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OZET

Gelecegin sporu olarak bilinen espora katilimda etkili olan
motivleri belirlemek ve bu motivlerin farkli espor oyun
tiirlerinde degisiklik gosterip gostermedigini belirlemek bu
¢aligmanin amacini olusturmaktadir. Caligmaya 338 erkek,
128 kadin olmak iizere, amatdr olarak espor oyunlari
oynayan 466 goniillii oyuncu katilmigtir. Veri toplama aract
olarak E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi (Oz ve Ustiin,
2019) kullanilmistir. Veriler c¢evrimigi anket yolu ile
toplanmis olup, elde edilen verilerin analizi i¢in SPSS 25.0
programi kullanilmigtir. Arastirma sonuglarina gore; farkli
tirde espor oyunlart oynayan oyuncularn espor katilim
motivasyonlarimin farklilik géstermedigi belirlenmistir. Buna
ek olarak oyuncularin espora katilim motivasyonlar: alt
boyutlarindan en yiikksek ortalamaya bos zamani
degerlendirme alt boyutunun sahip oldugu belirlenmistir.
Espor aktivitelerine amatér olarak katilabilmek igin
geleneksel sporlarda oldugu gibi kesin bir zaman diliminin
olmamasi, oyuncularin istedikleri zaman bu aktivitelere
katilmasina imkan tanimaktadir. Oyunlarin; kisilerin normal
rutin yasantilarindan uzaklasip farkli aktiviteler yaparak,
gercek hayattaki sorun ve sikintilarindan uzaklagmasina
yardimc1 oldugu, bu ylizden bos zamanlarinda espor
aktivitelerine yoneldikleri diisiiniilmektedir. Olgek alt
boyutlarindan en diisiik ortalama sahip altboyut ise rekabet
ve bagar1 olurken, bu alt boyutta yer alan espordaki ddiilleri
kazanmay1 seviyorum maddesinin ortalama puaninin yiiksek
olmasi, ciddi miktarlara ulasan espor gelirlerinden
kaynaklandigi s6ylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Espor, motivasyon, katilim, fps, moba
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ABSTRACT

The aim of this study is to determine the motivations that
are effective in participating in esports, which is known as
the sport of the future, and whether these motivations differ
in different types of esports games. 466 volunteer players,
338 men and 128 women, who play esports games as an
amateur, participated in the study. Esports Participation
Motivation Scale (Oz & Ustiin, 2019) was used as data
collection tool. The data were collected through an online
questionnaire and the SPSS 25.0 program was used to
analyze the data obtained. According to the research
results; It has been determined that the esports participation
motivations of the players who play different types of
esports games do not differ. In addition, it was determined
that the leisure time evaluation sub-dimension has the
highest average among the players'’ motivation to
participate in esports. In order to participate in esports
activities as an amateur, the lack of a definite time period as
in traditional sports allows players to participate in these
activities whenever they want. Your games; It is thought
that it helps people get away from their real life problems
and troubles by moving away from their normal routine
lives and doing different activities, so they tend to esports
activities in their spare time. While the sub-dimension with
the lowest average among the sub-dimensions of the scale
is competition and success, it can be said that the high
average score of the item | love to win the awards in
esports in this sub-dimension is due to the esports revenues
reaching significant amounts.
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1. GIRIS

