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OZET Amag: Bu arastirmada, e-spor oyunlarini oynayan Z kusagt
sporcu-0grencilerin e-spor katilim motivasyonlarinin akademik basari-
lar1 lizerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Gere¢ ve Yontem-
ler: Bu ¢alisma nicel arastirma modeline gore tasarlanmis olup, iliskisel
tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin evrenini; Adana ilinde bu-
lunan geng e-spor oyunculari olusturmaktadir. Arastirmanin 6rnekle-
mini ise; Adana ilinden segkisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden
uygun (rastgele) ornekleme yontemiyle secilmis 52 kadin 249 erkek
olmak tizere toplam 301 e-spor oynayan sporcu 6grenciler olustur-
maktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak anket kullanilmustir.
Aragtirmada kullanilacak olan anket formlar1 arastirmaci tarafindan
cevrim i¢i anket yontemiyle katilimeilara ulastirilmistir. iki boliimden
olusan bu formun birinci bélimiinde katilimeilarin demografik 6zel-
liklerini elde etmek icin “Kisisel Bilgi Formu” kullamlmustir. ikinci bo-
liimde ise katilimcilarin e-spor katilim motivasyonlarini belirlemek
amaciyla Kim ve Ross tarafindan gelistirilen, Kilci tarafindan Tiirk-
ceye uyarlanan “Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi” kullanil-
mustir. Arastirmada elde edilen veriler SPSS programi araciligiyla
bilgisayar ortaminda analiz edilmistir. Bulgular: Elde edilen bulgular
degerlendirildiginde, cinsiyet, akademik basari, egitim durumu ve e-
spor oynanan haftalik saat degiskinlerinin e-spor oyunlarini oynayan
sporcularin e-spor katilim motivasyonlari tizerinde kismen de olsa et-
kili oldugu sdylenebilir. Sonug¢: Katilimeilarin bityiik ¢ogunlugunu
lise 2. sinif olan, haftada ortalama 5 saatten az e-spor oynayan, erkek
e-sporcu bireyler olusturmaktadir. Ayrica katilimceilar e-spor oynama
konusunda ya aileleri tarafindan desteklendikleri ya da serbest bira-
kildiklar1 goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Z kusagi; spor; motivasyon; akademik basari

ABSTRACT Objective: In this research, it is aimed to examine the
motivation of Z generation athlete-students who play e-sports games
to participate in e-sports and their academic achievements. Material
and Methods: This study was designed according to the quantitative
research model and the relational screening model was used. The uni-
verse of the research consists of young e-sports players located in
Adana province. The sample of the research is; A total of 301 athletes
playing e-sports, including 52 women and 249 men, who were selected
by appropriate (random) sampling methods from non-selective sam-
pling methods from the province of Adana students are forming. The
survey was also used as a data collection tool in the research. The sur-
vey forms to be used in the research were delivered to the participants
by the researcher using the online survey method. In the first part of
this form, which consists of two parts, the “Personal Information Form”
was used to obtain the demographic characteristics of the participants.
In the second part, the “Digital Sports Games Motivation Scale”, de-
veloped by Kim and Ross and adapted to Turkish by Kilci, was used to
determine the participants' e-sports participation motivations. The data
obtained in the research were analyzed in a computer environment
through the SPSS program. Results: When the findings are evaluated,
it can be said that gender, academic achievement, educational status
and weekly time variables played e-sports are partially effective on the
motivation of participation in e-sports of athletes playing e-sports
games. Conclusion: The vast majority of the participants are high sc-
hool 2. male e-athletes and participant who are in the classroom, who
do e-sports for an average of less than 5 hours a week, who are form-
ing individuals, are either supported by their families or released fro-
m playing e-sports.
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2000 y1l1 ve sonrast dogan kisiler Z kusagi ola-
rak adlandirilmaktadir. Z kusaginda yer alan bu bi-
reylerin teknoloji araciligiyla bilgiye ulasma imkan
ve kapasitelerinin oldukca yliksek oldugu bilinmek-
tedir. Z kusagi bireyleri X ve Y kusaginda yer alan
kisilere gore sosyal medyay1 daha fazla kullanirlar ve
ayn1 anda birgok isi yapabilme yetenegine sahiptir-
ler.! Giinlimiizde hizla gelisen teknoloji ortaminda
yetisen Z kusagi bireylerinin sanal diinya konusunda
da st diizey bir bilgiye sahip oldugu goriilmektedir.
Teknoloji ortamina dogan, biiyliyen ve sanal diinya
konusunda bilgiye sahip olan kigilerin yeniliklere de
acik oldugu bilinmektedir. Dolayistyla bu bireylerin
geleneksel oyunlar yerine dijital oyun olarak adlan-
dirilan e-spor oyunlarini tercih etme oranlari da yiik-
sek olmaktadir. Bu nedenle giiniimiizde dijital spor
oyunu olarak adlandirilan e-spora olan ilgi ve 6ne-
min giderek arttig1 sdylenebilir.

