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Ozet

Tim diinyada hizli gelisme gosteren, ciddi gelirlere ve izleyici sayisina ulasan e-Spor;
iilkemizde de serbest zaman etkinligi, amatdr ve profesyonel bir sekilde yapilmaktadir. Bu
alan ile ilgili bilimsel arastirmalar son yillarda artis gosterse de yeterli seviyede olmadigi
goriilmektedir. Calismamizin amaci, Tiirkiye’ de e-spor alaninda 2021 yilina kadar yapilmis
olan tez ve makaleleri incelemektir. Arastirmanin e-spor alaninda c¢aligma yapacak
arastirmacilarin ¢calisma konusu ve yontem belirlemesinde 6nem arz edecegi diisiiniilmektedir.
Arastirma Modeli; Nitel arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Veri Toplama araglart; Yoktez, Ulakbim, Google akademik arama motoru
ve ¢esitli dergilerde yayinlanan Tiirk¢e makale ve tezlerde, “e-spor”, “elektronik spor” “e-
sporcular” ve “spor” anahtar kelimeleri ile tarama yapilmistir. Verilerin analizinde, nitel veri
analizi tekniklerinden biri olan igerik analizi kullanilmistir. Taramada belirlenen 1 Doktora
Tezi, 24 Yiiksek Lisans Tezi ve 37 makale belirli 6lgiitler dikkate alinarak detayli bigimde
incelenmistir. Belirlenen makalelerin detayli okumalar1 yapilarak, ayrintili olarak olusan
kategorilere gore not almigtir. Calismalarin yillara gore dagilimi incelendiginde; en ¢ok
calismanin 2020 yilinda yapildig: goriilmektedir. Tez ¢alismalarinda en ¢ok nicel, makaleler
de ise en ¢ok nitel yontem kullamlmigtir. Orneklem tiiriine gére “salt e- sporcular iizerine”
yapilan ¢aligmalarin agirlikli oldugu; calismalarin en ¢ok “101-499” Orneklem araliginda
yapildig1 ve veri toplama araglarindan en fazla tezlerde “Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi”
(Kaya, 2013) ve makalelerde “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi (EKMO)” (Oz ve Ustiin,
2019). kullanildig1 tespit edilmistir. Ayrica galigmalarda anahtar kelime olarak en fazla “e-
spor” anahtar kelimesi kullanilirken en az “obezite” anahtar kelimesi tercih edilmistir.
Aragtirma sonuglar1 dogrultusunda Tiirkiye’de e-spor lizerine yapilan akademik caligsmalarin
hedef grubuna yonelik arastirmalarda nicel arastirma modellerine ek olarak nitel, karma ve
durum arastirma modellerinin derinlemesine bulgular ortaya koyabilmeleri ve zengin igerikler
sunabilme potansiyelleri bakimindan tercih edilebilecegi, e-sporcularin genis alanlarda
arastirma yapilabilecegi onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, tez, makale, igerik analizi
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Content Analysis of Academic Studies on E-Sports in Turkey
Abstract

E-sports, which is developing rapidly all over the world, reaching serious revenues and
number of viewers; Leisure time activities in our country are carried out in an amateur and
professional way. Although scientific researches in this field have increased in recent years, it
is seen that they are not at a sufficient level. The aim of our study is to examine the theses and
articles that were made in the field of e-sports in Turkey until 2021. It is thought that the
research will be important in determining the study subject and method of researchers who
will work in the field of e-sports. Research Model; It was carried out using document analysis,
one of the qualitative research methods. Data Collection tools; Yo6ktez, Ulakbim, Turkish
articles and theses published in Google academic search engine and various journals were
searched with the keywords "e-sports", "electronic sports", "e-sports" and "sports". Content
analysis, one of the qualitative data analysis techniques, was used in the analysis of the data. 1
Doctoral Thesis, 24 Master's Theses and 37 articles determined in the screening were
examined in detail, taking into account certain criteria. Detailed readings of the determined
articles were made and notes were taken according to the categories formed in detail. When
the distribution of studies by years is examined; It is seen that the most studies were carried
out in 2020. The most quantitative method was used in thesis studies, and the most qualitative
method was used in the articles. According to the sample type, studies on “only e-athletes” are
dominant; It was determined that most of the studies were done in the sample range of "101-
499" and among the data collection tools, the "Online Game Addiction Scale” (Kaya, 2013) in
the theses and the "E-Sports Participation Motivation Scale” (Oz & Ustiin, 2019) in the
articles were used the most. In addition, while the keywords "e-sports" were used the most in
the studies, the keyword "obesity" was preferred the least. In line with the results of the
research, it is suggested that in addition to the quantitative research models, qualitative, mixed
and case research models can be preferred in terms of their potential to present in-depth
findings and offer rich content in researches aimed at the target group of academic studies on
e-sports in Turkey.
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Giris

