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E-Spor Katilim Motivasyonu Olceginin (EKMO) Universite Ogrencileri
Ornekleminde Dogrulayici Faktor Analizi ile Incelenmesi

Mustafa Enes Istkgoz !, Pinar Giizel Giirbiiz 2, Melike Esentas Deveci  Uygar Ulusoy*

Bu calismada Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gecerlilik ve giivenirligi saglanarak gelistirilen “E-Spor
Katilim Motivasyonu Olcegi”’nin dogrulayici faktdr analizi ile iiniversite dgrencileri drnekleminde
dogrulanmasi amaglanmistir. Tarama modelinde desenlenen bu arastirmaya; bir devlet {iniversitesinin
cesitli lisans programlarinda 6grenim goren 149’u kadin ve 154’1 erkek olmak iizere toplam 303 6grenci
katilmistir. Calismada 6lgegin yapisal gecerliligini dogrulamak icin birinci ve ikinci diizey dogrulayici
faktor analizleri, ardindan giivenirlik analizleri ger¢eklestirilmistir. Birinci diizey dogrulayici faktor analizi
sonucunda ¥2/sd orani 2.63, RMSEA degeri 0.07, ikinci diizey dogrulayici faktdr analizi sonucunda ise 2
/sd oran1 2.90, RMSEA degeri 0.08 olarak kabul edilebilir sinirlar {istiinde ¢ikmistir. Birinci ve ikinci
diizey dogrulayici faktor analizinden elde edilen uyum indeksleri benzer olmakla birlikte birinci diizey
uyum indeksleri nispeten daha iyi ¢tkmustir. Olgegin her bir faktdriine ait Cronbach Alfa katsayilari 0.895
ile 0.938 arasinda, McDonald Omega katsayilart 0.956 ile 0.978 arasinda, toplamda ise 0.987 olarak
hesaplanmistir. Faktorler arasinda olusan pozitif yonlii yiiksek korelasyonlar ile faktorlerin ayirt edici
gecerliginin yiiksek oldugu saptanmustir. Bu bulgular dogrultusunda; Oz ve Ustiin (2019) tarafindan
gelistirilen “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi”nin yapisal gecerligi iiniversite dgrencileri drnekleminde
dogrulanmig ve giivenirlik sartlar1 saglanarak gecgerli bir 6lgme araci olarak kullanilabilecegi sonucuna
varilmstir.

E-spor, Dogrulayict Faktér Analizi, Motivasyon, Universite Ogrencileri.

Investigation of E-Sports Participation Motivation Scale (EPMS) with
Confirmatory Factor Analysis in University Students Sample

This study aimed to validate the "E-Sports Participation Motivation Scale", which was developed by Oz
and Ustiin (2019) by ensuring its validity and reliability, within a sample of university students via
confirmatory factor analysis. A total of 303 students, 149 of whom were female and 154 of whom were
male, studying in various undergraduate programs of a state university participated in this research, which
was designed as a survey model. In the study, first and second-level confirmatory factor analyses were
conducted to verify the structural validity of the scale, which was followed by reliability analyses. As a
result of the first level confirmatory factor analysis, x2 /sd ratio was 2.63 and the RMSEA value was 0.07,
and as a result of the second level confirmatory factor analysis, %2 /sd ratio was 2.90 and the RMSEA value
was 0.08, which were above acceptable limits Cronbach's alpha coefficients for each factor of the scale
were calculated between 0.895 and 0.938, and McDonald Omega coefficients were calculated between
0.956 and 0.978, and 0.987 in total. The high positive correlations between the factors indicated that the
discriminant validity of the factors was high. In line with these findings, the construct validity of the "E-
Sports Participation Motivation Scale" developed by Oz and Ustiin (2019) was confirmed within a sample
of university students and it was concluded that it can be used as a valid measurement tool whose validity
and reliability conditions were confirmed.

E-sports, Confirmatory Factor Analysis, Motivation, University Students.
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1. Giris

Bireylerin yasamlarinda 6nemli bir yere sahip olan spor; kisinin sosyallesmesini, fiziksel,
zihinsel, biligsel yonden gelismesini saglayan kiiltiirel, eglendiren, 6greten ve rekabetci bir
olgudur. Tarihsel siiregte insanlarin yasamlarinda farkli formlarda yer alan spor olgusu,
giiniimiize kadar 5nemini hep korumustur. Iletisim ve teknolojinin gelismesiyle birlikte yasanan
hizli degisim ve doniisiim, bireyler tizerinde olusan davranis farklilagmalari, yaganan toplumsal
degisimler hayatin her alaninda oldugu gibi spor alanina da yansimistir. Nitekim bu yansima,
teknoloji ve sporu birlestirerek, sporun teknolojik bir formu olarak elektronik sporu (e-spor)
ortaya ¢ikarmistir (Giileryiiz ve ark., 2020; Jenny, 2017).

