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OZET

Bu makalede hobi, oyun, spor, e-spor ve bilim kavramlarindan hareketle giindelik
hayatta hobiyi algilama tarzimiz, oyunun tamimi, kapsami ve icerigindeki doniisiim,
geleneksel oyunlar, modern oyunlar ile dijital oyunlar arasindaki farkiiklar ve oyun,
spor ile bilim arasindaki iliski genel hatlaryla ele alinmaktadwr. Griniimiizdeki hobi
olarak tammladigimiz bazi aktivitelere fazlasiyla zaman ayiriyoruz. Ozellikle ergen ve
gen¢ eriskin  kesim bugiin, mesleki bir boyutu olmadiginda hobi olarak
degerlendirilebilecek dijital oyunlara giderek bagimli hale gelmektedir. Buna bagh
olarak giiniimiizde bu oyunlarin e-spor olarak tammlanip tamimlanamayacag da
onemli tartisma konularindan birini olusturmaktadir. Bu nedenle elinizdeki ¢alismada
oncelikle oyun tammlarindan hareketle giiniimiizdeki oyunlarin geg¢mis veya
geleneksel toplumlardaki oyunlardan hangi élgiide farklilagtigr ve bu oyunlarin spor
kategorisinde ele alimip alinamayacag tartisilmaktadir. Sonug olarak oyunu algilama
tarzimizda ve oyunun niteliginde biiyiik degisikliklerin gerceklestigi, dijital oyunlarin
spor olarak degerlendirilmesinin aynmi zamanda bu oyunlart oynayan hemen herkesi
sporcuya doniistiirecegi, bir¢ok oyunun spor olarak degerlendirilmesinin ve sporun
spor bilimleri bashg: altinda bilimsellestirilmeye ¢alisiimasimin  biiyiik  6l¢iide
tartismali oldugu ileri siiriilmektedir.
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Hobi, Oyun, Spor ve E-Spor Uzerine Elestirel Bir Degerlendirme

A Critical Evaluation on Hobby, Game, Sport and E-Sport
ABSTRACT

In this article it is discussed that how we perceive hobby in daily life, the
transformation of the definition, scope and content of the game, the differences
between traditional games, modern games and digital games, and the relationship
between games, sports and science based on the concepts of hobby, games, sports, e-
sports and science in general. We devote a lot of time to some activities that we define
as hobby. Especially teenager, young or adult people are now largely dependent on
digital games that can be considered a hobby without a professional dimension.
Accordingly, whether these games can be defined as e-sports today is one of the
important discussion topics. For this reason, in the present study, first of all, it is
discussed how today's games differ from past or traditional societies and whether
these games can be considered in the sports category based on game definitions As a
result, it is argued that there are great changes in the way we perceive the game and
the quality of the game, the evaluation of digital games as sports will also turn almost
everyone who plays these games into sportsman, the evaluation of many games as
sports and the attempt to scientificize the sport under the title of sports sciences is
highly controversial.

Key words: hobby, game, sport, digital sport, e-sport

Giris

Elinizdeki metinde oOncelikle is ve hobi kavramlarindan
hareketle giindelik hayatimizin merkez ve ¢evre ugras sorunu kisaca ele
alinmistir. Ardindan oyun kavrami genel hatlariyla tanimlanmis ve
geleneksel oyunlar ile modern oyunlar, Ozellikle dijital oyunlar
arasindaki farkliliklar ortaya konulmaya ¢aligilmistir. Son olarak oyun,
spor ve bilim arasindaki iligki tartismaya agilmistir. Bu calisma teorik
niteliktedir ve konu hakkindaki birincil ve ikincil kaynaklara atifta
bulunarak elde edilen sonuglari / bulgular1 6zetlemektedir.

Caligmanin  amaci1  0Ozellikle oyunun algilanma tarzinin,
kapsaminin veya igeriginin degisimini ortaya koymak, giiniimiizde
dijital oyunlarin spor olarak tanimlanmasini elestiriye tabi tutmak ve
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sporun bilimsellestirilmesini tartismaya agmaktir. Dolayisiyla elinizdeki
metin hobilerimiz, hobilerimizi algilama tarzimiz, oyun, spor ve bilim
izerine yeniden diigiinme daveti olarak goriilebilir.

Bilindigi iizere hobi, giindelik islerden arta kalan zamanlarda
sevdigimiz i¢in ilgilendigimiz alanlar1 ifade eder. Hobi isin, meslegin,
asil ugrasimizin disinda dinlenmek, eglenmek, keyifli vakit gegirmek
icin yoneldigimiz faaliyettir. Yaptigimiz is gilindelik hayatimizin
merkezi ugras1 ise hobilerimiz periferi ugraslaridir. Insanlar genellikle
hayatlarinin merkezinde yer alan ve odaklandiklari iglerde daha basaril
olurlar. Kuskusuz bu basarida séz konusu isi isteyerek ya da severek
yapmak da etkilidir.

Gilindelik hayatta bazen merkezi ugraslarimiz ¢evre, periferide
yer alan ugraglarimiz da merkezi ugraglara dontisebilir. Mesela
giinimiizde oOzellikle dijital oyunlar, hobi olarak dijital oyunlara
fazlasiyla vakit (bazen 5-10 saatten fazla) ayiran kisilerin hobisi
olmaktan ¢ikabilir. Bagka bir isle mesgul olmayip biitiin giin elektronik
oyun oynayan insanlar hobilerini hayatlarinin merkezi haline getirerek
onlart neredeyse ise doniistiirebilirler. Kuskusuz bu durumda insanlar
hobilerine odaklanarak da basarili olabilirler. Ancak siirekli olarak
hobiye yonelmek merkezi ugrasta ya da meslekte basarisizliga neden
olabilir.

Giiniimiizde oOzellikle ergenlik donemindeki ve hatta yetiskin
cok sayida erkek (ve elbette bir¢ok kadin) icin dijital oyunlar neredeyse
hayatin merkezi haline gelmistir. Bunlar is, “meslek” kategorisine
sokulmadiginda hobidir ve hobi her zaman yapilmaya baglandiginda
hobi olmaktan ¢ikar. Bugiin evli ya da beraber yasayan geng ciftlerin
sorunlarindan biri partnerlerden birinin hobilerine, mesela futbola,
bilgisayarlara, dijital ortama ya da elektronik oyunlara “fazla” zaman
ayirmasidir. Ozellikle kadinlarin bunu sorun olarak gdrmesi “yoksa
bilgisayarlar disi mi” sorusunu beraberinde getirmistir. Aslinda
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“bilgisayarlar disi mi” sorusundan ziyade sorulmasi gereken asil sorular
belki de sunlar olmalidir: Yoksa gilinlimiiz toplumunda merkez-cevre
ugraslar sorunu mu var? Icinde bulundugumuz hiz, tiiketim, eglence,
haz toplumunda giindelik mesgalelerimizden siirekli olarak kagmaya m1
calistyoruz? Yoksa esimize, cocugumuza ayirmamiz gereken zamani
“hobi” olarak gordiigiimiiz, savundugumuz, kagtigimiz aktivitelere mi
ayirma “ihtiyaci” hissediyoruz?