Insan ihtiyaglarma gére sekillenen teknolojide son zamanlarda yasanan inanilmaz degisim ve
gelismeler hayatimizin her alaninda bizi etkisi altina almistir. Bu degisim ve gelismeler
iletisim, egitim, ticaret gibi alanlar1 etkiledigi gibi geleneksel sporunda kapsamini etkileyerek
e-Spor (elektronik spor) kavraminin hayatimiza girmesine sebep olmustur. Argan vd. (2006)
e-sporu; diinyanin ¢esitli yerlerindeki insanlarin internet vasitasiyla bir araya gelip oyun
oynayabilecegi veya biliyiik elektronik spor turnuvalar1 vasitasiyla diinyanin farkli yerlerinde
yasayan insanlarin toplu bir sekilde oynayabilecegi zihinsel ve fiziksel c¢apa isteyen spor
bransi seklinde ifade etmistir. E-spor insanlarin bilgi ve teknolojileri kullanimi esnasinda
zihinsel ve fiziksel becerilerini egittigi ve gelistirdigi spor faaliyet alanidir (Wagner, 2006).
Bunun disinda Argan vd., (2006) okguluk sporunun gerektirdigi reaksiyon zamanini,
beyzboldaki gibi refleks hareketleri veya satrang sporunda oldugu gibi diigiinsel ogeler
icermesinden dolay1 e-sporu zihinsel ve fiziksel c¢abalar1 kapsayan bir spor bransi olarak
aciklamistir. Bu tanimlardan yola ¢ikarak e-sporun fiziksel ve zihinsel unsurlari igeren
rekabetci bir miisabaka olmasindan dolay1 spor kapsamina girmesine sebep olmustur. Ayni
zamanda oyunlarin teknik, taktik, ko¢ (antrendr) unsurunu i¢ermesi ve turnuvaya hazirlik i¢in
antrenman yapilmasi; hizli karar verebilme ve koordinasyon becerisinin oyundaki basariy1

olumlu yonde etkilemesi spor ile ortak noktalarini olusturmaktadir.

Mustafaoglu (2018) yapilan arastirmalar sonucunda e-sporun; bireylerin zihinsel strateji
gelistirme, ani karar verme, motor becerileri gelistirme, takim halinde isbirligiyle calisma,
motivasyon saglama yoniinde olumlu etkileri oldugunu ifade etmistir. Bireylerin dijital
oyunda gecirdigi slirenin oyun oynanmayan durumlara gore fazla olmasi bu durumun
bagimliliga doniismesine dolayisiyla oyun oynanmayan durumlarda huzursuz ve mutsuz
hissetmesine neden olabilmektedir. Ayrica bireylerin aile ile ortak paylasimlarinin
azalmasina, durus bozukluklarina, uyku kalitesinin bozulmasina ve obeziteye sebep
olabilmektedir. Bu olumsuz durumlardan dolay1 aileler ¢cocuklarinin oyun oynamasina karsi
iken ¢ocuklarin oyun oynama isteginin bir amaca doniismesi, dijital oyunlarin e-spor olarak
kabul gormesi ve ¢ocuklarin oyun oynarken gelir elde etmesi ailelerin oyunlara olan bakis

acisinin degismesine neden olmustur.