E-spor; bireylerin fiziksel ya da zihinsel yeteneklerini egitip gelistirirken iletisim ve bilgi
teknolojilerini kullandig1 bir spor etkinligi olarak tanimlanmaktadir. Geleneksel sporlardan
farki ise elektronik ortamda kolaylikla oynanmasi olarak ifade edilmektedir (Wagner, 2006).
Argan ve ark., (2006)’na gore e-spor; diinyanin farkli yerlerinde olan ya da farkli yerlerinden
gelen insanlarin internet araciligiyla oyun oynayabilecekleri hem zihinsel hem de fiziksel bir
caba gerektiren spordur. Her yastan bireyin yogun c¢alisma ortaminda yararlanilabilecegi bir
rekreatif aktivite olarak kabul edilmeye baslayan e-sporun da igerisinde yer aldigi dijital
oyunlarin dogru kullanim halinde etkin bir spor araci olabilecegi diistiniilmektedir (Esentas ve
ark., 2018). Teknolojinin de hizli gelisim ve degisimi de goz Oniine alindiginda elektronik
oyunlar gibi kolay erisilebilir rekreatif etkinlikler 6nem kazanmaktadir (Yildiz, Giizel ve
Esentas, 2020). Uluslararas1 Spor Federasyonu (IESF, 2023)’na gore ise e-spor; oyuncularin
cesitli oyunlarda rekabet etmek i¢in fiziksel ve zihinsel yeteneklerini kullandiklar rekabetgi bir
spordur. E-sporda; “Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenast (MOBA)”, “Birinci Sahis Nisanci
(FPS)”, “Ger¢ek Zamanli Strateji Oyunu (RTS), “Belli Bir Alanda Belirli Sayida Diismandan
Kurtularak Hayatta Kalmaya Caligma Oyunu (Battle Royale)”, “Spor Dallarinin (Futbol,
Basketbol, Otomobil, Voleybol vb.) Sanal Ortama Uyarlanmis Halleri (Spor), “Cok Katilimcili
Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu (MMORPG) ve “Doviis (FIGHTER)” olmak {izere 7 ¢esit brang
bulunmaktadir (TESFED, 2023). Sporun rekabetg¢i yapisinda oldugu gibi e-sporda da oyuncular
becerilerini ve yeteneklerini gelistirmek ve digerlerinden daha iyi performans gostermek igin
rakipleri ile rekabet etmektedirler (Burk, 2013).

E-sporun tarihi bilgisayarin ortaya ¢ikmasina kadar uzanmaktadir (Scholz ve ark., 2019). Bir
goriise gore 1972 yilinda Stanford Universitesi yapay zeka laboratuvarinda gergeklestirilen
“uzay savasi (Spacewar)” oyunu (Baker, 2016; Li, 2016), diger bir goriise gore ise 1980 yilinda
New York’ta TV’de canli yayinlanan “uzay istilacilar1 (Space Invaders)” yarigsmasi ile basladigt
kabul edilmektedir (Borowy, 2012; Olsen, 2015; Wolf, 2012). Ancak 1980 ve 1990’11 yillar, e-
spor i¢in doniim noktasidir. Bu yillarda dijital oyunlarinin oynandig: “Arcade” denilen atari
salonlar1 ve teknolojik gelismelerle beraber evlerde joystick vb. araclarla oynan konsol oyunlari
yayginlik kazanmistir (Akgol, 2019; Snavely, 2014). 1997 yilinda ABD’de “Red Annihilation”
adiyla diizenlenen turnuva ile ilk resmi e-spor turnuvasi baglamigtir (Walther, 2001). Milenyum
cagi ile birlikte bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler e-sporun kiiresel 6l¢ekli
olarak hizla yayginlagsmasina ve kurumsallagsmasina yol agmustir. 2000 yilinda; Almanya
Koln’de “Elektronik Spor Ligi (ESL)’nin”, Giiney Kore’de “Kore e-Spor Birligi (KESPA) nin,
2008 yilinda yine Giliney Kore’de “Uluslararas1 E-Spor Federasyonu (IESF)” nun kurulmasi
baz1 6nemli gelismelerdir (Seo, 2013; Taylor, 2015; Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). 130 iiye
tilkenin ulusal federasyonlar1 ile gorevine devam etmekte olan IESF, e-sporu geleneksel
sporlarla ayn1 diizeyde rekabet edebilecek bir seviyeye getirme misyonu ile gorev yapmaktadir
(IESF, 2023).

Tiirkiye’de e-spor kapsaminda ilk olarak 2011 yilinda “Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu
(TUDOF)” kurulmustur. 2013 yilinda ise bu federasyon, “Gelismekte Olan Spor Branslari
Federasyonu (GOSBF)” altinda “Dijital Oyunlar Asbaskanlig1” seviyesine indirilmistir. 2018
yilinda ise Genglik ve Spor Bakanligi (GSB) biinyesinde “Tiirkiye E-Spor Federasyonu
(TESFED)” kurulmus ve halen hizmetini siirdiirmektedir. IESF’e iiye olan TESFED aym
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zamanda; “Global Esports Federation” ve “Avrupa E-spor Federasyonu (EFF)” nun kurucu
yonetim kurulu tiyesidir (TESFED, 2023).

