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Teknoloji ve dijitallesmenin diger alanlar gibi spor alanini da etkileyerek, spor paradigmasina farkl bir
boyut kazandirmasi sonucunda yeni bir spor aktivitesi olarak e-spor ortaya ¢ikmistir. E-spor blinyesinde
¢esitli nis spor dallarini olugturmus olup, Lol, Volarant, CS:GO ve Hado bunlardan bazilaridir. E-spor
kullanicilarinin ¢ogunlukla gengler olmasi ve e-sporun onlar arasinda giderek daha popiiler hale gelmesi
bu ¢aligmanin temel motivasyon kaynagini olusturmaktadir. Bu arastirmada, Tiirkiye’de 90 ilde e-spor
kuliibii ve takimi bulunan {iniversitelerde e-spor oynayan dgrencilerin motivasyonlarmin genel not
ortalamasi ve yeni sosyal ¢evre olusturma degiskenleri lizerinde etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
Calismanin 6rneklemini Tiirkiye’de farkli sehirlerde bulunan ve tiniversitelerde egitim goren, e-sporda
aktif olarak yer alan 558 amator ve profesyonel e-spor oyuncular1 olusturmaktadir. Calismada Oz ve
Ustiin’iin (2019) yilinda olusturduklart bes alt boyuta sahip ‘E-spor Motivasyon Olcegi’nden
yararlanilmistir. E-spor motivasyonlart ile degiskenler arasinda belirlenen hipotez testleri dogrultusunda

Jel Kodlar: korelasyon ve ¢oklu dogrusal regresyon analizleri gergeklestirilmistir. Caligma sonucunda, E-sporcularin

70 motivasyonlarinin genel not ortalamasi lizerinde bir etkisinin olmadig1, yeni sosyal ¢evre olusturmay1
ise pozitif ve anlamli yonde kismen etkiledigi sonucuna varilmigtir.
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Technology and digitization have introduced a new dimension to sports by giving rise to e-sports.
Disciplines under e-sports include League of Legends (LoL), Valorant, Counter-Strike: Global Offensive
(CS:GO), and Hado. The predominance of young individuals among e-sports users has contributed to its
rising popularity, which motivates this study. The research aims to explore how the motivations of
students involved in e-sports clubs and teams across 90 cities in Turkey affect their general grade
averages and the formation of new social environments. The sample consists of 558 amateur and
professional e-sports players from various universities in Turkey. The study uses the 'E-sports Motivation
Scale' developed by Oz and Ustiin (2019), which includes five sub-dimensions. Correlation and multiple
linear regression analyses were performed to test hypotheses regarding e-sports motivations and related
variables. The results indicate that while e-sports motivation does not significantly impact general grade
averages, it positively and significantly influences the creation of new social environments.
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EXTENDED SUMMARY
Introduction and Research Purpose

Technology and digitalization have impacted the sports field just as they have other areas, adding a new dimension to the sports paradigm. This
dimension, shaped by the widespread use of computers and the rise of digital games, has shifted the application of sports to virtual environments.
In this context, e-sports has emerged as a new sports activity. E-sports has created niche sports branches within itself, including games like League
of Legends, Valorant, CS:GO, and Hado, among others. E-sports is predominantly practiced by young people. The sport's popularity, particularly
among university students, has highlighted the need for research on e-sports. This study aims to examine how the motivations of university
students who participate in e-sports through clubs and teams across 90 provinces in Turkey affect their overall grade point average and the
development of new social environments.

Methodology

The research model was established in the study by Oz and Ustiin (2019) to investigate the effects of e-sports motivation dimensions on overall
grade point average and new social environment-building variables. An easy sampling method was used for sample selection. The population
comprised 5,200 e-sports professionals or amateurs from 90 universities in Turkey with e-sports teams or clubs. It was determined that a sample
size of at least 357 was needed, and surveys were conducted accordingly (Chief, 2008, pp. 41). However, considering potential margin of error, a
total of 558 e-sports surveys were included in the study. Surveys were distributed online to the 90 universities after obtaining the necessary
permissions, and responses were collected online. Factor analysis was performed to assess the overall grade point average of e-sports motivation
and the dimensions influencing the new social environment. The data obtained from the factor analysis was tested for suitability using the KMO
and Bartlett’s Test (Sample Adequacy Test) and the Sphericity Test. Since the global test result was significant at the p-level, the factor model
was applied. In the rotation process, the Principal Components Analysis method and the Varimax Rotation Method were used, and four iterations
were performed. Four factors were identified with values of 1 and above. Although the E-Sports Motivation Scale is a five-factor scale, the
Taxonomic and Competency factors were combined into a single factor during the factor analysis phase and renamed Emotion and Skill. After
evaluating the factor loadings, a four-factor scale with 30 items was used. To assess the impact of e-sports motivation on the creation of a new
social environment, multiple linear regression analysis was conducted on all factors separately.

Findings

Within the framework of the study's first hypothesis, the relationship between e-sports motivation and overall grade point average was examined.
It was determined that there was no significant relationship between the two variables, leading to the conclusion that e-sports motivation does not
affect the overall grade point average. However, e-sports motivation was found to have a meaningful impact on creating a new social environment.
The hypothesis regarding this relationship was partially accepted, indicating a positive and meaningful association with the creation of a new
social environment. The second hypothesis of the study explored the relationship between e-sports motivation and the creation of new social
environments. It was found that there is a partially positive, moderate-level relationship. Additionally, the relationship between the Emotion and
Skill factors and the creation of a new social environment showed a strong positive correlation. The relationship between the Self-Factor and the
creation of a new social environment also demonstrated a high level of positive correlation. However, no significant relationship was found
between the Competition and Success factors, leisure time evaluation dimensions, and the creation of new social environments.

Conclusion and Discussion

This study aims to investigate the impact of motivation among university students participating in e-sports clubs and teams across 90 provinces
in Turkey on their overall grade point average (GPA) and the formation of new social environments. A review of the literature on e-sports and
GPAs reveals that while students who dedicate more time to e-sports tend to have lower GPAs, findings are inconsistent. Some studies suggest a
negative relationship between e-sports participation and GPA, while others argue that engaging in e-sports during university years can lead to
intellectual and social maturation, potentially resulting in higher GPAs as students progress in their education. Contrary to the belief that e-sports
fosters isolation and loneliness, Kowert et al. (2014) contend that e-sports players are socially active online and have no significant difference in
the number of friends compared to non-gamers. Online games are recognized as effective tools for communication, helping emotionally sensitive
individuals form new friendships and maintain offline connections. Additionally, socially anxious individuals find online games to be an appealing
space for self-expression and easier participation in social settings (Desjarlais and Willoughby, 2010). Tamminen et al. (2015) emphasize the
importance of the social environment in e-sports, highlighting factors such as social norms and team roles. Other studies indicate that playing
games can reduce feelings of loneliness, particularly among young people (Martoncik and Loksa, 2016; Yilmaz and Karaca, 2008). Delello et al.
(2021) identify five main academic benefits of playing e-sports: social interactions and teamwork, real-world connections, critical thinking and
problem solving, scholarships, and relaxation, focus, and stress management. In conclusion, this research is notable as the first study to examine
the effects of e-sports players' motivations on overall GPA and the creation of new social environments at both national and international levels.
Amid ongoing discussions about whether e-sports should be recognized as a sport, and concerns about its social and academic impact, this study
advocates for academic research to support the healthy development of e-sports.
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Giris
Toplumdaki bireylerin gecmiste ¢evrelerini gozlemlemeleri ile taklit ederek olusturduklari eylemler sonraki siiregte bilingli bir
yapiya doniiserek kiiltiirel bir degere sahip olan oyun kavramini olusturmustur (Uysal, 2005). 1958 yilinda, NewY ork, Brookheaven

Ulusal Laboratuvarlarinda, fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan ilk kez karsilikli etkilesim dongiisii ile gelistirilen oyun tarihte ilk
bilgisayar oyunu olarak yerini almistir (Nosowitz, 2008).

