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OZET Orijinal Makale

Amag: Bu calismanin amaci rekreatif amacl e-spor yapan bireylerin, e-spora katiim motivasyonlarinin
incelenmesidir.

Yontem: Calismaya 34 (13,6%) kadin, 216 (86,4%) erkek olmak tzere toplam 250 birey géonulli olarak
katilmistir. Verilerin toplanmasinda Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi
(EKMO) ve 7 sorudan olusan sosyo-demografik bilgi formu kullanilmistir. Model olarak ise iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Veriler SPSS 25.0 paket programlarinda analiz edilmistir. Tanimlayic: istatistiksel hesaplamalar
(frekans, ytizde, ortalama ve standart sapma), bagimsiz degiskenlerde 2 tane degisken olanlar icin Mann-Whitney U
testi, 3 ve daha fazla olan degiskenler icin Kruskall-Wallis H testi kullanilmigtir. Anlamlilik dtizeyi p<0,05 olarak
alinmistir.

Bulgular: Cinsiyet degiskenine gére yalnizca yetkinlik alt boyutunda kadin katilimcilar lehine anlaml
farklilik bulunmustur.

Sonug: Cinsiyet (yetkinlik alt boyutu harig), egitim durumu, yasanilan bolge, aylik gelir dtizeyi, kisisel aygita
sahip olma durumu, tercih edilen dijital aygit ve tercih edilen oyun tlirti e-spor katilim motivasyonunda etkili olmadig:
dustntlmektedir.

Anahtar kelimeler: e-spor, rekreasyon, katiim, motivasyon.

INVESTIGATION OF PARTICIPATION MOTIVATION FOR E-SPORTS OF
INDIVIDUALS DOING E-SPORTS FOR RECREATIONAL PURPOSES

ABSTRACT Original Article

Aim: The aim of this study is to be investigated of participation motivation for E-sports of individuals doing
E-sports for recreational purposes.

Method: A total of 250 individuals, 34 (13.6%) women and 216 (86.4%) men, participated in the study
voluntarily. The E-Sports Participation Motivation Scale (ECMS) developed by Oz and Ustin (2019) and a socio-
demographic information form consisting of 7 questions were used to collect the data. As a model, the relational
screening model was used. The data were analyzed in SPSS 25.0 package programs. Descriptive statistical
calculations (frequency, percentage, mean and standard deviation), Mann-Whitney U test for independent variables
with 2 variables, Kruskall-Wallis H test for variables with 3 or more were used. The significance level was taken as
p<0.05.

Findings: According to gender variable, a significant difference has been found in favor of female
participants only in competence sub-dimension.

Conclusion: Gender (except for the competence sub-dimension), educational status, region of residence,
monthly income level, personal device ownership status, preferred digital device and preferred game type have not
been considered to be effective in participation motivation for e-sports.

Key Words: e-sports, recreation, participation, motivation
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1. GIRIS

Degisen dinyada gen¢ nesil ev ortaminda daha fazla vakit gecirir ve
kendilerine sosyallesme alani olarak dijital ortamlar: secer olmustur (Akgoél, 2019).
Bu sebeple son yillarda yasanan teknolojik gelismelerden de dolayi, video oyunu
oynamak diinya capinda gittikce poptiler hale gelen bir bos zaman etkinligi haline
gelmistir (Banyai ve dig., 2019). Ozellikle diinya capinda gerceklesen Covid-19 salgini
sebebiyle de dijital oyunlara olan ragbet ciddi bir artis géstermistir (Kriz, 2020).

Kisaca "sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildig: bir spor ttirii" olarak tanimlanan e-sporun, halihazirda modern dijital
alanin en 6nemli unsurlarindan birisi oldugu ifade edilmektedir (Hamari ve Sjéblom,
2017). Cesitli turlerdeki farkli oyunlar etrafinda liglerde ve basamaklarda diizenlenen
e-sporun, ¢cok basarili bir is girisimi oldugu ve her gecen yil bliyiimeye devam ettigi
vurgulanmaktadir (Newman, 2022). Tim bunlara ek olarak e-sporun ciddi bir
potansiyele sahip populer bir rekreatif faaliyet ttirti oldugu da belirtilmektedir (Colak
ve dig., 2018). Ayrica “e-spor” ginumuzde oldukca kabul goéren bir kariyer haline
gelmistir. E-spora olan talep giin gectikce artarken Cin ve Malezya’daki egitim sistemi
icerisinde de kendisine yer bulmaya baslamistir. Hatta bazi tUniversitelerin
profesyonel e-sporculara okullarinda burs verdigi de bilinmektedir (Nazli1 ve Yagmur,
2021).

Bireylerin bircok farkli sebepten dolay1 rekreatif faaliyetlere yénlendigi ve bu
yonelimin en temelinde de bireysel ihtiyaclarin yer aldigi belirtilmektedir. Bu
ihtiyaclarin da fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal olmak tizere dort farkli nedenden
ortaya ciktiginin alti cizilmektedir (Gulam, 2016). Elektronik ortamda oynanan
oyunlarda bireyler farkli motivasyonel sebeplerden dolay: oyunlara yénelmektedir.
Ozellikle profesyonel amach ve rekreatif amaclh olarak yapilan e-spor faaliyetlerine
katilan bireylerde motivasyonel sebepler, geleneksel spor branslarinda da oldugu
gibi, bircok yonden farklilik gésterebilmektedir (Banyai ve dig., 2019). Kilci (2020),
bireylerin ayrica takima baglilik, eglence, sosyallesme, fantezi ve rekabet olmak tizere
bes farkli motivasyonel nedenden dolay: da elektronik spor oyunlarina yénelmek icin
motive olduklarini belirtmektedir.

