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OZET

ESPORCULARIN BILISSEL ESNEKLIK DUZEYLERININ 21. YOZYIL
BECERILERINE ETKIiSi: ESPOR TEMEL OYUN iCi ROLLERI UZERINE
BiR ARASTIRMA

Bu calismanin amaci esporcularin, espor oyun i¢i rollerine gore bilissel
esneklik diizeylerinin 21. ytlizy1l becerileri iizerindeki etkisini aragtirmaktir.

Caligmanin 6rneklemini Tiirkiye’de farkli sehirlerde bulunan ve espor oyunlari
oynayan 591 esporcu olusturmustur. Calismada Martin ve Rubin (1995) tarafindan
gelistiren ve Celikkaleli (2014) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan “Bilissel Esneklik
Olgegi”, Cevik & Sentiirk (2014) tarafindan gelistirilen ve bes alt boyuta sahip “Cok
Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olgegi” ve arastirmaci tarafindan olusturulan
demografik bilgi formu kullanilmistir. Cevrimici anket yolu ile elde edilen veriler
SPSS programina aktarilmistir. Oyun i¢i roller belirlenerek hipotez testleri
dogrultusunda korelasyon ve regresyon analizleri uygulanmstir.

Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile 21. ylizy1l becerileri arasinda
elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri alt boyutu disinda pozitif yonlii anlaml
iliski oldugu belirlenmistir. Esporcularin haftalik oyun oynama siirelerine gore bilissel
esneklik diizeyleri 21. yiizy1l becerilerini istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
yordamaktadir. Oyun igi rollere gore tasiyici-dps (carry) roliiniin biligsel esneklik
diizeylerinin, destek-healer (support) ve savag baslatici-tank (initiator) rollerine gore
21. yilizy1l becerilerini istatistiksel olarak anlamli bir sekilde etkiledigi tespit edilmistir.

Arastirma sonuglarina gore, esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin artmasi
21. ylizy1l becerileri diizeylerinin de artmasina neden olmaktadir. Bununla birlikte
tastyict ve destek roliinli oynamayi tercih eden esporcularin biligsel esneklik
diizeylerinin 21. yiizyil becerilerine etkisi savas baslatict roliindeki oyunculara gore

yiiksektir.

Anahtar Kelimeler: Espor, Oyun i¢i rol, Biligsel esneklik, 21.yiizyil becerileri, Dijital

oyun
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ABSTRACT

THE EFFECT OF ESPORT PLAYERS’ COGNITIVE FLEXIBILITY
LEVELS ON 21 CENTURY SKILLS: A STUDY ON ESPORTS' BASIC IN-
GAME ROLES

The aim of this study is to investigate the effect of cognitive flexibility levels
of esports players on 21st century skills according to their esports in-game roles.

The sample of the study consisted of 591 esports players in different cities in
Turkey and playing esports games. In the study, “The Cognitive Flexibility Scale”
developed by Martin and Rubin (1995) and adapted to Turkish by Celikkaleli (2014),
“Multidimensional 21st Century Skills Scale” with five sub-dimensions which
developed by Cevik & Sentiirk (2014) and demographic information form created by
researcher were used. The data obtained through the online questionnaire were
transferred to the SPSS. In-game roles were determined and correlation and regression
analyzes were applied in line with hypothesis tests.

It has been determined that there is a positive and significant relationship
between the cognitive flexibility levels of esports players and their 21st century skills,
except for the sub-dimension of critical thinking and problem solving skills. Cognitive
flexibility levels of esportsmen according to their weekly playing time predict their
21st century skills in a statistically significant way. It has been determined that the
cognitive flexibility levels of the carry (carrier-dps) role according to the in-game roles
statistically significantly affect the 21st century skills according to the support
(support-healer) and initiator (war starter-tank) roles.

According to the results of the research, the increase in the cognitive flexibility
levels of esports players causes the level of 21st century skills to increase as well.
Furthermore, the effect of cognitive flexibility levels of esports players who prefer to
play the role of carry and support on 21st century skills is higher than the players in

the role of initiator.

Keywords: Esports, In-game role, Cognitive flexibility, 21st century skills, Digital games
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1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Son yillarda 6zellikle gengler ve yetiskin adaylari arasinda sik¢a yer alan video
oyunlar1 (Kottama vd., 2021), biiyiik popiilaritesi, takimlarin veya bireylerin bir video
oyunu aracilig1 ile birbirleriyle yaristig1, ayrica profesyonel bir yapisi da olan rekabetgi
oyun anlamina gelen espor kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Jonasson ve
Thiborg, 2010). Esporun giinden giine popiilaritesinin artmasi ile birlikte biiyiik
firmalarin sponsorlugu altinda diizenlenen, canli spor miisabaka ve yorumlari bulunan
espor organizasyonlar1 diizenlenmektedir. Ayrica bu organizasyonlar biiyiik bir
izleyici kitlesi tarafindan hem organizasyonun gerceklestirildigi yerde hem de Twitch,
YouTube gibi ¢evrimigi yayin platformlar: aracilifiyla izlenmektedir (Taylor, 2012, s.
199).

Geleneksel sporlardan farkli olarak espor, bilgi ve iletisim teknolojisi ile
yakindan iligkili olan zihinsel ve fiziksel yetenekleri gelistirerek egitmeye yOnelik
faaliyetler sunmaktadir (Wagner, 2006). Espor ile bireylerin diisiinme, reaksiyon, el-
gdz koordinasyon becerileri ve ekip i¢i ¢alisma ruhunu gelistirebilecegi
belirtilmektedir (Dongsheng vd., 2011). Ayrica giinliik yasam ile yakindan ilgili olan
espor aktivitelerinin Ozelliklerinden biri de oyunlarin gercek yasama dair bir 6n
hazirlik sunmasidir. Bu 6n hazirlik siireci, bireylerin sosyallesme, is birligi ve liderlik

becerilerine katkida bulunur (Kottama vd., 2021).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizl bir sekilde gelismesi ile birlikte bireylerin
aligkanliklar1 da degisime ve doniisiime ugramaktadir. Giiniimiizde 6zellikle teknoloji
alanindaki gelismeler toplumsal yapiy1 da etkilemektedir (Cevik ve Sentiirk, 2019).
Mevcut toplumlar, giiniimiizde birer “bilgi toplumlar1” olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Halasz ve Michel, 2011). Toplumlardaki bu degisim ve doniisiimler sonucunda
bireylerin giiniimiizde ¢esitli niteliklere sahip olmalar1 gerektirmektedir. Ozellikle

geligmis tlkelerde bireylerin uzmanliklarinin yani sira daha esnek diistinebilme,



kisilerarasi iletigimi iyi ve teknoloji ile ilgili becerilere dnem vermeye baslamislardir
(Akcomak vd., 2011). Giiniimiizde, yeni fikir ve bilgi liretebilen ve teknoloji kullanma
becerisine sahip bireylere daha fazla ihtiya¢ duyulmakta olup, bireylerin i¢inde
bulundugumuz yiizyilda basarili olabilmeleri i¢in bilgi ve becerilerini gelistirmeleri
gerekmektedir (Saavedra ve Opfer, 2012; van Laar vd., 2019). Dolayist ile literatiirde,
bireylerin hayatlarinda basarili olabilmeleri igin ¢esitli becerilere sahip olmalar
gerektigi ve bu becerilerin 21. yiizyil becerileri olarak adlandirildigi goriilmektedir

(Valtonen vd., 2021).

Bu cergevede; bilgi teknolojisi, is birligi, iletisim, sosyal sorumluluk,
yaraticilik, yenilik¢i olma, elestirel diislinme ve problem ¢dzme becerilerinin 21.

ylizy1l becerileri olarak karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir.

Kisinin bilgisini farkli yonlerden, degisen kosul ve durumlara uyarlanabilir
yanit olarak kendiliginden yeniden yapilandirma yetenegi olan biligsel esneklik (Spiro
ve Jehng, 1990, s. 165), teknolojinin hizli geligsmesi ile birlikte 21. yiizy1l becerilerinin
gelistirilmesinde etkili olan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Spiro vd., 2018).
Clinkii bireylerin sahip olmasi gereken 21. yiizyil becerileri gibi giiniimiizde bireylerin
karsilagtiklar1 problemleri ¢agin degisen kosullarina uygun olarak sorgulayan, olaylari

farkli bakis acilari ile degerlendirebilen bireylerin yetistirilmesi hedeflenmektedir.

21. yiizy1l becerileri, bireylerin diinyanin siirekli degisim ve gelisimi icerisinde
basarili olabilmeleri icin sahip olmalar1 gereken beceriler olarak karsimiza
cikmaktadir. Biligsel esneklik ise, bireyin diisiincelerinde esnek olabilmesine ve farkl
durumlara farkli acilardan degerlendirebilmesini saglamaktadir. Bu acgidan
bakildiginda biligsel esnekligin 21. yiizyil becerileri ile iligkili bir kavram oldugu

diistiniilmektedir.

Video oyunlari, oyuncular arasinda sosyallesmelerini, iletisim becerilerini ve
is birligi becerilerini 6n plana c¢ikarir (Yu, 2009). Ozellikle ¢ok oyunculu gevrimigi
oyunlar, kisilerin sosyallesmelerine ve binlerce oyuncuyla gercek zamanli olarak
etkilesime girmelerine olanak saglar (Squire, 2006). Ayrica bu oyunlar kisilerin

bilgileri birlestirebilme, analiz etme ve degerlendirebilme, elestirel diislinebilme ve



problem ¢6zme becerilerini kullanmalarini gerektirdiginden; oyuncularin gergek
yasantilarina potansiyel olarak aktarilabilen ve 21. yiizy1l becerileri olarak adlandirilan

becerileri kazanmalarint saglayan ortamlar olarak diisliniilebilir (Dickey, 2007,

Susaeta vd., 2010).

Esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin belirlenmesi espor oyun i¢i rollere
gore 21. yiizyill becerilerine etkisinin arastirilmasi bu arastirmanin temelini

olusturmaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Esporcularin rakiplerine kars: tistiinliik saglamak i¢in biligsel becerilerini en
iist diizeyde kullanmalar1 gerekmektedir. Esporcularin oyun igerisinde temel olarak
iistlendikleri li¢ rol (Initiator-Baslatici, Support-Destekleyici ve Carrier-Tasiyict)
bulunmaktadir. Bu ¢alismanin amact bu oyun igi rollere gore esporcularin biligsel
esneklik diizeylerinin bilgi teknolojisi ¢ag1 olarak adlandirilan 21. yiizyilda ihtiyag

duyulan beceriler {izerindeki etkisini aragtirmaktir.

1.3. Arastirmanin Hipotezleri

Arastirmanin genel amaci kapsaminda agagidaki hipotezler olusturulmustur.

H1: Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile 21. ylizy1l becerileri arasinda

pozitif yonlii bir iliski vardir.

H1.: Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile bilgi ve teknoloji

okuryazarlig1 becerileri arasinda pozitif yonde iliski vardir.

H1y: Esporcularin bilissel esneklik diizeyleri ile elestirel diisiinme ve

problem ¢6zme becerileri arasinda pozitif yonde iligki vardir.



Hl1.: Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile girisimcilik ve

inovasyon becerileri arasinda pozitif yonde iligki vardir.

H1q4: Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile sosyal kariyer bilinci

sorumluluk ve liderlik becerileri arasinda pozitif yonde iliski vardir.

Hl.: Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile kariyer bilingleri

arasinda pozitif yonde iligki vardir.

H2: Esporcularin oyun ig¢i rollerine gore biligsel esneklik diizeyleri 21. yiizyil

becerilerini etkilemektedir.

H2.: Espor oyunlarinda oyun igi rollere gore biligsel esneklik diizeyi

bilgi teknoloji okuryazarligi becerilerini etkilemektedir.

H2p: Espor oyunlarinda oyun ig¢i rollere gore biligsel esneklik diizeyi

elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini etkilemektedir.

H2.: Espor oyunlarinda oyun ici rollere gore biligsel esneklik diizeyi

girisimcilik ve inovasyon becerilerini etkilemektedir.

H24: Espor oyunlarinda oyun ig¢i rollere gore biligsel esneklik diizeyi

sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerini etkilemektedir.

H2.: Espor oyunlarinda oyun i¢i rollere gore biligsel esneklik diizeyi

kariyer bilinci becerilerini etkilemektedir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Diinyada meydana gelen hizli degisim ve doniisiim ile toplumlarin, 21. Yiizyil
becerileri ad1 verilen becerilere (Ogrenme ve yenileme becerileri, elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme becerileri, iletisim ve is birligi becerileri, bilgi, medya ve teknoloji

okuryazarlig1 becerileri, sosyal sorumluluk, kiiltiirel ve evrensel farkindalik becerileri,



giinliik yasam, kariyer yonelimi, bilin¢ becerileri, inisiyatif kullanma ve 6zyonetim
becerileri, girisimcilik ve Ozydnetim becerileri, degisim-doniisiim liderligi ve
inovasyon becerileri) sahip bireyler yetistirerek diinyada s6z sahibi olabilecegi
diisiiniilmektir (Cevik ve Sentiirk, 2019). Kisacast i¢inde bireylerin; teknoloji
kullanimina, is birligine dayali ¢alismaya, etkili iletisime, dijital okuryazarliga,
problem ¢ozmeye, elestirel diisiinmeye, yaraticiliga ve farkli kaynaklardan bilgi
edinme gibi becerilere yetkin olmalar1 gerekir (Gore, 2013; Voogt ve Roblin, 2012).
I¢inde bulundugumuz yiizyilda ihtiya¢ duyulan ve bu egitilen becerilere 21. yiizyil
becerileri olarak adlandirilmaktadir. Bilissel esneklik kavrami ise “bireyin degisen
durumlardan kaynakli taleplere uygun tepki verebilme konusunda sahip oldugu
bilgilerini spontane olarak yeniden yapilandirabilme yetenegi” (Spiro ve Jehng, 1990)

olarak tanimlanmaktadir.

Son donemde popiilaritesi artmaya baglayan espor, stratejinin, reflekslerin ve
karsilikli zekdnin miicadelesinin sanal bir diinyanin igerisinde gergeklesmesine
dayanmaktadir. Esporcularin basarili olabilmeleri i¢in tipki futboldaki ayak-gdz-
beyin, basketbol ve tenisteki el-géz-beyin koordinasyonu gibi ciddi bir el-gdz-beyin
koordinasyonuna sahip olmalariin yan sira (Kogyigit, 2017), oyun igerisinde siirekli
degisen kosullara en kisa siirede uyum saglamalar1 ve anlik ortaya ¢ikan sorunlara

cozlimler bulmalar1 gerekmektedir.

Esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin 21. yiizy1l becerilerine etkisinin ve
oyun i¢i rollere gdre bu etkinin degisip degismediginin belirlenerek espor, bilissel
esneklik ve 21. yiizyil becerileri literatiiriine katki saglamasi bu arastirmanin énemini

ortaya koymaktadir.

1.5. Sayiltilar

Arastirmaya goniilli olarak katilan espor oyunlari oynayan bireylerin,
arastirma kapsaminda uygulanan Olceklere igtenlikle ve diirlist bir sekilde cevap

verdikleri varsayilmistir.



1.6. Simirhliklar

Bu arastirmaya dahil edilen 6rneklem grubu, kullanilan dlgekler, veri toplanan
donemdeki aktif espor oyunlari oynayan kisiler ve 18 yas iizeri oyuncular ile

sinirlandirilmstir.



2. GENEL BIiLGILER

2.1. Spor Kavrami ve Tanimi

Insanligin tarihsel gelisiminde spor énce savunma ve hiicum sporlar1 daha
sonra ise bireysel sporlar olarak yapilmistir. Sporun tarihsel gelisim siireci ilerledikge
spor; insanlarin yarigma ve miisabakalarda stilinliikk arzusunu gosterebilecekleri
bireysel ve takim sporlar1 seklinde bir disiplin olarak giindeme gelmistir (Ozdenk,
2011) Spor kelimesinin kokeninin, dagitmak, birbirinden ayirmak anlamina gelen
Latince "disportere, deportere” kelimelerinden geldigi bilinmektedir. Ik dénemlerde
Ingiltere'de "disport" ya da "desport" seklinde kullanilirken zamanla "spor" olarak
degiserek diinyaya yayilmistir. Orta Cag'da Fransizlar eglenmek ve iyi vakit gecirmek
anlamina gelen "se desporter, se deporter" kelimelerini kullanmislardir. Tiirklerde ise
Osmanli Imparatorlugu ve daha onceki donemlerde “idman” kelimesine

rastlanmaktadir. (Karahiiseyinoglu, 2015, s. 213).

Spor, ¢ok yonlii bir kavram oldugu i¢in aragtirmacilar bu kavramin tanimi
konusunda farkli goriisler ortaya koymuslardir. Bunun nedeni, sporun kapsamu,
branglar1, amaglari, igerikleri ve bigimlerinin farkli algilanmasi ve degerlendirilmesidir
(Amman, 2000). Cesitli bilim adamlari tarafindan sporun tanimlar1 asagidaki tablodaki

gibi yapilmistir.



Tablo 2.1. Spor Tanimlar1

Yazar Tamm
Genellikle bir performansa dayali yarismada rekabet¢i bir sonucun
(kazanan, kaybeden), Olgiilebilir bir basarinin (zamanlayicinin ile
kaydedilen) veya saglik, zinde kalma, zevk veya eglence gibi algilanan
Jarvie (2013) faydanin oldugu bir dereceye kadar fiziksel eforla gerceklestirilen bir
insan etkinligi olarak” veya “genellikle fiziksel yeteneklerin test
edilmesini i¢ceren ve rekabetci bir oyun seklini alan, egzersiz veya zevk
icin yiiriitiilen bireysel veya grup etkinligi.
Bireyin dogal g¢evresini sosyal ¢evre haline doniistiiriirken elde ettigi
kabiliyetleri gelistiren, belirli kurallar altinda aragli veya aragsiz,
Yamen (Akt: Donmez,  bireysel veya toplu olarak bos zaman faaliyeti kapsami igerisinde veya
2002), tam zamanin alacak sekilde mesleklestirerek yaptigi, sosyallestirici,
toplum ile biitiinlestirici, ruhsal ve fiziki yapiy1 gelistiren rekabetgi,
dayanigmaci ve kiiltiirel bir olgu.
Yapan (sporcu) agisindan kazanmaya doniik teknik ve fiziki bir gaba;
izleyen agisindan yarigsmaya dayali estetik bir siireg; toplum genelince
Fisek (1998) olusturulan biitin i¢cinde de yerine gore o toplumun celiski ve
ozelliklerini oldugu gibi yansitan bir ayna, yerine gore onu
yonlendirebilen etkili bir arag.
Spor hem bir rekabet, zevk, saglik, estetik, eglence, oyun, reklam,
propaganda, meslek, bilim, bos zaman araci, hem de kisiler arasi ve
toplumlar arasi iliskileri diizenleyen bir olgu ve bedene/ruha hitap eden
sosyal bir davranis.
Coakley (2007) Belirli bir alanda fiziksel, rekabetci ve kurumsallagsmis ¢esitli faaliyetler.
Insanin fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimini hedefleyen,
genel egitimin ayrilmaz ve tamamlayici bir pargasi olarak ortaya ¢ikan
bilingli ve planli olarak yapilan etkinlikler.
Bireyin dogal gevresini aletli ya da aletsiz, bireysel ya da toplu olarak
bos zaman etkinlikleri kapsaminda ya da profesyonel olarak insan
Amman (2000) ortamina doniistliriirken edindigi yetenekleri sosyallesen toplumla
biitiinleserek bireyin ruh ve fiziki 6zelliklerini gelistiren rekabetgi,
igbirlik¢i ve kiiltiirel bir olgu.

Tiirkel (2010)

Yildiran ve Yetim
(1996)

Tiim bu tanimlar incelendiginde spor; bilingli bir sekilde keyif (haz) almak,
mesleki veya eglence amagli zaman gecirmek i¢in yapilan performansa dayali

faaliyetler olarak 6zetlenebilir.

2.2. Oyun Kavrami ve Tanim

Antropolojiden psikolojiye, sosyolojiden iletisim bilimlerine pek ¢ok bilim
dalinin aragtirma konusu olan “oyun” kavrami ¢ok eski zamanlara kadar uzanmasina
ragmen modern anlamda ilk olarak 20. yilizyilin baslarinda karsimiza ¢ikmaktadir.
Diinya iizerindeki canlilarin var olmasiyla birlikte oyun kavraminin da ortaya ¢iktig
kabul gormektedir. Nitekim hayvanlarin da hem birbirleri ile hem de insanlar ile “tut-

yakala-getir-kovala-giires-yaris-kendini sevdir” tiiriindeki basit oyunlar i¢giidiisel ve



amagsiz olarak oynadiklari, ¢ocuklarin da benzer bir sekilde herhangi bir cismi agza
sokmak, firlatmak vb. hareketler ile gecici eglencelere yatkin olduklar
gozlemlenmistir (Ozeng ve Giirbiiz, 2019).

Huizinga (2010) oyunun kiiltiirden daha eski bir olgu oldugunu belirtmis ve
“kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun
varligini gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun oynamalarini 6gretmesi i¢in insanin
gelmesini beklememiglerdir” agiklamasi ile de oyunun tarihinin ¢ok eski donemlerden

basladigini 6ne slirmiistiir.

Yasamimizin bir pargast olan oyun, her yasta ve donemde insanin ihtiyag
duydugu bir olgudur. Ciinkii oyun ile yasam i¢ igedir ve insanlar hayatlar siiresince
oyun oynarlar. Gergekleri daha iyi anlamamiza ve yagamamiza olanak saglayan
oyunlar, her gecen giin karmasiklasan kent hayatinda insanlarin kagma, eglenme gibi
ihtiyaclarini da karsilayabilmektedir. Ayrica oyunlar insanlari egitebilen bir unsurdur.
Riskli bir se¢im yaptigimiz zaman ne oldugunu gérmek ile riskli bir se¢cimde neler
olabilecegini yasamak arasindaki farki anlamamiza imkan saglayabilmektedir

(Kiiltegin, 2020, ss. 49-50).

Oyun kelimesi; Anglo-Saxon dilinde “oyun oynamak, spor, kavga, savas ve
satasma” anlamina gelen plega sozciigiinden tiiremistir. Ilerleyen zamanlarda,
Latincede “esmek ucurmak ve vurus” anlamina gelen plaga sozciigiiyle ifade
edilmistir. Ingilizce ‘deki play ve game gibi hem ismi hem de fiili karsilamaktadir.
Play, oynama fiilini karsilarken, game ise oyun ismini ifade etmektedir. Etimolojik
olarak inceledigimizde ise “oynamak” mastarl fiili gormekteyiz (Tekin, 2009, s. 2;

Yengin, 2010)

Son iki yiiz y1ldir Kant, Schiller, Nietzsche, Wittgenstein, Heidegger, Derrida,
Bakhtin, Gadamer, Fink, Axelos gibi diisiiniirler oyunun alternatif yonlerini
tartismislardir. Bu teorileri sentezleyen ve kiiltiir tizerindeki genis etkisini gdsterenler
Huizinga, Caillois, Ehrmann, Spario gibi yazarlardir (Yigitoglu, 2018). Diger bir ifade
ile insanoglu, ¢evresinde gordiiklerini taklit etmek i¢in ¢esitli yontemler gelistirerek

oyun kavramini olusturmustur (Yengin, 2011). Bu dogrultuda ortaya oyun ile ilgili



farkli tanimlar ortaya atilmig olup bu tanimlardan bazilar1 asagidaki tabloda

verilmistir.

Tablo 2.2. Oyun Tanimlar1

Yazar Oyunun Tanim
. Genellikle kendi kurallar1 ve belirsiz kiiltiirii ile gergek diinyanin
Yengin (2011) disinda gerceklesen eglenceli ve keyfi bir aktivite
Tiirk Dil Kurumu (2021) Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye

yarayan eglence

Aristoteles (Akt: Eni, 2017)

Cocuklarin yagamlar1 siiresinde yapacagi eylemlerin provasi
olarak verilen ilk egitim

Comenius (Akt: Eni, 2017)

Cocuklarin hayatinda 6nemli bir 6grenme aracidir ve ¢ocuga
yasami boyunca disiplin ve diizen kazandiran 6nemli bir arag¢

Huizinga (1938/1949, 5.2)

Zamani belli olmayan, belirli sinirlar i¢inde yiirtitiilen goniilli bir
faaliyet veya bir meslek oldugunu, zorlama olmadan bilingli bir
sekilde katilim saglanan, baglayici, kendi i¢inde bir amaci olan,
siradan hayattan “farkli” olmak i¢in dnceden belirlenmis kurallara
gore yapilan etkinlikler

Huizinga (1938/2010, s.3)

Aslinda var olmayan, ancak oyuncular1 tepeden tirnaga igine
¢eken, disarida bilingli ve 6zgiir bir sekilde yapilan ve “aligkanlik”,
mevcut yagam boyunca devam eden bir olgu

Caillois (2001)

Kisinin yalnizca istedigi zaman, kazananin sonuna kadar belli
olmadig1 Ozgiirce yapilan aktiviteler, siradan hayatin disinda,
icerisinde Ozgiir bir sekilde bilingli olarak yapilan etkinlikler
barindiran, genellikle ciddi olmayan, oynayani igine ¢eken,
heyecan ve eglence gibi 6geler barindiran eylemler

Berne (1964)

Iyi tammlanmus, 6ngériilebilir bir sonuca dogru ilerleyen devam
eden tamamlayici, genellikle tekrarlayan bir motivasyonla
tekrarlanan, icerisinde tuzak veya hile gibi engelleri bulunan gizli
islemler dizisi

Juul (2005)

Belirli kurallara dayanan, sonucu degisken, sonucunun
belirlenmesi igin kisilerin efor harcamasi gereken ve istege bagh
olarak yapilan faaliyetler

Slavson (1948)

Cocugun hayal diinyasini gergege doniistlirdiigii arag

Dénmez (1999)

Belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kurall1 ya da kuralsiz
gergeklestirilebilen fakat her durumda g¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak yer aldig1, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal
geligiminin temeli olan en etkin 6§renme siireci

Yukarida verilen tanimlardan hareketle oyunun; yagamin bir parcast oldugu,
kendine 6zgii kurallari ¢ercevesinde gerceklestirildigi, iyi vakit gecirmek i¢in kisilerin
isteyerek katildigir (herhangi bir zorlama olmaksizin) bir kavram oldugu
goriilmektedir. Dolayist ile sporun da oyun kavramina benzer olarak belirli kurallar
cergevesinde, iyl vakit gecirme ve goniilliilik esasi ile gerceklestirilen aktiviteler

seklinde ifade edilmesinin miimkiin oldugu sdylenebilir.

10



2.2.1. Oyunun Tarihi

Darwin’in, “insan-hayvan”, Freud’un “uscul-usdis1” ayrimlarinin yani sira
Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Hollandal: tarihgi Johan Huizinga da (1872-1945)
Homo Ludens adli ¢alismasi ile onemli bir ikiligin dengesini bozmus, insan kiiltiiriine
Homo Faber (yapan insan), Homo Sapiens (diislinen insan) ikilisinin karsisina tigiincii
bir insan, Homo Ludenst (oyuncu insan) ¢ikararak insan kiiltiiriine yeni bir boyut
kazandirmistir. s, ritiiel, din, &nemli tarih olaylar1 gibisinden 6nemli sonug
dogurucularin 6nceligi karsisinda, oyunun bunlardan sonra gelen ve bunlarin 6nemsiz
bir uygulamas1 oldugu goriistinii degistirmistir. Huizinga’ya gore, oyun, kiiltiirlerden
once gelmektedir. Ayrica cesitli kiiltlirlerden sonra ortaya ¢ikma ya da bir rastlanti
sonucunda degil, tam aksine ¢esitli kiiltiirlerin dogusunda baslica bir etkendir. Yaygin
inanca gore i ve oyun, ayr1 kavramlar iken, Huizinga oyun kavraminin insanoglu
tarihinden once de var oldugunu belirtmistir (And, 1974, s. 27). Arkeologlarin
bulgular1 da giiniimiizde oynanan ve yaygin olan oyunlarin ¢ok eski caglara
dayandigin1 dogrulamaktadir (Lovett, 1901; Reich vd., 1923; Avedon ve Sutton-
Smith, 1971, s. 7; Auboyer, 1955; And, 1974, ss. 42-43).

Cesitli kiiltiirlerin yan1 sira Tiirk kiiltiirtindeki oyunlar i¢in de yazili kaynaklar
bulunmaktadir. Ornegin; Gokyay (1973) “Dedem Korkudun Kitabt” eserinde hayvan
giiresi, ok yaris1 ve nisan atma, diiello oyunlari, tarih¢i Gelibolulu Mustafa Ali
“Meva'idii'n-Nefa'is Fi1 Kava'idi'l — Mecalis” eserinde satrang, cirid, tavla vb.
oyunlari, Tiirk gezginlerden Evliya Celebi’de seyahatlerinde gozlemledigi folklor
oyunlar1, Philiss Borchers (Alman bir gezgin) ise Tiirk oyunu olan Kokbori hakkinda
bilgiler vermislerdir (Akt: And, 1974, s. 43). Oxford Universitesi’nden Profesor
Thomas Hyde “De Ludis Orientalibus” kitabinda, alli dikli, asik, atlanbag, bizdik,
calik, ¢engi, cama, dokuz tas, el, tut, firlak, mangala, sultan, tabanca, takla, tavla, tek
mi ¢ift mi, tura, uzun esek ve yumurta adli Tiurk oyunlar1 hakkinda bilgiler yer

almaktadir (And, 1949).

10. Yiizyillda Uygurca kokenli bir kelime olan “oyna” fiili “oynamak,
raksetmek ve yarismak™ anlamina gelmektedir. Kaggarli Mahmud’un Divan- Liigat-i

Tiirk kitabinda oyun/oyug olarak gegen kelime “eglence, raks ve yari” anlami ile
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tanimlanmistir. 13. yiizyilda ise Codex Cumanicus yani Kip¢ak (Kuman) Tiirk¢esinin

sOzliigii olan kitapta ise oyin olarak yer almaktadir (Yengin, 2010).

15. ve 17. ylizyillar arasinda Osmanlilarda bir gosteri sporu olarak kabul edilen
kabak oyunu, hiinerli binici yetistirme egitiminde, senliklerde ve seferlerde ordunun
moralinin yiikseltilmesinde dnemli yer tutan eglenceli bir oyun olarak bilinmektedir

(Ozgen, 2010).

Literatiir incelendiginde halklarin ilgisini ¢eken, eglenceli vakit gegirmelerine
ve igerisindeyken insanlarin zamanin akip ge¢gme hissiyatina kapilmasina neden olan
en az insanlik tarihi kadar eski olan oyun kavramimin ve oyunlarin ge¢misten

giintimiize aktarildig1 ve aktarilan oyunlarin da siirekli gelistigi gortilmektedir.

2.2.2. Oyunun Ozellikleri

Caillois (2001)’e gore bir oyunun oyun olarak kabul edilebilmesi i¢in asagidaki

alt1 6zellige sahip olmas1 gerekmektedir:

1. Katilimin serbestligi: Oynamanin zorunlu olmamasi (Aksi takdirde oyunun

eglence, ¢ekici ve nesesi kalmazdi.),

2. Kendi ozgiiliik: Daha onceden belirlenmis zaman ve smirlar igerisinde

olmasi,

3. Belirsizlik: Sonucunun ve gidisatinin 6nceden bilinememesi ve yeniliklerin

oyuncunun yaraticiligina birakilmasi,

4. Kar elde etme amact olmayan: Herhangi bir mal veya maddi kazang

saglama amacinin olmamasi,

5. Kurallarla yonetilmesi: Oyunlarin gercek hayatinda disinda, kendilerine

0zgl kurallarinin bulunmasi ve kurallar ¢ergcevesinde oynanmasi,
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6. Hayal kurma (kurgu): Oyunlarin gercek hayatin disinda kendilerine 6zgii

bir ger¢ekliginin bulunmasi gerekir.

Bunlarla birlikte oyunlarin; oynayan kisiyi oynamay1 biraktiracak diizeyde
sitkmamasi ve biktirmamasi gerektirdigine iliskin oyun akisi (game flow) teorisi (bkz.
Sekil 2.1) grafigine bakildiginda; oyunun, kendini tekrar oynatabilmesi i¢in, dengeli
bir kalite sunmas1 ve oyuncular1 oyun akisi grafiginin sag iist kosesinde yer alan “flow”
karesinin icerisinde tutmasi gerekmektedir (Csikszentmihalyi, 1990, ss. 95-96; Ozeng

ve Giirbliz, 2019, ss. 16—-17).

