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Ozet

Espor endiistrisinin en 6nemli paydaslar1 arasinda yer alan izleyicilerin sayisi her gegen giin artmaktadir. Bu artis
aragtirmacilar1 izleyicilerin tiiketim motivasyonlarini incelemeye yoneltmistir. Alan yazinda daha oOnceki
aragtirmalar geleneksel spor izleyicilerinin motivasyonlarint degerlendiren 6lgme araglari ile konuyu incelese de
bu dlgme araglarinin espor izleyicilerinin motivasyonlarini degerlendirmede yetersiz olabilecegi ile siiriilmiistiir.
Bunun sonucunda da espora 06zgli motivasyon Olgegi gelistirilmistir. Ancak, Tiirk¢e literatiirde espor
izleyicilerinin motivasyonu degerlendiren 6lgme araglart konusunda eksiklik s6z konusudur. Dolayistyla bu
calismada “Espor Izleyici Motivasyon Olgegi” nin Tiirk dili ve kiiltiiriine uyarlanmas1 amaglanmistir. Calismanin
evrenini Tiirkiye’de bulunun espor izleyicileri olusturmaktadir. Arastirmanin O6rneklemi tesadiifi olmayan
ornekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemi ile segilen 39 (%26.9)’u kadmn, 106 (%73.1)’s1 erkek
olmak {izere toplam 145 espor izleyicisinden olusmaktadir. Veriler internette olusturulan anket araciligiyla
(WebSurvey) toplanmustir. Olgegin yapist Dogrulayici Faktdr Analizi (DFA) ile test edilmistir. Olgegin yap1
gecerligi uyum indeksleri, ayrisma ve yakinsak gecerlik analizleri ile degerlendirilmistir. Glivenirlik igin ise
birlesik giivenirlik katsayilar1 ve Cronbach Alpha katsayilar1 hesaplanmisgtir. Analizler sonucunda 6l¢gme aracinin
gegerlik ve giivenirlik kriterlerini sagladig: tespit edilmistir. Sonug olarak dlgme aracinin orijinalinde oldugu gibi
10 faktorlii 45 maddeli yapi ile Tiirkiye’deki espor izleyici motivasyonlarinin degerlendirilmesinde gereken
psikometrik 6zellikleri tasidig tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Espor, Espor izleyicisi, Espor motivasyonu, Cevrimigi izleyici, Motivasyon

Turkish Adaptation Study of Esports Spectator Motivation Scale

Study Abstract

The number of spectators, who are among the most important stakeholders of the esports industry, is increasing
day by day. This increase has led researchers to examine the consumption motivations of spectators. Although
previous studies in the literature have examined the issue with measurement tools that evaluate the motivations
of traditional sports viewers, it has been argued that these measurement tools may be insufficient to evaluate the
motivations of esports viewers. As a result, an esports-specific motivation scale was developed. However, there
is a lack of measurement tools evaluating the motivation of esports spectators in the Turkish literature. Therefore,
this study aims to adapt the "Esports Spectator Motivation Scale" to the Turkish language and culture. The
population of the study consists of esports spectators in Turkey. The sample of the study consists of a total of 145
esports spectators, 39 (26.9%) of whom are female and 106 (73.1%) of whom are male, selected by convenient
sampling method from non-random sampling methods. The data were collected through a questionnaire created

*Bu caligma 20-21 Ocak 2022 tarihinde diizenlenen “Future Trends in Leisure and Recreation (FTLRC)
kongresinde 6zet bildiri olarak sunulmustur.
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on the internet (WebSurvey). The structure of the scale was tested with Confirmatory Factor Analysis (CFA).
Construct validity of the scale was evaluated by fit indices, discriminant and convergent validity analyses. For
reliability, combined reliability coefficients and Cronbach Alpha coefficients were calculated. As a result of the
analyses, it was determined that the measurement tool met the validity and reliability criteria. As a result, it was
determined that the measurement tool has the psychometric properties required for the evaluation of esports
spectator motivations in Turkey with a 10-factor 45-item structure as in the original.

Keywords: Esports, Esports spectator, Esports motivation, Online spectator, Motivation
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GIRIS

Espor, oyuncularin sanal ve elektronik bir ¢evrede cesitli oyunlarda yarigsmak igin fiziksel ve
zihinsel yeteneklerini kullandiklar1 miicadeleci bir spor olarak tanimlanmaktadir (IESF, 2021).
Internetin yayginlasmasi, yeni oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasi ve espor turnuvalarini ¢evrim igi
ortamda yayinlayan platformlarin ortaya ¢ikmasi ile birlikte espor etkinliklerinin ve bu
etkinlikleri izleyen izleyicilerin sayisi her gegen giin artmistir. Bununla baglantili olarak espor

kiiresel boyutta izleyici temelli popiiler bir bos zaman eglence tiirii haline gelmistir (Hamari &
Sjoblom, 2017; Qian vd., 2020b; Scholz, 2019).

