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BOLUM I

Spor ve Stres Yonetimi

Ali Dursun AYDIN!
Esen GUNGOZ?

Giris

Stirekli degisen ve gelisen spor, diinyanin dort bir yanindaki
insanlarim hem aktif hem de pasif olarak kiiresel ekonomiye
katilmasi sonucunu dogurmustur. Bu ilginin bir sonucu olarak,
onemli bir uluslararasi rekabet ortam gelismistir. Ulkeler artik buna
daha fazla ilgi duyuyor ve avantajlarindan yararlanmak i¢in her tiirlii
cabay1 gosteriyor. Sporcular farkli rekabet diizeylerini temsil
ederken, spor rakip takimlar, gelisen bilim ve teknoloji ile iilkenin
ekonomik, egitimsel ve teknolojik ilerlemeleri tarafindan
canlandirilmaktadir. Spor, bir ulusun gelismislik diizeyinin 6nemli
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bir belirleyicisi olarak ortaya c¢ikmistir. Sporun giiniimiizde
giindemde yer almasi, beraberinde bazi yiikleri de getirmistir
(Glimis, 2002).

Spor performansini artirirken psikolojik boyut gbz ardi
edilmemelidir ¢ilinkii bircok sporcu fizyolojik ve fiziksel
yeteneklerinin yani sira motivasyon, kaygi yonetimi, rekabet
stresinin lstesinden gelme, odaklanma ve amacg gibi psikolojik
becerilere de sahiptir (Kog, 2004). Spor performans: c¢esitli
psikolojik faktorlerden etkilenir. Stres bunlarin en Onemlileri
arasindadir. Stres, organizmanin fiziksel ve zihinsel sinirlarinin
tehdit edildigi ve zorlandig1 durumlarda ortaya ¢ikan istenmeyen bir
durumdur (Giiney, 1998).

Sporcular, insanlar1 bazen mutlu eden bazen de iizen spor
etkinliklerinde dnemli bir rol oynadiklar1 i¢in ¢ok fazla fiziksel ve
zihinsel stres altindadirlar. Istedikleri gibi ¢alisabilmeleri icin uzun
antrenman seanslar1 gereklidir. Ozel hayat1 da dahil olmak iizere her
hareketi yakindan izlenen bir sporcu i¢in O6nemli olan tek sey
kazanmaktir. Sporcu ic¢in her miisabakanin 6nemli bir sosyal ve
ekonomik degeri vardir. Bir sporcu fiziksel olarak ne kadar gii¢lii ya
da ne kadar iyi antrenmanli olursa olsun, bdyle bir ortamda basarisini

belirleyen sey stresle basa ¢ikma becerisidir (Baltas ve Baltag, 2002).

Stres altinda olan sporcular akillica davranigsal se¢imler
yapmakta daha fazla zorlanabilir. Stres, sporcularin mantiksiz
davranmasina ve akillica se¢imler yapmay1 birakmasina neden olur.
Sporcular ¢ok fazla baski altinda olduklarinda uygunsuz
davranabilirler. Stres, duygusal karmasaya, olumsuz davranislara ve
sporcularin asina oldugu ve antrenmanda iyi performans gosterdigi

bazi hareketlerin unutulmasina yol acabilir (Tazegiil, 2012).
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Stresli sporcularin daha yiiksek kan basincina, gergin
kaslara, ter bezi aktivitesine ve kalp atis hizlarina sahip oldugu
kesfedilmistir. Akcigerler genisler ve nefes alma siklig1 artar. Beyin
ve kaslar daha fazla oksijene ihtiya¢ duydugu icin kirmizi kan
hiicresi sayis1 artar, i¢ organlar daha az kan aldigi i¢in sindirim
yavaslar, zihinsel uyaniklik azalir, algilama hatalar1 olabilir ve
unutkanlik yasanabilir. Psikolojik olarak endiseli, karamsar ve
giivensizdir; yetersizlik duygusundan kaynaklanan korku vardir.
Tiim bunlar antrenman ve miisabaka sirasinda diisiik performansa
neden olur. Ek olarak, koordinasyon eksikligi, odaklanma gii¢ligii
ve taktik ve teknik hareketlerde hatalar olabilir (Altungiil, 2006).

Spor ve Stres
Spor Kavrami ve Kapsam

Rekreasyon, yarigma, fiziksel aktivite ve dans sporun
bi¢imleri olarak kabul edilmektedir. Tanim1 ne olursa olsun, insanin
hayatta kalma ihtiyaglarin1 karsilamaya hizmet eden spor, artik
sosyal etkilesimlerde bulunmanin, kisinin sagligini iyilestirmenin, is
bulmanin veya eglenmenin bir yolu olarak kabul edilmektedir
(Basim ve Argan, 2016). Rekabet¢i fiziksel aktivite spor olarak
adlandirilir. Spor genellikle atletizm veya yetenege dayali fiziksel
aktiviteler biitlinii olarak anlasilmaktadir. Kurallar, adil rekabeti ve
kazananlarin tutarl bir sekilde belirlenmesini garanti altina almak
icin uygulanmaktadir. Spor biiltenleri performans kayitlarini tutar ve
yaymlar. Onemli bir eglence kaynagi olan seyirlik sporlar biiyiik
kalabaliklar1 ¢ceker ve televizyonda daha genis bir kitleye ulastirilir.
Kavrami degerlendirmek i¢in bes kategori kullanilabilir (Dogan,
2005; Kale ve Ersen, 2003; Konur, 2019).
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1. Oyun Sporu: Bu sporun gayesi insandaki haz duygusunu
ortaya ¢ikarmaktir. Genellikle 6zel spor motivasyonu daha
belirgindir. Fakat galip gelme, kiskandirma, basar1 saglama
durumlar1 goz oniine alindiginda genel spor motivasyonu daha ¢ok

belirginlesir.

2. Saghk Sporu: Saglik sporundaki belirleyici ve oncelikli
olan hedef daha saglikli ve uzun bir yasam siirmektir. Yani biyolojik
etkenler hakimdir. Saglikli ve bagarili bir birey hem daha mutlu hem
de insan iligkilerinde daha giiclii olacaktir. Bu durum da saglik
sporunun genel spor motivasyonuyla ortak 6zeliklerindendir.

3. Performans Sporu: Bu spor tiirlerinde hem genel hem
0zel spor giidiilenmesi rolii var oldugu kabul edilir. Bir sporcunun
aktif performans gostererek basar1 saglamasi i¢in bu spor brangini
sevmesi gereklidir. Basarili olmasi iginde bu branslara hayatinda
stirekli yer vermesi, diizenli olarak egzersizlerini siirdiirmesi, yaptigi
ise konsantre olup heyecanli ve mutlu olabilmesi gereklidir. Ancak
bu sekilde mental ve sosyolojik a¢idan kazanim saglayabilecektir.

4. Bireysel Sporlar: Rakip bir takima kars1 olmayan, bire bir
ya da dogaya kars1 miicadelenin s6z konusu oldugu sporlari ifade
eder. Kayak, doviis sporlari, crossfit, bowling, binicilik, dagcilik,
dalis, bilek giiresi, golf, giires, jimnastik, kano, eskrim, okguluk,
masa tenisi, satrang, yiizme gibi spor dallar1 bireysel sporlara 6rnek
olarak verilebilir.

5. Takim Sporlari: Ortak bir amag i¢in bir araya gelmis
sporculardan olusan takimlarin karsilikli olarak rekabet ettikleri spor
branglarin1 ifade eder. Voleybol, basketbol, hentbol, futbol, buz
hokeyi gibi iki takimin birbirine kars1 {istiin gelme miicadelelerinin

oldugu branslarin yaninda yelken, ylizme, kiirek gibi takim olarak
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birden fazla takim ile miicadele edilen spor branglar1 da

Bulunmaktadir.

Stres Kavrami ve Stres Vericiler

Literatlir taramasma gore stres kavrami ilk olarak 17.
ylizyilda fizik¢i Robert Hook tarafindan kullanilmistir. Stres, 17.
yiizyilda kotii bir durumu, felaketi, talihsizligi, aciyr ve kederi
tanimlamak i¢in kullanilmistir. Latince Estricti ve eski Fransizca
Estrece sozciiklerinden tiiretilmistir. Kavramin anlami, 18. ve 19.
ylizyillarda ¢esitli durumlara ve nesnelere bir kisi, organ veya ruhsal
yap1 tizerindeki gii¢, baski veya kuvvet olarak uygulandiginda
gelismistir (Giiclii, 2001).

Organizmanin dengesini bozabilecek herhangi bir faktor
olarak tanimlanan ve tibbi terminolojide “kuvvetler” olarak da
adlandirilan stres, literatiirde gergin veya tehlikeli durumlar
tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Bu faktor, “organizmanin
kendisinden veya disindan gelebilecek biyolojik, psikolojik
(sucluluk) veya sosyolojik (gogler) diizeylerde tamimlanabilir”
(Oztiirk, 2002).

1950'lerde Hans Selye stresi viicuda zarar veren bir uyarici
olarak tanimlamistir. Daha sonra, stresin zorlama sonucu viicutta
meydana gelen bir tepki oldugunu kabul etmistir (Koknel, 1998).
Biyolog Selye'nin yaygin olarak kabul goren tanimina gore stres,
rahat olsun ya da olmasin herhangi bir talebe kars1 viicudun verdigi
dogal tepkidir. Selye'nin tanimmnin birka¢ noktada agikliga
kavusturulmas: gerekmektedir. Ilk olarak, stres viicudun verdigi bir
tepkidir. Bu, stresin fizyolojik bir reaksiyona neden oldugunu ve
fiziksel bir durum oldugunu gosterir. Son olarak, stres kaygi, endise,
depresyon ya da korunma degildir; daha ziyade fizyolojik bir
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durumdur. Fizyolojik tepki bu zihinsel durumlar tarafindan

karistirilabilir, ancak bunlar onu vurgulamaz (Cakir, 2006).

Selye'ye (1976) gore stres, “viicudun kendisine uygulanan
herhangi bir baskiya verdigi belirsiz tepkidir”. Ayrica, giinliik
yasamda bir miktar stresin hem gerekli hem de avantajli oldugunu
ileri stirmiistiir. Her yerde mevcut oldugunu ve ancak hayati sona
erdiginde ortadan kalkacagini iddia ettigi stresini tamamen ortadan
kaldiramadigini iddia etmistir (Akt. Goget, 2006).

Anksiyete, umutsuzluk veya hayal kirikligi gibi zihinsel
durumlain tersine stres fizyolojik bir durumdur. Bu zihinsel
durumlar kendi baslarina stres degildir, ancak fizyolojik bir tepkinin
onciisii olabilirler. Organizmanin olaya verdigi tepki strestir. Bu
noktada strese yol acan g¢evresel uyaranlara ‘“stres yapici, stres
kaynag1 = stresor”. Burada stresor bir neden iken stres ise ortaya
¢ikan sonuctur (Pehivan, 2002).

Algi ve deneyimler stresin temel bilesenleridir. Stresi artiran
ya da azaltan temel faktorlerden biri de kisinin olaylari nasil
yorumladig1 ve degerlendirdigidir (Ciiceloglu, 2007).

Insanlarin hayatin akis1 icinde yiizlesmek zorunda olduklari
degisimlerde tepkisel olarak farkli oranlarda stres gelistirmelerine
neden olur. Aslinda bu degisimlerde birer stres kaynagidir ve stresor
olarak degerlendirilebilir.

Stres siirecini analiz etmek i¢in dért asama kullanilabilir. i1k
asamada birey fiziksel veya psikolojik bir talebe maruz kalir. Kiginin
bu talebi nasil gordigi ikinci asamanin konusudur. Kisinin
algiladig1 duruma verdigi fiziksel ve zihinsel tepki ticiincii asamadir.
Kisinin stres altindaki gercek davranisi ise son asamadir. Eger kisi
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kendini asir1 tehdit altinda hissediyor ve bu noktada kotii performans
gosteriyorsa, durum bir dncekinin lizerine ekstra bir talep haline gelir
ve stirekli bir stres dongiisiine neden olur (Weinberg ve Gould,
2023).

Stres Tiirleri
Olumlu ve Olumsuz Stres

Stres hepimizin her giin yasadig1 dogal bir olaydir. Ancak
nedense “stres” kelimesi hemen olumsuz ¢agrisimlar yapar. Onemli
saglik sorunlarina yol agmasinin yani sira, asirt stres kisiyi felg
edebilir. Stresin avantajlar1 ve dezavantajlar1 vardir. insan geligimi,
hayatta kalma ve gelisme, yenilenme ve tehlikelerden korunma,
kisiden kisiye farklilik gosteren pozitif stres seviyelerine baghdir
(Simsek, 2005).

Bir insanin hayatinda belirli bir diizeyde stresin olmasinin
hem zihinsel hem de fiziksel iiretkenligi siirdiirmek i¢in faydali
olduguna inanilmaktadir. Stres hakkinda yazmis olan Selye (1974),
stresi her zaman olumsuz, zararli ve onlenebilir bir durum olarak
gormenin gerekli olmadigini ileri siirmektedir. Olumlu stres; 6liim,
issizlik veya kisinin kariyerinde ilerleyememesi gibi kayip ve
zorluklar1 igeren durumlar1 da icerebilir. Insanlar olumlu stres
sayesinde hedeflerine ulasabilirler. Tersine, olumsuz stres kisiyi
daha once hi¢ karsilasmadig1 durumlarla kars1 karsiya birakabilir
(Coskuner,1997).

Kisa Siireli (Akut) Stres ve Uzun Siireli (Kronik) Stres

Yasadist stres, kosullara bagl olarak kisa veya uzun vadeli
olabilir ve bir kisinin tiim hayatin1 degistirebilir. Kisa siireli stres
kolayca yonetilebilir, ancak uzun siireli stres kisinin basa ¢ikmasini
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zorlastirir ve yasami tehdit eden bir tehlike haline gelebilir (Tokay,
2001: 30). Viicudun strese verdigi fiziksel tepkileri anlamak, devam
eden stresin olumsuz etkilerini 6nlemek i¢in ¢ok 6nemlidir. Olumlu
bir stres diizeyini korumak ve her stres kaynagini ortaya ¢iktig1 anda
yonetmeye calismak esastir (Sahin, 1994: 29).

Higbir uzman gegici strese karsi ¢cikmaz. Aksine, saglikli bir
organizmanin isareti ve viicudun dis tehditlere kars1 ilk tepkisidir.
Ancak asir1 stres uzun siire devam ettiginde kisi i¢in zararli hale
gelir, enerjiyi tiiketir, duygular1 agindirir ve kisiyi cesitli fiziksel ve
zihinsel sorunlara agik hale getirir. Ote yandan, ideal stres seviyesi
kisinin kivrak zekali, yaratict olmasini1 ve hizli yardim gerektiren
durumlarla basa ¢ikabilmesini saglar. Diisiik stres veya devamsizlik
seviyeleri tatmin edici degildir ve can sikintisi, yoksunluk ve
bitkinlik duygularini artirir. Yiiksek stres seviyelerinde oldugu gibi,
bu da performansta diisiise neden olur. Bu nedenle uygun diizeyde
stres gereklidir. Sonug olarak kisi gelisebilir, sorunlar1 ¢ozebilir,
yaratic olabilir ve engellerin tistesinden gelebilir (Yilmaz, 2006:
33).

Kisa siireli stres yasayan bir kisi, cesitli basa c¢ikma
mekanizmalarin1  denedikten sonra gevseyebilen ve normal
faaliyetlerine devam edebilen kisidir. Giinliikk yasamdaki her stresli
durumla basa ¢ikmaya ve aninda stres oncesi duruma donmeye
calisirsak viicudumuz ciddi sekilde zarar gérmez. Ote yandan, bircok
nedenden dolay1 karsilagtigimiz stresi yOnetmeye ¢alismazsak
kac¢inilmaz olarak ac1 ¢ekeriz (Simsek, 2005: 31).

