiik
diizeyde, kendinle konusma arasinda (r=,067; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, zihinsel
canlandirma arasinda (r=-,103; p>.05) negatif yonde diisik diizeyde ve toplam puan
arasinda (r=-,042; p>.05) negatif yonde diisiik diizeyde bir iligki olsa da elde edilen bu

iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadig: tespit edilmistir.

Tablo 22
Spor Yapma Yili Degiskenine Gore Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin Pearson
Korelasyon Analiz Sonuglar

Zihinsel Temel Zihinsel Performans  Kisileraras1  Kendinle Zihinsel ZA-
Degisken Beceriler Becerileri Beceriler  Konugma Canlandirma Toplam
Spor r ,122 ,095 ,008 ,070 ,049 ,100
Yapma p ,071 ,160 ,910 ,300 ,466 ,138
Yili n 220 220 220 220 220 220

Tablo 22’de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor yapma yili
degiskenine gore incelendiginde, spor yapma yili ile zihinsel temel beceriler arasinda

(r=,122; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, zihinsel performans becerileri arasinda
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(r=,095; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, kisileraras1 beceriler arasinda (r=,008; p>.05)
pozitif yonde diisiik diizeyde, kendinle konusma arasinda (r=,070; p>.05) pozitif yonde
diistik diizeyde, zihinsel canlandirma arasinda (r=,049; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde
ve toplam puan arasinda (r=,100; p>.05) pozitif yonde diisiik diizeyde bir iliski olsa da elde

edilen bu iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 tespit edilmistir.

Tablo 23
Geleneksel Spor ve E-Spor Branslarina Gére Zihinsel Antrenman Envanterine Iliskin T-
Testi Sonuglar

Alt Boyutlar Brans N X Ss t df p

Zihinsel Temel Geleneksel Spor 268 16,51 2,41 ,043 486 ,966

Beceriler E-Spor 220 16,50 2,45

Zihinsel ~ Performans Geleneksel Spor 268 23,06 3,62 -2,330 486 ,020*

Becerileri E-Spor 220 23,83 3,63

Kisilerarasi Beceriler ~ Geleneksel Spor 268 17,54 2,26 -4,066 486 ,000*
E-Spor 220 18,31 1,86

Kendinle Konusma Geleneksel Spor 268 12,14 2,58 2,558 486 ,011*
E-Spor 220 11,52 2,73

Zihinsel Canlandirma  Geleneksel Spor 268 12,58 1,96 1,390 486 ,165
E-Spor 220 12,32 2,14

ZA-Toplam Geleneksel Spor 268 81,85 9,28 -, 767 486 444
E-Spor 220 82,51 9,52

Tablo 23’de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor bransi
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler (tuss)=,043, p>.05) zihinsel
canlandirma (ts6=1,390, p>.05) ve toplam puanda (tuse=-,767, p>.05) istatistiksel olarak
anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir. Bununla birlikte zihinsel performans becerileri
(tass)=-2,330, p<.05), kisilerarast beceriler (fgs)=-4,066 p<.05) ve kendinle konusma
(tss)=2,558, p<.05) alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit
edilmistir. Ortalama puanlar incelendiginde, zihinsel performans becerileri ve kisilerarasi
beceriler alt boyutlarin e-sporcularin puan ortalamalarinin geleneksel sporculara gore daha
yiiksek oldugu, kendinle konusma alt boyutunda ise geleneksel sporcularin puan

ortalamalarinin  e-sporculara  goére daha  yliksek oldugu tespit edilmistir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmanin amaci, geleneksel sporcular ve e-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve
teknik diizeylerinin incelenmesidir. Arastirma kapsaminda, katilimcilarin cinsiyet, yas,
spor bransi, spor tiirli, sporculuk diizeyi, spor yapma yili ve gelir diizeyi ile ilgili
demografik bilgilerini elde etmek amaciyla arastirmacilar tarafindan gelistirilen "Kisisel
Bilgi Formu" kullanmilmistir. Katilimcilarin = zihinsel antrenman uygulamalarinda
kullandiklar1 zihinsel beceri ve zihinsel teknikleri 6lgmek amaciyla ise Behnke & ark.,
(2017) tarafindan gelistirilen, Tiirkce uyarlamas1 Yarayan ve Ilhan (2018) tarafindan
yapilan "Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri" kullanilmistir. Elde edilen veriler bulgular

boliimiinde tablolar halinde sunulmustur.

