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Calisma, dijital oyunlar ve e-sporun bireyler iizerindeki psikososyal etkilerini kavramsal bir ¢ercevede ele almay1
amacglamaktadir. Ozellikle, genglerin kimlik gelisimi siireclerinde, aidiyet duygular1 ve sosyal etkilesim
ortamlarinda nasil bir rol aldig1 literatiir izerinden tartisilmaktadir. Giiniimiiz modern diinyasinda fiziksel oyun
alanlarinin giderek azalmasi, kentlesme, teknolojik gelismeler ve popiiler kiiltiir gengleri dijital oyun ortamlarina
yoneltmekte, sosyal iligkiler ve kimlik ingasi siireglerini dijital platformlara tagimaktadir. E- Spor oyun
platformlarinin giderek kurumsal yapiya kavusmasi, genglerin, toplumsal cinsiyet rolleri, ekonomik yapilar, sosyal
iliskiler ve kariyer firsatlar1 gibi etmenleri giindeme getirmistir. Makalede, dijital oyunlarin ruh saglig: tizerindeki
hem destekleyici hem de risk olusturan yoénleri ¢ok yonlii bicimde degerlendirilmistir. Arastirmada dijital oyun
ortamlarinda sosyal aidiyetin toplumsal normlarla biitiinlesmesinin ve psikolojik dayanikliligin nasil
sekillendigine dair literatiir bulgularina yer verilmistir. Bu g¢aligma, nitel bir yaklasimla kavramsal temelde
yapilandirilmistir. Nitel arastirma yontemlerinden biri olan dokiiman analizi yontemi kullanilmis; ulusal ve
uluslararasi akademik yaynlar, kitaplar ve hakemli makaleler incelenmistir. Arastirma, dijital oyunlarin yalnizca
eglence araci olmadigini; ayni zamanda bireylerin sosyal kimliklerini insa ettikleri, psikolojik ihtiyaglari
karsiladiklar1 ve kiiltiirel yapilarla etkilesimde bulunduklar1 ¢ok boyutlu alanlar oldugunu ortaya koymaktadir.
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Psychosocial Dynamics of E-Sports and Digital Games:
a Conceptual Review

Abstract

This study aims to examine the psychosocial effects of digital games and e-sports on individuals within a
conceptual framework. Specifically, the literature discusses the role they play in young people's identity
development processes, sense of belonging, and social interaction environments. In today's modern world, the
gradual decline of physical playgrounds, urbanization, technological advancements, and popular culture are
driving young people toward digital gaming environments, shifting their social relationships and identity-building
processes to digital platforms. The increasing institutionalization of e-sports gaming platforms has brought to the
forefront factors such as gender roles, economic structures, social relationships, and career opportunities for young
people. This article examines both the supportive and risky aspects of digital games on mental health from a
multifaceted perspective. The research includes literature findings on how social belonging integrates with social
norms and psychological resilience in digital gaming environments. This study was structured conceptually using
a qualitative approach. Document analysis, a qualitative research method, was used, and national and international
academic publications, books, and peer-reviewed articles were examined. The research reveals that digital games
are not merely entertainment tools; they are also multidimensional spaces where individuals construct their social
identities, meet their psychological needs, and interact with cultural structures.
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GIRIS

Oyun kavramini, bireyin toplumsal, kiiltiirel ve sosyal rollerini 6grenmesine, gevresiyle
saglikl1 bir iletisim kurmasina olanak taniyan bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle
cocukluk donemimizin en 6nemli toplumsal ve sosyal gelisim unsuru olan oyun kavramu,
sanayilesme, iretim ve endiistriyel siireglerin ivme kazanmasiyla birlikte, ¢ocuklarin ve
genglerin oyun oynayacaklar1 alanlar giderek azalmig ve literatiirde geleneksel olarak
tanimlayabildigimiz oyun kiiltiirii, kiiresel ticari firmalarin iirettikleri oyuncaklara evrilmistir.
Endiistrilesmenin, kiiresellesmenin ve sanayilesmenin bir sonucu olan kentlesme alanlari,
genclerin ve ¢ocuklarin oynadigi, oyun sahalarinin azalmasina ve giivenlik sartlarinin yetersiz
hale gelmesine neden olarak gocuklarin serbest zamanda oyun oynama siireglerini 6nemli
ol¢iide kisitlamistir (Giiler, 2022:317).

Diinyamizda, cocuklarin oyun oynama aliskanliklart 6nemli degisim siirecine
girmektedir. Cocuklarin oyun oynama mekanlarinin giderek azalmasi, onlarin dijital oyunlara
yonelmelerinde etkili olan faktorler arasindadir. Bu siireclerden dolayr modern diinyada
geleneksel oyun alanlarmin yerini iletisim g¢aginda dijital ortamlar almaya baslamistir.
Cocuklarin ve genglerin oyun oynama algisini degistiren baslica unsurlar arasinda, iletisim
stireclerindeki hizli degisimler, kiiresellesme ile teknolojinin gelisimi, kentlesmenin ortaya
¢ikardigi fiziksel, mekansal kisitlamalar ve sorunlarin yer aldigi gézlemlenmistir. Bu sebeplerin
birlesmesiyle birlikte ¢ocuklar ve gengler, geleneksel oyunlardan uzaklasarak dijital oyunlara
daha fazla ilgi gostermekte ve oyun oynama aligkanliklarini dijital iletisim ¢aginda sanal
alanlara tasimaktadir (Mustafaoglu vd.,2018:2479).