Stresin Sonuc¢lar1

Insanlarin davranislari, sosyal ¢evrelerindeki diger kisilerle

iligkileri ve isteki verimlilikleri de dahil olmak {izere yasamlari
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tizerinde dogrudan bir etkiye olan stres konusunda bireyler
psikolojik ve fizyolojik diizeyde farkli tepkiler verirler.
Psikolojik Tepkiler

Kaygi: Kaygi, stres faktorlerine verilen en tipik tepkidir.
Uziintii, gerginlik ve korku kaygi ile iliskili yaygin duygulardir
(Atkinson ve ark., 1996). Kisi olumsuz duygularla karsilastiginda
kaygi gelisir. Kosullara bagli olarak, kaygi o kosullarda hissedilir ve
kisi artik baski altinda olmadiginda kaygi ile iligkili tim semptomlar
ortadan kalkar. Bununla birlikte, siirekli kaygi yasam boyunca
kendini gdsteren ve ¢esitli baglamlarda daha belirgin olan kisisel bir
ozelliktir.

Insanlar bu tiir durumlarda gercek tehlikeye karsi tutarsiz
sekillerde tepki verirler. Endiseli oldugu diisiiniilen bir kisi titreme,
agiz kurulugu, ses kisiklig1 ve asir1 terleme gibi fiziksel belirtilerin
yani sira kalp atiglarinda hizlanma da gosterebilir. Dengesiz bir
durum ve goriliniim, endiseli bir kisinin 6zellikleridir. Acil yardima
ihtiyac1 olan bir kisi yiliz ifadesinden de anlasilabilir (Baltas ve
Baltag, 2002). Spor psikologlari, sporcularin basarili olabilmeleri
icin belirli bir miktarda kaygi hissetmeleri gerektigini iddia
etmektedir. Kaygi, bu esigin altina distiiglinde veya iizerine
ciktiginda kisinin performansi iizerinde zararl bir etkiye sahiptir.
Bir sporcunun kaygi diizeyi de en yliksek performansina yaklastikca
yiikselir. Sporcunun kaygi diizeyi ve performansi, miisabakanin
sonucundan ve uygulanacak 0&diil veya cezadan dogrudan
etkilenebilir. (Baser, 1998).

Depresyon: Diinya Saghk Orgiiti (WHO), en son
arastirmalara gore diinya genelinde insanlarin yiizde ii¢ ila besinin
depresyon belirtileri gosterdigini agiklamistir. Stresin en yaygin ve
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onemli etkilerinden biri olan depresyonun yayginlig1 hi¢ bu kadar
yiiksek olmamusti.

Ilgar'a (2001) gore depresyon, bir aile iiyesini kaybetmek ya
da hastaliklara maruz kalmak gibi tipik {iziicii durumlarin etkilerini
uzun siire atlatamamaktir. Sonug olarak, depresyon kisinin giinliik
faaliyetlerinin oniinde bir engel haline gelir. Stres ve depresyon
arasindaki fark aciktir, ancak bu ikisi siklikla karistirilmaktadir.
Stresin yol agabilecegi durumlardan biri de depresyondur. Stresin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikan bir olgu da depresyondur. Genel olarak
konusursak, hayatin akisi icinde ortaya ¢ikabilir. Depresyonun igsel
ve digsal olmak iizere iki tiirli vardir. Digsal kokenli depresyonda
toplumsal ve sosyal etkenler, i¢sel kokenli depresyonda ise biyolojik
etkenler s6z konusudur (Koknel, 1998). Cinsel isteksizlik, sucluluk,
umutsuzluk, diizensiz uyku, ilgi kaybi, hareket yavashgi veya
hareketsiz duramama, stirekli huzursuzluk hissi gibi semptomlari
siddetlendirebilen gézlemlenebilir depresyon belirtileridir (Baltas ve
Baltas, 2002).

Uykusuzluk: Uyku bozukluklari stresin en yaygin belirtileri
arasindadir. Kisinin sorunlar1 gérmezden gelmeye ya da bunlardan
kagcinmaya caligmasi sonucunda yasadiklar1 ya asiridir. Uyuma
egiliminin ya da rahatsizligin uykusuzlugun nedeni oldugu
diisiiniilmektedir. Uyku diizeni, insanin ruh saghigiyla ilgili
sorunlardan da olumsuz etkilenir. Insan yasami, ayn1 zamanda en
hayati iglevlerden biri olan uykuya baghdir. Uyku diizeni
bozukluklari, genel olarak insan sagligiyla ilgili herhangi bir
sorunun hemen ardindan ortaya ¢ikar. Cok fazla stres altinda olan

kisilerde uyku bozukluklarmin belirtileri sunlardir: uykuya dalmada
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zorluk, gece boyunca uyumada zorluk ve uzun bir gece uykusundan
sonra bile dinlenmemis hissetme (Giiney, 2001).

Tiikenmislik: Tamamen teslim olma hissi, hayatin
dayanilmaz ve var olmaya degmez oldugu inanci ve en kiigiik
sorunlarin bile iistesinden gelememe hali tiikenmislik belirtileridir.
Gergekei olmayan beklentileri olan, aile i¢inde saglikli bir denge
kurmakta zorlanan ve sosyal destekten uzak yasayan kisilerde
tiikenmiglik belirtileri goriilme olasiligi daha yiiksektir. Tiikenme
belirtilerinin bir listesi soOyledir: bas agrisi, canlilik kaybu,
uykusuzluk, ani oftke, siirekli sinirlilik, yalnizlik, hayal kirikligs,
siiphecilik ve garesizlik (ilgar, 2001).

Fizyolojik Tepkiler

Insan viicudu, algilanan tehditlere yanit olarak bir dizi
istemsiz tepki baglatir. Tiim organlar1 ve islevleri istemsiz olarak
kontrol eden sinir sistemi, aynt zamanda kendi kendine hareket
etmeyi de degistirir. “Sempatik” ve ‘parasempatik’ otonom sinir
sistemini olusturan iki temel sistemdir. “Savas ya da kag”
tepkilerinin temelini olusturan sempatik sinir sistemi, viicut tehlike
algiladiginda tetiklenir (Roskies, 1994).

Bu sistem aktive oldugunda, fiziksel olarak kalp atis hizinin
artmasi, kan basincinin yiikselmesi, asir1 terleme, siddetli beyin
dalgas1 aktivitesi, g0z bebeklerinin biiylimesi, solunumun
hizlanmas1 ve artmasi, ciltteki kan akiginin artmasi, kas gerginligi ve
yiiksek oksijen tiiketimi meydana gelebilecek tepkilerden birkacidir
(Konter, 1996).



Sporda Stres Kaynaklari

Bireysel Faktorler: Stresin belirli bir nedeni yoktur, ancak
belirli bir tezahiirli vardir. Bir zamanda strese neden olan bir olay ya
da durum bagka bir zamanda strese neden olamaz (Yilmaz, 2006:
32). Stres, bireyin fizyolojik ve psikolojik dengesini bozan herhangi
bir etkene atfedilebilir (Ozdevecioglu vd., 2003: 126). Psikologlara
gore stres, onu barindiran kisinin kisisel bir 6zelligidir. Ayn1 olay
farkli kisilerde farkli tepkiler ve yontemler ortaya ¢ikarabilir.
Insanlar bir giin 6nce kendilerini ilgilendirmeyen seylere bile ertesi
giin olumsuz tepki verebilirler (Baltas ve Baltas, 2002).

Insanlar gormek istediklerini ya da gérmeyi diisiindiiklerini
goriirler. Nasil baktigimiz, nereye baktigimizdan daha 6nemlidir.
Kotliimser bir bakis agisina sahip bir durum felaket olabilirken, ¢ok
olumsuz bir duruma izin veren iyimser bir bakis acis1 hayat kurtarici
olabilir. Sonu¢ olarak, bireyin sahip oldugu 6zellikler stres
yasamasina neden olabilir (Tutar, 2000:85). Asagida, spor ortaminda
strese katkida bulunan faktorlerin bir listesi yer almaktadir
(Ozdevecioglu ve Yalgin, 2010: 65; Kuru, 2000: 85):

Cok diisiik veya cok yiiksek seviyelerde stres yasayan
insanlar daha kotii performans gosterirler. Bir kisi yogunlugu ¢ok
yiiksek olarak algiladiginda, isine odaklanamadigini1 ve yeterince
caba gosteremedigini, cok diisiik olarak algiladiginda ise yaptigi
isten zevk alamadigim1 gosterir. Sonug¢ olarak, insanlar veya
sporcular hem ¢ok fazla hem de ¢ok az stresten uzak durmali ve
performanslarini artiracak ideal stres miktarini aramalidir. En iyi
performans araligi optimal stres seviyesidir. En iyi performans
aralig1 optimal stres seviyesidir. Insanlar giinliik yasamlarinda bu

ideal stres seviyesini koruyabilirse hem sporcularin performansi hem
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de yasam kalitesi olumlu yonde etkilenecek ve performans
tutarliliklart 6nemli dl¢lide artacaktir. Herkesin farkli bir ideal stres
seviyesine sahip oldugu gercegi de bir baska dnemli husustur. Bazi
insanlar i¢in diisiik olan ideal olabilirken, baz1 insanlar i¢in de tam
tersi olabilir. Ideal stres seviyesi, siiresi ve siiresi konusunda bireysel
farkliliklar mevcuttur. Insanlar bunu yapabilmek icin ideal
seviyelerinin farkinda olmalidir (Alanyali, 2006: 36).

Insan stresi birbiriyle baglantili cesitli kaynaklardan gelir.
Biitiiniin bir parcast olarak, tim stresler birbirini vurgular ve
destekler. Kisilik 6zellikleri stresin birincil nedenidir. A tipi kisilik
ozelliklerine sahip kisilerde stres daha yaygindir ve bu kisiler
durumlarin ve ¢evrelerinin bir sonucu olarak stres yasarlar. Bunun
yani sira, anlagsmazliklar, onceki deneyimler, parcalanmis aile
dinamikleri, bosanma, bir aile liyesinin 6liimii ve finansal zorluklar
stresin ana nedenleridir. (Sabuncuoglu ve Tiiz, 1998: 58). Sporda
strese neden olan bireysel faktorleri asagidaki gibi Ozetlemek

miumkindiir;

Kisilik: stres faktorlerinin herkes i¢in ayni sekilde ¢alismasi
pek olas1 degildir. Bir kisinin kisilik tipi, etrafindaki diinyay1 nasil
gordiigiinii ve anladigini etkiler ve bu da ¢esitli faaliyetlerde ne kadar
1yi performans gosterdigini etkiler. Problem ¢6zme becerileri kisiden
kisiye degisir. Baz1 kisilik 6zellikleri strese duyarliligi artirirken,
diger kisilik 6zellikleri strese duyarlilig azaltir (Eren, 2004: 85). A
tipi kisilik olarak adlandirilan bazi kigiler ¢atigsma, gerilim, telas ve
baskiya odaklanan dengesiz, sagliksiz ve mutsuz yasamlar stirerler.
Ancak B tipi kisilikler dengeli, saglikli ve mutlu bir yasam siirerler
clinkii nasil rahatlayacaklarin1 ve gerginlikten nasil kurtulacaklarini

bilirler. Bu bireyler mizah duygusu, yaraticilik ve kisilerarasi
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beceriler gelistirmiglerdir. Sevkle ¢alisirlar, haklarini savunurlar ve
bagkalarina saygi ve ilgiyle yaklasirlar (Barutgugil, 2004: 56).
Ayrica, Rosenman ve Fridman'in arastirmasina gore, stres insanlari
farkli sekillerde ve farkl1 derecelerde etkilemektedir. Insanlar1 belirli
ozelliklere gore A tipi ve B tipi olarak siniflandirarak hangi tipin
stresten daha fazla etkilendigini belirlemeye calismislardir. A tipi
davranis sergileyen bireyler rekabetei, agresif, tutkulu ve zaman
baskist altindadir. Hizli konugmak, baskalari konusurken acele
etmek, hizli yemek yemek, ¢izgilerden nefret etmek, zamani bosa
harcamak, ayn1 anda ¢ok fazla sey yapmaya calismak, ¢ok yavas
olan insanlara karsi sabirsiz olmak ve arkadasligin ya da nesenin
zaman aldig1 inanc1 A tipi davranislarin 6rnekleridir (Durna, 2004:
193).

Algi: Her insan strese farkli tepki verir ve stres hem
fizyolojik hem de psikolojik boyutlarda yasanir. Insanlarin stresli
durumlara iligkin algilari, ayni1 strese nasil tepki verecekleri tizerinde
onemli bir etkiye sahiptir. Bazi insanlar stresli olduklarinin farkinda
bile degildir. Bu kisiler uzun siire asir1 stres altinda kaldiklari i¢in bu
durumu normal olarak algilarlar (Alanyali, 2006: 47). Insanlarmn
algilar1 birbirinden farklidir ve ¢evrelerinden etkilenir. Bir kisinin
algis1 yasi, cinsiyeti, egitim diizeyi ve fiziksel sagligindan etkilenir.
Ornegin, rekabetci ve kendine giivenen bir ortamda ¢alismak bir kisi
i¢in iyi goriiniirken bir baskasi icin tehlikeli olabilir. Insanlarin
psikolojik ve ¢evresel stresle basa ¢ikma kapasitesi yasla birlikte
azalir. Viicutlart degisime uyum saglayamaz ve beyinleri bilgiyi
isleyemez hale gelir. Stresin dengeleyici bir giicli vardir, ancak ayn
zamanda dayamlmaz derecede zorlasabilir. Insanlar yaslandik¢a
daha az hirsli olurlar, tamamlayamayacaklar1 gorevleri listlenmezler

ya da imkansiz hedefler koyarlar (Sizan, 2006: 47).
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Cinsiyet: Stres tepkilerinde bir diger onemli faktdr de
cinsiyettir. Kadinlarin strese verdikleri fizyolojik tepkilerin
erkeklere gore daha az oldugu bilinmektedir. Bunun sonucunda daha
cabuk iyilesmekte, daha uzun yasamakta ve bazi hastaliklara daha az
yakalanmaktadirlar (Simsek, 2005: 82).

Yasam tarzi: Kisi dogal yasam tarzindan saptik¢a ve belirli
takintilara saplandik¢a daha stresli bir ortam yaratacaktir. Viicut,
alkolizm, sigara, uyusturucu kullanim1 ve uyusturucu
bagimliligindan anormal derecede uyarict etkiler yasar. Buna ek
olarak, hizli tempolu bir yasam tarzi kumar oynamayi, her giin ve
gece farkli yerlerde yasamayr ve farkli insanlarla etkilesimde
bulunmayn igerir. Finansal ve duygusal olarak yipratici aliskanliklara
sahip kisiler viicutlarina daha fazla yiik bindirir, bu da direnglerini
kirar ve zararli etkilere neden olur. Insanlar hizli tempolu yasam
tarzlarinin kendilerine nasil zarar verdigini fark etmezler. Tersine,
bu hayatin ¢ok ge¢ olduguna bile inanabilirler. Ancak sonunda, hizli
yasamanin getirdigi bikkinlik, kendilerini stresli ve pisman
hissetmelerine neden olur. Bu nedenle, yasam tarzin1 kontrol etmek
ve hizli hareket etmek insanlarin gevsemesine ve stresi azaltmasina
yardimci olacaktir. Ayrica, rutin hayatlarindan sikilan ve degisiklik
arayisinda olan kisiler, hedeflerine ulagamamanin getirdigi hayal
kiriklig1 ve depresyon nedeniyle daha az direncgli hale gelebilir ve
sagliklar1 bozulabilir (Hargreaves, 1998: 24). Sonug olarak, aile
iliskileri ve kosullari, insanlarin zaman ig¢inde ¢esitli noktalarda
karsilastiklar1 zorluklarin, anlagsmazliklarin ve endiselerin nedeni
olduklar1 6l¢lide ortalama bir insan i¢in dnemli bir stres kaynagidir
(Alanyali, 2006: 40).
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Zaman Baskisi: Kaybedilen zaman yerine konulamaz veya
telafi edilemez. Etkili zaman yonetimi, ok sayida isi hizli bir sekilde
tamamlamay1 ve ayrintilar ve diislinceler iginde bogulmaktan
kaginmay1 gerektirir. Bunun yerine, Oncelikler ve hedefler
belirleyerek ve keyif aldiklar1 seylere zaman ayirarak insanlar
hayatlarindan daha fazla keyif alabilirler. Zamanin1 etkin bir sekilde
yonetemeyen biri i¢in stres kacinilmazdir. Zaman siniri siiphesiz
icinde yasadigimiz ¢agin en 6nemli unsurlarindan biridir. Yasayan
insanlar, bir asir Oncesine gore daha az ¢alisiyor ve aile iiyeleriyle
daha az vakit geciriyor olsalar da zaman kisitlamasiyla ilgili sorunlar
yastyorlar (Baltas ve Baltas, 2002: 222).

