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oz

Bu ¢alismada, dinya ¢apinda buyuUk bir pazara sahip olan ve kisa sUrede kendi endUstrisini olusturan espor kavrami,
Universite 6grencilerinin espor katilim motivasyonlarini etkileyen unsurlar agisindan degderlendirilmistir. Arastirmaya
2023-2024 egitim-6gretim yilinda Ankara Haci Bayram Veli Universitesi'nde egitimleri devam eden 219'u erkek (%78),
61'i kadin (%22) olmak Uzere toplam 280 6grenci katilim saglamistir. Arastirmada veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi
Formu”ile Oz & Ustln (2019) tarafindan gelistirilen “Espor Katilm Motivasyonu Olcedi (EKMO)" kullaniimistir. Elde edilen
veriler SPSS paket programi araciligiyla analiz edilmistir. Yapilan parametrik testler sonucunda ¢alismada; yas grubu
degiskenine gére en cok 18-21yas, sinif deJiskenine gére en cok birinci sinif 6grencileri katilim géstermistir. OJrencilerin
gunluk internet kullanim suresi 4-6 saat ve gunlUk oyunda gecirdikleri sUre ise 1-3 saat arasinda degismektedir. Ayrica,
anket uygulamasinda katilimcilardan agik uclu soru olarak “esporda en ¢cok oynadigi ilk U¢ oyunu” belirtmeleri de
istenmistir. Buna gore kadin égrencilerde ilk Ug sirayi “LoL, PUBG ve Candy Crush” alirken erkek 6grenciler de ise “FIFA,
Counter Strike ve LoL" oyunlari secilmistir. EKMO’niin taksonomik alan, yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet ve basari ile bos
zaman degerlendirme alt boyutlarina gore erkek 6grencilerin kadin 6grencilere oranla daha yUksek puan ortalamalarina

sahip olduklari gértlmektedir.

Anahtar Kelimeler: : Espor, Motivasyon, Espor Katilim Motivasyonu Olcedi.

ABSTRACT

This study evaluates the concept of esports, which has a large global market and has rapidly established its own industry,
in terms of the factors influencing university students' motivation to participate in esports. The research involved a total
of 280 students enrolled at Ankara Haci Bayram Veli University during the 2023-2024 academic year, comprising 219
males (78%) and 61 females (22%). The ‘Personal Information Form’ and the ‘Esports Participation Motivation Scale (EPMS)’
developed by Oz & Ustiin (2019) were used as data collection tools in the study. The data obtained were analysed using the
SPSS software package. Parametric tests revealed that the age group variable showed the highest participation among
18-21-year-olds, while the class variable showed the highest participation among first-year students. Students' daily
internet usage ranged from 4 to 6 hours, and the time spent playing games daily ranged from 1to 3 hours. Furthermore,
participants were asked to list their top three most played esports games as an open-ended question in the survey.
Accordingly, female students ranked ‘LoL, PUBG, and Candy Crush’ in the top three, while male students selected ‘FIFA,
Counter Strike, and LoL." According to EPMS's taxonomic domain, competence, relational self, competition and success,

and leisure time evaluation sub-dimensions, male students had higher average scores than female students.

Keywords: Esport, Motivation, Esports Participation Motivation Scale.
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Giris

inovasyon alaninda yasanan gelismeler, hizla
gelisen teknoloji, espor olarak adlandirilan ve
dijital platformlar Uzerinde rekabet esasina dayall
yeni bir spor disiplininin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamistir. Espor, insan-bilgisayar etkilesimi ile
amatér veya profesyonel duzeyde sanal ortamda
oyun oynayabilme imkani sunmakta olup gures,
okculuk gibi geleneksel sporlardan ziyade varligini,
dijital oyun olarak surdUdrmeye devam etmektedir.
Bireysel ya da takim sporcularinin yer aldigi bu
spor turG irk, dil, cografya ayrimi olmadan her
yastan ve her gruptan oyuncunun ilgisini gekmeye

devam etmektedir.

Esporla ilgili literatirde kabul gdren ve buyuk
kitlelere ulasan ilk makale Montgomery (1981)
tarafindan New York Times gazetesinde
yayinlanmistir. Bu makalenin espor agisindan
onemi Montgomery (1981)'nin esporun bir spor
tdru olarak gorUlmesi gerektigini ifade etmis
olmasindan kaynaklanmaktadir. Espor sanal
ortamda geleneksel spor turlerindeki gibi
oyuncularin fiziksel varligindan ziyade katilimci ve

bilgisayar arasindaki etkilesime dayanmaktadir.

Esporun kokeninin blyUk &élgctde 1989'da dlinya
capindaki web'in (www) kullanima sunulmasiyla
birlikte agd ve c¢ok oyunculu islevlere sahip
yazilim ve donanim teknolojilerine dayandidi
ifade edilmektedir. Bu baglamda, 1990l yillarin
basinda esporun tarihinin basladigi ve takip eden
on yillda oyuncu sayisinin dnemli 6lcude arttigi
gorulmektedir (Jonasson & Thiborg, 2010: 288).

Spacewar olarak bilinen ilk video oyunu yarismasi
1972 yillinda ABD'de Stanford
tarafindan  duzenlenmistir  (Li, 2016). Espor

Universitesi

kavraminin rekabetci video oyunlari ile birlikte
bilinmektedir (Li, 2016). Statista
(2022a)’'ya go6re espor, profesyonel ve amator

basladigi

oyuncularin birbirleriyle kiyasiya yaristigi ulusal
veya uluslararasi video oyunu etkinlikleri olarak
ifade edilmektedir. 2022 yili itibariyle dunya
capindaki espor izleyici kitlesinin 532 milyon
kisiye ulastigi tahmin edilmektedir. 2025 yilinda
espor izleyici sayisinin 640 milyondan fazla olmasi
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beklenmektedir.

Espor, oyuncularin sanal platformlar araciigiyla
el-goz koordinasyonunu, yeteneklerini ve
zekalarini  karsilastiran rekabetgi  etkinliklerdir.
Futbol, basketbol, voleybol gibi geleneksel sporlara
benzer sekilde kendi izleyici kitlesinin olmasi her

gecgen gun popularitesini arttirmaktadir.

