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OZET Amac: Bu aragtirmanin amaci, diizenli olarak e-spor oyunla-
rina katilim gosteren bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu ile
sporda mental dayaniklilik diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesi-
dir. Gereg¢ ve Yontemler: Calismaya Tirkiye’de 5,53+1,50 yildir e-
spora katilan, yas ortalamasi 19,96+1,46 yil olan 81 erkek e-sporcu
goniillii olarak katilmistir. E-sporcularin kisisel verilerinin yani sira di-
jital oyun oynama motivasyonlarmin degerlendirilmesi i¢in Dijital
Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO), mental dayaniklilik-
larmin degerlendirilmesi i¢in Sporda Mental Dayamkhlik Olgegi
(SMDO) kullamilnustir. Arastirmadaki 6lgek verileri dijital platform-
lar araciligi ile toplanmustir. Olgeklerin birbiri arasindaki iligkisini si-
namak i¢in Pearson korelasyon analizi yapilmis olup, giiven aralig1 0,05
olarak kabul edilmistir. Bulgular: Katilimcilarn SMDO ortalamalar
39,55+5,61; DOOMO ortalama puanlari 75,46+8,41 olarak bulunmus-
tur. Bu anlamda katilimcilarm her iki 6l¢ek ortalama puanlarinin, orta-
lamanin {izerinde oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin, DOOMO toplam
ortalama puanlart ile oyun oynama siireleri arasinda pozitif yonlii an-
lamli iliskiye rastlanmistir. Elektronik sporcularin dijital oyun oynama
motivasyonu degerleri ile sporda mental dayaniklilik diizeyleri arasinda
anlaml bir iliskiye rastlanmamistir (p>0,05). Sonug¢: Bu bulgulara gore
dijital oyun oynama motivasyonu ortalamanin istiinde olan katilimei-
larin, giinde en az 5 saat oyun oynama siiresine sahip oldugu goriilm-
istiir. Ancak dijital oyun oynama motivasyon diizeyi ortalamanin
iistiinde olan bireylerin mental dayanikliliklarinin ortalamanin tistiinde
oldugu sdylenemez.

Anahtar Kelimeler: E-spor; spor; mental dayaniklilik;
motivasyon; dijital oyun

ABSTRACT Objective: The aim of this research is to examine the re-
lationship between the motivation of playing digital games and the
mental toughness levels of individuals who regularly participate in es-
ports games. Material and Methods: Eighty-one male esports players
in Turkiye who have been participating in esports for 5.53+1.50 years
with a mean age of 19.96+1.46 years participated in the study volun-
tarily. In addition to the personal data of esports players, in order to
evaluate their motivation to playing digital games; Digital Gaming Mo-
tivation Scale (DGMS) and for the assessment of their mental tough-
ness; The Sports Mental Toughness Questionnaire (SMTQ) was used
in this study. Besides, the scale data in the study were collected on the
digital platform. Pearson correlation analysis was performed to test the
relationship between the scales, and the confidence interval was ac-
cepted as 0.05. Results: The mean scores of the participants’ SMTQ
were 39.55+5.61; the mean scores of the DGMS were 75.46+£8.41. In
this sense, it was seen that the mean scores of both scales of the partic-
ipants were above the average. A significant positive correlation was
found between the total mean scores of the participants’ DGMS and
their playing time. No significant correlation was found between the
motivation to play digital games and the level of mental toughness in
sports (p>0.05). Conclusion: According to these findings, it was ob-
served that the participants whose motivation to play digital games was
above average had at least 5 hours of game playing time per day. How-
ever, it cannot be said that the mental toughness of individuals with
above-average levels of motivation to play digital games is above av-
erage.

Keywords: Esports; sport; mental toughness;
motivation; digital game
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Elektronik spor (E-spor), oyuncularin oyun ta-
banli bilgi-iletisim teknolojilerini kullanirken zihin-
sel becerilerini ve el-géz koordinasyon becerilerini
gelistirip egittikleri bir spor faaliyeti tiirii olarak ta-
mimlanmustir.! Iki veya daha fazla insanin belirli ku-
rallar ¢cergevesinde video oyunlarinda rekabet ettigi
rekabetci video oyunlar1 veya bilinen adiyla e-spor,
glinlimiizde biiyliyen, kurumsallasan ve ekonomik
hacmi artan bir sektor haline gelmistir.>* Bu reka-
bet¢i video oyunlari, elektronik cihazlar araciligi ile
¢evrim i¢i ya da ¢evrim dis1 sanal ortamlarda mey-
dana gelmektedir.* Bu oyunlar1 kendisini oyun i¢i
veya oyun dis1 faaliyetler ile gelistirmek i¢in diizenli
olarak oynayan oyuncular ise e-sporcu olarak ta-
nimlanmistir.’ E-spor, hizli reaksiyon gerektiren,
refleks hareketleri iceren ve ayn1 zamanda satrang-
taki gibi hamleleri planlamay1 ve diislinmeyi gerek-
tiren fiziksel ve zihinsel miicadeleleri igerir.® E-spor
oyuncular1 oyun esnasinda ani kararlar alabilmeli ve
bu kararlar1 hizli bir sekilde uygulayabilmelidir.’
E-sporda zihinsel aktivitenin ve ayni zamanda re-
kabetin yogun olmasi psikolojik dayaniklilig1 ge-
rektirmektedir. Hatta psikolojik diizeyde, e-sporun
rekabetci ve is birlik¢i dogasinin geleneksel spor-
larla benzer zihinsel beceriler gerektirdigi ileri sii-