Teknolojinin gelismesi ile olusan dijitallesme her alanda siireklilik arz etmektedir. Bireyin sosyal yasami igerisinde psiko-sosyal
geligimini desteleyerek hizlandirmasia yardimci olan faktorlerin basinda gelen spor alani da bu degisimden ciddi bir bigimde
etkilenerek diger alanlara gore daha baskin bir konuma gelmistir. (Ekmekgi, 2016). Cagdas bilimde, hicbir ¢alisma alan1 diger
alanlardan kesin bir bicimde ayrilamamaktadir. Ozellikle spor alan1 gibi hizla gelisen bilisim ve bilgisayar bilim alanlar1 i¢inde bu
durum gegerlidir (Morgan, 2016). Spor alaninda dijitallesme, 6zellikle popiiler brans olarak kendini gdsteren e-spor gatisinda
gelisim gostermektedir. 1980’11 yillarda “arcade” isimli oyun makineleri ile gelismeye baglayan e-spor, bireysel veya takim halinde
oynanan, rekabet ve stratejiye dayali bir spordur.

Insan bilgisayar ara yiizleri aracihig1 ile oyuncularin ve takimlarin rekabet ettikleri bir ortamda, sporun temel yénlerinin elektronik
sistemler tarafindan kolaylastirildig: bir spor tiirii olan E-spor, 21. yiizy1ilin en 6nemli spor dallarindan biridir (Hamari ve Sjoblom,
2017). E-spor bilisim teknolojilerini kullanirken, oyuncularin mental yeteneklerini de gelistiren, organize edilmis rekabete dayali
bir spor dalidir (Kocadag, 2017; Jenny vd.,2017). Rekabet avantaji, karmasik pazar ortaminda, firmalarin rakiplerinden daha yiiksek
performans elde etme kabiliyetini ifade eder (Pratono vd., 2019). E-spor pazarlamasinda firmalar degisen talepleri ticari ve mikro
ekonomik diizeyde degerlendirerek, deger yaratan bir dijital pazarlama alaninda degerlendirmelidir (ChaffeSey ve Patron, 2012).
Algilanan degerin tiiketiciyi tanimak i¢in birincil parametre oldugu diisiiniildiigiinde, motivasyonun davranis ve performans
belirlemede (Caniéls vd., 2019; Kim vd., 2015; Williams vd., 2017) roli bulundugu diisiiniilmektedir. Motivasyon bir sporcunun
performansi i¢in 6nemli bir bilegendir. Bu bilesenler; giic, basari, statii fiziksel uygunluk, yarisma, hareket ve aktif olma (Lodewyk
ve Muir, 2017), arkadaslik alt boyutlarina iliskin organizmay1 belli bir sistemle eyleme geciren uyaranlarin toplamidir (Akman ve
Can, 2017; Aycan ve Yildiz, 2016; Aydogdu vd., 2018; Babbie, 2016; Bora ve Cengiz, 2016).

Son yillarda e-spor motivasyonuna yonelik yapilan ¢aligmalarda; e-spordan hoslanma, e-spor pazarlamasinin igerisinde yer alan
oyun tutkusu, maddi kazang saglama (Cranmer vd., 2021), kariyer sahibi olma, eglence bilesenlerinin e-spor motivasyonuna tesvik
ettigi faktorler oldugu belirtilmektedir (Lokhman vd., 2018; Mustafaoglu vd., 2018). Ayrica e-spor motivasyonuna yonelik olarak
yapilan diger ¢alismalarda; beceri gosterme, kariyer, sosyallesme, gergek hayattan kagis, oyun bilgisi yoniinden gelisme istegi,
iletisim, keyif alma, spor yapma istegi, bos zaman degerlendirme, yetkinlik, iliskisel benlik, kisisel kazang, takim duygusu e-spor
motivasyon boyutlari olarak degerlendirilmektedir (Seo, 2016; Weiner ve Dwyer, 2017; Hamari ve Sjoblom, 2017; Himmelstein
vd., 2017; Saleh vd., 2018; Giil vd., 2019; Oz ve Ustiin, 2019; Ayas, 2020). E-spor motivasyonu boyutlar1 agagida sunulmustur.

Basart Motivasyonu: Sporcunun hedefini gergeklestirebilmek i¢in zorluklara direnmesi, basariya inanmasi, inancinin davranisa
doniismesi siirecidir. Basarili olmak i¢in 6z benliginde olumlu hedefe odaklanmis sporcular, hedefe odaklanmamis sporculara gore
daha basarilidir. Bu yiizden basar1 motivasyonu psikolojik ve davranisa dénen bir siirectir (Li vd., 2020; Moravecz ve Agoston,
Wilson vd., 2019).

Eglence: Sporun insanlarin heyecan saglayarak giinlilk yasamin gerginligini hafifletmesine izin verdigini 6ne siiren boyut eglence
boyutudur. Eglencenin katilim ve aracili spor tiiketimi (izleyici olmak) tizerinde gii¢lii bir etkisi vardir (Kim ve Mao, 2019).

Kariyer: Bireyin belirlemis oldugu amaglar1 dogrultusunda bu amaglara ulagsma derecesi kariyeridir. Sporcunun da spor hayatinda
gelmek istedigi nokta i¢in yaptig1 tiim ¢alismalar1 spor kariyerini olusturmaktadir. Bu durum i¢sel motivasyon saglamaktadir.
Bilgili, saglikli, kendi deneyimlerinden faydalanarak 6z disiplin saglayan sporcular iyi bir kariyer elde ederler (Bingdl ve
Giindogdu, 2020, s. 246; Cece vd, 2019).

Kazang: Digsal motivasyon tiirlerinden biri olan kazang boyutu maddi ve kisisel kazang olmak tizere iki boliimde degerlendirilebilir
(Ozdenk, 2018, s. 83). Sporcunun sporda maddi bir kazang saglayabilmesi igin lisansli olmas1 gerekmektedir. Kisisel kazang ise,
sporcunun basarili deneyimlerinin toplami, onun ne kadar iyi bir sporcu oldugunun gostergesi olup kisisel kazang¢ olarak
degerlendirilebilir (Nazli ve Yagmur, 2021).

Diger: Beceri, sporcunun bir isi bagarma, gerektigi gibi davranma durumudur. Statii, sporcunun sahip oldugu durumdur. Yarigma,
sporcunun girdigi her miisabakadir. Sosyallesme, sporcunun takim ruhu igerisinde o gruba aidiyet duygusu hissederek, bir biitiin
olarak davranmasidir. Hayattan kag¢is durumu, sporcularin giindelik hayatin zorunluluklarindan kagarak, kendilerini rahatlatma,
gevseme igin yapilan spor tiiriidiir. Bilgi edinme, sporcunun kendi alan1 konusundaki 6grenme ve bu 6grendiklerini eyleme
doniistiirebilmesidir. Rekabet, sporcunun bireysel veya takim olarak kazanma i¢giidiisii ile hareket etmesidir (Nazli ve Yagmur,
2021; Parry, 2019, s. 4).