Bu calismada, 2023-2024 egitim-ogretim yilinda

Ankara Haci Bayram Veli Universitesi'nde
egitimleri devam eden &grencilerin  espor
aktivitelerine katilma motivasyonlarini anlamak ve
yorumlamak icin Oz & Ustin (2019)'Un bes faktérde
degerlendirdigi “Espor Katihm Motivasyonu Olcegi
(EKMO)" kullanilmistir. Oz & Ustiin (2019); séz konusu
olcedi bilissel, duyussal ve psikomotor gelisim
acisindan “taksonomik alan”, davranisa donusum
asamasinda beceri aktarimini  destekleyen
“yetkinlik”, bu yetkinliklere duyarliligini ve oyun
dogasindaki daha iyi olma egilimini aciklayan
“rekabet ve basar”, oyun davranisi sirasinda
sosyal ortam ve iliskilerin etkinligini, arkadas, aile
veya ait olma hissini yasatan grubun etkililigi igin
“iliskisel benligi" ve kagls, akis veya serbest zaman
degerlendirme hissi amach aktivite olmasinin
etkisini “bos zaman degerlendirme” alt boyutlari

ile aciklamiglardir.

Espor Kavrami

Cagimizin dijitallesmesiyle birlikte insanlar oyun,
spor gibi gergek dunyada var olan aktivitelerden
espor gibi sanal ortamda varligini sdrdlren
aktivitelere  ydnelmeye  baslamistir.  Espor
kavramina deginmeden &nce oyun ve spor
kavramlarina ve bu iki kavramin birbirleriyle

iliskine deginmek faydali olacaktir.

Oyun c¢ok eski tarihlerden gunumuze kadar
gelmis ¢ocuklarin, yetiskinlerin iletisim kurmasini
ve sosyallesmesini saglayan bir kavram olmustur.
Oyun oynama yeme-igme gibi tum canlilarda
ortak bir etkinliktir. insanlik tarihinin vazgecilmez
unsurlarindan biri olan oyun oynama tarihsel
sUrecte birgok arastirmacinin ilgisini cekmis, bu

alanda bircok arastirma yapilmistir (Ozkan, 2018: 1).
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Oyun kavraminin ne olduguna dair bircok tanim
bulunmaktadir. TUm tanimlar oyunun genellikle
eglence amaclh, organize edilmis bir tur etkinlik
oldugu konusunda hemfikirdir. Oyunlar rekabet
veya is birligi unsurlarini icerebilir ve tek basina

veya grup halinde oynanabilir.

GUNUmMUzUn en édnemliolgularindan sporiseiginde
oyunu da barindiran, bUyuk bir organizasyon
ve endustri olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Oyun
ve spor arasindaki fark, “sadece eglenmek ve
kaliteli
az dozda bir rekabetcilik gudusuyle gecici bir

keyif alarak vakit gegirmek ugruna,

sureligine bir aktiviteyi icra etme'nin “oyun
oynamak”; “o aktiviteden gec¢imini saglamak,
para ve 6dul kazanmak (profesyonellikte), en Ust
duzeyde rekabet etmek ve slrekli bicimde bu
aktivite icin ¢alisip (antrenman yapip), hayatinin
bu
niyetini" beslemenin ise “spor yapmak” olarak

tanimlanmaktadir (Ozenc & Yérak, 2019: 33).

buylik  boélimuand aktiviteye vakfetme

Hayatimizin hemen hemen her alaninda yasanan
teknolojik gelismeler, spor konusunda da etkisini
gostermis ve birgok yeni spor turinun de ortaya
¢clkmasina vesile olmustur. Teknolojik gelisim
sUrecinde oyun konsollarinin ve donanimlarin
ortaya c¢ikmasi, espor adinda elektronik bir spor
tdrdnin dogmasina olanak tanimistir. Espor
kavrami 90’li yillarin sonuna kadar dayanmakta
olup bu kavramin ilk kullanildigi mecra, guvenilir
kaynaklardan biri olan Cevrimici Oyuncular Birligi
(Online Gamers Association)'nin acilisiyla ilgili bir

basin bultenidir (Wagner, 2006).

Sekil 1
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Espor aslinda rekabet, oyuncular, izleyici kitleleri,
ligler, kulUp yénetimleri, turnuvalar, sponsorluklar,
vb.

geleneksel sporlarin tum &zelliklerini tagsimaktadir.

reklamlar, oduller olmasi bakimindan
Sporveesporarasindakitemelfark, bireyseloyuncu
veya takim aktivitelerinde yer alan sporun/oyunun
sanal mi yoksa gercek dunyada mi oynanmasi
ile ilgilidir. Geleneksel sporlarda her ne kadar
oyuncular spor faaliyetlerine yardimci olmak icin
elektronik ve bilgisayarli sistemler kullansa da tim
bu faaliyetler “gercek dunya’da gergeklesmektedir.
Esporda ise bu faaliyetler “sanal dinya"da baska
bir deyisle elektronik/dijital/bilgisayar ortaminda
gerceklesmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017: 213).
En c¢ok bilinen spor dallarindan futbol, voleybol,
basketbol, tenis, atletizmm gibi fiziksel aktivite
gerektiren sporlardan ziyade espor oyunculari
daha c¢ok el-g6z koordinasyonuna dayali efor
harcamaktadir. GUnUmUzde esporun geleneksel
spor dallarindan biri sayillip sayilmadigina dair
tartismalar hala devam etmekte olup espor
onculeri konsantrasyon ve c¢ok yonlu dusinme
yetisi gerektiren bir spor olarak kabul edilmesi

gerektigini dile getirmektedir.

Funk vd. (2018: 8) esporu, rekabetin 6n planda
oldugu ve oyuncularin fiziksel efor sarf etmelerini
gereklikilan profesyonel biroyun misabakasininya
da turnuvasinin oyun platformlari ile takip edildigi
yeni bir spor turl seklinde tanimlamaktadir. Oyun
platformlari denince akla, internet araciigiyla
baglanan sunucular gelmektedir. Bu sunucular,
ayni anda milyonlarca oyuncunun dijital ortamda
olanak tanimaktadir.

bulusmasina Oyuncular,

“Oyunun spor haline gelme” semasi
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bireysel veya takim halinde karsilasmak istedikleri
rakiplerini bu ortamlar araciligiyla bulabilmektedir.

Espor, bilgi ve iletisim teknolojileri sayesinde
dunyanin herhangi bir bélgesinden iki veya daha
fazla oyuncunun zihinsel veya fiziksel yeteneklerini
bUyuk organizasyonlarin ¢atisialtinda sergiledikleri
spor bigcimi olarak da tanimlanmaktadir (Wagner,
20006).

Pedraza-Ramirez vd. (2020) ise esporu, oyunculari
profesyonel anlamda gelistiren video oyunlarinin
oynandigi rekabetci bir faaliyet olarak ifade
etmektedir. Oyuncular takimlar halinde veya
bireysel olarak profesyonel veya amatér dlzeyde
ayni anda c¢evrimi¢i duzenlenen turnuvalarda
bilgisayarlar, konsollar, tabletler veya cep
telefonlari araciligiyla yarismaktadir.  Odullu
yarismalar organizasyon firmalari ve hatta son
donemde hukumetlerin de verdikleri desteklerle
duzenlenmektedir. Bu durum, oyuncularin
bir toplulugun pargasina ait olma hissiyatini

arttirmaktadir.