rilmistiir.®?

Fourie ve Potgieter, bireylerin sporda mental da-
yaniklilikla iligkili oldugunu diisiindiikleri psikolojik
nitelikleri tanimlayan ilk kigilerdir.!” Ardindan, Jones
ve ark., 6zellikle mental olarak gii¢clii olmak i¢in ge-
reken temel nitelikleri belirlemeye odaklanmis ve
genis bir spor yelpazesinde temel nitelikleri belirle-
yerek bir mental dayaniklilik ¢ercevesi gelistirmeye
calismistir. Bu 6zellikler daha sonra 4 merkezi boyut
icinde alt kategoriler (Bunlar: inang, odaklanma, uzun
vadeli hedefleri motivasyon olarak kullanma, ¢evreyi
kontrol etme, kendini sinirlarina kadar zorlama, per-
formansi diizenleme, baskiyla basa ¢ikma, diisiince
ve duygularin farkindaligi ve kontrolii) halinde kii-
melenmistir. i1k boyut, zihinsel olarak giiclii bir per-
formans¢inin sahip oldugu tutum ve inanglarla
(tutum/zihniyet) karakterize edilirken, diger 3 boyut
atletik performansin 3 ana baglamiyla (antrenman,
yarigma ve yarigma sonrast) ilgili olan 6zellikleri vur-
gulamaktadir. Bu cerceve, belirli baglamlarda hangi
mental dayaniklilik bigimlerinin gerekli olabilecegine
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dair en kapsamli tanimlardan birini sunmaktadir.'!
Mental dayaniklilik; sporun talep ettiklerini rakipten
daha iyi karsilama ve baski altinda kararli, dikkatli,
0z glivenli, kontrollii, duygusal olarak daha tutarli ve
iyi durumda olabilmeyi saglayan dogal veya gelisti-
rilen bir esige sahip olmak olarak tanimlanmaktadir.'?
Miisabaka sirasinda baski altinda olan sporcularin ra-
kiplerinden daha iyi performans gosterebilmek adina
odaklanmak ve davranislari kontrol altinda tutmak
i¢in mental dayanikliliga ihtiyaglar1 oldugu belirtil-
mistir."* E-sporda mental dayaniklilik, e-sporcularin
stres, baski ve zorluklarla bas etme yetenegidir.'?
Mental dayaniklilik, e-sporcularin performanslari ve
esenligi i¢in 6nemli bir faktordiir. Mental dayanikli-
lig1 gelistirmek, oyuncularin stresle basa ¢ikmalarina,
odaklanmalarini gelistirmelerine ve son derece reka-
betci e-spor diinyasinda genel performanslarini ge-
listirmelerine yardimci olmaktadir. Poulus ve ark., 5
biiyiik e-spor oyununun ilk %40’1nda yer alan e-spor
sporcularinda mental dayanikliligin stres ve basa
citkma stratejileri lizerindeki etkisini incelemis ve
mental dayanikliligin stresle basa ¢ikma becerilerinde
onemli bir rol oynadigini belirtmistir. Ayrica arastir-
macilar mental olarak daha giiclii olan e-sporcularin,
kendi kaderlerini kontrol etme, yeteneklerine sarsil-
maz bir inanca sahip olma ve baski altinda kontrollii
olma gibi becerilerinin iyi oldugunu gézlemlemis-
tir.!> Mental dayaniklilik ile spor performansi ara-
sindaki iliskinin ve mental dayanikliliga katkida
bulunan motivasyon faktorlerinin arastirildigi bir ¢a-
lismada, mental dayanikliligin spor performansi ve
psikolojik saglikla olumlu bir sekilde iligkili oldugu
ve igsel motivasyonun mental dayaniklilig: gelistir-
mede kilit bir faktor oldugunu belirtilmistir.'* Lite-
ratiir, mental dayanikliligin motivasyon ile dnemli
bir baglantis1 oldugu seklindeki teorik 6nermeleri
desteklemektedir.'*!5

