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Ozet

Teknolojinin gelismesi ve hizli degisimleri karsilikli etkilesime girerken, teknolojinin varligi
21. yiizyilda kokli degisikliklere neden olmustur. Ekonomi ve kiltiirde oldugu gibi sporda da
meydana gelen degisiklikler bireylerin algi, beklenti ve bakis acilarim1 derinden
etkilemektedir. Bu degisimler farkli dénemlerde dogan insanlarin farkli kisilik ve bakis
acisina sahip olmasii saglamistir. Bu gelisime Onciilik eden ¢ok 6nemli bir unsur vardir;
dijitallesme. Hayatin her alaninda kolaylik getirerek yasami iyilestiren ve hizlandiran
dijitallesme siireci, spor diinyasinda da gézle goriiliir etkilere sahiptir. Degisen jenerasyonla
birlikte terminolojik tabirle dijital yerliler, ortaya yeni platformlarin ¢ikmasma katkida
bulunmuglardir. Dijitallesme ile birlikte spor diinyas: farkli dinamikler kazanarak bilgisayar
ortamlar1 ve oyunlarinda yasanan artigla geleneksel spordan e-spor gibi dijital ortamlara gecis
baslamistir. Fiziksel ¢abadan ¢ok zihinsel becerilerin 6ne ¢iktig1 bu dijital spor diinyasinda
fark yaratan nokta belirlenen yontem ve oyun siiresince ortaya konan akildir. Spor ve oyun
sektorll arasindaki baglantiyr dogru ¢oziimlemek ve dijitallesmenin her iki alanda ne boyutta
etkin oldugunu arastirmak gerekmektedir. Bu caligmanin amaci dijitallesmeyle birlikte
degisen spor anlayisini jenerasyonlar {izerinden ortaya koymaktir. Bu arastirma i¢in dokiiman
analizi teknigi kullanilmistir.

Arastirmanin  analizi sonucunda toplumun dijitallesmesi ile birlikte kusaklarin

aligkanliklarinda farkliliklar goézlemlenmistir. Z kusaginin teknolojik imkanlarin yogun
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oldugu bir ortamda biiyiimiis olmas1 oyun oynama bi¢giminin degismesine yol agmistir. Yeni
spor dallarindan spor organizasyonlarina kadar bir¢ok alanda dijitallesme ve dijital doniisiim
ornekleri hayat bulmaya baslamistir. Ozellikle pandemi siirecinde kalabalik ortamdan uzak
durmak isteyen kisiler igin spor etkinliklerinin dijital olarak evlere girmesi, orijinal atmosferi
yasatmak adina ¢6ziim yolu olmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Sporda Dijitallesme, Sporda Dijital Doniisiim, Jenerasyon
Digitalization and Post-Digitalization in Sports

Abstract

Technology has a huge impact on rapid and radical changes in the development of itself in the
21st century. Advancements in economy and culture as well as in sports, deeply affect the
expectations and perspectives of individuals. These shifts have enabled people born in
different periods to have distinct personalities, perspectives and values. There is a very
important factor to lead this development; digitalization. With the development of
communication technologies and the changing generation, digital natives in terminological
terms have contributed to the emergence of new platforms. With digitalization, the world of
sports has gained different dynamics, and with the increase in computer environments and
games, the transition from traditional sports to digital environments has started. The point that
makes the difference in this new sports activity, where mental abilities are more prominent
than physical effort, is the mindset during the game. It is necessary to interpret the
relationship between sports and game sectors correctly and to examine how effective
digitalization is in these two areas. The pupose of this study is to reveal the understanding of
the sports that develop with digitalization in terms of generations. Document analysis
technique was used for this research.

As a result of the analysis of the research, differences were observed in the habits of the
generations in terms of social with the digitalization of society. The fact that generation z
grew up in an environment with intense technological possibilities has led to a change in the
way of playing games. Examples of digitalization and digital transformation have begun to
come to life in many areas from new sports to sports organizations. Especially for people who
want to stay away from the crowded environment during the pandemic process, the digital

entry of events into homes has been the solution to maintain the original atmosphere.
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GIRiS

[Ik Olimpiyat Oyunlart MO 776’da Yunanistan’in Olympia kentinde yapildigindan beri bir
alan olarak spor, ihtisam ve kahramanlikla dolu gii¢lii bir gelenek biriktirmistir. O zamanlar
kosu, uzun atlama, giille atma, cirit, boks, Amerikan giiresi (pankrasyon) ve binicilik
etkinlikleri gibi temel spor dallar1 vardi. Bugiin ise 8 binden fazla yerli spor dal
bulunmaktadir (Liponski, 2003).