Bireylerin giinliik yasam aliskanliklarindaki koklii doniisiim ve degisimlerin basinda
dijital teknolojilerin hizl1 bir sekilde gelisimi yer almaktadir. Ozellikle dijital iletisim ¢aginda
mekan kavraminin fiziksel alanda 6nemini yitirmeye baslamis olmasi ¢cocuklarin ve genglerin
dijital oyunlar ve e-spor alanlarina yonelmelerine neden olmaktadir. Dijital teknolojilerin hizla
gelisimi, bireylerin gilinliikk yasam aliskanliklarin1 koklii bir sekilde doniistiirmiis ve bu
doniistim, 6zellikle dijital oyunlar ve e-spor alaninda yogunlasmaya baslamistir. E-spor, video
oyunlarinin rekabetci ve profesyonel bir diizeyde oynanmasini ifade ederken, dijital oyunlar
genel olarak eglence, 6grenme ve sosyal etkilesim amacgli kullanilan interaktif yazilimlari
kapsamaktadir. E-spor ve dijital oyun kavramlari, gliniimiizde sadece eglence sektoriiyle sinirl
kalmayip, ayn1 zamanda toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik alanlarda da onemli etkiler
olusturmaktadir.

E-sporun kiiresel Olgekteki yiikselisi dikkat c¢ekici niteliktedir. 2022 yilinda Diinya
genelinde e-spor izleyici sayisi 532 milyon olarak tahmin edilirken, bu sayinin 2026'da 577.2
milyona ulagsmas1 6ngoriilmektedir (Newzoo, 2022). Bu biiyiime, e-sporun sadece bir eglence
bi¢imi olmaktan ¢ikip, profesyonel bir spor dali olarak topluma kabul ettirilmesine imkan
yaratmugtir. Uluslararasi Olimpiyat Komitesi'nin 2027 yilinda diizenlenecek Olimpik E-spor
Oyunlari'ni planlamasi, bu doniisiimiin en somut gostergelerindendir.

Tiirkiye'de de benzer bir egilim gézlemlenmektedir. Geng niifusun yogun ilgisi, internet
altyapisinin gelismesi ve mobil cihazlarin yayginlagsmasi ile birlikte, dijital oyunlarin ve e-
sporun iilke genelinde hizla yayilmasina katki sagladigi gorilmektedir. Kamu kurum ve
kuruluslarinda, spor kuliiplerinde, {iniversitelerde e-spor kuliiplerinin kurulmasi, 6zel
turnuvalarin diizenlenmesi ve profesyonel anlamda takimlarin olusturulmasi, bu alandaki
gelisimin gostergelerindendir.

Bireylerin kimlik gelisimine, aidiyet duygusuna ve toplumsal etkilesimlerine katkida
bulunan dijital oyunlar ve e-spor, ayn1 zamanda sosyal olarak bazi psikososyal riskleri de
beraberinde getirmektedir. Oyun bagimliligi, sosyal izolasyon ve ruh sagligi sorunlart gibi
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konular, 6zellikle gencgler arasinda sikga tartisma konulari arasina girmektedir. Poulus ve
arkadaslarinin (2025) yaptig1 bir derleme ¢aligmasi, e-spor oyuncularinin %82'sinin anksiyete
belirtileri gosterdigini ve %68,6'sinin ruh saghigi destegine erigiminin olmadigini ortaya
koymustur.

Bu ¢alisma, e-spor ve dijital oyunlarin psikososyal dinamiklerini kavramsal bir ¢ergevede
incelemeyi amaclamaktadir. Kimlik olusumu, aidiyet duygusu, sosyal etkilesimler ve ruh
saglig1 iizerindeki etkiler, literatiir taramalar1 ve giincel arastirmalar 1s18inda ele alinacaktir.
Ayrica, dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet rolleri, ekonomik dinamikler ve egitim firsatlar1 gibi
genis kapsamli etkileri de degerlendirilecektir. Bu sayede, dijital oyunlarin bireyler ve toplum
iizerindeki ¢cok yonlii etkilerine dair kapsamli bir anlayis gelistirilmesi hedeflenmektedir.

PSIKOSOSYAL DINAMIKLER: KiMLIK, AIDIYET VE SOSYAL ETKILESIiM
Kimlik Gelisimi ve Aidiyet

Dijital oyunlar, bireylerin kimlik gelisimi ve aidiyet duygusu lizerinde onemli etkiler
olusturmaktadir. Ergenlik ve geng yetiskinlik donemleri, bireylerin kimliklerini olusturma ve
toplumsal bir grubun pargasi olma ihtiyacini yogun olarak hissettikleri evrelerdir (Erikson,
1968). Bu ihtiyaglar, geleneksel yiiz yiize etkilesimlerle karsilanabildigi gibi, dijital ortamlar
araciligryla da giderilebilmektedir. Ozellikle ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar, bireylere farkli
karakter rolleri listlenme ve bu roller araciligiyla kimlik denemeleri yapma firsati sunar.

Bu oyun ortamlari, sinirsiz kimlik denemelerine olanak taniyarak, bireylerin toplumsal
rollerle iliski kurmasini ve bu yolla sosyal benliklerini inga etmelerini saglar. Simsek ve
Yilmaz'a (2020) gore, dijital oyun oynayan ergenler, oyun i¢indeki karakterleriyle 6zdesimi
kolaylikla kurmakta ve bu durum kimlik gelisimlerini dolayli yoldan desteklemektedir. Bu
tiirden bir kimlik insa siireci, geleneksel sosyal ortamlarda zorlanan bireyler i¢in dijital oyun
ortamlarini cazip hale getirmektedir.

Bu noktada, e-spor topluluklarinin sosyal aidiyet duygusunu gii¢lendirdigi de
sdylenebilir. Derelioglu ve Ozgen'in (2025) yiiriittiigii ¢alismada, dijital spor platformlarinda
aktif olan bireylerin bir takima ya da topluluga ait hissetme oraninin anlamli derecede yiiksek
oldugu vurgulanmistir. Bu bulgu, dijital oyunlarin bireylerin toplumsal aidiyet arayisini tatmin
etmede etkin bir rol oynadigini ortaya koymaktadir.