5.1. Tartisma ve Sonuc¢

E-sporcularin miisabaka esnasinda performanslar1 iizerinde fiziksel faktorlerden c¢ok
zihinsel faktorlerin daha etkili oldugu disiiniildiigiinde, zihinsel becerilerin basari igin
belirleyici oldugu sdylenebilir. E-sporcular oyun ortaminda en iyi performansi elde etmek
icin zihinsel faktorlerden yararlanmaktadir. E-Sporcularin basarili performans i¢in, yeterli
bilgiye sahip olma, stratejik diisiinme, hizl1 karar verme, gerekli motivasyona sahip olma,
giinliik yasami performanstan ayirabilme, dikkatin dagilmasindan kaginabilme, istikrarlt
olma, performanstan once fiziksel ve zihinsel olarak 1sinabilme gibi ¢esitli durumlarda
zihinsel unsurlardan yararlanmaktadir (Himmelstein, Liu, & Shapiro, 2017). Bu noktada
arastirma kapsamina alinan bireylerin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri
incelenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, Ongdriillen diisiincenin daha iyi

aciklanmas1 amaciyla e-sporcular ve geleneksel sporcular zihinsel antrenman beceri ve
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teknik diizeyleri acisindan karsilastirilmistir. Arastirmaya geleneksel spor bransindan
162’si erkek 106°s1 kadin olmak iizere 268 sporcu, e-spor brangindan ise 167’si erkek 53’si

kadin olmak tizere 220 sporcu toplamda 488 sporcu goniillii olarak katilmistir.

Tablo 11°de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri cinsiyet
degiskenine gore incelendiginde, alt boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel olarak
anlamli farklilik olmadigi saptanmistir. Mevcut arastirma bulgularina benzer olarak,
Vural’in (2021) bireysel ve takim sporcularinin zihinsel antrenman diizeylerini incelenmek
amaciyla yapmis oldugu arastirmasinda, sporcularin zihinsel antrenman diizeylerinin
cinsiyet degiskenine gore istatistik olarak anlamli bir farklilik olmadig: tespit edilmistir.
Aragtirma sonuglari ile tutarli olarak, Aksoy’un (2021) futbolcular ile tackwondocularin
zihinsel antrenman beceri diizeylerinin karsilastirilmasi1 adli ¢alismasinda, zihinsel
antrenman beceri diizeyleri cinsiyet degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Mevcut arastirma ile paralel olarak, Orhan’in (2020)
yiiziiclilerin zihinsel antrenman ile kisilik o6zelliklerinin farkli degiskenler agisindan
incelenmesi adli aragtirmasinda, sporcularin zihinsel antrenman diizeyinin cinsiyet
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermedigi tespit edilmistir.
Mevcut arastirma ile farkli olarak, Behnke vd., (2017) sporda zihinsel becerilerin
incelenmesi amaciyla yapmis olduklar1 arastirmalarinda, toplam puanda erkek sporcularin
(X=76.07), kadin sporculara (X=73.00) gore daha yiiksek seviyede zihinsel becerilere
sahip olduklar1 sonucuna ulagmiglardir. Mevcut arastirmayla benzer ya da farklilik
gosteren arastirmalar literatiirde mevcuttur. Genelleme yapmamakla birlikte, arastirmalar
incelendiginde ulasilan bu sonuglardan kadin ve erkek geleneksel sporcularin zihinsel
antrenman beceri ve teknik diizeylerinin benzer diizeyde oldugu yorumlanabilir. Bu
dogrultuda, sporcularin antrenman veya miisabaka aninda fiziksel performanslarinin
cinsiyet farkliliklar1 agisindan degisiklik gosterebilecegi ancak zihinsel performans ile ilgili

onemli ayrismalarin olmadigi ve zihinsel becerilerinin ayni oranda gelistigi sdylenebilir.

Tablo 12°de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor tiirii
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler ve kendinle konusma alt
boyutunda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi saptanmustir. Bununla birlikte
zihinsel performans becerileri, kisileraras1 beceriler, zihinsel canlandirma ve toplam
puanda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ortalama puanlar

incelendiginde, bu alt boyutlarda takim spor bransinda olan Sporcularin puan
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ortalamalarinin(X=83,21), bireysel spor bransinda olan sporculara (X=80,32) gore daha
yiikksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Mevcut arastirma sonucuyla Ortiisen, Vural’in
(2021) bireysel ve takim sporcularmin zihinsel antrenman diizeylerini incelenmek
amaciyla yapmis oldugu c¢alismasinda, sporcularin zihinsel antrenman bilesenleri spor tiiri
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler, zihinsel performans becerileri,
kendinle konusma ve zihinsel canlandirma alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik olmadigr sonucuna ulasilmistir. Ortalamalar dikkate alindiginda, takim
sporcularinin puan ortalamalarinin bireysel sporculara gore daha yiiksek seviyede oldugu
bildirilmistir. Mevcut arastirma bulgularina benzer olarak, Karaaga¢ ve Sahan’in (2021)
bireysel ve takim sporcularinda optimal performans duygu durumu ve zihinsel antrenman
iligkisinin incelenmesi adli yapmis olduklar1 arastirmalarinda, takim sporcularinin zihinsel
performans becerileri, zihinsel temel beceriler ve kisilerarasi beceriler alt boyutlarinda
puan ortalamalarinin bireysel sporculara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasmislardir.
Calismamizdan farkli olarak, Kozak, Zorba ve Bayraktar’in (2021) sporcularda zihinsel
antrenman becerileri ile bilingli farkindalik adli yapmis olduklar1 arastirmalarinda, spor
tirli degiskenine gore zihinsel antrenman becerileri alt boyutlar1 ve 6lgek toplam puanda
anlaml bir farklilik tespit edilememistir. Arastirmanin istatistiksel verileri incelendiginde,
alt boyutlarda ve 6l¢ek toplam puanda (U=-208, p=.835; p>.05), bireysel ve takim
sporculart acisindan anlamli bir farkliliga rastlanmadigini rapor etmislerdir. Ulasilan bu
sonuclardan arastirmamiz ile Ortlisen calismalarin oldugu goriilmektedir. Spor tiirii
degiskenine gore sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri konusunda
ortalama puanlarin takim sporcularinda daha yiiksek seviyede oldugu goriilmektedir.
Takim sporcularinin siirekli olarak birlikte hareket etme, iletisim ve etkilesim igerisinde
olmasindan dolay1 zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerinin daha iyi diizeyde
oldugu sdylenebilir. Bu dogrultuda, bireysel sporcularinin takim sporcularina gore zihinsel