Motivasyon, insanlarin herhangi bir amag i¢in
bir seyler yapma egilimi olarak belirtilse de kisiyi
amaglar1 dogrultusunda aktive eden, kisiyi hedefine
ulagmast icin destekleyen bir etmen ve ayni zamanda
bu dogrultuda yonlendiren bir gii¢ olarak tanimlan-
mustir.'®!” Motivasyon i¢sel ve digsal faktorler olarak
ikiye kategorize edilmistir.'® igsel motivasyon, bir et-
kinligi ya da bir igi yapan kisinin etkinligin kendisini
ilgi ¢ekici bulmasi ya da faaliyetin kendisinden eg-
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lenmesi ve keyif almasidir. Insanlar igsel olarak mo-
tive olduklarinda bilinmelidir ki; hareketten alinan
keyif, deneyimin kendisi, faaliyetin olumlu zorlugu
veya kisisel yetkinliklerin gelistirilmesi nedenleriyle
faaliyetlere katilim gosterirler.'® Bu nedenle, igsel
motivasyonla ilgili davraniglar 6z belirlemenin tipik
bir 6rnegi olarak belirtilmistir.'® Oz belirleme teorisi,
bireyin motivasyonuna ve kisilik 6zelliklerine yone-
lik bir yaklagimdir. Kisilik gelisimi ve davranis dii-
zenleme icin bireyin i¢ kaynaklarinin &nemini
vurgular.'¢ Literatiirde, igsel motivasyonun spora bas-
layanlarda daha yiiksek diizeyde sportmenlik ve mo-
tivasyona sebep oldugu ve daha az yipranmaya yol
actigr gorilmektedir.!” Digsal motivasyon ise bir
sonug elde etmek i¢in bir davranis1 gerceklestirmek
olarak tanimlanir. Digsal motivasyona sahip bireyler
digsal faktorlere dayali olarak gorevleri tamamlamaya
yonelir; keyif gorevin kendisinden ziyade digsal so-
nuglardan (6diil almak veya cezadan kaginmak vb.)
gelir. Dolayistyla digsal motivasyona sahip dgrenci-
ler, yaklasan son teslim tarihlerine bagl olarak veya
diisiik notlardan kaginmak icin gorevleri tamamla-
maya tesvik edilebilir.'® Igsel motivasyon ve digsal
motivasyonun ya hep ya hig iliskisi i¢inde olmadigini
belirtmek olduk¢a 6nemlidir: bireyler her iki moti-
vasyon tiiriine de yiiksek veya diisiik diizeyde sahip
olabilir.?® Arastirmacilarin, profesyonel e-spor oyun-
cularinin igsel ve digsal motivasyonlarini, hedeflerini
ve dgrenme stillerini profesyonel olma siirecinde
nasil degistigini inceledikleri ¢alismalarinda; e-spor
sahnesine yeni baglayan bir oyuncu i¢in oyunun ken-
disinin yeterince motive edici oldugunu ve bu alanda
deneyimli rakiplerle miicadele etmek oyunlarin eg-
lence faktoriinii yok edebildigini sdylese de daha
fazla rekabet igerisinde oyun oynamak deneyimli e-
spor oyuncularini 6ziinde motive ettigini ve daha
yiiksek seviyelerde rekabet etmenin bir is olarak dii-
siiniilmesi gerektigini e-sporcularin genellikle i¢sel
motivasyondan ziyade digsal motivasyonla (6rnegin
turnuva odiilleri, ddiiller veya {in) motive edilmeleri
gerektigini sOylemistir.?!

Arastirmacilar, kisilerin oyun motivasyonlarinin
altinda yatan temel unsurlarin etkilesim ve rekabet
oldugunu saptamistir. Etkilesim, ¢evrim i¢i ortamda
diger kisilerle iletisim kurma ve is birligi yapma fir-
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sat1 olustururken; rekabet, oyuncularin kendilerini
birbirleriyle karsilagtirabilecekleri mekanizma olarak
tanimlanmistir.”? Literatiirde, e-spor oyuncularinin
yaslariin artmasiyla motivasyon seviyelerinde diisiis
goriilmiis, baska bir ¢alismada motivasyonun yasla
birlikte degiskenlik gosterdigi bulunmustur.?*** Farkli
calismalardaki ortak bulgu ise video oyunlarinin oy-
nanmasinda rekabetin en temel motivasyonlardan biri
oldugudur.”