Geldigi nokta itibari ile espor oncelikli ve ikincil paydaslardan olusan kendi ekosistemini
olusturmus (Scholz, 2020) bir endiistri olarak degerlendirilmektedir (Peng et al., 2020). Bu
endiistri icinde izleyiciler, ¢cevrimigi ve canli etkinlik izleyicileri olarak gruplandirilmaktadir
ve her iki izleyici grubu da endiistrinin bas rol oyunculari arasinda yer almaktadir (Kartal,
2020). Ciinkii onlarin espora olan ilgisi ikincil paydaslarin varolusuna ve siirdiiriilebilirligini
dogrudan etki etmektedir (Scholz, 2020). Bunun farkinda olan arastirmacilar, espor tiiketimini
anlamak icin izlemeye yonelik faktorler ve motivasyonlar1 kesfetmeye yonelmistir (Brown et
al., 2018; Hamari & Sjoblom, 2017; Lee et al., 2014; Pizzo et al., 2018; Qian et al., 2020b;
Xiao, 2020).

Daha once espor izleyicilerinin motivasyonlarini anlamaya calisan aragtirmacilar, geleneksel
sporlar1 izlemeye motive eden faktorlerlerden yararlanarak, espor izleyicilerinin motivasyon
kaynaklarini tanimlamaya calismistir (Hamari & Sjoblom, 2017; Lee et al., 2014; Pizzo et al.,
2018; Xiao, 2020). Bu arastirmalardan biri olan Hamari & Sjoblom (2017)’un ¢aligmasina
gore dolayli basari, estetik, drama, kacis, bilgi edinme, oyuncularin/sporcularin becerileri,
sosyal etkilesim, fiziksel ¢ekicilik, yenilik ve saldirganliktan hoslanma faktorleri espor
izleyicilerinin motivasyon kaynaklar olarak tamimlanmustir. Ikinci ¢aligma olan Lee et al.
(2014)’nin aragtirmasinda espor izleyicilerinin motivasyon kaynaklar1 benzer sekilde kagis,
eglence, basari, drama, beceriler, sosyal etkilesim, takim aidiyeti, oyuncunun c¢ekiciligi,
yorum yapma ve memnuniyeti gdrme olarak tanimlanmistir. Ugiincii calismada ise Pizzo et al.
(2018), (spora) ilgi, dolayli basari, heyecanlanma, oyuncuya ilgi, estetik, sosyal firsatlar,
drama, rol model, eglence degeri, saglikli ¢evre, aile bagi, bilgi edinme, sporcularin becerileri,
fiziksel c¢ekicilik, saldirganliktan hoslanma faktorlerini espor izleyicilerinin motivasyon
kaynaklar1 olarak tanimlanmistir. Benzer sekilde Xiao (2020) basari, bilgi edinme, estetik,
drama, kacis, sosyal etkilesim faktorlerini espor izleme niyetiyle iligkili tutumlar olarak
tammmlamisti. Qian et al. (2020a) bu aragtirmalart geleneksel spor izleyicilerinin
motivasyonlarini 6lgmek i¢in kullanilan 6l¢me araglari ile espor izleyicilerinin motivasyonlari
incelendikleri ve bu araglarin espor izleyicilerinin essiz 6zelliklerini degerlendirmede yetersiz
olabileceklerini ileri siirerek elestirmistir. Daha dnceki arastirmalar temelinde gerceklestirdigi
calismada diger faktorlerin disinda “beceri gelistirme” ve “dolayli duygu” boyutlarim
cevrimici espor izleyici motivasyonlart olarak tanimlayarak espora 6zgii motivasyon 6lgegi
gelistirmistir.

Rietz & Hallmann (2022), espor izleyicilerinin motivasyonlarini sistematik bir sekilde
inceledigi calismada, tespit edilen izleme giidiilerinin espor ve geleneksel sporlar
baglamlarina gore degisebilecegini belirtmistir. Buradan hareketle espor izleyici
motivasyonun geleneksel spor temelinde gelistirilen 6l¢lim modelleri yerine, espora 6zgii
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gelistirilen O0lgme araclari degerlendirmenin daha dogru olacagi diisiintilmektedir. Ancak,
uluslararasi literatiirde espor izleyici motivasyonun gelistiren 6l¢me araglari oldukga sinirlidir
(Qian et al.,, 2020b). Bununla birlikte ulusal literatiir, g¢evrimici espor izleyicilerin
motivasyonlarini kapsamli bir sekilde degerlendiren 6lgme aracindan yoksundur. Dolayisiyla,
literatiirdeki bu boslugu doldurmak i¢in bu arastirmada, Qian et al. (2020a) tarafindan
gelistirilen “Espor Izleyici Motivasyon Olgegi’ nin” Tiirk dil ve Kkiiltiiriine uyarlanmasi
amaclanmistir. Boylece, Tiirkiye’deki espor izleyicilerinin motivasyonlari kapsamli bir
sekilde degerlendirilebilecek ve espor endiistrisinde yer alan paydaslara yonelik Tiirkiye’deki
espor izleyicilerinin motivasyonlar1 hakkinda 6nemli veriler saglanabilecektir.