Espor giiniimiiz spor sektoriinde radikal dijital doniistimiin en dikkate deger 6rneklerinden biridir. Diinyanin
dort bir yanindaki {ilkelerde, geleneksel spor etkinliklerine benzer profesyonel espor turnuvalari
diizenlenmektedir (Adams ve arkadaglari, 2019). Ornegin, 2018 yilindaki FIFA eWorld Cup’taki 32
takimdan birisi olabilmek 20 milyondan fazla insan i¢in katilim saglamistir (Altibox, 2019). Mirabito ve
Kucek (2019), FIFA gibi spor video oyunlarinin, espor yarismalarinda en az popiiler tiir oldugunu
belirtmistir. Espor oyunlarinin “en az popiiler" tiirleri igin bile bdylesine yiiksek sayida oyuncu ve taraftar
bulunmasi, Uluslararast Olimpiyat Komitesinin (IOC) yakin gelecekte Olimpiyat Oyunlarina neden esporu
dahil etmek istedigini gostermektedir (IOC, 2018; Morgan, 2019). Espor organizasyonlarinin baglangici
olarak 1980 yilinda on binden fazla oyuncunun katildig1 Atari tarafindan diizenlenen Space Invaders
Sampiyonasi kabul edilir (Li, 2016). 2016 yilinda 43 milyondan daha fazla seyircinin g¢evrimici olarak
izledigi League of Legends Diinya finali ile espor popiilaritesini arttirmaya baslamistir (Kennedy ve Rozelle,
2016). Esport giinden giine daha fazla taninmaya baslamaktadir. Ornegin; Cin'de espor, 2003'ten beri bir spor
olarak kabul edilirken 2022 yilinda Hangzhou’da yapilacak olan Asya Oyunlarinda resmi bir rekabet sporu
olarak yer alacaktir (Yang, 2018). Uluslararas1 Olimpiyat Komitesinin espora olan ilgisi, bu yeni ve sanal
olarak oynanan sporlarin bu noktada kalmayacagmin ve esporun oOniimiizdeki yillarda sporda dijital
doniigiimiin bir merkezi olarak oyunlarin bir boliimiinii temsil edeceginin bir isaretidir (Tjenndal, 2020).

Amerika Birlesik Devletleri’nde ise espor oyunculari 2013'ten beri profesyonel sporcular olarak kabul
edilmektedir (Tassi, 2014). Esporun altyapisi, futbol veya basketbol gibi geleneksel takim sporlariyla
kiyaslanabilir. Ciinkii profesyonel esporcularin sézlesmeleri de sadece sponsorlar tarafindan degil, ayni
zamanda profesyonel olarak diizenlenen espor organizasyonlari (turnuvalari) ve kuliipleri tarafindan
imzalanir. Geleneksel sporlarda sikca karsimiza ¢ikan oyuncu sézlesmeleri ve oyuncu transferleri esporda da
bulunmasi, Paris Saint Germain, Manchester City, Ajax Amsterdam, Golden State Warriors ve Philadelphia
gibi profesyonel spor kuliiplerinin taninirliklarini artirmak i¢in esporlara dahil olmalarina sebep olmustur
(Nagorsky ve Wiemeyer, 2020).

Elektronik spor veya espor, video oyunlarinin rekabete dayali olarak oynanmasi olarak tanimlanabilir (Jenny,
Manning, Keiper ve Olrich, 2017). Espor hem bireysel olarak hem de takim halinde gevrimigi tabanli (LoL
ve CS: GO), genelde bes oyuncudan olusan takimlarin maglarda birbirlerine karsi istiinlik kurmaya
calistiklar1 popiiler oyunlardir (Funk, Pizzo ve Baker, 2018). Jonasson ve Thiborg (2010) ise esporu,
bireylerin veya takimlarin oyunun kurallarina gore rakiplerini yenmeye calistiklari organize rekabetci
bilgisayar oyunlari olarak tanimlamaktadir. Genel bir tanim yapacak olursak esporu; “biinyesinde sponsorlar,
seyirciler, yaym kuruluslar: gibi bilesenler bulunduran, genellikle takim halinde profesyonel diizeyde lig
veya turnuvalarda oynanan, temelinde rakip takima tistiinliik kurma duygusu bulunan ve bireylerin biligsel
becerilerini kullanarak ¢evrimigi olarak oynadiklari spor dali” olarak adlandirabiliriz (Kilci, 2019).
Esporlar, Multiplayer Online Battlefield Arena (MOBA), First Person Shooter (FPS), Gergek Zamanl
Strateji (RTS) ve spor simiilasyonlar1 gibi belirli tiirlere ayrilabilir (Ansgar ve Jannika, 2018). Her bir oyun
tiriinde, farkli kurallar ve oyuncularin ustalagsmasi gereken farkli mekanikler bulunmaktadir. Maksimum
performans seviyesini elde etmek ve siirdiirmek i¢in, oyuncular siirekli olarak egzersiz yapmali, becerilerini
ve yeteneklerini gelistirmeli veya siirdiirmelidir (Nagorsky ve Wiemeyer, 2020).