Son olarak e-spor cogunlukla gen¢ ntifus tarafindan siklikla oynanmaktadir.
(Akgol, 2019). Ulkemiz de geng¢ ntifus bakimindan son derece potansiyeli olan bir
ulkedir (Sazak, 2004). Tum bu bilgiler ve tulkemizde bulunan genc¢ nufus
potansiyelinden dolayi, rekreatif amacli e-spor yapan geng bireylerin e-spora katilim
motivasyonlarinin bazi degiskenlere gore farklilik gosterebilecegi distntldtiginden
bu calismanin yapilmasina karar verilmistir.

2. MATERYAL ve YONTEM
2.1.Arastirmanin Modeli

Arastirmada iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Bu arastirma; temel
felsefesi bakimindan uygulamali, amaci bakimindan aciklayici, yéntemi bakimindan
nicel ve tarama, slresi bakimindan kesitsel ve analiz birimi bakimindan birey
biciminde yazilmistir (Glirbtiz ve Sahin, 2018).

2.2.Evren ve Orneklem
Arastirmanin evrenini rekreatif amacl e-spor yapan bireyler olusturmaktadir.

Orneklem seciminde amacl érnekleme teknigi kullanilmis olup, én kosul olarak ise
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e-spor yapma kistasi aranmistir. Literatir madde sayisinin en az 5 kati sayida
ornekleme wulasilmas: gerektigi belirtilmektedir (Buyukozturk ve dig., 2017;
Tavsancil, 2002). Bu bilgiye dayanarak, 47 sorudan olusan bir 6lcek icin 34 (13,6%)
kadin, 216 (86,4%) erkek olmak Uzere toplam 250 kisilik 6rneklem grubuna
uygulanmis olmasi, istatistiki bakimdan yeterlidir. Cevrim i¢i oyunlarda kadin
katilimcilarin erkeklere oranla daha fazla olumsuz yoruma maruz kaldigi, yine
cinsiyet temelli o6nyargi, taciz gibi durumlarla da karsi karsiya kaldiklarn
bilinmektedir (Alp ve dig., 2020). Bu nedenle tilkemizde kadin oyuncularin sayisinin
e-spor bransinda bulunan erkek oyunculara oranla daha az oldugu gértilmektedir.

2.3.Veri Toplama Araclar:

Verilerin toplanmasinda Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen E-Spor
Katilim Motivasyonu Olcegi (EKMO) kullanilmistir. Elektronik spor olarak ifade edilen
etkinliklere, katilimcilarin bireysel kazanimlar elde etmek veya sosyal amaclar ile
katildiklar1 varsayilirken, katilima motive eden unsurlarin belirlenmesi icin
gelistirilen “E-Spor Katiim Motivasyonu Olcegi”, aktif veya pasif, amatorlik veya
profesyonellik fark etmeksizin tim elektronik spor ile ilgilenen bireylere
uygulanabilmektedir.

EKMO, 47 maddeden olusan, sirasiyla taksonomik alan (15 madde), yetkinlik
(11 madde), iliskisel benlik (7 madde), rekabet ve basar: (8 madde) ve bos zaman
degerlendirme (6 madde) olarak adlandirilan S alt boyut icermektedir. Katilimcilar,
ilgili maddeleri 5’1 likert tipi derecelendirme Uizerinden yanitlamakta olup 6lcekten
alinabilecek en duistik puan 47 ve en ylksek puan ise 235tir. Olcekten alinan
puanlarin ytksek olmasi ilgili alt boyutun ve unsurlarin bireyin motive olmasinda
daha etkili oldugunu ifade eder.

Olcegin Cronbach’s Alpha degeri 0,98 olarak bulunmustur.
2.4.Verilerin Toplanmasi

Ulkemizin 7 farkli boélgesinde bulunan 6zel e-spor merkezi yetkilileri ile
arastirma hakkinda goériistilmiis ve gerekli izinler alinmistir. Ilgili e-spor merkezi
yetkilileri tesislerini kullanan bireylere arastirma ile ilgili ylzeysel bilgilendirme
yapmis, arastirmaya katilmayr distnen kisiler arastirmac: ile elektronik ortam
vasitast ile iletisime gecerek detayli bilgilendirme yapilmistir. Bu bilgilendirme
strecinden sonra arastirmaya 34 (13,6%) kadin, 216 (86,4%) erkek olmak uzere
toplam 250 birey goénullti olarak katilmistir. Google Forms tizerinden olusturulan
Olcegin linki géonulltler ile paylasilmis ve yeterli veri toplandiginda veri toplama stireci
sonlandirilmistir.

2.5.Verilerin Analizi

Veriler SPSS 25 paket programlarinda analiz edilmistir. SPSS 25 paket
programinda verilerin normal dagilima uygun olup olmadiklar1 Kolmogorov-Smirnov
Testi araciligi ile analiz edilmistir. Veriler normal dagilim géstermedigi icin parametrik
olmayan testlerle analizler gerceklestirilmistir. Tanimlayici istatistiksel hesaplamalar
(frekans, ylzde, ortalama ve standart sapma), bagimsiz degiskenlerde 2 tane
degisken olanlar icin Mann-Whitney U testi, 3 ve daha fazla olan degiskenler icin
Kruskall-Wallis H testi kullanilmistir. Anlamlilik dtizeyi p<0.05 olarak alinmistir.