Copyright©IntJCES - 658



oo
(%)
Uluslararasi Giincel Egitim Arastirmalari Dergisi (UGEAD), Aralk, 2021; 7(2):656-671
E-spor diger sporlardan farkli olarak oyun tiirlerine gore farkli oyun branglarina ayrilmastir.
MOBA (Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi): Genellikle 5 kisilik 2 farkli takimin 3 farkl
koridordan meydana gelen bir haritada tizerinde rakip takimin bolgesini yok etme amacina
dayanan strateji oyunudur. FPS (Birinci Sahis Nisanci): Oyuncunun kendi kamera bakisiyla
oynandigi, diger nisan tiiriindeki oyunlarin hepsinde oldugu gibi "bir seriiven, bir veya birden
fazla uzun menzilli silah ve degisen sayilarda diismanlar" anlatimi ile anilir. RTS (Gergek
Zamanl Strateji Oyunu): Oyuncularin rakibin hamlesini ve sirasint beklemeden siirekli bir
sekilde karsilikli oynadiklarin bilgisayar oyunudur. BATTLE ROYALE: Bir bolgede belirli
sayidaki diismanin arasinda hayatta kalmaya calisildigi oyun tarzidir. SPOR: Cesitli spor
dallarinin ( Futbol, Basketbol, Otomobil, Voleybol vb.), sanal ortama uyarlandigi oyun
tarzidir. MMORPG: Cesitli sunuculara baglanarak ¢ok katilimeili oynanan rol yapma
oyunlaridir. FIGHTER: Segilen karakter ile rakip oyuncunun sectigi sanal karaktere iistiin
gelmeyi amaglayan oyun tiiriidiir (TESFED, 2019). Bu farkli oyun tiirlerinde de en popiilerleri

arasinda turnuvalar diizenlenmektedir.

Yapilan ¢alismalara gore; 2017 yilinda diizenli bir sekilde turnuvalara dahil olan ve seyirci
olarak izleyen 191 milyon e-spor takipgisinin tespit edilmistir (Yik¢l ve Kaplanoglu, 2018).
Newzoo’nun 2021 yilindaki e-spor raporunda; 2021 yilinda 2020 yilina gore %10 artis
yasanarak 728 milyon izleyiciye ulagsmasi beklendigi tespit edilmistir (Www.newzoo.com).
Kisa siirede inanilmaz seyirci kitlesine ulagan e-sporun profesyonel oyunculari ciddi gelirler
elde etmektedir. NOtail kullanici ismi ile Dota 2 oyuncusu Johan Sundstein bugiine kadar 6

milyon 874 bin 37 dolar gelir elde etmistir (Www.esportsearnings.com).

Giiney Kore’de 11 Agustos 2008 yilinda kurulan Uluslararasi E-Spor Federasyona
(International e-Sports Federation) giiniimiizde 104 ilke tiyedir (www.ie-sf.org). E-sporun
Diinya’da spor olarak onaylanmasi i¢in c¢alismalar yapmaktadir. Tiirkiye’de ise bu gorevi
2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde kurulan Tirkiye E-Spor Federasyonu
{istlenmektedir. Ayrica Alper Afsin Ozdemir (Tiirkiye E-Spor Federasyonu Baskani ) Milli
Egitim Bakanlig1 ile gengleri dogru bir sekilde yonlendirme noktasinda pilot okullarda
mifredata girmesi i¢in yakin zamanda c¢alisma yapilacagimi dile getirmistir
(www.ekonomist.com.tr). Bunlara ek olarak Diinya’da ve Tiirkiye’de diger spor
branslarindaki basarilari ile kendini ispatlamis 6nemli spor kuliipleri e spora ilgi gostermeye

basladi. Diinya’da Ajax, FC Schalke, Manchester City, Paris Saint Germen gibi énde gelen
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spor kuliipleri; lilkemizde ise Besiktas JK, Bursaspor, Fenerbah¢e SK, Galatasaray SK,
Karsiyaka SK kuliipleri basta olmak {izere e-spora yatirim yaparak ¢esitli e-spor branslarinda
takimlar kurmaktadir (www.5mid.com). Ayrica e-sporun her gegen yil oyuncu ve seyirCi
sayisini arttirmasi sponsor olmak i¢in bazi marka ve firmalar1 harekete gecirmistir. Bu seyirci
kitlesine ulagsmak isteyen Logitech, Monster, Hp Omen, AMD, MSI, Ballistix gibi teknoloji
markalar1 takimlara ve oyunculara sponsor olarak; oyuncu ve takimlarin basarilarimi kendi

markalari ile 6zdeslestirmek istemektedir.