YONTEM
Arastirma Grubu

Arastirmanin evreni Tiirkiye’de bulunan espor izleyicileri olugsmaktadir. Zaman, maliyet,
stire¢ zorlugu vb. sebeplerden dolayr evren igerisinden Orneklem sec¢imi gerceklesmistir
(Etikan vd., 2016). Tesadiifi olmayan 6rnekleme yontemlerinden uygun ornekleme yontemi
ile segilen 39 (%26.9) kadin, 106 (%73.1) erkek toplam 145 elektronik spor izleyicisi goniillii
katilim ilkesi gozetilerek arastirmaya dahil edilmistir.

Dogrulayici faktor analizi (DFA) i¢in ihtiya¢ duyulan minimum 6rneklem biiyiikligi ile ilgili
olarak, literatiirde farkli goriisler yer almaktadir. Baz1 arastirmacilara gére minimum 6rneklem
bliylikliigii 100 olmalidir (Gorsuch, 1983; Kline, 1994). Baz1 arastirmacilara ise, minimum
orneklem sayisinin 6lgme aracindaki madde sayisina gore degisebilecegini ifade etmektedir.
Omegin, Catell (1978) minimum 6rneklem sayisinin 6lgme aracinda yer alan toplam madde
sayisinin 3-6 kati, Hair vd. (2010) 5 kati, Nunnally (1978) ise en az 10 kat1 olmasi gerektigini
savunmaktadir. Literatiirdeki bu bilgiler temelinde aragtirmada kullanilan 6lgme aracindaki
madde sayisina gore gerekli olan katilimer1 sayisina ulasildigr soylenebilir.

Veri Toplama Araci

Arastirma verileri iki boliimden olusan anket araciligiyla elde edilmistir. Birinci boliimde e-
spor spor izleyicilerinin kisisel bilgilerini sorgulamaya yénelik sorulara yer verilmistir. ikinci
béliimiinde Qian et al. (2020a) tarafindan gelistirilen “Espor Izleyici Motivasyon Olgegi” yer
almistir. Olgek 10 alt boyuttan ve toplam 45 maddeden olusmaktadir. E-Spor Izleyici
Motivasyon Olgegi, rekabetgi yap1 (5 madde), sosyallesme firsat1 (6 madde), beceri gelistirme
(6 madde), arkadas bag1 kurma (5 madde), oyun bilgisi (4 madde), beceri degerlendirme (4
madde), eglenceli yap1 (5 madde), dramatik yap1 (3 madde), rekabet heyecani (4 madde) ve
dolaylt duygu-empati (3 madde) boyutlarindan olugsmaktadir. Olgme
aracinda orijinalinde oldugu gibi 1’den (hi¢ katilmiyorum) 7’ye (tamamen katiliyorum)
seklinde siralanan 7°1i likert tipi kullanilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama asamasinda 6nce 6lgegin kullanimi ve uyarlama asamasinda gereken islemleri
yapabilmek icin Olcegi gelistiren yazarlardan mail yoluyla izin alinmigstir. Veriler internet
araciligi ile anket (WebSurvey) yontemi kullanilarak elde edilmistir. Bunun i¢in Google Form’
da anket diizenlenmis ve bu anketler 2021 yili Mayis-Haziran aylar1 arasinda Facebook
oyuncu gruplari ve sayfalari, oyuncu forumlari, Whatsapp gruplari,
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Instagram gibi platformlardan e-spor izleyicileri ile paylagilmistir. Goniillii katilim ilkesine
gore elde edilen veriler, daha sonra analiz programina aktarilmigtir.

Verilerin Analizi

Aragtirma verilerinin yorumlanmasinda tanimlayic istatistikler ve i¢ tutarlilik analizleri SPSS
22, 6l¢iim modelinin yapr gegerligi icin gergeklestirilen dogrulayici faktor analizi (DFA)
LISREL 8.80 analiz programi ile ger¢eklestirilmistir.

Dil Gegerligi: “Espor izleyici Motivasyon Olgegi’ nin” Ingilizce orijinali ve Tiirkce gevirisi
arasinda dil esdegerliliginin saglanmasi i¢in arastirmacilarla birlikte, anadili Ingilizce olan ve
Tiirkge’ yi iyi bilen iki bagimsiz dil uzmaninin yer aldig1 bir ¢alisma grubu olusturulmustur.
Dil uzmanlar tarafindan 6nce Ingilizce *den Tiirkge ’ye ceviri yapilmistir. Arastirmacilar
tarafindan geviriler incelenerek en uygun ifadeler secilmistir. Sonraki asamada ana dili Tiirkge
olan ve Ingilizce bilen iki farkli dil uzman siirece dahil olmustur. Bu dil uzmanlari tarafindan
cevirisi tamamlanan ifadeler, orijinal dile geri ¢evrilmistir. Son asamada arastirmacilar
ifadeleri orijinalleri ile karsilastirilarak, ifadelerin uygunluguna karar vermislerdir (Banville et
al., 2000).