65

Journal of Sport and Recreation Researches
2023; 5(1):63-77



Uzuner, M.E., Sarper Kahveci, M. (2023). Bireylerin Rekreatif Amacli E-Spora Katilim Motivasyonlarinin
Incelenmesi. Spor ve Rekreasyon Arastirmalart Dergisi, 5(1), 63-77. Doi: 10.52272/srad.1264190

3. BULGULAR

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Bireylerin Tanimlayici Istatistikleri

min max x +S. S.
Yas 19 32 25,52 3,99
E-spor icin ayrilan 2 70 39,01 18,104

haftalik saat

Katilimcilarin yaslar;; minimum 19, maksimum 32, ortalamasi1 25,52+3,99
olarak bulunmustur.

Katilimcilarin e-spor icin ayirdiklar haftalik saat; minimum 2, maksimum 70,
ortalamasi 39,01+18,104 olarak bulunmustur.

Tablo 2. Arastirmaya Katilan Bireylerin Dagilimlar:

Degisken Parametre N %
Cinsiyet Kadin 34 13,6
Erkek 216 86,4
Egitim durumu Lise 30 12
On lisans 107 42,8
Lisans 102 40,8
Lisansustt 11 4.4
Yasanilan bolge Dogu Anadolu Bélgesi 34 13,6
ic Anadolu Bélgesi 38 15,2
Karadeniz Bolgesi 42 16,8
Akdeniz Bolgesi 27 10,8
Ege Bolgesi 35 14
Marmara Bolgesi 56 22,4
Guneydogu Anadolu Bolgesi 18 7,2
Aylik gelir diizeyi 0% -2500% 86 34,4
2501 5 - 5000 b 80 32
5001 - 7500 b 56 22,4
7501 % - 10000 b 19 7,6
10001 t ve Uzeri 9 3,6
Kisisel aygita sahip olma Evet 219 87,6
durumu Hayir 31 12,4
Tercih edilen dijital aygit Bilgisayar 127 50,8
Konsol 39 15,6
Cep telefonu 84 33,6
Tercih edilen oyun tiirii FPS 126 50,4
RPG 72 28,8
Spor 52 20,8

Arastirmaya toplam 300 kisi gontllti olarak katilmistir.

Tablo 3. Katiimcilarin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Puanlarinin Tanimlayici
Istatistikleri

Boyutlar N min max x S.D.

1. Taksonomik Alan 250 27 61 4472 5,639

2. Yetkinlik 250 19 45 32,78 4,764

3. Iligkisel Benlik 250 11 29 20,75 3,653

4. Rekabet ve Basari 250 14 35 23,78 4,031

5. Bos Zaman Degerlendirme 250 10 28 18,19 3,559
Toplam 250 113 170 140,22 10,222
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Tablo 4. Katihmcilarin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Puanlarinin Cinsiyet
Degiskenine Gére Mann-Whitney U Testi Sonuclar

: - Mean Sum of
Alt Boyut Parametre N min max x S.D. Rank Ranks z P
1. Taksonomik Kadin 34 27 54 4326 6,326 112,12 3812,00
Alan Erkek 216 33 61 4495 5505 127,61 2756300 1163 0245
2. Yetkinlik Kadin 34 22 43 34,24 4,780 148,74 5057,00 22020 0.043*
Erkek 216 19 45 32,55 4,732 121,84  26318,00 ’ ’
3. ili§kisel Kadin 34 14 28 21,21 3,699 133,76 4548,00 -720 0.472
Benlik Erkek 216 11 29 20,68 3,649 124,20 26827,00 ’ ’
4. Rekabet ve Kadin 34 17 35 24,35 4,022 135,96 4622,50 - 910 0.363
Basari Erkek 216 14 34 23,69 4,035 123,85 26752,50 ’ ’
5. Bos Zaman Kadin 34 11 28 18,12 3,991 119,31 4056,50 539 0.590
Degerlendirme Erkek 216 10 28 18,20 3,496 126,47 27318,50 ’ ’
Kadin 34 113 167 141,18 10,758 137,97 4691,00
TOPLAM Erkek 216 119 170 140,06 10,153 123,54 26684,00 -1,082 0,279
* p<0,05.

Arastirmaya katilan bireylerin E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi puanlarinin
cinsiyet degiskenine gére Mann-Whitney U testi sonuclarinda; yetkinlik alt boyutu
puaninda (p<0,043) istatistiksel olarak anlaml farklilik bulunmaktadir (p<0,05).

Tablo 5. Katilimcilarin E-Spor Katiim Motivasyonu Olcegi Puanlarinin Egitim
Durumu Degiskenine Gore Kruskall-Wallis H Testi Sonuclari