Tim diinyada hizli gelisme gosteren, ciddi gelirlere ve izleyici sayisina ulasan e-Spor;
iilkemizde de serbest zaman etkinligi, amator ve profesyonel bir sekilde yapilmaktadir. Bu
alan ile ilgili bilimsel arastirmalar son yillarda artis gosterse de yeterli seviyede olmadigi
goriilmektedir. Bizim yaptigimiz ¢alisma e-spor alaninda yapilmis olan ¢aligmalarin sayist ve
yonii hakkinda bilgi vermektedir. Calismamiz ek olarak son yillarda popiilerligini hizla artiran
e-spor lizerine calisma yapacak arastirmalara fikir vermesi, yapilan arastirmalar tek
kaynaktan degerlendirme imkani vermesi, ¢aligsmalarin hangi alanlarda yapildigini inceleyerek
ithtiyacin oldugu alanlan tespit edip, bu yonde calisma yapma olanagi saglamasi acisindan
onemlidir. Calismamizin amaci, Tiirkiye’ de e-spor alaninda 2021 yilina kadar yapilmis olan
tez ve makaleleri incelemektir. Arastirmamizin e-spor alaninda c¢aligma yapacak

arastirmacilarin ¢aligma konusu ve yontem belirlemesinde faydali olacag: diistiniilmektedir.

Yontem

Arastirmanin Deseni

Bu arastirmada 2008-2020 yillarin1 kapsayan lisansiistii tezler ve 2006-2021 yillarim
kapsayan makalelerin nitel arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesi kullanilarak
gergeklestirilmistir. Dokiimanlar nitel arastirmalarda 6nemli bir veri kaynagidir. Arastirilmasi
hedeflenen olgu veya olgular hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsar. Nitel
aragtirmalarda dokiiman incelenmesi tek basina bir veri toplama yontemi olabilecegi gibi

diger veri toplama yontemleri ile de birlikte kullanilabilir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Arastirma Evreni
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Yoktez, Ulakbim, Google Scholar Arama Motoru ve Universitelerin Beden Egitimi ve Spor
Bilimleri Dergileri ve ¢esitli dergilerde yayimnlanan Tiirkge makaleler, “e-spor”, “elektronik
spor” “e-sporcular” ve spor anahtar kelimeleri ile tarama yapilmistir. Caligmanin kapsami 1
Doktora Tezi, 24 Yiiksek Lisans Tezi ve 37 makale ile sinirlandirilmastir.

Verilerin analizi

Verilerin analizinde, nitel veri analizi tekniklerinden biri olan igerik analizi kullanilmuistir.
Icerik analizinde temelde yapilan islem birbiri ile benzerlik gosteren verileri belirli kod ve

olusturulan temalar ¢evresinde bir araya getirerek, okuyucunun anlaya bilecegi bir sekilde

diizenleyip yorumlamaktir (Y1ildirim ve Simsek, 2013).

Taramada belirlenen 25 Tez ve 37 makale asagida belirtilen Glgiitler dikkate alinarak detayli
bi¢imde incelenmistir. Belirlenen makalelerin detayli okumalar1 yapilarak, ayrintili olarak
olusan kategorilere gére not almistir. Bu dlgiitler; a) Spor bilimleri alaninda olup olmadigi, b)
e-spor ile ilgili olup olmadigi, ¢) Tiirkiye’de yapilmis olmasi seklindedir. Bu arastirmaya
dahil edilen g¢aligmalart incelemek icin icerik analizi tablosu hazirlanmistir. Elde edilen
bulgular, 2006-2021 yillar1 arasinda yapilan tez ve makale ¢alismalar1 karsilastirilacagr igin,
icerik tablosunda kullanilan bagliklar; yil, arastirma konusu, arastirmaci(lar), arastirma
modeli, Orneklem gurubu, veri toplama araglari, anahtar kelimeler ve sonug¢ olarak
belirlenmistir.

Arastirmanin siirliliklari; 2006-2021 arasinda yapilan makaleleri kapsamaktadir. Yoktez,
Ulakbim ve Google Scholar veri tabaninda taranan makaleleri kapsamaktadir. Arastirma “e-

99 13

spor”, ‘“elektronik spor” “e-sporcular” ve spor kelimelerinde taramayr kapsamaktadir.