Suits (1988) sporu, “Belirli sekillerde kurumsallagtirilmis basit atletik oyunlar” olarak
tanmimlarken, Guttmann (1988), modern sporlarin olusumundaki anahtar kriterin “Diizenli
olarak ger¢eklesen turnuvalari yonetmek ve kurallar1 gilincellemek igin biirokratik bir
organizasyonun ger¢ceklesmesi” olarak belirtir.

Literatiirde sporun nasil tanimlanmasi gerektigiyle ilgili genel bir kavram birligi olmamasina
ragmen ortak bir tanim olarak, ‘rekabet edebilirlik, fiziksellik ve Onceden tanimlanmis
kurallarin uygunluguna gore gerceklesen etkinliklerdir’ denilebilir (Wright, 2009). Sporun
uzun tarihi, onun bir oyun faaliyetinden kodlanmus, stratejiye dayali ve ¢ogu durumda
ticarilestirilmis profesyonel bir organizasyona evrimini 6rneklemistir (Baca, 2015). Link ve
Lames’a (2014) gore, Almanya’da 1960°larda arastirma alani olarak ortaya ¢ikan spor bilimi,
spor psikolojisi, spor yonetimi, spor ekonomisi, spor sagligi ve spor bilisimi gibi alt dallart
olan disiplinler arasi bir alandir (Baca 2015). Ortak tema, sporun sadece bagka bir
organizasyon tiirli olarak goriilmesinden ¢ok, 6zel ilgi gerektiren kendine 6zgii bir baglam
olarak taninmasidir (Loy, 1968).

Son yillarda spor biiyiik bir gelismeye tanik olmustur; o da dijitallesmedir (Davenport, 2014).
Bu gelismeyle birlikte glinlimiizde dijital teknolojilerin sporda kullanimi daha da yaygin hale
gelmigtir. Dijitallesme ‘e-spor’ gibi yeni spor faaliyetlerinin yaratilmasinda oncii olmustur
(Boyle ve ark., 2003). Tiim bu gelismeler spor sahasinin dogasina derin etkiler yaratmistir. Bu
durum Isvec e-Spor Dernegi’nin, Isve¢ Spor Konfederasyonu iiyeligine basvurmasindan da
acikca goriilmektedir. Ozetle bilgi teknolojisinin ve buna bagl olarak sporda artan
dijitallesmenin, sporun isleyis seklini 6nemli olgiide degistirecegi goriilmektedir (Krzanich
2016).
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Spor bilimcileri sporun uzun ve zengin tarihi géz 6niine alindiginda sporun dogasi hakkinda
fikir vermeyi amaglamistir. Loy, sporu tanimlarken bir oyun olusumuyla karsilastirmis ve
sporun bir¢ok yonden oyuna benzer oldugu sonucuna varmistir. Hem spor hem de oyun
fiziksel beceri, strateji ve sans gerektirir. Ancak Loy’un (1968) belirttigi gibi spor ve oyun
arasindaki en 6nemli ayrim ise, yiiksek diizeyde sistematik egitim gerektiren sporda ‘fiziksel
yetenek’ gosterme cabasidir. Belirtilen ortak yonlerden dolay1 spor oyunun temelini olustur.
Bagka bir deyisle “oyun bir olusken, spor 6rnek alinan bir kaliptir” (Xiao ve ark., 2017).

Yasanan bu degisimler, farkli donemlerde dogan insanlarin farkli kisilik, bakis agis1 ve
degerlere sahip olmasim saglamistir. Ekonomi, kiiltiir ve siyasette meydana gelen
degisiklikler bireylerin algi, beklenti ve bakis agilarin1 derinden etkilemistir. Bu etkilesimler
sonucunda kusaklarin donem smnirlart isaretlenmis ve ozellikleri belirlenmistir. Eski neslin
yerini alan her geng nesil, kendi karakteristik 6zelligi ve deger yargilartyla birlikte gelmistir.
Ayni olaylardan etkilenerek zamanla birlikte seyahat eden nesiller, tarih boyunca bireylerin
psikolojisini anlamak ve davraniglarin1 kontrol altinda tutmak i¢in incelenmistir. Giiniimiizde
nesiller tizerinde bu kadar ¢ok arastirmanin yapilmasimin ana nedeni, yasanan degisimlerin

etkilerini daha net goérme istegi olmustur (Berkup, 2014).