Dijital spor oyunu olarak adlandirilan e-spor,
diinyanin farkli kesimlerinden bireylerin internet ara-
ciligryla veya belirli zamanlarda diizenlenen uluslar-
arasi e-spor organizasyonlar araciligiyla bir araya
gelerek oyun oynadiklari bir platform olarak tanim-
lanmaktadir. E-spor oyunlar1 bilgisayar, oyun kon-
solu veya ¢evrim i¢i oyun platformlarinda bedensel
ve zihinsel olarak rekabeti icermektedir.” Giinlimiizde
de genis bir kitle tarafindan oynanan e-spor gelenek-
sel sporda bulunan rekabet ve takimlar arasindaki
miicadelenin ¢evrim i¢i video oyunlar1 araciligtyla
gerceklestirildigi yeni nesil spor brangidir.* Dolayi-
styla tiim diinyada giderek artan bir oyuncu kitlesine
sahip olan e-spora bireylerin katilim motivasyonlari-
nin aragtirilmasi da son derece 6nemlidir.

Motivasyon, bireyleri bir davranisa yonlendiren
ve davranisin sekillenmesini saglayan gii¢ olarak ta-
nimlanmaktadir.* Motivasyon bireylerin bir davranisi
gerceklestirmesinde etken rol oynamaktadir. Spor psi-
kologlarina gore de motivasyonun ii¢ temel 6zelligi
bulunmaktadir. Bu 6zellikler; eyleme gegirme, ey-
lemlerin devamliligini saglama ve eylem ya da dav-
ranislart olumlu yonde yonlendirmek olarak ele
alinmaktadir.’ Ayrica motivasyonun bireyleri hareke
gecirmede ic¢sel ve digsal motivasyon kaynaklarinin
etkili oldugu da goriilmektedir.’ Igsel motivasyonda
bireylerin kendi his ve algilar1 6n plana ¢ikarken, dis-
sal motivasyonda bireylerin kendi benlikleri diginda
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aile ya da sosyal c¢evrenin etkileri 6n plana ¢ikmak-
tadir. Dolayisiyla e-spor oynayan katilimcilarin on-
lar1 e-spor oynamaya iten motivasyon kaynaklarinin
belirlenmesi son derece dnemlidir.

Bu nedenle bu arastirmada e-spor oyunlarini oy-
nayan sporcularin katilim motivasyonlarinin ve aka-
demik basarilarinin incelenmesi amaglanmustir.

LITERATUR TARAMAS|

Oyun, kendiliginden bir amac1 olmayan, mutluluk ge-
tiren {icretsiz bir aktivite olarak tanimlanir. Oyunlar;
hareket ve fiziksel oyunlar, sosyal oyunlar, yapisal
oyunlar, kuralli oyunlar gibi farkli kategorilere ayri-
lir. Oyun, hem her bakimdan birbirinden farkl: ha-
reket ve diisiince sistemleri hem de alisilagelmis
davranis kaliplarinin aksine, bagkalarmin davranisla-
rina ve i¢inde bulunulan duruma gore insa edilmis
diistiinme ve hareket etme bigimleri olarak degerlen-
dirilmektedir.” Ayrica oyunlar bir taraftan insanlara
egitim, saglik, fiziksel aktivite, kendini gergekles-
tirme, sosyal hazirlik, bos zaman ve eglence acisin-
dan firsatlar sunarken, diger taraftan onlar1 siddete
yonelmeye de sebep olmaktadir. Oyunlar araciligiyla
insanlar giiglii ve zayif yonlerini anlayabilir ve gergek
kimliklerini kesfedebilirler.® Teknolojik gelisme ile
birlikte oyunlar yeni bir boyut kazanmis ve dijital or-
tama taginmistir. Bu dijital oyunlar video veya bilgi-
sayar oyunlari olarak da adlandirilir ve birbirinin
yerine kullamlir. Internet kullaniminin ve yiiksek hizli
genig bant internet erigiminin artmasiyla birlikte
oyuncular, diinyadaki diger oyuncularla es zamanl
olarak oyunlara/turnuvalara erisebilmekte ve video
oyunlar1 bagka bir boyut kazanmaktadir.’ Bugiin di-
jital oyunlar araciligiyla hizla biiyiiyen bir endiis-
trisi sektorii olan “E-spor sektorii” one ¢ikmaya
baslamistir. “Elektronik spor” veya “E-spor” terimi
90’larin sonlarina dogru ortaya ¢ikmustir.'® E-spor et-
kinlikleri; rekabetci video oyunlar: etrafinda ve pro-
fesyonel veya amator takimlar arasinda ¢esitli ligler
ve yarigmalar tarafindan diizenlenen, genellikle ge-
sitli ticari kuruluslar tarafindan desteklenen ve web
teknolojileri araciligiyla rekabet¢i video oyunlar et-
rafinda yiiriitiilen etkinliklerdir.'' Wagner e-sporu,
bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak insanlarin
zihinsel ve fiziksel yeteneklerini gelistiren ve egiten
bir spor faaliyeti olarak agiklamaktadir.!” Argan ve
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ark. ise e-sporu, diinyanin bir yerindeki insanlarin in-
ternet araciligiyla diinyanin baska bir yerindeki in-
sanlarla veya diinyanin farkli yerlerinden insanlarla
bulusup oyun oynayabildigi hem fiziksel hem de zi-
hinsel emek isteyen bir spor olarak tanimlamaktadir.
Bu vesileyle de diinyanin her yerinden biiytik elek-
tronik spor organizasyonlar: ile tanigmak ve orada
oyun oynamak miimkiindiir.'” Bu rekabete dayal e-
spor faaliyetleri, tipki geleneksel sporlardaki gibi
(futbol, basketbol, voleybol vb.) canli bir izleyici
kitlesi oniinde olmakta ve ayrica ¢evrim i¢i yayinlar
araciligiyla da izleyicilere ulagsmaktadir. E-spor kar-
silagmalari, takimlar veya bireysel seklinde en az iki
rakibin birbirine kars1 olmasi seklinde gergeklesir.
Milyonlarca oyuncunun katildig1 e-spor miisabakala-
rina ev sahipligi yapan en popiiler oyunlardan birkag1
ise; League of Legends (LoL), Counter Strike: Glo-
bal Offensive (CS:GO), DOTA2 ve Playerunknown’s
Battleground’dir (PUBG)."* Ancak takim diizeninde
oynanan e-sporlar, tipki geleneksel spor branglarin-
daki gibi sezonluk miisabakalar/turnuvalar tarzinda
oynanmaktadir.