Ozenc & Yoérak (2019: 11) esporu; cogunlukla
profesyonel statlde olan oyuncularin, internet
araciliglyla oynanan dijital oyunlar Gzerinden belirli
bir sanal oyun alaninda duzenlenen rekabetci
mUsabakalarda, zihinsel ve fiziksel yeteneklerini
gelistirecek sekilde sergileyerek karsi karsiya
gelmesi seklinde tanimlamaktadir. isin temelinde,
bu muUsabakalar Uzerinden oyuncularin,
takimlarin, oyun sirketlerinin, yayin kuruluslarinin
ve ekosistemde yer alan tum kisi ve kuruluslarin
gelir elde ettigi gorulur.

TUm bu tanimlamalardan  Ozetle, espor
etkinliklerine katilabilmek icin zihinsel ve fiziksel
yeteneklerden ziyade yeterli bir teknolojik
donanima sahip olunmasi  gerekmektedir.
Oyun oynanan ortamlarin cevrimici olmasi ve
henlz yeterli yasal duzenlemelerin olmamasi
yas, cinsiyet, irk, cografya ayrimi yapilmaksizin
herkesin bir arada bulunabilmesini saglamaktadir.
Espor oyunlari satrang, bric vb. geleneksel oyunlar
gibi stratejik hamleleri iceren bir faaliyettir. Espor

oyunlari gelismis dlzeyde el ve gdz koordinasyonu
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gerektirmektedir.

Her ne kadar uluslararasi dlizeyde kabul gérmeye
baslansa da esporun bir spor dali olup olmadigi
konusu hala tartismaya aciktir. Esporun bir spor
dali olarak gosterilmesine karsi cikanlar, espor
oyuncularinin geleneksel sporcular gibi fiziksel
efor sarf etmemelerini elestirmektedir. Bu konuda
Parry (2018: 2)'ye gore bir aktivitenin espor olarak
kabul edilebilmesi icin alti kriteri saglamasi
gerekmektedir. Bu kriterler insan, fiziksel aktivite,
yetenek, rekabet, kural ve kurumsallasmadir.

» Insan; espor, geleneksel sporlar gibi insanlar

tarafindan duzenlenen organizasyonlardir.

» FizikselAktivite;Bilimveteknolojidekigelismeler
dogrultusunda esporun, gelecekte geleneksel
sporlardaki spor alanlari buyuklugunde hatta
daha buyuk tesislerde, giyilebilir teknolojiler
de kullanilarak daha fazla fiziksel aktiviteyle
yapllacagl degerlendiriimektedir (Cakar &
Yigit, 2019: 30). Esporun, geleneksel sporlar
gibi  muUsabakalari  barindirdirdigi, strateji,
taktik, takim motivasyonu gibi yonlerinin
bulundugu vurgulanmaktadir. Bunun yanisira
klavye ve fare kullanarak dakikada 400 hareket
yapabildikleri, bir araba yariscisi seviyesinde
kortizol Urettikleri ve kalp atislarinin da maraton
yarisgisiyla benzer oldugu belirtiimektedir
(Mustafaoglu vd., 2018: 116).

» Yetenek; profesyonel bir oyun turnuvasinda
basarili olmak icin; hizli refleksler, iyi el becerisi
ve mukemmel el-géz koordinasyonunun
sergilenmesi gerekmektedir. Bununla birlikte,
basarili  bir esporcunun, oynadigi oyunu
cOzebilmesi icin taktik, strateji, kapsamli bilgi
ve becerilere sahip olmasi gerekmektedir
(Mustafaoglu, 2018: 90).

» Rekabet; espor da geleneksel sporlar gibi rakip
takimin stratejilerinden daha iyi bir performans
gosterilerek oynanmasi gereken ve galibiyet/
maglubiyet ile sonuclanan rekabetgi video

oyunlarini icermektedir (Wagner, 2006: 3).

» Kural; Guttmann (1978), sporun &nceden

Sayl 19, Guz (2025)
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belirlenmis kurallara goére duzenlendigini
belirtmektedir. Espor da dijital mecrada daha
once belirlenmis kurallar cercevesinde oynanan
video oyunlaridir. Ornegdin; Counter Strike belirli
bir zaman diliminde iki takimin oyuncularinin
birbirlerini ortadan kaldirmaya c¢alistigi bir

strateji oyunudur.

» Kurumsallasma; Kurumsallasma adina esporla
ilgili  gelismelerin 1997 yilinda Siberatlet
Profesyonel Ligi ile basladigi sdylenebilir (Yukcu
& Kaplanoglu, 2018: 537). Kurumsallasma, uzun
bir tarihe sahip olan bir faaliyettir: (a) kurallar
gelistirilir ve standartlastinilir; (b) oyunun
ogrenilmesi resmilesir; (c) uzmanlhk alanlar
gelisir ve (d) antrendrler, egitmenler, yetkililer
ve yonetim organlari ortaya ¢ikar (Mustafaoglu,
2018: 91).

Espor Endustrisi

Son yillarda en hizli bUylUyen endUstrilerden biri
olarak kabul edilen espor endustrisinin gelisimi
Twitch, Youtube gibi canh yayin teknolojileri ile
birlikte artis gdstermistir. Espor; oyun sirketleri,
sponsorlar, turnuvalar, amator/profesyonel
oyuncular, yayin platformlari ve izleyicilerin
bulundugu buyUk capli organizasyon yapisindan

olusmaktadir.

Cranmer vd. (2020: 15), yazarlarin ve yorumcularin
espor endustrisini Asya, Avrupa ve Amerika
Birlesik Devletleri olmak Uzere Ug¢ temel bolgeye
ayirdigini ifade etmektedir. Her U¢ bdlge de
cografi konumlarina goére benzerlikler gdsterdigi
kadar farkliliklar da goéstermektedir. Bu farkliliklara
Ulkelerin espora ayirdigi butceler, espor izleyicileri,
profesyonel oyuncularin/turnuvalarin sayisi érnek
olarak verilebilir. GUnUmuzde espor endustrisi
Asya pazarinda oldukca yayginlasmistir. Guney
Kore hem genis bir izleyici kitlesine hem de dunya
capinda UnlU milyonlarca profesyonel oyuncuya
sahiptir. Espor faaliyetleri sadece ¢evrimici olarak
degil ayni zamanda espor icerikleri hazirlayan
ozel televizyon kanallarinda da yayinlanmaktadir.
Avrupa ve Amerika kitasinda ise espor
etkinliklerinin  televizyon kanallarindan ziyade
daha c¢ok Twitch, YouTube gibi medya kanallari
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araciligiyla canli olarak gerceklesmektedir.