Sporda Stresin Performansa Etkisi

Higbir uzman gegici strese kars1 ¢ikmaz. Bu, saglikli bir
organizmanin isaretidir ve sanilanin aksine viicudun dis tehditlere
kars1 verdigi ilk tepkidir. Ancak asir1 strese uzun siire maruz kalmak
diismanca bir hal alir, enerjiyi tiiketir, duygular1 agindirir ve kisiyi
cesitli fiziksel ve psikolojik sorunlara tepki vermeye agik hale getirir.
Ote yandan, ideal stres seviyesi kisinin kivrak zekali, yaratici
olmasint ve hizli yardim gerektiren durumlarla basa ¢ikabilmesini
saglar. Diislik stres seviyeleri veya devamsizlik, tatminsizlik,
yoksunluk, can sikintist ve diigiik ruh hali duygularini artirarak
zararll etkilere neden olacaktir. Yiiksek stres seviyelerinde oldugu
gibi, bu da performansta diisiise neden olur. Bu nedenle, uygun
diizeyde stres gereklidir. Sonug¢ olarak kisi gelisebilir, sorunlari
cozebilir, yaratici olabilir ve engellerin listesinden gelebilir (Yilmaz,
2006: 38).

Sporcularin antrenman sirasinda miisabakalar ve oyunlardan

daha kotii performans gostermeleri yaygindir. Miisabakalardan ve
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maclardan Once ¢ok fazla gerginlik ve heyecan hissederler.
Sporcular siklikla rekabet¢i durumlardan kaynaklanan travma
yasarlar, bu da sahada veya yarismada diisik performans
gostermelerine neden olabilir. Her yastan ve beceri seviyesinden
sporcular i¢in bu, kagmilmasi ve kontrol edilmesi gereken bir
kabustur. Arastirmalara gore, sporcular stres altindayken cesitli
korku asamalarindan gegerler. Bu tiir bir korku 6nemli bir husustur
¢linkii sporcularin motivasyonunu diisiirebilir. Spor arastirmacilari,
sporculart rahatsiz eden ve performanslarini diisiiren endiseleri
vurgulayarak bunlar1 ili¢ ana gruba ayirmaktadir. Asagida bu
korkularin bir listesi yer almaktadir (Biger, 2012):

Basaramama Korkusu: Sporcularda korku ve endisenin en
yaygin nedeni, oyun ve miisabakalar sirasinda basarisizlik algisidir.
Demokles'in kilict gibi, sporcunun kaybetme korkusu basinin
iizerinde biiyiik bir yer kaplar. Sporcular, 6zellikle kazanmanin
yiceltildigi ve kaybetmenin asagilandigi ve norm olarak
goriilmedigi kazanma odakli ortamlarda kaybetmekten daha ok
korkarlar. Zaferi ylicelten ve yenilgiyi bir kosul olarak kabul etmek
yerine asagilayan bir toplumda yasayan sporcular kendilerini
degersiz ve onemsiz hissederler. Sporcular, oyun ve miisabakalar
kaybedildiginde antrendrlerin, liderlerin ve seyircilerin asir1 tepkileri
sonucunda bu duygulari siklikla hissederler. Uygulayict bu durumda
geri c¢ekilir ve baglarimi koparir. Cok fazla stres altindadir. Fiziksel
ve zihinsel diizeyde aci1 ve yetersizlik duygulari yasar (Isik vd., 2015:
32).

Yetersizlik ve Kontrolii Kaybetme Korkusu: Gerekli
teknik ve psikolojik becerilerden yoksun olan bir uygulayici,
gorevlerini gerektigi gibi yerine getiremeyecektir. Bu his, sporcunun
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miisabakalara ve maglara hazirlanmamasindan da kaynaklanabilir.
Uygulayici kendini degersiz ve yetersiz hissettiginde kontrolii
kaybeder ve kontrolii ele alamaz. Uygulayict bu durumda kendini
asagilamaya veya rakibini yliceltmeye devam edebilir. Cok fazla
stres altindayken ya agresif davranir ya da yaristan veya magtan

tamamen vazgecerek teslimiyet gosterir (Biger, 2012).

Kazanma Korkusu: Bu duygu, seyircinin ideal sporcudan
beklentisi olan rekabette 6nde olma ve siirekli yiiksek seviyede
performans gosterme beklentisi, sporcunun kamuoyunda sikc¢a
tartisilmasi, bir magta veya yarigmada en ufak bir hata veya yenilgi
ve sporcunun normal bir yagam siirdiiremedigi i¢in elestirilmesi gibi
nedenlerle ortaya ¢ikar. Stres normaldir ve gereklidir. Mevcut durum
ve sporun oynadigi rol 1s181nda, stres artik fethedilmesi gereken bir
sey olarak degil, sporcu tarafindan biyiitiilebilecek ve
gelistirilebilecek bir sey olarak goriilmelidir. Bir sporcu ne kadar cok
stres yasarsa, o kadar basarili olacaktir. Stresten kaginmak ¢6ziim
degildir. Onemli olan stresin nedenlerini anlamak ve psikolojiyi
kullanarak basa ¢ikma mekanizmalarini 6grenmektir. Sporcular
kendilerini gelistirerek ve pratik yaparak her tiirlii stresle nasil basa
cikacaklarini, zor kosullarda nasil hayatta kalacaklarim1 ve zorlu
durumlar1 nasil yoneteceklerini 6grenmelidir. Bu durumdaki
sporcular i¢in en 1yi kaynaklar mentorler ve spor psikologlaridir
(Arsan ve Korug, 2009: 133; Kat, 2009: 74).

Stresle Basa Cikma ve Sporda Stres Yonetimi

Stres hayatin dogal bir parcasidir. Ancak, giinliik stres
hastalik, ayrilik veya 6liim gibi diger olaylarla birlestiginde ciddi
saglik sorunlari ortaya ¢ikmaya baslayabilir. Stresten kaginmak ¢ogu
zaman mimkiin  degildir. Bunun yerine, basa ¢ikma
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mekanizmalarin1 6grenmek ve bunlari giinliik yasama dahil etmek

son derece avantajli olabilir (Ciiceloglu, 1998).

Stres yoOnetimi, bir kisinin stresli durumlarla nasil basa
ciktigini tanimlar (Smith ve ark., 2015). Baska bir deyisle bu basa
¢ikma isi hem igeriden hem de disaridan ezici veya tehdit edici
olarak algilanan talepleri yonetme siirecidir. Basa ¢ikma
mekanizmalar1 motivasyonel, duygusal veya davranigsal olabilir.
Biligsel degerlendirme, stres yonetiminde ilk adimdir. Bu, kisinin
stres faktorlerini yorumlamak ve degerlendirmek icin biligsel
stirecleri kullandigin1 gosterir. Bir kisi kendisinde biiyiik strese
neden olan bir durumu hayatinin normal bir parcasi olarak gorebilir
(Gerrig ve Zimbardo, 2012). Basaril1 olmak isteyen sporcular, spor
ortaminda ortaya c¢ikan bir dizi 6nemli durumda streslerini
yonetmeyi Ogrenmelidir. Burton ve Raedeke'ye (2008) gore stres
yonetimi, kendimizi iy1 hissetmek ve yeteneklerimizi ortaya koymak
icin stresin olumsuz etkilerini, 6zellikle de fiziksel ve zihinsel
kaygiy1 azaltma veya ortadan kaldirma siirecidir. Sporcular en iyi
becerilerini sergilemenin yan1 sira, spor yapmaktan keyif alabilmek
i¢in stresle basa ¢ikabilmelidir (Nicholls & Polman, 2007).

Stresle basa ¢ikma becerisi, st diizey sporlarda performans
icin ¢cok onemlidir. Kaginma, geng ve rekabetci sporcular arasinda
en popliler basa ¢ikma mekanizmasidir (Sagar vd., 2009). Sporcular
stresle basa ¢ikmak icin genellikle sorun odakli basa c¢ikma
mekanizmalari kullanirlar. Bununla birlikte, miisabakadan 6nceki ve
sonraki giinler tipik olarak biligsel savunma tekniklerinin en iyi
calistig1 zamanlardir (Pensgaard ve Ursin, 1998).

Stres, sporcularin fiziksel enerji diizeylerine, potansiyel
kazang ve basarilarina, zevk ve eglencelerine zarar vererek, onlarin,
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becerikli olmadiklarini1 diisiinmelerine ve bunun sonucunda da 6z
giivenlerine olumsuz etki edebilmektedir (Tazegiill 2012).
Kariyerinin basindaki sporcular stresle basa ¢ikmak i¢in bireysel
basa c¢ikma mekanizmalarini kullanirlar, ancak kariyerlerinin
zirvesinde, bireysel ve takim basa ¢ikma mekanizmalarinin dengeli
bir karisimini kullanmak ¢ok énemlidir (Sovmiz, 2022). Cok sayida
arastirmaya goOre, stresle basa c¢ikma stratejileri sporcularin
performansini artirmaktadir (Kerr ve Leith, 1993; Rumbold vd.,
2012; Anurag, 2017; Singh, 2017). Sporcularin sporda iyi
performans gosterebilmeleri i¢in, stresin digsaridan veya igeriden
kendilerine yonelttigi taleplerin listesinden gelmek, bunlar1 azaltmak
veya tolere etmek icin stresle basa ¢ikabilmeleri gerekir (Daroglou,
2011; Ong, 2017). Sporcular odaklanarak ve stresli durumlarda
uygun sekilde tepki vererek stresi yonetebilir ve daha 1yi performans
gosterebilirler (Ong, 2017). Spor performansi, basa c¢ikma
mekanizmalarindan ve 0z yeterlilikten Onemli Olciide etkilenir
(Daroglou, 2011). Sporcular iyi basa ¢ikma mekanizmalarina sahip
olduklarinda kaygilarin1 yonetebilir ve en iyi performanslarim
sergilemeye devam edebilirler (Fenz ve Jones, 1972). Bir dizi
calismaya gore, stresi yonetmek bir sporcunun sakatlanma riskini
azaltabilir (Nor, 2001; Brewer, 2003; Nippert ve Smith, 2008;
Forsdyke ve ark., 2016). Bu nedenle, stres azaltma stratejilerinde
ustalagmak, performansi artirmak ve sakatlanma riskini azaltmak
icin gereklidir. Stresle basa ¢ikma mekanizmasi olarak farkl
yontemler kullanilmaktadir. Bazi arastirmacilara gore stresi
yonetmek i¢in ¢ok sayida davranigsal, zihinsel ve fiziksel basa ¢ikma
stratejisi kullanilabilmektedir (Baltag ve Baltas, 2002).

Zorlu veya stresli durumlarla karsilastiklarinda insanlarin

kullandig1 Problem odakl1 baga ¢ikma ve duygu odakli basa ¢ikma,
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stresi yonetmek icin kullanilan iki stratejidir. "Problem odakli basa
¢ikma," bir kisinin stresli bir durumu tanidig1 ve onu ¢ézmek igin
etkin dnlemler aldig: siirectir. Ancak "duygusal odakli basa ¢ikma"
da kisi sosyal destek arar ve baskalarna yonelir.Bu tiir bir basa
¢itkma yontemi, kisinin mevcut durumu goéz ardi etmesini ve
sorunlar1 ¢ozmeye yonelik herhangi bir etkilesimden kaginmasini
icerir(Hefferon ve Boniwell, 2014; akt.: Sanal-Karahan, 2016).

Folkman ve Lazarus (1985) da basa ¢ikmayi iki temel
kategoriye ayirir: gorev odakli basa ¢ikma ve duygu odakli basa
cikma. Stresli bir durumla kars1 karsiya kaldiklarinda, insanlarin
cogu hem duygu odakli hem de sorun odakli basa c¢ikma
mekanizmalarini kullanir (Nolen-Hoeksema ve dig., 2009). Duygu
odakl1 basa ¢ikma stresin getirdigi duygusal tepkileri kontrol etmeye
odaklanirken, gorev odakli basa ¢ikma stresoriin kontrol edilmesine
veya degistirilmesine odaklanir (Holt ve Mandigo, 2004). Spor
psikolojisi arastirmalarina gore (Hardy, 1992), Folkman ve Lazarus
modeli yaygin olarak kullanilmaktadir.

1. Problem Odakh Basa Cikma

Bu yontem, stres faktorlerini dogrudan ele almaya yonelik
teknikleri icerir. Bu teknik, stres faktorleri kontroliiniiz altinda
oldugunda faydali olabilir. Gerrig ve Zimbardo'ya (2012) gore,
sorun odakli basa ¢ikma, planlama, hedef belirleme, bilgi arama ve
sorunla dogrudan yiizlesme gibi bir dizi alt basa ¢ikma stratejisini
kapsar. Bu taktigi kullanan kisi, sorundan ya da durumdan
kacinmanin ya da degistirmenin bir yolunu arar. Sorunu bulmak,
sorun odakli basa ¢ikmanin ilk asamasidir. Bundan sonra, soruna
yonelik farkli yaklagimlar olusturulabilir. Nihayetinde, se¢enekler

arasinda bir karar verilmesi ve seg¢ilen hareket tarzinin eyleme
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gecirilmesi gerekir (Smith ve dig., 2015). Stresorler, sorun odakli
basa c¢ikma yoluyla azaltilir veya ortadan kaldirilir. Bu proaktif
strateji, antrenman veya miisabaka dncesinde kullanilabilir.

2. Duygu Odakh Basa Cikma

Daha Ongoriilemez stres faktorleriyle (hastalik gibi) basa
cikarken, duygu odakli basa ¢ikma 6zellikle yararlidir. Basa ¢ikma
stratejileri arasinda biligsel odakli faaliyetler, beden odakli
faaliyetler (Orn. ilaglar, gevseme teknikleri) ve terapi yer alir (Gerrig
& Zimbardo, 2012). Duygu odakli basa ¢ikma ornekleri arasinda,
konuyla ilgili diisiinceleri gegici olarak bir kenara birakmak veya
durumun anlammi degistirerek tehdidi azaltmaya g¢aligmak gibi
biligsel stratejilerin yanmi sira egzersiz yapmak, alkol veya diger
maddeleri kullanmak, o6fkeyi ifade etmek veya bagkalarindan
duygusal destek istemek gibi davranigsal stratejiler de yer alir (Smith
ve dig., 2015). Sporcular, stres kaynagi degistirilemese ya da
miisabakanin gerekliliklerini yerine getiremeseler bile, duruma bakis
acilarii1 degistirerek duygularin1 kontrol edebilirler. Duygusal
kontrol, olumsuz diisiincelerle miicadele etmeye ve istenmeyen kas
gerginligini ve asir1 uyarilmay1 azaltmaya yardimer olabilir. Tipik
olarak daha reaktif olan duygu odakli basa ¢ikma mekanizmalar
antrenman veya miisabaka sirasinda kullanilabilir (Burton &
Raedeke, 2008). Duygu odakli basa ¢ikma, stresin asil nedeninden
ziyade strese verilen duygusal tepkiye odaklanirken, sorun odakli
basa ¢ikma dogrudan sorunlari ele almaya ¢alisir (King, 2021).

Sonug¢

Son yillarda sporcular ve antrenorler sporda stres yonetimi
konusuna giderek daha fazla ilgi duymaya baslamistir. Sporda
performansi etkileyen ana unsurlardan biri de siklikla yasanan
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strestir.  Sporcularin  karsilastigi ¢cok sayida stres faktord,
miisabakalarda ne kadar iyi performans gosterdikleri lizerinde
onemli bir etkiye sahiptir. Sporcularin stres diizeylerinin medya
baskisi, siddet, kaygi, yaralanma, titkenmislik, kotii hakem kararlart
ve miisabakanin kendisi de dahil olmak iizere bir dizi faktorden
etkilendigi gosterilmistir (Anshel, 2001).