antrenman beceri ve teknik diizeylerinin diisiik diizeyde gelistigi ifade edilebilir.

Tablo 13’de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri
sporculuk diizeyi degiskenine gore incelendiginde, alt boyutlarda ve toplam puanda
istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir. Toplam puan incelendiginde,
profesyonel sporcularin puan ortalamalarinin(X=82,70) amat6r sporculara (X=81,59)
gore daha yiiksek seviyede oldugu saptanmistir. Mevcut arastirma bulgularina benzer,
Erman’in (2021) sporcularin bilingli farkindalik ile zihinsel antrenman beceri ve teknik

diizeyleri arasindaki iligskinin incelenmesi adli ¢aligmasinda, katilimcilarin zihinsel
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antrenman beceri ve teknikleri sporculuk diizeyi degiskenine gore kendinle konusma
(t(546)=-,821, p>.05) alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi tespit
edilmistir. Arastirmanin istatistiksel verileri incelendiginde, toplam puanda profesyonel
sporcularin puan ortalamalarinin (X=84,58), amator sporculara gore (X=81,01) gore daha
yiiksek seviyede oldugunu bildirilmistir. Arastirma sonuglari ile ortiisen, Kozak, Zorba ve
Bayraktar’in (2021) sporcularda zihinsel antrenman becerileri ile bilingli farkindalik adli
yapmis olduklar1 arastirmalarinda, profesyonel sporcularin tiim alt boyutlarda ve toplam
puanda zihinsel antrenman beceri diizeylerinin amator sporculara gore daha yiiksek
diizeyde oldugu tespit edilmistir. Ayirica ulusal ve uluslararasi literetiir incelendiginde
arastirma konusu ile baglantili ¢aligmalarin oldugu goriilmektedir. Erdogan ve Giilsen’in
(2020) spor bilimleri fakiiltesinde Ogrenim goéren sporcularin zihinsel antrenman
diizeylerinin belirlenmesi adli arastirmalarinda, katilimcilarin millilik degiskenine gore
kisileraras1 beceriler ve zihinsel canlandirma becerileri alt boyutlarinda istatistiksel olarak
anlamli  farklilk oldugunu tespit etmislerdir. Arastirmanin istatistiksel verileri
incelendiginde, milli (X=12,56) olan katilimcilarin milli olmayan (X=11,80) katilimcilara
gore ortalamalarinin daha yiiksek oldugunu rapor etmislerdir. Grushko vd., (2016)
motivasyon, kaygi ve imgelemenin futbol deneyimine olan etkilerinin incelenmesi adli
yapmis olduklar1 arastirmalarinda, profesyonel olan sporcularin daha az deneyimli olan
sporculara gore zihinsel becerilerinin daha yiiksek seviyede oldugunu ortaya koymuslardir.
Aragtirma sonucunda elde edilen bulgular ve incelenen arastirmalar 15181inda, profesyonel
sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri ile ilgili farkli teknik taktik
uygulama deneyimine sahip olmasi, tecriibe durumlari, aldiklar1 egitim ve destek
olanaklarmin cesitli olma durumlar1 goz Oniline alinarak amatdr sporculara gore zihinsel
becerilerinin daha yiiksek seviyede gelistigi sdylenebilir. Amatdr sporcularin profesyonel
sporcu olma durumlarinda zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerinin artacag: ifade

edilebilir.

Tablo 14’de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri gelir
diizeyi degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler, kisilerarasi beceriler alt
boyutunda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir. Bununla birlikte
zihinsel performans becerileri, kendinle konusma, zihinsel canlandirma ve toplam puanda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi saptanmistir. Bu alt boyutlarda yiiksek
gelir diizeyine sahip sporcularin puan ortalamalarimin diisiik gelir diizeyine sahip

