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SPOR BIiLIMLERI FAKULTESI OGRENCILERININ ELEKTRONIK
SPOR TUKETIMINE YONELIK METAFORIK YAKLASIMLARI

0z

Teknolojik gelismeler, spor endiistrisinde 6nemli degisimlere yol agarak birgok
yeni kavramin ortaya ¢ikmasina neden olmugtur. Ozellikle son 20 yilda hayatimiza
giren dijital oyunlar, sporla i¢ ige gegerek spor endiistrisine devrim niteliginde bir
yenilik getirmistir. Bu dijital oyunlar, e-spor ad1 altinda 6nemli bir endiistri haline
gelerek biiyiik bir ekonomiyi siiriiklemekte ve global ¢apta insanlari bir araya geti-
ren organizasyonlara ev sahipligi yapmaktadir. Ancak, literatiirde e-spor i¢in yapil-
mis metaforik arastirmalarin eksikligi, bu alandaki zihinsel deneyimleri anlamak
ve agiklamak konusunda bir boslugu isaret etmektedir. Bu baglamda, Spor Bilim-
leri Fakiiltesi 6grencilerinin e-sporu nasil algiladiklarini inceleyen bu ¢alisma, nitel
aragtirma yontemini benimsemis ve metaforik bir arastirma yaklagimini tercih et-
mistir. Toplamda 423 6grencinin katildig1 aragtirmada, 333 6grencinin verileri de-
gerlendirmeye alinmustir. Aragtirma, katilimcilara yoneltilen demografik bilgiler
iceren kisisel bilgi formu ve e-spor tiiketimine dair metaforik yaklagimlar: belirle-
meye yonelik yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak gerceklestirilmistir.
Sonug olarak elde edilen veriler, e-sporun popiilerliginin artmasina ragmen, spor
endiistrisi iginde hala e-sporun spor olarak nasil kabul edildigi konusunda belirsiz-
likler bulundugunu gostermektedir. Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri arasinda
e-sporun bir spor dali olarak kabul edilip edilmedigi konusunda siipheler oldugu
gorulmistiir. E-spor titketimi genellikle hedonik bir tiiketim yaklagimi olarak al-
gilanmakta olup, miisabakaya dayali metaforlarin eksikligi dikkat gekmektedir. Bu
durum, ilerleyen siiregte e-sporun daha ¢ok rekabet, kazanma, egzersiz gibi spor
etkinlikleriyle iligskilendirilecegi diisiincesini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Endiistri, E-Spor, Spor Tiiketimi, Teknoloji.

ek

METAPHORICAL APPROACHES OF FACULTY OF SPORT SCIENCES
STUDENTS TOWRRDS ELECTRONIC SPORTS CONSUMPTION

ABSTRACT

Technological developments have led to significant changes in the sports in-
dustry and spawned many new concepts. In the last 20 years in particular, digital
games have brought a revolutionary innovation to the sports industry through the-
ir intertwining with sport. These digital games have evolved into a major industry
under the name of e-sports, driving a large economy and hosting organizations
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that bring people together on a global scale. However, the lack of metaphorical re-
search on e-sports in the literature indicates a gap in understanding and explaining
the mental experiences in this domain. In this context, this study, which examines
how students in the Faculty of Sport Sciences perceive e-sports, has chosen a qua-
litative research method and favoured a metaphorical research approach. A total of
423 students participated in the study and data from 333 students were analyzed.
The research was conducted using a personal information questionnaire, which
included demographic information, and a semi-structured interview form to iden-
tify metaphorical approaches to e-sports consumption. As a result, the data obtai-
ned shows that despite the increasing popularity of e-sports in the sports industry,
there is still confusion about how e-sports is recognized as a sport. It has been ob-
served that there are doubts among students in the Faculty of Sports Science as to
whether e-sports are accepted as a sport. The consumption of e-sports is generally
perceived as hedonistic consumption and the absence of competitive metaphors is
conspicuous. This situation suggests that in the future, e-sports will be associated
with sporting activities such as competition, winning and exercise.

Keywords: Digital Gaming, Industry, E-Sports, Sports Consumption, Technology.

e e
GIRIS

Teknolojik gelismeler spor endiistrisinde birgok kavramin yenilenmesine ve
degismesine sebep olmustur. Hatta 20 y1l 6nce insanoglunun yasaminda olmayan
kavramlar endiistrinin i¢inde teknoloji ile beraber var olmustur. Spor endiistrisi
i¢cinde devrim sayilacak en 6nemli yenilik belki de dijital oyunlarin hayatimiza da-
hil olmast ve sporla birlikte anilmasidir. Ayrica elektronik spor (e-spor) sektérde
6nemli ve biiyiik bir ekonomi olarak da adindan sik¢a soz ettirmektedir.