Sporcularin  kendi psikolojik  6zelliklerinin  ve stres
diizeylerinin farkinda olmasi fiziksel 6zeliklerini bilmeleri kadar
onemli bir durumdur. Sporcunun kendini her yonden tanimasi,
duygu ve diislincelerini taniylp yOnetebiliyor olmasi sportif
basarisin1 artirma noktasinda onem arz etmektedir. Bu baglamda
sporcularin stresin olumsuz etkilerini azaltmak i¢in kullandiklar1
basa ¢ikma mekanizmalarini anlamak ¢ok dnemlidir. Antrendrler ve
yoneticiler bu basa ¢ikma mekanizmalarinin farkinda olurlarsa
sporcularin1 daha 1iyi anlayabilir ve performanslarini artirmaya

yardimc1 olabilirler.
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BOLUM 11

Hukuk ve Spor Hukuku®

Alperen PEPE*

Giris

Insanligin ge¢mis tarihine bakildiginda, topluluklar halinde
belirli diizen ve kurallar ¢ercevesinde yasadiklar1 goriilmektedir.
Gliniimiizde ise bu diizen, gelismeler dogrultusunda yoresel,
bolgesel, ulusal ve uluslararast diizeyde birlikteliklere kadar
genislemistir. Toplumsal yagamin belirli bir diizen ve disiplin i¢inde
strdiiriilebilmesi i¢in herkesin uymak zorunda oldugu kurallar
olusturulmugtur. Bu kurallar yazili veya yazisiz olabilir ve hukuk,
din, ahlak, gorgii, 6rf ve adet kurallar1 gibi farkl tiirlerde karsimiza
cikar. Bu kurallarin tamami "sosyal diizen kurallart" olarak
adlandirilmaktadir (Anayurt, 2001; Gozler, 2018; Sargin, 2009).

Sosyal diizen kurallarin1 bilmek ve uygulamak, bireylerin
biling ve davraniglarina baghdir. Bu kurallardan yalnizca hukuk
kurallart maddi yaptirimlarla desteklenirken, diger sosyal diizen
kurallar1 manevi yaptirimlara sahiptir. Bu nedenle, bir toplumda

3 Bu calisma yiiksek lisans tezinden tlretilmistit.
4 Alperen PEPE, Ankara Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisti Spor Yonetim Bilimleri
Doktora Ogrencisi avalperenpepe(@gmailcom Orcid: 0009-0005-2982-6548
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hukuk kurallarmin varligi ve etkin bir sekilde uygulanmasi biiyiik
onem tagimaktadir (Birben & Gengay, 2008).

Hukuk kavrami, toplum yasamimi diizenlemek amaciyla
olusturulmus ve uygulanmasi devlet tarafindan yaptirima baglanmis
kurallar biitiinii olarak tanimlanir. Bu kurallar, insanlarin toplumsal
yasaminda ortaya c¢ikmis olup, temel amaci toplumsal yasamin
belirli kurallar cercevesinde devam etmesini saglamaktir (Ozcan,
2015). Hukukun en belirgin 6zelligi, kurumsal yargilama siirecidir.
Bu siirecte, toplum tarafindan yetkileri kabul edilmis uzman kisiler
veya gruplarin karar verme mekanizmasini harekete gegirmesi,
hukuk olgusunun temelini olusturur. Bir diger 6nemli 6zellik ise
hukuka saygmin giivence altina alinmis olmasidir. Gerektiginde
hukuka saygi, yaptirimlar ve fiziksel zorlama ile saglanmaktadir. Bu
baski ve zorlamanin mesruiyeti ise toplumun uymasi gereken bir
yarg1 kararmin varligma dayanir (Oktem & Tiirkbag, 2014).

Hukuk, bireylerin toplumsal yasam igerisinde uymasi
gereken kurallart saglayarak, bireysel hak ve ozgiirliiklerin
siirlarini belirleyip birlikte yasami diizenler. Bu durum, giiniimiizde
toplumlari ¢esitli acilardan etkileyen spor olgusu icin de gecerlidir.
Spor, giindelik hayatin her alaninda yer alan ve yasamin bir parcasi
haline gelmis bir kavramdir. Bu baglamda, sporun 6nemi goz ardi
edilemeyecek derecede biiyiiktiir. Spor kavraminin tanimina
baktigimizda, bilim insanlarinin genel olarak ayni1 6zl paylasmakla
birlikte, farkli bakis acilarina gore ¢esitli tanimlamalar yaptiklari
goriilmektedir. Kuru (2000), sporu bireyin miicadele azmini
kullanarak iistiin gelme ve basar1 elde etme amaciyla, belirli kurallar
cercevesinde  gerceklestirdigi  fiziksel  etkinlikler  olarak
tanimlamaktadir. Erkal ve arkadaslar1 (1998) ise sporu, bireyin dogal
cevresini beseri cevreye doniistiirme siirecinde kazandigi yetenekleri
gelistirerek, belirli kurallar altinda aragli veya aragsiz, bireysel ya da
toplu olarak bos zaman faaliyeti kapsaminda ya da tam zamanh
olarak gerceklestirdigi; sosyallestirici, toplumsal biitiinlesmeyi
saglayici, ruh ve bedeni gelistiren, rekabetci, dayanismaci ve
kiiltirel bir olgu olarak tanimlamaktadirlar. Bu tanimlar
dogrultusunda, sporu, dnceden belirlenmis kurallar ¢ercevesinde
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bireyler tarafindan gergeklestirilen faaliyet ve etkinlikler olarak
tanimlamak miimkiindiir. Spor; baris, hosgorii, esitlik, disiplin,
erdem, haz, hak, hukuk, mutluluk, sevgi ve saygi gibi insanliga
yakisan kavramlar igerdigi gibi, ayn1 zamanda hiiziin, keder, stres
gibi insana 6zgii duygular1 da barindiran bir etkinlik olarak, bireyin
biitin varligmi etkileyen bir olgu seklinde toplum iginde
uygulanmaktadir (Pehlivan, 2004).

Spor, toplumsal yasama farkli yollarla girerek bireyleri
dogrudan veya dolayli olarak kendine baglayan ve toplumun ilgisini
stirekli canl1 tutmay1 basaran bir sosyal olgu niteligindedir (Kilcigil,
1998). Toplumlarin her kesiminde yer bulan ve etkisini gosteren
spor, zamanla bir kurumsal yap1 haline gelmistir. Bu kurumsal yapi,
gorev ve sorumluluklart agisindan belirli yasal kurallara
dayandirilmistir. Bu baglamda, sporu toplumu ilgilendiren ve ¢esitli
yonleriyle etkileyen bir olgu olarak ele alan genel hukuk, onu alt bir
hukuk dal1 (spor hukuku) kapsaminda incelemektedir.

Bu calismada, gliniimiiz toplumsal gelisim siirecinde “Hukuk
ve Spor hukuku” iligkisini belli agilardan incelemek ve ulusal ve
uluslararas1 diizeyde bilim insanlarina Hukuk ve Spor hukuku
alaninda katki saglanmasi amaglanmaistir.

Yontem

Bu c¢alisma nitel arastirma yoOntemle yapilmistir. Nitel
arastirmalar, diinyay1 yorumlayici ve dogalct bir perspektifle ele
alan, olaylar1 dogal ortamlarinda inceleyen, bu olgu ve olaylarin
insanlarin onlara atfettigi anlamlar ¢ergevesinde yorumlamaya
calisan bir yontemdir (Denzin & Lincoln,2018). Aragtirmada veriler
konu ile ilgili yazilmis ¢esitli literatiir dokiimanlari incelenerek elde
dilmistir. Elde edilen veriler belli bashiklar altinda ele alinarak
sunulmustur. Bu calisma siirecinde “bilimsel arastirma ve yayin
etigi” ilkelerine uyulmustur.

1.Hukuk

Toplumsal yasamda kisileri, toplumun diizenini korumak
icin gecmisten giiniimiize kadar sosyal hayati diizenleyen yazili ve
yazisiz (Orf adet kurallari, ahlak kurallari, din kurallar1) kurallar
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bulunmaktadir. Bu kurallar zaman zaman toplumsal olaylardan
zaman zaman toplumsal ihtiyaclardan bazen so6zlii olarak bazen
yazili olarak hayatimizda yer almistir.

Hukuk kavrami bu perspektiften baktigimizda en genel
ifadedir. Belli taslaklar ve cizgiler gercevesinde bir¢ok tanimi
mevcuttur. Bu tanimlardan birkagini inceleyecek olursak; Hukuk,
toplumda sahislarin davraniglarini ve iligkilerini diizenleyen ve
uyulmasi devlet zoruna baglanmis kurallar biitiintidiir (Oguzman &
Barlas, 2012: 2). Baska bir tanimda hukuk, bireylerin toplum
icindeki birbirleriyle ve toplumla olan iligkilerini diizenleyen, kamu
gicii tarafindan desteklenen sosyal kurallarin  toplamidir
(Bilge,2024). Diger bir tanimda ise, hukuk toplum halinde yasayan
kisilerin sosyal bakimdan Onemli olan eylem ve davraniglarim
diizenleyen, ortak toplum hayatinin huzur, baris ve giivenlik
icerisinde akip gidebilmesini saglayan emir ve yasaklardan olusan
sosyal davranis kurallarinin tiimii seklinde tanimlamaktadir (Akipek
vd., 2009)

Hukuk, toplumun diizenini saglayan ve bireyler arasindaki
iliskileri dilizenleyen kurallarin biitiiniidiir. Temel prensipleri
arasinda adaletin saglanmasi, haklarin korunmasi ve suglarin
cezalandirilmas1 yer alir. Hukuk, bu prensiplerin sistematik ve
diizenli bir sekilde uygulanmasini temin eder. Hukukun kaynaklari
genellikle yazili metinlerde belirtilen yasalar, tekamiiller, igtihatlar
ve uluslararasi sozlesmelerden olusur. Toplumun normlarin
belirleyen hukuk, bu normlara uyulmasini da giivence altina alir
(Samraj, 2024).

Hukuk tanimlarinda yer alan “devlet zoru “, “kamu giicii ile
desteklenmis”, “emir ve yasaklar” gibi ifadeler hukuk kurallarim
toplumsal yasami diizenleyen diger kurallardan ayiran en 6nemli
unsurdur. Din, ahlak ve gorgii kurallar1 da insan davraniglarini
diizenlerken uyulmamasi durumunda ayiplama disinda herhangi bir
yaptirim1 mevcut degilken, hukuk kurallarinin kamu giicii yaptirimi
mevcuttur. Ornegin; Toplu tasmma araglarinda yashlara yer

vermemek ahlak kurallarina aykiri bir davramistir. Yaptirimi ise
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ayiplanmadir. Orug tutulurken herkesin gozii oniinde su igilmesi
yine ahlak ve gorgii kurallarina aykiriyken yaptirimi ayiplamadir.

Hukukun g¢esitli anlamlar1 bulunmaktadir. Bu anlamlara
bakacak olursak;

v Miispet Hukuk (Pozitif Hukuk); Bir iilkede belli
zamanda ylriirliikte bulunan yazili hukuk kurallarina miispet veya
pozitif hukuk denir.

4 Mevzu Hukuk; Bir iilkede yetkili makamlar
tarafindan konulmus ve yiiriirliikte bulunan hukuk kurallarinin
tiimiine birden mevzu hukuk denir.

v Tabi Hukuk; Yukarida agikladigimiz miispet ve
mevzu hukuk, bir iilkede belli bir zamanda yiiriirliikte bulunan
hukuku, dolayisiyla olan hukuk ifade ettikleri halde, tabi hukuk,
olan1 degil olmas1 gereken hukuku ifade etmektedir (Akintiirk &
Karaman-Ates, 2011: 16,17).

Yukarida bahsedilen tanimlamalardan da anlasilacag iizere
miispet hukuk belirli zamanda ytirtirliikkte bulunan yazili kurallar
kapsarken, mevzu hukuk yazili ve yazisiz hukuk kurallarim
kapsamaktadir. Tabi hukuk ise olan1 degil olmas1 gereken hukuku
ifade etmektedir.

2.Hukuk Kurallar ve Simiflandirilmasi

Hukuk kurallar1 nitelendirilirken en 6nemli ayrim kamu giicti
otoritesidir. Ogretide yapilan incelemelerde goz oniinde
tutuldugunda bu 6nemli kritere gore iki ayrim hatta bazen ii¢ ayrim
oldugu goriilmektedir. Bunlar;

1.Kamu Hukuku

Kamu giiciine ve otoritesine sahip kuruluslarin, bu yetkilerini
kullanarak hem birbirleriyle hem de bu otoriteyi elinde bulunduran
kisilerle olan iligkilerini diizenleyen kurallar, kamu hukuku ¢atis1
altinda toplanir.

Kamu hukuku, devletin temel yapisini ve isleyisini belirleyen
anayasal esaslar1 iceren Anayasa Hukuku; kamu hizmetlerinin
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yiiriitiilmesi ve bu hizmetlerin siirekliligi ile diizenliligini saglayan
teskilatin isleyisini ve bireylerle olan hukuki iligkilerini diizenleyen
Idare Hukuku; suclari, bu suclara verilecek cezalar ve cezalarin
infaz bicimlerini belirleyen Ceza Hukuku; suglunun tespit edilmesi
ve ona verilecek cezanmn belirlenmesi amaciyla yiiriitiilecek
yargilamanin usuliinii diizenleyen Ceza Usul Hukuku; ve devletler
aras iligkileri diizenleyen Devletler Hukuku gibi alt dallardan olusur
(Oguzman & Barlas, 2012, s. 5).

Kamu hukukunun alt dallar1 incelendiginde, dikkat ¢eken
temel unsurun kamu giliciine dayali yaptirnmlar oldugu
goriilmektedir. Ornegin, Ceza Hukuku alaninda, bir kisinin baska bir
kisiyi yaralamasi, 6ldiirmesi veya malina zarar vermesi gibi suglar
ayritilt bigimde tanimlanmis, bu suglarin islenmesi durumunda
uygulanacak yaptirnmlar da devlet tarafindan belirlenmistir. Bu
baglamda, olayin niteligi ve kosullara gore hapis cezasi, adli para
cezas1t gibi c¢esitli yaptirnm tiirleri ongdrilmektedir. S6z konusu
yaptirimlarin uygulanmasimin kamu otoritesi eliyle gerceklesecegi
agiktir.

2.0zel Hukuk

Ticari isletmeleri, ticaret ortakliklarini, bu yapilarin
kurulusunu, isleyisini ve aralarindaki iligkileri, ayrica kiymetli evrak
tiirlerini diizenleyen Ticaret Hukuku; bir iilkedeki vatandaslarin
kisisel durumlarini, ailevi iligkilerini, mallar {izerindeki hak ve
yetkilerini, diger bireylerle olan borg iliskilerini ve oliimlerinden
sonra malvarliklarinin akibetini diizenleyen Medeni Hukuk, 6zel
hukuk alanina girer (Oguzman & Barlas, 2012: 5-6). Ozel hukukta,
kisiler arasinda esitlik ilkesi esastir; kamu hukukunda oldugu gibi bir
ast-iist iliskisi s6z konusu degildir. Ornegin, bir kisinin ad ve
soyadin1 degistirme talebi ya da bireylerin aralarinda sozlesme
yapmalar1 gibi konular bu alana dahildir.

3.Karma Hukuk

Baz1 hukuk dallar, tam olarak kamu hukuku veya 6zel hukuk
gruplarindan  birine girmeyip, karma bir nitelik tagimaktadir.
Ornegin, 6zel hukuk alaninda baskalarina tabi olarak ¢alisanlarin
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durumunu sosyal diisiinceler ¢ergevesinde diizenleyen Is Hukuku;
0zel hukuk iligkilerinden dogan uyusmazliklar1 ¢6zmek igin
yargilama usuliinii belirleyen Medeni Usul Hukuku; haklarin devlet
zoruyla elde edilmesini diizenleyen icra ve iflas Hukuku; tarim
arazilerinin hukuki durumunu, dagitimini ve rasyonel isletilmesine
iliskin konular1 diizenleyen Toprak Hukuku gibi dallar karma hukuk
niteligi tasir (Oguzman & Barlas, 2012, s.6).

2. Spor

Spor kavramini bilim insanlar1 bakis agilar1 ve sporun yapilis
gayesine gore tanimladiklar1 goriilmektedir. Bunlardan bazilari su
sekildedir.