Yapilan ¢alismalar incelendiginde, genel olarak e-spor motivasyonuna yonelik faktorlerin belirlenmeye ¢alisildigr goriilmektedir.
Ayrica, ¢aligmalarda e-sporun bireylerin genel not ortalamasini olumsuz yonde etkiledigi, sosyal ¢evre ortamindan uzaklastirarak
bireyleri yalnizlastirdigina dair bulgular da yer almaktadir (Macey ve Hamari, 2018). E-spor oyuncularinin motivasyonunun genel
not ortalamasi ve yeni sosyal ¢evre olusturma iizerindeki etkisini aragtirmaya yonelik ulusal ve uluslararasi caligmalara ise
literatiirde yaygin olarak rastlanmamuistir. Bu sebepten 6tiirii, bu arastirmada Tiirkiye’de 90 ilde E-spor kuliibii ve takimi bulunan
iiniversitelerde e-spor oynayan dgrencilerin motivasyonlarinin genel not ortalamasi ve yeni sosyal ¢evre olusturma iizerindeki
etkisinin incelenmesi dogrultusunda asagida verilen hipotezler test edilmistir.
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H;: E-spor motivasyonunun genel not ortalamasi {izerinde anlamli bir etkisi vardir.

Hia: Duygu ve beceri boyutunun, genel not ortalamasi lizerinde anlaml bir etkisi vardur.

Hi: Iligkisel benlik boyutunun, genel not ortalamast iizerinde anlamli bir etkisi vardir.

Hi.: Rekabet ve bagar1 boyutunun, genel not ortalamasi iizerinde anlamli bir etkisi vardir.

Hiq4: Bos zaman degerlendirme boyutunun, genel not ortalamasi {izerinde anlamli bir etkisi vardir.
Ha: E-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli etkisi vardir.

Haa: Duygu ve beceri boyutunun, yeni sosyal ¢evre olugturmada anlaml bir etkisi vardir.

Hayp: Tliskisel benlik boyutunun, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.

Ha.: Rekabet ve basar1 boyutunun, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.

Ha4: Bos zaman degerlendirme boyutunun, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.
1. Yontem

Arastirmada e-spor motivasyon boyutlar1 ile genel not ortalamasi ve yeni sosyal ¢evre arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla
iliskisel tarama yaklagimindan yararlanilmistir. Arastirmanin, bagimsiz degiskeni e-spor motivasyon boyutlart; duygu ve beceri,
iliskisel benlik, rekabet ve basari, bos zaman degerlendirme ile bagimli degiskenleri genel not ortalamasi ve yeni sosyal ¢evredir.

1.1. Arastirma Grubu

Arastirmanin drneklem segiminde kolayda 6rnekleme yontemi kullanilmigtir. Tiirkiye’de e-spor takimi veya kuliibii bulunan 90
tane liniversitedeki amatdr veya profesyonel 5.200 e-sporcu arastirmanin evrenini olusturmaktadir. 5.200 anakiitle biytikligi igin
en az 357 adet 6rnek alinmasi ve anket yapilmasi gerektigi goriilmiistiir (Tabachnick ve Fidell 2007). Eksik ve hatali anketlerin
bulunabilecegi gdz Oniine alinarak toplamda 558 e-sporcu anket uygulamasina dahil edilmistir. Katilimeilara yonelik tanimlayici
istatistikler Tablo 1’°de sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Durumu ve E-spor Hakkindaki Goriiglerinin Dagilimi

Cinsiyet n % Yas Gruplar n %

Erkek 449 80,5 17-20 Yas 162 29

Kadn 109 19,5 21-24 Yas 254 45,5
25 Yas Ustii 142 25,4

Toplam 558 100 558 100

Ogrenim Alami Genel Not Ortalamalar:

Sosyal Bilimler 207 37,1 0-1,99 282 50,5

Fen Bilimleri 250 44.8 2-2,99 276 49,5

Egitim Bilimleri 101 18,1

Toplam 558 100 558 100

E-spor Oynama Siiresi (Y1l) E-spor Oynama Siiresi (Saat [Giin Bazinda])

0-5 247 44,27 0-6 313 56,1

6-10 309 55,37 6+ 245 43,9

11+ 2 0,36

Toplam 558 100 558 100

Aylik Gelir Aylik Elde Edilen Gelir Diizeyi (TL.)

Evet 47 8,4 0-100 511 91,6

Hay1r 511 91,6 101-600 47 8,4

Toplam 558 100 558 100
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Tablo 1. (Devami) Katilimcilarin Demografik Durumu ve E-spor Hakkindaki Goriislerinin Dagilimi

Aylik Yapilan Harcama Diizeyi (TL.)

Oynanan Cihaz

Harcama Yapmayanlar 84 15,1 Bilgisayar 424 76

0-50 408 73,1 Akilli Telefon 63 11,3

51-900 59 10,6 Birkag Cihaz 71 12,7

901-1500 7 1,3

Toplam 558 100 558 100

Yayinc1 Kanah En Cok Oynanan ilk 3 Oyun

Twicth 353 63,3 Diger Oyunlar 241 432

Youtube 205 36,7 LOL 169 30,3
CS: GO 97 17,4
Degerlendirmeyenler 51 9,1

Toplam 558 100 558 100

E-spor’da Basaril E-spor Teklif

Evet 233 41,8 Evet 52 9,3

Hayir 325 58,2 Hayir 506 90,7

Toplam 558 100 558 100

E-spor Takim E-spor Gelecegi

Oynamadim 522 93,5 Gelecekteki s 494 70,6

Oynadim 36 6,5 Destek Verilmeli 100 17,9
Oyun 64 11,5

Toplam 558 100 558 100

Yeni Sosyal Cevre Olusturma

Kesinlikle Katilmiyorum 86

Katilmiyorum 42

Ne katiliyorum ne katilmiyorum 105

Katiliyorum 117

Kesinlikle Katiltyorum 208

Toplam 558 100

1.2. Veri Toplama Aract

Bu ¢aligmanin etik onay1, Siileyman Demirel Universitesi Etik Kurulu’ndan almmustir (103/9 - 24.02.2021). Universitelerde e-spor
oynayan Ogrencilerin motivasyonlarinin genel not ortalamasi ve yeni sosyal ¢evre olugturmadaki etkisini 6l¢gmeyi amaglayan bu
arastirma igin gelistirilen hipotezleri test etmek amaci ile Oz ve Ustiin (2019) tarafindan hazirlanan E-spor Motivasyon Olgeginden

yararlanilmustir.

