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TESEKKUR

Bu calisma, esas itibariyle tek bir kisinin emegi olarak goriilemeyecek kadar ¢ok kiymetli
insanin dahil oldugu kolektif bir cabanin {iriiniidiir. Bir aragtirmaci olarak basta kendime
olmak tizere akademiye, bilgiye, arastirmaya, espora hasili hayata dair pek cok sey
ogrendigim, tiim zorluklariyla birlikte fevkalade keyif aldigim bir siire¢ oldu. En
zorlandigim anlarda dahi boylesine zevkli bir konuyu ¢alismak, yiiriidiigiim yolda devam
etme istiyakimi artirdr. Tiim karanligin 6niinde bir umut fidan1 gibi yeseren genglige dair
calismak beni her daim zinde tuttu. Bu ¢alisma bir bakima genclerin daha adil ve daha
miireffeh bir diinyada kendi kimlikleriyle var olabilmeleri, iglerinde tagidiklart umut

fidanin1 yesertebilmenin imkanlarini arama cesareti gosterebilmeleri temennisidir.

Siireci birlikte yiiriittiiglimiiz, siirecte yonlendirmeleri ve kolaylastiriciligi ile tezimi
birlikte insa etti§imiz danisman hocam Prof. Dr. Yasemin OZKAN’a tesekkiirlerimi
sunarim. Bir arastirma alani olarak espor konusunu bilgi ve ilgi alanima dahil eden, siire¢
icerisinde kiymetli geri doniisleri ve tavsiyeleriyle diisiince diinyam1 zenginlestiren Dr.
Latif KARAGOZ’e, en miiskiil anlarda anahtar niteligindeki dokunuslariyla siireci daha
kolay ve dogru bicimde yiiriitmemi saglayan Dr. Yiiksel BEKAROGLU DOGAN’a,
stirecin basindan sonuna kadar ihtiyacim olan her noktada desteklerini esirgemeyen Prof.
Dr. Ismail BARIS ve Nurefsan OZALP’e igten siikranlarimi sunarim. Konuya olan
ilgileri, yapici elestirileri ve kritik yonlendirmeleri i¢in tez savunma sinavimin jiirileri
Prof. Dr. Esra Burcu SAGLAM’a, Prof. Dr. Filiz YILDIRIM’a, Do¢. Dr. Burcu
HATIBOGLU KISAT’a ve Dog. Dr. Ferhat TOPER e tesekkiirlerimi sunarim.

Tez ¢alismam kapsaminda goriismiis oldugum katilimcilara bana tiim samimiyetleriyle
deneyimlerini aktarmis olduklar1 i¢in tesekkiir ederim. Beni espor konusunda ¢alismaya
kamgcilayan seylerden biri de onlarin igtenlikle kendilerini ve yasadiklarini ortaya
koymalari olmustur. Bana fazlasiyla yabancisi oldugum diinyalarin kapilarini acip, orada
neler olup bittigini gosterdiler. Hikayelerini dinlemek biiyiik zevkti. Her birini tanidigima

miitesekkirim.

Son olarak tiim bu ¢abalarimin destekgisi, varliklarindan her daim gii¢ aldigim, maddi ve

manevi destekleriyle her daim yanimda olan sevgili aileme ¢ok tesekkiir ederim.



OZET

YALCIN, Gamze. Espor Endiistrisi I¢indeki Aktorlerin Giindelik Deneyimlerinde Esporu
Anlamlandirmalari, Yuksek Lisans Tezi, Ankara, 2024.

Rekabetci video oyunlarinin profesyonel bigimde oynanmasi ile sekillenen elektronik spor (espor)
genclerin her gegen giin daha fazla ragbet ettigi bir alan haline gelmektedir. Rekabet¢i video oyunlar
konusunda belli dl¢iilerde yetenek ve basariya sahip kisiler espor endiistrisi iginde yer almak ve bu
endistrinin sundugu firsatlardan faydalanmak amaciyla biiyiik bir ¢aba sarf etmektedirler. Bu ¢aligmada
espor endiistrisi icinde yeralan aktorlerin giindelik deneyimlerinde esporu nasil anlamlandirdiklart ve nasil
konumlandirdiklar1 tizerine odaklanilmistir. Espor endiistrisi i¢inde bulunan aktérlerin giindelik
yasamlarinda espor hangi anlamlara karsilik gelmektedir, hangi motivasyonlarlanasil bir deneyime konu
olmaktadir ve en nihayetinde espor bu aktorlerin gelecek planlarinda nasil bir rol oynamaktadir sorularina
cevap aranmistir. Nitel arastirma yontemlerinden fenomenolojik desen ile yiiriitiilen bu arastirmada 12
espor profesyoneli, 2 sosyal hizmetuzmani, 1 psikologve 1 tiniversite toplulugu yoneticisi olmak tizere
toplamda 16 kisiyle goriisiilmiistiir. Hazirlanan yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile derinlemesine
goriismeler gerceklestirilmis, espor merkezlerine yapilan ¢oklu ziyaretlerde gézlem yapma imkani elde
edilmistir. Esporun 6zellikle bu isi profesyonel olarak yapma ¢abasi i¢inde bulunan aktdrler i¢in hayatin
tam merkezinde bulunan, eglencenin yam sira sorumlulugu da barindiran, heyecaniyla birlikte stresiyle de
bas etmeyi gerektiren bir olgu oldugu bulgulanmustir. Yapilan tematik analiz sonucunda anlam, biyografi,
aile, egitim ve kariyer olmak iizere 5 ana tema kapsaminda bulgular 6zetlenmistir. Esporun genglerin
hayatinda katkilanyla birlikte potansiyel ve mevcut sorun alanlarma yer verilmistir. Espor endiistrisi
i¢indeki aktorlerin iliskide olduklan sistemlerin birbiriyle etkilesimleri dogrultusunda deneyimlerden elde
edilen bulgular mikro, mezo ve makro boyutlartyla tartismaya acgilmistir. Aile gibi mikro sistemlerden
politikagibi makro sistemlere kadar sistemlerin birbiriyle irtibatlarinin aktorlerin espor deneyimini nasil

sekillendirdigi tizerinde durulmustur.

Anahtar Kelimeler

espor, oyun, giindelik pratikler, anlam, deneyim,
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ABSTRACT

YALCIN, Gamze. The Meaning of Esports By Actors In The Esports Industry In Their Daily
Experinces, Master Thesis Ankara, 2024.

Electronic sports (esports), which is shaped by the professional playing of competitive video games, is
becoming an increasingly popular area for young people. People who have a certain level of talent and
success in competitive video games are making great efforts to take part in the esports industry and to
benefit from the opportunities offered by this industry. This study focuses on how the actorsin the esports
industry make sense of and position esports in their daily experiences. The questions of what meanings
esports corresponds to in the daily lives of the actors in the esports industry, what kind of experience it is
subject to with what motivations, and ultimately what role esports plays in the future plans of these actors
were sought to be answered. In this research, which was conducted with phenomenological design, one of
the qualitative research methods, a total of 16 people were interviewed, including 12 esports professionals,
2 social workers, 1 psychologistand 1 university community manager. In-depth interviews were conducted
with a semi-structuredinterviewform,and observationswere made during multiple visitsto esports centres.
It was found that esports isa phenomenon that is at the very centre of life, especially for the actors who
strive to do this job professionally, which involves responsibility as well as entertainment, and requires
coping with stressas well as excitement. As a result of the thematic analysis, the findings were summarised
under 5 main themes: meaning, biography, family, education and career. The contributions of esportsin the
lives of young people, as well as potential and existing problem areas are included. The findings obtained
from the experiences in line with the interactions of the systems that the actors in the esports industry are
in relation with each other are discussed in micro, meso and macro dimensions. From micro systems such
as family to macro systems such as politics, it is emphasised how the interconne ctions of systems shape the
esports experience of the actors.

Key Words

esports, gaming, meaning, experience, daily practises,
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GIRIS

Elektronik spor (espor), 6zellikle son yillarda biiyiik bir ivme ile biiyiiyen oyun endiistrisi
icinde, rekabetci video oyunlarinin takimlar halinde ya da bireysel olarak profesyonel
bicimde oynanmasina dayanan bir aktivitedir. Esporun Tiirkiye’deki gelisim seyrine
bakildiginda Tiirkiye Espor Federasyonu (TESFED) tarafindan lisanslanmis esporcu
sayist 2019 senesinde 85 iken 2021 yilinda 8000’inin iizerindedir. 2023 yilina
gelindiginde ise 15.000°e yakin lisansli oyuncu bulunmaktadir (Kiiciiksabanoglu, 2023).

Kisa siirede oldukga hizli biiyiiyen bir sektor ve bir genglik alt kiiltiirii olarak bu sektoriin
iginde var olan genglerin olusturdugu bir espor kiiltiirtinden s6z edilmektedir. Espor,
rekabet¢i video oyunlarinin profesyonel tarzda oynanmasini igerdiginden bu durum espor
endiistrisi i¢ine girmek isteyen genclerin ¢ok uzun siireler bilgisayar bagsinda olmasim

gerektirmektedir.

Profesyonel oyunculugun gerektirdigi uzun antrenman saatleri oyunun bireylerin
hayatinda onemli bir yer kaplamasini beraberinde getirmektedir. Ayrica yapilan
calismalarda oyun oynamaya baslama yasinin genellikle 5-10 yaslarina karsilik geldigi
goriilmektedir (Cakir, 2013; Mustafaoglu ve Yasac1,2018). Dolayisiyla espor
denildiginde oyun ile kurulan iliskide ¢cocukluk doneminden baslayarak ergenlik ve

yetiskinlik donemlerine kadar devam eden uzun soluklu bir olgudan s6z edilmektedir.

Genglerin espor alaninda profesyonellesmeyi tercih ederek bir kariyer segcenegi olarak
espora hayatlarinda yer verme arzusu da sektOriin biiyiimesi ile paralel bigimde

artmaktadir (Kocadag, 2017).

Espor kariyerine yonelmek gengler i¢in cezbedici goriinse de iyi yonetilemedigi takdirde
bagimlilik gibi riskler de tasimaktadir. Esporun gengler arasinda adeta bir alt kiiltiir
olusturacak kadar yayginlagsmasi ile Genglik ve Spor Bakanlig1 basta olmak tizere kamu

kurumlar1 konuya egilmis, espor alanina yatirim yapmaya baslamistir.

Genglik ve Spor Bakanligi espor egitimine dair, istihdam boyutunu da gozeterek
Tiirkiye’de espor okuryazarliginin artirilmasi, bir espor bilincinin gelistirilmesi i¢in

egitimler, programlar, projeler diizenlemektedir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2020).



Halihazirda Tiirkiye’de espor alaninda kurulmus resmi bir federasyon, Tiirkiye Espor
Federasyonu (TESFED), Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde kurulmustur. Ote yandan
Tiirkiye’nin pek cok yerinde belediyeler ya kendi biinyesinde espor merkezi agmakta
yahut turnuvalara ev sahipligi yapmaktadir. Dolayisiyla espor kamu yatirimina da konu

olan, genglere sunulan bir kamu hizmetine doniismiis bir olguya da karsilik gelmektedir.

Bu arastirmada genglerin hayatinda ekonomik, sosyal, politik vb. pek ¢ok agidan kusatici
bir fenomene doniisen esporun sektor icinde aktif olarak yer alan gencler tarafindan nasil
anlamlandirildigina ve hayatlarinda nasil konumlandirildigina odaklanilmistir. Boylece
espor olgusunu bu deneyimin bizzat i¢inde bulunan aktérlerin goéziinden anlamak
miimkiin olacaktir. icinde bulunan aktdrlere sunduklari ve bu aktdrlerden talep
ettikleriyle bireylerin hayatlarinda nasil bir yere konumlandirildig1, tartigmal1 dogasiyla
espor olgusuna igeriden bir bakis gelistirmeye katki sunacaktir. Karar alicilarin espora
yonelmesiyle bir kamu hizmetine de doniisen espora iliskin bu bakis politik stirecleri de

yeniden ele almanin imkanini sunacaktir.

Espor endiistrisi icinde bulunan aktorlerle derinlemesine goriismeler, espor
etkinliklerinde gbézlemler yapilarak sektorde bulunan aktorlerin anlam diinyalar1 ve
deneyimleri ortaya konmustur. Sosyal hizmetin sundugu kapsamli bakis acisiyla
bireylerin deneyimleri mikro, mezo, makro ¢esitli boyutlarda sistemlerin birbirileriyle

etkilesimleri gbz Oniine alarak degerlendirilmistir.



1. BOLUM
ARASTIRMANIN TASARIMI

1.1. ARASTIRMANIN PROBLEMI

Bu arastirmada espor endiistrisii¢inde yer alan genglerin dijital oyunlar basta olmak tizere
tim espor ekosistemine nasil yaklastiklar1 ele alinmistir. Genglerin esporu nasil
anlamlandirdiklari, hayatlarinda nasil bir yere konumlandirdiklari, glindelik hayatlarm
inga ederken espora nasil bir yer verdikleri ve espor baglaminda gelecek beklentilerini
nasil sekillendirdiklerinin kesfedilmesi amaglanmistir. Genglerin hayatlarinda 6nemli bir
yer tutan espor olgusu literatiirde spor olup olmamasi yoniiyle geleneksel sporlarla

karsilagtirilarak sikea tartisilmistir (Giiler, 2022; Akgol, 2019).

Esporun tipki satrang gibi, bilardo gibi bir spor oldugu, fiziksel gili¢ gerektirmemesinin
spor olarak kabul edilmesinin 6niinde bir engel olmadigi, aksine zihinsel, biligsel
siireclerin fazlastyla aktif oldugu, el g6z koordinasyonu gibi motor becerileri gelistirdigi
gibi savlarla esporun spor oldugu savunulmaktadir. Ote yandan karsit goriiste ise esporun
kisinin gelisimine katki sunacak bir spor degil bilakis ekran bagimliligi, oyun bagimlilig
gibi dijital bagimliliklan tetikleyecek, fiziksel, sosyal ve ruhsal iyiligi artirmak sdyle
dursun zarar verebilecek bir faaliyet oldugu savunulmaktadir (Tiirkiye Yesilay Cemiyeti,

2019).

Toplumda bir yandan genglerin giindelik hayatinda 6nemli bir yere sahip olan, kamunun
yatirim yaptig1 ve bir alt kiiltiir olarak okunabilecek kadar yogun bir espor olgusundan
s0z edilirken 6te yandan esporun genglerin gelisimini olumsuz etkileyecek, aile
iliskilerinde ¢atigsmaya sebep olabilecek, genglere faydadan ziyade zarar verebilecek bir
espor algisinin mevcut oldugu goriinmektedir. Bu ise espora iligkin toplumsal algiya dair
makro boyutta bir ¢atisma alani oldugunu gostermektedir. Tiim bu veriler birlikte ele
alindiginda Tiirkiye’de espor endiistrisi i¢cindeki aktorler i¢in bu alt kiiltiire dahil olmanmn
bazi ikilemlerle kars1 karsiya kalmak anlamina geldigi goriilmektedir. Literatiirde sikca
tartigilan esporun spor olup olmadig1 tartismasi da aslinda bu ikilemlerin kaynagina isaret
etmektedir. Spor olarak kabul edildigi takdirde pek ¢ok acidan daha mesru bir zeminde

varligini siirdiireceginden saglanan mesru zeminin genclerin yasadigi bu ikilemleri



azaltmasi beklenmektedir. Ancak bu tartigmanin esporun mesruiyet sorunun yalnizca bir
vechesine 151k tuttugu goriilmektedir. Ozelde esporun daha genis cercevede ise dijital
oyunlarin mesruiyetine dair farkli alanlarda ve boyutlarda yasanan goriis ayriliklarim
aciklayici bir tartisma zemini sunmamaktadir. Dolayisiyla bu tartismaya sosyal hizmet
perspektifinden yaklasarak tartismanin zemini genisletmek, yalnizca spor olup olmamast
degil psikolojik, sosyal, politik, ekonomik vb. boyutlar1 da dahil ederek espora yonelik

olabildigince biitlinciil bir bakis gelistirmek bu ¢alismanin temelini olusturmaktadir.

Espora yonelik biitiinciil bir bakis gelistirebilmek i¢in espor endiistrisi i¢ginde bulunan,
giindelik hayatinda bu olguyu deneyimleyen kisilerin deneyimlerine odaklanilmistir. Bu
sebeple bu arastirmada genglerin espor endiistrisi ile kurdugu iligki goriiniir kilinmaya
calisilmistir. Esporun mesruiyet zeminine yonelik tartigsmada, rekabetci video oyunlari
oynamak bir spor mudur degil midir tartismasinin 6tesine gegerek hem genclerin giindelik
yasam deneyimlerini hem karar alicilarin genglere yonelik hizmet sunumunda espora
verdigi yeri ve bakisini géz oniline alarak konunun daha genis bir baglamda tartigmaya

acilmasi gereklidir.

Bu sebeple arastirmanin temel problemini espor endiistrisinin bu tartismali kimligiyle
genglerin yasaminda nasil bir yer edindigi, mevcut tartismalarin gengler tarafindan nasil
anlamlandirildig1 ve deneyimlendigi olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlari oynamaya ve
espora iliskin farkli goriislerin yer aldig1 bir atmosferde bu endiistri i¢inde var olmaya
calisan aktorler neler deneyimlemektedirler? Esporu giindelik hayatlarinda nasil
anlamlandirmakta ve konumlandirmaktadirlar? Espor baglaminda gelecege yonelik
beklenti ve ideallerini bu tartismali zeminde nasil sekillendirmektedirler? Bu sorularin

cevaplanmasi aragtirmanin temelini olugturmaktadir.

Bireylerin deneyimledigi bu olguyu ekosistem perspektifinden yararlanarak mikrodan
makroya kadar tiim sistemler (aile sistemi, okul/is sistemi, arkadaslik sistemi,
oyun/teknoloji sitemi vb.) diizeyinde degerlendirerek espor olgusuna iliskin deneyimlerin
Oziiniin ortaya ¢ikarilmasi ve bu 6ziin ortaya koydugu bilgi ile esporun yarattigi ¢atisma
alanlar1 tartigsmaya agilmasi amaglanmistir. Sosyal hizmet disiplininin bilgi temelinde yer
alan ekolojik sistem yaklasiminin sundugu “cevresi i¢inde birey” anlayisi ile espor
endiistrisi i¢inde bulunan gencin iliskide oldugu tiim sistemlerle birlikte degerlendirmek

ve farkli boyutlardaki sistemlerin birbiriyle iligkisini ortaya koyabilmek, yasanan



deneyimin 6ziinii anlamaya yardimci olacaktir. Bdylece genclerin hayatinda yer edinen
espor olgusunun mikro boyutta aile sistemlerinden makro boyuttaki politik sistemlere
kadar farkli agilardan anlagilmasi ve bu minvalde sunulan hizmetlerin gelistirilmesine

katki sunulmas1 amaglanmaktadir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Arastirmanin temel amaci espor endiistrisi iginde bulunan aktorlerin yasaminda, esporun
yerinin ne oldugunun, espor endiistrisi i¢ginde yer almanin gengler i¢in ne anlam ifade
ettiginin, giindelik yasamlarin1 ve gelecek beklentilerini insa etmelerinde esporun nasil
bir rol oynadiginin kesfedilmesidir. Bu sorunun cevaplanmasi ile esporun genglerin
yasaminda neyi temsil ettigi, hangi anlamlara karsilik geldigi ortaya konmaya
calisilacaktir. Aragtirma sorusunun cevaplanmasinin ardindan ifade edilen mikro, mezo

ve makro diizeylerde yasanan ikilemlerin kesfedilmesi de saglanacaktir.
Temel amag dogrultusunda agagidaki alt sorulara cevap aranacaktir:

Alt Sorular

Espor endiistrisi i¢inde yer alan aktorler esporu psiko-sosyal boyutlari ile nasil

deneyimlemektedirler?

Ailenin sosyo-ckonomik statiisii espor endiistrisi i¢indeki aktdrlerin deneyim ve

anlamlandirma siireclerinde nasil bir rol oynamaktadir?

Kamu otoritelerinin espora yonelik attig1 adimlar espor sektoriindeki aktorler tarafindan
nasil goriilmektedir? Bu hamleler ilgili aktorler basta olmak iizere esporu anlamlandirma

siireclerini nasil sekillendirmektedir?

Yakin sosyal ¢evre iligkileri baglaminda ebeveynlerle ve akranlarla kurulan iliskiler,

esporu deneyimleme bigimini nasil sekillendirmektedir?

Giindelik hayatta espor ile mesgul olmak ile akademik, sosyal ya da diger alanlar arasinda

nasil bir iligki kurulmaktadir?

Espor endiistrisi icinde yer almak gelecege yonelik beklentileri nasil sekillendirmektedir?



Espor endiistrisi igindeki aktdrler esporu bir kariyer yolu olarak nasil

degerlendirmektedirler?

1.3. ARASTIRMANIN ONEMI

Elektronik spor giderek hayati daha fazla kusatan dijitallesme siirecinin bir pargasi olarak
genclik kiiltiirii icinde kendine yer bulmustur. Genglerin hayatinda espor, yalnizca bir
hobi ya da ugras olarak bulunabilecegi gibi bir kariyer se¢enegi yahut daha ileri baglilik
diizeylerinde hayatin temel aktivitesi haline dahi gelebilir. Her seyden Once espor bir
poptiler kiiltiir iirlinii oldugu i¢in ve igerisinde eglence, hosca zaman gecirme, haz alma
gibi unsurlar barindirdigindan gencler igin ¢ekici bir mecradir. Ote yandan espor
neoliberal kapitalist ekonomik diizen i¢erisinden dogmus bir pazar alanidir. Dolayisiyla
pazarin siirdiiriilebilir olmasi, ekonomik bir isleyisin olmasi bu endiistrinin temel

amacidir.

Espor endiistrisi genglere dijital ortamda oyun oynayarak eglenmeyi ve listelik bunu
yaparken de kazanmay1 vaat etmektedir. Bu endiistrinin ayakta kalabilmesini saglayan
sey tam da budur. Genglerin bu endiistri i¢cinde yer almalari, para, zaman ve enerji
harcayarak sektorii olusturan dinamikleri siirekli yeniden tiretmeleridir. Yani gengler bu
endiistrinin yalnizca tiikketicisi degil ayn1 zamanda iireticisidir. Burada hem bir etkilenme

s6z konusudur hem de genglerin failliginden s6z edilebilir.

Peki bu durumda neredeyse bir genglik alt kiiltiirii olusturabilecek kadar yayginlagsan
espor nasil okunabilir? Yiikselen bir pazar alan1 olmasindan Gtiirii siyasi otoriteler,
iiniversiteler, ¢cesitli kurum ve kuruluslar esporu desteklemekte hatta tesvik etmekteyken
durum gengcler a¢isindan nasil tecriibe edilmektedir? Espor endiistrisi ile gengler arasinda
kurulan bu iligkinin ortaya ¢ikardigi sonug nedir, bu iliskinin insa ettigi ekonomik, sosyal
ve kiiltiirel iiretici mekanizmalar1 kesfetmek bu soruya cevap vermenin bir imkanim

dogurmaktadir.

Mevcut mekanizmalarin anlasilmasi, ortaya ¢ikan esporcu kimliginin gengler i¢in hangi
tehdit ve firsatlar1 barindirdigi izerine diisiinme imkan1 sunabilir. Béylece esporu gengler

icin yeni nesil bir firsat olarak goriip bu alanda yetkinlesmeleri i¢in tesvik etmek mi,



bagimlilik ya da gilivencesizlik gibi risklerini ortaya koyarak espor ile kurulan iliskiyi
sinirlandirici baz1 tedbirlere bagvurmak mi genglerin yararim1 gézetmek anlamina gelir
gibi ¢ok daha makro dlg¢ekteki sorular icin temel olusturabilir. Bu c¢alisma ile espora
yonelik mikro boyuttaki psikolojik dinamiklerle makro boyuttaki ekonomik, sosyal
dinamiklerin birlikte okunarak genclerin iyilik hallerini artiracak bir yaklasimin

gelistirilmesine katkida bulunulmasi hedeflenmektedir.

Espor daha once farkli disiplinler igerisinde farkli pek cok boyutuyla calisilmis bir
konudur. Spor bilimleri, psikoloji, sosyoloji gibi farkli disiplinlerin ele aldig1 espor
olgusunun sosyal hizmet perspektifinden ele alinmasi meseleye biitiinciil bir bakis
sunabilmek adina 6nemlidir. Bu ¢alisma ile bireylerin glindelik hayatinda esporu nasil
anlamlandirdig1 ve konumlandirdigi ve bu baglamda gelecek beklentilerini nasil
sekillendirdiginin kesfedilmesi amacglanmaktadir. Espor endiistrisi i¢inde yer alan
genglerin giindelik yasam deneyimleri ekolojik sistem yaklasiminin sundugu kuramsal
zemin perspektifinden ele alinarak espora iligkin biitiinciil bir degerlendirme yapilmasi

amaglanmaktadir.

Mutlu (1991:8) televizyonun giindelik hayata etkisini anlatmak i¢in “televizyonu
anlamaya calismak, giindelik hayatimizin vazgeg¢ilmez bir parcasi olan televizyon
karsisinda kendi yerimizi anlamlandirmaktir” der. Aymi sekilde dijital diinyanin bir
pargasi olan esporu anlamak da espor karsisinda kendi yerimizi anlamaktir (akt: Gokmen,
2021:21-22). Genglik kiiltiirii i¢inde yer alan esporu anlamak, gengligin yasadigi sosyal,
psikolojik ve kiiltiirel dinamikleri anlamaya yardimci olacaktir. Bdylece genglere yonelik

sosyal hizmet miidahale ve programlarinin gelistirilmesinde bir bakis agis1 sunacaktir.

Yakin zamana kadar genglik ekosisteminde espor gibi bir alanin varligindan s6z edilmesi
miimkiin degilken bugiin espor hem bireylerin hayatinda kusatici etkiye sahip hem politik
diizeyde genclik hizmetlerinde karsilik bulan bir olguya doniismiis durumdadir. Espor
genclerin hayatinda mikro, mezo, makro tiim boyutlarda aragsallig1 olan etkili bir
fenomen oldugundan bu yeni olguyu genclerin hayatlarinda diger sistemlerle irtibath
sekilde nasil bir yere konumlandirdiklarini anlamak, genc¢lik ekosisteminde
dijitallesmeyle gelisen dinamik siireci anlamaya yardimci olacaktir. Esporun yarattigi
catisma alanlar1 ile ilgili mevcut tartismanin ¢ergevesinin genisletilmesi, en azindan

Tiirkiye 0zelinde espor meselesini ele alirken toplumsal, kiiltiirel, ekonomik vb.



mesruiyet alanlarin1 da hesaba katarak espora iligkin daha kapsamli agiklamalar

gelistirilmesine katki sunabilir.

1.4. ARASTIRMANIN TANIMLARI

Espor Endiistrisi: Rekabetci bilgisayar oyunlarinin ¢evrimici ve ¢evrimdisi olarak bir

organizasyon dahilinde oynanmasi ve seyirciye aktarilmasiyla sekillenen endiistri.

Espor Endiistrisi Icindeki Aktor: Espor endiistrisi iginde yer alan aktorler ibaresiyle
18-35 yas araligindaki profesyonel oyuncu, yayinci, antrenor, ko¢ ya da menajerler
kastedilmektedir. Burada yalin bir sekilde esporcu olarak tanimlanmamastir, ¢linkii espor
icinde yayinci, izleyici, menajer, oyuncu, antrendr, takim sahipleri, markalar, sponsorlar,

kog gibi ¢ok ¢esitli 6geler barindiran kompleks bir ekosistemdir.
Giindelik Deneyim: Bireyin ¢evresi ile kurdugu etkilesimlerin toplami.

Discord: Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin iletisim kurmak igin yaygin olarak

kullandiklar1 bir sanal platform.

Twitch: Espor ile ilgilenen genglerin oyun oynarken performanslarini izleyici kitlesine

aktarabildikleri, canli olarak yayin yapabilmelerine olanak saglayan bir kanal.

1.5. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Espor sektorii genglerin kiiglik yaslardan itibaren dahil olabildikleri bir sektordiir. 13-14
yaslarindan itibaren gencler bilgisayar oyunlar1 konusundaki yeteneginin kesfedilmesiyle
bu sektore adim atabilmektedir. Dolayisiyla 18 yas alt1 da pek ¢ok geng bu endiistrisi
icinde yer almaktadir. Ancak bu aragtirma 18 yas tstii gencleri kapsamaktadir. 18 yasin
altinda olan esporcular ya da bu endiistri i¢inde yer alan geng¢ler bulunmaktadir, ancak bu
calisma kapsamina dahil edilmemistir. Espor endiistrisi igindeki aktorleri ele alan bu

arastirmada 18 yasin altindaki bireylerin temsil edilmemis olmast bir sinirliliktir.



2. BOLUM
KURAMSAL CERCEVE

2.1. ESPOR

Rekabet¢i video oyunlarinin profesyonel bigimde organizasyon dahilinde bireysel ya da
takimlar halinde oynanmasiyla sekillenen sektor espor olarak adlandirilmaktadir. Bu
boliimde esporun hem olgusal boyutuyla hem tarihsel boyutuyla kapsamli bir agiklamasi
yapilmis, diinyada ve Tiirkiye’deki gelisimine ve yansimalarina yer verilmistir. Ayrica
giderek biiyiiyen bir sektdr olmasi sebebiyle esporun endiistriyel boyutuna vurgu

yapilmistir.

2.1.1. Espor Nedir?

Espor en genel ifade ile video oyunlarinin elektronik ortamda oynanmasiyla olusturulan
bir ekosistemdir. “Elektronik sporlar (espor) takimlar halinde ya da birey olarak, farkli
icerik dallarinda, refleks, el-g6z koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak
yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet platformlaridir.” (Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2017). Tiirkiye Espor Federasyonu (TESFED, 2018)
esporun “elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimig¢i veya c¢evrimdisi ortamda gerek
bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her tirlii aktiviteyi kapsadigini”
belirtmektedir. Bu tanimlar dogrultusunda elektronik spor ya da kisa adiyla espor olarak
adlandirilan olgu, rekabete dayali video oyunlarinin profesyonel sekilde organizasyonlar

dahilinde belli bir amaca yonelik olarak oynanmasi anlamina gelmektedir.

Espora yonelik kiiresel ilgi her gecen giin artsa da esporun neleri kapsadig1 konusunda
iizerinde uzlasiya varilmis kesin bir tanimlama bulunmamaktadir. Espor alaninda
yapilmis 1990 yil1 ve sonrasinda yayinlanan 461 hakemli akademik ¢calismanin tarandigi
bir meta analiz ¢alismasinda esporun tanimlanma bigimleri arastirilmistir. Yapilan
arastirmada rekabet¢i oyun, bos zaman etkinligi, organize etkinlik, profesyonellik,
seyirciler ve taraftarlar, beceri ve egitim, oyunun bir uzantisi olarak espor, spor olarak

espor ve kumar olmak lizere 9 boyutta esporun tanimlandigi sonucuna ulasilmistir
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(Formosa ve ark., 2022). Bu calismada da belirtildigi gibi pek ¢ok bilesene sahip espor
kavramint mutlak bir sekilde tanimlamak zor olsa da rekabet¢i video oyunlarinin

profesyonel ve organize bigcimde oynanmasi tanimi oldukca kusatict gériinmektedir.

9. Kumar

0.2%

8. Spor Olarak E-Spor
17.9%

1. Rekabetgi Oyun
32.2%
7. Oyunun Bir Uzantisi
Olarak E-Spor
3.9%

6. Beceri ve Egitim
7.3%

5. Seyirciler ve Taraflar
6.2%

2. Bog Zaman Etkinligi
0.8%

3. Organize Etkinlik

17.5%

4. Profesyonellik
14.1%

Sekil 1: Boyutlara Gére Kodlanmig Espor Tanimlar: (Formosa ve ark., 2022).

Espor (elektronik spor), tanim itibariyle spor olarak tanimlaniyorsa da esporun bir spor
dal1 olarak kabul edilmesi tiim diinyada kabul gérmiis bir diisiince degildir. Ote yandan
diinyada pek ¢ok iilke esporu desteklemekte, esporun yayginlagsmasi i¢in kurumsal yapilar
olusturmakta, bazi tlilkelerde espora 6zgii yliksekogretim programlari dahi agilmaktadir.
Uluslararas1 Espor Federasyonu’nu iiyeleri arasinda tiim diinyadan toplamda 139 iiye lilke

bulunmaktadir (International Esports Federation, 2021).

Esporu gelistirme, kurumsallastirma ve yayginlastirma konusunda ilk olarak akla Asya
iilkeleri gelse de espor endiistrisi Arap iilkelerinden Iskandinavya iilkelerine, Avrupa’dan
Amerika’ya kadar tiim diinyada adindan s6z ettiren etkili bir fenomene doniligmiis
durumdadir. Ote yandan esporu bir spor dal1 olarak degil de yaratic1 icerik endiistrisinin
bir kolu olarak goren bir anlayis da mevcuttur. Literatiirde de ayni sekilde esporun
gelismekte olan bir spor dali oldugunu savunan goriisler bulundugu gibi olumsuz
etkilerine vurgu yaparak yalnizca dijital diinyanin bir pargasi olarak géren ¢aligmalar da

mevcuttur. Yukarida sozii edilen Formosa ve arkadaslarinin (2022) yaptig1 metanaliz
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caligmasinda esporun spor olarak kabul edilip edilemeyecegi tartigsmasimnin espora iliskin
caligmalarin merkezinde yer aldig1 ancak yapilan akademik yayinlarda cogunlukla (%74)
esporun bir spor tiirli olarak goriilmesi gerektigini, ¢ok az sayida yayinda (%1) esporun
spor olarak degerlendirilmemesi gerektigini savunmus; geri kalanlarin ise (%25) net bir
sonuca varmadan konuyu tartistigi ortaya konmustur. Espor tiim diinyada bir spor dali
olarak {izerinde uzlasilmis bir karaktere sahip degilse de etkisini tiim diinyada hissettiren
biiyiik bir sektor haline gelmistir. Dolayisiyla espordan s6z ederken yalnizca kiiltiirel ve
sosyal bir olgudan degil ayni zamanda ekonomik ve politik bir olgudan da soz

edilmektedir.

Esporla ilgili yakin tarihli calismalarm sayica fazlaligi son yillarda konuya akademik
ilginin giderek arttigin1 gostermektedir. 2023 yilinda yapilan bir bibliyometrik analiz
calismasinda (Belli ve Saragoglu, 2023) espor alanindaki yayin ve atif sayilarinin son 7
yilda biiylik bir ivme kazandig1 grafikteki gibi gosterilmistir. Yayin 2023 yilina ait
oldugundanilgili yilin verilerinin tamami grafikte yer almamakta, yazarm 6n goriisii 2022
yilinin daha ilerisinde bir yayin ve atif sayisina ulasilacagi yoniindedir. Espor
literatiiriinde ¢aligsmalar agirlikla bir sektor olarak espor endiistrisinin degerlendirilmesi,
esporcularin fizyolojik, sosyal, psikolojik niteliklerinin degerlendirilmesi ile esporun

geleneksel sporlarla karsilastirilmasi tizerinde yogunlagmaktadir.

Pubicatons [l Ciations

Sekil 2: Yillara Gére Yaywin ve Atif Dagilimi (Belli ve Saragoglu, 2023).
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2.1.2. Esporun Tarihgesi
Espor son yillarda popiilerlesmis bir alan olarak goriilse de rekabete dayali dijital
oyunlarin oynanmasi daha eskiye dayanmaktadir. Espor video oyunlarinin ¢evrimigi ya
da ¢evrimdisi olarak rekabetci bir ortamda oynanmasi anlamina gelmektedir. Fakat tim
espor oyunlar1 aynt zamanda video oyunu iken tiim video oyunlar1 bir espor oyunu
degildir (Gorlich ve Breuer, 2020:2; akt: Kilci, 2022:33). Bir oyunun espor oyunu olarak

adlandirilmasi i¢in bazi bazi sartlar1 karsilamasi gerekmektedir.
Bunlar;

* Profesyonellesmis bir lige veya turnuvaya sahip olmasi (Futbol dahilinde yer alan Siiper

Lig, Diinya Sampiyonasi gibi),

* Kuliiplerin ve takimlarin olusturulmast,

* Rekabete dayali olmasi (kazanan ve kaybedenin olmasi),

* Profesyonel olarak oyun oynayan kisilerin olmasi,

* Offline (¢cevrimdisi) ve online (¢evrimigi) izleyici kitlesine sahip olmast,
* Kolay ulasilabilir olmasi,

 Miisabakalarin canli olarak yayinlanmasi (Internet iizerinden veya televizyon

araciligiyla) seklinde 6zetlenebilir (Kocadmer, 2019).

Dolayisiyla video oyunlar1 1970’lerde mevcut olsa da espor oyunlarinin tarihi
1980°lerden baslatilmaktadir. Ilk biiyiik ¢apli video oyunu yarismasi 1972°de Stanford
Universitesinde gergeklestirilmistir. “Spacewar” oyunu ile yapilan bu ilk genis ¢aph
miicadeleye “Galaksiler Aras1 Uzay Savasi Olimpiyatlarr” ad1 verilmis, 6diil olarak bir

yillik Rolling Stone dergisi aboneligi verilmistir.

Espor oyunlari tarihsel siirecte iki déneme ayrilir. Ilki 1980’ler ile baslayan ve 2000’lere
kadar devam eden “atari” donemi olarak adlandirilan siirectir. Bu siirecte internet
teknolojileri heniiz gelismemistir, arcade olarak isimlendirilen jetonlu oyun makineleri

yayginlagmaya baglamistir. Atari oyunlar1 doneminde piyasaya siiriilen Space Invaders
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adl1 bir oyun rekabete dayal1 video oyunlarina yeni bir soluk getirmistir. Space Invaders
ve benzeri oyunlarda oyuncu makine ile rekabet halinde idi ve en yiiksek puan1 almak
i¢in miicadele ediyordu. 1980°1i yillarda atari salonlarinda oynanan haliyle espor tek bir

kisinin en yiiksek skoru elde etmek i¢in makine ile yaristigi bir donemdi (Akgol, 2019).

1980°de diizenlenen Space Invaders Sampiyonlar Ligi’ne 10.000’nin {izerinde kisi
katilmistir. Bu oyun arcade oyunlarindan biri ile diizenlenen ilk biiyiik ¢apli etkinlik
olmus, bu oyunlarin Amerikan toplumunda yayginlasmasina yol agmistir. 1983 yilina
gelindiginde ABD Ulusal Video Oyun Takimi kurulmustur. Bu siirecte yapilan televizyon
programlari, yayinlanan popiiler dergiler gibi yazili ve gorsel medya kanallari ile video

oyunlarinin toplumdaki popiilaritesi artirilmistir (Kurudirek ve Kurudirek, 2021:164-
165).

1980 ve 90’11 yillarda oldukga popiiler olan atari oyunlari ile milenyum ¢agindaki modern
espor endiistrisinin tohumlar1 atilmistir. 1997 yilinda ¢ok sayida amator ve profesyonel
cevrimi¢i oyun ligleri kurulmustu. Bu liglerden en 6n plana ¢ikami “Cyberathlete
Professional League”dir. (CPL). Bu ligde oyunlar canli olarak izleyicinin Oniinde
oynanmaktaydi. CPL’nin oyun anlayisinda bilgisayar oyunlar1 yiikselen bir izleyici sporu
olarak goriilmekte idi. Yine 1990’11 yillarin sonunda adindan uzun siire sz ettiren ve 0
giine kadarki bilgisayar oyunlarindan oynanis sekilleri itibariyle farklilasan StarCraft
oyunu ile espor sektorii giderek daha popiiler hale getirmistir. Cevrimi¢i Oyuncular
Dernegi’nin (OGA) 1999°da bir basin agiklamasinda espor kavramini kullanmasiyla
rekabete dayali video oyunlar1 espor olarak isimlendirilmis ve zamanla bu isim

yayginlagsmistir (Ayar, 2018).

2000’11 yillara gelindiginde internet teknolojilerinin gelismesiyle cevrimigi ve cevrimdisi,
tek oyunculu ve ¢cok oyunculu oyunlar gelismis, rekabete dayali oyun sektorii daha cesitli
ve zengin bir i¢erige sahip olmustur. Yine bu yillarda espor etkinlikleri diinyadaki farkli
televizyonlarda yayinlanmaya baslamis, boylece esporun kiiresel ¢aptaki etkisi ve
bilinirligi de artmistir. Espor endiistrisinin en etkili organizasyonlarindan biri olan
Electronic Sports League (ESL) 2000 yilinda kurulmustur. 2010’Iu yillara gelindiginde
esporun biiylime ivmesi hiz kazanmis hem izleyici sayisinda hem para ddiillerinde ciddi
artiglar olmustur. Diinya Siber Oyunlar1 (World Cyber Games) ve Elektronik Sporlar
Diinya Kupast (Electronic Sports World Cup) gibi ¢ok genis c¢apli turnuvalar
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diizenlenmigtir. Cevrimic¢i yayinciligin imkanlar1 ve popiilaritesinin artmasiyla espor

daha genis kitlelere yayilma firsati bulmustur.

Wagner (2006)’a gore espor endiistrisi genglik kiiltiirii i¢inde yer alan ve tiim diinyada
adindan soz ettiren bir sektor olarak ¢ikmis olsa da dogu ve batinin deger sistemleri i¢inde
iki farkli oyun kiiltiirii gelismistir. Esporun tarihi olarak anlatilan bu ge¢cmis, Amerika
Birlesik Devletleri’nde ve Avrupa’da meydana gelen olaylari kapsamaktadir. Bu tarihsel
siirecte batili anlamda bir dijital oyun kiiltiirli gelismis, batil1 bir espor ortaya ¢ikmistir.
Doguda ise espor kiiltiirii Gliney Kore’de baslamistir. 1990’11 yillarda Giiney Korede
politika yapicilarin da verdigi tesviklerle espor endiistrisi ¢ok hizli bir gelisim
gostermistir. Espor Kore’de dogmamis olmasinaragmen kisa siirede “esporun baskenti”,
“esporun mekkesi” gibi espor alanindaki merkezi oneme sahip oldugunu gosteren

birtakim ifadelerle anilmaya baslanmistir (Jin, 2020).

Giiney Kore’de 2000 y1linda Spor, Turizm ve Kiiltiir Bakanlig1’nin destegiyle Kore eSpor
Birligi (KeSPA) kurulmasi iilkede esporun gelismesi ve denetlenmesi igin atilan somut
adimlardan biri olmustur. Genis bant altyapisinin saglanmasi, internet teknolojilerinin
gelismesi ile Bat1 diinyasinda hizla yayilan Star Craft gibi oyunlar Giiney Kore’de
yayllmaya baslamistir. Kiiresel trendlerin takibi ile yalnizca Bati’daki oyunlarin ihrag
edilmesi i¢in degil espor sektoriiniin iilkede gelistirilmesi i¢in de yogun caba sarf eden
Giiney Kore, espor sektoriinde basarili bir konum elde etmis, esporun ana vatani gibi
kabul edilmeye baslanmistir. Uluslararast Espor Federasyonu Giiney Kore merkezli
olarak kurulmus bir orgiitlenme olup, esporun uluslararasi alanda spor olarak kabul

edilmesi igin pek ¢ok girisimde bulunmustur (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).
2.1.3. Tiirkiye’de Esporun Gelisimi

Esporun Tiirkiye’de varligin1 gostermeye bagsladig: siire¢ resmi ve gayri resmi siirecler
olarak ikiye ayrilabilir. Resmianlamda esporun ilk taninma girisimi olarak 2011 yilinda
kurulmus olan Tirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu kabul edilmektedir. Bu federasyon
2013 yilinda kapatilmis ve 2018 yilinda Tiirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu
(TESFED) kurulmustur. TESFED iilkede esporu gelistirmek amaciyla faaliyetler
ylriitmektedir. 2014 yilindan bu yana Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan profesyonel
liglere ve turnuvalara katilacak esporculara esporcu lisansi verilmektedir. Tiirkiye’de

2019 yilinda 29’u kadin toplam 546 lisansli esporcu bulunurken (Tirkiye Yesilay
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Cemiyeti, 2019a) 2020 yilinda ocak ay1 itibariyla Tiirkiye Espor Federasyonu’na bagli
lisansli 131 kadin, 1384 erkek esporcu oldugunu agiklamistir (TRT Spor, 2020).

Bir yi1l icinde lisansli esporcu sayisinin yaklasik {i¢ katina ¢ikmis olmasi Tiirkiye’de
espora yonelik ilginin son yillarda oldukca fazlalastigini gostermektedir. 2023 yilina
gelindiginde ise TESFED baskan1 Alper Afsin Ozdemir’in yaptigi aciklamada
Tiirkiye’deki lisansli esporcu sayisinin 15.000’nin iizerinde oldugu ifade edilmektedir

(Kiiciiksabanoglu, 2023).

Esporun resmi makamlar tarafindan taninmasindan ¢ok daha once Tiirkiye’de espora
yonelik girisimler olmustur. Tiirkiye’nin ilk espor takimlarindan biri 2003 yilinda tiim
diinyada en ¢ok oynanan oyunlardan Counter Strike iizerine kurulmus olan Dark Passage
takimidir (Esportimes, 2020). 2012 yilinda yine ¢ok bilinen oyunlardan League of
Legends i¢in bir kadro olusturmustur. Dark Passage, bugiin farkli oyun tiirlerindeki
takimlari ile espor alaninda varligini siirdiirmektedir. 2016 y1linda diizenlenen Counter -
Strike turnuvasinda Tiirkiye’nin diinya sampiyonu olmasiyla espor adindan daha sik s6z
ettirmeye baslamistir. 2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanligina bagli Tiirkiye Espor
Federasyonu’nun kurulmasiyla siyasi otoriteler tarafindan da destek bulan esporun

Tirkiye’de niifuz alan1 genisletmeye baglamistir.

Espor sektoriindeki gelismeler neticesinde Besiktas JK, Fenerbahge ve Galatasaray gibi
biiyiik futbol takimlar1 da kendi espor kuliiplerini kurmuslardir. Profesyonel ya da amator
olarak esporcu yetistiren ¢ok sayida kuliip bulunmaktadir. Espor yalnizca oynanmasi ile
degil izlenmesi ile de on plana c¢ikan bir ugras oldugundan Tiirkiye’de espor
turnuvalarinin seyircilere agik sekilde gerceklestirilmesi esporun popiilaritesini
artirmistir. LoL adli oyunun Tiirkiye final magina 12 bin kisi izleyici olarak katilmais, 1,5
milyondan fazlakisi ise canl1 goriintiilii akis platformundan etkinligi takip etmistir (URL-

1).

Tiirkiye’de esporun desteklenmesi {iniversiteler aracilifi ile de gergeklesmektedir.
Bahgesehir iiniversitesi 6grencilere espor bursu verirken ayni zamanda espor alaninda
kariyer yapmak isteyen 6grencilere ¢esitli imkanlar sunmaktadir. Balikesir tiniversitesi
2020 yilinda esporu miifredatina dahil etmistir. Ayrica pek c¢ok iiniversitede bulunan

“elektronik spor topluluklar1” da espor kiiltiirlinlin olusmasinda etkili gruplardir. Leageu
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of Legends, Valorant gibi popiiler espor oyunlarmin gelistricisi Riot Games adli
uluslararasi bir oyun sirketinin iiniversitelerde yliriittiigii “kampiis el¢isi” programiyla
iiniversite 6grencileri arasinda marka bilinirligini artirmak, gelistirilen oyunlari daha fazla
kisiye ulastirmak ve esporu yayginlastirmak i¢in se¢ilen temsilci 6grenciler vasitasiyla
espora iligkin faaliyetler yiiriitilmektedir. Espor kiiltiirlintin {ilkede yayginlagmasi i¢in
cabalayan gruplarin arasinda espor endiistrisinin ve yararlanicilarinin yani sira siyasi

otoriteler de bulunmaktadir.

2.1.3.1. Genglik ve Spor Bakanlhigi’nin Calismalari

Genglik ve Spor Bakanligi’nin espora iliskin ilk ve en kapsamli hamlesi 2018 yilinda
Spor Hizmetleri Genel Miidiirliigline bagli olarak Tiirkiye Espor Federasyonu
Bagkanligi’nin kurulmus olmasidir. Ayrica Genglik ve Spor Bakanliginin baslatmisg
oldugu ve 2021 yilinda bu yana Tiirkiye’nin ¢ok ¢esitli illerinde hayata gegirilen “Espor
Egitimi” adl1 bir proje bulunmaktadir. Bu proje ile genclerin, ailelerin ve markalarm
esporla ilgili egitim ihtiyacin1 karsilamak ve toplumsal espor bilinci gelistirilmesi
amaglanmaktadir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2020). Genglere ve ailelere profesyonel
oyunculuktan yayinciliga, antrendrliikten kogluga, espor etiginden toksik davranislara
kadar espor sektoriiniin ¢esitli alanlarinda egitimler verilmektedir. Bir kisminin ¢evrimigi
bir kisminin genglik merkezlerinde gergeklestirildigi bu egitimler ile genglere saglikli bir
espor kiiltlirii kazandirilmasi hedeflenmektedir. Genglik ve Spor Bakanliginin Espor
Egitimi projesiyle pek cok sehirde yiiriittiigii egitim calismalarina benzer bir akademi
faaliyetinin belediyeler biinyesinde agilmis espor merkezleri tarafindan da yiiriitiildiigi

goriilmektedir.

2.1.3.2. Belediyelerin Espor Merkezleri

Espor endiistrisi yatirimlarin da artmasiyla birlikte Tiirkiye’de daha goriiniir olmaya
baslamistir. Genglerin dlinyasinda yer etmis olan video oyunlari kiiltiirii espor endiistrinin
gelismesiyle yoniinii profesyonellige ve bu yolda bir kariyer hedeflemeye dogru
cevirmistir. Genglerin giindelik yasaminda dnemli bir yer tutan bu olguya hem merkezi
hem yerel yonetimler de kayitsiz kalmamistir. Genglerden gelen talepleri olumlu
karsilayan karar alicilar espor merkezleri agarak bunu bir hizmete doniistiirmiislerdir.
Esporun Tiirkiye’de diinyada oldugu gibi son yillarda bilinirligi ve niifuzu artmis olsa da

belediyelerce agilmis espor merkezlerinin sayisi azimsanmayacak dl¢iide ¢oktur. Elbette
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gecmisi birkag yila dayanan bu yapilar ile espor kiiltiirii gengler i¢in mekansal bir boyutu
da igerecek bigimde yayilmaya baslamistir. Bu merkezlere drnek olarak Uskiidar Espor
Merkezi (istanbul), Ankara Biiyiiksehir Belediyesi Espor Merkezleri, Talasgiicii Espor
Merkezi (Kayseri), Bulancak Espor Merkezi (Giresun), Meram Espor Merkezi (Konya),
Mezopotamya Living Lab Espor Merkezi (Sanliurfa) 6rnek olarak gosterilebilir.
Goriildiigi gibi farkli sehirlerde, iilkenin farkli yerlerinde belediyeler tarafindan agilmig
pek ¢ok espor merkezi bulunmaktadir. Esporun karar alicilarin giindemine girdigini

gosteren bu calismalar ile espor kiiltiirii toplumda daha genis bir alana yayilmaktadir.

Djjital oyunlarin yalnizca oynanmasi degil, cevrimici ya da c¢evrimdisi oynanmasi,
izlenmesi, hakkinda yayinlar yapilmasi, fan gruplarinin-taraftarlarin olusmasi ve
nihayetinde ¢esitli markalar tarafindan sponsorluklar verilmesirekabet¢i video oyunlarim
ayri bir sektore doniistiirmiistiir. Kiiltiirel, ekonomik, sosyal, politik, psikolojik pek ¢ok

acidan giiclii zeminlere kavusan bu sektdr espor olarak adlandirilmaktadir.

2.1.4. Espor Endiistrisi

Espor endiistrisi igerisinde oyuncular ile izleyicilerin, sponsorlarin, oyun {ireticilerinin,
takim sahibi sirketlerin, menajerlerin, yayincilarin, markalarin ve hayranlarin bulundugu

kompleks bir ekosistem olarak tanimlanmaktadir.