Gilinlimiizde insanlara i3 veya okul hayatinin stresinden,
giindelik ugraglarin sikiciligindan, rutinden kacabilmeleri ve kendini
gergeklestirebilmeleri igin siirekli olarak hobi edinmeleri tavsiye edilir.
Bu hobi yazi yazmak, resim yapmak, fotografcilik, herhangi bir sporla
ilgilenmek, miizik vb. olabilir. Aslinda biitin bunlart da oyun
kavramiyla iliskilendirmek miimkiindiir. Hollandali filozof ve tarihgi
Johan Huizinga hakliysa insan Homo-Ludens’tir. Oyun, insan ve
toplum hayatinin asli unsurudur. Fakat bugiin gercekten ne kadar oyun
oynuyoruz? Geleneksel oyunlar ile modern ¢agdaki oyunlar arasindaki
farkliliklar nelerdir? Oyun, oyun olmaktan ¢ikmis mudir veya belirli
ozelliklerini  kaybetmis midir? Kaybetmisse neden ve nasil
kaybetmistir?

Metinde yerilen diger arastirma sorulari ise sunlardir: Oyun ile
spor arasindaki iliski nedir? Biitlin oyunlar spor veya biitiin sporlar
oyun olarak kabul edilebilir mi? Dijital oyunlar1 spor kategorisinde ele
almak dogru mudur? Dijital oyunlar1 spor olarak kabul ettigimizde
toplumda bu oyunlar1 oynayan herkesi sporcu mu sayacagiz?

Giliniimiizde oyun ile spor i¢ ice ge¢mis durumdadir. Spor da
“spor bilimleri” adi altinda bilimsellestirilmeye c¢alisilmaktadir. Bu
durumda genel olarak oyunlar ya da 6zelde dijital oyunlar da bilim
baslig1 altinda mi1 ele alinacaktir? Spor bilimleri adi altinda oyunu ve
sporu bilimsellestirmeye mi ¢alistyoruz? Sayet bdyle yapiyorsak
mevcut bilimsel ortodoksi ya da ortodoks bilim anlayist agisindan bu,
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ne kadar dogru bir tutumdur? Ortodoks bilim anlayist bilimi
Mmetafizikten, hurafelerden, dinden, geleneklerden, irrasyonel olan biitiin
unsurlardan arindirma ¢abasi icindedir. Ve hatta bilimin bilimsel
olmayan biitiin alanlardan veya unsurlardan bagisik oldugunu ileri
stirme egilimdedir. Peki, bu durumda biz biitiin oyunlar1 ve sporlari
bilimsellestirerek bilimi “kirletmis” olmaz miy1z?

Metinde bu sorulardan hareketle oncelikle oyunun birtakim
ozelliklerini kaybettigi ortaya konulmaya calisilacaktir. Ardindan
giiniimiizde elektronik oyunlarin g¢ocuklara veya yetiskinlere beceri
kazandirdigi, onlarin stresini azalttii, karar verme mekanizmalarini
giiclendirdigi ileri siiriilse de kiiltlir endiistrisinin {iriinii olan bu
ticarilegsmis oyunlarin ayni zamanda insanlar1 sanal, simiilatif ortama
hapsettigi, siddete yonlendirdigi veya siddete karsi duyarsizlastirdigi,
hayal giiciinii ve yaraticiligr 6ldiirdiigii, spor olarak tanimlanmalarinin
son derece problemli oldugu iddias1 temellendirilmeye calisilacaktir.
Son olarak dijital oyunlar1 e-spor olarak adlandirmanin ve sporu
bilimsellestirmeye ¢alismanin handikaplar1 ele alinacaktir.

1. Genel Hatlariyla Oyun ve Modern Cagda Oyun

Yukarida is ve hobilere iliskin kisa bir degerlendirme yaptiktan
sonra metnin amacit kapsaminda genel bir oyun degerlendirmesi
yapabiliriz. Oyun denildiginde genellikle ¢aligmanin ve ciddiyetin tam
karsiti, kendiliginden ortaya ¢ikan, serbest veya goniillii§e dayanan,
mutluluk getiren bir aktivite anlasilir (Suits 2012: 35; Huizinga 2006:
24). Ashinda oyunun ciddiyetin zidd1 olup olmadigi da tartigsmalidir.
Mesela insan1 diger bircok tanimlamadan (homo sapiens, animal
rationale, animal laborant vb.) farkli sekilde “Homo Ludens” olarak
teshis eden Johan Huizinga’ya goére oyun ile ciddiyet arasinda kesin bir
sinir ¢izgisi yoktur. Oyun bazen ciddiyete doniisebilir; ciddiyet de
oyuna. Aslinda Huizinga bu minvalde oyunun hayatin tamamim
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kapsadig1 tezini islemistir. Ona gore “oyun kiiltirden daha eskidir”

(Huizinga 2006: 16).
Huizinga, oyunu ‘bilin¢li bir sekilde ¢alisma serbestligi digsarida devam
ederken ‘alisilmig hayat’ yani var olan yasam oldugu gibi devam
ederken ‘gercek olmayan’ fakat ayni zamanda oyuncular: élesiye bastan
asagr icine ¢ekmeyi bagaran, siriikleyici  bir gsey’ olarak
tamimlamaktadir. Herhangi bir maddi ¢ikardan bagimsiz kazanci
olmayan bir aktivitedir. Oyunun, kendine 6zgii zaman ve yer simrlari

vardw ve o simirlar icerisinde degismeyen belli kurallar: ve diizenli bir
tarzi olan bir aktivitedir (Yengin 2012: 85-86).

Huizinga, oyunun tarihsel izini siirerek onu siir, felsefe, sanat,
hukuk 1ile iligkilendirmistir. O, “[h]ayvanlar oyun oynayabilirler:
Demek ki sadece mekanik seyler olmanin ¢ok Otesindedirler. Biz de
oynuyoruz ve oynadigimizin bilincindeyiz: Demek ki biz de sadece
akilli varliklar olmanin 6tesindeyiz; ¢linkii oyun irrasyoneldir” (2006:
20) diyerek aslinda hayatin ve insanin biitiiniiyle rasyonel eyleme veya
faaliyete indirgenemeyecegini ortaya koymaya calismistir. Ona gore
irrasyonellikle iliskilendirilebilecek olan oyun yalnizca komik unsurlara
da indirgenemez. Ciinkii komik olan aym1 zamanda aptallikla ilgilidir.
Halbuki oyun aptalca degildir (2006: 23).

Kuskusuz oyun teorisyenlerine gore oyunun / oyunlarin bagka
birgok 6zelligi daha vardir. Igsel giidiilenme gerektirmesi, oyunun
amacinin oyun olmasi, ¢ogu zaman yaraticiliga ve yenilige kap1 agmasi,
kendiliginden ve birey agisindan ddiillendirici olmasi, belirli kurallara
dayanmasi, kazanma hedefi icermesi vb. (Bateson ve Martin 2014: 15-
25). Ancak bitin bu saydigimiz ozellikler elbette genelleme
kapsaminda anlasilmalidir. Ciinkii oyun konusunda diisiinen ve yazan
diisiiniirler veya teorisyenler bu oOzellikler konusunda mutlak bir
uzlasma icinde degildir. Ornegin Platon, Rousseau, Friedrich Shiller,
Karl Groos, John Dewey, Sigmund Freud oyunu net bir sekilde
yaraticilikla iliskilendirmemistir (2014: 18).
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Oyunlarin birtakim islevleri de vardir. Ornegin oyunlarin ¢ogu
zaman fayda sagladig1 da disiiniiliir. Fakat yine oyun teorisyenleri bu
konuda da fikir ayriligma diismiislerdir. Ornegin P. Martin ve T. M.
Caro oyunun faydasindan bagimsiz sekilde ele alinabilecegini savunur.
Ancak oyunun ayni zamanda uyum saglama islevinin de hesaba
katilmas1 gerekir (2014: 49-50). Oyunlar insanlara egitim, hareket,
sagligl koruma, kendini gergeklestirme, hayata hazirlanma, eglenme
imkan1 sunar. Ayrica kisi kendisini oyun sayesinde daha iyi tanima
firsati bulur. Ornegin insanlar oyun yoluyla giiclii ve zayif ydnlerini
kesfedebilirler (Mustafaoglu 2018: 85). Bu nedenle oyunun psikoloji
disiplininde de 6nemli bir yeri vardir.