Teknolojik gelismeler sporda kayda deger gelismelere onciiliik etmis olup
dijital oyun sektoriine diger bir degisle e-spora gelisme ve ilerleme agilarindan
katkida bulunmugtur. Oyle ki, dijital oyunlar, bilgisayar ve oyun konsollar1 gibi
benzeri aygitlarla oynanan ve ¢evrimigi, ¢evrim digi, tek basina veya diger oyun-
cularla birlikte kendine 6zgiin kurallar: altinda gergeklestirilen yazilimlar: ifade
etmektedir. Bu oyunlar, macera, strateji, rol, simiilasyon, aksiyon ve platform, gibi
tirlerde farklilagan iceriklere sahip olup, oyunculara sosyallesme, problem ¢6zme,
rekabet, rol yapma ve planlama gibi motivasyonlar sunar (Wagner, 2006; Hamari
ve Sjoblom, 2017; Kilig, 2021). Dijital oyunlar ayn1 zamanda farkli teknolojiler
aracihigryla programlanan, gorsel ortamlarla birlikte kullanicilarin girisini sagla-
yan yazilimlardir (Cetin, 2013). Bu baglamda dijital oyunlar, her yas grubundan
farkls bir kitlenin ilgisini ¢ekmis ve 7den 70 kadar olan yas gruplar: i¢cinde ge-
nis bir takipgi kitlesi edinmistir. Zaman i¢inde eglence amaciyla kullanilan dijital
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oyunlar, kisilerin istekleri dogrultusunda oynanan, dis diinyadan bagimsiz sekilde
kurallara sahip ve i¢cinde eglence unsuru tastyan dijital ortamlar haline gelmistir
(Garris ve ark., 2002).

Dijital oyun, e-sporun yayginlasmasini ve popiilerlik kazanmasini saglamigtir
(Giir, 2000). Boylelikle fiziki sporun yeni platformlara taginmasini saglamis bera-
berinde bu gelismeler sporda yeniliklere yol agmistir (Kirriemuir, 2002; Ilgaz-Bii-
yiikbaykal ve Abay-Cansabuncu, 2020). Boylelikle spor dijital ortamda yer almaya
baslamistir. Dijital oyun sektorii biiylik bir gelisim gostermis ve rekabetci oyun-
culugun uluslararas: bir hal almas: sonucunda elektronik spor (e-spor) kavrami
ortaya ¢ikmugtir (Ugiinciioglu, 2018). Kisiler sporu dijital platformlarda yapma
imkanina sahip olmuslardir. Hatta e-spor dali diye bir spor dali literatiire girmistir.
[lerleyen siiregte diger spor branslarinda oldugu gibi ulusal ve uluslararasi diizeyde
orgiitlenmis federasyon yapilar1 kurulmustur.

E-sporlar, profesyonel ve amator oyuncularin bilgisayar veya oyun konsollar1
kullanarak rekabet ettikleri bir spor dalini ifade etmektedir. Bu spor dalinda, bilgi-
sayar sistemleri oyuncularin ve takimlarin oyunlarini yénlendirmekte ve organize
etmektedir (Wagner, 2006; Aktuna ve Unliiénen, 2017; Hamari ve Sjéblom, 2017;
Giil ve ark., 2019). Oyunlar, sanal bir ortamda gergeklesir ve bu baglamda, fut-
bolun stadyumla 6zdeslestigi gibi, e-sporlar i¢in de bilgisayar sistemleri merkezi
bir rol oynamaktadir.

Dijital ortamda yapilan e-spor farkli kategoriler (branslar) icerisinde yapilmak-
tadir. Tipki diger tiim sporlarda oldugu gibi e-sporunda ¢esitli dallar vardir. E-spor,
FPS (Birinci gahis nisanci), RTS (ger¢ek zamanl strateji), Spor-Yaris Oyunlar,
MOBA (Devasa Cevrimici Savas Arenasi), MMORPC (Cok Katilimcili Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu) ve diger e-spor oyunlar: (World of Tanks, Heartstone vb.) olarak
ayrilmaktadir. Geleneksel spor oyunlarinin sanal versiyonlar: e-spor olarak yapil-
maktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Uzun ve arkadaglar1 ise ‘e-sporu, fiziksel spo-
run dijital boyuta olan yansimasidir” (Uzun ve ark., 2022) seklinde ifade etmislerdir.

E-spor, insanlarin internet araciligiyla diinyanin bir ucundan digerine ya da
diinyanin farkli bolgelerinden gelerek, biiytik organizasyonlarda bulustugu bir or-
tam sunmaktadir (Argan ve ark., 2006). Bundan dolayidir ki e-sporun izleyicileri
ve takipgileri giin gectikce artmaktadir (Giil ve ark., 2019). Bu hizli ilerleyisin ne-
deni tam olarak bilinmese de kisileri dijital ortamda sporu tiiketmeye yonlendi-
ren etmenlerin bilinmesi olduk¢a 6nemlidir. E-spor oyunlari, ¢evrimi¢i medyanin
diinyanin en hizli biiytiyen medya tiiri olmasiyla birlikte ortaya ¢ikan bir olgu ola-
rak 6nemli bir evrim ge¢irmistir (Warr, 2014). Bu spor dali, 2023 yilinda 2,5 milyar
seyirciyi etkilemeyi bagarmistir ve 2024 yilinda bu sayinin 3,79 milyara ulasmasi
ongorilmektedir (Newzoo, 2023). Bu tahminler, e-spora olan ilginin siirekli bir
sekilde arttigini gostermektedir.
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Diinya genelinde, e-sporlarin bir spor dali olarak kabul gérmemesi yontinde
bazi arglimanlar da mevcuttur. Bu bakig acisinin temelinde, e-sporcularin herhan-
gi bir fiziksel aktivite ile rekabet etmedikleri diistincesi yer almaktadir. Bir koltukta
oturarak yapilan aktivitelerin spor kapsaminda degerlendirilemeyecegi ve sporun,
icinde belirgin bir fiziksel etkinlik barindirmas: gerektigi diistincesi genel kani
olarak olduk¢a yaygindir. Ancak, gercekte e-sporda da fiziksel aktivite onemli bir
rol oynamaktadir. E-sporcularin basarili olabilmeleri i¢in, oyunlarda sergiledikle-
ri performansta refleksleri, beyin fonksiyonlar: ve el-goz koordinasyonlarini etkili
kullanmalar1 6nemli bir gerekliliktir (Witkowski, 2012; Hamari ve Sjoblom, 2017;
Funk ve ark., 2019). Oyle ki, bugiin gelinen noktada e-sporun biiyiiyen ekonomik
rakamlary, izleyici kitlesi, parasal buiytikliikleri, oyuncu kitlesi, sponsorlar1 ve 6r-
giitlii yapisiyla bu tartismalar son bulmus gibi ifade etmek miimkiin olabilir.