Bu aragtirmanin amact; FPS ve MOBA tiiriinde oyun oynayan esporcularin espora katilim motivasyonlarim
incelemektir.

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Arastirma, nicel arastirma deseni esas alinarak gergeklestirilmis ve ¢ok sayida bireyden olusan bir evrende,
evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaciyla evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir 6rneklem tizerinde
taramanin yapildigi genel tarama modeli uygulanmistir (Karasar, 2012).

2.2. Arastirmanmn Evren ve Orneklemi

Bu ¢alismanin evrenini Tirkiye’deki amatér FPS ve MOBA oyuncular1 olusturmustur. Belirlenen oyuncu
grubunun tamamina ulasma olanagi bulunmadigindan dolay1 evren icerisinden drneklemin belirlenmesine
gereksinim duyulmustur. Calisma 128’i kadin 338’i erkek olmak {izere toplam 466 katilimci ile
gerceklestirilmistir. Tabachnick ve Fidell (2007)’e gére drneklem biyiikliigii, toplam ifade sayisinin 8 katina
50 ekleyerek hesaplanabilir. Bu bilgiden hareketle, mevcut calismada toplam 47 ifade bulunmakta ve
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hesaplama sonucu toplam 426 kisilik 6rneklem grubunun bu calisma igin yeterli oldugu gorilmektedir.
Mevcut orneklem biiyiikligiiniin (466), literatiirde belirtilen minimum orneklem gereksinimini karsiladigi
goriilmektedir.

2.3. Veri Toplama Araci

Bu calismada veri toplama araci olarak Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen 47 maddelik 5°1i likert
tipindeki E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi ve katilimcilarin demografik &zelliklerinin (yas, cinsiyet,
oynadiklar1 espor oyun tiirii) yer aldig1 demografik bilgi formu kullanilmistir. Kovid 19 pandemisi nedeniyle
cevrim i¢i anket formu olusturulmus ve esporculara ¢evrim i¢i yaymn platformu olan Twitch {izerinden
ulasilmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirmaya dahil edilen 6lgek formlarinin analizinde SPSS 26.0 programi kullanilmistir. Cevrimigi olarak
elde edilen veriler ilk olarak Excel formatinda kaydedilmis, SPSS programina aktarilarak kayip ve ucg
verilerden armmig olan ham veriler iizerinde ilgili analizler gergeklestirilmistir. Verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek igin ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri kontrol
edilmistir. Bu degerler +1,5 ve -1,5 arasinda kontrol edilip degerlendirmeye alinmistir (Tabachnick ve Fidell,
2007). Bu degerlendirme sonuglarina gore verilerin normal dagilim gostermedigi gorilmis ve veriler
tizerinde betimsel istatistik, t-testi ve ANOVA testleri uygulanmustir.

Betimsel istatistik sonuglar1 degerlendirilirken 6lgek boyutlarina iliskin alinabilecek en diisiik ve en yiiksek
puan araliklar1 olan 5°1i likert tipi 6lgek ile derecelendirildiginden, derecelendirme esit araliklara bolinmiis
ve arastirma grubunun oOl¢ek maddelerinin her birisinden almis olduklar1 ortalama puanlarin
degerlendirilmesi; (5-1=4 ve 4/5= 0,80), 1,00 ile 1,79 aras1 = “Hi¢ Katilmiyorum™, 1,80 ile 2,59 arasi =
“Katilmiyorum”, 2,60 ile 3,39 aras1 = “Kararsizim”, 3,40 ile 4,19 aras1 ="Katiliyorum”, 4,20 ile 5,00 aras1 =
“Tamamen Katiliyorum” seklinde yapilmustir (Bal ve Karademir, 2013).