YUKSEK

UYARILMA

(UYARILMIS, ODAKLANMIS)

KAYGI

(STRESLI, UYARILMIS)

AKIS

(ODAKLANMIS, MUTLU)

KONTROL

(MUTLU, OZGUVENLI)

ENDISE

(UZGUN, STRESLI)

ZORLUK

EGLENCE

(6GZGUVENLI, MEMNUN)

iLGisiz

(UZGUN, BUNALIMLI)

CAN SIKINTISI

(BUNALIMLI, MEMNUN)

DUSU!

- DUSUK BECERi YUKSEK >

Sekil 2.1. Mihaly Csikszentmihalyi’nin oyun akis1 (game flow) grafigi (Ozeng ve
Giirbiiz, 2019, s. 17).

Yatay diizlemde (abilities) kisinin becerileri, dikey diizlemde (challanges) ise
oyunun sundugu rekabetlerin bulundugu grafige goére oyunun amaci, kendini tekrar
oynatabilmek i¢in miimkiin oldugu kadar dengeli bir kalite sunarak, oyuncularin oyun
deneyimini sag ilist kdsede bulunan odaklanilan ve keyif/mutluluk veren akis (flow)
hanesinde tutmaktir (Ozeng ve Giirbiiz, 2019, s. 17). Ciinkii kisinin becerileri ile
oyunun oyuncuya sundugu rekabetinin en yiiksek oldugu grafigin sag iist kosesinde

yer alan nokta sar1 renkli “Flow (Focused, Hassy)” hanesidir.
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Oyunlarda bulunmasi gereken olmazsa olmaz Ozelliklerden “eglence”
hakkinda (XEODesign, 2004) da yayimlanan Lazzaro’un raporuna gore, oyunlarin

daha kaliteli eglence sunmasi i¢in;

e Zor eglence; kisinin zorluklarin iistesinden geldigi i¢in yasadigi bireysel

zafer huzur hissi,

¢ Kolay eglence; oynamaya siirdiirdiik¢ce oyunda neler ile karsilasacagini gorme

arzusuna dayali meraktan Otiirli oyunu oynamay siirdiirme,

¢ Hakiki/Ciddi eglence; oyunu oynamaktan kaynaklanan rahatlama, gevseme,

desarj ve cosku hissi,

® Beseri eglence; insanin dogasi geregi oyunlardan aldig1r zevk ve keyiften

olusan eglence olmak iizere dort unsurun bulunmasi gerekmektedir.
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Sekil 2.2. Eglencenin 4 anahtar1: oyunu ydnlendiren oyun mekanigi (Ozeng ve
Giirbiiz, 2019, s. 16)

2.2.3. Oyun Kuramlar

Oyun kavramu ile ilgili ¢esitli kuramlar bulunmaktadir. Bu kuramlardan

bazilar1 asagida verilmistir.

2.2.3.1. Sihirli Cember Kuram

Oyunlar kendi i¢inde benzersiz bir diizen ve yapiya sahiptir. Her oyunun

gercek hayattan ayrilan ve kendisine 6zgii diizen ve mekani vardir (Huizinga, 1949, s.
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10) gercek hayattan soyutlanan bu mekana “Sihirli Cember” (Magic Circle) (bkz.
Sekil 2.3) admi vermistir. Sihirli cember kuramina gore, oyun diinyasi ile gercek
diinyay1 birbirinden ayiran, sadece oyun kurallarinin gecerli oldugu fiziksel ya da sanal
bir sinirdir. Sinirin igerisindeki alan serbest bir alan olup bu sinirin igerisinde oyuncuya
kurallar dahilinde aksiyon oOzgiirligii tanir. Bu smir igine giren kisi oyunun

gercekligine kapilir ve dig diinyadan bir siire de olsa kopar ve eglenir.

Gercek Dunya Sihirli Cember e
) 4 - ’ Yy
- Korkular - Hayeller - Deneyim
- Belirsizlikler - Kapilmak -Anlam
- Sorumluluklar - Meydan Okuma

Sekil 2.3. Sihirli Cember (Sen, 2020)

Kisacast bu kurama gore her oyunun bir sihirli ¢emberi bulunmakta olup
oyuncularin oyuna baslayabilmeleri i¢in bu Sihirli Cembere giris ve ¢ikis yapmalari
gerekmektedir. Bu ¢emberde daha dnceden belirlenmis kurallar dogrultusunda oyun

oynanmaktadir (Yengin, 2010).

2.2.3.2. Caillois Kurami

Caillois, oyunu ozgiir, ayri, belirsiz ve inandirict etkinlikler olarak
tanimlamaktadir. Bu tanimlamaya istinaden oyunlar1 dort kategori altinda toplamis, bu
kategorileri temsil eden iki evren paidia (kontrol edilemeyen heyecan uyandiran
eglenceler) ve ludus (kazanma/kaybetme durumu) ile iligskilendirmistir (bkz. Tablo

2.1) (Caillois, 2001, s. 14).
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Tablo 2.3. Caillois’in Oyun Siniflandirmasi

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Rekabet) (Sans) (Simiilasyon) (Bas donmesi)
PAIDIA Yaris, giires vb. Yazi-tura vb. Taklit oyunlari Sahnc% binme
. Tiyatro
BOk?’ Bilardo, Bahis, Rulet gosterileri, Kayak, dag

Eskrim, Dama, . . .
Piyango vb. sans cocuklarin tirmanisi, ince bir

Satrang, Futbol 1 di5 ik te viiri b

LUDUS b, oyunlari oyna 1\%]13 evcili ipte ylirlime vb.

NOT: Tablo, siitunlarda asagiya inildik¢e Paidia 6zelliginin azalmasina, Ludus 6zelliginin
artmasina gore dizilmistir.

Bu kategorilerdeki oyunlar ve evrenleri (Caillois, 2001, ss. 14-34) su sekilde

aciklanmistir:

Agon: Bu gruptaki oyunlar ayni1 kosullar altinda kars1 karsiya gelen (sans
esitligine dayali) en az iki rakibin birbirine kars1 tistiinliik kurmasina dayali oyunlardir.
Burada kazanmak i¢in rakiplerinden daha hizli, dayanikli, gii¢lii, becerikli ve yaratici
olunmas1 gerekmektedir. Bu kategoriye spor yarigmalar1 dahil edilebilir. Ciinkii esit

sartlarda birbirine iistiinliik kurmaya dayali bir yarisma s6z konusudur.

Alea: Latince’de sans (zar atma) oyunu anlamina gelen alea, agdn tiiriiniin
aksine oyuncudan bagimsiz bir karara dayanan, oyunun kontroliiniin olmadig1 oyun
tiirleridir. Oyuncularin, becerilerini veya zekasinin kullanmasindan ziyade zar, rulet,

yazi-tura, piyango gibi kazanmanin sansa dayali oldugu oyunlar ifade eder.

Mimicry: Mimicry kelimesi Ingilizce kokenli olup, “taklit etme” anlamina
gelmektedir. Bu yap1 oyunlarin en temel 6zelliklerinden birini olugturmaktadir. Biri
gibi olma, biri gibi yapma, giyinme, hareket etme olarak karsimiza ¢ikarken, aslinda
her oyunda, oyuncular kendine ait olan karakterler ya da onlara verilmis hikaye
kurucular olarak bunu gerceklestirmektedir. Diger bir deyisle; taklit etme ya da rol
yapmaya dayal1 isaret oyun tiiriidiir. Bu tip oyunlarda hayali bir karakter vardir ve
oyun gercek hayattan bir siireligine uzaklagsmaya dayalidir. Taklit oyunu (Mimicry),
sans oyunlart (Alea) gibi sonradan edinilen bir oyun aligkanligi degildir ve ayni
zamanda cocuklar i¢in en etkili 6grenme yoludur. Mimicry, bir ¢ocuga iginde
yasayacag1 topluma nasil adapte olacagini en iyi aktaran oyun tiiriidiir. Ciinkli ¢ocuk

da icsel olarak bu oyunu devamli oynamaktadir. Yetiskinlerin, cocuklar igin
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cinsiyetlerine gore oyuncak belirlemesi bundandir. Ebeveynler de igsel olarak,
cocuklarini bu yolla egitmek istegindedirler. Agon ve Alea kisinin dis diinyadan
soyutlanarak oyun araciligi ile kendisine yeni bir diinya yaratmasi ise, Mimicry da

kisinin kendisinden soyutlanarak oyun sayesinde kendisini yeniden yaratmasidir.

Ilinx: Bas donmesi (vertigo) hissiyati olusturan, kisinin zihnini bir anligia yok
ederek panik yaratmaya c¢alisan oyunlardir. Bu tiir oyunlarda gercekligi yok eden bir

tiir spazm, ndbet ya da soka teslim olmak sdz konusudur.

2.2.3.3. Stephenson Kurami

William Stephenson oyun teorisini kisilerin medya kullanimi ile
iligkilendirmistir. Kisilerin medyay1 kendi memnuniyetileri i¢in kullandig1 6ne siiren
Stephenson’a gore insanlarin ¢aligmasi hayatlarindaki aciyr ve oyun oynamak ise
zevki desteklemektedir. Insanlar tatmin olmak ve zevk almak i¢in oyun oynarlar.
Giliniimiizde insanlarin gazete, radyo, televizyon gibi Kkitle iletisim araglarina
yonelmesinin nedeni, isyerindeki yasamdan ve kendi yasantisinda duydugu boslugun
giderilmesinde “oyalanma” yerine ge¢mesidir. Bu teori, insanlarin medyay1 nasil ve
neden kullandig: ile yakindan ilgilidir. Medya, kullanicilarin ihtiyaglarii ve ayrica
medyanin onlara sagladigi memnuniyeti biiyiik 6l¢iide etkiler. Oyun teorisinde medya,
bilgi ve egitim araci olmaktan ¢ok, kullanimindan zevk almak i¢in kullanilir. Medyay1
kullandigimizda, medyada sunulan olaylar1 gercek hayatlarimizla iliskilendirerek
kendimizi yogunlastirma olarak kullanabiliriz (Yengin, 2010; Stephenson, 1988, ss.
1-5).

2.2.3.4. Suits Kurami

Suits, (1978, ss. 34-36) “The Grasshosser Games, Life and Utopia” adli
eserinde oyun oynamayi, yalnizca kurallar gercevesinde, belirli bir durumu ortaya
cikarmaya yonelik faaliyette bulunmak olarak tanimlarken, oyun oynamaya farkli bir
bakis acist ile yaklagmistir. Oyunlar, karar verme siireci dahilinde belirli bir amaca

yonelik yapilan etkinlikler oldugundan amag ve araglar oyunlarin unsurlaridir. Cilinkii
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her oyun sadece belirli araglarin kullanilmasina izin vermektedir. Ayrica iki unsurun
yanit sira oyunlar kurallara bagli etkinlikler olmasi da {igiincii unsur olarak
gormektedir. Suits’e gore diinyada anlamli bir etkinlik olarak sadece oyun mevcuttur.

Sonug olarak ger¢ek yasamda var olan bir tek anlam oyun oynamaktir.

2.2.3.5. Retorik Kurami

Retorik oyun kurami, Brian Sutton-Smith tarafindan ortaya ¢ikmis olup, oyun
retorik baslig1 altinda yedi farkli bicimde (Ilerleme-Progress, Kader-Fate, Giig-Power,
Kimlik-Identity, Imgesel-Imaginary, Sahis-Self, Ugarilik-Frivolity) ele alinmistir. Bu
yeni sinifi retorik olarak nitelendirmis ve bunlari tarih, fonksiyon, bi¢im, oyuncular,

bilimdal1 ve diisiiniirler olarak siniflandirmistir (Bkz. Tablo 2.4).
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Tablo 2.4. Smith’in Retorik Oyun Siniflandirmasi

Retorik Tarih Fonksiyon Bi¢cim Oyuncular Bilim Dali Diisiiniirler
Ilerleme Aydinlanma, Adaptasyon, Oynamak, Bl.y Oloj.l.’ Vyrgotsky,
(Progress) Evrim Sosyallesme, Oyun Gengler Psikoloji, Erikson,
Biiyiime Egitim Piaget, Berlyne
Kader Bergler,
(Fate) Kehanet Sihir, Sans Sans Kumarbazlar Matematik Fuller,
Abt
.. . .. Spariosu, Huizinga,
(Bl Politika Rol, Zafer Beceri, strateji Sporcular Sosy0.10] b Scott,
(Power) Savas Tarih
Von Neumann
Festival, Turner, Falassi
Kimlik Gelenck Topluluk, Yeni oyunlar Halk Antropoloji, De Iéoven ’
(Identity) Is birligi Partiler Halkbilimi ’
. Abrahams
Torenler
. Bakhtin
Imgesel Yaraticilik, - . Sanat, ’
(Imagginary) Duygusallik Esneklik Hayal giici Aktorler Edebiyat Fagen,
Bateson
Sahis . . .. . Bos zaman, Onciiler, o . . . .
(Self) Bireysellik En ytiksek deneyim Ekstra oyunlar Yalniz oyuncular Psikiyatri Csikzentmihalyi
Ucarilik Degisim Hilekarlar, Welsford,
(Fl?ivoli ty) Calisma Ahlaki o iSulu’k Sagma Komedyenler, Popiiler kiiltiir Steward,
y yu Sakacilar Cox

Kaynak: (Smith, 2001, s. 215)
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2.2.4. Ludoloji ve Narratoloji

Ludoloji ve narratoloji oyunlar1 farkli yonleri ile inceleyen bilim dallaridir.
Eski bir terim olan ludoloji, eski zamanlardaki oyunlar i¢in oyun topluluklari arasinda
kullanilmistir. Oyunlarin bigimsel 6zelliklerini inceleyen bilim dali olan ludoloji,
bicimci bir disiplin olarak, oyunlarin mekanigini agiklamak oyunlarin yapisini ve
unsurlarini 6zellikle kurallarin1 anlamay1 amaglamaktadir (Frasca, 2003, ss. 223-225).
Narratoloji, oyunlar1 bir anlat1 yolu olarak kabul etmekte olup, bu kurami savunan
diislintirlere  gdre oyunlarin  anlatibilimine (narratoloji) gbre incelenmesi

gerekmektedir (OKaradeniz, 2017; Yigitoglu, 2018).

2.3. Dijital Oyunlar

Teknolojinin glinden giine gelismesi, toplumsal yasantimizi degistirdigi gibi
oyun oynama dinamiklerini de degistirmistir. Keyifli ve eglenceli vakit gecirmek i¢in
cocuklarin sokaklarda oynadigi oyunlar, bilgisayar teknolojileri ile sanal ortamlara

taginmig ve bdylelikle geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almaya baglamistir.

2.3.1. Dijital Oyun Kavram ve Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlar artik giinliik yasantimizda siklikla karsimiza ¢ikan bir eglence
tiiriidiir. Ozellikle son yillarda biiyiik bir popiilarite kazanan dijital oyunlar, her yas
grubundan insanlar tarafindan biiyiik ilgi gorecek sekilde tasarlanmaktadir. Diger bir
deyis ile yetiskinlere yonelik tasarlanan oyunlar oldugu gibi c¢ocuklara yoOnelik
tasarlanan oyunlar da mevcuttur. Dijital oyunlarin rekabet haline gelmesi sonucu espor

kavrami ortaya ¢ikmustir.

Dijital oyunlar bireyleri hayal diinyasinda yasatmaktadir. Ciinkii gercek
diinyada yapamadiklari veya imkénsiz hayal {riinii olarak goriinenleri
gerceklestirebildikleri bir ortam sunmaktadir. Bireylerin duygularimi harekete

gerirerek, kisilerin heyecan ve merak duygularmi tahrik etmektedir. Bireylere
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kazanma tutkusunu tattirma ve oyuna hakim olabilme sansin1 vermektedir (Kiiltegin,

2020, s. 51).

Video oyun ve bilgisayar oyun ifadeleri genellikle birbirinin yerine kullanilan
terimlerdir. Ciinkii ortak olarak oyunun goriintiilendigi bir ekran (televizyon, monitdr)
ve kontrol i¢in cihaza giris aygitlari oyundan oyuna ve donanima gore degismekte
olmasina genellikle klavye veya tus takimi, joystick veya fare bulunmaktadir
(Kirriemuir, 2002). Bu dogrultu da video ve bilgisayar oyunlar1 “dijital oyun” olarak
da adlandirilmaktadir. Frasca (2001)’ya gore video oyunu veya dijital oyunlar, kisisel
bilgisayarlar veya konsollar gibi herhangi bir elektronik platformu kullanan, fiziksel
veya ag baglantili bir ortamda, bir veya daha fazla oyuncuyu igeren, metin ya da
goriintii tabanli herhangi bir bilgisayar tabanli eglence yazilimlaridir. Daric1 (2015) ise
dijital oyunlar1, gercekligin kopyalanarak yeniden iiretildigi ve kendine 6zgii bir

sekilde sunuldugu ortamlar olarak tanimlamistir.

Bir¢ok tanimi yapilmis olan dijital oyunlar iilkemizde daha ¢ok “bilgisayar
oyunlart” ve “konsol oyunlar1” olarak adlandirilmaktadir. Tanimlardan hareket ile
dijital oyunlar1 “gesitli teknoloji ve yazilimlar ile programlanarak kisisel bilgisayarlar,
oyun konsollar1 (Playstation, Xbox vb.) ve mobil cihazlar aracilig ile kullanicilara

sunulan oyunlar olarak tanimlayabiliriz.
O’Hagan ve Mangiron (2013, s. 51) dijital oyunlarin gelisim siirecini;
(1) Erken asama (1980'lerin ortalarindan énce);
(2) Biiyiime asamasi (80'lerin ortasindan 90'larin ortasina kadar),
(3) Gelistirme asamast (90'larin ortasindan 90'larin sonuna kadar);
(4) Olgunlasma evresi (2000'den 2005'e kadar) ve

(5) Llerleme evresi (2005'ten bugiine) olmak iizere bes déneme ayrrmislardir.
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Dijital oyun ve bilgisayar teknolojilerindeki 6nemli gelismeler cercevesinde
video oyunlarinin tarihine iliskin kisa literatliir ve donemin popiiler olan oyunlar

(O’Hagan ve Mangiron, 2013, ss. 47-48) Tablo 2.5’de agiklanmustir.

23



Tablo 2.5. Oyun Konsolu Evrim Siireci ve Doniim Noktalarindaki Oyunlar

Yil Platform Doniim Noktasindaki Oyunlar Teknolojik Olarak Doniim Noktasi

ABD'nin modern video oyunlarini gelistirmesinin ardindan, Atari erken donemdeki oyunlariyla oyun endiistrisinin hakimi olmus ve onlar1 oyun konsollartyla

1970ler .
evlere getirmistir.
1972 1. nesil oyun konsolu 1972 Pong
Magnavox-Odyssey Assle 11 bilgisayarinin oyunlart desteklemis,
1976 ik ev-video oyun sistemi Daha kaliteli goriintiiler i¢in islemci
1977 2. nesil oyun konsolu 1978 Space Invaders kullanilmas1
Atari VCS (Atari 2600) 1979 Asteroids
1980ler Bu on yil, Atari'nin diisiisiine, Nintendo ve daha sonra Sega gibi Japon konsol iireticilerinin 16-bit konsollara gegis siireci olmustur.
1982 Commodore 64 (C64) 1980 Pac-Man
1983/ 3. nesil oyun konsolu 1981 ankey Kong . C64’e ek olarak disket kullanimi ve 8 bit, ses
1985 Nintendo Famicom (1983) 1982 Mlcrlosoft Flight Simulator kartli makine tiretimi
Nintendo Entertainment System (1985) 1983 Mario Bros.
1985 Tetris [letisim kablolarma sahip el tipi oyun
1987/ Sega MegaDrive (1987) 1987 The Legend of Zelda konsollari,
1989 Nintendo Game Boy (1989) 1988 Ninja Ryukenden Dabha iyi grafiklere ve sese sahip 16 bit
1989 SimCity makineler
1990lar Sony PlayStation'm CD-ROM'a tasinmastyla platform catismasi yok olmaya baslamustir.
4. nesil oyun konsolu 1990 Super Mario Bros. 3
1990/ Nintendo Super Famicom (1990) 1991 Civilization Sonic the Hedgehog Islemci ve ekran kartli 64-bit makineler;
1993 Super Nintendo Entertainment System (1992) 1993 Mortal Kombat CD-ROM, 2D'den 3D’ye gecis
1993 Doom
1994 Myst
5. nesil oyun konsolu 1996 Tomb Raider; Pocket Monster
1994/ Sony Playstation (1994) 1997 Grand Theft Auto; Final Fantasy VII; The Insan seslerinin oyunlara dahil edilmesi,
1995 Nintendo (1995) Legend of Zelda: Ocarina of Time Windows 95
Sega Saturn (1995) 1998 Dance Dance Revolution; Metal Gear Solid
1999 EverQuest (US)
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Tablo 2.5. (devam) Oyun Konsolu Evrim Siireci ve Déniim Noktalarindaki Oyunlar

Yil Platform Doniim Noktasindaki Oyunlar Teknolojik Olarak Doniim Noktasi
CD-ROM'dan DVD'ye gegcis, PlayStation 2’ye sesli diyalogun dahil edilmis, Microsoft, Japon konsol tireticileri Nintendo ve Sony ile birlikte oyun sahnesine
2000ler girmistir. Gelismis kiiresel ag iletisimi ve artan teknoloji giicii ile konsollar, ¢evrimi¢i oyunlarin oynanmasima olanak saglamig ve multimedya eglence
merkezleri ortaya ¢ikmustir.
6. nesil k \ 2000 The Si
2000 Soi;si’lzzlslgti(o)ﬁsg . € >ims DVD ile oyunlarin, filmlerin, miiziklerin
2001 Microsoft Xbox Xbox"in dahili sabit siiriiciisii ile entegrasyonu
Nintendo Game Cube ve Game Boy Advance 2004 World of Warcraft Dok tik ekran: ses t
2004 Nintendo DS 2004 Half Life 2 okunmatik ekran; ses tanima
7. nesil oyun konsolu L
2005 Nintendo Wii; Microsoft Xbox360; Sony PSP Cevrimici oyun modu
. 2007 Halo 3 . o o
Blu- High Definition TV teknolojil
2007 Playstation 3 2009 Call of Duty: Modern Warfare 2 u-ray ve High Definition eknolojileri
Playstation 3 hareket kontrol modiilii, . . o .
2010 Xbox360 arayiiz iyilestirilmesi 2010 Heavy Rain Gelismis hareket sensorii teknolojisi
Nintendo 3DS 2011 LA Noire 3 bovutlu efekil
2011 Sony Ericson Xperia Play 2011 Child of Eden Al?l }1’1111 tul efenla?r
Sony Playstation Vita 2011 Call of Duty: Modern Warfare 3 celo
2012 Nintendo Wii U 2012 Assassin’s Creed I11 GamePad” olarak bilinen tabletler

2012 Nintendo Land

Ovyunlarin GamePad ile oynanmasi
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(1) Erken asama (1980'lerin ortalarindan once)

Modern oyunlarin baslangi¢lari, Tennis for Two (1958) ve Spacewar! (1962)
olarak bilinmekte olup her ikisi de ABD'de arastirma tesislerinde oldukga tesadiifi bir
sekilde gelistirilmistir. Tennis for Two 1950’11 yillarda Long Island’daki Brookhaven
Ulusal Laboratuvari’nda ¢alisan bir miithendis olan Dvorak Sr. tarafindan meslektasi
olan Willian Higinbotham’in saglamis oldugu materyalleri kullanarak laboratuvarda
caligsan personellerin bos vakitlerinde eglenmesi i¢in tasarlanmistir. Tennis for Two
aslinda basit bir sekilde tenis kortunda oynanan tenis simiilasyonu olarak One
cikmaktadir. Bilgisayara karsi raketin yoniinii belirleyen bir kumanda ve topa vurmak
icin yine bu kumanda iizerine yerlestirilmis bir tus ile oynanmaktadir. Fakat etkilesimli
ilk oyun 1962 yilinda MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) Steve Russel
tarafindan mini bilgisayar i¢in gelistirilen Spacewar! oyunudur. Bu oyunda iki gemi
ve ekranin merkezinde gemileri yutmaya c¢alisan bir yildiz bulunur. Tek kisilik
modunda oyuncular yildizin etrafinda birbirlerini yok etmeye calisirken yildizin
cekimine kars1 da mithimmatlar ile diren¢ koymak durumundadirlar. Oyunun iki
kisilik modunda ise bir oyuncu gemiyi kontrol ederken diger oyuncu da silahlar
yardimi ile gemiyi yildizlardan uzaklastirmaya calisir (Nowak, 2008; Vatandas, 2021;
Monnens ve Goldberg, 2015). Hizl1 bir sekilde yayilan bu oyunlar bir oyun sirketi olan
ve 1970’11 yillarda ABD’de deki oyun pazarinin %80’ini elinde bulunduran Atari’ye
ilham vermis ve ilk ticari oyun Computer Space (1971) ve jeton ile ¢alisan Pong (1972)
oyunlarini piyasaya stirmiistiir. 1972'de ilk oyun konsolu Magnavox Odyssey iiretilmis
ve dijital oyunlar artik ticarilesmeye baslamistir ve bu konsola uygun ¢esitli oyunlar
gelistirilmistir. Bu oyunlarin ardindan, Japon arcade oyunlar1 Space Invaders (1978)
ve Pac-Man'in (1980) biiyiik ilgi cekmis ve ticari olarak biiyiik basarilar kazanmistir.
1970’1i y1llarda oyunlarin animasyonlar1 ve grafikleri gelistirilmis, 1980’11 yillarda ise
ses teknoloji gelismeye baslamis ve oyunlara aktarilmistir (Egenfeldt-Nielsen vd.,

2020, s. 70; Kerr, 2006, s. 15; O’Hagan ve Mangiron, 2013, s. 46).
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(2) Biiyiime asamasi (80'lerin ortasindan 90'larin ortasina kadar)

1983 yilinda Japonya 3. nesil oyun konsolu olan “Nintendo Famicom” u ve
1985 yilinda Amerika pazarindan baslayarak zamanin en popiiler oyun konsolu olan
“Nintendo Eglence Sistemi”ni (NES) piyasaya silirmiistiir. NES, oyuncularin ayni
cihaz lizerinde farkli oyunlar oynamalarina izin verebilmek icin farkli oyunlar iceren
oyun kartuslari kullanmistir. Yalnizca tek oyunlu, kablolu oyun konsollarindan
yeniden kullanilabilir donanima ve kartuslu oyunlara ge¢is, video oyunlar tarihinde
ozellikle 6nemli bir gelisme olarak kabul edilebilir. Kisitli teknolojiye ragmen,
oyunlarda kullanilan sinematik tekniklerin (grafik iyilestirmelerin) ilk isaretleri Japon
oyunlarindan “Ninja Ryukende” (1988) ile ortaya ¢ikmistir. 1980'lerin sonlarinda ve
1990’11 baslarinda Sega MegaDrive (ABD'de “Genesis” olarak bilinir) ile Siiper
Nintendo Eglence Sistemi (SNES) arasinda konsol savast yasanmistir. Bunlar,
sirastyla 1., 2. ve 3. nesil olarak siniflandirilan 6nceki Odyssey, Atari ve NES'in
ardindan 4. nesil konsollar olarak kabul edilmektedir. Bu donemde “Super Mario
Bros” gibi uluslararasi diizeyde 6n plana ¢ikan bir oyun oyun karsimiza ¢ikmistir

(Kohler, 2016, s. 271; O’Hagan ve Mangiron, 2013, ss. 51-52).

(3) Gelistirme asamasi (90'larin ortasindan 90'larin sonuna kadar)

Oyun konsollarinin evrimi, teknolojik gelismelerin ve sinirlamalarin, zamanin
oyunlarmi grafik ve ses agisindan sekillendirildigi, tim oyun diinyasini ve oyun
tasarimini 6nemli bir diizeyde etkiledigini ortaya koymaktadir. 1990'larin sonlarinda
konsol oyunlar1 Ingilizce ve Japonca disindaki versiyonlarda sunulmaya baslamustir.
Bu donemde ayrica, donanim teknolojisindeki ilerici gelismelerle birlikte 16-bit
makineler ses secenekleri sunmaya baglamis ve miiziklerinin kalitesini arttirmistir. Bu,
giinlimiizde dahi bircok oyunun CD'de ayri olarak yayinlanabilen, lisansli miizik
parcalarinin dahi 6nemli bir noktaya ulastigini1 gostermektedir. 5. Nesil oyun konsolu
olan Sony Computer Entertainment (SCE) tarafindan 1994 yilinda Japonya'da tanitilan
PlayStation (PS) CD-ROM'un 640MB kapasitesinden yararlanmaktadir. Bu kapasite
o zamanlar bir oyun kartusunun maksimum kapasitesinin 100 katindan fazladir. 1996
yilinda Sega Saturn ve Nintendo 64 iiretilmis olmasma ragmen oyun kartusu

teknolojisi sebebi ile basarist sinirl diizeyde kalmistir. Dolayisi ile Sony Playstation
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dénemin en popiiler oyun konsolu olmustur (Ng, 2008; O’Hagan ve Mangiron, 2013,
ss. 55-58).

(4) Olgunlasma evresi (2000'den 2005'e kadar)

Yeni yiizyila girildiginde, Japonya’da biiylik bir oyun sirketi olan Sega konsol
iiretiminden ¢ekilirken, Sony ve Nintendo’nun yanina Microsoft {i¢iincii oyun konsolu
olarak dahil olmustur. Bu donemde oyun konsollar1 CD-ROM'dan DVD-ROM'a
tasnmistir. Sony, Playstation 2’yi gelistirmis ve PS2 ile oyun ortami fazlasi ile gorsel
ve ses bakimindan iyilestirilmistir. Oyleki; orijinal olarak PS2'de yaymlanan Grand
Theft Auto III (2001) oyununda, karakterlerin seslendirilmesi i¢in Hollywood yildiz1
Ray Liotta tutulmustur. Ayrica bu donemde oyun teknolojisinin en biiyiik
geligsmelerinden biri, oyunlarda ses ve filmlerin yani1 sira 3D (ii¢ boyutlu) grafiklerin
kullanilmasit ve ara sahnelerin kullanilmasi olmustur. Bu ara sahneler, gelismis
teknolojiyi gozler oniline sermenin yani sira islevsel amaclar da dahil olmak iizere
cesitli nedenlerle bir oyuna eklenen sinematik boliimlerdir. Metal Gear Solid 2: Sons
of Liberty (2001) oyununda 40 dakikaya varan uzun ara sahneler bulunmasi bu tiir
“etkilesimli olmayan hikdye anlatim1 sahnelerinin” bulunmasina bir Ornektir.
Teknolojideki ilerlemeler, ayrintilara daha fazla dikkat gosterilmesini gerektirmis,
oyun karakterlerinin yiizlerindeki ifadelerin ayrintilarinin artmasi ve seslendirilme ile
dudak senkronizasyonu elde edilmeye baslamistir (Donovan, 2010, s. 277; McDougall
ve O’Brien, 2008, s. 89; O’Hagan ve Mangiron, 2013, ss. 58-59).

(5) Ilerleme evresi (2005 'ten bugiine)

Bu dénemde 7. nesil oyun konsollar1 olan Xbox 360 ve PlayStation 3 piyasaya
siiriilmiigtiir. Bu konsollar, oyunculara gelismis oyun deneyimi sunmak igin
tasarlanirken ayni zamanda ¢evrimici baglanti ve resim, miizik ve iletigim islevleri i¢in
daha fazla depolama kapasitesi sunarak multimedya eglence merkezleri olarak hizmet
vermektedir (O’Hagan ve Mangiron, 2013, s. 60). 2013 yilinda PlayStation 4 ve 2019
yilinda piyasaya siiriilen PlayStation 5 ile birlikte artik oyuncularin hareketlerini
algilayan harekvdgilama sensdrii ve oyuncuya daha fazla hareket 6zgiirligii vermek

icin bir kamera ve bu kamera ile harekvdgilayan bir hareket cihaz1 ortaya ¢ikmuistir.
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Bu teknolojinin bir istii ise Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR) teknolojisidir.
Gerling ve Spiel (2021) sanal gergeklik (VR) teknolojisini, insanlar1 sanal diinyalara
ceken, yani, dogrudan fiziksel olarak baska bir ortamda bulunuyormus hissi gibi
insanlarin yasayabilecegi benzersiz deneyimleri yakalamay1 amaglayan teknolojidir.
Bu tiir sanal deneyimler, insanlarin baska tiirlii erisemeyecekleri deneyimleri

deneyimlemelerine izin vermektedir.