Spor, bireysel ya da toplu olarak yapilan, bireyin fiziksel ve
zihinsel yetilerini gelistiren, baska biriyle rekabet etmek ya da
belirlenmis bir hedefe ulagsmak amaciyla Onceden belirlenmis
kurallar c¢ercevesinde gerceklestirilen bedensel hareketlerin tiimii
olarak tanimlanir (Tanriverdi, 2012). Aytan’a (2010) gore spor, grup
halinde ya da bireysel olarak uygulanan ve belirli kurallar dahilinde
yapilan bedensel etkinliklerdir. (Yetim,2005) ise sporu, insanlarin
psikolojik ve fizyolojik sagliklarini gelistiren, sosyal davraniglarini
diizenleyen, motor becerileri ve zihinsel kapasiteleri belirli bir
diizeye getiren pedagojik, biyolojik ve sosyal bir olgu olarak
tanimlamaktadir.

Tanimlardan da goriildiigii iizere, spor olgusu bireyleri ve
dolayisiyla toplumlar1 pek ¢ok yonden etkilemektedir. Spor, baris,
hosgori, esitlik, disiplin, erdem, mutluluk, sevgi ve saygi gibi
insanlara 0zgii degerlerin yani sira hiiziin, keder ve stres gibi
duygular1 da barindiran bir etkinlik olarak insan yasaminda varligini
siirdiirmektedir (Pehlivan, 2004). Ayni zamanda, spor toplum
yasamina c¢esitli sekillerde niifuz etmis, bireyleri dogrudan ya da
dolayl olarak kendisine bagimli kilmis ve toplumun ilgisini stirekli
canli tutmay1 basaran bir sosyal olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Kilcigil, 1998).

Glinlimiizde spor, ¢esitli ortamlarda ve farkli sekillerde icra
edilmektedir. Aletli ya da aletsiz, takim halinde veya bireysel olarak,
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acik ya da kapali alanlarda, karada, suda veya havada yapilabilen
spor faaliyetleri, ulusal ve uluslararasi diizeyde belirlenmis kendine
0zgl kurallar ¢ergevesinde gerceklestirilmektedir.

3.Spor hukuku

Spor, hayatimizda genis bir yer kaplamaktadir. Spor
faaliyetlerinin ve bu faaliyetlere dahil olan paydaslarin artmasi,
sporun ve ilgili unsurlarmin  belirli kurallar ¢ercevesinde
diizenlenmesini zorunlu hale getirmistir. Spor hukuku, bu
ihtiyaclarin daha etkili bir sekilde dilizenlenmesi ve sporun
gereksinimlerine yanit verebilmesi amaciyla ortaya c¢ikan, bu
ihtiyaclara cevap vermesi beklenen bir hukuk dali olarak
tanimlanabilir.

Spor ve hukuk arasindaki kesisim, c¢esitli hukuki ilkeler,
diizenleyici yapilar ve etik degerlendirmeleri igeren karmasik bir
alandir. Spor hukuku, bagimsiz bir hukuk disiplini olarak gelisirken,
ozellikle Spor Tahkim Mahkemesi’nin (CAS) kurulmasi bu alanda
bliyiik bir 6nem tagimaktadir. CAS, sporla ilgili ortaya cikan
ihtilaflarin  ¢oziimiinde hayati bir rol iistlenmekte ve spor
uyusmazliklari i¢in uzmanlasmis bir tahkim yaklagimini miimkiin
kilan, ortak hukuk geleneklerini yansitan benzersiz bir usul
cer¢evesinde faaliyet gostermektedir (Ioannidis, 2016; loannidis,
2020). Bu g¢ergeve, yalmizca c¢atismalarin  ¢Ozliimiini
kolaylastirmakla kalmayip, ayni zamanda spor hukukunun
gelisimine de oOnemli katkilarda bulunmaktadir. Boylece, bu
uygulamalarin ve prosediirlerin kapsamli bir sekilde anlagilmasinin
gerekliligini vurgulamaktadir (Ioannidis, 2016; loannidis, 2020).

Erten (2007), Spor Hukukunu, sporcular, kuliipler, takim
sahibi sirketler, ulusal ve uluslararas1 federasyonlar, Uluslararasi
Olimpiyat Komitesi (IOC) ve devletin ilgili kurumlar1 arasindaki
sportif etkinliklerdeki iligkileri diizenleyen kurallardan olusan,
kendine has bir hukuk dali olarak tanimlamaktadir. Esendal (2009),
Spor Hukukunu, sportif faaliyetler ve bu faaliyetlerle ilgili 6rgiitlerin
hukuk kurallarini sistematik bir bicimde inceleyen bir hukuk dali
olarak tanimlamustir.
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Spordaki degisim ve gelismeler, faaliyetlerin belirli kurallar
cercevesinde gerceklestirilmesi ve kendine 06zgii kurallarin
olusturulmasi gerekliligini dogurmustur. Sportif etkinliklerin yan1
sira spor unsurlari arasindaki iligkileri diizenleyen bu hukuk dalina
"spor hukuku" denilmektedir (Geng, 1998).

Spor kuliipleri, dernek veya ticari sirket statiisiinde
kuruldugu icin sporcular ile bu orgiitler arasindaki iligki, dernek
iyeligi ya da bir tiir hizmet sézlesmesi seklinde olusmaktadir
(Kiigiikglingdr, 1999, s. 44; Aydin vd., 2007).

Bu nedenle, spor hukuku medeni hukuk veya ticaret hukuku
icinde yer alabilmektedir. Dolayisiyla, spor hukukunun 6zel
hukukun bir dali oldugu ifade edilebilir (Esendal, 2009, s. 130).
Ayrica, sporla ilgili diizenlemelerin anayasalarda yer almasi
nedeniyle spor hukuku, Anayasa Hukuku ile iliskilidir. Spor
kurallarinin ~ ihlali  durumunda Ceza Hukuku kurallarinin
uygulanmasiin zorunlu hale gelmesi, 6zellikle sporculara ve spor
orgiitlerine verilen disiplin cezalartyla ilgili olarak Ceza Hukuku ile
baglantilidir. Sporun devlet tarafindan orgiitlenmesi ve bu siirecte
devletin sagladigi olanaklarin, bireylerin yararlanma kosullarini
belirlemesi nedeniyle ise Idare Hukuku ve dolayisiyla kamu hukuku
niteligi tasimaktadir (Ertas & Petek, 2005, s. 31).

Bazi spor dallarinin kurallar1 yalnizca ulusal diizeyde gecerli
olsa da bir¢cok spor dalinda uluslararas1 ikili ya da ¢ok tarafli
yarismalarin diizenlenmesi ve tiim tilkelerde gecerli spor kurallarinin
olusturulmasi, sporu uluslararasi hukukun bir konusu haline
getirmektedir (Erten, 2007, s. 51).

Sporla ilgili yapilan uygulamalara bakildiginda, spor hukuku
yalnizca 6zel hukuk, kamu hukuku, milli hukuk veya uluslararasi
hukuk tiirlerinden birine dahil edilmemekte; aksine, karma bir hukuk
dali olarak degerlendirilmekte ve bu sekilde goriilmektedir (Geng,
1998, s. 62).

Hukuk, kamu hukuku, 6zel hukuk ve karma hukuk gibi
¢esitli alt dallardan olusmaktadir. Spor hukuku ise, yeni ve karma bir
disiplin olarak dikkat ¢ekmektedir (Kaya, 2012). Ornegin, bir
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futbolcu 1ile kuliibii arasinda yapilan sozlesme 06zel hukuk
cercevesinde degerlendirilebilirken, sporun bir kamu hizmeti olarak
devlet tarafindan diizenlenmesi, spor hukuku ile kamu hukuku
arasindaki bagi ortaya koymaktadir. Bu baglamda, spor hukukunun
niteligi hem 0&zel hukuka hem de kamu hukukuna yonelik
diizenlemeleri igermektedir.

Spor hukuku, spor organizasyonlariin yonetimi, sporcularin
haklar1, doping gibi konular1 kapsamaktadir. Spor hukukunun, spor
etkinliklerinin adil ve diizenli bir sekilde gerceklesmesini saglar ve
sporun toplum tizerindeki olumlu etkilerini korur (Lippai vd., 2022).
Spor programinin ortaya ¢ikma nedeni, sporun giderek karmasik bir
yapiya sahip olmasi ve bu alanda ortaya c¢ikan cesitli dagitim
cozlimleri i¢in 6zel bir hukukun kayith gerekliligidir. Spor, sadece
fiziksel aktiviteden ibaret olmayip ayni1 zamanda biiylik ekonomik
ve sosyal yasama sahip bir endiistri haline geldi. Bu nedenle sporun
yonetimi ve diizenlenmesi i¢in 6zel hukuki diizenlemelere ihtiyag
duyulmustur (Foster, 2012). Spor sisteminin gelisim siireci,
uluslararas1 spor organizasyonlarinin olusumuyla baglamistir.
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi gibi kuruluslar, sporun uluslararasi
diizeydeki degisimleri ve diizenlenmesi icin ilk adimlarmi
atmiglardir. Daha sonra, ulusal diizeyde spor federasyonlarinin
genislemesi ve ulusal hiikiimetlerin sporlarinin diizenlenmesi i¢in
yasal diizenlemelerin yapilmasiyla spor hukukunun daha da
gelismistir. Giiniimiizde spor hukuku uluslararasi sozlesmeler,
ictihatlar ve 6zel diizenlemelerle sekillenmektedir (Lindholm, 2020).
Spor hukukunun, sporcularin haklarimin korunmasini, spor
organizasyonlarinin adil bir sekilde siirdiiriilmesini saglamay1 ve
spor etkinliklerinin diizenli bir sekilde gerceklesmesini saglama
islemleri. Bu dogrultuda, doping gibi hileli faaliyetlerle miicadele
etmek, sporcularin transfer siireclerini  diizenlemek, spor
miisabakalarinin tercihlerini saglamak gibi konularda spor
hukukunun temel odak noktalar1 arasinda yer almaktadir (Lippai vd.,
2022). Spor hukuku, ayni zamanda spor endiistrisinin ekonomik
durumunun da diizenlenmesidir. Sponsorluk anlagmalari, televizyon
haklari, ticari iliskiler gibi konular da spor hukuku kapsaminda ele
alinir. Bu sayede, spor endiistrisinin siirdiirtilebilirligi ve gelisiminin
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saglanmasi, aradaki mesafenin arttirilmasi adil bir sekilde hedeflenir
(Foster, 2012). Giinlimiizde spor, hukukun uluslararasi boyutta
giderek daha fazla Onem kazanmaktadir. Uluslararasi spor
organizasyonlarinin biiylimesi ve sporcularin uluslararasi alanda
faaliyet gostermesi, spor hukukunun uluslararasi olarak belirlenmis
uygun olarak gelismeleri zorunlu kilinmaktadir. Bu baglamda,
uluslararast spor hukukunda gergeklestirilen c¢aligmalar ve
uluslararas1 sézlesmeler, sporun kiiresel diizeyde etkin bir sekilde
korunmasini saglamaktadir (Lindholm, 2020). Spor hukuku, ayni
zamanda spor etkinliklerinin toplum iizerinde var oldugunu de goz
oniinde bulundurur. Sporun genis kitlelere sunulmasi, genglerin spor
tesviki, sporun egitim ve kiiltiirel degerlerin aktariminda rolii gibi
konular da spor hukukunun ele alinan alanlar1 mevcuttur. Bu sayede
sporun toplumun iizerindeki olumlu etkileri korunur ve desteklenir
(Lippai vd., 2022).

Sonug¢

Sonug¢ olarak, Hukuk, genel anlamda toplumun diizenini
saglayan kurallar biitiintidiir; spor hukuku ise 6zel olarak sporla ilgili
konular1 diizenleyen bir hukuk dalidir. Spor hukuku, sporcularin
haklarinin korunmasini, spor organizasyonlarinin adil bir sekilde
yluritiilmesini ve spor etkinliklerinin diizenli bir sekilde
gerceklesmesini saglamay1 amaglar. Glinlimiizde uluslararasi spor
organizasyonlarinin bliylimesi ve sporun ekonomik
dinamiklerindeki degisimler, spor hukukunun uluslararasi diizeyde
daha da 6nem kazanmasina yol agmistir. Bu dogrultuda, spor
hukukunun siirekli olarak giincellenmesi ve yeni diizenlemelerin
eklenmesi spor hukukunun gelisimini saglayacaktir.
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BOLUM 11

Dijital Oyun ve E-Sporda Motivasyon

Esen GUNGOZ5
Ali Dursun AYDIN®

Giris

Modern diinyada dijital oyun, gen¢ nesil ig¢in en Onemli
mesleklerden biri olarak ortaya cikmistir. 19802’lerde ilk video
oyunlarimin piyasaya siiriilmesi ve bu sistemlere duyulan yaygin hayranlik,
oyun endiistrisine yeni bir bakis acis1 getirmistir (Demir ve Hazar, 2018).
Konsol iireticilerinin video oyunlarina olan biiyiik ilgiden motive olmasi
ve yeni oyun sistemleriyle daha genis bir kitleye ulasmak i¢in yeni
oyunlarin piyasaya siiriilmesi sonucunda tiiketici harcamalar1 artmustir.
Insanlarin artan oyun tiiketimi nedeniyle video oyunlar1 artik diinya
capinda yaygin bir eglence bi¢imi haline gelmistir (Kim & Ross, 2006).

Oyuncular artik internet ve yliksek hizli internet erigimi sayesinde
diinya capindaki diger oyuncularla es zamanli olarak oyunlara ve
turnuvalara erisebilmektedir (Kim & Ross, 2006).
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Milyonlarca insanin bu faaliyete katilmasinin ardinda yatan
sebepleri belirlemek birka¢ nedenden 6tiirii cok onemlidir. ilk olarak,
mecranin artan popiilaritesini agiklamay1 ve anlamay1 miimkiin kilarken,
ayni zamanda dolayimli (mediated*ara bulucu) insan davraniginin altinda
yatan motive edici mekanizmalar hakkinda daha fazla arastirma
yapilmasini tesvik eder. Ayrica, insanlarin neden oyun oynadigini bilmek,
dijital oyun oynamanin avantajlar1 veya dezavantajlar1 olup olmadig1 gibi
ilgili arastirma konularini yanitlamak igin bir 6n kosul saglamaktadir
(Ferguson & Olson, 2013).

Dijital oyunlarin, 6zellikle de e-sporun yiikselisi ve en dnemlisi
teknolojinin hizli gelisimi ve erisilebilirligi nedeniyle artik pek ¢ok birey
teknolojiye kolayca erisebiliyor. Spor endiistrisi, varligin her alanina niifuz
eden dijital alemden etkileniyor. Olaganiistii teknolojik ilerlemelerin bir
sonucu olarak yeni spor disiplinleri eklenmistir. Oyunlarla yapilabilen
sporun bir diger adi olan elektronik spor (e-spor) fikri de spor
endiistrisindeki gelismelerden biridir (Argan vd., 2007).

Toplumda oldukga popiiler olan ¢evrimici ya da dijital oyunlar
olarak nitelendirilen gliniimiiz oyunlarma duyulan arzu bir dizi faktore
baglanabilir. Meydan okuma duygusu, yani rekabetgilik, 6zerklik ihtiyaci,
hedef odaklilik, yeterlilik, iligkisellik, sosyal temas, eglenme ve
sosyallesme ihtiyaci bu faktorlerden bazilaridir (Cheah, Shimul ve Phau;
2022; Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010; Sin vd., 2014; Tamborini,
Bowman, Eden, Grizzard ve Organ, 2010; Jansz &amp; Tanis, 2007;
CitationSherry, Lucas, Greenberg, &amp; Lachlan, 2006).

Bu hususlarin yani sira, insanlarin dijital oyun oynamaktan elde
ettikleri faydalar nedeniyle bu oyunlara yoneldikleri sdylenebilir.

Dijital Oyun Kavram

Belirli bir elektronik medya tiirii, kullanicilarin bir televizyon veya
diger elektronik goriintiilleme cihazindaki gorselleri ve karakterleri
degistirmesine olanak taniyan dijital oyunlardir (Coyne vd.,2018).