3. BULGULAR
3.1. Demografik Ozellikler

Arastirmaya katilan esporcularin demografik bilgilerine ait bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Demografik Bilgiler n %
Cinsiyet Erkek 338 72,5
Kadin 128 27,5
TOPLAM 466 200
18-20 aras1 yas 147 31,5
Yas 20-22 arasi yas 130 27,9
22 yas ve lizeri 189 40,6
TOPLAM 466 200
- FPS 256 54,9
Espor Oyun Tiirii MOBA 210 45.1
TOPLAM 466 200

Arastirmaya 338’1 erkek ve 128’i kadin olmak tizere toplam 466 amatoér espor oyuncusu katilmigtir.
Arastirmaya katilan bu oyuncularin %31,5%i (147) 18-20 yas araliginda, %27,9’u (130) 20-22 yas araliginda
ve %40,6’s1 (189) 22 yasin ilizerindedir. Aragtirmaya katilan oyuncularin %54,9’u (256) FPS oyunlari
oynarken, %45,1’1 (210) MOBA tarzindaki espor oyunlar1 oynadiklar1 goriilmektedir (Tablo 1).

3.2. Giivenirlik Analizi

Her analiz i¢in yapilmasi gerekli olan giivenirlik analizi, 6lgme aracinda (6lgek, anket vb.) yer alan sorularin
birbirleri ve 6lgme aracinin tamamiyla ile olan tutarliligimi ifade eder. Giivenirlik, elde edilen Olglimler
iizerindeki yorumlar ve daha sonra ortaya gikabilecek analizler igin bir temeldir (Kalayci, 2016). Bu
calismada, E-Spor Katilim Motivasyonu dl¢eginin ve altboyutlarmin giivenirligi, i¢ tutarlik (Cronbach
Alpha) katsayisi ile hesaplanmustir.
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Tablo 2. E-Spor Katilim Motivasyonu Ol¢eginin ve Alt Boyutlarinin Giivenirlik Analizi
Cronbach’s Alpha Degeri (o)

Taksonomik Alan a=,933

Yetkinlik 0=,942

iliskisel Benlik a=,859

Rekabet ve Basari 0=,892

Bos Zaman Degerlendirme 0=,846

E-Spor Katiim Motivasyonu Ol¢egi (EKMO) 0=,985

Tablo 2 incelendiginde E-Spor katilim motivasyonu o6lceginin ve alt boyutlarinin Cronbach’s Alpha
giivenirlik analizi sonuglari; Taksonomik Alan altboyutu icin 0,933; iliskisel Benlik altboyutu igin 0,942;
Rekabet ve Basari altboyutu i¢in 0,892 ve Bos Zaman Degerlendirme altboyutu icin 0,846 tespit edilirken E-
Spor Katilim Motivasyonu Olceginin genelinin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayr degeri 0,985 olarak
tespit edilmistir. Bu degerler bir ¢ok uzmana gore miilkemmel olarak yorumlanabilecek bir degerdir
(Ozdamar, 2013; Kalayc1, 2016; Tabachnik ve Fidell, 2007). Cronbach's Alpha katsayismin .70 ve iizerinde
olmast icsel tutarlik acisindan yeterli diizeyde giivenilir oldugunu gostermektedir (Cronbach, 1951). Bu
degerler incelendiginde tiim altboyutlarm ve Ol¢eginin tiimiiniin yliksek derecede giivenilir oldugu
goriilmektedir.

3.3. E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi ve Alt Boyut istatistikleri

Arastirmanin bu béliimiinde E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi’'nde yer alan 47 maddenin betimsel
istatistik sonuclar altboyutlara ayrilmis sekilde verilmistir.

Tablo 3. E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Taksonomik Alan Altboyutu Betimsel Istatistigi Sonuglar

N X
1. Spor video oyunlari oynuyorum, ¢iinkii duygularimi uyariyorlar. 466 331
2. Spor video oyunlari beni siirekli tetikte tutuyor. 466 3,21
3. Spor video oyunlari oynamanin adrenalin diizeyimi yiikselttigini hissedebiliyorum. 466 3,67
4. Spor video oyunlar1 oynuyorum, ¢iinkii beni heyecanlandiriyorlar. 466 3,62
5. Gergekgi grafikler nedeniyle dijital platformda spor video oyunlari oynuyorum. 466 3,52
6. Canl grafiklerle E-spor aktivitelerinin sanal yonlerinden keyif aliyorum. 466 3,61
7. E-spor aktivitelerine katildigimda spor bilgimi de kullanabiliyorum. 466 3,58
8. Bilgimi kullanarak oyunlar1 ve takimlar se¢iyorum. 466 3,88
9. E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi ¢ekiyor. 466 3,67
10. E-sporda stratejilerimi simiile ederim. 466 3,55
11. E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar hakkindaki bilgimi kullantyorum. 466 3,77