E-spor, dijital video oyunlartyla uygulanan; ba-
sartya ulagsmak ve rakibe ustiinliik saglamak i¢in zi-
hinsel, psikolojik, duyussal, motor eylemleri gerekli
kilan ve fizyolojik bir rekabet sekli olarak tanimla-
nabilir.

Diinya genelinde biiyiimesini biiyiik bir hizla
devam ettiren ve kapsamli organizasyonlara ev sa-
hipligi yapan e-spor, her gegen giin daha fazla kit-
leye ulagmakta ve bu kitleleri kendine c¢ekmeyi
siirdiirmektedir. Bununla beraber e-spor karsilagsma-
larinin genis bir kitlesinin de oldugunu soyleyebili-
riz. Ornegin LoL oyununun iigiincii sezonunun
turnuvalart ABD’de yapiliyor; Amerikan Futbol
Sampiyonasi, Ulusal Basketbol Ligi Finalleri ve
Beyzbol Sampiyonasi Serisinden (World Series)
daha fazla izleyiciye sahip oldugu gosterilebilir.'*
Cagimizda genglerin ve ¢ocuklarin teknolojiye daha
fazla ilgi duymasi ve dijital ortamlarda oyun oyna-
maya kars1 yogun bir ilgi duymasi, gelecekte e-spo-
run daha ¢ok ilgiyle karsilanacaginin bir isareti olarak
goriilebilir. Giidiilenme, e-sporlarda performansi et-
kileyen faktorlerden biridir. Ingilizcede giidiilenme-
nin karsilig1 olan “motivasyon” kelimesi, Latince
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eylemde bulunmak anlamina gelen “mot” temelinden
kokiinden gelmekte ve literatlirde “igsel itici giicler
yardimiyla belirli bir amaca dogru ilerleyen davra-
nis” olarak psikoloji biliminde kabul edilmektedir.'®
Insanin psikolojik, fiziksel ve zihinsel giiglerini isin
amaglarina uygun olarak yonlendirme fikri bizi mo-
tivasyon olgusuna gotiiriir. Berkman ve ark.na gore
giidiilenme, insanlarin 6nceden belirlenmis bir hedefe
varmak amaciyla kendi arzu ve istekleriyle hareket
etmesidir.'® Bentley ise giidiilenmeyi, istek ve arzu
ile bir sey yaptigimiz anda o isle ilgili olarak his-
settigimiz veya deneyimledigimiz duygular sek-
linde tamimlamustir.'”

Motivasyon ile ilgili tanimlamalara baktigimizda
giidiileme teriminin {i¢ ana unsuru oldugunu soyle-
yebiliriz. Bunlar:

m Bireyin i¢inde gizli olarak var olan ve kisiyi
farkl bir sekilde hareket etmesine sebep olan giicler
ve bu giicleri eyleme gegiren dis faktorler araciligryla
hareketin baslatilmasi.

m Eylemlerin hedefine varmasi i¢gin yonlendiril-
mesi.

m Eylemin kisi tarafindan belirlenen hedef dog-
rultusunda ilerletilmesidir.

m E-sporcularin spora katilim motivasyon fak-
torleri ise su sekilde siralanmaktadir. Bunlar:

Takima Baghiik Faktorii: E-spor oyunlari oyna-
yan kisilerin, destekledikleri takimin bu oyunlara ka-
tilmasindan dolay1 motivasyon seklini agiklar.