Aidiyet duygusunun gelisme gosterdigi bu g¢evrim i¢i topluluklar, zamanla sanal bir
sosyallesme alani olmaktan Gteye gegerek bireylerin yasamlarinda anlamli bir yer tutmaktadir.
Bu dijjital topluluk alanlari, yalnizca oyundaki basarilarla sinirli kalmamakta, ayn1 zamanda
grup tiiyeleri arasinda karsilikli destek, paylasim ve dayanigsma ortami da olusturmaktadir.
Ornegin, bir oyuncunun duygusal olarak giiclenmesini saglayan c¢evrimigi oyunlarda takim
arkadaslarinin birbirine destek olmalari, sanal platformlarda karakter insa etmeleri ve bu oyun
karakterleri ile 6zdesim kurmalari, onlarin bagimlilik diizeyleri ile iligkili oldugu anlamina
gelebilir. Bu baglamda e-spor takimlarinin yapisi, bir spor kuliibii kadar disiplinli ve sosyal
islevlere sahip bir yapiya evrilmistir.

Dijital oyun alanlari, bireylerin sosyallesme ihtiyacin1 giderdigi kadar, sosyal kimlik
ingasin1 da destekleyen mizansen alanlar ortaya koyar. Oyuncular; benzer degerlere sahip
kisilerle bulugarak, dijital sosyal alanda "biz" bilinci olusturur. Bu durum, sadece bireysel
kimlik gelisimiyle sinirli kalmaz; bireylerin dijital insanlarla kurdugu etkilesimler sonucunda
sosyal normlara uyum ve grup i¢i sorumluluk gibi sosyal 6gelerin igsellestirilmesini de
beraberinde getirir.

Bu siireg, gliniimiizde yayginlasan sanal etkinlikler ve dijital organizasyonlarla daha da
pekismektedir. Ornegin, birgok iiniversite ve genclik platformu artik e-spor turnuvalari
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diizenleyerek katilimcilarin dijital ortamlarda organize olmasma Onciilik etmektedir. Bu
gelismeler, dijital oyun alanlarinin yalnizca kisisel haz alma alani olarak degil, ayn1 zamanda
sosyal biitiinlesme alanlarinin da oldugunu gostermektedir.

Ozellikle pandemi siireci sonrasi1 artan c¢evrimigi etkilesim siirecleri, dijital oyunlarin
sosyallesme islevini daha da gorlinlir kilmistir. Karantina donemlerinde yiiz yiize sosyal
etkilesimlerden uzak kalan bireyler, oyunlar araciligiyla arkadagliklarini siirdiirmiis, yeni
arkadasliklar kurmus ve topluluklara dahil olmustur. Bu durum, dijital oyunlarin yalnizca bir
bos zaman etkinligi degil, ayn1 zamanda psikososyal bir destek ag1 olarak da islev gordiigiini
ortaya koymaktadir. Nitekim bu platformlarda gecirilen siirenin yalnizca oyun igerigiyle degil,
oyuncular arasi iletisim, birlikte hareket etme ve empati kurma pratikleriyle de dogrudan iliskili
oldugu goriilmektedir.

Dolayisiyla, dijital etkilesim bigimleri giderek daha fazla mesruiyet kazanmakta; bazi
tiniversiteler e-spor takimlarina resmi statii vermekte, e-spor burslari saglamakta ve gencleri bu
alanda destekledigi goriilmektedir. Ornegin, Amerika Birlesik Devletleri'nde birgok
yliksekdgretim kurumu, e-spor programlarini akademik yapinin bir parcasi haline getirmistir.
Tiirkiye'de de benzer sekilde bazi iiniversitelerde e-spor topluluklar1 kuliiplesmis, yerel ve
ulusal diizeyde turnuvalar diizenlenmeye baslanmistir. Bu geligsmeler, dijital oyun ve e-sporun
yalnizca bir eglence araci degil, toplumsal aidiyetin ve kimlik gelisiminin de etkili bir siireci
haline geldigini gostermektedir.

Sosyal Etkilesim ve Ruh Saghg

Dijital oyunlar, fiziksel mesafelerin ortadan kalktig1 sosyal etkilesim ortamlar1 olusturur.
Cok oyunculu oyunlarda, bireyler ortak hedefler dogrultusunda isbirligi yaparak hem rekabet
eder hem de dayanisma deneyimi yasarlar. Bu tiirden oyunlar, empati, yardimlasma ve grup
caligmasi gibi sosyal becerilerin gelismesine katki saglayabilir (Koral & Alptekin, 2023).

Ancak dijital oyunlarin toplumsal etkilesim boyutu, her zaman olumlu yo6nde
ilerlememektedir. Acibadem Saglik Grubu'nun (2025) paylastig1 verilere gore, dijital oyunlara
giinliik asir1 zaman ayiran bireylerde, sosyal yoksunluk ve yalmizlik duygusu daha da
yayginlagtig1 goriilmektedir. Bu durum, bireylerin yiiz yiize sosyal etkilesimi ihmal etmesiyle
baglantili olarak degerlendirilir.

Ayrica, oyun i¢i dijital iletisim siireci bazi durumlarda, siber zorbaliga ve psikolojik
gerilime de yol agabilmektedir. Bu tiirden olumsuz deneyimler, oyuncularin, dijital
platformlardan uzaklasmasina ya da ruhsal saglik sorunlar1 yasamasina neden olabilmektedir.
Bu nedenle, dijital oyun ortamlarinin sosyallesme olanaklari sundugu kadar, ruh sagligina dair
onlemler gerektiren risk alanlar1 da barindirdigi unutulmamalidir.

Gelisen dijital iletisim teknolojileri sayesinde artik dijital oyunlar sadece insanlarin
eglence araci degil, ayn1 zamanda bireylerin sosyal destek siireclerini insa ettikleri platformlara
doniismektedir. Ozellikle MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game)
tiirtindeki oyunlar, oyuncularin karmasik gorevlerde birlikte hareket etmelerini, birbirlerine
yardim etmelerini ve uzun vadeli iligkiler kurmalarini tesvik etmektedir. Bu durum, sosyal
sermayenin dijital ortamlarda yeniden tiretildigini ve oyunlarin kisileraras iligkiler i¢in bir arag
haline geldigini gdstermektedir.