2.3.2. Dijital Oyun Tiirleri

Oyun teorisyenlerinin karsilastigi temel sorunlardan birisi oyunlarin tiirleridir.
Oyunlar1 baz1 temel 6zelliklerle tanimlanan tiirler halinde gruplamak gerekmektedir
(Wolf, 2001, s. 116). Bir oyunun siniflandirilmasi, oyuncunun basarili olmak i¢in ne
yapmasi gerektigi iizerine kurulmus ve biiylik oyun tiirleri olarak “spor, macera,
platform, doviis, yaris, strateji ve nisanci” belirlenmistir. Egenfeldt-Nielsen ve
digerleri (2020, s. 41) ise oyunlar1 “aksiyon, macera, strateji ve siire¢ odakl1” olmak
izere dort farkl kategoriye ayirirken, Gamespot “aksiyon, macera, yaris, puzzle, rol
yapma (RPG), simiilasyon, spor ve strateji” ve Adams ve Rollings (2007, s. 433)
“aksiyon, strateji, rol yapma, spor, ara¢ simiilasyonu, yonetim simiilasyonu, macera
ve puzzle” olarak dijital oyunlart siniflandirmiglardir. Herz (1997, ss. 25-30) dijital
oyunlar1 “aksiyon, doviis, spor, puzzle, macera, rol yapma, simiilasyon ve strateji
olmak {izere sekize ayirirken, Poole (2000, ss. 46—84) ise “vurma, yaris, doviis, puzzle,
platform, rol yapma, ilah ve gergek zamanli strateji oyunlar1” olmak iizere dokuz farkl

dijital oyun kategorisi oldugunu savunmustur.

Literatiirdeki dijital oyun siniflandirmalar1 dahilinde baslica oyun tiirleri,

aciklamalar1 ve oyun 6rnekleri ile Tablo 2.6’da verilmistir.
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Tablo 2.6. Dijital Oyun Tiirleri

Oyun Tiirii Aciklama Ornek
Aksivon Esas amac1 oyuncunun aksiyonu, reflekslerini ve koordinasyon becerilerini kullanarak, Doom (1993), Quake (1996), Monster
y bir/birden fazla rakibe karsi miicadele ettigi oyunlardir. Hunter (2009)
(?y}ln?ularln qu§1s1ndak1 diismanlar1 yok etm'ek igin ¢esitli silahlar kqllflrlfh.gl OYUN oo Half-Life (1998), Halo (2002),
. tiiriidiir. FPS (First Person Shooter) ve TPS (Third Person Shooter) olarak iki tiirii vardir. L
Nisanci < P e e . e . Call of Duty Serisi (2003-2021)
Eger kamera birinci sahis goziinden goriiniiyor ise FPS, fgilincii sahis goziinden . ..
. TPS: FarCry Serisi (2004-2018)
goziikiiyor ise TPS olarak ayrilir. )
- . . .o Prince of Persia (2003)
Platform Oyuncularin cesitli engelleri asarak giiclendigi oyunlardir. SuperMario Bros (1985-)
Dévii Nisanci oyunlarinin aksine silahlar yerine yakin doviis teknikleri kullanilarak rakipleri Mortal Combat Serisi (1992-2019)
vus yenme lizerine kurulu oyunlardir. Tekken Serisi (1994-2017)
Bir hikéyesi olan, bakig acisinin oyun karakterinin hemen arkasinda sabitlendigi Tomb Raider (1996), Resident Evil
Macera
oyunlardir. (2009)
Oyuncu bir karak}erln roliinii us‘Elenerek var 9lan bilgi ve kaynaklar“ﬂ? liarakterlne basina Dragon Quest IX (2009)
Rol Yapma Oyunlari gelen sorunlar1 ¢ozmeye ¢alistigi ve bir hikayeye dayanan oyun tiiriidiir. MMORPG ve ,
Baldur’s Gate (1998)
MOBA alt rol yapma oyunlaridir.
Devasa. C.o k LA . . World of Warcraft (2004)
Cevrimici Oyunlar Cok sayida oyuncu ile ¢evrimigi olarak oynanan oyunlardir. Metin 2 (2004)
(MMORPG)
Cevrimi¢i Cok Oyunculu  Belirli bir haritada genellikle 5v5 olarak oynanan gergek zamanl strateji, savas ve rol DOTA 2 (2013)
Savag Arenas1 (MOBA) yapma oyunlaridir. League of Legends (2009)
Yapboz Ovyuncularin mantik ve zekalarini kullanarak bulmacalari ¢6zdiigii oyunlardir Tetris (1985)
Simiilasvon Gergekte var olan hayati ve araglari limitli bir biitce ile kullanarak bir ugak/sehir/ev vb.  Sims (2000)
wasy yonetmeye dayanan oyun tiirleridir. Ger¢ege en yakin oyunlar olarak bilinir. Flight Simulator Serisi (1982-)
Bireysel veya takim halinde yapilan sporlarin sanal ortamlara tagindigi oyunlardir. FIFA (2004-)
Spor Oyuncunun bir araci kontrol ettigi ve silirdligii araba yariglar1 oyunlar1 da spor oyunlar1 Need for Speed Serisi (1994-)

olarak gecmektedir.

Gran Turismo (1998)

Kaynak: (Adams ve Rollings, 2007, s. 433; Egenfeldt-Nielsen vd., 2020, s. 44; Kerr, 2006, s. 38; O’Hagan ve Mangiron, 2013, s. 68; M. Wolf,

2001, s. 116)
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Dijitallesen diinya insanlarin etkilesimlerini, ilgi ve alakalarin1 degistirmistir.
Ayni zamanda teknoloji alaninda yasanan gelismeler her alanda oldugu gibi dijital
oyunlar1 ve sporu da etkilemistir. Bu gelisim, dijital oyunlar ile spordaki rekabetin
birlegsmesi sonucunda elektronik spor (espor) olarak adlandirilan yeni bir sporu ortaya

cikarmistir.

2.4. Espor (Elektronik Spor)

Son yillarda 6zellikle gengler i¢in en popiiler etkinliklerden biri haline gelen
esporun, geleneksel sporlara kiyasla bilgi ve iletisim teknolojileri ile daha fazla iligkiye
sahip olan zihinsel ve fiziksel yetenekleri gelistirmeye ve egitmeye yonelik faaliyetler
oldugu soylenebilir. Kottama ve digerine gore, (2021) espor, oyuncularin diigiinme,
tepki verme, g6z koordinasyonu ve ekip calismasi becerilerini gelistirmeye katki

saglamaktadir.

Espor, teknolojiye erisimin kolayligi, insanlarin farkli kisiler ile rekabet etme
olanaklarin1 arttirdig1 i¢in uluslararas1 alanda popiilaritesini ve biiylimesini hizla
devam ettirmektedir (Elasri-Ejjaberi vd., 2020; Jenny vd., 2017). Zaman ilerledik¢e
daha fazla taninan bir spor haline gelen esporun Asya Oyunlar1 gibi birinci sinif spor
etkinliginde turnuvalar1 diizenlenmistir. 2018 yilinda Jakarta'da diizenlenen Asya
Oyunlari'nda League of Legends, Pro Evolution Soccer, Arena of Valor, Starcraft I,
Hearthstone ve Clash Royale olmak iizere alti espor yarigmasi yer almistir

(Widyaningsih vd., 2020).

2.4.1. Espor Kavram ve Tarihsel Gelisimi

Son on yilda popiilaritesinde gozle goriiliir nitelikte bir artis olan espor kavrami
icin literatiirde farkli tanimlamalar mevcuttur. Bu tanimlamalar Tablo 2.7°de

verilmistir.
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Tablo 2.7. Espor Tanimlar1

Yazar Tanim
Insanlarin bilgi ve iletisim teknolojileri aracilityla zihinsel veya
Wagner (2006) fiziksel yeteneklerini gelistirdigi ve egittigi bir spor faaliyetleri
alam

Diinyanin bir ucundan diger ucuna iki kisinin internet araciligiyla
ya da diinyanin her yerinden gelen insanlarin biiylik
Argan vd. (2006) organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel
hem de zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha
fazlasimi kapsayan bir spor
Yiiksek teknolojili yazilim ve donamimli cihazlar araciligi ile
insanlar arasinda yapilan, katilanlarin diistinme yetenegini, tepki
verme becerisini, el-goz-kol-bacak koordinasyonunu
saglayabilen ve takim ruhu gelistirebilen bir spor
Hamilton vd. (2012)  Dijital oyunlarin iist diizeyde oynanmasi ve izlenmesi
Kisilerin, gergege benzer sanal bir ¢evrimigi ortamlarda, zihinsel
ve fiziksel yeteneklerini teknolojik cihazlar araciligiyla
sergiledigi, cesitli yarisma ve ligleri bulunan rekabetci bir spor
tiirti
Sporun temel yonlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin bilgisayar ara yiizleri
tarafindan yonlendirildigi bir spor tiirii
T.C. Genglik ve Spor  Bilgisayar/mobil/konsol platformlar vasitasiyla oynanan c¢ok
Bakanlig1 (2018, s. 6)  oyunculu dijjital oyunlar
Biinyesinde sponsorlarin, seyircilerin, yayin kuruluslarmin
bulundugu, genellikle takim halinde profesyonel diizeyde lig veya
Kilci (2019, ss. 83—84) turnuvalari diizenlenen, temelinde rakip takima iistiinliikk kurma
duygusu bulunan ve bireylerin ¢ogunlukla bilissel becerilerini
kullanarak ¢evrimi¢i olarak oynadiklar spor dali
Oyun tiirine bagli olarak bireysel oyuncular veya takimlar
Szillat vd., (2020) tarafindan rekabetgi bir sekilde oynanabilen bilgisayar ve video
oyunlari
Stirekli ayn1 deneyimlerin yasandigi tek oyunculu deneyimlerin
aksine igerisinde bir¢ok karmasikligi barindiran, ekip ¢caligmasini,
Collis (2020, s. 13) komutlart ve yenilik¢i stratejileri igeren, muhtesem bir sekilde
simiile edilmis sanal ortamlarda gergeklestirilen rekabet¢i video
oyunlari
Sampiyon olmak veya para odiilii kazanmak gibi belirli bir
hedef/6diill ile turnuva veya lig olarak organize bir sekilde
gerceklestirilen profesyonel veya yart profesyonel rekabetci
oyunlar

Zang vd. (2008)

Lee vd. (2014)

Hamari ve Sjoblom
(2017)

Newzoo (2021, s. 8)

Gortldigi tizere farkli tanimlar1 yapilan esporda teknoloji ve rekabet olmak
izere iki ortak nokta dikkat ¢ekmektedir. Teknoloji, oyunlarda ve yarigmalarda her
zaman yer almigtir. Teknoloji sayesinde oyun arenalari adeta birer stadyuma
doniismiistiir. Bunun yan1 sira sportif miisabaka izleme eylemi de dijital yayinlara
aktarilmigtir. Bu durumun temelinde insanlarin, dijital ortamlarda dahi birbirleri ile

yasadiklar rekabet yer almaktadir (Collis, 2020, ss. 12—13).
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Esporlar teknolojik cihazlar olan bilgisayar, oyun konsollar1 ve cep telefonlari
gibi platformlar lizerinden oynanmaktadir. Espor, bu oyun platformlar: tizerinden
oyuncularin birbirleriyle hem zihnen hem de bedensel olarak rekabet etmeleri
anlamina gelmektedir. Bu sebepten dolay1 espor arenasinda ¢evrimici oyunlar daha
fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Bu oyunlar; League of Legends, Dota2, Cs: Go, Starcraft
2 ve son birkac yilda popiilerlik kazanan Fortnite, Pubg ve Valorant gibi oyunlardir
(Aslan, 2019).

Esporun son on yilda popiiler hale geldigi bilinse de elektronik ortamlarda
oynanan dijital oyunlarin ortaya ¢ikiginin 1950’li yillar oldugundan 6nceki boliimlerde
bahsedilmistir. Clinkii her espor oyunu bir dijital oyun iken, her dijital oyun bir espor
oyunu olarak karsimiza ¢ikmamaktadir (Gorlich ve Breuer, 2020, s. 2). Video oyunlar1
her ne kadar 1970’lerde de oynantyor olsa da espor agisindan iki 6nemli doniim noktas1
oldugunu sdylenmektedir. [lk donemi 1980 ve 1990’11 y1llarda “Arcade” olarak bilinen
oyun salonlarinin ve ev konsollarinin biiyiik ilgi gérmesi ilk donemi olustururken,
2000’li yillardan itibaren “Internetin Yayginlasmasi” ise ikinci donemi
olusturmaktadir (Lee ve Schoenstedt, 2011). Ozellikle 2000’li yillarin basinda,
rekabetci oyuncular1 kars1 karsiya getiren dijital oyunlar (glinlimiizdeki adi ile espor),
genel olarak oyuncularin yogun bir sekilde ilgisini ¢ekmistir. Espor kisilerin bu dijital
oyunlar ve internet baglantisi yoluyla rekabet etmelerine imkan saglamaktadir. Dijital
oyunlar ve espora yonelik ilginin 21. ylizyilda artmasi nedeniyle oyun endiistrisi de

hizli bir sekilde biiytimektedir (Borowy ve Jin, 2013).

(1) 1972-1989 Yillar:1 Arast Arcade Donemi

Esporun temelinde yer alan rekabet unsuru ilk video/dijital oyunlarin piyasaya
cikmasindan itibaren var olan bir durumdur. 1980°li ve 1990’11 yillarda giintimiizdeki
oyun konsollarmin ortaya ¢ikmasima Onciiliik eden arcade oyun makineleri ve bu
makineler i¢in iiretilen video oyunlar1 biiylik bir ilgi gérmiis ve oyun salonlar
popiilerlik kazanmistir. Bu oyunlar gilinlimiizdeki internet ag1 teknolojisine sahip
olmasalar bile oyunlarda en yiiksek skoru elde edebilmek i¢in rekabet¢i oyunculugun
baglamasini saglamis ve glinlimiizdeki espor kavraminin temelini olusturmaktadir.

Arcade oyunlari olarak bilinen jetonlu makine oyunlari kiginin skor elde ederek yapay
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zekaya karst yarigtigi bir oyun tiiriidiir. Oyun rekabete dayalidir ancak rakiplerin
birbirleri {izerinde engelleyici etkileri bulunmamaktadir. Her oyuncu oyun
makinesindeki en yliksek skoru gegmeye calisarak, gecilmesi zor yeni rekorlar kirma

hedefi icerisindedir (Aslan, 2019).

Tarihte bilinen ilk rekabet¢i video oyun yarismast 1972 yilinda Stanford
Universitesi Yapay Zeka Laboratuvari’nda “Spacewar” isimli oyunla diizenlenmis ve
odiil olarak Rolling Stones dergisine abonelik verilmistir (Esen, 2019; Monnens ve
Goldberg, 2015). Espor baslig1 altinda yer verilebilecek bir sonraki 6nemli gelisme ise
1980 yilinda Space Invaders Sampiyonasi’nin diizenlenmesi olmustur. Bu sampiyona
ilk video oyun turnuvasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. New York'ta gerceklestirilen
“Birinci Ulusal Space Invaders Sampiyonasi” Los Angeles, San Fransisco, Fort
Worth, Chicago ve New York’ta bolgesel etkinlikler olarak diizenlenmis ve
10.000°den fazla katilm gergeklesmis, basin ve televizyonda genis yer bulmustur.
Sekil 2.4’e bakildiginda 1980 yilinda gergeklestirilen ve giliniimiizdeki espor
turnuvalarin1 andiran Space Invaders Sampiyonasi’ndan bir goriintii paylasilmistir.
Gorildiigii tizere bu etkinlik giiniimiiziin espor etkinliklerine ¢ok benzemektedir

(Borowy ve Jin, 2013).

Sekil 2.4. Atari’nin Diizenledigi Ulusal Space Invaders Sampiyonasi (Megalextoria,
2017)
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(2) 1990-1999 Yillar: Arasi internet Dénemi

Jetonlu oyun makinelerinin (arcade) yerini 1990’11 yillarin basinda bilgisayar
oyunlar1 almaya basladik¢a farkli oyun tiirleri ortaya c¢ikmistir. “Wolfenstein ve
Doom” oyunlar ile birlikte first person shooter (FPS) tiirii dijital oyun literatiire
eklenmis ve turnuvalar1 diizenlenmistir. 2000’11 yillara yaklastik¢a internetin ve ag
baglantilarinin gelismesi (LAN) ile birlikte rekabete dayali oyunlar 6n plana ¢ikmustir.
Bu durum elektronik spor kavrammin ortaya ¢ikmasma zemin hazirlamistir. Ote
yandan ABD ve Avrupa'da, rekabetci oyunlarin tarihi, genellikle ag baglantili FPS
oyunlarinin, 6zellikle de piyasaya siiriilen “Doom” (1993) ve “Quake” (1996) oyunlar1
ile iliskilendirilmektedir. Bu siire zarfinda, belirli arkadas topluluklarinin kurmus
olduklar1 “klan” adi verilen oyun i¢i topluluklar da cevrimigi olarak diger klan
oyuncular1 ile c¢evrimi¢i turnuvalarda rekabet etmeye baslamistir. 1997'ye
gelindiginde, bir¢cok profesyonel ve yar1 profesyonel ¢evrimici oyun ligi kurulmustur.
Bunlardan en dikkat ¢ekeni canli izleyiciler Oniinde diizenlenen “Cyberathlete
Professional League”dir. (CPL). CPL felsefesinde, profesyonel bilgisayar oyunlar
artik yiikselen bir seyirci sporu olarak goriilmektedir. Ayrica 1997 yilinda, 2.000
katilimci ile diizenlenen “Red Annihilation” adi ile gerceklestirilen Quake turnuvasi
da bir espor etkinligi olarak kabul edilmektedir. 90’larin sonunda StarCraft: Brood
War ile strateji oyunlar1 espora girig yapmustir. Diger oyun tiirleri, oyunculara anlik
beceri ve hizli reflekslere dayali bir oyun tarzi sunarken, strateji oyunlar1 bunun aksine
uzun vadeli planlama ve dikkatli diistinme gerekliligini oyunculara sunmustur. Bu
ozellikleri ile strateji oyunlart modern zamanlarin satran¢ oyunlart olarak kabul
goriirken, Starcraft’in birbirinden farkli oynanis bigimlerine sahip olmasi ve
oyuncularin neredeyse sinirsiz segenege sahip olmasi bu alanda Starcraft’t
vazgecilmez isimlerden birisi yapmistir. Ayrica Starcraft 1998 yilinda Giiney Kore’de
ilk “e-spor” sifatiyla nitelendirilen oyundur. 1999'da oyun gelistirme sirketi Valve,
FPS oyunu “Half-Life”’in bir eklentisi olarak "Counter-Strike" oyununu ¢ikarmistir
(Aslan, 2019; Ozeng ve Yoriik, 2019, s. 19; T.C. Genglik ve Spor Bakanligi, 2018, s.
11; Toker, 2015; Wagner, 2006; Jonasson ve Thiborg, 2010) Bu oyun, rekabetci
oyunlarda hizli bir yiikselis yakalamis ve o zamandan beri halen giiniimiizde en ¢ok

turnuvasi diizenlenen, en ¢ok oynanan espor etkinliklerindendir.
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(3) 2000 yilr ve Sonrast Dénem

Milenyum ¢agi olarak ifade edilen 2000’li yillarin basinda espor adina dikkat
ceken iki onemli adim atilmistir. Bunlar World Cyber Games (WCG-Diinya Siber
Oyunlari) ve Electronic Sports World Cup (ESWC-Elektronik Sporlar Diinya Kupasi)
isimli genis ¢capli espor turnuvalarinin kurulmasi ve diizenlenmesidir. Bu turnuvalarin
oncliliik ettigi espor organizasyonlari/turnuvalar1 disinda uluslararasi resmi ve 6zel
olarak faaliyet gosteren bircok espor turnuvasi diizenlenmeye devam etmektedir.
“European Nations Championship (ENC- Avrupa Uluslart Sampiyonasi), ESL
Amateur Series (Elektronik Spor Amatér Ligi), International Premiership Series (IPS-
Uluslararasi Lig), ESL Pro Series (Elektronik Spor Profesyonel Ligi), The
International” bu turnuvalara 6rnek gosterilebilir. Profesyonel olarak diizenlenen bu
turnuvalar, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma (MMORPG), birinci sahis
nisanc1 (FPS), ger¢ek zamanl strateji (RTS), doviis oyunlari, spor oyunlari, gercek
zamanl kart oyunlar1 olmak tizere farkl: tiirlerde espor miisabakalarini igermektedir

(Argan vd., 2006; Cmar, 2020; Toker, 2015).

Bu noktada ESL’ye ayr1 bir paragraf agmak gerekmektedir. Ciinkii yaklagik
yirmi yilt agkin bir siirede diinyanin en biiyiik espor sirketi haline gelmis ve sayisiz
cevrimici ve ¢evrimdist yarisma ile en popiiler video oyunlarinda sektore onciiliik
etmistir. ESL, Intel® Extreme Masters, ESL Pro League ve ESL One gibi diger 6nde
gelen, mega spor etkinliklerine benzer turnuvalar dahil olmak {izere ESL Pro Tour
kapsaminda yiiksek profilli, markali uluslararasi ligler ve turnuvalar diizenlemektedir

(ESL, t.y.).

2010’lu yillara gelindiginde ise, espor muazzam bir sekilde bliylimiistiir. Hem
izleyici sayisinda hem de para ddiiliinde biiyiik bir artis saglanan esporda Gaudiosi
(2014) ve Miller (2010) biiyiikk turnuvalar 21. yiizyildan 6nce kurulmus olmasina
ragmen, turnuvalarin sayist ve kapsami 2000'de yaklasik 10 iken 2010'da yaklasik
260'a cikarak onemli 6l¢iide artmistir (Posser, 2013). Bu donemde World Cyber
Games, Intel Extreme Masters ve Major League Gaming dahil olmak iizere bir¢ok

basarili turnuva kurulmustur.
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Cevrimi¢i yaym platformlarinin ortaya ¢ikmasi ve bu platformlarin hizla
popiilerlik kazanmasi, espora olan ilgi ve talebin artmasina cok biylik katki
saglamistir. Clinkii ¢gevrimigi yayinlar ile birlikte internet erisimi olan her birey anlik
olarak veya yayin tekrar1 olmak {izere espor miisabakalarini izleme olanagina sahiptir.
Gliniimiizin en popiiler ¢evrimi¢i yaym platformu olan Twitch’in 2011 yilinda
hizmete baslamasiyla bu platformda diinyanin en popiiler espor miisabakalar1 diizenli
olarak yayinlanmaya baglamigtir. DOTA 2’nin her yil diizenledigi The International
turnuvasinda Twitch bir giinde 4,5 milyon izleyici sayisina ulasarak rekor kirmistir
(Denli, 2021). Espor miisabakalarinin fiziksel olarak izlenmesi ve etkinliklerin
kapsami, ¢evrimigi yayin teknolojisinin bilylimesiyle paralel olarak artmistir (Tassi,
2014). 2015'te ilk Espor Arenasi, Amerika Birlesik Devletleri'nin ilk 6zel espor tesisi
olarak California'da ac¢ilmistir (Takahashi, 2017).

Son yillarda espor, onemli sayida takim, yarisma, lig, 6diil parasi, yonetim ve
sponsorluk anlagmalarinin kurulmast ile birlikte dikkatleri {izerine ¢ekmistir
(Crawford ve Gosling, 2009). Dijital oyunlar ayn1 zamanda birgok profesyonel spor
kuliibii i¢in karl hale gelmistir. Hem dijital yazilim hem de donanim iireticileri sik stk
driinlerini spor salonlarindaki ve cevresindeki panolarda ve reklam panolarinda
reklamlarin1 koymakta ve oyun sirketleri siklikla spor takimlarina ve etkinliklerine
sponsorluk yapmaktadir. Sony Playstation'm 1997'den beri UEFA (futbol)
Sampiyonlar Ligi sponsorlugu veya devam eden Sports Interactive Games gibi AFC
Wimbledon sponsorlugu bu duruma verilebilecek kiigiik bir 6rnektir. Bireysel spor
yildizlar1 ve takimlar1 da sporla ilgili dijital/video oyunlarini desteklemek i¢in ¢esitli
sponsorluk anlagmalar1 gergeklestirmektedir. Tiger Woods ve David Beckham gibi
birgok sporcu ve Manchester United Futbol Kuliibii gibi kuliipler bunlara 6rnek
gosterilebilir (Crawford, 2008). Esporun kdkenlerinin video/dijital oyunlara dayandigi
g6z onilinde bulunduruldugunda video oyunlarina yapilan yatirimlarin ve sponsorluk
anlagmalarmin espor i¢in de gegerli olacagini sOylenebilir. Popiilaritesi artmaya
baslayan espor modern spor kuliiplerinin ve yatirimcilarin ilgisini ¢ekmistir. 2016
yilinda Paris Saint-Germain, Schalke 04, Wolfsburg, Valencia, West Ham United,
Sporting Lisbon, Manchester City gibi bir¢ok popiiler spor kuliibii espor alaninda
faaliyetler gostermeye baslamistir. Eski NBA oyunculari Rick Fox ve Shaquille
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O’Neal, aktif NBA oyuncusu Jonas Jerebko gibi sporcular espora yatirim yapan

isimler arasinda yer almaktadir (Demir ve Sertbas, 2020; Uciinciioglu ve Cakir, 2017).

2.4.2. Diinyada Espor

Espor, kiiresel boyutta kitlelere ¢ok cabuk ulagmasi sonucunda diinya sporunda
yer edinmeye baslamistir (Kartal, 2020, s. 76). 2018 yilinda Jakarta'da diizenlenen
Asya Oyunlarinda, rekabeti igeren bir gosteri sporu olarak yer alan esporun, Cin’in
Hangzhou kentinde diizenlenecek 2022 Asya Oyunlari'nda ise sekiz oyunda (FIFA,
PUBG, Arena of Valor, DOTA 2, League of Legends, Dream Three Kingdoms 2,
Hearthstone ve Street Fighter V) resmi bir madalya brangi olarak yer alacagi Asya
Olimpiyat Konseyi (OCA) tarafindan aciklanmistir. OCA, esporun bir madalya brans1
olmasi1 hakkindaki kararinda esporun gengler arasinda katiliminin hizl bir sekilde
gelistigini ve giinden giline popiileritesinin artmasi oldugunu belirtmistir. Uluslararasi
Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan taninan Asya Oyunlari, Olimpiyatlardan sonra
diinyanin en biiyiik ikinci ¢ok sporlu etkinligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Electronic

Sports, t.y.; Graham, 2017; Khanna, 2020; Mock, 2021; Venkat, 2021).

Futbolun FIFA-UEFA, basketbolun FIBA ve tiim branglarin faaliyetlerini ve
takvimlerini belirleyip diizenleyen Uluslararasi Olimpiyat Komitesi (IOC) gibi
iilkeleri biinyesinde bulunduran federasyonlar1 bulunmaktadir. 2008 yilinda da Giiney
Kore’de esporu uluslararas: alanda temsil edecek Uluslararast e-Spor Federasyonu
kurulmugtur (IeSF) (Scholz, 2019, s. 28). Uluslararasi e-Spor Federasyonu'nun gorevi,
esporu gergek spor olarak tanitmak ve bunu siirdiiren, yayginlastiran ve desteklemekle
gorevli kiiresel bir organ haline gelmektir (About IESF | International Esports

Federation, t.y.). Bu hedeflere ulagsmak i¢in ise [eSF dort ana misyonu:

e Federasyona iiye olan iilkelerin sayisini arttirmak,
e Uluslararas: alanda diizenlenen espor miisabakalar1 ve turnuvalari igin
kurallar ve standartlar olusturmak,

e Espor hakem egitimi saglamak,
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e Uluslararast espor diinya sampiyonalarma ev sahipligi yapmaktir (leSF,

t.y.).

IeSF ana misyonu, esporu kiiresel ¢apta yayginlastirmaktir. Bu, diinyadaki
ulusal federasyonlar ile birlikte yapabilecegini belirten IeSF, esporcularin geleneksel
sporlardan gelen sporcularla ayni seviyede ve ayni destekle rekabet edebilmeleri i¢in
caligmaktadir. IeSF biinyesinde diinya {izerinden 111 iilkenin ulusal federasyon yer

almaktadir (Bkz. Tablo 2.8.) (Members | International Esports Federation, t.y.).

Tablo 2.8. IeSF Biinyesinde Yer Alan Ulusal Federasyonu Bulunan Ulkeler

KITA ULKE
Afrika Kongo, Cibuti, Misir, Gana, Fildisi Sahili, Mlibya, Moritanya, Mauritus, Fas,
Namibya, Nijerya, Senegal, Gliney Afrika, Tunus
Arjantin, Bahamalar, Brezilya, Sili, Kolombiya, Kosta Rika, Dominik, Ekvador,
Amerika Guatemala, Honduras, Jamaika, Meksika, Panama, Peru, Surinam, Amerika
Birlesik Devletleri, Venezuela
Bahreyn, Bruney, Kambogya, Cin, Hong Kong, Hindistan, Endonezya, iran,
Irak, Japonya, Urdiin, Kazakistan, Kore, Kuveyt, Kirgizistan, Laos, Liibnan,
Asya Makau, Malezya, Maldivler, Mogolistan, Myanmar, Nepal, Pakistan, Filipinler,
Suudi Arabistan, Sri Lanka, Suriye, Taipi, Tayland, Tiirkmenistan, Bae,
Ozbekistan, Vietnam
Arnavutluk, Ermenistan, Avusturya, Azerbaycan, Belarus, Belgika, Bosna,
Hirvatistan, Cekya, Danimarka, Estonya,
Finlandiya, Fransa, Giircistan, Almanya, Yunanistan, Macaristan, Irlanda, Israil,

Avrupa Italya, Kosova, Letonya, Litvanya, Liiksemburg, Makedonya, Malta, Monako,
Karadag, Hollanda, Norveg, Polonya, Portekiz, Romanya, Rusya, San Marino,
Sirbistan, Slovakya, Slovenya, Ispanya, isveg, Isvicre, Tiirkiye, Ukrayna, Galler
Okyanusya Avusturalya, Yeni Zelanda

Ayrica 2018 yilinda kurulan Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF), Asya
kitasindaki espor i¢in tek yetkili organdir ve Asya Olimpiyat Konseyi (OCA)
tarafindan taninmaktadir. AESF, profesyonel yonetimini gelistirmeyi amaglayarak;
Asya bolgesinde esporun gelisimini desteklemek ve denetlemek ve uluslararasi
arenada basar1 i¢in birinci smif sporcularin gelisimini saglamay1r amacglamaktadir
(Who Is AESF? | AESF, t.y.). 2019 yilinda igerisinde Tiirkiye Espor Federasyon’unun
da kurucu iiyesi olarak yer aldig1 23 iilkenin katilimi ile Avrupa Espor Federasyonu

kurulmustur (TESFED, 2020).
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2.4.3. Tiirkiye’de Espor

Ulkemizde espor ile ilgili ilk adim 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu’nun kurulmasi olmustur. Federasyonun 2011-2013 yillar1 arasinda ilk
baskanligin1 Mevliit Ding, 2013 yilinda Ismail Baris Ozistek olmustur. Fakat 2013
yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu kapatilmis ve “Gelismekte Olan Spor
Branglar1 Federasyonu”na baglanmistir. Ayrica resmi liglerde miisabakalara katilacak
oyunculara Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan lisans verilmektedir. 24 Nisan 2018
tarihinde ise Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde, merkezi
Ankara’nin Altindag ilgesinde bulunan “Tiirkiye E-Spor Federasyonu” (TESFED)
kurulmustur. Federasyonun ilk baskani1 Alper Afsin Ozdemir olmustur ve giiniimiizde
de bu bagkanlik gorevine devam etmektedir. Amaci Tiirkiye’deki esporun ulusal ve
uluslararas1 platformlardaki yoneticisi ve temsilcisi olarak Tiirkiye’deki esporun
biiytimesi i¢in ¢alismak ve Tirkiye Espor Federasyonu markasini gelistirmek olan
Tiirkiye E-spor Federasyonu’nun vizyonu ise uluslararasi sportif rekabette, oyuncu
gelisiminde, iist diizey organizasyonlarin diizenlenmesinde ve esporun yonetiminde en
basarili ve en yenilik¢i federasyonlardan biri olarak, Tiirkiye’yi bir numarali espor
iilkesi haline getirmek ve diinyada kabul goren Tiirk espor ekoliinii yaratmaktir. Yerli
ve milli esaslara dayanan bir deger sistemi aracilii ile Tiirk essporuna katkida
bulunmak, Tiirk genglerinin c¢aligkan, kararli ve azimli bireyler olarak uluslararasi
platformlarda basariya ulastiklar1 daha iyi bir diinyanin insasina yardimci olmak ve
toplumda yapict bir rol oynamak ise TESFED’in misyonunu olusturmaktadir. 68
ilimizde il temsilciligi bulunan TESFED’in ESL (Elektronik Sporlar Ligi) ile ortak is
birligi ¢ergevesinde 2019 yilindaki “TESFED Vodafone Freezone Tiirkiye Kupas1”
organizasyonu ile iilkemizdeki ilk resmi bir ulusal espor turnuvasi diizenlenmistir

(Kartal, 2020, s. 90; TESFED, t.y.; Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).