Eglence Faktorii: Bu durum, e-spor oyunlari oy-
nayan kisilerin bu oyunlar1 oynayarak eglenmek ve
vakit gecirmekten zevk alma istekleri nedeniyle gii-
diilenme seviyelerini belirtmektedir.

Sosyallesme Faktorii: Bu durum, e-spor oyunla-
rin bu oyunlari oynarken sosyal iligkiler kurma istek-
leri sebebiyle motivasyon diizeylerini belirtmektedir.

Fantezi Faktorii: Bu durum, e-spor oyun oyna-
yanlarin ve bu oyunlari oynarken hayal ettikleri atle-
tik davranigi sergileme istekleri sebebiyle motivasyon
diizeylerini belirtmektedir.

Rekabet Faktorii: Bu, e-spor oyun oynayanlarin
bu oyunlar1 oynayarak kazanma giidiilerinden kay-
naklanan motivasyon seviyelerini agikliyor.'®
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I GEREC VE YONTEMLER
ARASTIRMA MODELI

Bu boliimde aragtirma modeline, evrenine ve drnek-
lemine, veri toplama araglarina, verilerin toplanma-
sina ve ¢ozlimlenmesine iliskin bilgiler yer alacaktir.

ARASTIRMA GRUBU

Caligma grubunun evreni; Adana’daki geng e-spor
oyuncularidir. Ornekleme, tesadiifi olmayan 6rnek-
leme yontemlerinden biri olan uygun (rastgele) or-
nekleme yontemine gore gergeklestirilmistir. Uygun
(rastgele) 6rnekleme yontemi; zaman, para ve ig giicii
kisitlamalar1 nedeniyle 6rneklem, hazir ve uygulana-
bilir birimlerden alinmistir. Bu kapsamda, ¢aligsma-
nin 6rneklemini 52 kadin ve 249 erkekten olusan
toplam 301 e-spor sporcusu olugturmaktadir.

VERI TOPLAMA ARACI

Verileri toplamadan 6nce Cukurova Universitesi Tip
Fakiiltesi Girisimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar
Etik Kurulu Raporu i¢in basvuru yapilmis ve etik
kurul onay1 alinmustir (tarih: 7 Ocak 2022, no: 50).
Calisma, Helsinki Deklarasyonu prensiplerine uygun
olarak yapilmis ve katilimcilara ¢alismanin amaci
hakkinda bilgi verilerek onamlar1 alinmustir.

Arastirmada veri toplama araci olarak anket yon-
temi kullanilmistir. Katilimcilara anketler Google
Form (Googleplex, ABD) araciligiyla ulastirilmais,
katilimeilarin akademik ortalamalar1 ve en son bitir-
mis olduklar1 siifin not ortalamalar1 baz alinmigstir.
Anketin birinci bolimiinde “Kigisel Bilgi Formu”,
ikinci boliimiinde ise “Dijital Spor Oyunlar1 Moti-
vasyon Olgegi (DSOMO)” kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu: Kisisel bilgi formunda cin-
siyet, egitim durumu, e-sporun ders basarisina etkisi,
sinif ortalamasi, ailenin e-spora bakis agisi, haftada
ortalama e-spor oynama siiresi gibi degiskenler yer
almaktadir.

DSOMO: Kim ve Ross tarafindan bireylerin di-
jital spor oyunlart motivasyonlarini belirlemek ama-
ciyla gelistirilen “DSOMO” 5 boyutlu, 15 maddeli
5°1i Likert tipindedir. Olgegin alt boyutlari; “takima

99 ¢,

baglilik”, “eglence”, “sosyallesme”, “fantezi” ve “re-

kabet” olarak tanimlanmistir. Olgeginin Tiirkgeye
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uyarlanmas1 Kilci tarafindan gerceklestirilmistir.
Olgek alt boyutlarindan alinabilecek en diisiik puan
“3” en yiiksek puan “157tir. Bu arastirmada ise Cron-
bach alfa degeri ise 0,901 olarak bulunmustur.’"

VERILERIN ANALIZI

Veriler toplandiktan sonra analizler SPSS 21 (IBM
Corporation, ABD) programiyla yapilmistir. Betim-
leyici istatistiklerle beraber; ¢carpiklik ve basiklik test-
leriyle verilerin normallik diizeylerine bakilmistir,
verilerin normallik diizeylerine bakilmis ve verilerin
normal dagilim géstermemesi sonucu nonparametrik
testler uygulanmistir Hipotez testleri i¢in ikili degis-
kenlere iligkin farklari belirlemek icin Mann-Whitney
U, ikiden fazla degiskenler arasindaki farklari belirle-
mek amaciyla Kruskal-Wallis analizi yapilmistir.