Ote yandan, dijital oyunlara asir1 bagimlilik, bireylerin ger¢ek diinyadaki sosyal baglarini
zayiflatabilmektedir. Ozellikle yalmzlik, dislanma veya sosyal fobi gibi sorunlar yasayan
bireyler, oyun ortamlarinda kendilerini daha giivende hissederek ger¢ek yasamdan
uzaklasabilir. Bu tiir kopuslar, sosyal izolasyonu derinlestirebilir ve depresyon gibi psikiyatrik
belirtilerin ortaya ¢ikmasina neden olabilir. Nitekim bazi ¢alismalarda, yogun oyun oynayan
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bireylerin sosyal kaygi diizeylerinin yiiksek oldugu ve yiiz yiize iletisimde zorlandiklar1 rapor
edilmistir.

Bununla birlikte, dijital oyunlar yoluyla kurulan arkadagliklar, bireylerin ruh saglig
iizerinde koruyucu bir etki de yaratabilir. Ortak ilgi alanlarina dayali etkilesimler, bireylerin
kendilerini ifade etmesini kolaylastirir ve aidiyet hissini artirir. Ornegin, Twitch gibi canli yaymn
platformlarinda oyun igerikleri tizerinden gelisen topluluklar, sadece izleyici ve yayinci
arasinda degil, izleyiciler arasinda da gii¢lii sosyal baglarin olusmasina neden olmaktadir. Bu
baglamda, oyunlar ve oyun topluluklar1 psikolojik dayaniklili§i artiran araglar olarak da
degerlendirilebilir.

Ayrica, oyun i¢i iletisim bazen toksik etkilesimlere, siber zorbaliga ve psikolojik gerilime
de yol agabilmektedir. Bu tiir olumsuz deneyimler, bireyin dijital platformlardan uzaklagmasina
ya da ruhsal saglik sorunlar1 yasamasina neden olabilir. Bu nedenle, dijital oyun ortamlarinin
sosyallesme olanaklar1 sundugu kadar, ruh sagligina dair 6nlemler gerektiren risk alanlar1 da
barindirdigi unutulmamalidir.

Psikolojik Etkiler

Dijital oyunlarin psikolojik etkileri, bireylerin oyunlara yaklagim tarzlarma, oyun
stirelerine ve oyun igeriklerine bagli olarak degiskenlik gosterir. Berga ve arkadaglarinin (2023)
yaptig1 ¢alisma, rekabet¢i e-spor oyuncularinda artan kalp atimi, stres hormonu seviyeleri ve
biligsel gerilim belirtilerinin gézlendigini ortaya koymustur. Bu durum, e-sporun fiziksel
sporlar kadar psikolojik stres olusturduguna isaret etmektedir.

_Ancak bunun yam sira, dijital oyunlarin stres azaltict etkisi oldugu da saptanmustir.
Ozellikle yaratici, hikaye bazli veya simiilasyon tabanli oyunlarin oyuncular tizerinde duygusal
reglilasyonu kolaylastirdigi, rahatlama ve odaklanma sagladigi belirtilmektedir (Ryan,vd,
2020).

Bu baglamda, dijital oyunlarin tek boyutlu degerlendirilmesi yanlis olur. Oyunlar bazen
bir kacis alani, bazen bir sosyallesme ara yiizii, bazen de bir beceri gelistirme araci olabilir.
Oyunun bireyde olusturdugu psikolojik etki, bireyin yasi, oyunla iliskisi, oyun siirekliligi ve
destek sistemlerinin varlig1 gibi ¢ok sayida faktdre baglidir.

Etchells ve arkadaslarinin (2022) yiiriittiigii bir aragtirmada, "loot box" harcamalari ile
problemli kumar davraniglari arasinda anlamli bir baglanti tespit edilmistir. Bu bulgu, dijital
oyun i¢i ekonomilerin psikolojik manipiilasyon alani haline gelebildigine isaret eder. Benzer
mekanizmalar, oyuncularin ig¢sel motivasyonlarinin yerini digsal 06diil beklentilerine
birakmasina neden olabilmekte, bu da oyun bagimlilig riskini artirmaktadir.

Bu baglamda, baz1 oyun gelistiricilerin kullanicilar1 daha uzun siire oyunda tutmak
amaciyla tasarladigi yapilar, 6zellikle geng oyuncular iizerinde manipiilatif bir etki yaratabilir.
Oyunlarin siirekli 6diil sistemi, seviye atlama mantig1 ve giinliik goérev zorunluluklari, bireyde
gorev temelli bir baglilik olusturur. Bu baghlik, zamanla keyif almaktan c¢ok gorev
tamamlamaya odaklanan bir davranis bigimi gelistirerek, kompulsif oyun oynama egilimlerini
besleyebilir.

Dahasi, oyun i¢i basarilarin sosyal medyada paylasilmasi, bireylerin sanal basarilar
lizerinden onay ihtiyacini karsilamasina neden olabilir. Bu durum, 6zdeger algisinin dissal
odiillere ve sanal begenilere endekslenmesiyle sonuglanabilir. Boylece dijital oyunlar sadece
eglence degil, bireylerin kendilik algisini sekillendiren psikolojik unsurlar haline gelir.

Sonug olarak, dijital oyunlarin psikolojik etkileri ¢ift yonlii bir yapiya sahiptir. Dogru
kullanildiginda oyunlar bireyin stresle bas etmesini kolaylastirabilir, duygusal dengeyi
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giiclendirebilir ve 6zgiiven gelisimini destekleyebilir. Ancak bilingsiz ve denetimsiz kullanim,
ozellikle gen¢ yas gruplarinda uzun vadeli psikolojik riskleri de beraberinde getirebilir. Bu
nedenle, dijital oyunlarin etkilerini degerlendirirken hem bireysel hem de g¢evresel faktorler
biitlinciil bir yaklasimla ele alinmalidir.