Giiniimiizde e-Spor, ¢evrimigi oyunlar ve ¢evrimici yayin teknolojilerinin artan kaynak etkisiyle
en hizli biiyliyen sektor haline gelmistir. Sporda yeni bir alan olusturan e-sporun giderek saglikli
bir sekilde gelisecegi ve geleneksel sporlar ile arasindaki ¢izginin kaybolmaya devam edecegi
ifade edilmektedir (Banyai ve ark., 2019; Hewitt, 2014; Hollis, 2015; Miah, 2019; Statista,
2023; Warr, 2014). Sporun katilimindaki ve ticari degerindeki etkileyici biiylime, e-sporun 21.
ylizyilin gelismekte olan sporlar1 arasinda yer kazanmasina yardimei olmaktadir (Hindin ve
ark., 2020). Diinya ¢apinda 450 milyondan fazla izleyici kitlesi ve 2020'de yaklasik 1 milyar
dolarlik geliri ile e-spor artik bir heves olmaktan 6te teknolojik ve kiiltiirel bir olgu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Migliore, 2021). Nitekim 2024 yilinda e-spor izleyici sayisinin 577
milyon olacagi tahmin edilmektedir (Newzoo, 2021). E-spor ayn1 zamanda hem rekreasyonel
hem de bir spor turizmi olarak rekreasyon ve turizm alanlarina da 6nemli ekonomik ve sosyal
fayda saglamaktadir (Caglayan ve Uygur, 2022).

Geng nesil tizerinde giiclii ve etkili bir olgu olarak kargimiza ¢ikan e-spor, sosyo-psikolojik ve
ekonomik olarak bireylerin davranis kaliplari {izerinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Artik e-spor
oyunlar1 diinyanin her yerinden bircok kisi tarafindan ayni anda gergek zamanli olarak
oynanabilmektedir (Hedlund ve ark., 2021). Elektronik bir pazarlama alani olarak e-spor
etkinlikleri uluslararasi sirketler tarafindan dikkatli bir sekilde takip edilmektedir. Ayrica e-spor
tiketimine iliskin olusan pazar ile birlikte Ozellikle bireylerin davranigsal yoniine
odaklanilmakta ve bu yonde aragtirmalar yapilmaktadir (Statista. 2023). Genel olarak spor
tiiketicilerinin davranigsal niyetleri; “1. Oyuna katilim, 2. Oyunda bulunma, 3. Spor izleme 4.
Spor okuyuculari, 5. Spor dinleyicileri, 6.Spor i¢in internet kullanimi1 ve 7. Takim iirtinlerini
satin alma” olmak tlizere yedi gosterge lizerinden degerlendirilmektedir (Chen ve ark., 2018;
Solomon, 2017). Bu gostergelerin olusumunda birgok faktor rol oynamaktadir. Bu faktorler
arasinda ise bireylerin davraniglar ilizerinde etki yaratarak eylemde bulunmak i¢in harekete
geciren motivasyon faktorli onemli bir yer tutmaktadir (Fishbach ve Woolley, 2022; Ryan ve
Deci, 2000).

Geleneksel sporlarda oldugu gibi, e-sporda da katilimcilar iki giidii tarafindan belirlenen
basarili olmak veya bagarisizliktan kaginmak duygusu yasarlar (ikizler ve Karagdzoglu, 1999;
Oncii, 2000; Un, 2012). Kaybedenlerin ya da kazananlarin oldugu bir yarisma tiirii olan e-
sporda da oyuncular becerilerini ve hareketlerini gelistirmek i¢in i¢sel olarak motive olurlar
(Jenny ve ark., 2017). Ciinkii e-spordan elde edilen basar1 hissi, insanlarin ruh hali iizerinde
olumlu etki yaratarak hayatta daha pozitif bakmalarini saglamaktadir (Russoniello vd., 2009;
Ryan vd., 2006). Uluslararasi alan yazin incelendiginde e-spor ve motivasyon iliskisi {izerine
yapilan arastirmalarin (Cai ve ark., 2022; Cheng ve ark., 2023; Co ve ark., 2023; Hong ve ark.,
2023; Horoszkiewicz ve ark., 2023; Hua ve ark., 2023; Qian ve ark., 2020; Xu ve ark., 2021;
Kim ve Kim, 2020; McNulty ve ark., 2023; Phonsri ve ark., 2023; Raggiotto, ve Scarpi,2023;
Rogers ve ark., 2022; Sanz ve ark., 2023; Wu, 2023; Wu ve ark., 2021) 6zellikle e-sporun
anavatani sayilan Asya bolgesinde yogunlagarak devam ettigi goriilmektedir.

Uluslararasi aragtirmalara paralel olarak Tiirkiye’de de bu konuda giincel arastirmalarin (Ayas,
2020; Bagis, 2021; Gokoren, 2022; Kilci ve Goktas, 2020; Kumartash ve ark., 2022, Giilsoy,
2022; Kabalay, 2022; Kocadag, 2020; Ozenc, 2020; Ozarslan ve Perdahci, 2023; Ozsoy ve
Sivrikaya, 2021; Pasaoglu, 2022; Simsek ve ark., 2023; Tiring ve Giiloglu, 2023; Tunca ve
Giilsoy, 2023; Ustiin ve ark., 2022; Yazici, 2022; Yiice, 2022; Yildiz ve ark., 2020; Ustiin ve
ark., 2022) nitel ve nicel yontemlerle yiiriitildiigli goriilmektedir. Tiirkiye’de e-spor
motivasyonu ile ilgili yiiriitiilen arastirmalarda veri toplama araci olarak arastirmacilar
tarafindan olusturulan goriisme formlarmin yami sira gesitli  Olgeklerin - kullanildigi
goriilmektedir. Kim ve Ross (2006) tarafindan gelistirilen ve Kilci (2020) tarafindan Tiirkceye
uyarlanan “Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO)”, Munusturlar ve Munusturlar
(2018) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar Oyunlart Motivasyon Olgegi”, Yiice (2022) tarafindan
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gelistirilen “e-Spor Tiiketim Olgegi (ETO)”, Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen
“Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)” ve bu ¢aligmalarda siklikla kullanilan,
Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi (EKMO)’ diir.
Gelecegin sporu olarak goriilen e-spor aktivitelerine katilan bireyleri motive eden faktorleri
belirlemeye yonelik Oz ve Ustiin (2019) tarafindan agiklayic1 faktdr analizi (AFA) ile bes
faktorlii olarak gelistirilen “EKMO” niin, kullanildig1 ¢alismalarda, dlgegin var olan yapisina
iliskin herhangi bir dogrulayici faktor analizi (DFA) bulgusuna rastlanilmamistir. Bilimsel
caligmalarda ortak bir sonuca varabilmek ve giivenilir sonuglar elde edebilmek icin yapi
gecerliliginin test edilmesi dnem arz etmektedir (Akyiiz, 2018). Bu ¢alismada da Oz ve Ustiin
(2019) tarafindan gelistirilen EKMO’niin bes faktorlii yapisi, iiniversite Ogrencileri
ornekleminde DFA ile dogrulanmasi1 amaglanmistir. EKMO’niin faktor yapist igin ilk kez DFA’
nin yapilmasi ¢alisma acisindan 6nemli goriilmektedir.