Espor faaliyetlerinde bulunan, profesyonel ya da amatdr olarak espor ile mesgul olan
bireyler bu ekosistemin i¢ine dahil olmaktadir. 2018 yilindaki verilere gore diinyada 30
milyondan fazla insan video oyunlar1 oynamaktadir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu,2018).
Pandemi siireci ile katlanarak artan bu sayilar espor sektoriiniin bu kadar kisa siirede

biiylimesinin bir rastlant1 olmadigin1 géstermektedir.

Espor endiistrisinde rekabetci bir yapi1 vardir, kiigiik ve genis ¢apli turnuva ve oyun
organizasyonlar1 diizenlenir, bu miisabakalarda 6nceden belirlenmis para veya ekipman
odiilii havuzu bulunmaktadir. Bireyler oynanan oyunlarin yapisina gore tek kisilik ya da
takimlar halinde bu organizasyonlarda rakiplerini yenmeye calisir. Bilgisayar veya oyun
konsollarinin kullanildigi miisabakalar lig ve eleme usulii turnuva ve organizasyonlarda

oynanan dijital oyunlardir (Kartal, 2020:16).
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Espor endiistrisi i¢inde ¢ok c¢esitli oyun branglar1 bulunmaktadir. Bu sebeple ingilizce
espor kavrami “esports” seklinde ¢ogul olarak kullanilmaktadir. Tiirkiye Espor

Federasyonu tarafindan tanimlanan branslar su sekildedir:

MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi): “Cevrimi¢i ¢ok oyunculu savas
arenasi ya da MOBA, bir ger¢ek zamanl strateji savas video oyunu tiiriidiir. Genellikle
bes kisiden olusan iki farkli takimin {i¢ ana yoldan olusan bir harita iizerinde kars1 takimin

enerji kaynagini yok etmeyi amaglar.”

FPS (Birinci Sahis Nisanci): “Birinci sahis nisanci oyuncu karakterinin kendi goziinden
oynandig1 oyun tiiriidiir ve nisanci video oyunlarinin yan tiirlidiir. Tlim nisan tiirtindeki
oyunlar gibi, "bir seriiven, bir veya birden fazla uzun menzilli silah ve degisen sayilarda

diismanlar" tabiriyle anilir.”

RTS (Gergek Zamanli Strateji Oyunu): “Gergek zamanli strateji oyunlari, oyuncularin
birbirlerinin sirasini beklemeden devamli olarak karsilikli oynamaya devam ettikleri
bilgisayar oyunlari. Bunun aksi olan sira tabanli strateji oyunlarinda oyuncular hamle

yapabilmek icin kars1 tarafin hamlesini beklemek zorundadirlar.”

Battle Royale: “Battle Royale olarak denildiginde akillarda temel olarak canlanan terim
hayatta kalma olarak adlandirabiliriz. Bir alanda belirli sayida diigman ve hayatta kalmaya
calismak. Gerektiginde saldirmak, gerektiginde saklanmak. Hayatta kalmak icin her seyi
yapmaya hazir olmak. Iste bu diisiincelerin hepsinin Battle Royale oyunlarda oldugunu
diistinlin. Tabi kisaca Battle Royale; aclik, susuzluk, dayaniklilik gerektirmeyen ve

haritada canli kalabilen son kisi olmay1 hedeflediginiz bir oyun modudur.”

Spor: “Spor dallarinin (Futbol, Basketbol, Otomobil, Voleybol v.b.), sanal ortama

uyarlanmis halleridir.”

MMORPG (Cok Katilimeili Rol Yapma Oyunu): “Herhangi bir sunucuya baglanarak

oynanan rol yapma oyunlaridir.”

FIGHTER (Doviis): “Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, segtigi sanal
karakterler ile diger oyuncularin sectigi diger sanal karakterlere iistiin gelmeye calisir.

Yaygin olarak bir oyuncuya kars1 bir oyuncu seklinde oynanir.” (URL-2).
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Her bir bransin oynanma bi¢imi gerektirdigi nitelikler birbirinden farklilasabildiginden
miisabakalar oyun isimleri ile yiiriitiilmektedir. Ornegin 2022 yilinda Battle Royale
bransinda en ¢ok izlenen oyun PUBG olmustur. 2022 yilinda Tiirkiye’nin ev sahipligi
yaptig1 Global Esports Games organizasyonunda MOBA branginda bir oyun olan DOTA
2’de Tiirkiye’yi temsil eden takim giimiis madalya kazanmistir. Turnuvada DOTA 2,
Street Fighter, eFootball gibi oyun isimleriyle yer alan kategorilerde oyuncular miicadele

etmistir.

Her bir bransin oynanma big¢imi gerektirdigi nitelikler birbirinden farklilagabildiginden
miisabakalar oyun isimleri ile yiiriitilmektedir. Ornegin 2022 yilinda Battle Royale
branginda en ¢ok izlenen oyun PUBG olmustur (URL-3). 2022 yilinda Tiirkiye’nin ev
sahipligi yaptig1 Global Esports Games organizasyonunda MOBA bransinda bir oyun
olan DOTA 2’de Tiirkiye’yi temsil eden takim giimiis madalya kazanmistir. Turnuvada
DOTA 2, Street Fighter, eFootball gibi oyun isimleriyle yer alan kategorilerde oyuncular
miicadele etmistir (URL-4).

Espor alaninda diinya capinda istatistiklerin kaydedilerek kamuoyu ile paylasildig
Kiiresel Espor & Canli Yayin Pazar1 Raporu’na gore espor oynanan oyunlar kadar bu
oyunlarin izlenmesi lizerinden de tiiketici ile bulusan bir endiistridir. 2021 yilinda
oyunlarin canlt yayin kitlesi 810 milyona ulagmistir. Twitch espor oyunlarinin izlendigi
Bati’daki en popiiler canli yayin platformudur. 2021 yilinda yaklasik 20 milyar saat canlt
yayinin izlendigi platformu ikinci sirada 4.7 milyar canli oyun izlenmesi ile Youtube
Gaming gelmektedir. Cin, Giiney Kore gibi Asya {ilkelerinde espor oyunlari i¢in
tasarlanmis farkli platformlar bulunmaktadir. 2020 yilinda kiiresel ¢aptaki espor gelirleri
996 milyar dolar iken 2021 yilinda 1.136 milyar dolara yiikselmis, 2022 ve gelecek
yillarda bu rakamlarin yiikselmesi beklenmektedir. Espor gelirlerinin tigte birlik payin1
Cin’deki espor ekosistemine aittir. Gelir kaynaklarinin ¢ok biiylik bir boliimiinii
sponsorluklar olusturmaktadir. Markalar taninirliklarini artirmak i¢in espor pazarina
yatirim yapmaktadirlar. Esporun sponsorluklar iizerine bina edilmis bir endiistri oldugu
soylenebilir. Ozellikle blockchain sirketleri, espor izleyicisine ulasmak i¢in takimlara ve
turnuvalara yiiksek rakamlarla yatirim yaparak espordaki sponsorluk gelirini

katlamaktadir (Newzoo, 2022).
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Sekil 3: Diinyadaki Espor Gelir Kaynaklar: (Newzoo, 2022).

Espor icinde faaliyet gosteren aktorlerin biiyliik ¢ogunlugunu gencler olusturmaktadir.
Nispeten kiiciik yaslarda baslanan bir ugras olarak espor genglerin hayatlarinda 6nemli
yer kaplamaktadir. Dolayisiyla espor olgusunu sosyal hizmet baglaminda ele almak i¢in

genglerle sosyal hizmet perspektifinden yararlanilmistir.

2.2. GENCLERLE SOSYAL HIZMET

Genglerle sosyal hizmet, gen¢ bireylerin yasadiklar1 zorluklarla basa c¢ikmalarina
yardimc1 olmak, onlarin kisisel ve sosyal gelisimlerini desteklemek ve toplum i¢inde
saglikli ve tiretken bireyler olarak yer almalarini saglamak amaciyla gergeklestirilen insan
haklar1 ve sosyal adalet degerlerini temel alan profesyonel bir uygulamadir. Bu alan,
genglerin egitim, saglik, aile iligkileri, madde bagimliligi, sucluluk, issizlik gibi ¢esitli
sorunlarina miidahale etmeyi ve onlara haklarini kullanma konusunda destek olmayi
kapsar. Genglerle sosyal hizmet uygulamalari, genglerin yasadigi toplumsal esitsizlikleri
ve bireysel zorluklar1 anlamak, bu esitisizlik ve zorluklarla basa ¢ikmalarina yardimei
olmak i¢in kapsamli bir yaklagim gerektirir. Bu hizmetler, genglerin saglikl1 yetiskinler
olarak topluma entegrasyonunu kolaylastirmay1 amaglar ve onlarin toplumda aktif ve

sorumlu bireyler olarak yer almalarini tegvik eder. Espor endiistrisi igindeki aktorleri
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odagina alan bu arastirmada kuramsal zemin genglerle sosyal hizmet baglaminda
tartistlmustir. Ik olarak genclik dénemi, gelisimsel 6zellikleri ve ihtiyaclari gercevesinde

ele alinmis daha sonra ekolojik sistem yaklasimi agiklanmistir.

2.2.1. Genglik Kavram

Genglik tarih boyunca dinamizm ve iiretkenlikle anilan sosyal ve fiziksel bir gerceklige
tekabiil etse de kavramsal olarak ayrigsmasi olduk¢a yenidir. Bir sosyal kategori olarak
genglik, 19. yilizyilda modernite, kentlesme ve endiistri tiglemesinin bir sonucu olarak
ortaya ¢cikmistir (Liikiislii, 2009:19). Genglik olgusu sosyal bilimlerde yirminci ylizyilin
ikinci yarisindan sonra spesifik bir aragtirma konusu olarak belirmeye baslamistir. Bu
arastirmalar iki konuda yogunlasmistir. Ilki 68 kusaginin siyasal ve toplumsal
hareketleriyle genc¢ligin “problem” olarak ele alindigi calismalar digeri ise 1980’lerden
sonra geng istihdamina duyulan ihtiyacin 6zellikle Avrupa iilkelerinde artmasiyla ortaya
cikan goc ve akabinde gelisen sorunlara dair konulardir (“Tiirkiye Genglik Raporu”,
2016:10). Gencin ve gencligin ele alinig bigimi zaman igerisinde degisen kosullara gore
farklilagmistir. En yalin haliyle ¢ocukluktan yetiskinlige gegisi ifade eden genglik
donemine iligkin tarihsel, politik, sosyal, kiiltiirel, biyolojik ve psikolojik acilardan

yapilmis olan pek ¢ok farkli tanimlama mevcuttur.

2.2.1.1. Tanimi

Geng kavraminin neye karsilik geldigi konusunda sosyal bilimcilerin iizerinde uzlagmis
olduklar1 kesin bir tanim yoktur. Genglige yonelik farkli perspektiflerden farkh
tanimlamalar yapilmistir. Tiirk Dil Kurumu’na gore geng kelimesi “yasi ilerlememis,

2% ¢¢ 9% <¢

ihtiyar karsit1”, “gelismesini tamamlamamis olan”, “ding”, “zihin bakimindan yeterince
gelismemis, toy”, “yeni gelismekte olan, kisa ge¢gmisi olan” gibi anlamlara gelmektedir
(Tiirk Dil Kurumu, 2022). Gengligi tanimlama konusunda literatiirde sik¢a basvurulan
onciiliigiinii Herbert Marcuse, Pierre Bourdieu ve Frangois Dubet’nin yaptig: {i¢ yaklagim

vardir. Bunlar biyolojik yaklagim, sosyo-ekonomik yaklasim ve sentezci yaklagimdir.

Biyolojik yaklasim “demografik genclik tanimlamalar1” olarak da nitelendirilen yasa
dayal1 bir tanimlama ve siiflamay1 6ngoriir. Bu yaklagima gore genclik belli bir yas
araligindaki bireyleri kapsar. Biyolojik yaklasimi elestiren sosyo-ekonomik yaklagima

gore ise gengligin tanimlamada yas kriteri yeterli degildir. Bireylerin i¢inde bulunduklari
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sosyal ve ekonomik kosullar da belirleyicidir ve dikkate alinmalidir. Son olarak sentezci
yaklasimin ise daha orta yollu bir yaklasim olarak gériilebilir. Sentezci yaklagim hem yas
kistasini gz online alarak hem de sosyo-ekonomik kosullara alan agarak benzer yastaki
bireylerin ortak deneyimleri olabilecegini ancak farkli sosyo-ekonomik siniflar i¢ginde bu
deneyimlerin farklilagabilecegini kabul eder. Bu varsayima dayanan sentezci bir genglik

tanimi ileri siirer (Tiirkiye Genglik Raporu, 2016:10).

Bu caligmanin ana eksenini espor endiistrisi i¢indeki aktdrlerin gilindelik yasam
deneyimleri olusturdugundan genclik taniminda ilgili literatiirde yaygin olarak
basvurulan ve biyolojik yaklasima dayanan yasa dayali tanimlamaya basvurulmustur.
Yasa dayal1 tanim ve siniflama konusunda da sosyal bilimcilerin iizerinde uzlasti g1 net
bir kategori yoktur. Hem Tiirkiye’de hem diinyada genclik alaninda ¢aligmalar yapan

kurum ve kuruluslarin her biri farkli bir yas araligini referans alabilmektedir.

Birlesmis Milletler gen¢ tanimi 15-24 yas araligini kapsamaktadir (United Nations,
2022). Avrupa Birligi genclik politika metinlerinde de 16-30, 15-25 gibi farkli yas
gruplarinin temel alindig1 goriilmektedir (Genglik Politikalar1 Kilavuzu, 2014). Her
iilkenin kendi sartlar1 ¢ercevesinde olusturulan genclik tanimi iilkeden iilkeye ya da
zamana gore farklilik gosterebilmektedir. Ornegin genclik baslangici Estonya’da 7,
Irlanda’da 10 yas olarak belirlenirken Tiirkiye ve Ispanya gibi iilkelerde 15 yas alt smir
olarak belirtilmektedir (Bas, 2017:259). Tiirkiye’de genclik yas araliklarinin en goriiniir
oldugu politika metinlerinden Bes Yillik Kalkinma Planlarinda da genglige dair farkli yas
araliklari referans alinmistir. II. Bes Yillik Kalkinma Planinda genclik, 14-25 yas arasi
niifus olarak tanimlanirken III. Kalkinma Planinda 14-22, IV. ve V. Kalkinma Planinda
12-24 ve VI. Plan doneminde 15-24 yas gruplari olarak belirlenmistir. En giincel haliyle
2019-2023 yillarin1 kapsayan 11. Bes Yillik Kalkinma Planinda Genglik ve Spor
Bakanlig: tlke sartlarina atif yaparak genclik politikalarinin 15-29 yas araligindaki
bireylerini kapsadigini belirtmistir. Boylece Tirkiye i¢in genglik yas kategorisi 15-29
olarak olusturulmustur (11. Kalkinma Plan1 Cocuk ve Genglik Komisyonu Ozel ihtisas

Komisyonu Raporu:.ix).

Sonug olarak bu ¢alisma kapsaminda biyolojik yaklasimin 6ne siirdiigii yas kistasi

kullanilarak 18-35 yas arasi bireylere yer verilmistir. Geng yetigkinlik olarak da
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adlandirilan bu donemde bireylerin birtakim gelisimsel ihtiyaglari vardir. Bu ihtiyaglarin

karsilanmasi biyolojik, psikolojik ve sosyal agidan saglikli bir gelisim i¢in gereklidir.

2.2.1.2. Geng Yetiskinlik Donemi

Insan dogumundan &liimiine kadar belli gelisim evrelerinden gecer. Bu evrelerde yasadig
degisim ve donilistimler kisinin kim oldugunu belirleyen dnemli kirilma noktalaridur.
Insan gelisimini farkl1 agilardan agiklayan pek ¢ok teori bulunmaktadir. Bunlardan biri
de Erik Erikson’un sekiz asamadan olusan psikososyal gelisim kuramidir. Toplumsal
cevrenin biyolojik temellerle karsilikli bir etkilesime girerek kisilik gelisiminde etkili
oldugu vurgusuna dayanan psikososyal kuram 8 asama iizerine kuruludur. 8 agamanin her
birinde birey, Erikson’un kriz olarak adlandirdigi toplumun psisik talepleriyle yasadig
catigma ve stres durumlarina uyum saglamaya ¢alismalidir. Dolayisiyla her bir asamada
iistesinden gelinmesi arzu edilen bir kriz bulunmaktadir. Bu krizlerin asilmas1 bir
zorunluluktansa ideal bir durum olarak goriilmektedir. Erikson’un 8 psikososyal gelisim

asamasi sunlar1 kapsar (Zastrow ve Ashman:447-449).

1- Temel Giivene Kars1 Giivensizlik- Dogumdan 18 aya kadar
2- Utang ve Kuskuya Karsi- 18 aydan 3 yasa kadar

3- Sugluluk Duygusuna Kars: Inisiyatif- 3 ila 6 yas

4- Asagilik Duygusuna Kars1 Beceriklilik- 6 ila 12 yas

5- Rol Karisikligina Kars1 Kimlik -Ergenlik

6- Yalitilmishga Kars1 Yakinlik- Geng yetiskinlik

7- Durgunluga Kars1 Uretkenlik- Olgunluk

8- Caresizlige Kars1 Biitiinliik (Benlik Biitiinligii)- Yaslilik

Geng yetiskinlik donemi bu asamalardan 6.asamaya karsilik gelmektedir. Geng
yetigkinlerin psikososyal gelisim evrelerinden yalitilmigliga kars1 yakinlik evresinde
olduklar1 goriilmektedir. Erikson’a gore geng yetiskinlik doneminin krizi duygusal
derinligi olan yakin iliskiler kuramamaktir. Birey yakin iliski kurabilecek psikolojik ve

sosyal kaynaklara sahip degilse, ¢cevresindeki kisilerle karsilikli doyuma dayanan bir
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iliski kuramadig: takdirde bu asamanin negatif ucu olan yalitilmighg1 yasayabilir
(Eryitlmaz ve Ercan, 2010). Bu asamadaki ihtiyac1 karsilayabilmek icin bireyler
arkadaslik, evlilik gibi sosyal yakinlik kurma bi¢imlerine yonelirler. Bu iliskilerde
yasanan doyum yakinliga kars1 yalitilmislik evresinin ihtiyaglarini karsilamis olacaktur.
Ote yandan bazi insanlar ise kurduklari iliskilerde duygusal olarak derin bir yakinliktan
cekinirler ve diger insanlarla aralarina bir duvar orebilirler. Yalitilmislik durumunu
yasayan bu kisilerde kendi kimligini arama ve kimliginin sinirlarin1 kesinlestirme
mesguliyeti o kadar fazladir ki kimlik sinirlarinin muglaklasacagi korkusuyla diger

insanlarla yakinlagmak istememe durumu goriilebilir (Zastrow ve Ashman, 2015:61).

2.2.2. Ekolojik Sistem Yaklasimi

Bu calismada espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin giindelik yasam deneyimlerine
odaklanilmistir. Bu deneyimi anlamak i¢in gencgleri ¢evreleyen sistemlerle kurulan
iligkinin ortaya konmasi amacglanmistir. Ekolojik sistem yaklagimi, sundugu “gevresi
icinde birey” anlayisiyla espor endiistrisi i¢inde bulunan aktoérlerin mikrodan makroya
kadar iliskide oldugu tiim sistemler baglaminda degerlendirilmesini miimkiin
kilmaktadir. Bu biitiinciil yaklasimin genglerin deneyimlerini anlamlandirmak noktasinda
daha kapsayici bir bakis sunacagi diislincesiyle ¢alismanin kuramsal zeminini ekolojik

sistem yaklasim1 olusturmaktadir.

2.2.2.1. Genel Sistemler Teorisi

Ekolojik sistem yaklasimi genel sistemler teorisinin i¢inden dogmustur. Sistemler
teorisine gore birbiriyle iliskili karmasik pargalarm bir araya gelmesiyle fonksiyonel bir
biitiin olusur. Bir biyolog olan Ludvig von Bertalanffy tarafindan temelleri atilan genel
sistemler teorisi, biyolojik bir temele dayansa da miihendislik, yonetim, biyoloji,
sosyoloji, psikoloji gibi ¢ok sayida farkli bilim dalinda etkili olmustur. Sosyal hizmet
disiplininde ise genel sistem teorisi 1970’ lerde adindan s6z ettirmeye baslamistir (Teater,
2015:26). Genel sistemler teorisi bireyi ya da toplumu bir biitiin olarak ele alir, buna gore
biitiin, kendisini var eden pargalarin toplamindan daha fazlasidir. Bu durum sistem
yaklagiminda biitiinciilliik kavrami ile ifade edilmektedir. Bir sistemi tanimlarken
birbiriyle iliskili par¢alarin denge halinde bir araya gelerek olusturdugu biitiine bakilir.
Ayrica ele alinan sistem de yalnizca parcalarin meydana getirdigi bir biitiin degil ayni

zamanda kendisinden daha biiylik bir sistemin de pargasi olabilir (Camur-Duyan,
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2016:188). Buna gore sistem yaklagiminda her sistemin pargalar1 arasindaki etkilesim ve

iligkilerin dinamiklerine gore sekillenen alt sistemleri bulunur.

Sistemler ¢evresiyle iletisim halinde olmasina, sistem disindan girdi almas1 ve bu siirecin
sonunda degisime ugramasina gore agik sistemler, sinirlari gegirgen olmayan ve disariya
kars1 etkilesime kapali olmasina gore kapali sistemler olarak ikiye ayrilir. Bu ayrimda,
sistemlerin ¢gevresiyle iligkilerinde belirleyici olan unsur sinirlardir. Sinirlar fiziksel ya da
psikolojik olabilir. Sistemlerin bazilar1 girdiye izin veren gegirgen bir yapida iken bazi

sistemler bu gegise izin vermez (Teater, 2015:29).

Sistemler bir denge halindedir ve gerceklesen degisim ve doniisiimlerde de bu denge
halinin siirdiiriilmesi esastir. Homeostaz adi verilen bu denge durumu, sistemin mevcut
diizen ve denge ic¢indeki halini sisteme girdi olmasina ragmen koruyabilmesi, bu dogal
denge halini siirdiirebilme becerisidir (Payne, 2020:248). Genel sistemler teorisinin
sosyal hizmete uyarlanmasinda, birey, aile ve topluluk gibi sistemlerin birbirleriyle
etkilesimlerine odaklanarak olumlu degisimi yaratmak ya da yasanan probleme miidahale
edebilmek i¢in hedef sistemleri ve onun alt sistemlerini belirleme ve degerlendirmek

amagclanir.

Sosyal hizmet uygulamalarinda ortaya ¢iktigi donemlerden bu yana giiclii bir arag
kullanilan sistem yaklasimi, bireyi ve i¢inde bulundugu durumu biitiinciil bir bigimde
degerlendirme olanagi sunmaktadir. Genel sistemler teorisi insan davranisi, sosyal
sorunlar gibi canli, dinamik ve karmasik siire¢lere uyarlandiginda olduk¢a mekanik

kalmasi, dilinin insancil olmamasi gibi sebeplerle elestirilmistir.

Ekolojik sistem yaklasimi 1980’lerde genel sistemler teorisinin bir tiirli olarak ortaya
cikmig ve Alex Gitterman ve Carel Germain adli sosyal hizmet akademisyenleri
tarafindan sosyal hizmette yaygin sekilde kullanilmaya baglanmistir. Dolayisiyla sosyal
hizmette genel sistemler teorisi ve ekolojik sistem yaklagimi olmak iizere sistem
yaklastminin iki tiirii vardir. Her iki yaklagimin da benzer ve farkli yonleri vardir. Her iki
yaklagim da sistemlere ve sistemler arasindaki etkilesimlere vurgu yapar, girdi, ¢ikt1, alt
sistem gibi ortak kavramlara sahiptir ve i¢gsel islevlerdense digsal etkilesimlere odaklanir.
Farkliliklar noktasinda, ekolojik yaklasim yasayan canli etkilesimlerle ilgiliyken sistem

yaklagimi daha genis cansiz varliklar1 da kapsar. Ekolojik yaklasim birey ve ¢evrenin



26

kesisen noktaya, transaksiyonlara vurgu yaparken sistem yaklasiminda ise bir sistemdeki

denge ve alt sistemlerin sinirlarma daha fazla odaklanilir (Baykara Acar ve Acar, 2002).

2.2.2.2.  Ekosistem Yaklasimi

Ekolojik sistem yaklasimi da tipkir sistem yaklagimi gibi bireyin ¢evresi ile iliski ve
bagliliklarina odaklanir. Bireyin cevresiyle kurdugu iliskiye yapilan vurgu bireyin
cevresinden etkilendigi, cevrenin etkisiyle degistigi ve aynm1 zamanda c¢evresini
degistirebildigi seklinde karsilikli bir etkilesim seklindedir. Sistem yaklasimi,
1930’lardan itibaren medikal model olarak da adlandirilan psikodinamik kuramin
etkisiyle ortaya ¢ikmis ve kisilerin yasadig1 problemleri bireysel diizeyde ve tibbi bir
bakisla degerlendiren anlayisin aksine bireylerin ¢evresiyle etkilesimine ve yasanan
sorunlarin sosyal boyutlarina da egilmistir. Medikal modelde bireylerin yasadig
problemler patolojik bir bakisla degerlendirilir, i¢gsel faktorler dikkate alinirdi. Sistem
yaklagimiyla birlikte 1960’larda bireylerin yasadigi sorunlara igsel faktorler kadar
cevresel, digsal etkenlerin de yol acabilecegi diisiincesi olusmaya baslamistir (Zastrow,

1999).

Ekolojik sistem yaklasiminin sundugu bireyi c¢evresi ile etkilesimleri baglaminda
degerlendirme ve sosyal 0gelere yapilan vurgu zaman icginde sosyal hizmet disiplini
icinde yerlesmis ve “cevresi i¢inde birey” perspektifi giderek ekolojik yaklagimin anahtar

kavrami haline gelmistir.

2.2.2.3. Cevresi Icinde Birey

Ekolojik yaklagimda birey ¢evresiyle etkilesimi temelinde dinamik bir varlik olarak ele
alindigindan bireyin ¢evresiyle kurdugu islevsel olmayan iliskilere odaklanilir, bireyin
yasadig1 sorunlara yonelik hem i¢sel hem digsal siiregler dikkate alinir. Medikal modelde
oldugu gibi bireylerin hasta olarak etiketlenmesi s6z konusu degilse de ekolojik
yaklasimda tedavi ve reform anlayislar biitiinlestirilerek bireyin cevresiyle daha uyumlu
sekilde yasayabilmesi i¢in bag etme mekanizmalarinin gelistirilmesi icin ¢abalanir
(Camur-Duyan, 2016:193). Birey gevresi i¢inde degerlendirildiginde fiziksel, sosyal,
kiiltiirel pek ¢ok faktoriin géz Oniine alinmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Ekolojik
yaklagimda bireyin i¢inde degerlendirildigi ¢evreyi Gitterman (2009) fiziksel cevre,

sosyal ¢evre ve kiiltiirel ¢cevre olarak siniflandirmaktadir.
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Fiziksel ¢evre bireyin i¢inde yasadigi dogada bulunan ve insanlar tarafindan imal edilen
bina vb. tiim yap1 ve imkanlar1 igerirken sosyal ¢evre bireyin ¢evresindeki etkilesimde
bulundugu insanlari, ailesi, arkadaslari, i¢inde bulundugu politik, hukuki, toplumsal,
ekonomik yapilari icerir. Cevrenin kiiltiirel yonii, bireyin goriislerini, bakis acilarini ve

beklentilerini sekillendiren degerleri, normlari, inanglar1 ve dili igerir.

Ekolojik bir bakis acis1 benimsemek, birey, aile, grup ve/veya topluluk ile fiziksel, sosyal
ve kiiltiirel gevreler arasindaki iliski ve baglantiy1 ve her birinin birbirini nasil etkiledigini
ve sekillendirdigini gérmeyi icerir (aktaran: Teater, 2014). Ekolojik yaklasim bireyi
fiziksel ve sosyal ¢evresiyle devamli etkilesim iginde olan bir varlik olarak
tanimladigindan bireyin hayatinda gelisen yeni durumlara uyum saglamasina yardimct

olacak davraniglara vurgu yapar.

Ekolojik sistem yaklasimi bireyin ¢evresiyle karsililik ¢ercevesinde sekillenen iliskisine
odaklanir. Bu dogrultuda birey iliskide oldugu sistemlerle birlikte degerlendirilir. Bu
sistemler genel bir siniflandirmayla mikro sistemler, mezo sistemler ve makro sistemler

olarak acgiklanabilir.

Kiiltir -

MAKRosiSTEM

Sekil 4: Bireyi Cevreleyen Sistemler Siniflandirmast

Kaynak:https://www.acevokuloncesi.org/ogrenme-ortami/aile-katilimi/teorik-

yaklasimlar/
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Ekolojik sistem perspektifi cercevesinde yapilan bir degerlendirme iki nemli noktadan
olusmaktadir. ilk nokta zayif ve giiclii yonlerin tespiti diger nokta da ihtiyag¢ duyulan

hizmetlerin belirlenmesidir (Nadir, 2011).

Camur-Duyan (2016:194)’a goére sosyal hizmet uzmani, bireyi ekolojik sistem
perspektifinden ele alirken birey ile ¢evre arasindaki uyumu gozettiginden bireyi de
cevreyi de iyi bilmelidir. Islevsel bir uygulama icin ekolojik yaklasimi kullanan bir sosyal
hizmet uzmani birey ile ¢evresi arasinda tampon gorevi gordiigiinden her iki tarafin
ozelliklerini, olanaklarini ve potansiyel ¢atisma ve uzlasi alanlarini da bilmelidir.
Teknolojinin de etkisiyle 6zellikle dijitallesme konusunda Tiirkiye toplumunda hizli bir
toplumsal degisimin gergeklestigi agiktir. Bu toplumsal degisim ve doniisiim gilindelik
hayattan bakis agilarina kadar pek ¢ok alanda kendini gostermektedir. Yasanan hizh
degisim siireci bireyin i¢inde degerlendirildigi ¢evreyi de kapsadigindan c¢evrenin
dinamiklerini degistirip doniistiirmektedir. Sosyal hizmet meslegi de so6zii edilen hizh

degisim ve doniigim siireclerine uyum saglamalidir.

Dijitallesmenin etkisiyle bu hizli degisim ve donilisiimiin yasandigi alanlardan biri de
genclik ekosistemidir. Gelisim doneminin dogas1 geregi degisim stirecine belki de en hizh
adapte olabilecek gruplardan biri de genclerdir. Dijitallesmenin giindelik hayatta
niifuzunun artmasiyla birlikte genglik ekosisteminde dijital kiiltiir ile iliskili farkl: alt

kiiltiirler olusabilmekte, bu kiiltiirler genglere farkli deneyim alanlar1 sunulabilmektedir.

Genglik ekosisteminde yeni bir alt sistem olarak beliren oyun sistemi son yillarda etkisini
giderek artan bicimde gostermeye baslamistir. Video oyunlarinin genglerin glindelik
yasaminda daha fazla yer tutmasi, oyun sektoriiniin hizli yiikselisi ile birlikte farkl
bigimlere biirlinmeye baslamistir. Bu bigcimlerden biri de rekabet¢i video oyunlarinin
profesyonel tarzda oynanmasi ile sekillenen espor sektoriidiir. Espor, eglenmek ya da
sosyallesmek i¢in video oyunlar1 oynamanin 6tesinde ekonomik ve sosyal getirileriile
birlikte gengler icin farkli vaatler sunan bir endiistri haline gelmektedir. Genglik
ekosisteminde oyun sistemi ile kurulan iliskinin ortaya konmas1 dahi oldukg¢a yeni iken,
oyun sisteminin profesyonellesme ile birlikte ekonomik, politik ve sosyal acidan
giiclenen vechesi olarak da okunabilecek espor olgusunun gengler tarafindan nasil tecriibe
edildigini anlamak bir degismekte olan genglik ekosisteminin bir par¢asini daha derinlikli

anlamay1 saglayacaktir. Genglik ekosistemindeki dijitallesme ile ortaya c¢ikan bu
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toplumsal degisimi anlamak, genglerin muhatap oldugu alt sistemleri ve bunlarmn
birbirleriyle iliskisini anlamay1 saglayacaktir. Dolayisiyla genclerin karsilikli bir
etkilesim i¢inde bulundugu ¢evrenin dinamikleri anlagilarak genglere yonelik daha etkili

sosyal hizmet miidahaleleri iiretilebilecektir.

2.3. ESPOR ENDUSTRISI ICINDEKI GENCLERIN IiLiSKiDE

OLDUKLARI SISTEMLER

Espor endiistrisi i¢cinde yer alan gengler giindelik yasamlarinda pek ¢ok sistemle irtibatl
bi¢imde hayatlarin1 siirdiirmektedirler. Aile, arkadaslar gibi mikro sistemlerden
politikalar, piyasa gibi makro sistemlere kadar genis ¢cercevede pek cok sistem genglerin
icinde bulundugu cevreyi sekillendirmektedir. Bu sistemlerle karsilikli kurulan iliski
genglerin giindelik yasam deneyimlerini olusturur. Bu sistemleri farkl: sekillerde tasnif
etmek miimkiindiir. Bu arastirmada sosyal, ekonomik, kiiltiirel, politik ve teknolojik
sistemler olarak smiflandirilmistir. Calismanin bulgular1 bu sistemlerin birbiriyle
etkilesimleri dogrultusunda ekolojik sistem perspektifinden analiz edilmistir. Bu sebeple

sistemler hakkinda kisaca bilgi verilmistir.

2.3.1. Sosyal Sistemler

Insan sosyal bir varlik olmasi sebebiyle diinyaya geldigi andan itibaren ¢evresindeki kisi
ve yapilarla sosyal iligkiler gelistirir. Hayatin dogal akisinda gelisen bu iliskiler bireyin
kisiliginin sekillenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Birey i¢ine dogdugu diinyada aile,
akrabalik, arkadaslik, komsuluk gibi pek ¢ok sosyal iligki bigimini deneyimler. Yas1
ilerledikge dahil oldugu yapilar ¢esitlenir ve degisir. Bireyin ¢evresini olusturan tiim bu
sistemler ile birey arasinda karsilikl1 bir etkilesim bulundugundan hem birey bu ¢evreden
etkilenir hem de onu etkiler. Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin ¢evresi iginde birey
perspektifiyle ele alindig1 bu ¢alismada, sosyal ¢evre genglerin yasaminda 6nemli bir yeri
olan aile, arkadaslik ve okul sistemleri seklinde tanimlanmistir. Akrabalar da aile sistemi
icinde ele alindigindan ayrica belirtilmemistir. Genglerin tiim bu sistemlerle olan irtibati
espor deneyiminde etkili oldugu diisiiniildiigiinden bireylerin bu sistemlerle kurdugu

iligki iizerinden espor deneyimleri degerlendirilmistir.
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2.3.1.1. Aile sistemi

Aile sistemi bireyin i¢cine dogdugu ve hayati 6grendigi sistemdir. Blinyesinde kardeslik
alt sistemi, ebeveynlik alt sistemi gibi farkli alt sistemleri de barindirir. Bu ¢alisma
kapsaminda aileye daha genis bir perspektifle akrabalar1 da icerecek sekilde yer
verilmistir. Espor endiistrisi i¢gindeki aktorlerin aile yapilari, ailelerinin sosyo-ekonomik
diizeyleri, aile i¢i iligkileri, aile liyeleriyle irtibati, birlikte yapilan aktiviteler gibi aileye

iliskin genis bir perspektiften dykiilerindeki aile dinamikleri anlagilmaya calisilmistir.

2.3.1.2. Arkadashk Sistemi

Insanlar genellikle sosyal gevresini insa ederken benzer ilgi alanlarina ve degerlere sahip
kisilerle yakinlik kurma egilimindedirler. Sosyal ve duygusal ihtiyaglarin giderilmesiigin
diger insanlarla samimi, glivene dayali ve yakin iliskiler kurmaya meyillidirler. Cocukluk
doneminden baslayan arkadaslik iligkileri bireyin saglikli gelisimi i¢in olduk¢a 6nemlidir.
Ozellikle bireyin bir kimlik arayisinda oldugu ergenlik déneminde arkadaslik sistemi
bireyin saglikli bir sosyal ve duygusal gelisim mi gosterecegiyoksa bu gelisim déneminin
krizleriyle farkli problemler mi yasayacagi konusunda son derece kritiktir. Espor
endistrisi i¢indeki aktorlerin oyun ile iligki kurduklari ilk donemlerden itibaren
profesyonel bir esporcu oluncaya kadar deneyimledikleri sosyallesme pratikleri ve

bunlara yiikledikleri anlam arkadaslik sistemi ¢ercevesinde degerlendirilmistir.

2.3.1.3. Okul Sistemi

Gengleriniliskide oldugu sistemlerden biri de hayatlarinin 6nemli bir kismin1 gegirdikleri
okul sistemidir. Okul yasantisinin genglerin gelisiminde 6nemli bir yer vardir. Genglerin
hem mesleki anlamda kendilerine bir yol ¢izdikleri hem de sosyal ve duygusal agidan
ihtiyaclar1 karsilayabilecek -ya da deneyimlere gore saglikli bir gelisime tehdit
olusturabilecek- bir kurumdur. ideal formunda gencin ihtiya¢ duydugu bilgi ve becerileri
kazanabilecegi bir ortam sunmaktadir. Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin okul hayatinin
nasil sekillendigi, akademik basarisinin espordan nasil etkilendigi, gencin okula yiikledigi
anlam ve nasil bir 6grenci oldugu gibi hususlarda genclerin deneyimleri diger sistemlerle

de irtibatli bigimde ele alinmistir.
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2.3.2. Piyasa Sistemi

Bireylerin deneyimlerini biitlinciil bicimde anlayabilmek i¢in iligkide olunan ekonomik
sistemlerle irtibatin da goriiniir kilinmasi1 6nemlidir. Diinyanin pek ¢ok yerinde oldugu
gibi Tiirkiye’de de kapitalist bir sistem mevcuttur ve serbest piyasa ekonomisi hakimdir.
Bu sistemde 6zel sektdr ve pazar ekonomisi liretimi ve tiiketim siire¢lerinde etkindir.
Espor da bir yaniyla genclerin profesyonelleserek meslek sahibi olmay1 imit ettigi bir
sektorken Ote yandan bir tiikketim alanidir. Genglerin espor endiistrisi ile iligkisi
anlasilmadan deneyimlerini anlamak miimkiin olmayacagindan piyasa sistemi de analize

dahil edilmistir.

Espor genglerin hayatlarinda yer edinen bir sektor olarak bu ¢alismada endiistri boyutuyla
ele alinmistir. Dolayistyla genglerin gilinliik hayattaki deneyimleri espor endiistrisinin
sektorel yapisi goz Oniine alinarak analiz edilmistir. Esporun gengler i¢in gesitli anlamlara
gelmekle birlikte ayn1 zamanda bir pazar alan1 olmasi, ticari kaygilarin varligi ihmal
edilmeden genclerin giinliik pratikleri, deneyimleri ve anlamlandirma bi¢imleri

tartigilmistir.

2.3.3. Deger Sistemi

Deger sistemi bir kisinin hayatinda benimsedigi ve dnemsedigi inanglar ve ilkelerdir.
Kisiyi salt sosyal iliskileri ya da iginde bulundugu ekonomik sistemlerle degil tiim
bunlarin da etkisiyle sekillenen inanglar boyutuyla da degerlendirmek daha biitiinctil bir
degerlendirme yapmak i¢in 6nemlidir. Espor endiistrisi i¢indeki aktdrlerin sahip olduklar

one ¢ikan ortak deger yargilari diger sistemlerle irtibatli bicimde degerlendirilmistir.

2.3.4. Politik Sistem

Gengleri g¢evreleyen ve iligkide oldugu sistemlerden biri de politik sistemdir. Karar
alicilarin gengler ve genglige bakisi genclerin deneyimlerinde rol oynamaktadir. Bu
yoOniiyle karar alicilarin da goriis alanina girmis olan espor olgusunu genclerin nasil
deneyimlediklerini anlamak igin politik sistemlerle irtibatli bi¢imde kapsamli bir

degerlendirme yapilmalidir.

Merkezi yonetimde Genglik ve Spor Bakanligi’nin espora dair caligmalari, yerel

yonetimlerde ise belediyelerin espor merkezi agmalari karar alicilarin esporu tanimaya
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bagladigini ve bir genglik hizmeti olarak sunmak i¢in calismalar yiiriittiigiinii
gostermektedir. Genglerin gilinliik hayatinda deneyimledikleri bir olgunun son
zamanlarda karar alicilarin radarina girmis olmasi elbette bu deneyimin sekillenmesinde
etkili olacaktir. Bu sebeple espor endiistrisi i¢gindeki aktorlerin espor deneyimleri espora

yonelik uygulanan politikalar ve hizmetlerle irtibatli bicimde degerlendirilmistir.

2.3.5. Oyun Sistemi

Espor endiistrisinin yap1 tasi bilgisayar oyunlar1 oldugundan espor endiistrisi i¢indeki
aktorler farkli rol ve mesleklerde bulunsalar da oyun sektoriiyle iligki i¢indedirler. Bu
iliskinin ~ dinamikleri genglerin espor endiistrisinde yer alma deneyimini
sekillendirdiginden oyun sistemi diger sistemlerle irtibatli bicimde analiz edilerek

tartismaya agilmistir.
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3. BOLUM
YONTEM

3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Espor endiistrisi i¢cinde yer alan genclerin espor ile kurduklari iligkinin dogasim
kesfetmeyi amaglayan bu calisma dogrudan genclerin anlam diinyasina odaklandigi i¢in
nitel arastirma yontemlerinden yararlanilmistir. Arastirmada gilinlik yasam
deneyimlerine odaklanildigindan verilerin toplanmasi siire¢lerinde nitel aragtirma
desenlerinden fenomenolojik desen kullanilmistir. Nitel arastirma yontemleri
kullanilarak gergeklestirilen calismalarda nicel arastirmalarda oldugu gibi olaylar ve
olgular arasinda dogrudan ve agik bir nedensellik iliskisi kurmak miimkiin degilse de
nicel c¢aligmalarda oOl¢lilemeyen nedensellikler derinlemesine kesfedilerek ortaya

konulabilir (Baltaci, 2019; Hiniz ve Yavuz, 2023).

Espor ile 1lgili Tiirkge literatiirdeki calismalara bakildiginda nicel arastirmalarm agirlikta
oldugu goriilmektedir. Bu calismalarda amatoér ya da profesyonel esporcularin espora
yonelme motivasyonlar1 cinsiyet, yas, egitim, aile aylik gelir diizeyi gibi sosyo-
demografik degiskenlerle birlikte degerlendirildigi gibi 06znel mutluluk, bilingli
farkindalik, akis yasantisi, esporcu lisansina sahip olma, problem ¢6zme becerileri, oyun
bagimliligi, depresyon, anksiyete gibi farkli degiskenlerle de iliskilendirilmistir
(Gokoren, 2022; Tanridoven Yazici, 2018; Pasaoglu, 2022; Kabalay, 2022). Tiim bu
caligsmalarda ¢esitli 6l¢ekler kullanilarak degiskenler arasinda anlamli farkliliklar olup
olmadig1 6l¢lilmiistiir. Ancak bu anlamli farklarin nasil ortaya ¢iktigina dair bir yorum
yapmak nicel calismalarin dogast miimkiin olmamistir. Bu noktada kesifsel bir

calismanin gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir.

Espora iligkin uluslararasi literatiire bakildiginda ise nicel calismalarla birlikte nitel
arastirmalarin da 6n plana ¢ikti81 goriilmektedir. Bu aragtirmalarile esporun oynanma ve
izlenme motivasyonlarindan espor endiistrisine girmenin asamalarina, esporcu kimliginin

nasil sekillendiginden, sosyokiiltiirel boyutlara kadar pek ¢ok konuya dair bilgi
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iiretilmistir (Se0,2016; Kim ve Thomas, 2015; Zhao ve Zhu, 2020). Ozellikle esporun
spor olarak kabul edilip edilmemesi hususu hem nicel hem nitel yontemlerle siklikla
tartigilan bir mesele olarak 6ne ¢ikmaktadir. Tiirkge literatiirde de bu tartigsmaya iliskin
caligsmalar bulunmaktadir (Akgdl, 2019; Karatepe ve Uslu, 2022; Aslan ve Coknaz, 2021;
Akkaya, 2023;). Ancak diinyadaki literatiir ile karsilastirildiginda Tiirkce literatiirde nitel
aragtirmalarin ¢ok daha az oldugu dikkat ¢ekmektedir (Belli ve Saragoglu, 2023).
Ekseriyetle nicel ¢alismalarla ele alinan espor olgusu iizerine 6zellikle Tiirkge literatiirde

daha derinlikli bilgilerin iiretilmesine ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.

Espor genclerin glindeminde nispeten yakin zamanda yer etmeye baslayan bir olgu
oldugundan sosyal hizmet disiplini i¢inde de olduk¢a az calisilmistir. Espor ayni zamanda
genclik ekosistemi i¢cinde yer alma bi¢imiyle doguracagi imkanlarin ve sorunlarin muglak
kaldig1 bir konudur. Dolayisiyla 6ncelikle mevcut sorun alanlari kesfedilmelidir. Espor
konusu sosyal hizmet perspektifinden parametreleri belirlenecek sekilde daha once
calisilmadigindan ilk olarak birtakim 6zellikler iizerinden 6l¢iim yapmak degil bireylerin
deneyimlerine odaklanarak mevcut durumu ortaya koymak gerekir. Bu sebeple nitel bir
yontemle espor endiistrisi i¢cindeki aktorlerin deneyimleri sosyal hizmetin sundugu cok

boyutlu perspektifle ele alinmistir.

3.2. ARASTIRMANIN DESENI

Bu aragtirmada espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin giindelik yasam deneyimlerinin
derinlemesine  kesfedilmesi amaglandigindan nitel arastirma desenlerinden
fenomenolojik yaklasim kullanilmistir. Fenomenoloji deseninde amag bir fenomen/olgu
hakkinda o fenomeni deneyimleyen bireylerden toplanan veriler ile o deneyimin ortak
anlamina, 6ziine ulagmaktir (Creswell, 2014). Fenomenolojik yaklasimda olgularin

dogasini anlamak i¢in bu fenomeni deneyimleyen bireylerin yasantilar: ele alinir.

Fenomenoloji hem felsefi bir hareketi hem de bir dizi arastirma yaklasimini kapsayan
semsiye bir terimdir. Husserl ile baglayan fenomenolojik hareket yeni ve radikal bir
felsefe yapma bi¢imi olarak ortaya cikmistir (Kafle, 2011). Langdridge (2007)
fenomenolojiyi "insanlarin iginde yasadiklari diinyaya iliskin algilarina ve bunun onlar
icin ne anlama geldigine odaklanmay1 amaglayan; insanlarin deneyimlerine odaklanan"

bir disiplin olarak tanimlamaktadir. Husserl’1n temellerini attig1 fenomenoloji ilk olarak
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“ne” sorusuna cevap aramaktaydi. Zaman i¢inde Husserl’in 6grencisi Alman filozof
Heidegger basta olmak ftizere farkli isimlerin katkilariyla fenomenolojinin icinde
sinirlarinin “ne” ile birlikte “nasil”1 da kapsayacak sekilde genisledigi cesitli yaklagimlar
ortaya ¢ikmistir (Arasan, 2021). Bu yaklasimlarin fenomenolojik aragtirmalarda siklikla
bagvurulan cesitlerinden bazilar1 hermendtik fenomenoloji, transandantal fenomenoloji
ve varolug¢u fenomenolojidir (Gii¢ld, 2021:291). Bireylerin yasadiklar1 deneyimlerin
Ozilinli anlamaya odaklanan fenomenoloji ayn1 zamanda ele alinan fenomenin &ziine

inmek maksadiyla yiiriitiilen deneysel bir yontem olarak var olmustur.

Fenomenolojik arastirma deseni, bireylerin yasadiklar1 deneyimlerin 6ziinii anlamaya
odaklanir. Bu desen, katilimcilarin deneyimlerini, bu deneyimlerin nasil yasandigini ve
bu deneyimlerin bireyler i¢in ne anlama geldigini derinlemesine incelemeyi amaglar.
Fenomenoloji, insan deneyiminin ve bilincinin yapisal Ozelliklerini agiga ¢ikarmayi
amaglar. Arastirmacilar, bu felsefi ¢cerceveyi kullanarak, katilimcilarin deneyimlerini, bu

deneyimlerin anlamini ve nasil yasandigini anlamaya ¢alisirlar (Tekindal ve Arsu, 2020).