Statista (2022a) verilerine gdre, 2022 yilinda
kuUresel capta espor pazari gelirinin yaklasik olarak
1,38 miilyar ABD dolarinin Uzerinde oldugu ifade
edilmektedir. 2025 yilinda ise espor sektérinun
kUresel pazar degerinin 1,87 milyar ABD dolarina
kadar buyUme gosterecegi dngdrulmektedir. Asya
ve Kuzey Amerika su anda gelir agisindan en buUyuk
espor pazarini gostermektedir. Cin ise tek basina
neredeyse bu pazarin beste birini olusturmaktadir.
Statista (2022b) verilerine gdre ise, 2022 yil
icerisindeki espor gelir kalemlerinde en buyuk
payi 837,3 milyon dolarlik gelirle sponsorluk kalemi
almaktadir. Sponsorluklarin ardindan en fazla gelir
getiren diger kalem ise, medya kuruluslarindan
elde edilen yayin haklaridir. Reklam gelirleri, Grun
ve bilet satislari ile oyun sirketlerinin canli yayin
akislarindaki Ucretler ve bagislar ise diger gelir
kalemleri olarak espor ekosisteminin icerisinde yer
almaktadir.

Espor enduUstrisinin ekosistemi; oyun sirketleri,
ligler-turnuvalar, yayin platformlari, takimlar,
oyuncular,

sponsorlar ve izleyicilerden

olusmaktadir.

Oyun sirketlerinin en temel fonksiyonu dijital
oyunlari Uretmek ve dagitimini yapmaktir. Bu
sirketlerin gelir kaynaklarini yayin haklari, lisans
haklarl, oyun satislari ve oyun i¢i indirilebilir
iceriklerin satislari olusturmaktadir. Oyun sirketleri
espor ekosisteminde ¢ok 6nemli bir noktada yer
almaktadir. Direkt olarak oyunlari olusturan ve
sahip olan sirketler bu anlamda hukuki haklari
elinde bulundurduklarindan diger tum bilesenler
oyun oynama, yarisma duzenleme ya da yayin
yapma gibi durumlar i¢in oyun sirketlerinden onay
almak zorundadir (Ucunctoglu, 2018: 35).

Newzoo (2022)'ya gore, 2022 yilinda en fazla oyun
geliri elde eden Ulkeler siralamasinda ilk siray1 46,4
milyar dolarla Amerika almaktadir. Amerika'yi ikinci
sirada 44,0 milyar dolarla Cin ve UgUncu sirada 19,1
milyar dolarla Japonya takip etmektedir. Newzoo
(2023)'ya gore ise 2023'Un doérdunclU geyreginde

en yUksek gelir elde eden ilk 10 oyun firmasi
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Tencent, Sony, Microsoft, Apple, NetEase, Google,
Electronic Arts, Nintendo, Take-Two Interactive ve

Nexon olmustur.

1997 yilinda duzenlenen ilk espor turnuvasl
Siberatlet Profesyonel Ligidir. ilk profesyonel
oyun ligi ise Major League Gaming (MLG) 2002
yilinda kurulmustur. DUnya ¢apinda buyUk espor
turnuvalari arasinda 2005 yilinda duzenlenen
World Cyber Games, Kuzey Amerika Major League
Gaming, Fransa merkezli Electronic Sports World
Cup ve Cin'in Hangzhou kentinde duzenlenen

World Esports Games yer almaktadir.

Dunyada hem ulusal hem de uluslararasi resmi
veya Ozel ¢cok sayida elektronik spor turnuvalari
duzenlenmektedir. So6z konusu  turnuvalar,
oynanan oyunlarin c¢esidine ve oyuna katilan
oyuncularin basari seviyelerine gdre amator
turnuvalar ve profesyonel turnuvalar olmak Uzere
iki gruba ayrilmaktadir. Bu turnuvalar zamanla
genis kitlelere yayillmis ve blyuk 6dullt yarismalar
ile oyunculari elektronik spor igerisine katarak
elektronik sporcu kavraminin ortaya cikmasini

saglamistir.

Espor turnuvalarinda 6dul havuzlarinin buyuk bir
kismini oyun tutkunlari olusturmaktadir. Oyun
ile ilgili GrUnlerin satisinin ardindan elde edilen
gelirin belli bir kismi direkt olarak 6dul havuzuna
aktarilmaktadir. Bu ayni zamanda sektdrun
buUyuyen ekonomisi icerisinde espor tutkunlarinin
satin alma glcunun ne kadar énemli bir yer
tuttugunu da goéstermektedir. (Uclincioglu &
Cakir, 2017: 40).

Esporun tarihi 1980'lere dayansa da son
zamanlardaki populerligini 2011 yilinda canli yayin
platformu olan Twitch'in piyasaya surulmesiyle
kazanmistir.  Tum dunyada espor maglarina
cevrimici yayinlar (6rnegdin; twitch, youtube vb.)
araciliglyla kolaylikla erisim saglanmaktadir.

Kartal (2023), espor endustrisinin  gelisim
gostermesinde canli yayin platformlarinin da
onemli bir rol oynadigina dikkat c¢ekmistir.
sporlara  6zgu

Esporun daha geleneksel

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

medya platformlarinda da yer almasinin espor
enduUstrisine olan katkiyr artirabilecektir. Bu
baglamda, espor endustrisinin buyUmesinde ve
buglnku seviyeye erismesinde basarili bir seyir
ekosistemi olusturulmasi faktérinun de oldukga

onemli bir yere sahip oldugu soéylenebilmektedir.

Espor enduUstrisinin  bir diger paydasi da
profesyonel takimlardir. Profesyonel takimlarin
temel hedefi turnuva ve sampiyonalarda zafer
kazanacak espor oyuncularini  bulmak ve
desteklemektir. Bu takimlar, yarismalar icin en
Ust duzeyde surdurulebilir bir ortam yaratmak
icin oldukca gereklidir. Oduller kazanmak, bir
oyuncunun profesyonellige gecmeye basladiginin
erken bir isareti olsa da espor kariyeri genellikle
yerlesik ve profesyonel bir takimla atilan imza

sayesinde baslamaktadir (Ozkan, 2022: 37).

Oyuncular dijital oyunlari rekabetci ya da gundelik
hayatta hobi olarak oynayan kisilerdir. Dijital
oyunculugu bir meslek olarak gdéren profesyonel
oyuncular ise bireysel ya da takim halinde
katildiklari turnuvalarda derece elde etmek ve 6dul
kazanmak i¢in mucadele ederler. Bu oyuncularin
her birinin kendileri ile 6zlesen bir takma adi
bulunmaktadir (Ucunctoglu, 2018: 37).