Video oyunlarini oynamak i¢in akilli telefonlar, bilgisayarlar ve
Playstation veya Xbox gibi 6zel elektronik oyun konsollar gibi ¢ok sayida
cihaz kullanilmaktadir. Diger medya oyunlar1 gibi video oyunlar1 da spor,
aksiyon/macera, birinci sahis, rol yapma ve bulmaca oyunlari gibi her biri
kendine 06zgli oynanig ve anlati unsurlarina sahip ¢ok cesitli oyun
materyallerini icermektedir (Ray, 2018).
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Video oyunlarinda basart1 i¢in gerekli olan bazi yetenekler -6rnegin
gelismis uzamsal muhakeme- STEM (Science, Technology, Engineering
and Mathematics) bilim, teknoloji, miithendislik ve matematik alanlarinda
basar1 gostergesi olarak faydali olabilir (Blickenstaff, 2005). Sonug olarak,
video oyunlarinin STEM'e yonelik motivasyonu ve ilgiyi artirmak gibi
faydalar1 vardir.

Dijital Oyun Tarihi

Amerika Birlesik Devletleri'ndeki oyun endiistrisinin tarihi, dijital
oyunlarin popiilaritesindeki artis1 anlamak i¢in ¢ok Onemlidir. Video
oyunlarinin ilk akademik kullanimlar1 laboratuvarlarda olmustur. A.S.
Douglas, 1952 yilinda Cambridge Universitesi'ndeki doktora tezinin bir
parcas1 olarak tic tac toe adli bir video oyunu yapti. Ardindan 1958'de
William Higinbotham, Tennis oyununu yaratmak i¢in bir osiloskop ve
analog bir bilgisayar kullandi. Ilk interaktif bilgisayar oyunu olan
Spacewar, Massachusetts Institute of Technology 6grencisi Steve Russell
tarafindan yapilmistir (Kent, 2001).

1972 yilinda diinya ilk ev video oyun konsolu olan Magnavox
Odyssey'in ¢ikisina tanik oldu. Atari 1975 yilinda ev konsollarinda Pong'u
piyasaya siirdiigiinde, ev konsollarinin popiilaritesi hizla artt1. Atari daha
sonra 1978'de Atari 2600'i piyasaya siirdii ve Football ve Space Invaders
gibi rekorlar kiran oyunlarla popiilerligin {ist noktasina sahip oldu (Kent,
2001). Boylece ABD'de video oyunlar1 bir nesil sonra 1983'te zirveye
ulast1 (Lien, 2013).

Centipede, Breakout ve Pong gibi oyunlarla Atari, ddnemin oyun
kiltiriinii de temsil ediyordu. Bu kolay, eglenceli oyunlar belirli bir
demografik grup disiiniilerek yapilmamisti; herkesin keyif almasi
amaclanmisti. Ancak 1985 yilina gelindiginde halk basit oyunlardan
bikmisti ve 1983 yilinda 3,2 milyar dolar degerinde olan sektor o yila kadar
sadece 100 milyon dolar toplam gelir elde etmisti (Kent,2001; Lien, 2013).

1980'lerde video oyun endiistrisi Oliirken, kiiltiirel bir degisim
yeniden canlanmasi igin gerekli kosullar yaratti. K.B. Toys ve ToysR-Us
gibi kuruluslarin oyuncaklar ve ¢ocuklarin ihtiyaglart igin slipermarket
gorevi gormesiyle, oyuncak magazalar1 1980'lere hakim oldu (Horowitz,
2018; Lien, 2013).

Nintendo ve diger dijital oyun sirketleri, oyuncak magazasi
tiriinleri geri doniisiin anahtari olsa da, satiglari en st diizeye ¢ikarmak icin
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pazarlama ve reklamcilikla belirli bir demografiyi hedeflemeleri
gerektigini fark ettiler (Lien, 2013).

Oyun oynayan erkek genglerin yer aldigi video oyunu reklamlari
1980'lerin sonu ve 1990'lari basinda erkeklere yonelikti. Kizlar ise onlarin
oyun becerilerine hayranlik duyan izleyiciler olarak sunulmustur. Siddet
icerikli video oyunu kapaklari, “Nintendo Power” veya “Game Boy” gibi
isimlerle dikkatlerini ¢ekerek genclere pazarlamak igin kullanildi (Lien,
2013).

Bir¢ok kadin oyuncu, video oyunlarinin giderek erkeklesmesinin
bir sonucu olarak 1990'larin sonlarina dogru video endiistrisinin ana
pazarlama kampanyalarimin diginda kalmistir (Lien, 2013).

Video oyunlarmin e-spor organizasyonlarina doniismesi 2000'li
yillarin ilk trendlerinden biri olmustur. Kore Kiiltiir ve Turizm Bakanligi,
internet altyapisinin ve ticari yatirimlarin biiyiimesiyle ayn1 zamana denk
gelen 2000 yilinda Kore E-Spor Derneginin kurulmasini onayladi
(Jin,2020). Kurulus, e-sporu daha yaygin bir sekilde bilinir kilmak, taninan
bir spor haline getirmek ve finansal olarak pazarlamak istiyor. E-spora
artan talep nedeniyle artik daha fazla sporcu, sponsor ve e-spor yarigmasi
var. Diinya Siber Oyunlari'nin (WCG) kurulmasziyla birlikte e-spor yeni bir
boyut kazanmistir. E-spor sporcular1 artik Diinya Siber Oyunlar
Olimpiyatlari'nda yaristyor (Borrowy, 2012).

Quake 3 Arena, Age of Empires, FIFA, Counter-Strike, Dead or
Alive, Guitar Hero ve digerleri dahil olmak iizere ¢ok sayida oyun tiirii ve
baglig1 bu etkinliklerde yer almistir. 78 iilkeden 800 e-sporcu Kdln'de
diizenlenen 2008 Diinya Siber Oyunlarinda yarigsmistir (Kukshinov, A.,
&amp; Lichevskaya, S. (2017). World Cyber Games.).

E-sporu organize etmek i¢in 2008 yilinda bir adim daha atilarak
11 Agustos 2008 tarihinde, merkezi Giiney Kore'de bulunan Uluslararasi
E-spor Federasyonu kurulmustur. Uluslararas1 E-spor Federasyonu'nun
hedefleri, e-sporu uygulanabilir kilmak, daha yaygin bir sekilde
taninmasini saglayarak tesvik etmek ve mesru bir spor olarak halka
sunmaktir (www.tesfed.gov.tr, 2020).

Dijital Oyun Tiirleri

Literatiirde dijital oyunlara yonelik ayrimlar yapilmaktadir ve bu
ayrimlar dogrultusunda dijital oyun tiirline yonelik farkliliklar c¢esitli
sekillerde belirtilmistir.
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Konsollarda oynanan oyunlar: Video oyunlar1 igin 6zel olarak
iiretilen konsollarda, oyuncu etkilesimli bir oyun oynarken oyunu joystick
ve diigmelerle kontrol eder. Video oyunu, oyuncu igin ses ve goriintii
oynatan bir bilgisayar veya televizyon programidir. Geg¢misten ve
giinlimiizden ¢ok sayida oyun konsolu 6rnegi bulunmaktadir. Bu oyun
sistemleri arasinda Sony PlayStation, Microsoft Xbox, Nintendo Wii ve
Nintendo Gamecup bulunmaktadir (Agbaba ve Uysal, 2022). Giinlimiizde,
teknolojik geligsmelerin bir sonucu olarak konsollara eklenen benzersiz
kontrol yontemleri nedeniyle, oyuncu oyunla etkilesim kurmak i¢in
yalnizca viicut hareketlerini kullanabilir (Karahisar ,2013).

Masaiistii oyunlar: Masaiistii oyunlarin yaratilmasi, bilgisayarlarin
ve dijital gelismelerin bir sonucu olarak onemli Ol¢iide ilerlemistir.
Masaiistli oyunlari oynamak icin ayrica bir internet baglantisina veya bir
oyun DVD'sine ihtiyaciniz vardir. Bir bilgisayar ve fareye ek olarak, oyun
komutlar1 ve hareketleri iletmek i¢in bir direksiyon simidi veya hatta bir
kontrol paneli kullanir. Masaiistii oyunlar giiniimiizde hala popiilerdir ve
kullanicilar tarafindan cevrimigi oynarken siklikla tercih edilmektedir
(Agbaba ve Uysal,2022).

Cevrimigi oyunlar: internetin gelismesiyle birlikte, artik her yagtan
insan internetteki bir aga baglanarak tek basina veya bagkalariyla
oynayabilecegi cevrimici oyunlar oynayabilmektedir (Karahisar, 2013).

Teknik gelismelerin yayginlagsmastyla birlikte, insanlarin telefon
ve tablet gibi cihazlar1 her zaman yanlarinda tagima kapasiteleri, kullanim
alanlarin1 artirmig ve yeni bir dijital oyun ¢agini baglatmistir. Cevrimigi ve
cevrimdisi olma 6zelligi sayesinde, her yas ve cinsiyet igin mobil oyunlar
iicretsiz veya licretli olarak oynanabilmektedir. Toplumun her kesiminden
insanlar bu oyunlar1 eglence ve egitim igin oynuyor (Agbaba ve Uysal,
2022).

Dijital Oyun ve E-Spor Ayrimi

Video oyunlari, elektronik oyunlar, interaktif oyunlar, bilgisayar
oyunlari ve mobil oyunlar dijital oyunlari tanimlamak i¢in kullanilan
terimlerdir (Dogan,2016).

Elektronik, ag, bilgisayar, ¢evrimi¢i ve sanal oyunlar literatiirde e-
sporu tanimlamak i¢in kullanilan bazi terimlerdir. Bu kategorilerle
adlandirilmalarina ragmen, “elektronik spor” (e-spor) terimi daha yaygin
olarak kullanilmakta ve bu nedenle daha popiilerdir (Argan, Ozer ve Akin,
2006).
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Calleja'ya gore, tiim oyun organizasyonlarinda ortak olan,
uyulmasi gereken ve dijital oyunlarda degistirilmesi ¢ok zor olan “Onceden
kodlanmis kurallar”; oyunun fiziksel 6zelliklerini yaratan “simiile edilmis
cevresel ozellikler”; oyunun oynanmasini saglayan bilgisayar, fare, ekran
ve konsol gibi “ortam malzemeleri” ve oyunu oynayan insan faktorii
“oyuncu” dijital bir oyunun bilesenleridir (Calleja 2011).

Llorens'e gore daha spesifik bir tanim olan eglence amagl bir
aktivite olarak video oyunlar1 oynamanin aksine, e-spor oyunlarini yiiksek
diizeyde beceri, strateji ve bazen de takim caligmasi gerektiren daha
yapilandirilmis ve rekabet¢i bir spor tiirli olarak tanimlayabiliriz
(Llorens,2017).

Video oyun kiiltiiriinii ve video oyunlarinin giiniimiiz video oyun
topluluklari i¢indeki evrimini anlamak, e-sporu ve meraklilarinin 6nemini
anlamak icin de gereklidir. Schwartz'in e-spor iizerine ¢alismasi, video
oyunlarmin tarihini ve toplumdaki oyun kiiltiiriiniin evrimini bir baglama
yerlestirme ihtiyacina isaret ederek bu bakis acisini desteklemektedir
(Schwartz, 2017).

Dijital oyun kiiltiirii, belirli dijital teknolojiler etrafinda odaklanan
gruplar, gelenekler ve yasam bigimleri agisindan farklidir. Ayni zamanda
giinliik hayata elestirel bir bakis a¢is1 sunabilecek temalar ve igerikler de
barindirmaktadir. Bununla birlikte, diger medeniyetler gibi Onemli
materyallere ve tartigmalara sahiptir (Dovey &Kennedy, 2006; Shaw,
2010).

Gilintimiizde insanlar dijital oyunlar ve oyun gruplari araciligiyla
kimlik ve sosyal yasamla ilgili zor konularda kendilerini ifade edebiliyor
(Shaw, 2010; Taylor, 2012).

E-spor Oyun Branslari
1.MOBA (Devasa Cevrimici Savas Arenasi)

Gergek zamanl savaglar igeren bir tlir video oyununa MOBA
denir. Bes veya daha fazla oyuncudan olusan takimlar, farkli bolimlerde
gezinerek ve diger takimin korumasi gereken yerleri ele gecirerek haritay1
kontrol etmeye calisir. Bu oyunlarda birgok farkli karakter vardir ve her
birinin 6zel becerileri vardir (GSB, 2018).
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2.RTS (Gercek Zamanh Strateji)

Oyuncular bu oyunlarda ellerindeki kaynaklar1 dikkatli ve etkili
bir sekilde tahsis ederek ve rakip giicleri yonlendirmeye ¢alisarak bir ordu
kurarlar. Bu, ger¢cek zamanli strateji oyunlarinda kazanmak i¢in c¢esitli
bakis acilart olugturma, hizli diisiinme ve en iyi secimleri yapma gibi
yeteneklerin gelistirilmesini saglar (GSB, 2018).

3.FPS (birinci sahis bakis agisi)

Oyuncular sanal bir karakterin goziinden oyun ortaminda gezinir
ve etkilesimde bulunur. Avrupa Oyun Bilgi Sistemi veya PEGI,
oyuncularin bu tiir oyunlar1 oynamak i¢in en az 18 yasinda olmalari
gerektigini belirtmektedir. Bu oyunlar genellikle askeri simiilasyonlar
igerir (TESFED,2021).

4.Battle Royale (Hayatta Kalma)

Bu tiir bir oyunda, hayatta kalmak birincil hedeftir. Belirlenen bir
bolgede diismanlarla savasarak ve oradaki kaynaklar kullanarak, amag ya
hayatta kalmak ya da oyundaki son takim olmaktir (TESFED, 2021).

5. Spor

Geleneksel sporlarin ¢evrimigi ortam i¢in modifiye edilmis bir
dalidir. Futbol, basketbol veya otomobil yarislar1 gibi, tek basina, yapay
zeka ile veya sanal ortamda diger insanlarla oynanabilen bir oyun tiiriidiir
(GSB, 2018).

6.MMORPG (Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu)

Bu gibi rol yapma oyunlar1 bir oyun sunucusuna baglanarak
oynanir. Diinyanin dort bir yanindan milyonlarca oyuncu bu tiir oyunlarda
kendi karakterlerini yaratmaya calisir. Karakterler MMORPG tarzi
oyunlarda birbirleriyle savasabilir ve ticaret yapabilirler (TESFED, 2021).

7.Fighter (Doviis)

Oyuncu, belirli bir doviis disiplinini temsil eden kendi sectigi sanal
bir karakteri kullanarak diger oyuncular tarafindan segilen sanal
karakterleri yenmeye caligir. Bir oyuncuya kars1 bir oyuncu genellikle bu
sekilde oynanir (TESFED, 2021).

E-spor endiistrisinin bir¢cok alt alant olmasma ragmen ne
yapimcilar ne de oyuncular hangi oyunlarin en ¢ok sevildiginden emin
degiller.
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Ayrica, mevcut serilere eklenen yeni oyunlar, hizli bir sekilde 6zel
giincellemelerle ¢ikan oyunlar ve siirekli degisen basliklara sahip
oyunlarin oyuncularin  oynayabilecegi yepyeni oyunlar olarak
yayinlanmasiyla espor pazarimin degistigini de unutmamak gerekir. En
popiiler espor oyunlari, Twitch'te (bir yayin hizmeti) diizenlenen espor
yarigmalarinin 6diil havuzuna gére ortalama izlenme siirelerine (6r. espor
saatleri) ve profesyonel olarak izlenen toplam icerik miktarina bakilarak
belirlenebilir, ancak bu kapsamli bir liste degildir (Sciberras, 2020).

E-Sporun 6zellikleri

Bazi fiziksel 6zelliklerin yani sira, e-spor bazi beyinsel 6zellikleri
de igerir. Ornek olarak, geleneksel sporlarin aksine, spor faaliyetleri sanal
ortamda oynandiginda daha az finansal ve fiziksel yatirimla diinyanin
herhangi bir yerinde oynanabilecegi gosterilebilir. Ozellikle giderek
kiiresellesen toplumumuzda, ¢esitli kiiltiirlerden ve uluslardan insanlar1 ve
oyunlar1 bir araya getirmektedir. Bu organizasyonlar artik geng sporculari
maddi olarak zor durumda olsalar bile katilmalarma izin veriyor
(Kocadmer, 2018).