Teknoloji Kusaklar:

Cesitli bilimler tarafindan multidisipliner bir kavram olarak incelenen ‘kusak’ ve ‘kronolojik
siniflandirma’ terimi, temelde “bir grup insanin bir dizi dogum giinii” olarak tanimlanir
(Jopling, 2004). Jenerasyon igin yapilan bir diger tanimlama, “ayni yas grubuna ait olan,
yasamlarint sekillendirebilecekleri yillarda benzer deneyimleri yasayan veya buna gore
yasayacak olan kusaklar veya gruplardir” (Hung ve ark., 2008). Farkli tanimlardan yola
cikarak nesil terimi belli bir siire iginde dogmus, biiyliyen ve yasamin slirdiiren ayn1 zamanda
meydana gelen olaylardan etkilendikleri i¢in ortak niteliklere ve diislinceye sahip olduklar
varsayilan insan gruplari olarak adlandirilabilir. Bu tamimdan da anlasilacagi iizere nesil
kavramu ile ilgili 6nemli olan nokta, s6z konusu grup {iyelerinin tarihin belirli bir doneminde
hangi olaylardan etkilendikleri ve olaylarin {izerlerinde biraktig1 izlenimlerdir (Berkup, 2014).
Dolayisiyla nesillerin karakterlerini ¢oziimleyebilmek i¢in yasanan olaylar1 anlayabilmek
gerekir.

Ikinci diinya savasindan kisa siire sonra diinyaya gelen ve 1946-1964 yillar1 arasin1 kapsayan

Baby Boomers (bebek patlamasi) kusagi siniflandirilan nesiller arasinda en genis nesil oldugu
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kabul edilmektedir. Sayilar1 fazla oldugu icin toplumu sekillendiren kusak olarak da
tanimlanir. Prensky (2001) bu nesli ‘dijital gdgmenler’ olarak adlandirmakta ve ‘dijital
yerliler’ olarak bahsettigi sonraki nesiller ile iletisim kurmak icin bu dili 6grenmeleri
gerektigini vurgulamaktadir.

1965-1979 yillar1 arasinda dogdugu kabul edilen X kusagi tyeleri, geleneklere sadik kalan
onceki nesiller ile yeni nesil teknoloji arasinda bir gecis kusagi olarak kabul edilmektedir.
Watergate Skandali, Vietnam Savasi, Elvis Presley’in 6liimii, John Lennon Suikasti ve ilk
AIDS vakalar1 gibi olaylar karakterlerini sekillendirmede etkisi olmustur. Ayn1 zamanda bu
déonem Berlin Duvari’nin ¢okiisii, Korfez Savasi ve bu savasin televizyonda canli olarak
yaymlanmasint saglayacak hizla gelisen bir teknolojiye sahip olmustur. Degisen diinya
nedeniyle ¢esitliliklere tahammiil etmeyi 6grenen ve kendilerinden sonraki kusaklara oranla
daha sinirlt bir ortamda biiytlidiik¢e daha fazla iiretkenlik kazanan X’ler, karsilastiklar1 olaylar
kolayca analiz edebilen bireylerden olugmaktadir.

1980 ve 1994 yillar1 arasinda dogdugu kabul edilen Y jenerasyonu, diinyanin ilk teknolojik ve
kiresel neslidir. Milenyum, dijital jenerasyon, trophy kids, jenerasyon www, net jenerasyonu
gibi farkli isimlerle de adlandirilmislardir (Jain ve Pant, 2012). Diger nesillerden farkli olarak
en ayirt edici 6zellikleri teknoloji ile birlikte yasamalaridir. Bu nedenle ‘teknolojik nesil’
olarak tanimlanir. Kiiresellesmenin ilk kusag1 olarak Y’leri 6nemli dlciide etkileyen olay, bilgi
ve iletisim teknolojilerinin hizla ilerlemesi olmustur. Bu temel dinamiklere ek olarak Y’lerin
karakter olusumunda rol oynayan olaylar Sovyetler Birligi’nin dagilmasi, Prenses Diana’nin
olimii, 11 Eyliil ve benzeri terdrist saldirilari, Ortadogu’da meydana gelen savas ve irk¢iliktir
(Berkup, 2014). Degisim hizinin farkinda olup (Buckley ve Beu, 2001), bu hiza yetisebilen
hatta isteyen bir nesildir. Y kusag1 oncesinin biiyiik cogunlugu, sonraki nesillerin teknolojiyi
is, oyun ve egitim i¢in kullanma seklini garipsemektedir. Y kusagi ise kendinden oOnceki
nesilleri yeni teknolojiye ve degisime direncli olarak gormektedir (Venter, 2017). Bu bireyler
video oyunlar1 ve internet gibi dijital mecralar1 deneyimleyerek biiytimiislerdir. Y kusaginin,
onceki nesillerden farkli olan kendi etkilesim tarzlar1 vardir. Bu kusak cep telefonlari, bloglar,
Facebook veya YouTube gibi ¢esitli dijital cihazlar ve sosyal aglar araciligiyla herhangi bir
zamanda ve herhangi bir yerden aile ve arkadaslariyla siirekli baglanti kurmay1 severler
(Black, 2010).