12. Bazi spor aktivitelerinden aldigim keyfi dijital platformdan da aldigim i¢in katilim sagliyorum. 466 3,53
13. ilgilendigim spor dali ile ilgili aktivite olmadiginda E-spor formatindaki icerige yéneliyorum. 466 3,32

14. En sevdigim spor bir E-spor oyununa uyarlandi. 466 3,29
15. E-spor aktivitelerinde baska bir ben ortaya c¢ikiyor ve bambaska bir diinyay1 gérmemi sagliyor. 466 331
ORTALAMA 466 3,53

Taksonomik alan altboyutunda bulunan maddeler oyuncularin biligsel, duyussal ve psikomotor 6zellikleri
tammlamaktadir (Oz ve Ustiin, 2019). Tablo 3’de bu altboyuttaki her maddenin ortalama puan: ve
Taksonomik altboyuttaki maddelerin genel ortalama puam verilmistir. Bu altboyutta yer alan maddelerin
ortalama puanlar1 3,21 ile 3,88 arasinda degismektedir. Taksonomik altboyutunun genel ortalama puani
X=3,53 ile “katiliyorum” diizeyindedir.

Tablo 4. E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Yetkinlik Altboyutu Betimsel Istatistigi Sonuglar

N X
16. E-spor ile diislince becerilerim gelisiyor. 466 3,6
17. E-spor ile yeni beceriler kazantyorum. 466 3,55
18. E-sporda kendimi gelistirebilecegime/yiikselebilecegime inaniyorum. 466 3,31
19. E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor. 466 3,52
20. E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor. 466 3,64
21. E-spora katilim ile yasamim daha ilgi ¢ekici bir hale geldi. 466 3,11
22. E-spor becerilerimi gelistiriyor. 466 34
23. E-spora yetenegim oldugu i¢in oynuyorum. 466 3,27
24. E-spor aktiviteleri beni tatmin ediyor. 466 3,54
25. E-spordaki oyunlar1 oynamak, ger¢ek oyunlar i¢in becerilerimi de 6grenmeme yardimcei oluyor. 466 3,43
26. E-spor ilgimi ¢ekiyor. 466 3,72
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ORTALAMA 466 3,46

Yetkinlik altboyutu bireyin kendi hakkinda edindigi total yargilari ifade etmektedir (Oz ve Ustiin, 2019).
Tablo 4’te bu altboyuttaki her maddenin ortalama puani ve Yetkinlik altboyutundaki maddelerin genel
ortalama puani verilmistir. Bu altboyutta yer alan maddelerin ortalama puanlari 3,11 ile 3,72 arasinda
degismektedir. Yetkinlik altboyutunun genel ortalama puani1 X=3,46 ile “katiliyorum” diizeyindedir.

Tablo 5. E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Iliskisel Benlik Altboyutu Betimsel Istatistigi Sonuclari

N X

27. Cevrem E-spor aktivitelerine katilmami istedigi i¢in oynuyorum. 466 2,54
28. Yeni insanlarla tanismak i¢in oynuyorum. 466 2,77
29. Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum. 466 2,81
30. E-spor aktivitelerine katiliyorum c¢iinkii baskalariyla baglanti kurma firsatlar1 sagliyorum. 466 3,06
31. Takim ¢aligmasini sevdigim i¢in oynuyorum. 466 3,46
32. E-spor aktiviteleri yen bir sosyal ¢evre olusturmak i¢in iyi bir ortam yaratir. 466 3,35
33. Arkadaslarim ile ortak oyun siirdiigiimiiz i¢in oynuyorum. 466 3,54

ORTALAMA 466 3,07

Iliskisel benlik altboyutu kisinin kendisini yakin iliskileriyle (ikili iliskileriyle) ne kadar 6zdeslestirdigini
ifade etmektedir (Oz ve Ustiin, 2019). Tablo 5’te bu altboyuttaki her maddenin ortalama puam ve iliskisel
benlik altboyutundaki maddelerin genel ortalama puani verilmistir. Bu altboyutta yer alan maddelerin
ortalama puanlar1 2,54 ile 3,56 arasinda degismektedir. iliskisel altboyutunun genel ortalama puani X=3,07
ile “kararsizim” diizeyindedir.