_ Mean

Alt Boyut Parametre N min max x S.D. Rank df P
. Lise 30 38 61 45,60 5,709 131,30
1. Taksonomik Onlisans 107 27 61 43,97 6,066 118,21 5 0.508
alan Lisans 102 35 61 45,32 5,138 132,30 ’
Lisanstistt 11 36 54 44,00 5,202 117,55
Lise 30 24 42 32,83 4,324 125,85
2. Yetkinlik On lisans 107 22 43 32,76 4,635 124,90 3 0.784
Lisans 102 19 45 32,93 5,138 128,27 ’
Lisansustu 11 24 35 31,36 3,749 104,73
Lise 30 16 29 21,73 3,619 142,08
3. iliskisel On lisans 107 12 28 20,34 3,618 116,65 3 0.129
benlik Lisans 102 11 28 20,71 3,703 126,24 ’
Lisanststt 11 18 27 22,55 2,945 159,50
Lise 30 15 32 24,43 3,720 140,15
4. Rekabet ve On lisans 107 15 35 23,42 4,227 117,16 3 0.389
basari Lisans 102 14 32 23,96 4,112 129,47 ’
Lisanststt 11 22 26 23,82 1,168 129,82
Lise 30 10 24 17,83 3,343 123,08
5. Bos zaman On lisans 107 10 26 17,93 3,343 120,26 3 0.190
degerlendirme Lisans 102 10 28 18,35 3,886 126,95 ’
Lisanststt 11 16 26 20,09 2,587 169,59
Lise 30 119 164 142,43 10,187 139,58
On lisans 107 113 163 138,42 10,185 115,13
TOPLAM Lisans 102 123 170 141,27 10,410 130,53 3 0,225
Lisansusti 11 131 153 141,82 6,585 141,32

Arastirmaya katilan bireylerin E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi puanlarinin
egitim degiskenine gore Kruskall-Wallis H testi sonuclarinda istatistiksel olarak
anlaml farklilik bulunmamaktadir.
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Tablo 6. Katilimcilarin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Puanlarinin Yasanilan
Bolge Degiskenine Gore Kruskall-Wallis H Testi Sonuclari

: — Mean
Alt Boyut Parametre N min max x S.D. Rank df P
Dogu Anadolu Bolgesi 34 27 59 43,09 6,278 106,38
I¢ Anadolu Bélgesi 38 28 58 44,68 5,662 128,75
1. Karadeniz Bolgesi 42 35 54 44,21 4615 120,17
Taks‘;mm‘k Akdeniz Bolgesi 27 37 54 4441 4,758 121,63 6 0,290
alan Ege Bolgesi 35 33 56 4591 4,990 143,94
Marmara Bolgesi 56 35 61 44,93 6,536 121,30
Guneydogu Anadolu Bolgesi 18 36 61 46,56 5,721 150,19
Dogu Anadolu Bolgesi 34 24 41 32,68 4,517 123,66
Ic Anadolu Bélgesi 38 24 42 32,66 5,190 122,39
e, Karadeniz Bolgesi 42 19 43 31,57 5,352 108,38
2. Yetkinlik Akdeniz Bblgesi 27 25 40 33,59 4,079 139,54 6 0,133
Ege Bolgesi 35 24 43 34,00 4,366 144,53
Marmara Bolgesi 56 23 42 32,04 4,616 114,21
Guneydogu Anadolu Bolgesi 18 28 45 34,72 4,363 152,56
Dogu Anadolu Bolgesi 34 13 27 20,74 3,117 123,96
ic Anadolu Bélgesi 38 12 27 20,58 3,867 125,14
3. iligkisel Karadel}iz Bélge§i 42 16 28 20,79 3,418 124,98
benlik Akdeniz Bolgesi 27 13 27 20,07 3,245 111,78 6 0,942
Ege Bolgesi 35 12 29 20,83 4,225 125,97
Marmara Bolgesi 56 11 28 21,14 3,675 133,78
Guineydogu Anadolu Boélgesi 18 13 27 20,72 4,363 124,31
Dogu Anadolu Bolgesi 34 15 34 23,91 4,654 126,60
Ic Anadolu Bélgesi 38 16 31 22,63 3,701 103,97
4. Rekabet ve Karadeljliz Bélgegi 42 15 35 23,38 3,844 118,74
basar: Akdeniz Bblgesi 27 15 31 24,26 4,320 13489 6 0,397
Ege Bolgesi 35 16 32 23,94 3,963 129,21
Marmara Bolgesi 56 14 34 24,05 4,038 130,68
Guneydogu Anadolu Bolgesi 18 19 32 25,00 3,498 147,22
Dogu Anadolu Bolgesi 34 11 27 18,56 3,948 129,13
ic Anadolu Bélgesi 38 12 28 17,97 3,499 117,53
5. Bos zaman Karadeniz Bolgesi 42 10 28 18,69 3,346 138,14
degerlendirme Akdeniz Bolgesi 27 10 26 18,15 4,204 127,70 6 0,673
Ege Bolgesi 35 13 25 18,57 3,542 133,17
Marmara Bolgesi 56 10 28 17,89 3,415 119,86
Guineydogu Anadolu Bolgesi 18 10 21 17,00 2,951 105,31
Dogu Anadolu Boélgesi 34 113 166 138,97 11,477 115,79
Ic Anadolu Bélgesi 38 119 170 138,53 11,470 111,14
Karadeniz Bolgesi 42 119 157 138,64 8,090 115,99
TOPLAM Akdeniz Bolgesi 27 119 152 140,48 9,553 136,31 6 0,217
Ege Bolgesi 35 127 163 143,26 10,030 144,67
Marmara Boélgesi 56 122 167 140,05 10,266 122,74
Guneydogu Anadolu Bolgesi 18 129 164 144,00 9,941 151,42

Arastirmaya katilan bireylerin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi puanlarinin
yasanilan bolge degiskenine gore Kruskall-Wallis H testi sonuclarinda istatistiksel
olarak anlaml farklilik bulunmamaktadir.
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Tablo 7. Katihlmcilarin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Puanlarinin Aylik Gelir
Dtizeyi Degiskenine Gore Kruskall-Wallis H Testi Sonuclari

