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Ozet

Bu ¢alismanin amaci 6zellikle Z kusag1 arasinda popiilaritesi bircok konvansiyonel spor bransini gegen, spor ekonomisindeki
pazar payini her gegen giin biiyiiten modern zaman serbest zaman degerlendirme ve kariyer olanag olarak goriilen E-spor’a
bireylerin katilim motivasyonlarini Z kusag temsili olarak {iniversite 6grencilerinde arastirmaktir. Bu amagla ¢alismaya 2021-2022
egitim 6gretim déneminde Selguk Universitesi merkez kampiiste egitim goren 299 (Nkadin=138, Nerkek=161) &grenci goniilliiliik
esastyla katilim saglamistir. Tarama (survey) modeli esas alinarak yiiriitiilen bu ¢alismada; gecerlilik-giivenilirlik ¢caligmasi Oz ve
Ustiin  (2019) tarafindan yapilmis olan “E-spor Katiim Motivasyonu Olgegi (EKMO)” uygulanmustir. Verilerin
degerlendirilmesinde ve hesaplanmis degerlerin bulunmasinda SPSS 22.0 istatistik paket program kullanilmigtir. Demografik
bilgiler yiizde, ortalama ve standart sapmalar verilerek Ozetlenmistir. Veriler normal dagilim gosterdiginden ikili kiime
karsilastirmalar1 icin bagimsiz grup t testi, ikiden fazla kiime karsilastirmalar1 i¢in Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
kullanilmustir. Bu ¢alisma kapsaminda 6lgek giivenirlik katsayisi .98 olarak hesaplanmistir. Sonug olarak cinsiyet, yas, glinliik
oyun oynama siiresi degiskenlerine gore istatistiki olarak anlaml farkliliklar tespit edilmistir. Bu sonuglar 1s1§inda bireylerin E-
spor’a katilim motivasyonlarinin gelisimsel &zellikleri destekleme, rekabet ve kagis ortami saglama, serbest zaman degerlendirme
iizerinde yogunlastig1 tespit edilmistir. Universiteler, bagl topluluklar ve takimlarin artisi goz oniine alindiginda ilginin giin
gectikge artacagr ongoriilmektedir.

Anahtar kelimeler: E-spor, Universiteler, Motivasyon, Ogrenci, Z kusag1
Abstract

Purpose of this study is to investigate the motivation of individuals to participate in e-sports, which is seen as a modern age
leisure time and career opportunity especially among the Z generation, which exceeds many conventional sports branches and
increases its market share in the sports economy, among university students as a representative of the Z generation. 299
(Nwoman=138, Nman=161) student was participated in study on voluntary basis, who studying 2021-2022 academic year in Selcuk
University main campus. In this study, based on the survey model, the “E-Sport Participate Motivation Scale (EPMS)” was used,
validity and reability conducted by Oz and Ustiin (2019). SPSS 22.0 statistical package program was used to evaluate the data and
find the calculated values. Demographic information is summarized by giving percentages, mean and standard deviations. Since
the data were normally distributed, independent group t-test was used for pairwise comparisons, and One-Way Analysis of
Variance (ANOVA) was used for comparisons of more than two group. Within the scope of this study, the scale reliability
coefficient was calculated as .98. As a result, statistically significant differences were determined according to the variables of
gender, age, daily gaming time. In the light of these results, it has been determined that the motivation of individuals to participate
in e-sports focuses on supporting developmental features, providing an environment of competition and escape, and leisure time.
Considering the increase in universities, affiliated communities and teams, it is predicted that the interest will increase day by day.
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GIRIS

Bilgisayar ve internet pek ¢ok yerde yasam
olanaklarini miimkiin oldugunca rahatlatirken oyun
ve serbest zamanda yapilan eglence araclari olarak da
git gide yayginlasan bir ilgi alan1 durumuna
dontismiistiir. Her gegen giin biraz daha ileriye giden
teknolojik gelismeler ile oyun alanlarinin yetersizligi
ve sehirlesmenin artmasi gibi nedenlerden dolay:

geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlarin aldig:
gortilmiistiir (Gentile, 2009, Rideout vd. 2010).

Dijital oyun, fare, monitdr, joystick, klavye ve
benzeri ara ylizlerin bilgisayar programlar1 ile
baglantinin saglandigi, amaclar1 ve kurallart olan
sistemlerin tamamidir (Kayali 2011). Dijital oyun,
farkli teknolojilerle programlanan ve kullanicilarina
gorsel bir ortamda, kullanici ad1 ve sifre ile erisim
saglatan oyunlardir (Cetin, 2013). Dijital oyun, hayal
diinyasimnin biiyiik bir kismini sinema ve edebiyat
gibi disiplinlerden feyz alir (Binark vd. 2009).