2. Yontem

EKMO’niin faktdr yapismin {iniversite 6grencileri drnekleminde DFA ile incelendigi bu
calisma tarama modelinde desenlenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 egitim
Ogretim yili giiz doneminde bir devlet {iniversitesinin ¢esitli lisans programlarinda 6grenim
goren ve aragtirmaya goniilli olarak katilan 303 6grenci olusturmaktadir. Arastirma grubundan
veriler; “Google Docs Form” aracilii ile 19/10/2022 ile 12/03/2023 tarihleri arasinda ¢evrimigi
ortamda toplanmistir. Arastirmaya katilan iiniversite 6grencilerinin 149°u (%49.2) kadin, 154’1
(%50.8) erkektir. Ogrencilerin 104’{i (%34.3) 4.smif, 93’{i (%30.7) 2.smf, 72’si (%23.8)
3.smn1f, 34’1 (%11.2) ise 1.sinifta grenim gdrmektedir. Ogrencilerin 211’1 (%69.6) giinde 1-2
saat, 55’1 (%18.2) giinde 3-4 saat, 37’si (%12.2) giinde 5 saat ve tstii E-spor aktivitelerine
katildiklarini belirtmislerdir.

Aragtirmanda faktdr yapisi dogrulanmaya calisilan EKMO; taksonomik alan (15 madde),
yetkinlik (10 madde), iliskisel benlik (7 madde), rekabet ve basar1 (8 madde) ve bos zaman
degerlendirme (6 madde) olmak iizere bes faktor altinda toplam 47 maddeden olugmaktadir.
Olgek maddeleri “1=kesinlikle katilmiyorum” ile “5=kesinlikle katilryorum” arasinda Likert
tipli olarak derecelendirilmistir. Orijinal 6l¢egin agiklayici faktor analizi (AFA) sonucuna gore;
orneklem yeterliligi icin Keiser-Meyer-Olkin (KMO) degeri 0.974, verilerin faktor analizine
uygunlugu icin Bartlett Kiiresellik Testi sonucu (y2= 24409.205, df=1081, p<0.001) olarak
anlamli bulunmustur. AFA sonucuna gore Olcegin bes faktorlii yapisinin toplam varyansin
%66.1° ini acikladigi, faktorlere ait Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayilarmin .90 ile .96
arasinda, Olgegin toplami i¢in .98 olarak hesaplanmistir. Bu calismada ise 6l¢egin yapi
gegcerliligi ve giivenirliligine iliskin analiz sonuglar1 bulgular boliimiinde verilmistir.
Arastirmada DFA analizine gegmeden dnce gerekli varsayimlar test edilmistir. DFA modelinin
dogrulugunu degerlendirmek i¢in Ki-Kare Uyum Testi, Yaklagik Hatalarin Ortalama Karekokii
(RMSEA), Standartlastirilmis Ortalama Hatalarin Karekokii (SRMR), Normlastirilmis Uyum
Indeksi (NFI), Normlastirilmamis Uyum Indeksi (NNFI), Karsilastirmali Uyum Indeksi (CFI),
Fazlalik uyum indeksi (IFT) ve Goreli Uyum Indeksi (RFI) degerlerine bakilmistir. Olgegin
faktorleri arasinda olusan iliski diizeyi i¢in “r= 0.10-0.29 diisiik”, “r=0.30-0.49 orta”, “r=0.50-
1.00 yiiksek” seklinde korelasyon araliklari referans alinmustir (Cohen, 1992). Olgegin
giivenirlik ¢aligmasinda ise Cronbach's o ve McDonald’s o giivenirlik katsay1 kestirilmistir.
Verilerin analizi SPSS 27.0 ve Lisrel 8.80 programlari ile gergeklestirilmistir.