_ Mean

Alt Boyut Parametre min max x S.D. N Rank df P
0% - 2500 b 28 61 4545 6,427 86 134,07
. 2501 b - 5000 b 27 61 44,15 5354 80 118,88
Taks‘;mm‘k 5001 1 - 7500 b 33 59 4434 5357 56 120,13 5 0,631
alan 7501 b - 10000 b 38 54 44,58 4,857 19 123,47
10001 b ve tizeri 42 50 4544 2,603 9 140,11
0% - 2500 b 19 45 33,02 4,745 86 128,08
L 2501 b - 5000 b 23 43 32,60 5038 80 122,58
2. Yetkinlik 5001 b - 7500 b 24 42 32,48 4,706 56 121,78 5 0,960
7501 b- 10000 b 24 42 33,11 4,503 19 129,89
10001 b ve tzeri 29 38 33,11 3,855 9 132,11
0% - 2500 b 11 28 20,50 3,626 86 122,59
3. fliskisel 2501 b - 5000 b 12 28 21,04 3,892 80 129,97
e 5001 b - 7500 b 14 28 20,88 3352 56 12646 5 0,066
7501 b- 10000b 17 29 21,84 3,167 19 146,50
10001 b ve tizeri 12 23 17,56 3,206 9 63,22
0% - 2500 b 14 35 23,88 3,060 86 127,83
4. Rekabet ve 2501 b - 5000 17 34 24,04 3,827 80 128,48
basars 5001 b - 7500 b 15 32 23,11 4,097 56 11438 5 0,349
7501 b- 100005 16 32 2326 4771 19 116,76
10001 b ve tizeri 17 32 2578 4353 9 164,33
0% - 2500 b 10 26 18,37 3409 86 130,51
5. Bos zaman 2501 b - 5000 b 10 28 17,06 3,373 80 121,00
dogoriondirme 5001 b- 7500 % 10 28 18,29 3,789 56 127,02 5 0,631
7501 b- 100005 10 28 18,68 4,750 19 132,00
10001 b ve tizeri 13 20 16,78 2279 9 9450
0% - 2500 b 121 164 141,23 9,700 86 132,77
2501b-50006 113 167 139,79 10,082 80 122,86
TOPLAM 5001 b-7500H 120 170 139,09 10,568 56 116,69 5 0,710
7501 b- 10000 119 161 141,47 13,607 19 133,37
10001 b ve tizeri 126 148 138,67 6,021 9 117,67

Arastirmaya katilan bireylerin E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi puanlarinin
egitim degiskenine gore Kruskall-Wallis H testi sonuclarinda istatistiksel olarak
anlaml farklilik bulunmamaktadir.

Tablo 8. Katilimcilarin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Puanlarinin Kisisel Aygita
Sahip Olma Durumu Degiskenine Goére Mann-Whitney U Testi Sonuclari

Alt Boyut Parametre N min max X S.D. Mean Sum of z P
Rank Ranks
1. Taksonomik alan Evet 219 27 61 44,67 5,662 124,79 27329,50 -,412 0,680
Hayir 31 33 58 4506 5,555 130,50 4045,50
2. Yetkinlik Evet 219 19 45 32,80 4,874 125,72 27532,00 -,126 0,899

Hayir 31 24 39 32,61 3,964 123,97 3843,00
Evet 219 12 29 20,75 3,637 125,41 27464,50 -,053 0,958
Hayir 31 11 28 20,77 3,827 126,15 3910,50
Evet 219 14 35 2388 3,973 127,59 27941,50 -1,216 0,224
Hayir 31 15 34 23,06 4,427 110,76 3433,50
5. Bos zaman Evet 219 10 28 18,04 3,610 122,59 26847,50 -1,698 0,090
degerlendirme Hayir 31 13 28 19,26 3,011 146,05 4527,50
TOPLAM Evet 219 113 170 140,14 10,407 125,12  27401,00 -,222 0,825
Hayir 31 127 167 140,77 8,936 128,19 3974,00

Arastirmaya katilan bireylerin E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi puanlarinin
kisisel aygita sahip olma durumu degiskenine gére Mann-Whitney U testi
sonuclarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamaktadair.

3. iliskisel benlik

4. Rekabet ve basari
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Tablo 9. Katilimcilarin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi Puanlarinin Tercih Edilen
Dijital Aygit Degiskenine Gore Kruskall-Wallis H Testi Sonuclari

. — Mean
Alt Boyut Parametre N min max x S.D. Rank df P
Bilgisayar 127 27 61 44,42 5,784 121,34
1. Taksonomik
alan Konsol 39 36 56 45,54 5,004 137,67 2 0,464
Cep 84 28 61 44,80 5,718 126,14
telefonu
Bilgisayar 127 22 43 32,88 4,681 128,07
2. Yetkinlik Konsol 39 23 43 32,74 4,541 125,15 2 0,825
Cep 84 19 45 32,63 5,034 121,78
telefonu
Bilgisayar 127 11 28 21,02 3,834 130,82
3. iliskisel benlik Konsol 39 12 29 20,33 3,564 113,78 2 0,400
Cep 84 12 28 20,55 3,416 122,89
telefonu
Bilgisayar 127 14 35 23,92 4,134 127,27
4. Rekabet ve Konsol 39 16 32 24,08 4,457 129,86 2 0750
basari c ’
€p 84 15 31 23,43 3,678 120,80
telefonu
Bilgisayar 127 10 28 18,17 3,495 125,57
S. Bos zaman Konsol 39 13 28 18,41 3,118 130,56 2 0864
degerlendirme C ’
P 84 10 28 18,12 3,870 123,04
telefonu
Bilgisayar 127 113 167 140,40 10,042 128,66
TOPLAM Konsol 39 126 161 141,10 9,862 129,78 2 0573
Cep 84 119 170 139,52 10,722 118,74
telefonu

Arastirmaya dahil olan bireylerin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi
puanlarinin tercih edilen dijital aygit degiskenine goére Kruskall-Wallis H testi
sonuclarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamaktadair.