I BULGULAR

Katilimcilarin %17,3’4 (n=52) kadin, %82,7’si
(n=249) erkektir. Katilimcilarin %53,2°si (n=160)
15-16 yasindadir, aktif olarak spor yapanlar katilim-
%86,4’linli  (n=260), yapmayanlar
%13,6’s1m1 (n=41) olusturmaktadir. Katilimcilarin
biiyiik cogunlugunu %36,5 (n=110) ile lise 2 olugtur-

cilarin ise

maktadir. Katihmcilarin %73,4’1 (n=221) e-sporun ba-
sartya etkisinin olmadigi kanisindadir. Ailelerin
%42,5’1 (n=128) e-spor oynamaya karigmazken,
%31,6’s1 (n=95) oynamay1 desteklemektedirler. Kati-
limcilarin %49,8°1 (n=150) 5 saatten az e-spor oynar-
ken, %8,6’s1 (n=16) 24 saatten fazla oynamaktadir.

Tablo 1 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet
degiskenine gore DSOMO niin eglence alt boyutunda
anlamli fark goriiliirken (p<0,05) diger alt boyutlarda
fark goriilmemistir (p>0,05).

Katilimcilarin akademik basar1 degiskenine gore
DSOMO’niin takima baglilik ve eglence alt boyutla-
rinda anlaml farklilik goriiliirken (p<0,05) diger alt
fark goriilmemistir (p>0,05).

Tablo 2 incelendiginde, katilimcilarin sinif orta-
lamalarma gére DSOMO niin higbir alt boyutunda
anlaml fark goriillmemistir (p>0,05).

Tablo 3 incelendiginde, katilimeilarin egitim du-
rumuna gére DSOMO niin sosyallesme ve fantezi alt
boyutlarinda anlaml fark goriiliirken (p<0,05) diger
alt boyutlarda fark goriilmemistir (p>0,05).
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TABLO 1: Katilimcilarin cinsiyet ve akademik basari degiskenine iliskin Mann-Whitney U testi sonuglari.

Cinsiyet Akademik basari
n Sira toplami U p degeri n Sira toplami U p degeri

Eglence Kadin 52 5981,00 4603,000 0,00 Evet 80 10797,50 7557,500 0,04
Erkek 249 39470,00 Hayir 221 34653,50

Fantezi Kadin 52 7941,50 6384,500 0,87 Evet 80 11699,50 8459,000 0,56
Erkek 249 37509,50 Hayir 221 33751,50

TABLO 2: Katilimeilarin sinif ortalamasi degiskenine iliskin Kruskal-Wallis testi sonuglari.

Sinif ortalamasi n S.0 X2 Sd p degeri

Eglence 50-60 puan 140,17
61-70 puan 152,57
71-80 puan 144,84
81-90 puan 161,31
91-100 puan 159,13

Fantezi 50-60 puan 150,04
61-70 puan 139,63
71-80 puan 154,33
81-90 puan 165,14
91-100 puan 142,88

DSOMO: Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi; S.0: Sira ortalamasi; Sd: Serbestlik derecesi.

Tablo 4 incelendiginde, katilimcilarin haftada Tablo 5 incelendiginde, katilimcilarin ailelerinin
kag saat e-spor oynama degiskenine gére DSO- e-spor bakis agilar1 degiskenine gére DSOMO niin
MO’niin eglence, fantezi ve rekabet alt boyutlarinda ~ hicbir alt boyutlarda fark gériilmemistir (p>0,05).
anlamh fark gorilirken (p<0,05) diger alt boyutlarda Tablo 6 incelendiginde, e-spor katilim motivasyo-
fark goriilmemistir (p>0,05). nunun akademik basarty1 yordamadig1 goriilmistir.
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TABLO 3: Katilimcilarin egitim durumu degiskenine iliskin Kruskal-Wallis testi sonuglari.

Egitim durumu n S.0 X2 Sd p degeri Anlamli fark

Eglence 1. Lise 1 132,42
2. Lise 2 153,66
3.Lise 3 148,05
4. Lise 4 162,78

Fantezi 1. Lise 1 124,59
2. Lise 2 163,36
3.Lise 3 136,38
4. Lise 4 166,68

Anlamli farkin oldugu gruplar * ile gdsterilmistir.
DSOMO: Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi; S.0: Sira ortalamasi; Sd: Serbestlik derecesi.

TABLO 4: Katilimcilarin haftada kag saat e-spor oynadiklarina iliskin Kruskal-Wallis testi sonuglari.