Motivasyon ve mental dayaniklilik ile alakali ¢a-
ligsmalara rastlanmasina ragmen e-sporcular iizerinde
sinirli sayida ¢aligmaya rastlanmistir. Bu nedenle
aragtirmanin amaci, e-sporcularin dijital oyunlari oy-
nama motivasyonlari ile mental dayaniklilik diizey-
leri arasindaki iligkinin incelenmesidir. Arastirmanin
hipotezi, e-sporcularin dijital oyunlari oynama moti-
vasyonlar1 ile mental dayaniklilik diizeyleri arasinda
pozitif yonli anlamli bir iligki vardir seklinde belir-
lenmistir.

I GEREC VE YONTEMLER
ARASTIRMA MODELI

Bu tamimlayici nitelikteki ¢aligmada degiskenler ara-
sindaki iligkiler, 6lgekler araciligiyla ele alindig1 igin
nicel aragtirma yontemlerinden iligkisel tarama mo-
deli kullanilmistir.?

ARASTIRMA GRUBU

Aragtirmanin evrenini, Uluslararasi Espor Federasyo-
nunun [International Esports Federation (IESF)] tani-
dig1 oyunlarda aktif olan katilimeilar olustururken,
orneklemi ise tesadiifi 6rneklem yontemi ile belirlenen
81 erkek olugturmaktadir. Anket baglantilar1 Discord
(Discord Inc, ABD) uygulamasinda Tiirkiye E-spor
Toplulugunda bulunan kisiler ile paylagilmistir. Kati-
limcilar anketlere baslamadan once “bilgilendirilmis
goniillii onam formunu” okuyup, onaylamigtir. Aras-
tirmaya alinma Kriterlerine uymadigi tespit edilen 4 ka-
tilimer arastirmadan ¢ikartilmistir. Calismada toplamda
81 erkek e-sporcunun verileri dikkate alimmuistir.

Aragtirma etigi: Calismanin etik kurul onay1
Hali¢ Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Aras-
tirmalar Etik Kurulundan (tarih: 25 Mart 2021, no:
48) alinmistir. Calisma 2013 Helsinki Deklarasyonu
prensiplerine uygun olarak yapilmistir.
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Arastirmaya alinma kriterleri: 18 yasindan
biiyiik olmak, en az 3 yildir aktif olarak rekabetgi
video oyunlarini oynamak, IESF tarafindan taninan
oyun tiirlerinden birinde aktif olarak rol almak (Tac-
tical Shooters, MOBA, Sports SIM, Fighting), erkek
olmak, goniillii katilim saglamaktir. Alinma kriter-
lere uymayan sporcular arastirmaya alimmamastir.

VERILERIN TOPLANMASI

Kisisel Bilgi Formu

E-sporcularin demografik ve e-sporcu 6zelliklerinin
belirlenebilmesi i¢in yas, e-spor yasi, oyun oynama
siiresi, e-spor lisansi, egitim diizeyi ve turnuva geg-
misi olmak {izere 6 soruyu igermektedir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi

Demir ve Hazar tarafindan 2018 yilinda dijital oyun
oynama motivasyonu kaynaklarinin belirlenmesi i¢in
gelistirilmigtir. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu
Olgegi (DOOMO) 19 madde, 3 alt faktdrden (basar
ve canlanma, merak ve sosyal kabul ve oyun iste-
ginde belirsizlik) olusan, 5’11 Likert tipi (1: Kesinlikle
katilmiyorum ve 5: Kesinlikle katiliyorum) bir 61-
cektir. Alt faktorlere dair Cronbach alfa degerleri:
bagar1 ve canlanma: 0,70, merak ve sosyal kabul:
0,87, oyun isteginde belirsizlik: 0,72 olarak belir-
tilmistir.?’” Caligmada 06lg¢egin tamamina ait Cron-
bach alfa degeri 0,80 6l¢lilmiistiir. Alt faktorlerin
Cronbach alfa degerleri ise basar1 ve canlanma:
0,64, merak ve sosyal kabul: 0,73, oyun isteginde
belirsizlik: 0,83 olarak 6l¢lilmiistiir. Alt faktorler-
den yalnizca “oyun isteginde belirsizlik” tersten pu-
anlanmaktadir. Olgegin tiimiinden alinabilecek en
yiiksek puan 95, en diisiik puan 19°dur.

Alt faktorler:

a. Basar1 ve Canlanma (Madde 1-5): Katilimci-
larmn i¢sel motivasyonlarini temsil eden bu maddeler,
oyuncularin dijital oyun oynarken hissettikleri heye-
can, hirs, mutluluk, haz gibi duygulari ortaya koy-
maktadir.

b. Merak ve Sosyal Kabul (Madde 6-14): Kati-
limcilarin digsal motivasyonlarini temsil eden bu
maddeler, dijital oyunlarda takdir edilmek, 6diil ka-
zanmak, takim olmak, gorsel efektler gibi kaynaklari
temsil etmektedir.
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c. Oyun Isteginde Belirsizlik (Madde 15-19):
Tersten puanlanan bu alt faktdrde katilimcilara dijital
oyun oynamak ve zaman gec¢irmekle alakali olumsuz
yondeki maddeler ile katilimcilarin dijital oyunlara
katilimlar1 temsil edilmektedir.?’

Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi

“Sports Mental Toughness Questionnaire” 3 alt fak-
torli 14 maddelik bir 6l¢ektir. 2009 yilinda Sheard
ve ark. tarafindan gelistirilmistir. Calismada Sheard
ve ark. tarafindan gelistirilen 2014 yilinda Pehlivan
tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan Sporda Mental Daya-
mkhlik Olgegi (SMDO) kullanilmistir. SMDO 4°lii
Likert tipi, (1: Hi¢ dogru degil ve 4: Kesinlikle kati-
lryorum) 13 madde ve 3 alt faktdrden olusan bir 61-
cektir. Pehlivan, 6l¢egin tiimiiniin Cronbach alfa
degerini 0,72 olarak belirtmistir. Caligmada 6lgegin
tiimiiniin Cronbach alfa degeri 0,86 olarak dl¢tilmiis-
tir. Alt faktorlere dair Cronbach alfa degerleri;
giiven: 0,77, baglhlik: 0,66, kontrol: 0,68 olarak 6l-
¢lilmiistiir. Olgegin tiimiine ait en yiiksek alinabile-
cek puan 52, en diisiik puan 13’tiir. Olgekteki 8-13.
maddelerde ters puanlama uygulanmigtir.?®?° Alpar,
bu Cronbach alfa degerlerinin oldukea giivenilir ol-
dugunu belirtmistir.*

a. Giiven (Madde 1-5): Kisinin basarili olabil-
mesi i¢in kendine olan inanci temsil etmektedir.

b. Baglilik (Madde 6-9): Kisinin hedeflerine, ta-
kimina ve kendisine karsi sorumluluklarini temsil et-
mektedir.

c. Kontrol (Madde 10-13): Bu alt boyutta kisinin
karsilastig1 problemler veya olumsuz senaryolar kar-
sisinda kendini kontrol etmesini temsil etmektedir.?®

VERILERIN ANALIZI

Verilerin degerlendirilmesi IBM SPSS 22.0 (ABD)
istatistik programiyla yapilmistir. Veriler degerlendi-
rilirken, tanimlayici istatistiksel metotlar (ortalama,
frekans, standart sapma, yiizde ve frekans) kullanil-
mustir. Verilerin analizinde elde edilen verilerin gii-
venilirlik skorlar1 incelendiginde puanlarin +1,5 -1,5
arasinda oldugu goriilmistiir. Tabachnick ve Fidell’e
gore bu degerler parametrik testler i¢in uygun go-
ziikmektedir.?! Veriler arasindaki iligkiler Pearson ko-
relasyon testi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler
p<0,05 diizeyinde degerlendirilmistir.
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I BULGULAR

Elde edilen bulgulara gore arastirmaya katilan 81
erkek e-sporcunun yag ortalamalar1 19,96+1,41 yil,
giinde ortalama 5,77+1,30 saat oyun oynadiklari, or-
talama olarak 5,53+1,50 yildir e-spor ile ugrastiklari
gorilmistiir (Tablo 1).

Katilimeilarin %49,4°4 lisans, %50,6’sinin lise
mezunu oldugu, %50,6’s1 ulusal, %13,6’s1 daha 6nce
uluslararasi turnuvalarda rekabet ettigini %35,8’1
daha once hi¢ turnuvaya katilmadigini ve katilimei-
larin biiylik kisminin (%82,7) e-spor lisans1 olmadig1
gOrlilmistiir (Tablo 2).

TABLO 1: Katilimcilarin yas, oyun oynama siiresi ve
e-spor yas! bilgileri.

Degerler n  Minimum Maksimum  X*SS

Yas (yil) 81 18 23 19,96 (1,46)
Oyun oynama siresi (saat/giin) 81 3 8 5,87 (1,30)
E-spor yasi (yil) 81 3 9 5,53 (1,50)

SS: Standart sapma.

TABLO 2: Katilimcilarin e-spor lisansi, egitim diizeyi ve
turnuva gegmisine ait bilgiler.