E-sporun Bazi Ozellikleri:
-Hem bagimsiz hem de takim olarak oynanabilir.
-Bir meslek gibi, performans bir iicret karsiliginda yapilir.

-Geleneksel sporlarda oldugu gibi ydneticiler, antrenorler ve
diyetisyenler oyun hayatina dahil olur.

-E-spor etkinlikleri medya kuruluslar1 ve internet platformlar
tarafindan canli olarak yayinlanir.

-Hem yerel hem de uluslararasi yarigmalar, etkinlikler ve
turnuvalar diizenlenir.

-Izleyici kitlesi hem ¢evrimigi hem de ¢evrimdisidir.
-Ortam rekabetcidir.

Bu ozellikler biiylik dl¢lide geleneksel sporlar ve e-sporlar ile
karsilastirilabilir olsa da, degisken kosullar nedeniyle énemli farkliliklar
ortaya ¢ikmaya baglamistir (Kocaémer, 2019).

E-spor oyunlarinin sayisi zaman iginde artmistir ve 6zellikle sanal
ve dijital firsatlarin geniglemesinin bir sonucu olarak daha fazla insan bu
oyunlart oynamaya baslamistir. Ozellikle, tek bir binada c¢ok sayida
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bilgisayarin bagl oldugu LAN (Yerel Alan Aglar1) baglantilar1 iizerinden
oynanan oyunlar hem daha kiigiik hem de daha rekabet¢i (Jonasson ve
Thiborg, 2010).

E-Spor Tarihcesi

E-spor tarihine daha detayl bir agidan bakmak gerekirse e-sporun
gelisim siirecini tice ayirabiliriz.

1972-1989 Donemi

19 Ekim 1972'de Stanford Universitesi, Spacewar oyununun
kullanildig: ilk elektronik spor etkinligi olan Arcade Turnuvasina ev
sahipligi yapti. Turnuvanin 6diili Rolling Stone dergisine bir yillik
abonelikti. Oyunculari, rekabeti ve 6diilleri oldugu i¢in bu etkinlik e-spor
tarihinin ilki olarak kabul edilebilir (Owen, 2012).

Daha sonra 1980 yilinda ATARI firmast Amerika'da Space
Invaders i¢in bir arcade oyun yarismasi diizenlemistir. Bu turnuvada
yaklasik 10.000 oyuncu yarismistir (Jin, 2013). Space Invaders, Asteroids,
Pacman ve Battlezone gibi iinlii oyunlar 1978 ve 1980 yillar1 arasinda e-
sporun zirvede oldugu donemde ortaya ¢ikmistir. 1981 yillar1 arasinda
ABD, atari salonlarina yilda 5 milyar ABD dolar1 ve ev oyun sistemlerine
1 milyar ABD dolarinin iizerinde para harcamistir (Kirriemuir, 2006).

Bu miireffeh donemin ardindan 1983 yilinda “Kuzey Amerika
Dijital Oyun Iflasi” gerceklesti. Buna {iciincii parti gelistiriciler ve
taklitciler neden oldu. Bir Japon sirketi olan Nintendo, 1985 yilinda
Famicom konsolunu ABD pazarina siirdiigiinde, zor durumda olan video
oyun endiistrisi muazzam bir basar1 elde etmistir. Wolf'a (2008) gore, bu
durum ABD'nin iflas siirecini atlatmasina yardimci olmustur. Bir baska
Japon sirketi olan SEGA, 1989 yilinda Genesis oyun konsolunu piyasaya
siirerek bu donemde onemli bir ilerleme kaydetmistir (Kirriemuir, 2006).

1990-2000 donemi

1990'larda oyun endiistrisinin biiylimesi hizlanmaya devam etti.
Bu siire zarfinda, atari ¢ag1 yerini yavas yavas internet lizerinden oynanan
cevrimigi rekabetgi oyunlara birakti. Rekabetgi oyun sektdrii bityiik dlglide
Nintendo'nun 1990'lardaki Mario ve Nintendo Diinya Sampiyonasi
yarigmalari sayesinde gelisti. 1994 yilinda Nintendo, PowerFest 94 olarak
bilinen bir video oyunu yarigmasina ev sahipligi yapti. Mike Larossi, 132
katilimer arasindan San Diego, Kaliforniya'daki yarismada birinci oldu
(Sheff, 1999).
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CD-ROM teknolojisinin oyun sektoriine girmesi de bu donemde
yasanan bir bagka gelismedir. Oyunlar CD-ROM'da uzun siireler boyunca
saklanabiliyordu ve gorsel ve ses oOzellikleri gelistikge izleyicilerin
oyunlardan aldig1 keyif de artryordu (Wolf, 2008). First-Person Shooter 7
oyun tiirii, biiyiik 6l¢tide 1993 yi1linda Doom oyununun basaris1 nedeniyle
ortaya ¢cikmistir (Uciinciioglu, 2018).

1990'larin ilk yarisinda Bati kiiltlirii video oyun endiistrisine
hakimken, ikinci yarisinda Giiney Kore merkezli Dogu kiiltiirii endiistriyi
etkilemeye baslamigtir. Oyun endiistrisi tarafindan kiiresel rekabet igin
yeni bir arena olusturulmustur (Huhh, 2008). Starcraft oyunu icin ilk
profesyonel e-spor ligi, telekomiinikasyon sirketlerinin yatirimlari ve
Kore'de ¢evrimigi oyunlara olan ilginin bir sonucu olarak 1998 yilinda
kurulmustur (Jin, 2020).

2000 ve sonrasit

E-spor organizasyonu 2000'li yillarda gerceklesen ilk seylerden
biriydi. Kore Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, internet altyapisinin ve ticari
yatirimlarin biiylimesiyle ayni1 zamana denk gelen 2000 yilinda Kore E-
Spor Dernegi'nin kurulmasini onaylamistir. Dernegin hedefleri, e-sporu
daha yaygin bir sekilde bilinir hale getirmek, taninan bir spor haline
getirmek ve e-sporu bir is olarak kurmaktir (Jin, 2020). E-spora yonelik
artan talebin bir sonucu olarak artik daha fazla sporcu, sponsor ve e-spor
yarigmasi var. Diinya Siber Oyunlari'nin (WCG) kurulmasiyla birlikte e-
spor yeni bir boyut kazanmis ve Diinya Siber Oyunlari, Olimpiyatlarin e-
spor esdegerine doniismiistiir (Borrowy, 2012).

Bu yarismalarda Guitar Hero, Dead or Alive, Quake 3 Arena, Age
of Empires, FIFA ve Counter-Strike gibi ¢esitli oyun tiirleri ve bagliklar
yer aldi. Yarigmalarin sonunda kazananlara altin, giimiis ve bronz
madalyalar verildi. Diinya Siber Oyunlar1 2008 yilinda Koln'de
diizenlenmistir. Bu yarigmaya 78 filkeden 800 e-sporcu katilmistir
(Kukshinov, A., & Lichevskaya, S. (2017). World Cyber Games).

11 Agustos 2008 tarihinde, merkezi Giiney Kore'de bulunan
Uluslararas1 E-spor Federasyonu kurularak e-sporun orgiitlenmesinde bir
adim daha atilmigtir. Uluslararas1 E-spor Federasyonu, e-sporu mesru bir
spor olarak kabul ettirmeyi, stirdiiriilebilir kilmay1, farkindalik yaratarak
yayginlagtirmay1 ve kiiresel bir organizasyon haline getirmeyi amagliyor
(https://tesfed.gov.tr/haberler/uluslararasi-e-spor-federasyonuna-iesf-uye-
olma yolunda-ilk-adim-atildi). Tiirkiye'nin de aralarinda bulundugu 23
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tilkenin bir buguk yil siiren hazirliklarinin ardindan 2020 yilinda Avrupa
E-spor Federasyonu kurulmustur (TEFSED, 2021).

Tiirkiye'de E-Spor

E-spor faaliyetleri kiiresellesmenin bir sonucu olarak Tiirkiye'de
de biiyiimeye baslamistir. Ozellikle 2011 yilinda Genglik ve Spor
Bakanlig1 tarafindan kurulan TUDOF (Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu), 2013 yilinda kapatilmis ve Gelismekte Olan Spor Branslari
Federasyonu'na katilmistir (Kocadag, 2019 s.109).

E-spor lisanslar, ligleri, yeterlilikleri ve yasal statiinlin
belirlenmesi ve elde edilmesi i¢in diger gereklilikler 2018 yilinda
olusturulmus ve Tiirkiye E-Spor Federasyonu Bagkanligi 2022 yilinda ana
statiltye kavusmustur. Tiirkiye'de su anda 22 milyonun iizerinde oyuncu
oldugu tahmin edilmektedir (Ecevit ve ark., 2018).

Diger {ilkelerde oldugu gibi Tiirkiye'de de c¢ok sayida e-spor
kuliibii var. Biiyiik topluluklari yardimiyla, ¢ok sayida kuliip basariya ve
uluslararasi taninirliga ulagmistir. Besiktag Esports, 5 Ronin, Dark Passage
Esports, Team Aurora, Galakticos ve Akdeniz Esports kuliipleri bu e-spor
organizasyonlarindan birkagidir (www.moblobi.com, 2023).

Tim bu geligsmeler goz oniine alindiginda, Tiirkiye'de e-sporun
biiyiimesi i¢in gerekli altyap1 olusturuldu ve biiyiik takimlarin yardimiyla
kiiresel basartya dogru adimlar atiliyor.

Motivasyon Kavrami

Bir kisinin eylemlerini ve davranislarini yonlendiren temel enerji
motivasyon olarak bilinir. Hem ¢evrede hem de organizmalarin i¢inde
davraniglar1 yonlendiren giigler olarak tanimlanir. Motivasyon, bir kiginin
bir faaliyeti gerceklestirmek icin icsel giiciinii kullanma arzusudur.
Psikolojide ihtiyag, herhangi bir seyin yoklugudur ve motivasyon, kisinin
ve dolayisiyla viicudun bu ihtiyaci karsilama yetenegidir (Final Yayinlari,
2018).

Organizma, bosluklar1 doldurma arzusunu yansitacak sekilde
hareket eder. Genel olarak, bireyin gereksinimlerini ya da eksikliklerini
gidermek icin belirli bir eylemde bulunma diirtiisiinden bahsediyoruz.
Davranis motivasyonu takip eder. Kurulusun ihtiyaclarin1 karsilama
yaklasimi asagidaki gibidir: (Final Yayinlari, 2018).

e Ihtiyaclar,
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e Gudiiler,
e Motivasyonlar ve davraniglar (Final Yayinlari, 2018).

Konuyla ilgili ilk yazilarin antik Yunan filozoflarinin eserlerinde
bulunmasina ragmen, motivasyon {izerine bilimsel arastirmalarin
temelinin 20. ylizy1ldan beri atildig1 kabul edilmektedir (Radley vd., 2015).
Bu fikir 1880'lerde ortaya c¢ikmistir. ABD'li ve Ingiliz psikologlar
tarafindan motive edici bir terim olarak yaratilmistir (Keskin 2008).

Motivasyon kavramini dilimizde ifade etmek zor oldugu igin
“motive edici”, “gilidiileyici” veya “harekete geg¢irici” gibi Tiirkce
kelimeler kullanilabilir (Bayraktar, 2015).

Eylem anlamma gelen Latince “movere” kelimesi, Ingilizce
motivasyon kelimesinin kaynagidir ve motive, motivasyon ve motivasyon
gibi kelimelerle ifade edilir. Ozetle motivasyon, bir kisinin ulasmak
istedigi hedefe dogru goniillii olarak hareket etmesi ve belirli davraniglar
sergilemesidir (Baumeister ve Vohs, 2007).

Fransizca “motivasyon” terimi, TDK (2021) sozliigline gore
“giidiileme, giidiileme” anlamina gelen Ingilizce “motivation” kelimesinin
kaynagidir. Motivasyon psikolojik bir yap1 oldugundan, ¢esitli agilardan
ele alinmis ve birden fazla tanimin ortaya ¢ikmasina neden olmustur
(Tasdemir, 2013).

Literatirde motivasyonun anlami ile ilgili birgok tanim yer
almaktadir. Bazilari su sekildedir;

Motivasyon, insan diirtiilerinin davranisa doniismesini ve bununla
birlikte bazi davranislarin nedenini agiklayan bir olgudur. Bir bireyin
ihtiyaci uyarildiginda, yani yonlendirildiginde, o durumdan kurtulmak i¢in
harekete gecer. Bireyin bu davranisi, ihtiyacin1 giderecek bir hedef ya da
arzu dogrultusunda hareket edecektir. Bir bireyin kendine 6zgii davranisi,
bir dizi farkli ihtiyaci tatmin etmeye yonelik olabilir (Can, 1997).

Robbins’e gore motivasyon bir siire¢ olarak nitelendirilmis ve bir
bireyin dnceden tanimlanmis bir hedefe ulasmak i¢in gosterdigi ¢abanin
titizligini,  odaklanmasin1  ve  azmini  vurgulanmasi  olarak
betimlendirilmistir. Y6n, kisinin ¢abasinin nedenini vurgularken, burada
tanimlanan yogunluk, kisinin hedefine ulasmak i¢in ortaya koydugu
cabanin miktarini géstermektedir (Robbins ,2012).
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Kisinin bu girisimdeki kararliliginin devamliligi azim boyutuyla
iligkilidir. Bu kavram, yiiksek motivasyona sahip bir kisinin hedefine
ulagana kadar bu sekilde davranmaya devam edecegini ifade eder
(Mercanlioglu, 2012).

Ryan ve Deci'nin motivasyon iizerine yaptiklari iki nokta iizerinde
tartismalar1 vardir. Motivasyonu bir gérevi yerine getirme diirtiisiine sahip
olmak olarak tanmimliyorlar. Bir kisi harekete gecmek i¢in arzu veya
ilhamdan yoksunsa motivasyonsuz olarak kabul edilir. Bunun aksine,
eylemleri veya motivasyonu gorevleri tamamlamaya odaklanmigsa kisi
motive olmus sayilir (Ryan ve Deci 2000).

Motivasyon olgusu, bireyin ihtiyaclari, istekleri ve 6zlemlerinin
yan1 sira bu konudaki i¢giidiilerini ve tercihlerini de kapsar. Motor ise
kisiyi harekete gecirir ve uyarir. Kisinin eylemlerini belirli bir hedefe
dogru yonlendirir. Bir bireyin davranisi, belirli 6zellikler mevcut
oldugunda “motive olmus” olarak kabul edilir (Ciiceloglu,1991).

Bir kisinin davranisinin devamliligini, onceliklerini ve yoniinii
belirleyen i¢ veya digs kaynaklarin faaliyeti motivasyon olarak bilinir.
Duyarli organizmalarda belirli giidiilerin harekete gegirilmesi, canlilart
harekete gecmeye tesvik etme silireci olan motivasyonun bir bagka
tanimidir. Motivasyonlar, bir kisiyi harekete geciren veya ona rehberlik
eden seylerdir (Telimen, 1978).

Bir ihtiya¢ dogrultusunda ortaya koyulan faaliyete motivasyon
denir. Harekete gecin. Hem olumlu hem de olumsuz olaylar bu 6zlemi
dogurabilir. Motivasyon, olayin olumlu ya da kotii olmasindan etkilenmez
(Kim, 2005). Kisisel bir olgu olan motivasyonun 6ziinde bireyler yer alir.
Bireylerin yetenekleri kadar motivasyonlari da farklilik gdsterir (Hersey ve
Ark., 1996). Motivasyon kavrami karmagsiktir ve ¢ok sayida degisken
icerir. Bununla birlikte, bireyin kendine 6zgii iliskisine gore ve hatta farkli
zaman ve durumlarda olsalar bile kisiden kisiye degisecegini akilda tutmak
cok 6nemlidir (Robbins, 2012). Motivasyonun bir bagka tanimi da insan
davraniglarimi gekillendiren ve ydnlendiren giictiir. Bu terim 6nemlidir
clinkli gilidiilerin iki temel yOniinii vurgular. Birincisi, insanlar1 belirli
eylemlerde bulunmaya iten enerji, ikincisi ise motivasyonun hedef
yonelimini nasil etkiledigidir (Simsek, 2008).