1947 yilinda 2. Diinya savasmun gostergeleri
dogrultusunda hareket edilerek dizayn edilen katot
1sin tliplic eglence cihazi (Cathode Ray Tube
Amusement Device) dijital oyun degildir lakin ilk
etkilesimli elektronik oyun olarak kabul edilir. Ilk
olarak bilgisayar oyununun 6rnekleri 1950°li yillarda
karsimiza gikmaktadir. flk bilgisayar oyunu, 1958
yilinda olusturulmus olan Iki Kisilik Tenis (Tennis
For Two) oyunu olarak kabul edilmistir. Ticari ve
toplumsal alanda etki olusturan ilk bilgisayar oyunu
ise “Spacewar”dur.
itibaren bilgisayar oyunlariyla alakali akademik ve

1960’ senelerin yarisindan

yazilim c¢alismalar1 {iniversitelerde hazirlanmis ve
kitlesel boyuta ulasmanin ilk adimlar1 atilmaistir.
1968’de ilk oyun konsolu olan “Brown Box”1n satisa
¢ikmasi ile bilgisayar oyunlar1 ekonomik olarak her
oynayabilecegi

diizeyden konuma

erigmistir (Kizilkaya 2010).

vatandagin

Atari Inc. 1972 yilinda masa tenisi oyunu olan
“Pong”u halka sunmustur. ¢ok genis
kullanici topluluklar1 tarafindan benimsenmistir
(Karahisar 2013).1lk kez tehdit ve siddet yerine mizah
ve dostluk konularinmi isleyen “Pac-Man”, 1980’de
Namco tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. “Pac-Man”
oyuncularma ilk kez soyut da olsa kendilerinden bir
seyler bulabilecekleri  karakterler —sunmustur.
Eglenceli diisman isimleri, parlak renkleri ve negeli

uPong/I

arka plan miizigi ile yine bir ilki gerceklestiren “Pac-
Man” kiz ¢ocuklarmin ve geng kadinlarin ilgi alanina
girmis ve Dbilgisayar oyunlarinin = pazarin
biiylitmiistiir (Kizilkaya 2010).

Nintendo tarafindan 1989 yilinda el konsol

oyunu olan “Gameboy” c¢ikarilmistir ve ileriki

zamanlarda herkes tarafindan bilinecek olan “Mario
Bros” oyunu konsolun igine yiiklenmigtir. 1992
yilinda piyasaya ilk ii¢ boyutlu 6zelliklere sahip olan
oyunu  slriilmiistiir. ~ Boylece
oyuncular, oyunlarda perspektif ve birinci kisinin
goziinden bakisla tanmismiglardir. Ayni yillarda
piyasaya ¢ikan oyunu ise bilgisayar
satiglarim1  alt {ist etmigtir. Sony tarafindan
olusturulan “Playstation” adli oyun konsolu 1994
yilinda piyasaya siirtilmiistiir (Akin 2008). Nokia
cep “Snake”
yliklemesiyle mobil oyunlarin temelini atmustir.
Teknolojik birlikte sosyal
popiilerligi gibi giinliik oyunlarin
dogmasina sebep olmustur (Karahisar 2013).

“Wolfenstein”

/lDoom//

trettigi telefonlarina oyununu

ilerlemelerle aglarin
“Farmville”

Gilintimiizde ise Sony “Playstation” ve Microsoft
“Xbox”  gibi  oyun
platformlarinda ana unsuru olusturmustur. Hatta
2016 yilinda Sony tarafindan piyasaya cikarilan
“Playstation VR”, oyunculara konsol yardimi ile
bizzat oyunun i¢inde yer almalarini saglayan sanal

sistemleri  televizyon

gerceklik imkani sunulmustur (Giil vd. 2017).

Dijital oyunlarin kronolojisine bakildiginda
2000li yillara kadar olan zamanda konsol ve kutu
oyunlarinin  egemenligi, internet kullaniminin
yayginlasmasi ve bireysel kullanimin artmasiyla
yerini ¢evrimigi oyunlara vermistir (Kemiksiz, 2019).
Bagska bir deyisle, arttk oyun konsollar
bilgisayarlarla birlikte modern mobil cihazlarla
hemen hemen herkesin kolaylikla ulasabilecegi ve
oynayabilecegi duruma gelmistir. (Agbaba ve Uysal,

2022).

“Call of Duty, Minecraft, Far Cry, World of
Warcraft, Sims, Diablo, Counterstrike, Crysis, Half-
Life, Age of Empires, Doom, Medal of Honour ve
Civilization” son donemlerde hala popiilaritesini
devam ettiren ve global alanda dijital jenerasyonlarca
tanman ve oynanan oyunlardir. Tiim bu kronoloji
g0z oniine alindiginda kullanilan gesitli donanimsal
gereclerin yaninda oyun temasi, grafik tasarims,
yazihm gibi bir¢ok farkli &zelligin de oyunlara
eklendigi goriilmiistiir (Kemiksiz, 2019).

Cesitli  teknolojileri  kullanan ve  farkh
yazilimlarla programlanan bu oyunlar, kendi
igerisinde kullanilmis oldugu teknolojiye gore

bilgisayar oyunlari, cevrimi¢i oyunlar ve konsol
oyunlar1 olarak gruplandirilmistir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014). coklu  oyuncu
modunda (Multi Player) birbirlerine ya da yapay
zekaya karsi bireysel olarak (Single Player) oyun
oynayabilir (Bozkurt, 2014).

Oyuncular
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Dijital Oyun Cesitleri