Yap1 Gegerligi: Olgiim modelinin yap1 gegerligi icin yakinsak ve ayrisma gegerligi analizleri
gerceklestirilmistir. Yakinsak gecerlik kapsaminda oncelikle faktor yiikleri incelenmisi daha
sonra ortalama agiklanan varyans (Average Variance Extracted, AVE) ve yap1 giivenirligi
(Construct Reliability, CR) degerleri hesaplanmistir. Ayrisma gegerligi i¢in ise yapilar arasi
korelasyon degerleri hesaplanmistir. I¢ tutarlilik giivenirligi Cronbach’s Alpha (a) katsayisi
hesaplanarak degerlendirilmistir. Model veri uyumu ki kare degerinin serbestlik derecesine
bolinmesi (x*/df), artan uyum indekslerinden Comparative Fit Index (CFI) ve Tucker-Lewis
Indeksi (TLI), mutlak uyum indekslerinden Root Mean Square Error of Approximation
(RMSEA) ve Standardized Root Mean Square Residual (SRMR) degerlerinin hesaplanmasi
ile degerlendirilmistir (Hair et al., 2013). Literatiirde belirtilen esik degerlere gore x2/df icin
kabul edilebilir esik 3.0’ altidir (Kline, 2011). CFI igin 0.90 iizeri (Browne & Cudeck, 1993)
RMSEA degeri i¢in 0.80 veya alt1 (Hair et al., 2013) ve SRMR ig¢in ise 0.10 kabul edilebilir
esiktir (Browne & Cudeck, 1993). Yakinsak gecerlik i¢in faktor yiiklerinin 0.50’nin altinda
olmas1 gerekmektedir (Hair et al., 2013). AVE degerleri i¢in esik deger 0.50 (Hair et al., 2013)
ve CR i¢in 1se 0.60°dir (Fornell & Larcker, 1981). Ayrisma gecerliginin saglanabilmesi igin
ise yapilar aras1 korelasyon degerinin 0.85’in altinda olmasi gerekmektedir (Kline, 2011).
Tatmin edici diizeyde giivenirlik i¢in yapilarin a degerinin 0.60’mn iizerinde olmasi
gerekmektedir (Hair et al., 2013; Norman & Streiner, 2003).

BULGULAR

Bu boéliimde arastirmada yer alan katilimcilarin tanimlayict istatistiklerine yer verilmistir.
Bununla birlikte espor izleyici motivasyonu Olceginin gecerlik ve giivenirlik analizlerine
iligkin tanimlayict istatistikler ve dogrulayict faktor analizlerine iliskin bulgularda
sunulmustur.

Arastirma kapsaminda e-spor izleyici profilini daha ayrintili tanirmak adina, veri toplama
aracinda bir¢ok soruya yer verilmistir. Espor izleyicilerinin demografik o6zellikleri ile ilgili
bilgiler Tablo 1°de sunulmaktadir.
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Tablo 1. Katilimeilarin demografik ézellikleri

Demografik Ozellik n % Demografik Ozellik n %
Cinsiyet Meslek
Kadm 39 26.9 Ogrenci 95 65.5
Erkek 106 73.1 Memur 5 34
Medeni Durum Isci 10 6.9
Evli 19 13.1 Serbest Meslek 8 5.5
Bekar 126 86.9 Y onetici 4 2.8
Yas Caligmiyor 15 10.3
16-18 12 8.3 Diger 8 5.6
19-24 106 73.1 Yasadig1 Sehir
25 ve lizeri 27 18.6 Istanbul 16 11.0
Ankara 10 6.9
Egitim Durumu [zmir 3 2.1
Ortaokul 5 34 Bursa 37 25.5
Lise 16 11.0 Antalya 2 1.4
Onlisans/Lisans 116 80.0 Eskisehir 31 21.4
Diger 46 31.7
Oyun Tiirii Oynanan izlenen
FPS (Birinci Sahis 68 46.9 65 44.8
Nisanc1)
RTS (Gergek Zamanli 6 4.1 7 4.8
Strateji)
MMORPG (Cok Oyunculu 10 6.9 12 8.3
Cevrimigi Rol Yapma)
MOBA (Cevrimigi Cok 13 9.0 21 14.5
Oyunculu Savas Arenasi)
Battle Royale (Hayatta 13 9.0 9 6.2
Kalma)
Déviis Oyunlari 6 4.1 8 5.5
Izleme Siiresi (y1l) Haftalik izleme Siiresi
(saat)
1 yildan az 2 1.4 1 saatten az 2 1.4
1 yil 29 20.0 1 saat 28 19.3
2 yil 33 22.8 2 saat 23 15.9
3 yil 11 7.6 3 saat 22 15.2
4 yil 13 9.0 4 saat 10 6.9
5 yil ve tizeri 57 39.2 5 saat ve iizeri 60 41.3