Motivasyonun Ozelikleri:

Psikolojiye gdre, motive olmus organizmalar aktiftir. Bir insan1
yemek yemeye zorlayan aglik i¢giidiisii bunun bir 6rnegidir. Organizmalar
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arzu edilen olumlu davraniglara yaklagtikca istenmeyen olumsuz
davranislardan kaginirlar (Ciiceloglu, 2019).

Fizyolojik ve sosyal motivasyon, psikolojinin motivasyonu
ayirdigr iki kategoridir. Fizyolojik nedenler, bir organizmanin aktif hale
gelmesine neden olan fizyolojik ihtiyaglar ve uyaricilardir. Fizyolojik
modellerin bir diger adi da “diirtiilerdir”. Fizyolojik modellere 6rnek
olarak aglik, susuzluk ve uykusuzluk verilebilir. Buna karsilik, ¢evredeki
sosyal modellere bir 6rnek de sosyal dinamiklerdir. Organizmalar sosyal
ihtiyaglar tarafindan harekete gecirilir ve sosyal giidiiler bunu yapan
uyaricilardir. Sosyal dinamik: Basari, ilerleme, mutluluk, kendine giiven
ve hosgorii gibi Olgiitler kullanilarak degerlendirilir (Giinay, 2020).

Dijital Oyun Motivasyonu

Bir kisi, belirlenmis bir hedefi gergeklestirmek icin ilham
aldiginda motive olur (Dereli ve Acat, 2010).

Insanlar motivasyon siireci sayesinde istedikleri hedeflere ulagmak
icin harekete gecerek ve kendilerine ilham vererek ilerleyebilirler.
Motivasyon, kisinin hedeflerine ulagsmak icin ihtiyaglarin1 ve arzularin
kullanmasin1 saglar. Kisi hedefine ulastiktan sonra da huzura kavusur ve
motivasyonunu koruyabilir (Demir ve Cicioglu, 2019).

Arastirma incelendiginde, dijital oyunlara yonelik motivasyon
faktorlerinin genis bir yelpazede 6zellikler sergiledigi sonucuna varilabilir.
Aragtirmaya gore, insanlar video oyunlar1 oynamaya motive oluyor ¢iinkii
sosyal etkilesim, bos zaman, eglence ve oyun yoluyla yeni insanlarla
tanismak istiyorlar (Demir ve Hazar, 2018).

Insanlar oyunlar1 ¢ogunlukla ruh sagliklarmi etkileyen stres ve
depresyon gibi olumsuz duygulardan kagmanin bir yolu olarak oynarlar.
Video oyunlari oynamak, oyunculara gercek hayatta miimkiin olmayan
seyleri gerceklestirme sansi verir, bu da onlar1 6nemli bir tesvik kaynagi
haline getirir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Dahasi, bu oyunlarin gerceklikle ilgisi olmayan bir sekilde
oynaniyor olmasi onlar1 daha cazip hale getirmektedir. Arastirmalara gore,
oyuncular dijital oyunlar1 eglence, isyan, zaman gecirme ve gergek
diinyanin yerine sanal diinyay1 koyma gibi ¢esitli nedenlerle oynamak i¢in
yliksek motivasyona sahiptir (Horzum vd., 2008).
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E-spor motivasyonu

Bir veya daha fazla kisiyi tutarli bir sekilde belirli bir yone
kaydirmak i¢in harcanan toplam ¢aba motivasyon olarak bilinir (Giinay,
2020).

Bir bagka tanim ise motivasyonun ihtiyaglari, istekleri, arzulari,
nedenleri ve tercihleri kapsayan genis bir kavram oldugudur.
Motivasyonlari tanimlamanin bir baska yolu da uyarilmis ihtiyaglardir.
Insanlar motivasyon tarafindan uyarilir ve harekete gegirilir, bu da
eylemlerinin belirli bir hedefe odaklanmasimi garanti eder (Ciiceloglu,
2019). Latince eylem anlamma gelen “mot” kokiinden gelen ve
“motivasyon” ile es anlamli olan “motivasyon” kelimesi, psikolojide “igsel
motivasyonla belirli bir hedefe yonelik davranis” olarak tanimlanmaktadir
(Keser, 2006).

Motivasyon, insanlarin zihinsel, fiziksel ve ruhsal yeteneklerinin
orgiitsel hedeflere odaklanmasi fikrinden dogan bir olgudur. Berkman
motivasyonu “insanlarin 6nceden belirlenmis hedeflere ulasmak icin kendi
istek ve arzulariyla hareket ettikleri siire¢” olarak tanimlamaktadir
(Berkman,2007).

Insanlar teknolojiyi kullanirken hem i¢ hem de dis faktorler
tarafindan motive edilirler. Davranistan duyulan zevk ve memnuniyet i¢sel
motivasyonla karakterize edilir. Bir hedefe dogru calisirken bir davranigi
gerceklestirme eylemi digsal motivasyon olarak bilinir. E-spor agisindan
bakildiginda, digsal motivasyon kazanmak ve yiiksek puanlar elde etmek
gibi seyleri icerir, ancak igsel motivasyon hem oyun sirasinda hem de
sonrasinda eglenmek ve memnun hissetmekle agiklanir. E-spor oyunculari
iizerinde yapilan arastirmalar, keyif ve eglence gibi unsurlarin 6nemli
oldugunu gostermistir ve Tiirkiye'de yapilan ¢aligmalar, oyuncularin oyun
oynamayl bos zamanlarin1 degerlendirmenin bir yolu olarak
kullandiklarini ortaya koymustur (Argan ve Ark., 2006).

Weiss ve Schiele'nin arastirmasina gore, rekabet, meydan okuma
ve glinliik hayattan kagma arzusu, insanlari e-spor oynamaya motive eden
nedenlerdir (Weiss & Schiele, 2018). Gergekte, e-spor hem spontane hem
de goniilli motivasyonla baglantili bir oyundur. Bu nedenle hem
kazananlar hem de kaybedenler olacaktir ve oyun ¢ogunlukla sanstan
ziyade fiziksel beceri ve cesaretle belirlenir. Cevrimici spor oyunlari
zaman zaman bir eglence ve motivasyon kaynagi olarak hizmet edebilir
(Aile ve Sosyal Politikalar Dairesi Bagkanligi, 2017).
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Tiirk halkinin e-spora olan ilgisini neyin tetikledigini aragtiran bir
ankette spor sevgisi ilk sirada yer almistir. Para kazanma arzusu ve oyun
sevgisi ise ikinci sirada yer almigtir (Argan vd., 2006). Tiim bu temel
motivasyonlar, e-spora ilgi duyan kisileri is stresinden kagma, basar1 ve
can sikintist gibi fikirlerle tanigtirarak oynamaya tesvik etmekte ve ayrica
televizyon izlemekten daha canlandirict bulmaktadir (Yikgli ve
Kaplanoglu, 2018).

Dijital Oyun ve E-spor Motivasyonunun Yararlari

Egitim ve askeri alanlarda hayati 6nem tastyan egitim yardimecilar
olarak bilgisayar tabanli dijital oyunlar giiniimiizde giderek daha popiiler
hale gelmektedir (Burgos, Tattersall ve Koper, 2007; Orvis, Horn,
Belanich, 2008).

Dijital oyunlar i¢in tesvik kaynaklari tarafindan insanlara g¢ok
sayida dolayli fayda sunulmaktadir. Daha 6nceki ¢aligmalara gore, video
oyunlar1 oynama diirtiisiintin kaliciligi, gorev karmasikligi, gergekeilik ve
etkilesimin yani sira oyun tabanli 6grenme hedeflerinden 6nemli dlgiide
etkilenmektedir (Belanich, Sibley ve Orvis, 2004; Dickey, 2005).

Oyunun zorlugu, dijital oyunlarda basari olasiligint belirler.
Oyuncu dijital oyunlarda ilerledik¢e, oyunun zorlugu artma egilimindedir
ve her seviye bir dncekinden daha zor hale gelir. Oyuncunun oyunda
basarili bir sekilde ilerleme yetenegi, her seviyede baski yasayip
yagsamadigini ve bitirip bitirmedigini belirler. Oyunun ilerleyisi duracak ve
oyuncu, oyunun zorlugunun diistiigii bir ana ulasirsa oynamaya devam
etme glidiisiinii kaybedecektir. Oyunu ilerlemek ya da birakmak i¢in degil,
zevk ve keyif i¢in oynamak normal kabul edilecektir. Egitim oyunlar
kullanildiginda, egitim hedefini yerine getiren uygun sekilde zor bir gérevi
basardiklarinda, egitim alanin materyale olan ilgisi artar (Orvis ve ark,
2008).

Insanlar kendi bakis acilarmi olumlu bir sekilde yansitan ve
kendilerini tamamen kaptirabilecekleri bir sosyal ortamla baglantili olan
faaliyetlere katilmay1 tercih ederler. Sosyal bir ortamda zorlayici bir
durumla karsilagildiginda, kisi bununla nasil basa ¢ikacagini, kendini iyi
hissetmek i¢in ne kadar caba sarf edecegini ve bunu yapip yapmayacagini
secmelidir. Yiiksek derecede 6z yeterlilige sahip bireylerin zorlu engellerin
tistesinden gelme olasiligi daha yiiksektir. Bandura'nin 6z yeterlilik teorisi,
zorluk seviyesinin ¢ok hizli ylikselmesi durumunda bir oyuncunun oyuna
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nasil ilgisiz kalabilecegini agikladig1 i¢in dijital oyun oynamakla ilgilidir
(Bandura, 1977).

Korktuklarindan kagman ya da basa ¢ikma mekanizmalarindan
cok erken vazgecenler kendilerini giigten mahrum birakan beklentilere
sahip olmaya devam ederken, Bandura 6znel olarak riskli faaliyetlerde
bulunmaya devam eden bireylerin eninde sonunda kendi diizeltici
deneyimleriyle zorluklarin {istesinden gelebileceklerini savunmaktadir
(Bandura, 1977).

Bu aym1 zamanda kendilerini “oyuncu” olarak goéren insanlar
hakkinda da fikir verebilir. Ornegin bir oyuncu dijital bir oyunda
ilerlemekte zorlandigi bir zorluk seviyesiyle karsilastiginda, ya koti
deneyimi sayesinde seviyenin listesinden gelme ya da oyundan ve oyundan
cok sikildig1 i¢in pes etme secenekleriyle karsi karsiya kalir. Sakinlestikten
sonra bagka bir zamana kadar seviyeyi ge¢cmeye calisacaktir (Bandura,
1977).

Bandura ve Adams, “Duruma bagh olarak, kisisel bilgileri iceren
stresli durumlar genellikle duygusal uyarilmay1 ortaya ¢ikarir” diyor.
Dijital bir oyunu kazanmakta zorlandiklar1 bir seviyede oynarken,
oyuncular strese girebilir. Sonug olarak, ¢esitli durumlar ortaya ¢ikacaktir.
Oyuncularin yasamast gereken diger duygulan etkiledikleri igin,
basarisizlik, heyecan, korku, hayal kirikligi gibi duygular oyuncularin bir
sonraki goreve nasil gegmeyi secgeceklerini etkileyecektir. Bazilar1 bu
sorun nedeniyle icinde bulunduklar1 zorlu kosullarla basa ¢ikmak i¢in ek
bir bask1 hissedecektir. Digerleri i¢inse bu durum uzaklagmalarina ve bir
anligina kendilerini kapatmalarina neden olacaktir. insanlarin belirli oyun
girdilerinden korkmadiklarinda daha etkili bir sekilde oynayacaklarina
inanilmaktadir, ¢iinkli yiiksek uyarilma seviyeleri kiginin performansini
engelleme egilimindedir (Bandura ve Adams, 1977).

Erikson'a gore insanlar sosyal durumlarda uzmanlik kazanabilir ve
bagkalariin oyun oynadigi bir ortamda bulunarak kisisel olarak hissedilen
hos olmayan duygular baglaminda herhangi bir sorunu nasil ele
alacaklarini daha iyi anlayabilirler (Erikson, 1977).

Granic ve digerlerine gore, nisanci video oyunlarini oynayanlarin
“gorsel islemede uzamsal ¢Oziiniirlik icin daha hizli sonuglar ortaya
cikarma egiliminde” olduklarimi ve zihinsel rotasyon kapasitesine sahip
olduklarini iddia etmektedir (Granic vd., 2014, s.68). Yapilan bir meta-
analize gore, nisanct oyunlari oynamanin katilimcilarin uzamsal
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yeteneklerini gelistirdigi belirlenmistir. Hem lise hem de {iniversite
diizeyinde uygulama yoluyla esdeger beceriler yaratildig: tespit edilmistir.
Granic ve arkadaslari, nisanci video oyunlarini oynayanlarin “gdrsel
islemede uzamsal ¢oziiniirlik i¢in daha hizli sonuglar ortaya ¢ikarma
egiliminde” olduklarini ve zihinsel rotasyon kapasitesine sahip olduklarim
iddia etmektedir (Uttalve ark., 2013). Wai, Lubinsk ve digerlerine gore,
uzamsal becerilerle, teknoloji, miihendislik ve matematik (STEM)
alanlarinda oyun oynamanin “fen bilimlerinde basari” yakalama
konusunda fayda sagladigi sonucuna ulagilmistir (Wai, Lubinsk, Benbow
ve Steiger (2010) (s. 68).

Egitim i¢in dijital oyunlarin kullanim1 davranissal degisiklikleri,
beyin degisikliklerini ve motivasyon durumlarini birlestirir. Yiiksek
gerilimli bir durum ortaya ¢iktiginda, insan beyni daha fazla néron atesler,
bu da viicutta fizyolojik bir degisime ve oyuncularin tavirlarinda harici bir
davranig degisikligine neden olur (Bavelier, Green, Han, Renshaw,
Merzenich ve Gentile, 2011, s. 763).

Dijital Oyuna ve E-spora Yonelik Motivasyon Kaynaklari

Yee ve arkadaglar1 (2006) tarafindan oyunculari dijital ortamlarda
motive eden nedenler incelenmis ve bu incelemeler dogrultusunda
asagidaki tanimlamalara ulasilmistir.

Yiikselis/ilerleme Basart Bileseni: Bu, diger karakterlerden daha iyi
performans gostermeyi, sanal para toplamay1 ve oyunda ylikselmeyi igerir.

Mekanikler: Kullanici, oyunun materyalleri konusunda yetkinleserek
karakterini giiclendirebilir.

Rekabet: Y eteneklerini sergilemekten korkmayan diger insanlar1 tanimak.
Amaci sosyal unsuru tegvik etmektir.

Iligki: Amag, ayni1 yerde olmasalar bile dijital bir ortamda baglant: kurarak
uzun siireli baglantilar kurmaktir.

Oyuna Dalma Bileseni: Gergek diinyanin aksine sanal ortamin bilinmeyen
derinligini deneyimleme yetenegi bir daldirma bilesenidir.

Rol Yapma: Amag olarak, oyuna oyuncunun giinliik yasaminda sahip
olmak istedigi niteliklerin bir temsilini saglamaktir.

Kontrol ve Ozellestirme: Bu, oyun ortammm sekillendirme kapasitesini
ifade eder.
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Kagis: Bu, oyunun tatsiz diisiincelerinden ve gercek hayattan uzaklagma
sansidir (Yee, 2006).

Sonug¢

Rekreatif araglarin basinda gelen ve bireylerin vakitlerinin dnemli
bir kismini gecirdikleri dijital oyunlar haliyle biiyiik bir hedef kitleye hitap
etmektedir. E-spor da bos zamanlar1 degerlendirme yontemi olmanin yani
sira kariyer araci olarak da goriilmektedir. Ozellikle mevcut sosyal yap1 ve
iligkilerin olugsma bigimi hesaba katildiginda bu hedef kitlenin biiyiliyerek
dijital oyunlar baglaminda e-spora yoneliminin artmasi beklenebilir. Bu
alanda, insanlar1 e-spor hakkinda egitmenin ve e-spor ve motivasyon
konulu sempozyum, kongre, konferans vb. etkinlikleri takip etmenin hem
kariyer yapmay1 diisiinenlerin hem de bos zamanlarimi e-sporla
degerlendirmeyi diisiinenlerin motivasyonunu artirabilir. Ayrica bu
oyunlardan elde edilen kazanimlarin bu oyunlara ydnelik motivasyon
kaynaklari olarak da arastirilmasi gereken bir alan oldugu sdylenilebilir.
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