Tiirkiye’nin 6nde gelen espor takimlari tablo 2.9°da verilmistir.
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Tablo 2.9. Tiirkiye’deki Espor Takimlar1

YER ALINAN
DUNYA
TAKIM SPONSORLAR BRANSLAR CAPINDAKI
TURNUVALAR
THY, ASUS, 2016 Mid-Season
Bahgesehir ) Bahgesehir League of Legend Invitational, 2016
SuperMassive Universitesi, Monster, g ceends International Wildcard
Vodafone FreeZone Invitational
. TWC 2016
. Counter Strike: Global i
Space Soldiers ByNoGame Offensive, FIFA 2018 ELEAE}([)?; Major
BKM Express,
SteelSerics, ASUS, ~-eagueofLegends, o tional Lol
Dark Passage Counter Strike: Global .
Shop4Gamers, Offensive. Dofa 2 Wildchart 2014
ByNoGame, Twitch 0
Besiktas ESK Besiktas JK League of Legends -
1907 FeSn;éEahge « Fenerbahce SK League of Legends -
Galatasaray Esports Galatasaray SK League of Legends -

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Elektronik spor#Tiirkiye'de e-Spor

2.4.4. Espor ve Egitim

2013 yilindan bu yana, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki Robert Morris
University Illinois ve Pikeville Universitesi gibi iiniversiteler ve kolejler, e-Spor
oyuncularini {niversite diizeyinde atletler olarak tanitmakta ve atlet burslar
sunmaktadir (Tassi, 2014). Ayrica son yillarda Asya iilkelerinin yani sira ABD, Isveg
ve Norveg gibi bir¢ok iilkede espor hem egitim miifredatlarina dahil olmus hem de
burs programlar1 arasinda yer almaya baslamistir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).
Ulkemizde bu konuda Bahgesehir Universitesi 2019 yilinda espor bursu vermis ve
egitim miifredatina espor miifredatina eklemistir. Bahgesehir Universitesi’nin yani sira
2020 yilinda Balikesir Universitesi miifredatina Espor dersini eklemistir. Tiirkiye’de
espora iliskin faaliyetlerin gerceklestirilmesinde ve yayinlastirilmasinda 6nemli bir rol
oynayan ve {iniversiteler biinyesinde kurulan “Universite Elektronik Spor
Topluluklar”dir. Ulkemizde; Hacettepe Universitesi, Orta Dogu Teknik Universitesi
(ODTU), Dokuz Eyliil Universitesi, Adiyaman Universitesi, Akdeniz Universitesi,
Balikesir Universitesi, Bahgesehir Universitesi, Gazi Universitesi, Gebze Teknik
Universitesi, TED Universitesi, Isparta Uygulamali Bilimler Universitesi ve Yasar

Universitesi’nde iiniversite espor topluluklari bulunmaktadir. Ote yandan Milli Egitim

41



Bakanligi (MEB) ile Tiirkiye E-spor Federasyonu arasinda imzalanan protokolde
liseler arast espor turnuvalarinin diizenlenmesi, esporun liselerin miifredatina
eklenmesi ve ders olarak islenmesi gibi hedefler yer almaktadir. (Kartal, 2020, ss. 95—

102).

Gortldiglt gibi giinden giline popiilaritesi artan ve biiyiik yatirimlarin
gerceklestirildigi bir alan olarak esporun; federasyonlarinin kurulmasi, rekabetin
boyutunu arttiran biiyiik ddiillere sahip ulusal-uluslararasi turnuvalarin diizenlenmesi

nedeniyle bir spor brangi olarak goriilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

2.4.5. Esporun Ozellikleri

Her spor bransinin kendine has 6zellikleri oldugu gibi teknolojik gelismelerin
onciiliigiinde ortaya ¢ikan Esporun da kendine has 6zellikleri vardir. Bu 6zelliklerin
basinda da sanallik gelmektedir. Ayrica sanal ortam iizerinden oynanan dijital
oyunlarin espor olarak kabul edilebilmesi i¢in oyunlarin biinyelerinde rekabet
barindirmasi ve profesyonel bir ligin ¢atis1 altinda oynanmasi gerekmektedir. Esporun
fark yaratan diger 6zelligi ise ucuz maliyete sahip olmasidir. Ciinkii bilgisayar/oyun
konsolu ve internet baglantisi olan her birey espor yapabilmektedir. Giiniimiizde
ulagimin zor olmadig1 internet ve bilgisayar sayesinde espor, oyuncu sayist konusunda
da sikinti yasamamaktadir. Espor, fark yaratan 6zellikleri neticesinde 6zel bir kitle
olusturmustur. Oyuncu sayisinin artmasi, oyunu oynayan kitleye ulagmak isteyen
markalarin da alana yonlenmesini saglamistir. Her gegen giin biiyiiyen bir ekonomiye

sahip olan espor, ciddi yatirimlarin yapildig1 bir alan halini almistir (Akg6l, 2019).

Modern sporlar gibi esporlarda belirli bir miktarda fiziksellik ve stratejik
diistinme igerir. Ciinkii esporlar rekabetci bir yapiya sahiptirler. Oyuncular, engellerle
dolu sanal bir diinyada becerilerini gelistirmeye ve rakiplerini yenmeye ¢alisirlar.
Ozellikle oyun ici davranislar ve kisith eylemler s6z konusu oldugunda, sabit kurallar
dizisine sahiptirler. Ayrica oyun i¢i yapilabilen konugsmalar sayesinde sosyallik

artmaktadir. Esporun yapisinda da kuliipler, takimlar, hakemler, sponsorlar ve
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miisabakalar1 diizenlemekten sorumlu resmi kuruluslar bulunmaktadir (Skubida,

2016).

Espor, geleneksel spor branslari igerisinde en ¢ok okguluk, beyzbol ve satrang
gibi daha ¢ok zihinsel ve daha az fiziksel aktivite gerektiren sporlara benzemektedir.
Ornegin; okculuktaki gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks hareketleri veya
satrangta oldugu gibi silirekli diisinmek ve strateji gelistirmek esporun temel
ozelliklerindendir. Ayrica sanal veya bilgisayar ortaminda gerceklesmesi, yeni tesis
veya ekipman bakimindan geleneksel sporlarla karsilastirildiginda ¢ok biiyiik finansal
kaynak gerektirmemesi, diinyanin her noktasindan bu sporu yapabilme olanagi,
bireysel ve takim halinde yarisma imkani olmasi, diisiinsel ve fiziksel g¢abalar
gerektirme ve kendine 6zgii ara¢ gereclere (bilgisayar ve ekipmanlar1 gibi) sahip

olmasidir (Argan vd., 2006).

2.4.6. Espor Oyun Tiirleri

Oyun tiirleri insanlarin yaraticilik, yetenek, istek, zevklerine gore
sekillenmistir. Esporun hizli gelisimi ve genis kitlelere ¢ok kisa siirede hitap etmesi
sebebi ile bir¢cok oyun firmasi piyasaya yeni oyunlar stirmiislerdir. Kitlelerin ve yapay
zekanin gelismesi sonucu bir¢ok yeni oyun tiirii ortaya ¢ikmistir. Bunlardan bazilar
eglence icin bazilar1 da rekabet yani spor olarak oynamaktadir. Ayrica espor
oyunlarinin sahip oldugu 6zellikler, oyunlarin tiirline gére oyun icerisinde degisiklik

gostermektedir (al Dafai, 2016; Daloglu, 2021; Magerko vd., 2004).

Tiim esporlar dijital oyunlar aracilig1 ile gerceklestiriliyor olsada, tiim dijital
oyunlar espor olarak siniflandirilmamaktadir. Ciinkii dijital oyunlar spor olarak kabul
edilecek yapiya (standart kurallara), organizasyona (kurallara uyma) ve rekabete
(kazananlar ve kaybedenler) sahip olmalidir. Ozetle her dijital oyunun tabiat1 bir espor
brans1 olmaya miisait degildir. Fakat oyun sirketlerinin oyunlarin kurallar1 tizerine
yapacag1 gerekli ayarlamalar ve degisiklikler sayesinde, ¢ok oyunculu rekabet ve
miisabaka firsat1 sunan her dijital oyunun bir espor dali haline gelmesi miimkiindiir

(Kartal, 2020, ss. 57-58; Ozeng ve Yoriik, 2019, ss. 25-26).
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Giiniimiizdeki en popiiler espor tiirleri Tablo 2.10°da belirtilmistir.

Tablo 2.10. Giiniimiizdeki Popiiler Espor Tiirleri

ESPOR TURU

MOBA
ING:Multiplayer Online Battle Arena
TR: Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas
Arenast

https://www.gamersdecide.com/articles
/top-10-best-dota-2-team-fight-heroes

FPS
ING: First Person Shooter
TR: Birincil Sahis Nisanci

https://unrealitymag.com/growing-
tired-of-the-grind-of-fps-games/

MMORPG
ING: Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games
TR: Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunlar1

https://www.gamewatcher.com/news/2
014-29-04-blizzard-look-back-at-a-
history-of-raid-design-in-latest-world-
of-warcraft-developer-blog

RTS
ING: Real Time Strategy
TR: Gergek Zamanli Strateji

https://www.instant-
gaming.com/en/4820-buy-age-of-
empires-ii-definitive-edition-steam-
edition-pc-game-steam/
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Tablo 2.10. (Devam). Giiniimiizdeki Popiiler Espor Tiirleri

ESPOR TURU GORSEL
: NS =

) CCG
ING: Collectible Card Games
TR: Kart Koleksiyonu Oyunlar1

https://egb.com/pl/esports/hearthsto
ne

BR
ING: Battle Royale
TR: Hayatta Kalma Oyunlar1

https://downloadpubg.org/pubg-
gameplay-and-its-realistic-
interface-2020

Fight Games
Doviis Oyunlari

https://www.redbull.com/ie-
en/ultra-street-fighter-2-tips-and-
tricks

Sport Games
Spor Oyunlari

https://www .keengamer.com/article
s/features/opinion-pieces/fifa-21-
ea-need-to-start-focusing-on-pro-
clubs/
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Yukaridaki tabloda goriildiigii iizere gliniimiizdeki popiiler espor oyun tiirleri
MOBA-Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi, FPS- Birincil Sahis Nisanci,
MMORPG- Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari, RTS- Gergek
Zamanlt Strateji, CCG- Kart Koleksiyonu Oyunlari, BR- Hayatta Kalma-Oliim
Oyunu, doviis oyunlar1 ve spor oyunlaridir (Baygiil, 2021; Cinar, 2020; Daloglu, 2021;
Kartal, 2020, ss. 57-58; Ocak, 2020; Ozeng ve Yoriik, 2019, ss. 25-26).

MOBA- Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi

Popiiler bir video oyunu tiirii olan ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i savas arenasi
(MOBA) oyunlari, birgok espor turnuvasi i¢in ortak bir se¢imdir. MOBA'lar, ¢evrimigi
cok oyunculu oyunlar ile gergek zamanli strateji (RTS) tiiriiniin karisimi seklindedir.
Bu tiir oyunlarda standart bir magta, her biri bes oyuncudan olusan iki takim, amaci
karg1 takimi iissii yikarak yenmek olan sanal bir oyun haritasinda savasir. MOBA
oyunlarinin bir maginda oyuncular, her biri kahraman olarak bilinen ve 100'den fazla
kisilik bir kadrodan segilen bir oyun i¢i karakteri kontrol eden bes kisilik iki takim
halinde yarisir. Se¢me veya draft olarak da bilinen kahramanlarin se¢imi, mag
baslamadan once gerceklesir ve her oyuncu bir kahraman secene kadar iki takim
arasinda degisir. Degisen siralama “1-2-2-2-2-1” seklinde yani ilk takim bir kahraman
secer, ardindan ikinci takim iki kahraman seger, ardindan ilk takim iki kahraman
secerek devam etmektedir. Siireg, ikinci takimin son kahramanini segmesiyle sona
erer. Her oyuncu, kendi oyun {issiinii savunurken rakiplerin kahramanlarina,
ordularina, savunma yapilarina ve nihayetinde {issline saldirmada diger takim
arkadaglariyla is birligi yapabilmek i¢in kahraman sec¢imini dikkatli yapmak
durumundadir. Kahraman sec¢imlerine gore, bir takimdaki kahramanlar birbirlerinin
giiclerini tamamlamali ve rakiplerinkileri bastirmalidir. Bu nedenle kahraman se¢imi,
dikkate alinmas1 gereken karmasik kahraman-kahraman iliskileri nedeniyle zorlu bir
stireci igerir. Kahramanlar genellikle birlikte bir takimin genel giiciline katkida bulunan
cesitli fiziksel nitelikler ve becerilerle tasarlanir. Bu nedenle oyuncularin, rakip
takimin kahramanlarina kars1 bastiric, takim arkadaglarinin kahramanlarinin da giicli
yanlarini artirabilecek ve zayifliklarini telafi edebilecek kahraman se¢imleri yapmalari

gerekir (Chen vd., 2018; Xia vd., 2019). DOTA 2 ve League of Legends (LoL)
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oyunlart MOBA tiiriiniin en 6nemli iki oyunu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Park ve

Kim, 2015).

FPS-Birinci Sahis Nisanci

FPS oyunlari, oyuncularin mevcut durumlarindaki degisiklikleri hizla
anlamlandirmas1 ve uygun eylemlerle yanit vermesi gereken karmasik, dinamik
davranig ortamlarinda gerceklesen, hedefe yonelik hizli tempolu bir oyun tiiriidiir.
Oyundaki karakterini yonlendiren kisi oyunu, sanal karakterin goziinden gérmekte ve
fare ve klavye gibi cihazlar ile karakterini yonlendirmektedir. FPS oyunlar1 karmagik
bir dizi davranigsal olasilik saglar. Her oyuncu tek bir oyun karakteri kontrol eder ve
oyunu, sanki oyunun sanal ortaminda baskalariyla etkilesime giren bu karaktermis
gibi, birinci sahis bakis agisiyla deneyimler. Oyuncular, diismanlar1 yenmek ve ¢esitli
hedeflere veya misyonlara ulagsmak i¢in ¢esitli silahlar1 ve diger 6geleri kullanirlar.
Sanal ortamda bulunan silahlar1 toplarlar, onlar1 diigman karakterlerine zarar vermek
icin kullanirlar ve kendilerini rakiplerin verecegi hasarlardan kaginmaya calisirlar.
Oyunlar, ¢esitli "haritalar" adi verilen sanal ortamlarda gerceklesir (Cinar, 2020;
Clarke ve Duimering, 2006). Bu tiirdeki oyunlar askeri simiilasyon gibi gercekei
iceriklerden, fantastik diinyalara kadar genis bir yelpazede igerik sunmaktadir.
Refleks, hizli karar verme, takim yonetimi gibi kaliteler bu tiirdeki oyunlarda basari
icin gereklidir (Ocak, 2020). Oyundan oyunda degisen belirli sayida round iizerinden
oynanan bu oyunlarda fazla round kazanan takim oyunu kazanmaktadir. Valorant,

CS:GO, Overwatch ve Zula bu tiiriin 6nde gelen oyunlarindandir.

MMORPG-Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlart

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Oynama Oyunlar1 (MMORPG), cografi olarak
cok farkli yerdeki yiizlerce veya binlerce oyuncunun ayni anda internet iizerinden oyun
oynamasina izin veren 6zel bir ¢evrimici oyun tiiridiir. Bu tiir oyunlarda genellikle
birey diger oyuncularla is birligi yapmakta veya etkilesime girdigi lonca veya grup ile
birlikte hareket etmektedir. (Zhong, 2011). Oyuncular birbirleriyle konusabilir (anlik
mesajlasma) ve ayrica yiizlerce oyuncunun ziyaret ettigi ortak alanlarda iletigim

kurarak bir toplu mesaj panosu olusturabilirler. Diger bir ifade ile bu tiir oyunlarda

47



diinyanin her yerinden insanlar i¢in sosyallesebilir ve etkilesim kurabilirler (Rusaw,

2011).

MMORPG oyunlarinin neredeyse tiim ana hedefleri ancak diizinelerce ve hatta
bazen yiizlerce oyuncunun is birligi ile gergeklestirilebilir. Ornegin, bu oyun tiiriiniin
en popiiler oyunu olan World of Warcraft'ta (McKenna vd., 2010), biiyiik bir oyun i¢i
is birligi etkinligi, ortak bir hedefe (baskin olarak bilinir) (Williams ve Kirschner,
2012) ulagmak i¢in en az 40 katilimcinin birlikte ¢alismasini gerektirebilir ve haftalar
onceden planlanabilir. Diger bir deyis ile MMORPG’ler, oyuncularin belirli hedeflere
ulagsmak i¢in oyunun yapay zekasina veya rakip oyunculara kars1 birlikte ¢caligmasini
gerektirir. Ancak bazi oyunlarda oyun, ¢ok rekabet¢i ortamlarda koordineli oyuncu
takimlarimi birbirine kars1 karst karsiya getirmektedir (PvP sistemi gibi) (Murphy,
2007). World of Warcraft, Knight Online, Metin 2 gibi oyunlar bu oyun tiirliniin

Ornekleridir.

RTS-Gergek Zamanl Strateji

Gercek zamanl strateji oyunlar1 (RTS), gergek zamanli olarak gergeklesen bir
simiile edilmis savag oyunu tiiriidiir. RTS oyunlarinda, rakip ya bir insan oyuncu ya da
bir yapay zeka tarafindan kontrol edilen bir oyuncu rakibi yok etmek amaciyla bir {is
inga etmesi ve birimler insa etmesi gerekir. Tiim birimlerin giiclii ve zayif yonleri
vardir, bu nedenle daha iyi kazanma sansi elde etmek i¢in dogru birimleri segmek ¢ok
onemlidir. Bir RTS oyununu etkili bir sekilde oynamak i¢in, oyuncunun dogru
kosullarda dogru birimleri kullanmas1 gerekir. Bu tiirdeki oyunlarda strateji se¢imini
etkileyen dnemli bir faktor, rakibin stratejisidir. Cilinkii oyuncular eger rakiplerinin ne
tiir birliklere sahip oldugunu dogru tahmin edebilirse, rakibin bu birimlerine karsi
giiclii olan birimler iizerine yogunlasarak oyunu kazanma sansini arttirmaktadir
(Farouk vd., 2013; Schadd vd., 2007). Age of Empires ve Command and Conquer

serileri bu tiiriin 6nde gelen oyunlarindandir.
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CCG-Kart Koleksiyonu Oyunlari

Oyuna 06zgii tasarlanan kart destelerinin karsilikli ve sira ile kullanilmasiyla
oynanan bir oyun tiiridiir. Bu tlir oyunlarda basarili olabilmek i¢in strateji gelistirme,
geemiste yapilan hamleleri unutmama ve gelecegi tahmin edebilmenin yani sira sans
faktorii de etkilidir. CCG oyunlarinda her oyuncu kart destesi olusturmaktadir. Deste
olusturmanin amaci, oyuncunun kendi oyun stiline uyan ve tek bir rakibe veya belirli
oyun stilleri ve destelere sahip bir grup rakibe etkili bir sekilde kars1 koyan bir kart seti
belirlemektir (Adinolf ve Turkay, 2011; Cinar, 2020; Johansson, 2009). Bu oyun

tiiriiniin en popiiler oyunu Hearthstone olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

BR-Hayatta Kalma Oyunlart

Oyuncunun karakterini ticlincli géz bakis acist ile yonlendirdigi, zaman ile
daralan oyun alani igerisinde siirekli esya diisiirme ve rakiplerini alt etmeye yonelik
oyunlardir. Bu oyunlarda amag giderek daralan oyun haritasi igerisinde oyuncunun son
hayatta kalan olmasidir. Diger bir ifade ile hayatta kalan son oyuncunun oyunu
kazandig1 oyun tiirlidiir. Fortnite ve PUBG bu oyun tiiriiniin en énemli 6rnekleridir

(Choi ve Kim, 2018).

Doviig Oyunlart

Genellikle bireysel oynanan bu oyun tiiriinde; oyuncu larbelli bir doviis
disiplinini temsil eden sectigi sanal karakterler ile diger oyuncularin segtigi diger sanal
karaktere listlin gelmeye ¢aligmaktadir. Genel olarak olarak bir oyuncuya kars1 bir
oyuncu seklinde oynanir. Ozellikle Y kusaginin atari salonlarinda oynadiklari oyunlar
bu tarzdadir. Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken gibi oyunlar bu tiiriin 6nde gelen
oyunlarindandir (Daloglu, 2021).

Spor Oyunlart

Geleneksel spor dallarinin, sanal ortama uyarlanmasi sonucunda karsimiza
cikan oyun tiiriidiir. Futbol, basketbol, tenis, voleybol gibi spor branslarinin, sanal

ortamlara aktarilmig halleridir. Oyuncular sevdikleri veya destekledikleri takimlari,
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sporcular1 bu ortamda &zgiirce secebilme imkanina sahiptir. Bu tiirlin dnde gelen

oyunlar1 FIFA, PES ve NBA serileridir (Cinar, 2020; Daloglu, 2021).

2.5. Espor-Spor ile liskisi

Guttmann (2004, ss. 4-6)’a gore modern sporlarin, birbiriyle iligkili yedi
bicimsel-yapisal ortak 6zelligi mevcuttur. Bu 6zellikler asagida verilmis ve espor

cergevesinde tartigilmistir.

Laiklik: Modern sporlar, din ile ilgili unsurlar degildir. Antik toplumlarda spor,
genellikle dini ritiieller olarak karsimza cikmaktadir. Ornek verecek olursak
Olimpiyat Oyunlar1 Zeus icin kutsallik tagimaktaydi. Fakat modern sporlar dini

organizasyonlar veya festivaller i¢in kullanilmamalidir.

Egitlik: Modern sporlar herkesin esit diizeyde oynama hakkina yani esitlige
sahip olmasina odaklidir. Modern sporlar, toplumdaki herkesin (yaslilar ve engelliler
dahil) atletik yetenekleri kapsaminda kabul edilmesini gerektirir. Kisacas1 kadinlarin,
azinliklarin ve alt smiftan kisilerin spor diinyasinda esit basari sansit oldugunu
aciklamaktadir. Ayrica, kurallar tiim yarigmacilar i¢in ayni olmalidir. Modern 6ncesi
sporlar insanlar1 sosyal sinif, din, etnik kdken veya cinsiyet temelinde siklikla
ayrimcilik yapilmaktaydi. Ayrica modern 6ncesi sporlarin kurallar genellikle sosyal

statlideki farkliliklara gore degismekte olup toplumun belirli kisimlar1 diglanmaktayd.

Uzmanhik: Pek ¢ok modern takim sporu (futbol ve Amerikan futbolu) daha
once oynanan oyunlardan dogmus ve bu sporlarin hepsinde sporcularin 6zel rolleri ve
oyun pozisyonlar1 vardir. Elit diizeydeki bireysel sporcular, uzmanlardan olusan
yardime1 bir ekip ile birlikte calisirlar. Ornegin Hollandali Olimpik yiiziicii Inge de
Bruijn, iki kog, iki masor, iki fizyolog, bir beslenme uzmani, bir spor psikologu ve bir
kisisel antrendrle c¢alismaktadir. Giliniimiizde de profesyonel diizeydeki spor
kuliiplerinin yapisin1 inceledigimiz zaman da kuliiplerin antrendr, antrendr
yardimcilari, kondisyon ekibi, saglik ekibi gibi teknik ekiplere sahip oldugunu

gormekteyiz. Kisacast takimim veya sporcularin ihtiyacinin oldugu herhangi bir
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alanda, alaninda uzmanlasmis kisilere kuliiplerde yer verilmektedir. Bu uzmanlik ayni
zamanda sporcularin rakiplerine karsi istlinlik saglamasindaki yalnizca tek spor
dalinda ilerlemesi gerektigini agiklar. Ciinkii her spor bransinin gereklilikleri farklidir
ve bir sporcu yalnizca bir bransta iyi olabilir. Diger bir deyis ile modern sporlarda her
sporcunun bir rolii vardir. Bu rol de sporcularin sahip olduklar1 yetenekler

dogrultusunda sporcuya verilir.

Rasyonellestirme: Modern spor miisabakalari, bilimsel olarak egitilmis
sporcularin, bir amag olarak goriilen ve siirekli diizenlenen kurallar temelinde standart
ekipmanlarla yaristigi amaca yonelik tesislerde gerceklestirilir. Baska bir deyisle
rasyonellestirme, sporlarin aslinda bilimsel oldugunu ima etmektedir. Sporcular,
bilimsel olarak dengeli beslenme ile son teknoloji ekipmanlar kullanilarak

egitilmektedir. Modern sporlarda ¢ok az sey sansa birakilir.

Biirokratiklegsme: Max Weber'in (1864—1920) ifade ettigi gibi biirokrasiler
rasyonel hedeflere ulagsmak icin tasarlanmis, hedef odakli organizasyonlardir. Spor
gelistikce, onu denetleyen biirokrasinin de biiylimeye devam etmesi kaginilmazdir.
Dolayisi ile yerel, bolgesel, ulusal ve uluslararasi biirokrasiler Diinya Kupasi’na kadar
her diizeyde modern sporu yonetmektedir. Tiim spor federasyonlart ve hatta
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi, verilebilecek en gilizel 6rneklerdir. Bu tiir bir idari
yapidan yoksun olan modern dncesi sporlar genellikle yerel siyasi veya dini otoriteler

tarafindan yonetilmekteydi.

Nicellik: Sosyal hayata rasyonalist yaklasim, her seyi belgelemeyi igerirken
modern sporlarinda performans 6l¢iimlerinin kayit altina alinmast modern sporun bir
yoniidiir. Nicel olmak (sayilar ve istatistikler) sporcu ve katilimcilarin somut bir seye
baglanmasi anlamina gelmektedir. Bu ylizden modern spordaki her tiirlii istatistik
sporcularin sonraki miisabakalara karsi daha hazir hale gelmesinde Onemli bir

unsurdur.

Rekor tutkusu: Modern sporlarin bu 6zelligi dogrudan sayisallagtirmaya
baglidir, nicellik kavrama ile iliskili olan bu 6zellik toplumun ilerleme fikri tarafindan

yansitilmaktadir. Sporda dahil olmak iizere diinyadaki her alanda rekorlar kirildig:

51



siirece ilerleme kaydedilmektedir. Bu 6zellik “Her rekor kirilmak i¢in yapilmistir”
felsefesi ile ortiismektedir. Hem hayranlar hem de sporcular iinlii rekorlarin pesinde

kosmay1 severler; ¢linkii rekorlar siirekli gelismeyi saglamaktadir.

Guttmann’in modern sporlarin sahip olmasi gereken yedi ozellik (laiklik,
esitlik, uzmanlik, rasyonellestirme, biirokratiklesme, nicellik ve rekor tutkusu) espor

acisindan ele alindiginda;

e Esporun herhangi bir din unsuru olmamasi ve dini ritiiellerde gosteri

olarak sunulmamasi esporun laikligini,

e Esporu kadin, erkek ve engelliler (belirli kategorilerdeki) dahil olmak
tizere her bireyin esit diizeyde oynama hakkina sahip olmasi, oyun i¢i kurallarin tim
oyuncular i¢in ayn1 olmasi ve katilan tiim takimlarin esit diizeyde kazanma olasiliginin

bulunmasi esporun esitligini,

e Esporun icerisinde farkli oyun tiirlerinin ve her oyun tiiriinde farkli bir
rol bulunmas1 ve oyuncunun yeteneklerine gore bu oyun tiirlerinden birini ve roliinii

secmesi esporun uzmanligini,

e Esporun siirekli olarak yenilenmesi, oyunlarda goriilen eksikliklerin
giderilmesi i¢in siirekli giincellenmesi, sporcularin teknolojik olarak iyi cihazlar ile
daha yiiksek performans vermesi, espor alaninda bilimsel arastirmalarin ve

caligmalarin yapilmasi esporun rasyonelligini,

e Esporda diizenlenecek organizasyonlarin (yerel, bolgesel, ulusal ve
uluslararasi) Tiirkiye Espor Federasyonu, Avrupa Espor Federasyonu, Uluslararasi
Espor Federasyonu gibi, farkli biirokratik kurumlar tarafindan yonetilmesi esporun
biirokrasisini,

e Espor miisabakalarinda her oyuncunun oyun i¢i istatistiklerinin anlik
olarak oyun iginden kayit altina alinmasi, oyuncularin istedikleri zaman bunlar1

gorebilmeleri esporun nicelligini,
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e Rekabetin oldugu her spor dalindaki gibi yeni rekorlar kirma arzusunun
yer almasi esporun rekor tutkusuna sahip olmasi, esporun Guttmann’in modern

sporlar i¢in belirlemis oldugu yedi kritere de sahip oldugunu gostermektedir.

Rodgers (1977) ise bir bransin spor olarak sayilabilmesi i¢in dort temel
unsurun bulunmasi gerektigini belirtmistir. Bu dort unsur (Akt: Gratton ve Taylor,

2002, ss. 7-8);

o Fiziksel aktivite icermesi,
¢ Rekreasyonel bir amag ile yapilmas,
® Rekabet unsuru icermesi,

e Kurumsal organizasyon yapisina sahip olmasidir.

Rodgers’in bir bransin spor olarak kabul gérmesi i¢in belirttigi dort 6zelligi

espor acisindan ele alacak olursak;

Kane ve Spradley (2017)’e gore bir espor miisabakasinda basarili olmak i¢in
motor yeteneklerin ve becerilerin, Ozellikle ellerin ve parmaklarin ince motor
becerileri ile birlikte el-gdz koordinasyonu ve yerel dayaniklilik gereklidir. Esporda
en yiiksek performansi elde etmek i¢in, miisabaka esnasinda fiziksel-koordinasyon
yetenekleriyle yakindan baglantili olan, oyuna 6zgii ayirt edici 6zellikleri algilama ve
tepki becerileri gereklidir. Geleneksel spor branslarinda oldugu gibi, diizenli espor
egitimi, oyunun karakteristigi olan motor ve bilissel yetenek/becerilerin gelismesine
neden olmaktadir. Polman vd., (2018)’ne gore esporlar, diinyadaki insanlarin fiziksel
aktiviteye baglamalarina ve siirdiirmelerine yardime1 olan hedef yonelimi ve azim gibi
becerileri 6gretmek icin kullanilabilir. Bu anlamda, esporlar saglikla ilgili davranis
degisikliklerini uyararak fiziksel saghigin gelistirilmesine dolayli olarak katkida
bulunabilmektedir. Aadahl vd. (2007), bir aktivite sirasindaki mutlak yogunlugun
bireyin bazal metabolizma hizinin (MET) egzersiz yogunlugunu belirlenmesinde
kullanilabilecegini belirtmiglerdir. Dolayis1 ile MET eforu belirlemek igin
kullanilabileceginden espor (video/dijital) oyunlar1 oynarken bireylerin MET
diizeylerinin etkilenmesi ile fiziksel aktivitenin varligi tizerinden bir iligki kurabiliriz.

Bronner vd. (2013) tarafindan video oyunlar1 oynayan bireyler {izerinde yapilan bir
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caligmada, video oyunlarina katilan bireylerin MET'ler 4-9 arasinda arttig1 sonucuna
ulagmiglardir. Stroud vd. (2010) ise Mario ve Sonic oyunlarini oynayan bireyler
iizerinde yapmis oldugu calismada Nintendo Wii kontrol cihazlarini sallayarak
katilimcilarinin MET diizeylerinde diislik-orta aktivite seviyesinde farklilik elde
etmislerdir. Alman Spor Universitesi’nden Profesor Frobose (2016) espor ile ugrasan
sporcularin, geleneksel sporlar ile ugrasan sporcularin yagamis oldugu benzer fiziksel
zorlamalara maruz kaldiklarin1 belirtirken, espor ile ugrasan sporcularin motor
becerilerinin ¢ok yonlii gelisim gdsterdigini ve espor ile ugrasan bireylerin klavye ve
fare ile dakikada yaklasik bir insanin yaklasik dort kati daha fazla hareket (400)
gerceklestirdigini  belirtmektedir. Ayrica bu  hareketleri  gerceklestirirken
koordinasyonun {ist seviyede oldugunu c¢iinkii iki elin aym1 anda istenilen yonde
hareket ettigini belirtmistir. Tiim bunlar goz 6niine alindiginda, espor miisabakalarinda
fiziksel eforun geleneksel spor branslari kadar fazla olmasa da bu oyunlar1 oynarken

fiziksel aktivitenin de var olduguna isaret etmektedir.