...[S]aghgin gostergesi olan ve evrensel olan sey oyundur; oyun
oynama biiyiimeye, dolayisiyla da saghga katkida bulunur, grup
iliskilerine girmeyi saglar, psikoterapide bir iletisim bi¢imi olabilir ve
son olarak psikanaliz oyun oynamanin insamin kendisiyle ve
baskalariyla iletisim kurmasina hizmet eden ¢ok ézel bir bigimi olarak
gelismigtir (Winnicott 2017: 61-62).

Ancak oyunlarin faydali olabilecegi gibi ayni zamanda zararl
yonleri de bulunmaktadir. Mesela oyun, kisinin siddet egilimini ortaya
cikarabilir veya siddete yonelmesine neden olabilir. Gilinlimiizde hem
oyun kavrami, hem de oyunun kapsami, igerigi ve algilanma tarzi
geleneksel toplumlara nazaran biiyiik 6l¢iide doniisiim gegirmistir.
Oyunlar temel birtakim Ozelliklerini  yitirmistir.  Sanayilesme,
kentlesme, niifus artisi, okullasma, ekonomik gelisme, ulasim ve
iletisim teknolojileri gibi gelismeler ¢ocuk oyunlarinda da degisiklige
neden olmugstur. Mesela oyunlarin 6zellikle “igsel olarak gilidiilenme”,
“Ozgiirce se¢ilme”, “etkin bicimde katilma” gibi nitelikleri sarsintiya
ugramistir. Oyunlar is veya gorev gibi algilanmaya baslamistir. Dogal
oyun alanlar1 ve serbest oyun zamanlar1 da yok olmaya yiiz tutmustur.
Oyun insandan bagimsiz bir boyut kazanmis ve kurumsallagsmistir.
Artik “gergek” oyunun varligindan s6z edebilmek son derece zordur.
Ciinkii oyundaki mekan unsurunda da biliylik bir degisiklik
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gergeklesmistir. Gilinlimiizde mekanla kisitlanmis, bahgenin, sokagin
olmadig1 sanal, kurumsal ve ticari oyunlar oynanmaktadir. Burada insan
artik baskalartyla degil, tek basinadir; insan yerine fabrikasyon
nesnelerle ilgilenir ve 6zglir oyunun yerini programli oyun almistir
(Onur ve Celen 2002: 513-521).

Bu ¢eliskiyi ¢ocuklar1 tiimiiyle kontrol etmek, sonunda iyi tiiketiciler
yapmak isteyen sistemlerin yarattigi ileri siiriilmektedir: Oynayabilirsin,
ama kendi istedigin gibi degil, benim izin verdigim gibi! Akademik hirs
ve rekabet, ne pahasina olursa olsun basart kazanma istegi, eve
kapanma zorunlulugu gibi diger etkenler de denetimli oyunla birlesince
ortaya “valitilmis bir ¢ocukluk” ¢ikmaktadir... B. A. Wright Amerikali
cocuklarin  giiniimiizde ii¢ tir yalitilma yasadiklarin belirtiyor...
Bunlardan birincisi “kusakici kopuluk’tur. Wright’a gére ‘Cocuklar
disarda kumlukta oynayarak baskalaryla isbirligi yapmayr 6grenmek
yerine,  saatlerce  yataklarimda  oturup  GameBoy'un  sonsuz
versiyonlarimi  oynamaktadirlar. Bu nedenle kusakici bir kopukluk
vardwr, ¢linkii ¢ocuklarin oyunu baskalarina daha az bagimli ve gitgide
daha fazla yalinlmis hale gelmektedir.’ (2002: 514, 515).

Giivensiz ortamlar da ¢ocuklar1 eve hapsetmis ve yukari sozii
edilen bir yalitilmislik ve bireysellesmeyi beraberinde getirmistir.
Fiziksel aktiviteden yoksun ya da bu aktiviteyi de belirli mekénlara
bagimh sekilde gergeklestiren, dogal ve giivenli ortamlar azaldig1 icin
eve hapsolan c¢ocugun televizyon ve bilgisayar karsisinda harcadigi
zaman ona hayal giicii ve yaraticilhiktan yoksunluk olarak geri
donmiistiir.

Huizinga da oyun kavraminda, kapsaminda ve igeriginde
yukarida sozii edilen degisimi ele almistir. Ona gore “[i]nsanin
gercekten oynamasi i¢in, oyun esnasinda yeniden ¢ocuk olmast gerekir”
(2006: 249). Bu nedenle o incelikle zeka oyunlarinin bile oyunun esas
niteligini barmmdirmayabilecegini ileri siirmistiir (2006: 249). Huizinga
modern toplumda ayni zamanda sporun, sanatin ve bilimin de oyunla
iligkisinin ge¢mise nazaran c¢ok daha tartismali veya problemli
oldugunu ortaya koymustur. Ornegin;
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Spor modern toplumda, oyunsal alandan yavas yavas uzaklasmakta ve
artik ancak ciddi olundugunda oyun olan sui generis bir unsur haline
gelmektedir. Spor bugiinkii diinyada, asil kiiltiiriin evriminin disinda bir
yere sahiptir, bu kiiltir sporu igermez. Arkaik wuygarhklarda,
miisabakalar kutsal bayramlarin kapsami iginde yer almaktayd.
Modern sporda, ibadetle olan bu bag tamamen kopmustur. Spor
tamamen dindisi hale gelmistir ve yonetici bir otorite sporun
uygulanisini hiikme bagliyor olsa bile toplumun organik yapisiyla bir
baglantist kalmamigtir. Spor artik, toplumsal yénelisin verimli bir
faktoriinden ¢ok, agonal bir i¢giidiiniin 6zerk bir ifadesidir. Kitlesel
gosterilerin etkisini yiikseltme konusunda modern toplumsal teknigin
genis bilgisinin, olimpiyat oyunlarinin veya Amerikan tiniversitelerinin
diizenledigi sportif organizasyonlarin veyahut da biiyiik samatayla ilan
edilen uluslararast miisabakalarin sporu tarz ve kiiltiir yaratan bir
faaliyet diizeyine ¢ikartmasinda hi¢bir katkisi yoktur. Spor, katilanlarin
ve seyircilerin géziinde sahip oldugu biiyiik dneme ragmen, eski oyunsal
faktoriin  adeta tamamen ortadan kalkugi ks bir islev olarak
kalmaktadir. Bu kavrayis, sporu kiiltiiriimiiziin en miikemmel oyunsal
unsuru sayan genel kamusal kanaatin tamamen tersidir. Spor aslhnda,
oyunsal iceriginin en iyi béliimlerini kaybetmistir. Oyun daha ciddi hale
gelmis, oyunsal ruh hali giderek yok olmustur... [Ayni sekilde] Sanat...
[da] modern iiretim mekanizmasimin zararl etkilerine, bilimden daha
fazla maruz kalmaktadwr. Mekaniklesme, reklam ve etki pesinde kosma
gibi unsurlar sanati avcuna almistir, ¢iinkii sanat artik daha dogrudan
bir sekilde piyasa icin ¢alismakta ve daha fazla teknik olanaktan
yararlanmaktadir. ... Oyun gegicidir, sonuna kadar oynanir ve kendinin
disinda ozgiil bir amact yoktur. Giindelik hayatin taleplerinden kopmusg
olan negseli bir gevseme bilinci tarafindan beslenir. Biitiin bunlar bilime
uygulanabilir nitelikte degildir. Nitekim bilim, evrensel degeri olan
genel bir gerceklikte temas noktasi aramaktadir. Bilim kurallar,
oyununkiler gibi sonsuza kadar gecerli degildir. Bilimin kurallar: deney
tarafindan siirekli yanhslanarak degismektedir. Bir oyunun kurallarini
vanlislamak — miimkiin ~ degildir. Oyunu degistirmeden kurallar:
degistirilemez. ... [M]odern bilim kesinlige ve gerceklige tapmaya bagh
oldugu ve ote yandan kistasuimizi belli bir oyun kavrayisi olusturdugu
icin, oyunsal tutuma pek yatkin olmayan bir alan sayilacaktir; bilim
ortaya ¢iktigr veya XVI. yiizyil ile XVII. Yiizyil arasinda yasadig
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veniden dogus siirecinde oldugundan ¢ok daha az oyunsal ¢izgiye sahip
bulunmaktadwr (2006: 249, 252, 253-254, 255).