Haftalik saat n S.0 X2 Sd p degeri Anlamli fark

Eglence 1. 5 saatten az 129,75
2.5-14 saat 179,86
3. 15-24 saat 172,96
4. 24 saatten fazla 159,29

Fantezi 1. 5 saatten az 132,73
2.5-14 saat 168,59
3. 15-24 saat 170,47
4. 24 saatten fazla 165,21

Anlamli farkin oldudu gruplar * ile gdsterilmistir.
DSOMO: Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi; S.0: Sira ortalamasi; Sd: Serbestlik derecesi.
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TABLO 5: Katilimcilarin ailelerinin e-spora bakis agiklarina iliskin Kruskal-Wallis testi sonuglari.
Ailelerin bakis agisi n S.0 Xz Sd p degeri
Takima baglilik Destekliyor 95 154,80 4,683 2 0,09
Karigmiyor 128 139,34
Desteklemiyor 78 165,50
Eglence Destekliyor 95 161,82 2472 2 0,29
Karigsmiyor 128 148,18
Desteklemiyor 78 142,46
o Sosyallesme Destekliyor 95 152,61 0,678 2 0,71
§ Karismiyor 128 153,99
Q Desteklemiyor 78 144,13
Fantezi Destekliyor 95 163,09 3,337 2 0,18
Karigsmiyor 128 149,13
Desteklemiyor 78 139,33
Rekabet Destekliyor 95 166,23 4,370 2 0,11
Karigmiyor 128 142,69
Desteklemiyor 78 146,09

DSOMO: Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi; S.0: Sira ortalamasi; Sd: Serbestlik derecesi.

TABLO 6: DSOMO ve akademik basari degiskenine iliskin basit regresyon analizi sonuglari.

Standartlastinimamis katsayilar

Degisken B Standart hata

(Sabit) 49,768 1,668

Olgek toplam puan 0,018 0,529
R=0,002 R2=0,00

Standartlastinlmis katsayilar

Beta T Anlamlilik diizeyi
29,835 0,00
-0,002 0,035 0,97
F=-0,001 p=0,972

DSOMO: Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olge§i.

I TARTISMA

Bu ¢aligma, e-spor oynayan sporcu 6grencilerin e-
spora katilim motivasyonlariin akademik basarilari
iizerine etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Ka-
tilimcilarin DSOMO niin alt boyutlarindan aldiklari
ortalama puanlara gore; eglence ve takima baglilik alt
boyutlarindan alinan puanlar daha yiiksek ¢ikmistir. Ca-
lismamiza paralel sonuglara baktigimizda; oyuncularin
e-spor motivasyonlarina yonelik caligmalarda genel-
likle; eglenme, kisisel becerileri gelistirme, takima ai-
diyet, sosyal etkilesim {izerinde durulmustur.?*!

Aragtirmaya katilanlarin cinsiyet degiskenine
gore; DSOMO’niin eglence alt boyutunda istatistik-
sel olarak erkek 6grencilerin lehine anlamli fark var-
ken diger boyutlarda herhangi bir farklilik olmadig:
goriilmektedir. Bu sonucun nedeni olarak, cinsiyete
gore karsilastirildiginda e-spor oynayan katilimlarin
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biiylik bir ¢cogunlugunun erkek oldugu goriilmekte-
dir. Dolayisiyla bu durum bizim arastirmamizda da
erkek katilimcilarin kadin katilimeilardan daha fazla
olmasinin ve DSOMO’niin eglence alt boyutunda
istatistiksel olarak erkek dgrencilerin lehine anlaml
fark olmasinin bir nedeni olarak degerlendirilebilir.
Caligmamiza paralel sonuclara baktigimizda; Cinar,
e-sporun eglence ve keyif alma siirecinde anlaml1 dii-
zeyde etkili oldugunu belirlemistir.?> Ayrica erkek
ogrencilerin kadin 6grencilere gore daha fazla ¢ev-
rim i¢i oyun oynamaya1 tercih ettikleri ve fiziksel oyun
ya da spor yerine ¢evrim i¢i oyun oynarken daha fazla
eglendikleri de sdylenebilir. Literatiir incelendiginde
de bir¢ok arastirmada erkeklerin kadinlara gore ¢ev-
rim i¢i oyunlara daha fazla vakit ayirdiklarini des-
tekleyen sonuglar yer almaktadir.>23