Esporcularin tipkl bilinen geleneksel sporlarda

mUcadele eden sporcular gibi ortalama
kazanclarinin yuksek oldugu bilinmektedir. Ancak
espor oyuncularinin kazancglari hemen hemen
her sektorde oldugu gibi pandemiden &nemli
olcude etkilenmistir. Esporcularin, espor gelirleri
disinda ¢evrimici olarak yaptigi yayinlardan
kazandigi Ucretler, sponsorluk anlasmalari vb. de
bulunmaktadir.

Sponsorluklar espor sektdéranun gelirinin
buyuk bir bolumund olusturmaktadir. Espor
organizasyonlarina c¢ogunlukla bilisim sektéru
sponsorluk yapmaktadir. Sponsorlar, 06zellikle
turnuvalarda  gergeklestirilen  organizasyonlar
sayesinde kendi reklamlarini  yapma firsati
bulmaktadir. Ayni  zamanda bu sponsorlar
organizasyondaki tum donanimi saglayarak pazar

paylarini  genisletmektedir. Ayrica sponsorlar,
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espor turnuvalarinda dereceye giren sporculara
hediyeler ve para &dulleri ile destek vererek espor
organizasyonlarini milyon dolarlarin ifade edildigi
bir sektor haline gelmesine katki saglamaktadirlar
(Akin, 2008: 34).

Espor, canl olarak turnuvalari izleyebilen
milyonlarca izleyiciyi kendine bagimli hale getiren
bir endustri olarak varligini surdirmektedir.
Ornegin; seyirciler, liglerin verilerine ve turnuva
sonugclarina erisebilmek icin esporla ilgili olan
mecralari kullanmaktadir. Ayrica espor izleyicileri
bilet veya maskot, figur gibi GrUnleri alarak da
espor endustrisine ekonomik anlamda da buyuk
katki saglamaktadir.

Statista (2023) verilerine gdre, gun gectikce daha
fazla izleyici espor musabakalarini buyuk bir ilgiyle
takip etmektedir. 2022 yilinda 261,2 milyona ulasan
espor hayranlarinin 2025 yilinda yaklasik olarak 318
milyonu asacagi 6ngorulmektedir.

Motivasyon Kavrami

Gudulemenin ingilizce karsihgr olan “motivation”
kelimesi, Latince'de hareket etme anlamina
gelen “movere”, “motum” kelimelerinin kdklinden
tdretilmistir. Turk Dil Kurumu Tudrkge SozlUgu'ne
gbre motivasyon “bireyin eyleminin ydnunu,
gucunu ve éncelik sirasini belirleyen i¢c ya da dis
durtbcinun etkisiyle eyleme geg¢mesi” olarak
tanimlanmaktadir. Genel olarak motivasyon,
gudulerin etkisiyle eyleme gegcme ve gerceklesme
surecidir.  Bu surecler gereksinim, uyariima,
davranis ve doyum olmak Uzere dért asamada

gerceklesir (Katipoglu, 2012: 227).

Motivasyon, genellikle amaca yonelik davranislarla
iliskili bir sGrectir. Yani bireyin bir amaca yonelmesi
ya da harekete gecirilmesi anlamina gelmektedir.
Her bireyin surekli olarak tatmin etmeye calistigi
bazi ihtiyaclari bulunmaktadir. Motivasyon sureci
tatmin edilmemis bir takim ihtiyaclarin durtdsuyle
baslar. Birey bu ihtiyaclari gidermek icin belirli
bir davranista bulunacaktir. Bu davranis, ihtiyaci
karsilayacak bir amacg ve istek yonunde olacaktir.
Bu ihtiyaglar uyarilincaya kadar kisi motive olmaz
(Keskin, 2008: 20).

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Motivasyonun kavrami ile ilgili farkl teoriler
ileri sUrUlmustdr. Bu teoriler arasinda, Abraham
Maslow'un htiyaclar  Hiyerarsisi, Frederick
Herzberg'in iki Faktér Teorisi, David McClelland'in
Basari Motivasyonu Teorisi ve Deci ve Ryan'in
Oz-determinasyon Teorisi gibi énemli yaklasimlar
bulunmaktadir (Bayrakceken vd., 2021 682-683).
Motivasyon teorileri, bireylerin  sergiledikleri
davraniglari ve bu davranislari hangi faktérlerin
tesvik  ettigini  aciklamayr amaclamaktadir.
Motivasyon kavraminin farkli teoriler cercevesinde
ele alinmasinin nedeni motivasyon kavraminin
cok genis bir yapiya (egitim, saglik, spor vb.) sahip
olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu bdlumde,
motivasyon kavraminin espor ile iliskisine

dedinilecektir.

Espor Kavraminin Motivasyon ile iliskisi
GUnUumuzde, espor aktivitesinin geleneksel spor
branslarinda oldugu gibi bir takim yetenek,
strateji, taktik, rekabet, 6dul, kural ve dizenlemeler
gerektirmesi motivasyon ile iliskilendirilmektedir.
Ayrica, espor oyuncularinin esporu hobisel
bir aktivite olarak goérmekten ziyade finansal
olarak gecindikleri bir meslek ve kariyer olarak
dederlendirmeleri oyun oynama motivasyonlarini
potansiyel olarak degistirmektedir.

Kim & Thomas (2015), bir espor oyuncusunun
profesyonel olma yolundaki muUcadelesinde
motivasyonun etkili oldugunu belirtmektedir.
Profesyonel espor oyunculari, takim antrenoérleri,
takim yoneticileri ve psikolojik danismanlar ile
yapilan gérusmeler neticesinde profesyonel
esporcu olma surecinin bes farkli asamasi oldugu
ve oyuncularin motivasyonunun her asamada
degistigi gorulmustur. Espor etkinliklerine yeni
katilan bir oyuncu icin etkinligin kendisi basli
basina motive edici bir unsurdur. Bu c¢alismada,
cok fazla deneyimli oyuncuyla karsilasan espor
oyuncusunun zamanla oyundaki eglence ve
keyiften ziyade turnuva odullerine, odullere,

sohrete vb. odaklandigi gérulmektedir.
Martoncik (2015) ise, espor oyunculari ile siradan

oyunculari motivasyon acisindan karsilastirmistir.

Bu calismada, profesyonel oyuncularin ayricalikli
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olma, duygusal yakinlk, fedakarlik, gug, basari
ve eglence amaciyla video oyunlarina ragbet
gosterdigini tespit etmistir. Profesyonel oyunculari
siradan oyunculardan ayiran bir diger ozellik ise
motivasyon kaynadi agisindan heyecan, gerilim ve
yeni deneyimlere acik olmalaridir.

Argan ve digerleri (2006: 7), Ulkemizde espor ile
ilgilenen kisileri bu tur oyunlara motive eden
faktorlerin basinda esporu sevmenin yer aldigi,
ikinci sirada oyun tutkusu ve UgUncuU sirada ise gelir
elde etme amacinin yer aldigini belirtmektedir.