Huizinga’nin da belirttigi tizere giiniimiizde spor ile oyun, bilim
ile oyun arasindaki iliski giderek belirsizlesmis ve spor ve bilimin
oyunsal niteligi kaybolmaya baslamistir. Ancak bu realite genellikle
g0z ard1 edilmekte ya da kabul gérmemektedir. Bugiin bir¢ok oyun spor
kategorisine sokulmakta, spor da spor bilimleri basligi altinda ele
alinmaktadir. Fakat burada sorulmasi gereken énemli birtakim sorular
bulunmaktadir: Mesela her oyun spor olarak degerlendirilebilir mi?
Oyun ve sporun kapsami ne kadar genisletilebilirdir? Dijital oyunlarin
e-spor kategorisinde ele alinmasi dogru mudur? Dijital oyunlar1 spor
olarak kabul ettigimizde toplumda bu oyunlar1 oynayan biitiin bireyleri
sporcu saymamiz gerekmez mi? Sayet oyun ve sporun ortak bir¢ok
ozelligi varsa ve bunlar birbirine ¢ok yakin, hatta bir veya ayni seyler
sayilabilecekse o halde oyun ve spor bilimsel olarak m1 ele alinacaktir?
Spor bilimleri adi altinda oyunu ve sporu bilimsellestirmeye mi veya
bilime indirgemeye mi ¢alisiyoruz? Ve Huizinga hakliysa bu ne kadar
dogru bir tutumdur? Bunlar siiphesiz cevap verilmesi zor ve son derece
tartismali sorulardir. Ancak yine de sporun ne oldugunu, oyun ve
bilimle iliskisini ele alarak bu sorulara bir Ol¢lide cevap vermeye
calisabiliriz.

2. Sporun Oyun ve Bilimle Iliskisi

Yukarida oyunu genel hatlariyla tanimlamistik. Peki, spor nedir?
Spor denildiginde genel olarak belli kurallara, tekniklere dayanan,
insan1 zihinsel veya fiziksel olarak gelistiren, zihne ve bedene fayda
saglayan, rekabet ve eglence unsurlarini igeren zihinsel ve bedensel
hareketlerin tamami anlasilir. Spor aslinda sosyal hayatin bir¢ok
yoniinii etkileyen, toplumdaki diger kurumlarla iliski i¢inde olan sosyal,
evrensel veya kiiresel bir fenomendir; spor ekonomi, siyaset,
uluslararas iliskiler, egitim, medya, turizm vb. ile i¢ i¢edir. Spor beden
ve ruh saghgim gelistirerek ekonomik, sosyal ve kiiltiirel kalkinmaya
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katkida bulunabilir. Ayn1 zamanda kisilik gelisiminde, kisinin bilgi,
beceri ve yetenek kazanmasinda, bos zamanin degerlendirilmesinde,
toplumla biitiinlesmede, rekabetin ve dayanigsmanin gelisiminde rol
oynar (Yetim 2000: 64-71).

Bilindigi tizere spor tanimlari ve tiirleri ¢esitlilik gosterir.
Futbol, giires, motokros, dagcilik, yelken yarislari, basketbol, boks, buz
hokeyi vb. aktiviteler daha ¢ok fiziksel spor kategorisinde ele alinabilir.
Satrang, go, mangala, tangram gibi oyunlar da zihinsel spor ve
aktiviteler olarak kabul edilir. Spor dallar1 arasinda performans sporu,
gosteri sporlari, rekreasyonel spor, saglikli yasam sporu, Oziirliiler igin
spor, resmi ve resmi olmayan sporlar seklinde simiflandirmalar
yapilabilir. Fakat biitiin bu smiflandirmalar aslinda sporcularin ve
teorisyenlerin  spor konusunda heniiz yeterince uzlasamamis
olmalarindan kaynaklanir (Filiz 2002: 204).

Spor tartismalarinda uzlasmazliga neden olan konulardan biri
oyun ile spor arasindaki iligkidir. Aslinda sporun temelinde de oyun
bulunmaktadir. Ancak bazi yazarlara gére oyunu spordan ayiran en
temel Ozelliklerden biri sporun daha fazla fiziksel beceri icermesidir.
Ormnegin basketbol ve futbol satranctan farkli olarak daha fazla ya da
uzun siireli fiziksel beceri gerektirir. Bu nedenle e-oyunlarin da spor
olmadigini ileri siiren Jim Parry satrancin spor sayilip sayilamayacagi
sorusunu sorar (Mustafaoglu 2018: 88-89). Ayni sekilde Cekirge /
Oyun, Yasam ve Utopya kitabinin yazar1 Bernard Suits de spor olarak
tanimlanan biitiin etkinliklerin oyun unsurlar1 barindirmadigini tespit
etmistir (Filiz vd. 2017: 28). Oyunda oyunbazligin 6nemini vurgulayan
Patrick Bateson ve Paul Martin ise “kurala dayali rekabetgi sporlar’in
aslinda ¢ok daha az oyunbazlik i¢erdigini ortaya koymuslardir. Onlara
gore Ozglinligli ve yaraticiligr tetikleyen sey aslinda oyunbazlik veya
oyunbaz oyundur (2014: 11, 12, 89). Aslinda bu nedenle oyunbazlik
icermeyen sporlarin 6zgiinliik ve yaraticilik konusunda biiytik 6l¢iide
kisir oldugunu sdylemek miimkiindiir.
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Gilinlimiizde oyun ile spor arasindaki iliski ozellikle dijital
oyunlarin e-spor olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi sorusu
ekseninde tartisilir. E-oyunlarin spor oldugunu savunanlar oldugu gibi
olmadigin1 savunan yazarlar da bulunmaktadir (Ugiinciioglu ve Cakir
2017: 35-36). “Gelencksel” sporlar1 destekleyenler genellikle e-oyunu
spor olarak kabul etmezler. Ciinkii spor veya sporcu denildiginde
aklimiza gelen ya da muhayyilemizde canlanan sey video oyunlar
oynayan Kkisiler degildir. Ancak giiniimiizde ¢ok sayida insan bu
oyunlarin el ve goz koordinasyonu, “karsilastirmali strateji”, “taktik”,
“takim motivasyonu” gerektirdigini, belirli kurallar1 ve rekabet
unsurunu igerdigini, kisiyi bircok agidan gelistirdigini ve dolayisiyla
spor kategorisinde ele alinabilecegini ya da degerlendirilebilecegini
savunmaktadir (Mustafaoglu 2018: 85, 89). Peki, e-spor olarak
adlandirilan sey tam olarak nedir?