Fenomenolojik arastirmanin sorulari, genellikle "Bu deneyim nasil yasanir?" veya "Bu
fenomen katilimcilar i¢in ne anlama gelir?" gibi genis, acik uclu sorulardir. Bu sorular,
katilimcilarin deneyimlerinin derinlemesine incelenmesine olanak tanir. Katilimcilar,
incelenen fenomeni yagamig olan bireyler arasindan bilingli bir sekilde se¢ilir. Bu se¢im,
genellikle amacli 6rnekleme veya kartopu ornekleme teknikleri kullanilarak yapilir.
Arastirmaci, fenomeni derinlemesine anlayabilmek i¢in ¢esitli perspektifleri temsil eden
katilimcilar1 segmeye calisir. Husserl'in "epoche" veya 6n yargilardan arinma kavrama,
arastirmacinin kendi 6n yargilarini ve varsayimlarini bir kenara birakarak deneyimi
"katilimcinin gézlinden" gérmesini saglar (Giiglii, 2021). Bu arastirmada espor endiistrisi
icindeki aktorlerin giindelik yasam deneyimlerine ve anlamlandirma bigimlerine
odaklanildigindan fenomenolojik desen kullanilmigtir. Aragtirmanin 6zneleri espor
endiistrisi i¢indeki aktdrlerdir. Ote yandan arastirmacinin kendini ayraca alabilmesi icin
konuyla 1ilgili ¢calisma oncesinde ve sonrasinda espor olgusuna iliskin deneyimi ve
yargilar1 aktarilarak onyargilarin azaltilmasi saglanmaya calisilmistir. Bu deneyim ve

yargilar arastirmacinin konumu baslig1 altinda detayli sekilde aktarilmistir.
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3.3. ARASTIRMACININ KONUMU

Nitel arastirmalarda aragtirmacinin konumu bilgi {iretimini etkileyen ve metodolojik
actidan Onemli bir husus oldugundan bu c¢alismanin kapsaminda belirtilmistir.
Arastirmacinin konumunda katilimcilarla girilen iliskide tamamen iceriden ya da
tamamen disaridan bakarak bir iliski kurmak miimkiin degilse de bunlardan birinin daha
baskin oldugu gériilmektedir. Iceriden olmanin da disaridan olmanin da gesitli avantajlarn
ve dezavantajlar1 bulunmaktadir (Kacar-Tung, 2020). Bu arastirma kapsaminda
arastirmacinin espor ve bilgisayar oyunlarina yonelik kaleme alinan bilgi, deneyim ve

onyargilar1 kisaca soyle ifade edilmistir:

“Espor kavraminmin bilgisayar oyunlart oynamak ile iliskilendirilen bir olgu
oldugunu biliyordum. Para kazanildigina iliskin bir bilgim vardi. Ancak bir sektoriiniin
oldugu ve tam zamanli is gibi yapildigim bilmiyordum. Insanlarin bos zamanlarinda
yaptigi bir ugras oldugunu diistintirdiim. Video oyunlari oynamanmn ¢ocuk isi olarak
goriildiigii genellikle olumsuz karsilandig bir kiiltiir i¢inde biiyiidiim. Kiiciikliikten bu
yana atarive sonrasinda gelisen ¢evrimdisi video oyunlarini oynama tecriibem sinirli da
olsa vardi. Fakat bugiin espora dahil olan rekabet¢i video oyunlarini oynamazdim.
Lisede olduk¢a sinirli bir iliskimin oldugu oyunlarlaiiniversite zamaninda irtibatim iyice
kopmugstu. Aymi zamanda video oyunlart oynamaya ve bundan bir kazang elde etmeye
iliskin toplumda yaygin negatif tutumlarin benimsendigi bir sosyal ve kiiltiirel ortam
icinde bulunuyordum. Okul basarist diisiik olan, sorumluluklarindan kacan genellikle
kiiciik yaslardaki ¢ocuklarin ilgilendigi bir mesgale oldugu fikri icinde bulundugum
toplumsal ¢evrede hakimdi. Benimse bundan fazla bilgim yoktu. Ayrica biiyiik yasta
valmizca erkeklerinilgilendigi, erkek isi bir eglence oldugu yoniinde bir varsayim da ayni
sosyal atmosferin i¢inde bulunuyordu. Bunlara iliskin benim yargim da ¢evremde oyun
oynayan kadin bulunmadig igin kadinlarin da oynayabilecegi ama pek ilgi duymadig
bir alan oldugu seklindeydi. Fakat ayni sosyal ortamda sik¢a telkin edilen basarisiz
haylaz ¢ocuklarin video oyunlart oynadigr savi hi¢bir zaman igsellestiremedigim bir
diistinceydi. Ciinkii benim sosyallesme siirecimde belki okul basarisi ¢ok yiiksek olmayan
fakat fazlasiyla zeki ve iiretken olan ¢ocuklarin oyunlarla da ¢ok ilgili oldugu gézlemi

hakimdi. Dolayisiyla oyunlarla sinirly bir iliskim vardi.
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Bu ifadelerden anlasilacagi iizere konumlandirma konusunda “disaridan” bir arastirmaci
olarak bu ¢aligma yiiriitiilmiistiir. Arastirma siirecinde i¢eriden biri olmamanin avantajlar
ve dezavantajlar1 bizzat tecriibe edilmistir. ilk olarak igeriden bir arastirmaci igin siireci
kolaylastirabilecek ancak disaridan bir arastirmaci i¢in zorlayici olabilecek bir husus
arastirma alanina erisimdir. Arastirma alanina erigsmek, katilimcilarla onlarin giivenini
kazanacak bir yakinlik kurma siireci disaridan bir arastirmaci olarak ¢ok kolay
olmamustir. Instagram lizerinden ulasabilen kisilere oradan mesaj gondererek, goriismeyi
kabul eden kisilere onerebilecegi biri olup olmadigini sorarak ve espor merkezlerini
birgok kez ziyaret ederek katilimcilarla giivenli bir iletisim ortami kurulmaya
calisilmistir. Burada yasanan bir zorluk da bir genglik alt kiiltiiriine de doniismiis olan
esporun kendi i¢inde bir jargonunun olmasi ve disaridan bir arastirmaci olarak buna
asinaligin zay1f olmasi olmustur. Hatta bir katilimci sonrasinda sektdrde iyi bilinen bir
espor kuliibii oldugu 6grenilen bir ismin goriisme sirasinda tam olarak anlasilamadig
ifade edildiginde “bunlar1 da bilmeden bu konuda tez yazmaya kalkmaniz sikintili
olabilir” seklinde bir serzeniste bulunmustur. Disaridan bir arastirmaci olarak bu alt
kiiltiirtin anlam diinyasina girebilmek i¢in kullanilan jargon ve oynanan oyunlara dair
daha detayl1 bilgi edinilmesi ihtiyaci giiglii bigimde hissedilmistir. Bu sebeple sonraki
goriismelerde bu eksiklikleri giderebilmek i¢in ¢aligma kapsaminda yer almayan amator
oyuncu genglerle irtibata gegilerek goriismeler yapilmistir. Profesyonel olarak bu isi
yapmasa da espor konusunda bilgili ve deneyimli genglerden hem oyunlara hem de

yasanan deneyimlere dair muglak kalan yerlerin aydinlatilmasi i¢in bilgi alinmagtir.

Yapilan goriismelerde disaridan bir arastirmaci olmanin bir avantaji da katilimcilara
acikca arastirmacinin espor sektoriinde ve rekabetci oyunlarda tecriibe sahibi olmadig
ifade edildiginden katilimcilarin duygu, diisiince ve deneyimlerini en ince ayrintisina
kadar anlatmalari olmustur. “Bilmediginiz i¢in en bastan anlatiyorum, isin iginde
olmadiginiz igin Orneklerle agiklamaya c¢alisayim™ gibi ifadelerle kendilerini
olabildigince acik ifade etmislerdir. Bu yoOniiyle iceriden bir katilimci olmanin bazi
dezavantajlarindan uzaklasma imkani1 olmustur. Ornegin katilimcilarin arastirmacimnm
zaten biliyor oldugunu varsayarak bazi konular1 anlatmaya istekli olmamalari,
arastirmacinin kendisinin de deneyimledigi bir durum olmasi sebebiyle olguya karsi
korlesebilmesi ya da igerden olmaktan kaynakli olarak ayni kimligi paylasmanin getirdigi

onyargi ve yanliliklardan uzak kalabilme avantajlar1 elde edilmistir.
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Arastirma kapsaminda gergeklestirilen goriigmelerde giliven iligkisini olabildigince
saglam kurulmaya c¢alisilmistir. Goriismeciler kendi yasam Oykiilerini, yasadiklar
zorluklari, olumlu ve olumsuz yargilarim1 ¢cogunlukla tiim agikligiyla anlatmiglardir.
Yalnizca bazi katilimcilar duygusal olarak zorlayici oldugu diisiiniilen aile ile ilgili baz
hususlarda ya da gegmisinde hatirlamak istemedigi bazi konularda ¢ekimser davranmus,
¢ok fazla detay vermek istememislerdir. Ornegin bir katilimei lise dénemine dair
deneyimleri soruldugunda basta cevaplamaya ¢alismis sonrasinda “unutmak i¢in ¢ok
cabaladim o dénemleri, pek bir sey de hatirlamiyorum, miimkiinse gecelim” seklinde bir

cevap vermistir.

Bir baska katilimc1 kardesleriyle yasadigini belirtmis ancak ailesine dair ¢ok fazla bilgi
vermemistir. Sorulara tiim samimiyetiyle cevap verirken aile ile ilgili konuya
gelindiginde sessiz kalmay1 tercih etmistir. Bir miiddet sessizlikten sonra agiklamak
istemezseniz bu konuyu gegebiliriz teklifi tizerine ¢ok memnun olurum, tesekkiirler
diyerek konuyu degistirmistir. Ozellikle duygusal olarak zorlayici deneyimlerin
anlatilmasinin Zoom’dan yapilan ¢evrimigi gériismelerde daha zor oldugu, katilimcilarin
daha ylizeysel bi¢imde bu konulara degindigi goriilmiistiir. Yiliz yiize yapilan
goriismelerde daha fazla duygu ve deneyim paylagimi yapmak miimkiin olmustur.
Buradan hareketle giiven iliskisinin yliz ylize goriismelerde daha derinlikli bigimde
kurulabildigi sdylenebilir. Ozetle bu calismada tiim avantajlar1 ve dezavantajlariyla
“disaridan” bir arastirmaci olarak goriismeler gerceklestirilmis ve arastirma siireci
yuriitiilmiistiir. Mevcut olabilecek 6n yargilarin fark edilmesi ve azaltilmasi i¢in espor
olgusuna farkli sekillerde yaklasan kisi ve kurumlarla goriismeler gerceklestirilmistir.
Anahtar kisi olarak goriilebilecek espor endiistrisi i¢inde profesyonel olarak yer almayan

bu kisilerle yapilan goriismeler analize dahil edilmemistir.

Espor endiistrisi son yillarda ivme kazanarak gelismeye devam eden bir endiistri olarak
Tirkiye’de yeni yeni kurumsallagsmaya baslamistir. Dolayisiyla Tiirkiye’deki esporcu
sayist net olarak bilinmediginden toplam esporcu sayisinin biiylikligli hakkinda bir
yorum yapilamamaktadir. Bu biiyiikliigii bilinmeyen bir ¢alisma grubu i¢inden 6rneklem

belirlemek i¢in de amagli 6rnekleme yonteminin kullanilmasinda karar kilinmistir.

“Arastirmanin amacina bagli olarak bilgi a¢isindan zengin durumlarin secilerek

derinlemesine arastirma yapilmasina olanak taniyan amagcli 6rnekleme, belli 6l¢iitleri
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karsilayan veya belirli 6zelliklere sahip olan bir veya daha fazla 6zel durumlarda
calisilmak istendiginde tercih edilmektedir’’ (Kog¢-Basaran, 2017). Amacgh ornekleme
cesitlerinden 0Olgiit 6rnekleme bu c¢alismanin O6rneklem belirleme metodu olarak
belirlenmistir. Ol¢iit 5rnekleme daha 6nce belirlenmis kriterleri karsilayan tiim durumlari
calismaya dahil eden bir mantik sistemi iizerine kuruludur. Kriterler aragtirmaci
tarafindan olusturulabilir ya da daha once hazirlanmis bir liste dikkate alinabilir. Bu
calismada ise amacli 6rnekleme ¢esitlerinden 6lgiit ornekleme ile birlikte kartopu

teknigine de bagvurulmustur.

3.4. BILGI EDINME SURECI

3.4.1. Arastirmanin Oznelerinin Belirlenmesi

Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin giindelik yasam deneyimlerine odaklanan bu
arastirmanin Oznelerinin belirlenmesinde yliriitiilen pilot calisma etkili olmustur.
Arastirma problemi, amaci ve alt sorular1 temelinde bir yar1 yapilandirilmis goriisme
formu hazirlanmistir. Arastirmanin fenomenolojik desenle yiiriitiillecegi géz Oniine
alinarak espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin espor olgusunu nasil anlamlandirdiklari ve
nasil deneyimlediklerine iliskin sorular sorulmustur. Ayrica bu anlam ve deneyimi
olusturan ortami1 kesfedebilmek icin de gilindelik yasama iligkin sorulara yari
yapilandirilmis goriisme formunda yer verilmistir. Hazirlanan bu yar1 yapilandirilmisg
gorisme formu kullanilarak ilk etapta ulasilabilen gengler ile pilot goriismeler

gergeklestirilmistir.
3.4.2. Bilgi Edinme Araclari

Calismada arastirmanin amaclarina uygun sekilde ¢alisma grubunu belirlemek, soru
formunu ve arastirma desenini gelistirmek i¢in pilot goriismeler gergeklestirilmistir.
Toplam 5 kisiyle yiiz yiize goriismeler gerceklestirilmistir. Yapilan pilot calisma
neticesinde ¢alisma grubunun dahil etme kriterleri netlestirilmis ve soru formu revize
edilmistir. Ayrica soru formunda daha saglikli veriler elde edilmesi i¢in ¢alismadan
bagimsiz iki ayr1 uzman degerlendirmesine bagvurulmustur. Bu sekilde soru formuna son

hali verilerek katilimcilarla gergeklestirilen derinlemesine goriismelerde kullanilmistir.



40

Yar1 yapilandirilmis goriisme formlar1 kullanilarak gergeklestirilen goriismelerde
katilimeilarin izniyle daha sonra transkripsiyonu yapilmak {izere ses kaydi alinmistir.
Olusturulan yar1 yapilandirilmig goriisme formu demografik sorular, espora iliskin
diisiince ve deneyimler ile gilindelik yasam deneyimlerini icermektedir. Demografik
sorularda yas, egitim durumu/meslek, medeni durum, cinsiyet ve sosyo-ekonomik statii
sorulmaktadir. Espora iligkin sorularda ise kendi kisisel espor seriivenini, rekabetgi
oyunlar ile kurdugu iliskiyi ve esporu nasil anlamlandirdigi tizerinde durulmaktadir.
Giindelik yasama iliskin sorularda ise bir giiniinii ve bir haftasini nasil gecirdiginden
baslayarak aile, arkadaslik iliskileri, sosyallesme pratikleri, okul/is hayat1 ve gelecek

beklentilerine yonelik sorular sorulmustur.

3.4.3. Pilot Calisma Siireci

Pilot ¢aligma siirecinde ilk olarak 18 yas {istii espor oyunlari oynayan genglere kartopu
ornekleme yoluyla ulasilmistir. Ayrica “espor merkezi” olarak hizmet veren mekanlara
gidilmis, oradaki ¢alisanlarla goriisiilmiis ve gézlem yapilmistir. Pilot galigsma siirecinde
ziyaret edilen espor merkezlerinin 6zel tesebbiise ve belediyelere ait olan farkli formlar
ile karsilasilmistir. Ozel tesebbiise ait espor merkezlerinin espor turnuvalarina da ev
sahipligi yapan internet kafe seklinde yapilar oldugu goriilmiistiir. Genglik ve Spor
Bakanligi’nin espor sektdriindeki etkisinin bu mekanlarda da hissedildigi
gozlemlenmistir. Ziyaret edilen bir 6zel espor merkezi sahibi, espor popiilerlesmeden
once de kendisinin internet kafe islettigini, uzun yillardir bu isi yaptigini soylemistir.
Artik islettigi espor merkezine alacagi ¢alisan i¢in Genglik ve Spor Bakanligi’nin verdigi
egitime katilip, sertifika almis olmas1 gerektigini belirtmistir. Belediyelere ait 2 espor
merkezine de birden fazla ziyaretler yapilarak gézlem yapilmis ve orada bulunan
gorevlilerle goriismeler saglanmistir. Gergeklestirilen derinlemesine goriismeler ve
ziyaret edilen mekanlardan edinilen bilgiler neticesinde espor kavraminin herkesce kabul
edilen net bir tanima sahip olmayisinin yarattigi muglaklik ile karsilasilmistir. Genel
kabul gérmiis tanimda bazi ortak 6geler bulunsa da Tiirkiye’de son yillarda hizli bir
yiikseligle popiilerlesen esporun yaygin kullanimi bir karigikligi da beraberinde
getirmistir. Devasa biiytkliikteki dijital oyun sektorii iginde rekabet¢i video oyunlarinin
profesyonel tarzda bir organizasyon dahilinde oynanmasi ile sekillenen espor, bir¢ok

acidan oyun sektoriinden ayrisarak ayri bir sektdrel yapiya isaret etmektedir. Her dijital
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oyun espor olmadigi gibi her iyi oyun oynayan oyuncu da esporcu olarak

adlandirilmamaktadir.

Pilot goriisme ilk olarak arastirmacinin sosyal ¢evresi araciligiyla ulasilabilen oyuncular
ve onlarin arkadaslari ile gergeklestirilmistir. Pilot goriigmelerin bir kismi ise ziyaret
edilen espor merkezleri araciligiyla ulasilan kisilerle yapilmistir. Dolayisiyla ilk olarak
acemi ya da yar1 profesyonel oyuncularla goriismeler gergeklestirilmistir. Yapilan
gorlismelerde esporun bir kariyer vaadi sundugu ve bu kariyeri tercih eden genclerin
profesyonel anlamda oyuncu, yayinci, kog, spiker ya da menajer oldugu goriilmiistiir.
Kurulan espor takimlarinda bir s6zlesmeye dayali sekilde gorev yapan bu kisilerin espor

endiistrisi i¢inde faal olarak yer aldig: tespit edilmistir.
3.4.4. Calismanin Ozneleri icin Dahil Etme Kriterlerinin Kesinlestirilmesi

Fenomenolojik bir yaklagimla yiiriitiilen bu arastirmada espor fenomenini deneyimleyen
kigilere ulasilmasi hedeflenmistir. Esporun c¢alisma kapsaminda endiistri boyutu
vurgulanarak ele alindigindan bu endiistrinin iginde aktif olarak yer alan kisiler
calismanin Ozneleri ig¢ine dahil edilmistir. Espor endiistrisi i¢inde yer almanin
gerekliliklerini yerine getiren kisilerle goriismeler gergeklestirilmistir. Bu kapsamda

oyuncu (esporcu), kog, menajer, yayinci vb. genglere ulagilmistir.

Amator sekilde ya da turnuva bazli olarak okul takimlarinda ya da farkh
organizasyonlarda kendini gosteren de pek cok oyuncu olmakla birlikte espor
endistrisinin kendini yeniden iirettigi alanlarin bu profesyonel is kollart oldugu
goriilmiistiir. Her biri ayr1 bir meslek olarak icra edilen bu is kollarinda gencler i¢inde
bulunduklar1 espor takimlarini sampiyonluga tasimak i¢in miicadele etmektedirler.
Dolayisiyla bu ¢aligmanin 6znelerini okul takimlar, iiniversite topluluklari ya da bireysel
olarak espor oyunlar1 oynayan ya da organize eden amator, yar1 profesyonel kisiler degil
bu endiistrinin dogrudan icinde yer alan, meslek olarak esporu se¢mis profesyonel
genclerin olusturmas: gerekliligi yapilan pilot ¢alisma neticesinde varilan bir kani
olmustur. Sonug olarak bu ¢alismada espor endiistrisi i¢inde aktif olarak ¢alisan oyuncu,

yayinci, kog ve menajerler ¢alismanin 6zneleri olarak ele alinmistir.

Bu 6gelerin se¢ilmesinin sebebi ise espor endiistrisi icinde endiistrinin varlik sebebi olan

oyunlar konusunda ilgi, bilgi ve deneyim sahibi kisiler olmalaridir. Bir sponsorun ya da



42

bir markanin yahut ayni sekilde takim sahiplerinin video oyunlarinin igerigine, nasil
oynandigina, oyun ile nasil bir iliski kurulduguna dair bir deneyimi olmayabilir. Ote
yandan bir yayincinin yayin yapabilmek i¢in, bir kogun ya da antrendriin iyi bir rehberlik
sunabilmesi ve yOnetebilmesi i¢in profesyonel olmasa bile oyuncu olmasi hi¢ degilse
oyun diinyasina asina olmalar1 gerekir. Bu nedenle bu gruptaki kisiler ¢aligma kapsamina
dahil edilmistir. Sektore iliskin derinlikli bilgi edinebilmek i¢in de bu isi ger¢ek anlamda
profesyonel olarak yapan, bu is iizerinden para kazanan ya da dogrudan ge¢imini yalnizca

bu is ile saglayan genglere ulagilmistir.

Espor kavraminin tanimindaki muglakligin da etkisiyle espora iliskin yapilan ¢aligsmalar
esporla farkli diizeylerde (acemi, yar1 profesyonel vb.) ilgilenen ya da oyuncu (gamer)
olup espor ligleri igerisine giren oyunlar1 da oynayan kisilerle yapilabilmektedir. Ornegin
espor konusunda tiniversitelerin 6grenci topluluklarinda yer alan genglerle ya da internet
iizerinden ulasilan kisilerle yapilan ¢galigmalar mevcuttur. Ancak bu kisiler tam anlamiyla
profesyonel olmayabilir ya da espor takimi olarak tanimlanan bir takimda tam zamanl
sekilde ¢alismiyor olabilirler. Bu sekilde bagimsiz ya da amator olarak oyun oynayan
kisilerle yapilan ¢aligmalar da elbette belli dl¢iilerde espor i¢ine dahil edilebilir. Ancak
genglerin anlamlandirma bigimleri ve giindelik hayat deneyimlerinden hareketle espor
endiistrisinin iirettigi esporcu/yayincr/’kog/menajer gibi kimliklerin olusumuna odaklanan
bu c¢alismada oyuncu(gamer)-esporcu ayrimi daha kesin bir sekilde ¢izilmistir. Espor
endiistrisi i¢inde aktif sekilde yer alip bir takim biinyesinde sdzlesmeli olarak bulunan,
profesyonel anlamda uzun siiredir bu isle ugrasan gencler ¢alisma grubunun odagini
olusturmustur. Universite topluluklari, internet kafe topluluklar1 ya da diger amator ya da
yar1 profesyonel gruplar i¢inde yer alan oyuncu ve diger aktdrler calisma grubunun
kapsam1 disinda tutulmustur. Espor ekosistemi i¢cinde bulunan marka sahipleri, oyun
sirketleri, sponsorlar gibi 6geler ¢alisma kapsamina dahil edilmemistir. Genglerin anlam
diinyasindaki karsiliklarini kesfetmek amaglandigindan sektoriin bu bilesenleri ¢alisma

kapsamina alinmamastir.

Calismada espor endiistrisi icinde gen¢ tanimlamasinda yer alan gen¢ kavrami 18-35 yas
aras1 bireyleri ifade etmektedir. Gen¢ tanimi ele alindig1 baglama gore farkli olmakla
birlikte genellikle kronolojik bir bakisla yas kistaslari ile ifade edilmektedir. Geng

kavraminin tanimlandig: yas araligi da ele alindig1 baglama gore farklilagmaktadir.
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Ornegin esporcu lisans1 alabilmek igin yas sinir1 6°dir (URL-5). Yas ilerledik¢e espor
oyunlarinin gerektirdigi el-gdz koordinasyonu, reflekslerini kullanma, hizli karar
verebilme gibi becerilerde zayiflama oldugundan ileri yastaki bireylerin profesyonel
anlamda espor ile ilgilenmesi, bu sektoriin i¢inde yer almasi1 zorlagmaktadir. Ayrica
esporcularin gelecek beklentisi ve kariyer hedefleri gibi konularda daha somut verilere
ulagabilmek i¢in ¢alisma hayatina daha yakin bir konumda bulunan geng yetiskinlerin
uygun bir 6rneklem olacagi diistiniilmiistiir. Tiim bu sebeplerle bu arastirmada espor

endiistrisi i¢ine dahil olmus 18-35 yas araligindaki gengler ile goriismeler yapilmistir.

3.4.4.1. icerme Kriterleri

e Espor endiistrisinde oyuncu, yayinci, menajer, ko¢ ya da koordinator olarak yer
almak.

e Su anda yahut en fazla bir sene 6ncesine kadar sektorde aktif olarak calisiyor
olmak.

e 18-35 yas araliginda olmak.

Calisma kapsaminda toplamda 16 katilimciyla goriistilmiistiir. Bu katilimcilardan 12
tanesi espor sektorii iginde profesyonel olarak yer alan kisilerden olugsmaktadir. 3 kisi
espor konusundaki karsit tavriyla bilinen Tiirkiye Yesilay Cemiyetinde oyun ve internet
bagimliligi gibi alanlarda galisan 2 psikolog ve 1 sosyal ¢alismaci olmustur. 1 kisi ise bir
tiniversitenin espor kuliibii yoneticisidir. Espor endiistrisi iginde aktif olarak yer almadig
halde bu anahtar kisilerle fenomenin farkli boyutlarini anlamak ve espora iliskin daha
kapsaml1 bir bakig gelistirebilmek i¢in goriismeler yapilmistir. Bu anahtar kisilerle

yapilan goriismeler analize dahil edilmemistir.

Gortismeciler | Yas | Cinsiyet | Meslegi Egitim Goriisme | Goriisme
Durumu Stiresi Sekli
K1 33 Kadin Koordinatér | Universite |77 dakika | Yiiz yiize
Mezunu-
Lisans
K2 24 | Erkek Esporcu Universite  [103 Yiiz yiize
Mezunu- dakika
Lisans
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K3 31 Erkek Koordinatér | Universite |82 dakika | Yiiz yiize
Mezunu-
Lisans
K4 20 Kadin Esporcu Lise Mezunu (96 dakika | Cevrimigi
(Zoom)
K5 29 Kadin Eski Universite 127 Cevrimigi
Esporcu, Mezunu-On |dakika (Zoom)
Miisteri Lisans
temsilcisi
K6 27 | Erkek Organizatdr | Universite {106 Yiiz yiize
(Sirket Mezunu- dakika
Sahibi) Lisans
K7 22 Kadin Esporcu & | Universite |81 dakika | Cevrimigi
Yayinci Mezunu-On (Zoom)
Lisans
K8 22 Kadin Esporcu Universite |90 dakika | Cevrimigi
Ogrencisi (Zoom)
K9 19 Erkek Organizator | Lise Mezunu (125 Cevrimigi
&Spiker dakika (Zoom)
K10 25 Erkek Esporcu Lise Mezunu |75 dakika | Cevrimigi
-Universite (Zoom)
Terk
K11l 22 Erkek Yayinci Lise Mezunu (98 dakika | Yiiz ylize
-Universite
Terk
K12 26 Erkek Eski Universite  |Yiiz yiize:| Iki kez
Menajer, Mezunu- 120 goriisme
Bireysel Lisans dakika gergeklesti
Oyuncu Zoom: rildi. (Biri
Danismani, 100 yliz ylize
operasyon dakika biri
uzmant ¢evrimici)

Tablo 1: Katilimci Listesi

Zoom iizerinden yapilan goriismelerde katilimcilar oyun diinyasinda yaygin olarak

kullanilmayan bir program oldugundan Zoom’a yabanci olduklarini, daha &nce

kullanmadiklarini belirtmislerdir. Katilimcilar discord gibi daha aligskin olduklari bir aract
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kullanma talebinde bulunmuslardir. Kayit almak konusundaki kolaylig1 sebebiyle Zoom
tercih edilmistir. Katilimcilarin ¢ok biiylik bir c¢ogunlugu daha Once hig
deneyimlemedikleri Zoom programini indirip bilgisayarlarina kurup oradan goriismeyi
kabul etmislerdir. Yalnizca bir goériismeci Discord disinda bir mecradan goriismeyi kabul
etmemistir. Onun digindaki tiim katilimcilar daha 6nce bilmiyor olmasinaragmen Zoom

programi lizerinden goriismeyi kabul etmistir.

3.5. ANALIiZ SURECI

Veriler yiiz ylize ve ¢evrimigi yapilan derinlemesine goriismelerden ve espor merkezleri
basta olmak tizere gergeklestirilen turnuva, organizasyon ve ¢esitli kurum ziyaretlerinden
elde edilen gozlemler neticesinde toplanmistir. Goriismeler yaklasik olarak 1,5-2 saat
araliginda siirmiistiir. Yapilan goriismelerde ses kaydi alinmis, sonrasinda desifre
edilmistir. Ayrica arastirma kapsaminda yapilan goriismeler sonrasinda katilimcilara ve
gbzlem sonrasi mekan ve olaylara iliskin memo notlar1 tutulmustur. Bu memo/saha

notlarindan analiz siirecinde faydalanilmistir.

Toplamda 147.934 kelimeden olusan ham veri elde edilerek Maxqda program1 yardimiyla
kodlanmistir. Verilere aginalik saglanmasi i¢in desifre slirecinde dinlenen ses kayitlar

yaziya gecirildiginde de tekrar okunmustur.

Ham haldeki veri y1gininin birgok kez okunarak anlamli parcalarin kesfedilmesi bu
parcalar arasindaki benzerlik, tekrar, zitlik gibi iliskilerin bulunmasi, benzer anlamlarin
bir araya getirilmesi siireci isletilmistir. Verilerin kodlanmasinda tiimevarimsal ve
tiimdengelimsel kodlama siirecleri es zamanli olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma sorusunun
belirlenmesinin ardindan literatiir taramas1 ve fenomenolojik desenin getirileriyle
goriisme sorular1 hazirlanmistir. Bu goriisme sorularinda sahaya gotiiriilen anlam gibi,
egitim gibi, aile gibi birtakim temalar mevcuttur. Ote yandan kariyer gibi sahadan gelen
temalar da olmustur. Bu temalar altinda ham verinin kodlanmas1 ile kodlar ve kategoriler
olusturulmustur. Kategorilerin ve temalarin olusturdugu kod agaci asagidaki gibi

sekillenmistir.
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Tema ve Alt Temalarnin Gosterimi
Sekil 5: Bulgularin Tema ve Alt Temalar Bi¢iminde Gosterimi

Verilerin analizinde Maxqda programinin kullanilmasiyla tematik analiz uygulanmastir.
Verilerin analizinde Braun ve Clark (2006) tarafindan tematik analiz i¢in olusturulan 6
asama takip edilmistir. Tematik analiz, verilerdeki kaliplarin (temalarin) belirlenmesi,
analiz edilmesi ve raporlanmasi i¢in kullanilan bir yontemdir. Veri setinin zengin
ayrintilarla minimum diizeyde organize edilmesi islevini gergeklestirir. Takip edilen
kilavuzda ilk adim olarak verilere asinalik kazanmak yer alir. Bu adimda verilerin tekrar
tekrar okunarak verilerin derinligine ve genisligine dair bilgi ve fikir sahibi olunur. Aktif
bir okuma ile veri icindeki anlamlar ve kaliplar aranir. Ikinci asamada ise baslangic
kodlarini olusturma vardir. Bu asamada verilerin yaziya gecirilmesi, verilerin okunmasi
ve yeniden okunmast le ilk fikirlerin not edilmesi yer alir. Miimkiin oldugunca ¢ok sayida
desenin kodlanmasi ile verinin derinlemesine incelenmesi, ayristirilmasi stireci baglar.
Uciincii adimda temalarin aranmasi baslar. Tiim veriler ilk olarak kodlanip
harmanlandiginda baglar ve veri seti genelinde tanimladiginiz farkli kodlardan olusan
uzun bir listeye sahip olursunuz. Analizi kodlar yerine daha genis temalar diizeyinde
yeniden odaklayan bu agama, farkli kodlarin potansiyel temalara gore siniflandirilmasim
ve ilgili tim kodlanmis veri alintilarinin belirlenen temalar dahilinde harmanlanmasi
igerir. Dordiincii adimda temalar gézden gegirilir. Tema olarak segilen basliklarin

gercekten tema olup olmadigi sorgulanir. Temaya dair yeterince veri var midir ya da bazi
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temalar birlestirilerek tek bir baslik altinda ifade edilebilir. Besinci asamada temalarin
tanimlanmasi ve adlandirilmasi vardir. Bu noktada artik saglam bir tematik harita

olusturulmustur. Altinci ve son adim ise raporun olusturulmasidir.
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4.BOLUM
BULGULAR

Espor endiistrisi i¢inde yer alan aktodrlerin glindelik deneyimlerine ve anlamlandirma
bigimlerine odaklanan bu ¢alismada katilimcilardan elde dilen veriler bir analize tabi

tutularak ¢esitli bulgulara ulagilmaistir.

Nitel olarak kurgulanan bu arastirmada 12 katilimciyla gorisiilmiis, verilerin
transkripsiyonunun yapilmasindan sonra Maxqda24 programi kullanilarak analiz edilen
bulgular bu boliimde ele alinmistir. Tiimevarimsal ve timdengelimsel kodlama stiregleri

es zamanli olarak yiiriitiildiigii bu ¢aligmada toplamda 5 ana temaya ulagilmistir.

Oyun- Espor Ayrimi

\ / Blyograﬂ

Espor EndUstrisi g\ndek| Aktdrlerin Glindelik Yagam
Deneyimlerinde Esporu Anlamlandirmalari

/

@)
Aile ve Sosyal Cevre @

Kariyer ve Espor

Egitim ve Espor

Temalarin Gdsterimi

Sekil 6: Ana Temalarin Gosterimi
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4.1. OYUN VE ESPOR AYRIMI

Oyun ve espor ayrimi aktorlerin esporu anlamlandirma siireglerinde belirgin bigimde
kendini gosteren ve toplumsal algidan sosyal politika beklentisine kadar pek ¢ok konuya
zemin olusturan bir tema ortaya ¢ikmistir. Oyun ve espor ayrimi temasinda dncelikle bu
ayrim teknik ve anlamlandirma boyutlar1 olmak iizere iki boyutta ele alinmistir. Her iki
alt boyut da detayli agiklanmistir. Anlamlandirma boyutunda katilimcilar tarafindan
oyunun ve esporun nasil anlamlandirildig agiklanmistir. Yine bu ayrimla iligkili olarak
toplumsal alginin nasil sekillendigi tizerinde durulmustur. Toplumsal algi kategorisinde
tek tiplestirici bir alginin varlig1 ve espora dair marjinalligin azalmaya basladig1 bulgulari
aciklanmistir. Esporun gengler i¢in bir kariyer secenegine doniismeye baslamasinin bu
alginin doniisiimiinde etkili olduguna da deginilmistir. Esporun spor kimligine de bu
ayrim ve getirdigi anlamlandirma siiregleriyle iliskili olarak bulgular iginde yer
verilmistir. Son olarak sosyal politika beklentisinin nasil sekillendigi ve ne yonde

olduguna dair bulgular agiklanmistir.
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Sekil 7: Oyun ve Espor Farki Temasi1 Gosterimi

Espor endiistrisi igindeki aktorlerin esporu nasil anlamlandirdigi sorusu temelinde
sekillenen bu arastirmada anlama iliskin en belirgin bulgulardan biri de oyun ve espor
arasinda yapilan ayrim olmustur. Her ne kadar espor sektoriiniin yap1 tasi rekabetci video

oyunlar1 olsa da yapilan goériismelerde katilimcilarm oyun sektorii ile espor sektorii
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arasinda bir ayrim yaptigi bulgulanmistir. Bu ayrimin esporun anlamlandirma
stireglerinde oldukga belirleyici oldugu goriilmektedir. Oyun-espor ayrimi teknik ve
anlamlandirma boyutu olmak iizere iki boyutta ele alinabilir. Teknik boyutuyla, her
oyunun espora dahil olmamasi, sans faktoriiniin esit dagilmasi, oyun i¢inde rekabet
unsurunu etkileyecek sekilde gergek para ile satin alinabilenen kazanimlarin olmamasi,
bir organizasyon dahilinde yapilmasi (liglerinin olmasi), ger¢eklestirilen performansin
yayinlanmasi ve izleyiciye sunulmasi gibi faktorler esporu oyun sektoriinde ayri bir yere
konumlandirmaktadir. Rekabet¢i olan ya da olmayan ¢evrimigi ve ¢evrimdisi, mobil,
bilgisayar vb. tiim cihazlardan erisilebilen ¢ok sayida video oyunu bulunmaktadir. Ancak
bu oyunlarin tamami espor endiistrisi i¢inde kendine yer bulamamaktadir. Katilimcilarin

esporu anlamlandirma bi¢imlerinde de bu ayrim kendisini gostermektedir.

K3: “Her oyun nasil spor degilse her bilgisayar oyunu da espor olamiyor. Oyun i¢erisinde
sans faktorii olmali, herkes igin esit dagilmali, oyun igerisinde bizim pay to win diye tabir
ettigimiz gercek parayla bir 6zellik satin alinmamali. Tamamen yetenege bagli olmah bu
akisasahipoyunlarn esporolabiliyor. S0yle diisiiniin futbolcularinayaklarindaki ayakkabmimn
markasi1 degiskenlik gosterebilir ama sonucta ayakkabinin markasi oyuna etki etmez sen
yetenekliysen gol atabilirsin.”

Espor oyunu olarak kabul edilen oyunlarda “pay to win” ad1 verilen gercek para ile satin
alinarak rekabet¢i ortamda kazang saglanabilen 6zelliklerin olmamasi, sans faktoriiniin
herkes i¢in esit olmas1 temel gereklilik olarak belirtilmistir. Oynanan video oyununda
oyuncularin sahip olduklari becerilerle ellerine gegen sansi ne kadar iyi kullanabildikleri

sonug tizerinde belirleyici olmalidir.

Esporla oyun arasindaki bir ayrim da izlenme faktorii olarak one ¢ikmaktadir. Espor
rekabet¢i video oyunlarinin profesyonel sekilde belli bir organizasyon dahilinde
oynanmas1 ve izleyiciye aktarilmasina dayanir. Oyun sektoriinde ise rekabet¢i olan ve
olmayan pek ¢ok oyun bulunur. Bir katilimci espor sektorii iginde bulunan oyunlarin
arkadas grubuyla izleyiciye aktarilmadan oynanmasinin dahi espor olmayacagi

kanaatindedir.

K6: “arkadagimla oyun oynuyoruz mesela espor yapmiyoruz yani espor yapmak bu degil.
Yani spor olmasi i¢in bizim profesyonel takimlarda profesyonel sdzlesmemizin olup
profesyonel bir organizasyonda iste ligde vesaire miisabakalara ¢ikip bu miisabakanin canl
yayilanmas1 lazim. Obiir tiirlii espor olmuyor.”
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Katilimcilarin espor ile oyun sektorii arasinda yaptigi bu ayrimdan hareketle oyuna
yiikledikleri anlam ile espora ylikledikleri anlam ayr1 kategoriler halinde ele alinmistir.
Bu ayrim anlamlamdirma siireglerini de etkilemektedir. Katilimcilarin oyuna yiikledikleri
anlam ile espora yiikledikleri anlamlarda birtakim ortak noktalar bulunsa da ayristig

bulgulanmistir.

4.1.1. Oyuna Yiiklenen Anlam

Oyuna yiiklenen anlamlar iginde stres atma, hayatin sikintilarindan uzaklagma, kafa
dagitma gibi farkli sekillerde ifade edilen anlamlandirma big¢imine siklikla
rastlanmaktadir. Ozellikle erken ¢ocukluk donemlerinden itibaren genglerin hayatinda
kendine yer bulan oyun oynama eylemi, vakit 6ldiirmek maksadiyla bagvurulan bos
zaman aktivitesinden kisilerin zevk, eglence, rekabet, heyecan, stres gibi farkli duygulan
deneyimledikleri bir mecra olmaya kadar farkli anlamlar igerebilmektedir. Oyle ki oyun
oynamak bazi katilimcilar i¢in yemek yemek kadar temel bir ihtiyaci karsilarken (K3),
bazilar1 iginse kendini gelistirmeye yarayan bir aligkanlik (K6) gibi anlamlara

gelmektedir.
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Dijital oyunlar i¢in katilimer ifadelerinde 6ne c¢ikan bir anlam da sosyallesmedir.
Katilimcilar1 istisnasiz bigimde hepsi oyun sayesinde c¢evrimigi arkadagliklar
kurduklarini, kendilerini ifade edebildikleri ortamlarda yer alma olanag: bulduklarini
belirtmislerdir. Oyun mecrasinda kurulan iligkiler de giinliik hayattakiler gibi degisiklik
gosterse de genel olarak katilimcilar sosyallesmenin oyun oynamaktaki giiclii bir

motivasyon oldugunu dile getirmislerdir.

K4: “benim i¢in stres atma, hayattan birazcik da uzaklagmak, kafam dagitmak, belki bunun
getirisi kotii de olabiliyor, bazi insanlar daha ¢ok depresiflesiyor, icine kapaniyor, hayata
atilamiyor. Hatta hani o kadar ¢ok sanal alemde takiliyor ki hani diizgiin iliskiler kurmuyor.
Gergek hayatm farkinda degil. Yani koti yanlar1 da var, iyi yanlan da var tabii. Nasil
kullandiginiza bagl.”

4.1.2 Espora Yiiklenen Anlam

Espor endiistrisi i¢cindeki aktorler kiigiik yaslarda video oyunlariyla kurulan iliskiyi daha
profesyonel bir asamaya tagiyarak espor sektdriinde tutunma ¢abasi igine girmektedirler.
Profesyonellesme siireci uzun ¢aligsma siireleri ve yogun emek gerektirdiginden 6zellikle
esporcu olmak isteyen gengler i¢in uygun bir ortamda zaman ve enerjilerinin bityiik bir
kismini talep eden zorlu bir siirece karsilik gelmektedir. Genglerin keyif alarak yaptigim
belirttigini bu 6zverili calisma ayn1 zamanda bir takim isidir. Bu yoniiyle kisiler arasi
iletisimin 6nemli oldugu bir alandir. Bir takim halinde yogun ve diizenli emek gerektiren

bu eylemi bazi katilimcilar (K8, K3, K4, K5, K11) “disiplin” olarak anlamlandirmaktadir.

Ayrica genglere sahip olduklar1 yeteneklerini gelistirerek hep daha iyisi olmay1 6giitleyen
sektor bu yoniiyle genglere bir hayal, pesinden kosulacak bir amag¢ sunmaktadir. Esporun
boylece gelecege yonelik bir hayale, bir kariyer hedefine doniistiigii goriilmektedir,
Sektoriin 6zellikle cok fazla 6n planda olan en iyilere oldukcaiyi paralar kazandirmasi ve
sohret saglamasi gelecek hayallerini espor iizerine insa etmis gengler icin sektorii daha
cazibedar hale getirmektedir. Gelecege iliskin bu parlak hayaller genglerin anlam
diinyasinda ne kadar ¢ok karsilik bulursa espor ile kurulan iliski o kadar gii¢lii olmaktadir.
Bu minvalde bir katilimc1 (K4) esporu “beni hayata baglayan sey” olarak tanimlamastir.

Yine benzer sekilde “hayalim”, “tek tutkum” gibi tanimlamalar, katilimcilarin esporu

anlamlandirma bi¢imlerinde dile getirilen kavramlar olmustur.
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Espor endiistrisi i¢cinde gerek oyun oynamak gerek yaymn yapmak gerekse takim
yonetmek gibi hemen tiim is kollar1 oyuna yonelik bilgi sahibi olmay1 ve baz1 yetenekleri
gerektirmektedir. Yalnizca severek oyun oynamanin bu sektor i¢ginde tutunabilmek igin
yeterli olmadigi katilimcilarin hemen hepsi tarafindan vurgulanmistir. Gelistirilebilecek
diizeyde bir yetenege sahip olmanin da basarili olmak i¢in dnemli bir kosul oldugu 6ne
siiriilmiistiir. Bu yoniiyle bazi katilimcilar esporu bir yetenek olarak anlamlandirmiglardir.
Ote yandan izleyicilerin de etkin oldugu bir eglence sektdrii olmasindan dolay1 espor
cosku ve eglence olarak da anlamlandirilmistir. Esporu oyuna yiiklenen anlamlarda yer
alan hayattan uzaklastirma, sikintilardan kaginma gibi bir islev ile hayatinda

konumlandiran bir katilimci ise “beni uyutan sigara gibi bir sey” seklinde ifade etmistir.
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Sekil 9: Espora Yiiklenen Anlam Kelime Bulutu

Genglerin diinyalarinda espor ve oyunun farkli anlamlara isaret ettigi goriilmektedir.
Kariyerle ilgili kavramlar1 espor i¢in kullanirken bos zaman aktiviteleriyle ilgili
kavramlart oyun i¢in kullanmaktadirlar. Oyun oynamak espor endiistrisine giren
genglerin hayatinda bir bos zaman aktivitesi olmaktan ¢ikip bir statiiye, bir gelecek
hayaline doniismektedir. Yapilan eylem yine oyun oynamak oldugu halde anlam1 ve

genglerin hayatlarinda edindigi yer degismektedir.

Espora yliklenen anlam ile oyuna yiiklenen anlamin farklilagsmasi espora iligkin toplumsal
algiy1 da sekillendiren bir faktordiir. Oyun-espor arasindaki ayrimin sektdrdeki aktorler

tarafindan ¢ok daha net bigimde yapilirken toplumsal anlamda bu iki kavramin birbirinin
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yerine kullanilmasi sebebiyle bu ayrimin muglaklastigi goriilmektedir. Bu durum ise
toplumsal algiy1 6nemli 6l¢ilide sekillendirmektedir. Calisma kapsaminda katilimeilarm

goziinden nasil bir toplumsal alginin mevcut oldugu tespit edilmeye ¢alisilmistir.

4.1.3. Toplumsal Algi

Toplumda oyun oynamanin ve esporun nasil algilandigi, katilimcilarm bu algty1 nasil
degerlendirdigine iliskin veriler toplumsal algi bagligi altinda derlenmistir. Toplumda
oyun oynamaya da espora da ¢cok olumlu bir bakisin olmadig: katilimer ifadelerinde
kendini gostermektedir. Ancak burada oyun ile espor arasinda bir ayrim yapilacak olursa
oyuna olan olumsuz bakisin ¢ok daha giiclii oldugu goriilmektedir. Oyun oynayan
kisilerin toplumda asosyal, ezik, obez, sosyal iligkileri zayif gibi pek ¢cok olumsuz sifatla

bir arada anildig: ifade edilmistir.

Katilimcilar oyun oynayan kisiler i¢in bosa vakit harcayan, dis diinyadan kopuk kisiler
olarak goriildiigiini, toplumda bu yonde bir dnyarginin oldugunu ifade etmislerdir. Her
biri ayn1 zamanda bir oyuncu olan katilimcilarin bu 6nyargilara kars1 bir tavri oldugu,
biitlin oyuncu profillerinin bu sekilde tek tip olmadigint anlatma gayretinde olduklar
goriilmektedir.
K12: “Net bir profil var. Oyun oynayan bir ¢ocuk hayal edin dedigimiz zaman insanlarin
kafasinda iste bilgisayar baginda oturan, obez. Iste sosyal iliskileri kuvvetsiz iki lafi bir araya
getiremeyen gozliiklii bir insan canlamyor. Bu da hos degil. Ciinkii onlarin kafasinda hep
Oyleymis gibi bir alg1 var ama 6zellikle esporcular agisindan konusmak gerekirse bu profilin
¢ok disinda bir siirii insan var. Bu profile birebir uyan insan da var. Yok degil. Ama bu
profille hi¢ alakasi olmayan bir siirii esporcu var ki bunun orani daha fazla. Ama iste

anlatamiyorsunuz. Yani bazi oturmus kahplar1 degistirmek ¢cok zor. Pek miimkiin degil. O
ylizden toplum bakis agisi tabii ki ¢ok kotii. Bir vakit kaybi, bir gereksizlik.”

Espor da en nihayetinde bilgisayar oyunlarinin oynanmasini iceren bir aktivite
oldugundan benzer olumsuz tutumlarin gegerli oldugu ancak gengler i¢in getirileri de olan
bir tarafi olmas1 dolayisiyla bu alginin belli olgiilerde farklilasabildigi gériilmektedir.
Katilimcilar esporun da toplumda bos bir hayal iirlinli, ¢ocuk¢a bir ugras olarak
algilandigini belirtmislerdir. Bunun yani sira esporun para kazandirmasi sebebiyle bir
Olctide desteklenmeye de baglandigini, oyunun ticari bir kazanca doniistiiriilmesi halinde

insanlarin giderek saygi duymaya basladigini ifade etmislerdir.

Katilimcilar esporun eskiden daha marjinal goriildiiglinden fakat giiniimiizde 6zellikle

geng nesil icinde giderek yayginlastigindan, bugiin artik yeni neslin klasik anlamda futbol
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takimi tutar gibi espor takimi tuttuklarindan, genglerin hayatlarinda bu denli olagan bir
hadise haline geldiginden s6z etmislerdir. Ayrica bir katilimci kadin esporcu olmanin
erkeklerin ¢ok ilgisini ¢ektigini ifade etmistir.

K4: “Eger bir kadinsan ve hani bununla ilgileniyorsan erkeklerin ilgisini ¢ok ¢ekiyor. Ciinkii

oyun oynayan ve hani bunu profesyonel yapan kiz sayisicok az. Yaniboyle, erkekler hemen

su gozle bakiyor, aa kafa dengi kiz, bununlailigkim olsun siiper olur gibi diisiiniiyor. Ama

hani disarida, yani yas1 biiyiik kesinden bahsediyorum, pek anlamadigi i¢in, kadin da erkek

de olsa, bir sey anlamadigi i¢in yorum da yapamiyor. Yani iyi de gérmiiyor, kotii de
gormiiyor. Hig¢ bilmedigin bir seyi nasil yorumlayabilirsin ki?”

Toplumsal algida mevcut olan oyun ve espor ayriminin muglakligi esporun spor olarak
kabul edilip edilmemesi tartismasi ile yakindan iliskilidir. Olumsuz bir sohrete sahip
oyuncu profilinin bir benzeri olarak goriilen esporcu i¢in de benzer olumsuz yargilar
varligin1  korudugundan esporun tam anlamiyla bir spor kimligine kavugmasi

zorlagmaktadir.

4.1.4. Esporun Spor Kimligi

Esporun bir spor tiirii olup olmadig1 espor hakkinda en ¢ok tartisilan konulardan biridir.
Bu tartigma esas itibariyle video oyunlarinin oynanmastyla sekillenen esporun bir vakit
oldiirme eglencesi/aktivitesi olarak goriilen oyun gibi degerlendirilmesi sebebiyle
alevlenmektedir. Esporun belli oranda sohret, para ve statii kazandirmasi, gengler i¢in bir
kariyer secenegine doniismesi gibi sebeplerle bu algida kirilmalar yagsanmaktadir. Ancak
espor sektoriiniin yap1 tasini video oyunlarinin olusturmasi sebebiyle oyun oynamaya

iliskin algilarin espordan tiimiiyle ayr1 diisiiniilmesi miimkiin olmamaktadir.

Bu ¢alisma kapsaminda katilimcilara esporun bir spor olup olmadigi sorulmus, bir
katilimcr disinda hepsi spor olarak degerlendirilebilecegini ifade etmistir. Spor
olmadigin1 diisiinen katilimci (K5) sadece parmaklari ve beyni g¢alistirdigi igin spor
olmadigini diisiiniirken diger katilimcilar da benzer sekilde esporda viicuttaki uzun kaslar
calistirilmasa da zihinsel olarak fazlasiyla yorucu bir aktivite oldugundan beyin sporu
olarak goriilebilecegini belirtmislerdir. Bir katilimc1 (K12) sporun kavramsal olarak
tanimlanmasinda el, gz koordinasyonu ve motor becerileri gerektirmesi ve rekabet
igermesi spor olarak adlandirilmasi i¢in yeterlidir goriisiindedir. Yetenek gerektirmesi ve
her insanin yapabilecegi bir sey olmamasi da bir katilimei (K7) tarafindan esporun spor

olarak goriilmesinde 6nemli bir sebep olarak belirtilmistir.
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Katilimeilarin esporun spor oldugunu agiklarken kullandiklari ortak argliman diger
sporlarla benzetme ya da karsilastirma yapmak seklindedir. Ornegin satrang spor olarak
kabul ediliyorsa espor oyunlarinda strateji, zeka, kars1 tarafin hamlesini tahmin etme gibi
cok benzer Ozellikler oldugundan esporun da spor olarak kabul edilmesi gerektigi
seklinde bir savunma olduk¢a yaygin bigimde yapilmaktadir. Yahut bilardo bir spor
mudur, poker bir spor mudur, formula bir spor mudur gibi sorular sorarak, fiziksel hareket
gerektirmeyen diger spor dallartyla kiyaslayarak onlarin spor olarak kabul edilmesi
halinde esporun da pekala spor olarak goriilebilecegi ifade edilmistir (K9, K6, K2, K3,
K7, K1, K8, K12).

Yiizeysel bir bakisla bakildiginda bilgisayar baginda oyun oynamanin nasil spor olacagt
diistiniilebilir, ancak yine satrang ile mukayese edildiginde ylizeysel bir bakisla satrang
ile yapilanin da tas oynatmak oldugu yargisiyla espor spor olarak savunulmaktadir. Ancak
nasil satrancin igerigi zihinsel bir miicadeleye dayaniyorsa espordaki oyunlar da ayn
sekilde rekabete dayali zihinsel siire¢lerin aktif oldugu, oyuncunun ayni anda pek ¢ok
seyi diislinerek stratejik davranmasini gerektiren bir eylemdir. Bu yoniiyle espor spor
olarak degerlendirilmektedir. Ayrica esporda bulunan disiplinin spor olarak kabul
edilmesinde 6nemli bir etken oldugu da belirtilmistir. Bazi katilimeilar (K1, K3, K4, K7)
fiziksel bir hareket igermese de oyun sirasinda yasanan yogun gerilim stres sebebiyle
esporun agir spor olarak dahi kabul edilebilecegini savunmaktadir.

K4 “bence her sporda oldugu gibi disiplin olmasi bence bunu spor yapiyor. S6zlesmenin maasin olmasi.
Ciinkii bildiginiz bir futbolcu gibi bonservisiniz oluyor takimdan takima, bir takim sizi istediginde sizin

takiminiza para ddeyip sizi altyor. Oyunculariyi olup olmamasma bagli degerleri degisebiliyor, aldiklari
maaslar degisiyor. Bence spordur, ama sey, beyin sporu.”