TOPLUMSAL VE EKONOMIiK PERSPEKTIiFLER
Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet Rolleri ve Kiiltiirel Algilar

Dijital oyunlar, sadece bir eglence araci olmanin Gtesinde, toplumsal cinsiyet rollerinin
yeniden TUretildigi ve sorgulandigi bir alan haline gelmistir. Oyun igeriklerinde yer alan
karakterlerin cinsiyet temsilleri, oyunculara sunulan roller ve bu rollerin lizerinden kurulan
anlatilar, kiiltiirel normlarla dogrudan iliskilidir. Ozellikle ana akim oyunlarda erkek
karakterlerin "kahraman", "lider" ya da "savasc1" gibi aktif rollerde; kadin karakterlerin ise
yardima muhtag, giizellik iizerinden tanmimlanan ya da ikincil rollerle temsil edildigi
gozlemlenmektedir (Sancar, 2021).

Bu durum, dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet kaliplarin1 pekistiren bir rol oynadigini
ortaya koymaktadir. Ancak son yillarda bagimsiz oyun gelistiricilerinin artmasiyla birlikte,
cinsiyet temsillerinde daha kapsayici ve elestirel yaklasimlar goriilmeye baslanmistir.
Oyunculara cinsiyetsiz karakter segenekleri sunulmasi, kadin karakterlerin lider pozisyonlarda
yer almast ya da toplumsal sorunlar1 konu alan anlatilar, oyunlarin sadece tiiketilen bir medya
irini  olmadigini, ayni zamanda donistiiriilebilecek bir anlatim aract oldugunu da
gostermektedir (Y1lmaz & Aydin, 2022).

Ayrica, oyun kiiltiirii iginde kadin oyunculara yonelik dislayici dil, cinsiyet¢i sOylemler
ve toksik davraniglar da toplumsal cinsiyet sorunlarinin oyun ortamlarindaki yansimalari
arasinda yer almaktadir. Ozellikle ¢evrimici oyunlarda kadm oyunculara yénelik sdzel taciz,
yetersizlik atfi ya da avatar {izerinden nesnelestirme gibi tutumlar, oyun ortamlarinin erkek
egemen bir alan olarak algilanmasina yol agmaktadir (Koca, 2020).

Bu durum, kadin oyuncularin oyun ortamlarinda kendilerini gizlemelerine ya da
cinsiyetlerini belirtmek istememelerine neden olabilmektedir. Ancak kadin oyuncularin
sayisinin  artmasi, yaymct platformlarda  aktif olmalari ve e-spor alaninda
profesyonellesmeleriyle birlikte bu algilarda belirli diizeyde dontisiimler yasanmaya
baglamistir. Nitekim Tiirkiye'de diizenlenen bazi e-spor turnuvalarinda kadin takimlarinin yer
almasi, bu alanda cinsiyet esitligi tartismalarinin da giindeme gelmesini saglamaktadir.

Kadin oyuncularin yasadig1 deneyimlerin sadece bireysel degil, kolektif diizlemde de ele
alinmasi, oyun alanlarinda ve topluluklarinda doniisiim yaratma acisindan Onemlidir.
Kadinlarin oyun gelistiricisi, yaynci, igerik iireticisi ve takim lideri rollerinde daha fazla yer
almaya baslamasi, sektordeki ataerkil yapiya meydan okunmasini kolaylastirmaktadir. Bu
baglamda, dijital oyunlar ve e-spor alani yalnizca cinsiyet temsili degil, ayn1 zamanda gii¢
iliskileri ve sembolik siddet gibi daha derin toplumsal yapilarin da analiz edilebildigi bir alan
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Diger yandan, dijital oyunlarin igerik denetimi ve etik kodlarla sekillendirilmesi siireci de
toplumsal cinsiyet duyarliligini artirma potansiyeli tasimaktadir. Tiirkiye'de RTUK ve benzeri
kuruluslarin medya igeriklerine yonelik denetim mekanizmalarinin, dijital oyunlar i¢in de
benzer bigimde islerlik kazanmasi, oyun tasarlayanlarin ve tasarimlarinin daha dikkat edici,
kapsayict hale gelmesini tesvik edebilir. Bu noktada {iniversitelerde medya okuryazarlig1 ve
toplumsal cinsiyet esitligi temelli egitimlerin yayginlastirilmast da uzun vadeli ¢oziimler
sunabilir.
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Bu baglamda, dijital oyun alaninin cinsiyetle ilgili normatif yapilar1 yeniden iiretebildigi
gibi, bu yapilara alternatif Oriintiiler sunma potansiyeline de sahip oldugu sodylenebilir.
Oyuncular ve gelistiriciler bu farkindalig1 tasidiklari siirece, dijital oyunlar cinsiyet esitligi
acisindan elestirel bir diisiin alan1 haline gelebilir.

E-Sporun Ekonomik Dinamikleri

E-spor, yalnizca dijital oyun oynama pratigi degil, ayn1 zamanda devasa bir ekonomik
ekosistemdir (Erol, 2022). Son on yilda 6zellikle dijital internet altyapilarinin gelismesi ve oyun
izleme, oynama platformlarinin yayginlasmasiyla birlikte e-spor sektorii, sponsorluk gelirleri,
yayin haklari, reklam gelirleri, turnuva ddiilleri, takim yonetimi ve oyun i¢i satin alma gibi ¢ok
sayida ekonomik dinamigi i¢eren bir yap1 haline gelmistir. Tiirkiye’de e-sporun yasal statii
kazanmas1 ve Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde E-Spor Federasyonu’nun kurulmasi, bu
alanin artik devlet politikalarinda da yer bulan bir ekonomik faaliyet kolu haline geldigini
gostermektedir.

Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED, 2023) raporuna gore, iilkemizde 10 milyondan
fazla aktif e-spor takipgisi bulunmaktadir ve bu kitle 6zellikle 15-35 yas arasi genglerden
olusmaktadir. Ulkemizde 10 milyondan fazla aktif e-spor takipgisi bulunmaktadir ve bu kitle
ozellikle 15-35 yas arasi genclerden olusmaktadir. Bu durum, geng¢ niifusun 6nemli bir
pargasinin artik dijital oyun ve e-spor gergevesinde sekillendigini ortaya koymaktadir. Dijital
oyunlari olusturan sirketler, turnuva organizatorleri, sponsorluk yapan medya ajanslari ve dijital
yaym platformlar1 gibi bir¢ok sektor temsilcileri, bu geng kitleyi hedefleyen ekonomik
stratejiler gelistirmektedir.