[M.G] Wagner (2006), e-Spor’u, insanlarin bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanarak zihinsel ve fiziksel yetenekler gelistiren ve
egiten spor faaliyetleri olarak tamimlamaktadwr. [M.]JArgan ve ark.,
(2006) 'na gore e-Spor, diinyamin bir ucundaki insamn diinyanin diger
ucundaki insanla internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya
da biiyiik elektronik spor organizasyonlart araciligiyla diinyanmn farkh
verlerinden gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri hem
fiziksel hem de zihinse! ¢caba gerektiren bir spordur. Hamari ve Sjoblom
(2017) ise e-Spor’u, sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler
tarafindan kolaylagtirildigi, hem oyuncularin ve takimlarin girdilerine
hem de e-Spor sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara yiizleriyle
aracuik eden bir spor bicimidir. e-Spor’lar, bilgisayar veya oyun
konsollar aracihigr ile amator veya profesyonel oyuncularin birbirleri
ile rekabet ettikleri sanal bir ortamda oynanmaktadir)... e-Spor,
okguluktaki gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks hareketleri
veya satrangtaki gibi diisiinmeyi gerektiren bir olgudur. e-Spor’larla
ilgili bilinmesi gereken en onemli seylerden birinin sedanter spor video
oyunlarwyla karistirdmamasidwr. e-Spor’un en popiiler tiirleri, birinci-
salis-nisanct (First-Pearson-Shooter (FSP)), ger¢ek-zamanli-strateji
(RealTime-Strategy  (RTS)) ve ¢ok-oyunculu-gevrimigi-rol-yapma-
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oyunlart  (Massively  Multi-user Online Role Playing Games
(MMORPG)) oyunlaridir... (2018: 86)

Dijital oyunlar 6zellikle 1980’11 yillardan itibaren oynanmaya
baglamistir. 1997 yilinda ilk kez Ingiltere’de 6diillii e-spor turnuvasi
diizenlenmistir. 2000 yilinda Elektronik Spor Ligi ve Diinya Siber
Oyunlart 2002°de Major League Gaming kurulmustur. 2008 yili
itibariyle e-sporun gercek bir spor olarak kabul edilmesi gerektigi
tartigmalar1 giindeme gelmistir ve bugiin ¢ok sayida insan dijital
oyunlar1 e-spor olarak gérmektedir. Diinya ¢apinda e-spor turnuvalari
diizenlenmektedir ve bu sektor 2016 yilinda 101,1 milyar dolar hasilata
ulasmistir. Bu sektoriin hizli gelisimi, egitim sisteminin bozuklugu ve
gelecek kaygisi birgok genci profesyonel oyuncu olmaya ve bu oyunlari
yayinlayarak para kazanmaya itmistir (2018: 87-88).

Tiirkiye de bu e-spor furyasima katilmistir. Ulkemizde ilk e-spor
takimi1 2003 yilinda kurulmustur. 2015 yilinda Besiktas 2016°da
Fenerbahge ve Galatasaray e-spor kuliipleriyle sektoriin i¢ine girmistir.
2018’de de Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde Tiirkiye e-spor
Federasyonu kurulmustur. 2014 yili itibariyle profesyonel liglerde
oynayacak oyunculara e-sporcu lisansi verilmeye baslanmigtir (2018:
88).

Tiirkiye’de mobil oyunlar da dahil olmak {izere otuz milyondan
fazla oyuncu (bunlarin yaklasik yaris1t PC ve konsol oyuncularidir)
bulunmaktadir. Yapilan aragtirmalara gore e-Spor taraftar sayisi
Tiirkiye’de 4 milyona ulasmistir (Diinya e-spor kitlesi yaklasik 450
milyona ulagsmistir.). 2019 yili itibariyle amator e-spor takim sayisi on
bes bini, lisansh kuliip sayis1 sekseni, toplam lisansl e-sporcu sayis1 bin
bes yiizi asmistir. 2020 yilinda oyun sektoriinden elde edilen hasilat
830 milyon dolar1 bulmustur. Tiirkiye oyun pazari geliriyle diinyada on
sekizinci sirada yer almaktadir’.

! https://www.milliyet.com.tr/gundem/2-bin-lisansli-e-sporcu-var-284200
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E-spor artik genel olarak diinyada milyonlarca insan tarafindan
takip edilen (ve spor olarak kabul goren) ve azimsanamayacak
hasilatiyla kapitalist pazara eklemlenen bir sektor haline gelmistir.
Fakat yukarida da belirttigimiz {izere aslinda dijital oyunlarin spor
sayilip sayillamayacag hala tartigmalidir. Mesela Jim Parry’e gore bu
oyunlar spor olarak goriilemez; ¢iinkii yeterli Olglide fiziksellik
icermezler; bu oyunlarda viicut kontrolii ve becerileri yoktur. Ayni
sekilde insanin gelisimi agisindan da faydasizdirlar. K. Jonasson ve J.
Thiborg gibi yazarlar da e-sporun daha ziyade bir “kars1 kiiltiir” veya
modern sporun alternatifi olabilecegini savunmaktadir. Ancak mesela
Gliney Kore, Cin, Rusya, Macaristan, Danimarka gibi {iilkeler e-sporu
¢oktan resmi bir spor olarak kabul etmistir (2018: 89).

E-sporlarin modern sporlarla ortak ve aym1 zamanda farkl
yonleri bulunmaktadir. Oyun, diizenleme, rekabet, beceri, fiziksellik,
genis izleyici kitlesi, kurumsallasma gibi 6zellikler e-sporla modern
sporlarin ortak noktast olarak goriliir. Farkli yonleri ise modern
sporcularin “gercek diinyada” e-sporcularin ise sanal diinyada spor
faaliyetini ylrtitmeleridir. Yani modern spor ile e-sporda insan, zaman,
mekan unsuru ve kullanilan arag-geregler farklilasmaktadir (2018: 91-
92). Biitiin bunlardan hareketle e-sporlarin hem oyundan, hem de
geleneksel ve modern sporlardan farklilik arz ettigini ileri siirebiliriz.

Yesilay gibi kuruluslar bir¢ok kisinin spor olarak kabul ettigi e-
oyunlart  spor olarak degerlendirmenin  problemli oldugunu
savunmaktadir. Yesilay Genel Baskan1 Prof. Dr. Miicahit Oztiirk bu
oyunlarin arka planinda “seyir ve bahis yani kumar odakli bir ekonomi
ve endiistri” oldugunu ve bu oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin veya
yetiskinlerin ciddi risklerle karsilasabilecegini ileri siirmektedir.

https://www.milliyet.com.tr/ekonomi/e-spor-firtinasi-6025316
https://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/turkiyede-toplam-oyun-hasilati-830-milyon-
dolari-buldu-41470704
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Oztiirk’e gore bireylerin hareketsiz kalmasia ve zihinsel siireglerinin
saglikli gelisimine engel olan bu oyunlarin bir siire smirlandirmasi
yoktur ve bu nedenle ciddi bir bagimlilik riskini beraberinde getirirler.
Kaldi ki Diinya Saglik Orgiitii de oyun bagimliligimi hastalik olarak
tanimlamistir.