Bir katilimc1 (K6) da bu konuya ¢ok kafa yordugunu ancak beni asar seklinde bir cevap
ile zihninde kesinligi olan bir cevap bulamadigini ifade etmistir. Daha sonra bu
tartigmanin gereksizligine vurgu yapmis, bu sektoriin her gecen giin biiytlidiigline ve
sorunun giderek anlamsizlastigina dikkat ¢ekmistir. Bu sorunun bir énemi olmadigm
ifade etse de esporun spor olarak kabul edilmesi noktasinda hemen hemen her
katilimcinin savundugu argiimanlarla-satrancin spor olarak kabul edilmesi- spor
oldugunu savunmustur. Ancak izlenme boyutunun esporu daha oOne c¢ikardigina
deginmistir. Esporu bir izleyici sporu olarak tanimlamaktadir. Bu yoniiyle esporun
sektorel kimliginin sportif kimligi oniline gectigini, sektor biiylidiikce giiglendikce bu

tartigmalarin daha 6dnemsiz hale gelecegini belirtmistir.
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K6: “bir isin profesyonel olup olmamasi tamamen sézlesmeler, kazanilan paralar
organizasyonun yeterliligi ile alakali. Izleyiciye aktarilmasmin bir sart oldugunu
diistiniiyorum benesporun spor olmast i¢in. Bir stadyumda yapilan futbol mag¢i yayilanmasa
bile orada bir futbol miisabakas1 var ve spordur. Hani ¢ok bariz bir sey var, fiziksel hareketi
spora baglayabiliyorsunuz ama yani ben arkadasim ile lol oynaymca yani bir deger
goremiyorum agikgasi, tamamen bos vaktimi eglenceli bir seyle degerlendirmek bu.”

4.1.5. Sosyal Politika Beklentisi/Algisi

Espor endiistrisi i¢inde bulunan aktorlerin kamu otoriteleri tarafindan espora yonelik
gerceklestirilen politikalar ve hizmetler hakkinda ne diisiindiikleri, tiim bu yapilanlar
nasil degerlendirdikleri ele alinmistir. Bulgular belediyeler tarafindan agilan espor
merkezleri, Genglik ve Spor Bakanligi’nin espora yonelik politika ve hizmetleri ve

Tiirkiye Espor Federasyonu bi¢ciminde siniflandirilmistir.

Espor endiistrisi i¢inde bulunan aktorlerin sosyal politika beklentisi oyun ve espor
ayriminin politika uygulayicilar tarafindan tam olarak anlasilip anlasilmamasinoktasiyla
sekillenmektedir. Karar alicilarin ve politika uygulayicilarin esporu oyun oynama
aktivitesinin 6tesinde daha profesyonel bigimde anlayip uygulayabilmesinin yapip

edilenlerin islevini etkileyecek dnemli bir husus oldugu iizerinde sik¢a durulmustur.

Espor konusunda bir Belediyelerin eliyle agilan espor merkezlerine yonelik genglerin ¢ok
fazla iimitvar olmadiklar1 goriilmektedir. Katilimcilardan bazilar1 (K4, K6, K7) espor
merkezlerinin genglere ulasmak, genglerle iletisim kurmak daha agik ifadeyle genglerden
oy toplamak i¢in acgilan mekanlar olarak gordiiklerini, mahalle aras1 ¢ocuklarin ilgisini
cekebilecek, cocuklarin gelip bedava internet kafe gibi sadece oyun oynadiklarn
mekanlara doniistiigii seklinde olumsuz bir degerlendirmede bulunmuslardir. Bazi
katilimcilar da (K3, K4, K12) daha iyimser yaklasarak bu merkezlerin amacina uygun
kullanilmasi halinde, temel diizeyde bir egitimin 6tesinde esporcu yetistirmeye hizmet

etmesi halinde gayet islevsel mekanlar olabilecegini belirtmislerdir.

K2: “espor merkezleri kesinlikle amacina uygun ilerlerse yani oradaki antrendr gelisen
cocuga oOncelik tanirsa tanidiginin Mehmet’in Ahmet’in yegeninin sabah aksam oyunu
oynamasim degil de umut 15181 vaat eden birine destek verilirse o zaman olur ama yoksa
klasik seye donerse abi orada bir internet kafe var gidelim oynayahm bedava zaten
belediyenin siirekli onlar orayagelip isgal eder diger cocuklara imkan saglamazsa gelismez.”

Espor merkezleriyle ilgili 6ne ¢ikan bir diger husus vizyon meselesidir. Baglangicta kamu

erkinin bu ise el atarak bir mekan agmasi fakat arkasinda islerin nasil yiiriitiilebilecegine

dair bir vizyon olmamasi1 bu merkezlerin atil kalmasina sebep olmaktadir. Katilimcilar
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espora yonelik vizyoner bir bakis olmadigini diisiindiikleri i¢in bu tarz merkezleri goz
boyamadan, pr ¢caligmasindan ibaret gordiiklerini, yine ayni sebepten agilan mekanlarin
siirdiiriilebilir olmadigini ifade etmislerdir. Vizyon meselesini bir espor merkezinde
koordinator olarak gérev yapan katilimei da (K3) belirtmis, belediyelerin a¢tigi bu
merkezlerin atil kalmasinin ya da bir internet kafeye donlismesinin genglerin hayatim
etkileyecek ciddi bir kamu zararina doniisebilecegini belirtmistir. Bu igin profesyonel
sekilde yapilabilmesi i¢in yetismis insan kaynagina ihtiya¢g duyuldugunu, bunu
saglamadan yalnizca fiziksel imkanlar1 saglamanin ne espora ne genclere bir kamu
faydasi saglamayacagini belirtmistir.

K3: “cok biiyiik birrisk atil kaliyor, atil kalmanin haricinde amacina uy gun hareket etmiyor.

benim bu kamu hizmetini yaparken yaptigim kamu hizmetinden ¢ok kamuya zararim olursa

eger benim bu igi yapmamin ne anlami var? Yoksa benim buradaki inanin maddi zarar

oradaki o ¢ocuga verdigim istihdam zararindan ¢ok daha az. Ben burada bir merkezi acayim

kapataymm burada en fazla 3 milyonluk bilgisayar olsun 3 milyon kaybedeyim. Ama ben

oraya 3 ay boyunca gelen 100 tane gencin hayatim karartirsam iilkeye verdigimiz zarar 3

milyonla ¢ok daha fazla. O yiizden yani bu isi yaparken iyi diisiinmek lazim. Biz burada
sporcu yetistirmeye ¢alisiyoruz temel mantigimiz bu.”

Ote yandan aileler nezdinde de bu alginin yerlesmemesi, espor merkezlerinin gocuklarin
vakit gecirecegi internet kafe tarzi mekanlar olarak goriilmemesi i¢in bir espor merkezi
koordinatorii (K1) katilimer biiyiik bir gaba gosterdigini ifade etmistir. Ailelerin bu tarz
taleplerini kesin bir dille reddettigini belirtmistir.

KI1: “simdi soyleleri de var yani aile mesela bir yere gidecegi zaman ¢ocuga buraya
randevuyu aliyor birakiyor zaten 2 saat ¢ikmiyor zaten giivenlik de var kres gibi birakma
kardesim kres degil burasi. Burasi ¢ocugu egleyebilecegi de bir yer degil. Ben mesela bunu
kabul etmiyorum. Yok dyle bir sey. Yazik ¢cocuga onun giinahina niye gireyim.”

Genglik ve Spor Bakanligi’nin espor kiiltiirii olusturmak amaciyla yuriittiigii galisma ve
politikalara yonelik espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin cok fazla ilgisinin ve bilgisinin
olmadig1 goriilmektedir. Espor merkezlerine benzer bigimde olduk¢a karamsar bir bakisla
yapilanlarin ise yarar olmadigini diisiinen katilimcilar oldugu gibi (K4, K6, K7) espor
bilinci gelistirmek igin katma deger tiretebilecegini diisiinen katilimcilar (K3, K8, K9,
K12) da bulunmaktadir. Bu katilimcilarda genglerin verilen egitimlere yapilan projelere
katilarak espor sektoriine yonelik bir farkindalik kazanmasi, rehberlik ihtiyacim
karsilamas1 bakimindan uzun soluklu oldugu miiddetce islevsel olabilecegi goriisii
hakimdir.
K12: “Egitime gelen bir siirii cocuk esporun gercek i¢ yiiziinii 6grenip belki hayalinden

vazgeciyor ya da daha siki sariliyor. Ama bazen bu elemeyi de yapmak lazim. Yani ben ¢ok
iyi oyunu oynayabiliyorum o yiizden iyi bir esporcu olurum diye geliyor oraya, sektoriin
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dinamiklerini 6grenince vazgegiyor bu durumdan. Gegsin zaten. Hayat toz pembe bir yer
degil espor diinyas1.”

Son olarak Tiirkiye Espor Federasyonu hakkinda katilimcilarmn ¢ok biiytik bir cogunlugu
islevsiz bir yap1 oldugu, varlig: ile yoklugunun espor sektorii i¢in bir anlam ifade
etmedigini belirtmiglerdir. Olumsuz goriis bildirmeyen katilimcilar ise bilgisinin
olmadigin1 ifade etmistir. TESFED esporculara lisans vermektedir. Ancak
katilimcilardan elde edilen bilgiler dogrultusunda bu lisansin sektérde var olabilmek igin
bir gereklilik olmadigi, dolayisiyla goriiniirliikten 6tede bir anlam tasimadigi ifade

edilmistir.

4.2. ESPORCU BiYOGRAFISIi

Biyografi temasi altinda espor endiistrisi i¢indeki aktdrlerin yagam oykiilerinde esporu
nasil deneyimlediklerine dair bulgulara yer verilmistir. Bir siire¢ olarak ac¢iklandigindan
baslangi¢, profesyonellesme ve giindelik yasam seklinde bir tasnifle aktorlerin
deneyimlerine iliskin bulgular detayli bigimde aktarilmistir.
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Sekil 10: Biyografi Temasi Kod Gésterimi

Bu c¢alismada espor endiistrisi i¢indeki aktorler giinliik yasamlarinda esporu nasil
anlamlandirdiklar1 ve deneyimledikleri iizerine yogunlasilmistir. Bu sebeple caligma
kapsamina yalnizca oyun oynayan sporcular degil bu sektorde oyunlarin dijital ortama
aktarilmasinda rol alan yayinci, spiker turnuvalarin organize edilmesinde rol alan
organizator, espor takimlari i¢inde takim ve kulilip yonetimi gibi isleri yerine getiren
hakem, menajer ve kog gibi farkli meslek gruplari da dahil edilmistir. Espor ekosistemi
icinde bulunan bu meslek gruplarinin ortak 6zelligi ise oyunu biliyor olmalar1 yani oyun
gecmiglerinin bulunmasidir. Oyun hakkinda bir oyuncu kadar profesyonel diizeyde
hakimiyet olmasa da oyun bilgisinin gerekliligi ¢alisma kapsaminda yer alan espor
endiistrisi icindeki tiim meslekler i¢in gegerlidir. Organizator olarak bu endiistri iginde

calisan bir katilime1 bu durumu asagidaki gibi agiklamistir:
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“K9: organizatorlitk kavrami su sekilde organizator olabilmek igin ilk basta saha egitimin
olmasi1 lazim yani bir oyun dalinda herhangi bir proje gelistirmek veya bunu profesyonellige
dokmek istiyorsaniz ilk basta o oyunu tantyip oynamaniz gerekiyor yaniilk oyuncu olup
ondan sonra oynatan olmak diyebilirim kaba tabirle tabi bu da ¢ok zor bir siire¢ oluyor
Ornegin bir oyuncuyu bir tane karakterle oynarken sen organizatdr olmak istiyorsan biitiin
karakterlere oyun igerisindeki detaylara hakim olman gerekiyor.”

Farkli gorev ve rollerde bulunsa da espor endiistrisi i¢cinde yer alan tiim bu meslek gruplari
bilgisayar oyunlarina dair ilgisi, bilgisi ve belli diizeyde yetkinligi olan kisilerden
olusmaktadir. Dolayisiyla esporcunun biyografisi olarak adlandirilan bu bdliimde
profesyonel oyuncularla birlikte espor ekosistemi i¢inde yer alan farkli meslek kollar1 da
gozetilerek biyografik bulgular derlenmistir. Meslek gruplarinin deneyimlerinde
birbirinden ayrildigt noktalar ayrica belirtilmistir.  Genellikle  farkliliklar
profesyonellesme siirecinde ortaya ¢iktigindan bu baslik altinda her bir meslek grubu igin

profesyonellesme siireci ayrica ifade edilmistir.

4.2.1.Baslangic

4.2.1.1. Oyun Oynamaya Baslama Siireci

Bilgisayar oyunlar1 oynamak genclerin hayatlarinda kiiciik yasta basladiklar1 ve uzun
yillar boyunca devam ettikleri bir eylem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu yiizden oyunla
kurulan bag ya da oyuna yiiklenen anlam yalnizca bir bos zaman ugraginin 6tesinde daha
derin sosyal ve duygusal baglar igerebilmektedir. Yapilan goriismelerde oyuna baglama
yasien kiiciik 5 en yiiksek ise 13 olarak tespit edilmistir. Ortalama oyuna baglama yasimn
ise 9-10 yaslarina tekabiil ettigi bulgulanmistir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarinin
genclerin hayatina erken c¢ocukluk donemlerinden itibaren girmeye basladig
goriilmektedir. Oyun oynamaya baslama siirecinde kiigiik yasta ailede, akrabalarda ya da
komsular gibi yakin ¢evrede oyun oynayan birinin olmasinin énemli bir faktor oldugu

gbze carpmaktadir.

Ailede ya da yakin ¢evrede oyun oynayan birinin ornekligi, oyuna olan ilgi, alaka ve
sevgiyi artirmaktadir. Katilimcilarin istisnasiz bigimde hepsi oyunu bir aile tiyesinden ya
da yakin ¢evresinden gorerek merak saldigini ve 6grendigini belirtmistir. Aile iiyelerinde
ya da yakin ¢evrede oyun oynamasiyla 6rneklik sergileyen en azindan birinin bulundugu,

ornek alinan bu kisinin espor endiistrisine girmemis olsa da bu konuda katilimcilar1 tesvik
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ettigi goriilmektedir. Bu kisi kimi zaman bir kardes ya da abi kimi zaman aileyle yakin
iligkide olan amca ya da day1 nadiren de olsa ebeveynlerden biri olmaktadir.
“K2: abime babam liseye gectiginde bilgisayar almist1 bir kosul kogsmustu ona eger liseye
gecis smavlarinda su liseyi kazanirsan sana bilgisayar alacagiz diye ondan dolay1 ben
1.siniftan itibaren evde bilgisayar vardi ben de abimden goriiyordum diyebilirim o

profesyonel oyunculuk yapmadi ama o da iyi bir oyuncuydu diyebilirim o da her zaman iyi
oynardi. Oyun mekanigini ondan 6grendim.”

Oyun oynamaya baslama siirecinde evde bulunan, hediye edilen ya da ¢ocugun talebiyle
satin alinan bir bilgisayarin ya da oyun konsolunun varligi oyun ile kurulan uzun soluklu
iligkinin baglangicinda 6nemli rol oynamaktadir. Ayrica arastirma kapsaminda goriisiilen
erkek katilimcilarin  biiyiik ¢ogunlugunda (7 kisiden 6’s1) oyun kiiltiirliniin
sekillenmesinde internet kafe tecriibesinin 6nemli bir yeri oldugu goriilmektedir. Kadin
katilimecilar internet kafelere dair bir deneyimden sdz etmemistir. Internet kafe oyuna
erisilebilen sosyal ortamlar olmasi sebebiyle c¢ocuklar tarafindan tercih edilen
mekanlardir. Ailelerin de giivenli ve uygun gordiikleri 6l¢iide cocuklarinin internet kafe
ve oyun oynama deneyimlerini engellemedikleri goriilmektedir. Ancak oyun ile kurulan
iligski yogunlasip ¢ocugun hayatinda daha merkezi bir yer tutmaya basladiginda birtakim
kisitlayici tedbirlere bagvurduklar: goriilmektedir. Cocugu oyun oynamaya ¢ok fazla
vakit ayirinca ailelerin cocugu kisitlamaya ¢alismak, internet kafeye gitmeyi yasaklamak
ya da evde internet kablosunu kesmek, modemi saklamak, bilgisayari ortadan kaldirmak

gibi 6nlemler almasi s6z konusu olmustur.

K2: “yani iste esporcularin hepsine bakin hepsinin bdyle bir evresi de vardir yani hepsinin
demeyim de% 90-95’inin biiyiik bir kisminm bir internet kafede biiytime hikayesi vardir.
internet kafeci bize anahtar1 birakiyordu gece siz oynayin sabah agin diye, ilkokuldayken
bizimkiler bdyle yazin bir yere gidecek olurlarsa ben diyordum ki siz isinizi halledene kadar
beni birakin internet kafeye onlar hep oraya birakiyorlardi isleri bitince aliyorlards, liseye
gecince de hep kagiyorduk okuldan tabii ki miidiir yardimcilar1 kiziyordu ailelerimiz ¢ok
kiziyordu hani ama okuldan kagip bir sekilde engel olsa bile gidiyorduk.

4.2.1.2. Siralamanin Alevine Kapilmak: Oyun Oynama Motivasyonlari

Gengleri ¢ocukluk donemlerinden itibaren bilgisayar oyunlar1 oynama motive eden pek
¢ok faktdr bulunmaktadir. Ilk olarak en sik tekrar edilen motivasyonlardan birinin rank
ad1 verilen oyun sisteminde derece yapmak oldugu goriilmektedir. Baz1 katilimcilar
benzer sekilde motive edici faktorii rekabet olarak isimlendirmislerdir. Bir katilimcimn
ifadesiyle oyunda siiriikleyen seyin “siralamanin alevine kapilmak™ oldugu belirtilmistir.

Bir diger motivasyon oyun diinyasinin oyunculara daha 6zgiir ve rol yapabildikleri,
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eglenebildikleri, arzu ettikleri gibi bir karakter olusturabildikleri bir ortam sunmasi, bu
ortama girildiginde kisilerin eglenebildigi, zevk aldigi, dis diinyadan ve sikintilardan
uzaklastirtyor olmasidir. Oyun oynarken diger oyuncularla kurulan iletisim sanal da olsa
bir sosyallesme olanagi sundugundan arkadas ortami da oyun oynamaya motive eden
faktorlerden biri haline gelmektedir. Espor endiistrisi i¢inde yer alan gengler i¢in bu isi
profesyonel zemine tasimalarindan dolay1 oyun oynama motivasyonlarina parakazanma
ya da sdhret gibi konular da dahil olmaktadir. Izleyenlerin ne kadar giizel oynadin demesi,
oyuncunun oyununu begenip Ornek almasit ya da zamanla ekipmanlarin
profesyonellesmesi oyun oynamaya motive eden faktorler arasinda sayilmaktadir. Ayrica
oyun diinyasinda kadinlara yonelik negatif bir alginin ve bu alginin yarattig1 zorbaliklarin
mevcut olmasi baz1 kadin oyuncular i¢in daha ¢ok ve daha iyi oynama motivasyonuna
doniisebilmektedir. Bir kiz oyun oynamaz ya da bu kadar iyi oynayamaz denilmesi
sektoriin rekabet¢i dogasinin da etkisiyle kadin oyuncularda itici bir glic haline

gelebilmektedir.

4.2.2. Profesyonellesme

Bilgisayar oyunlarini iyi derecede oynayan, bu konuda bir yetenegi oldugunu diisiinen
gencler profesyonel sekilde ilgi ve yetkinliklerini bir kariyer firsatina doniistiirmek iizere
bu endiistri i¢ine girmektedirler. Katilimcilarin espor sektoriine girme konusundaKi

motivasyonlar1 ve deneyimleri bu boliimde aktarilmistir.

4.2.2.1. Esporu Bilmiyordum Ama Oyunda Iyi Olmay1 Cok Arzuluyordum

Espor endiistrisine girme yas1 katilimcilarda en diisiik 14 en yliksek 24 ortalamasi ise
yaklasik olarak 20°dir. Gengler bilgisayar oyunlart oynama konusunda edindikleri tecriibe
ve yetkinlikleri sektor i¢cinde var olarak kazanca doniistiirmek hayali ile sektore adim
atmaktadirlar. Genglerin Oykiilerine bakildiginda ¢ocukluktan bu yana devam eden
bilgisayar oyunlar1 oynama seriiveninin profesyonellesme siireci sayet egitime devam
edilmigse lise yillarinin sonlart ile iiniversite ddoneminin baglangicina tekabiil etmektedir.
Basglangicta sektoriin gelisimiyle de iliskili olarak tiim genglerin esporcu olmak, yiiksek
diizeyde para ve soOhret kazanmak gibi belirlenmis bir hedefle yola c¢ikmadiklarn,
bilgisayar oyunlarina olan ilgi ve yetkinliklerinin sektoriin sundugu imkanlar ile
birlesmesiyle gengleri boyle bir yola ilettikleri goriilmektedir. Baz1 gengler espor

sektoriiniin varligindan bile haberdar olmadigini, yalnizca kii¢iik yaslardan itibaren oyun
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oynadigini ve oyuna olan bagliliginin kendisini bu sektorle bir araya getirdigini ifade
etmislerdir.
“K8: Yani esporu bilmiyordum. Gerg¢ekten bilmiyordum o dénem. Espor diye bir seyin
varligindan haberdar degildim. Ama oyunda iyi olmayi ¢ok arzuluyordum. Dedim ya iste
geri doniisiim o ylizden olmustu. Geri dondiigiimde daha iyi bir yerde kendimi gostermek

istiyordum. Ardindan baktim hani giizel ilerliyorum. Arkadasim da boyle bir teklifle geldi.
Kendimi daha da gelistirebilirim koglar vasitasiyla dedim ve espora atilmis oldum.”

Bazi genglerin ise lise donemlerinden itibaren esporla ilgili bir kariyer hedefleyerek
egitim siireclerine bunu kolaylastiracak se¢eneklerle devam ettikleri, yani sayica az da
olsa bir hedef olarak espor sektdriinde yer alma diisiincesiyle yola ¢iktiklar
goriilmektedir. Genglerin espor sektoriine girme siirecinde sektorde yer alan rol
modelliklerin de 6nemli bir etkisi oldugu anlasilmaktadir. Oyun oynamay1 ya da yayin
yapmay1 ¢ok seven bu konuda yetenekli olan bir gen¢ hayalini kurdugu noktada bulunan
ornekliklerin de etkisiyle bu sektore iliskin bir gelecek hedefine sahip olabilmektedir.
Oyun oynuyorsa o oyunu en iyi oynayan ya da yayin yapiyorsa en ¢ok izlenen ve bu yolla
maddi-manevi kazanglar elde edebilen kisiler gengler i¢in basarili bir rol modele
doniisebilmektedir. Katilimcilardan yayinct olanlarla yapilan goriismelerde popiiler
yayincilarin isimleri 6rnek alinan kisiler olarak verilirken oyuncularla yapilan
goriismelerde popiiler ve basarili oyunculardan s6z edilmistir.

“K3:Bir insan aslinda ¢ikip ya ben esporcu olacagim demiyor ¢ocuk diyor ki ben oyun
oynuyorum bakiyorum rol model alabilecegi ne var esporcu olmak var e sporcu oluyor oyun
tizerinden gitmek daha mantikli simdi valorantoynayan ¢ocuklarmn hayallerini sorun hepsi
esporcu olmakister ama meselabugiinknight oynayanbir insanasorun herkes yaymci olmak

ister ¢clinkii neden knight oyunundakien popiilerinsan yayinci yani buradaki temel mantik
kisinin kendine bir rol model segmesi.”

Espor endiistrisine girmenin daha kiigiik yaslarda iken daha avantajli oldugu da
katilimcilar tarafindan dile getirilen bulgulardan biridir. Yas ilerledik¢e hem reflekslerin
zayiflamasi hem de hayattaki sorumluluklarin artmasiyla birlikte oyun diinyasina uzun
siireler boyunca odaklanmanin giderek zorlastigi belirtilmistir. Her yastan birey espor
endiistrisi i¢inde yer alabilmektedir, bir yas sinirlamasi sektoriin i¢inde kural olarak
bulunmamakla birlikte daha geng¢ yaslarda refleksleri daha kuvvetli ve zamanini,
enerjisini ve dikkatini oyuna daha fazla ayirabilecek kisilerin sektdrde basarili olmasi ¢ok
daha miimkiin olmaktadir. Erken yaslarda espor kariyerine karar vermenin de hayatin

diger alanlariyla kurulan iligskide belirleyici bir rolii olmaktadir.
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Espor sektoriine girmek ve sektorde tutunabilmek i¢in yetenek kadar sans faktoriiniin de
onemli oldugu katilimcilar tarafindan dile getirilen ortak bir kanidir. Sans faktorii ile
kastedilen ise espor sektorii iginde kurulan baglantilar, sektére girmeyi kolaylastiracak
tanisikliklardir. Ister oyuncu olarak ister yayinc isterse organizator islerin tanisikliklar
ile yliriidiigii, espor camiasi i¢cinde ¢evrenin genisligine ve etkilesimlerinin giiciine gore
genglerin kendine bir yer bulabilmesi miimkiin olmaktadir. Ayrica bu tanisikliklar
beraberinde kayirmaciligi da getirmektedir. Koglar ya da oyuncular takimlarina tanidig
oyunculari alarak yahut menajerler, organizatorler tanidiklar1 bildikleri kisilerle ¢caligsmayi
tercih ederek liyakate degil de tanisikligin getirdigi kayirmaciliga dayanan bir sistem

kurmaktadirlar.

Bir geng bilgisayar oyunlar1 konusundaki yetenegini ¢cok caligsma ile ortaya g¢ikararak
bunu bir meslege doniistiirebilir. Bu gen¢ oyun oynamak konusunda yetkinse cok
calisarak profesyonel oyuncu olabilir. Esporcu, espor endiistrisi i¢ginde bulunan rekabetci
video oyunlarindan birini bir takim iginde s6zlesmeli olarak profesyonel sekilde oynayan
kisilerdir. Esporcu olmak istemeyen ya da bu konuda yetkin olmadigini diigiinen fakat bu
endiistri i¢inde yer almak isteyen gencler i¢in farkli kariyer yollar1 da bulunmaktadir. Kisi
oyun oynarken yayin acarak ve bir izleyici kitlesi toplayarak bireysel yayinci olabilir
yahut espor yayinlar1 yapan kurumsal bir sirkette yayin stireclerinde calisabilir. Bunun
disinda kisi kog ya da antrendr olarak bir takim1 oyun bazli olarak yonetebilir, ya da bir
espor takiminda menajer olarak daha operasyonel siire¢lerin yonetiminde gorev alabilir.
Bir segenek olarak da organizatdr olmay1 tercih ederek espor organizasyonlarmn
ylriitiilmesinde aktif olarak yer alabilir. Her bir meslek grubuyla il gili profesyonellesme

siireclerine iliskin bulgular kisaca aciklanmistir.

4.2.2.1.1. Profesyonel Oyuncu (Esporcu)

Esporcular genellikle oyunda yetkin bir konumda olup bu yetkinligi oyun bilgisi ve
tecriibesiyle birlestiren kisilerdir. Oyuncularin sektore girme bigimi farkli sekillerde
olabilmektedir. Daha 6nce bahsedildigi gibi tanidiklar vasitasiyla bir espor takimina girip
kisi oyuncu olabilir. Yahutiyi bir oyuncuysa siralamada iist seviyelerde ise kesfedilebilir.
Bu kesfedilme siirecinde oyuncu sosyal medya platformlarini aktifsekilde kullanarak da
bir yol izleyebilir. Katilimcilardan bazilar1 oyunda iyi bir derecede iken arkadaslarinin

tavsiyeleriyle oyun ve espor sektoriinde ozellikle gencler arasinda yaygin olarak
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kullanilan Twitch, Discord gibi sosyal mecralarda goriiniirlik kazanarak espor

takimlarinin ilgisini ¢ekebilmektedir.

Katilimcilar esporcu olmanin ciddi anlamda yetenek, ¢alisma ve zaman gerektiren zorlu
bir ugras oldugu konusunda pek c¢ok ifade beyan etmislerdir. Uzun siireli antrenmanlar,
takim i¢i iletisimi en iyi sekilde saglayabilmek, maglarda iyi bir performans
sergileyebilmek ve tiim bu siireclerde stresi yoneterek mental sagligi korumaya galismak
esporculugun zorluklarindan bazilaridir. Her zaman daha iyisi hatta en iyisi olmak i¢in
ciddi bir emek harcandigindan espor sektorii iginde sporcu olarak yer almak siirekli
gelisme zaruretini de beraberinde getirmektedir. Esporcular i¢in genglere hayatta takip
edilecek bir yol, bir amag da sunan espor sektoriiniin lokomotifi denilebilir. Bir katilimel
esporcu olmay1 “keske ben de esporcu olsam ama her yigidin harci degil yani benim dyle
bir yetenegim yok. Ben oyunu rekabetten ¢ok eglenmek i¢in oynadigim i¢in o esporcu
ruhu bende yok.” diyerek ulasamayacagi bir konum olarak ifade etmistir. (K11) Esporcu
olmanin bir siire oncesine kadar gencler tarafindan sansli kisilerin eristigi ulagilmasi zor
bir konum gibi goriildiigi belirtilmektedir.

“K10: Ya ben iyi oynuyordum zaten boyle lise 2 lise 3 civari esporcuolacagim dedigimde

bir¢ok kisi dalga ge¢iyorduaslinda benimleamaiyi oynadigimda farkindalardi bence. Sadece

boyle esporcu olmak sey gibi goziikiiyordu o zaman, ¢ok yiiksek, kimse olamaz gibi, onlar

boyle sansliinsanlar gibi. Ama ¢abalayinca olunabiliyormus, ben 6yle kafaya taktim esporcu
olacagim diye.”

Esporcu olmanin sektore girdikten sonra da belli basli zorluklar1 bulunmaktadir.
Baglangicta ¢ok diisiik ticretler verilmesi ya da hig ticret 6ddenmemesi, takim kurulup eger
bir basari elde edilirse karsiliginda bir 6deme yapilmasi gibi esporcuyu demotive edecek
pek cok olumsuz kosul bulunmaktadir. Sektore ilk girdigi donemlerde esporcu zamanla
geliserek daha iist seviye takimlarda oynayabilecegini diisiinmektedir. Ancak bu siire¢
sancil1 gegmektedir. Lise ya da {liniversite gibi egitimin kritik donemlerinde egitimini
birakmasi ya da okul hayatinm1 boslamas1 gerekebilmektedir. Yiikselme asamasi uzun
antrenman siireleri, stresli ge¢en turnuva donemleri, yogun ve yorucu c¢alisma
kosullarinin lizerine bir de isin getirisinin ¢ok az olmasi ya da hi¢ olmamasi eklenince
esporcular i¢in yoOnetilmesi zor bir silirece doniisebilmektedir. Genglerin severek
yaptiklari, isteyerek hatta bazi durumlarda aile ve g¢evrelerine ragmen girdikleri bu
sektorde yasanan zorluklar espor sektoriinde hayaller kuran gencleri hayal kirikligma

stiriikleyebilmektedir.
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K4: “basta birazcik masum diisiiniiyordum, hani bu goniil isi diyordum, para olmasa da olur,
seniyiolduktan sonra gerisi gelir diye diistiniiyordum ama gercekten 6yle degil, paraolmazsa
olmuyor, su an Tirkiye'de de yasadigimiz i¢in olmazsa olmuyor yani.”

Esporcu olmak sahip olunan yeteneklerin ortaya cikarilmasimi gerektirdiginden
oyuncunun ekipmanlari profesyonellesme siirecinde 6nem arz etmektedir. Bir katilimet
ekipman yetersizlikleri sebebiyle profesyonel bir oyuncu olacak kadar ¢ok
oynayamadigini belirtmigstir. Olduk¢a gen¢ yasta baslanan espor macerasinda gencler
ailenin de desteklemedigi ya da gii¢ yetiremedigi durumlarda 6grenci biit¢esiyle gerekli
ekipmanlar1 temin edememekte bu sebeple profesyonel camiaya girmekte ve orada

tutunmakta zorluklar yasayabilmektedirler.

Esporcu olmak i¢in kiiciik yaslarda sektore girmenin daha avantajli oldugu belirtilmisti.
Esporcular i¢in yas konusundaki bir bagka tartisma ise yas ilerlediginde refleksler
zayifladiginda yahut bagka sebeplerle kisi profesyonellestigi oyunda herhangi bir takimda

kendine yer bulamadiginda akibetin ne olacagi tartismasidir.

Katilimcilara bu husus soruldugunda fare kullanma hizi, tepki verme hizi, refleksleri
kullanma gibi durumlarin daha geng yaslarda daha pratik sekilde yapildigini bu sebeple
genclerin daha basarili olabildigini ifade etmislerdir. Yas ilerledik¢ce performansin
diismesinin bir sebebinin de odagini tamamen ve ¢ok uzun siireler oyuna vermenin
zorlagsmas1 oldugu ifade edilmistir. K6tii oynamaktansa oyunun mental yiikiini
kaldiramamaya baslamak gibi bir durumla karsilasildig: belirtilmistir. Esporcular i¢in
durum bdyle oldugunda, refleksler zayiflayip mental yiik agirlastiginda kariyer durumu
ne olacak seklindeki tartismada sektorde tiretilen cevap genellikle espor endiistrisi i¢inde

bulunan farkli mesleklere gecis yapmak seklinde olmaktadir.

Esporcu oynayamadigi ya da ilk genglik donemlerindeki gibi bir performans
sergileyemedigi dolayisiyla kaybetmeye basladigi donemde kariyeri boyunca kazandig
sohretle de iligkili olarak yayincilik yapabilir, bir espor takiminda kog, antrendr ya da
menajer olabilir. Yahut espor organizasyonlari diizenleyen bir organizator olarak da bu
sektor icinde devam edebilir denilmektedir.

“K2: ya tabii ki refleksler 10 sene dnceki gibi degil ama 6nceki halime kiyasla su anki oyun

bilgisi ve bakis agis1 olarak bilgelik refleksi suan daha agir basar ama tabii ki reflekslerim o
zaman daha gii¢liiydii. Bir monitore bakip sadece oraya full focus olmaktansa kafa bagka
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seyleri diislinmeye basliyor ama kiigiik bir c¢ocukken daha sey oluyorsun tiim
konsantrasyonunu vermis oluyorsun, yas ilerledik¢e k6tii oynamaktan ziyade mental olarak
kaldiramamaya basliyorsun artik ¢iinkii yiiksek tempoda oyun oynuyorsun, takim
arkadaglarinla oynuyorsun.”

4.2.2.1.2. Yayinci

Esporcularin bazilar1 oyun oynarken yayin agarak ya da oyun oynayarak bu sektore merak
salmig biri oyun oynamaktansa profesyonel olarak yayin yaparak espor sektorii i¢inde
kendisine bir kariyer inga edebilmektedir. Yayin yapabilmek i¢in de oyunu iyi bilmek
gerekmektedir. Yayincilar gerek kendi kisisel hesabi tizerinden yayin yapabilirler gerekse

daha kurumsal sirketlerde yayin siireglerinin farkli asamalarinda gorev yapabilirler.

Oyuncularin yayin agmasi kendi marka bilinirlikleri yahut yer aldiklar1 takimin bilinirligi
icin de onemli goriilmektedir. Baslangigta esporcu olarak sektore girmis sonrasinda
yayinci olarak {inlenerek bu sektérde adini duyurmus gencler basarili rol modeller
bulunmaktadir. Espor en nihayetinde izlenmeye, gosteriye dayali dijital bir sektor
oldugundan dijital mecralarda taninmanin, bilinmenin sektdr i¢cinde yer edinmek i¢in

onemi oldukea fazladir.

Esporcularin sektorde kazandig1 sohret arttikca daha tist seviyelere ¢cikmalar1 ve daha ¢ok
para kazanmalar1 daha olasidir. Bu sebeple sohret sektorde basarili olmanin, yer
edinmenin en gii¢lii anahtarlarindan biridir. Yayinci agisindan bakildiginda ise kurumsal

bir sirkette degilse kendi isminin marka degeri i¢in séhret neredeyse bir gerekliliktir.

4.2.2.1.3. Organizator

Espor endiistrisi iginde yapilan turnuvalarin, etkinliklerin vb. tiim faaliyetlerin
yuriitiilmesinde gorev alan katilimcilarin deyimiyle “Once oyuncu sonra oynatan’ olunan
bir meslek olarak organizatorliik genglerin tercih edebilecegi bir baska kariyer
segenegidir. Sektor icinde yer alan tiim meslekler gibi organizatorliikte de kurulan
iligkilerin, edinilen ¢evrenin ve ismini duyurabilmenin 6nemi oldukga fazladir. Boylece

gengler hem kazanglarini artirabilmekte hem de sektorde tutunabilmektedir.

Calisma kapsaminda goriisiilen organizatorler espor sektoriinii oyunlarla tanidiklarini ve
sevdiklerini, esporcu olmak i¢in caba gosterdiklerini ancak profesyonel oynamak i¢in
gerekli sartlardan bazilarin1 (yetenek, ekipman, zaman vb.) karsilayamadiklar

profesyonel oyuncu olamadiklarini belirtmislerdir. Oynayamiyorum bari oynattirayim
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seklinde bir bakisla sektdriin organizasyon kismina yonelmislerdir. Geleneksel anlamda
egitim sisteminden gecgerek edinilen mesleklerde kendilerine bir kariyer yolu
bulamayinca organizatorliigii espor sektoriiniin i¢inde yer almanin bir imkan1 olarak
gordiiklerini beyan etmislerdir.
“K6: Yani profesyonel oynamay1 denedim ¢ok kisa bir zaman da olsa ama ¢ok iyi bir oyuncu
olmadigini biliyorum ama oyunlar1 da ¢ok seviyordum bunun bir pargasi olmak istiyordum
ben hayatimi daidame ettirebilecegim bir sey olmasini istiyorum o yiizden oyunculari da cok
yakindan tanidigim i¢in madem ben oynayamiyorum bari oynattirayim kafasiyla buralara
geldim. Organizatdr olarak da bunu yapiyorum su anda. Oyuncular oyunda tutan etkinlikler

yiriitiyorum ya da turnuvalar. O rekabeti seviyorum ama rekabeti yasatmay1 seviyorum
kendim rekabet ¢ok edemedigim i¢in.”

4.2.2.1.4. Menajer

Menajerlik de espor endiistrisi iginde bulunan yonetime dair bir branstir. Bir espor takim1
i¢indeki yerini ifade etmek gerekirse hiyerarsik yapida en tepede takimin sahibi vardir ya
da sahipleri vardir. Bu bazen tek bir kisidir, bazen bir konsorsiyumdur. Cok ortakl1 bir
yap1 varsa tepede bir konsorsiyum vardir, onlarin belirledigi bir yonetim kurulu vardir.
Yonetim kurulunun altinda bir genel menajer vardir. Genel menajerin altinda brang
menajerleri vardir. Brang menajerlerin altinda da iste koglar, analistler gibi teknik kadro
bulunur. Teknik kadronun altinda da oyuncular vardir. Hiyerarsik aga¢ boyledir. Genel
menajerin de oyunlardan ¢ok iyi anlamasi degil, yonetim isini ne kadar becerebildigi
onemlidir. Brans menajerleri de espor i¢inde yer alan LOL, PUBG, DOTA gibi oyun

menajerlikleri seklinde ayrilmaktadir.

K12: “PUBG'den 6rnek verelim mesela. Bir PUBG Mobile menajerini, bir PUBG PC
menajeri yapamazsiniz. Ciinkii Mobile'deki diinya bambagka ve Mobile'in mekanikleri daha
farkli, PC'nin mekanikleri daha farkli. Bu yiizden herkesin yetkinligine ait olmasi gerekiyor.
Iyi bir LoL takimu istiyorsaiyi bir LoL menajeri almak zorunda. Ki giivendigi biri de olmasi
lazim. lyi bir takim kurarken de ortak karar vermeleri lazim. Mesela ben takim kurarken
oyuncularin nasil oyuncular oldugundan ziyade oyuncularin nasil kisiliklere sahip olduguna,
bizim ihtiyacimiz ne ona bakiyordum. Bir takima dort tane lider koyarsaniz o takim basarisiz
olur.”

4.2.2.2. Espor Endiistrisine Girme Motivasyonlari

Genglerin espor endiistrisine girme motivasyonlar1 soruldugunda en 6n plana ¢ikan
hususun sevdigin isi yapmak oldugu goriilmiistiir. Halihazirda severek vakit ayirdigi,
enerji harcadigi ve yetenekli oldugunu diisiindiigli bir konuda kariyer insa etmek gencler
icin sektorii cazip hale getiren baslica unsur olarak degerlendirilmektedir. Oyun

oynayarak hem para kazanmak hem de sohret kapilarinin agilmasi i¢in bir imkan elde
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etmek gibi goriilen espor bu yoniiyle genglerin tevecciih ettigi bir sektor haline
gelmektedir. Ancak isleyisin disaridan goriinen kadar sorunsuz ilerlemedigi katilimcilar
tarafindan acik bicimde ifade edilmistir. Daha standardize ve genel olarak kabul gérmiis
kariyer segeneklerini reddederken uzun siireler yogun bir emekle calismayi, bunu
yaparken stresli kosullarda mental sagligi koruyabilmek ayrica c¢aba gdstermeyi

gerektiren bir sektor oldugu 6zellikle daha geng yaslarda gozden kagmaktadir.

Espor endiistrisi i¢ine giren genglere nispeten kiicilik yaslardan itibaren sunulan olanaklar
da gengleri bu sektdre girmeye motive etmektedir. 15-16 yaslarinda biiyiik liglere,
turnuvalara katilmak, sampiyon olduklar1 takdirde basarilar elde etmek, bir hayran

kitlesinin (fan base) olugsmasi gibi olanaklar gengleri motive etmektedir.

K2: “Turnuvaya gittigimizde kamera var mag¢ yayinlaniyor biri magi sunuyor sen orada
oyuncusun evde sizinkiler izliyor esin dostun izliyor o zamanlar daha 15-16 yasindaydim
dedimki abi hayat bu ya ne giizel iste otele gidiyoruz oyun oynuyoruz alkislar turnuvalar
para kazamyorsun oyundabir namin var bir prestij kazanmigsin insanlar seni tantyor ne iyi
oynadi falan dedim iste bu hem severek yaptigim isten hem para kazantyorum hem de
arkadagslarla geziyoruz ediyoruz yani muhtesem bir sey!”

Espor endiistrisine girmeye yonelten etkenlerden birisi de kendini gosterme ya da kendini
aciklama istegidir. Gengler zevk aldiklari, yetenekli olduklar1 bir konuda kendilerini
gostermek, anlamli bir is yaptiklarin1 ve basarili olduklarini kanitlamak i¢in de bu
sektorde yer edinme gayreti i¢cinde bulunmaktadirlar. Keyif alarak yapilan bir isin
genclerin aileleri basta olmak iizere yakin ¢evrelerinde karsilik bulmamasi gengleri espor
sektoriii¢ine girerek basari elde etmeye ve kendini bu yolla ispatlamaya yonel tmistir. Bir
katilimc1 espora girmesinin en biiyliik motivasyonunun kendisini ailesine kanitlama
ihtiyaci oldugunu belirtirken gercekten isteyip istemedigini dahi bilmedigini ama kendini
ispatlama ¢abasindan dolay:1 tiim kafa karisikligina ragmen sektor iginde tutunmaya
calistigini belirtmistir.

“K3:yurtdiginda yada ¢evremde benle farkli birsosyo ekonomik durumda olan insanlarin

bu isi yaparken aldigi zevki gordiim ve ben de ayn1 zevki almak istiyordum ama yaptigim

seyi anlatamiyordum etrafima tamamen kendimi anlatma istegiyle basladi yani bu

profesyonellige gecme istegi yoksa bir sey degildi yani aman diinyay1 kurtarayim aman
esporu kurtarayim gibi bir sey yok tamamen kendimi kurtarma ¢abamdi.”

Kazanilan basarilarla esporcu yalnizca gevresine kendini ispatlamakla kalmayip sektor
i¢inde de kendini gosterebilme boylece sektorde daha da yilikselme firsati elde etmektedir.
Kendini gosterme sektorde tutunabilmek ve basarili olabilmek igin gerekli kosullardan

biridir. Bu durum oyuncular i¢in fanlarin destegi seklinde iken yayincilar icin
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izleyicilerinin sayis1 olabilmektedir. Profesyonel oyuncuyken farkli sebeplerle
yayimciliga gecmis esporcular i¢in kendini gdsterme durumu yayin agtiginda daha
miimkiin oldugundan sektor iginde tutunabilmenin bir yolu olarak goriilmeye
baslanmistir. Ozellikle kadin goriismecilerden bazilar1 sektdrdeki kadinlara yonelik
ayrimci uygulamalarin da etkisiyle profesyonel oyuncuyken basarili olmalari, iyi paralar
kazanmalar1 ve goriiniir olmalar1 daha zor oldugundan yayinciliga gectiklerini

belirtmislerdir.
K5:”Oyunda rekabet ¢ok hosuma gidiyor. Yeni insanlar tanityorsun. Yeni oyunlar
goriiyorsun. Kendini gosterebilecegin birortam oluyor. Ya diyorlar bu kim? Beni buralara
iten bu duygulardi yani. Gergekten giizel bir kitlem vards, bir chat agtigimda 60-70 kisi chatte
oluyordu. Oyuna gegtigimde 30-35'e diisiiyordu mesela. Diyordum ki demek ki insan benim

sohbetime geliyor. Muhabbet ediyordum. Esporda da kendime giivendigim igin, Istedigimi
hep basardigim i¢in dedim ama bu sefer olmad1.”

Yine oyuncu olarak bu sektore baslayan erkek bir katilimci ekipman yetersizligi sebebiyle
profesyonel oyuncu olarak degil organizator olarak bu sektérde var olmaya devam
etmistir. Ayrica oyuncuyken dogal olarak kazanan ya da kaybeden taraftan biri olacakken
organizasyon ya da yayin siireglerinde rekabet duygusunu bir kayip olmadan da tecriibe

edebilmenin miimkiin olmasi1 sebebiyle de bu alana yoneldigini belirtmistir.

K9: “Yaklasik 2 yil 6nceydi sunumlar yapiyordum. Daha sonrasmda insanlarin pozitif
doniisleri tatmin etti ve bir bakis agisi olusturdum kendime. Oyuncu olurken kazanip
kaybetmek gibi %50 oranim var. Ama spikerken 6yle degil. Veya organizatoérken dyle degil.
Bu hem gelecekteki ekonomimin diizenli olmasi adinaydi, hem de daha zevkli. Neden daha
zevkli? Oyuncu kazanip kaybetmeyi deneyimlerken, sen ikisini birden deneyimliyorsun. Bu
daha saglikli geldigi i¢in bu taraftan yonelmeye karar verdim. dedim hani iki taraf da
egleniyor tamamama sonundaiziilen tarafoluyor lakin spikerlik veyaorganizatorliikte senin
sadece isi diizgiin yapman 6nemli o yiizden daha ¢ok tatmin etti ve bu sektorde diger
branslara dogru kaydim diyeyim”

Oyun oynamakla baslayan espor macerasinda sektoriin i¢ine girdiginde profesyonel
oyuncu olmanin 6niindeki engeller bu isi bir kariyer se¢enegi olarak goren gengleri
sektordeki diger alanlara yoneltmistir. Burada en biiylik motivasyonun gelecek kaygisi
oldugu goriilmektedir. Hayatini bu sektor iizerinden kazanma ¢abasi i¢ine giren gencler
sahip olduklar1 imkanlara gore sektoriin elverdigi Olciide farklt meslek gruplarina
tutunmaktadirlar. Kadin oldugu igin sektorde kendine profesyonel oyuncu olarak yer
bulmakta zorlanan biri sosyal medya platformlarinda yayin agarak iletisim becerilerini
kullanarak sektorde tutunurken, ekipman yetersizligi yasayan ya da oyun becerisini list

seviyelere ¢ikaramayan ama yine de bu ise goniil vermis kisiler oynayamasa da
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oynattirmak ya da yayinlamak gibi motivasyonlarla organizatorliigii ya da spikerligi

tercih edebilmektedirler.

Gelecek kaygisi motivasyonunun o6n plana c¢iktigi durumlardan biri de egitim
olanaklarindan yeterince yararlanamayan, bir sekilde egitim hayatina devam edemeyen
gencler icin s6z konusu olmaktadir. Bu gengler bilgisayar oyunlar1 ya yazilim gibi
mektebini okumadan alayli bir sekilde kendini gelistirebilecegi alanlara yonelmeyi bu
sayede hayatin1 idame ettirecek bir meslek sahibi olabilmeyi iimit ederek dijital

becerilerin kullanilabilecegi sektorlere yonelmektedir.

Gengclerin 6niinde bir kariyer secenegi olarak sunulan espor endiistrisi ve biinyesindeki is
kollar1 genclerin hayatlarina iligkin kritik bir karar vermelerini gerektirmektedir. Gengler
ya sahip olduklar1 yetenekleri gelistirmek ve bu sektdrde yer edinmek igin espor alaninda
bir kariyer plani olusturacak yahut oniindeki diger secenekleri (iiniversite egitimi ya da
meslek sahibi olabilecegi farkli imkanlar1) degerlendirecektir. Tam bu noktada hayatta
iyi olduklarimi disiindiikleri, yeteneklerinin oldugu ve ¢ok calismayla bu yetenegi
basariya dontistiirebilecekleri dahasi keyif alarak yaptiklari bir mesguliyetin bir gelecek

hedefine donlismesi ihtimali gengler i¢in kaygiyla birlikte heyecan verici bulunmaktadir.

Espor endiistrisi i¢inde yer alan gengler kendilerini bu sektdérde var olmaya yonelten
etkenin ne oldugunu agiklarken benzer ifadelerle yetkin oldugum, severek yaptigim ve
hayalini kurdugum bir isi neden profesyonel olarak yapmayayim ki seklinde
aciklamislardir. Burada kurduklari baglantilar yoluyla espor i¢inde yer alabilmek i¢in bir
firsat ele gecirdiklerini ve bu firsati en iyi sekilde degerlendirme ¢abasi iginde olduklarim
beyan etmislerdir. Espor kariyeri i¢in liniversite egitimini yarida birakan bir katilimci
kariyer segenekleri arasinda esporun kritik zamanini kagirmamak ileride pisman
olmamak i¢in esporu sectigini, diger secenegi olan okudugu boliimii nasil olsa
okuyabilecegini, 30 yagina da gelse o boliimde bir meslek sahibi olabilecegini fakat su an
sahip oldugu ¢evre, refleksler, oyu bilgisi gibi giigleri ileride kaybettiginde esporcu

olamayacagi i¢in bu sektorii tercih ettigini belirtmistir.

Esporda gengleri en ¢ok cezbeden seyin ne oldugu soruldugunda en sik verilen yanit
rekabet ve sohret olmustur. Bu iki etkenin oyuncusundan menajerine yayincisindan

antrendriine kadar hemen herkes icin gecerli oldugu sOylenebilir. Popiilarite, taninan bir
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isim haline gelmek, bir fan kitlesinin olugmasi gibi farkli boyutlariyla farkli sekillerde
sikca dile getirilen sohret yalnizca kisisel tatmin i¢in degil espor sektorii iginde basaril

bir konuma gelebilmek i¢in olduk¢a 6nemli goriilmektedir.

Sektoriin ayni zamanda izlenmeye dayanan bir eglence sektorii olmasi sebebiyle
cabalamak sektor i¢inde yer alan genclere pesinden gidilecek bir ama¢ sundugundan
esporun cezbeden bir yonii olarak dile getirilmistir. Tiim bu faktorlerle birlikte sektorii
gengler i¢in cazibedar kilan bir husus daha vardir. Daha az dile getirilse de sektor iginde
yer alma deneyimini anlatmak bakimmdan olduk¢a 6nem arz eden bu faktor “kendim gibi

insanlarla bir arada olmak™ seklinde ifade edilmektedir.

Espor endiistrisi i¢inde yer alan genglerin motivasyonlarindan biri de yukarida ifade
edildigi lizere kendini ispatlama, hayatta kiymet verdigi ve basarili oldugu bir konuda
gelecek insa edebilecegini kanitlama ¢abasidir. Bununla iliskili olarak sektérde ayn1 derdi
tastyan ve yaptiklariise deger veren kisilerle bulunmanin da sektérde var olmay1 anlaml

kilan bir yani1 oldugu agiktir.