Degerler Frekans %
E-spor lisansi Var 14 17,3
Yok 67 82,7
Egitim dizeyi Lise 41 50,6
Lisans 40 49,4
Turnuva gegmisi Uluslararasi turnuva 1 13,6
Ulusal turnuva 41 50,6
Hig katilmadim 29 35,8

Aragtirmaya katilan e-sporcularin sporda men-
tal dayaniklilik ortalamalar1 39,55+5,61 puan, dijital
oyun oynama motivasyonu ortalamalar1 75,46+8,41
puan bulunmustur. SMDO alt faktérlerin ortalamala-
rina bakildiginda “gliven” 16,39+2,69 puan, “bagli-
lik” 12,34+1,77 puan ve “kontrol” 10,81 puan
goriilmiistiir. DOOMO alt faktdrleri ortalamalart ise
“bagar1 ve canlanma” 19,2242,92 puan, “merak ve
sosyal kabul” 37,3344,63 puan, “oyun isteginde be-
lirsizlik” 14,87+3,34 puan bulunmustur. SMDO top-
lam maksimum puan 52 ve DOOMO toplam
maksimum puan 95 iken, katilimeilarin ortalama pu-
anlar1 her iki 6l¢ek i¢in ortalamalarinin {izerinde ol-
dugu goriilmiistiir (Tablo 3).

Tablo 4’te ¢alismada kullanilan 6lgeklerin alt
faktorlerine, e-sporcularin alanina 6zgii ve demogra-
fik ozelliklerine dair veriler tamimlayici istatistikler,
giivenilirlik skorlar1 ve korelasyon analizi ile veril-
mistir. Katilimcilarin, yas ile spor yas1 arasinda pozi-
tif yonlii anlaml iliskiye rastlanmistir. DOOMO alt
faktorleri basar1 ve canlanma ile merak ve sosyal
kabul arasinda pozitif yonlii anlaml iligkiye ve
SMDO alt faktorleri giiven, baglilik ve kontrol ara-
sinda pozitif yonli anlamli iligkiler bulunmustur. Alt
boyutlar arasinda anlamli iliskilere rastlanmamistir
(Tablo 4).

Katilimcilarin SMDO ortalamalari 39,55+5,61
puan, DOOMO ortalamalar1 75,46+8,41 puan bulun-
mustur. Elde edilen puanlar katilimcilarin ortalama-
nin stiinde sporda mental dayanikliliga ve dijital
oyun oynama motivasyonuna sahip oldugunu goster-
mistir. Ancak bu iki 6l¢ek toplam ortalamalari ara-

TABLO 3: Katilimcilarin veri toplama araglari istatistikleri.

Olgekler ve alt faktorleri

Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi

Gliven

Baglilk
Kontrol

Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi

Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi
Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi Basari ve Canlanma
Merak ve Sosyal Kabul

Oyun Isteginde Belirsizlik

n Minimum Maksimum X sS
81 20,00 47,00 39,55 5,61
81 10,00 20,00 16,39 2,69
81 6,00 16,00 12,34 177
81 400 14,00 10,81 2,03
81 55,00 94,00 75,46 8,41
81 13,00 25,00 19,22 2,92
81 22,00 45,00 37,33 463
81 7,00 20,00 14,87 334