Arastirma yalnizca Tiirkce olarak yazilan makaleleri kapsamaktadir.

Bulgular

Grafik 1. Yapilan Akademik Cahismalarin Yillara Gore Dagilim
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Grafik 1’de e-spor ile ilgili yapilan tez ¢aligmalarin yillara gore dagilimi incelendiginde; 2008
yilinda 1, 2018 yilinda 4, 2019 ve 2020 yillarinda ise 10 tez calismasi yapilmistir. Grafik 1°e
gore makale calismalar1 incelendiginde; 2006 yilinda 1, 2017 yilinda 3, 2018 yilinda 8, 2019
yilinda 11, 2020 yilinda 12 ve 2021 yilinda ise 2 oldugu belirlenmistir. Yapilan akademik
caligmalarin 2006 yilindan 2020 yilina kadar sabit bir sekilde arttig1 goriilmektedir.

Grafik 2. Yapilan Akademik Calismalarin Alanlara Gore Dagilim

Tezler

&
.\

= Spor Bilimleri = Sosyoloji Halkla iliskiler
m jletisim Bilimleri m Cografya m Fiziksel Tip ve Rehabilitasyon
= Sosyal Hizmetler = Calisma Ekenomisi isletme

m Egitim Bilimleri

Grafik 2’de e-spor alaniyla ilgili yazilmis olan tezlerin alanlara gore dagilimim

incelendiginde; “Spor Bilimleri” alaniyla ilgili 10, “Sosyoloji” ve “Spor” alanlartyla ilgili
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3’er, “Iletisim Bilimleri” ve “Fiziksel Tip ve Rehabilitasyon™ alanlari ile ilgili 2’ser, “Egitim
Bilimleri”, “Isletme”, “Calisma Ekonomisi” ve “Cografya” alanlarinda 1’er ¢alisma yapildig
goriilmektedir. Tezlerde en ¢ok ¢aligmanin “Spor Bilimleri” alaninda yapildigi; bu sirayi
“Sosyoloji” ve “Halkla Iliskiler” alanimin takip ettigi goriilmektedir. E-spor alaniyla ilgili 10

farkli alanda ¢alisildig1 tespit edilmistir.

Grafik 2’ye gore e-spor alanindaki makalelerin 27’si “Spor Bilimleri”, 2’si “Turizm” alaninda
yapilmistir. “Dil Bilimleri”, “Isletme”, “Pazarlama”, “Saglik”, “Mimari”, “Endiistri”,
“Ekonomi” ve “Sosyoloji alanlarinda ise 1’er c¢alismanin yapildigr goriilmektedir.
Makalelerde en ¢ok “Spor Bilimleri” alaninda ¢alisildigr goriilmektedir. E-spor alaniyla ilgili
10 farkli alanda makale ¢aligmasi yapildig tespit edilmistir.

Makaleler

27
Spor Bilimleri m Sosyoloji Ekonomi m Endistri Mimari
= Saghk = Turizm m Pazarlama = isletme Dil Bilimleri

Grafik 3. Yapilan Akademik Calismalarin Yontemine Gore Dagilimi

Grafik 3’1 inceledigimizde; 25 tez ¢alismasinin 17’sinde nicel, 6’sinda nitel, 2’sinde karma
yontem kullanilmistir. Yapilan 37 makale ¢alismasinin 24’°iinde nitel, 12’sinde nicel,1’inde ise
karma yontem kullanilmistir. E-spor alaniyla ilgili yapilan caligmalar1 yontem acisindan
inceledigimizde; tez c¢alismalarinda nicel yontem agirlikli olarak kullanilmisken makale

caligmalarinda nitel yontemin agirlikli olarak kullanildigi goriilmektedir.