K9: “esporda beni cezbeden kisim kendi bakis agimda olan insanlarla bulusabilmek teknoloji ¢agin
kabullenmis ve bunoktalarda sadece espor olmasa bile bagka noktalarda bu teknoloji caginda yollar arayan
insanlarla bulusabilmek biiyiik zevk veriyor. Hele hele benden biiyiik insanlardan bunu duyabilmek daha
da sevklendiriyor insani. Onlarm da kabul edebildigini gérebilmek vs. vs. Bu yiizden severek yapiyorum
diyorum zaten.”

4.2.3. Giindelik Yasamda Espor

Espor olgusunun genclerin giinliik yasaminda nasil konumlandirildigiiizerine sekillenen
bu arastirmada bu boliimde genglerin giinliikk yasam deneyimlerine iligkin bulgulara yer
verilmistir. Espor endiistrisi icinde yer alan genglerin giinliik rutinleri yapilan meslege
gore degisiklik gostermektedir. En 6n planda olan ve standardize edilmis giinliik rutin
profesyonel oyuncularin rutini oldugundan esporcularin giindelik yasamina kisaca
deginilecektir. Diger meslek gruplari iginse one ¢ikan ortak ozellikler hakkinda bilgi

verilecektir.
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4.2.3.1. Rutinler

Esporcularin giinliik rutininde tahmin edilebilecegi gibi oyun oynamanin merkezi bir yeri
vardir. Profesyonel oyuncular bir espor takiminda s6zlesmeli olarak ¢alistigindan hem
bireysel hem takim i¢i performans 6nemli olmaktadir. Espor kuliipleri, oynanan oyunlar
bir takim uyumu gerektirdiginden takim iiyelerini bir araya getirmenin farkli yollarina
bagvurmaktadir. Ug cesit yontemden sdz edilebilir. ilki oyun evleri adi verilen daha-
yaygin bilinen adiyla gaming house’lar- bir evin i¢inde takim oyuncular: ve kogunun
sezon boyunca 7/24 kaldigi evlerdir. Bu evlerde yemek, temizlik gibi isleri yiiriiten
calisanlar bulunur, oyunculardan beklenen tek sey kendilerini gelistirmeleri ve maglarda
iyl bir performans sergilemeleridir. Bir diger yontem oyun evinin ofis seklinde
kullanilmasidir. Genglerin ise gider gibi oyun evine giderek orada antrenmanini yapip
tekrar evine dondiigii bir yapidir. Ugiincii yontem ise her oyuncunun, kogun, menajerin
kendi evinden yani uzaktan calistig1 yontemdir. Bu yontemler arasinda Tiirkiye’de iist
siralarda yer alan takimlarda oyun evi (gaming house) uygulamasinin yaygin oldugu

goriilmektedir.

Katilimcilarin oyun evlerine iliskin goriisleri soruldugunda erken yaslarda keyifli bir
ortam sunan ¢ekici mekanlar olarak goriilebildigi ancak 6zel alanin sinirlanmasi, yurt
mantiginda yapilandirilmis bir sistemde ergenlik donemlerindeki 5-6 gencle siirekli oyun
iizerine konugmanin bir zaman sonra tatsizlasabildigini ifade etmislerdir. Oyun evlerinde
sezon boyunca kalinsa dahi yaptigin isin tiim hayatini kapsamasi, is arkadaslariyla aym
evi paylagsmanin kendine has birtakim zorluklarinin olmasi baslarda ¢ekici goriinen bu

imkanin zamanla anlamanin degismesine yol agabilmektedir.

4.2.3.2. Profesyonel oyuncunun rutini

Esporda lig icerisinde iki mevsim (split) oynanir ve bir mevsim 3 ay siirer toplamda 6 ay
boyunca aktif sekilde siire¢ devam eder. Bu siire¢ yogun bir tempoda ¢alisilan siiredir.
Transfer dncesi ve sonrast donemler de dahil edildiginde oyuncu yaklasik 10 ay boyunca
espor sektoriiniin  i¢inde bulunur. Kalan zamanlarda takim arama, teklifleri
degerlendirme, kendine uygun bir kuliip bulma arayisi devam eder. Profesyonel
oyuncular sezonluk ya da donemsel calistigindan lig bittikten sonra oyuncunun kontrati
bitmeye yakin sozlesme imzaladig1 takimin da izniyle yeni tekliflere a¢ik oldugunu

belirtebilir. Espor sektoriinde “LFT atmak™ olarak ifade edilen bu ilanlar ile oyuncular
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takim arayisina girer. Tatil donemlerinde diinya kupas1 gibi biiyiik ¢apta karsilagmalar
oldugunda oyuncular bizzat kendileri rekabet¢i ortama girmese de bu etkinlikleri takip

etmektedirler.

Giinliik rutinde ise yine oyuncuya gore degismekle birlikte genel hatlariyla bireysel
antrenmanlar ve takim antrenmanlari ile gegmektedir. Bu antrenmanlarin toplami giinlik
en az 7-8 saati bulmakta, oyuncunun kendi ¢abasina bagli olarak lizerine de ¢ikmaktadir.
Haftanin bir giinli off day adi verilen tatil giiniidiir. Bu giinlerde oyuncular oyun dist
aktivitelerle zaman gecirmeye tesvik edilir. Haftanin iki giini resmi mag¢ giinii
oldugundan takim macga odaklanip antrenman yapmaya ya da herhangi bir teknik taktik
konusmaya genellikle vakit ayrilmaz. Oyun evlerinde kalanlar i¢in bu zaman daha
yapilandirilmistir, evden ¢alisanlar i¢in yine takim antrenmanlar1 ve maglar belirlenen

saatlerde yapilmakla birlikte siire¢ daha genclerin inisiyatifindedir.

K2: “aktif olarak miisabaka haftalarinin bulundugu zaman dilimindeysek plan neyse ona
uygun sekilde sabah kalkiyorsunkahvalti yaptyorsun takimca blok scrim oluyor takim oyunu
oluyor ona basliyorsun sonra bir daha blok scrim oluyor sonra bunlarm rewiev’lar1 yapiliyor
nerede yanlis yaptiniz neyi dogru yaptiniz ne yapmaliy1z maga kag giin kaldiysa ona uygun
taktikler veriliyor herkes bireysel antrenmanina basliyor sonrasaat 10 gibi falan bitiyor dyle
geciyorbir giin. mag giinleri de sabah direk maga gidiliyor mag saati gelene kadar bekliyoruz
mag saati gelincemaca ¢ikiyoruz sonra eve geliyoruzmag iyi gectiyse diil kutlama mag kotii
gectiyse ertesi giinkii maca hazirlik.”

Bir oyun evinde kalmayan ve ayni zamanda ge¢cimini saglamak i¢in bir baska iste daha
calisan iki kadin katilimer giinliik rutininin isle beraber yliriitmeye ¢alistiklar i¢in ¢ok
daha yogun ve zorlayic1 oldugunu belirtmislerdir. Is yerinde vakit bulabildigi her alanda
elini 1sindirmak i¢in oyun oynadigini, bunu yapabilmek i¢in ise herkesten erken geldigini,
is yerindeki bilgisayara oynadigi oyunu yiikledigi icin bilgisayarin ¢oktiiglinii ifade
etmistir. Diger bir katilimci ise isten geldikten sonra aksam 8-8:30 gibi oyuna baglayip
gece 2’ye kadar devam ettigini ertesi giin sabah erkenden uyanip yine ise gittigini

belirtmistir.

Espor endiistrisi iginde bulunan diger meslek gruplarindan katilimcilar ise oyunculara
benzer bicimde dénemsel yogunluklarin oldugunu belirtmislerdir. Islerin yogun oldugu
bir donemin ve daha serbest ¢alistiklari1bir donemin oldugunu ancak yogunlugun oldugu
donemde ¢ok uzun siireler siki bir tempoda c¢alismak durumunda olduklarini ifade

etmislerdir.
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K11: “ben hatirliyorum, 60 saatlik bir yayin yapmustik boyle 40. Saatlerde ara sira gidip
beyler ben bi kusmaya gidiyorum deyip gidiyordum yani boyle hani herkes okey diyordu.
Kimse de ne oldu falan demiyordu biliyor yani yorgun oldugumu herkes. Iste bunlar kiigiik
dertleri. Bu arada olan ¢ok ekstrem bir seydi o an. Umarim bir daha dyle seyler yasanmaz da.
O an umrumuzda olan tek sey uyumamakti yani o biiyiik dert belli bir saatten sonra biraz
zordu ama atlattik. Bazilarmda uyuya falan kirildik. Oyle birimizi ndbetci koyuyorduk,
digerleri uyuyordu o ara.”

Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin giinliik yasaminda espora ve oyuna ne kadar vakit
ayirdig1 meselesi gengleri gelisim donemleri boyunca farklilik géstermektedir. Ayrilan
vakit konusunu alg1 béliimiinde bahsedildigi gibi oyun ve espor olarak ayri ayri ele
almanin daha saglikli olacagi goriismecilerin ifadelerinden anlagilmaktadir. Ergenlik
donemlerinde gencler- takriben ortaokul ve lise yillarina tekabiil ediyor- ¢ok daha uzun
siireler odaklanarak oyun oynarken bu isi profesyonel olarak yapmaya basladiginda bu
vaktin azaldig1 goriilmektedir. Oyuna ayrilan vakit ilk geng¢lik donemlerinde ortalama 8-
10 saati bulurken tatil donemlerinde basindan hi¢ kalkmadan 35-40 saat oyun oynadigim
belirten katilimeilar olmustur. Yas ilerleyip espor sektoriine girdiklerinde ise profesyonel
oyuncu iseler yine bireysel ve takim antrenmanlari ile 8-10 saati bulmaktadir. Ancak
menajer, spiker, yayinci ya da kog gibi farkli bir rolde ise 2-3 saate kadar diisebilmektedir.
Katilimci ifadelerinden anlasilacagi tizere ¢ocukluk ¢aglarindan itibaren baglayan oyun
oynama ugrast Ozellikle ilk genclik yillarinda genglerin hayatinda oldukc¢a fazla yer

edinen bir mesgaleye doniismektedir.

Giinliik yasamda espora ne kadar vakit ayirdigi soruldugunda katilimcilar bir meslek
olarak esporla ilgilendiginden hayatlarinda olduk¢a merkezi bir konumda bulundugunu
ifade etmislerdir. Espor i¢inde yalnizca oyun oynamak degil olup biteni diger oyunculari,
magclar1 vs. takip etmek de gerektiginden hayatlarinin biiyiik cogunlugunu kapsadigin
belirtmislerdir. Esporun hayatlarinda bu kadar fazla yer almasindan yakinan, zaman
zaman hayatlarinda esporun olmadigi bir alan yaratma gayreti gosteren katilimcilar da
olmustur.

K2:“aynenbenis gibi gbriilyorum yani is zamani1 iken hayatimin merkezi, is zamamn degilken
adin1 anmayim.”
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4.2.3.3. Bos Zaman Aktiviteleri

Genglerin giinliik yasam deneyimlerinin bir pargasi olan bos zaman aktivitelerine calisma
kapsaminda ayrica yer verilmistir. Katilimcilarin ifade ettigi bos zaman aktiviteleri espor
ve oyunla iliskili olabildigi gibi sosyal hayata yonelik aktiviteleri de kapsamaktadir.
Sektorle iliskili olarak katilimcilar bos zamanlarinda sevdikleri, Ornek aldiklar
oyunculari izleme, tek basina oyun oynama ya da arkadaslariyla Discord tizerinden sohbet
ederek oyun oynama gibi aktiviteler yapmaktadir. Espor sektoriinde 6zellikle profesyonel
oyuncularin yakindigi uzun siireler bilgisayar basinda durma zorunlulugu sebebiyle
yogun ¢alisma donemlerinde sinirlanan sosyal ihtiyag¢larin giderilmesii¢in gengler ailesi
ya da arkadaslariyla vakit gecirmektedirler. Gengler miize gezme, aligveris yapma, kahve

igmeye gitme gibi sosyallesme olanaklarin1 bos zamanlarinda degerlendirmektedirler.

Bos zamanlarinda ayrica spora gittigini belirten katilimcilar (K1, K2, K6, K8, K10)
olmustur. Arastirma kapsaminda espor endiistrisinde yer alan genglerin spora da bir
sekilde ilgili oldugu bulgulanmistir. Katilimcilarin yarist espor dncesinde basketbol,
voleybol, boks, formula yarislar1 gibi farkli spor dallariyla ilgilendiklerini belirtmislerdir.
Bir katilimc1 (K12) hayallerinden birinin bir spor kuliibii kurmak oldugunu belirtmis, bir
digeri ise (K3) bir futbol kuliibiine fanatiklik derecesinde bagli bulundugunu ifade

etmistir.

Esporla ilgilenen genglerin spora da ilgi duymasi ve hayatlarinda miimkiin oldugu 6l¢iide
spora yer vermeye calistiklan goriilmektedir. Uzun siireler boyunca bilgisayar baginda
durmak, yeme igme gibi temel ihtiyaclarin dahi o tempoda ertelenebilmesi ya da
kontrolsiiz bir sekilde tiiketilmesi, mag¢ donemlerinde yogun bir stresle bu isi yiirtitmek
gibi yapilan isin negatif etkilerini azaltmak i¢in de spora hayatlarinda yer verme gayreti

genclerde gozlemlenmistir.

K10: “sportif bir insanim hep spora da gidiyorum bayagidir spordan dncede zaten
basketbolcu olmaya calistyordum beceremedim onu ama olsun spor ge¢misimde var yani
spora da gidiyorum hi¢ ihmal etmedim.”

4.2.3.4. Karsilasilan Saghk Problemleri

Espor endiistrisi i¢inde bulunan aktorlerin bu siiregte bir saglik problemi ile karsilasip

karsilagsmadiklarini tespit etmek icin saglik durumlari sorulmustur. Derinlemesine
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goriisme yapilan 12 katilimcidan 8’1 oyun oynama ya da espor i¢inde yaptiklar1 farkl
islerde bazi saglik sorunlar1 yasadiklarimi belirtmislerdir. Belirtilen saglik sorunlar
arasinda sagliks1z derecede kilo alma ya da verme, hareketsizlik, bilekte agr1 (karpal tiinel
sendromu), uyku diizensizligi, bagisikligin zayiflamasi, bel-boyun-sirt agrilari, fazla
oturmaktan kaynakli problemler (kil donmesi, apse ameliyati vs) yer almaktadir. Yasanan
saglik sorunlarinda espor endiistrisi iginde yer alan genclerin daha iyisini yapmak
arzusuyla oyun oynamaya ya da yapilan ise siirlarimi zorlayacak ol¢iide kendini
kaptirmasinin etkili oldugu goriilmektedir.

“K8: Evet, sdyle oldu. Baglangictaben bunun dozajmibilmiyordum. Baslangicta ¢ok fazla

yogun tempo, bir anda girdim bdyle bir ortama, nasil bir sey yapmam gerektigini

bilmiyordum. Ve baslangigta birazcik rahatsizlanmis olabilirim. Cok rahatsizlandim ashinda.

Yani bir seye ben odakliysam bosuna kendimi deli gibi adarim. Deli gibi adadigim i¢in de

yemegimi vesaire hep unuttum. O da insani halsiz duruma diisiirmeye basliyor. Ondan
sonrasinda da iste giiciim, takatim falan tilkendigi i¢in de annem telaslandi”

Esporcular bilgisayar basinda uzun siire kalmaktan kaynakli ¢esitli saglik sorunlan

yasamaktadir.

K9: “evet bilgisayarda oturmak demek bir ameliyat kesin ¢iinkii siirekli oturuyorsun titizlige
dikkat etmen gerekiyor o noktada eger etmezsen apse ameliyatit veya bir kil donmesi
ameliyati kapmi ¢aliyor. Ben de yasadim o ameliyati hem de iki kere o yiizden ¢ok sikintili
bir durum ona da dikkat etmeleri gerekiyor.”

4.2.3.5. Fiziksel Thtiyaclarin Ertelenmesi

Espor endiistrisi i¢inde yer alan gencgler oyunun rekabetci dogasi ve renkli diinyasina
daldiginda birtakim temel ihtiyaclarin1 ertelediklerini belirtmislerdir. Yemek yeme,
banyo yapma gibi ihtiyaclarin oyun sebebiyle ertelenmesi s6z konusu olmaktadir. Yine
temel ihtiyaclardan biri olan uykunun da bu endiistri i¢inde yer alan genglerde
diizenlenmesi gayret gerektiren bir mesele haline gelebildigi goriilmektedir. Profesyonel
oyuncu ya da yayinci ise gece ge¢ saatlere kadar ¢alistigindan yahut espor ile birlikte
yuriittiigii bir baska okul ya da i varsa espora aksam vakitlerinde zaman ayirabildiginden

katilimeilar uyku diizenlerinin degistigini belirtmislerdir.

K7: “Banyo yapmam lazim ama bugiin yapamadim, yarmn yapmak zorundayim, erteliyorum.
Ciinkii o yayn sartyor ve uzun siiriiyor, izleyen fazla oluyor, izleyiciyi tutmak zorundasm. E
bu sans1 bir dahanasil yakalayacaksin? O yiizden sey diyorum, neyse artik yarin yapacagz,
yapacak bir sey yok. Evdekiler ¢ok kiziyorlardi bana. Yiiziinii goremiyoruz. Bizimle yemek
yiyemiyorsun. Ben mesela alip hemen bilgisayar ortamina gelmek zorundaydim. Bilgisayar
basinda biz ¢ok yemek yedik. Bazen bizimyemek molalarimiza bile ¢ikarmiyorlardi. Gelin
bilgisayar basinda yiyin, video izleyelim diyorlardi. O kadar siki ¢alistiriyorlardi bizi.”
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Genglerin bu endiistri i¢ince var olurken yasadiklar1 saglik problemleri yalnizca fiziksel
boyutta degil ruh sagligin1 da kapsayacak sekilde deneyimlenmektedir. Genglerin
sektorde “mentali korumak™ seklinde dile getirdikleri husus istisnasiz tiim katilimcilarm

iizerinde durdugu bir konudur.

4.2.3.6. Psikolojik Durum

Espor endiistrisi i¢inde yer alma deneyiminin psikolojik boyutunu ele almak iizere
katilimcilara oyun oynarken ya da sektor igindeki rollerini gerceklestirirken yogun
bi¢imde hissettikleri duygunun ne oldugu sorulmustur. Katilimeilar tarafindan en ¢ok dile
getirilen duygulardan biri heyecan olmustur. 12 katilimcidan 7’si oyun, yayin ya da
yonetim gibi espor endiistrisi i¢inde yaptigr isle ilgili giiclii bigimde deneyimledigi
duygulardan birinin heyecan oldugunu belirtmistir. Espor rekabet¢i bir arena oldugundan
profesyonellesme stresin yogun olarak yasandig bir siireci ifade etmektedir. Heyecandan
sonra en sik dile getirilen duygu ise stres olarak belirtilmistir. Buifadelere benzer bigimde
adrenalin, ofke, gerilim, kaygi gibi duygu durumlarinin siklikla deneyimlendigi

aktarilmistir.

Bilgisayar oyunu oynamanin profesyonel bir is olarak icra edildigi turnuvalarda vs. ya da
bununla ilgili bir isleyisin i¢cinde yer alma durumunda bir performans sergilendiginden
daha ¢ok heyecan, kaygi, stres gibi duygularin 6n planda oldugu ifade edilmistir. Fakat
antreman yaparken, oyundaki seviyesini ylikseltmek maksadiyla oynarken ya da herhangi
bir sebeple bir serbest zaman aktivitesi olarak oyun oynarken daha ¢ok rahatlama,
eglence, keyif alma ya da yetenekli hissetme gibi duygularin deneyimledigi
bulgulanmistir. Espor basarinin hedeflendigi rekabetci bir ortamda uzun siire boyunca iyi
bir performans sergilemeyi gerektirdiginden deneyimlenen yogun stres ile bas etmek bu
endiistri icindeki genclerin iistesinden gelmesi gereken bir durum olarak kendini
gostermektedir. Yapilan is bir takim isi oldugundan kisilerarasi iletisim, grup dinamigi
basariy1 etkileyen 6nemli bir faktor haline gelmektedir. Oyunda yalnizca bireysel basart
degil takimin basaris1 da s6z konusu oldugundan takim iiyelerine kars1 sorumlu olma,
zaman baskisi, kazanma arzusu gibi hususlar yasanan stresin ve heyecanin artmasina
sebep olmaktadir.
“K2: en yogun hissettigim duygu heyecan stres ¢iinkii bizim iste sdyle bir is var 8 mag1 aldik

8 magi alirken her sey ¢ok giizel 9. maca ¢iktik diyelim kaybettik menajer gelir takim sahibi
gelir moral bozmak yok ¢ocuklar 8 tane kazandimz falan hepsini kazani1yoruz devam derler,
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ikinci mag1 yine kaybederiz yani iste 8 ma¢ kazandik ama bu hafta 2 oldu hani niye boyle
falan hani ne yapacagiz falan mag ¢ikana kadar stresli bir ortam olur, mag baslayana kadar
stresi devam eder, maga ¢ikariz o magta kaybedersek o ortam diinyanin en k6tii yeri yani hani
kimse birbirinin yiiziine bakmak istemez kimsede heves kalmamistir boyle negatifbir ortam
herkes kagacak delik karar iste kiz arkadasi olan ona kagar ailesi olan ailesinin yanina gider
kalanlar da boyle oyuna tekrar gomiiliip oynamaya baglar. Cok iyi dinamik psikolojinizin
olmasi gerekiyor her seye hazir olabileceginiz ¢linkii her an her sey degisebiliyor o yiizden
yasadigim en bilyiik duygu stres heyecan diyebilirim.”

Ayrica oyun diinyasinda istisnasiz tim katilimcilarin bir sikayet olarak dile getirdigi
zorbalik konusu oyuncular1 psikolojik olarak olumsuz etkileyen dnemli bir husustur.
Oyun icinde ¢ok farkli profillerde kisilerin bulunmasi, bu dijital mecrada kurulan
iligkilerin zorbaliga kolaylikla doniismesine ve kiigiik yaslardan itibaren bu platformlarda
bulunan genclerin zorbali§a maruz kalmasina yol agmaktadir. Siber zorbalik olarak
adlandirilan bu duruma oyun iginde her birey farkli sekillerde maruz kalabilmektedir.
Cinsiyeti, yasi, sosyal statiisii gibi farkliliklan sebebiyle bireyler c¢evrimic¢i oyun
platformlarinda asagilayici, kiicilik diisiiriicli ifadelere muhatap oldugundan bu durumla

bas etmek i¢cin umursamama gibi bas etme yollar1 gelistirmektedir.

“K6: Mesela atiyorum biraz kotii bir 6rnek olacak tamam mu eskiden birisi banakiifiir ettigi
zaman oyunda sOylilyorum ben buna ¢ok bilenir hani ne hakla kiifrediyorsun falan filan ben
bunu iste engellerdim mesela. Onu gérmemek i¢in. Rahatsiz ederdi beni. Simdi affedersiniz
anneme babama ¢ok kiifrediyorlar sonraumursamiyorum o seviyeye geldim. O yiizden etik
olarak diyorum birisi annenize kiifrederken sessiz kalmamaniz lazim gibi bir algi var
normalde ama igte sessiz kaliyorsun yani umursamiyorsun. Ciinkii ¢ok fazla var. Ha soyle bu
seviyeye gelmezsen sen de demoralize oluyorsun. Mental sagligi korumak da ¢ok kolay degil
oyunun i¢inde. Delirenler falan oluyor ya oyunda. Yani mental ¢ok dnemli oyun igerisinde.
Mentali kaybettigin zaman oyunu da zaten kaybediyorsun.”

Psikolojik durumu en olumsuz etkileyen durumlardan biri olarak zorbaligin oyun
diinyasinda o6zellikle kadinlara yonelik cinsiyet¢i soylemlerin ¢ok fazla oldugu kadin
katilimcilar tarafindan ifade edilmistir. Kadin katilimcilarin hepsi oyunda “kizsin sen ne
isin var burada, kiz geldi kesin kaybedecegiz, mutfak robotu, sen git kocana yemek yap,

sen bulasik makinesisin” gibi kadinlik rolleri izerinden zorbalandiklarini belirtmislerdir.

4.2.3.7. Alinan Sektorel Onlemler

Genglerin yasadigi bu saglik problemlerini azaltmak i¢in koruyucu bir tedbir olarak mali
acidan daha giiclii takimlarda fizyoterapist, psikolog, diyetisyen gibi hizmetler
sunulmaktadir. Uzun siire bilgisayar basinda oturmanin ve hareketsiz kalmanin yol
acabilecegi sorunlara karsi fizyoterapist destegi, sagliksiz beslenmeden kaynakli
problemlerin 6nlenmesi i¢in diyetisyen destegi ve psikolojik dayaniklilig1 artirmak i¢in

psikolog hizmeti gibi profesyonel desteklerin sunulmasi ile potansiyel problemlere kars
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onlem alinmaktadir. Ancak bu uygulamalarin yeni yeni hayata gegirilmeye baglandigi ve

daha ziyade 1yi takimlarda bulundugu goriilmektedir.

Katilimcilarin bu hizmetlere iliskin deneyimleri soruldugunda oyunculardan yalnmizca iki
tanesi bu tlirden bir hizmetle karsilastiklarmi belirtmislerdir. Bir oyuncu oynadig: bir
takimda toplu sekilde egitim gibi birinde ise bireysel psikolog goriismesi yaptiklarim
ifade etmistir. Katilimci psikolog hizmetinin bir kereye mahsus devami olmayan tarzda
oldugundan yalandan dylesine verilen bir hizmet olarak gordiigiinii ifade etmistir. Yine
bir bagka katilimei1 takiminda fizyoterapist, diyetisyen, psikolog hepsinin bulundugunu

ama kendisinin bir ise yaramayacagini diisiindiigii i¢cin hizmet almadigin1 belirtmistir.

Bir baska katilimc1 da bulundugu takimdaki oyuncularin hem motivasyonlarinin artmasi
hem de saglikli olmalari i¢in ¢esitli bos zaman aktiviteleritasarladigni, 6rnek olabilecek
basarili sporcular1 konusma yapmak igin davet ettigini, fizyoterapist geldiginde oyuncu

genclerin umursamadigini ya da yapilan etkinliklere katilmadiklarini ifade etmistir.

K7: “Fizyoterapistimiz vardi evet. Psikolog da vardi. Hepsi var. Ama ben hizmet almadim.
Almak da istemedim ama fizyoterapistin gérevi o. Bize iste her hafta egzersiz yapilmasi
gereken egzersizlere verirdi. Diyetisyenimiz bile vardi bizim. Yiyecegimiz yemeklere kadar
karisiliyordu. Diyetisyen yemek ayarlardi. Fizyoterapiste yapacagin egzersizleri ayarlardi.
Bazi takimlar evet psikolog getiriyordu. Dedigim gibi mesela bir oyuncunun mentali ¢ok
diistii. Ben diyorum ya bir hafta oyun oynamamasi lazim. O da onunla iste konusuyor ama
bence konusmasma gerek yok bir hafta oyun oynamayacak onun ¢6ziimiibu. Denilenlerin
hi¢birini uygulamadim. Ciinkii ¢ok da biiyilitmeye gerek yok verdigi para ortada ben niye
hepsine uyup... Canim patates istiyor patates yiyemezsin. Ne biliyorsun yarin 6lmeyecegimi?
Yiyecegim yani.

Benzer 6nlemler belediyeler tarafindan acgilan espor merkezlerinde de hayata gegirilmeye
calisilmaktadir. Ancak hem nicelik hem nitelik bakimindan potansiyel sorunlara yonelik

koruyucu 6nlemlerin islevsel sekilde alindig1 bir goriinlim sunmamaktadir.
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4.3. ESPOR, AILE VE SOSYAL CEVRE
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Sekil 11: Aile Temasi1 Gosterimi

Espor sektoriinde yer alan genglerin aile yasantilarina iliskin deneyimleri hayatin her
alaninda oldugu gibi esporla kurulan iligkiyi de etkilemektedir. Genglerin oyun ve espor
ile kurduklart iligkinin aile sisteminde nasil kargilik buldugu, siirecin nasil gelistigine dair

elde edilen bulgular bu baslik altinda derlenmistir.

Katilimcilarin aile dinamiklerine bakildiginda birtakim ¢atisma ve uzlasi alanlar1 dikkat
cekmektedir. Her ailenin dinamigi farkli oldugundan elbette katilimcilarin aile iklimine
dair deneyimleri de birbirinden farklilasmaktadir. Ancak ortak bazi noktalarin da varligt
gdze ¢arpmaktadir. Ornegin hemen hemen tiim katilimcilarin ailesinde espor endiistrisine

girmemis fakat uzun yillardir oyun oynayan bir ya da birden fazla kardes bulunmaktadir.

Bilgisayar oyunlarina baslama siirecinde kiiclik yaslarda bir aile iiyesinin oyuyor

olmasinin etkili oldugu belirtilmisti. Bilgisayar oyunlar1 iizerinden bir meslek edinmis
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katilimcilar ayni sekilde ya kendisinden biiyiik bir abi ya da abla ya da dayi-amcagibi bir
figiir vesilesiyle oyunla tanismis ve siki bir iligki kurmustur. Yahut kendisi daha kiigiik
yastaki kardesleri i¢in bir rol model olarak 6rneklik sergilemektedir. Ayni sekilde ailede
ana-babanin tutumu olumsuz ya da notr de olsa bir destekleyen oldugunda profesyonel
hayata giris daha kolay olmaktadir. Aileden biri ya da bir yakinin yonlendirici olmast

gencin sektor i¢inde tutunabilmesini saglamaktadir.

Esporcularin aile dinamiklerini anlamak i¢in basta ebeveynler olmak {izere yakin
cevrenin bu olguya yaklagimini anlamak gerekir. Bunu anlayabilmenin yolu da
esporcularin aileleriyle espor sektoriine girme siirecinde yasadiklari deneyimlere
odaklanmaktan ge¢mektedir. Bu sebeple ailelerin tutumlar1 genglerin oyun diinyasina
girdigi ergenlik donemi ile genglerin bu sektdre atilmaya bagladiklar1 profesyonellesme

donemi olarak iki ayr1 baglikta degerlendirilmistir.

Ilk dénemde gengler kiigiik yaslardan itibaren smirlamanin olmadig durumlarda ¢ok
uzun siireler bilgisayar basinda ya da internet kafelerde wvakit gecirdiklerini
belirtmiglerdir. Bu durum ebeveynler i¢in baslangicta bir bos zaman aktivitesi gibi
goriildiigiinden ¢ocuklarin oyun oynamasinda bir mahzur gérmemisler ancak ¢ok uzun
saatler cocugun bilgisayar bagindan kalkmamasi, sorumluluklarmi aksatmasi, akademik
basarisinin diismesi gibi sonuglarini gordiiklerinde oyun oynama eylemine sinirlama
getirmek istemislerdir. Ancak cocuklar uzun siire zevk alarak yaptig1 bir eylemden
vazgecmek istemediginden bu durum anne baba ile ¢ocuk arasinda gatismalara sebep

olmustur.

Ebeveynler ¢ocuklarinin oyunla kurduklart sosyal ve duygusal bagi anlamayip sert
tepkiler vermis, ¢ocuklar ebeveynlerin endiselerini anlamayip bu tepkilere karst
cikmiglardir. Sonug olarak ¢ocuk ile anne-baba arasinda siirtiismeler, kavgalar daha ileri
diizeyde duygusal kopuslar deneyimlenmistir. Aile ile ¢ocuk arasinda ¢ikan tartigsmalar
da katilimcilarm ifadelerinde belirttigitizere aileler internet kablosunu kesmek, kasay1 ya
da bilgisayar1 saklamak, modemi kaldirmak gibi oyun oynama davranisini engelleyici

birtakim tedbirlere bagvurmustur.

K3: “Her zaman kdstek oldular ¢ilinkii ben Amerika'da mesela turnuva var takip edecegim ya
bu benim uyku diizenimle alakal1 bir sey degil ki amerika'daki tabii ki de gece oluyor ben
gece mag izliyorum tak fis ¢ekiliyor ben de ne yapryordum yukaridan NBA mag1 a¢ryordum
asagidan turnuvaya a¢iyordum ben basket izliyorumsaniyorlardi basket izlerseniz problem
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yok ama gece bilgisayarda oturunca sikinti var keske esporizledigimi bilseler ne yaptigimu
da bilmiyorlaryani dyle bir sikint1 var ben de 6yle ¢oziiyordum yani lisede 15-16 yaginda
falan”

Ailelerinin koydugu sinirlamalara karsin ¢ocuklarin kendilerince bulduklar1 ¢6ziim
yontemleri olmustur. Bunlardan biri gece herkes uyuduktan sonra uykusundan feragat
ederek oynamaya devam etmek ya da baska bir is yapityormus gibi gésterip oyun oynamak
gibi ailenin tepkisini gekmeden oynamanin yollarini aramiglardir. Evde oyun oynamasi
kisitlanan ergen cocuk internet kafelere gitmeye baslamaktadir. Aileler internet kafeler
i¢in de kendilerince onlem alsalar da bu tedbirler ¢ocuklarin oyun oynama davranigmi
engelleyememistir.

K2: “cok engel oldularlise sonda o zaman iste gittigim tiim internet kafelere gidip ¢cocugu

alirsaniz polis ¢cagiririm demisti annem, iste modemi saklamalar falan, evin civarindaki tiim

kafelerde seydim yani boyle kagak giriyordum hani abi diyordum annemin izni var merak
etme bir arkadasa bakip ¢ikacagim dyleydi.”

Oyunla siki bir iligki kurmus olan genglerin hepsinin 6ykiisiindeki ortak bulgu bir oyuncu
(gamer) olarak sosyal hayatta var olma gabasi i¢inde olmalaridir. Ebeveynlerle yasanan
catismalar da aslinda genglerin ailelerine kendilerini kabullendirmek, hayatlarinda
merkezi bir yere konumlandirdiklari oyun ugrasinin onlar i¢in bos bir isten 6te bir anlami
oldugunu anlatmak isteginden kaynaklanmaktadir. Bir de oyun ugrasinin profesyonel bir
zemine taginarak meslek haline gelmesiyle kendini anlatma ¢abasi1 daha da artmaktadir.
Gegmiste bir espor kuliibiinlin kurulmasinda gorev alan bir katilimciya buradaki
motivasyonu soruldugunda yaptigi tiim bu islerdeki itici giiciin “kendini kurtarmak”
olarak ifade etmistir.

K3: “Sonugta kendimi duyurabildim yoksa ben hayatimdasittin seneinsanlara, kurumlara bu

isin bir sportiffaaliyet oldugunu anlatamazdim. A¢ikg¢asi tamamen kendimi kurtarmak i¢in

girdim yani kendimi kurtarmaktan kastim su ben bir isle ugrasiyorum ve bu is higbir sekilde

anlagiimiyor ben bu isin anlagilmasini istiyordum, ¢linkii espor diisiiniildiigii gibi bir sektor
degil.”

Cocukluk doneminde genellikle oyun oynamaya miisaade eden ancak fazla oynandiginda
tepki veren aileler, gengler espor sektoriine girip bunu profesyonel bir is olarak yapmaya
basladiginda 6zellikle genglerin cok emek verdigi halde ¢ok para kazanamadig sektore

giris siireclerinde daha fazla tepki gostermektedirler. Ebeveynler artik biiyiidiin, birak bu
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oyun islerini, hayata atil gibi taleplerde bulunmaktadir. Cocuklarinin gelecegi icin endise
ettiklerinden dolay1 iyi bir okul basarisi elde etmesi, iyi bir {iniversite kazanmasi, bir
meslek sahibi olmasi gibi beklentilere girmektedirler. Oyun ile ilgili yapilan isleri de bir

hobi, bos zaman aktivitesi olarak gormektedirler.

K4: “Birincisi aileme kamtlamak kendimi. Sektdre girmemdeki ana sebeplerden birisini
sorarsak yani. Iste esporla basarili oldum, bakin bana gibisinden. Ve hani bunu kendi istegim
olup olmadiginda kafam karistyordu bu siirecte. Ve hala karisiyor. Ciinkii yeni fark ettim.
Bu, hani gergekten bu isi seviyorum, seviyor muyum veya sevmiyor muyum bilmiyorum.
Yani ailem i¢in mi yapiyorum, onlari kanitlamak i¢in mi yapiyorum, onu da bilmiyorum.
Ama hani bir sekilde girdik, baktim zevk aliyorum. Yaynlar da giizel gidiyordu. Kendimi
gelistirdim. Sektor azdi, oyuncu azdi. Parlamaya calistim yani arada.”

Espor endiistrisi igindeki aktorler ailelerinin yalnizca bir eglence araci, ¢ocuk isi olarak
gorilip hafife aldiklar1 bilgisayar oyunlar: {izerine bir gelecek hayali kurmaktadir. Bu
ylizden anne-baba ve geng arasinda oyunun ve esporun farkli anlamlandirmasi sebebiyle
catismalar ¢ikmaktadir. Espor katilimcilarm ifadesiyle kendini adamay1 gerektiren bir is
oldugundan kisinin hayatinda belirleyici bir yerde konumlanmaktadir. Aile iliskileri
cercevesinde degerlendirildiginde ailenin destek olmadigi bir senaryo, halihazirda
rekabete dayanan ve stresin yogun yasandigi bu sektorde gengler icin isleri daha zor hale
getirebilmektedir. Zaman zaman ise bunun aksine ailenin tamamen ilgisiz olmasi
cocugun kendini biitiiniiyle espora vermesine ve daha basarili olmasina da yol
acabilmektedir. Elbette bu basarinin yaninda ¢ocugun karsi karsiya oldugu duygusal ve

sosyal risklerin bulundugu da bir gergektir.

K3: “bizim esporda en basarili profillerden biri su ya iiziilerek soylityorum bunu bosanmus
ailelerin ¢ocuklari annesi babasi daha az ilgi gosteriyor ¢ocuklara daha az hayatina karigtyor
kagis1 oyunda buluyor biitiin sosyal ¢evresi ortami espor oluyor.”

Gengler espor sektoriinde olmalarina aileden olumsuz yonde bir tepki geldiginde ailesini
ikna etmenin yollarindan biri olarak ebeveynleriyle pazarlik yapmaktadirlar. iki katilimei
ornegin ailelerinistedigi sehirde ailelerin istedigi boliimii okumaya razi olarak ve bunun
karsiliginda esporla ilgilenerek ebeveynlerle bir ¢esit anlasma yoluna gittiklerini ifade
etmislerdir. Bir katilimc1 da ayni sekilde ailesinin istegiyle tiniversiteyi agiktan okumus

ve bunun karsiliginda esporla ilgilenmesine karisilmama iizerine pazarlik yapmistir.
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Gengler bu siiregte miimkiin olursa ailelerinin destegini almaya olmadigi miimkiin

olmadig: takdirde en az tepkiyle onlar1 bu ise raz1 etme ¢abasina girigsmislerdir.

Espor sektoriine giren gengler sektdrde basar1 elde etmeye basladiginda, ¢abasint maddi
bir kazanca ya da bir prestije doniistirmeye basladiginda ailelerden bazilarinin
tutumlarinin degismeye basladig1 goriillmektedir. Bu tutum degisimi tam bir kabullenme
olmasa da genglerin ugras verdigi kendini ispatlama g¢abasinin somut bir ¢iktisina

doniisebilmektedir.

Geng biliyiik organizasyonlarda yer almaya basladiginda, gen¢ yasina ragmen giizel
meblaglar kazanmaya basladiginda aile ile buzlar bir nebze olsun erimektedir. Bazi
ailelerde cocugunun yaptig1 isi desteklemeye bazilarindarazi olmaya bazilarinda ise her
seye ragmen kabullenmemeye yonelik bir egilim bulunmaktadir. Higbir sekilde
kabullenmeyen kitle daha azinlikta gibi gériinmektedir. Katilimcilarin ¢ogu basar1 elde
ettiklerinde, bu isten para kazanmaya basladiklarinda artik iplerin kendi ellerinde
oldugunu belirtmistir. Bir basar1 elde edene kadar ailesine higbir sekilde esporla ilgili

yaptigi isi sOylemeyen katilimcilar da vardir.

Katilimcilar bir basar1 elde etmeseydi yaptigi isin anlamli bir is olduguna bos is

olmadigina ailesini kesinlikle ikna edemeyeceklerini belirtmislerdir.

K2:¢okanlatiyorsun onlara hani ciddeniste ilk parami kazandiktansonra aileme gidip dedim
bakin ben ilk parami1 kazandim hadi gelin bir seyler yapalim falan en basta hosuna gitti ama
bir oldu iki oldu sonra dediler ki bu nasil ya ger¢ekten oyundan m1 bu seyler oluyor bagka bir
sey mi yapiyorsun dogru sdyle dediler. Sonra iste sigortamin yapilmasi annem de ¢ok biiyiik
bir uyanma oldu ger¢ekten dogru bir is o zaman dedi sigorta yapiliyorsa ciddi bir istir.
Bizimkiler de baktilarkagak macak bir is yok her sey boyle fitratina uygun i¢leri rahatladi
ondan sonra.”

Ailenin genci bir esporcu, yayinci ya da menajer olarak para kazansa bile kabullenmedigi
durumlarda geng i¢in bunun duygusal yiikiiniin ¢ok da hafif olmadigi anlasilmaktadir.
Espor i¢inde yaptig1 meslekle evi gegindirdigi halde babasinin kendisini kabul etmedigini
bir katilimc1 ifade etmistir. Bagska konulardan s6z ederken goriisme esnasinda ailesinin

ozellikle babasinin kendisini onaylamadigini ve bununla ne kadar yanildigini tekrar tekrar
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ifade etmistir. Ornegin yayin bittikten sonra ne hissediyorsunuz sorusuna cevap olarak
“gurur, kesinlikle gurur, ama babam hi¢ gururlanmiyor mesela hi¢ anlamadig: i¢in”
cevabini vermistir. Ayn1 katilimci babasiyla arasinin oyun oynadigi i¢in kotii oldugunu,
babasinin ¢ok kez modem kirdigini belirtmistir. Gériismenin pek ¢ok yerinde ailesiyle

iliskisine deginerek kabullenilmemis olmanin duygusal yiikiinii aktarmistir.

Ayrica devlet eliyle yapilan espor sektoriine dair ¢caligmalarin bulunmasinin da zaman
icinde ailelerin espora bakisini etkiledigi goriilmektedir. Bir espor merkezi koordinatorii
ile yapilan goriismede belediye biinyesinde agilan espor merkezlerine karsi ailelerin daha

olumlu baktigini su sekilde ifade etmistir:

K1:“aile meselagokgiiveniyor s0yle 24 saat bir kere glivenlik varinternet kafede bulamazsin
giivenligi ve simdisunudiisiiniiyorlar devlet buna el attiysa vardir bunda bir sey niye o zaman
agiyor diye bununla ugrasiyor diyor. E buraya geliyor iicretsiz burada ¢ay1 licretsiz suyu
licretsiziste geldiginde burada verilen dagitilan yiyecek iicretsiz mesela okul gruplari geliyor
sandvi¢ falan veriyoruz. E 6yle oluncaveli de diyor ki demek ki bununla ilgili bir sey var
oturup arastirmaya basliyor. Sonra bakiyor ¢ocuklar bundan deli gibi para kazanmaya
baslamis biraz daha sicak bakmaya basliyorlar ve giivenle buraya yollayabiliyorlar.”

Arastirma kapsaminda yapilan kurum ziyaretlerinde yapilan goézlemler de bu veriyi
dogrular niteliktedir. G6zlemlenen olayda bir belediyenin espor merkezi agilisinda
gerceklestirilen bir organizasyona katilim saglanmis ve gozlem yapilmistir.
Organizasyonda ortaokul ve lise ¢agindaki ¢ocuklarla birlikte ¢ok sayida ebeveyn de
bulunmaktaydi. Organizasyonda gorevli bulunan belediyenin temizlik personeli kizim
arayip neden bu tarz etkinliklere katilmadigini sormustur. Arastirmaci olarak sahit olunan

bu telefon konusmasindan kizin lise doneminde oldugu tahmin edilmektedir.

Katilimcilarin ailelerinin genellikle karsit bir tutuma sahip oldugu bilgisiyle gidilen
organizasyonda temizlik gorevlisi anne kizina neden bu etkinlige katilmadigini, bu
merkezden yararlanmadigini sormustur. Kizi onlarin yalnizca oyun oynadigini belirtse de
anne “oyun oynadiklarini biliyorum ama belki bu merkeze gelmenin sana da bir faydasi
olur, ddiiller kazanirsin” seklinde bir yanit vermistir. Oyunun ebeveynler tarafindan bos

is olarak goriildiigii bir durumdan ebeveynlerin ¢ocuklarin1 bu tarz organizasyonlara
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katilmaya tegvik ettigi bir hale gelmistir. G6zlemlenen bu veri ebeveyn tutumlarinin kamu

otoritesinin faaliyetleriyle iliskili olabilecegini gostermektedir.

Bazen de espor sektoriine dair gelisen pozitif alginin gocuklar tarafindan kullanilabildigi
goriilmektedir. Yalnizca eglence amagli, keyif almak icin profesyonellesme gayesi
olmaksizin bilgisayar oyunlarini ¢ok fazla oynayan ¢ocuklar ailelerine bu sektoriin ¢ok
kazandirdigini, kendileri igin bir firsat oldugunu soOyleyerek asir1 oyun oynama
davranisint mesrulastirabilmektedirler. Katilimcinin tabiriyle cocuk espor sektoriiniin

poplilaritesini ve para getiren imajini1 kullanarak ailesini kandirmaktadir.

Ailelerin espor endiistrisi igine girmis gocuguna kars1 tepkileri ailenin sosyo-ekonomik
durumuyla birlikte degerlendirildiginde farkli bulgulara ulagilmistir. Espor takimlarinda
yonetici pozisyonunda bulunan bir katilimci sosyo-ekonomik olarak orta seviyedeki
ailelerin daha kabullenici yaklastigini, alt ve list siniflardaki ailelerin daha olumsuz bir
tavrt oldugunu ifade etmistir. Katilimei iist siniftaki aileler ¢ocuklari i¢in ya kendi isini
devam ettirsin ya da yurtdisinda prestijli kuruluslarda egitim alip kariyerine dyle devam
etsin gibi bir beklentiye sahipken alt siniftan ailelerin ise bir gelir garantisi olmadigindan

espora miispet bakmadigini belirtmistir.

Bazi ailelerin de espora yonelmek isteyen ¢ocugunu iyi bir gelir getirisi oldugu icin tegvik
ederek bizzat kendisinin oyun evine getirmesi ve cocuga ddenecek paray1 kendisinin talep
etmesi, aileyi ge¢indirme vazifesinin g¢ocuga yiiklenmesi gibi durumlarla da

karsilagilmaktadir.

K12:“Sey vardi mesela, cocugunu getirip eve birakip, giderken siz maasi buna yatirmayin,
benim ibana yatinn. Ciinkii bu harcar, bizim bunun kazandig1 paraya ihtiyacimiz var deyip
¢ocugunu bir ATM olarak goren biriyle de karsilagtik. Yani iste bunun 3 tane kardesi var.
Onlarin parasin1 bu kazanmak zorunda falan. Kendi ¢ocuguna bir kere bu diyen. Iste
tamamen hani bunu bir para kaynag olarak goren bir aile de vardi. Bu profille de karsilastik.
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4.3.2. Sosyallesme
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Sekil 11: Sosyallesme Temast Hiyerarsik Kod-Alt Kod Gésterimi

Esporcularin sosyallesmesi konusunda oyuncularin asosyal insanlar oldugu yoniindeki
toplumsal alginin da etkisiyle sekillenen negatif bir diisiince vardir. Yapilan gériigmelerde
bu negatif diislincenin kendisini hissettirdigi, katilimcilarin bazen savunmaci bazense bu
diisiinceye boyun eger bir tarzda agiklama yaptiklar1 gézlemlenmistir. Katilimcilara
sosyal iligkileri hakkinda sorular sorulmus ve alinan cevaplar genellikle oyun i¢i sosyal

iligkilerin oyun dis1 iliskilerden daha fazla deneyimlendigi yoniinde olmustur.

Sosyallesme konusu espor sektoriiniin is yogunlugu sebebiyle katilimcilarin ¢gogunun
yakindig1 bir mesele olmustur. Ozellikle profesyonel oyuncularin uzun siiren ¢alisma
saatleri, stresli maglar ve takim igi stirekli bir iletisim gerekliligi gibi sebeplerin sosyal
hayatlarini olumsuz etkiledigi bulgulanmistir. Ailelerinden yiiziini goéremiyoruz
sitemleriylekarsilagan, yeme-i¢gme, uyku, banyo gibi fiziksel ihtiyaglarmn dahi ertelendigi
yogun ¢alisma akisinda profesyonel oyuncular yalnizca bir giin izinli olduklarini ifade

etmislerdir. Sosyallesme ihtiyaci profesyonel oyuncular i¢in takim evlerine giden ya da
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resmi bir kurulus biinyesinde yer alan oyuncular i¢in belki biraz daha miimkiinse de evden
calisan bireysel profesyoneller i¢in karsilanmasi1 daha zor bir ihtiyag haline gelmektedir.
K4: “espordayken disar1 ¢ok az ¢cikiyordum, arkadaslarimla olan iliskilerim bayagi zayift,
ara sira toplanip ¢ikiyorduk, bir seyler yapiyorduk hafta sonlar1 genelde. Ailemle bir giin
disar1 ¢ikardik. Genelde pazar giinleri, izin glinleri, zaten tek izin giiniim o giindii. Baska izin
glinii olmuyordu. Ki hani bu takima bagh bir sey. Ko¢ diyor, gelin hadi kizlar su giin,
cumartesi giinii su saatlerde antreman yapalim. Herkes okey ise yapiliyordu. Hayir da pek

diyemiyordun. Yani full kendimi oyuna odaklamistim, hani mentalim o yiizden ¢ok
diismiistii, sosyal aktivitelerim azalmist1.”

Espor endiistrisi i¢inde yer alan gengler arasinda sektoriin de isleyisiyle ilgiliolarak gece
calismak daha yaygin oldugundan uyku da dahil olmak iizere tiim hayat diizeni buna gore
sekillenmektedir. Dolayistyla arkadaslar1 ya da ¢evresiyle sosyallesmek isteyen gengler
i¢cin gece yasayan ya da gece ¢alisan kisiler daha uygun olmaktadir. Diger tiirlii birbirine
uyum saglamak zorlasmaktadir.
K7:“oyuncularin sosyal hayatlarinasil oluyor ¢cok az. Ciinkii her zaman ve her zaman burada
oturup alistirma yapmahsin, ¢galigsmalisin, sadece sanal arkadaslarla Discord'dan, bir hafta
sonu gidip beraber bulusulur ya da iste dokuzdan sonra bulusan olabiliyor, disariya ¢ikan
olabiliyor. Amaben birkadm oldugumig¢in9'dan sonra disartya ¢ikamiyorum. Higbir sekilde.

O yiizden hani mesela kendi agimdan, kadin olarak sdyleyeyim. Yok, sosyal hayatim yoktu.
Bir tek hafta sonu.”

Bir katilimcr sosyallikle ilgili olarak espor endiistrisi i¢cindeki aktorlerin sosyalizasyon
stirecinde erken yaslarda kazanilan sohret, para ve itibarin dis diinyanin ger¢ekliginden
koparabildigini ifade etmistir. Espor camiasinda taninan biri haline geldiginde ya da iyi
bir basar1 elde ettiginde giinlilk hayatindaki sosyal c¢evresinden de ayni taltifi
bekleyebiliyor.