E-spor kuliipleri de bu ekonomik yap1 iginde dnemli bir rol oynamaktadir (Goksu & Ugur,
2023). Tirkiye'de Besiktag, Galatasaray, Fenerbahge gibi koklii spor kuliiplerinin yani sira,
sadece e-spora odakli profesyonel takimlar da kurulmus ve farkli oyun kategorilerinde faaliyet
gostermeye baslamistir. Bu takimlarin faaliyetleri yalnizca oyuncu performansina bagl
kalmamakta; ayn1 zamanda iriin satiglari, dijital igerik iiretimi, sosyal medya etkilesimi ve
marka is birlikleri gibi bircok gelir modeli iizerinden siirdiiriilmektedir. Ozellikle oyuncu
transfer licretleri, menajerlik sdzlesmeleri ve sponsorluk gelirleri iizerinden olugsan ekonomi,
futbol gibi geleneksel spor dallarini aratmayacak diizeyde biiylime gostermektedir.

Bir diger dikkat ¢ekici ekonomik unsur ise yayincilik faaliyetleridir (Erol, 2022). Twitch,
YouTube Gaming gibi platformlar iizerinden yapilan canli yayinlar, hem YouTube igerik
ireticilerine gelir saglamakta hem de izleyici kitlesine yonelik reklam gelirlerini artirmaktadir.
Yayincilarin biiyiik bir bolimi, sponsorluk anlagsmalari, bagis sistemleri ve abonelik
gelirleriyle kendi dijital ekonomilerini yaratmaktadir. Bu durum, e-sporun yalnizca rekabet
degil, ayn1 zamanda bir igerik endiistrisine doniismesini de beraberinde getirmektedir.

E-sporun ekonomik biiylimesi, ayn1 zamanda istihdam yaratma potansiyeli tasimaktadir
(Goksu ve Ugur, 2023). Oyuncularin yani sira antrendrler, psikologlar, strateji analistleri,
yazilim gelistiriciler, yayin yonetmenleri, dijital pazarlama uzmanlar1 gibi bir¢ok meslek
grubunun e-spor sektoriinde faaliyet gostermesi kagiilmazdir. Bu yoniiyle e-spor, yalnizca
izleyici ve oyuncu deneyimi olarak degil, ayn1 zamanda geng kitle i¢in yeni kariyer firsatlar1 ve
girisimcilik alanlar1 sunmaktadir.

Tiim bu gelismeler 15181nda e-spor, Tiirkiye'de ve diinyada sadece bir eglence ya da oyun
alan1 degil, cok boyutlu ve siirdiiriilebilir bir ekonomik model olarak konumlanmaktadir (Erol,
2022)., cok boyutlu ve siirdiiriilebilir bir ekonomik model olarak konumlanmaktadir. Egitim
kurumlarmin bu alana yonelik akademik programlar gelistirmesi, genglerin sektorde
profesyonel yetkinlik kazanmasini saglamakla birlikte, sektoriin kurumsallagsmasina da katkida
bulunmaktadir.
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E-sporun ekonomik yapisimin bu denli gelismis olmasi, ayn1 zamanda sektore yonelik
alginin da degismesine yol agmaktadir. Bir donem yalnizca oyun oynayan genclerin ugrasi
olarak goriilen e-spor, giinlimiizde milyonlarca dolarlik yatirim alan, kiiresel turnuvalara ev
sahipligi yapan ve yiiksek takipgi kitlesi bulunan profesyonel bir sektor halini almistir. Bu
doniisiim, yalnizca ekonomik diizeyde degil; ayni zamanda sosyal, kiiltiirel ve kurumsal
diizeyde de bir yeniden yapilanmay1 beraberinde getirmistir.

Ormnegin, diinya ekosisteminde diizenlenen turnuvalarin &diil havuzlari, baz1 geleneksel
spor alanlarim1 geride birakmaktadir. Bu durum, genglerin ilgisini e-spora yonlendirmekte ve
yeni nesil i¢in bu alani cazip bir kariyer alternatifi haline getirmektedir. Ayrica biiyiik
markalarin e-spor takimlarina yatirim yapmasi, sektore olan giiveni pekistirmekte ve kurumsal
yapinin giiclenmesini desteklemektedir. Artik yalnizca oyuncular degil; yatirimeilar, yayincilar
ve sponsorlar da bu sektdriin profesyonel aktorleri arasindadir.

Tiirkiye 6zelinde bakildiginda, kamu ve 06zel sektor isbirliklerinin artmakta oldugu
gozlemlenmektedir. Universitelerde e-spor topluluklarinin yani sira akademik programlarin
acilmasi, bu alandaki profesyonellesmeyi ve siirdiiriilebilirligi desteklemektedir. Belediyelerin,
iiniversitelerin ve genclik merkezlerinin diizenledigi yerel turnuvalar ve egitim programlari da
bu siireci hizlandirmaktadir. Bu gelismeler, yalnizca bireysel girisimcilik degil; ayn1 zamanda
e-sporun yerel kalkinma stratejilerine entegre edilmesi acisindan da 6nem tagimaktadir.

Dolayistyla e-spor, dijital cagin dinamiklerine uygun yeni bir ekonomik yap1 sunmakla
kalmamakta; ayni zamanda sosyal etkilesim, teknolojik gelisim ve kiiltlirel doniisiim
stireclerinin de merkezinde yer almaktadir. Bu ¢ok katmanli yapi, e-sporu sadece bir oyun degil;
ayn1 zamanda stratejik bir sektor haline getirmistir.