Katilimcilarin kisisel 6zellikleri incelendiginde, 39'unun (%26.9) kadin, 106'sinin (%73.1)
erkek oldugu goriilmektedir. Arastirma kapsaminda 30'dan fazla ilden katilimciya ulagilmistr.
En fazla katilm biiyliksehirlerden olmustur. Katilimcilarin yas 6zelligine gore %73.1'i (106)
19-24 yas araliginda olup %801 (116) onlisans/lisans egitim diizeyine sahiptir.
Katilimcilarin %65.5'1ik (95) dilimi 6grencilerden olugmaktadir. Elde edilen sonuglara gore
katilimcilarin en ¢cok oynadigi oyun tiiri %46.9 (68) ile FPS (Birinci Sahis Nisanci) tiirii olup,
ardindan %20 (29) ile Spor Oyunlar1 gelmektedir. Buna paralel olarak, katilimcilarin en ¢ok
izledigi oyun tiirlerine bakildiginda ise ilk sirada %44.8 (65) ile FPS (Birinci Sahis Nisanci)
oldugu, ikinci sirada %15.9 (23) ile Spor Oyunlar1 oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin e-
spor izleme siireleri incelendiginde, %39.2’sinin (57) bes y1l ve iizeri siiredir espor izleyicisi
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oldugu gozlemlenmistir. %1.4’1 (2) haftada 1 saatten az espor izlerken, %41.3"i (60) haftada
bes saat ve tlizeri espor izlemektedir.

Tablo 2. Espor izleyicileri motivasyon 6l¢egine iliskin tanimlayici istatistikler

Faktorler Carpikhk Basikhik
Ort. Ss (skewness) (Kurtosis)
Rekabetci Yapi 5.8483 1.30773 -1.800 3.850
Sosyallesme Firsat1 4.7391 1.70192 -.536 =577
Beceri Gelistirme 5.6529 1.34048 -1.265 1.812
Arkadas Bagi1 Kurma 4.8883 1.57107 -.547 -.260
Oyun Bilgisi 5.5241 1.35987 -1.070 1.079
Beceri Degerlendirme 5.6707 1.31257 -1.226 1.753
Eglenceli Yap 7.2948 1.58242 -1.369 2.457
Dramatik Yapi 6.0414 1.21582 -1.833 4.456
Rekabet Heyacani 5.7690 1.31401 -1.330 2.123
Dolayh Duygu 5.3218 1.40459 -.893 790

Veri analizine oncelikle veri setinin normal dagilim gosterip, gostermedigi degerlendirilerek
baslanmistir. Analiz sonucunda ¢arpiklik degerinin -0.536 / -1899, basiklik degerinin ise -
0.577 / 4.456 arasinda oldugu tespit edilmistir. Hair et al. (2010) ve Byrne (2010)’e gore bir
veri setinin normal dagilim gosterebilmesi i¢in c¢arpiklik degerlerinin +2/-2, basiklik
degerlerinin ise -7/+7 araliginda olmalidir. Ortaya ¢ikan sonuglar temelinde bu arastirmadaki
veri seti normallik dagilimini sagladig ifade edilebilir.

Espor Izleyici Motivasyonu Olgegi’ nin yap1 gegerligi igin yapilan dogrulayici faktdr analizi
sonucu elde edilen diyagram Sekil 1 ‘de sunulmustur.
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Chi-—-Sguare=1555.01, dAf=9%00, P-value=0.00000, RMSEA=0.071

Sekil 1: Dogrulayici faktor analizi

Espor lizleyici Motivasyonu Olgegi’ nin dogrulayici faktdr analizi sonucunda elde edilen
uyum indekslerinin alan yazinda belirtilen ve kabul edilen smirlar dahilinde oldugu
gozlemlenmistir. Uyum indeksleri su sekildedir; X*= 1555.01, p=0,000, sd= 900, X%/sd
=1.727, CFI = 0.98, NFI = 0.96, NNFI= 0.98, RMSEA =0.071, SRMR =0.058. Elde edilen
sonuclara gore veri ve model uyumunun saglandigi ifade edilebilir. Ayrica, analiz sonucunda t
degerleri de incelenmistir. Buna gore biitiin t degerlerinin 2.26’nin iizerinde oldugu ve 0.001
diizeyinde anlaml1 oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 3. Espor izleyicileri motivasyon dl¢egi faktor yiikler, cr, ave degerleri ve cranbach alpha katsayisi