K2: “gercek hayattan da kopmamak lazim hani kimisini kotii yani1 o deluzyonel oluyor

mentali kaybetmek dedigim o, ¢cocuk ben oyunda ¢ok iyiyim diyor sokaga ¢ikiyor firmna

gidince iyi bir muamele bekliyor ya da ne bileyim ben diyor iste diinyada s6yle bir basarim

oldu ya da ortalama birinsana gore 2 kat 3 kat fazla para kazanmaya bagliyorsun bu sefer de

saygi statii prestij bunlan kazandigim zannediyorsun o ac¢idan ¢ok kotitydii ¢iinkii ¢ocuk sey

haline geliyorsadece 3-5insanin yaninda boyle birkendi olabiliyor toplumsal seylere karsilik

veremiyor iste disari ¢ikamiyor bir sey yapamiyor kotii hissediyorya da saglik problemleri
oluyor.”

Espor endiistrisi i¢indeki aktorler sosyal iliskilerini ¢ogunlukla oyun ya da espor
cevresinden olusmaktadirlar. Hem esporun gencglerin hayatinda merkezi bir yerde
bulunmas1 hem de bu endiistride kurulan iliskilerin, baglantilarin daha hizl1 yiikselmeyi
ve basarili olmay1 saglamasi nedeniyle genclerin sosyal ¢evreleri espor baglaminda
sekillenmektedir. Bazen gengler yaptiklari isi anlayan, 6nemseyen kisilerle bir arada

olmak icin de bu ¢evre ile daha yogun iliski kurabilmektedir.
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K10: “Evet yani birgok oyuncunun espor disinda bir ¢evresi yok esporcularin benim
gozlemledigim %80'i falan dyle.”

Katilimecilardan bazilar1 (K2, K9, K10, K12) da oyun ya da espor ¢evresi varken bir de
esporla tamamen alakasiz, oyundan anlamayan yanlarinda is konusmayacagi bir sosyal
cevreyi bilingli sekilde insa ettiklerini ifade etmislerdir. Hem yaptiklari isin hayatinin
tiimiinli kaplamamasi, hem yukarida s6z edilen ger¢ek hayattan kopmamak hem de espor
sektorii igindeki zorbaliklar gibi psikolojik durumu etkileyen yaygin problemlerle daha

iyl bas edebilmek icin boyle bir yonteme basvurduklarini belirtmislerdir.

Esporcu olma siirecinde oyuna kendini ¢ok kaptiran genclerin sosyal iliskiler
gelistirmesinde birtakim problemler olabilmektedir. Eger profesyonel oyuncu
olamadiysa, hayatini bu isten gecindirmiyorsa birinin bu kadar ¢ok oyun oynamasina
katilimcilarin da karsi ¢iktig1 goriilmektedir. Bu tarz insanlarin disarida akip giden hayati
kacirdigini, deneyimlerinin ¢ok sinirli oldugunu diisiinmektedirler. Bu insanlarin

toplumsa sadece oyun oynayan bir ezik olarak goriildiigiinii ifade etmislerdir.

Toplumda var olan asosyal bilgisayar basindan kalkmayan oyuncu imgesi de bir yoniiyle
bu probleme isaret etmektedir. Espor merkezinde koordinator olarak gorev yapan bir
katilimci1 espor merkezlerinin biraz da bu sorunun 6nlenmesi ve bu alginin kirilmasiigin

kuruldugunu belirtmistir.

Sosyallesme konusunda espor sektorii igindeki genglerin sanal ortamda bir takim isi
yapmas1 dolayisiyla sanal iletisim becerilerinin daha gelismis oldugu, kendilerini sanal
platformlarda daha rahat ifade edebildikleri goriilmektedir. Ayn1 sekilde bilgisayar
oyunlar1 oynamanin da kendilerini 6zgiirce ifade edebildikleri, ger¢ek hayatta nasil biri
oldugunun 6nemi olmadan diledikleri gibi rol yapabildikleri bir ortam sunmaktadir.
Dolayisiyla rahat hissettigi bu ortamda gen¢ daha sosyal davranabilmektedir. Bir
katilimci esporcularin sosyal becerileri oldugunu fakat bunu dijitalde yansittiklarini ifade
etmistir.

K9: “aslinda esporcu dedigimiz faktdr ¢ok sosyal insanlar normalde ama bunu dijitale

yansitabiliyorlar sadece oyuncular disa yansitamayan ama oyun igerisinde kendini daha

Ozgiir hissedebilen insanlar ¢linkiioyun i¢erisinde yapamadigin seyleri yapabilirsiniz, sisman

yada zayifkisaya dauzun olmanizin bir 5nemi yoktur oyunda, bu olanagi verir size oyunlar

bu yiizden oradaki insan kendini daha rahat hissedebilecegini diisiiniiyor bu da tabi ki

psikolojik olarak da desteklendiginde aile igerisinde oyuna gomiildii olarak goziikiiyor

saglikli bir bakis agis1 da degil tabii ki de ama ne yazik ki o algiy1 kiramiyoruz da tabi ki
bunu kirabilmek i¢in de dyle bir oyun oynamalari lazim.”
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Yine baska bir katilime1 (K7) daha 6nce gok ¢ekingen, utangag, derste hocasiyla bile
konusmayan biriyken espor ve akabinde girdigi yayin iglerinden sonra bu utangacligin
yok oldugunu hem online hem yiiz yiize insanlarla ¢ok rahat iletisim kurabildigini ifade
etmistir.  Bir katilimci (K6) da bunlarin aksine iletisim becerilerinin sektorde
tutunabilmek icin gerekli oldugunu, oyunlardan iletisim becerisi kazanilamayacagim
dolayisiyla hayat1 sadece oyunlarda yasayan birinin ¢ok da basarili olamayacagini ifade
etmistir.

K6: “Meselaben kendimden 6rnek vereyimben birazdaha diga doniik olmay1 basarabildigim

i¢in girket kurabildim. Bu isin yonetme tarafina gecebildim yoksa klasik sey yapsaydim hani

boyle dahaige doniik dahabdyle hani sadece hayati oyunlarda yasayabilecegin biri olsaydim

buralara gelemezdim ¢iinkii buralar1 bagarmak i¢in iyi bir iletisim becerisine ihtiyag var bu
iletisim becerisi de oyunlardan kazanamiyorsunuz.”

Esporcularin sosyal ¢evrelerini genellikle espor ve oyunla iliskili kisiler olusturmaktadir.
Esporcular yaptiklari isi bilen ya da kendilerini anlayabilecek kisilerle iliski kurmay1
tercih etmektedirler. Bunu disinda kalan ama giinliik hayatta zorunlu olarak etkilesimde
bulunduklar1 taksici, 6gretmen vb. kisilere esporcu olduklarini bazi katilimcilar
sOylemeyi bazilar1 da anlamayacagi ve uzun uzun agiklamak zorunda kalacagi i¢in
sOylememeyi tercih etmektedirler. Bir katilimcimnin (K4) okul arkadaslar1 ve 6gretmenleri
tarafindan “gamer kiz” diye ad takilmasi hosuna giderken bir baska katilime1 (K10) oyun

dis1 gevresindeki goriistiigli arkadaslarina bile esporla ilgili yaptigi isi s0ylememektedir.
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4.4. ESPOR VE EGITIM HAYATI
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Sekil 13: Egitim Temasi1 Gosterimi

4.4.1. ikisini Bir Arada Gotiirmek

Espor genclerin hayatinda kii¢iik yaslardan itibaren yer etmeye basladigindan hayata
atilma siirecinde gengler, bir ikilem ile karsilasmakta ve bir tercihte bulunmalar
gerekmektedir. Klasik bi¢imde onlerine konulan lise egitimi, iiniversite hayati ve bir
meslek se¢imi seklinde bir gelecek plan1 m1 kurgulayacaklar yoksa esporcu olmayi mi1
tercih edecekler? Gengler kiiciik yaslarda baslayip kariyer siirecinde hem tecriibe hem
sOhret kazanarak espor sektoriinde bir gelecek de insa edebilir yahut egitim siireglerine
dahil olarak baska bir profesyonel meslek tercih edebilirler. Bu ikileme bazi katilimcilarin
verdigi tepki tamamen egitimi birakip espora atilmak seklinde olurken bazi katilimcilar

ise ikisini birlikte gotiirmeye calismistir.

Calisma kapsaminda goriisme yapilan genglerin 4’1 lise mezunu, 2’si 6n lisans mezunu,
1’1 acik Ogretim On lisans Ogrencisi kalan 5 tanesi ise lisans mezunudur. Yapilan
gorligmelerde katilimeilar yogun mesai gerektiren bir is olarak esporla okulu bir arada
gotiirmenin kendilerini ne kadar zorladigindan bahsetmislerdir. Esporla profesyonel

olarak ilgilenmek isteyen gengler sektdrde basarili olabilmek i¢in egitim hayatindan
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feragat etmek durumunda kalabilmektedir. Ikisini birlikte gétiirmek isteyenlerin ikisinde

de ¢ok basarili olamayacag: tiim katilimcilarin ifade ettigi ortak bir noktadir.

K3: “sadece oyun oynamak yeterli degil burada bir sosyal ¢evre yapmaniz lazim sporcu
olabilmek i¢in rekabet i¢inde bir stres yonetimi yapmaniz lazim. $6yle diisiiniin bugiin hi¢
tanimadiiniz 5 insanla bir oyuna giriyorsunuz ve oyunda ortak bir amaci yonetiyorsunuz.
Bu c¢ok zor bir psikoloji yani bu kafasinda higbir sey diisiinmeyen bireylerin yapmasi lazim.
Bu sdyle bir sey yani ben bir saat sonra test ¢dzecegim deyip yliksek bir performans
veremezsiniz.”

Lisans mezunu bir katilimc1 (K2) esporla ilgilenmenin bedelinin okulu 3 sene okulu
uzatmak oldugunu ifade etmistir. Yine lise mezunu bir katilime1 (K4) espor igin okulu
bosladigini ve bunun agrisini ¢cektigini belirtmistir. Acik lise mezunu olan bir katilimel
(K9) ise lise doneminde esporda profesyonellesmeye basladiginda okulla birlikte

yiirlittiigii bu siirecin artik sagligini tehdit eden bir noktaya geldigini ifade etmistir.

K9: “Okulla espor yiirliir mii? Soyle bir animla yanitlamak isterim. Benim lise donemimde
okudugum okul ¢ok uzakti. LGS siirecinden sonra artik puanimizin tuttugu yere yerlestik.
Zaten saatsekiz buguk, aksam dort. Ben saat alti buguk yedilerde kalkmak zorundayim ve bu
espora giris yaptigimda ve yavas yavas profesyonellestigimde yani on ikincisiniflarda sadece
otobiiste uyudugumu falan hatirlarim yani. Cok sancili ge¢iyordu. Daha sonrasinda da zaten
12. sinifin ilk donemini bitirdigimde ailemle konusup ikna ettim. Dedim agik liseye gecis
saglayayim. Yoksa hastanelerden ¢ikamayacagim diye. 3 ayda bir ugruyorduk bir serum
yemege ¢iinkii ¢ok denedim esporla birlikte gotiirmeye ama genellikle gece ¢alistyoruz o
yiizden gece islere yogunlas, daha sonra o uykuyla kalkip okula gitmeye ¢alis falan ¢ok
sikintiltyd1 gergekten.

Espor ile okul hayatinin birlikte yiiriitiilebilecegi ancak geng i¢in bunun sonuglarinin
hangisine agirlik verirse digerinde bir zayifliga sebep olabilecegi, ikisini birden
dengelemenin ¢ok zor oldugu ifade edilmistir. Universite ddneminde esporla profesyonel
olarak ilgilenmis bir katilimci1 okul ile esporun birlikte gidebilecegini ancak bunun sosyal

hayata mal olacagini belirtmistir.

K2: “eger boyle mesakkatli ya da ¢ok fazla vakit gerektiren bir boliim degilse yiiriir ama
zaten {iniversitesini bitirmenin zor oldugu lisans programina baglayip hem orada iyi bir
dereceyle yani sOyle olur erasmusa gidemezsin iste arkadaslarinla sosyal aktivite yapamazsin
iste ne bileyim siirekli bir yogun programin olur ise kosturursun okula kosturursun yani
hayatta iiniversiteden o alinabilecek giizel keyfi kacirirsin bdyle olur ama hani sdyle bir
hayatin olmaz iste aksam arkadaslarla gezelim edelim surada gidip program yapalim
fakiiltemizin su sosyal faaliyetine girip s0yle yapayim onlardan ¢ok irak bir sey olur sdyle
olursunuz hani sadece sinavlarda goziikken 6grenci vardir ya sinavlarda gelir gider okulu
bitirdi mi geliyor mu gidiyor mu hangi donemoldugunu bilmezsin dyle bir 6 grenci olursunuz
yani onu da sdyleyeyim.”

Pandemi siirecinin egitim hayatin1 esporla birlikte gotiirmek konusunda bir kolaylik
sagladigi katilimcilarin beyanlarindan anlasilmaktadir. Bir katilimciiiniversiteyi pandemi

doneminde c¢evrimigi derslere katilarak, sinavlarda ise kopya c¢ekerek kolayca
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tamamladigini bu sebeple esporla birlikte gotiirmenin kendisini zorlamadigim
belirtmistir. Pandeminin genglerin espora yonelmesinde etkili bir siire¢ oldugu
sOylenebilir. Bu siiregte bilgisayar oyunlarina olan ragbet artti, daha ¢ok kisi oyun
oynamaya basladi. Katilimcilardan da pandemi 6ncesinde baska sporlarla ilgilenirken
pandemiyle birlikte espora yoneldigini ifade edenler olmustur. Dolayisiyla kovid-19
pandemisi esporun da bilinirligini artirmistir. Bu ilgiyi bir katilimc1 pandemiyle beraber
oyun oynayan Kkisi sayis1 arttig1 i¢in iyl oynayan seviyesi yliksek oyuncularin 6ncesine

nazaran daha fazla goze ¢arptig1 seklinde yorumlamistir.

Egitim hayatiyla esporun birlikte yiiriitiilmesinin gengler i¢in zorlayici oldukca zorlayici
bir siirec olabilecegine deginilmistir. Ote yandan yayincilik i¢in eger bireysel yayincilik
yapiyorsa geng okulla ya da baska bir isle birlikte yliriitmenin esporcu olmak kadar

zorlayici olmadi bir katilime1 tarafindan dile getirilmistir.

K7: “Esporla is-okul gitmez. Isle-okulla yayin gider. Esporla asla gitmez. Ikisinden birini
segmek zorundasmiz. Diger mesela kog, antrendr ne bileyim digerleriyle de asla gitmez.
Mesela benim arkadagim mimar ve ayni zamanda da ¢ok biiyiik bir takimin kogu. Mesela su
an mimarlik yapmiyor. Kogtan ilerliyor. Ciinkii yapamaz. Tiim zamanla onlarla gidiyor.”

Yayin sirasinda yayimcinin oyun oynayarak, oyununu sergileyerek, izleyenlerle sohbet
ederek onlar1 yayinda tutacak bir performans sergilemesi gerekmektedir. Baz1 esporcular
kesfedilmek i¢in yayin agmakta, bazen de dahil olunan takim esporcudan yayin agmasim
talep edebilmektedir. Boylece hem takimin hem sponsorluklarin hem de oyuncunun
sOhret kazanmas1 daha miimkiin olmaktadir. Yayincilik profesyonel oyuncu kadar sik ve
uzun antrenman yapmay1 gerektirmeyen ancak yinede diizenli bir akista ilgi izleyici
kitlesi i¢in ilgi ¢ekici bir yayin sunmayi gerektiren bir is oldugundan katilimcilar okul ve

isle birlikte yiiriitebildiklerini ifade etmislerdir.

Katilimcilardan bazilarinin ise egitim hayatini espor kariyerine gore kurguladig
goriilmektedir. Esporla ilgilenen 6grencilere burs veren bir iiniversite tercih ederek
kariyer planini en bastan espor lizerinden inga etmektedir. Geng bu iiniversitede puaninin
tuttugu ve kendisini ¢ok zorlamayacak bir boliim tercih ederek okulun egitim
olanaklarindan ziyade espor konusunda sundugu olanaklardan yararlanmayi tercih
etmektedir. Boylece gen¢ daha {iniversite egitimine devam ederken espor sektoriinii

taniylp, bu sektorde istihdam edilme firsati yakalamaktadir. Kariyer planini lise
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doneminden itibaren espor ilizerine sekillendiren bir katilimci ailesinin ve ¢evrenin
talebiyle gelisen bir iiniversite ve meslek se¢cme zorunlulugunu {iniversite tercih
doneminde su sekilde aradan ¢ikarmay1 planladigini ifade etmistir:
K6: “Lisede herhangi bir boliim se¢emiyordum sadece aklima bir ara PDR diisiiyordu.
PDR'rin de mantigi suydu o zamanlar ¢caligma sekilleri cok rahatti. Okullarda geg gelirler
erken giderler pek 6grenci gelmez, ben de sdyle diisliniiyordum yani ne kadar kendime bos
zaman ayirirsam o kadar oyunlarla ilgilenebilirim. Hala kafa oyun tarafinda ama PDR
kazanabilmek i¢in de o kadar ders ¢alismiyordum. Yani benim sinif arkadaslarim sinava
calisirken OSS’ye o zaman ben oyun haberleri yaziyorum goniillii olarak. Ondan sonra
haliyle derslere de pek iyi ¢alismadigim i¢in iyi bir bolim kazanamadim ama yani dedigim

gibi lise sondan beri kafamda sey vardi ben bu sektorde bir sekilde yer alacagim seyiyle
girdim. Yani kumar oynadim diyebilirim. Tuttu da.”

Universite egitimini espor iizerine temellendirerek yiiksekdgretime gecis yapan iki
katilimcidan biri liniversiteyi bitirmis digeri espor firsatlarini kagirmamak i¢in yarida
birakmustir. Esporlailgilenen genglere burs veren tiniversitelerin yani sira tiniversitelerde
espor O0grenci topluluklar1 bulunmaktadir. Bu topluluklar {iniversiteler arasi ya da kendi
iclerinde turnuvalar, izleme partileri (watch party) ya da g¢esitli etkinlikler
diizenlemektedir. Boylece espora ilgili bir geng iiniversiteye gectiginde bu tarz

faaliyetlerde yer alarak amator de olsa esporla bagini siirdiirebilmektedir.

Universite gengligi oyun sirketleri ve espor takimlar igin iyi bir hedef kitlesi oldugundan
Tirkiye’de baz1 oyun sirketleri ve espor takimlar1 “kampiis elgileri” adi verilen bir
programi iiniversitelerde hayata gecirmektedirler. Bu programda liniversitede ok uyan ve
esporla ilgilenen gengler kendi iiniversitesinde kampiis el¢isi olmak icin sirkete bagvuru
yapar. Sirket basvuruyu kabul ettikten sonra bu gence {iniversitesinde takimini ya da
oyunlarin1 yayginlastirmasi i¢in destek olmaktadir. Sektore iliskin deneyimler
kazanabilecegi egitimler verilmektedir. Boylece hem takimlarinin ve oyunlarinin
bilinirligi artarak pazar alan1 genislemektedir, hem de gencler espor sektorii ile iliski
iginde olmaktadir. Kampiis elgileri programi espora ilgi duyan fakat {iniversite egitimine
de devam eden genclerin giinlik yasaminda espora daha fazla yer ayirmalari

saglamaktadir.

4.4.2. Egitim Hayati

Katilimcilara egitim hayatlarinda nasil bir 6grenci olduklar1 sorusu yonetildiginde

akademik basar1 odakli bir cevap verdikleri goriilmiistiir. Bu basar1 da durumu kurtaracak,
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dersleri gegecek kadar, tesekkiir aliyordum iste, ¢ok kotii bir 6grenci degildim ama ¢ok

caligmazdim, ¢ok parlak bir 6grenci de degildim gibi ifadelerle yanitlanmistir.

Katilimcilar ilgilerinin odaginda oyunlarin oldugunu, dersleri ve okulu bir zorunluluk
olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Ailelerle fazla oyun oynama ve ders ¢alismama
konusunda cok catistiklarini belirtmislerdir. Oyuna yonelik yogun ragbetin akademik
basarilarini diistirdiigiinii bu sebeple ailelerinin tepki gosterdigini ifade etmislerdir. Bir
katilimc1 ailesinin bu gocugun basarisi bu kadar, matematikte zaten yetersiz deyip durumu
kabullenerek lizerinde daha fazla bask1 kurmadiklari i¢in kendini sansli hissettiginiifade
etmistir.

K12: “Benim sansli oldugum noktada sdyleydi. Ulkemizdeki birgok ailenin aksine, benim

ailem en azindan sdyle yaklasiyordu konuya. Ya bu ¢ocugun matematigi zayif, bu cocuk

matematiksel konularda yetersiz. O yiizden biz buna matematikten 6zel ders aldirmayalim

bosuna. Daha iyi olan dersleri ne bunun iste? Tiirkge, tarih, sosyal bilgiler falan.

Digerlerinden gegebilecek kadar ¢alis. Zaten iyibildigin dersleri fullemeye ¢alis mantiginda
gittiler. O ylizden zaten Sézel'de bir boliim okudum.

Bir katilimci da lise doneminde okulla kurdugu iliskiyi “uyumaya gittigim yer” olarak
ifade etmistir. Bir bagka katilimc1 da okul i¢in “en az eforla en ¢ok basariyi elde ettigim
yer” tanimlamasini yapmigtir. Katilimeilar akillarinin genelde oyunda oldugunu, bir an
once oyunda kaldiklar1 yere ya da yaptiklari ise geri donmek icin gegirilen bir zaman

olarak okulu gordiiklerini belirtmislerdir.

Cok varlikl1 bir ailede biiylimemis ve 7 yasindan bu yana okulla birlikte ¢alismak zorunda
kalmis bir katilimct egitim hayatinin o kadar kotii olmadigin1 ama yasadigi gelecek
kaygisinda kendisini kurtaracak bir yol olarak gérmedigini, espor sektoriine girerek hig

de pisman olmadigini ifade etmistir.

Gengler egitim hayatinda akademik basaridansa hayatlarinda daha merkezi bir role sahip
oyunu Onceleyebilmektedir. Ancak buradan oyun oynamanin akademik basariyl
kesinlikle diistirdiigii ya da akademik basaris1 diisiik olan kisilerin oyuna ilgi duydugu
gibi bir iliskinin kurulmasinin zorlayici oldugu goériinmektedir. Fakat hayatlarinda oyun
gibi sosyal ve duygusal agidan besleyici bir ugras varken hele de bu ugras espor sektoriine
girmekle bir basar1 ve bilinirlik getirdiyse derslere ve okula verilen 6nemin azaldig

katilimcilarin beyanlarinda agikca goriilmektedir.
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Bir katilimci1 genglerin hayatinda belirleyici oldugu diisiiniilen liniversiteye giris sinavi

oncesi ¢ok oyun oynadigi i¢in sinavda uyuya kalmasini su sekilde anlatmaistir:

K5: “Soyle sdyleyeyim. Yarin iiniversite sinavim var. Gecenin dérdiinde oyunun basmdan

kalkmisim. Sinavda Tiirkce sorusu ¢dzerken uyuyakalmisim, hoca uyardi. Kag¢ dakika kaldi
dedim, kirk bes dakikanizkaldi dedi ve ben géziimii agtim matematikte yoneldim direkt.”

Ingilizce 6grenme
Katilimeilarn istisnasiz bicimde hepsi oyunlar sayesinde oyun oynamanin Ingilizce
bilgisini artirdigini dil becerisini gelistirdigini belirtmistir. Halihazirda Ingilizce temeli
olan oyuncular oyunlar vesilesiyle bu becerilerini gelistirdiklerini ve yurt disindaki
takimlarda oynamak {izere basvuru yaptiklarimi ifade etmislerdir. Genglerin keyif

aldiklar1 bir eylemin icinde Ingilizceye maruz kalmalar1 dili dogal bir akis iginde

ogrenmelerini, benimsemelerini kolaylastirmaktadir.

4.5. ESPOR VE KARIYER
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Sekil 14: Kariver Temasi Gésterimi
Espor sektorii genglere sevdikleri isi yapabilecekleri, daha iyisi olduklari takdirde yiiksek
meblaglar ve sohret kazanmay1 vaat eden bir kariyer yolu sunmaktadir. Ancak bu kariyer
secenegindeki piyasada yer alan rol modeller araciligiylada sunulan vaatlerin herkes i¢in

gerceklesebilecegi anlamina gelmemektedir. Espor endiistrisine girmek i¢in ¢abalayan
genclerin kariyer yolculuklarinda karsilagtiklari pek ¢ok sorun bulunmaktadir. Bu
sorunlarin basinda dogru bir kariyer plan1 yapma zorunlulugu gelmektedir. Gengler

esporu bir meslek olarak segmenin en saglikli yontemini bulabilmek i¢in bir rehberlige
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ihtiya¢ duymaktadirlar. Esporda bir kariyer insa etmenin nasil sonuglar1 olabilecegine

iliskin bir yonlendirme ile daha saglikli kariyer planlar1 yapabilirler.

4.5.1. Dogru Bir Kariyer Plam Yapmak

Espor genclerin kiiciik yaslardan baglayarak siirdiirdiikleri bir kariyer siireci oldugundan
hayatlarinda kritik kararlar alinmasini gerektirmektedir. Espora kiiciik yaslarda baglamak
hem basarili bir kariyer hem de sektorde ismini duyurma agisindan ¢ok daha avantajl
goriilmektedir. Calisma kapsaminda goriisiilen katilimcilardan sektére girme yasi en
erken 14 olarak bulgulanmistir. Sektére 24 yasinda giren bir katilimer (K1) bunun
pismanligini yagsadigini “bu kadar 1yi oynuyorken keske daha once sektore girip ismimi
duyurmus olsaydim, kariyerimi bitirmis, taninmis bir oyuncu olurdum” sozleriyle ifade
etmistir. Kiigiik yaslarda baslanan espor kariyerini profesyonel bir meslek haline
getirmeyi se¢mek nispeten erken yaslarda diger egitim ve kariyer seceneklerinden
vazgecmek anlamina gelmektedir. Gencin bu noktada dogru bir yonlendirme ile kendisi

i¢cin uygun bir kariyer plani1 yapmas1 gerekmektedir.

Bir gencin sahip oldugu ilgi ve yetenegi kullanarak espora girebilmesi i¢in dncelikle bu
yetenegin kesfedilmesi gerekmektedir. Kisinin sahip oldugu yetenegini agiga ¢ikaracak
calismay1 ve gayreti gostermesiyle kesfedilme stireci baslar. Oyuncu, oyunda rank adi
verilen siralama sisteminde yiiksek dereceler elde ettiginde, oyun i¢inde bir espor
takiminda yer alan bir koca denk gelip iyi oynadigin1 gosterebildiginde yahut oynarken
yaymn acarak daha fazla dijital mecrada yaptig1 isi goriiniir kildiginda oyuncunun
kesfedilmesi daha olasidir. Espor sektoriine girip sektérde bilinmeye ve bu sayede
tutunmaya bagladiginda menajer, spiker, organizator, ko¢ ya da antrenor gibi farkh
dallarina da yonelebilir. Kesfedilme siireci ve sonrasinda kilit nokta aslinda
tanisikliklardir. Gencin sektorde edindigi cevre ne kadar fazla olursa tutunabilme ihtimali
de o kadar artmaktadir. Bu siirecte ailelerin gencin yaptig1 isi bosg bir zaman 6ldiirme
mesgalesi olarak goriip onemsememesi de kariyer yolunu tikayan 6nemli bir engele
dontisebilmektedir. Ailenin gencten farkli beklentileri varken geng¢ oyun iizerine bir
kariyer insa etme hayaliyle yola ¢iktiginda aileyle ¢atismalar olabilmekte, geng uzun siire

kendisini yaptig1 isi ailesine ispatlama cabasi1 verebilmektedir.



100

Esporlailgilendigi halde bir rehberlik ya da yonlendirme imkani1 bulamayan gengler kendi
istekleriyle ailelerinin  beklentileri arasinda bir yol ¢izmeye ¢alisirken
kaybolabilmektedir. Bir espor merkezi ¢alisani katilimci durumu soyle 6zetlemistir:
K3: “dogru bir kariyer plani ¢ocuk 14 yasinda dogru insanlarla tanistiysa oluyor. Siklikla
karsilagilan durumu séyleyeyim ¢ocuk 14 yasinda baslhyor ailesi ona siirekli onun ilgisi
olmayan bir alanda 6rnegin avukat olmasmiistiyor ailesi cocugun da dijitale yonelik aslinda
bir ilgisi var bir sekilde 14-16 yas arasina geciriyorlar sallana sallana. Tabii avukat olmak
i¢cin de bizim sinav sistemimizde disiplinli ¢alismaniz ve basarili olmaniz lazim son sene
yetmiyor tabii ¢ocuga. Aile diyor ki benim ¢ocugum basarisiz cocuk kendini basarisiz
hissediyor halbuki yetenekli olan bir cocuk. Yetenekleri kesfedilip gelistirilebilecek bir birey

ama ne esporda basarili olabiliyor ne de avukat olabiliyor basta orada birkarar verilse. Ama
ailede gelip danigmiyor ki ailede bunun ihtiyacini gérmiiyor.”

Espor endiistrisine girmek isteyen gencler baslangicta amator olarak bu isi
yapmaktadirlar. Bu siire¢te yogun emek vermelerine ragmen vaat edilen kazanca ve
sohrete ulagsamadiklari icin basta aileleri olmak {izere ¢evrelerinden olumsuz tepkiler
almaktadirlar. 3 saat yayin yapacagim diye bogazin1 yirttin da ne oldu, sabaha kadar oyun
oynadin eline ne gecti gibi yargilarin genglerin zaten zorlandig1 yiikselme siirecini daha
da zorlastirmaktadir. Bir katilimc1 (K2) bu siiregte ailenin gocuga sunabilecegi baska
alternatif imkanlar yoksa engel olmalarinin mantikli olmadigini diisiinmektedir. Cocuga
nitelikli bir egitim, bir sanat, spor ya da sosyal alanda ilerlemesini saglayacak kurslara
yonlendirme imkani varsa kesinlikle aile cocugu bilgisayar bagindan almali fakat ailenin
zaten ¢ocuga olanaklar sunacak durumu yoksa git ders calis arkadaslarla bir seyler yap

demesinin ¢ocuga yarardan ¢ok zarar1 olacagi kanisindadir.

K12: “Yani dmriiniiziin ¢ok uzun bir siirecini bu tarafa ayirmaniz gerekiyor. Hatta bircok
insan hani der ya 6mriiniin en giizel zamanlan igte {iniversitede geg¢iyor. En giizel yaslari.
Tam iste o yaslar espor sektoriinde harcamis oluyor birsiirii oyuncuda. Ve sonra eger bu
siireci iyi yonetip dogru bir kariyer planlamasi yaparsa o zaman sikinti yok. Bence hatta cok
bile iyi espor sektdriinde var olmalari. Ama o planlamay1 yapamazlarsa o diistiikleri bosluk
da insani1 psikolojik olarak 6zellikle mental agidan mahvediyor. Bu da bir ger¢ek maalesef.

A: Yapabiliyorlar m1 genelde?

K12: Ben daha yapan bir iki kisi gérdiim. Genelde yapamiyorlar. Yapmak istemeyen de var.
Yani ben giinliik yasarim, ilerisini diistinmiiyorum diyen bir siirii espor ¢alisan1 da var.
Sadece oyuncu degil. Yani bir siirli ¢alisan da var. Ama yapabilen de ve bunu herkese
kanitlayan da bir siirii insan var. Bu da bir ger¢ek yani. Ama ne kadar deseniz bir elin
parmagini ge¢mez, hadi iki elin parmagim gegmesin. Ne kadar yapamayan var derseniz
sonsuz bir say1 yani. 3 nokta devam eder dyle.”

4.5.1.1. “Elektrik Faturasina Esporcu Oldum”

Espor endiistrisine girmek isteyen gengler i¢in amatorliikten profesyonellige gegis siireci

sancilt olmaktadir. Bu siiregte gen¢ kendini gostermeli, gerekli baglantilan
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kurabilmelidir. Sektdre girdigi andan itibaren ne kadar yetenekli olsa da etkili bir
rehberlik, sektorel tanigikliklar, iletisim becerileri, zaman yonetimi, stresi yonetme vs.
gibi birtakim yeterlilikleri saglamadikca kisi hayal ettigi konuma ulagmayabilmektedir.
Gengler bu yola bir hayal ile ¢ikmakta ve hep daha iyisi olmay1 hedeflemektedirler.
Basglangi¢ siirecinde kurulan bu hayallerin gergeklesmesi i¢in genglerin ciddi anlamda
efor sarfetmesi gerekmektedir. ilk dénemlerde cok diisiik maaslara ya da hig iicret
almadan ¢ok uzun siireler calismaktadirlar. Ozellikle profesyonel oyunculuk kariyerinde
basariya gére maas ya da bir forma gibi karsiliklara oyuncular takimlara alinmaktadir.
Oyuncularin bagstaki motivasyonu ise ylkselmek, yiikseldiginde zaten o vaat edilen
miktarlar1 ve s6hreti kazanabileceklerini diistinmeleridir. Baglangig siireci tiim esporcular
icin mesakkatli olsa da kadinlarin bu konuda daha ¢ok agr1 ¢ektigini, cok diisiik {icretlere
ya da sadece bir formaya takima alindiklar1 gériilmektedir.

K5: “ilk girdigim zaman ben pek bir sey beklemiyordum agikgasi. Ucret istemiyordum.

Ciinkii komik iicretleri, komik rakamlari duyunca benim pek de seyim degildi. Ben kendimi_

daha ¢ok gelistirip hani kendi adim1 duyurayim. Zaten duyulduktan sonra istedigim {icreti

alabilirim kafasindaydim. Girdigimizde arkadasim da dedi ki ben 6grenciyim. Paraya

ihtiyacim var. Iste sigara paramiz, elektrigimizi karsilasmlar yeter. Ya Yesilgam'da insanlar

bir paket sigaraya film ¢ekmis ya. Ayni bizimki de o hesap iste. Bir sigara paketine oyun
oynamisiz. Ben elektrik su faturasina esporcu oldum.”

Espor endiistrisinde ¢aligsma sartlar1 ¢ok hafif olmadigindan ve baslangicta iyi paralar
kazandirmadigindan gengler esporu bir baska isle birlikte yiiriitme yoluna gitmektedirler.
Tipki daha Oncesinde ailesi oynamasina izin vermedigi i¢in geceleri gizlice oynanan
oyunlar ya da egitim hayatiyla birlikte esporu goétiirmek i¢in verilen ¢abalar gibi kisi
espordan iyi bir kazang elde edemediginde esporla birlikte baska bir iste daha
calisabilmektedir. Bir katiimcinin “cift hayatlilar” olarak adlandirdigi bu kisiler bir
yandan para kazanirken diger yandan espor hayallerinden vazge¢cmemek igin iki

profesyonel isi ayn1 anda gotiirmennin gayreti i¢ine girmektedirler.

K1: “Tiirkiye de ilk basta espordan hayatini ge¢indiremedigin icin mecburen baska yerde de
calisman lazim. Mesaimiz bitince isten geliyorduk. Aksam 8 - 8.30 gibi herkes yemegini
yemis, oyuna hazir olmus olmasi gerekiyordu. Biz bir oturuyorduk saat ikiyekadar. Ve ondan
sonrasabah mesela kalkiyorsun ise gidiyorsun, bir de o sikinti var . Her giin boyle. Hafta
sonu maglarin var, haftasonu da gidiyor. Mesela hafta sonu dortte olsa bile mag biz saat 10
da 11 de kalkip bilgisayara otururduk. Ne oluyor? Cumartesi pazarin da gitti. E bir yandan
da calistyorsun o giinlerde de stres var iistiinde. Bir haftan dyle gidiyor yani. Bu 2 aylik bir
siire¢ bir de bir de maddi bir sikint1 baglanirsa iistiine ne yaparsin? Birakirsin.”
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4.5.1.2. Emeklerinin Karsihgim Alamamak

Iki profesyonel isin ayn1 anda yiiriitiilmesi elbette kolay bir siire¢ degildir. Bunu yapan
gencler de esporda yiikselmeye basladiginda su an yapmakta olduklar1 diger isi birakmak,
o vakte kadar kendini gec¢indirebilmek i¢in bu yola basvurmaktadirlar. Yapilan
goriismelerde hem kadin hem erkeklerden ¢ift hayatli olarak yasayan katilimcilar bulunsa
da kadin katilimcilarin bu yolu daha fazla tercih ettigi goriilmektedir. Burada kadin
esporcularin sektor i¢cinde daha dezavantajli konumda olmasi bir etken olabilecegi gibi

elbette bu durumun farkli sebepleri de olabilir.

Esporla bagka bir isi birlikte gotiirme ¢abasinda espora amatdr olarak baslanan siirecte
hi¢ degilse ekonomik kayginin azaltilmasi 6nemli bir faktor olarak goriilebilir. Bu elbette
yiiriitiilmesi oldukga zor bir siire¢ oldugundan gegici olarak goriilmekte ve bir siire sonra
bagka bir hale evrilmektedir. Profesyonellige gecis siirecinde deneyimlenen bu ¢ift
hayatli olma durumunun akibetinin ne olduguna, nasil sonuglandigina bakildiginda

katilimcilarin farkli yollar izledikleri goriilmektedir.

Bir katilimci gerekli sartlar1 saglayabilmis ve espor sektoriinde bir profesyonel olarak
kendine yer bulabilmistir. Bu zaten esporla baska bir isi birlikte gotiiren genglerin varmak
istedikleri sonugtur. Bu yoniiyle hedefine ulastigi sdylenebilir. Bir bagka katilimci ikisini
bir arada gotiiremeyecegini anlamig, esporda da hayalini kurdugu basariy1 elde
edemediginden espordan vazgegmistir. Esporla birlikte okulunu okumaya ve yapmaya

calistig1 isi de birakip baska bir sektdrde devam etmektedir.

Bir baskasi ise yine hayal ettigi basariy1 elde edememis, uzun siire boyunca ¢alismasina
kendini adamasina ragmen espor sektoriinden vaat edilen para ve sohreti kazanamamistir.
Siire¢ i¢inde basarmak i¢in asir1 bir ¢aligma rutinine girdiginden hem espor disindaki
sorumluluklarini geri plana atmis hem de ciddi saglik sorunlariyla karsilagsmistir.
Katilimcr siireg icinde sagliksiz bigimde ¢ok zayifladigini, daha 6nce hafif siddette olan
sirt agrisi, bogaz agrisi gibi agrilarinin kroniklesmeye basladigini, bagisikliginin ¢ok
diistiigiinii ifade etmistir.

K4: “Dik oturmakta. zorlantyordum artik. Normal oturmakta bile yoruluyordum. Ciinki

bayag abartmistim. lyi olacagim, siiper olacagim, daha iyi takima gitmek istiyorum diye.

ama emegimi karsiligint alamaynca insan iiziilityor da birazda. Valla dedim ya hani size,

son zamanlarda artik ac1 ¢ekiyordum, istemiyordum, zevk almiyordum. Bir yandan da
dershaneisleri bagladi, takimdan ayrilmak zorunda kaldim. Iki isi biranda gotiiremezsiniz ki
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hemiiniversite-ighemespor diyenlere bakmaymn, onlarin higbiri hayati yok ki gotiiremezsiniz
gercekten. Ciinkii potansiyeliniz ¢ikmaz. Yani bir isi yaptyorsaniz o ise odaklanmaniz ve
kendinizi vermeniz gerekiyor. Bu sefer de sosyal hayatiniz azaliyor. Ve o yiizden de yine
psikolojik sorunlar, depresiflik yine kétii etkiler yani bence oyununuzu. Iyi oyuncu
olamazsiniz. Yani gotiiren vardir ama iyi oyuncu degildir.”

Espor ve bagka bir isi ayn1 anda gotiirmeye calisirken yolda tokezleyip devam edemeyen
katilimcilar olmus, yasadiklar stres, saglik sorunlar1 ve umutsuzluk bu siirecte ellerinde
kalanlar olmustur. Esporu birakmis olan bir katilimci espor igin “hayalimdi hayal

kirikligim oldu” ifadesini kullanmistir. Bu verilen 6rneklerin tamami kadindir.

Espora girip profesyonel oyunculugu ytiriitemeyen erkek katilimcilarm farkli baglantilar
bularak kendilerine rehberlik edecek sektor icinden biiyiiklerle tanigarak organizatorliik
ve yayincilik gibi espor endiistrisindeki farkli alanlara yoneldikleri gériilmektedir. Bir
kadin katilimc1 da ayni sekilde profesyonel oyunculuk siirecinin sosyal hayatini ve egitim
hayatin1 ¢ok fazla baltaladigin1 fakat emeklerinin ve fedakarliklarmin karsiligim
alamadigin1 gordiigiinde yayinciliga gecmistir. Bundan sonraki espor kariyerine yayinct

olarak devam edecegini belirtmistir.

Esporu bir hayal kiriklig1 olarak tanimlayan katilimct da “aklim olsaydi yayinciliktan
devam ederdim” seklinde bir serzeniste bulunmustur. Yayincilik disinda bu calisma
kapsaminda yer alan sektdrdeki mesleklerin hemen hepsinin benzer bir yogunluga sahip
oldugu sdylenebilir. Bir menajer is yogunlugunu sdyle ifade etmistir:
K12: “Bir siirii takim kurup ¢alistirdim farkli oyunlarda. Hepsini ayni anda takip etmek, hani
bazen gercekten telefonumu ve bilgisayarimi kapatip yatip uyumak istedigim ¢ok zaman
oluyordu. O kadar fazla is yogunlugu da geliyordu ¢iinkii her seyden sorumluydum bir
donem. Fakat yle bir imkanin da olmuyordu ama o bile insan1 bir yerden sonra rahatsiz
etmiyordu ¢ilinkii motive eden seyin o oldugunu diisiiniiyorduk, hayatmizi ona kanalize
ediyorsunuz. Is bazen her hayat aktivitenizden fedakdrlik yapmaniz gereken, kisisel
haklarmizdan feragat etmeniz gereken bir siirece de doniisiiyor. Ama severek yapiyorsaniz,

gliniin sonunda karsiligim aldigini diislinliyorsaniz higbir sekilde bundan rahatsizhk
duymuyorsunuz.”

4.5.2. Sektoriin Belirsizligi

Sevdigin isi yapmak motivasyonuyla bu yogun tempoya razi olan esporcular i¢in bu
fedakarliklarin karsilig1 genellikle basarmak, popiilarite ve maddi kazang olmaktadir.
Katilimcilaratiim bu ¢abalarinin karsiligini almak konusunda ne diistindiiklerinde ortaya
nispeten olumsuz bir tablo ¢gikmaktadir. Basar1 anlaminda bir katilime1 (K12) kendiyle
ilgili kisimda katilimer elinden geleni yaptigini ifade etmis ancak para ve popiilarite

konularinda tatminkar olmadigini belirtmistir. Bu pek ¢ok hususla iligkilendirilebilir bir



104

bulgudur. Katilimcilar sektdrde donemsel calistiklarint belirtmislerdir. Oyuncu da,
organizator de, ko¢ da sezon icinde istihdam edilmekte ve lig bittiginde isine son
verilebilmektedir. Bu yoniiyle tam zamanli garantisi olan bir meslek degildir. Oyuncular
iicretlerinin ge¢ yatirildig1 konusunda sikayetcidir. Ozellikle kadin takimlarinda bazi

oyunculara hig ticret verilmemekte ya da ¢ok ¢ok diisiik licretlere ¢alistirilmaktadirlar.

K9: “organizasyon kisminda genellikle sezonluk olarak ¢alisiliyor yani 6rnegin bunu insaat
sektorii gibi degerlendirebiliriz yaz sezonu kig sezonu bu sezonlar igerisinde ihaleleri alirsak
eger asgari maasin da {istiinde bir kazang¢larimiz oluyor yani biraz sans ve kumar var isgin
i¢inde o noktalarda %50 %50.”

Oyuncular i¢in de benzer bir durum s6z konusudur. Bir oyunda uzmanlasarak yillarca o
oyunu oynayan bir oyuncu i¢in refleksleri yavasladiginda, oynadigr oyuna yatirim
yapilmadiginda ya da oyuncu baska bir sebepten kendisine bir takimda yer bulamadiginda
igsiz kalmaktadir. Kiigiik yastakilerin daha avantajli olduklar1 diistiniildiigiinde yas
ilerledikten sonra sektorde bir sohret de yakalayamadiysa eger oyuncu kariyeri i¢in endise
edebilmektedir. Yayinci, kog, analist, antrenor, organizatdr, menajer gibi sektor iginde
pek cok is kolu bulunmaktadir. Ancak bunlar i¢in de ayni sekilde isim duyurabilmis
olmak, basarisini kanitlamis olmak gibi pek ¢cok unsur bulunmaktadir. 5 oyunculuk bir
takimda bir tane kog bulunmaktadir. Dolayisiyla genglerin hem espor sektoriine girmeden
hem espor sektorii i¢indeyken uzun vadeli ve dogru bir kariyer plani yapmalar
gerekmektedir. Cift hayatli olarak adlandirilan iki isi ayn1 anda yapmaya calisan
katilimeilarin motivasyonu da tam da sektoriin igerdigi belirsizlik yiiziinden gelecegini
garantiye almaktir.

K7:“ben o yiizden 6gretmenlik bitirdim. Hani dedimki bir sey olursaben direkt 6 gretmenlige

gecis yapayim. Meselabenim su an ¢aligma amacim da o. CV'me yil katiyorum, yaslandigim

zaman devam edemeyecegim. Espor ¢ok giizel bir sey. Ama benim espordaki tek sikintim

35-40 yagina geldiginiz zaman size hi¢bir sey kazandirmayacak ¢iinkii bilek kuvvetiniz

diisecek yaslandikca. Eskisi gibi olmayacak. O yiizden en azindan benim deneyimim de var.

Bir sirkete girdigim zaman sirket beni alir. Ben detaylidiisiinen biriyim. Y ani sey deniyor

iste espordan, yayindan kazandifimiz paralar biriktirir harcariz ya da emeklilige kadar

devam eder hani. O kafaya da girebiliyorlar ama ben bir kadinim. Pek bdyle bir sey olacagini

sanmiyorum. Espor belirsiz bir sektdr sonugta. Zaten Riot kadinlarin 6niinii kesti. Direkt lak
diye kesti. ileride ne olur hi¢ bilmiyorum.”

4.5.3. Sektorde Iliskilerin Yapis

Espor sektoriinde c¢alisanlar arasinda daha samimi, senli-benli bir dilin kullanildig;,
arkadasca bir ortamin oldugu ve bu ortamin gengler i¢in motive edici bir faktor oldugu

bulgulanmistir. Caligma bi¢iminin hiyerarsik olmadigi, ciddi ve resmi bir ortamdansa
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abi/abla-kardes iligkilerinin kuruldugu br yapida oldugu goriilmektedir. Daha informal
iligkilerin ve esnek bir ¢calisma diizeninin oldugu sektdrde bu durum katilimcilar i¢in daha
rahat hissettirmektedir.
K6: “Bizim sektorde sey diyebilirim hani yine kurumsal hayatta gordiiglimiiz iist mertebe alt
mertebe iliskileri veya ne bileyim miisteriyle olan iliskilerde falan hi¢ resmiyet yok dyle
sOyleyebilirim. Cok normal siradan abi deriz. Siirekli ismiyle hitap ediyoruz. Bey
hanimefendi neredeyse yok kadar az. Mesela oyuncularla bulusuyorsunuz birbirinize saka
yapabiliyorsunuz hani higbir sekilde yiiksekten gorme olay1 yok . Onlara da sizinle iletigsime

gecebilecegini hissettiriyorsunuz, cana yakin davraniyorsunuz. Bunlar giizel seyler. Hani
ulasilamaz insanlar degilsiniz ulasilir oldugunuzu hissettirdigin zaman daha iyi olur.”

Bir katilimc1 daha 6nce kodlamayla ilgili bir iste calisirken sirf bu ylizden, calistigt
yerdeki asir1 ciddi, kurumsal yap1 sebebiyle isten ayrildigini belirtmistir.

K11: “ilk ¢alistigim yerde ¢ok resmi bir ortam vardi. Her giin bana gelip durumun ne falan

boyle rapor falan verdigim boyle masa basi bir isti. Yani giyimime bile kansiyorlardi. Yani

Oyle bir seydi ondan sonra ya da rahat bir igte ¢alisabiliyorum ben yani. Bunun bir iistii
homeofice yani. Bir tik daha rahatiz o yiizden mutluyum yan o konuda.”

Oyun evi tecriibesi olan bir katilimci da digerleri gibi bu tarz bir iligki biciminin sektorde
neden bir gereklilik oldugunu deneyiminden yola ¢ikarak anlatmistir. Takimda kogun
roliiniin bile rehberlik ihtiyacindan dolay1 yurt disindaki teknik adamliktan farklilagtigim
belirtmistir.
K2: “bu gaming houselar da bu kadar ¢ocugun ¢ocuk diyorum ¢iinkii ger¢ekten sadece oyun
oynayan ¢ocuk konumda olduklan i¢in abilik yapan birine ihtiyag¢ oluyor genelde takim
koglari oluyorhem oyun i¢i hem oyun dis1 ¢iinkii o kadar insanin siirekli ayni odada tutmak
ayni eve almak iste onlarla beraber yemege gitmek sosyal bir sey yapmak mag¢ sonu
konusmak ¢ok zor koglarinisi de zor yani o yiizden, bizdeki kogluk yurt dis1 bir degil yani
yurt disinda kog oyun plani ¢iziyor bir seyleri anlatiyor daha ¢ok hoca gibi yani hani derse
giriyor iste bunlart1 yapin hani daha duygusuz daha bunlar olmali bunlar olmali profesyonel

hayattir ig bizde daha ¢cok hani agabeyim hani niye boyle oldu bak iste onabagirmamalisin
oyun i¢i kiifiir etmemelisin sunu yapmamalisin falan filan bizde biraz daha farkli.”

4.5.4. Inamirsan Yaparsin Miti

Espor sektoriinde gengler severek yaptiklari bir aktivitede kendilerini gelistirerek
uzmanlagmaktadir. Bir basarinin pesinden kosmaktadir. Burada gerekli olan seyleri
katilimeilar yetenek, zaman ve uygun ortam seklinde ifade etmislerdir. Bir kisinin
yetenegi varsa, ¢ok caligma ile bu yetenegi ortaya ¢ikarabilirse basarili olur. Bunun i¢in
de bu ise kendini adayacak kadar bol zamani ve isi yapabilecek ortami (ekipmanlar vs.
diger biitlin kaynaklarla birlikte) saglamalidir. Katilimcilarin hemen hemen hepsinde

ortak bir inang olarak yetene§in varsa ve yeterince ¢abalarsan basarirsin diisiincesi
hakimdir.
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KS5: “Seviyorsan o iste bir seyleri basarmayi istiyorsan bir sekilde yaparsin bak. insanm

yapamayacagi bir sey yok. Bir sekilde halloluyor. Ben patronumla oturup BBL magi

izledigimi biliyorum”
Bir katilimc1 (K2) profesyonel oyunculugu Amerikan Riiyas1 olarak tanimlamis ve igine
girdiginde isin renginin degistigine vurgu yapmistir. Yaptigr isi sevdigini ancak yas
ilerledik¢e olumsuzluklarin goziine batmaya basladigini ifade etmistir. Farkina vardig
durumlardan biri de 6zellikle pandemiden sonra sektoriin giderek daralmasi olmustur.
Espor endiistrisinde ger¢ekten kazanan ¢ok az insan oldugunu fakat o yolsa yiirtimek
isteyen yiizlerce geng oldugunu, dolayisiyla baslangicta kurulan hayallere ¢ok sinirli bir
kesimin ulasabildigini ifade etmistir.