Konsol ile oynanan oyunlar: Video oyunlar1 i¢in
Ozel olarak {iretilen cihazlarda konsol yardimi ile
oyuncu kontrol mekanizmasini diigmeler ve joystick
sayesinde elinde tutar ve oyunu etkilesimli bir
sekilde oynar. Video oyunlari, sesin ve goriintiiniin,
televizyon veya bilgisayarlar araciigiyla oyuncuya
aktarilmasidir. Ge¢misten giiniimiize pek ¢ok oyun
konsolu Ornekleri mevcuttur. Bu oyun konsollarina
Sony “Playstation”, Microsoft “Xbox”, Nintendo
“Wii”, Nintendo “Gamecup” 6rnek olarak verilebilir
(Agbaba ve Uysal 2022). Giiniimiizde ise teknolojinin
eklenen 06zel kontrol

gelismesi ile konsola

mekanizmalar1 sayesinde oyuncunun sadece viicut

hareketleri ile oyunla etkilesime gegebilmesi
saglanmistir (Karahisar 2013).
Masaiistii bilgisayar oyunlari: Bilgisayarlar,

dijital reformlarla birlikte masaiistii oyunlarinin
gelismesinde Onemli ilerlemeler kaydetmistir.
Masatistii bilgisayar oyunlarinin oynanabilmesi icin
oyunun DVD'’sinin alinmasi veya internet baglantis
da gerekebilmektedir.
mouse, direksiyon veya kontrol paneli gibi araclarla
yonlendirme ve hareketlerin yapilmasi saglanir.
Glintimiizde de popiilaritesini koruyan masaiistii
bilgisayar
oynamak i¢in kullanicilar tarafindan
edilmektedir (Agbaba ve Uysal, 2022).

Oyun esnasinda Kklavye,

oyunlari genelde ¢evrimi¢i oyunlar

tercih

Cevrimigi (Online) oyunlar: Internet iizerinden
bir aga baglanarak ¢oklu veya bireysel olarak
oynanabilen =~ c¢evrimi¢i  oyunlar,  teknolojik
ilerlemelere paralel olarak tiim diinyada her yastan
bireyin oynayabilecegi oyun gesitlerinden biri haline
gelmistir (Agbaba ve Uysal, 2022; Karahisar, 2013).

Mobil oyunlar: Teknolojik ilerlemeler arttikca
bireyler telefon ya da tablet gibi cihazlar1 siirekli
olarak yanlarinda tasiyabilir hale gelmistir ve bu
durum onlarin kullanim alanlarini genisleterek dijital
oyun diinyasinda yepyeni bir donemi baslatmaistir.
Mobil oyunlar her cinsten ve her yas grubundan
bireyin oynadigi, eglendiren ve egiten tiirleri ile
cevrim i¢i veya ¢evrim disi olan dzellikleri sebebiyle
ticretli ya da f{icretsiz oynanabilen oyunlardir
(Agbaba ve Uysal, 2022).

E-Spor

Teknolojik gelismeler ve ilerlemeler, sporun
gelisimine katki saglarken ayni zamanda spora yeni
branslar eklenmesine de olanak saglamistir. Bu
gelismeler ile internet ve bilgisayar kullanimi da
giderek yayginlasmaktadir. Internet ve bilgisayar
donanimlarinin gelisimiyle birlikte e-spor (elektronik
spor) kavraminin temelleri atilmistir. Elektronik

spor, rekabetci ya da profesyonel video oyunculugu

olarak da bilinen bir kavram olarak ortaya
¢ikmaktadir. E-spor ¢evrimigi oyunlar iistiine gelisen
spor dalidir. Bu noktada Wagner (2006), e-spor igin
‘Insanlarin  bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullaniminda zihinsel veya fiziksel yetenekler
gelistirdikleri ve egittikleri bir spor alani’ olarak
gelistirdigi tanim biiyiik oranda kabul gormiistiir.
Elektronik spor; spor kurallarinin uygulandigs,
oyuncularin fiziksel ve zihinsel 06zelliklerini
ylikseltmeyi hedefleyen c¢evrimici ve rekabetin
yiiksek oldugu bir yarisma platformudur (LuBei,
2003). E-spor, diinyanin her bolgesinden bireylerin
internet altyapisini kullanarak, belirli araliklarla
yapilan organizasyonlarda yerel ya da ulusal
diizeyde gergeklestirilen spor organizasyonlar: ile
diinyanin farkli iilkelerinden katilan sporcularin
performanslarin1  sergileyebilecegi spor bransi
seklinde acgiklanabilir (Argan vd. 2007). E-sporun
yapisina 6zgii oyun cesitleri ve bu oyun gesitlerinde
yarisan popiiler yerel ve
diizeylerde elektronik spor miisabakalarini izleyen
izleyicileri, miisabakalara katilan takimlari, takimlara
ozgli formalary, ligleri ve uluslararasi federasyonlari

bulunmaktadir (Jenny vd. 2017).

oyuncular, ulusal

E-Spor 'un Tarihgesi

E-spor'un ge¢misi atari dénemi ve internet
donemi olarak iki donemde incelenebilir (Lee ve
Schoenstedt, 2011). 1980 ve 1990 yillar1 arasi atari
doénemidir. 1980 yilinda Amerika’da ortaya cikan e-
spor kavrami Ozellikle 1980-1981 yillarinda atari
oyunlar1 igin 6nemli tarih oldugu belirtilmektedir.
Boylece oyun kiiltiirli olusmus ve gelismeye
baslamistir. 2000'1i yillardan giintimiize kadar gelen
stirecte internetin kullaniminin artmas: ile ulusal
diizeyde oyun
bilirtinmiistiir. Sonug olarak oyunlar tek oyunculu

gevrimici oynama haline
olmaktan ¢kmis ve g¢ok oyunculu bir yapiya

déniismiistiir (Coskun ve Oztiirk, 2016).

Insanlar
sokaklarda, oyunu,
gliniimiizde evleri, isyerleri gibi farkli ortamlarda,
internet erisimi ve teknolojik altyapinin oldugu her
yerde oynayabilmektedir. Oyunlar da
diinyadan nasibini sanal ortamda
oynanmaya baslamistir. Bunun sonucunda insanlar

teknolojik gelismelerden Once
parklarda oynadiklar1 her

sanal
almis ve

ev disi 6zel veya genel alanlarda oyun oynamak
yerine teknolojik cihazlar araciigi ile ¢evrimici
oyunlar oynayabilmektedir (Kaya, 2009).