Titketim acisindan degerlendirildiginde dijital platformlar {izerinden e-spor
yapan Kkisileri birer spor tiiketicisi olarak tanimlamak miimkiindiir. E-spor tiike-
ticilerinin bu platformlar tizerinden harcama yapmalari, satin alma davranist ser-
gilemeleri, kullanmaya karar verme gibi eylemlerini iceren zihinsel ve fiziksel ak-
tivitelerine (Kilig ve Goksel, 2004) spor titketimi olarak bakmak mimkiindiir. Bu
eylemlerin fiziki sporlardan farkli olarak degerlendirilmesi gerekmektedir. Ciinkii
sporda tiiketim [hem pasif (seyirci) hem de aktif titketim (oyuncu)] neredeyse fi-
ziksel bir aksiyonu (hareketi) gerektirirken e-sporda bu durum kismi fiziksel aksi-
yon olarak ger¢eklesmektedir. Buradan hareketle spor tiiketicisi ile e-spor tiiketici-
sinin davranislarinda farkliliklara rastlanilabilir. Muter’a (2002) gore, bu davranis
terimi, tiiketicilerin satin alma karar1 alma siirecinde benimsedikleri yontemleri,
iriin veya hizmetlere yonelik i¢sel veya digsal etmenlerle sekillenen tutumlari, ayri-
ca liriin veya hizmet segme ve kullanma siireclerini kapsayan bir tanimlamayn iger-
mektedir. Yani e-spor ile fiziki spor arasinda tiiketim farkliliklar: olabilmektedir.
Titketim davraniginin kendine has 6zellikleri oldugu gibi (Odabas1 ve Baris, 2003)
e-spor tiiketim davraniginin da kendine 6zgii bazi 6zellikleri vardir. Bu 6zellikle-
ri oynayanlar ve izleyenler agisindan degerlendirilmek miimkiindiir. Oynayanlar,
e-sporun ¢esitli platformlarinda oyun i¢i ekipmanlar kullanarak titketim yapmak-
ta, izleyenler i¢in ise tipki bir spor miisabakasini kitle iletisim araglarindan izler
gibi ilgili platformlardan (Twichtv, Facebook Gaming, YouTube Gaming, Nimo
TV, DLive, Nonolive Trove Live vb.) takip ederek spor iirtintinii tiiketmektedirler.

Tiirkay’a (2004) gore, tiiketiciler, ihtiyaglarini gidermek ve tatmin olmak ama-
cryla mal ve hizmetleri kullanan kisilerdir. Bu baglamda, iktisat teorisinin tiiketici
birimini genellikle hane halki olarak ele alsa da hane halki igindeki tiiketimle ilgili
kararlarin genellikle tek bir kiginin kararlar1 olarak ifade edilmesi elestirilmekte-
dir. Solomon ve arkadaslar1 (2006), tiiketici davranisini, bireylerin veya gruplarin
triinleri, hizmetleri, fikirleri veya deneyimleri se¢me, satin alma, kullanma ve el-
den ¢ikarma siireglerini inceleyen bir akademik arastirma alani olarak tarif eder.
Tek (1999) tarafindan ortaya konulan tanima gore, tiiketici davranisi; bireylerin
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drtinleri segme, satin alma ve kullanma karar siirecleri, bu faaliyetlere neden olan
davranislar1 ve bu stireglerle iligkili karar siireglerini icermektedir.

Spor tiiketicileri agisindan, Yildiza (2010) gore, katilimcilar (izleyiciler) ve
sporcular olmak iizere iki ana kategori bulunmaktadir. Seyirciler, baskalarinin
trettikleri hizmetleri tiiketirken, sporcular ise hayatlarini belirli programlarla
diizenleyerek bir isci gibi performans gostermektedirler. Diger bir perspektiften
bakildiginda, kitle sporu faaliyetlerine katilan bireyler, ana meslek alanlarinin di-
sindaki bos zamanlarini, spor veya fiziksel aktivitelerle mesgul olarak kendi kisisel
tatminleri i¢in kullanmaktadirlar.