Tablo 6. E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Rekabet ve Basar1 Altboyutu Betimsel Istatistigi Sonuclari

N X

34. Rekabeti seviyorum. 466 4,06
35. E-spordaki ddiilleri kazanmay1 seviyorum. 466 3,64
36. E-spor bana statii ve sayginlik kazandiriyor. 466 2,95
37. E-spor bana popiilerlik kazandiriyor. 466 2,92
38. Bagkalarinada en iyi oldugumu kanitlamak i¢in oynamay1 seviyorum. 466 3,07
39. Birine kars1 kaybettigimde, hemen onu yenmek i¢in tekrar oynamak istiyorum. 466 3,48
40. E-sporda en hizli ve en yetenekli kigi olmak benim i¢in 6nemli. 466 3,12
41. E-sporda basarili oldugum i¢in oynuyorum. 466 3,2

ORTALAMA 466 3,30

Rekabet ve bagar1 altboyutu kisinin yazgicilik, savascilik, ¢ikarcilik kaynaklari ile rekabetin tiim yonlerini ele
alarak ifade etmektedir (Oz ve Ustiin, 2019). Tablo 6°da bu altboyuttaki her maddenin ortalama puam ve
rekabet ve basar1 altboyutundaki maddelerin genel ortalama puani verilmistir. Bu altboyutta yer alan
maddelerin ortalama puanlar1 2,92 ile 4,06 arasinda degismektedir. Rekabet ve basari altboyutunun genel
ortalama puan1 X=3,30 ile “kararsizim” diizeyindedir.

Tablo 7. E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Bos Zaman Degerlendirme Altboyutu Betimsel Istatistigi Sonuclar

N X

42. E-spor ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun degismesini sagliyor. 466 3,58
43. E-spor oyunlarina kolay ulasildigi i¢in tercih ediyorum. 466 3,43
44. E-spor_normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci olur. 466 3,58
45. E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/daha ¢ok dikkatimi dagitir. 466 3,46
46. E-spor gercek hayattaki problemlerden uzaklasmami saglar. 466 3,52
47. Spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem katilabiliyorum. 466 3,77

ORTALAMA 466 3,55

Espor, sporun postmodern (yerlesik kurulu toplumsal yapilarin tekno-radikal degisimler sonucu yeni bir
toplumsal formata biiriinmesi, “degiskenlik™, “gorelilik”, “ug¢uculuk”, “hiz”, “yapaylik” vb. goriingiilerle
tanimlanmasi) bir giincellemesini yasattigindan bos zaman degerlendirme maddeleri postmodern bos zaman
degerlendirme yaklagimlar ile agiklamaya ¢alismaktadir (Oz ve Ustiin, 2019). Tablo 7°de bu altboyuttaki her
maddenin ortalama puani ve bos zaman degerlendirme altboyutundaki maddelerin genel ortalama puani
verilmistir. Bu altboyutta yer alan maddelerin ortalama puanlar1 3,43 ile 3,77 arasinda degismektedir. Bos
zaman degerlendirme altboyutunun genel ortalama puani X=3,55 ile “katiliyorum” diizeyindedir.

smartofjournal.com / editorsmartjournal@gmail.com / Open Access Refereed / E-Journal / Refereed  / Indexed
Journal @

1986 SMAR




Social, Mentality and Researcher Thinkers Journal 2020 NOVEMBER (Vol 6 - Issue:37

Tablo 8. Espor Katilim Motivasyonunun Espor Oyun Tiirii Degiskenine Gore Farklilasip Farklilasmadigimi Belirlemek
Uzere Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglari

N X SS f p

) Aksiyon Oyunlari 256 3,5442 , 78341

Taksonomik Alan ,489 ,485
MOBA Oyunlari 210 3,4928 ,79840
o Aksiyon Oyunlari 255 3,4746 ,87796

Yetkinlik ,097 ,755
MOBA Oyunlari 210 3,4495 ,84703
. ) Aksiyon Oyunlart 253 3,0728 ,87452

Iliskisel Benlik ,002 ,960
MOBA Oyunlari 209 3,0769 ,87665
Aksiyon Oyunlari 254 3,3443 ,90900

Rekabet ve Basari 1,143 ,286
MOBA Oyunlari 209 3,2544 ,89025
) Aksiyon Oyunlari 254 3,5702 ,83642

Bos Zaman Degerlendirme ,137 712
MOBA Oyunlart 209 3,5415 ,82763
Aksiyon Oyunlari 256 3,4066 , 74463

Espor Katihm Motivasyonu 311 577
MOBA Oyunlart 210 3,3685 , 72165

Tabloda goriilebilecegi lizere, espor katilim motivasyonu 6l¢egi ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin
espor oyun tlirlerine gére anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) sonucunda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p>,05).

4. SONUC ve ONERILER

Arastirmadan elde edilen sonuglara bakildiginda, ¢alismaya espor oyunu oynayan 466 kisi katildig1 ve bu
oyunculardan 328’inin erkek 128’inin kadin, 147’sinin 18-20 yas araliginda, 130’unun 20-22 yas araliginda
ve 189’unun 22 yasin iizerinde oldugu goriilmektedir. Ayrica bu oyuncularin %256’s1 FPS, 210’'u MOBA
tiiriindeki espor oyunlarini oynamaktadir.

Oyuncularin espor katilim motivasyonu olgegi taksonomik alan alt boyutundaki maddelerden “Spor video
oyunlar1 oynamanin adrenalin diizeyimi yiikselttigini hissedebiliyorum”, “Spor video oyunlar1 oynuyorum,
clinkii beni heyecanlandiriyorlar” ve “Espor aktivitelerinin tasarimlar1 ilgimi c¢ekiyor.” Maddelerine
katiliyorum diizeyinde yaklasimlarinin olmasi, espor oyunlarinin oyuncularimi heyecanlandirdigi, aktif
olabilmek ve motivasyon saglayabilmek gereken enerji sagladigimi sOylebiliriz. Ayrica espor
aktivitelerindeki (turnuva, sampiyona vb.) seyirci toplulugunun, organizasyon yapisinin kisacasi olusturdugu
atmosfer oyunculari etkiledigini diistiniilmektedir.

Caligmaya katilan espor oyuncularinin yetkinlik altboyutundaki maddelerden “E-spor ile yeni beceriler
kazantyorum”, “E-spor aktiviteleri 0zgiir hissettiriyor.”, “E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor.”, “E-spor
aktiviteleri beni rahatlatiyor.” ve “E-spor ilgimi g¢ekiyor.” maddelerine olumlu yaklagimlarinin olmasi
(katiliyorum diizeyi), oyuncularin espor ile birlikte kendilerinin yeni beceriler kazandigini, espor
aktivitelerinin ilgilerini ¢ektigi, bu aktivitelerinde kendilerini sikintilarindan uzaklastigini bu nedenle
rahatlattigini ve dzgiir hissettigini sdyleyebiliriz. Oyuncularin iliskisel benlik altboyutundaki “Cevrem E-spor
aktivitelerine katilmami istedigi i¢in oynuyorum.” maddesine katilmiyorum diizeyinde, “Yeni insanlarla
tanismak i¢in oynuyorum.” ve “Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum.” maddelerinde ise
kararsiz olduklar goriilmektedir. Oyuncularin espor aktivitelerine ¢evresindeki kisilerden dolay1 degil kendi
istekleri dogrultusunda katildiklar1 sOylenebilirken, bu aktiviteleri gerceklestirirmedeki amaglarinin yeni
insanlar tanigmak olmadig1 ve sanal ortamda kendilerini daha iyi ifade edemedikleri diistiniilebilir. Bu
durum, sanal ortamda metinsel veya ses sekilde olan iletisimde karsisindaki kisilerin mimic jestlerini
goremediklerinden kaynaklanabilir.