Tablo 10. Katilmcilarin E-Spor Katilm Motivasyonu Olgegi Puanlarinin Tercih
Edilen Oyun Turu Degiskenine Goére Kruskall-Wallis H Testi Sonuclar:

. — Mean
Alt Boyut Parametre N min max x S.D. Rank df P
1. Taksonomik FPS 126 28 61 44,78 5,643 126,09
alan RPG 72 35 61 44 46 5,472 118,33 2 0,487
Spor 52 27 56 44,94 5,949 134,00
. FPS 126 19 45 32,54 4,844 121,83
2. Yetkinlik RPG 72 23 43 33,14 4,567 130,01 2 0,687
Spor 52 24 42 32,85 4,893 126,91
3. iliskicel FPS 126 12 28 20,56 3,667 121,70
'be'zli'l:e RPG 72 11 29 21,04 4,078 131,08 2 0,669
Spor 52 12 28 20,83 2,969 126,97
b FPS 126 15 35 23,73 4,234 124,35
4. R]‘:a;ar‘:t ve RPG 72 14 32 23,99 3,633 130,81 2 0,730
Spor 52 16 34 23,62 4,117 120,93
5. Bog zaman FPS 126 10 26 17,98 3,522 122,52
degerlendirme RPG 72 10 28 18,18 3,758 122,56 2 0,446
Spor 52 13 28 18,71 3,374 136,80
FPS 126 119 170 139,58 10,443 121,89
TOPLAM RPG 72 123 166 140,81 9,397 128,96 2 0,728
Spor 52 113 167 140,94 10,858 129,45
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Arastirmaya katilan bireylerin E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi puanlarinin
tercih edilen oyun turt degiskenine gore Kruskall-Wallis H testi sonuclarinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamaktadir.

4. TARTISMA

E-spor katilim motivasyonunda yalnizca cinsiyet degiskenine gore yetkinlik alt
boyutunda kadinlar lehine anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0,05). Egitim
durumu, yasanilan boélge, aylik gelir diizeyi, kisisel aygita sahip olma durumu, tercih
edilen dijital aygit ve tercih edilen oyun tirtintin e-spor katilim motivasyonu tizerinde
etkisi olmadigr bulunmustur.

Jang ve Byon (2021) ve Luo ve dig. (2023), cinsiyet degiskenine gore e-spor
katilm motivasyonun farklihk gésterdigi, Ustiin ve dig. (2022) cinsiyet degiskeni
verilerinin yetkinlik alt boyutunda anlamli farklilik gésterdigi belirtirken, Yildiz ve
dig. (2020) ayni1 alt boyutta cinsiyet degiskenine g6ére anlamh farkliliga
rastlamamislardir. Ancak belirtilen calismada da cinsiyet degiskeninin e-spor katilim
motivasyonunda kritik 6neme sahip oldugu 6zellikle vurgulanmaktadir. Bu baglamda
calismamiz bir literatiir kaynagiyla ortistrken digeriyle oOrttismemistir. Ancak
cinsiyet degiskeninin yalnizca yetkinlik alt boyutunda anlamli farka sebep oldugu
bulunurken, diger alt boyutlarin hicbirinde istatistiksel olarak anlamli farklilik
bulunmamasinin sebebinin hem kadinlarin hem de erkeklerin e-spora
yonelmesindeki motivasyonel faktérlerin benzerlik géstermesinden kaynaklanarak
farklilasmamasindan oldugu dtistintilebilir.

Buonamano ve dig. (19995), cinsiyet ve yasanilan bolge degiskenlerinin spora
katilim motivasyonu uzerinde etkili oldugunu dustunmektedirler. Kaman ve dig.
(2017) ve ilhan ve Gencer (2013) ise gbre cinsiyet spora katilim motivasyonu tizerinde
etkili olmadigini, Witkowski ve dig. (2013) ise yasanilan boélge degiskenin spora
katilimda etkili olmadig goériistinii savunmaktadir. Insan ve mekan iliskilerini cesitli
boyutlariyla ele alarak iligkiler kuran cografya kavrami, dogal cevrenin farklilik
gostermesi sonucunda kulttirin de farklilik gdsterebilecegi aciklanmistir (Emekli,
2006). Arastirmanin sonucunda yasanilan bolge degiskenine gbre e-spor katilim
motivasyonunda istatistiksel olarak anlaml farkliligin ¢tkmamasinin sebebinin de e-
sporun kultiirel bariyerleri gerek ulusal gerekse uluslararasi bir bicimde kaldirarak
her kultirden ve cografyadan katilimciyr biittinlestirici bir etkiye sahip olmasindan
kaynaklandig1 distinulmektedir.