Katilimcilarin akademik basarilar1 degiskenine
gore; DSOMO’niin takima baglilik ve eglence alt bo-
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yutlarinda e-spor oynayanlarin lehine istatistiksel ola-
rak anlamli fark olmasinin nedeni, katilimecilarin haf-
talik ortalama oyun siirelerinin az olmasi ve oyun
sayesinde karsilikli etkilesim icine girerek takimlar
icerisinde belirli gorevler alarak sorumluluk bilinci
igerisinde hareket etmeleri ve bdylece hos zaman ge-
cirip eglenmeleri gosterilebilir. Caligmamiza paralel
caligmalara baktigimizda; bazi c¢alismalar sadece
hafta sonu ¢evrim i¢i oyun oynamanin, lise 6grenci-
lerinin akademik basarilarimi artirdigini ve sosyal
davramglan gelistirdigini belirtmistir.?® Ayrica bazi
calismalar egitim sistemi igerisinde e-spor i¢in spesi-
fik bir zaman dilimi ayrilmasi gerektigini (her giin
6gleden sonra) savunmustur. Bu sayede, profesyonel
e-sporcularin egitim sistemi i¢erisinde kendilerini ge-
listirme imkani bulabileceklerini belirtmistir.>”
Aragtirmada birgok 6grenci-sporcu dijital oyunlarin
akademik basarilarina etki etmedigine yonelik do-
niitler vermislerdir. Fakat literatiirde dijital oyunlara
fazla zaman ayiran dgrencilerin-sporcularin derse
zaman ayirma konusunda zorluk yasadiklar1 ve bu
durumun onlarin akademik basarilarint olumsuz et-
kiledigini destekleyen aragtirmalarin yer aldig1 da g6z
ard1 edilmemelidir.”

Katilimcilarin sinif ortalamalarina gore; DSO-
MO’ niin hicbir alt boyutunda istatistiksel olarak fark
olmadig: goriilmektedir. Fakat aritmetik ortalamalar
incelendiginde takima baglilik, eglence, fantezi ve re-
kabet alt boyutlarinda en yiiksek aritmetik ortalama-
nin sinif ortalamasi 81-90 puan arasinda oldugu
goriilirken, sosyallesme alt boyutunda en yiiksek
aritmetik ortalamanin sinif ortalamasi 50-60 puan
arasinda oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla e-spora
katilim motivasyonu takima baglilik, eglence, fantezi
ve rekabet olan 6grencilerin e-sporu bos zamanlari
degerlendirmek i¢in bir arag olarak gordiikleri ve ayni
zamanda akademik basarilarina zaman ayirdiklar: go-
riliirken, e-spora katilim motivasyonu sosyallesme
olan 6grencilerin ¢evrim i¢i ortamda daha aktif ol-
duklar1 ve bu nedenle akademik basarilarin1 geri
planda biraktiklar1 s6ylenebilir. Baygiil de e-spor ka-
tilimu, dijital oyun bagimliligi, akademik basart, prob-
lem ¢dzme becerisi ve yasam tatminini inceledigi
arastirmada haftalik e-spora katilim siiresi ile kati-
limcilarin genel not ortalamalari arasinda fark olma-
digini tespit etmistir.*® Fakat haftalik e-spora katilim
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degiskenin de en yliksek aritmetik ortalamanin genel
not ortalamasinin altinda olan katilimeilarin oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla e-spor katilim ile akade-
mik basar1 arasinda negatif yonlii bir iligski oldugu ve
e-spora ayrilan zamanin arttik¢ca akademik basariin
diistiigii sdylenebilir.

Katilimeilarm egitim durumuna gére; DSOMO’
niin sosyallesme ve fantezi alt boyutu puan ortalama-
larinda istatistiksel olarak anlamli farka rastlanmustir.
Smif seviyesi arttikca buna paralel katilimcilarin bir-
cok acidan gelisimi, onlar1 sosyallestirdigi ve zihinsel
becerilerini artirdigini sdyleyebiliriz.

Katilimcilarin haftalik oyun oynama siirelerine
gore; DSOMO’niin eglence, fantezi ve rekabet alt
boyutlarinda aldiklar1 ortalama puanlarda anlamli
farklar oldugu belirlenmistir. Bu bulgulardan yola
¢ikarak, haftalik ortalama e-spor oynama siiresi ar-
tinca katilimcilarin daha ¢ok eglendigi, biligsel yon-
den hayal giiclerinin arttig1 ve bu durum sporcularin
imgeleme yeteneklerinin gelismesine katkida bu-
lunmasini saglarken diger bir taraftan da daha reka-
bet¢i bir tutuma sahip olduklarini soyleyebiliriz.
Calismamizin sonucunu destekleyen caligmalara
baktigimizda; oyun oynama siiresinin artmast ile
motivasyon seviyesi arasinda pozitif yonlii, anlamli
bir iligki oldugu goriilmiis.> Arastirma bulgularina
gore uzun siire dijital oyun oynama zihinsel ve psi-
kolojik olarak rahatlama sagliyor gibi goriilse de as-
linda uzun siire dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin
oyun bagimliliklarini artirdig1, onlart fiziksel aktivi-
telerden yoksun biraktigi, sosyal ¢evresi ile baglarin
zayiflamasina neden oldugu ve bireylerin empati ye-
teneklerini azalttig1 gibi bircok olumsuz ozelligi de
icinde barindirdigi unutulmamalidir.®'-34