ifadeler

Faktor CR AVE o
Yiikleri

Rekabetci Yapi

1. En sevdigim e-spor oyununun rekabet icermesinden keyif aliyorum. 0.93

2. E-spor miicadelesinin rekabet¢i dogasini seviyorum. 0.93

3. Bir oyuncunun diger oyunculara kars1 gercekten iyi oldugunu gérmek 092 0.70 0.92

harikadir. 0.76

4. Oyuncularin birbirlerini ciddiye almalarin1 izlemeyi seviyorum. 0.74

5. Oyuncular arasinda iist diizey rekabet gérmek isterim. 0.81

Sosyallesme Firsati

6. En sevdigim e-spor oyununu izlerken diger izleyicilerle ¢gevrimigi

etkilesimde bulunmaktan keyif aliyorum. 0.79

7. E-Spor, benimle benzer ilgi alanlarina sahip diger insanlarla ¢evrimici

ortamlarda tanigmama olanak tanir. 0.82

8. En sevdigim e-spor oyununu izlemek ¢evrimi¢i sosyallesme firsati

saglar. 0.88 093 071 093

9. Diger e-spor hayranlartyla baglant1 kurabilir ve ¢evrimici toplulugun bir

pargast olabilirim. 0.89

10. Yayincilarla ¢evrimigi etkilesimde bulunmaktan ve onlar1 tanimaktan

keyif alirim. 0.79

11. Diger izleyicilerle ¢evrimigi etkilesimde bulunabilir ve onlarla samimi

olabilirim. 0.90

Beceri Gelistirme

12. En sevdigim e-spor oyununu izlemek, daha iyi bir oyuncu olmama

yardimet olur. 0.83

13. En iyi oyunculardan yeni bir seyler 6grenirim. 0.91

14. Oyun oynamak nasil kazanacagim konusunda bana daha iyi bir fikir

verir. 0.83 0.93 0.71  0.93

15. Uzmanlarin kullandig1 tekniklere ve stratejilere bakarak oyunumu

gelistirebilirim. 0.85

16. Oyun oynamam, nelerin miimkiin oldugu konusunda derinlemesine

anlayis saglar. 0.80

17. Profesyonel oyunculardan fikir almak kendi oyunumu gelistirir. 0.83

Arkadas Bag1 Kurma

18. Bir e-spor oyunu izlemek bana arkadaglarimla bag kurma sans1 verir. 0.84

19. En sevdigim e-spor oyununu izleme deneyimini arkadaslarimla

paylasmaktan keyif alirim. 0.84

20. En sevdigim e-spor oyununu izlerken arkadaslarimla iyi vakit 091 0.68 0.91

gegirebilirim. 0.83

21. E-spor miisabakalarini izlemek, insanlarin unutamayacaklar1 baglar

kurdugu anlar yaratir. 0.82

22. Sosyal bir ortamda arkadaglarimla e-spor izlemekten keyif alirim. 0.80

Oyun Bilgisi

23. E-spor oyunu anlayisimin, onu izlemekten aldigim zevki artirdigini

hissediyorum. 0.79

24. E-Spor izliyorum ¢iinkii karmagik detaylari ve stratejileri anliyorum. 0.86 0.90 0.71  0.90

25. E-Spor izliyorum ¢iinkii oyunda neler oldugunu anliyorum. 0.85

26. Artilarini ve eksilerini bildigim i¢in en sevdigim e-spor oyununu

izlemeyi seviyorum. 0.87

Beceri Degerlendirme

27. Bagkalarinin oyunda asla hayal edemeyecegim seyleri yapabildiklerini

izlemeyi seviyorum. 0.73

28. Oyuncularin sinirlar1 zorlamalarini ve diisiinemedigim hamleleri

sergilemelerini izlerim. 0.90

29. Bir oyun sirasinda yeni hareketler, numaralar veya teknikler gérmeyi 0.87 0.64 0.86

seviyorum. 0.92

30. Oyun esnasinda yalnizca en iyi oyuncunun yapabilecegi yiiksek mikro

/ makro yeteneklerden hoslanirim. 0.62
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Eglenceli Yap1

31. En sevdigim e-spor oyununu izliyorum ¢iinkii izlemesi eglencelidir. 0.87

32. En sevdigim e-spor oyununu izliyorum ¢iinkii eglenmek istiyorum. 0.94

33. En sevdigim e-spor oyununu izliyorum ¢iinkii izlemesi keyiflidir. 0.86 0.94 0.780 0.94
34. En sevdigim e-spor oyununu izlemek ¢ok eglencelidir. 0.91

35. En sevdigim e-spor oyununu izlemek, vakit gecirmek i¢in eglenceli bir

yontemdir. 0.85

Dramatik Yapi

36. Bir oyunda insanlarin gii¢lii bir geri doniis yaptig1 andan keyif alirim. 0.90

37. Zayif takimlarin biiylik hamleler yapmasini ve daha iyi takimlar1 092 081 0.92
yenmesini izlemekten keyif alirim. 0.87