Lakoff ve Johnson (2015) metaforu bir seyi bagka bir sey yoluyla anlamak/algi-
lamak olarak tanimlamaktadir. Buradan hareketle literatiirde e-spor i¢cin metaforik
bir aragtirmaya rastlanmamustir, bu da bu ¢alismanin 6énemini vurgulamaktadir.
Boylece bu ¢alisma, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin e-sporu zihinlerinde
nasil algiladiklarini incelemeyi amaglamaktadr.

YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirmada nitel aragtirma yonteminden yararlanilmistir. Ozdemir’in (2014)
ifadesine gore, nitel arastirma metodu, gozlem, dokiiman incelemesi, goriisme,
gibi ¢esitli veri toplama yontemleri araciligiyla toplanan verilerin diizenlendigi,
kategorilere ayrildigi, temalarin ortaya ¢ikarildigi ve bu siirecin sonucunda elde
edilen bilgilerin bir rapor halinde sunuldugu bir metodolojik yaklagimdir. Giirbiiz
ve Sahin (2014) tarafindan ifade edildigi tizere, bu yontemin temel hedefi, arastir-
ma siirecinin sonucunda ilgili olay veya durum hakkinda objektif ve ayrimntili bir
tablonun olusturulmasidir.

Metaforik ¢aligmalarda gesitli nitel veri toplama teknikleri ayri ayr1 ya da birlik-
te kullanilabilmektedir. Birden fazla veri toplama yonteminin birlikte kullanilmasi
aragtirmactya elde ettigi veriyi karsilastirma imkani verirken, toplanan verilerin ve
yapilan ag¢iklamalarin giivenirliginin ve gecerliliginin artmasini da saglamaktadir
(Glirbiiz ve Sahin, 2014). Buradan hareketle veri toplanmasini kolaylastirmak i¢in
yar1 yapilandirilmig gorlisme sorulari hazirlanmistir. Yine bu arastirmadaki nitel
veriler agagidaki gibi toplanmustir:

o Goriismeler 6grencilere Google Form araciligiyla sunulmus olup veriler on-
line toplanmugtir.

« Ogrencilerin hepsine ayni sorular sorulmustur.
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Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Spor Bilimleri Fakiiltelerinde okuyan 6grenciler olus-
turmugtur (Ondokuz Mayis Universitesi, Sivas Cumhuriyet Universitesi, Dokuz
Eyliil Universitesi, Erciyes Universitesi, Kirgehir Ahi Evran Universitesi, Giresun
Universitesi, Aydin Adnan Menderes Universitesi, Ankara Yildirim Bayezit Uni-
versitesi, Tokat Gazi Osman Paga Universitesi, Gazi Universitesi, Karamanoglu
Mehmetbey Universitesi). Orneklem grubuna 10 Ekim- 10 Kasim 2023 tarihleri
arasinda, Spor Bilimleri Fakiiltelerinde okuyan 6grenciler arasindan e-sporu oy-
namalarina ve/veya izlemelerine dikkat edilmeksizin tesadiifi/rastgele 6rneklem
yonteminden faydalanilarak ulagilmistir. Bu yontemi segmedeki amag, hi¢ e-sporu
duymayan Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin de e-spor hakkindaki diistince-
lerinin merak edilmesidir.

Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin veri toplama siirecinde arastirmacilar tarafindan olusturulmus
olan e-spora yonelik metaforik yaklagimlar1 belirlemek amaciyla “Yar: Yapilan-
dirllmis Gortisme Formu” kullanilmistir. Arastirmaya toplam 423 6grenci katil-
mis olup 333 6grencinin verdigi cevap degerlendirmeye alinmistir. 90 6grencinin
e-spor hakkinda goris bildirmedigi goriilmistir. Kullanilan anketin birinci boli-
miinde katilimcilara ait 7 madde ile olusturulmus demografik bilgilerin yer aldig1
kisisel bilgi formu, ikinci boliimiinde ise katilimcilarin e-spor hakkinda metaforik
yaklagimlarini tespit etmek i¢in kullanilan “Yar1 Yapilandirilmis Gortisme For-
muna” yer verilmistir. Bu formda e-spor titketimini neye benzettikleri ve ni¢in bu
benzetmeyi yaptiklar1 “Elektronik spor oynamak ve/veya izlemek benim igin ...
dir/dir. Ciinkii ..” ctimlesini tamamlamalar: istenmistir. Bu sayede 6grencilerin
e-spor tiiketimine yonelik metaforik algilari ve bu algilarin nedenleri tespit edil-
meye c¢aligilmistir. Metaforlar, nitel veri toplama siirecinde kullanilan yaygin bir
yontemdir ve psikoloji, sosyoloji, egitim gibi farkli disiplinlerde genis bir kulla-
nim alani bulunmaktadir. Metafor temelli veri toplama ¢aligmalari, genellikle a1k
uglu sorular araciligiyla bireysel veya odak grup goériismelerine benzer bir siireg
izler. Bu gortismelerden toplanan veri dogasi geregi daha kullanish ve pratik bir
veri toplama yontemi olarak 6ne ¢ikar. Ayrica, Yildirim ve SimseKin (2005) be-
lirttigi gibi, metaforlar yoluyla nitel veri toplamanin, incelenen konu, durum, olay
ve olgu, olay hakkinda saglam ve derinlemesine bir resim sunma yetenegine sahip
oldugu vurgulanmaktadir.