Katilimeilarin ailelerinin bakis agisina gore;
DSOMO’niin alt boyutlarda alinan ortalama puan-
larda istatistiksel olarak anlamli farka rastlanmamais-
tir. Katilimcilarm biiyiik ¢ogunlugu ailelerinin oyun
oynamalarma karigsmadigini ifade etmistir. Neden
olarak ailelerin e-spor ile ilgili yeterli bilgiye sahip
olmadigi sOylenebilir. Ailelerin bilgisayar oyunlarina
yonelik tutumlarinda %52,8’1 ilgisiz, %36,1°1 karsi
ve %11,12’sinin de bilgisayar oyunu oynamalarini
destekledigi sonucuna varmasi ¢alismamizin bulgu-
sunu desteklerken; ¢aligma sonucumuzun aksi yonde
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sonuca ulagan ¢aligmalara baktigimizda; cinsiyet ba-
kimindan erkek katilimcilarin en ¢ok ¢evrelerinden
ve ailelerinden tepki gérdiigiinii, katilimer bireylerin
yas ortalamalari azaldikga, ortalama giinliik oyun oy-
nama siireleri ve arasiz oyun oynama siireleri arttik¢a
lise ve ortaokul egitim seviyesinde olan katilimcila-
rin aileleri tarafindan oyun hususunda kendilerini
anlamadigini, ¢cevrelerinden oyun oynamalar1 konu-
sunda sikayet edildiklerini ve oyundan dolay ailele-
riyle sorun yagama durumunun arttigini ortaya koyan
caligmalarda mevcuttur.®® Ailelerin dijital oyun oy-
namaya karigmamalari lise ¢agindaki e-sporcularin
kendilerini kontrol edebilme yeteneklerinin gelis-
mesi, sorumluluk alabilmeleri agisindan olumlu go-
riilebilirken diger taraftan bu sporcularin kendini
kontrol edemeyip ¢ok uzun siire dijital oyun oyna-
malar1 bazi sorunlara yol acabilir. Bu agidan baktigi-
mizda ailelerin bu konuda egitimli ve dolayisiyla
cocuklar tizerinde kontrollii olmalar1 dijital oyun oy-
namay1 ¢ocuklarinin lehine ¢evirebilir.

Regresyon analizine gore; e-spor katilim moti-
vasyonunun akademik basariy1 yordamadigi goriilm-
istiir. Dolayisiyla katilimcilarin e-spora katilim
motivasyonlar ile akademik basarilar1 arasinda her-
hangi bir etki olmadig1 goriilmiistiir.

[l SONUG

Sonug olarak; katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunu lise
2. sinif olan haftada ortalama 5 saatten az e-spor oy-
nayan, erkek e-sporcu bireyler olusturmaktadir. Ay-
rica katilimeilar e-spor oynama konusunda ya aileleri
tarafindan desteklenmekte ya da serbest birakilmakta-
dirlar. Bununla beraber e-spor oynamanin katilimeilarin
ders basarilarmi da olumsuz etkilemedigi goriilmekte-
dir. Caligmamizdan elde edilen bulgular sonucunda,
cinsiyet, akademik basari, egitim durumu ve e-spor oy-
nanan haftalik saat degiskinlerinin e-spor oyunlarini
oynayan sporcularin e-spor katilim motivasyonlari {ize-
rinde kismen de olsa etkili oldugu sdylenebilir.

I ONERILER

m Aileleri de e-spor oynayan ¢ocuklariyla bera-
ber dijital spor egitimine dahil edecek calismalarin
yapilmasi aile ile ¢ocugun iletisimi, koordinasyonu
ve bilgi aligverisi igin faydali olabilir.
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m Z kusaginin e-spora katiliminin yiiksek oldugu
g6z Oniline alindiginda, e-sporun biligsel yetenekler-
deki etkinliginden faydalanip egitim ortaminda aka-
demik basariy1 artirmak ve e-spor oynamay1 verimli
bir davranis haline getirmek icin Milli Egitim Ba-
kanlig1 miifredatina buna yonelik gelistirici egitimler
ve dersleri eglenceli hale getirebilecek oyunlar ekle-
nebilir.

m Calisgmamizdan hareketle e-sporcularin nicel
verileriyle beraber onlarin duygularinit daha 6znel
olacak sekilde ortaya koyup ¢alismamizi bir adim
daha ileriye tastyacak tarzda nitel ya da karma calig-
malar yapilabilir.

m Aktif spor yapmanin fiziksel, fizyolojik, sos-
yal ve psikolojik faydalarindan dolay1 ve her e-spor
oyuncusunun aktif spor yapma durumunun olma-
masindan 6tiirli her e-spor oyuncusunu fiziksel ola-
rak harekete gecirecek sanal gerceklik teknolojisine
sahip ayakta hareketli bir sekilde oynanan dijital
oyunlarin ¢ogaltilmasi, yayginlastirilmasi ve oy-
nanmasini tesvik edecek turnuvalarin diizenlenmesi
onerilebilir.
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