Oyuncularin rekabet ve basart alt boyutundaki “Rekabeti seviyorum.”, “E-spordaki odiilleri kazanmay1
seviyorum.” ve “Birine karsi kaybettigimde, hemen onu yenmek igin tekrar oynamak istiyorum.”
maddelerine katiliyorum diizeyinde tutum gosterdikleri belirlenmistir. Tiim spor dallarinin rekabet icerdigi,
her miisabakanin bir kazanan1 ve kaybedeni bulundugu (Demir ve Sertbas, 2020) goéz 6niine alindiginda
temelinde rakip takima {stiinliik kurmak olan esporda da oyuncularin rekabeti sevme motivasyonlarinin
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yiiksek diizeyde olmas1 kagimimazdir. Ayrica sporun dogasinda rekabet kavraminin yer almasindan dolayi,
oyuncularin bagka bir oyuncuya miisabaka kaybettigi zaman aym rakibini tekrar yenmek i¢in oynamak
istemektedir. Oyuncularin espora katilm motivasyonlaridna espor odiilleri kazanmak olduguda bir gergektir.
Oyleki; Conroy, Kowal, Toth ve Campbell (2020) Kuzey Amerika’daki League of Legends takimlarmin
gelirlerinin 2017 yilinda ortalama 105.000 dolar oldugunu, Koueider (2018) ise liglerde bu gelirin 320.000
dolara kadar yiikseldigini belirtmistir. Espor turnuva gelirlerinin diizenli olarak takip edildigi ve aciklandig1
platform esportearnings’e gore gore 2019 yilinda espor toplam 6diil havuzu 234.726.756 dolara ulagsmustir.
2020 yilinda ise Covid-19 pandemisi nedeni ile 77.679.351 dolara gerilemistir (Esportearnings, 2020). Genel
olarak esporun 0diill havuzu sponsorlardan, bilet satislarindan ve yayin gelirlerinden olugsmaktadir.
Oyuncularin ayrica espor ile ilgili oyun i¢i ekipman kazanma durumlar1 da s6z konusudur. Bu kapsamda
espor gelirlerinin ciddi miktarlara ulasmasi ve oyun i¢i bazi ekipmanlar kazanabilmelerinden dolay1
oyuncularin bu 6diillerden yararlanmak istemeleri gayet dogaldir.

Bos zaman degerlendirme altboyutunda yer alan “Spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem
katilabiliyorum.”, “E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci olur.” ve “E-spor gercek
hayattaki problemlerden uzaklagsmami saglar.” maddelere, oyuncular katiliyorum diizeyinde olduklar
goriilmiistiir. Espor aktivitelerine amator olarak katilabilmek i¢in geleneksel sporlarda oldugu gibi kesin bir
zaman diliminin olmamasi, oyuncularin istedikleri zaman bu aktivitelere katilmasina olanak saglamaktadir.
Oyunlarin; kisilerin normal rutin yasantilarindan uzaklasip farkli aktiviteler yaparak, gercek hayattaki sorun
ve sikintilarindan uzaklasmasina da yardimci oldugu sdylenebilir. Ayni zamanda oyuncularin espora katilim
motivasyonlari incelendiginde, en yiiksek ortalamaya bos zamani degerlendirme alt boyutu sahiptir.

FPS ve MOBA oyun tiirlerine goére oyuncularin espor katilim motivasyonlarmin farklilik goéstermedigi
goriilmektedir. FPS ve MOBA oyunlarinda oyun dinamikleri degisik olsa da teknik olarak yalnizca bir
karakteri kontrol ediyor olmak, oyuncularin farkli oyun tiirleri olsa dahi o an yonlendirdigi karakteri
benimsemeleri gibi ortak noktasindan kaynaklandigi diigtiniilebilir. Farkli oyun tiirleri 6zellikle oyun igi
yalnizca tek bir karakteri yonlendirmenin bulunmadigi oyun tiirleri iizerinde yapilacak arastirmalar farkli
sonuglar ortaya ¢ikarabilir.
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