Yildiz ve dig. (2020), tercih edilen aygit tarintn e-spor katilim
motivasyonunda istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga sebep olmadigini da
belirtmektedirler. Literatiirde ise teknolojinin gelisimine bagli olarak giintimuzde,
evlere artik bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tabletlerin rahatca girebildigi
bilinmektedir (Ayar, 2018). Bu sebeple de bos zamani degerlendirme noktasinda
tercih edilme sikligi yillar gectikce artmistir (Yayla ve Given, 2020). Fakat literattirde
tercih edilen aygit ttirtine gbére bir degiskene rastlanilamamis olup karsilastirma
yapilamamistir. Kendi calismamizda ise istatistiksel olarak anlamli farkliliga
rastlanmamistir. Anlamli fark bulunmamasinin sebebinin ise tercih edilen aygit
tirintin e-spor motivasyonu hususunda farkliliga yol acabilecek derecede etkili
olmadigi, aygit tlird ne olursa olsun 6n planda sadece oyun oynama distncesinin
oldugundan kaynaklandigi diistintilmektedir.

Kisisel aygita sahip olma degiskeninde bos zaman degerlendirme alt boyutu
bakimindan anlaml fark gértilmese de sayisal degerin (p 0,090) anlamlhiliga yakin
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ciktig1 gordlmustir. Bu alt boyutta ortalamalar kontrol edildiginde, evinde aygiti
olamayanlar lehine yuksek ciktigi gértilmuistiir. Literatiirde ise bir Urtine sahip
olunamadig1 takdirde o tUrtine sahip olma isteginin koértklenerek, Urtnle ilgili
motivasyonu arttirdig belirtilmistir (Ozgiil, 2011). Bu bilginin 1s1g1nda kisilerin aygita
ulasamama hallerinin, sahip olma durumunda Urtne karsi ilgi ve motivasyonu
arttirarak bos zamanini degerlendirebilecek 6nemli bir unsur olarak goérmelerine
sebep oldugu diustnitlmektedir.

Aylik gelir duizeyi degiskeninde iligkisel benlik alt boyutu bakimindan anlaml
fark gértilmese de sayisal degerin (p 0,066) anlamliliga yakin oldugu gérulmusttr.
Alt boyutun ortalamalar: kontrol edildiginde, 7500 — 10000 TL grubu yani yuksek
gelire sahip olan grubun Ilehine yuksek c¢iktigi go6rtilmusttr. Literattirde
incelendiginde gelirin sporda sosyallesme uUzerinde olumlu etkisinin oldugu
gorulmustiar (Adanir, 2023). Bir baska calismada ise gelir dlizeyi arttikca bireylerin
katihm sagladiklar1 sosyal ve kulttirel etkinliklerin arttigi genellikle de genclerin
sosyallesme imkani olarak en cok zaman harcadigi ortam ise internet olarak
gosterilmistir (Simsek, 2018). Bu durum iliskisel benlik alt boyutunun icerisinde yer
alan sosyallesme kavramiyla birebir 6rttismuistur.

Ghuman ve Griffiths (2012), farkli motivasyon sebepleri ile e-spora katilan
bireylerin farkl ttirde oyunlar: da tercih ettiklerini vurgulayarak, kimi bireylerin daha
duragan oyunlardan keyif aldiklari, kimi bireylerin ise yogun bir bicimde fiziksel
aktivite gerektiren oyunlar1 tercih ederek e-spor ile ilgilendikleri belirtilmektedir.
Arastirma bulgularinda tercih edilen oyun ttrti degiskenine gore e-spor katilim
motivasyonunda istatistiksel olarak anlaml farkliligin ¢ctkmamasinin sebebinin de e-
spordaki en temel 3 oyun tirtinltin de ortak bir amaca hizmet ettigi ve rekreasyonun
en temel taslarindan olan eglence kavramini karsilayabilmesinden kaynaklandig:
soylenebilir.

Bu bulgular aslinda e-sporun her kesimden bireyler tarafindan ilgiyi tizerinde
topladigini1 gostermektedir. Ayrica genel anlamda, cinsiyet (yetkinlik alt boyutu
harig), egitim durumu, yasanilan bdélge, aylik gelir dlizeyi, kisisel aygita sahip olma
durumu, tercih edilen dijital aygit ve tercih edilen oyun turt fark etmeksizin, e-spora
her kesimden katilimcilarin ilgi goésterdigi ve bu katilimcilarin benzer motivasyon
diizeylerine sahip olduklari séylenebilir. Dolayisi ile toplumun her kesiminden bireyin
ayrimciliga maruz kalmadan katilim gosterebilecegi e-sporun yakin gelecekte daha
da buttinlestirici bir glic haline gelebilecegi 6ngériilmektedir.

5.SONUC VE ONERILER
* Arastirma farkli 6rneklem gruplar ile gerceklestirilebilir.
* Arastirma profesyonel olarak e-spor yapan bireylerle gerceklestirilebilir.

* Yeni 6l¢me aracglarinin da e-spor literattirtine kazandirilmasi icin farkl
konularda 6lcek gelistirme veya Turkcelestirme calismalar: yapilabilir.
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6. CIKAR CATISMASI VE ETiK KURUL ONAY
Cikar catismasi: Yazarlar tarafindan cikar catismast olmadigt bildirilmistir.
Finansal destek: Yazarlar tarafindan finansal destek olmadigt bildirilmistir.

Etik Kurul Onay1: Bibliyometrik bir calisma oldugundan etik kurulu raporuna
ihtiya¢ duyulmamustir.