1995 yilindan itibaren dogan bireylerden olusan Z kusagi, internetin ¢ocuklari, dijital nesil,

iGen, dijital yerliler gibi kavramlarla tanimlanmaktadir (Levickaite, 2010). ‘Dijital yerliler’
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terimi, onceki nesillerden farkli olarak Z kusag: iiyelerinin teknolojiye aligkin olmak yerine
teknolojinin i¢inde dogdugunu ifade etmektedir. Z’lerden Onceki nesil 6zellikle Y kusagi
teknolojinin i¢inde dogmadilar, ancak daha sonra aktif bir sekilde kullanmaya alismislardi. Z
kusagindan once teknolojiyle tanisan nesiller ‘dijital gd¢menler’ olarak adlandirilirken,
teknolojinin i¢inde dogan ve onu hayatin bir pargasi olarak goren Z kusag ise ‘dijital yerliler’
olarak adlandirilmaktadir (Prenksy, 2001).

Z Kusagiin en ayirt edici 6zellikleri giiven, 6zgiirliik, bireysellik, teknolojiye bagimlilik ve
cabukluktur. Bu kusak ile ebeveynleri olan X jenerasyonu arasinda teknolojiden yararlanma
acisindan biiytik bir fark vardir. Hizla gelisen diinyay1 anlamaya ve i¢inde biiyiimeye ¢alisan
Z kusagmin iiyeleri gelecegin neslidir. Z kusagi ile ilgili yaslarinin kiiciik olmasi,
kisiliklerinin olgunlasmamasi ve gelecek yillarda onlar1 hangi olaylarin etkileyeceginin
bilinmemesi gibi degerlendirmelerde bulunulmustur.

Apple firmasinin digerleri gibi olmayan siirekli gelismis iriinlerinin tanitimi, 2004 yilinda
pazara ¢ikan Facebook, milyonlarca kullanicinin kullandigi Twitter ve 6zellikle genglerin
kullandig1 Instagram, TikTok ve Snapchat gibi diger sosyal mecralar hayatin énemli bir
parcast haline gelmistir. Tekno-kiiresel bir diinyada dogan Z kusagi bireyleri, diinyanin
herhangi bir yerinde herhangi bir kisiyle saniyeler icinde iletisime gecip bilgi
paylasabilmektedir. Teknoloji bagimlis1 olarak da adlandirilabilecek bu kusak internet
teknolojisine hakim olarak internet tabanli oyunlar oynamakta, internet ortaminda
sosyallesmekte ve 7/24 online olmay1 sevmektedir. Teknolojiyi olagan yasamin bir parcasi
olarak algilayan bu neslin iiyeleri internette gereksinim duyulan her tiirlii bilgiye erismektedir.
Teknolojinin ilerlemesinin yarattig1 etkiyle her seyin ¢abuk ve hizlica gerceklesmesini isteyen
bu kusak, tipki Y nesli gibi sabirsiz ve dikkat siireleri kisadir. Ayrica internet araciligiyla
sosyallesme, hizli tiikketim, etkilesim, verimlilik, memnuniyetsizlik, sonu¢ odakli ve 6zgiivenli
olmalar1 belirgin 6zelliklerindendir. Internet teknolojisinin bu nesle kazandirdigi olumlu
ozelliklerden biri de ayn1 anda birgok konuya ilgi duyabilmeleridir (Berkup, 2014).