Rekreasyonun temelinde giindelik hayatin zorluklarindan uzaklagma, bireysel
olarak haz alinan etkinlikler ve diger insanlar ile sosyal bir iligski kurmak yatmaktadir.
Karakii¢iik (2014) rekreasyonu “insanin yogun ¢alisma yiikii, rutin hayat tarzi1 veya
olumsuz cevresel kosullardan dolayi tehlikeye giren beden ve ruh sagligini korumak
veya tekrar kazanmak ayni zamanda zevk ve haz alma amaci ile kisisel doyum
saglayan, bireyin tamamen ¢alisma ve zorunlu ihtiyag¢lar disinda kalan zamanlarinda
istege bagl olarak goniillii bir sekilde ferdi veya topluluk i¢in yapilan etkinlikler”
seklinde tanimlamigtir. Ayrica bir aktivitenin rekreasyon olarak sayilabilmesi igin
bireylere fayda saglamasi da gerekmektedir. Weiss ve Schiele (2013), esporcular
iizerinde yaptiklart bir calismada rekabet, meydan okuma ve giindelik hayattan
uzaklasma duygularinin bireylerin espora katilimlarini etkiledigini belirtmislerdir.
Esporlarin rekreasyon fayda teorisini destekledigi ve bireyler lizerinde olusturduklar
faydalardan dolay1 elektronik sporlarin  bir rekreasyon aktivitesi olarak
degerlendirilebilecegini belirtmistir. Amator diizeydeki espor oyunculart da giin
icerisindeki bos vakitlerinde espor oyunlar1 oynayabildikleri i¢in esporu rekreasyonel

bir amac ile uygulanabilir bir aktivite oldugunu soyleyebiliriz.
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Esporun temelinde rakip takima veya oyunculara {istiinliik kurma duygusunun
bulunmasi (Collis, 2020, s. 13; Kilci, 2019; Lee vd., 2014; Newzoo, 2021, s. 8) esporun

rekabete dayali bir brans oldugunu gdstermektedir.

Esporun en biiylik sorunlarindan birisi olan kurumsal bir organizasyon
yapisinin bulunmamasi sorunu artik ortadan kalkmaya baslamistir. S6yle ki; Uluslarasi
Espor Federasyonu’na (IESF) 5 kitadan 111 iilke (Afrika 14, Amerika 17, Asya 34,
Avrupa 44, Okyanusya 2) katilmistir (IESF, 2021). Ayrica 2021 yilinda Tiirkiye E-
Spor Federasyonu’nda kurucu iiyesi olarak yer aldigi Avrupa Espor Federasyonu
kurulmustur (TESFED, 2020). Esporun giinden giine kurumsal bir organizasyon
yapisina sahip olmaya baslamasi Rodgers’in bir bransin spor olarak kabul gérmesi

icin belirlemis oldugu dort kritere de sahip oldugunu gdstermektedir.

2.6. Espor Oyun ici Rolleri

Espor oyunlarinda temel olarak 3 ana rol (Damager, Healer, Tank - TV Tropes,

t.y.) bulunmaktadir. Bu roller;

e Initiator (Savas Baslatici-Tank)
e Support (Destek-Healer)
e Carry (Tastyic1-DPS)’dir.

Bu rollerin yaninda alt ve yan roller bulunmasina karsilik bu tezde yalnizca

temel rollerden bahsedilmistir.

Initiator (Savas Bagslatici-Tank); Oyun iginde tank veya savas baslatict
roliindeki karakterler, 6ziinde diger parti iiyelerinin zarar gormesini engellemek i¢in
on cephelerdeki hasar1 emmeye odaklanarak rakipleri durdururlar (Chang ve Lin,
2014; de Vocht vd., 2011; Rass, 2020; Silva ve Mousavidin, 2015; Yee vd., 2011). Bu
amacla, genellikle ¢ok yliksek miktarda sagliga, yliksek savunma yetenegine veya
bazen sadece dogrudan kagabilme yeteneklerine sahiptirler (Hodges ve Buckley,

2018). Baslatici, bir grup diisman kahramanin arasmna girebilen ve takim
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arkadaglarinin iceri girip giivenli bir sekilde hasar vermeye baslamasina izin veren
kahramandir. Baslatict oynamak i¢in tehlikeli bir roldiir. Clinkii baslatici, baglamak
icin acele ettiginde veya takim arkadaslarinin kendisini takip etmediginde, higbir
kazang elde etmeden Slmektedir. Tank ile baglatici rolleri genellikle ayn1 6zelliklere
sahiptir. Baslaticilarin ve tanklarin genellikle ¢ok fazla saglik puanina (HP) sahip
olmas1 gerekmektedir. Bir tankin etkili olabilmesi i¢in iyi bir baslatic1 olmas1 gerekir,
yoksa diisman ekibin onu gérmezden gelmesi ve bunun yerine dldiirmesi kolay olan
diisiikk saglik puanina sahip hedeflere yonelmesi takimi geriye ¢ekmektedir. Tank
karakterleri siirekli olarak rakiplerinden hasar alirlar bu yiizden hayatta kalabilmek

icin sifaci karakterlere ihtiya¢ duyarlar (Williams ve Kirschner, 2012).

Support (Destek-Healer/Sifacy); destek roliindeki karakterler takim
arkadaslarini iyilestirir, 6zellikle de tankin 6lmesini engellerler. Diger bir ifade ile
grubun tankini (savas baslatici karakterini) ve diger grup iiyelerini hayatta tutmak
destek karakterlerinin ana 6zelligidir (Rass, 2020; Silva ve Mousavidin, 2015; Yee
vd., 2011). Hasar alan oyunculara (¢cogunlukla tanka) saglik kazandirmak igin
iyilestirme biiyiileri bulunur. Iyilestirme dogrudan veya zamanla, kalkanlar veya
ticlinlin bir kombinasyonu seklinde olabilir. Ayrica takim arkadaslarina farkli destek
etkileri de (takim arkadaslarinin etrafina kalkanlar agabilmek, olumsuz durum
etkilerini ortadan kaldirabilmek veya baska sekilde onlar1 gliglendirebilmek ve hatta
bazen iyi bir 6nlem i¢in diigmanlar1 zayiflatmak gibi) bulunur. Saglik puanlarinin ve
zithlarinin az olmasi sebebi ile tanklar kadar dayanikli degillerdir fakat takim

arkadaslarini giiclendirerek bir takim savasinin gidisatini1 degistirebilirler.

Carry (Tasiyici-DPS); tasiyici, oyunun baglarinda zayif olan ancak oyunun
sonlarinda, ozellikle yliksek maliyetli 6geler ile birlikte son derece giiclii olan bir
kahraman tiirtidiir. Temel olarak rakibe agir hasarlar vermekten sorumlu karakterlerdir
(Rass, 2020). Bu karakterler giiclendikten sonra sonunda takimin geri kalanini
"tastyacaktir". Tastyici roliindeki karakterler genellikle tiim oyun boyunca kirilgan bir
yaptya sahiptir. Herhangi bir takim savasinin genel stratejisi, tasiyict karakterinizi
hayatta tutmak ve rakip tasiyictyr Oldiirmek etrafinda ge¢mektedir. Tasiyicilar,
takiminizda (ani hasarin aksine) rakip takima hasar verecek birinci derecedeki

kahramanlardir. Hasar veren karakterler yakin mesafe (yakin mesafeden rakiplerine
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hasar veren) ve menzilli DPS (belirli mesafe uzakliktan rakiplerine hasar veren) olarak

iki farkl kategoriye ayrilmistir (Poels vd., 2012).

Literatiirde bu rollerden Support (destek/healer/sifaci) roliindeki karakterleri
kadinlarin, initiator (savas baslatici-tank) roliindeki karakterleri erkeklerin daha ¢ok
tercih ettikleri ve carry (tasiyici-dps) roliiniin oyuncular tarafindan en ¢ok tercih edilen

rol oldugu belirtilmistir (Poels vd., 2012).

Gortldigi iizere her roliin kendisine ait farkli oyun i¢i gorev ve sorumluluklari
bulunmaktadir. Her oyuncu, oyun igerisindeki rolii geregi farkli problemler ile
karsilagmakta olup, bu problemlere hizli ¢6ziim bulmak durumundadir. Bu noktada
oyuncularin, oyun icerisinde karsilagtiklart durumlara olasi1 ¢6zliim yollar1 arasindan
en uygun olanini belirlemeleri gerekmektedir. Dolayisi ile oyuncularin, karsilagtiklart
problemlerde farkli ¢6ziim yollar1 oldugunun farkinda olmalar1 ve bu ¢éziim yollar1
arasindan duruma en uygun secenegi segmeleri diger bir ifade ile biligsel olarak esnek

olmalar beklenmektedir.

2.7. Bilissel Esneklik

Gelisen ve giin gegtikce degisen diinya kosullarinda, yalnizca bilgi lireten veya
bilgiyi 6grenen bireyler yetistirmenin yani sira, karsilastiklar: zor durumlar karsisinda
farkli alternatifleri gorerek bunlarin icerisinden en uygun olanmi secebilen, “esnek
bireyler” yetistirme gerekliligi de ortaya ¢ikmistir (Dogan Lagin ve Yalgin, 2019).
Esneklik, insan bilisinin ve akilli davranmanin bir ayirt edici 6zelligi (Deak, 2003;
Jordan ve Morton, 2008), zeka ve yaraticiligin belirtisi (Guilford, 1962) olarak kabul
edilir. Bu nedenlerden giiniimiizde herhangi bir problem ile karsilastiginda farkli
¢oziim yollar1 diisiinebilen ve uygulayabilen biligsel olarak esnek olan bireylere ihtiyag
duyulmaktadir. Martin ve Rubin (1995)’e gore bireylerin esneklik gosterebilmeleri

icin Oncelikle bilissel olarak esnek olmalar1 gerekmektedir.

Bilissel esneklik kavraminin “biligsel” kismi, bilginin edinilmesi sirasinda

onceki bilgilerin bellekten c¢agrilmasi, “esneklik” kismi ise dgrencilerin bu bilgiyi
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farkli durumlarda esnek olarak kullanabilmelerini ifade etmektedir. Kisi, bilgi ve
bilisini durumdan bagimsiz esnek kullanabilmeli ve bu bilgiyi verilen igerige gore

farkli yollardan transfer edebilmelidir (Karadeniz, 2008).

Biligsel esneklik, insanlarin ¢oklu gdérev yapma ve degisen taleplere yeni,
uyarlanabilir ¢ézlimler bulma gibi karmasik gorevleri yerine getirmelerine yardimci
olan 6nemli bir 6zelliktir (Ionescu, 2012). Literatiir incelendiginde biligsel esnekligin
farkl1 tanimlar1 oldugunu gdrmekteyiz. Bu tamimlardan bazilar1 Tablo 2.11°de

verilmistir.

Tablo 2.11. Biligsel Esneklik Tanimlar1

Yazar Tamm

Kisinin kavram sistemini degistirmeye hazir olup olmadigini, uygun ¢evre

Scott (1962) kosullarina karst segici tepkisi” diger bir deyis ile “iki farkli kavram
hakkinda diistinme arasinda gecis yapma ve ayni anda birden fazla kavram
hakkinda diisiinme zihinsel yetenegi

Battig (1979) Bireyin., .bir dumm kar§1s1pda sahip oldug}.l birikim icerisinden gerekli
durum i¢in en etkili alternatifi segme yetenegi

Spiro ve Jehng Bir kisinin degisen durumlardan kaynaklanan taleplere uygun sekilde sahip

(1990, s. 165)

oldugu bilgileri spontane olarak kullanarak yanit verme yetenegi

Eslinger ve Grattan
(1993)

Karsilagilan durumlar farkl: sekillerde algilamak, islemek ve tepki vermek
icin diisiince ve eylem yollarini degistirme yetenegi

Martin ve Rubin
(1995)

Kisinin;

a) Herhangi bir durumda mevcut secenekler ve alternatifler oldugunun
farkindaligini,

b) Esnek olma ve duruma uyum saglama istekliligini/becerisini,

c) Esnek olma konusundaki 6z yeterliligini ifade eder.

Martin ve Anderson

Bir durum i¢inde ve durumlar arasinda uyum saglama istegini ve yetenegi

(1996)

Beversdorf vd. Deneme yanilmanin yant sira problem ¢dzmeyi de igeren bir tiir akiskan
(1999) zeka

Dennis ve vander Degisen ¢evresel uyaranlara uyum saglamak i¢in diistincelerini degistirme
Wal (2010) yetenegi

Bu tanimlamalardan yola ¢ikarak; kisinin daha 6nceden sahip oldugu inanglar1
veya aligkanliklar1 hedefleri dogrultusunda degistirebiliyor olmasi, kisinin biligsel
olarak esnek oldugunu gostermektedir. Aliskanlik ve inang degistirmedeki problemler
ya biligsel esnek olmama (Ornegin; problem ¢d6zmeye yonelik somut ve kati
yaklagimlar) ya da tepki esnekliginden (6rn., yerlesmis davranislar veya farkli bir tepki
gerektiginde/Onerildiginde bile ayn tepkiyi tekrarlama) kaynaklanabilir. Belirtildigi
gibi kisilerin farkli durumlar karsisinda daha onceden sahip oldugu birikimler
dogrultusunda karar verip bu kararlarin disina ¢ikamamalari biligsel olarak esnek

olamama durumunu agiklarken, farkli durumlar karsisinda farkli diistinerek farkl
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coziimler iiretebilmeleri bilissel olarak esnek olma durumunu agiklamaktadir. Ayrica
biligsel olarak esnek olamayan bireyler, aktiviteler veya islemler degistiginde
zorlanmakta ve dolayisi ile yeni duruma uyum saglayamamaktadir. Ozetle; biligsel
esnekligin, kisilerin degisen durumlara ve problemlere karsi en uygun ¢6ziim yolunun

gelistirilmesi ve yeni durumlara uyum saglama becerisi oldugunu soyleyebiliriz.

2.7.1. Bilissel Esnekligin Tlkeleri

Problemleri kolay ve hizli ¢6zebilen bireylerin, ¢evresindeki olaylarin ve farkli
¢oziim yollart bulundugunun farkinda olduklar1 bilinmektedir. Bu sekilde
davranabilen bireyler, bir problemin ¢dziim se¢imini yeniden gozden gegirerek farkli
¢ozlim yollar1 bulabilir. Bu agidan bakildiginda, hizla gelisen bu toplumlarda, problem
cozebilen insanlarin biligsel esnek olmasinin gerektigi diisliniilmektedir. Ciinki
biligsel esneklik bir problemin nasil ¢oziilecegine karar verirken farkli unsurlari
dikkate alma ve kisinin problem ¢dzme veya gorev yiirliitme seklini degistirme egilimi
olarak (Elen vd., 2011, ss. 1-2) karsimiza ¢ikmaktadir. Bilissel esnekligin nasil
kullanilacagint ve farkli durumlar karsisinda nasil uygulanabildiginin daha kolay

anlasilmasi i¢in i¢in Spiro ve digerleri (1988) yedi ilke belirlemislerdir. Bu ilkeler:

1) Asir1 basitlestirmeden ve asirt diizenli olmadan kaginma: Bu ilkeye gore
bireylerin edindigi bilgilerin ¢ogunlugunun ilk bakista goriindiigii kadar basit ve
diizenli olmadigini belirtir. Bireyler 6n yargilar sebebiyle gézlemleri anlamlandirmaya
calisirken asir1 sadelestirme egilimi gostermektedir. Bu sebeple, asir1 basitlestirme ve
asirt diizenli olmadan kag¢inmada, problemlere ¢o6ziim bulurken karmagiklik ve

usulsiizliikleri de gérmeye ¢aligmak oldukca dnemlidir.

2) Coklu temsiller: bir konu hakkinda cesitli diisiinme yollarinin bulunmasi
gerektigini ve bir¢ok sekilde kullanilmas1 gerekecek olan bilginin bir¢ok farkli sekilde

Ogrenilmesi ve (uygulamada) denenmesi gerekir.

3) Durumlarin merkezligi: Bu ilkeye gore, biligsel esnekligi arttirma ve farkl

durumlara yanmit verme konusunda akil yiiriitmeleri kolaylagtirmak amaciyla,
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durumlara yonelik bilginin degisebilecegini ve durumlarin esas alinmasi gerektigini

savunur.

4) Kavramsal bilginin kullanilmasi: kavramsal bilginin uygulamalarda
kullanilmasinda problemler ortaya ¢ikabilmektedir. Bir kavram karmagsik
yapilandirilmis ise bu kavramin farkli durumlarda kullanilmasinda da biiyiik dlctide
farkliliklar meydana gelebilmektedir. Bundan dolay1 bir kavramin farkli kullanim

alanlar1 var ise bu kavramlar uygulama baglamlarina gore degerlendirilmelidir.

5) Sema birlestirme: kotii ve karmasik yapilandirilan alanlarda her sey i¢in
onceden hazir bir bilgi (sema) olmayabilir. Genel olarak, diisiincede rutinlesmeye
neden olan sabit semalarin rolii azaltilmalidir. Clinkii bu semalar ¢esitli durumlara
uyma yeteneginde azalma olmasina neden olmaktadir. Bu nedenle, sema birlestirme
islemlerinde katiliktan esneklige bir yol izleyip, farkli kavramsal kaynaklar

olusturmak i¢in ortam hazirlanmasi gerekir.

6) Kavramlarin ve durumlarin boliimlere ayrilmamasi: kavramlar arasindaki
birbirine baglilig1 ifade etmektedir. Soyut kavramlarin karmasik ve diizensiz olmasi
nedeniyle, bu kavramlar kisiler tarafindan farkli algilanabilir. Bilissel esnekligin ayirt
edici Ozelligi olan, farkli bilgi kaynaklarindan duruma bagli, uyarlanabilir sema
derlemesini miimkiin kilmak i¢in, bu kaynaklarin yiiksek oranda birbirine bagli olmasi

gerekir. Dolayisi ile kavramlar ve durumlar ayr1 "boliimler" olarak ele alinamaz.

7) Karmasikligin Yonetimi icin Aktif Katihm, Egitim Rehberligi ve Ek
Destek: bireylerin hayatlarindaki olaylara aktif katilimlari i¢in uzman rehberler
esliginde biligsel destek saglanmaktadir. Bireyler daha once 6grenmis olduklar
bilgiler dolayisi ile yeni bilgilere kars1 bir yanlis kodlama yapabilirler. Bu nedenden
dolayr kavram karmagikligin1 yonetmek icin destekler saglanmaktadir. Boylelikle

bireylerin karmagik kavramlar arasinda birgok yonden diislinebilmektedir.

Bilissel esneklik cesitli dl¢iilerde farklilik gosteren biligsel kiimeleri degistirme
yetkinligini degerlendirmenin 6zel bir yolu olarak da ifade edilebilir. Biligsel olarak

esnek olan bireyler, stresli durumlari etkili ve olumlu bir sekilde ¢oziimleme becerisine
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sahip olduklar: i¢in stres yonetme konusunda daha basarili ve daha 6ne one ¢ikan

bireyler olmaktadir (Dennis ve Vander Wal, 2010)

Bilissel esneklik ile bilissel kontroliin birlikte; stresli durumlarin
degerlendirilmesi ve degerlendirme sonrasi basa ¢ikma yollarmin belirlenmesi gibi
stiregleri kapsayan bir metot oldugu belirtilmektedir. Bu baglamda bilissel kontrol ve
esneklik; yaraticilik, problem ¢dzme, ¢coklu gorev yapabilme, karar verme gibi amaca
yonelik davranislarla iliskili bir 6zellik olarak bireyin degisen ¢evreye uyum
saglamasina yardimeci bir 6zellik olarak tanimlanmistir (Gabrys ve ark., 2018). Hodson
ve ark. (2021) planlama, problem ¢b6zme, gorev performansi esnasinda alternatifler
arasinda ge¢is yapmanin ve gorevle ilgisi olmayan stratejilerin engellenmesi gibi
nitelikler ile yaratici diislinme ve yeni kosullara hizli uyum saglama yeteneklerinin

bilissel esneklik ile yakindan iligkili kavram oldugunu belirtmislerdir.

Literatiir incelemesi yapildiginda bireylerin biligsel esneklik diizeylerini dlgen
cesitli 6l¢lim araglarinin bulundugu goriilmektedir. Bu 6l¢eklerin basinda Martin ve
Rubin tarafindan 1995 yilinda gelistirilen “Bilissel Esneklik Olgegi” yer almaktadir.
Ilerleyen zamanlarda “Y6netici Islevlere Yonelik Davranis Degerlendirme Envanteri
(BRIEF, BRIEF-A, BRIEF-BRIEF-P) nin ii¢ farkli yas grubuna (okul 6ncesi ¢ocuklar,
cocuklar/ergenler, yetiskinler) yonelik gelistirilen {i¢ versiyonu biligsel esneklik
diizeylerini 6lgen dlgekler arasina kazandirilmigtir (Roth vd., 2005); Gioia vd., 2000);
Gioia vd., 2003). Dennis ve Vander (2010) tarafindan zor durumlar1 algilama ve
kontrol edebilme, zor durumlarda alternatif secenekler iiretebilme yeteneklerini dlgen
bir “Biligsel Esneklik Envanteri” gelistirilmistir. Bilissel esneklik ile duygu durumu
ve anksiyete bozukluklarinin iligkili oldugunu savunan Gabrys ve ark. (2018) ise
kisilerin stresli durumlardaki biligsel esnekligini degerlendirmek i¢in “Biligsel Kontrol
ve Esneklik Anketi (CCFQ)” gelistirmistir. Biligsel esneklik diizeylerini 6lgmek
iizerine gelistirilmig ilgili 6l¢iim araclarina iliskin kisa bir 6zet Tablo 2.12°de

sunulmustur.
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Tablo 2.12. Bilissel Esneklik Ol¢iim Araglar1 ve Bilgileri

Yazar Orneklem Madde
sayisl
Bilissel Esneklik Olcegi Mam?lzr;%)Rubm Yetiskinler 12
BRIEF (Yénetici islevlere 518 yas arasi cocuklar

Yonelik Davranis Gioia vd. (2000) yve ncler 86

Degerlendirme Envanteri) genele
BRIEF-P Gioia et al. (2003) gﬁ;‘iﬁ;‘ﬁi jcikygf 63
BRIEF-A Roth vd. (2005) Yetiskinler 75

- . . Dennis and Vander L

Bilissel Esneklik Envanteri Wal (2010) Yetigkinler 20
Bilissel Kontrol ve Esneklik Gabrys vd. (2018) Yetiskinler 18

Anketi (CCFQ)

Bilissel esnekligi saf bir sekilde dlgen herhangi bir 6lgiim araci bulunmadigi
gibi, bahsi gecen Olgekler farkli 6rneklem gruplarindaki ve farkli durumlardaki

esneklikleri 6lgmektedir.

2.7.2. Bilissel Esnekligin Boyutlar:

Literatiir arastirmasindan sonra biligsel esneklik, karsilagilan durumlarda farkli
¢oziim yollarinin bulundugunun farkinda olunmasi ve igerisinde bulunulan durumda
bu yollardan o anki kosullara en uygun olanini se¢me becerisi olarak karsimiza

cikmaktadir. Bu kapsamda Dennis ve Vander Wal (2010) bilissel esnekligi “alternatif”

ve “kontrol” olmak tizere iki boyutta incelemislerdir.

2.7.2.1. Alternatif

Esnek olmanin yani sira kisilerin 6z yeterlige sahip olmalari, karsilastiklar
durumlara uyum saglama becerilerini ve alternatiflerin farkinda olma durumlarini
artiran faktorlerdir. Kisacasi biligsel esneklige sahip kisilerin tim yasam olaylar1 ve
zor durumlarla bas edebilmek icin alternatiflerin de farkinda olma becerilerine sahip

olmalar1 gerekmektedir (Dennis ve Vander Wal, 2010). Bu sayede kisiler hayatlarinin
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her alaninda ¢esitli alternatiflerin var oldugunun ve farkli ¢oziimler iiretebilme

becerileri kazanabilirler.

Anderson ve Martin'e (1995)’de bu duruma paralel olarak bilissel esnekligi
yiiksek olan bireylerin alternatiflerin farkinda oldugunu, 6z-yeterligin ise farkindalik
ve istek ile iliskili oldugunu belirtmislerdir. Alternatif fikirler {iretebilmenin aym
zamanda kisilerin istekliligini, karmasik durumlara uyum saglanmasinin da 6z
yeterliligi arttiracagi diisliniilmektedir. Ayni zamanda Merak duygusu alternatif
fikirler tiretmeye ¢aligmay1 tetikleyen dnemli etkenlerden biridir (Savickas ve Porfeli

2012).

Alternatif olusturabilmenin yararli yonlerinden birisi de kisilerin yasamlarinda
karsilagtiklar: stresli durumlarda problem ¢ézmelerine imkan saglamasidir (Schur,
1999). Ciinkii alternatif stratejiler kullanmak ayni1 zamanda olaylar ile basa ¢ikabilme
becerisi saglamaktadir. Bu noktada alternatif olusturmanin bilissel-davranisei
yaklagima da katkis1 olacaktir. Bilissel-davranis¢1 yaklasimda biligsel carpitmalar
durdurmak i¢in olaylar hakkinda diisiiniirken olumlu alternatifleri gorebilmek
gerekmektedir. Bu slireci bagarabilen bireyler, arzu ettikleri duyguyu da
hissedebileceklerdir. Bilissel esneklik yoluyla iiretilebilecek alternatiflerin olmamasi
durumunda kisilerde depresif belirtiler ortaya c¢ikabilir. Ancak bilissel esneklik
sayesinde lretilen alternatifler ile diisiinceler daha olumlu hale gelebilir ve depresif
belirtiler azabilmektedir. Bu durum dolayisi ile biligsel davranisci terapilerde (BDT)
de kullanilmakta ve kisilerin olumsuz diisiinceler yerine olumlu alternatif diislincelerin
iiretmelerine tesvik edilerek tedavi olmalart saglanmaktadir (Young ve ark., 2001;

(Hollon ve Dimidjian, 2014; Kato, 2012).

2.7.2.2. Kontrol

Kontroliinde, alternatif boyutunda oldugu gibi kisilerin biligsel esneklik
diizeylerinde ve olaylarla basa ¢ikma becerileri iizerinde olumlu bir etkiye sahip
oldugu bilinmektedir (Dennis ve Vander Wal, 2010). Kisilerin kendini su¢lama gibi

yikict diistincelere sahip olduklart durumlari “kontrol altina alabilecekleri”nin farkina
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varmalar1 ve biligsel esneklikleri ile daha yapici ¢oziim yollar1 (problem ¢6zme

becerisi kullanarak) bulmalar1 beklenmektedir.

Kontrol sayesinde bireyler, cevrelerinde gelisen olaylar1 dogru sekilde
yorumlayabilmektedir. Kisiler alternatifler ilireterek 6z yeterlik ile ¢6ziim yollari
arasindan en uygun olanini se¢ebilmektedir (Savickas ve Porfeli, 2012). Bireylerin
stresli olaylarla bas edebilmek i¢in kontrol edebilecekleri olaylara odaklanmalari
gerekmektedir. Biligsel esnekligi yiiksek bireylerin zor durumlarda kontrol

mekanizmalarini kullanabildikleri bilinmektedir (Geng, 2022).

Bu noktada  “kontrol”  kabiliyeti  sayesinde  kisilerin  olaylar1
coziimleyebilmeleri ve alternatif iiretebilmeleri, karsilasilan durumlarda ilk yapilacak

husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bilissel esneklik bircok giinlik aktivitenin basarili ve uyarlanmis
performansinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Video oyunlarinin, 6zellikle aksiyon
video oyunlarinin giinliik pratikleri ile biligsel esneklik diizeyinde artis saglanabilecegi
belirtilmektedir. Biligsel esneklik diizeyindeki bu artis, aksiyon video oyunu
oyunculari ile oyuncu olmayan ve/veya ¢ok az oyun oynayan kisilerin biligsel esneklik
diizeyleri karsilagtirildiginda net bir sekilde goriilmektedir. Soyle ki; bir grup
oyuncunun, oyuncu olmayan bir grupla dogrudan karsilastirilmasinda diizenli bir
sekilde video oyunu oynayan kisilerin biligsel esneklik diizeylerinin oyun oynayan
kisilere kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Colzato 2010; Karle ve digerleri
2010; Strobach ve digerleri 2012; Nouchi ve digerleri 2013; Olfers ve Band 2018).
Yakin tarihli yapilmis bir aragtirmada; video oyunlarmin zihinsel esneklik {izerinde

faydali etkileri oldugu da dogrulanmistir (Pallavicini ve ark. 2018).

Esporcularin miisabaka igerisinde siirekli ve ani sekilde farkli durumlar ile
sikca karsilasmaktadir. Ozellikle aksiyon oyunlar1 ve miisabakalarmda oyuncularin
karsilastiklar1 farkli problemler ile basarili bir sekilde basa ¢ikabilmek adina hizla
cesitli alternatif yollar iiretebilmeleri, liretilen alternatif yollar igerisinden en uygun
olanin1 se¢me becerileri gelistigi icin biligsel esneklige sahip olmalar1 gerektigi

diisiinilmektedir.
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2.8. 21. Yiizy1l Becerileri

Gilintimiiz teknolojileri ve yasanilan bilgi ¢ag1 goz onilinde bulunduruldugunda
iilkelerin tiretkenliklerini arttirabilmeleri icin bilgili ve yetenekli insan sayisini
arttirmalar1  gerektigi disiiniilmektedir. Bu nedenle kurum veya kuruluslarin
ihtiyaclarin1 karsilayabilmesi igin bireylerin veya c¢alisanlarin ¢ok ¢esitli becerilere
sahip olmasi gerektigi kabul edilmektedir. Ciinkii ¢ogunlugu nitelikli bireylerden
olusan toplumlar hem bilim-sanat-teknoloji-ekonomi alaninda hem de olusan yeni
diinya diizeninde diger toplumlardan bir adim 6nde olacaklardir (Akbaba ve Aktas,
2013; Turiman vd., 2012).

Basit bir isin gerceklestirilmesi i¢in ¢ok sayida gereken isin mevcut oldugu
giinler teknolojinin ilerlemesi ile geride kalmistir. Teknolojinin, Ozellikle de
bilgisayarlarin kullanilmasi, ¢alisanlarin goérevlerini gergeklestirme seklini ve bu
gorevleri tamamlamak i¢in ¢alisanlarin ihtiya¢ duydugu egitim ve beceri tiirlerini
degistirmistir. Oyle ki Levy ve Murmane (2005)’e gore bilgisayar kullanimu,
insanlarin siradan/basit sorunlar1 ¢6zme veya dogrudan bilgi iletmeyi igeren gorevleri
gerceklestirme ihtiyacin1 ortadan kaldirmistir. Problem ¢ozme ve iletisim/sosyal
beceriler, giiniimiizde giderek daha degerli hale gelmektedir. Modern
kurum/kuruluslar, calisanlarin genis biligsel ve duyussal becerilere sahip olmasini
beklemektedir. Diger bir degis ile teknoloji alanindaki bu inanilmaz gelisim ve
degisim, giinliikk yasami ve is hayatinin dinamiklerini degistirmis; iletisim, yaraticilik,
is birligi, problem ¢dzme ve elestirel diisiinme gibi beceriler temel becerilerden daha
onemli hale gelmistir. Genellikle "21. yiizyil becerileri" olarak anilan bu beceriler,
karmagik sorunlari ¢zebilmeyi, elestirel diisinebilmeyi, farkl kiiltiirlerden insanlarla
etkin bir sekilde iletisim kurabilmeyi ve farkli teknikleri kullanabilmeyi, diger
insanlarla is birligi icinde ¢alismay1, degisen ortam ve kosullara uyum saglamay1 ve
bireylerin yeni beceriler ve bilgiler edinebilmesini icermektedir. Ayrica is liderleri,
politikacilar ve egitimciler, 6grencilerin hayatlarinda basarili olabilmeleri igin “21.
yiizy1l becerilerine” ihtiyaglart oldugu diisiincesinde hemfikir olmuslardir (Lawlor,

2017; Koenig, 2011; Quigley, 2016).
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2.8.1. 21. Yiizyil Becerileri Cerceveleri

Bir¢cogu yeni olmayan fakat teknoloji ile birlikte dnemli bigimde degisen ve
21. yiizyil becerileri olarak kabul edilen yukarida bahsi gegen becerilerin
siniflandirilmasi hakkinda bir¢cok kurum ve kurulus rapor hazirlamis ve farkl: fikirler
ortaya koymuslardir (Voogt ve Roblin, 2012). Bu goriisler 1s181nda arasinda 6ne ¢ikan

21. yiizy1l becerileri ile ilgili raporlar asagida belirtilmis ve agiklamalar1 verilmistir.

e OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development)
Ekonomik Is Birligi ve Kalkinma Orgiitii
e AASL (American Association of School Librarians)

Amerikan Okul Kiitiiphanecileri Birligi

e NRC (National Research Council)

Ulusal Arastirma Konseyi

e ISTE (International Society for Technology Education)
Uluslararas1 Egitimde Teknolojiler Toplulugu

e AT21CS (Assessment and Teaching of 21st Century Skills)

21. Yiizyil Becerilerinin Ogretilmesi ve Degerlendirilmesi Projesi

e NCREL (The North Central Regional Educational Laboratory)

Kuzey Merkez Bolgesel Egitim Laboratuvari

e P21 (Partnership for 21st Century Learning)
21. Yiizy1l Becerileri i¢in Ortaklik.
2.8.1.1. Ekonomik Is Birligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD)

Tiirkiye’nin de kurucu iiyelerinden birisi oldugu Ekonomik Is Birligi ve
Kalkinma Orgiitii (OECD), uluslararasi karsilastirmalar yaparak raporlar ortaya koyan

ve bir¢ok iilkenin egitim sistemini etkileyen bir kurulustur (Anagiin, 2011).