SS: Standart sapma.
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_ sindaki iligki incelendiginde, 6lgekler arasinda anlamli bir ilis-
% kiye rastlanmamuistir (p>0,05). Ayrica elde edilen bulgularda, e-
< sporcularn DOOMO puanlari ile oyun oynama siireleri arasinda
pozitif yonlii anlamli iligkiye rastlanmigtir (Tablo 5).
g s I TARTISMA
E-sporcularin, sporda mental dayaniklilik diizeyleri ile dijital
s : B oyun oynama motivasyonu degerleri arasindaki iligkiyi belirle-
N S S mek amactyla yapilan bu ¢aligmaya 81 erkek e-sporcu katilmis-
tir. Elde edilen bulgulara bakildiginda, e-sporcularin yas
g . ortalamasi 19,96+1,41 yil, giinde ortalama 5,77+1,30 saat oyun
_z.i’ g < = |5 oynadiklari, ortalama olarak 5,53+1,50 yildir e-spor ile ugrastik-
5 2 B lar1 goriilmiistiir (Tablo 1). Ayrica ¢aligmaya katilan e-sporcula-
= © = rin %49,4°1 lisans, %50,6’sin1n lise mezunu oldugu, %50,6°s1
S| 2s . N daha 6nce ulusal, %13,6’sinin uluslararasi turnuvalarda rekabet
g E % SssSs ettigini %35,8’1 daha 6nce hi¢ turnuvaya katilmadigini ve kati-
z ¢ limcilarm biiytik kisminin (%82,7) e-spor lisanst olmadig1 go-
é e g B _EH_B rilmiistlir (Tablo 2).
% g;’" g 2cSs5s¢ Katilimcilarin SMDO sonuglarina bakildiginda, mental da-
% yaniklilik puan ortalamalarinin 39,55+5,61, alt faktorlerin puan-
% g - -B lar1 incelendiginde giliven 16,39+2,69, baghlik 12,34+1,77,
g E % § = E § SE kontrol 10,81+2,03 bulunmustur (Tablo 3). Arastirmaya katilim
é— & gosteren e-sporcularin ortalamanin iistii diizeyde (39,55 puan)
X z sporda mental dayaniklilia sahip olduklar1 bulunmustur. Mentes
E E = = B = S8 ve Saygin, erkek e-sporcularin mental dayaniklilik ortalamala-
:q% @ rint 39,81+5,79 puan bulmustur.’> Gonzalez Caino, 426 amator
;i’ . Arjantinli e-spor oyuncularinin mental dayaniklilik puanlarini
% £ § g = § SHEE 41,60+6,61 bulmus ve daha dnceki arastirmalara benzer sonug
8, elde ettigini sdylemigtir.**
2 = o= g E-sporcularin dijital oyun oynama motivasyonu degerleri in-
% g SBsSESS celendiginde, ortalamanin iistiinde dijital oyun oynama motivas-
= yonuna sahip oldugu goriilmiistiir (Tablo 3). Alt faktdr puanlar
. incelendiginde, basar1 ve canlanma, 19,22+2,92 puan, merak ve
H SR EEE sosyal kabul 37,33+4,63 puan, oyun isteginde belirsizlik
S M B N 14,87+3,34 puan olarak bulunmustur.
5 B B B B Cinar, bireylerin oyun oynama siireleri arttikca DOOMO alt
2= E g g g i g i g faktorlerine iliskin motivasyon kaynaklarinin artacagini soyle-
XS 3B A8E8Is | mektedir.”* Calismada ise e-sporcularin oyun oynama siireleriyle,
E°ER B B B % DOOMO alt faktorleriyle alakali bir iliskiye rastlanmasa da
. é DOOMO toplam ortalama puanlari ile oyun oynama siireleri ara-
% o B E s sinda pozitif yonli anlamli iliskiye rastlanmigtir (r=0,22, p=0,04)
2 c_% E 2 ? (Tablo 4). Bu anlamda, e-sporcularin dijital oyun oynama moti-
_ - § S % % § vasyonlart arttik¢a giinlitk oyun oynama siirelerinde artis mey-
i - § g % % § g _:Z £ g dana gelecegi soylenebilir. Bu Lafreniere ve ark., tarafindan
SE568=250882 ‘2 yapilan ¢calismanin sonuglari ile agiklanabilir. Oyun oynama sik-
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TABLO 5: DOOMO ve SMDO ortalama puanlarinin korelasyon degerleri.

Degerler X (SS) Yasg
Yas 19,96 (1,46) -
Spor yas! 5,53 (1,50) 0,33*
Oyun oynama siiresi 5,87 (1,58) 0,05
DOOMO 75,46 (8,41) -0,04
SMDO 39,55 (5,61) 0,10

Spor yas! Oyun oynama siiresi DOOMO sSMDO
-0,05 -
0,03 0,22* R
0,05 -0,04 0,16

*p<0,05; **p<0,01; DOOMO: Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgedi; SMDO: Sporda Mental Dayaniklilik Olgegi; SS: Standart sapma.

l1g1 ile katilimeilara uygulanan DOOMO arasinda bir
korelasyon gergeklestirilmis ve hepsinde olumlu so-
nuglar bulunmustur. Bu, oynama siklig1 ne kadar
yliksekse ve dolayisiyla oturarak gecirilen siire ne
kadar fazlaysa, oyuncunun motivasyonunun o kadar
yiiksek oldugunu gosterir.** Ancak Giakoni-Ramirez
ve ark., aragtirmaya katilan profesyonel e-spor oyun-
cularinin %92,7’sinin orta ila yiiksek diizeyde fizik-
sel aktiviteye sahip oldugunu sdylemekle birlikte
diisiik diizeyde fiziksel aktiviteye sahip oyuncularin,
motivasyonun tiim boyutlarinda hala pozitif deger
sergilediklerini bulmustur.*

Mabhoney ve ark., mental dayanikliligin spor per-
formans1 ve psikolojik saglikla olumlu bir sekilde
iligkili oldugunu ve i¢sel motivasyonun mental daya-
niklihigr gelistirmede kilit bir faktor oldugunu sdylese
de calismada elde edilen bulgular arastirmanin hipo-
tezini desteklememektedir. Bu dogrultuda e-sporcu-
larin dijital oyun oynama motivasyonu degerleri ile
sporda mental dayaniklilik diizeyleri arasinda anlamli
bir iliskiye rastlanmamustir (Tablo 4).'*

Genel olarak, e-spordaki motivasyon ¢ok yon-
lidiir ve fiziksel aktivite seviyeleri, beceri gelistirme,
sosyallesme, rekabet ve eglence gibi ¢esitli faktor-
lerden etkilenebilir. Bu motivasyonlar1 anlamak,
oyuncularin, takimlarin ve organizatorlerin e-spor
endiistrisinde hem oyuncular hem de izleyiciler i¢in
ilgi ¢ekici deneyimler olusturmasina yardimci olabi-
lir.