Gecerlilik ve Glvenirlik

Bilimsel aragtirmalarda aragtirma sonuglarinin inandiriciligi ¢ok 6nemli bir
kriterdir. Bu inandiriciligy saglamak igin aragtirmalarda gegerlik ve giivenirlik 6l-
ctitleri kullanilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2005). Gegerlik, bir arastirma sonu-
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cunun dogrulugunu belirtir. Dis gegerlikte, arastirma sonuglar1 benzer gruplara
veya ortamlara aktarilabilir, i¢ gecerlik ise arastirma siirecinin ¢alisilan gercekligi
yeterince ortaya koyma yetenegini degerlendirir. Glivenirlik, arastirma sonuglari-
nin tekrar edilebilirligi ile ilgilidir ve dig gtivenirlik, sonuglarin benzer ortamlarda
ayn1 sekilde elde edilip edilemeyecegini, i¢ givenirlik ise farkli aragtirmacilarin
ayni verileri kullanarak ayni sonuglara ulagip ulasamayacagini degerlendirir (Le-
Compte ve Goetz, 1982; Yildirim ve Simsek, 2005).

Nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik saglama yontemleri, nicel arastir-
malardan farklidir. Nitel arastirmalar, olayin varligina ve anlamina odaklanirken,
nicel aragtirmalar olayin ne derecede var olduguna odaklanir. Nitel arastirmalarda
gecerlik, arastirmacinin arastirdigi olguyu oldugu gibi ve yansiz bir sekilde goz-
lemlemesini igerir (Kirk ve Miller, 1986; Yildirim ve $imsek, 2005). Arasgtirmacinin
gecerligi saglamak icin aldig1 6nlemler arasinda, aragtirma alanma olan yakinlik,
toplanan verilerin detayl: bir sekilde rapor edilmesi, arastirmacinin yontemlerini
aciklamast ve katilimcilarin dogrudan alintilarina yer vermesi bulunmaktadir.

Giivenirlik agisindan, nitel arastirmalarda i¢ ve dis glivenirlik konularinda bazi
6zel durumlar dikkate alinmalidir. Dig giivenirlik, arastirmanin diger arastirmaci-
lar tarafindan benzer sekilde tekrarlanabilirligini degerlendirirken, i¢ giivenirlik
ise aragtirmacilarin olaylar1 farkli sekillerde algilamasini ve yorumlamasini igerir
(1ldirim ve Simgek, 2005). Giivenirligi saglamak igin alinan 6nlemler arasinda,
arastirmacinin konumunu agikea belirtmesi, veri kaynagi olan bireyleri tanimlamast,
sosyal ortam ve siiregleri agiklamasi, kavramsal ¢erceve ve varsayimlari tanimlama-
s1, veri toplama ve analiz yontemlerini detayli bir sekilde agiklamasi yer almaktadir
(LeCompte ve Goetz, 1982; Yildirim ve Simsek, 2005). Bu 6nlemler, nitel aragtirma-
nin giivenirligini artirmak ve diger arastirmacilara rehberlik etmek amacini tagir.
Bu baglamda, arastirmacinin stratejilerini belirginlestirmesi, benzer arastirmalara
ilham vermesi ve giivenirligin teyit edilmesine katkida bulunmas: hedeflenir.

Aragtirma sonuglarinin gegerliginin saglanmasi i¢in bazi onlemler alinmis-
tir. Bu 6nlemler: Arastirmaci aktif profesyonel mobil e-spor oyuncusu (Clash of
Clans) ve yaklagik 14 yil e-spor tiiketimi yapmuistir. Dolayisiyla e-spor tiiketiminin
nasil bir etkiye sahip oldugu konusunda genel bir anlayisa sahiptir (alana yakin-
lik). Buna ek olarak, arastirmada elde edilen veriler 6grencilerin e-spor titkketimine
yonelik olusturduklari metaforlar yardimiyla toplanmistir. Oyle ki, 6grencilerin
e-spor titketimine yonelik olusturduklar1 metaforlar, “Elektronik spor oynamak
ve/veya izlemek benim i¢in ... dir/dir” Ifadesindeki bos alana belirttikleri mecaz-
lardir. Bununla birlikte elde edilen metaforlar kodlanmis olup benzerliklerine gore
siniflandirilmistir (Grafik 1).
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Verilerin Analizi