Grafik 4. Yapilan Tezlerin Orneklem Tiiriine Gére Dagihm
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Tezler

= Futbol ve E- Spor
Karsilastiriimasi

= Prof. Amator E-Sporcu
1 Karsilastiriimasi
= Gelenelsel Sporlar ve E-Spor
‘ Karsilastiriimasi
1

E-Spor Kuliiplerine Uye
Olanlar

m Oynadiklari E-Oyunlar Uzerine
Karsilatirma

Grafik 4’de e-spor alaniyla ilgili yapilan ¢alismalarin 6rneklem tiiriine gore dagilimina yer
verilmistir. Yapilan analiz sonucunda; “E-Sporcular” {izerine 8, “Futbol ve E-Spor”
karsilastirmasi iizerine 3, “Profesyonel-Amatdr E-Sporcu” ve “E-Sporcu ve E-Spor Izleyicisi”
karsilastirmasi iizerine 2’ser, “E-Spor Kiiliiplerinine Uye Olanlar”, “Geleneksel Spor ve E-
Spor” karsilastirmasi, “Sponsorluk” ve “Akademisyenler” ilizerine 1’er c¢alisma yapildigi

goriilmektedir.

Grafik 5. Yapilan Akademik Makalelerin Orneklem Tiiriine Gore Dagilim

Makaleler
m Futbol ve E- Spor Karsilastiriimasi

m Prof. Amatoér E-Sporcu
Karsilastiriimasi
1
Gelenelsel Sporlar ve E-Spor
1 Karsilastiriimasi
m Oynadiklari E-Oyunlar Uzerine
* Karsilatirma

= Salt E-Sporcular Uzerine Yapilan
Calismalar

= Akademisyenlerin E-Spor Tutumlari

= E-Sporcu ve E-Spor izleyici
Karsilastirmasi

Federasyon Galisanlari
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Grafik 5’de makale ¢alismalarin 6rneklem tiirtine gore dagilimlarimi inceledigimizde; “E-
Sporcular” iizerine 20, ‘“Profesyonel-Amator E-sporcu” Kkarsilastirilmasi iizerine 3,
“Oynadiklar1 E-Oyun” karsilastirmasi, “Futbol ve E-Spor” karsilastirmasi ve “Spor Bilimleri
Fakiiltesi Ogrencileri” iizerine 2’ser, “Geleneksel Sporlar ve E-Spor” karsilastirmasi, “E-Spor
Filmleri”, “Kadin E-Sporcular”, “Dijital Oyun Oynayan ve Oynamayan Bireyler”, “Sporcu-
E-Sporcu” karsilastirmasi, “Federasyon Calisanlar”, “E-Sporcu ve E-Spor Izleyicisi”

karsilastirmasi, “Akademisyenler” lizerine 1’er calisma yapilmistir.

Tezler Makaleler

f\’ -

7 8

® 20-50 = 51-100 = 101-499 ® 500-999 = 1000-1500 = = 04-20 ®51-100 = 101-499 = 500-999 = 1000-1500
Grafik 6. Yapilan Akademik Calismalarin Orneklem Biiyiikliigiine Gore Dagilinm

*Makalelerin 7 tanesi Derleme makaledir ve bazi makalelerin 6rneklem gruplari belirtiimemistir.

Grafik 6’da akademik caligmalarin 6rneklem biiyiikliigiine gére dagilimi incelenmistir. Analiz
sonucunda makalelerin “101-499” 6rneklem araliginda 7, “500-999” araliginda 5, “20-50”
araliginda 4, “51-100” ve “1000-1500” araliginda 3’er ¢alisma yapildig1 tespit edilmistir.
Tezlerin ise “101-499” 6rneklem araliginda 8, “4-207, “51-100” ve “500-999” araliginda 4’er
caligma, “1000-1500” araliginda ise 2 calisma yapildig1 belirlenmistir. Yazilmis olan tez ve
makalelerde agirlikli olarak “101-499” 6rneklem araliginda ¢alisma yapildigr goriilmektedir.

En az ise “1000-1500” 6rneklem biiyiikliiglinde calisma yapilmastir.