sporculara gore daha iyi seviyede oldugu goriilmiistiir. Toplam puanlar incelendiginde
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yliksek gelir diizeyine sahip sporcularin puan ortalamalarinin(X=84,42), diisik gelir
diizeyine sahip sporcularinin puan ortalamalarindan (X=78,42) daha iyi oldugu sonucuna
ulagilmistir. Aragtirma sonuglari ile parelel olarak, Cankaya vd. (2020) sporcularin zihinsel
antrenman uygulamalari ve Ozgiiven durumlarinin incelenmesi adli c¢alismalarinda,
katilimcilarin zihinsel performans becerileri, kendinle konusma, zihinsel canlandirma, ve
toplam puanda anlamli bir farklilik goriiliirken, zihinsel temel beceriler ve kisilerarasi
beceriler alt boyutlarinda anlamli farklilik olmadigini tespit edilmistir. Alt boyutlarda
yiiksek gelir diizeyine sahip sporcularin puan ortalamalarinin diisiik gelir diizeyine sahip
sporculara gore daha iyi seviyede oldugu bildirilmistir. Toplam puanlar incelendiginde
yiiksek gelir diizeyine sahip sporcularin puan ortalamalarinin (X=84,42), diisiik gelir
diizeyine sahip sporculardan (X=74,25) daha iyi oldugu bulgulanmistir. Arastirma konusu
ile baglantili olarak, Sahinler ve Besler’in (2021) takim ve miicadele spor yapan bireylerin
zihinsel dayaniklilik durumlarinin incelenmesi adli arastirmalarinda, ekonomik durum ile
zihinsel dayaniklilik arasinda anlamli fark tespit edilmistir. Sporcularin ekonomik
durumlarinin gore zihinsel dayaniklilik seviyelerine etki eden bir faktdr oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Mevcut arastirmalar ve sonuglar incelendiginde, gelir diizeyine gore
sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri konusunda, yiiksek gelir
diizeyine sahip sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerinin disiik gelir
diizeyine sahip sporculardan daha iyi seviyede gelistigi sdylenebilir. Bu durumun sebebi
diistik gelir diizeyine sahip sporcularin maddi kaygilarinin antrenman ve miisabaka
stireclerine olumsuz etkilemesi, iyi olanaklara sahip olamamasi bu yiizden de zihinsel
antrenman beceri ve teknik diizeylerinin daha az gelistigi olarak yorumlanabilir. Bu
durumda gelir diizeyi arttik¢a zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerinde artis

olacag diistiniilebilir.

Tablo 15°de geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri yas
degiskenine gore incelendiginde, yas ile zihinsel temel beceriler arasinda pozitif yonde
disiik diizeyde, kisileraras1 beceriler arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, kendinle
konugsma arasinda pozitif yonde diisiikk diizeyde, zihinsel canlandirma arasinda pozitif
yonde diisiik diizeyde ve toplam puan arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde bir iliski olsa
da elde edilen bu iligkinin istatistiksel olarak anlamli olmadig tespit edilmistir. Elde edilen
bu sonuglar yas arttik¢ca zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyinin artacagi seklinde
yorumlanabilir. Arastirma bulgularina benzer olarak, Cankurtaran’in (2020) okgularin

rekabet ortaminda kullandiklar1 zihinsel antrenman becerilerinin siralama atig skorlarina
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etkisi adli arastirmasinda, okgularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri yas
degiskenine gore incelendiginde, yas ile zihinsel performans becerileri, zihinsel temel
beceriler, kisileraras1 beceriler, zihinsel canlandirma ve kendinle konusma alt boyutlar
arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki tespit etmistir. Arastirmanin istatistiksel verileri
incelendiginde, okgularin yasi ile zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyi arasinda
pozitif bir iligki tespit edilmistir (r=0,115; r=0,207). Mevcut arastirma sonuglari ile paralel
olarak, Yildiz’in (2017) sporcularda zihinsel dayaniklilik ve 6z yeterlik diizeyleri
arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla yapmis oldugu caligmasinda, katilimcilarin yas
degiskenine gore anlamli bir farklilik rapor edilmistir. Yasin artmasi ile birlikte zihinsel
antrenman becerisinin de arttig1 belirtilmistir. Oner ve Cankurtaran ise (2020) elit
okcularin zihinsel beceri ve tekniklerinin atig performanslarmin belirleyici rolii adl
aragtirmalarinda, okgularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyi yas degiskenine
gore incelendiginde, yliksek yas gruplarinin zihinsel becerilerinin gen¢ yas gruplarina
kiyasla daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Arastirma konusu ile baglantili olarak,
Connaughton vd., (2008) yapmis olduklar1 zihinsel dayanikliligin gelistirilmesi ve
stirdiiriilmesi adli aragtirmalarinda, zihinsel antrenman becerilerinin yas ile dogru orantili
oldugunu yasin artmasiyla birlikte zihinsel dayaniklilik diizeyinin arttigini tespit
etmislerdir. Incelenen arastirmalarda elde edilen bulgularin mevcut arastirma bulgularimi
destekler nitelikte oldugu sdylenebilir. Yasin artmasi, tecriibenin artmasi olarak
goriilmektedir. Sporcularin yaglar1 arttikga zihinsel antrenman beceri ve teknik
diizeylerinde artiy meydana gelmektedir. Bu durum, zihinsel becerilerin siire¢ boyunca
degisim gosterdigi bu degisimin ise zamanla olumlu agidan gelisebilecegi olarak ifade
edilebilir.