K2: “Gergekten bir Amerikan rilyas1 gibi ortada bir sey var ama disaridan goriindiigii gibi

degil. Ama hangi ise bakarsaniz bakin her igin biri zorlugu var bu da isin tek zorluk kismu

gibi bardagmi iyi tarafina biraz bakacak olursak karda kista bir yere gitmiyorsun evinde

oturuyorsun tek yapman gereken uzmanligin oldugu bir sey de siirekli kendini gelistirmek

mentalini korumak diger is zorluklarina gére ¢ok sey. Artik milyonlar kazanamiyorsan yilda

aralik ¢ok diisiik. Ya ¢ok iyi oluyorlar 100 kisi profesyonel oyuncuysa bunlardan 8-9 tanesi

cok iyi. Iste 8-9'dan 25'e kadariyi. Ama kalan 25'ten agagisi cok sey bdyle. Yani sektdr biraz
bdyle.”
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5. BOLUM
TARTISMA

Bu arastirma espor endiistrisi i¢indeki aktdrlerin giinliik yasam deneyimlerinde esporu
nasil anlamlandirdiklari sorusu iizerine temellendirilmistir. Genglerin hayatlarinda esporu
nasil konumlandirdiklari, giinliik yasamlarin1 ve gelecek beklentilerini insa etmekte
esporun ne tiir bir rol oynadig1 arastirilmistir. Espor endiistrisi i¢indeki aktdrlerin
deneyimlerine odaklanan bu c¢alismada yorumlayici bir yaklagimla nitel aragtirma
yontemlerinden faydalanilmistir. Calismada  bireylerin  deneyimlerinden ve
diisiincelerinden yola ¢ikarak espor endiistrisi i¢cinde yer alma deneyiminin ortak
anlamina, 6ziline ulasilmaya calisildigindan fenomenolojik desen kullanilmistir. Calisma
kapsaminda toplamda 16 goriisme yapilmistir. Bu goriigmelerden yalnizca 12 tanesinde
ses kaydi alma imkan1 olmustur. Kayit altina alinan goriismeler desifre edilerek metne
dontistiiriilmiistiir. Bu metinler bir¢ok kez okunarak kodlamalar yapilmis, kodlardan
kategoriler ve temalar olusturulmustur. Béylece bulgulara ulasilmistir. Bu boliimde ise
elde edilen bulgular ekosistem perspektifi dogrultusunda analiz edilmis, ekosistem
perspektifinin sundugu farkli diizlemlerdeki iligkiler bir arada okunarak meselenin

biitiinliiklii bigimde ele alinmas1 hedeflenmistir.

5.1. ANLAM, AILE SiSTEMi VE YASANAN CATISMALAR

Oyun oynamanin kii¢iik yaslarda bir hobi, bir bos zaman aktivitesi olarak anlamlandirilir
iken espora doniistiigiinde gengler i¢in anlamimin degistigi, farkli getirileri olan
profesyonel bir ise doniistligii goériilmektedir. Espor artik bir gelecek hayali, bir statii, bir
meslek olarak ifade edilmektedir. Bu bulgu aile sistemiyle irtibatli bigimde
degerlendirildiginde sistemler arasindaki etkilesimin ailede bir ¢atismaya yol agtig
gorlilmektedir. Geng i¢in kiiclik yaslardan itibaren gerceklestirdigi oyun oynama
eyleminin anlam1 profesyonellesme ile birlikte degisirken ebeveynler icin hala bir bos
zaman aktivitesi, bir vakit 6ldiirme mesgalesi olarak goriilebilmektedir. Gencin para ve
statii kazanmaya baslamasiyla ebeveynlerdeki bu algi belli 6l¢iilerde kirilabilse de bu

durum yasanan gerilimi ortadan kaldirmaya yetmemektedir (Hong ve Connelly 2022).

Gencin ve ebeveynin espora yiikledigi anlam farklilastigi icin de aile sistemi iginde

catismalar ¢cikmaktadir. Bu ¢atigmalar genellikle ebeveynlerin ¢cocuklarinin sagliklar ve
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akademik basarilar1 konusundaki endiselerinden kaynaklanmaktadir (Svensonn ve ark.,
2024).

Espor endiistrisi i¢indeki aktdrlerin deneyimlerini sekillendiren ve anlamlandirmayi
onemli ol¢iide etkileyen bir faktdr de basta anne ve baba olmak {izere ailenin espora
bakisidir. Genglerin aileleriyle iligkilerinde bu endiistri baglaminda birtakim problemler

yasadiklar1 goriilmektedir.

Aile ile yasanan catigmalar genclerin hayatinda {i¢ ayr1 sathada degerlendirilebilir. ilki
kiigiik yaslarda baglayan oyun oynamaya ¢ok fazla zaman ayrilan donemdir. Bu dénemde
cocuk heniiz espor endiistrisine girmis degildir. Yalnizca oyun oynamakta, uzun saatler
bilgisayar ya da konsol basinda vakit ge¢irmektedir. Cocuklarin 6zellikle kii¢iik yaslarda
disipline edici bir mekanizmanin da olmadig1 durumlarda oyunun renkli diinyasina
kendilerini kaptirmalar1 ve ¢ok uzun silireler oyun basinda kalmalar1 s6z konusu

olmaktadir.

Bir katilimei1 (K2) lise yillarinda tatil doneminde 36-40 saat oyun oynadigini belirtmistir.
Diger katilimcilarin gocukluk deneyimlerinde ise 8 saat, 12 saat hi¢ bagindan kalkmadan
oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Bu sathada cikan catismalar genellikle asir1 oyun
oynama, oyunun basindan kalkmama ve oyun dolayisiyla okuldaki ve evdeki

sorumluluklarini aksatma gibi sebeplere dayanmaktadir.

Bu noktada ebeveyn miidahalesinin 6nemli oldugu goriilmektedir. Yesilay Danismanlik
Merkezi ile yapilan goriigmede sosyal hizmet uzmani ve psikolog oyun bagimlist
cocuklarla ¢alisirken en sik karsilasilan durumlardan birinin bir ebeveynlik becerisi
olarak saglikli sinir koyma becerisinin aile i¢ginde olmayisini aktarmislardir. Cocuklarina
gelisim doneminde yeterince ve yasina uygun sorumluluk vermeyen ve saglikli sinir

koyamayan anne babalarin ¢ocuklarinin bagimlilifa daha yatkin oldugu ifade
edilmektedir (YEDAM, 2023; Aras ve Giiltekin, 2020).

Ote yandan ¢ocuguna saglikli sinir koymanin 6z diizenleme becerilerini artiran, kisiye
zarar veren seylere karsi hayir diyebilme yetisi kazandiran bir beceri oldugu agiktir.
Calisma kapsaminda goriisiilen katilimcilardan biri (K3), nadir bir 6rnek olarak,
cocuklugunda abisinin bilgisayarini kullandig1 i¢in bilgisayar oynayabildigi vaktin ¢ok

sinirli oldugunu, bu vakti dolu dolu gegirmeye ¢alistigini, lise ddneminde oyun oynamay1
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abartip ertesi giin okulda uykusuz kaldigini ve dersleri anlamadigin1 fark edince bu
asiriligin kendisine zarar verdigini anladigini ve kendisine bir limit koydugunu ifade

etmistir.

Lise doneminde giiclii bir 6z diizenleme becerisi ile kendisine zarar vermeye basladiginda
haz veren bir eylemi birakan bu istisnai 6rnekten yola ¢ikildiginda sinir koymanin
ozellikle erken yaslarda islevsel bir yan1 oldugu sdylenebilir. Ancak elbette burada so6z
edilen yalnizca saat sinir1 koymak degil, ebeveyn tutumlariyla da iliskili bir becerinin

cocuga kazandirilmasi siirecidir.

Calisma kapsaminda katilimcilarin keskin bir bi¢cimde ifade ettigi ebeveyn kontrolii
ozellikle bu siirecte ¢ocuklar icin oldukga kritiktir. Dijital diinyanin pek cok yerinde
kisinin kendi gilivenligini saglamasi, kendisini korumasi 6nemli olmakla birlikte
bilgisayar oyunlarda ¢ok yaygin olan zorbalik ¢ocuklar igin ciddi bir tehlikedir. Erken
yaslarda oyun diinyasina giren ve her ¢esit profil ile orada muhatap olabilen ¢ocuklarin
gilivenli oyun oynama deneyimi i¢in ebeveyn kontrolii 6nemlidir. Gokbulut (2020)’un
ortaokul ogrencileriyle yiiriittiigii calismada zorbalik egilimiyle bilgisayar oyunu

bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu bulgusuna rastlanmistir.

Internet ve bilgisayar teknolojilerinin hayatimizin her alanina girdigi bu dénemde
ebeveynlerin de dijital caga uygun birtakim bilgi ve becerilere sahip olmasi
beklenmektedir. Dijital ebeveynlik olarak da adlandirilan bu kavram ile ebeveynin temel
seviyede dijital araglara hakim, dijital diinyanin sundugu olanaklarin ve barindirdigt
risklerin farkinda olan, sanal ortamlarda haklarini, sorumluluklarini, kendisini ve
cocugunu koruyabilecek davranis bi¢gimlerini bilen ve bunlari ¢ocuguna asilayan, kendini
teknolojik gelismelere ve dijital diinyaya kapatmayan kimseler olarak tanimlanmaktadir.
Dijital ebeveynlerin sahip olmas1 gereken beceri ve roller dijital okuryazarlik, farkinda
olma, kontrol, etik ve yenilikgilik olarak siniflandiriimaktadir. Dijital ebeveynlik ile
cocuk ve anne-baba arasinda ¢ikan catismalarin daha aza indirilmesi ya da belli konularda
uzlasi saglanarak ¢ocugun olumlu bir aile ikliminde saglikli bir gelisim siireci

deneyimlemesi saglanabilir (Kabak¢i-Yurdakul ve ark., 2013).

Dijitallesmeyle birlikte ¢cocuklarin teknolojik gelismelere ebeveynlerinden daha entegre

bir halde olmalar1 ¢ocuklar1 “bilirkisi” konumuna getirebilmektedir. Boylece ¢ocuk ile
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ebeveyn arasinda bir dijital mesafe olusabilmektedir. Cocuklar bu mesafeyi koruyarak
sinirlarini kendilerinin ¢izdikleri “yetigkinlere gére olmayan alan” insa edebilmektedirler

(Aarsand, 2007).

Ebeveynler ile geng arasinda ¢ikan ¢atigsmalarin ikinci sathasi genglerin espor ile amator
bi¢imde ilgilendigi, profesyonel olmasa da bu endiistri iginde yer almaya calistigt
donemdir. Bu donemde esporun geng ve anne-baba i¢in ifade ettigi anlamlarin farkh
olmasi ¢catismalarm temel sebebi haline gelebilmektedir. Geng i¢in ¢ok ¢alisirsa yetenekli
oldugu bir konuda uzmanlasirsa para ve sohret kazanabilecegi bir kariyer firsat1 iken

anne-baba i¢in vakit 6ldiirme, ¢ocukluk, bos is gibi goriilebilmektedir.

Hal boyle olunca gen¢ ergenligin de getirdigi gelisimsel etkilerle ailesinin kendisini
anlamadigini, 6nemsemedigini daha ileri boyutta kabullenmedigini diistinmektedir. Bu
siirecte esporda iyi bir performans gostermek i¢in gencin okul ya da ilgilenilen bir bagka
isteki sorumluluklar1 geri plana itmesi yasanan gerilimin dozunu artirmaktadir. Her iki
tarafinda birbirini anlamadigini diisiindiigii bu dénemin en sancili siire¢ oldugu
sOylenebilir. Arkadasliklarin aileye nazaran 6nem kazandigi ergenlik doneminde gengler

ozellikle sanal mecrada oyun vasitasiyla arkadagliklar kurmaktadir.

Zamaninin, ilgisinin ve enerjisinin biiylik boliimiinti oyunda ya da uzmanlagmaya ¢alistig
espor alaninda geciren geng arkadas iliskilerini de bu platformlarda sekillendirmektedir.
Ailesinin kendisini anlamadigini diisiinen ve arkadaslik iliskileri ¢ogunlukla oyunlarla

gelisen geng i¢in aile ile iliskiler bu donemde gerginlesmekte, catismalar artmaktadir.

Geng espor endiistrisine girmeye ugragsmakta ancak heniiz amator oldugu i¢in ciddi bir
kazanim elde edememektedir. Bu durum ailenin gencin hayatinda merkezi bir yer
edinmeye baglayan esporun bos ve faydasiz bir is oldugu konusundaki goriislerini

desteklemektedir.

Bu sathada ailelerin tepkileri “bir dene bakalim, hevesini al sonra {iniversiteye devam et”
seklinde daha miisamahakar bir tavirda olabildigi gibi “3 saat bogazini yirtip yayin yaptin,
biitiin giin bilgisayar basindan kalkmadin da eline ne gecti sanki” gibi daha sert bir iislupla
da dile getirilmektedir. Her iki grubun da espora yonelik siiphelerinin oldugu
goriilmektedir. Genglerin en ¢ok bocaladigi donemin bu doénem oldugunu sdylemek

yanlis olmayacaktir.
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Aile ile yasanan catigmalarda iiglincli ve son safha ise gencin sektdre girmeyi basarip
profesyonellestigi evredir. Bu evrede geng basarisina gore degisen miktarlarda para ve

statli kazanmaya baslamaktadir. Para maddi ve somut bir gosterge olarak agiktir.

Statii ise gen¢ agisindan espor camiasinda bilinirligin artmasi olarak aile agisindan ise
sampiyonluk sonrasi bir belediye bagkaninin arayip tebrik etmesi ya biiyiik bir
organizasyonda protokol koltuguna ailelerin oturtulmasi gibi saygi ve itibar gostergeleri

olarak okunabilir.

Geng bunlar1 elde etmeye basladiginda isler bir nebze olsun degismeye katilimcilarin
tabiriyle gencin kendisi “ipleri eline almaya” baslar. Bu noktada da ailelerin tutumlarmmn
cesitlilik gosterdigi goriilmektedir. Kizinin/oglunun basarisini gérdiikten sonra destek
vermeye baslayan ebeveynler oldugu gibi tamam kazaniyorsun ama bu nereye kadar
boyle gidecek, ger¢cekten oyundan m1 kazaniyorsun, illegal bir is mi var arkasinda gibi
devamli sorgulamaya devam eden ve destek olmak konusunda daha ¢ekimser davranan

ebeveynlerin de oldugu goriilmektedir.

Bir ti¢giincii grup da elde edilen kazanglar1 yeterli géormeyip evladin1 kendi gosterdigi
yolda yiirtimedigi i¢in hicbir sekilde desteklemeyen gruptur. Bu tarz bir tepki biitiin
katilimcilar icinde sadece bir kiside goriilmiistiir. Bu 6rnekte babasi kendi gosterdigi yolu
segmektense espor sektoriine yoneldigi i¢in geng nasil bir basari elde ederse etsin destek
goremedigini belirtmistir.
K11: “babam hi¢ desteklemiyor yani bu konuda hi¢birimizi desteklemeyecek de. Kii¢iigii de
desteklemeyecek. Tamamen ailevi bir sey oldu. Yani babam bilmiyordubu seyin o zaman
esporun daha sey yiiziinil. Daha garanticiiste oku igte falan. Yani tiniversite okuduktan sonra

is bulacagini falan diisiiniiyor Yani o kafada sey oluyor mesela kazaniyorum ondan sonra
diyor ki yazilim okusaydin daha ¢ok kazanirdin falan oluyor.”

Genellikle ikinci ornekte oldugu gibi bir yaniyla tebrik eden, gururlanan 6te yandan
espora iliskin siipheleri tam olarak yok olmadigi i¢in tam anlamiyla destek olmamakla
birlikte artik kostek de olmayan bir ebeveyn figiire c¢alisma iginde daha fazla
karsilasilmistir. Bu noktada catismalarin bir nebze azaldig1 sOylenebilir ancak tamamen

yok oldugunu sdylemek imkansizdir.
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Gengler bilgisayar oyunlar1 konusundaki yetenegini ve ilgisini profesyonel bir ise
doniistiirdiiglinde ¢atigmalar aile dinamiklerine gore azalabilmekte ya da devam
etmektedir. Catismalarin azalmasindaki en géze ¢arpan faktor espor sektoriine girdikten
sonra gencin para ve statii kazanmaya baslamasidir. Biiyiik organizasyonlarda yer almak,
bir sohret kazanmaya baslamak, siyasi otoritelerce takdir edilmek gibi olumlu gelismeler
ailenin esporu biraz daha kabullenmesine ya da anlamaya ¢alismasina vesile olmaktadir.
Cocuk 1yi paralar kazanmaya bagladik¢a espora duyulan antipati azalmaktadir. Geng
espor sektoriinde bir kariyer insa etmis olsa da esporu dolayli olarak kendi ¢ocugunun

yaptigi isi desteklemeyen ebeveynler de bulunmaktadir.

Geng sektor iginde basar1 kazanirken bir yandan kendisini basta ailesi olmak {izere
cevresine ispatlamaya ¢alismaktadir. Esporcu para ve belli oranda sohret kazanmaya
baslasa da sigortasi yapilsa da hala oyun tizerinden para kazaniyor oldugu igin tedirginligi
devam eden ebeveynler de vardir. Elbette bu tedirginlikte sektoriin belirsizliginin de pay1

bulunmaktadir.

Aile sistemiyle oyun sistemi arasindaki etkilesimde problem olarak goriilebilecek bir
diger nokta aile yapisiyla ilgilidir. Aile ile ilgili bulgulardan biri de bosanmais ailelerin
cocuklarinin esporda daha basarili oldugudur. Bu bulgu genglerle calisan bir kogun ifade
ettigi gézlemdir. Literatiire bakildigindabenzer bi¢imde oyun bagimliligiile sagliksiz aile

islevleri arasinda pozitif bir iligki bulunmaktadir (Yaman, 2020).

Cocuk ve ergenlerde oyun bagimliligiylailgili yapilan sistematik derleme ¢alismalarinda
da benzer sonuglara ulasildig1, zayif aile iliskileriyle oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski
oldugu, aile iklimi olumsuz olan ¢ocuk ve ergenlerin bir kagis olarak oyuna dolayisiyla
epora yonelebilecekleri ifade edilmektedir (Sugaya ve ark., 2019; Paulus ve ark., 2018;
Yilmaz ve Ozkan, 2022).

Burada genglerle birebir ¢calisan bir kogun gézlemi olarak sunulan bu veriye sebep olarak
ebeveyn denetiminin ¢ok az olmasi ya da olmamasi dolayisiyla gencin tamamen kendini
oyuna adamasi oldugu belirtilmistir. Calisma kapsaminda goriisiilen espor endiistrisi
icindeki aktdrler ailelerin ¢ocuklarinin oyun oynama davranislarini kesinlikle takip

etmesi, koordine etmesi gerektigini diisiinmektedir.
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Durum boéyleyken, genclerin ¢ocukluktan baslayan siirecte aileleriyle oyun oynama
sebebiyle catismalar yasadiklar1 agikken burada sorumluluk kime diismektedir? Oyun
sistemiyle aile sistemi arasindaki etkilesimde ebeveyn ¢ocuk ¢atismasi olmadan saglikli
bir sekilde kiiciik yaslardan itibaren baslayan oyun oynama davranisi nasil kontrol altina
alinabilir? Burada ebeveynlere diisen nedir, ¢ocuklara/genclere diisen nedir? Bu sorularin

cevaplanmasi 6nemli hale gelmektedir.

Mevcut anlayista oyunu hayatinin bir parcgasi haline getirmis geng icin bir tutkuya, bir
hayale doniisen espor, ebeveynler i¢in ¢ocuklukta oynanan oyunlarin bir devamindan
ibaret bos bir mesgale olarak goriilebilmektedir. Buanlamlandirma farkliliklari da gencin

ve ebeveynin iligkisinde ¢atigsmalara, gerilimlere yol agmaktadir.

Iliskilerde problemlere sebep olan bu gerilimler daha ileri boyutta genglerin aileleri
tarafindan kabullenilmemis hissetmelerine, yaptiklar1 isi devamli sorgulamalarina ve
giivensiz bir hisle duygusal kopuslar yasamalarina sebep olabilmektedir. Goriigmeler
sirasinda bazi katilimcilann aile iliskilerini anlatirken duygusal olarak bas etmekte

zorlandiklar1 bir durumun i¢inde olduklar1 hal, s6z ve tavirlarindan anlasilmaktadir.

Bu gerilimlerin azaltilmasmin bir yolu olarak espor konusunda hem genclerin hem anne
babalarin bir rehberlige ihtiyact oldugu goriilmektedir. Bakanlik ya da belediyeler
bilinyesinde sunulan hizmetlerin aileyi odaga alarak, espor konusunda aileye, aile
iligkilerine ayrica ihtimam gostererek politika ve hizmetlerin planlanmasi genclerin

kariyer yolculuklarinda karsilastiklari problemlerin ¢oziilmesi i¢in bir baglangi¢ olabilir.

Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde iilkede espor kiiltiiriinii gelistirmek amaciyla espor
egitimleri diizenlenmektedir. Espor akademi adi altinda verilen egitimlerde ailelerden de
soz edilmektedir. Benzer sekilde belediyeler biinyesinde agilan espor merkezlerinde

ailelere yonelik de egitimler verildigi ifade edilmektedir.

Bir katilimcinin (K8) aktardigi deneyimde bir belediyede ailelere gengler espor oyunlar
oynarken, birbiriyle yarisirken ger¢eklesen miisabaka ebeveynlere izletilmis ve genclerin
bu merkezde ne yaptigini, neyle mesgul oldugu, genglerin ailelere anlattigi bir
organizasyon ger¢eklesmistir. Ailelere ne Ol¢iide ulasilabildigi elbette bu calisma
kapsaminda ortaya ¢ikan bir bulgu degildir. Ancak bu egitim ve rehberlik siirecine ailenin

de dahil edilmesi gerektigi ¢ok agiktir.
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Ailelerin yasadigt bu kafa karnisikligi esas itibariyle hizli dijitallesme siireciyle
deneyimlenen toplumsal bir degisiklige de isaret etmektedir. Dijitallesmenin glindelik
hayatin bu denli merkezinde yer almadigi bir ortamda bilgisayar oyunu oynamak daha
cok ¢ocuklarin ragbet ettigi bir bos zaman aktivitesi olarak goriilebilirdi. Ancak espor
endiistrisinin kurumsallagmasi ve dijital diinyalarin giindelik hayatta gittikge daha
merkezi bir rol listlenmesiyle birlikte 6nceden “cocuk isi” olarak goriilen bilgisayar
oyunlar1 oynama eylemi bir meslege dontismiistiir. Peki bu doniistim sosyal yapi
igerisinde kendisine ne kadar yer bulabilmistir? Iktisadi, politik ve ekonomik agidan
giiclendik¢e toplumda goriiniirliigii artan espor olgusunun toplumsal zemini nasil
sekillenmektedir? Bu sorularin cevaplanmasi elbette ilave caligmalari gerekli kilmaktadir.
Ancak dijitallesmeyle yasanan hizli degisim doniisiim siireclerinin sosyal gercekligi de
donitistiirdiigli agiktir. Bu doniisiim esporu da kapsayan dijital doniisiime uyum saglamay1
m1 yoksa risk ve tehditlerini ortaya koyarak karsit bir tavir almay1 m1 gerektirmektedir?
Tiim sorular birey ya da aile diizeyinde gibi goriinen olgularin aslinda daha makro
sistemlerle irtibatli kiiresel bir yan1 olduguna dikkat ¢cekmektedir. Dolayisiyla birey ve
aile diizleminde tartisilan espor olgusunun daha genis perspektifte toplumsal yap1 ile
irtibatli bicimde ele alinmasi yasanan degisim ve donilislimii anlamak i¢in son derece

Onemlidir.

5.1.1. Politik Sistem Etkilesimleri

Calisma icinde yer alan bir diger bulgu ise politik sisteme iligskindir. Genglik ve Spor
Bakanlig1 ve belediyelerce yliriitiilen espor ¢aligmalarina iligkin espor endiistrisi igindeki
aktorlerin-bazilarimin bu c¢aligmalar i¢inde yer almis olmasina ragmen- genellikle

olumsuz bir tutumlari bulunmaktadir.

Ehil olmayan kisilerce, giincel siyasi kaygilarla bu ¢caligmalarin yiiriitiilmesi durumunda
espor kiiltiirii olusturmak amacina ulasamayacagindan endise edilmektedir. Ayrica
genclere yonelik trend odakli bir politika gibi goriildiigiinden reklamdan 6teye gecip
siirdiiriilebilir yapilara doniismesi noktasinda bu isin bizzat igindeki kisilerin bile
tereddiitleri bulundugu goriilmektedir. Espora dair kamu kaynaklariyla yapilan
calismalarin ailelerin bakisin1 sekillendirmekte etkili oldugu da yine bu c¢alisma
kapsaminda elde edilen bir bulgu olmustur. Dolayisiyla kamu otoritelerinin espora iligskin

faaliyetleri espora yiiklenen anlami da sekillendirebilecek 6nemli hamlelerdir.
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Espora yonelik toplumsal alginin belli dl¢iilerde oyun oynamaya ya da oyuncu (gamer)
algisindan farklilastig1 bulgulanmistir. Elbette bu toplumsal algi espor endiistrisi igindeki
aktorlerin toplumsal algiy1 degerlendirme bi¢imidir. Gengler espor i¢inde para, itibar ve
sohret kazanmaya bagladik¢ca daha 6nceden marjinal goriilse de insanlarin artik saygi

duymaya bagladigini ifade etmislerdir.

Tiim bu sistemlerin birbiriyle etkilesimi gz Oniine alindiginda, aile, toplum, karar
alicilarin politikalar1 ve biliylimekte olan espor sektorii, gen¢lerin espora yiikledikleri
anlam1 etkiledigi goriilmektedir. Espor sektoriiniin gelismesiyle gengler severek
yaptiklar1 ve yetenekli olduklarimi diisiindiikleri bir alanda kariyer yapabilecegini

gormustur.

Ailelerin tutumu genellikle oyun oynama ve esporu ayni olarak degerlendirdiklerinden
baslangicta olumsuz olmustur. Bu durum aile ile geng arasinda yukarida safhalar seklinde
aktarilan catismalara sebep olmustur. Ote yandan politik sistem genglerin dahil olduklart
oyun sisteminin biiyiiyiip artik yonetilmesi, miidahil olunmasi gereken bir sektorel sistem
haline geldigini gordiiglinde bu noktada sosyal politikalar tiretmeye baslamistir. Bir
genglik hizmeti olarak espor egitimleri diizenlemeye, yerel yonetimler espor merkezleri
acip c¢ocuklara licretsiz egitimler vermeye baslamistir. Espora dair faaliyetlerin devlet
eliyle yapilmaya baslanmasi ailelerin espora bakisini sekillendirmekte etkili olmustur.
Calisma kapsaminda goriisiilen espor merkezi koordinatorleri ailelerin daha giivenli
gordiigii icin ¢ocuklarini espor merkezine rahatlikla getirdigini ifade etmis, bir espor
organizasyonunda yapilan gézlem de ebeveynlerin bakisindaki bu degisimi dogrular
nitelikte olmustur. Dolayisiyla espora iliskin kamunun sosyal politikalar gelistirmesi, bir
genglik hizmeti olarak bunu sunmasinin, aile sisteminin bu konuyla ilgili algisini ve aile
sistemi i¢erisinde gencin esporcu olarak roliinii, yerini, konumunu ve kariyer beklentisini

etkileyecegi tahmin edilmektedir.

5.1.2. Genglik Calismasi Olarak Espor

Espor konusunda kamu otoritelerinin aksiyon almis olmasi yalnizca Tiirkiye’de degil
diinyanin pek ¢ok tilkesinde goriilen bir durumdur. Esporun 6zellikle yerel yonetimler
tarafindan bir genglik hizmeti bi¢iminde sunulmasinin bir 6rnegi de Finlandiya'da

goriilmektedir. Finlandiya espor ile 6ne ¢ikan iilkeler arasinda yer almasa da dijitallesme
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ve genglik konularina 6zel bir ihtimam gdstermektedir. Egitim ve Kiiltiir Bakanligi’na
bagli olarak faaliyet gdsteren VERKE adinda Dijital Genglik Caligsmalar1 Ulusal
Uzmanlik Merkezi bulunmaktadir. Bu merkez biinyesinde bir genclik alt kiiltiirii haline
gelen espora yonelik belediyelerin genglik ¢alismalarinda kullanilmak iizere bir bilgi
paketi hazirlamistir. Bu yayin i¢in esporla ilgili ¢esitli kuruluslardan genclik
calisanlariyla roportajlar yapilmis ve esporun bir genclik ¢alismasinda nasil
aragsallastirilabilecegi tizerine bir bilgi paketi hazirlanmistir (URL-6). VERKE 6rneginde
goriildiigii lizere teknoloji sistemiyle politik sistemler birbirine entegre bicimde

yuriitiildiiglinde genglerin ihtiyag duydugu alanlarda hizmetler tiretilmektedir.

5.2. DEGERLER

Espor endiistrisi dijital diinyanin bir parcasi olarak genglerin hayatina yalnizca bilgisayar
oyunlarini degil, degisen diinyanin degerlerini de katmaktadir. Bu degerler 6zellikle ag
toplumunda giderek yayginlasan kiiresellesen degerlerdir. Espor i¢inde oldukga net bir

bicimde gozlemlenebilen bu degerlerden biri “hep daha iyisi i¢in ¢abalamak™tir.

Katilimcilarin istisnasiz bicimde hepsi benzer ifadelerle hep daha iyisi olmak ig¢in
cabaladigini ifade etmistir. Sektoriin de yapilandirilma big¢imi itibariyle bu diisiince
iizerine inga edildigi sOylenebilir. Bilgisayar oyunlarinin devamli kendini giincellemesi,
oyuncular icin Ogrenilecek yeni karakterler, haritalar, basarilacak yeni gorevler

olusturmasi, bir bakima oyuncular1 oyunda tutma islevi de gérmektedir.

Sektoriin rekabetci dogasi kisinin siirekli birileriyle yaris halinde olmasini saglamaktadir.
Her zaman en iyisi olmak, “onlar’dan daha iyi olmak, sektérde basarili olmak i¢in
genclerden talep edilen bir seydir. Bireysel yayin yapan bir katilimci her yayindan sonra

ne yayinin degerlendirmesini yaptiklarini belirtmistir.

K7: “Yayna giriyoruz, durabildigimiz kadar duruyoruz. Yayini kapatiyorum, Discord'da o
glinkii yayini konusuyoruz iste nasil oldu, nasil daha iyi yapabiliriz, iyi miydi. Kendi
aramizda da konusuyoruz.”

Kurumsal bir yap1 i¢inde yayin siirecinde ¢alisan bir yayinci ise kendisini bu sektorde

tutan seyin ne oldugunu siirekli ilerlemek, kendini kanitlamak ve daha iyisi olmak olarak

ifade etmistir. Bu deger yargisinin katilimcilar tarafindan benimsenmis olmasimn
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genclerin espor sektdriine dair hayaller kurabilmesini, bu hayaller i¢in ¢alisabilmesini de

miimkiin kilan bir islevi oldugu gériilmektedir.

Espor endiistrisi i¢inde kendini gosteren bir diger deger “inanirsan basarabilirsin”dir.
Hizla gelisen dijitallesme ve kisisel gelisim furyasiyla gittik¢e yayilan ve neoliberalizme
eklemlenen (Mese, 2022:87) deger yargisi ile genglere gercekten istersen, kendine
inanirsan ve c¢abalarsan basarabilirsin mesaji verilmektedir. Calisma kapsaminda
goriislilen genclerin yine tamamina yakini- esporu yakin zamanda birakmis olan1 da
dahil- bu degeri benimsemis goriinmektedir. Burada gencgler gerek kendi basari
Oykiilerinden gerekse sektorde rol model aldiklari kisilerin hikayelerinden yola ¢ikarak

cabaladiklar1 takdirde basaracaklarina inanmaktadirlar.

Bu deger de gencin gelecege daha imit var bakmasini saglamak bakimindan psikolojik
anlamda oldukga islevsel olabilir. Ancak sektorde goze ¢arpan bir husus bu diisiincenin

bir mit de olabilecegini gdstermektedir.

Calisma kapsamindaki genclerin pek ¢ogu Tiirkiye’de espor sektoriiniin daraldigindan
yakinmaktadir. Pandemiyle birlikte oyun sektorii sahlanisa gegmis ancak espor sektorii
ayni ivmeyi yakalayamamistir. Oyun sirketlerinin sinirh bir oranda destek verdigi espor
sektoriine yatirimlar azalmis, sektor daralmistir. Fakat pandemiyle bilgisayar basinda
oyun oynayan gen¢ sayisi artmis, dolayisiyla espor sektoriinde kariyer hayali kuran

genglerin sayisinda da artis olmustur.

Talep artarken talebi karsilayabilecek finansman artmak yerine azaldigi i¢in gengler
acisindan sektorde tutunmak daha da zorlagsmaya baslamistir. Espor takimlarinda
kayirmaciligin ¢ok fazla oldugu, oyunculara 6demelerinin tam ve zamaninda
yapilmadigi, sponsorluklarin azalmasiyla sunulan imkanlarin kisitlanmasi gibi sektore

dair pek ¢ok olumsuzluk arastirma kapsaminda elde edilen verilerdendir.

Hal boyleyken genglere sevdigi ve eglendigi bir alanda kariyer yapma imkani sunan espor
iginde inanirsan basarirsin gibi bir degerin sunulmasi bu gerceklerin isaret ettigi yapisal
sorunlar1 gérmezden gelmeye yol acabilmektedir. Ancak deger sistemindeki bu yarginin

piyasa sistemine hizmet eden bir yan1 da bulunmaktadir.
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Espor endiistrisi i¢inde yer almak i¢in ¢abalayan bir gen¢ basarili oldugu takdirde bu
degeri benimsemis olmasinin bir zararin1 gérmeyebilir. Ancak kisisel degil de yapisal
sebeplerle basarisiz olan bir gen¢ i¢in durum daha farkli olabilir. Kisi basarisizlig
yeterince ¢alismamasina ya da inanmisligina atfedebilir ve bunun da ruhsal agidan yikici

etkileri olabilir.

Gencin basarisizligi elbette kisisel sebeplerden de kaynaklanabilir. Burada vurgulanmak
istenen nokta yapisal engelleri gormezden gelerek genglere yeterince inanirsan ve
calisirsan basarabilirsin seklinde bir deger asilamanin sosyal ger¢eklik i¢inde bir mite
dontisebilmesidir. Sonug olarak deger sistemindeki yargilarin piyasa sistemiyle bir araya
gelerek genglerin espora bakisini, esporu anlamlandirma bi¢imini sekillendirdigini

s0ylemek miimkiindiir.

5.3. MOTIiVASYONLAR

Espor endiistrisi igindeki aktdrleri motive eden faktorlerin; kagis, rekabet, sosyallesme,
sOhret, ekipman, takdir, istedigim kisi olmak ve “kizsin oynayamazsin” seklinde
basliklandirilabilir. Kagis motivasyonu espor endiistrisi i¢inde olan ya da olmayan tiim
oyuncular1 kapsayan bir motivasyondur. Bilgisayar oyunlariyla gencler gercek hayatin

sikintilarindan uzaklasip rahatladigi, stres attig1 bir mecraya doniismektedir.

Bir katilimc1 oyun oynama i¢in kendisini uyusturdugunu sdylemis, bir digeri de sigara
benzetmesi yapmistir. Literatiirde yer alan ¢alismalar da kagisin (escapism) onemli bir
motivasyon oldugunu ve giiclii oldugu durumlarda bagimlilik gibi cesitli mental

problemlerle iliskilendirilebilecegini gostermektedir (Marques ve ark., 2023).

One ¢ikan bir diger motivasyon rekabettir. Espor endiistrisi igindeki aktdrler rekabetgi
video oyunlar1 lizerinden kazanmak ya da kaybetmek ilizere miicadele etmektedirler.
Rekabet motivasyonu da literatiirde sik¢a dile getirilen hem esporcularda hem espor disi
oyuncularda oldukga etkili bir motivasyondur. Rekabetin oyun oynamak i¢in harcanan
zamani artirdigi espor oyunlart oynamak ig¢in harcanan zamani artirdigi (Lee ve
Schoenstedt, 2011) ve espor tiikketimini (Weiss ve Schiele, 2013) etkiledigine dair
calismalar bulunmaktadir. Espor dogas1 geregi rekabet¢i bir sektor oldugundan espor
endistrisi iginde bulunan aktorler hayatlarinin nemli bir boliimiinde rekabet duygusunu

deneyimlemektedirler.
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Bir katilimc1 bunu dengeleyemediginde gerginliginin, sinir seviyesinin arttigini ifade
etmistir. Ayrica bir takim kocu kadinlarin erkeklere gore rekabet konusunda daha zayif
olduklarini, erkeklerle ¢ok fazla rekabet edemediklerini belirtmistir. Kadinlarin toplumsal
baskilarin da etkisiyle duygusal dayanikliliklarinin daha az oldugunu gézlemledigini bu

yilizden oyundan daha ¢ok yayin tarafina ilgi gosterdiklerini ifade etmistir.

Sosyallesme oyun araciligiyla insanlarla iletisim ve iliski kurma gengleri oyun oynamaya
motive eden sebeplerden biridir. Calismalar sosyal iliskiler kurmak ve siirdiirmenin en
yaygin oyun oynama motivasyonlarindan oldugunu gostermektedir. Espor bir takim igi
oldugundan takim {iyeleri arasindaki saglikli iliski ve iletisim takimin daha basarili
olmasini saglayacaktir. Esporun gengler i¢in en ¢ekici yonlerinden biri de oyun sayesinde
cok sayida insanla tanigmaktir. Gengler espor endiistrisi i¢inde yer alip para ve sohret

kazandik¢a ekonomik sermayesiyle beraber sosyal sermayesini de gelistirebilmektedir.

Geng sektorde tecriibe kazandikea gelistirdigi sosyal sermayesiyle basarili olma sansi da
artmaktadir. Bir katilimci gelecek planlarini aktarirken profesyonel oyuncu olarak uzun
stire devam edemeyecegini bildigini, birakmanin zamani gelince birakacagini ancak
biitiin sosyal ag1 bu sektorde oldugu i¢in bagka bir sektore gegemeyecegini ifade etmistir.
Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin oyun ve espor sektorlerini kapsayan bu sosyal
sermayesi onlarin gelisimi i¢in bir firsat, bir avantaj olarak mi goriilmelidir yoksa
hayatlarinin ¢ok biiyiik bir boliimiinii kaplayan bu ugrastan dolay1 sinirlandirilmis bir

sosyal sermaye olarak m1 okunmalidir?

Sosyallesme konusunda bir diger tartisma konusu ise espor sektoriinde kurulan iligkilerin
sanalligidir. Sanal ortamlarda kurulan bu iliskilerin gercek hayata taginmasi, oyun
araciligiyla tanisan insanlarin gergekte de bulusup tanismasi goriilen bir vakadir. Ancak
elbette her iliski i¢in gegerli degildir. Burada, digerleriyle nasil biri olmak istiyorsan o
sekilde iletisim kurma 6zglirliigiinii saglayan bir sanal ortamda kurulan iligkiler gercek

iligkilerin yerini alabilir mi sorusu akla gelmektedir.

Bu c¢alisma kapsaminda espor endiistrisi i¢indeki aktdrler sosyal ¢evrelerinin sinirh
oldugunu, biiyiik ¢ogunlugunun da esporla ilgili kisilerden olustugunu ifade etmislerdir.
Bazi katilimcilar ger¢ek hayattaki iligkileri kadar yogun ve samimi iligkileri sanalda

kurabildigini bazilar1 ise gercek hayattaki iligkilerin yerini asla tutmayacagini ifade
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etmistir. Oyun platformlarmda kurulan iliskilerin bir islevi oldugu asikar ancak gercek
hayattaki sosyallesme ihtiyacin1 karsilayip karsilamayacagi hususunda bir kesinlik
yoktur. Karsilamadigi takdirde sosyal hayat1 da espor sektoriiniin yogunlugundan dolay1

sinirlandirilmis gencler i¢in bu durum bir soruna doniisme riski tagimaktadir.

Espor endiistrisi igindeki aktorler i¢in bir diger motivasyon sohrettir. Sektorde basarili
oldukga bilinirligin artmasi, isminin duyulmasi kisi i¢in son derece motive edici bir
faktordiir. Ayni sekilde kisinin taminirligr arttikca, sektdrde tutunmasi ve daha basarih

olmast s0z konusu olmaktadir.

Oyun oynamak ya da yaymn yapmak i¢in motive edici faktdrlerden bir digeri
ekipmanlardir. Ekipman yetersizligi ya da kalitesi profesyonel bir oyuncu olmak i¢in
demotive eden engelleyici bir faktérken ekipmani yiikseltmek espor endiistrisi igindeki

aktorler i¢in bir motivasyon kaynagina doniisebilmektedir.

Takdir edilmek sohretle cok yakindan iliskili bir motivasyon olmakla birlikte biiyiik fan
kitlelerine sahip olmasa da kisinin espor sektorii iginde yaptigi islerinkiymetli bulunmasi,
tebrik edilmesi ve ornek alinmasi gengler i¢in daha ¢ok c¢alismaya motive eden bir

kaynaga dontigmektedir.

Bir diger motivasyon faktorii “istedigim kisi olmak™ motivasyonudur. Oyun ya da yayin
yaparken gencler kag¢ yasinda olduklarindan, kag kilo olduklarindan, nasil bir yerde nasil
bir hayat yasadiklarinda bagimsiz olarak dijital diinyada istedikleri gibi bir profil
olusturup basar1 elde edebilmektedirler. Bu durum genglere kendini 6zgiirce ifade etme
olanagi vermektedir. Gergek hayatin kisitlamalarini bir nebze asarak dijital diinyada nasil

olmak isterlerse 0yle var olmanin 6zgiirliigii gengleri motive etmektedir.

Calisma kapsaminda espor sektoriinde kadinlarin pek c¢ok konuda ayrimcilikla
karsilastiklart dezavantajli bir konumda olduklar1 bulgulanmistir. Kadin katilimcilar
esporda kadinlara hicbir sekilde deger verilmedigini diisiinmektedirler. Zorbaligin ¢ok
yaygin oldugu oyun diinyasinda toplumsal cinsiyet rollerine atifla kadinlariizerinde baski
kuruldugu, cinsiyeti sebebiyle zorbalanmasi ya da taciz edilmesi s6z konusu olmaktadir.
Kadinlarin kotii oynadigina dair yapilan olumsuz yorumlarin, zorbaliklarin bazi

katilimcilar i¢in motive edici bir yan1 da bulunmaktadir. Oyunda ya da yayinda “kizsin
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oynayamazsin” denmesi fakat oyuncunun ya da yayincinin isini bagarili sekilde yapmasi

esporculari sektor icinde daha ¢ok ¢aligsmaya tesvik eden bir etkene de doniisebilmektedir.

5.4. RiISK FAKTORLERI

Espor endiistrisi i¢cinde yer alan gencler i¢in risk faktorii olabilecek birtakim unsurlar
bulunmaktadir. Bu risk faktorlerini kisisel psikososyal risk faktorleri ve sektorel risk

faktorleri seklinde iki boyutta degerlendirilebilir.

5.4.1.Psikososyal Risk Faktorleri
5.4.1.1.Bagimhlik Riski

Espor endiistrisi i¢ginde yer alan gengler uzun saatler bilgisayar basinda calismaktadir.
Ozellikle profesyonel oyuncular giinde 8-10 saate kadar bireysel ve takim antrenmanlar
yapmakta ya da maclara katilmaktadir. Bu isi profesyonel bir meslek olarak yapmadigt
durumlarda sosyal islevselligine de zarar verebilecek kadar uzun siire oyun oynamak,
kontroliin de kaybedilmesi halinde bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Burada akla su
soru gelmektedir, espor endiistrisi i¢inde bulunan profesyonel ya da amatdr oyuncularin
bagimlilik gelistirme riski bulunmakta midir? Literatiirde de profesyonel oyun mu
problemli oyun mu (professional gaming or problematic gaming) seklinde tartisilan bu
konuda farkl1 goriisler bulunmaktadir. Bir goriise gore esporda daha disiplinli ve organize
bicimde oynadiklari, ayrica problemli oynama davranis1 gibi saglik sorunlarina
yakalanmamak icin ¢esitli dnlemler alindigini éne siiriilmektedir. Ote yandan espor
profesyonellerinin de yasadig1 yogun stres nedeniyle problemli kullanimdan ekilecegi

belirtilmektedir (Chung ve ark., 2019).

Oncelikle bu calisma kapsaminda goriisiilen katilimcilar esporu higbir sekilde
bagimlilikla bagdastirmamislardir. Yalnizca yapilan pilot calismada bir goériismeci
ailesinin zorlamasiyla psikologa giderek bagimlilik konusunda tedavi gérmiistiir. Bu kisi

kariyerine esporla degil avukat olarak devam etmektedir.

Sektor icinde bagimlilik ya da problemli oyun oynama davranisina karsi onlem alinip
alinmadigina iliskin ise ¢alisma kapsaminda ortaya ¢ikan tek bulgunun espor merkezi

koordinatdrlerinin ifade ettigi “merkezlere 14 yas ve iizeri gengleri kabul etmeleri, ¢ok
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uzun siire bilgisayar basinda oturmamalarini saglamalar1 ve sagliklarini korumalarina
iliskin genglere verdikleri rehberlik” olarak 6zetlenebilir. Calisma kapsaminda goriisiilen
gengler bagimlilik riskinin ailenin bilingsizliginden ya da ¢ocugun farkli sebeplerle bir

kacis olarak oyunu kullanmasindan kaynaklandigini ifade etmislerdir.

Burada sorumluluk genellikle aileye yiiklenmektedir. Aile ikliminin olumsuz olmas1 ile
oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski bulunmaktadir (Yilmaz ve Ozkan, 2022). Ayrica bir
ebeveynlik becerisi olarak sinir koymanin erken yaslarda ¢ocuklara kazandirilmasi
cocugun hazzi erteleme ya da kontrol edebilmeyi saglayan 6z diizenleme becerisi i¢in
olduk¢a dnemlidir (Baker, 2018). Ancak ¢ocugun problemli oyun oynama davranisinn

tek sorumlusu aile midir sorusu elbette tartismaya agiktir.

Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin oyun bagimliligi riski yas, aile dinamikleri, oyun
motivasyonlari, eslik eden mental problemler gibi pek ¢ok faktorle iligkili olabilir. Bu
caligma kapsaminda sistemlerin birbiriyle iligkisi baglaminda oyun bagimlilig: riski
degerlendirildiginde espor endiistrisinde yer almanin ya da oyun oynamanin dogrudan
bagimlilik yaptigini sdylemek giitiir. Ote yandan galisma kapsaminda goriisiilen
genglerde ozellikle profesyonellesme siirecinde hem mental hem fiziksel sagliklarim
tehdit edecek kadar yogun bir ¢aba gosterdikleri goriilmektedir. Cogunlukla ergenlik
yillarina karsilik gelen bu donemde genglerin 6z diizenleme (selfregiilasyon) konusunda
ciddi sikintilar yasadiklar1 goriilmektedir. Adeta bir adanmiglikla kendilerini oyuna
kaptirmaktadirlar. Bu bulgu deger sistemiyle irtibatli birlikte diisiiniildiigiinde yapilan
genglerin bagimlilik riskine iliskin psikolojik, ailesel, sosyal pek ¢ok faktore ek olarak bir

baska boyutta daha agiklama imkani sunabilir.

Espor sektorii icinde yer alan degerler géz Oniine alindiginda, 6zellikle calisma
kapsaminda istisnasiz tiim katilimcilarda belirgin olan hep daha iyisi i¢in cabalamak, daha
yiksege ¢ikmak ve inanirsan ve yeterince cabalarsan basarirsin seklindeki yargilar
gengleri en iyisini yapmak i¢in ¢alismaya yoneltmektedir. Daha ¢ok calisirsam daha 1y1
bir konumda olurum, daha iyi yerlere gelebilirim seklindeki yapisal hi¢bir engeli dikkate
almadan sektoriin sundugu bu vaadin pesinden kosan gengler 6z diizenleme becerileri de

eksik oldugunda bagimlilik gibi risklerle kars1 karsiya kalabilmektedirler.
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Ozetle espor endiistrisi iginde yer almak oyun bagimliligina sebep olur gibi nedensellige
dayanan bir yargiya varilmasi miimkiin degildir. Espor endiistrisi i¢indeki aktorler bu isi
bir profesyonel kariyer haline getirdikleri i¢in uzun siire bilgisayar basinda vakit
gecirmektedirler. Ancak ekonomik sistem perspektifinden daha genis bir agiyla bakilacak
olursa bir kariyer pesinde kosan genglerin biiylik bir cogunlugu daha az ya da daha ¢ok
olabilmekle birlikte giinde 8-10 saat caligmaktadir.

Esporda yapilan isin oyun oynamak, yayin yapmak ya da bir takim yonetmek olmasi
yapilan konuyu bagimlilik zeminine ¢ekilmesi igin yeterli bir sebep gibi
goriinmemektedir. Espor endiistrisi i¢inde yer almak ile bagimlilik arasinda direkt bir
baglanti kurulmamis olmasi bu sektérde yer alan genclerin karsilastiklari saglik

sorunlarint gérmezden gelmeyi gerektirmez.

5.4.1.2 Stres

Esporun zararlari lizerine ilgili literatiir incelendiginde psikolojik, sosyal ve fiziksel
acidan benzer risklere dikkat ¢ekilmektedir. Yapilan bir ¢calismada espor ile saldirganhik
arasinda pozitif bir korelasyon, espor ile psikolojik iyi olus hali arasinda negatif bir
korelasyon bulunmustur (Kumari ve ark., 2022) Hindistanda yapilan ve 16-27 yas
araligin1 kapsayan bu ¢alismaya gore espora ilgi arttik¢a saldirganlik artmakta psikolojik

iyilik hali ise dligmektedir.

Espor endiistrisi icindeki aktorler rekabet¢i dogasinin da etkisiyle ¢cok fazla strese maruz
kalmaktadirlar. Stres yonetimi ¢alisma kapsaminda bir esporcuda bulunmasi gereken
ozelliklerden biri olarak belirtilmistir. Ozellikle biiyiik turnuvalarda seyircilerin 6niinde

iyi bir performans sergilemenin oldukga stresli anlar oldugu ifade edilmistir.

Calisma kapsaminda goriisiilen bir yayinct su an yaptigi isin en stresli islerden biri
oldugunu, yasadig: stres sebebiyle alerji gibi saglik sorunlar1 yasadigini belirtmistir.
Goriismede yasadigi saglik problemi i¢in doktorun stresten uzak durmalisin uyarisina
kars1 stresli bir iste caligmanin nasil bir deneyim oldugu soruldugunda katilimci ne olursa

olsun devam edecek kadar sektdre bagli oldugunu ifade etmistir.

K11:*“Yani fark etmiyor bana saglik sorunum daha agir bir sey olsa ben yine bir ¢éziimiinii
bulurdum. Yine buiste kalirdim. Bu isi yapamamin seyi ancak kolum kirilacak da, olmayacak
da ancak o sekil yani. Her tiirlii bir sey yapmaya devam edecegim yani ne olursa olsun. Zevk
aliyorum ¢iinkii buradan aynlirsam bosluga diisecegim. Su an baglandim yani bu sektore.”
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Espor endiistrisi igindeki aktolerin 6zellikle de profesyonel oyuncularin yasadiklar
yogun stresi azaltmak ic¢in alinan onlemlerden biri de takimlarin psikolog istihdam
etmeleridir. Bu uygulama sektérde adi duyulmus, iist seviyedeki takimlarda var olan bir
uygulama olmakla birlikte calisma kapsamina goriisiilen katilimcilardan bazilar1 boyle
bir imkanlari olmadigini bazilar1 ise takimin bir psikologu oldugunu ancak ise

yaramadigini diisiindiiklerini belirtmislerdir.

Bunun nedenine inildiginde siirekliliginin olmamasi ve psikologun oyun oynamadigi
takdirde oyuncular1 anlayamayacaklar1 goriisiinde olduklari ifade edilmistir. Psikolog
hizmetinin yayginlastirilmasi, spor psikologu gibi espor ya da bilgisayar oyunlar
alaninda uzmanlagmis yetkin kisilerce verilmesi ve siirekliliginin saglanmasi genclerin
yasadig1 olumsuz stres ve diger mental zorluklarin {istesinden gelmelerine yardimci

olacaktir.