Grafik 7. Yapilan Akademik Calismalarin Veri Toplama Araclarima Goére Dagilimi
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Tezler Makaleler

o~

14

Olgek = Milakat

= Performans Testi Tarama = Olgek = Miilakat = Tarama
Olgek Gelistirme
Grafik 7°de e-sporla ilgili ¢aligmalarda kullanilan veri toplama araclarinin dagilimlar
incelendiginde; 14 tez galismasinda veri toplama arac1 olarak “Olgek”, 5 tez ¢alismasinda
“Miilakat”, 3’tinde “Tarama”, 2’sinde “Performans Testi”, 1’inde “Olcek Gelistirme”
kullanilmistir. Makalelerde ise 19 c¢alismada “Olgek”, 15 ¢alismada “Tarama”, 3 calismada
“Miilakat” veri toplama araci olarak kullanilmistir. Tez ve makalelerde veri toplama araci
olarak en ¢ok “Olgek” kullanildig1 goriilmektedir. Bu siray1 tezlerde “Miilakat”, makalelerde

ise “Tarama” izlemistir.

Sekil 1. Yapilan Akademik Calismalarda Anahtar Kelimelerin Kullanim Sikhigina Gore
Dagilim
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* Kelime Bulutu MAXQDO 2020 programinda kelimeleri kullanim sikligina gore analiz
edilmistir.

Sekil 1’ de e-spor alaninda giliniimiize kadar yapilan akademik ¢alismalarda kullanilan anahtar
kelimelerin kullanim sikliklar1 verilmistir. Yapilan incelemelere gore akademik caligmalarda
anahtar sozciik olarak en ¢ok “e-spor” kelimesi kullanilmistir. Bu siray1 “spor”, “elektronik”

ve “oyun” sdzciiklerinin takip ettigi tespit edilmistir.

Tartisma ve Sonug¢

Giliniimiize kadar e-spor alaniyla ilgili Tiirkiye’de yapilan c¢alismalar yillara gore
incelendiginde ilk tezin 2008 yilinda yapildigs; ilk makalenin ise 2006 yilinda yazildig: tespit
edilmistir. Calismalarin glinlimiize dogru sabit bir sekilde arttig1 goriilmektedir. 2017 yil1 ve
oncesinde e-spor alaniyla ilgili toplam 5 calisma yapilmisken 2018 yilinda 12, 2019 yilinda
21, 2020 yilinda 22 ¢alisma yapildigi tespit edilmistir. Caligmalardaki bu hizli artigin sebebi;
2018 yilinda Tirkiye E-Spor Federasyonu’nun kurulmasiyla birlikte dijital oyunlarin e-spor
olarak kabul gérmesi ve e-sporun paydaslari olan oyuncu, seyirci, kuliip ve sponsorlarin
karsilikl1 olarak artmasi olabilir. Benzer sekilde Biiyiikbal ve ili (2020) e-spor alan ile ilgili
uluslararas1 yapilan calismalar1 yillara gore incelediginde; ilk calismanin 2006 yilinda

yapildigini ve 2016 yilindan sonra ¢alismalarda artma oldugunu tespit etmistir.

E-spor ile ilgili yapilan ¢aligmalar1 alanlara gore inceledigimizde; makale ve tezlerde en fazla
calisilan alan “Spor Bilimleri” alan1 oldugu tespit edilmistir. Tez ¢aligmalarinda bu siray1
“Sosyoloji” ve “Halkla Iliskiler” alanlar1; makale ¢alismalarinda ise “Turizm” alan1 izlemistir.
E-spor ile ilgili toplam 17 farkli alanda ¢alisma yapildig: tespit edilmistir. Buradan hareketle

e-sporun farkl: alanlarla iligkili oldugu sonucuna varilabilir.

E-spor alaninda yapilan ¢aligmalar1 yontemine gore inceledigimizde tez calismalarinda en ¢ok
nicel ¢alisma yapildig1 tespit edilmistir. Makalelerde ise en ¢ok nitel caligmalarin yapildig
belirlenmistir. Nitel caligma yonteminin kullanildigi makaleler; e- sporun yiikselisini, amator
e-sporcularin e-spora yaklasimlari, e-sporun farkindaligini arttirma, iilkemizdeki e-spor bilgi
diizeyini ve kadin e-spor oyuncularinin oyun oynama siirecindeki karsilastigi zorluklari

belirlemeye yonelik hazirlanan sorular ile derinlemesine bilgi almay1 hedeflemistir. Karma
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yontem hem tez caligmalarinda hem de makalelerde en az kullanilan yontem olmustur. Karma
yontemi uygulayan aragtirmacilarin nitel ve nicel arastirma yontemlerini birlikte
kullanabilmesi gerekmektedir. Bu durum karma yontemin daha az kullanilmasinin sebebi
olabilir. Nitekim Baki ve Gokcek (2012) karma calismalarda her iki yontemi birlikte

kullanmanin zor oldugunu ve zaman aldigini ifade etmistir.