Bilgilendirilmis Onam: Bibliyometrik bir calisma oldugundan onam séz
konusu degildir.
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Extended Summary

Introduction

Due to technological developments in recent years, playing video games has become
an increasingly popular leisure activity around the world (Banyai et al., 2019).
Especially due to the worldwide Covid-19 epidemic, the demand for digital games has
increased significantly (Crisis, 2020). For this reason, it was decided to conduct this
study since it has been thought that the motivations of individuals engaged in
recreational e-sports to participate in e-sports may differ according to some variables.

Method

Totally 250 individuals, including 34 women (13,6%) and 216 men (86,4%), have
participated in the study voluntarily. The Participation Motivation Scale for E-sports
(PMSES) which was developed by Oz and Ustitin (2019) and seven-question socio-
demographic information form have been used while collecting data. The data have
been analyzed on the SPSS 25.0 package program. Descriptive statistical calculations
(frequency, percentage, average and standard deviation): Independent-Samples T
Test have been used for those with 2 variables in the independent variables, and One-
Way ANOVA has been used for those with 3 and more variables. The significance level
has been taken as p<0.05.

Findings, Discussion and Results

In e-sports participation motivation, a significant difference has been found in favor
of women only in the sub-dimension of competence according to the gender variable
(p<0.05). It has been found that education level, region of residence, monthly income
level, having a personal device, preferred digital device and preferred game type have
no effect on e-sports participation motivation.

Jang and Byon (2021) and Luo et al. (2023) stated that the motivation to participate
in e-sports differs according to the gender variable, Ustiin et al. (2022) stated that
the gender variable data had showed a significant difference in the competence sub-
dimension, while Yildiz et al. (2020) did not find a significant difference according to
the gender variable in the same sub-dimension. However, in both studies, it has
especially been emphasized that the gender variable has a critical importance in e-
sports participation motivation. In this context, while our study overlapped with one
literature source, it did not overlap with the other. However, while the gender variable
has been found to cause a significant difference only in the competency sub-
dimension, it can be thought that the reason why there is no statistically significant
difference in any of the other sub-dimensions is that the motivational factors in the
orientation of both women and men to e-sports do not differ due to the similarity.

Buonamano et al. (1995) thought that the variables of gender and living area were
effective on motivation to participate in sports. Kaman et al. (2017) and ilhan and
Gencer (2013), on the other hand, argued that gender did not affect the motivation to
participate in sports, while Witkowski et al. (2013) argued that the variable of
residence was not effective in participation in sports. The concept of geography, which
establishes relations by considering human and space relations with various
dimensions, has been explained that culture can also differ as a result of the
difference in the natural environment (Emekli, 2006). As a result of the research, it
has been thought that the reason why there is no statistically significant difference
in e-sports participation motivation according to the region variable lived in is due to
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the fact that e-sports has an integrative effect on participants from every culture and
geography by removing cultural barriers both nationally and internationally.

Yildiz et al. (2020) also stated that the preferred device type did not cause a
statistically significant difference in e-sports participation motivation. In the
literature, it is known that, depending on the development of technology, computers,
smartphones and tablets can easily enter homes today (Ayar, 2018). For this reason,
the frequency of preference for leisure time has increased over the years (Yayla and
Guven, 2020). But in the literature, a variable could not be found and a comparison
could not be made, according to the preferred device type. In our study, however, no
statistically significant difference has been found. The reason for the lack of
significant difference has been thought to be due to the fact that the preferred device
type is not effective enough to cause a difference in e-sports motivation. It has showed
that only the thought of playing games is in the foreground, regardless of the device

type,

Although there has been no significant difference in terms of leisure time sub-
dimension in the variable of having a personal device, it has been observed that the
numerical value is close to significance. When the averages for this sub-dimension
have been controlled, it has been found that it is higher in favor of those who do not
have a device at home. In the literature, it is stated that if a product cannot be owned,
the desire to have that product is fuelled, increasing the motivation about the product
(Ozguil, 2011). In the light of this information, it has been thought that people's
inability to access the device causes them to see the product as an important element
that can evaluate their spare time by increasing their interest and motivation towards
the product.

Although there has been no significant difference in terms of the relational sub-
dimension in the monthly income level variable, the numerical value has been found
to be close to significance. When the averages of the sub-dimension were controlled,
it has been seen that it was higher in favor of the 7500 — 10000 TL group, that is, the
group with high income. When examined in the literature, it has been seen that
income has a positive effect on socialization in sports (Adanir, 2023). In another
study, it has been shown that as the income level increases, the social and cultural
activities that individuals participate in increase, and the environment where young
people spend the most time as a socialization opportunity is the internet (Simsek,
2018). This situation exactly coincided with the concept of socialization, which is
included in the relational sub-dimension.

Ghuman and Griffiths (2012) emphasized that individuals who participated in e-
sports for different motivations preferred different types of games, and it was stated
that some individuals enjoyed more stable games, while some individuals were
interested in e-sports by choosing games that require intense physical activity. It can
be said that the reason why there is no statistically significant difference in e-sports
participation motivation according to the preferred game type variable in the research
findings is due to the fact that the 3 most basic game types in e-sports serve a
common purpose and meet the concept of entertainment, which is one of the
cornerstones of recreation.

These findings show that e-sports attracts attention from individuals from all walks
of life. In addition, in general terms, regardless of gender (except for the competence
sub-dimension), education level, region of residence, monthly income level, having a
personal device, preferred digital device and preferred game type, participants from
all walks of life show interest in e-sports and it can be said that the participants have
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similar motivation levels. Therefore, it has been predicted that e-sports, where
individuals from all walks of society can participate without being exposed to
discrimination, will become an even more integrative power in the near future.
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