Milenyum ¢aginda e-sporun gelismesine ve
profesyonellesmesine yonelik gelismeler igin atilan
adimlar gliniimiizde sektdriin olugsmasinda ve

diinyada dnemli bir yere sahip olmasinda biiytik bir
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etkiye sahiptir. Sektoriin atast diyebilecegimiz
organizasyonlardan birisi olarak kabul edilen
Electronic Sports League, 2000 yilinda kurulmustur.
Gliney Kore, elektronik spor sektoriinde gelismis ve
onemli bir degeri olan marka olarak da tabir
edebilecegimiz {iilke konumundadir. World Cyber
Games adl1 ve 2013 yilina kadar siirdiiriilen, yillarca
‘e-sporun olimpiyatlar1’ olarak anilan organizasyon
da Giiney Kore liderliginde yapilmistir (Uciinciioglu
ve Cakir, 2017). Giliney Kore’'de, elektronik sporu
sevdirmek ve yayginlastirmak amaciyla, Giiney Kore
E-spor Birligi (KESPA) hiikiimet onay1yla
kurulmustur. Bunun neticesinde sektdre yaptig:
yatinmlar ile elektronik sporda Oncii = {iilke
olmalarinin temelleri atilmistir. E-sporla ilgili
farkindalik olusturmak ve ilgi ¢ekmek amaciyla
olusturulan ve giiniimiizde toplam 47 iiyesi bulunan
Uluslararast E-spor Federasyonu da Giiney Kore
merkezlidir. E-spor'un geliserek giintimiize kadar
ulasmasinda ve gelisiminde {i¢ 6nemli olay vardir.
Bunlar;

Interconnected Networks erigiminin
kolaylasmasi ve yayginlasmasi,

Internet cafelerin kesfi ve sayisinin artarak
popiiler hale gelmesi,

Rekabetci oyunlarin ¢ogalmasi ve her gecen giin
gelismesi (Argan ve Akin, 2007).

Tim bu siireglerin bir araya gelmesiyle
birlikte c¢evrimi¢i oyunlarin ashnda giiniimiiz
modern zaman rekreasyonel ihtiyaglar1 gidermek
icin dogdugu sdylenebilir. Ik video oyun turnuvasi
1980 yilinda Atari'nin “Spice Invaders” Turnuvasini
diizenlenmesi ile gergeklesmistir. Turnuvaya katilan
katilimcilarin sayisi ise yaklasik 10 bin kisidir. Bunun
ardindan Nintendo, Blockbuster ve Atari gibi
markalarm gelisimleri ve yenilenmeleri elektronik
sporun temel yapr taslarindan bir tanesini
olusturmustur. Bilgisayarlarin giinliik yasantimizin
onemli bir pargas: olmaya baslamasi 1990’11 yillarin
sonlart ve 2000'li yillarin baslariyla birlikte
siiregelmistir. Bu  gelismelerin  dogrultusunda
glintimiizde diizenlenen ve milyonlarca kisinin
ilgisini geken, ticari boyutunda ise her gegen giin
biiyiiyen e-spor karsilagmalar: ortaya gikmaistir.

E-Sporun Kiiresel Finansal Boyutu

E-Spor endiistrisinin onemli ortaklarindan
olan, oyun f{ireticileri, takim sahipleri, takimlar,
bireysel oyuncular, menajerler, organizatorler,
seyirciler ve sponsorlardir. Gelisen oyun sektoriiyle
yeni alanlara olanak saglayan ve gelecek
donemlerdeki  ticari  boyutuyla  yayincilarn,
reklamcilarin ve markalarin ilgisini goérmiis ve
sektorde olumlu yonde ilerlemeler kaydedilmistir.
Boylelikle biiyiiyen e-spor sektorii yeni bir ekonomi
modeli ortaya ¢ikartmaktadir (Bingol vd., 2021).

i 84.72 91.91
70.57 ’

115.83 122.72 286
101.06 108.9

2012 2013 2014 2015

2016 2017 2018 2019 2020

Sekil 1. Kiiresel E-Spor Pazar Degeri (Milyar Dolar) Newzoo (Erisim 2022a)

Diinya oyun piyasasindaki gelirler goz oniine
alindiginda {ilkelerin gelirlerinde 6nemli bir getiri
saglayabilecegi ve Onemli diizeyde paya sahip
olabilecegi diistiniilmektedir. Newzoo sirketinin
yapmis oldugu arastirmada 2012 ile 2020 yillar
arasinda ‘Kiiresel E-Spor Pazar Degeri’ tahmini
gelirleri s6z konusu iken, covid-19 pandemi
doneminde bos vakitlerin artmasi ve bireylerin
cevrimi¢i oyunlara egiliminde artis oldugu
diisiiniildiigiinde bu gelirlerin {istiinde bir gelirin
olustugu diistiniilmektedir. 2021’de global pazar

rakamlarina bakildiginda oyun pazarmin biiytikligi
176 milyar dolar seviyesini bulmus durumda oldugu
tahmin edilmektedir. Bunun 90 milyar dolardan fazla
bir kismumi ise mobil oyunlar olusturmaktadir.
Konsol pazarmin biiyiikliigii 49 milyar dolara
ulasirken, PC pazar1 ise 36 milyar dolar seviyelerinde
seyretmektedir. Global olarak oyuncu sayilarina
bakildiginda ise 3 milyara yaklasan biiyiik ve geng bir
kitle varhigindan soz edilebilir (Erisim 2022b).
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Elektronik Sporun Universitelerdeki Yeri