Olusturulan anket bes faktorli bir yapida olup, Slgek 5°1i Likert tipinde hazirlanmistir (1=kesinlikle 6nemsiz,.., 5= kesinlikle
onemli). Olgekte olumsuz ifadeler iceren ters maddeler bulunmamaktadir. Toplam madde sayist 47 olup, 5 alt boyuttan
olusmaktadir. Alt boyutlar sirayla 1-15 aras1 maddeler Taksonomik Alan, 16-26 maddeler Yetkinlik, 27-33 maddeler Iliskisel
Benlik, 34-41 arasi1 maddeler Rekabet ve Basari, 42-47 arasi maddeler Bos Zaman Degerlendirme olarak yer almaktadir.
Katilimeilarin 6lgekten alabilecegi en diisiik puan 47 ve en yiiksek puan 235’tir. Olgekten alinan puanlarin yiiksek olmasi, ilgili alt
boyutun ve unsurlarin bireyin motive olmasinda daha etkili oldugunu ifade etmektedir. Madde toplam korelasyon katsayist 0.665
ve 0.830 arasinda degismektedir. Toplam giivenirlik katsayis1 ise Cronbach Alpha Degeri 0,72 olarak bulunmustur (Oz ve Ustiin,

2019).
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1.3. Verilerin Analizi

Arastirma grubunun 6zelliklerinin tanimlanmasi adina betimsel istatistik analizi yapilmistir. Elde edilen verilerin analizine ve
bulgularin yorumlanmasia gegilmeden 6nce normallik, dogrusallik, varyans kovaryans homojenlik varsayimlarmi kargilayip
kargilamadig1 kontrol edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013). E-spor motivasyonunun genel not ortalamasi ve yeni sosyal ¢evre
olusturmasini etkileyen belirleyici faktoér boyutlarinin belirlenmesi igin faktor analizi gergeklestirilmistir. Faktor Analizi asamasinda
elde edilen verilerin faktdr analizine uygun olup olmadigi KMO ve Bartlett Testi/Orneklem Uygunluk Testi ve Kiiresellik Testi ile
test edilmistir. Toplam 47 maddeden olusan ‘e-spor boyutuna’ uygulanan test sonucunda KMO degeri 0.966 cikmustir.
(X2=2223,147; df=108; p=0,000). Faktér Analizinde KMO 6lgiitii 0,70-0,80 arasinda oldugunda ‘orta diizey’ ve 0,80-0,90 arasinda
oldugunda ‘iyi’ olarak kabul edilmektedir (Cokluk ve Sekercioglu, 2012). Ayrica Kiiresellik Testi sonucu p degerinin anlamlilik
seviyesinde bulundugundan faktér modelinin uygulanmasina karar verilmistir. Olgegin Giivenilirlik Analizi sonucunda elde edilen
katsaymin 0,70 ile 1,00 arasinda oldugu goriilmektedir. 0.961 olarak bulunan Giivenilirlik Katsayis1 6lgegin maddelerinin kabul
edilebilir seviyede oldugunu gostermektedir. Arastirmada kullanilan 6lgek puanlarinin birbirleriyle iliskisini analiz etmek i¢in
Pearson Korelasyon analizi kullanilmistir. Normal dagilim sergiledigi belirlenen veriler lizerinde, genel not ortalamasi ve yeni
sosyal cevre olusturma degiskenleri ile olusturulan caligmanin hipotezleri dogrultusunda ¢oklu dogrusal regresyon analizleri
uygulanmustir.

2. Bulgular

Verilere uygulanan faktor analizi sonucunda, Temel Bilesenler analiz yontemi ve dondiirme isleminde Varimax Rotasyon Yontemi
kullanilmis ve dort iterasyon meydana gelmistir. E-spor Motivasyon Olgegi bes faktorlii bir 6lcek olmasina ragmen; Faktér Analizi
asamasinda Taksonomik ve Yetkinlik faktorlerinin tek faktor altinda birlesmesinden dolayi, iki faktor birlestirilerek Duygu ve
Beceri olarak yeniden adlandirilmistir. Madde faktor yiikleri degerlendirilerek, dort faktor ve 30 maddelik 6l¢ek olusturulmustur.
Oz degerleri bir ve iizerinde dort faktor elde edilmistir. E-spor Motivasyon Boyutlari; Duygu ve Beceri (14 madde), Rekabet ve
Basar1 (6 madde), Bos Zaman Degerlendirme (5 madde), iliskisel Benlik (5 madde) olmak iizere dort boyuttan olusmaktadir. Bu
dort faktoriin toplam agiklanan varyans degeri %61,093tiir. Tablo 2’de her bir faktor altinda yer alan maddelerin faktor yiiklerine
yer verilmistir.

Tablo 1. Maddelerin Faktor Yiikleri

Duygusal Rekabet ve Bos Zaman iliskisel
Maddeler Beceri Basan Degerlendirme Benlik
DBI. E-spor ile yeni beceriler kazantyorum 0,773
DB2. E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor 0,766
DB3. E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar hakkindaki 0.746
bilgimi kullantyorum ’
DB4. E-spor aktivitelerinin tasarimlar ilgimi ¢ekiyor. 0,741
DBS5. Canl grafiklerle E-spor aktivitelerinin sanal yonlerinden keyif 0.734
aliyorum ’
DB6. E-spor ilgimi ¢ekiyor 0,721
DB7. E-spor’ da stratejilerimi simiile ederim 0,720
DBS. E-spor aktivitelerinde bagka bir ben ortaya ¢ikiyor ve bambagska bir 0.692
diinyay1 gérmemi sagliyor ’
DB9. E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor 0,683
DB10. Spor video oyunlar1 oynuyorum ¢iinkii beni heyecanlandirtyorlar 0,636
DB11. Baz:1 Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi dijital platformdan da 0.634
aldigim i¢in katilim sagliyorum ?
DBI12. Gergekgi grafikler nedeniyle dijital platformda spor video oyunlari 0.624
oynuyorum ?
DBI13. E-sporda kendimi gelistirecegime/ylikselecegime inantyorum 0,599
DB14. E-spor aktivitelerine katildigimda spor bilgimi de kullanabiliyorum 0,589
RB3. E-spor bana statii ve sayginlik kazandiriyor 0,787
RB4. E-spor bana popiilerlik kazandiriyor 0,78
RBS5. Bagkalarina da en iyi oldugumu kanitlamak i¢in oynamay1 seviyorum 0,762
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RB6. Birine kars1 kaybettigimde, hemen onu yenmek i¢in tekrar oynamak

.. 0,737
1stryorum

RB7. E-spor’ da en hizl1 ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in 6nemli 0,727

RBS. E-spor “da basarili oldugum i¢in oynuyorum 0,731

BZD1. E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun degismesini 0.731
sagliyor sagliyor B
BZD?2. E-spor oyunlaria kolay ulasildig1 igin tercih ediyorum 0,688

BZD3. E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimeci olur 0,668

BZD4. E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/ daha

¢ok dikkatimi dagitir 0,630

BZDS5. E-spor gercek hayattaki problemlerden uzaklagmami saglar 0,591

BZD6. E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem

katilabiliyorum 0,783

IB1. Cevrem E-spor aktivitelerine katilmami istedigi i¢in oynuyorum 0,723
IB2. Yeni insanlar ile tanismak igin oynuyorum 0,720

IB3. Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum 0,596

Aragtirmada kullanilan &lgek puanlarinin birbirleriyle iliskisini analiz etmek i¢in Pearson Korelasyon analizi kullanilmistir. Olgegin
kendi boyutlar1 ile degiskenler arasindaki iligski Tablo 3’°te sunulmustur.