Oyun oynamada kendini kontrol giiciiniin ciddi anlamda azalmas: | zarar
gormesi, oyun oynamanin diger ilgilerin ve giinliik faaliyetlerin oéniine
gecmesi, oyun oynamaya yonelik diger faaliyetlere kiyasla artan bir oncelik
verilmesi ve olumsuz sonu¢larin ortaya ¢itkmasina ragmen devam etmesi
kriterleri olustuysa artik masum bir oyun oynama davramgindan degil oyun
bagimhiligindan bahsetmek zorundayiz. Ve neticede dogal siirecinde yapmasi
gereken zorunluluklari, dersleri, akademik hayati, sporu, sosyal iliskileri yok
eden bir bagimhiik siireciyle karst karsiya kalyoruz. Asil risk burada.
Kontrol edilmeyen masum bir oyun davramisi bir siire sonra oyun
bagimhiligina donebilir. Bu gergekten kisinin yasam kalitesini etkileyen ve
giinliik islevselligini bozan bir hastalik haline gelir®.

Amerikan Tip Birligi aciklamalarina gore, Amerikali genglerin
cok biiyiik bir kismi (% 90) dijital oyun oynamaktadir. Bu oyunlari
oynayan kisilerin % 15’1 de oyun bagmlisi haline gelmistir.
Almanya’da bu oran % 11,9, Cin’de % 5,6, Tayvan’da % 15,1,
Avustralya’da % 8,0 olarak tespit edilmistir. Tiirkiye’de bu konuda
yapilan arastirmalar yeterli diizeyde degildir. Ancak Irmak’in (2014)
865 ergenle ile yaptig1 arastirmada (doktora tez ¢alismasi) % 28,8 gibi
yiiksek bir bagimlilik oranina ulasilmistir (Yal¢in Irmak ve Erdogan ve
2016: 130)

Yazinda en iyi aragtirilmis alan, oyunlarin psikososyal ve davranissal
problemler ile iliskisi iizerinedir. Bulgular siddet iceren dijital oyunlarin
yalnizlik (Wack ve Tantleff-Dunn 2009), diisiik yasam doyumu (Mentzoni ve
ark. 2011), depresyon (Mentzoni ve ark. 2011), saldwganlik (Anderson ve
Carnagey 2009, Anderson ve Carnagey 2005, Anderson ve ark. 2008,

2 https://yesilay.org.tr/tr/makaleler/dijital-oyunlarin-e-spor-olarak-anilmasina-
itirazimiz-var
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Anderson ve ark. 2004, Bartholow ve ark. 2005, Bilgi 2005, Bluemke ve ark.
2010, Demirtas Mardan ve Ferligiil Cakilci 2014, Gentile ve ark. 2004,
Moller ve Krahe 2009, Olson ve ark. 2009, Polman ve ark. 2008, Wang ve
ark. 2009), anksiyete (Gentile ve ark. 2004, Mentzoni ve ark. 2011), siddet
egilimi (Fischer ve ark. 2010, Williams ve ark. 2011), olumlu sosyal
davramiglarda azalma (Greitemeyer ve Miige 2014), dikkat sorunlart (Chan
ve Rabinowitz 2006, Gentile 2009, Gentile ve ark. 2012), diismanca
duygularda artis (Gentile ve ark. 2004, Hasan ve ark. 2013) ve siddete karsi
duyarsizlasma (Anderson ve Bushman 2009, Bartholow ve ark. 2005,
Engelhardt ve ark. 2011, Hummer ve ark. 2010, Montag ve ark. 2012, Wang
ve ark. 2009) gibi psikososyal problemler ile iliskili oldugunu gostermistir.
Starcevic ve arkadaglart (2011) tarafindan yapilan bir ¢calismada problemli
dijital oyun oynayan oyuncular, normal oyunculara gore Belirti Tarama
Listesi 90 (SCL-90)’m tiim alt psikopatoloji dlgeklerinden (Somatizasyon,
Obsesyon, Kisilerarasi Duyarlilik, Depresyon, Anksivete, Ofke, Fobik,
Paranoid ve Psikotik) daha yiiksek puan almistir (2016: 133).

Ancak bagka aragtirmalar da dijital oyunlarmn stres ve
yorgunlugu azaltmada etkili oldugunu, 6zgiiveni ve derslerdeki basariy1
arttirdigini, dikkat becerisini gelistirdigini ortaya koymustur (2016:
133) Fakat yine de en ¢ok satilan oyunlarin siddet iceren oyunlari
olmasi, 6zellikle erkeklerin biiyiik 6l¢iide bu oyunlar tercih etmesi bu
oyunlarin siddetle iligkisi konusundaki tartismalar1 ve arastirmalar
beraberinde getirmistir.

Anderson ve arkadaslarmmin (2010) 130.000 katilimct ve 136 arastirma
makalesinin analizini iceren meta-analiz ¢alismasi, siddet iceren dijital
oyunlarin saldwrganhik ve ilgili degiskenler iizerine etkisi konusunda bugiine
kadar yapilmis en kapsamli calismadir. Orneklem hem yaynlanmis hem de
yayinlanmamis ¢alismalarin yani sira, dogu ve bati kiiltiiriinden ¢alismalari
da yansitmaktadwr. Bu makalede siddet iceren dijital oyunlarin saldirgan
davranmiglar ve diistinceleri, fizyolojik uyaryn arttirdigi gésterilmistir. Ayrica
siddet iceren oyunlart uzun siire oynayanlarda siddete karsi duyarsiziasma |
diigiik empati ve yardimsever davramislarda azalma gosterilmistir. Bu
makalenin dikkate deger diger bir bulgusu, gelisen problemlerin kiz ve erkek,
dogu ve bati kiiltiirii fark etmemesidir (2016: 133).
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Gliniimiizde bagimlilik yaratan ve siddetle problematik bir
iligkisi olan bu dijital oyunlari, geleneksel oyunlardan farkli olarak
kiiltiir endiistrisinin iirlinii olarak degerlendirmek de miimkiindiir.
Bugiin oyun, Huizinga’'nin so6ziinii ettigi kadim misyonundan
uzaklagmis ve kiltiir endistrisinin pazarladigi bir metaya, dijital,
simiilatif ortamin “oyuncagi’na, bagimlilik ve yeni bir tiir siddet aracina
dontigmistiir. Halbuki “[o]yun, [insani] gelistiren bir arag olmalidir.
Icine diisecegin bir égiitiicii, seni yutacak bir kara delik ya da canavar
degil.” (Calig 2017: 91). Jean Baudrillard’in da soziinii ettigi
hiperger¢eklik oyun ve sporu da yutmus ve irkiitiicii boyutlara
ulagmistir. Ancak “Bugiin modern insan, hiperger¢ekligi Tanrilagtirarak
en koyu nihilist siireglere giile oynaya, suursuzca ve bundan mutluluk
duyarak kosmaktadir...” (akt. Calig 2017: 91)

Biitiin bunlar géz 6niinde bulunduruldugunda dijital oyunlarin
spor olarak degerlendirilmesinin tartigmali oldugunu ileri siirebiliriz.
Bugiin neredeyse biitlin oyunlar1 spor, biitiin sporlar1 oyun olarak kabul
etme egilimindeyiz. Ancak bu anlayis hem oyun ile spor arasindaki
onemli farkliliklar1 g6z ardi eder hem de her seyin oyun ve spor olarak
etiketlenmesine neden olur. Dijital oyunlarin  spor sayilip
sayllamayacag1 tartismasi bir siire daha devam edecek gibi
goriinmektedir.