Tablo 16°da geleneksel sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor
yapma yili degiskenine gore incelendiginde, spor yapma yili ile kisileraras1 beceriler
arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, kendinle konugma arasinda pozitif yonde diistik
diizeyde, zihinsel canlandirma arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde bir iliski olsa da elde
edilen bu verilerin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 saptanmistir. Bununla birlikte, spor
yapma yili ile zihinsel temel beceriler arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, zihinsel
performans becerileri arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde ve toplam puan arasinda
pozitif yonde diisiik diizeyde bir iligskinin oldugu ve elde edilen bu iliskinin istatistiksel
olarak anlamli oldugu tespit edilmistir. Bu durumda, sporcularin spor yapma yili ile birlikte

miisabaka ve antrenman deneyimlerinin artmasi zihinsel antrenman beceri ve teknik
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diizeyinde artis gosterdigi seklinde yorumlanabilir. Mevcut arastirma sonuglari ile ortiisen,
Erman’in (2021) sporcularin bilingli farkindalik ile zihinsel antrenman beceri ve teknik
diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi adli yapmis oldugu arastirmasinda,
katilimeilarin spor yapma yil1 degiskeni ile zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri
incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik elde etmistir. Arastirmanin
istatistiksel verileri incelendiginde zihinsel antrenman toplam (f(4-547)=6,785; p<.05) alt
boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi tespit etmislerdir. Arastirma
bulgularma benzer olarak, Karaca ve Giindiiz’iin (2021) oryantiring sporcularinda zihinsel
antrenman ve performans iligkisinin incelenmesi adli arastirmalarinda, Spor yapma yili
degiskeni ile zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri incelendiginde zihinsel temel
beceriler arasinda pozitif yonde diisiikk diizeyde, zihinsel performans arasinda pozitif
yonde orta diizeyde, kisilerarasi beceriler arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, kendinle
konugma arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, zihinsel canlandirma arasinda pozitif
yonde diisiik diizeyde oldugunu tespit etmislerdir. Arastirma konusu ile baglantili olarak,
Nicholls vd., (2009) sporda zihinsel dayaniklilik basar1 diizeyi, cinsiyet, yas, deneyim ve
spor tiirii farkliliklart adli arastirmalarinda, spor yapma yili ile zihinsel beceriler arasinda
onemli bir iligki oldugu ve spor yapma yili arttikca zihinsel becerilerinde artacagi tespit
edilmistir. Arastirma sonuglart degerlendirildiginde mevcut arastirmayla benzer sonuglar
elde edildigi goriilmektedir. Geleneksel sporcularin spor yapma yili arttikca zihinsel
antrenman beceri ve teknik diizeylerinde artis olacagi seklinde yorumlanabilir. Bu
durumun spor yapma yili yiiksek olan sporcularin tecriibe ve birikimlerinin daha fazla
olduguna bagl olarak zihinsel becerilerinin spor yapma yili diisiik olan sporculara gore

daha iyi seviyede gelistigi seklinde ifade edilebilir.

Ulusal ve uluslararasi literatiir incelendiginde son yillarda e-spor ile ilgili yapilan
arastirmalarin oldukea arttig1 sdylenebilir (Arisoy & Ozkan, 2019; Kocadag, 2019; Mentes
& Saygm, 2019; Poulus vd., 2020; Pishchik vd., 2019; Himmelstein vd., 2017). E-
sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri ile ilgili dogrudan benzer
aragtirmalarin olmadigi ancak arastirmanin konusu ile baglantili ¢alismalarin oldugu

goriilmektedir.

Bu dogrultuda; Tablo 17°de e-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri
cinsiyet degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler, zihinsel performans

becerileri, kisileraras1 beceriler, zihinde canlandirma ve toplam puanda istatistik olarak
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anlamli farklilik olmadig1 saptanmistir. Bununla birlikte kendinle konusma alt boyutunda
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ortalama puanlar
incelendiginde ise kadin e-sporcularin puan ortalamalarinin (X=82,79) erkek e-sporculara
(X=82,42) gore daha yiiksek oldugu gortilmektedir. Pishchik, vd. (2019) 6grencilerin ve e-
sporcularin zihinsel aktivite Ozellikleri adli ¢alismalarinda, e-spora katilan erkek ve
kadinlarin  zihinsel faaliyetlerinin  gelisimini olumlu etkileyen bilgisayar oyun
etkinliklerinin 6grencilerin zihinsel isleyisi tizerinde etkisi olabilecegini ifade etmistir.
Nagorsky ve Wiemeyer’in (2020) e-sporda performans ve antrenman yapisi adh
aragtirmalarinda, zihinsel becerilerin erkek e-sporcularda daha yiiksek oldugu tespit
edilmigtir. Mevcut arastirma ve sonuglar incelendiginde arastirma sonugclari ile benzer ve
farkli bulgular tespit edilmistir. Genelleme yapmamakla birlikte, erkek ve kadin e-
sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri ile cinsiyet degiskeni arasinda
anlamli farklilik olmasa da, hem kadin hem de erkek e-sporcularin oyun etkinliklerinden
zihinsel acidan etkilenebilecegi soylenebilir. Bu durumun, e-sporda fiziksel 6zelliklerden
daha cok zihinsel faktdrlerin etkili oldugu diisiiniildiigiinde e-sporun dogasi geregi

katilimcilarin zihinsel becerilerinin etkilenecegi seklinde yorumlanabilir.