Tablo 3. Korelasyon Tablosu

Duygu ve iliskisel Rekabet ve Bos Zaman Genel Not Sosyal Cevre

Beceri Benlik Basan Degerlendirme Ortalamasi Ortam

Duygu ve Beceri - 0,560 0,633 0,735 0,008 0,699

Iliskisel Benlik - 0,669 0,546 -0,014 0,592

Rekabet ve Bagari - 0,593 -0,008 0,639

Degerlendime : 0.101 0595
Genel Not Ortalamasi -

Yeni Sosyal Cevre -

#p<0,05, ** p<0,01

Duygu ve Beceri alt boyutu ile Iliskisel Benlik arasinda (r=,560) orta iliski, Rekabet ve Basari (r=,633) ve Bos Zaman
Degerlendirme (r=,735) arasinda yiiksek iliski mevcuttur. Duygu ve Beceri ve Genel Not Ortalamasi (r=,008) arasinda, iliskisel
Benlik Genel Not Ortalamasi (r=-,014), Rekabet ve Basar1 Genel Not Ortalamasi (r=-,008), Bos Zaman Degerlendirme ve Genel
Not Ortalamas iligkili olma (r=,101) arasinda iliskinin olmadig1 ya da ¢ok zayif iliski mevcuttur. Duygu ve Beceri ile Yeni Sosyal
Cevre Ortanu (r=,699) arasinda yiiksek diizeyde iliski, iliskisel Benlik Yeni Sosyal Cevre Ortami (r=,592) orta diizeyde iliski,
Rekabet ve Basar1 Yeni Sosyal Cevre Ortami1 (1=,639) yiiksek diizeyde iliski, Bos Zaman Degerlendirme ve Yeni Sosyal Cevre
Ortamu iliskili olma (r=,595) arasinda orta diizeyde iliski mevcuttur.

Arastirmada ilk olarak e-spor motivasyonunun genel not ortalamasi iizerindeki etkisini gorebilmek i¢in ¢oklu dogrusal regresyon
analizi yapilmistir. Daha sonra e-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturmadaki etkisini gorebilmek icin tiim faktorler
iizerinde ayr1 ayri ¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmistir.

‘HI: E-spor motivasyonunun genel not ortalamast iizerinde anlamly etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin analizi i¢in ¢oklu
dogrusal regresyon analizi yapilmigtir. Analizde genel not ortalamasi bagimli degisken, e-spor motivasyon 6l¢egindeki duygu ve
beceri, rekabet ve basari, bos zaman degerlendirme ve iliskisel benlik faktorleri bagimsiz degisken olarak kabul edilmistir. Elde
edilen veriler Tablo 4°te yer almaktadir.
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Tablo 4. E-Spor Motivasyonunun Genel Not Ortalamas1 Uzerindeki Etkisi

Standartlagtirlmams Standartlagtiriimis %95 Giiven
Katsayilar Katsayilar Arahgi
.. Alt i
Model B Standart Hata Beta t P Ust Simr VIF A?J usted
Simir R

Sabit (Constant) 1,859 0,076 -,04 24,52 0,000
Ortalama Duygu ve Beceri -,019 0,03 -,04 ,6 0,51 -,014 -,027 2,533 0
Ortalama Iliskisel Benlik -,014 0,02 -,03 6 0,52 -,008 -,027 1,956
Ortalama Rekabet ve Basari -,010 0,02 -1 5 0,65 -,054 -,019 2,248
Ortalama Bos Zaman 053 0,03 124 1,904 0,57 0,54 0,81 2358

Degerlendirme

p<0,05

Tablo 4 incelendiginde ‘Hi: E-spor motivasyonunun genel not ortalamasi iizerinde anlamli etkisi vardwr.’ seklinde olusturulan
hipotezin reddedildigi ve e-spor motivasyonunun genel not ortalamasi iizerinde bir etkiye sahip olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).
Bu nedenle olusturulan;

Hla:'Duygu ve beceri boyutunun, genel not ortalamast iizerinde anlamli bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin
reddedildigi ve duygu ve beceri boyutunun genel not ortalamasi izerinde bir etkiye sahip olmadig1 goriilmektedir. (p>0,05)

Hlb: “Iliskisel benlik boyutunun, genel not ortalamast iizerinde anlamli bir etkisi vardir.’ seklinde olusturulan hipotezin
reddedildigi ve iliskisel benlik boyutunun genel not ortalamasi lizerinde bir etkiye sahip olmadigi goriilmektedir. (p>0,05)

Hlc: ‘Rekabet ve basart boyutunun, genel not ortalamasi iizerinde anlamli bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin
reddedildigi ve rekabet ve basar1 boyutunun genel not ortalamasi {izerinde bir etkiye sahip olmadig1 goriilmektedir. (p>0,05)

H1d: ‘Bos zaman degerlendirme boyutunun, genel not ortalamasi iizerinde anlamh bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin
reddedildigi ve bos zaman degerlendirme boyutunun genel not ortalamasi tizerinde bir etkiye sahip olmadigi goriilmektedir.
(p>0,05)

‘H2: E-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin analizi i¢in ¢oklu
dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Analizde yeni sosyal ¢evre olusturma bagimli degisken, e-spor motivasyon dlgegindeki
duygu ve beceri, rekabet ve basari, bog zaman degerlendirme ve iliskisel benlik faktorleri bagimsiz degisken olarak kabul edilmistir.
Elde edilen veriler Tablo 5°te gdsterilmistir.

Tablo 2. E-Spor Motivasyonunun Yeni Sosyal Cevre Olusturmada Etkisi

Standartlastirlmamis Katsayillar ~ Standartlastirilmis Katsayilar %95 Giiven Aralig

Model B Standart Hata Beta t P Ust Situr ~ Alt Simir  VIF  Adjusted R?
Sabit (Constant) 0,18 0,153 1,178 0

Ortalama Duygu ve Beceri 0,586 0,059 0,431 0,6 0 0,699 0,387 2,533 0,583
Ortalama Iligkisel Benlik 0,366 0,044 0,316 0,6 0 0,639 0,331 1,956

Ortalama Rekabet ve Basar1 0,078 0,046 0,7 0,5 0,089 0,592 0,072 2,248

Ortalama Bos Zaman Degerlendirme 0,085 0,056 0,64 1,904 0,13 0,595 0,064 2,358

Yeni Sosyal Cevre Olusturma (0,18)=(0,586)*DBF+(0,336)*IB

p<0,05

Tablo 5 incelendiginde; e-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturma iizerinde etkisi olup olmadigini belirlemek igin yapilan
¢oklu dogrusal regresyon analizine gore kurulan modelin anlamli oldugu goriilmektedir. ‘H2: E-spor motivasyonunun yeni sosyal
cevre olusturmada anlamli etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin kismen kabul edildigi e-spor motivasyonunun yeni sosyal
¢evre olusturma {izerinde pozitif, anlamli bir iligki oldugu goériilmektedir. F (4.553)= 193.258, P<0,05, ve bagimli degisken
varyansin %58’ini (R>=0,58) bagimsiz degiskenler tarafindan agiklandig1 bulunmustur. Buna gore, duygu ve beceri faktoriiniin yeni
sosyal ¢evre olusturmadaki etkisini 6lgmek igin olusturulan:

‘H2a: Duygu ve beceri boyutu yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.” hipotezi kabul edilir (p=0,58, t (553)=0,6,
P<0,05)
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‘H2b: liskisel benlik boyutu, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.” hipotezi kabul edilir (B =0,36, t (553)=0,6,
P<0,05).

‘H2c: Rekabet ve basart boyutu, yeni sosyal ¢evre olugsturmada anlaml bir etkisi vardir.” hipotezi reddedilir. E-spor rekabet ve
basar1 faktoriiniin yeni sosyal ¢evre olusturma tizerinde etkisinin olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).

‘H2d: Bos zaman degerlendirme boyutu, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.’ hipotezi reddedilir. E-spor bos
zaman degerlendirme faktoriiniin yeni sosyal ¢evre olusturma iizerinde etkisinin olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).