E-spora duyulan ilginin artmasi ve giinden giine
ylikselen ivmesi, diinyanin farkli yerlerinde egitim
veren prestijli kurumlarin dikkatini cekmektedir. Bu
yiikselis karsisinda yiiksek oOgretim kurumlar E-
spora kalamamiglar  ve  egitim
programlarinda elektronik spora yer vermeye
baslamislardir. Bu kurumlarin basinda siiphesiz
Robert Morris Universitesi gelmektedir. Amerika
Birlesik Devletleri'nin California eyaletinde bulunan
kurum e-sporun diinya capindaki {iniversitelerde

kayitsiz

taninmasina onciiliik etmistir. E-sporu bir {iniversite
sporu olarak tanimlamis ve e-spor 6grencilerine burs
imkani sunmustur (Yiikgii ve Kaplanoglu, 2018). Bir
diger kurum olan “Temple Universitesi” kampiis
rekreasyonu aktivitelerine e-sporu ekleyerek bir lig
sistemi kurmak igin girisimlerde bulunmustur
(Tagkiran, 2019). Bunlarin yani “Danube
University Krems” isimli kurum elektronik sporla
ilgilenen Ogrencileri icin “Profesyonel E-Spor ve
Rekabetci Bilgisayar Oyunlarinda Yiiksek Lisans”

sira

programini faaliyete gecirmistir (Erisim 2022f). Asya
iilkelerine bakildiginda ise Malezya ve Cin gibi
iilkelerin e-spora olan ilgileri dikkat cekmektedir.
Buralarda bulunan bir¢ok okul elektronik sporu
yakindan takip etmektedir. Cin de acilan ve E-spor
alaninda egitim verecek olan Chongqging Energy
College egitim kurumuna ¢ok sayida kayit bagvuru
talebi gelmis ve 6grenciler tarafindan yogun ilgi ile
karsilasilmistir (Kocadag 2017).

Tiirkiye’deki tiniversiteler ise gok hizli olmasa da
e-spor ile ilgilenmeye baglamislar ve sporculari gesitli
platformlarda  destekledigi goriilmektedir. Bu
iiniversitelerin baginda gelen Bahgegehir Universitesi
bir e-spor takimi kurmustur ve bu alanda egitim
vermektedir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu 2018). Bunlarin
yani sira Bahgesehir Universitesi “League Of
Legends” oyununun yasal sahibi Riot Games Sirketi
ile is birligi yapmustir ve cesitli sponsorluk
anlagmalar1 yaparak burslar vermektedir. “Istanbul
Bilgi Universitesi” ise “Liseli Ogrenciler Ligi” olarak
bilinen “Playerbros League” liginin sampiyon olan
takimin oyuncularina, “OSYM” sonuglarina goére
iletisim fakiiltesini kazanmalar1 halinde %100 burs
imkanindan yararlanmalarini saglamaktadir (Erisim
2022d).

Ayrica bazi1 kolej ve liniversiteler se¢meli olarak
e-spor dersleri vermektedirler. Ekin Koleji 2017
yilindan beri, “Selcuk iiniversitesi” ise “Saglik
Bilimleri Enstitiisii Rekreasyon Anabilim Dali”
yliksek lisans programinda 2019 yili itibariyle
lisansiistii ders olarak verilmektedir (Erisim 2022e).
Ulkemizdeki e-spor ad1 altinda yapilan etkinliklerin

uygulanmasinda ve reklaminin

yapilip,
yayginlasmasinda c¢ok biiylik emekler verdigini
sOylenebilen bulunmaktadir. Bu
topluluklar iiniversiteler biinyesinde kurulun e-spor
topluluklaridir. Bir¢ok iiniversite e-spor toplulugunu
aktife etmis ve bir¢ok organizasyon diizenlemistir

(Kartal 2020).
YONTEM

topluluklar

Tarama (Survey) modeli ele alinarak yiiriitiilen
bu calisma kesitsel 6zellik tasimaktadir. Calismanin
etik prosediirii Selguk Universitesi ~Girisimsel
Olmayan Klinik Arastirmalar Etik Kurulu tarafindan
25.03.2022 tarih E-40990478-050.99-261031 sayili
karari ile tamamlanmistir.

Arastirma Grubu

Arastirmanin  evrenini  Selcuk  Universitesi
merkez kampiiste 2021-2022 6gretim yilinda 6grenim
goren Ogrenciler olusturmaktadir. Calismanin
orneklem grubunu kolayda ornekleme yontemi ile
secilen, E-spor etkinliklerine diizenli katilim
saglayan, calismaya goniillii olarak katilim saglayan
299 spor bilimleri fakiiltesi 6grencisi olusturmustur.
Calismaya dahil kriterleri E-spor ve
aktiviteleri hakkinda bilgiye sahip olmak, katiim

saglamaktir. Dislanma kriterleri E-spor hakkinda

edilme

bilgiye sahip olmamak ve aktif veya pasif herhangi

rekreatif aktivitesine  diizenli
katilmamak olarak belirlenmistir. Bu amagla ¢alisma
katilim1 6ncesi E-spor aktivitelerine rekreatif amaclh

aktif veya pasif katihm saglayip saglamadiklar

amacgli  E-spor

sorgulanmistir.
Verilerin Toplanmasi

Veri toplama islemi, ana kampiiste yer alan
birimlerde, sosyal aktivite alanlarinda, ders arasi
veya disinda toplanmustir. Aktif veya pasif E-spor ile
ilgilenen veya katiim saglayan bireylere calisma
hakkinda on bilgi verilmis, kisisel bilgilerinin
korunacag: taahhiit edilmis ve goniilliilitk esasiyla
dlgek uygulanmustir. Olgegin tamamlanmasi kisi bast
5-7 dakika arasinda zaman almistir.