Bir yandan da spor bilim kategorisinde degerlendirilmektedir.
Artik sporun spor bilimleri adi altinda bilimsel olarak incelendigi bir
donemde yasamaktayiz. O halde su soruyu sormak miimkiindiir: Sayet
birgok oyun spor ise veyahut dijital oyunlar spor ise o halde onlar1 da
bilim kapsaminda mi ele alacagiz? O zaman her seyi oyun, spor ve
bilim kategorisine yerlestirmis olmaz miy1z? Siiphesiz oluruz.

Bilindigi {izere bilim modern c¢aga damgasin1i vurmus
kurumlardan veya faaliyet alanlarindan biridir. Modern ¢ag Akil, Bilim
ve Ilerleme ¢agidir. Modern bilimin de en dnemli dzelligi yontem fikri
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veya anlayist (bilim akil, deney ve gozleme dayanir seklinde
Ozetleyebiliriz) ile kendisini sanattan, dinden, kiiltiirden, inang¢lardan,
hurafelerden, metafizikten, siyasetten, ekonomiden ve hatta oyundan
ayirmis olmasidir. Modern bilimin bu 6zelligini on yedinci yiizyilda
gelismeye baslayan objektif, kesin, tarafsiz, evrensel bilgi ideali ile
iligkilendirmek miimkiindiir. Bu bilgi idealine gore bilimsel bilgi
yukarida saydigimiz alanlarla kirletilmemelidir; kirletilemeyecek kadar
“deger”lidir; bilimin dili veya bilimsel bilginin dili biitiin 6nyargilardan
ve degerlerden arimik olmalidir. Fakat bugiin bu bilgi ideali biiyiik
Olciide iflas etmis goriinmektedir. Clinkii bilim sanildiginin, idealize
edildiginin veya arzu edildiginin aksine siyasetten, ekonomiden,
inanglardan, kiiltiirden, degerlerden biitiiniiyle armik degildir. Bu,
yalnizca kendisi de bir mit olarak kabul edilebilecek “pozitivist bilim
anlayisi”nin bir miti olabilir®.

Ayni sekilde daha oOnce aktardigimiz {izere aslinda bilimin
oyunla da iligkisi vardir. Amerikali fizik¢i, bilim felsefecisi, bilim
tarih¢isi olan ve Bilimsel Devrimlerin Yapis: adli metniyle bilim
sosyolojisi, bilim tarihi ve felsefesinde bir devrim yaratan Thomas
Samuel Kuhn’a gore bilimsel aragtirmalar aslinda oyuna benzer. Pek
¢ok bilim adami da bu anlamda “oyunbaz oyuncu”lardir (Bateson ve
Martin 2014: 77). Fakat Huizinga’nin da belirttigi gibi giiniimiizde
bilimin ve bilim adamlarinin oyunbaz 6zelligini ne kadar korudugu
veya bilimin oyun cizgisinde degerlendirilip degerlendirilemeyecegi
son derece tartismalidir.

Bugiin bilimin sporla iligkisi de sporu spor bilimleri adi altinda
incelemekten gegmektedir. Fakat 0 zaman su sorulari tekrar sormamiz
gerekir? Oyun sporun temeliyse, spor ¢ogu durumda oyun igeriyorsa
biitiin oyunlar1 ve sporlar1 bilimsel olarak m1 inceleyecegiz? Bu oyunun

® Bu konuda bilim sosyolojisi literatiiriinde sayisiz kaynak bulmak miimkiindiir.
Tirkiye’deki en 6nemli kaynaklardan biri i¢in bk. Arslan 2007.
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ozelligine bir dlgiide aykiri degil midir? Ayni sekilde modern bilim
ideali kontekstinde su soruyu da sorabilirizz Oyunu ve sporu bilim
kapsamina alarak bilimi de bir 6l¢iide kirletmis olmaz miy1z?

Bu sorulara sdyle cevaplar verebiliriz: Oncelikle biitiin oyunlari
spor olarak tanimlamak zorunda degiliz. Bu tiir tanimlamalarin her
oyunu spora her sporu oyuna doniistiirme riski vardir. Bu, oyun ile spor
arasindaki biitlin farkliliklar1 yok saymak anlamina gelebilir. Ayrica bu
biitiin oyunlarin ve sporlarin bilimsellestirilmesine neden olacaktir.
Bunu da bilimizmin (pozitivist bilim anlayisinin) bir yansimasi olarak
gorebiliriz. Bilim giliniimiizde her seyin 6l¢iisii haline geldigi i¢in oyun
ve spor da bilim kapsamina alinmak istenmektedir. Pozitivist bilim
anlayigina gore bilim kesinlik, objektiflik iceren rasyonel bir faaliyettir.
Fakat eger Huizinga hakliysa oyun kesinlik, objektiflik iceren rasyonel
bir faaliyet degildir. (Ki aslinda bilim de mutlak kesinlik, objektiflik
iceren yalnizca deneye, gbzleme ve akla [deneyin, gézlemin ve aklin
kendisi tarihsel ve sosyolojiktir; dolayisiyla sorgulanamaz degildir]
dayali rasyonel bir faaliyet degildir; bilim sosyolojisinin gosterdigi
tizere bilim aym1 zamanda c¢ikarlari, ilgileri, iktidar / gii¢ iliskilerini
iceren, ekonomi, siyaset, din vb. kurumlarla iliski halinde, Kuhn ve
Paul Feyerabend (1999) gibi diisiiniirlerin ortaya koydugu iizere yontem
kurallarimin ¢ignendigi irrasyonel bir faaliyettir.) Oyun rasyonel bir
faaliyet degilse, biitiin hayata niifuz eden karmasik bir olgu ise o halde
bilimsellestirilemez; kesin hale getirilemez; sayilara dokiilemez. Oyun
rasyonel bir faaliyet degilse, hayata dair irrasyonel unsurlar igeriyorsa,
oyunu bilim kapsaminda degerlendirmek pozitivist bilim anlayigi
acisindan ayni zamanda bilimi kirletmek demektir. Oyun ag¢isindan ise
bilimsellestirme ¢abasi oyunun sinirlandirilmasi anlamina gelecektir.

Sonuc¢

Bugiin Huizinga’nin soziinii ettigi oyun tanimindan, algisindan
veya realitesinden fazlasiyla uzaklasmis goriiniiyoruz. Giliniimiiz insant
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artik onun tanimladig1 sekilde belki de Homo Ludens degil, “Homo
Digitalis”tir; Homo Digitalis Homo Ludens’liginden kuskusuz ¢ok sey
kaybetmistir. Homo Digitalis reel toplumda yasamaz.