Mustafaogluve digerleri (2018), espor oyuncularinin
demografik  ozelliklerini, espora ydnlendiren
nedenleri, oyun oynama surelerini ve basarilarini
etkileyen Kisisel ve diger faktorleri arastirmistir.
Buna gore, Ulkemizde esporun18yasve altigencler,
erkekler ve &égrenciler arasinda yaygin oldugunu
tespit etmistir. Espor oyuncularinin oyun oynama
tutkusu, kariyer sahibi olma istedi ve hobi amacli
oynanmasl bu sporu yapma nedenleri arasinda yer
almaktadir.

Ustin ve digerleri (2022), espor etkinliklerine
duzenli katihm saglayan Universite 6grencilerinin
espora katillm  motivasyonlarinin  gelisimsel
ozellikleri destekleme, rekabet ve kagis ortami
saglama, serbest zaman degerlendirme Uzerinde

yogunlastigini tespit etmislerdir.

Yapilan ¢alismalara gore; rekabet, meydan okuma,
deneyimleri kazanma, sosyal guduler, sohret,
oduller gibi faktérlerin espor oyunculari arasinda
temel motivasyon kaynagi oldugu soylenebilir.
Ayrica, espor oyuncularinin  esporu hobisel
bir aktivite olarak gdrmekten ziyade finansal
olarak gecgindikleri bir meslek ve kariyer olarak
degerlendirmeleri oyun oynama motivasyonlarini

olumlu ol¢tude degistirmektedir.

Gerec ve Yontem

Calismanin  amaci, Universite &grencilerinin
espor etkinliklerine katillm motivasyonlarinin
belirlenmesidir. Arastirma kapsaminda, espora
katiim motivasyonu hakkinda literattre katkida

bulunmak ve sonraki arastirmalara kaynak

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

olusturmak hedeflenmektedir.

Calisma kapsaminda, 2023-2024 egitim-6gretim
yilinda Ankara Haci Bayram Veli Universitesi'nde
egitimlerine devam eden 280 o6Jrenciye anket
uygulanmistir. Ankete katilanlar basit tesadufi
érneklem teknigi ile belirlenmistir. AHBVU'de
egitim alan o6grencilerden espora ilgisi olanlar
arasindan erisilebilir  6rneklem teknigi ile
secilenler arastirmaya dahil edilmistir. Basit
tesadufi 6rneklem, her bir 6rneklem secimine
esit secilme olasihigl vererek, secilen birimlerin
ornekleme alindidi bir tekniktir (Ural, 2011: 38). Bu
ornekleme tekniginde evrendeki tUum birimler,
ornege secilmek icin esit ve bagimsiz bir sansa
sahiptir.  Arastirmada  Universite  ogrencileri
nufus olarak kabul edilmistir. Tum Universite
ogrencilerinin temel alindigi 6rneklem c¢ergevesi
ctkarmak muUmkun olmadigi icin arastirmada
bir Universite biriminde ulasilan &grencilerin
orneklem cercevesinden rastgele olarak secilmis
ve orneklem olarak kabul edilmistir. Arastirmada
ulasilan &égrencilerin arastirma konusu acgisindan
homojen bir butunluk teskil ettigi varsayildidi icin,
tabakalama veya kime 6rneklemde oldugu gibi

alt birimlere ayrilmamistir.

Veri toplama araci, iki bdélumden olusmaktadir.
Birinci bolumde katilimcilarin kisisel bilgi formu
(cinsiyet, yas, gunlUk internet kullanim suresi,
gunluk oyunda gegirilen stre vb.) kullaniimistir.
ikinci béliumde ise Oz & Ustin (2019) tarafindan
gelistirilen ve espor ile ilgilenen katilimcilarin
motivasyonunu etkileyen EKMO kullaniimistir.
Elde edilen veriler SPSS programi aracihigiyla
analiz edilmis ve calismanin bulgular kisminda yer
verilmistir.

EKMO; taksonomik alan (1-15 madde), yetkinlik
(16-26 madde), iliskisel benlik (27-33 madde),
rekabet ve basari (34-41 madde) ve bos zaman
dederlendirme (42-47 madde) olarak adlandirilan 5
alt boyuticermekte ve 47 maddeden olusmaktadir.
Taksonomik alan boyutunda bulunan 15 madde
bilissel, duyusal ve psikomotor ozellikleri
tanimlamak i¢cin  kullanilmistir. 11 maddeden

olusan yetkinlik boyutu bireyin kendi hakkinda
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edindigi yargilardan olusmaktadir. Rekabet ve
basari boyutunda bulunan 8 madde rekabetin tim
yonlerini ele almistir. 7 maddeden olusan iliskisel
benlik, insanin kendisini yakin gevresiyle ne kadar
6 maddeden
olusan bos zaman degerlendirme maddeleri

Ozdeslestirdigini gostermektedir.

bos zaman degerlendirme yaklasimlarn ile
aciklanmistir. Katilimcilar, ilgili maddeleri 5'li Likert
tipi derecelendirme (1-Kesinlikle Katilmiyorum, ...,
5-Kesinlikle Katiliyorum) Uzerinden yanitlamakta,
olcekten alinabilecek en dusuk puan 47 ve en
ylksek puan ise 235'tir. Olcekten alinan puanlarin
yUksek olmasi ilgili alt boyutun ve unsurlarin
bireyin motive olmasinda daha etkili oldugu ifade
edilmektedir (Oz & Ustin, 2019).

nufusu Universite

Arastirmanin Turkiye'deki

ogrencileri, orneklemini ise 2023-2024 egitim-

ogretim yiinda Ankara Haci Bayram Veli
Universitesi'nde okuyan 61 kadin ve 219 erkek
olmak Uzere toplam 280 6Jrenci olusturmaktadir.
Espora katilimi etkileyen 47 motivasyon unsur
incelenmistir.  Arastirmada anket uygulama
yontemlerinden biri olan yUz yUze gdérusme ve
Google Form seklinde online anket ydntemi
kullanilmistir. Arastirma esnasinda elde edilen

veriler tek tek incelenmis olup hatali/eksik anketler

Tablo 1
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calismaya dahil edilmemistir. Anket ¢calismasindan
elde edilen verilere iliskin u¢ degerler gdzden
gegcirilmistir. Tanimlayici analizlerin ardindan anket
verilerinin dagilimlari da incelenmistir. Normallik
testiicin carpiklik ve basiklikdegerlerine bakilmistir.
Bu degerlerin -1,5 ve +1,5 arasinda olmasi verilerin
normal dagilim gdsterdigini ifade etmektedir
(Tabachnick & Fidell, 2013: 80). Taksonomik alan
boyutunda (-0.85, 0.67), yetkinlik boyutunda
(-0.85, 0.38), iliskisel benlik boyutunda (-0.43,
-0.57), rekabet ve basari boyutunda (-0.67, -0,17) ve
bos zaman degerlendirme boyutunda ise (-0.82,
0.22)

dagilim gosterdigi anlasildidi icin parametrik test

degerlerine ulasiimistir.  Verilerin  normal

yontemleri uygulanmistir. Buna gore, ikili grup
ortalamalarinin karsilastirilmasinda t testi, ikiden
fazla grup ortalamalarinin Kkarsilastiriimasinda
Tek Yonlu ANOVA Testi ve degiskenler arasindaki
iliskiler igin

uygulanmistir.