‘H2a: Duygu ve beceri boyutu yeni sosyal ¢evre olugturmada anlaml bir etkisi vardwr.” seklinde olusturulan hipotezin analizi i¢in
coklu regresyon analizi yapilmistir. Analizde yeni sosyal ¢evre bagiml degisken, duygu ve beceri faktoriiniin igerisinde yer alan
14 madde bagimsiz degisken olarak kabul edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Duygu ve Beceri Faktoriiniin Yeni Sosyal Cevre Olusturmadaki Etkisi

Standartlagtirillmamis Standartlastirilmis

o . <
Katsayilar Katsayilar 7695 Giiven Aralif
Standart Ust Alt Adjusted
Model B Hata Beta t P Smr Sur VIF R? F
Sabit (Constant) 0,051 0,161 0,316 0,000 -0,27 0,368 2,112 0,53 45,97
DBI. E-spor ile yeni beceriler kazantyorum -0,02 0,045 0,022 0,512 0,609 -0,11 0,065 2,073
DB2. E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor -0,01 0,041 0,011 -0,27 0,788 -0,09 0,07 2,763
DB3. E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular
ve takimlar hakkindaki bilgimi kullantyorum -0,03 0,053 0,022 0,464 0,643 -0.13 0,079 1,695
DBfL E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi 001 0,038 001 026 0.795 20,06 0,084 2.64
¢ekiyor.
DBS. (;anh ‘graﬁklerl('e E-spor aktivitelerinin 0111 0,052 0102 2,153 0,032 0.01 0213 2712
sanal yonlerinden keyif aliyorum
DB6. E-spor ilgimi gekiyor. 0,033 0,053 0,03 0,625 0,532 -0,07 0,137 3,037
DB7. E-spor’ da stratejilerimi simiile ederim 0,034 0,057 0,03 0,598 0,55 -0,08 0,146 2,286
DB8. E-spor aktivitelerinde baska bir ben ortaya
¢ikiyor ve bambagka bir diinyay1 gérmemi -0,02 0,045 0,018 0,418 0,676 -0,11 0,069 2,204
sagliyor
DB9. E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor 0,121 0,041 0,126 2,924 0,004 0,04 0,203 3,909
DBI10. Spor video oyunlart oynuyorum ¢iinkii ) 34\ o 0,325 5,671 0,000 0223 0459 2,166
beni heyecanlandiriyorlar
DBI11. Baz1 Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi
dijital platformdan da aldigim i¢in katilim 0,011 0,04 0,012 0,271 0,786 -0,07 0,09 3,899
saglilyorum
DBI12. Gergekei graﬁkler nedeniyle dijital 0012 0,059 0012 0202 0.84 0.1 0.127 2.914
platformda spor video oyunlart oynuyorum
DBI3. E-spordakendimi 0112 0,053 0,103 2,085 0,037 0006 0217 3472
gelistirecegime/yiikselecegime inantyorum.
DB14. E-spor aktivitelerine katildigimda spor 0.199 0,063 0171 3,167 0.002 0.076 0323 2112

bilgimi de kullanabiliyorum.

Yeni Sosyal Cevre Olusturma (Sabit)=0,051+(0,111)*DB5+(0,121)*DB9+(0,341)*DB10+(0,112)*DB13+(0,199)*DB14

p<0,05

Tablo 6 incelendiginde; e-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturma iizerinde etkisi olup olmadigini belirlemek igin yapilan
coklu dogrusal regresyon analizine gore kurulan modelin anlamli oldugu goriilmektedir ‘H2a: Duygu ve beceri boyutu yeni sosyal
cevre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin kabul edildigi e-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢cevre
olusturma iizerinde pozitif anlaml bir iliski oldugu goriilmektedir. F (14.543) = 45.975 P<0,05, ve bagimli degisken varyansin
%353’linli (R?>=0,53) bagimsiz degiskenler tarafindan agiklandigi bulunmustur. Buna gore, ‘Canli grafiklerle e-spor aktivitelerinin
sanal yonlerinden keyif aliyorum.” maddesi yeni sosyal ¢evre olusturmayi olumlu ve anlamli olarak yordamaktadir ($=0,10,
t(543)=2,15, P<0,05). ‘E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor.” maddesi yeni sosyal g¢evre olusturmay1 olumlu ve anlamli olarak
yordamaktadir (f=0,12, t(543)=2,92, P<0,05). ‘Spor video oyunlart oynuyorum ¢iinkii beni heyecanlandirtyorlar.” maddesi yeni
sosyal cevre olusturmayr olumlu ve anlamli olarak yordamaktadir (f=0,32, t(553)=5,67, P<0,05). ‘E-sporda kendimi
gelistirecegime/yiikselecegime inaniyorum.’ maddesi yeni sosyal ¢evre olusturmay1 olumlu ve anlamli olarak yordamaktadir
(B=0,10, t(543)=2,085, P<0,05). ‘E-spor aktivitelerine katildigimda spor bilgimi de kullanabiliyorum.’ maddesi yeni sosyal ¢evre
olusturmay1 olumlu ve anlamli olarak yordamaktadir ($=0,17, t(543)=3.167, P<0,05).
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‘H2b: Iliskisel benlik boyutu, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin analizi igin
¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmigtir. Analizde yeni sosyal ¢evre bagimli degisken, iliskisel benlik faktoriiniin i¢erisinde yer
alan 4 madde bagimsiz degisken olarak kabul edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 7’de gosterilmistir.

Tablo 7. iliskisel Benlik Boyutunun, Yeni Sosyal Cevre Olusturmadaki Etkisi

Standartlagtirilmamis Standartlastirilmis %95 Giiven Aralif
Katsayilar Katsayilar
Model B Standart — poa ¢ P UstSmr AltSmr vIF Adiusted g
Hata R?
Sabit (Constant) 1,382 0,109 12,68 0 1,168 1,596
IB1 Cevrem E-spor aktivitelerine katilmami istedigi 0502 0,045 0539 1114 0 0414 0.591 2521 0484 316
i¢in oynuyorum
IB2. Yeni insanlar ile tamigmak icin oynuyorum -0,024 0,035 -0,025 -0,68 0,497 0,094 0,046 1,434
IB3. Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade 0,099 0,047 0,105 2,124 0,034 0,007 0,191 2,628
edebiliyorum
1B4. E-spor aktivitelerine katiliyorum ¢iinkii 0.12 0,039 0126  3.038 0,002 0,042 0.197 1.866

bagkalariyla baglanti kurma firsatlar1 sagliyor

Yeni Sosyal Cevre Olusturma (Sabit)= 1,382+(0,502)*IB1+(0,099)*IB3+(0,12)*IB4

p<0,05

Tablo 7 incelendiginde; E-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturma iizerinde etkisi olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan
coklu dogrusal regresyon analizine gore kurulan modelin anlamli oldugu gériilmektedir. ‘H2b: Iliskisel benlik boyutu, yeni sosyal
gevre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin kabul edildigi e-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢cevre
olusturma {izerinde pozitif anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir. F(4.553)= 131.575 P<0,05, ve bagimli degisken varyansin
%48’ini (R*=0,48) bagimsiz degiskenler tarafindan agiklandig1 bulunmustur. Buna gore, ‘Cevrem e-spor aktivitelerine katilmami
istedigi icin oynuyorum.’ maddesi yeni sosyal ¢evre olusturmayi olumlu ve anlamli olarak yordamaktadir ($=0,53, t(553)=11,14,
P<0,05). ‘Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum.’ maddesi yeni sosyal ¢evre olugturmayi olumlu ve anlamli olarak
yordamaktadir ($=0,10, t(553)=2,12 P<0,05). ‘E-spor aktivitelerine katilyyorum ¢iinkii baskalariyla baglanti kurma firsatlar:
saglyor.” maddesi yeni sosyal ¢evre olusturmay1 olumlu ve anlamli olarak yordamaktadir (§=0,12, t(553)=3,03 P<0,05).