Tablo 18’de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri sporculuk tiirii
degiskenine gore incelendiginde, alt boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel olarak
anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir. Akin’in (2008) Tirkiye’deki e-sporcular
tizerine yapmis oldugu c¢alismalarinda, e-sporun bireysel veya takim olarak
gerceklestirildigi ve her iki durumda da zihinsel ¢aba gerektirdigini ifade edilmistir.
Himmelstein vd. (2017) League of Legend oyuncular1 arasindaki zihinsel becerilerin kesfi
adli arastirmalarinda, e-spor oyuncularinin bireysel ve takim olarak rekabet¢i bir oyun
ortaminda zihinsel beceri ve teknikleri kullandiklarina deginmislerdir. Arastirma sonuglari
degerlendirildiginde, bireysel veya takim e-sporcularin zihinsel antrenman diizeylerinin
birbirlerine benzer diizeyde oldugu sdylenebilir. Bu durum, bir e-sporcunun geleneksel
sporlardan farkli olarak bir spor tiiriine bagli kalmamasindan kaynakli olabilir. Ciinkii e-
sporcular oynadiklar1 oyun ve sergiledikleri tutumlar geregi kisa zaman araliklarinda hem

takim hem de bireysel olarak gérev almaktadirlar.

Tablo 19°da E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri sporculuk diizeyi
degiskenine gore incelendiginde, kisilerarasi beceriler, kendinle konusma ve zihinsel

canlandirma alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi saptanmistir.
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Bununla birlikte zihinsel temel beceriler, zihinsel performans becerileri ve toplam puanda
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ortalama puanlar
incelendiginde, profesyonel e-sporcularin puan ortalamalarinin amator e-sporculara gore
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Arastirma bulgularin benzer olarak, Nilsson ve Lee
(2019) profesyonel e-spor oyuncularini etkileyen zihinsel faktorleri incelemek adli
caligmalarinda, profesyonel e-sporcularin maddi kazang ve gelecek beklentisi
durumlarindan dolay1 basarilarimi etkileyebilecegi diisiincesiyle zihinsel becerilerini daha
cok gelistirdikleri, amator e-sporcularin ise e-sporu eglenmek amagl kullandiklari ve
maddi kazang beklentisi i¢inde olmadigindan zihinsel becerilerini gelistirmeye yonelik bir
caba igerisinde olmadigina deginmislerdir. Zhao ve Zhu (2020) Cin profesyonel e-spor
oyuncularinin kimlik doniisimii ve zihinsel 6zellikleri adli arastirmalarinda, e-sporda
profesyonel  sporcularin zihinsel becerilerini daha ¢ok gelistiklerini belirtmislerdir.
Arastirmadan ulasilan sonu¢ kapsaminda, profesyonel olan e-sporcularin e-sporu bir is
olarak gordiigii dolayisiyla zihinsel becerilerini daha ¢ok gelistirdigi, amatdr e-sporcularin
ise bu duruma ihtiyag duymadigindan dolayr =zihinsel becerilerini gelistirmedigi
sOylenebilir. Bu dogrultuda, e-sporcularin profesyonellesmeleri ile birlikte zihinsel

antrenman diizeylerinin artacagi sonucuna ulasilabilir.

Tablo 20°de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri gelir diizeyi
degiskenine gore incelendiginde, alt boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel olarak
anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir. Toplam puanlar incelendiginde diisiik gelir
diizeyine sahip e-sporcularin puan ortalamalarmin (X=83,21), orta (X=82,26) ve yiiksek
(X=81,79) gelir diizeyine sahip e-sporculardan daha iyi diizeyde oldugu goriilmiistiir.
Literatiirde konu ile dogrudan iligkili olmayan ancak yakinlik gosteren aragtirmalar
incelendiginde, Arisoy ve Ozkan’in (2021) e-sporcularinin zihinsel dayaniklilik ve kisilik
ozelliklerinin incelenmesi adli yapmis olduklar1 aragtirmalarinda, diisiik gelir diizeyine
sahip katilimcilarin puan ortalamalarinin daha fazla oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla e-
sporcularin gelir durumlarmin zihinsel antrenman diizeylerini belirleyici bir degisken
olmadig1 sdylenebilir. Arastirma sonuglarina gore, diisiik, orta veya yliksek diizeyde gelir
diizeyine sahip kisilerin bir sekilde oyun cihazlarini temin edebilecegi sdylenebilir. Bu
durumda e-spor oyun cihazlarmma kolay bir sekilde ulasabilen kisilerin zihinsel beceri