3. Bulgular

Arastirmada EKMO’ niin orijinal bes faktdrlii yapisi icin birinci ve ikinci diizey DFA
yapilmistir. DFA’ ya ge¢cmeden Once veri setinde kayip veri ve ¢oklu u¢ degerlerin olup
olmadigi, ¢oklu normallik varsayimini karsilayip karsilamadigi kontrol edilmistir. Yapilan
kontrollerde; veri setinde herhangi bir kayip verinin olmadigi, hesaplanan Mahalanobis uzaklik
yontemine gore ise 0.1 anlamlilik diizeyinde y2 tablo degeri iizerinde 6 ug¢ degerin yer aldigi
tespit edilmistir. Bu u¢ degerler veri setinden temizlenerek analize 297 veriden olusan set ile

73

International Sport Science Student Studies (14S), 2023, Volume 5, Issue 2 https://dergipark.org.tr/tr/pub/i4s



ISIKGOZ, GUZEL GURBUZ, ESENTAS DEVECI, ULUSOY; E-Spor katilim motivasyonu 6lgeginin (ekmd) tiniversite
ogrencileri drnekleminde dogrulayict faktor analizi ile incelenmesi

devam edilmistir. DFA i¢in madde basina en az bes katilimci (1/5) oran1 veya minimum
orneklem bliylikliigii 200 olmast Onerildiginden, 47 madde ve 297 katilimcidan olusan
arastirmanin 6rneklem biiytikliigliniin analizler i¢cin uygun olduguna karar verilmistir (Hair vd.,
2010; Kline, 2011). Veri setinin ¢oklu normallik varsayimmi karsilaylp karsilamadigi
Mardia’nin ¢ok degiskenli normallik testi ile incelenmistir. Test sonucunda; degiskenlere ait
tekli carpiklik degerlerinin 0.288 ile 0.534 araliginda, tekli basiklik degerlerinin; -0.965 ile -
1.287 araliginda dagildig1 goriilmiistiir. Ancak ¢oklu basiklik katsayr degeri (b=3408.483,
7z=55.691; p<0.001) istatistiksel olarak anlamli bulundugundan c¢ok degiskenli normallik
varsayimi karsilanamamistir. Bu nedenle analizlerde agirliklandirilmis en kiiciik kareler
(Weighted Least Squares) tahminleme yontemi kullanilmistir (Hair vd., 2010). Bes faktor ve 47
maddeden olusan EKMO’niin birinci diizey DFA modeline iliskin standart ¢dziimleme
degerlerini gosteren path diyagrami sekil 1°de verilmistir.
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Sekil 1. EKMO birinci diizey DFA modeline ait standart ¢éziimleme degerleri

Sekil 1°de birinci diizey DFA’ dan elde edilen faktor dagilimlari, madde yiikleri ve hata
varyanslar1 yer almaktadir. Oncelikle maddelerin her biri ile &rtiik degiskenler arasindaki
iliskinin istatistiki acidan %99 giiven diizeyinde anlamli oldugu tespit edilmistir (t>2.58).
Maddelerin faktor yiikleri TA (taksonomik alan) boyutu i¢in 0.76-0.88; YT (yetkinlik) boyutu
icin 0.79-0.87; 1B (iliskisel benlik) boyutu i¢in 0.74-0.84; RB (rekabet ve basar1) boyutu icin
0.70-0.87 ve BZD (bos zaman degerlendirme) boyutu i¢in 0.83-0.85 araliginda degismektedir.
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Birinci diizey DFA ile EKMO’niin orijinal bes faktorlii yapisi dogrulandiktan sonra TA, YT,
IB, RB ve BZD faktorlerinin daha {ist diizey bir yap1 olarak tanimlanan “E-Spor Katilim
Motivasyonunun (EKMO)” birer bileseni olup olmadiklari ve iist yap1 olarak tanimlanan
EKMO degiskenine ne 6lgiide uyum sagladiklarii belirlemek amaciyla ikinci diizey DFA
uygulanmstir. Ikinci diizey DFA modeline iliskin standart ¢dziimleme degerlerini gdsteren
path diyagrami sekil 2°de verilmistir.

[ I S

(0]

O N oW oo

W
(]

o om

LI T S A I )
momonow

n

-38

1.00— EEKMO

BZDA7 =—=0_-31
Chi—Sguare=3128.81, df=1076, P—value=0.00000, RMSEA=0.080

Sekil 2. EKMO ikinci diizey DFA modeline ait standart ¢oziimleme degerleri

Ikinci diizey DFA’ da maddelerin her biri ile értiik degiskenler arasindaki iliki istatistiki agidan
%99 giiven diizeyinde anlamli bulunmustur (t>2.58). Sekil 2’deki diyagram incelendiginde ise;
faktorlerin standart yiklerine iliskin katsayilarin yliksek ve birbirine ¢ok yakin ¢iktig
goriilmektedir. Faktor yiiklerine gore EKMO gizil degiskenini sirasiyla; “Yetkinlik (0.99)”,
“Taksonomik Alan (0.98), “Is birligi (0.98)”, “Bos Zaman Degerlendirme (0.95) ve “Rekabet
ve Basar1 (0.90)” faktorleridir. Gerek birinci diizey ve gerekse ikinci diizey DFA’ da hesaplanan
tiim faktor yiikleri 0.70 ve {izerinde olup ¢ok iyi diizeydedir (Harrington, 2009). Birinci ve
ikinci diizey DFA modellerine iliskin elde edilen uyum indeksleri tablo 1’°de verilmistir.
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Tablo 1.