Ormneklem tiiriine gore e-spor alaninda yapilan tez ve makaleleri inceledigimizde, tezlerde ve
makalelerde en fazla “Sadece E-Sporcular” orneklemi {iizerine calisma yapildigi tespit
edilmistir. Tezlerde bu siray1 “Futbol-E-Spor” karsilastirilmas1 izlemistir. Makalelerde ise
“Profesyonel-Amator E-Sporcu” karsilastirmasi takip etmistir. Yapilan akademik caligsmalari
orneklem tiirtine gore inceledigimizde “E-sporcular”, “Futbol-E-Spor, Profesyonel-Amator E-
Sporcu, Geleneksel Spor-E-Spor, E-Sporcu-E-Sporcu Izleyicileri, Oynadiklart E-Oyun”
karsilastirmas1 ve “Akademisyenler” iizerine yapilan calismalarin tez ve makalelerde ortak

olarak drneklemi olusturdugu tespit edilmistir.

E-spor alaninda yapilan akademik caligmalar 6rneklem biiyiikliigline gore incelendiginde tez
ve makalelerde en ¢ok “101-499” G6rneklem aralifinda ¢alismaya yapildigi goriilmektedir.
Tezlerde en yliksek drneklem biiyiikliigiiniin oldugu ¢alisma 1517 kisi ile ger¢eklesmistir. Bu
caligmada farkli zamanlarda e-spor fuarina katilan izleyici ve ziyaretcilere anket galismasi
yapilmistir. Makalelerde calismalarinda en diisiik 6rneklem 4, en yiliksek 6rneklem ise 1686
kisiden olusmaktadir. Orneklem grubu 1686 olan g¢alismada “Google Form™ araciliiyla
olusturulan “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi” kullanilmistir. E-spor alaniyla ilgili yapilan
caligmalarda ol¢eklerin internet ortamindan ulastirilmasi bilgisayar ve teknoloji bilgisi yiiksek

olan hedef kitleye ulasmay1 kolaylastiracaktir.

Veri toplama araglarina gore e-spor alaninda yapilan c¢aligmalari inceledigimizde tezlerde ve
makalelerde veri toplama araci olarak en ¢ok “Olgek” kullanilmistir. Tez ¢alismalarinda en
¢ok Kaya’nin (2013) gelistirmis oldugu “Cevrimi¢i Oyun Bagimlhiligi Olcegi”; makalelerde
ise en ¢cok Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi”
kullanilmistir. Tezlerde ayrica miilakat, tarama ve performans testleri de veri toplama araci

olarak kullanilmistir. Makalelerde 6l¢egin disinda miilakat ve tarama yontemleriyle de veriler
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toplanmistir. Makale ¢alismalarinin higbirinde performans testleri ve ol¢limler veri toplama

araci olarak kullanilmamustir.

E-spor alanindaki gilinlimiize kadar yapilan akademik c¢aligmalarda kullanilan anahtar
kelimeleri sikligina gore inceledigimizde en fazla “e-spor” kelimesi kullanilirken en az
“obezite” kullanilmigtir. Calismalarda e-spor anahtar kelimesinde sonra en ¢ok “spor”,
“elektronik” ve “oyun” kelimelerine yer verilmistir. Buradan hareketle e-sporun spor ve oyun
ile bir iligkisinin oldugu sdylenebilir. Biiyiikbal ve ili (2020) ise e-spor alamiyla ilgili
uluslararas1 yapilan calismalar1 anahtar kelime kullanim sikligina gore incelediginde en fazla

“cevrim i¢i oyun”, “video oyunlar1” ve “rekabet¢i oyunlar” kelimelerinin kullanildigini tespit

etmistir.

*Bu Calisma 11-13 Temmuz tarihinde Lviv- Ukrayna kendtinde 5. Uluslararast Avrasya Spor, Egitim

ve Toplum Kongresinde Sozel Bildiri olarak sunulmugstur.
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