Veri Toplama Arac1
E-spor katilim motivasyonu 6l¢egi (EKMO)

Arastirmaya katilan bireylerin E-spor katilim
motivasyonlarinin belirlenmesi amaciyla Oz ve
Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen “E-spor Katilhim
Motivasyonu Olgegi (EKMO)”  kullanilmstr.
Olcekteki secenekler “1=kesinlikle katilmiyorum” ile
“5= kesinlikle katiliyorum” arasinda degismektedir.
Olgek E-spor katilimalarmin  motivasyonlarini
belirlemeye yonelik 47 soru ve 5 alt boyutta
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tasarlanmistir. “Taksonomik alan” alt boyutunda
bilissel, duyussal ve psikomotor Ozelliklerin
tanimlamak, “Yetkinlik” alt boyutunda bireyin belli
bir davranisi gostermek icin gerekli etkinlikleri
diizenleme ve basarili bir sekilde yapma kapasitesi 6z
degerlendirmesidir. ~“Rekabet ve Basar1” alt
boyutunda rekabet ontolojisini ortaya koymak ve
basarilacak amag teoreminin yansimasini
degerlendirmektedir. “Iliskisel Benlik” alt boyutunda
ikili ve yakin gevre ile iligkileri, iligskilerdeki rolleri ve
iliskilerden dogan memnuniyet ele alinmistir. “Bos
zaman degerlendirme” alt boyutunda ise kisinin
kendine ayirabildigi, goniillii olarak degerlendirdigi
dilimindeki egilim degerlendirilmistir.
Orijinal olgek gelistirme ¢alismasindaki giivenirlilik
Olcekten
minimum 47 maximum 235 puan alinabilmektedir.

Zaman

katsayis1 .98 olarak hesaplanmustir.
Altboyular igerisindeki puan ne kadar ytiksek ise o
faktoriin gilidiileme 6zelligi o derecede etkilidir. Bu
calismanin toplam giivenirlilik katsayis1 .986 olarak,
Taksonomik alan .96, Yetkinlik .96, Rekabet ve bagar1
.93, ﬂi§kisel Benlik .92 ve Bos Zaman Degerlendirme
93 olarak hesaplanmistir. Olgegin geneli ve alt
boyutlaria iliskin i¢ tutarhlik degerleri, olgegin

Verilerin Analizi

Verilerin Analizinde kisisel bilgiler i¢in betimsel
istatistik yontemleri frekans (n), yiizde (%), aritmetik
ortalama (X) ve standart sapma (5S) kullanilmistir.
Katilimcilarin E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi ve
alt boyutlarindaki demografik degiskenlere gore
istatistiki anlamliliklarin1 ortaya g¢ikarma amaciyla
kullanilacak testin belirlenmesi
Verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigi Basiklik ve Carpiklik (Kurtosis

- Skewness) Kat sayilar1 aralig: ile kontrol edilmis,

icin normallik
analizine bakilmistir.

s0z konusu araligmn +2.0 ve -2.0 degerlerini
asmadigindan, verilerin normal dagildig1 tespit
edilmistir.(George ve Mallery 2010). Veriler normal
dagilim  gosterdiginden dolayr  ikili

karsilastirmalar1 i¢in bagimsiz grup t testi, ikiden

kiime

fazla kiime karsilagtirmalari i¢in Tek Yonlii Varyans
Analizi (ANOVA) kullanilmistir.  Arastirmada
anlamlilik diizeyi 0.05 olarak almmustir.

BULGULAR

Universite 6grencilerinin e-spor aktivitelerine
katilma motivasyonlarinin incelendigi calismada bu

bolimde  katilimcillarin  demografik  bilgileri,
giivenirlik bakimindan yeterli oldugunu 4, siskenlere  gore EKMO  alt  boyutlan
gostermektedir. degerlendirilmis ve raporlanmistir.
Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri
Degisken n %
Cinsiyet Kadin 138 46.2
Erkek 161 53.8
Yas 22 yas alt1 224 74,9
23 yasg ve lizeri 75 25,1
Kadinyasor=20.85+2.74 Erkekyasort=20.80+1.87
Aylik Gelir 3000 tl ve alt1 96 32,1
3001-5000 t1 137 45,8
5001 tl ve lizeri 66 22,1
Haftalik Bos Zaman 1-3 saat 52 17,4
4-7 saat 89 29,8
8-11 saat 61 20,4
12 saat ve tizeri 97 32,4
Giinliik Oyun Oynama 1-2saat 237 79,3
Siiresi 3-4 saat 48 16,1
5-6 saat 6 2,0
7 saat ve tizeri 8 2,7
Calisma Durumu Part-Time 82 27,4
Tam Zamanl 31 10,4
Calismiyorum 186 62,2
Katihmcilarin ~ demografik  degiskenlerinin
kategorilere gore dagilimlari tablo.1’de frekans (n) ve
ylizde (%) olarak verilmistir.
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Tablo 2. E-Spor Katilim Motivasyonu Olgeginm Cinsiyet Degiskenine Gore Degerlendirilmesi