38. Bir oyunun son dakikada tersine ¢evrilebilmesi ger¢egini seviyorum. 0.93

Rekabet Heyecani

39. En sevdigim e-spor oyununu izlemenin getirdigi heyecani seviyorum. 0.90

40. En sevdigim e-spor oyununu izlemeyi ¢ok heyecan verici buluyorum. 0.84

41. En sevdigim e-spor oyununu izlerken gerilimden ve heyecanlanmaktan 091 0.73 091
hoslanirim. 0.85

42. En sevdigim e-spor oyununu izlerken coskulu ve heyecanlt

hissediyorum. 0.84

Dolayli Duygu

43. Oyunun son anlarina dogru sanki oyunun i¢inde oldugumu

hissediyorum. 0.68

44. Profesyonellerin nasil oynadiklarini, oyuna gergekten saatler 0.81 0.59 0.80
harcamadan deneyimleyebiliyorum. 0.78

45. Oyunu izlerken, gercekten iyi olmadan da yiiksek bir seviyede oynama

hissine kapilabiliyorum. 0.85

Olgiim modelinin yakinsak gecerligini belirlemek igin faktor yiikleri incelendiginde biitiin
maddelerin faktor yiiklerinin 0.50’den yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica yakinsak
gegerlik kapsaminda biitiin yapilarin AVE degerlerinin 0.50’den, CR degerlerinin ise 0.70’den
yiikksek oldugu gozlemlenmistir (Tablo 3). Hair et al. (2013) ‘e gore faktor yiiklerinin
0.50°den, her bir yapmin AVE degerlerinin 0.50’den ve CR degerlerinin ise 0.70’den yiiksek
olmas1 yakinsak gegerligin kanitlandiginin bir gostergesidir (Hair et al., 2013).

Tablo 4. Arastirmadaki 6l¢iim modeline iliskin yapilara iliskin korelasyon matrisi

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Rekabetci Yapi
Sosyallesme Firsati ,50**
Beceri Gelistirme J73%* ,54%*
Arkadas Bagi LA3%% JT1%%* ,66**
Kurma
Oyun Bilgisi LOT** ,54%%* ,84%* ,69%*
Beceri ,08%* ,50%* ,85%* ,59%* JT9**
Degerlendirme
Eglenceli Yapl ,68** ’49** ’72** ’44** ’68** ’74**
Dramatik Yapi LOT** ,40%* ,67** ,40%* ,68%* ,69%* J75%*
Rekabet Heyacam  ,68** LA49%* LO7** LA6%* ,66%* ,68%* ,86%* ,T8**
Dolayh Duygu ,53%* LA9%* ,59%* ,52%* ,59%* LO7** ,69%* ,S56%* ,68%*

Ayrigsma gecerliligi i¢in espor izleyici motivasyonu 6lceginin faktorleri arasindaki korelasyon
degerleri incelenmistir. Analiz sonucuna gore faktorler arasindaki iligkilerin anlamli ve biitiin
korelasyon katsayilarimin 0.850’1n altinda oldugu goézlemlenmistir. Tablo 4’ de yapilar
arasindaki korelasyon degerleri gosterilmektedir.

Gegerlik analizlerinden sonra i¢ tutarlilik giivenirligi i¢cin Cronbach Alpha (a) katsayist
hesaplanmistir. Analiz sonucuna gore, biitiin faktdrlerin a katsayist 0.80 ve 0.94 arasinda
degismektedir (Tablo 3). Elde edilen sonu¢ neticesinde, Ol¢iimiin giivenirliginin yiiksek
oldugunu ifade edilebilir.
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TARTISMA VE SONUC

Bu calismada Espor Izleyici Motivasyonu Olgegi’ nin Tiirkge formunun gegerlik ve
giivenirliginin test edilmesi amaglanmistir. Olgme aracimi gelistirilen yazarlardan izin
alindiktan sonra dil uzmanlarindan ve aragtirmacilardan olusan c¢alisma grubu geviri-geri
ceviri teknigini kullanarak 6l¢me aracindaki ifadeleri Tiirk¢e’ ye uygun hale getirmislerdir.
Daha sonra online espor yayinlarni izleyen izleyicilerden veri toplanmistir. Olgme aracinin
yap1 gecerligi yakinsak ve ayrisma gegerligi ile degerlendirilmistir. Dogrulayici faktor analizi
sonucunda elde edilen uyum indeksleri, yakinsak gecerlik kapsaminda faktor yiikleri, CR ve
AVE degerleri, ayrisma gecerligi kapsaminda ise faktorler arasi korelasyon degerleri
incelenmistir. Giivenirlik i¢in ise Cronbach Alpha katsayisi hesaplanmastir.

Olgegin Tiirkce uyarlamasi icin gerceklestirilen faktor analizinden elde edilen sonuglar Qian
et al. (2020a)’ nin gelistirdigi orijinal 6l¢ek ile karsilastirildiginda 10 faktorlii ve 45 madde
orijinal yapiyr desteklemektedir. Qian et al. (2020a)’nin ¢alismasinda model uyum
indekslerinin 1yi uyum (y2 = 1652.05, p <.001, y2/df = 1.84, RMSEA = .036, SRMR = .049,
CFI= 0.95), bizim yaptigimiz ¢alismada ise iyi ve kabul edilebilir uyum simirlart i¢inde
oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen degerlerin, 6l¢gme aracinin Tiirk dili ve kiiltiirii i¢in
yeterli uyuma sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla birlikte, bu ¢alisma icin elde
edilen i¢ tutarlilik degerlerinin alt boyutlar icin 0.80 ve 0.94 arasinda degistigi tespit
edilmistir. Bu sonuca gore Olgme aracinin orijinalinde oldugu gibi giivenirlik kriterini

sagladig ifade edilebilir.