Birinci ve ikinci diizey DFA sonucu elde edilen uyum indeksleri
Uyum indeksi Birinci Diizey DFA ikinci Diizey DFA Sonuc*

Uyum istatistikleri Uyum lstatistikleri
x2 /sd 2.63 2.90 2 <x2/sd < 5 Kabul edilebilir uyum
RMSEA 0.07 0.08 0.05 < RMSEA < 0.10; Kabul edilebilir uyum
SRMR 0.04 0.05 0 < SRMR < 0.05; Iyi uyum
NFI 0.97 0.97 0.95 < NFI < 1.00; Iyi uyum
NNFI 0.98 0.97 0.97 <NNFI < 1.00; Iyi uyum
CFlI 0.98 0.97 0.97 < CFI < 1.00; Tyi uyum
IFI 0.98 0.97 0.95 < IFI < 1.00; Tyi uyum
RFI 0.97 0.96 0.95 < RFI < 1.00; Iyi uyum

Kaynak: Harrington, 2009; Kline, 2011

Tablo 1 incelendiginde; modele uygulanan birinci diizey DFA sonucunda Ki-kare ve serbestlik
derecesi degerinin (}2= 2701.16, sd= 1024, p<0.05) anlamli oldugu tespit edilmistir. ¥2 /sd
oraninin 2.63 ve RMSEA degerinin 0.07 olarak kabul edilebilir sinirlar arasinda kaldigi, diger
uyum indekslerinin ise iyl uyum gosterdikleri ve modelin gecgerli oldugu goriilmiistiir (Kline,
2011; Pallant, 2020). Bu sonuglara gore EKMO’ niin orijinal bes faktorlii yapisi birinci diizey
DFA ile dogrulanmistir. Modele uygulanan ikinci DFA sonucunda ise; Ki-kare ve serbestlik
derecesi degerinin (y2= 3128.81, sd= 1076, p<0.05) anlamli oldugu tespit edilmistir. y2 /sd
oranmin 2.90 ve RMSEA degerinin 0.08 olarak kabul edilebilir sinirlar arasinda kaldig, diger
uyum indekslerinin ise iyi uyum gosterdikleri goriilmiistiir. Birinci ve ikinci diizey DFA’ dan
elde edilen uyum indeksleri birbirine benzerdir. Ancak birinci diizey DFA’dan elde edilen
uyum indeksleri nispeten daha iyidir. EKMO’niin giivenirlik analizleri icin hesaplanan
Cronbach’s Alpha (o) ve McDonald’1in Omega () katsayilari tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.
EKMO alt faktorlerine iliskin giivenirlik sonuglar
Faktor Maddeler Cronbach's o McDonald's ®
Taksonomik Alan (TA) TA1-TA15 0.938 0.963
Yetkinlik (YT) Y16-Y26 0.895 0.956
Tligkisel Benlik (IB) IB27-1B33 0.919 0.971
Rekabet ve Basar1 (RB) RB34-RB41 0.929 0.978
Bos Zaman Degerlendirme (BZD) BZD42-BZD47 0.928 0.971
EKMO (Toplam) TA1-BZD47 0.987 0.987

Tablo 2 incelendiginde; her bir faktore ait Cronbach Alfa katsayilart 0.895 ile 0.938 arasinda,
McDonald Omega katsayilar1 0.956 ile 0.978 arasinda degismektedir. Toplamda ise EKMO’
niin Cronbach Alfa ve McDonald Omega katsayis1 0.987 olarak bulunmustur. Hesaplanan
giivenirlik katsayilarmin 0.70’in iizerinde olmasi olgegin i¢ tutarlik anlaminda gilivenilir
oldugunu gostermektedir. EKMO ile faktorleri arasinda olusan korelasyon matrisi tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3.
EKMO ’'niin faktorleri arasindaki korelasyon matrisi
Faktor/Olcek TA YT 1B RB BZD
1.Taksonomik Alan (TA) 1.00
2.Yetkinlik (YT) 0.98 1.00
3.1liskisel Benlik (IB) 0.91 0.97 1.00
4.Rekabet ve Basar1 (RB) 0.81 0.83 0.87 1.00
5.Bos Zaman Degerlendirme (BZD) 0.91 0.92 0.90 0.83 1.00
EKMO 0.96 0.97 0.94 0.88 0.91

Tablo 3 incelendiginde; EKMO’niin faktorleri arasindaki korelasyon katsayilarmin 0.81 ile
0.98 arasinda degistigi ve aralarinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli iligkilerin oldugu
goriilmektedir. En yiiksek anlamli iligki TA faktorii ile YT faktorii arasinda (r=0.98, p<.01), en
diisiik anlamlr iligki ise TA faktorii ile RB faktorii arasinda (r=0.81, p<0.01) arasinda oldugu
goriilmektedir. Faktorler arasindaki yiliksek korelasyon sonucu faktorlerin ayirt edici
gecerliginin yiiksek oldugunu gostermektedir. EKMO ile faktorleri arasindaki korelasyon
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katsayilar1 ise 0.88 ile 0.97 arasinda degismekte ve faktorleri arasinda pozitif yonde giiclii
iliskiler vermektedir. En yiiksek anlamli iliski EKMO ile YT faktérii arasinda (r=0.97, p<0.01)
gergeklesirken, en diisiik iliski RB faktorii arasinda (r=0.88, p<0.01) gerceklesmistir.