‘H2c: Rekabet ve bagari boyutu, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlamli bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotezin analizi i¢in
coklu dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Analizde yeni sosyal ¢evre bagimli degisken, rekabet ve basar1 faktoriiniin icerisinde
yer alan 4 madde bagimsiz degisken olarak kabul edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8. Rekabet ve Basar1 Boyutunun, Yeni Sosyal Cevre Olusturmadaki Etkisi

Standartlagtirilmamis Standartlagtirilmig %95 Giiven
Katsayilar Katsayilar Arahg
Model B Standart Hata Beta t P Ust Simir ~ Alt Simr - VIF
Sabit (Constant) 1,579 0,13 12,138 0 1,324
RB3. E-spor bana statii ve sayginlik kazandirtyor 2,69 0,062 0,293 4,361 0 0,148 0,369 55,168
RB4. E-spor bana popiilerlik kazandirtyor 0,062 0,062 0,067 0,989 0,323  -0,061
RBS. Bagkalarma da en iyi oldugumu kanitlamak i¢in -0,021 0,05 -0,024 -0,423 0,672 -0,119
OR;i.n]f;lziril;il;irrinll(aybettigimde, hemen onu yenmek i¢in tekrar 0011 0,042 0012 026 0795  -0072
RB7. E-spor'da en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in 6nemli 0,155 0,054 0,167 2,872 0,004 0,049
RBS8. E-spor'da basarili oldugum igin oynuyorum 0,176 0,052 0,18 3,395 0,001 0,074

Yeni Sosyal Cevre Olusturma (Sabit)= 1,579+(2,69)*RB3+(0,155)*RB7+(0,176)*RB8

p<0,05

Tablo 8 incelendiginde; E-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturma iizerinde etkisi olup olmadigini belirlemek igin yapilan
¢oklu dogrusal regresyon analizine gore kurulan modelin her ne kadar anlamli oldugu goriilse de bir biitiin olarak
degerlendirildiginde, Tablo 5’te anlamsiz oldugu ortaya ¢ikmistir. ‘H2c: Rekabet ve basari boyutu, yeni sosyal ¢cevre olusturmada
anlamli bir etkisi vardir.” seklinde olusturulan hipotez reddedilmistir. Rekabet ve basar1 faktoriiniin alt maddeleri incelendiginde,
‘E-spor bana statii ve sayginlik kazandiriyor.” maddesi, ‘E-spor’da en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in 6nemli.” maddesi,
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‘E-spor’da basarilt oldugum i¢in oynuyorum.” maddesi yeni sosyal ¢evre olusturmada kismen olumlu ve anlamli olarak katkisi
bulunmaktadir (P<0,05).

‘H2d: Bos zaman degerlendirme boyutu, yeni sosyal ¢evre olusturmada anlaml bir etkisi vardir.’ seklinde olusturulan hipotezin
analizi igin ¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Analizde yeni sosyal ¢evre bagimli degisken, bos zaman degerlendirme
faktoriiniin igerisinde yer alan 6 madde bagimsiz degisken olarak kabul edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 9’da gosterilmistir.

Tablo 9. Bos Zaman Degerlendirme Boyutunun Yeni Sosyal Cevre Olusturmadaki Etkisi

Standartlasgtirnlmams Standartlastirilmis

o . -
Katsayilar Katsayilar 7695 Giiven Aralif1

Model B StandartHata Beta t p Alt g Adjusted g

S Smir R

Sabit (Constant) 0,484 0,173 2,788 0,05 0,143 0,824

BZDI. E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak 0,78 0,053 0,074 1486 0,138 -0,025 0,182 2,243 0,38 59,6

tempomun degismesini sagliyor sagliyor.

BZ_D2. E-spor oyunlarina kolay ulasildig1 igin tercih 004 0,042 0.041 095 0343 -0,043 0.123 1,682

ediyorum.

BZD3. E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme 0.096 0,047 0094 2,059 0,04 0.004 0.198 1,894

yardimei olur.

BZD4. E-spor diger b0§ Zam‘an‘aktivnelerlnden daha ¢ok 0.014 0,043 0014 0327 0744 007 0,098 1,639

beni oyalar/ daha ¢ok dikkatimi dagtir.

BZDS. E-spor g?rqek hayattaki problemlerden 0338 0,049 0322 6891 0 0242 0435 1,984

uzaklagmami saglar

BZD6. E-spor aktivitelerine misait oldugumda ne zaman 0233 0,055 021 4237 0 0.125 0341 2238

istersem katilabiliyorum

Yeni Sosyal Cevre Olusturma (Sabit)= 0,484-(0,096)*BZD3+(0,338)*BZD5+(0,233)*BZD6

p<0,05

Tablo 9 incelendiginde; E-spor motivasyonunun yeni sosyal ¢evre olusturma tizerinde etkisi olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan
coklu dogrusal regresyon analizine gore kurulan modelin her ne kadar anlamli oldugu goriilse de bir biitiin olarak
degerlendirildiginde, Tablo 5°te anlamsiz oldugu ortaya ¢ikmustir. ‘H2d: Bos zaman degerlendirme boyutu, yeni sosyal ¢evre
olusturmada anlamh bir etkisi vardwr.” seklinde olusturulan hipotez reddedilmistir. Rekabet ve basart faktoriiniin alt maddeleri
incelendiginde, ‘E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci olur.” maddesi, ‘E-spor gercek hayattaki problemlerden
uzaklasmami saglar.” maddesi, ‘E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem katilabiliyorum.” maddesi yeni sosyal
¢evre olusturmada kismen olumlu ve anlamli olarak katkis1 bulunmaktadir. (P<0,05).

Sonu¢ ve Tartisma

Bu arastirmada, Tiirkiye’de 90 ilde e-spor kuliibii ve takimi bulunan iiniversitelerde e-spor oynayan dgrencilerin motivasyonlarinin
genel not ortalamasi ve yeni sosyal gevre olusturma iizerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmuistir.

Literatiirdeki aragtirmalar incelendiginde; Farkli bilim alanlarinda incelenen e-spora yonelik; E-spor’un kavram olarak spor olarak
sayilip sayillmayacagi, e-sporun gelisimi i¢in yapilmast gerekenler, e-sporun hukuki boyutlari, e-spor pazari gibi konulara yer
verilmistir. E-spor ile genel not ortalamasini igeren caligmalar incelendiginde; Harris ve Williams (1985), Anand (2007),
Stinebrickner ve Stinebrickner (2008) ¢alismalarinda zamanini daha fazla e-spora ayiran 6grencilerin, zamanini daha az e-spora
ayiran Ogrencilere gore daha diisiik not ortalamasina sahip olduklarimi belirtmislerdir. Goleman (2013) ¢alismasinda, {iniversite
ogrencilerinin e-spor ile genel not ortalamasi iizerindeki goriisleri hakkinda; konu ile ilgili paylasilan olumsuz haber akislari, e-
postalar, telefon goriismeleri, tweet'ler, bloglar, ¢izelgeler vd. ile diislincelerinin karmasiklastigini bildirmistir. Bununla birlikte, bu
calismaya katilan ¢aligmadaki birinci sinif 6grencileri, diger siniflandirmalara gore biiyiik turnuvalarda daha fazla rekabet ettiklerini
ve oyun oynamanin &devlerini yapmak icin bir engel olmadigini algiladiklarini bildirmistir. Delello ve McWhorter (2017)
calismalarinda; genel olarak 6grencilerin tiniversite de ilerledikge entelektiiel ve sosyal olarak olgunlastigini bildirerek e-spora
ayirdiklar1 vakit konusunda bilinglendiklerini belirtmislerdir. Bu ayni zamanda, artan egitim seviyeleri ile 6grenci genel not
ortalamalarinin neden daha yiiksek oldugunun bir gostergesi olabilir. Yapilan arastirmalarin ¢ogunda giinde daha fazla e-spor ile
ilgilenen 6grencilerin genel not ortalamalarinin daha diisiik oldugu kanisina varilmistir. Arastirma diger aragtirmalardan farklilik
gostererek e-spor motivasyonlarmin genel not ortalamasi lizerinde bir etkisinin olmadigi sonucuna ulagilmistir. Aragtirma, diger
arastirmalarin bulgularina gore farklilik gostermektedir.