OECD’nin 2005 yilinda yapmis oldugu The Definition and Selection of Key

Compentecies (DeSeCo) projesinde gore kisilerin yasamin zor sartlarina hazir
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olabilmeleri icin ti¢ tane yetkinlik belirlenmistir. Bunlardan birincisi; bireylerin
cevreleri ile etkili bir sekilde etkilesime gecebilmeleri icin c¢esitli araglarin
kullamilabilmesidir (teknolojik. Ikincisi; giderek birbirine bagimli hale gelen bir
diinyada, bireylerin bagskalariyla iligki kurabilmeleri gerekir ve farkli insanlarla
karsilasacaklar1 igin, heterojen gruplar halinde etkilesime girebilmeleri gerekir.
Ucgiinciisii ise bireylerin kendi hayatlarini yonetmek igin sorumluluk alabilmeleri ve
hayatlarinda 6zerk hareket edebilmeleridir (OECD, 2015). OECD’nin 2018 yilinda
yapmis oldugu proje g¢ercevesinde yayimlanan “Egitimin ve Becerilerin Gelecegi-
Egitim 2030 raporunda 2030 yilinda bireylerin ve dgrencilerin ihtiya¢ duyabilecegi
bilgi, beceri, tutum ve degerleri belirtilen ii¢ kategoride siniflandirmistir (Bkz. Sekil

2.5) (OECD, 2018).

Bilgi
EC D Beceri
21. YUZYIL
BECERILERI
Tutum ve
Degerler

Sekil 2.5. OECD 21. Yiizy1l Becerileri

OECD raporlarina gore bilgi; bir disipline (alana ait), disiplinlerarasi,
epistemik ve siiregsel bilgi olarak, beceri; biligsel-iist bilissel, sosyal-duygusal,
fiziksel-pratik beceriler olarak, tutum ve degerler ise kisisel, yerel, toplumsal ve

kiiresel degerler olarak alt bagliklara ayrilmistir.
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2.8.1.2. Amerikan Okul Kiitiiphanecileri Birligi (AASL)

Amerikan Okul Kiitiiphanecileri Birligi (AASL), okul kiitiiphanecilerine ve
okul kiitiiphanesi topluluguna odaklanan profesyonel bir kurulustur. 7000’den fazla
iiyesi bulunan AASL, Amerika Birlesik Devletleri, Kanada ve diinyanin her yerindeki
okul kiitliphanecilerine hizmet vermektedibr (AASL, t.y.).

AASL, 2007 yilinda yaymmlamis oldugu “21. yiizyll 6grencilerinin
standartlar1” bagslikli raporda, 21. yiizyil becerilerini dort ana kategori (Bkz. Sekil 2.6)
altinda incelemistir. Bu kategoriler Sekil 2.8’de 6zetlendigi gibidir.

Arastirmak
Elestirel diisiinmek
Bilgi edinmek

Sonuglar ¢ikarmak
Bilingli karar vermek
Yeni bilgiler iiretmek

AASL

21. YUZYIL
BECERILERI

Demokratik toplum iiyeleri
olarak etik olarak bilgiyi
paylasmak

Kisisel ve estetik gelisimi
saglamak

Sekil 2.6. AASL 21. Yiizyil Becerileri

2.8.1.3. Ulusal Arastirma Konseyi (NRC)
Ulusal Aragtirma Konseyi (NRC), 21. yiizy1l becerileri konusunda calistaylar

diizenlemistir. 2007 yilinda birincisi gergeklestirilen ¢alistayda 21. yiizyil is ve sosyal

yasam i¢in gerekli becerileri; uyumlu olma, iletisim becerisi, problem ¢dzme becerisi,
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kendini yonetme/gelistirme becerisi ve sistemsel diisiinme becerisi olmak {izere bes
kategoride toplanmistir. 21. Yiizyil Becerilerinin Degerlendirilmesi Komitesi'nden
(2011), dnceki calistaylarda belirlenen bes becerinin her biri yeniden degerlendirilmesi
ve calistay diizenlemesi sonucunda komite; daha onceden belirlenmis olan bes

beceriyi;

1- Bilissel beceriler: rutin olmayan problem c¢ozme, elestirel diislinme,

sistemsel diistinme becerileri,

2- Kisilerarasi beceriler: karmasik iletisim becerileri, sosyal beceriler, takim

caligmasi, kiiltiirel duyarlilik, cesitlilikle basa ¢ikma kabiliyeti,

3- I¢sel beceriler: 0z-yOnetim, zaman yoOnetimi, 6z-gelisim, 0z-diizenleme,
uyumlu olma becerileri olmak iizere {i¢ genis kiimeye ayirmistir (National Research

Council, 2011).

Bilissel Beceriler

NRC Kisilerarasi

21. YUZYIL Beceriler
BECERILERI

i¢sel Beceriler

Sekil 2.7. NRC 21. Yiizyil Becerileri
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2.8.1.4. Uluslararas: Egitimde Teknolojiler Toplulugu (ISTE)

International Society for Technology in Education (ISTE), diinyada 6grencileri
giiclendirmeye kendini adamis egitimciler ve egitim liderleri i¢in 6nde gelen, dijital
cagda Ogrenme, Ogretme ve liderlik i¢cin ve yaygmn olarak benimsenen ISTE
Standartlarina sahip bir topluluktur. ISTE Standartlari, dijital cagda 6grenme, 6gretme
ve liderlik etme standartlaridir ve diinya capinda yaygin olarak taninmakta ve
benimsenmektedir. ISTE Standartlar1 1998 yilinda gelistirilmis, 2007 yilinda
yenilenmistir. Son olarak ise 2016 yilinda yeni¢agin gereksinimleri ile birlikte
(teknoloji kullaniminin yayginlagsmasi vb.) ISTE Standartlar1 yeniden olusturulmustur.
2016 yilinda yeniden olusturulan ISTE 21. ylizyila uyum saglanabilmesi i¢in yedi adet
standart belirlemistir (Bkz. Sekil 2.8) (ISTE, 2016).

Yetkin Ogrenen

Dijital Vatandas

Bilgi Olusturma

ISTE

21. YUZYIL
BECERILERI

Yaratica1 Tasarimel

Bilisimsel
Diisiinme

Yaratic iletisimci

Global isbirlikci

Sekil 2.8. ISTE 21. Yiizyil Becerileri
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ISTE’nin belirlemis oldugu 21. yiizy1l becerilerine daha detayli bakacak

olursak;

Yetkin ogrenen; Ogrenme siirecinde aktif rol almak icin teknolojiden

yararlanan,

Dijital vatandas; Kkisilerin, birbirine bagli bir dijital diinyada yasamanin,
o0grenmenin ve ¢alismanin haklarini, sorumluluklarini, firsatlarin1 taniyan, giivenli,

yasal, etik yollarla hareket eden ve model olan,

Bilgi olusturma; yaratici eserler iretmek ve kendileri ve bagkalar1 i¢in anlaml
o0grenme deneyimleri olusturmak i¢in ¢esitlik dijital araglari kullanan ve elestirel

diisiinebilen,

Yaratic1 tasarimcy; tasarim siirecinde yeni, kullanigh veya yaratict ¢oztimler

ireten, sorunlar1 belirlemek ve ¢cozmek i¢in teknolojiyi kullanabilen,

Bilisimsel diisiinme; sorunlar1 anlamak ve ¢oziim saglayabilmek igin

teknolojinin giliciinden yararlanarak yeni stratejiler gelistirebilen,

Yaranici iletisimci; dijital medyay1 kullanirken amaglarimi uygun iletisim

kurabilen ve kendini yaratic1 bir sekilde ifade edebilen,

Global isbirlik¢i; bakis acisin1 genisletmek i¢in kiiresel veya global ekipler ile
birlikte is birligi yapan ve 6grenmeyi zenginlestirmek i¢in dijital araglar1 kullanan

bireyler yetistirilmesidir.

2.8.1.5. 21. Yiizyil Becerilerinin Ogretilmesi ve Degerlendirilmesi Projesi
(ATC21s)

Cisco Systems, Intel ve Microsoft gibi diinya ¢apinda taninan sirketlerin 21.

ylizyilda 6gretim ve 6greniminin basarisini dlgmek i¢in yeni yaklasimlar, yontemler,

teknolojiler arastirmak ve gelistirmek icin bir araya geldigi “21. Yiizyil Becerilerinin
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Degerlendirilmesi ve Ogretilmesi (ATC21s)” projesi, bu becerileri tanimlamaya ve
bunlart 6lgmenin yollarint gelistirmeye odaklanmis ve 21. yiizy1l becerilerini dort

baslik altinda incelemistir (Bkz. Sekil 2.9) (Assesment ve Teaching of 21st Century
Skills, 2010).

Diisiinme Yollar1

Calisma Yollan
21. YUZYIL
BECERILERI
Calisma Araclari
Diinyada Yasamak

Sekil 2.9. ATC21s 21. Yiizyil Becerileri

ATC21s’nin belirlemis oldugu becerileri inceleyecek olursak:

Diigiinme yollari, yaraticilik ve yenilik¢ilik, elestirel diisiinme, problem

¢ozme, 6grenmeyi 6grenme ve biligsel gelisimini,
Calisma yollar, iletisim, is birligi ve ekip ¢aligmasini,
Calisma araclary, bilgi okuryazarhig1 ve bilgi iletisim teknolojilerini (BIT),

Diinyada yasamak ise; yerel ve kiiltiirel vatandaslik, yasam, kariyer, kisisel ve

sosyal sorumluluk, kiiltiirel farkindalik ve yeterlik becerilerini kapsamaktadir (Griffin

vd., 2012).
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2.8.1.6. Kuzey Merkez Bolgesel Egitim Laboratuvar: (NCREL)

The North Regional Educational Laboratory (NCREL) 2003 yilinda

teknolojiye bagli olarak gelisimi g6z oniinde bulundurmus ve 21. yiizyil ¢ercevelerini

teknoloji ve dijital degisim kapsaminda dort grup halinde siniflandirmistir (Bkz. Sekil

2.10).

Dijital Cag
Okuryazarh@

Yaratici Diisiinme

NCREL

21. YUZYIL
BECERILERI

Yiiksek Verimlilik

Etkili Tletisim

Sekil 2.10. NCREL 21. Yiizyil Becerileri

NCREL’in belirlemis oldugu becerileri inceleyecek olursak:

Dijital ¢ag okuryazarligi; temel, bilimsel, ekonomik ve

teknolojik

okuryazarlik, gorsel ve bilgi okuryazarligi, ¢ok kiiltlirlii okuryazarlik ve kiiresel

farkindalik,

Yaratict diigiinme; karmasik durumlarda problemleri ¢ozebilmek ve

yonetebilmek, merakli, yaratict olma ve gerektiginde risk alabilme, farkli diisiinme ve

akil yiiriitme,
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Yiiksek verimlilik; Onceliklerin belirlenerek istenilen sonuglara ulasabilme,

dogru planlama, teknolojik cihazlarin etkin kullanimi ve kaliteli iirlinler iiretebilme,

Etkili iletigim; Ekip ruhuna sahip olmak, ekip tiyeleri ile is birligi yapabilmek,
kisisel, toplumsal ve sosyal sorumluluk bilincine sahip olmak, kisiler ile etkili

diyaloglar kurarak etkili iletisim saglamaktir (NCREL, 2003).

2.8.1.7. 21. Yiizyll Becerileri i¢in Ortakhk (P21)

Ulkeler ¢apinda ve diinyanin her yerinde erken 6grenmede, okulda ve okul
disinda her 6grenciye ve her bireye 21. ylizy1l becerilerinin 6nemini aktarmak olan 21.
ylizy1l i¢in P21 gergevesi, 6grencilerin iste, yasamda ve vatandaglikta bagarili olmak
icin ihtiya¢c duyduklar1 becerileri, bilgileri, uzmanliklar1 ve destek sistemlerini
tanimlamak ve gostermek icin egitimcilerden, egitim uzmanlarindan ve is
liderlerinden gelen girdilerle gelistirilmistir. P21’in belirlemis oldugu 21. yiizyil
cercevesinde yer alan tiim unsurlar, her bireyin 21. yiizyila hazir olmasimi saglamak

icin kritik 6neme sahiptir (P21, 2019).

Yaratic1 ve Yenilikg¢i
Beceriler

. Temel Konular ve
S 21. Yiizyil Temalar:
5

I
N

~
S
<
§

o
&9
A

Olcme ve Dersler ve Profesyonel
Degerlendirme Miifredat Gelisim Ortami

Sekil 2.11. P21 21. Yiizy1l Becerileri
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Sekil 2.11°de goriilen P21’in 6grenme cergevesi iki kisimdan olugmaktadir.
Birinci kisim olan 6grenme ¢iktilarini; “Yasam ve Kariyer Becerileri”, “Yaratic1 ve
Yenilik¢i Beceriler”, “Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri” ile “Temel Konular ve
21. Yiizynl Temalar1”; ikinci kistm olan destek sistemlerini ise “Olgme ve
Degerlendirme”; “Dersler ve Miifredat”, “Profesyonel Gelisim” ve “Ogrenme

Ortami”ndan olusturmaktadir.

P21 (2019)’in raporuna gore;

Temel konular ve 21. yiizyil temalari; bu becerilere hakim olmak, bireylerin
basarilar1 icin esastir. Temel konular arasinda Ingilizce, okuma veya dil sanatlar,

diinya dilleri; sanat, matematik, ekonomi, bilim, cografya, tarih yer almaktadir.

Yaratict ve yenilik¢i beceriler, giiniimiiz diinyasinda giderek daha karmasik
hale gelen yasam ve calisma ortamlarina hazir olan olmayanlar1 ayiran becerilerdir.

Bu beceriler;

* Yaraticilik ve Yenilik,
* Elestirel Diisiinme ve Problem Cozme,
» Tletisim ve

« Is birligi’ni icermektedir.

Bilgi, medya ve teknoloji becerileri; giinimiizde, bilgiye erisim, teknoloji
araglarindaki hizli degisiklikler ve benzeri goriilmemis bir is birligi yapma ve kisisel
gelisime agik, teknoloji ve medya odakli bir ortamda yasiyoruz. Bu ortamlarda

bireylerin;

* Bilgi okuryazarligi
* Medya okur Yazarligi
* BIT (Bilgi, iletisim ve Teknoloji) Okuryazarligi gibi bir dizi islevsel ve

elestirel diisiinme becerileri sergilemeleri beklenmektedir.
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Yasam ve kariyer becerileri; glinimiiz 0grencilerinin karmagik yasam ve
calisgma ortamlarinda diisiinme becerileri, sosyal ve duygusal yetkinlikler

gelistirmeleri gerekmektedir. P21'in temel Yasam ve Kariyer Becerileri

* Esneklik ve uyumluluk

+ Inisiyatif alma ve kendini yonlendirme
* Sosyal ve kiiltiirleraras1 Beceriler

* Verimlilik ve hesap verebilirlik

* Liderlik ve sorumluluklardan olusmaktadir.

Bu dogrultuda 21. yiizy1l becerileri ¢ercevelerinde bireylerin; bilgi teknoloji
okuryazarlig1, problem ¢6zme, iletisim kurma, ekip ruhu igerisinde ¢alisabilme gibi
becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir. Esporda da oyunlarin teknolojik cihazlar ile
gerceklesiyor olmasi, oyuncularin siirekli olarak problem ¢6zme becerilerini
kullanmalar1 gereken durumlar ile karsilastiklarinda dogru karar verebilmeleri ve
takim igerisinde uyumlu ve koordineli bir sekilde hareket edebilmeleri i¢in oyun igi
iletisim kurmalar1 gibi gerekliliklerin bulunmasindan dolayi, esporun hem biligsel
esneklik hem de 21. yiizyil becerileri ile yakin iligkili bir brans oldugu soylenebilir.
Ote yandan bu becerilerin (21. yy. becerileri ve bilissel esneklik), oyun icerisindeki rol
geregi esporcularda farklilik gosterebilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin rolii geregi
destek roliinii oynayan oyuncularin, tagiyici ve baslatici roliinde karakterler ile siirekli
olarak iletisimde kalarak onlar1 korumalari, rakip tarafindan diisiilebilecek tuzaklardan
kacabilmeleri i¢in stratejiler gelistirmeleri gerekmektedir. Ciinkii diger rollerdeki
oyuncularin bu durumlar destek roliindeki oyuncular kadar takip edebilmeleri, rolleri
geregi miimkiin degildir. Dolayis1 ile biligsel esneklik ile 21. yilizyil becerilerinin
espordaki basariyi etkileyebilecek 6nemli unsurlardan oldugu ve oyun i¢i rollere gore

bu becerilerin farklilik gdsterebilecegi diisiiniilmektedir.
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu caligmada ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel
bir yargiya varmak amaci ile evrendeki bir grup iizerinde yapilan i¢in genel tarama
modeli (Karasar, 2018, s. 111) kullanilmig ve hipotezlere cevap bulabilmek icin

asagidaki aragtirma modeli olugturulmustur.

Bilgi Tekn.
Okuryazarhgi

Destek
(Support) Elestirel Diis.
Problem

Cozme

Girisimcilik

Biligsel )
ve Inovasyon

Esneklik

Sosyal
Sorumluluk
ve Liderlik

Baslatici
(Initiator-
Tank)

Kariyer
Bilinci

Sekil 3.1. Arastirma Modeli
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Esporcularin oyun igi tercih ettikleri temel rollere gore (destek, tasiyici,
baglatic1) bilissel esnekligin 21. ylizy1l becerileri (bilgi ve teknoloji okuryazarligi
becerileri, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri, girisimcilik ve inovasyon
becerileri) ilizerinde olan etkisinin belirlenmesi i¢in sekil 3.1°deki teorik model

olusturulmustur.

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu caligmanin evrenini Tiirkiye’deki espor oynayan bireyler olusturmaktadir.
Bu evrendeki tiim espor oyuncu grubuna ulagma imkani bulunmadigindan dolay:
evren icerisinden 6rneklem belirlenmistir. Orneklem biiyiikliigii belirlenirken; Sekaran
(2003, 5. 294), 1 milyon ve iizeri evrene sahip yapilacak arastirmalarda 384 6rneklem
biiyiikliigiiniin yeterli oldugunu, Kline (1994, s. 20) 6rneklem sayisinin en az 100
olmasi gerektigini, Comrey ve Lee (1992, ss. 216-217), 6rneklem biiyiikliigiiniin 100
olmasi durumunda yetersiz, 200 olmasi durumunda orta diizeyde, 300 olmasi
durumunda 1yi, 500 olmas: durumunda ¢ok iyi ve 1000’den fazla olmasi1 durumunda
miikemmel oldugunu belirtmistir. Dolayisi ile bu ¢alismadaki 6rneklem 591 olarak
belirlenmigtir. Ayrica calisgma CS: GO, PUBG, DOTA 2, LoL, Fortnite ve World of

Warcraft oyunlarini oynayan oyuncular ile sinirlandirilmustir.
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Tablo 3.1. Arastirmaya Katilan Esporcularin Sosyo-Demografik Degiskenlere Iligkin

Dagilimlari
DEGISKENLER ALT KATEGORILER N % TOPLAM
- Kadin 93 15.7
Cinsiyet Erkek 493 843 91
18-20 arast 264 44.7
21-23 arast 141 239
Yas 24-26 arasi 57 9.6 91
27 ve lizeri 129 21.8
Lise 117 19.8
Egitim Durumu Lisans 390 66.0 591
Lisansiistii 84 14.2
CS:GO 87 14.7
League of Legends 123 20.8
DOTA2 15 25
Espor Oyunu PUBG 96 16.2 591
Valorant 105 17.8
World of Warcraft 69 11.7
Diger 96 16.2
Support (Destek-Healer) 177 299
Oyun Ici Rol Carry (Tag1y1c1-DPS) 237 40.1 591
Initiator (Savag Baglatici-Tank) 177 299
1 saatten az 105 17.8
Giinliik Espor Oyunu 1-3 saat arasi 225 38.1 501
Oynama Siiresi 3-5 saat arasi 177 299
5 saatten fazla 84 14.2
1 giin 54 9.1
2 giin 41 6.9
3 giin 59 10.0
g;flt::ll; ]E:flll’l‘l’l‘; 4 giin 66 112 591
5 giin 80 13.5
6 giin 63 10.7
Her giin 228 38.6

Calismaya katilan esporcularin sosyo-demografik bilgileri incelendiginde;
%84.3’linlin (498) erkek, %15.7’sinin (93) kadin, %44.7’sinin (264) 18-20 yas
araliginda, %?23.9’unun (141) 21-23 yas araliginda, %9.6’simin (57) 24-26 yas
araliginda ve %21.8’inin (129) 27 ve ilizeri yas araliginda, %19.8’inin (117) lise,
%66’smin lisans (390) ve %14.2°sinin (84) lisansiisti mezunu, %14.7’sinin (87)
CS:GO, 20.8’1inin (123) League of Legends, %2.5’inin (15) DOTA 2, %16.2’sinin (96)
PUBG, %17.8’inin (105) Valorant, %]11.7’sinin (69) World of Warcraft ve
%16.2’sinin (96) diger espor oyunlarini oynadiklari, %29.9’unun (177) Support
(Destek-Healer) roliinli, %40.1’inin (237) Carry (Tasiyici-DPS) roliinii ve
%29.9’unun Initiator (Savas Baslatici-Tank) roliinii oynamay tercih ettigi, %17.9’inin

(105) giinde 1 saatten az, %38.1’inin (225) giinde 1-3 saat arast, %29.9’unun (177) 3-
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5 saat aras1 ve %14.2’sinin (84) giinde 5 saatten daha fazla espor oyunlar1 oynadiklari,
%9.1’1nin (54) haftada 1 giin, %6.9’unun (41) haftada 2 giin, %10.0’unun (59) haftada
3 giin, %11.2’sinin (66) haftada 4 giin, %13.5’inin (80) haftada 5 giin, %10.7’sinin
(63) haftada 6 giin ve %38.6’sinin (228) haftada her giin espor oyunlar1 oynadigi
goriilmektedir (Tablo 3.1).

3.3. Veri Toplama Araclar

Bu caligmada katilimcilarin demografik bilgilerini i¢eren bilgi formu, Biligsel
Esneklik Olcegi ve Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi olmak iizere ii¢ adet

Olcek formu veri toplama aracglari olarak kullanilmugtir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Katilimeilarin - demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla arastirmact
tarafindan kisisel bilgi formu hazirlanmigtir. Demografik bilgi formu katilimcilarin;
cinsiyet, yas, egitim durumu, oynamay1 tercih ettigi espor oyunu, tercih edilen temel
oyun i¢i rolii, giinliik espor oynama siiresi ile haftalik espor oynama giiniinii i¢eren

sorulardan olusmaktadir.

3.3.2. Bilissel Esneklik Olgegi

Martin ve Rubin (1995) tarafindan gelistirilen ve Tiirkge uyarlamasi
Celikkaleli (2014) tarafindan yapilan Bilissel Esneklik Olcegi (BEO) (Cognitive
Flexibility Scale) (EK-2), 12 maddeden ve tek alt boyuttan olusan 6’11 likert tipi bir
O0lcme araci olup “Kesinlikle katilmiyorum™ (1) ile “kesinlikle katiliyorum™ (6)
arasinda cevaplandirilmaktadir. 2, 3, 6 ve 10. maddelerin ters puanlandig1 Biligsel
Esneklik Olgegi’nden aracindan aliabilecek puanlar 12 ile 72 arasinda degismektedir.
Olgegin gecerlik giivenirlik calismasinda, 6lgme aracinin i¢ tutarlik katsayisi .74, test
tekrar test korelasyon katsayisi ise .98, iki yar1 giivenirligi .77 olarak tespit edilmigtir

(Celikkaleli, 2014). Ayrica 6lgegin 6zgiin formunun i¢ tutarlik katsayisi .80 olarak
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belirlenmistir (Martin ve Rubin, 1995). Olcekten alinan yiiksek puan bireylerin biligsel
esneklik diizeylerinin yiiksek oldugunu, alinan diisiik puan ise biligsel esneklik

diizeylerinin diisiik oldugunu gostermektedir.

3.3.3. Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olcegi

Cevik ve Sentlirk (2019) tarafindan gelistirilen Cok Boyutlu 21. Yiizyil
Becerileri Olgegi (EK-3),41 maddeden ve 5 alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt boyutlar
bilgi ve teknoloji okuryazarlif1 becerileri, elestirel diigsiinme ve problem ¢ézme
becerileri, girisimcilik ve inovasyon becerileri, sosyal sorumluluk ve liderlik
becerileri, kariyer bilincidir. Olgekte yer alan 1-15 nolu maddeler bilgi ve teknoloji
okuryazarlig1 becerilerinin, 16-21 nolu maddeler elestirel diisiinme ve problem ¢ézme
becerilerinin, 22-31 nolu maddeler girisimcilik ve inovasyon becerilerinin, 32-35 nolu
maddeler sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerinin, 36-41 nolu maddeler de kariyer
bilinci becerilerinin 6l¢iimiinde kullanilmaktadir. Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri
Olgegi’ndeki 16,17,18,19,20,21 ve 35 nolu maddeler ters kodlanmistir. 5’11 likert tipi
O0lcme araci olan Olgek, “Kesinlikle Katilmiyorum” ile “Tamamen Katiliyorum”
arasinda cevap skalasina sahip olup Olcekten en az 41 en c¢ok 205 puan
alinabilmektedir. Olgekten alman puanin artmasi 21. Yiizyil becerilerinin arttigini,
azalmasi ise 21. Yiizyll becerilerinin azaldigmmi gostermektedir. Cevik ve Sentiirk
(2019), olcegin gegerlik ve giivenirlik caligmasinda i¢ tutarlilik katsayisi degerlerinin
bilgi ve teknoloji okuryazarlig1 becerileri i¢in .84, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerileri i¢in .79, girisimcilik ve inovasyon becerileri i¢in .73, sosyal sorumluluk ve
liderlik becerileri i¢in .75 ve kariyer bilinci becerileri i¢in .86 olarak belirlerken

Olcegin geneli i¢in ise i¢ tutarlilik katsayisinin .86 oldugunu belirtmislerdir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Veriler 2020 yili Temmuz-Aralik aylari arasmnda COVID-19 pandemi
kosullarindan dolay1 ¢evrimigi anket yolu (Google Forms) ile espor yaymlarinin

yapildigi Twitch ve YouTube canli yaym platformlar1 aracilifiyla toplanmustir.
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Orneklem grubuna gonderilen anket formunu tamamlama siiresi yaklagik 8-10
dakikadir. Google Forms tizerinden 643 veri toplanmis olup, veri setini bozan verilerin
aylklanmas1 sonucunda analiz yapilmaya uygun 591 veri ile ilgili analizler
gerceklestirilmigtir.  Esporcularin c¢alismaya  katihmi  goniilliillik  esash
gergeklestirilmis olup Balikesir Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisii Klinik
Olmayan Arastirmalar Etik Kurulu’'ndan etik onay (EK-4) ve Tiirkiye E-spor

Federasyonu’ndan caligmanin gerceklestirilebilmesi i¢in izin (EK-5) alinmigtir.

3.5. Verilerin Analizi

Caligmada kullanilan o6l¢ek formlarinin analizinde SPSS 25.0 programi
kullanilmigtir. Cevrimici olarak elde edilen veriler ilk olarak Excel formatinda
kaydedilmis, SPSS programina aktarilarak kayip ve u¢ verilerden arindirilmig ve ham
veriler iizerinde ilgili analizler gerceklestirilmistir. Verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri
kontrol edilmigtir. Bu degerlerin +1,5 ve -1,5 arasinda oldugu belirlenmis olup
verilerin normal dagilim sergiledigi belirlenmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013, s. 80).
Normal dagilim sergiledigi belirlenen veriler iizerinde, yiizde ve frekans, korelasyon,
regresyon ve oyun ici rolleri degigskeni ¢aligmanin hipotezleri dogrultusunda split file

ile ayrilarak basit dogrusal regresyon analizleri uygulanmistir.

Calismada kullanilan Slgeklerin ve alt boyutlarin i¢ tutarlilik katsayilari,

carpiklik-basiklik degerleri ve madde sayilar1 Tablo 3.2°de verilmistir.

Tablo 3.2. Olgekler Geneli ve Alt Boyutlar I¢in Gegerlilik ve Giivenilirlik Analizi

OLCEK — ALT BOYUT CRgigﬁgH‘S CARPIKLIK BASIKLIK BS/I:YDII;IIE
Bilgi Teknoloji Okuryazarlig1 Becerisi 0.88 -0.81 0.89 15
Elestirel Diistinme ve Problem Cozme 079 139 0.84 6

Becerisi

Girisimcilik ve Inovasyon Becerisi 0.87 -0.23 0.08 10
Sosyal Sorumluluk ve Liderlik Becerisi 0.79 -0.50 -0.05 4
Kariyer Bilinci Becerisi 0.79 -0.95 -0.15 6
Cok Boyutlu 21. Yiizy1l Becerileri Olcegi 091 -0.44 0.38 41
Biligsel Esneklik Olcegi 0.86 0.37 141 12
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Tablo 3.2.’de goriildiigii iizere calismada esporculara uygulanan 12 maddelik
Biligsel Esneklik Olgegi'nin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisinin .86, 41
maddelik Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi’nin .91 oldugu gériilmektedir.
Cok Boyutlu 21. Yiizyi1l Becerileri Olgegi alt boyutlarindan Bilgi Teknoloji
Okuryazarlig1 Becerisi’nin Cronbach’s Alpha katsayisinin .88, Elestirel Diigiinme ve
Problem Cézme Becerisi’nin .79, Girisimcilik ve Inovasyon Becerisi’nin .87, Sosyal
Sorumluluk ve Liderlik Becerisi’nin .79 ve Kariyer Bilinci Becerisi’nin .79 oldugu
tespit edilmistir. Bu degerler ¢alismada kullanilan 6lgeklerin ve alt boyutlarinin ig¢
tutarliligin oldukga giivenilir oldugunu gdstermektedir (Kayis, 2018, s. 405). Ayrica
verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1.39 ile 1.41 oldugu belirlenmistir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu bolimii verilerin istatistiksel analizleri sonucunda ortaya

¢ikan bulgulari icermektedir.

4.1. Biligsel Esnekligin Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri ile Tliskisi

Biligsel esneklik diizeyi ile ¢ok boyutlu 21. yiizy1l becerileri arasindaki iliskiyi
ve yoniinii belirlemek i¢in yapilan korelasyon analizi sonuclar1 asagida verilmistir.
Etki degerinin .10-.29 arasinda olmasi kii¢iik (diisiik) diizeyde etkiyi, 0.29-.49 arasinda
olmasi orta diizeyde etkiyi, .50-1.00 arasinda olmasi ise biiyiik (giiglii) bir etki

oldugunu gostermektedir (Cohen, 1988, ss. 19—80; Field, 2013, p. 270).

Tablo 4.1. Bilissel Esneklik Olgeginden Alinan Puanlarla Cok Boyutlu 21. Yiizyil

Becerileri Alt Boyutlar1 Puanlar1 Arasindaki Korelasyon Analizi Sonuglari

DEGISKEN N r p

Bilgi Tekno?c:;iw(s)iuf;ial:{:rlﬁgl Becerileri 591 039  <0.001"
Elestirel Dii§iinr1131.(13h\§2 %rlils)lll:rl;l lébzme Becerileri 591 -0.03 0.39

Giri§im011?1<ﬂi§esillfv?:;cl>ﬁ(Becerileri 591 044 <0001

Sosyal Somr?&llifslil\isﬁiiﬁik Becerileri 591 0.32 <0.001*

Karil}?élrl %ﬁiiﬁn]gl;ifrileri 591 022 <0.001*

Cok Boylstlll:f;il. ]isllll;}l/(lllﬂ]; ecerileri 591 040  <0.001**

“p<0.001

Aragtirmaya katilan esporcularm, Biligsel Esneklik Olgegi’nden aldiklart
puanlar ile Cok Boyutlu 21. Yiizyil Becerileri Olgegi’nden ve alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlar arasinda yapilan korelasyon analizine gore; biligsel esneklik ile bilgi
teknoloji okuryazarlig1 becerileri alt boyutu arasinda istatistiksel agidan pozitif yonde
anlamli (p<0.001; r=.39), girisimcilik ve inovasyon becerileri alt boyutu arasinda
istatistiksel agidan pozitif yonde anlamli (p<0.001; r=.44), sosyal sorumluluk ve

liderlik becerileri alt boyutu arasinda istatistiksel agidan pozitif yonde anlamli

84



(p<0.001; r=.32), kariyer bilinci becerileri alt boyutu arasinda istatistiksel ac¢idan
pozitif yonde anlaml (p<0.001; r=.22) ve ¢ok boyutlu 21. yiizy1l becerileri arasinda
istatistiksel acidan pozitif yonde anlaml bir iligki oldugu (p<0.001; r=.40), bilissel
esneklik ile elestirel diisinme ve problem ¢dzme becerileri alt boyutu arasinda
istatistiksel acidan anlaml bir iliski bulunmadig: tespit edilmigtir (p>0.05; r=-.03)
(Tablo 4.1.)