Korelasyon Analizi ydntemleri

Hipotez testlerinde yer alan
istatistiksel sonuglar p<0,05 duzeyinde anlamli
kabul

olgedinin guvenilirligi igcin Cronbach Alpha testi

edilmistir. Espora katilim motivasyonu
yapiimistir. Olcek toplam puani 47 ifade icin 0=0,98
dizeyinde bulunmustur. Olcek alt boyutlari icin
guvenilirlik sonuglari taksonomik alan boyutu icin
a=0.94, yetkinlik boyutu icin 0=0.95, iliskisel benlik

Tanimlayici istatistikler

Degisken Grup n %
Cinsiyet Kadin 61 21,8
Erkek 219 78,2
Yas 18-21yas 126 45,0
22-25yas 104 37]
26-29 yas 34 12,1
30 yas ve Uzeri 16 57
Sinif Bir 79 28,2
ki 57 20,4
Uc 55 19,6
Dort 65 232
YL/Doktora 24 8,6
Gunlik internet Kullanim Siire 1-3 saat 47 16,8
4-6 saat 164 58,6
7 saat ve Uzeri 69 24,6
Gunliuk Oyunda Gegirdiginiz Siire 1-3 saat 243 86,8
4-6 saat 32 1,4
7 saat ve Uzeri 5 1,8
Espor Oynanan Cihaz Adi Bilgisayar 158 56,4
Oyun Konsolu 64 229
Tablet 2 0,7
Akilli Telefon 56 20,0
Diger 0] 0,0

Yeni Medya

Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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boyutu icin a=0.92, rekabet ve basari boyutu icin
0=0.92 ve bos zaman degerlendirme boyutu igin
a=0.92 elde edilmistir. Cronbach Alpha katsayisiicin
0.00-0.40 arasinda ise olgegin guUvenilir olmadigdi,
0.40-0.60 arasinda ise 6lgcedin zayIf guvenirlikte
oldugu, 0.60-0.80 arasinda oldukga guvenilir
oldugu ve 0.80-1.00 arasinda ise yuksek derecede
guvenilir bir olgek oldugu ifade edilmektedir
(Ozdamar, 2011). Bu sonuclara gére séz konusu
ol¢cegin yUksek derecede guvenilirlik duzeyine

sahip oldugu gorulmektedir.

Bulgular
Bu bolimde, anket sonucundan elde edilen

verilerin analizlerine iliskin sonuclar yer almaktadir.

Tablo Te gore, arastirmaya katillan &grencilerin
%78'i erkek katihmcilardan olusmaktadir. Yas
degiskenine gdre incelendiginde ise katilimcilarin
hemen hemen yarisi (%45) 18-21 yas grubundan
olusmaktadir. Universite ogrencilerinin
bulunduklari siniflara gére %28 katilim orani ile 1.

siniftakiler olusturmaktadir.

Ogrencilerin yaklasik olarak %59'u glinlUk 4-6 saat
araliginda internette zaman gegirmektedir. Bu
ogrencilerin gunluk espor oyunlarinda gecirdikleri
sUre ise %87 ile 1-3 saattir. BUtun katilimcilar
espor oyunu oynadiklarini ifade etmistir. Anket
calismasinda katihmcilara ag¢ik uglu soru olarak
“esporda en ¢ok oynadigi ilk Ug oyun” sorulmustur.
Buna goére kadinlarda ilk Ug¢ siray! “LoL, PUBG ve

Candy Crush” alirken erkeklerde ise bu siralamayi

Tablo 2

“FIFA, Counter Strike ve LoLl" oyunlari takip etmistir.

Tablo 2'de espor katilim motivasyonunun alt
boyutlarina ait puan ortalamasinin cinsiyete goére
grup karsilastirmasini yapan badimsiz t-testine
iliskin sonugclar yer almaktadir. Cinsiyete gdre espor
katilimcilarinin taksonomik alan alt boyutunda (t=
5.41; p<0.05),yetkinlik alt boyutunda (t=1.69; p>0.05),
iliskisel benlik alt boyutunda (t=0.65; p=>0.05),
rekabet ve basari alt boyutunda (t=1.66; p>0.05) ve
bos zaman degerlendirme alt boyutunda (t=2.23;
p<0.05) elde edilmistir. Buna gore, espor katilim
motivasyonunun taksonomik alan ve bos zaman
degerlendirme alt boyutu icin kadin ve erkekler
acisinda ayirt edici bir dzellik oldugu sdylenebilir.
Likert olcek ile yapilan puanlamada erkeklerin
kadinlara gdre daha yUksek puan ortalamalarina
sahip olduklari gorilmektedir. Ornegdin; rekabet
ve basari alt boyutunda kadinlarin ortalamasi 3,30

iken erkeklerde bu oran 3,54'tUr

Tablo 3'te

boyutlarina ait puan ortalamasinin yas gruplarina

espor katilim motivasyonu alt
gore karsilastirilmasi icin Tek Yonlu ANOVA Testi
uygulanmistir. Varyanslarin esitliginin sinanmasi
icin  Levene testi yapilmistir.  Varyanslarin
homojenligi testinin anlamlilik dederini gosteren
p degeri tum alt boyutlarda p>0.05 oldugdu igin
“varyanslar arasi fark yoktur” hipotezi kabul
edilmistir. Yas gruplarina goére espor katilim
motivasyonu
boyutunda (F=0.62; p>0.05), yetkinlik alt boyutunda

(F=2.61; p=>0.05), iliskisel benlik alt boyutunda

olgeginin  taksonomik alan alt

Cinsiyete Gore Espor Katilim Motivasyonu Sonuglari

Standart

. A "