Kariyer ve Egitim Firsatlarn

E-sporun hizla kurumsallagsmasi ve ekonomik potansiyelinin biiytimesi, bu alanda kariyer
yapmay1 diislinen bireyler i¢in yeni firsatlar yaratmaktadir. Artik yalnizca oyuncu olmak degil;
oyun analisti, kog, takim ydneticisi, e-spor gazetecisi, yayinci, oyun gelistiricisi gibi ¢ok sayida
meslek dali da e-spor ¢atis1 altinda sekillenmektedir. Bu alanlarin her biri, teknik bilgi kadar
sosyal beceri, medya okuryazarlig ve iletisim yetkinligi de gerektirmektedir. Ozellikle gengler
icin bu ¢esitlilik, e-sporu yalnizca bir eglence unsuru olmaktan ¢ikarip, siirdiiriilebilir bir kariyer
yoluna doniistiirmektedir.

Tiirkiye’de tiniversitelerin bu alana ilgisi giderek artmaktadir. Baz1 vakif tiniversiteleri e-
spor temal1 yiiksek lisans programlar1 agmakta, iletisim fakiilteleri e-spor yaymeciligi gibi
secmeli dersler sunmakta ve teknik boliimlerde oyun yazilimma dair uzmanlasma imkam
saglanmaktadir. Ayrica {iniversite biinyesindeki e-spor topluluklari, Ogrencilere hem
sosyallesme hem de sektorel deneyim kazanma alani yaratmaktadir. Bu gelismeler, e-sporun
akademik diizeyde kabul gormekte oldugunu ve geleneksel egitim kurumlar ile dijital kiiltiir
arasinda bir koprii kuruldugunu gostermektedir.

Egitim olanaklarinin gesitlenmesi, sektdriin insan kaynagi ihtiyacini karsilamak agisindan
da kritik bir rol oynamaktadir. Nitelikli e-spor egitimi, oyuncularin performans artirimi kadar,
stratejik diisiinme, stres yoOnetimi ve takim c¢aligmasi gibi becerilerin gelisimini de
desteklemektedir. Bununla birlikte, medya okuryazarlig1 ve dijital etik konularinin da egitim
stireclerine entegre edilmesi, dijital oyun kiiltiiriiniin daha bilingli ve saglikli bigcimde
icsellestirilmesine katki saglayacaktir.

Gilinlimiizde bazi1 belediyeler ve genclik merkezleri, e-spor atolyeleri ve seminerleri ile
gengleri bu alana tesvik etmekte, {icretsiz egitim programlari ve yerel turnuvalar diizenleyerek
sektore katilimi kolaylastirmaktadir. Bu yerel diizeydeki destek mekanizmalari, e-sporun
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yalnizca biiytik sehirlerde degil, Anadolu’nun farkli bolgelerinde de gelismesini saglamaktadir.
Bu sayede hem dijital esitsizlik azaltilmakta hem de gencler icin esit kariyer olanaklari
sunulmaktadir.

Tiim bu gelismeler 15181nda, e-spor yalnizca bir oyun alani degil, genglerin yaraticiligini,
teknik becerilerini ve dijital okuryazarliklarini gelistirebilecekleri ¢ok boyutlu bir kariyer
sahasina dontismektedir (Demir, 2021).

SONUC VE ONERILER: DIJITAL OYUNLARIN PSiKOSOSYAL VE
TOPLUMSAL KATKILARI

Dijital oyunlar ve e-spor, gliniimiiz toplumlarinda yalnizca bir eglence bi¢imi olarak
degil, aym1 zamanda sosyokiiltiirel ve psikolojik etkileri olan gii¢lii araglar olarak One
cikmaktadir. Bu calisma kapsaminda ele alinan psikososyal dinamikler, toplumsal cinsiyet
rolleri, ekonomik boyutlar ve kariyer olanaklar1 géz oniine alindiginda, dijital oyunlarin ¢ok
boyutlu bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Ancak bu potansiyelin olumlu sonuglar
dogurabilmesi i¢in saglikli yoOnetilmesi ve toplumsal farkindalikla desteklenmesi
gerekmektedir.

Oncelikle, dijital oyunlarm saglikli yonetimi ve gencler iizerindeki etkilerinin bilingli
bigimde ele alinmasi, toplumsal diizeyde farkindaligin artirilmasi ile miimkiindiir. Ozellikle
ebeveynler, 6gretmenler ve genglerle ¢alisan profesyonellerin dijital oyunlara yonelik giincel
bilgiye sahip olmalari, yonlendirici rollerini daha etkin sekilde yerine getirmelerini
saglayacaktir. Egitim kurumlarinda dijital medya okuryazarligmma iliskin miifredatlarin
yayginlastirilmasi, dijital kiiltiiriin bilingli ve elestirel bir bigimde igsellestirilmesine katki
sunacaktir.

Bir diger onemli konu, dijital oyunlarin bagimlilik yapici potansiyeline karst onleyici
stratejilerin  gelistirilmesidir. Oyun bagimliligi, bireylerin sosyal iliskilerini, akademik
basarilarint ve genel psikolojik iyi oluslarin1i olumsuz etkileyebilmektedir. Bu nedenle,
genclerin oyun oynama aligkanliklarin1 dengeleyecek sekilde zaman yonetimi becerilerinin
gelistirilmesi  6nemlidir. Psikolojik damigsmanlik hizmetleri ve okul rehberlik sistemleri
aracilifiyla bu farkindaligin artirilmasi, oyun bagimliligi riskinin azaltilmasma yardimei
olabilir (Akgay ve Aydin, 2021).

Dijital oyunlarin psikososyal etkileri iizerine daha fazla bilimsel arastirmanin yapilmasi
da bu alanda atilacak 6nemli adimlardan biridir. Gerek bireysel diizeyde gerekse toplumsal
diizeyde oyunlarin etkilerini inceleyen disiplinlerarasi ¢aligmalar, bu mecranin hem risklerini
hem de olanaklarmi daha iyi kavramamizi saglayacaktir. Ozellikle Tiirkiye baglaminda

yapilacak saha arastirmalari, yerel dinamiklerin anlagilmasi agisindan olduk¢a degerlidir
(Bayraktar, 2020).