diizeyleri gelir diizeyine gore farklilik gostermedigi ifade edilebilir.
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Tablo 21°de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri yas degiskenine
gore incelendiginde, yas ile zihinsel temel beceriler arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde,
zihinsel performans becerileri arasinda negatif yonde diistik diizeyde, kisilerarasi beceriler
arasinda negatif yonde diistik diizeyde, kendinle konusma arasinda pozitif yonde diisiik
diizeyde, zihinsel canlandirma arasinda negatif yonde diisiik diizeyde ve toplam puan
arasinda negatif yonde diistik diizeyde bir iligki olsa da elde edilen bu iliskinin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 tespit edilmistir. Elde edilen bu sonuglar yas arttikca zihinsel
antrenman beceri ve teknik diizeyinin azalacagi seklinde yorumlanabilir. Aragtirma ile
baglantili olarak, Kang JO wvd. (2020) profesyonel internet oyunu oyuncular ile
profesyonel beyzbol oyuncular1 arasindaki psikolojik ve biligsel 6zelliklerin incelenmesi
adli arastirmalarinda, e-spor oyuncularmnin yas degiskeni agisindan anlamli bir farklilik
olmadigini tespit etmislerdir. Mevcut arastirma ve literatiir incelendiginde, e-sporcularin
erken yaslarda zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerinin daha yiiksek seviyede
oldugu soylenebilir. Bu dogrultuda yas ilerledik¢e zihinsel fonksiyonlarin azaldig
diisiincesiyle, zihinsel beceri ve teknik diizeyinin yas arttikga azalacagi seklinde

yorumlanabilir.

Tablo 22°de E-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor yapma yili
degiskenine gore incelendiginde, alt boyutlarda pozitif yonde diisiik diizeyde ve toplam
puan arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde bir iliski olsa da elde edilen bu iliskinin
istatistiksel olarak anlamli olmadigi tespit edilmistir. Ulusal ve uluslararasi literatiir
incelendiginde arastirmalarda e-sporcularin spor yapma yili ile zihinsel antrenman
diizeylerinin farklilagma durumunu inceleyen bir ¢alismaya rastlanmamaktadir. Ancak
Mentes ve Saygm’m (2019) yapmis oldugu e-spor ve geleneksel sporlar ile ugrasan
sporcularin zihinsel dayaniklilik ve biligssel esneklik durumlarinin incelenmesi adh
arastirmalarinda, e-sporcularin geleneksel sporculara gore daha az spor yapma yilina sahip
oldugu ve e-sporcularin spor yapma yilindan daha ¢ok giinde daha fazla oyunlara zaman
ayirmaya onem verdikleri sonucuna ulasilmistir. Mevcut ¢alismaya benzer olarak zihinsel
faktorlere deginildigi disiiniildiiglinde, benzer sonuglar elde edildigi sOylenebilir. Bu
durumda, e-sporcularin spor yapma yili ile birlikte turnuva ve antrenman deneyimlerinin
artmast zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyinde artis goOsterecegi seklinde

yorumlanabilir.
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Tablo 23’de e-sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri spor bransi
degiskenine gore incelendiginde, zihinsel temel beceriler, zihinsel canlandirma ve toplam
puanda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bununla birlikte
zihinsel performans becerileri, kisilerarasi beceriler ve kendinle konugma alt boyutlarinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ortalama puanlar
incelendiginde ise zihinsel performans becerileri ve kisilerarasi beceriler alt boyutlarin e-
sporcularin puan ortalamalarinin geleneksel sporculara gore daha yiiksek oldugu, kendinle
konusma alt boyutunda ise geleneksel sporcularin puan ortalamalarinin e-Sporculara gore
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Toplam puanda da e-sporcularin puan ortalamalarinin
(X=82,51), geleneksel sporcularin puan ortalamalarina gére (X=81,85), daha yiiksek
seviyede oldugu goriilmiistir. Konu ile ilgili literatiir incelendiginde; e-sporcular ile
geleneksel sporcularin zihinsel etkinliklerinin karsilagtirildigi (Nilsson & Lee, 2019) ve
zihinsel dayanikliliklarinin karsilastirildigi (Mentes & Saygin 2019) arastirmalar olmasina
karsin, zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerini inceleyen bir ¢alismanin olmamasi,
sonuglarin karsilastirilmasina olanak vermemektedir. Bu nedenle e-sporcular ile geleneksel
sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerine iligkin bir genellemeye
gidilememektedir. Arastirma sonucunda, e-sporun dogasindan kaynaklanan yapi itibariyle
daha fazla zihinsel ¢aba gerektirmesi, e-sporcularin zihinsel antrenman diizeylerine olumlu
yansidigi sonucuna varilabilir.  Yogun zihinsel ¢aba gerektiren e-spor oyunlari, e-
sporculart basarili olmak i¢in daha fazla zihinsel antrenman yapmaya ydnlendirici

olmaktadir.