4.2. Oyun I¢i Rollere Gore Esporcularin Bilissel Esneklik Diizeylerinin 21.

Yiizyil Becerilerine Etkisi

Oyun i¢i rollere gdre esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin 21. yiizyil
becerilerine etkisini belirlemek i¢in yapilan dogrusal regresyon analizi sonuglari

asagida verilmistir.

Tablo 4.2. Oyun i¢i Rollere Gore Esporcularin Biligsel Esneklik Diizeylerinin 21.

Yiizy1l Becerilerini Yordayicihigina Iliskin Basit Dogrusal Regresyon

Analizi
Oyun fgi 2 .. Durbin
Model Roller R R Degisken B S.S. f [ t p Watson
Sabit 25.48
1 t 0.45 0.21 2.58 . . . L00*** .
Suppor Bilissel Esncklik 0.10 46.70 045 6.83 0.00 1.77
Sabit 30.21
2 0.46 0.21 1.61 . . . L00*** .
Carry Bilissel Esncklik 0.07 63.80 046 798 0.00 1.77
.. bit 32.50
3 Initiator 0.26 0.06 Sabi 3.01 12.67 0.26 3.56  0.00*** 1.81

Biligsel Esneklik 0.06

*Bagimh Degisken: 21. Yiizyil Becerileri  p<0.001
Support=destek, healer, Carry=tasiyici, dps, Initiator=Savas baslatici, tank

Arastirmaya katilan esporcularin tercih ettikleri oyun i¢i rollere gore biligsel
esneklik diizeyinin 21. yiizy1l becerilerine etkisinde anlamli bir yordayici olup
olmadigini belirlemek i¢in yapilan basit dogrusal r regresyon analizine gore, kurulan
iic regresyon modelinin de anlamli oldugu goriilmektedir (Tablo 4.2). Oyun igi
rollerden support (destek-healer) roliiniin (F(1.17=46.70; p<0.001; B=0.45) bilissel
esneklik diizeyinin 21. yiizy1l becerilerini pozitif yonde anlamli, carry (tasiyici-DPS)
roliiniin (F(1.23)=63.80; p<0.001; P=0.46) bilissel esneklik diizeyinin 21. yiizyil
becerilerini pozitif yonde anlamli, Initiator (Savas baslatici-tank) roliiniin

(Fa17=12.67; p<0.001; B=0.26) biligsel esneklik diizeyinin 21. ylizy1l becerilerini
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pozitif yonde anlamli olarak yordadig: tespit edilmistir. Oyun i¢i rollerden support
(destek-healer) roliiniin biligsel esneklik diizeyinin 21. ylizyil becerilerine etkisinin
%21’ini, carry (tastyici-DPS) roliiniin bilissel esneklik diizeyinin 21. ylizyil
becerilerine etkisinin %21’ini ve Initiator (Savas baslatici-tank) roliinlin biligsel
esneklik diizeyinin 21. ylizy1l becerilerine etkisinin %6’sin1 agikladigi belirlenmistir.
Belirlenen ti¢ modelde de Durbin-Watson degerinin literatiirde olmas1 gereken aralikta

oldugu goriilmektedir (1.77; 1.77; 1.81).

4.3. Oyun Ici Rollere Gére Esporcularin Bilissel Esneklik Diizeylerinin
Bilgi Teknoloji Okuryazarhg: Becerilerine Etkisi

Oyun i¢i rollere gore esporcularin bilissel esneklik diizeylerinin bilgi teknoloji
okuryazarlig1 becerilerine etkisini belirlemek i¢in yapilan dogrusal regresyon analizi

sonuclar1 agagida verilmistir.

Tablo 4.3. Oyun i¢i Rollere Gore Esporcularm Bilissel Esneklik Diizeylerinin Bilgi
Teknoloji Okuryazarhigi Becerilerini Yordayicihigina Iliskin Basit

Dogrusal Regresyon Analizi

Oyun Durbin
Model ici R R2 Degisken B S.S. f [ t p
Roller Watson
Sabit 27.53
1 t 043 0.18 - - 0.12  40.65 043 637  0.00%** 1.
Suppor Biligsel Esneklik 0.80 78
Sabit 16.07
2 041 0.1 - - 0.16 4831 041 695  0.00%** 1.
Carry ’ Biligsel Esneklik 1.11 33
3 Initiator  0.34  0.12 Sabit 38.36 0.12 2389 034 488 0.00%** 2.01

Biligsel Esneklik 0.60

*Bagiml Degisken: Bilgi Teknoloji Okuryazariigi Becerileri  p<0.001
Support=destek, healer, Carry=tasiyici, DPS, Initiator=Savas baslatici, tank

Arastirmaya katilan esporcularin tercih ettikleri oyun i¢i rollere gore biligsel
esneklik diizeyinin bilgi teknoloji okuryazarligi becerilerine etkisinde anlamli bir
yordayici olup olmadigii belirlemek icin yapilan basit dogrusal regresyon analizine
gore, kurulan ii¢ regresyon modelinin de anlamli oldugu goriilmektedir (Tablo 4.3).
Oyun i¢i rollerden support (destek-healer) roliiniin (F(1.17)=40.65; p<0.001; $=0.43)
biligsel esneklik diizeyinin bilgi ve teknoloji okuryazarligi becerilerini pozitif yonde
anlamli, carry (tastyic1-DPS) roliiniin (F(1.23=48.31; p<0.001; f=0.41) biligsel esneklik

diizeyinin bilgi ve teknoloji okuryazarlig1 becerilerini pozitif yonde anlamli, initiator
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(savas baglatici-tank) roliiniin (F(1.17/=23.89; p<0.001; $=0.34) bilissel esneklik bilgi
ve teknoloji okuryazarlig1 becerilerini pozitif yonde anlamli olarak yordadig: tespit
edilmigtir. Oyun igi rollerden support (destek-healer) roliiniin biligsel esneklik
diizeyinin bilgi teknoloji okuryazarlig1 becerilerine etkisinin %18’ini, carry (tasiyici-
DPS) roliine gore biligsel esneklik diizeynin bilgi teknoloji okuryazarlig1 becerilerine
etkisinin %17’sini ve initiator (savas baslatici-tank) roliiniin biligsel esnekligin bilgi
teknoloji okuryazarligi becerileri etkisinin %12’sini acgikladigi belirlenmistir.
Belirlenen ti¢ modelde de Durbin-Watson degerinin literatiirde olmas1 gereken aralikta

oldugu goriilmektedir (1.78; 1.55; 2.01).

4.4. Oyun ici Rollere Gore Esporcularin Bilissel Esneklik Diizeylerinin

Elestirel Diisiinme ve Problem C6zme Becerilerine Etkisi

Oyun i¢i rollere gore esporcularin bilissel esneklik diizeylerinin elestirel
diistinme ve problem ¢dzme becerilerine etkisini belirlemek i¢in yapilan dogrusal

regresyon analizi sonuglari asagida verilmistir.

Tablo 4.4. Oyun Ici Rollere Gére Esporcularm Bilissel Esneklik Diizeylerinin
Elestirel Diisiinme ve Problem C6zme Becerilerini Yordayiciligina liskin

Basit Dogrusal Regresyon Analizi

Oyun

g, 2 . Durbin
Model Ici R R Degisken B S.S. f [ t p Watson
Roller
Sabit 21.89
1 Support  0.04 0.00 Bilissel Esncklik 0.04 0.06 0.42 0.04  0.65 0.51 1.64
Sabit 22.94
2 0.02 0.00 0.09 0.13 . . . .
Carry Biligsel Esneklik  0.03 .02 036 071 2.16
. bit 43.95
3 Initiator 0.41 0.17 Sabi 0.07 3734 -041 -6.11 0.00%** 2.50

Biligsel Esneklik -0.47

*Bagiml Degisken: Elestirel Diigiinme ve Problem Cozme Becerileri  p<0.001
Support=destek, healer, Carry=tasiyici, DPS, Initiator=Savas baslatici, tank

Arastirmaya katilan esporcularin tercih ettikleri oyun i¢i rollere gore biligsel
esneklik diizeyinin elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerine etkisinde anlamli
bir yordayict olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan basit dogrusal regresyon
analizine gore, kurulan 3. regresyon modelinin anlamli oldugu, 1. ve 2. modelin ise
anlamli olmadig1 goriilmektedir (Tablo 4.4). Oyun i¢i rollerden support (destek-
healer) roliiniin (F(1.17=0.42; p>0.05; p=0.04) biligsel esneklik diizeyinin elestirel
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diistinme ve problem ¢dzme becerilerini pozitif yonde etkiledigi fakat bu etkinin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir. Oyun i¢i rollerden carry (tasiyici-
DPS) roliiniin (F(123=0.13; p>0.05; p=0.02) bilissel esneklik diizeyinin elestirel
diistinme ve problem ¢dzme becerilerini pozitif yonde etkiledigi fakat bu etkinin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmektedir. Oyun i¢i rollerden initiator (savas
baslatici-tank) roliiniin (F(1.17=37.34; p<0.001; f=-.41) bilissel esneklik diizeyinin
elestirel diislinme ve problem ¢ozme becerilerini negatif yonde anlamli olarak
yordadigi tespit edilmistir. Oyun ig¢i rollerden Support (destek-healer) ve Carry
(tasty1c1-DPS) rollerinin bilissel esneklik diizeylerinin elestirilen diisiinme ve problem
cozme becerilerine etkisini agiklamadigi, initator (savas baglatici-tank) roliiniin ise
biligsel esnekligin elestirel diistinme ve problem ¢dzme becerilerine etkisinin %17’sini
acikladigr goriilmektedir. Belirlenen ii¢ modelde de Durbin-Watson degerinin

literatiirde olmas1 gereken aralikta oldugu tespit edilmistir (1.64; 2.16; 2.50).

4.5. Oyun ici Rollere Gore Esporcularin Bilissel Esneklik Diizeylerinin

Girisimcilik ve Inovasyon Becerilerine Etkisi

Oyun igi rollere gore esporcularin bilissel esneklik diizeylerinin girisimcilik ve
inovasyon becerilerine etkisini belirlemek icin yapilan dogrusal regresyon analizi

sonuclar1 agagida verilmistir.

Tablo 4.5. Oyun Ici Rollere Gére Esporcularm Bilissel Esneklik Diizeylerinin
Girisimcilik ve Inovasyon Becerilerini Yordayicihgma iliskin Basit

Dogrusal Regresyon Analizi

Oyun ici 2 .. Durbin
Model Roller R R Degisken B S.S. f [ t p Watson
Sabit 11.61
1 t 032 0.10 0.12 1990 0. . 00%%% 1,
Suppor Biligsel Esneklik _ 0.56 032 446 0.00 1.89
Sabit 3.7
2 042 0.8 0.13  53.00 0. . 00%%% 1,
Carry Biligsel Esneklik  0.95 042 7.28 0.00 1.69
B bit 2.79
3 Initiator 049 024 Sabi 010 5677 049 753 000%** 181

Biligsel Esneklik 0.81

*Bagiml Degisken: Girisimcilik ve Inovasyon Becerileri  p<0.001
Support=destek, healer, Carry=tasiyici, DPS, Initiator=Savas baslatici, tank

Arastirmaya katilan esporcularin oyun ig¢i rollere goére biligsel esneklik

diizeyinin girisimcilik ve inovasyon becerilerine etkisinde anlamli bir yordayici olup
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olmadigin1 belirlemek i¢in yapilan basit dogrusal regresyon analizine gore, kurulan {i¢
regresyon modelinin de anlamli oldugu goriilmektedir (Tablo 4.5). Oyun i¢i rollerden
support (destek-healer) roliiniin (F(1.17=19.90; p<0.001; p=0.32) bilissel esneklik
diizeyinin girisimcilik ve inovasyon becerilerini pozitif yonde anlamli, carry (tasiyici-
DPS) roliiniin (F(1.23y=53.00; p<0.001; =0.42) bilissel esneklik diizeyinin girisimcilik
ve inovasyon becerilerini pozitif yonde anlamli ve initiator (savas baslatici-tank)
roliiniin (F1.17=56.77; p<0.001; B=0.49) bilissel esneklik diizeyinin girisimcilik ve
inovasyon becerilerini pozitif yonde anlamli olarak yordadig: tespit edilmistir. Oyun
ici rollerden Support (destek-healer) roliiniin biligsel esneklik diizeyinin girisimcilik
ve inovasyon becerilerine etkisinin %10’unu, carry (tasiyici-DPS) roliiniin bilissel
esneklik diizeyinin girisimcilik ve inovasyon becerilerine etkisinin %18’ini ve initiator
(savas baglatici-tank) roliiniin bilissel esneklik diizeyinin girisimcilik ve inovasyon
becerilerine etkisinin %24’iinii agikladig1 goriilmektedir. Belirlenen tic modelde de
Durbin-Watson degerinin literatiirde olmas1 gereken aralikta oldugu tespit edilmistir

(1.89; 1.69; 1.81).

4.6. Oyun ici Rollere Gore Esporcularin Bilissel Esneklik Diizeylerinin

Sosyal Sorumluluk ve Liderlik Becerilerine Etkisi

Oyun i¢i rollere gore esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin sosyal
sorumluluk ve liderlik becerilerine etkisini belirlemek i¢in yapilan dogrusal regresyon

analizi sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 4.6. Oyun i¢i Rollere Gore Esporcularmn Bilissel Esneklik Diizeylerinin Sosyal

Sorumluluk ve Liderlik Becerilerini Yordayiciligina iliskin Basit Dogrusal

Regresyon Analizi
Oyun ici 2 .. Durbin
Model Roller R Degisken B S.S. f [ t p Watson
Sabit 2.18
1 t 047 022 0. ) . ) 00%** .
Suppor 7 Bilissel Esneklik 030 04 4987 047 7.06 0.00 1.82
Sabit 2.24
2 0.34 0.11 0. ) . ) 00%** .
Carry Bilissel Esneklik 032 05 31.70 034 5.63 0.00 1.55
. bit 13.
3 Initiator ~ 0.08  0.00 Sabi 7 0.03 135  0.08 1.16 0.24 2.28

Bilissel Esneklik 0.04

*Bagiml Degisken: Sosyal Sorumluluk ve Liderlik Becerileri  p<0.001
Support=destek, healer, Carry=tasiyici, DPS, Initiator=Savas baslatici, tank
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Arastirmaya katilan esporcularin tercih ettikleri oyun i¢i rollere gore biligsel
esneklik diizeyinin sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerine etkisinde anlamli bir
yordayici olup olmadigini belirlemek icin yapilan basit dogrusal regresyon analizine
gore, kurulan 1. ve 2. regresyon modelinin anlamli oldugu, 3. modelin ise istatistiksel
olarak anlaml1 olmadig1 goriilmektedir (Tablo 4.6). Oyun i¢i rollerden support (destek-
healer) roliiniin (F(1.17=49.87; p<0.001; p=0.32) bilissel esneklik diizeyinin sosyal
sorumluluk ve liderlik becerilerini pozitif yonde anlamli olarak ve carry (tasiyici-DPS)
roliiniin (F(1.23y=31.70; p<0.001; p=0.34) bilissel esneklik diizeyinin sosyal sorumluluk
ve liderlik becerilerini pozitif yonde anlaml olarak yordadig: tespit edilmistir. Oyun
ici rollerden initiator (savas baslatici-tank) roliiniin (F(1.17=1.35; p>0.05; =0.08) ise
biligsel esneklik diizeyinin sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerini pozitif yonde
etkiledigi fakat bu etkinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir. Oyun i¢i
rollerden support (destek-healer) roliiniin biligsel esnekligin sosyal sorumluluk ve
liderlik becerilerine etkisinin %22’sini, carry (tasiyici-DPS) roliiniin biligsel
esnekligin sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerine etkisinin %11’ini agikladig1 ve
initiator (savas baslatici-tank) roliiniin biligsel esnekligin sosyal sorumluluk ve liderlik
becerilerine etkisini agiklamadig1 goriilmektedir. Belirlenen iic modelde de Durbin-
Watson degerinin literatiirde olmasi gereken aralikta oldugu tespit edilmistir (1.82;

1.55; 1.28).
4.7. Oyun ici Rollere Gore Esporcularin Bilissel Esneklik Diizeylerinin
Kariyer Bilinci Becerilerine Etkisi

Oyun i¢i rollere gore esporcularin bilissel esneklik diizeylerinin kariyer bilinci
becerilerine etkisini belirlemek i¢in yapilan dogrusal regresyon analizi sonuglari

asagida verilmistir.
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Tablo 4.7. Oyun i¢i Rollere Gore Esporcularm Bilissel Esneklik Diizeylerinin Kariyer

Bilinci Becerilerini Yordayicihigina Iliskin Basit Dogrusal Regresyon

Analizi
Oyun fci 2 .. Durbin
Model Roller R R Degisken B S.S. f [ t p Watson
Sabit 15.75
1 t 031 0.09 005 19.15 031 437  000%* 212
Suppor Biligsel Esneklik  0.24 7
Sabit 951
2 030 0.09 008 2420 030 492  0.00%** 200
Carry Biligsel Esneklik  0.39
bit 22.64
3 Initiator ~ 0.09  0.00 Sabi 006 167 009 129  0.19 1.61

Biligsel Esneklik 0.08

*Bagiml Degisken: Kariyer Bilinci Becerileri  p<0.001
Support=destek, healer, Carry=tasiyici, DPS, Initiator=Savas baslatici, tank

Arastirmaya katilan esporcularin tercih ettikleri oyun i¢i rollere gore biligsel
esneklik diizeyinin kariyer bilinci becerilerine etkisinde anlamli bir yordayict olup
olmadigin1 belirlemek i¢in yapilan basit dogrusal regresyon analizine gore, kurulan 1.
ve 2. regresyon modelinin anlamli oldugu, 3. modelin ise istatistiksel olarak anlamli
olmadig1r goriilmektedir (Tablo 4.7). Oyun i¢i rollerden support (destek-healer)
roliiniin (F(1.17=19.15; p<0.001; B=0.31) bilissel esneklik diizeyinin kariyer bilinci
becerilerini pozitif yonde anlamli olarak, carry (tasiyici-DPS) roliiniin (F(;.23)=24.20;
p<0.001; B=0.30) biligsel esneklik diizeyinin kariyer bilinci becerilerini pozitif yonde
anlamli olarak yordadig tespit edilmistir. Oyun i¢i rollerden initiator (savas baslatici-
tank) roliinlin (F(1.17=1.67; p>0.05; p=0.09) ise bilissel esneklik diizeyinin kariyer
bilinci becerilerini pozitif yonde etkiledigi fakat bu etkinin istatistiksel olarak anlaml
olmadig1 belirlenmistir. Oyun i¢i rollerden Support (destek-healer) roliiniin bilissel
esneklik diizeyinin kariyer bilinci becerilerine etkisinin %9 unu, carry (tasiyici-DPS)
roliiniin biligsel esneklik diizeyin kariyer bilinci becerilerine etkisinin %9 unu
acikladigy, initiator (savas baslatici-tank) roliiniin ise biligsel esnekligin girisimcilik ve
inovasyon becerilerine etkisini agiklamadig1 goriilmektedir. Belirlenen {i¢ modelde de
Durbin-Watson degerinin literatiirde olmasi gereken aralikta oldugu tespit edilmistir

(2.12; 2.00; 1.61).
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5. TARTISMA

Bu arastirmada esporcularin tercih ettikleri oyun ici rollere gore bilissel
esneklik diizeylerinin 21. yiizyil becerilerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
Arastirmanin bu béliimiinde sonuglarin betimlemesine yer verilmis, arastirmada elde
edilen bulgular literatiir ile iliskilendirilmeye ¢alisilmis ve hipotezler degerlendirilerek

sunulmustur.
Bilissel Esneklik ile 21. Yiizyil Becerileri Iliskisi

Arastirmanin ilk hipotezi kapsaminda esporcularin biligsel esneklik diizeyleri
ile 21. ylizy1l becerileri arasindaki iliski incelenmis olup, iki degisken arasinda pozitif
yonlii orta diizeyli bir iligki oldugu belirlenmistir (Tablo 4.1). Bu sonuca gore
esporcularin 21. yiizyil becerilerinin artmasi, biligsel esneklik diizeylerinin artmasi ile

dogru orantili olup Hi hipotezi kabul edilmistir.

Literatiirde biligsel esnekligin 21. ylizyil becerileri ile iliskilendirildigi
caligmalar incelendiginde (Spiro vd., 2018, ss. 844-852) biligsel esnekligin 21. ylizyil
becerilerinin gelistirilmesine rehberlik edebilecegini, (Idawati vd., 2020) da bilissel
esnekligin, 6grenme ve 0gretme siireglerinde ¢esitli yenilikler ve ani degisikliklerle
birlikte 21. ylizy1l becerilerini 6grenmede 6nemli bir rol iistlendigini belirtmislerdir.

Bu caligmalar bulgularimizi destekler niteliktedir.

Bu dogrultuda giinden giine gelisen ve degisen bilgi caginda, bireylerin basarili
olabilmeleri icin karsilarina ¢ikan durumlarda farkli ¢6ziim yollarinin olabilecegini
diistinme becerisine ve bu durumlara uyum saglayabilecek farkindaliga sahip olmalar1
gerekmektedir. Bu baglamda biligsel esneklik ile 21. ylizy1l becerileri arasinda olumlu

bir iliskinin bulunmas1 bu duruma katki saglayabilir.

Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile bilgi teknoloji okuryazarligi
becerileri arasinda pozitif yonlii orta diizeyli bir iliski oldugu goriilmiistiir (Tablo 4.1).

Buna gore esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin artmasi, bilgi teknoloji
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okuryazarligi becerilerinin de artmasina neden olacak olup Hi. hipotezi kabul
edilmistir.

Teknolojinin her giin gelistigi ve degistigi giiniimiizde, ortaya ¢ikan
teknolojilere kolay bir sekilde uyum saglayabilen, bu teknolojileri etkili ve verimli bir
sekilde kullanabilen ve etkisini degerlendirebilen, teknolojik problemler icin yaratici
ve yenilik¢i ¢oziimler iireten, teknoloji toplum ve g¢evre arasindaki iligkiyi anlayan
bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir. Teknolojinin bu gelisimi dogrultusunda, bireyler
tarafindan teknolojinin fark edilmesi, teknolojinin 6neminin bilinmesi ve kullanilmasi
ve bu siirecte ortaya ¢ikan sorunlarin algilanmasi (Aydin ve Silik, 2019) olarak
karsimiza c¢ikan teknoloji okuryazarligi becerileri, bilissel esneklik ile etkilesim
durumundadir. Salomon (1990), bireylerin teknoloji kullanimi ile biligsel beceriler
elde ettigini ve var olan becerilerini gelistirdigini, Pea (1985), bilgisayar ve teknoloji
sistemlerinin ¢ocuklarin bilissel beceri diizeylerini arttirdigini, Greenfield (1984),
bilgisayar oyunlart oynamanin analitik beceri gelisimini kolaylastirdigini, Tiatri vd.,
(2020) igerisinde teknolojinin yer aldig1 programlarin (egitim vb.) biligsel yetkinligi
arttirdigin1 belirtmislerdir. Ayrica literatiirde bilgisayar teknolojisi aracilifi oynanan
video oyunlarinin kisilerin biligsel becerilerini gelistirdigini ortaya koyan ¢alismalar
bulunmaktadir (Bediou vd., 2018; Granic vd., 2014; C. S. Green vd., 2016; Kiihn vd.,
2019; Pallavicini vd., 2018; Reynaldo vd., 2021; Wang vd., 2016)

Espor ile ugrasan bireylerin biligsel esneklik diizeyleri ile bilgi ve teknoloji
okuryazarlik becerilerinin paralellik gostermesine gerekge olarak, esporun bilgisayar
teknolojileri araciligi ile gerceklestiriliyor olmasindan dolayr espor ile ugrasan
bireylerin bilgisayar ve bilgisayar yazilimlarin etkin bir sekilde kullanabiliyor olmasi
gosterilebilir. Ciinkli esporda basarili olabilmek icin iist seviyede bilgisayar

kullanabilme becerisine sahip olunmasi gerekmektedir.

Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile elestirel diislinme ve problem
cozme becerileri arasinda negatif yonlii diisiik diizeyde bir iliski oldugu fakat bu
iliskinin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (Tablo 4.1). Buna goére Hi, hipotezi

reddedilmistir.
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Bilissel bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikan problem ¢dzme becerisinde basarili
olan bireylerin bilissel olarak da esnek olmalar1 beklenmektedir. Ciinkii esporcularin
karsilagtig1 problemlere kars1 farkli ve etkili ¢oziim stratejileri gelistirebilmeleri igin
biligsel diizeylerinin yliksek olmasi gerekmektedir (Fleck vd., 2013, s. 304). Problem
cozme siirecinde bireyler, bilissel olarak sorun i¢in olast etkili ¢oziim yollarini
belirlemeye calisir, daha sonra da olas1 ¢6ziim yollar1 arasindan biligsel esneklikleri ile
degisen ortama en uygun segenegi belirlerler (Miyake vd., 2000). Bireyin ¢evresindeki
yeni ve beklenmedik durumlar karsisinda stratejilerini yeniden diizenleme yetenegi
olarak karsimiza g¢ikan biligsel esneklik (Buga vd., 2018), farkli ¢6ziim yollarinin
gelistirilmesinde ve ortaya konmasinda 6nemli bir kavram olup, insanlarin sorunlarini
¢ozme noktasinda kullandiklart becerilerdir (Zhou vd., 2021). Dolayist ile biligsel
esneklik, bireylerin problem ¢ézme siire¢lerine ve problemi algilama diizeylerine etki
etmektedir. Cilinkii biligsel esnekligi yiiksek olan bir kisi karsilastigi problemleri
yeniden tanimlayabilir ve yeni ¢6ziim yollar {ireterek kisinin problem durumunu bir
biitiin olarak gérmesine ve yaratici diisiinmesine imkan saglar (Thurston ve Runco,
1999, s. 732). Bu perspektiften bakildiginda biligsel esneklik ile problem ¢dzme
becerisi arasinda problemlere farkli ¢oziim yollar1 bulma agisindan benzerlik
bulunmaktadir (Bilgin, 2009). Literatiir incelendiginde biligsel esnekligin problem
¢ozme becerilerini pozitif yonde etkiledigini belirten ¢alismalar bulunmaktadir (Alper
ve Deryakulu, 2010; Bedel ve Ulubey, 2015; Beversdorf, Hughes, Steinberk, vd.,
1999; Bilgin, 2009; Celikkaleli, 2014; Hosser vd., 2020; Lin vd., 2014; Star ve Rittle-
Johnson, 2008; Stevens, 2009; Tas ve Deniz, 2018; Walker vd., 2002). Ote yandan
Anguera vd., (2013), Basak vd., (2008), Castel vd., (2005), Chisholm vd., (2010), Feng
vd., (2007), Green ve Bavelier, (2003), Riesenhuber (2004), Ryu vd., (2021) ve Sims
ve Mayer (2002) video oyunlar1 ve ¢evrimi¢i oyunlar oynamanin bireylerin biligsel
becerilerinin gelisimine katki sagladigini, Adachi ve Willoughby (2013) ve Bavelier
vd., (2011) de video oyunlar1 oynamanin bireylerin biligsel bir gelisim saglayarak

problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir.

Arastirmamizda test edilen Hip hipotezi sonucu incelendiginde, esporla
ugrasan bireylerin biligsel esneklik diizeyleri ile elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerileri arasinda bir iligki bulunmadigi goriilmektedir. Cok Boyutlu 21. Yiizyil

Becerileri Olgegi’nin elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerileri alt boyutunda yer
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alan alt1 maddeden besinin elestirel diisiinme becerisini, bir maddenin ise problem
cozmeye yonelik tutumu 6l¢tiigiinden, s6z konusu alt boyutta bdyle bir sonucun ¢iktigi
diisiiniilmektedir. Ayrica esporcularin miisabaka icerisinde elestirel diisiinmelerini
gerektiren herhangi bir durumun olmadigi, yalnizca problemler ile karsilastiklart ve

problemlere ¢6zlim yollar1 bulmaya calistiklar1 s6ylenebilir.

Esporcularin bilissel esneklik diizeyleri ile girisimcilik ve inovasyon becerileri
arasinda pozitif yonli orta diizeyli anlamli bir iliski oldugu goriilmiis (Tablo 4.1) ve

Hic hipotezi kabul edilmistir.

Bilissel esnekligin her durumda mevcut se¢enekler ve alternatifler oldugunun
farkindaligin1 ve farkli durumlara uyum saglama becerisini yansittigi (Martin ve
Rubin, 1995) g6z oniine alindiginda; bilissel esnekligi yiiksek olan bireylerin, fikirleri
ve kavramlan farkli sekillerde kategorilere ayirarak (Dajani ve Uddin, 2015) bu
kategoriler arasinda farkli iliskiler kurabildikleri goriilmektedir (Hirt vd., 2008).
Ayrica Ritter vd., (2012) bilissel esnekligi yiiksek olan bireylerin karsilastiklar
durumlart degisen kosullara goére farkli yorumlayabildiklerini ve bu durumlari
cozlimleme agamasinda daha onceden Ogrendikleri bilgileri sergilemek yerine yeni
fikirler ve farkli ¢6ziim yollar1 ile ¢dzebildiklerini belirtmiglerdir. Literatiir
incelendiginde biligsel esnekligin girisimcilige ve yenilik¢i diisiinmeye katkisinin
oldugunu belirten ¢aligmalar bulunmaktadir (Barbey vd., 2013; Chen vd., 2014; de
Dreu vd., 2008; Foo vd., 2015; Nijstad vd., 2010; Ratan vd., 2019; Shepherd, 2015;
Treffers vd., 2017).

Bu dogrultuda aragtirmamizdaki sonucun, esporcularin miisabaka sirasinda
rakiplerine kars1 tahmin edilmesi gii¢ olan yeni stratejiler gelistirebilmeleri i¢in farkli
diistinmeleri ve inovatif fikirler liretmeleri gerektiginden dolayr ¢ikmis oldugu

sOylenebilir.

Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile sosyal sorumluluk ve liderlik
becerileri arasinda pozitif yonlii orta diizeyli anlamli bir iligki oldugu goriilmiis (Tablo

4.1) ve Hiq hipotezi kabul edilmistir.
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Literatiirde ¢cagdas toplumlarda bireylerin kendilerine, birbirlerine ve ¢evreye
kars1 sorumlu olma durumlarini ifade eden sosyal sorumluluk kavraminin 6nemini ve
bireylerin biligsel olarak esnek olmalarmin sosyal sorumluluklarini olumlu y&nde
etkiledigini belirten ¢aligmalar bulunmaktadir (Choi, 2000; Kharrazi ve Delgoshaee,
2010). Ote yandan Ferguson ve Garza (2011) video oyunlarmm takim odakl
olmalarindan dolay1, oyuncularin ger¢cek hayatta olumlu sosyal davraniglar

sergilemesine katki sagladigini belirtmiglerdir.

Lider vasifl1 kisilerin karsilastiklar1 problemlere pratik ¢oziimler gelistirebilme
yetenegine, karmasik bilgileri hizli bir sekilde 6grenme ve 0Ogrendigi bilgileri
kullanabilme ve yaratici diigiinebilme becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir (Daly
vd., 2015; Mumford vd., 2003; Mumford ve Connelly, 1991). Ayrica liderligin baslica
ozelliklerinden birisi zekadir (Lord vd., 1986). Karmasik problemler karsisinda bilgi
isleme hizin1 ve derinligini ifade eden zekanin, kisilerin karmasik problem ¢d6zme
becerilerini etkileyen bir yetenek oldugu, olaylar karsisinda bu problem ¢dzme becerisi
ile verilen kararlarin ve yaratici diisiinme becerisinin liderin basarisini etkiledigi
bilinmektedir (Merrifield vd., 1962; Mumford vd., 1998, 2017; Vincent vd., 2010).
Ciinkli siirekli karmasik problemler ile karsilasan liderlerin yaratici diisiinceler
gelistirerek bu problemleri en etkili bicimde ¢dzmeleri beklenmektedir. Literatiir
incelendiginde biligsel esnekligin liderlik becerilerine olumlu etkisinin oldugunu
belirten ¢calismalar bulunmaktadir (Friedrich ve Mumford, 2009; Mumford vd., 2000;
Scott vd., 2005).