4. Tartisma ve Sonuc¢

Calismada; bireyleri e-spor aktivitelerine motive eden faktdrleri belirlemeye yonelik Oz ve
Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen EMKO niin, iiniversite 6grencileri érnekleminde orijinal
bes faktorlii yapisi birinci ve ikinci diizey DFA ile incelenmistir. DFA’ ya gegmeden 6nce veri
setinde tespit edilen 6 u¢ deger temizlenerek 297 veriden olusan veri setine Mardia’nin ¢ok
degiskenli normallik testi uygulanmistir. Test sonucunda ¢ok degiskenli normallik varsayimi
karsilanamadigindan DFA modelinde agirliklandirilmis en kiiciik kareler tahminleme yontemi
kullanilmistir.

Calismada birinci ve ikinci diizey DFA sonucunda; 6l¢ekte yer alan her bir madde ile ortiik
degiskenler arasindaki iligki istatistiki agidan anlamli (99% CI: t>2.58) bulunmustur. 47 madde
ve 5 faktorden olusan G6lgegin birinci ve ikinci diizey DFA model uyum indeksleri; y2 /sd ve
RMSEA i¢in kabul edilebilir uyum, diger uyum indeksleri (SRMR, NFI, NNFI, CFI, IFI ve
RFI) ise iyi uyum gdstermislerdir. Ancak birinci diizey DFA’dan elde edilen uyum indeksleri
¢ok az bir farkla daha iyidir. Olgegin model uyum indekslerinin yeterli diizeyde olduklar1 ve
Olcegin yapr gegerliginin dogrulandigi sdylenebilir (Hair ve ark., 2010; Kelloway, 1998;
Schreiber ve ark., 2006). Gerek birinci diizey ve gerekse ikinci diizey DFA’ da hesaplanan tim
faktor yiikleri 0.70 ve tizerinde olup ¢ok iyi diizeydedir (Hair ve ark., 2010; Harrington, 2009).
Olgegin faktorleri arasinda 0.81 ile 0.98 arasinda de@isen korelasyon katsayilar1 saptanmistir.
Orijinal Olcekte ise faktorler arasindaki korelasyon katsayilart 0.66 ile 0.83 arasinda
degismektedir (Oz ve Ustiin, 2019). Her iki ¢alismada da faktorler arasinda olusan yiiksek
korelasyonlar, faktorlerin ayirt edici gegerliginin yiiksek oldugunu gdstermektedir.

Calismada 6l¢cegin her bir faktoriine ait Cronbach Alfa katsayilart 0.895 ile 0.938 arasinda,
McDonald Omega katsayilar1 0.956 ile 0.978 arasinda toplamda Cronbach Alfa ve McDonald
Omega katsayilar1 0.987 olarak hesaplanmistir. Olgegin orijinal yapisinda (Oz ve Ustiin, 2019)
ise faktorlerin Cronbach Alfa katsayilar1 0.900 ile 0.960 arasinda, toplamda ise 0.980 olarak
bulunmustur. Ustiin ve ark. (2022) tarafindan orijinal 6lcegin kullamldigi ¢alismada ise;
faktorlerin Cronbach Alfa katsayilar1 .92 ile .96 arasinda, toplamda ise .98 olarak
hesaplanmustir. Olgegin giivenirligine yonelik hesaplanan Cronbach Alfa ve McDonald Omega
i¢ tutarlik katsayilarinin 0.70’in iizerinde olmasi 6l¢egin i¢ tutarlik anlaminda oldukga giivenilir
oldugunu gostermektedir (Blytlikoztiirk, 2016; Hair ve ark., 2010; Nunnally ve Bernstein,
1994).