5.4.1.3. Sanal Zorbalhk

Espor endiistrisi i¢inde genclerin sikca karsilastigi psikolojik agidan bir diger zorlayici
durum ise zorbaliktir. Oyun diinyasinda oldukca yaygin olan toksik (zehirli) davranislar
iceren siber zorbalik farkli sekillerde tezahiir edebilmektedir. Cocuklar ve gencler oyun
ortaminda her profilden insanla karsilasabildigi i¢in korunmasioldukg¢a zor bir durumdur.
Elektronik spor oyunlarinda saldirgan bir dil kullanmak, miistehcen ifadelere yer vermek,
kiigiimseyici bir tarzda konugmak gibi ¢esitli sekillerde zorbalik yapilmaktadir. Oyun
sirketleri bir sikayet mekanizmasi isleterek bu duruma engel olmak i¢in 6nlem almaya
caligsalar da zorbaligin yayginligi bunun ¢ok islevsel olmadigini gostermektedir. Yapilan
calismalarda kadinlarin erkeklerden daha fazla siber zorbaliga maruz kaldigi ifade

edilmektedir (Cavdar, 2022).

Calisma kapsaminda goriisiilen kadin katilimeilarin  tamami maruz kaldiklarn
zorbaliklardan s6z ederken yalmizca iki erkek katilimci zorbaliga deginmigstir. Kadin
katilimcilar kadinlara yonelik sektoriin bizatihi kendisinin ayrimci bir tutumu oldugu

yoOniinde goriislerini paylagsmislardir.
5.4.1.4. Fiziksel Thtiyaclarin Ertelenmesi

Espor endiistrisi i¢gindeki aktorlerin oyun ya da yayin ilgilenirken beslenme, uyku, banyo

gibi temel ihtiyaclarini erteledikleri bulgulanmustir. Bilgisayar basinda uzun saatler
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kalarak yemek yemeyi ertelemenin ya da bilgisayar baginda yemenin saglik agisindan
olumsuz ¢iktilar1 olmaktadir. Calisma kapsaminda elde edilen bulgulardan biri de espor
endiistrisi igindeki aktorlerin sagliksiz bicimde kilo alma ya da sagliksiz kilo verme gibi
bir saglik sorunuyla karsilasmalar olmustur. Bu elbette biitlin gengler i¢in gecerli
degildir. Diizenli olarak spor yapan ve sagligini korumak i¢in 6zen gosteren katilimcilar
da arastirma kapsaminda yer almistir. Dolayistyla oyun oynamanin ya da espor endiistrisi
icinde ¢alismanin dogrudan sagliksiz kilo almaya ya da sagliksiz kilo vermeye sebep
oldugu sdylenemez. Ancak stresin de etkisiyle fiziksel ihtiyag¢larin ertelendiginde kilo
basta olmak iizere farkli saglik sorunlariyla karsilasilmaktadir. Ozellikle giinde en az 7-8
saat bilgisayar basinda olan profesyonel oyuncularin ¢ok fazla oturmaktan kaynakli saglik
sorunlar1 yasamalar1 muhtemeldir. Sedanter bir hayat tarzinin, fiziksel aktivitelerin
eksikligi sonucunda gencler cesitli saglik sorunlariyla karsilagsmaktadirlar. Literatiirde
esporcularin karsilastiklar1 saglik sorunlardan bazilar1 kas-iskelet sistemi sorunlari,
gorme bozukluklari, karpal tiinel sendromu, siirekli fare tiklamasina bagli derin ven

trombozu ve zihinsel yorgunluktur (Thakur ve ark., 2021).

Fiziksel hareketin espor endiistrisindeki genglerin hayatlarinda az olmasi sebebiyle
obezitenin yaygin oldugu yoniinde bir goriis vardir (URL-11). Obezitenin ya da viicut
kitle endeksinin artmasi rekabet¢i ortamda bireysel performansi da olumsuz etkileyen bir
unsurdur (Parshakov ve ark., 2022). Esporcularin saglik ve fiziksel aktivite davraniglarim
olcen, uluslararasi katilimli 1772 genci kapsayan bir caligmada espor oyuncularinin genel
olarak saglikli goriinse de kiigiik bir grubun 6nemli 6l¢lide obez oldugu bulgulanmastir.
Ayrica ayni ¢aligmada siralamada ilk %10'da yer alan espor oyuncularinin, geri kalan
espor oyuncularina kiyasla fiziksel olarak daha aktif oldugu sonucuna ulagilmistir (Trotter
ve ark., 2020). Dolayisiyla fiziksel olarak aktif olmak esporcular i¢in oyun

performanslarini da etkileyen onemli bir etkendir.

Obez, asosyallik ya da bagimlilik gibi espor endiistrisi igindeki aktorleri etiketleyen bir
ifadeye de donilismiistiir. Esporun obeziteye sebep oldugunu sdylemek zor ancak ¢alisma
kapsaminda katilimcilarm pek c¢ogu siirekli oturmanin getirdigi saglik sorunlariyla
beraber asir1 zayiflik ya da obezitenin kapiy1 ¢aldigini ifade etmislerdir. Goriisiilen
genglerin ikisi asirt ihtiyaglarini ertelemenin ve stresin etkisiyle asirt zayifliktan

kaynaklar1 saglik sorunlar1 yasadiklarini ifade etmistir. Kilo problemi yasayan bir



126

katilimcr ile goriigiilmemistir. Sonug olarak obezite ile ilgili esporcularin obeziteye degil
belki fakat yeme gibi temel bir ihtiyacin ertelenmesine meyilli oldugu ve bunun

dogurdugu sonuglara vurgu yapmak yerinde olacaktir.

Obezitenin zorbalikla ilintili sekilde 6zellikle kadin bedeni iizerinden espor iginde
konusuldugu ¢alisma kapsaminda bir kadin katilimcinin ifadesinde yer almaktadir. Kadin
oldugu icin iyi oynayamayacagi konusunda zorbalia maruz kaldigini ifade eden
katilimc1 bir kiz oyun oynuyorsa kesinlikle sismandir ya da ¢irkindir diisiince Si oldugunu,
kendisinin bunu kirmak i¢in zayif, spor aktivitelerine dikkat eden ve iyi oynayan biri

olmaya calistigini belirtmistir.

Fiziksel hareketin azligiyla ilgili olarak espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin yasadiklart
saglik sorunlar1 genellikle sirt ve boyun agrilari, parmaklarda, ellerde ve bilekte agrilar
ve goz yorgunlugu seklinde daha ¢ok yer almaktadir (DiFrancisco-Donoghue, 2019). Bu

arastirma kapsaminda da benzer sonuglar ¢ikmistir.

Calismada ortaya ¢ikan ilging bir bulgu ise espor endiistrisi i¢indeki aktorleirn biiyiik
cogunlugunun geleneksel sporlardan birine de ilgi duymasi olmustur. Espor kariyeri
oncesinde ilgilendigi geleneksel spor bransinda profesyonellesmeye calisan, bunu
basaramayinca espora gecen Ornekler de vardir. Cin’de 1549 geng ile yapilan bir
calismada da benzer sekilde espor oyuncularinin, espor oyuncusu olmayanlara kiyasla
geleneksel sporlara 6nemli 6l¢iide daha yiiksek katilim gosterdikleri sonucu ¢ikmistir
(Tang ve ark., 2023). Genglerin spora ilgi duymasi, diizenli spor yapmasi yasanan saglik

sorunlar1 i¢in koruyucu bir faktor olabilmektedir.

5.4.1.5. Sosyal iliskilerin Simrlanmasi1 & Sanallasmasi

Genglerin bu sektdrde karsilastigr bir diger psikososyal risk faktorii sosyal iliskilerin
sinirlanmasidir. Espor sektoriinde sektdriin yogunlugu ve profesyonellesmek isteyen
kisiden bekledigi iistiin gayret birlesince kisi basarili olmak istiyorsa zamaninin ve
enerjisinin biiyliik boliimiinii espora ayirmak durumunda kalmaktadir. Bu sebeple
genclerin sosyal ¢evresi biiyiik oranda esporla ilintili kisilerden olugabilmektedir. Bunun
bir sebebi arkadaslik sisteminde kisinin benzer ilgi alanlarina ve degerlerine sahip
kisilerle iliski kurmas1 olabilir. Espordan hi¢ anlamayan oyun tecriibesi olmayan birine

hayatinin merkezine koydugu bir olguyu anlatma gengler zorluk ¢cekmektedir. Bir diger
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sebebi ise esporcularin genellikle aksam saatlerinde aktif kisiler olmas1 olabilir. Bir
katilimer hayat1 gece yasadigini giindiiz uyudugunu, bu durumdan kalben sikayetci
olmadigini ancak mantiken dogru bulmadigini ifade etmistir. Diger katilimcilarda da
benzer durumlar s6z konusudur. Geng Espor Oyuncularinin Kronotipleri ve Fiziksel
Aktivite Durumlar1 Arasindaki Iliskiye dair yapilan bir calismada esporcularin %31’inin
aksamcil tip oldugu bulgulanmustir (Manci ve Ozdalyan, 2023). Dolayisiyla giin iginde
aktif olunan saatlerin espor sektorii i¢indekilerle daha fazla uyusmasi da arkadaslhik
sisteminin  yapilandirilmasmmda  ¢ogunlukla  oyuncularin  dahil  edilmesini
gerektirebilmektedir. Boylece genclerin hayatlarinda yer alan oyun sisteminin arkadashk

sistemini sekillendirmesi s6z konusu olmaktadir.

Calisma kapsaminda ortaya ¢ikan bir diger bulgu ise bazi katilimcilarin oyun dis1 bir
cevreyi bilingli sekilde inga etmeleridir. Yaptiklari isin tiim hayatlarin1 kaplamamasi,
gercek hayattan kopmamak ve espor sektorii igindeki zorbaliklar gibi psikolojik durumu
etkileyen yaygin problemlerle daha iyi bas edebilmek i¢in bdyle bir yodnteme
basvurmaktadirlar. Arkadaslik sistemi ile oyun sistemi arasindaki etkilesimde gencler
arkadaglik sisteminin sagladigi psikolojik doyum ve diger faydalar i¢in sanal diinyanin ve

oyun ¢evresinin yani sira alakasiz bir ¢cevre daha insa etmektedirler.

Espor sektoriinde gencler i¢in fiziksel anlamda sosyal ortamlara dahil olma her ne kadar
sinirlaniyorsa da sanal ortamdaki sosyallesme olanaklar1 da ayni oranda artmaktadir.
Oyun araciligiyla tanisan, yakin arkadas olan, sonrasinda yiiz ylize de gériismeye baslayip
hatta oyundan tanisti§1 biriyle evlenen kisiler dahi bulunmaktadir. Bu sayilan
kategorilerin hepsine katilimcilar iginde rastlanmistir. Sanal ortamlardaki sosyallesmenin
gercek hayattaki iligkiler kadar yakin bir duygusal deneyim saglayip saglayamayacagi
konusunda bu ¢alisma kapsaminda her iki goriisii de savunan katilimcilar bulunmaktadir.
Ote yandan sanal ortamdaki sosyallesmenin espor endiistrisi i¢indeki aktdrler igin sosyal
iliskileri gelistirici bir yonii de bulunmaktadir. Oyun ve yayin islerine dahil olduktan
sonra Oncesinde utangag, sinifta 6gretmeniyle dahi konusmaya g¢ekinen bir katilimci
espora girdikten sonra iletisim ve iliski kurma becerilerinin gelistigini ifade etmistir.
Oyunlarda kurulan arkadagliklarin utangagligi asma konusundaki bu bulgu literatiir ile de
uyumludur. Alman oyuncular {izerine yapilan bir c¢alismada ¢evrimigi oyunlarin,

genglerin sosyal iliskilerdeki zorluklarin iistesinden gelmelerine ve eski arkadasliklar



128

giiclendirmenin yani sira yeni arkadasliklar kurmalarina olanak saglayarak utangag
bireyler i¢in sosyal agidan avantajli olmalarinda etkili oldugu bulunmustur (Kowert ve

ark., 2014).

Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin yagsadigi bu sorunlar1 en aza indirebilmek igin piyasa
icerisinde ¢esitli onlemler alinmaktadir. Belediyelerin actig1 espor merkezlerinde ve bazi
espor kuliiplerinde fizyoterapist, aile danismani, psikolog, diyetisyen gibi meslek gruplar
istthdam edilerek genglere bu alanlarda hizmet sunulmaktadir. Ancak bu hizmetlerin
belediyeler biinyesinde gergeklestirilenleri tek seferlik toplu bir egitim seklinde
verilmektedir. Bu sebeple ne kadar etkili olabilecegi tartismalidir. Espor kuliiplerinde ise
yalnizca iyi seviyedeki bazi takimlar oyuncularina bu tarz hizmetler sunmaktadir.
Sektoriin genelinde yaygin bir durum degildir. Hayata gegirilmesi oldukca yenidir.
Profesyonel oyuncu olarak sektor i¢cinde yer alan katilimcilara bu hizmetler hakkinda
soruldugunda ya ise yaramayacagini diistindiikleri i¢in faydalanmak istemediklerini ya da
tek seferlik olmas1 sebebiyle verim alamadiklarini belirtmislerdir. Esporun bir spor de §il
aksine gencler i¢in bagimlilik vb. sorunlara siiriikleyen zararli bir sektér oldugunu
diisiinenler tam olarak bu noktada itiraz etmektedirler. Genglerin yasadig1 bu sorunlara
¢oziim ya da oOnlem olarak sunulanlarin yalnizca bir zarar azaltma olabilecegi

savunulmaktadir.

Psikososyal risk faktorlerinden sonuncusu espor endiistrisine girmek isteyen genglerin
rehberlik ihtiyacidir. Kii¢lik yaslarda baslandiginda ¢ok daha avantajli olarak goriilen
espor kariyerine gengler genellikle lise donemlerinde karar vermektedirler. Bu dénemde
yeterli yonlendirme ile dogru bir kariyer plan1 yapilmadigi takdirde gencin bosluga diisme
ihtimali vardir. Oniindeki segenekleri akilci ve kendine en uygun bicimde
degerlendirebilmesi i¢in gencin rehberlige ihtiyact vardir. Gencin Oncelikle espora
yetenegi var mi, espor sektorii hakkinda bilgisi var m1, sektoriin i¢ine girdiginde nelerle
karsilagabilecegi konusunda az da olsa ongoriisii bulunmakta midir? Tiim bu bilgiler
15181nda liniversite egitimiyle devam ederek bir bagka meslek mi sececek yoksa espor
alanindaki yetenegini kesfederek gerekli baglantilar1 kurmak ve profesyonellesmek icin
mi ¢aba gosterecektir? Olumsuz bir senaryoda geng neye karar verecegini bilememekte,
ailesinin de istegiyle biraz egitim hayatina biraz espora yonelerek ikisinde de kendisine

bir yol bulamama dolayisiyla potansiyelini agiga ¢ikaramama ihtimali vardir. Bu noktada
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gencin okul sistemi, aile sistemi ve oyun sistemi arasindaki iligkileri iyi yonetebilmesi
gerekir. 14-15 yaslarindaki heniiz ergenlik doneminde bir kimlik arayisinda olan gencin
bu sistemleri yonetebilmesi i¢in de kendisine rehberlik edilmesi gerekmektedir. Devlet

eliyle yapilan espor egitimlerinin belki de odak noktas1 burasi olmalidir.

Universite egitimi ile esporun birlikte devam edip etmeyecegi de tartisma konusudur.
Espor kesinligi olmayan bir kariyer yolu olmasi dolayisiyla gengler kendilerini garantiye
almak istemektedir. Ancak tliniversite ya da tam zamanli bir ise girdiklerinde ikisini bir
arada gotiirmekte ¢ok zorlandiklarini, bu siirecin onlari ¢ok yiprattigini belirtmektedirler.
Katilimcilarin ¢ok biiytik bir boliimii ikisinin bir arada gitmeyecegini gitse de ikisinde de
vasat bir performans gosterilecegini belirtmislerdir. Espor bursu alarak iiniversitede
okuyan gengler dahi profesyonel olarak ikisini bir arada gétlirmenin imkansiza yakin bir
zorlukta oldugunu ifade etmislerdir. Bir katilimci iiniversitelerin esporla ilgilenen
genglere burs vermesinin ikisinin bir arada gétiiriilebilecegini gostermek i¢in oldugunu
ancak basarili olamadiklarini diisiindiigiinii belirtmistir. Espor bursu alarak iiniversite
okuyup mezun olan yani goriiniirde ikisini bir arada gotiiren bir katilimci da vardir. Ancak
onun da ifadesi kariyerini liniversite yillarindan itibaren tamamen espor ilizerine insa
ettigi, egitim hayatina formal bir gereklilik olarak devam ettigi yoniindedir. Tiim bu
bulgulardan hareketle okul sistemiyle piyasa sisteminin hem birbiriyle ¢cakistig1 hem de
birbirini besledigi sOylenebilir. Cakismaktadir ¢iinkii egitim hayatiyla profesyonel
anlamda esporu siirdiirmek gercekten zorlanilan bir meseledir. Ayn1 zamanda birbirini
beslemektedir ¢iinkii tiniversiteler esporun gencglerin hayatindaki yerini ve 6nemini goriip
buna gore bir politika izlemektedir. Diinyada 6zellikle Asya’da bazi iiniversitelerde
espora 0zgili boliimler acilmaktadir. Tiirkiye’de espor bursu veren iiniversite sinirli olsa
da tiniversitelerin cogunda espor toplulugu bulunmaktadir. Nasil iniversite gengligi oyun
sirketleri ve espor sektdrii i¢cin potansiyel miisteri ise benzer sekilde ayni kitle egitimin
odaginda bulunan, egitimin kendisi i¢in sekillendirildigi gruptur. Bu genclerin egitim
hayatina ve is hayatina devam edip edememeleri, belirsizligiyle malul espor sektdriinde
kendilerine yer bulup bulamayacaklar1 ya da bu iki se¢enek arasinda ellerinde hayalleri

ile kaybolmalar1 biiyiik bir risk faktoriidiir.
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5.4.2. Sektorel Risk Faktorleri

5.4.1. Sektoriin Darhig:

Espor sektorii genglere parlak bir kariyer, bir sohret ve maddi kazang vaat etmektedir.
Fakat rekabete dayal1 bu sektorde vaat edilen bu kazanimlari kimlerinya da bu sektorde
cabalayan ne kadarlik bir grubun aldigina bakildiginda en iyi olarak bilinen belirli
takimlar 6ne ¢ikmaktadir. Sektoriin darlig1 olarak adlandirilan bu risk faktorii gencin iyi
paralar ve sohret kazanma hayaliyle girdigi sektorde hayal kirikligina ugramasina sebep
olabilmektedir. Gengler bu sektore sahip olduklari yetenekleri gelistirirlerse iyi bir ¢evre
edinirlerse ¢ok 1iyi yerlere gelebilecekleri ¢ok i1yi paralar kazanabilecekleri hayali ile
baslamaktadir. Ancak belli dl¢iilerde basarilar kazansalar da elde ettikleri kazanglar ayni
oranda yiikselmeyebiliyor. Sektorde ilk siralarda yer alan kisilerin, takimlarin hep daha
1yl kazanmas1 fakat orta ve daha alttakilerin ya hi¢ kazanamamasi ya da beklentilerinin
karsiligin1 alamamalar1 s6z konusu olmaktadir. Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin
iicretlerini alma, sigorta gibi giivenceyle ilgili konularda ihtilaflar yasanmaktadir (Aydin,
2022 5.47-49).

Covid-19 pandemisinin insanlar1 evde kalmaya zorlamasiyla bilgisayar oyunlarinin
popiilaritesi artmistir. Oyun sektoriine ivme kazandiran bu durum esporu sektoriinii de
daha gériiniir kilmis. Ozellikle fiziksel ortamda yapilan spor organizasyonlarinin iptal
edilmesi ile espora ilgi artmistir. Ancak ayni donemde 6zellikle Tiirkiye baglaminda
diistintilecek olursa Riot Games’in actig1 espor sahnesinin kapanmis olmasi, yatirimlarin
azalmasi gibi ekonomik agidan zorlayici durumlar da deneyimlenmistir. Espora ragbetin
artmasi onu daha popiiler kilarken 6te yandan esporda bir kariyer hayal eden genclerin
rekabet ettigi kitle de ¢ogalmistir. Bu durum gengler i¢in bir risk faktorii olusturmaktadir.
Inanirsa ve yeterince gabalarsa basaracagini diisiinen gencler biiyiik bir motivasyonla

girdikleri bu sektorde yapisal engellerle karsilagsmaktadir.

5.4.2. Sektoriin Belirsizligi

Sektorde belirgin olan bir diger 6nemli risk faktorii ise sektoriin belirsizligidir. Sezonluk
calisilan bir sektor oldugundan espor endiistrisi igindeki aktorlerin siirekli bir gelecek
kaygisi tasimalari s6z konusu olmaktadir. Sektorde yasanan uyusmazliklar i¢in yeterli

ulusal ve uluslararasi diizenleme de bulunmadigindan sermayeyi dolayisiyla giicii elinde
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bulunduran kisinin hakim oldugu bir yapt mevcuttur. Espor endiistrisi icindeki aktorlerin
ne kadar siire daha yapmakta olduklar1 ise devam edebileceginin muglak olmasi gengler
i¢in 6nemli bir risk faktorii haline gelmektedir. Esporun zayif yonlerinden biri olarak
goriilen kariyer siiresi (Aslan ve Coknaz, 2021) sektoriin belirsizligi ile bir araya
geldiginde genglerin bir tutkuyla baglandigi esporu gelecege yonelik gilivencesiz bir
meslege doniistiirmektedir. Hayatlarin garanti altina alabilmek i¢in gencgler bir yandan
egitimlerine agik ogretim ile de olsa devam edebilmenin ya da bir baska meslek i¢in
birtakim yeterlilikler kazanmanin yollarin1 aramaktadirlar. Esporla birlikte profesyonel
birisin ya da nitelikli bir tiniversite egitiminin bir arada yiiriitiilmesi gencler i¢in zorlayici
oldugundan bu belirsizlik geng¢lerin yasaminda bir ikileme neden olmaktadir. Esporun
giivencesiz, gecici ve diizensiz bir is olarak algilanmasi diinyanin pek c¢ok yerinde
benzerdir. Zhao ve Zhu (2020) Cin’de halk tarafindan bu alginin i¢sellestirildigini ve bu
alginin etkisiyle espor endiistrisinde bulunan genclerin ¢esitli damgalanmalarla kars1
karsiya kaldiklarini belirtmektedir. Tiirkiye’dekine benzer bir ikilemle genclerin espor
kariyeri sebebiyle egitim olanaklarindan yararlanamamasi ya da bagimliliga yol
acabilmesi gibi pek ¢ok sebeple espora olumsuz yaklasilirken ayni zamanda bu konuda
yetenekli gencler i¢in iyi bir kazang firsati ve iilke i¢in bir giic faktorii olmasi gibi

sebeplerle de desteklenmektedir.

5.5. AILENIN SOSYO-EKONOMIiK STATUSU

Arastirma kapsaminda sorulan sorulardan biri de ailenin sosyo-ekonomik statiisiiniin
genglerin espora yiikledigi anlami nasil etkiledigidir. Bu soru ile ilgili olarak, yapilan
goriismelerde genclere cocukluk donemlerinden itibaren Oykiileri soruldugundan
ailesiyle ilgili birtakim verilere ulasilmistir. Ayrica sosyoekonomik diizey olarak
kendisini nasil degerlendirdigi sorularak 6z bildirime dayali olarak bir sosyo ekonomik
durum verisi elde edilmistir. Ancak bu veriler arasinda anlam ile iliskilendirilecek
kesinlikte bir bulguya ulasilamamistir. Ailesinin sosyo-ekonomik durumlar1 bariz
bi¢imde birbirinden farklilagsan iki katilimcinin Oykiisii model alinarak bu soru
cevaplandirilmaya calisilacaktir. Bu katilimcilardan biri sosyo-ekonomik agidan daha
avantajli kosullarda biiyiimiis, 6zel okulda okumus ve sonrasinda ilgi duydugu, hayalini
kurdugu oyunlara hayatinda daha fazla yer verebilmek i¢in buna gore bir kariyer plani

yaparak, gerekli baglantilara eriserek kendisine bir yol ¢izmistir. Bir diger katilimci 7
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yasindan bu yana agir islerde calismak durumunda kalmis, ailesinden de destek
géremeyince bir se¢im yapmasi gerektigini diisiinerek esporu tercih etmistir. Egitim
olanaklarindan da ¢ok fazla yararlanamayacagini gérdiiglinde ergenlik donemine kadar
calistigr agir isleri ve yasadigi saglik sorunlarimi diislindiigiinde bu yola girmenin
onilindeki en 1yi secenek, hatta calisma kosullarini diisiindiigiinde tek secenek olarak
gormiistiir. Ailenin sosyoekonomik durumu genglerin espora bakisint nasil
sekillendiriyor sorusu calisma kapsaminda kisitli bir bulguyla da olsa su sekilde
cevaplandirilabilir: Sosyoekonomik seviyesi daha yiiksek olan bir ailenin ¢ocugu i¢in
egitim ve sosyal imkanlardan yararlanabiliyorken pek ¢cok secenek i¢inden keyif aldigi isi
yapmak i¢in espor kariyerini tercih ederken ailesinin sosyo ekonomik seviyesini diisiik
olan bir gen¢ hayatin1 devam ettirebilecek, ekonomik ve sosyal imkanlara erisimini
saglayacak daha kolay bir yol olarak espora yonelmektedir. Ozetle denilebilir ki espor ilk
ornekteki kisii¢in hayalinin pesinden gitmek anlamina gelirken digeri i¢in tek ¢ikis kapist
olarak goriilmektedir. Ailelerin tutumu bakimindan karsilastirildiginda her iki ailenin de
ozellikle ilk ve ikinci safhalarda desteklemedigi goriilmekte, fakat {i¢lincii sathada geng
artik para kazanmaya basladiginda sosyoekonomik diizeyi daha yiiksek olan aile daha
kabullenici yaklagmis, diger aile daha reddedici ve onaylamayan bir tavir sergilemistir.
Bu iki yasam &ykiistinden hareketle aile sistemi ile oyun sistemi etkilesimi géz Oniine
alindiginda sosyoekonomik diizeyi daha yiiksek ailelerin esporu ve ¢ocugunun bu isi
meslek olarak icra ettigini kabullenmesi daha kolay olabildigi sdylenebilir. Elbette burada
ailelerin egitim seviyesi, sosyal ve kiiltiirel imkanlara erigsimi ile teknolojiyle kurdugu

iliski gibi pek ¢ok faktor etkilidir.

5.6. TOPLUMSAL CINSIiYET VE ESPOR

Espor endiistrisi erkek egemen bir yapida sekillendiginden arastirmalar da genellikle
erkekler tizerinde yogunlasmaktadir (Rogstad, 2021). Pek ¢ok toplumda izine rastlanan
toplumsal cinsiyet yargilarindarekabet i¢erikli aktiviteler erkeklere yakistirilirken uyum,
sefkat, anlayis, digerlerini 6Gnemseme gibi durumlar kadinlar i¢in diistiniilmektedir. Bu
yaygin kalip yargilar rekabetin kadinlar i¢in uygun olmadig1 gibi bir inanisin toplumda
koklenmesine zemin hazirlamaktadir (Yan, 2024). Toplumsal cinsiyet yargilariyla ilgili

insa edilen bu inanglar espor endiistrisi i¢inde var olma miicadelesi veren kadinlar



133

tarafindan da bizzat deneyimlenmektedir. Bu arastirma kapsaminda goériisme yapilan
kadin katilimcilarm istisnasiz bigimde hepsi yalnizca kadin oldugu icin en hafif haliyle
kiiciimsendigini ifade etmislerdir. Daha ileri boyutta hakarete, kiifre varan sozleri sik¢a
igittiklerini dile getirmislerdir. Hatta bir katilimci bulundugu espor takimindaki kog

tarafindan sozel olarak taciz edildigini bildirmistir.

Kadin esporculara yonelik “temizlik bezi, sen git kocana yemek yap, bulasik siingeri,
mutfak robotu, sen simdi kesin evlisindir” gibi kadinlara bigilen toplumsal cinsiyet rolleri
lizerinden ¢esitli zorbaliklara maruz kaldiklarini ifade etmislerdir. Tim bu ifadeler
toplumsal cinsiyet normlarinin ayrimci 6gelerinin bir dijital genglik alt kiiltiirii olan oyun
diinyasinda kendini yeniden tirettigini gostermektedir. Espor endiistrisii¢indeki yeniden
iretim siirecinin oyun dis1 hayattaki toplumsal cinsiyet algisi ve beklentileriyle ne kadar
uyustugu goriilmektedir. Bir kadin katilimc1 bulundugu espor kuliibiinde oyuncu olarak
yer alan bir arkadasinin takimin kogu tarafindan tacize ugradigi halde uzun bir miiddet bu

durumu takimin diger iiyeleriyle paylasmadigini belirtmistir.

K4: “Kizlardan yiizalamadiklarim takimdan ¢ikariyor. Veya takimda, oyunda yanlis yapti
diyelim. Yiiziine vuruyor, bagiriyor, iistiine gidiyor kizin. Ve biz bunu ¢ikarilankizlar mesela
bize sdylememis. Sebebi de iste biz inanmazmisiz diye megerse ¢ikarilan her kizin sebebi
buymus. Sonra hepimiz bir toplandik takim ydnetimine sikayet ettik sonra iste kizlar da zaten
turnuva bitti. Iyi bir yere ¢ok iyi bir yere gelmistik ilk takimimla.”

Kadin oyuncularin yalnizca kadin olduklar1 i¢in erkekler kadar iyi oynayamayacaklar1 6n
kabuliiniin oyun diinyasinda olduk¢a yaygin oldugu ve bu 6n kabul sebebiyle kadinlarin
cesitli zorbaliklara maruz kaldigi hem bu calismada ortaya ¢ikan hem de ayni konuda
yapilmis diger ¢alismalarda agik¢a goriilen bir husustur. Alp ve arkadaslarinin (2020)
calismasinda kadin esporcu olmanin dezavantajlarindan biri olarak “ne bilir kadin oyun
oynamay1” seklindeki bir 6n yarginin siirekli kadinlarin 6niine siiriilmesi, cinsiyet
kimliginin etkisinden kurtularak oynamanin zorluklarindan sz edilmistir. Ayni
caligmada bir katilimci kadin kimliginin oyuncu kimliginin yerine gegmemesi i¢in erkek

profilleriyle oyuna dahil oldugunu belirtmistir (Alp ve ark., 2020).

Kadinlar sektor icinde yalnizca diger oyucularin tacize varabilen ayrimci sézlerinden
degil yapisal unsurlardan da ¢ekmektedir. Bu yapisal unsurlardan biri de iicretlerin
azhigidir. Erkek ve kadin esporculara verilen iicretler arasinda devasa farklar

bulunmaktadir. Kadin katilimeilar kendilerine ¢ok diisiik meblaglarda iicret teklif
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edildigini ya da bagariya gore licret sartiyla iicret verilmeden takimlarda yer aldiklarin
ifade etmislerdir.
K5: “her zaman ayrimcilik var. Cok ciddi bir meblag yani aradaki fark, kadin takimla erkek
takimin arasindaki maaslar. Bir de sadece top takimlar alabiliyor bunlari. Onun altindaki
disiik segmetteki takimlar, o verdikleri paranin yarisi veya hi¢ vermiyorlar. Tur nuvadaki
basariya gore sizi 3-4 ay kole gibi calistirtyorlar gergekten. Giinliikk 7-8 saatinizi
veriyorsunuz, kendinizi gelistirmeki¢in ekstra da oyunagiriyorsunuz, takimla antrenmanlara

giriyorsunuz. Resmen yani emeginizden oluyorsunuz, bir de turnuva sonucu belli degil.
Girdin girdin giremedin, yani hadi iyi bir basar1 biraz ettin diyelim, devami da gelmiyor.”

Bir katilimc1 esporun yalnizca erkeklerin yapabilecegi bir is olmadigini gosterdigi bir
“gli¢ gosterisi” olarak tanimlamaktadir.
K7: “Ben bilgisayar baginda erkekler yapabilir dediginiz seyi ben yapabiliyorum. Demek ki
sadece erkekler yapamiyormus. Ben de yapabiliyorum. ya benim i¢in espor demek gii¢
gostermek ya ki zaten bu gii¢le ilgili bir sey herkesin yapabildigi bir sey degil ve tamamen
glic gosterisi bu ya mesela ben kendi takimimda 5 kiz oynuyoruz diyorum ki 4 kiz beni

gegemez benim giiciim onlardan boyle bir kiskangligim mi artik neyim varsa o 4 kiz beni
gecemez ya gegmemeli nasil gegiyor onlar beni Ben en yukarida olmaliyim.”

Espor diinyasindaki kadinlara yonelik ayrimci kalip yargilarla miicadele etmek ve
kadinlan giiclendirmek i¢in diinya capinda cesitli adimlar da mevcuttur. Ornegin Birlesik
Krallik’1n Ulusal Espor Federasyonu “Esporda Kadinlar” (Women in Esports) kadinlarin
ve dislanmis gruplarin esporlara katilmasi i¢in daha fazla firsati tesvik etmek amaciyla
cok sayida etkinlik, 6zel turnuvalar, topluluk etkinlikleri ve egitim igerigi sunmaktadir

(URL-7).

Espor endiistrisinde kadin olarak var olmanin bir diger yansimasi ise erkeklere oranla
daha az goriiniir olmaktir. Lenhart ve arkadaslarinin (2015) ergenlerle yaptig1 bir
calismada ¢evrimigi oyunlarda sesli sohbete katilma orani erkek ¢ocuklarinda %71 iken
kizlarda %28 oldugu belirtilmistir. Gorlinlirliigiin, bilinirligin sektérde basariy1 getiren
ana unsurlardan biri oldugu g6z oniine alindiginda bu oran kadinlarin basarili olma

potansiyellerini agiklamakta anlaml1 bir veriye donlismektedir.

5.7. DEZAVANTAJLI GRUPLAR ICIN ESPOR

Espor fiziksel hareketlilik gerektirmeyen ve yetenege, zamana, ilgiye ve ekipmana sahip
olan her gencin deneyebilecegi bir alternatif olmasi sebebiyle esitlik i¢in bir firsat olarak

goriilmektedir.
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Hayday ve arkadaslar1 (2023) kalkinma c¢alismalari baglaminda esporun
kapsayiciligindan yararlanilarak stirdiiriilebilir kalkinma hedeflerinin
gerceklestirilebilmesiigin esporun bu hedeflere entegre edilmesini yenilik¢i bir yaklagim

olarak one stirmektedir.

Benzer sekilde Afrika’da da dezavantajli genclik i¢in espor esitligi saglayabilecek giiclii
bir uygulama olarak onerilmektedir (URL-8).

Esporun kapsayiciligi engelli bireyler i¢in Paraesports adiyla diizenlenen engelli espor
ligleriyle sunulmaktadir. Engelli bireylerin katilimin1 destekleyen bir uygulama olarak

espor one ¢ikmaktadir (URL-9).

Calisma kapsaminda goriisiilen katilimcilardan biri ailesinin hem sosyoekonomik olarak
kendisini destekleyecek bir seviyede olmamasi1 hem de goriis olarak bilgisayar oyunlar
oynamasina kars1 ¢ikmasi sebebiyle espor endiistrisine girme siirecinde ailesinden maddi
Ve manevi ¢ok fazla destek goremedigini ifade etmistir. Gelecek kaygisiyla gesitli islerde
calistiktan sonra esporu kesfederek bu sektorde tutunmaya galisan katilime1 daha 6nce de
pek cok isi yaptigini, gelecegi icin en uygun ve kolay kariyer segeneginin espor olduguna
karar verdigini belirtmistir. Espor ekipman gerektiren, zaman gerektiren ve uygun ortam
gerektiren nispeten pahali bir ugras oldugundan bunlara ulagsmak espora ilgi duyan tiim
gencler i¢in miimkiin olmamaktadir. Ancak dijital imkanlarin giderek cogaldigi bu
donemde etkili bir yonlendirme ile gerekli kosullar saglandiginda espor gengler i¢in
alternatif bir gelecek planina doniismektedir. Sonug¢ olarak kamu eliyle ya da farkl
sekillerde espora yonelme ve sektorde tutunma firsati verilen gengler i¢in bu giiclendirici

bir hamle olarak okunabilir.

5.8. ESPORUN SPOR KiMLIiGi

Literatiirde espora dair en ¢ok tartisilan konulardan biri de elektronik sporlarin spor olarak
kabul edilip edilemeyecegi tartismasidir. Geleneksel sporlarla karsilagtirmalibicimde ele
alinarak bir yandan fiziksel bir aktivite icermedigi ve kurumsallagsmadigi i¢in spor
olamayacagi savunulurken diger yandan rekabet, yetenek gibi unsurlar igermesi sebebiyle
spor olarak kabul edilebilecegi yoniinde goriisler vardir (Kane ve Spradley, 2017; Jenny
ve ark.,2016., Parry, 2018). Bununla birlikte Kore, Cin, Rusya, Macaristan ve Danimarka
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gibi bazi {ilkelerde eSpor resmi bir spor olarak kabul edilmektedir (Jonasson & Thiborg,

2010). Bazilarinda ise esporcular siber atletler olarak tanimlanmaktadir.

Formosa ve arkadaslarinin (2022) yaptigi meta analiz ¢alismasinda esporun spor olarak
kabul edilip edilemeyecegi tartigmasinin espora iligkin ¢caligmalarin merkezinde yer aldig
ancak yapilan akademik yayinlarda ¢ogunlukla (%74) esporun bir spor tiirii olarak
goriilmesi  gerektigini, ¢ok az sayida yayinda (%1) esporun spor olarak
degerlendirilmemesi gerektigini savunmus; geri kalanlarin ise (%25) net bir sonuca

varmadan konuyu tartistig1 ortaya konmustur (Formosa ve ark.,2022).

Bu bulgulara oldukca benzer sekilde calisma kapsaminda da katilimcilarin espor spor
kimligini nasil algiladiklari sorulmus ve birbirine ¢ok yakin yanitlar alinmistir. Genellikle
herhangi bir fiziksel aktivite gerektirmeyen satrang gibi geleneksel sporlarla kiyaslayarak
onun spor olarak kabul edilmesi halinde elektronik sporun da pekala spor olabilecegi
yargist hakimdir. Ote yandan tipki Formosa ve arkadaslarinin yaptig1 calismada oldugu

gibi ¢ok az sayida bir katilimci da spor olmadigini savunmustur.

Bu ¢alismanin esporun spor kimligiyle ilgili tartismada varmak istedigi yer espor, spor
olarak kabul edilmelidir ya da edilmemelidir tartismasinin bizzat kendisini sorgulamaktir.
Esporun sektorel kimliginin sportif kimliginin Oniinde oldugu agik big¢imde
goriilmektedir. Bir katilimct basketbol ile kiyaslayarak orada sporun sektorii varken
burada sektoriin sporu var seklinde bir karsilastirma yapmistir. Bu tartisma neden
onemlidir? Espor spor olarak kabul edildigi takdirde ne degisecektir? Bu tartismanin
isaret ettigi nokta aslinda esporun mesruiyet zeminidir. Bu zeminin yalnizca Tiirkiye’de
degil tiim diinyada ¢ok saglam olmadig1 goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin rekabetci
ortamda bir organizasyon dahilinde oynanmasi spor olarak kabul edildiginde neler
degisecektir? Aslinda bu soruyu sdyle de sorabiliriz bilgisayar oyunlar1 oynamay1 bos is
olarak m1 gorecegiz yoksa pesinden kosulabilecek bir hayal olarak mi1? Bu soruyu

cevaplamak icin sosyal gerceklige doniip bakmak gerekir.

Diinyada esporun her gecen giin biiyiiyen bir sektor oldugu verilerle ortaya konmaktadir.
Bir iilke i¢in de Giliney Kore 6rneginde goriildiigii gibi ekonomik agidan katma deger
tiretilebilecek bir alandir. Dahasi espor genglerin pesinden kosulacak bir kariyer hayaliyle

tizerinden kendilerini tanimladigi bir statiiye dontismektedir. Yok saymanin ya da
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onemsiz gormenin miimkiinat1 yoktur. Fakat 6te yandan genglerin sektorde yasadigi ¢ok
ciddi sikintilar vardir. Bunlarin kimisi sektérden kaynakli kimisi gerekli rehberlige
ulasamamaktan kaynaklanmaktadir. Bunlarin ¢6ziilmesi gerekir. Genglerin eger bu sektor
iginde yer alacaklarsa psikolojik dayanikliligini artiracak, yasadiklar1 saglik sorunlarmi
en aza indirecek Onlemlerin alinmasi gerekir. Kariyer noktasinda yalnizca cazip yonlerini
degil sektorde karsilasilabilecek olumsuzlart da gostererek bir yonlendirme yapmak

gerekir.

Esporla alakal1 genglerin deneyimleri kiiltiirel, ekonomik, sosyal pek ¢ok sebepten Otiirii
farklilasabilmekle birlikte kiiresel bir olguya doniisen espor sektoriinde yasanan sorunlar
ve tartigmalar diinyanin pek ¢ok yerinde benzerlik gostermektedir. Esporun bir spor
olarak kabul edilip edilmemesi de diinya ¢apinda tartisilan meselelerden biridir. Diinyada
esporcular Amerika Birlesik Devletleri’nin baz1 bolgelerinde oldugu gibi “siber atlet”
adiyla profesyonel sporcu olarak kabul edilmektedir. Ote yandan Brezilya’nin spor
bakan1 Ana Moser’in ifade ettigi gibi elektronik spor bir eglence endiistrisinden ibaret
goriilmektedir (URL-10). Tim diinyada espor genglere yetenekli olduklar: bir alanda
gelecek vaat eden, basta sohret ve maddi kazang olmak iizere pek ¢ok firsat sunan bir
ugras olarak 6zellikle sektoriin iginde bulunanlar nezdinde olumlu bir bakisa da sahiptir.
Ulkelere de maddi ve siyasi bir gii¢ saglamasi bakimindan kamu otoritelerince
desteklenmektedir. Sektoriin giderek biiyiidiigii de gz oniline alindiginda gelecek i¢in
iyimser bir tablo ¢izilmektedir (Orsoglu ve ark., 2023). Ancak hemen hemen tiim diinyada
espora iliskin negatif bir bakisin varligindan s6z edilmektedir. Bagimlilik riski, sektor
icinde emegin giivencesizligi, egitim hayatiyla birlikte slirdiirmenin zorluklari, ortaya
cikan saglik problemleri, aile ¢atigsmalar1 gibi sorunlar nedeniyle espora kars1 olumsuz ya

da temkinli yaklasimlar da mevcuttur (Sing ve ark., 2023).
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SONUC VE ONERILER

Espor endiistrisi i¢indeki aktorlerin giindelik yasam deneyimlerinde esporu nasil
anlamlandirdiklar1 ve nasil deneyimlediklerine iizerine yogunlagan bu c¢aligma ile bir
genclik alt kiiltiirtine doniisecek kadar yayginlasan espor olgusuna odaklanilmistir. Espor
endiistrisii¢inde yer alan ya da ¢ok yakin bir zamanda yer almis olan genglerin giindelik
yasam pratikleri ve anlamlandirma bigimleri ele alinmistir. Béylece espor olgusunun

genglerin hayatlarinda nasil bir karsilik buldugu saptanmaya caligilmistir.

Espor rekabetci bilgisayar oyunlarinin profesyonel bigimde oynanmasiyla sekillenen bir
endiistri oldugundan bu endiistrisi i¢inde yer alan genglerin deneyimlerini sekillendiren
basta ekonomik olmak iizere sosyal, kiiltiirel, politik, teknolojik pek c¢ok etken
bulunmaktadir. Bu etkenlerin genglerin espor endiistrisiyle girdigi iliskide nasil bir rol

oynadig1 da ¢aligma kapsaminda ele alinmistir.

Yorumsayict bir paradigma ile nitel arastirma yontemlerinden fenomenolojik desen
kullanilarak yiiriitiillen arastirmada toplamda 16 kisiyle goriisme yapilmistir. Bu
goriismelerin 12 tanesini espor endiistrisi i¢indeki aktorler olusturmaktadir. Yapilan
goriismeler desifre edilip kodlanmis ve analiz edilmistir. Bireylerin yasam dykiilerine ve
anlamlandirma bi¢imlerine odaklandigindan fenomenolojik bir bakisla arastirma
yuritiilmiistiir. Aragtirmaci bu siiregte miimkiin oldugu kadar kendini ayraca almaya
calismigtir. Verilerin kodlanmasi ve analiz edilmesinde Maxqda24 programindan

faydalanilmistir.

Calismada genclerin espora ve esporun yapi tasi olan bilgisayar oyunlarina iliskin
anlamlandirma bi¢imleriylebirlikte toplumda bu olgulara nasil yaklasildigi konusundaki
degerlendirmeleri de alinmistir. Oyun oynamak cocuk isi olarak goriilse de espor
kurumsallagsmaya baslayan ve yatirimlarla desteklenen ekonomik giicii sebebiyle nispeten
daha olumlu bir bakisi1 da icermektedir. Bir oyuncuyken espora yonelerek bu isi
profesyonel olarak yapmaya baglayan gengler i¢in artik anlamin degistigi acik bigimde
goriilmektedir. Oncesinde eglence, rahatlama, kacis gibi motivasyonlarla oynanan
oyunlara artik yogun bir stres, rekabet, heyecan, kaygi, basar1 gibi duygular eslik

etmektedir.
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Calisma kapsaminda ulasilan ¢arpict sonuglardan biri de espor olgusunda aile faktoriiniin
oldukea kritik bir 6nemi oldugudur. Aile ile kurulan iliskide espora yonelme tecriibesi
oldukca 6nemli bir dinamige doniisebilmektedir. Ailelerin bu konuda nasil bir tutum
takinacagi konusunda hem aileleri hem gengleri bilinglendirecek projelerin varligina
duyulan ihtiyag¢ daha belirgin olmugstur. Bir diger 6nemli ¢ikt1 espora yonelmek isteyen
genclerin egitim hayatlarin1 espora gore diizenleme zorunlulugudur. Bu diizenlemeyi
yapamayan, siireci yonetemeyen genglerin egitim hayatlarinda ciddi sikintilar yasadiklar
aciktir. Buna iligskin 6nlemler de mutlaka alinmalidir. Son olarak bir kariyer segenegi
olarak espora yonelen gencin dogru bir kariyer plani yaparak savrulmasini 6nlemek igin

gerekli rehberligin saglanmasi gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir.

Esporun bir spor olup olmadigi tartismasiyla yola ¢ikilan bu arastirmada sorulan sorular
calismay1 farkli bir noktaya tasimistir. Esporun spor olarak kabul edilip edilmemesi
elbette mithim bir konudur. Yasal diizenlemelerden verilen iicretlere, uluslararasi
seyahatten toplumsal sayginliga kadar pek ¢cok konuda espor endiistrisi i¢cindeki aktorler
icin fark yaratacak onemli bir husustur. Ancak genclerin giindelik deneyimleri ve
anlamlandirma bigimlerine bakildiginda daha farkli meselelerin sorun olarak tecriibe
edildigi goriilmektedir. Bu tartisma elbette yiiriitiilebilir ancak diinyada siirekli bir ivme
ile biiyliyen oyun sektorii i¢inden dogmus espor endiistrisi genglere bir gelecek vaat
ederken onlardan ne talep ediyor ve gengler bu taleplere ne 6lgiide karsilik verebiliyor
sorusu ¢ok daha onemli hale gelmektedir. Bu calisma neticesinde varilan noktada bu
tartismanin, espor spor olarak kabul edilmeli midir tartismasinin, zeminin genisletilmesi
onerilmektedir. Bu tartisma agik¢a esporun mesruiyet krizine dikkat ¢cekmektedir. Bu
krizin genglerin hayatlarinda kendine yer bulan ve tez boyunca dile getirilen pek ¢ok
yansimasi bulunmaktadir. Bu yansimalarin kesfedilmesi, genclerin deneyimlerinin
anlasilmas1 ve basta sosyal hizmet olmak iizere genclerle ¢alisan tiim disiplinlere yonelik

asagidaki Oneriler sunulmaktadir.
Oneriler;

Esporun aile boyutuna dikkat ¢ekilerek espor olgusunu aile odaginda ele alan disiplinler

arasi ¢aligmalar yiirttilebilir.
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Genclik ve Spor Bakanligi basta olmak ilizere tiim kamu otoriteleri aile boyutuna

Olciilebilir, seffaf, kamuya a¢ik bicimde miidahalelerde bulunabilir.

Gengler espor endiistrisi iginde yer alma yolculugunda gerekli rehberlige ulasamadiginda
bu yolda savrulma ya da kaybolma gibi tehlikelerle karsi karsiya kalmaktadir. Bu
tehlikelerin bertaraf edilmesi i¢in halihazirda yiiriitiilen egitimler siirekliligi saglanacak

ve islevselligi artacak bi¢cimde genisletilebilir.

Gengler uzun ve yorucu bir tempoda calistiginda birtakim saglik problemleriyle
karsilagmaktadirlar. Bu problemleri dnleyici faaliyetlerin yayginlastirilmasi ve erisilebilir
kilinmasi i¢in hem uygulama diizeyinde hem akademik diizeyde gerekli ¢aligmalar

yiiriitiilebilir.

Espor merkezlerinin siirdiiriilebilirligini saglamak i¢in espor konusunda profesyonel

calisanlar bu merkezlerde istihdam edilebilir.

Esporcu olma gayretinin oyun bagimliligma doniismemesi i¢in uygulama ve politika

diizeyinde gerekli tedbirler alinmalidir.

Esporun 6zellikle Tiirkiye gibi bilgisayar oyunlar1 oynama oraninin oldukg¢a yiiksek
oldugu bir iilkede dogru anlasilmasi ve islevsel bigimde uygulanmasi i¢in yeni bir espor
kiiltiirii/anlay1s1 gelistirilmelidir. Mevcut espor anlayist bos bir ugras olarak goriilen
bilgisayar oyunlarina yonelik olumsuz algiy1 da icerdiginden espora iliskin daha derinlikli

farkli bir anlayis gelistirlebilir.

Sektorden kaynaklanan problemlerin ¢oziimii i¢in 6zellikle kiiclik yaslardan itibaren

calismanin s6z konusu oldugu espor konusunda yasal birtakim diizenlemelere gidilebilir.

Psikolojik saglamligin son derece dnemli oldugu bu sektdrde genglerin toplumun pek ¢ok
kesiminde oldugu gibi ruh saglig1 profesyonelleri tarafindan da anlagilamamak gibi bir
endiseleri oldugu goriilmektedir. Ruh sagligi1 profesyonellerinin bilgisayar oyunlari ve
oyuncularina bagimlilik dis1 bir perspektifle yaklasarak anlam diinyalarini daha derin
kesfedebilmeleri gerekmektedir. Bununla ilgili olarak spor psikologlari ya da spor sosyal
hizmeti gibi spesifik alanlarda hem akademik c¢aligsmalarin hem uygulama pratiklerinin

artirilmasi saglanabilir.
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Espor endiistrisinin hedef kitlesi genellikle gengler oldugundan bu endiistrisi i¢inde
iiniversite gengligine yonelik 6zel bir ilginin oldugu agiktir. Universite esporu olarak da
adlandirilan bu alana 6zellikle egilmek ve miistakil bir ¢alisma alani olarak ele almak

gelecek arastirmacilara bir 6neri olarak sunulmaktadir.

Gelecek aragtirmacilara bir diger 6neri ise esporun neoliberal ekonomik sistem iginde
konumlandiriginin esporu anlamlandirma siiregleriyle iliskisine dair olabilir. Giinde 8-10
saat bilgisayar oyunu oynandiginda bu bagimlilik riski olarak goriiliip bu minvalde
tartisilirken diger is kollarinda bu kadar uzun saatler ¢alismanin bagimlilik baglaminda

tartisilmiyor olmasinin ekonomik, sosyal ve kiiltiirel boyutlar1 ele alinabilir.
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