Sonu¢ olarak, dijital oyunlar ve e-spor; dogru yonlendirildiginde sosyal baglar
giiclendiren, psikolojik dayaniklilig1 artiran ve yeni nesil kariyer firsatlar1 sunan dinamik
platformlara doniisebilmektedir. Bu potansiyelin hayata gecebilmesi, yalnizca bireysel diizeyde
degil, yapisal diizeyde de biitiinciil politikalarin benimsenmesini zorunlu kilmaktadir. Ozellikle
egitim, genclik ve spor politikalarinin dijitallesme ekseninde yeniden yapilandirilmasi, e-
sporun potansiyelini daha etkin degerlendirmek agisindan 6nem arz etmektedir.

Bu baglamda, dijital oyunlara iligkin farkindalik calismalar1 sadece genclere degil,
ailelere ve egitimcilere de yonelik olarak planlanmalidir. Ailelerin dijital oyunlar hakkinda
dogru ve giincel bilgiye ulasabilmesi, ¢ocuklarinin oyun deneyimlerine bilingli bir sekilde eslik
etmelerine imkan tantyacaktir. Ayni sekilde d6gretmenlerin, dijital oyunlar: sinif i¢i 6grenme
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stireclerinde bir ara¢ olarak kullanmalari, 6grencilerin motivasyonunu artirabilecegi gibi
elestirel diisiinme becerilerinin gelismesine de katki saglayabilir.

Dijital oyunlarin sosyal sorumluluk projelerine entegre edilmesi, oyunlarin yalnizca
tiketim degil, lretim ve katilim temelli bir kiiltiir olusturmasina da katki saglayacaktir.
Ornegin, cevre bilinci, toplumsal cinsiyet esitligi, engellilik ve gd¢ gibi konularda
oyunlastirilmis  egitim modelleri, geng¢lerin hem bilinglenmesini hem de sosyal
farkindaliklarinin artmasini saglayabilir. Bu tiir uygulamalar, dijital oyunlarin yalnizca bireysel
gelisim degil, toplumsal fayda acisindan da degerlendirilebilecegini gostermektedir.

Sonug¢ olarak dijital oyunlar ve e-spor, ¢ok boyutlu etkileri ve artan yayginliklariyla
birlikte hem bireyler hem de toplumlar i¢cin 6nemli firsatlar sunmaktadir. Bu firsatlarin etkin
bi¢cimde degerlendirilmesi ise ancak disiplinlerarasi is birlikleri, toplumsal bilinglenme ve bilim
temelli politikalar araciligiyla miimkiin olacaktir. Gelecek arastirmalar agisindan dijital
oyunlarin psikososyal etkilerinin yalnizca bireysel diizeyde degil, ayn1 zamanda toplumsal,
kiiltiirel ve politik baglamlarda da ele alinmas1 gerekmektedir. Ozellikle oyun topluluklarinin
normatif yapilar tizerindeki etkisi, cevrimici siddet ve toksik davranis kiiltiirti gibi konular, hem
sosyal psikoloji hem de medya ¢aligmalar1 agisindan derinlemesine arastirma gerektirmektedir.
Bu tiir caligmalar, oyunlarin yalnizca bir bos zaman ugrasi olmadigini, aksine dijital ¢agin yeni
sosyal arenas1 oldugunu ortaya koyacaktir.

Ayrica e-sporun bolgesel kalkinmadaki rolii, yerel yonetim politikalartyla
iligkilendirilerek arastirilabilir. Belediyeler tarafindan diizenlenen turnuvalarin genclerin dijital
katillmimi ve teknolojiye entegrasyonunu nasil etkiledigi gibi mikro Olcekte yapilacak
incelemeler, sosyal politika iiretimine katki saglayabilir. Benzer sekilde, dijital oyunlarin
saglik, rehabilitasyon ve egitim gibi alanlarda nasil kullanilabilecegine dair uygulamali
arastirmalar da tesvik edilmelidir.

Nihayetinde, dijital oyun ekosistemine yonelik aragtirmalarin disiplinler arasi bir
anlayisla yiiriitiilmesi; iletisim, psikoloji, sosyoloji, egitim bilimleri ve yazilim miihendisligi
gibi alanlarin is birligi i¢inde ¢alismasi, daha biitiinciil sonuglar doguracaktir. Bilimsel bilgi
iiretiminin bu sekilde g¢esitlendirilmesi, hem akademik literatiire katki sunacak hem de kamu
politikalarinin daha saglikli temeller iizerine insa edilmesini saglayacaktir.. Bu firsatlarin etkin
bicimde degerlendirilmesi ise ancak disiplinlerarasi is birlikleri, toplumsal bilinglenme ve bilim
temelli politikalar araciligiyla miimkiin olacaktir.. Ancak bu doniisiimiin saglikli bir bigimde
gerceklesebilmesi i¢in egitim, medya, aile ve kamu politikalarinin esgiidiim i¢inde ¢alismasi
gerekmektedir.

Ayrica, oyun bagimliligi, dijital siddet, siber zorbalik gibi olumsuz dijital davranislarin
onlenmesine yonelik politika belgeleri ve stratejik yol haritalar1 olusturulmalidir. Bu belgeler,
kamu kurumlarmin yani sira 6zel sektor ve sivil toplum kuruluslaryla is birligi i¢inde
hazirlanmali; egitim materyalleri, farkindalik kampanyalar1 ve eylem planlarn ile
desteklenmelidir. Boylece dijital oyun alan1 yalnizca tiiketim odakli degil, ayn1 zamanda sosyal
sorumluluk bilinciyle hareket eden kapsayict bir kiiltiiriin parcasi haline gelecektir. Bilimsel
bilgi iiretiminin bu sekilde cesitlendirilmesi, hem akademik literatiire katki sunacak hem de
kamu politikalarinin daha saglikli temeller lizerine insa edilmesini saglayacaktir. Bu firsatlarin
etkin bicimde degerlendirilmesi ise ancak disiplinler arasi is birlikleri, toplumsal bilinglenme
ve bilim temelli politikalar araciligiyla miimkiin olacaktir. Ancak bu doniisiimiin saglikli bir
bicimde gerceklesebilmesi icin egitim, medya, aile ve kamu politikalarinin esgiidiim iginde
caligmas1 gerekmektedir.
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