Espor miisabakalar1 sirasinda esporcularin siirekli degisen kosullara uyum
saglamalar1 ve karsilastiklar1 problemleri en etkili bi¢cimde ¢dzebilmeleri
gerektiginden esporcularin biligsel esnekliklerini gelistirdigi, biligsel olarak esnek
bireylerin de topluma karst sorumluluklarin bilincinde olmasina neden oldugu
sOylenebilir. Diger taraftan esporcularin miisabaka esnasinda giindelik hayata kiyasla
cok daha fazla ani problemler ile karsilasmalart ve bunlar1 ¢oziimlemeleri
gerektiginden dolay1 problemlere karsi ¢evresindeki kisilerden farkli diisiinerek dogru

karar verebilmeleri ile liderlik becerilerini de 6n plana ¢ikardigi sdylenebilir.
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Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile kariyer bilinci becerileri arasinda
pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmiis (Tablo 4.1) ve Hie
hipotezi kabul edilmistir.

Literatiir incelendiginde Muja ve Asselbaum (2012) bireylerin karmagik
problemleri ¢ézmelerinin, onlara 6z-yeterlik becerisi kazandirarak kendilerine olan
giivenlerinin artmasina ve kariyer hedeflerini belirlemelerinde etkili oldugunu, (Pérez-
Lopez vd., 2019) bireylerin sahip oldugu 6z-yeterlik, yenilik¢i diisiinme ve girisimci
olma becerilerinin kariyer planlamalarini pozitif yénde etkiledigini belirtmislerdir. Ote
yandan Yik¢ii ve Kaplanoglu (2018) esporun, yalnizca bilgisayar oyunlariyla
dogrudan iligkili alanlarda degil cesitli alanlarda da calisma firsatlar1 sundugunu

belirtmislerdir.

Arastirmamizda biligsel olarak esnek bireylerin yenilik¢i diisiinme ve
girisimcilik becerilerinin de yiiksek oldugu sonucu géz dniine alindiginda bu kisilerin

kariyerleri i¢in dogru kararlar1 verme becerisine sahip olduklari sdylenebilir.

Espor Oyun Ici Rollerine Gore Biligsel Esnekligin 21. Yiizyll Becerilerine
Etkisi

Esporcularin oyun ici rollere gore biligsel esneklik diizeylerinin 21. yiizyil
becerilerini anlamli olarak etkiledigi goriilmiis (Tablo 4.2.) ve H> hipotezi kabul

edilmistir.

Espor oyun i¢i rollerine gore oyuncularin biligsel esneklik diizeyleri 21. yiizy1l
becerilerini istatistiksel olarak pozitif ve anlamli diizeyde etkilemektedir. Carry
(tasty1c1-DPS) ve support (destek-healer) roliinii tercih eden oyuncularin biligsel
esneklik diizeylerinin initiator (savas baslatici-tank) roliinii tercih eden oyunculara
oranla 21. ylizy1l becerilerini daha fazla etkiledigi goriilmektedir. Oyun i¢inde carry
(tastyici-dps) roliindeki karakterlerin hizli bir sekilde en iist seviyeye ulasmalar1 ve
oyunu kazandirmalar1 beklenmektedir. Dolayisi ile support (destek-healer) roliindeki
karakterler carry (tasiyici-DPS) karakterleri oyun boyunca desteklerler. Carry

(tasty1c1-DPS) roliindeki karakterlerin kendilerini savunma diizeyleri oyunun basinda
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diisiik seviyede oldugu icin rakiplerin kurdugu tuzaklara diigmemeleri, tiim haritay1
dikkatli bir sekilde takip etmeleri ve rakibe gére en uygun ekipmanlari tercih etmeleri
gerekmektedir. Bu roldeki oyuncularin iistlerinde boyle bir sorumlulugun bulunmasi
bu roldeki oyuncular1 daha dikkatli ve hatasiz oynamaya yonlendirdigi sdylenebilir.
Initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin ise kendilerini savunma
becerileri ve saglik puanlariin diger rollerdeki karakterlerden fazla olmasindan dolay1
dogrudan hedefe odaklanarak savasi baglatmalari1 beklenmektedir. Dolayisi ile carry
(tasty1c1-DPS) ve support (destek-healer) roliinii tercih eden oyuncularin initiator
(savas baglatici-tank) roliindeki oyunculara oranla ¢evresel etkinlikleri daha dikkatli
bir sekilde takip etmeleri ve oyun i¢i dinamikleri daha fazla diisiinmelerinden dolay1
biligsel esnekliklerini, initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyunculardan daha

fazla kullanmalar1 gerektigi sdylenebilir.

Esporcularin oyun i¢i rollere gore biligsel esneklik diizeylerinin bilgi teknoloji
okuryazarlig1r becerilerini anlamli olarak etkiledigi goriilmiis (Tablo 4.3) ve Ha,

hipotezi kabul edilmistir.

Espor oyun i¢i rollerine gére oyuncularin biligsel esneklik diizeyleri bilgi
teknoloji okuryazarligi becerilerini istatistiksel olarak anlamli diizeyde ve pozitif
yonde etkilemektedir. Carry (tastyici-DPS) ve support (destek-healer) roliinii tercih
eden oyuncularin biligsel esneklik diizeylerinin initiator (savas baslatici-tank) roliinii
tercih eden oyunculara gore bilgi teknoloji okuryazarligi becerilerini daha fazla
etkiledigi gortilmektedir. Bilgi teknoloji yazarlig1 becerisinin, bilgi toplama, bu bilgiyi
analiz etme ve degerlendirme becerilerini igerdigi (Leu ve Kinzer, 2000)
bilinmektedir. Carry (tastyici-DPS) roliindeki oyuncularin oyun igerisinde rakiplerine
karst en uygun ekipmanlar tercih edebilmeleri i¢in oyun igerisinde rakiplerinin
durumlar1 hakkinda bilgi toplamalar1 ve rakipleri tarafindan tuzaga diismemek icin
haritadaki en dogru noktalar1 belirlemeleri, support (destek-healer) roliindeki
oyuncularin carry (tasiyic1-DPS) roliindeki karakterleri destekleyecek olmalarindan ve
initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin da oyun siiresi boyunca takim
icin en uygun zamanlar1 belirleyerek savasi baslatacak olmalarindan dolay: siirekli
olarak oyun i¢i degerlendirmeler ve analizler yapmalari sonucu bu etkinin ortaya

ciktig1 soylenebilir. Nitekim esporcularin bu becerileri gergeklestirebilmeleri ve
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stirekli olarak oyun igerisinde degisen kosullara uyum saglayabilmeleri i¢in biligsel

olarak esnek olmalar1 gerektigi sdylenebilir.

Esporcularin oyun i¢i rollere gore biligsel esneklik diizeylerinin elestirel
diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini anlamli olarak etkiledigi goriilmiis (Tablo

4.4) ve Hap hipotezi kabul edilmistir.

Espor oyun i¢i rollerinden initiator (savas baslatici-tank) roliine gore
esporcularin bilissel esneklik diizeyleri elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerini istatistiksel olarak anlamli diizeyde negatif yonde etkilemektedir. Espor
oyun i¢i rollerinden support (destek-healer) ve carry (tasiyici-DPS) roliinii tercih eden
esporcularin bilissel esneklik diizeyleri elestirel diisiinme ve problem ¢ozme
becerilerini ¢ok diislik seviyede pozitif yonde etkiledigi fakat bu etkinin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir. Initiator (savas baslatici-tank) roliiniin oyun
icerisindeki gorevi, takimini rakiplerin saldirilarina ugramaktan korumak ve kendi
takim1 i¢in en uygun zaman ve noktada savasi baglatmasidir. Dolayist ile initiator
(savas baslatici-tank) roliindeki karakterlerin ¢ok karmasik gorev ve yetenekleri
bulunmamaktadir. Genel olarak kendi karakterini korumaya odaklanan initiator (savas
baslatici-tank) roliindeki oyuncular, ¢evresel faktorlere carry (tastyici-DPS) ve support
(destek-healer) roliindeki oyuncular kadar odaklanamayabilirler. Esporun problem
¢ozme becerilerini olumlu yonde etkiledigini belirten calismalar (Hall vd., 2020;
Komatsu vd., 2021; Sanchez ve Olivares, 2011; Warren vd., 2012; Yang, 2012)
bulunsa da oyun igerisinde karsilasilan problemleri ¢6zmeleri ve oyunu
kazandirmalar1 beklenen carry (tasiyici-DPS) ve support (destek-healer) roliindeki
karakterlerin oyun igerisinde daha fazla zorluk ile karsilastiklari ve bu zorluklara karsi
coziimler liretebilmeleri, initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin temel
olarak takimin ihtiyaci dogrultusunda savasi baglatmasi beklendiginden, bilissel
esneklik gerektiren davranislar sergilemeleri gerekmedigi bundan dolay: da ¢ok fazla
problem c¢ozme becerisine ihtiyag duymadiklart sdylenebilir. Arasgtirmamizdaki
bulgunun aksine (Cranmer vd., 2021; Dickey, 2007; Susaeta vd., 2010) ¢evrimigi
oyunlarin oyuncularin elestirel diisiinme ve problem ¢d6zme becerisi gerektirdigini, bu
nedenle 21. yiizy1l becerilerin kazanilmasim1 destekleyen ortamlar oldugunu

belirtmislerdir.
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Esporcularin oyun ig¢i rollere gore biligsel esneklik diizeylerinin girisimcilik ve
inovasyon becerilerini anlamli olarak etkiledigi goriilmiis (Tablo 4.5) ve Ha. hipotezi

kabul edilmistir.

Esporcularin oynamay1 tercih ettikleri oyun igi rollere gore biligsel esneklik
diizeyleri girisimcilik ve inovasyon becerilerini istatistiksel olarak anlamli diizeyde ve
pozitif yonde etkilemektedir. Carry (tasiyici-DPS) ve initiator (savas baslatici-tank)
roliinii tercih eden oyuncularin support (destek-healer) roliinii tercih eden oyunculara
oranla biligsel esneklik diizeylerinin girisimcilik ve inovasyon becerilerini daha fazla
etkiledigi goriilmektedir. Ozellikle initiator (savas baslatici-tank) roliinde oynayan
oyuncularin takim savagim1 kendi takimi i¢in en uygun zaman ve noktada
baglatabilmesi ve en On safta yer almasi gerekmektedir. Rakibe karsi ilk girisimi
(hamleyi) gerceklestirecek olan initiator (savas baslatici-tank) roliindeki karakterlerin
dogru karar vermesi beklenmektedir. Carry (tasityici-DPS) roliindeki karakterlerin
farkli ve karmagik yetenekleri bulundugundan, bu karakterleri oynayan oyuncularin
yiiksek mekanik becerilere sahip olmalar1 ve bu roldeki karakterlerin sahip oldugu
yetenekler arasinda rakiplerine karsi avantaj saglayabilmek icin oyun igerisinde
stirekli olarak yeni kombinasyonlar1 olusturabilmeleri gerekmektedir. Ayrica (Hall
vd., 2020) oyun igerisinde karsilasilan zorluklara ve oyun deneyiminin oyunculari
yaratict diisiinmelerine neden oldugunu belirtmislerdir. Support (destek-healer)
roliindeki karakterlerin ise carry (tasiyici-DPS) ve initiator (savas baslatici-tank)
roliindeki karakterlerin arkalarinda pozisyon alarak desteklemeleri yeterli olacagindan
komplike gorevleri bulunmamaktadir. Bu yiizden ¢alismamizdaki sonucun, initiator
(savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin bilissel esneklik diizeylerini daha ¢ok
kullanarak oyun igerisinde daha girisimci tutumlar sergilemeleri, carry (tasiyici-DPS)
roliindeki oyuncularin karmasik yetenekler arasinda rakiplerine goére kombinasyon
olusturmalarindan kaynaklandigi sdylenebilir. Nitekim ¢evrimi¢i oyunlarin bireylerin
hayal gii¢lerini zenginlestirdigini (Cheng, 2021) dolayis1 ile bu durumun bireylerin

yaratici ve yenilikgi fikirler ortaya ¢ikarmasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Esporcularin oyun i¢i rollerine gore biligsel esneklik diizeyi sosyal sorumluluk
ve liderlik becerilerini anlamli olarak etkiledigi goriilmiis (Tablo 4.6) ve Haq hipotezi

kabul edilmistir.
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Esporcularin oynamay1 tercih ettikleri oyun igi rollere gore biligsel esneklik
diizeyleri sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerini istatistiksel olarak anlamli diizeyde
ve pozitif yonde etkilemektedir. Support (destek-healer) ve carry (tagiyici-DPS) roliinii
tercih eden oyuncularin initiator (savas baslatici-tank) roliinii tercih eden oyunculara
oranla biligsel esneklik diizeylerinin sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerini anlaml
olarak daha fazla etkiledigi goriilmektedir. Bu duruma gerekce olarak; oyun iginde
support (destek-healer) roliindeki oyuncularin takim arkadaglarina destek
olabilmelerinden dolay1 kendilerini takim arkadaslarina daha ¢ok sorumlu hissetmeleri
gosterilebilir. Bu durumda support (destek-healer) roliindeki oyuncularin sorumluk
acisindan kendilerine bir gorev atfettikleri ile agiklanabilir. Ayrica carry (tasiyici-
DPS) roliindeki karakterlerin hizli bir sekilde son seviye ulasabilmeleri i¢in oyun
icerisinde siirekli olarak bu oyuncular1 dogru bir sekilde yonlendirmeleri gereken
support (destek-healer) roliindeki oyuncularin liderlik becerilerinin ortaya ¢ikmasina
neden oldugu soylenebilir. Initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin sahip
olduklar1 oyun i¢i beceriler geregi diger oyun ici rollerindeki kadar sosyal sorumluluk
ve liderlik becerisi ortaya koymak zorunda olmadiklari i¢in s6z konusu hipotezde

belirtilen etkinin ¢ikmamis olmasi anlasilabilir bir sonugtur.

Esporcularin oyun i¢i rollere gore biligsel esneklik diizeyi kariyer bilinci
becerilerini anlamli olarak etkiledigi goriilmiis (Tablo 4.7) ve Hae hipotezi kabul

edilmistir.

Esporcularin oynamay1 tercih ettikleri oyun igi rollere gore bilissel esneklik
diizeyleri kariyer bilinci becerilerini istatistiksel olarak anlaml diizeyde pozitif yonde
etkilemektedir. Support (destek-healer) ve carry (tasiyici-DPS) roliinii tercih eden
oyuncularin initiator (savas baslatici-tank) roliinii tercih eden oyunculara oranla
biligsel esneklik diizeylerinin kariyer bilinci becerilerini anlamli olarak daha fazla
etkiledigi belirlenmistir. Bu sonucun, oyuncularin gercek hayatta sahip olduklari
yeteneklere ve kisisel olarak sahip olduklar1 6zelliklere gore oyun igi rolleri tercih
etmelerinden kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Diger bir ifade oyun icindeki rolii
geregi ile support (destek-healer) roliinii oynamay1 tercih eden oyuncularin gercek
hayatta diger insanlara kars1 kendini sorumlu hisseden ve yardim etmeyi benimseyen

bir yapiya sahip olduklari, 6te yandan carry (tasiyici-DPS) roliinii tercih eden
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oyuncularin oyun igerisindeki rolii geregi sonu¢ odakli bir yapiya sahip olduklari
sOylenebilir. Nitekim bu durumunda bireylerin kariyerleri i¢in segmeyi planladiklar

meslekte oyun i¢i rollerin etkili olabilecegi diisiiniilebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin sonu¢ ve Onerileri sunulacaktir. Arastirmanin
sonuglari, biligsel esnekligin 21. ylizy1l becerileri arasindaki iligki, haftalik espor
oyunlar1 oynama siiresine gore biligsel esnekligin 21. yiizy1l becerilerine etkisi ve
espor temel oyun ig¢i rollerine gore biligsel esnekligin 21. yiizyil becerilerine etkisi

seklinde degerlendirilmistir.

Sonucglar

Esporcularin biligsel esneklik diizeyleri ile 21. ylizy1l becerilerinden bilgi
teknoloji okuryazarligi becerileri, girisimcilik ve inovasyon becerileri, sosyal
sorumluluk ve liderlik becerileri ve kariyer bilinci becerileri pozitif, elestirel diistinme

ve problem ¢ozme becerisi ise negatif iligkili becerilerdir.

Haftada daha fazla espor oyunlari oynayan oyuncularin, daha az oynayan
oyunculara gore biligsel esneklik diizeyleri, 21. ylizy1l becerilerinden bilgi teknoloji
okuryazarlig1 becerilerini, girisimcilik ve inovasyon becerilerini, sosyal sorumluluk ve

liderlik becerilerini ve kariyer bilinci becerilerini daha fazla etkilemektedir.

Haftada daha az espor oyunlar1 oynayan oyuncularin biligsel esneklik
diizeyleri, elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerilerini negatif yonde

etkilemektedir.

Esporcularin oyun i¢i rollerine gore, bilissel esneklik diizeyleri 21. yiizyil
becerilerini pozitif yonde etkilemektedir. Bu rollerden carry (tasiyici-dps) ve support
(destek-sifac) roliindeki oyuncularin biligsel esneklik diizeyleri 21. yiizy1l becerilerini

initiator (savasg baslatici-tank) roliindeki oyunculara gore daha fazla etkilemektedir.

Esporcularin oyun i¢i rollerine gore, biligsel esneklik diizeyleri bilgi teknoloji
okuryazarlig1 becerilerini pozitif yonde etkilemektedir. Bu rollerden carry (tasiyici-

dps) ve support (destek-sifaci) roliindeki oyuncularin biligsel esneklik diizeyleri bilgi
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teknoloji okuryazarlig1r becerilerini initiator (savas baslatici-tank) roliindeki

oyunculara gore daha fazla etkilemektedir.

Espor oyun i¢i rollerinden support (destek-sifact ve carry (tasiyici-dps)
roliindeki oyuncularin bilissel esneklik diizeyleri elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerini etkilememektedir. Initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin
ise biligsel esneklik diizeyleri elestirel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini negatif

yonde etkilemektedir.

Esporcularin oyun ig¢i rollerine gore, biligsel esneklik diizeyleri girisimcilik ve
inovasyon becerilerini pozitif yonde etkilemektedir. Bu rollerden carry (tasiyici-dps)
ve initiator (savas baglatici-tank) roliindeki oyuncularin biligsel esneklik diizeyleri
girisimcilik ve inovasyon becerilerini support (destek-sifac1) roliindeki oyunculara

gore daha fazla etkilemektedir.

Espor oyun i¢i rollerinden support (destek-sifact ve carry (tasiyici-dps)
roliindeki oyuncularin bilissel esneklik diizeyleri sosyal sorumluluk ve liderlik
becerilerini etkilememektedir. Initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin
ise biligsel esneklik diizeylerinin sosyal sorumluluk ve liderlik becerilerine etkisi

goriilmemektedir.

Espor oyun i¢i rollerinden support (destek-sifact ve carry (tasiyici-dps)
roliindeki oyuncularin biligsel esneklik diizeyleri kariyer bilinci becerilerini
etkilememektedir. Initiator (savas baslatici-tank) roliindeki oyuncularin ise biligsel

esneklik diizeylerinin kariyer bilinci becerilerine etkisi gériillmemektedir.

Oneriler

¢ Bilissel esnekligin geleneksel spor ve espordaki farkliliklarini belirlemeye

yonelik ¢aligmalar yapilabilir.

e Profesyonel ve amator esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin 21. ytlizy1l

becerilerine etkisini inceleyen ¢aligmalar gergeklestirilebilir.
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Esporcularin bilissel esneklik diizeyleri ve 21. yiizyil becerileri espor oyun

tiirlerine gore incelenebilir.

Esporda alana 6zgii bir 6lgek gelistirilerek ile esporcularin problem ¢6zme

becerileri Ol¢iilebilir.

Esporun iilkemizdeki egitim/6gretim programlarinda daha fazla yer
bulabilmesi saglanarak, espor bilincinin yiiksek oldugu kisiler

yetistirilebilir.

Kisilerin biligsel olarak esnek olma durumunu arttirdigt bilinen espor
oyunlarinin, ¢ocuklarin  biligsel gelisimlerinde de kullanilmasi

Onerilmektedir.
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Lisans Balikesir Universitesi, Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu,
Spor Yoneticiligi Boliimii (2010-2014)

Yiiksek Lisans Balikesir Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii,

" Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal1 (2014-2018)

Doktora Balikesir Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii,
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal1 (2019-2022)

Yabanci Dil Bilgisi

Ingilizce Iyi derecede (YDS: 72.5, Eyliil 2015)

Uye Olunan Mesleki Kuruluslar

Tiirkiye E-Spor Federasyonu, Teknik ve Egitim Kurulu
Uyesi

Tiirkiye Universite Sporlar1 Federasyonu, Espor Teknik
Kurul Uyesi

Kurulus Adi
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EKLER

EK-1. Demografik Bilgi Formu

1. Cinsiyetiniz?

() Erkek () Kadin
2. Yasimiz?
() 18-20 aras1 () 21-23 aras1 () 24-26 aras1 ()27+

3. Egitim Durumunuz

() Lise () Universite () Yiiksek Lisans () Doktora

4. Oynamayi en cok tercih ettiginiz Espor oyunu hangisidir?
()CS: GO ()LoL ()DOTA 2 () PUBG

() Fortnite () Valorant () World of Warcraft

5. Espor oyunlarinda oynamay tercih ettiginiz TEMEL oyun ici rolii hangisidir?

() Support (Destek-Healer) () Carry (Tasiyici-DPS) () Initiator (Savas baslatici-Tank)

6. Giinliik Espor oyun/oyunlari oynama siireniz nedir?

() 1 saatten az () 1-3 saat aras1 () 3-5 saat aras1 () 5 saat +

7. Haftanin kag giinii Espor oyun/oyunlar1 oynuyorsunuz?
()1 glin () 2giin ()3 giin ()4 gilin

()5 giin ()6 giin ()7 giin
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EK-2. Bilissel Esneklik Olcegi

BIiLiSSEL ESNEKLIiK OLCEGI

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kismen Katilmiyorum

Kismen Katillyorum

Katillyorum

Kesinlikle Katiliyorum

1 | Bir fikri/diisiinceyi birgok farkli sekilde ifade edebilirim.

2 | Yeni ve alistlmadik/sira dis1 durumlardan kaginirim.
Higbir zaman, hi¢bir konuda karar veremeyecekmisim gibi

3 | hissederim (gelecekle ilgili, aligverig yaparken, karsi cinsle ilgili
vb.)

4 | Her duruma uygun hareket edebilirim.

5 Coziilemeyecek gibi goriinen sorunlara pratik/ise yarar ¢oziimler
bulabilirim.

6 Nasil davranacagima karar verirken, farkli bakis agilar
gelistiremem.

7 | Sorunlara yaratici ¢6ziimler bulmak isterim.

8 | Davranisim bilingli kararlarimin bir sonucudur.

9 | Herhangi bir durum karsisinda birgok farkl: sekilde davranabilirim.

10 Gergek hayatimda, belli bir konudaki bilgimi kullanmakta
zorlanirim.
Bir problemin iistesinden gelebilmek i¢in alternatif ¢oziim yollarini

11| o . L
dinlemek ve degerlendirmek isterim.

12 | Bir isi farkl sekillerde yapmak i¢in gereken 6zgiivene sahibim.

2., 3., 6. ve 10. maddeler ters kodlu maddelerdir.
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EK-3. Cok Boyutlu 21. Yiizyil Ol¢egi

COK BOYUTLU 21. YUZYIL BECERILERi OLCEGI

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen Katiliyorum

Bilgi ve Teknoloji Okuryazarhgi Becerileri

1 | Ogrenmeye kars1 meraklryim.

2 | Yeni ve farkl: fikirleri dinlemeyi severim.

Mevcut bilgiler disinda yeni bilgiler edinmeye yonelik ¢aba
gOsteririm.

4 | Ulkemizde ve diinyada meydana gelen yenilikleri takip ederim.

5 | Diinyadaki degisim ve yeniliklere yonelik fikir sahibiyim.

6 | Cesitli kaynaklar1 takip ederek farkl bilgiler ve fikirler edinirim.

Giivenilir kaynaklardan arastirma yaparak yeni bilgiler edinmeyi
severim.

8 | Giinliik hayatta ne tiir bilgilere ihtiya¢ duydugumu fark ederim.

9 | Ihtiyag duydugum bilgiye dogru kaynaklardan ulagirim.

10 | Elde ettigim bilgilerin dogrulugunu farkli kaynaklardan arastiririm.

Edindigim ve dogruluguna emin oldugum bilgileri giinlik

11 hayatimda etkili bir sekilde kullanirim.

12 | Dogruluguna emin oldugum bilgileri cevremdekilere aktaririm.

13 | Yazily, isitsel ve gorsel kaynaklar: diizenli takip ederim.

TV programlarinin oncesinde programin hangi kitleye hitap ettigini

14 belirten akill1 isaret sembollerinin anlamlarini bilirim.

15 | Teknolojide meydana gelen gelismeleri yakindan takip ederim.

Elestirel Diisiinme

ve
Problem Co6zme Becerileri

16 | Bana anlatilan her bilginin dogru olduguna inanirim.

17 | Benim gibi diistinmeyen kisilerle arkadaslik yapmak istemem.

18 | Beni elestiren insanlardan hoglanmam.

19 | Okudugum her bilginin dogru oldugunu kabul ederim.

20 | Ogrendigim konular uzerinde hi¢ diisiinmeden konusurum.

Karsilagtigim sorunlarla miicadele etmek yerine sorunu gérmezden

21 ..
gelirim.
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22

Caligmalarimi genellikle istekli, coskulu ve enerjik bir sekilde
stirdiiriirim.

23

Karsilagtigim olumsuz durumlar firsata doniistiirtirim.

24

Zamani iyi planlar ve yonetirim.

25

Yaptigim ¢alismalarda farkl: tirtinler ortaya koyarim.

26

Karmasik ve zor islerle ugragsmay1 severim.

27

Yogun bir merak duygusuyla her seyi gozlemler ve incelerim.

28

Insanlarin hayatin1 kolaylastiracak yéntem ve teknikler iizerine
diistintirtim.

Girisimcilik ve inovasyon

29

Alisilmisin disinda, yeni ve yararl fikirleri tiretir ve uygularim.

30

Gelecekte diinyada ortaya ¢ikabilecek ihtiyaglar hakkinda diisiiniir
ve buna yonelik arastirmalar yaparim.

31

Gelistirdigim triinleri ¢evremdekilere rahatlikla sunarim.

32

Farkl1 kiiltiirlerden insanlarla iletisim kurmaya c¢aligirim.

33

Grup ¢alismalarinda genellikle grubun lideri olarak goérev yaparim.

34

Kendimle birlikte cevremdeki kisilerin yeteneklerini gelistirmeleri
katkida bulunurum.

35

Grup ¢alismalarinin zaman kaybi oldugunu diistiniiriim.

Sosyal Sorumluluk
ve Liderlik Becerileri

36

36. Bana verilen gorevi basariyla yerine getirmek icin gayret
gosteririm.

37

Gelecekte sahip olmak istedigim meslege iliskin bir kararim vardir.

38

Mesleklerin 6zelliklerini arastirarak kendime en uygun meslegi
belirlemeye caligirim.

39

Gelecekte yapacagim meslekte basarili olmayi isterim.

40

Kariyer Bilinci
Becerileri

Hayatimin bu evresinde aldigim kararlarm, gelecegime yon
vereceginin farkindayim.

41

Kisisel gelisimime ve gelecekteki kariyerime katki saglayacak
firsatlar1 degerlendiririm. (Staj, kurs, kongre, seminer, egitim vb.)

16.,17., 18.,19., 20., 21. ve 35. maddeler ters kodlu maddelerdir.
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EK-4. Etik Kurul Onay1

KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU KARAR FORMU

ARASTIRMANIN ACIK ADI

Uzerine Bir Arastirma”

“Esporculann  Biligsel Esnckhk Diizeylerinin 21.
Becerilerine Olan Etkisi: Espor Temel Oyun Igi Rolleri

Yiizyil

|

Versiyon -
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i <
Dog.Dr.Eren ALTUN Patoloji AD BAUN Tip Fakultesi EX KO |E E:] HX |EO |vO
e Tibbi " q : -
Dr.Ogr.Uyesi Elif AKSOZ Farmakoloji AD | BAUN Tip Fakiltesi e KR |E O [HR [EO |HO
Uzm.Dr.Mehmet Halk Saghg Balikesir KEAS ~ - H
ALISKAN Boslumt Organize Sanayi E kO |E .D HR | ED g
Av.Erman ARDA Avukat Serbest ER | kO |e@ |HR |EO |HO
Balikesir Saghk -
R H E H
Husnit KUNDAKGI Eczact Oyaulams wocArsise. | B X (kO (O [HR [EO [HO
Serhat ALDEMIR Emekli ER | kO |eD |HR (EO (40O
. i
Etik Kurul Bagkaninim 1‘
|

Unvanr/Adi/Soyadi:Prof.Dr.Fuat EREL

Imza:

Not: Etik kurul bagkam, imzasunn yer almadigs her sayfaya imza atmalidir,

137

{




KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU KARAR FORMU

* Biligsel Esneklik Diizeylerinin 21, Yiizyil
ARASTIRMANIN ACIK AD] B hadi i 5 ' ); 0 f¢i Rolleri
Becerilerine Olan Etkisi: Espor Temel Oyun lgi i
Uzerine Bir Arastirma”
ETIK KURULUN ADI BALIKESIR ONIVERSITESI TIP FAKOLTES! KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU
-
g:.‘,: ACIK ADRESI: Cagis Yerleskesi Usak Yolu Ozeri, 10145 BALIKESIR
Z2=
E_—’? TELEFON 266612 14 61-6707
= FAKS
C-POSTA baukliniketik@gmail. om
KOORDINATOR/SORUMLU i
ARASTIRMACI Prof.Dr.Zekeriya GOKTAS
UNVANUADI/SOYADI
KOORDINATOR/SORUMLU . pet . o
ARASTIRMACININ UZMANLIK | Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
ALANI :
KOORDINATOR/SORUMLU
ARASTIRMACININ BALIKESIR
BULUNDUGU MERKEZ
VARSA IDARTSORUMLU
UNVANI/ADI/SOYADI |
DESTEKLEYIC!
= PROJE YURUTUCUSU -
= UNVANI/ADI/SOYADI
=3 (TUBITAK vb. gibi kaynaklardan
'G destek alanlar igin)
3 DESTEKLEYICININ YASAL
= TEMSILCISI
=] FAZ1 o
[
g FAZ2 m]
3 FAZ3 [u]
o FAZ 4 [m}]
ARASTIRMANIN FAZI VE | Gozlemsel ilag alismas: [m]
TORO Tibbi cihaz Klinik arasnrmass |0
In vitro tibbi tani cihazlar ile
yapilan performans (m]
degerlendirme galismalar
llag disi klinik arastirma R
Diger ise belirtiniz
ARASTIRMAYA KATILAN TEKMERKEZ | COKMERKEZLI | ULUSAL
MERKEZLER = O u] ULUSLARARASI D)

Etik Kurul Baskaninin |
UnvanyA@i/Spyadi:Prof.Dr.Fuat EREL !
Imza:

Not: Etik kurul bagkant, imzastmun yer almadigs her sayfaya Imza atmalidie,
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EK-5. Tiirkiye E-Spor Federasyonu Cahsma izni

T.C.
GENCLIK VE SPOR BAKANLIGI
Tiirkiye E-Spor Federasyonu Baskanlig:

Say1  :E-93458208-100-1272896 05.11.2021
Konu :lzin hk.

Sayin Alp Kaan KiLCI

Tlgi 1 03.11.2021 tarihli dilekgeniz.

Ilgi tarihli dilekgenizde belirtilen "Esporcularin Biligsel Esneklik Diizeylerinin 21. Yiizyil
Becerilerine Olan Etkisi: Espor Temel Oyun Igi Rolleri Uzerine Bir Arastirma" bashkli doktara tez
¢aligmaniz federasyonumuzca uygun goriilmiistiir.

Bilgilerinize rica ederim.

Alper Afsin OZDEMIR
Federasyon Bagkani

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmugtir.
Dogrulama Kodu: 8D58FA54-92D8-42BC-A4FA-CDE946F2EE34 Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr/gsb-ebys

Haci Bayram Mahallesi Cumhuriyet Caddesi No:26 (19 Mayis Spor Kompleksi Igerisi) Bilgi i¢in:Cem CIRIKLIEL 0]
06330 Altindag - ANKARA V.HK.I i
Telefon No: (0 312) 431 06 10-11 Faks No: (0 312) 431 06 21 Telefon No:(312) 431 06 11

Internet Adresi: www. tesfed.gov.tr
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