E-spor kendi adina veya sadece ekonomik odakli bir rekabetten ¢ok daha fazlasini
kapsamaktadir. Kendi ilkeleri ve kurallar1 olan bagimsiz bir dijitallesme {iriinii olup oyundan
eglenceye, medyadan kiiltiir ve sanata, egitimden is diinyasina ve spora kadar uzanan kesitsel
bir konudur (Scholz ve Nothelfer, 2022). Modern dijital ¢aligma ortaminda gerekli olan
beceriler basarili bir e-sporcu icin de gereklidir. Yaraticilik, performansa odaklanma, stratejik
diistinme ve odaklanma gibi becerilerin gelismesinde motivasyon 6nemli bir faktordiir (Harvey
ve Marlatt, 2021). Glinimiiz dijital diinyasinin 6nemli trendlerinden biri olan e-sporda da
motivasyonel arastirmalarin devam edecegi Ongoriilmektedir. Arastirmalardan dogru ve
giivenilir bilimsel bir bilginin elde edilmesi noktasinda bilimsel yontemin bir bileseni olarak
kullanilan veri toplama araglarmin gegerli ve giivenilir olmasina baghidir. Bu calisma
neticesinde Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen bes faktdrlii EKMO niin yap1 gecerliligi
tiniversite Ogrencileri Ornekleminde DFA ile dogrulanmis ve aragtirmalarda giivenle
kullanilabilecek bir 6l¢iim araci oldugu sonucuna ulasilmistir.
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ENGLISH EXTENDED SUMMARY
Introduction: Sport, which has an important place in the lives of individuals, is a cultural,
entertaining, teaching and competitive phenomenon that provides socialisation, physical,
mental and cognitive development of the person. The phenomenon of sport, which has taken
place in different forms in the lives of people in the historical process, has always maintained
its importance until today. Rapid change and transformation with the development of
communication and technology, behavioural differentiation on individuals, and social changes
have been reflected in the field of sports as in every field of life. As a matter of fact, this
reflection has combined technology and sports and created electronic sports (e-sports) as a
technological form of sports (Gtileryiiz et al., 2020; Jenny, 2017). E-sports is defined as a sport
activity in which individuals use communication and information technologies while training
and developing their physical or mental abilities. The difference from traditional sports is
expressed as being easily played in electronic environment (Wagner, 2006). According to
Argan et al. (2006), e-sports is a sport that requires both mental and physical effort where people
from different parts of the world or from different parts of the world can play games via the
internet. It is thought that digital games, including e-sports, which have started to be accepted
as a recreational activity that individuals of all ages can benefit from in a busy working
environment, can be an effective sports tool if used correctly (Esentas et al., 2018). In this study,
it was aimed to validate the "E-Sports Participation Motivation Scale" developed by Oz and
Ustiin (2019) by ensuring its validity and reliability in a sample of university students with
confirmatory factor analysis. Methods: This study, in which the factor structure of the ECIM
was examined with CFA in a sample of university students, was designed in the survey model.
A total of 303 students, 149 of whom were female and 154 of whom were male, studying in
various undergraduate programs of a state university participated in this research, which was
designed in the survey model. In the study, first and second level confirmatory factor analyses
were conducted to verify the structural validity of the scale, followed by reliability analyses.
Findings: As a result of the first level confirmatory factor analysis, ¥2 /sd ratio was 2.63 and
RMSEA value was 0.07, and as a result of the second level confirmatory factor analysis, 2 /sd
ratio was 2.90 and RMSEA value was 0.08, which were above acceptable limits, and other fit
indices showed good fit. Although the fit indices obtained from the first and second level
confirmatory factor analysis were similar, the first level fit indices were relatively better.
Cronbach's alpha coefficients for each factor of the scale were calculated between 0.895 and
0.938, McDonald Omega coefficients between 0.956 and 0.978, and 0.987 in total. The high
positive correlations between the factors indicated that the discriminant validity of the factors
was high. Conclusion: In the study, the original five-factor structure of the EQAS developed
by Oz and Ustiin (2019) to determine the factors that motivate individuals to e-sports activities
was examined with first and second level CFA in a sample of university students. Before
proceeding to CFA, Mardia's multivariate normality test was applied to the data set consisting
of 297 data by removing 6 outliers detected in the data set. Since the multivariate normality
assumption could not be met as a result of the test, weighted least squares estimation method
was used in the CFA model. As a result of the first and second level CFA, the relationship
between each item in the scale and latent variables was found to be statistically significant (99%
Cl: t>2.58). First and second level CFA model fit indices of the scale consisting of 47 items
and 5 factors showed acceptable fit for ¥2 /sd and RMSEA, and other fit indices (SRMR, NFI,
NNFI, CFI, IFI and RFI) showed good fit. However, the fit indices obtained from the first level
CFA were slightly better. It can be said that the model fit indices of the scale are adequate and
the construct validity of the scale is confirmed (Hair et al., 2010; Kelloway, 1998; Schreiber et
al., 2006). All factor loadings calculated in both first-order and second-order CFA were 0.70
and above and were at a very good level (Hair et al., 2010; Harrington, 2009). Correlation
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coefficients ranging from 0.81 to 0.98 were found between the factors of the scale. In the
original scale, the correlation coefficients between the factors vary between 0.66 and 0.83 (Oz
& Ustiin, 2019). The high correlations between the factors in both studies indicate that the
discriminant validity of the factors is high. In the study, Cronbach's Alpha coefficients of each
factor of the scale ranged between 0.895 and 0.938, McDonald Omega coefficients ranged
between 0.956 and 0.978, and the total Cronbach's Alpha and McDonald Omega coefficients
were calculated as 0.987. In the original structure of the scale (Oz and Ustiin, 2019), the
Cronbach Alpha coefficients of the factors were found to be between 0.900 and 0.960 and 0.980
in total. In the study in which the original scale was used by Ustiin et al. (2022), the Cronbach's
Alpha coefficients of the factors were calculated between .92 and .96 and .98 in total. The fact
that the Cronbach's Alpha and McDonald Omega internal consistency coefficients calculated
for the reliability of the scale are above 0.70 shows that the scale is very reliable in terms of
internal consistency (Biiyiikoztiirk, 2016; Hair et al., 2010; Nunnally & Bernstein, 1994). E-
sports covers much more than a competition for its own sake or only economically orientated
competition. It is an independent product of digitalisation with its own principles and rules and
is a cross-sectional issue ranging from gaming to entertainment, media, culture and art,
education, business and sports (Scholz & Nothelfer, 2022). The skills required in the modern
digital work environment are also necessary for a successful e-athlete. Motivation is an
important factor in the development of skills such as creativity, focus on performance, strategic
thinking and focus (Harvey & Marlatt, 2021). It is predicted that motivational research will
continue in e-sports, which is one of the important trends of today's digital world. At the point
of obtaining accurate and reliable scientific information from research, the data collection tools
used as a component of the scientific method depend on the validity and reliability of the data
collection tools. As a result of this study, the construct validity of the five-factor ECIMS
developed by Oz and Ustiin (2019) was confirmed by CFA in a sample of university students
and it was concluded that it is a measurement tool that can be used safely in research.
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