Cinsiyet X SS t p/ES

TaksonomikAlan Kadin 31,49 14,33 -4.402 0.000%*/0.51
Erkek 39,21 15,75

Yetkinlik Kadin 23,62 10,89 -4.091 0.000%%/0.47
Erkek 29,21 12,48

iliskiselBenlik Kadin 15,11 7,49 -3.258 0.001*%/0.37
Erkek 17,97 7,61

RekabetveBasar1 Kadin 17,83 7,86 -4.269 0.000**/0.49
Erkek 21,97 8,77

BZD> Kadin 13,00 6,41 -3.657 0.000**/0.42
Erkek 15,87 7,04

*p<0.05, **p<0.01, a: Bogs Zaman Degerlendirme

E-Spor katilim motivasyonu 6lgegi ve alt boyutlarindan elde edilen puanlarin cinsiyet degiskenine gore
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Sonuglar incelendiginde
EKMO Taksonomik Alan (t=-4.402;p<0.01), Yetkinlik (t=-4.091;p<0.01), iliskisel Benlik (t=-3.258;p<0.01),
Rekabet ve Basar1 (t=-4.269;p<0.01) ve Bos Zaman Degerlendirme (t=-3.657;p<0.01) alt boyutlarinda erkek
katilimcilar lehine istatistiksel olarak anlamli sonuclara ulagilmisgtir.

Tablo 3. E-Spor Katilim Motivasyonu Olgeginin Yas Degiskenine Gore Degerlendirilmesi

Yas X SS t p/ES

Taksonomik Alan <22 yas 34,55 15,40 -2.112 0.036%/0.28
>23 yas 38,92 15,73

Yetkinlik <22 yas 25,82 12,05 -2.020 0.044*/0.27
>23 yas 29,06 11,92

iliskisel Benlik <22 yas 16,27 7,73 -1.480 0.140/0.19
>23 yas 17,78 745

Rekabet ve Basari <22 yas 19,57 8,47 -1.708 0.089/0.22
>23 yas 21,53 8,89

BZDa <22 yas 14,16 6,95 -1.661 0.098/0.22
>23 yas 15,68 6,63

*p<0.05, a: Bos Zaman Degerlendirme

E-Spor katilim motivasyonu odlcegi ve alt boyutlarindan elde edilen puanlarin yas degiskenine gore
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Sonuglar incelendiginde
EKMO Tliskisel Benlik (t=-1.480;p>0.05), Rekabet ve Basar1 (t=-1.708;p>0.05) ve Bos Zaman Degerlendirme (t=-
1.661;p<0.01) alt boyutlarinda herhangi bir istatistiki anlamliliga rastlanmazken Taksonomik Alan (t=-
2.112;p<0.05) ve Yetkinlik (t=-2.020;p<0.05) alt boyutlarinda 23 yas ve iizeri katilimcilar lehine istatistiksel
olarak anlamli sonuglara ulagilmistir.

Tablo 4. E-Spor Katilim Motivasyonu C)lgeginin Giinliik Oyun Oynama Degiskenine Gore Degerlendirilmesi

Giinliik Oyun Oynama Siiresi (Saat) X 55 t p/ES

Taksonomik Alan <3 saat 34,56 15,38 -2.371 0.018%/0.33
>4 saat 39,79 15,72

Yetkinlik <3 saat 25,94 12,13 -1.946 0.053/0.27
>4 saat 29,28 11,57

iliskisel Benlik <3 saat 16,24 7,73 -1.797 0.073/0.25
>4 saat 18,20 7,32

Rekabet ve Basar1 <3 saat 19,65 8,66 -1.613 0.108/0.23
>4 saat 21,63 8,27

BZD= <3 saat 14,11 6,86 -2.145 0.033*/0.30
>4 saat 16,20 6,83

*p<0.05, a: Bos Zaman Degerlendirme

E-Spor katilm motivasyonu 0lgegi ve alt oynama siiresi degiskenine gore farklilik gosterip
boyutlarindan elde edilen puanlarin giinliikk oyun  gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t
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testi yapilmistir. Sonuglar incelendiginde EKMO
Yetkinlik (t=-1.946;p>0.05), Iligkisel Benlik (t=-
1.797;p>0.05), Rekabet ve Basar1 (t=-1.613;p>0.05) alt
boyutlarinda herhangi bir istatistiki anlamliliga
rastlanmazken; Taksonomik Alan (t=-2.371;p<0.05)
ve Bos Zaman Degerlendirme (t=-2.145;p<0.01) alt
boyutlarinda 4 saat ve {izeri gilinliik oyun oynama
siiresine sahip katilimcilar lehine istatistiksel olarak
anlamli sonuglara ulasilmistir.

TARTISMA VE SONUC

1980’1i yillardan itibaren ortaya ¢ikan teknolojik
gelismelerin video oyunlar1 {izerindeki etkisi net
olarak goriilmektedir. Video oyunlarinin git gide
profesyonellesmesi sonucunda ortaya ¢ikan E-Spor
kavrami popiilerligini arttirmaya devam etmektedir.
Bu teknolojinin dogan,
gelisimlere aninda entegre olabilen ve uygulayan
nesil olarak Z kusagl, giiniimiizde egitim diizeyi
olarak {iiniversitelerde yer almakta ve teknoloji
temelli rekreatif aktivitelerin basinda gelen e-spor’un
gelismesinde basi ¢gekmektedir. Bu ¢alismanin amaci

igerisine degisim ve

tiniversite Ogrencilerinin aktif veya pasif e-spor
aktivitelerinde yer almasimi saglayan ve iiniversite
Ogrencilerini katilima motive eden faktdrlerin
belirlenmesidir.