Aragtirmada elde edilen veriler, tiimevarimsal ierik analizi yontemiyle analiz
edilmistir, bu analiz stireci Yildirim ve $imgeK’in (2005) belirttigi dort asamay iger-
mektedir. ilk olarak, verilerin kodlanmasi gerceklestirilmis ve dgrencilerin e-spor
tilketimine yonelik olusturduklari metaforlar kodlanmistir. Ardindan, tematik
kodlamalarda, metaforlar araciligiyla elde edilen kodlar, benzerlik ve farkliliklar:
g6z 6niinde bulundurularak kategorize edilmistir. Arastirma sonucunda elde edi-
len kodlar (metaforlar) Grafik 1de diizenlenmis ve sunulmustur. Bulgularin ta-
nimlanip ve yorumlanirken arasgtirmada ortaya ¢ikan kodlar, 6grencilerin e-spor
titketimini benzettikleri metaforlarin gerekgeleri géz oniine alinmustir. Metaforlar
merkeze alan veri toplama yontemlerinin kolaylikla uygulanabilir ve analiz
edilebilir olmasi, diger nitel tiirlerle karsilastirildiginda avantajli bir 6zellik olarak
vurgulanmaktadir (Yildirim ve $imsek, 2005). Bu avantajin temelinde, bireysel
ve odak grup goriigmelerinde kaydedilen goriisme kayitlarinin yazili metinlere
donistiiriilerek analiz edilmesi siirecinin, metaforlar yoluyla yapilan nitel veri
toplama c¢aligmalarinda daha basit ve hizli olmasi bulunmaktadir. Metaforlarla
elde edilen verilerin farkli sozciiklerden olusmasi, kodlar: agik¢a belirlemeyi ve
ayrigtirmay1 kolaylastirmaktadir. Ayrica, metaforlar araciligiyla elde edilen kodlar1
benzerlik ve farkliliklarina gore tematik basliklar altinda diizenlemek de pratik bir
islem olarak goze carpmaktadir. Bu nedenle, metaforlar yoluyla nitel veri toplama
yontemleri, arastirmacilara hem veri toplama hem de analiz agamalarinda daha
etkili ve kolay bir yaklagim sunmaktadir (Yildirim ve $imsek, 2005).

BULGULAR

Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamalarinin 20,58+3,00 oldugu goriil-
miistiir. Diger taraftan bu 6grencilerin %61’inin erkek oldugu, %28,4’tiniin bran-
sinin futbol oldugu, %47,5’inin ise Antrendrlitk Egitimi Boliimir'nde okudugu an-
lagilmigtir (Tablo 1).

Aragtirmaya katilan 6grencilerin e-spor hakkindaki gériislerine bakildiginda
%25,3’tintin e-sporu bildigi, %35,7’sinin daha 6nce e-spor yaptig1 ve 19,4’iiniin ise
e-sporu bir brang olarak tanimladig1 anlasilmaktadir (Tablo 2).
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Tablo 1. Aragtirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zellikleri

Degiskenler n %
Erkek 258 61,0
Cinsiyet

Kadin 165 39,0
Futbol 120 28,4
Voleybol 63 14,9
Atletizm 30 7,1
Teakwondo 29 6,9
Basketbol 28 6,6
Spor Brangt Giires 28 6,6
Tenis 20 4,7
Yiizme 17 4,0
Badminton 13 3,1
Hentbol 12 2,8
Brans yok 63 14,9
Antrenorlik Egitimi Bolimi 201 47,5
Blim Spor Y('inetici{igi Bolimii 124 29,3
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Bolimi 70 16,5
Rekreasyon Bolimi 28 6,6

Toplam=423

Tablo 2. Aragtirmaya katilan 6grencilerin E-spor hakkindaki gortislerinin dagilimlar

Degiskenler n %
Bilmiyorum 150 35,5
Elektronik Spor bilgi diizeyiniz nedir? Cok az biliyorum 166 39,2
Biliyorum 107 25,3
Daha 6nce Elektronik Spor oynadiniz mi? Hayr 72 643
Evet 151 35,7
Spor Brang1 Degil 132 31,2
Elektronik Spor sizin igin nedir? Kararsizzim 209 49,4
Spor Bransi 82 19,4

Toplam=423
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METAFORLAR

Toplam=333

« Eglenceli/ kevifli aktivite « Hobi - Tutku - Seyirzevkd - Stresgiderici = Ilgi pelici = Heyecan verici

Grafik 1. Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin e-spor tiikketimine
iligkin olusturduklar1 metaforlar

Spor Bilimleri Fakiiltelerinde okuyan &grencilerin e-spor tiiketimine yonelik
metaforik algilarina bakildiginda, 151 Eglenceli/ keyifli aktivite, 58 hobi, 54 tutku,
49 seyir zevki 12 stres giderici, 5 ilgi ¢ekici ve 4 heyecan verici olacak sekilde kod
ortaya ¢tkmustir (Grafik 1).

TARTISMA

Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamalarinin 20,58+3,00 oldugu goriil-
miistiir. Diger taraftan bu égrencilerin %61’inin erkek oldugu, %28,4’iniin bran-
sinin futbol oldugu, %47,5’inin ise Antrendrlitk Egitimi Boliimi'nde okudugu an-
lagilmigtir (Tablo 1).

Aragtirmaya katilan 6grencilerin e-spor hakkindaki goériislerine bakildiginda
%25,3’tintin e-sporu bildigi, %35,7’sinin daha 6nce e-spor yaptig1 ve 19,4’iiniin ise
e-sporu bir brans olarak tanimladig1 goriilmistiir (Tablo 2).