Her yeni teknoloji, insanlarin iletisim veya etkilesim kurma seklini degistirmistir (Duck ve
McMahan, 2009). Her nesil iletisim kurmak i¢in farkli tiirde teknolojiler kullanmis ve aliskin
olduklarindan farkli iletisim yollarim1 kolay kolay benimsememislerdir (Venter, 2017).
Prensky’ye (2001) gore dijital neslin beyin yapilari, her daim teknolojilere maruz kalmalar
nedeniyle degisime ugramistir. Dolayisiyla bilgiyi onceki nesillerden farkli disiinmiis ve
islemislerdir (Black, 2010).
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Sporda basarinin 6nemi dijital diinyada da kendini gdstermektedir. Sporun dijital diinyaya
evrilmesiyle bir oyun kiiltiiri olusmus ve bu yeni olusumda basarili olmak, bireylerin oyunda
gecirdigt zamanin artmasiyla iliskilendirilmistir. Bireyler basari seviyelerini tanimlarken
oyunda gecirdikleri siireyi ve yogunlugu baz almislardir (Binark, 2007).

Taylor (2012) ve Witkowski (2012a, 2012b) geleneksel sporlar ve e-sporun alanini ve var
olan gri alanlarim tanimlarken e-spordaki fiziksel yaklasim iizerine yorumlar yapmustir. ki
bilim insanina goére, poker ve satrang popililer rekabet¢i oyunlardir ancak fiziksel ¢aba
gerektirmez. Spor, e-sporu da kapsayacak sekilde genisledik¢e sporun yaygin tanimlarinin
cogu sorgulanmaktadir. Geleneksel sporlar genellikle atletik veya fiziksel hiinerle
iliskilendirilirken, rekabete dayanan video oyunlar1 bu iligskiyi sorgulamaktadir (Summerley,
2020). Ancak hem geleneksel hem de e-spor seckin profesyonelleri kiresel olarak
izleyicilerin keyif aldig1 genis arenalarda rekabet etmek i¢in bir araya getirmektedir
(Geoghegan ve Wormald, 2018).

Uluslararas1 e-Spor Federasyonu genel sekreteri Alex Lim, “Algi her seydir. Bir nesil arka
bahcede top oynayarak buyirken, sonraki nesiller bircok oyun icerisinden tercih yaparak
biliylimiistiir. Cogu insanin bir dizi seyi yeniden tanimladigini kabul ettigi dijital bir kiiltiirde
yasiyoruz, spor da bunlardan biridir” sdyleminde bulunarak geleneksel sporun teknolojinin
gelismesiyle dijitale evrildigini vurgulamistir (https://qualitance.com/blog/proofs-esports-

industry-booming/).

SONUC

Internetin baslangicindan bu yana kisileraras: iletisim degisiklige ugramus, yiiz yiize iletisim
bilgisayar aracili iletisime taginmustir. Bilgisayar kullanicilart cogunlukla Y ve Z kusagi gibi
daha genc¢ insanlardan olusmaktadir. Bu nesiller iletisim i¢in dijital etkilesimli teknolojileri,
kendilerinden onceki nesillere gore daha rahat kullanmaktadir. Y kusagindan 6nceki nesiller
ise yliz yiize iletisime deger vermektedir. Fakat iletisim yollarinin farklilig1 nesiller arasinda
catismalara neden olmaktadir (Venter, 2017).

Gelisen teknolojiyle beraber spor diinyasinda yasanan degisimler, Z kusagi olarak adlandirilan
neslin spor yapma aligkanliklarini da etkilemistir. Teknolojinin i¢inde dogan ve dijital yerliler
olarak tanimlanan bu kusak geleneksel spordan ziyade dijital oyunlarla farkli bir noktaya
gelmistir. Ozellikle pandemi ddéneminde bu dijital spor mecrasi Z kusaginin sosyallesme

alanina doniismiistiir.
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Tiim spor karsilagsmalari yapay savaslar ve kurgusal ¢atismalardir ve en yliksek seviyede ilgi
ve tutku yaratmak icin tasarlanarak olusturulmustur (Esslin, 2001). Tutkuyla beraber keyif ve
cosku da sporun onciil duygu durumlarindandir. Belirli kurallar dahilinde bedenin de aktif
olmasiyla oyun ve eglencenin birlestirilerek, sonucunda taraflara belirli 6diillerin verildigi
cesitli spor dallart olusturulmustur (Kaplan, 2016). Fiziksel olarak ¢aba sarf edilmedigi i¢in
geleneksel spor kavramindan farkli oldugu diisiiniilen ve bu sebeple bir sportif aktivite olarak
tanimlanamayacagina dair goriisleri beraberinde getiren e-spor, dijital oyunlar gercevesinde
yapilan turnuvalar ve verilen ddiillerle kurumsal olarak gelismekte ve final karsilasmalarinin
cevrimici olarak yuz milyondan fazla izlenmesiyle (CNBC, 2019), geleneksel sporlar igin

diisiindiirticti bir unsur haline gelmistir.
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