Diinyadaki reel topluma yeni bir toplum tipi daha eklendi: Diji toplum
ya da dijital / sanal toplum. Marx kapitalist toplum analizinde ilhamin
buhar makinasindan almisti;, dijital ya da sanal toplum kavrami
ilhamini dijital teknolojiden aliyor. Diji-teknoloji gérme mantigini izler,
gérmek egemen olmaktr; gorme bir iktidar formudur. Dijital teknoloji
dijital olmasi hasebiyle, tasa, copa, gaza, molotofa sira gelmeden ¢ok
daha once siddetin ta kendisidir. Dijital teknoloji yeni bir siddet
formudur... Her toplum gibi dijital toplum da piramidal. Onun da
alamet-i farikasi esitlik degil, esitsizlik. Orada da diinya dlgekli bir gii¢
ve iktidar hiyerargisi var... Her toplumun ideal tipleri... [gibi] dijital
toplum[un da ideal tipleri var] ... dijital toplumdaki ideal sanal sahsiyet
hekwrdir... Hekir yeni kahramandir; dijital aristokrasinin Robin
Hood udur. Diji toplumda her ¢ocugun ideali hekir olmaktir. Dijital
toplumun efendileri hekir askerler ve polisler kullanwr; dijital proletarya
da efendilere direnmek igin proleter hekir’lara bagvurur... Dijitokratik
toplumda efendiler nerededir? Her yerde degil, bir yerde Silikon
Vadisi'ndedir; Silikon Vadisi dijital kapitalizmin merkezidir. Big
Brother Silikon Vadisi'nde ikamet eder. Dijital teknoloji her seyi
goriiniir kilar; bir tek Big Brother’i gizler. Dijital teknoloji her seyi
goriir; kendisini goremez. Dijital proletarya nerededir. Her yerde
(Arslan 2016: 25-26).

Yukarida Hiisamettin Arslan’dan bilingli olarak yaptigimiz bu
uzun iktibas bize giiniimiizde oyun ve spor konusunda da ¢ok sayida
ipucu veriyor olabilir. Giiniimiiz insam1 “diji-teknoloji”’ye ve “diji-
kiiltiire” hapsolmustur. Kitap kiiltiirii nasil “biblio-mani/kitap-mani”
retiyorsa, diji-kiiltiir de “diji-mani” / “diji-manyak” {retir. “Diji-
manyaklar kitap okumazlar” (2016: 18). Cogunlukla diisiinmez ve
sorgulamazlar. Cilinkii bu kiiltiir diistinme yetisini igdis eder. Fakat yine
de giinlimiizde dijital oyunlarin insanlara beceri kazandirdigi, stres
azaltign veya karar verme mekanizmasini giliglendirdigi ileri
siiriilmektedir. Ancak metinde de ortaya konulmaya c¢alisildig1 iizere bu
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oyunlar insanlar1 sanallik yoluyla izole etmekte, stresi arttirabilmekte,
siddete yonlendirebilmekte, yaraticiliklarimi ve hayal giliclerini yok
edebilmektedir. Dolayisiyla ticarilesmis ve dijitokrasinin efendilerine
hizmet eden bu tiir oyunlarin spor olarak tanimlanmasi oyunun biiyiik
Olciide icerigini bosaltan, dijikiiltiiri ve dijiteknolojiyi biitiiniiyle
olumlayan ya da mesrulastiran bir sey olarak degerlendirilebilir.

Elinizdeki metinde giris boliimiinde sordugumuz sorulara iligskin
cevaplar1 veya bulgular1 sdyle 6zetleyebiliriz. Insan ve toplum hayatinin
asli unsuru olarak oyun, birtakim 6zelliklerini kaybetmistir. Cocuklar,
ergenler veya yetigkinler hiz, tiketim, eglence, haz toplumunda
giindelik mesgalelerinden kagmaya calisirken “hobi” olarak goérdiikleri
dijital diinyaya veya dijital oyunlara siginmaktadir. Ancak burada
oyunun oyunbaz niteligi nadiren ortaya ¢ikmaktadir.

Vardigimiz bir diger sonu¢ oyun ile spor arasindaki iligkinin
giderek muglaklastigi ve aralarindaki simirlarin ortadan kalktigidir.
Bugiin dijital oyunlar e-spor olarak kabul edilmekte ve bu anlayis dijital
oyunlarin her tiirlini mesrulastirmaya neden olabilmektedir. Bu
oyunlar1 spor kategorisinde ele almak bir¢ok oyuncu, yorumcu veya
spor sosyologu tarafindan “dogal” veya uygun bir tutum gibi
goriinmektedir. Fakat bir yandan da bu oyunlarin muhtemel fiziki,
ruhsal, psikolojik, ailevi vb. zararlari, dezavantajlari tartisilmakta ve bu
oyunlarin  ortaya c¢ikardigi  problemlere = ¢6ziim iiretilmeye
calisilmaktadir.

Ayrica dijital oyunlart spor olarak degerlendirmek bunlari
oynayan herkesi sporcuya doniistiirmekte ve sporcu kavraminin igerigi
de bosaltilmaktadir. Ayni1 sekilde metinde belirtti§imiz {lizere sporu ve
bu oyunlar1 bilimsellestirmeye calismak ortodoks bilim anlayisi
acisindan  bilimin de igerigini bosaltmaktadir. Sporun
bilimsellestirilmesi, hemen her seyin oyun, spor ve bilim olarak
goriilmesine neden olabilir. Aslinda bu tiir bir anlayis su sonucu da
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beraberinde getirir: Her seyin oyun, spor ve bilim oldugu yerde hicbir
sey oyun, spor veya bilim degildir.
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EXTENDED ABSTRACT

This article examines how we perceive hobby in daily life, the transformation
of the definition, scope and content of the game, the differences between traditional
games, modern games and digital games, and the relationship between games, sports
and science based on the concepts of hobby, games, sports, e-sports and science.

We devote a lot of time to some activities that we define as hobby. Especially
young or adult people are now largely dependent on digital games that can be
considered a hobby without a professional dimension. Therefore, digital games and
the definition of these games as e-sports constitute one of the important discussion
areas in the literature. Therefore, in the present study, first of all, it is questioned to
what extent today’s games differ from games in past or traditional societies and
whether these games can be handled in the sports category. As a result of this
questioning, it has been concluded that major changes have occurred in the concept,
quality and scope of the game. Evaluating digital games as sports will also turn
almost everyone who plays these games into sportman. Therefore, this study suggests
that such an understanding is problematic. At the same time, it is argued that the
evaluation of many games as sports and the attempt to scientificize sports under the
title of sports sciences is highly controversial.

We live in an age where digital technology and digital culture cover almost
all of our lives. The society we live in is no longer considered a real society, but a
virtual one. Today's people are increasingly becoming homo digitalis. Homo digitalis
is now confined to digital technology and digital culture. This culture is also a visual
culture. Seeing means being sovereign; eye is the power organ. The most important
feature of the visual culture is the invasion of images all of life; the invasion of images
has the potential to prevent people from thinking and questioning. Therefore, in this
culture, the people who play digital games in the virtual society have become addicts
of digital technology and their virtual thinking has been taken away from them.

Even though it is argued that digital games benefit people, these games
continue to condemn them to the virtual world, isolate them from the real society,
increase stress, lead them to violence, Kill their creativity and imagination. For this
reason, research on people who have become addicted to these games is important
today. n addition, as it is tried to be put forward in the text, the evaluation of these
games as sports seems extremely problematic. Because these games both eliminate the
possibility of physical activity, and the name of these games as sports brings the
possibility of calling everything as games and sports. For this reason, it is argued that
the definition of these games as sports is problematic because of the dimension that
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serves the commercial and sovereigns and that many fields can be evacuated by
evaluating sports in the science category as games, sports and science.

As a result, today we have to rethink about game, sports, digital game, e-
sports and what science is. In particular, rethinking on game can take us to a much
different dimension in sports, science and other areas of life. The regenerative or re-
creative power of the game can guide us in many areas of life; it can mature us more;
it can make us more courageous and disciplined individuals. Playing games liberates
mind and imagination; this freedom does not mean undisciplined. Today, as Ursula K.
Le Guin states, individuals whose imagination is suppressed are growing. People are
learning to fear or exclude their imagination. The point is to discipline it. This game
understanding and imagination can be instrumental in opening the door to great
innovations in sports and science.
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