Aragtirmada, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin e-sporu nasil deneyimle-
diklerini metaforlar araciligiyla ortaya ¢ikartilmasi amaglanmustir. Bu amagla ya-
pilan icerik analizi sonuglari, 6grencilerin e-sporu eglenceli/ keyifli aktivite, hobi,
tutku, seyir zevki, stres giderici, ilgi ¢ekici ve son olarak ise heyecan verici aktivite
olarak algiladiklar1 anlagilmistir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri tarafindan olusturulan ve 7 (yedi) fark-
l1 baslik altindan toplanan metaforlar yayginlik ve yogunluklarina bakildiginda,
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e-sporu “eglenceli/keyifli aktivite” olarak algiladiklar1 anlasilmistir. Bu baslik altin-
da toplanan metaforlar incelendiginde, e-sporun izlemenin/ oynamanin haz, mut-
luluk ve zevk vermek gibi en sik kullanilan metaforlar bu baslik altinda yer almustir.
Literatiirde gegen bulgular neticesinde e-sporun eglenceli/keyifli aktivite olduguna
dair bir¢ok bilgi mevcuttur (Kocadag, 2017; Heere, 2018; Dilek, 2019; Kim ve Kim
2020; Nazli ve Yagmur, 2021; Alioglu ve Akgiil, 2021; Avci, 2021; Horoszkiewicz ve
ark., 2023; Ong ve ark., 2023). Literatiirdeki bu bulgular 1s1§1nda e-sporu eglenceli/
keyifli bir aktivite olarak tanimlamak miimkiin olabilir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri tarafindan olusturulan metaforlar incelen-
diginde, e-sporu “hobi” olarak algiladiklar1 anlagilmistir. Bu baslik altinda topla-
nan metaforlar incelendiginde, e-sporun izlemenin/ oynamanin bos zamanlarda
yapilmasi ve bu zamanlar1 degerlendirmede iyi bir arag olmas gibi en yogun ola-
rak kullanilan metaforlarin bu baslk altinda yer aldig1 goriillmiistiir. Literatiirde
gecen bulgular neticesinde e-sporun hobi olarak yapilan bir aktivite olduguna
dair birgok bilgi mevcuttur (Mustafaoglu ve ark., 2018; Alp ve ark., 2020; Senses,
2020; Bényai ve ark., 2021; Bingol ve ark., 2021; Fenyves, 2022; Falk ve Puppe,
2022). Literatiirdeki bu bulgular 151¢1nda e-spor hobi olarak yapilan bir aktivite
seklinde tanimlanabilir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri tarafindan olusturulan metaforlar incelen-
diginde, e-sporu “tutku” olarak algiladiklar: anlagilmistir. Bu baslik altinda topla-
nan metaforlar incelendiginde, e-sporun izlemenin/ oynamanin igsel tatmini sag-
lamasi, enerji vermesi ve duygusal yogunluk yasatmasi gibi metaforlar bu baglik
altinda yer almistir. Literatlirde gecen bulgular neticesinde e-sporun hobi olarak
yapilan bir aktivite olduguna dair bir¢ok bilgi mevcuttur (Ahn ve Shim, 2013; Nazh
ve Yagmur, 2022; Geest, 2021; Pirci ve Dalgig, 2021; Kainage ve ark., 2022; Guzeli-
pek, 2023; Ktadz-Postolska, 2023; Ruiz ve Gandia, 2023). Literatiirdeki bu bulgular
is1ginda e-spor tutku verici bir aktivite seklinde ifade etmek miimkiindiir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri tarafindan olusturulan metaforlar incelen-
diginde, e-sporu “seyir zevki” olarak algiladiklar1 anlagilmistir. Bu baglik altinda
toplanan metaforlar incelendiginde, e-sporun izlemenin/ oynamanin gorsel sélen
sundugu, oyun icerisinde ¢ok fazla ilgi ¢ekici aksiyonun yasanmasi, farkl tarzlar-
da e-spor igeriklerinin olmasi ve oyun dinamiklerinin cesitliligi gibi en sik kulla-
nilan metaforlar bu baglikta yer almistir. Literatiirde gecen bulgular neticesinde
e-sporun seyir zevki olan aktivite olduguna dair bir¢ok bilgi mevcuttur (Hamari
ve Sjoblom, 2017; Ozeng ve Yoriik, 2021; Karakus, 2022). Literatiirdeki bu bulgular
1s1g1nda e-sporu seyir zevki olan bir aktivite olarak tanimlamak miimkiindiir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri tarafindan olusturulan metaforlar incelen-
diginde, e-sporu “stres giderici” olarak algiladiklar1 anlagilmistir. Bu baglik altinda
toplanan metaforlar incelendiginde, e-sporun izlemenin/ oynamanin giinlitk ha-
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yattaki mesgalelerin diisiiniilmemesini saglamas: ve gercek hayattan biraz olsun
uzaklastirmasini saglamasi gibi en sik kullanilan metaforlar bu baglik altinda yer
almigtir. Literatiirde gecen bulgular neticesinde e-sporun stres giderici bir aktivite
olduguna dair bir¢ok bilgi mevcuttur (Saglam, 2019; Kartal ve Temel, 2021; Siric-
haroen, 2021). Literatiirdeki bu bulgular 1s1g1nda e-sporu stres giderici bir aktivite
olarak tanimlanabilir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri tarafindan olusturulan metaforlar incelen-
diginde, e-sporu “heyecan verici” olarak algiladiklar1 anlagilmistir. Bu baslik al-
tinda toplanan metaforlar incelendiginde, e-sporun izlemenin/ oynamanin oyun
icerisindeki anlik degisimlerin yasanmasi, oyun ici aksiyonun ¢ok fazla olmasi ve
oyunun girift yapisinin olmasi gibi en sik kullanilan metaforlar bu baslik altinda
yer almustir. Literatiirde gecen bulgular neticesinde e-sporun heyecan verici bir
aktivite olduguna dair bir¢ok bilgi mevcuttur (Pizzo ve ark., 2018; Anderson 2019;
Urbaniak ve ark., 2020; Kim ve Kim, 2020; Ergin, 2023). Literatiirdeki bu bulgular
1s1¢1nda e-sporu heyecan verici bir aktivite olarak ifade edilebilir.