E-spor ile sosyal ¢evre olugturma iizerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde; Kowert vd. (2014), e-sporun tecrit ve yalnizlig1 tesvik
ettigi yoniindeki 6nyargilar ger¢egi yansitmakta olmayip aslinda sosyal cevrimigi oyuncular, diger ¢cevrimi¢i oyuncular ve ¢evrimigi
oyunlara hi¢ asina olmayanlar arasinda genel arkadas sayisinda hicbir fark olmadigini bildirmislerdir. Cevrimigi oyunlarin
bilgisayar aracili iletisim i¢in iyi bir ara¢ oldugu ve yeni arkadaslar edinme ve ¢evrimdist arkadagliklar: siirdiirme konusunda
duygusal olarak hassas bireylere yardimei oldugu bulunmustur. Benzer sekilde, sosyal kaygili geng bireyler, ¢evrimici oyunlar
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gercek benlikleri olabilecekleri ve sosyal bir atmosfere daha kolay katilabilecekleri gekici bir alan olarak bulmuslardir (Desjarlais
ve Willoughby, 2010).

Tamminen vd. (2015) arastirmalarinda; sporcularin 6z diizenleme ve kisileraras1 diizenleme yaparken sosyal normlar ve takim
rolleri gibi sosyal ve baglamsal faktorleri nasil dikkate alabileceklerini bildirerek sosyal gevrenin énemini vurgulamislardir.
Bireysel yasamlarinda yalnizlik duygusu yasayan genglerin oyun oynayarak kendilerini sosyal bir ortamda yalnizlik duygusunu
azalttigini yansitan arastirmalar da bulunmaktadir (Martoncik ve LokSa, 2016; Yilmaz ve Karaca, 2008). Macey ve Hamari
(2018)’ye gore; giin boyu e-spor oynayan bir oyuncu toplumsal faaliyetlere katilmadig1 ve iletisim kuramadig i¢in, toplumdaki
diger bireylerden koparak etkilesim eksikligi yasamaktadir. Bu nedenle sosyal becerilerini kaybetmektedir. Delello vd. (2021)
yaptiklart arastirmada; E-spor oynamanin akademik yararlarinin neler oldugu soruldugunda bes ana tema ortaya ¢ikmistir. Bu
temalar; sosyal etkilesimler/takim g¢alismasi, gercek diinya baglantilari, elestirel diisiinme/problem ¢6zme, burslar, rahatlama,
odaklanma ve stres yonetimi konularidir. Arastirmada, e-spor motivasyonlariin sosyal ¢evre olusturma tizerinde olumlu bir
etkisinin olmasi, diger arastirmalarin sonuglarina gére benzerlik gostermektedir.

Sonug olarak bu arastirma, isletme alaninda e-spor oyuncularinin motivasyonlarmin genel not ortalamasi ve yeni sosyal gevre
olusturma degiskenleri iizerine etkilerini incelemeye yonelik ulusal ve uluslararasi e-spor {izerine yapilan arastirmalarda
iiniversitelere yonelik ilk ¢aligma olarak yer almaktadir. Giiniimiizde e-sporun bir spor olarak sayilip sayilmayacagi, olumsuz
yonleri, bireyi asosyal olarak nitelendirdigi, e-spor oyuncularinin akademik olarak diisiik seviyede bulunduguna dair ¢aligmalar yer
almaktadir. Ozellikle Asya iilkelerinde ¢ok gelismis potansiyele sahip olan e-spor, iilkemizde 2018 yilinda Genglik ve Spor
Bakanligi’na baglh Tiirkiye E-Spor Federasyonu’nun kurulmasi ile resmilestirmistir. E-sporun hizla gelistigi iilkemizde e-spor bir
spor mu degil mi gibi konularin tartigilmasi yerine, e-sporun daha nitelikli ve saglikli gelisimi i¢in akademik alanda ¢alismalar
yapilmasinin daha uygun olacag: diisiiniilmektedir. Arastirmanin sadece iiniversite dgrencileri iizerinde degil Tiirkiye genelinde
tim 6grenciler lizerine gergeklestirilmesi basta Tiirkiye E-spor Federasyonu olmak tizere diger ilgili kuruluslara aydinlatici bilgiler
saglayacaktir. Ayrica arastirmada incelenen iki degisken (genel not ortalamasi ve yeni sosyal ¢evre olusturma) tizerinde; geleneksel
sporcular ile e-spor oyuncular1, amator ve profesyonel e-sporcularin motivasyonlarina yonelik karsilagtirmali ¢alismalar yapilarak,
literatiire yeni katkilar saglanabilir. E-sporun gelismislik diizeyinde; iilkemiz ile ayni konumda olan iilkeler arasinda; arastirmada
incelenen iki degisken iizerinde karsilastirmali calismalar yapilabilir. Yapilan calismalara paralel olarak 6zellikle turizm ve
rekreasyon alaninda iilkemizin bulundugu jeopolitik konumu goz Oniine alindiginda, e-sporun turizm agisindan gelismesi i¢in
akademik caligmalar yapilabilir. Asya ve Avrupa’yi birlestirici konumda olan {ilkemizde e-sporun nitelikli olarak geligmesi i¢in
iilkeler arasi akademik protokoller diizenlenebilir. E-sporcularin motivasyonlarinin saglanmasi konusunda dzellikle e-sporcularin
yakin c¢evresi ile (aile, arkadas, egitimciler) iletisim saglanmasi, farkindalik olusturulmasi konusunda yapilacak yeni arastirmalar e-
spor ile ilgili 6n yargiy1 hafifletme konusunda yardime1 olacaktir. E-spor’un iilkemizde gelismesi i¢in, Tiirkiye E-spor Federasyonu
tarafindan yapilan c¢alistay ve akademik toplantilarda basta spor alaninda e-spor alaninda ¢alismalar yapmis akademisyenler ile
farkl1 bilim dallarinda e-spor alaninda arastirmalar yapmis akademisyenlerin katiliminin saglanmasi ve nerilerine yer verilmesi e-
sporun islevi agisindan fayda saglayacagi diisiiniilmektedir. Demografik veriler dogrultusunda nis pazarlama sistemine gore
olusturulacak e-spor pazarlari gerek sektdrel bazda gerekse toplum bazindaki tiim bireylere deger katacaktir. Ulkemizde ve diinyada
yer alan her takim, kuliip veya sporcunun desteklenmesinde sponsor destegi yadsinamayacak kadar biiyiiktiir. Ozellikle pazarda yer
alan markalardan e-sporun gelismesi i¢in sponsor olarak destek saglanmasi e-sporu iilkemizde daha iyi bir seviyeye getirecegi
diisiinilmektedir.
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