CALISMANIN SINIRLILIKLARI

E-sporun iilkemizde gelismekte olan bir brans ol-
masi nedeniyle lisans zorunlulugu 2019 yilinda ge-
tirilmistir. Arastirmaya katilmis olan kisilerin daha
once lisansi olmadan turnuvalara katilmis olmasi
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miimkiindiir. Ayrica 6rneklem grubunun 18-23 yas
araliginda ve erkek sporculardan olusmasi da c¢alis-
manin sinirlilig olarak kabul edilmektedir.

[l SONUG

Sonug olarak aragtirmaya katilim gosteren e-sporcu-
larin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ve sporda
mental dayaniklilik ortalama puanlar1 ortalamanin
iistii diizeyde bulunmustur. E-sporcularin dijital oyun
oynama motivasyonlart ile sporda mental dayanikli-
liklar1 arasinda anlamli bir iligkiye rastlanmamustir.
E-sporcularin dijital oyun oynama motivasyonlarini
artirmak kisileri oyun oynamaya tesvik edecegi igin
oyun oynama siirelerinde de artis meydana gelecek-
tir. E-sporda motivasyon karmasik ve ¢ok yonlii bir
konu olsa da i¢sel ve digsal motivasyonlar, oyuncu-
lar1 e-spora katilmaya yonlendirmede 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu motivasyonlar, oyuncular kari-
yerlerinde ilerledik¢e zaman i¢inde degiskenlik gos-
terebilir. E-spor oyuncularinin motivasyonlarini
anlamak, bu alanda oyuncu geligimi, takim yonetimi
ve genel performans i¢in degerli bilgiler saglamakta-
dir. Ayrica mental dayaniklilik, e-spor sporcularinin
performansi ve esenligi i¢in olduk¢a dnemlidir. Ta-
kimlarin, oyuncularin ve koglarin mental dayanikli-
liga odaklanmalar1, zorluklar en ist noktadayken bile
yliksek performans gosterebilmeyi kolaylastiracaktir.

I ONERILER

Ileride yapilacak galigmalarda, rneklem grubunun
kapsayiciligini artirmak amaciyla 18 yas alt1 sporcu-
lar, kadin e-sporcular ve elit seviyedeki sporculari
aragtirmalara dahil etmek arastirmalari ve literatiirii
gelistirecektir. Ayrica e-spor alaninda ki psikolojik
6l¢ekler oldukga sinirlidir. Bu anlamda e-sporcularin
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motivasyonlarin1 ve mental dayanikliliklarini daha
kapsamli 6lgebilecek rekabetgi e-spor oyunlarina 6zel
Olgekler gelistirilebilir. Ayrica lilkemizde son yillarda
e-sporun gelisimi nedeniyle e-sporcu sayisinda artis
meydana gelmistir. Alt yas gruplarina, oyunlara ve
genele 6zel etkinliklerin, turnuvalarin, organizasyon-
larin ve liglerin olusturulmasi veya ¢ogaltilmasi, re-
kabetin maddi ve manevi desteklenmesi uluslararasi
boyutta {ilkemiz e-sporcularini ve takimlarini ileriye
tagtyacaktir.

Finansal Kaynak

Bu ¢alisma swrasinda, yapilan arastirma konusu ile ilgili dogru-
dan baglantisi bulunan herhangi bir ilag firmasindan, tibbi alet,
gereg ve malzeme saglayan ve/veya iireten bir firma veya herhangi
bir ticari firmadan, ¢alismanin degerlendirme siirecinde, ¢alisma
ile ilgili verilecek karart olumsuz etkileyebilecek maddi ve/veya

manevi herhangi bir destek alinmanugtir.

Cikar Catismast

Bu ¢alisma ile ilgili olarak yazarlarin ve/veya aile bireylerinin
¢tkar ¢atismasi potansiyeli olabilecek bilimsel ve tibbi komite iiye-
ligi veya iiyeleri ile iligkisi, danismanlik, bilirkisilik, herhangi bir

firmada ¢alisma durumu, hissedarlik ve benzer durumlar: yoktur.
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