SONUC VE ONERILER

Spor endiistrisi i¢inde, e-sporu hem amator/profesyonel sporcu olarak tiike-
ten hem de izleyerek tiiketen kitlelerin sayisinda 6nemli bir artis vardir. Sporcu
ve izleyici sayilari, sponsorlar1 ve orgiitlenmis federasyonlar: ile e-spor ¢ok biiyiik
boyutlara gelmistir. Bu boyut ayni zamanda spor endiistrisi i¢cinde devasa bir para-
sal buiytikliik olarak onemli bir gergekliktir ve endiistrideki yerini almigtir. E-spor
otoriteler ve devletler tarafindan spor olarak kabul gérmiis ve federasyonlar sek-
linde orgiitsel olarak yapilanmalarini tamamlamigtir. Buna ragmen federasyonlar
aracilifiyla bityiik spor organizasyonlarini i¢inde barmdiran, ¢ok gorkemli sovla-
rin yapildigi, hemen hemen herkesin evine kadar girmis olan dijital oyunlarin spor
olarak kabuliinde siipheler varligini1 devam ettirmektedir. Spor Bilimleri Fakiiltesi
ogrencilerinin e-spor tiiketimine yonelik metaforlarinin aragtirildig: bu ¢aligmada
da bu stipheler tespit edilmistir. Katilimcilarin bityiik bir boliimii e-sporu bir spor
dali olarak kabul etmemis ya da kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Bu anlam-
da Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri i¢inde e-sporun bir spor brang: olmadig:
kanaati ¢ok daha yiiksektir. Bu temel bakis agisi, spor iriiniine yonelik titketim
davraniginin zihinde yarattig1 baglantilarla ¢ok iliskili oldugunu diisindiirmekte-
dir. E-spor titketimi metaforlarina bakildiginda zevk, haz, eglence, keyif gibi kav-
ramlar siklikla imgelenmistir. Bu imgeler, e-spor titkketiminin hedonik (hazci) bir
yaklasim sundugunu distindirmektedir. Ayni zamanda fiziki spor etkinliklerinde
direkt ¢agrisim yaratacak olan rekabet, yarigma gibi miisabik metaforlardan ne-
redeyse hi¢ bahsedilmemistir. Belki de bu miisabik metaforlarin eksikligi kisilere
bu alanm bir spor dali m1 oldugu sorusunu akla getirmistir. Ayrica, fiziksel ak-
tivite ve spor pek cok kisi i¢in ayni kavramsal ifadeleri cagristirabilmektedir. Bu
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durum e-sporun oturularak yapilmasi ve daha ¢ok zihinsel bir faaliyet olarak orta-
ya ¢ikmasi Kisilerin zihninde hedonik tutumlari hatirlatmis olabilir. Sebebi her ne
olursa olsun hedonik(hazc1) davranislar nedeniyle tiiketim, spor endiistrisi i¢inde
onemli bir tiiketim kalibidir. Bu nedenle el ve géz koordinasyonu anlaminda da
¢ok onemli bir etkinlik olan e-spor branslarinin ilerleyen siirecte “yarisma, ka-
zanma, rekabet, dovils, egzersiz, fiziksel aktivite” gibi faktorleri iceren saiklerle de
titketilecegi soylenebilir.

Arastirmalarin farkli meslek gruplarina ve farkl fakiiltelere yapilmasi, e-spor
titketiminde farkli yaklagimlarin ortaya ¢ikarilmasi dnerilmektedir.

Aragtirma Sinirliiklar

Bu aragtirma, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin e-spor hakkinda herhan-
gi bir bilgisinin olup olmadigina dikkat edilmeksizin ger¢eklestirilmistir. Bu da
aragtirmanin sinirliligini olusgturmaktadir.

Cikar Catigmasi

Makalenin yazarlar1 arasinda, ¢aliyma kapsaminda herhangi bir kisisel ve finansal
¢ikar catismasi bulunmamaktadir.

Yazar Katki Oranlari

Caligmanin Tasarlanmasi (Design of Study): OG (%50), ZY (%50)
Veri Toplanmasi (Data Acquisition): OG (%50), ZY (%25), ZY (%25)
Veri Analizi (Data Analysis): OG (%50), ZY (%50)

Makalenin Yazimi (Writing Up): OG(%50), ZY (%25), ZY (%25)

Makale Gonderimi ve Revizyonu (Submission and Revision): OG(%50),
ZY (%25), ZY (%25)
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