Sonug olarak; e-sporcularin, geleneksel sporculara gore zihinsel performans becerileri ve
kisiler aras1 beceriler alt boyutlarinda zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeylerinin
daha yiliksek oldugu, kendinle konusma alt boyutunda ise geleneksel sporcularin
puanlarinin e-sporculardan daha yiiksek diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir. E-
sporcularin yaptiklar1 spor tiirline gore zihinsel antrenman teknik ve beceri diizeyleri
farklilik gostermezken, takim sporu yapan sporcularin zihinsel antrenman ve teknik beceri
diizeylerinin bireysel sporlarla ugrasan sporculardan daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Gelir diizeyine gore geleneksel sporcularm zihinsel antrenman teknik ve beceri
diizeylerinde farklilik saptanirken, e-sporcularda farklilik saptanmamistir. Ayrica e-
sporcularin zihinsel antrenman beceri ve teknik diizeyleri sporculuk diizeyine gore farklilik

gosterirken, geleneksel sporcularda farklilik tespit edilememistir.
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5.2. Oneriler

Aragtirmanin bulgular tartisilip yorumlanirken gelecek arastirmalara ve kurumlara

birtakim oneriler sunulmustur. Bunlar asagida belirtilmistir;

1.

Antrendrler ve oyun koglar1 antrenman planlamalarina zihinsel antrenman
uygulamalarina yer verebilir. Eger bu konularda yeterli bilgi diizeyleri yoksa gerekli

olan egitim ve seminerler uzman kisiler tarafindan yapilmalidir.

Zihinsel antrenman beceri uygulamalar1 sporculara erken yaglardan itibaren
uygulanabilir. Sporcunun hedeflerine ulasmasi igin zihinsel antrenman becerilerinin

benimsetilmesi gerekmektedir.

E-sporcular ile geleneksel sporculari karsilagtiran ulusal ve uluslararasi arastirma
sayisinin sinirli olmasi nedeniyle, ileride yapilacak akademik calismalarin bu konulara

egilmeleri 6nerilmektedir.

Benzer caligmalar arastirmamizdan farkli olmak iizere nitel vb. gibi farkli arastirma

yontemleriyle ve farkli degiskenler kullanilarak incelenebilir.

Aragtirmanin sonuglarina gore sporcularin performans seviyeleri, kisilik 6zellikleri,

deneyimlerine gore farkli zihinsel antrenman beceri ve teknikleri uygulanabilir.

Farkli 6rneklem gruplar1 ele alinarak daha kapsamli olacak sekilde arastirmamiza

benzer calismalar yapilabilir.
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Ek-2. Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri

Maddeler

Katlyorom
Boaniloyiyermin

T amamien
Eatihyorum
Kararsizim

Tamamen
Katlmrvorum

1.Bask altindayken duygularimi kontrol edebilirim.

2.Dikkatimi  performansm  temel unsurlar (teknabk, taktik,
bedensel alg, vb.) fizerinde toplamak igin kendimle konusma
yinternim kullaninm.

3. Aklima Euyﬂuium her q,c'_!.ri bm;aral:u']:cl:ﬁ;'lm: bem mandran
yilksek bir zgilivene sahibim.

4 Elabimn/takuminmun ili:i.mlc b:lirlr.nm'lq kurallan alir ve
uygularum.

5. Misabaka sirasinda bask: altinda oldufum zamanlarda
fiziksel ve zihinsel olarak rahathfmu koror, vangmava hazir

hale gelirim.

6.Zor zamanlarin fstesinden gelmek igin kendimle konusma
yiimternini kullanirm.

7.Herhangi bir basansizhk bemi yildumaz, basansizhik
sonrast kendimi toparlavabilir ve devam edebilirim.

8.Bir miisabaka sirasinda performansima yénelik dikkat dagitict
faktérlere kolayea uyum saglarim.

9. Miisabakaya hazirlanwken durumun hayali ile ilgih olas
engelleri planlayarak ve heyecam hissederek. gergekgi bar
“Zihinsel Canlandirma” kurgularim.

10. Kenda dr.ﬁ:nml giiclii wve za:ﬂf ].ru.nlum:m bilirim, bunlan
nasil gelistirecefime dair plan vaparun.

11.Ekip/takim igindeki roliimil agik¢a ghrilr ve kabul edenm.

12.Bir milsabaka sirasmda kontrolitmil kaybettifimde. dogru
zamanda kontroliimil yemden kazanabalirim.

13, Diigiincelerimi, duygularn ve algilanm diizenlemek igin
kendimle kunul;lu'um.

14 Atletik becerilerime manem tamdir,

15 . Ekibimin/takimmmmn bir pargas: oldugomun farfkindayim
ve herkesinsahip oldugu rolii bilivorum,

16.Miisabaka sirasinda pereken hallerde rahatlayvabilir,
duygulanmi kontrol edebilinim.

17. Duygulanm kontrol etmek igin zihinsel canlandirmay:
kullanirim.

18.Milsabaka sirasinda elabim/takumun ile etkil bar iletisim
kurabilirim.

19. Dikkatimi performansim iizerinde toparlayip bunu devam
ettirebilinim, dikkatimin dagildif durumlarda ise kolayea
odaklanabilirim.

20. Miisabaka dneesinde, yarisma/'mag performansum olmasim
istedifim gekilde zihnimde canlandiririm.
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Ek-3. Kisisel Bilgi Formu

Cinsiyet Erkek Kadin

Spor Tiiri Bireysel Takim

Sporculuk Diizeyi Profesyonel ~ Amator

Gelir Diizeyi Diisiik Orta Yiiksek
Yas

Spor Yapma Yili

Spor Bransi Geleneksel  E-Spor
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