Bireylerin e-spor aktivitelerine yaklasim ve
motivasyonlarin1 anlamak ve yorumlamak igin
gldiileyen sebepleri tanimlamak elzemdir. Ciinkii
bu tanimlamalar siklik veya davranissal sonuglar icin
yordayicidir (Jenny vd., 2017). Bilhassa pandemi ile
beraber daha yogun sekilde hayatimiza giren,
kitlelerin dikkatini ¢eken e-spor aktivitelerine
katilma motivasyonlarim Oz ve Ustiin (2018)e gore
bes faktorde degerlendirilmektedir. Bilissel duyussal
ve psikomotor gelisim agisindan “taksonomik alan”,
davranigsa doniisim asamasimnda beceri aktarimini
destekleyen “yetkinlik”, bu yetkinliklere
duyarliligini ve oyun dogasindaki daha iyi olma
egilimini agiklayan “rekabet ve basar1”, oyun
davranist sirasinda sosyal ortam ve iliskilerin
etkinligini, arkadas, aile veya ait olma hissini yasatan
grubun etkililigi i¢in “iliskisel benligi” ve kacis, akis
veya serbezt zaman degerlendirme hissi amaclh
olmasinin “bosg
degerlendirme” alt boyutlar ile agiklamislardir. Bu
baglamda Z kusag iizerinde tiim bu faktorlerin

aktivite etkisini zaman

degerlendirilmesi ve yorumlanmasi miimkiin
olmustur. Mevcut literatiirden istatistiksel olarak
anlamli bulunan motifler arasinda bilgi edinme,
oyuncu becerisi, kagis ve basar1 gelistirilen dlgek ile
iligkilidir (Hamari ve Sjoblom 2017; Neus 2020; Pizzo
vd., 2018). Mevcut E-spor motivasyon ve katilim

arastirmalari tiiketim, satin alma ve ¢evrimici medya

kullanimina yonlendirildigi goriilmektedir (Jang ve .
Byon, 2020). Arastirmalar E-spor katihim giidiilerini
dolayli basar1 hissi, bilgi edinme, sosyal etkilesim,
ortamdan kagcis hissi yasatmasi ve hedonizm olarak
tanimlamiglardir (Trail ve James, 2001;Anttila, 2019;
Ma vd., 2021). Ancak en yogun kullanicilarin Z
kusaginda oldugu, sadece katilm degil izleyici
temelli de
calismalarin kisithlig1 gbze carpmaktadir.

degerlendirildigi  diistiniildiigiinde

Calismada katihmcilar cinsiyet degiskenine gore
incelendiginde EKMO Taksonomik Alan, Yetkinlik,
Iliskisel Benlik, Rekabet ve Basar1 ve Bos Zaman
Degerlendirme alt boyutlarinda erkek katilimcilar
lehine istatistiksel olarak anlamli farkhilik oldugu
sonucuna ulasilmistir. Mustafaoglu ve ark. (2018)
yapmis oldu calisma incelediginde amator veya
profesyonel olarak e-spor yapan kisilerin daha ¢ok
erkeklerden olustugu goriilmektedir. Akin (2008)
calismasina bakildiginda ise bu calisma ile paralel
olarak e-sporla ugrasan kisilerin %93.1 erkek
katiimalardan olustugunu belirtmistir. Argan ve
Ak (2007) 1 yaptigi calismada da E-sporun
gelismesinde fayda sagladigi diisliniilen internet
kafelerin ilk ciktigi donemlerde popiilerliginin ¢ok
yiiksek olmasi herkesin bu teknolojileri evinde
ulasamamasi ve ulasan kitlenin erkek katilimc
yogunluklu olmas: gibi nedenler temelinde erkek
katilmcilar lehine ¢ikan sonug gelisim acisindan
yorumlanabilir.

Katilimcilarin ~ e-spor
Olgeginin yas degiskenine gore degerlendirilmesinde
taksonomik alan ve yetkinlik alt boyutlarinda daha
diisiik yas katilimcilara gore 23 yas ve tizeri
katiimcilarin lehine istatiksel olarak anlamli fark
oldugu gorilmektedir. Yildiz vd. (2020) yapmuis
oldugu calisma incelendiginde 18 — 22 yas arsindaki
bireylerin e-spor oynayarak kisisel becerilerini 6n
plana c¢ikardiklarini ve becerilerini gelistirerek
ginliik hayattaki da olumlu yonde
etkileyebilecegini sdylemistir. Fakat bu calismada

katihm  motivasyonu

oyunlar1

taksonomik alan ve yetkinlik alt boyutlarinda 23 yas
ve lizerinde kisisel becerilerini kullanabilme olanag:
sunan e-spor aktivitelerinin giidiilenmede 6n plana
ciktig1 goriilmiistiir. 18-22 yas tam olarak lisans
ogretim ¢ag1 iken 23 yas ve {izerinde katilimailar is
hayatina atilma ve buna dayali telaslarin 6n planda
olmasindan dolay: kisilerin serbest zamanlarinda e-
spor aktivitelerini tercih etme sebeplerini daha reel
sOylenebilir. ~ E-spor
aktivitelerinin sadece aktivite olarak degil, egitim
alaninda da yiikselmesi s6z konusudur (Kim ve Ross,
2006). Ozellikle alanda giidiilenme &riintiilerinin

bir temele oturttuklarn
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