Daha once espor izleyicilerinin motivasyonlarina odaklanan arastirmalardan (Hamari &
Sjoblom, 2017; Lee et al., 2014; Pizzo et al., 2018) farkli olarak, bu g¢aligma sonuglar
rekabetci yapiyl, sosyallesme firsatlarini, beceri gelistirmeyi, arkadas bagi kurmayi, oyun
bilgisini, beceri degerlendirmeyi, eglenceli yapiy1, dramatik yapiyi, rekabet heyecanini ve
dolayli duyguyu Tiirk espor izleyicilerinin motivasyon kaynaklari olarak dogrulayarak
literatiire katki saglamaktadir. Ayrica, orijinal ¢alisma, daha Onceki espor izleyicilerinin
motivasyonlarini inceleyen arastirmalardan farkli olarak beceri gelistirme ve dolayli duyguyu
farkli motivasyon kaynaklari olarak tanimlamistir. Bu 6zelligi ile orijinal 6l¢gme aracinin espor
izleyicilerinin motivasyonlarint daha kapsamli bir sekilde degerlendirebilecegi ifade
edilmistir. Bizim ¢alismamizda orijinal dlgekteki 10 faktorlii 45 maddeli yapiyr dogrulayarak,
Tiirk espor izleyicileri i¢in diger faktorlerle birlikte beceri gelistirme ve dolayli duyguyu
espor izleyicilerinin motivasyon kaynagi olarak dogrulayarak literatiire katki saglamaktadir.

Ulkemizde g¢evrimici espor yaymlar1 ve etkinliklerinin sayis1 giderek yayginlagmakta ve
cevrimigi espor izleyici sayist her gecen giin artmaktadir (Markov, 2022). Organizatorler,
yayincilar ve espor endiistrisindeki ilgili paydaslar bu etkinlikleri kendi platformlarindan ya
da Twitch, Amozon, Facebook vb. sirketlerle yayin hakki anlagsmas1 yaparak, yaymlatmakta
ve gelirlerini arttirmaya ¢aligmaktadir. Bu anlamda bu arastirmada Tiirk¢e uyarlamasi yapilan
Espor izleyici Motivasyonu Olgegi, iilkemizdeki ¢evrimici espor izleyicilerinin davranislarini
anlagilmas1 ve cevrimici yaymn konusunda stratejilerin gelistirilmesinde, yayincilarin ve
organizatorlerin ihtiyag duydugu verilerin elde edilmesinde yardimci olabilir. Sonug olarak
aragtirma kapsaminda gegerligi ve giivenirligi test edilen espor izleyicileri Motivasyon Olgegi
‘nin Tiirkge literatiirde 6nemli bir boslugu dolduracag: diisiiniilmektedir.
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Siirhiliklar ve Gelecek Arastirmalar

Bu arastirmada elde edilen sonuglarin literatiire katki saglamasi ve uygulayicilara yonelik
cikarimlarda bulunmasina ragmen, diger arastirmalarda oldugu gibi bazi smurliliklart s6z
konusudur. Oncelikle arastirma verileri smirli sayida katilimcidan elde edilmistir. Literatiirde
orneklem sayisini belirlenmesinde, 6l¢gme aracindaki madde sayisinin ii¢ (Catell, 1978) veya
on kat1 (Nunnally, 1978) oraninda katilimcidan veri toplanmasi 6nerilmektedir. Her ne kadar
ihtiya¢ duyulan veri miktar1 konusunda madde sayisinin ii¢ kat1 6nermesi saglanmis olsa da
gelecekteki arastirmalarda daha fazla veri toplanarak, analizler gergeklestirilebilir. ikinci
olarak, aragtirmada veriler sadece belir bir zaman araliginda ve uygun érnekleme yontemi ile
secilen katilimcilardan elde edilmistir. Dolayistyla bu durum elde edilen sonuglarin espor
izleyicilerinden olusan evrene yoOnelik genellestirilmesinin  Oniinde bir  kisitlilik
olusturmaktadir. Gelecekteki arastirmalarin, evreni olusturan her bireyin arastirma
ornekleminde yer alma sansimi arttiracak Ornekleme ydntemlerinden yararlanilarak
yiirlitiilmesi Onerilmektedir. Son olarak, bu arastirmada orijinal Ol¢ekte kavramlastirilan ve
mevcut aragtirma kapsaminda dogrulanan boyutlar espor izleme motivasyon kaynaklar1 olarak
tanimlanmistir. Bu faktorlerin disinda espor izleme motivasyonu olarak farkli boyutlarda s6z
konusu olabilir. Dolayisiyla, gelecekteki arastirmalarin olast motivasyon kaynaklarina
odaklanmas1 onerilmektedir.
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