Degiskenler Cinsiyet n Ortalama Sapma t p
Kadin 61 3,06 0,8766

Taksonomik Alan 5,41 0,000
Erkek 219 3,75 0,8799
Kadin 61 3,33 0,9968

Yetkinlik 1,693 0,092
Erkek 219 3,57 0,9756

. Kadin 6l 30 11252

lliskisel Benlik 0,652 0,515
Erkek 219 322 1,0966
Kadin 61 3,30 1,0881

Rekabet ve Basari 1,658 0,098
Erkek 219 354 1,0108

. Kadin 61 3,40 11325

Bos Zaman Degerlendirme 2,233 0,026

Erkek 219 372 0,9544

*p < 0.05

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Yasa Gore Espor Katilim Motivasyonu Sonuglari
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Degiskenler Yas n Ortalama Standart Sapma F p*
18-21yas 126 3,68 0,9610
Taksonomik Alan 2225 yag 194 227 09577 0,622 0,602
26-29 yas 34 3,47 0,8324
30 yas ve Uzeri 16 3,50 0,6868
18-21yas 126 3,68 0,9993
Yetkinlik 2225 yas 104 46 09952 2,606 0,052
26-29 yas 34 324 0,9038
30 yas ve Uzeri 16 324 0,7589
18-21yas 126 3,31 1,1198
iliskisel Benlik 2225 yas 104 316 11198 1194 0,313
26-29 yas 34 2,95 0,9897
30 yas ve Uzeri 16 3,04 1,0348
18-21yas 126 3,61 1,0796
Rekabet ve Basari 2225 yas 104 47 0.9997 1,646 0,179
26-29 yas 34 3,28 0,9752
30 yas ve Uzeri 16 314 0,8743
18-21yas 126 3,73 1,0218
22-25ya 104 3,61 1,0091
gzg::::‘adr:rme 26-29 i//az 34 344 1,0091 0873 0456
30 yas ve Uzeri 16 373 0,7671
*p < 0.05
Tablo 4
Sinifa Gére Espor Katilim Motivasyonu Sonugclari
Degiskenler Sinif n Ortalama :;apr:::rt F p*
Bir 79 374 0,9338
ki 57 3,69 0,8663
Taksonomik Alan Ucg 55 324 1,0264 3,100 0,016
Dort 65 3,61 0,8808
YL/Doktora 24 3,79 0,6826
Bir 79 3,78 0,8810
ki 57 3,63 1,0230
Yetkinlik Ug 55 317 1,0200 3,680 0,006
Dort 65 3,40 1,0692
YL/Doktora 24 3,55 0,5775
Bir 79 3,29 1,0460
ki 57 3,50 1,0857
iliskisel Benlik Ug 55 2,89 11280 3,939 0,004
Dort 65 2,93 1,0812
YL/Doktora 24 3,54 1,0508
Bir 79 3,62 1,0127
ki 57 3,68 1,0139
Rekabet ve Basari Uc 55 3,21 1,0783 1944 0,103
Dort 65 3,41 1,0611
YL/Doktora 24 3,47 0,8373
Bir 79 3,79 1,0127
ki 57 3,77 1,0139
g:z::;"‘;rme Uc 55 323 1,0783 3235 0,013
Doért 65 3,68 1,0611
YL/Doktora 24 3,80 0,8373
*p < 0.05
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Espor Katilim Motivasyonuna iliskin Taksonomik Alan Bazli ifadelerin Dagihmi

Espor Katilm Motivasyonuna Yonelik ifadeler n Ortalama Standart
Sapma

Spor video oyunlari oynuyorum, ¢Unku duygularimi 280 3,49 1,295

uyariyorlar.

Spor video oyunlari beni strekli tetikte tutuyor. 280 3,26 1,319

Spor vidgq qygnlarl oynamanin adrenalin duzeyimi 280 3,67 1,221

yukselttigini hissedebiliyorum.

Spor video oyunlari oynuyorum gunku beni 280 372 1,207

heyecanlandiriyorlar.

Qer(;ekg grafikler nedeniyle dijital platformnda spor 280 352 1,241

video oyunlari oynuyorum.

Canﬁ grafiklerle espor aktivitelerinin sanal yonlerinden 280 3,61 1186

keyif aliyorum.

Espor ak?|}/|te|er|ne katildigimda spor bilgimi de 280 3,56 1,246

kullanabiliyorum.

Bilgimi kullanarak oyunculari ve takimlari seciyorum. 280 3,98 1,109

Espor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi gekiyor. 280 3,75 1,152

Esporda stratejilerimi simule ederim. 280 3,86 1,140

Espor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar

hakkindaki bilgimi kullaniyorum. 280 3,93 1146

Bazi spor akUvneIenpdeh aldlglm keyflvdultal 280 3,70 1,208

platformdan da aldigim igin katilim sagliyorum.

Ilgilendigim spor d}a‘l| |Igj|g|l!lakt!V|te olmadiginda 280 3,25 1,341

espor formatindaki icerige yoneliyorum.

En sevdigim spor bir espor oyununa uyarlandi. 280 3,39 1,447

Espor aktivitelerinde baska bir ben ortaya ¢ikiyor ve 280 337 1,286

bambaska bir dinyayr gérmemi sagliyor.

(F=1.19; p>0.05), rekabet ve basari alt boyutunda
(F=1.65; p>0.05) ve bos zaman degerlendirme alt
boyutunda (F=0.87; p>0.05) anlaml duzeyde bir
farkhlik olmadigi tespit edilmistir. Bu sonuglara
gore, yas faktdrunun espor katilim motivasyonu
alt boyutlarina ait puan ortalamasi bakimindan
belirleyici bir degdisken olmadigi sdylenebilir. Her
yastan égrenci espora katihm saglamaktadir.

Tablo 4'de, alt
boyutlarina

espor katilim motivasyonu

ait puan ortalamasinin  egitim

duzeyine go6re karsilastirilmasi icin Tek Yonlu
ANOVA Testi yontemi kullaniimistir. Varyanslarin
esitliginin sinanmasi igin Levene testi yapilmistir.
testinin  anlamhlik

Varyanslarin  homojenligi

dederini gbésteren p degeri tum alt boyutlarda

p>0.05 oldugu icin “varyanslar arasi fark
yoktur” hipotezi kabul edilmistir. Espor katilm
motivasyonu Olcedinin  taksonomik alan alt

boyutu (F= 3.10; p<0.05), yetkinlik alt boyutu
(F=3.68; p<0.05), iliskisel benlik alt boyutu (F=3.94;
p<0.05) ve bos zaman degerlendirme alt boyutu
(F=3.24; p<0.05)
anlamli duzeyde bir farklihk gortldugu rekabet

ile egitim duzeyleri arasinda

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-

Derg

ve basarl alt boyutu (F=1.94; p>0.05) ve egitim
dlzeyleri arasinda ise anlamli duzeyde bir farklilik

olmadigi goérulmustar.

Tablo 5'de taksonomik alan alt boyutunda en
yUksek degere sahip ifade “Bilgimi kullanarak
oyuncularr ve takimlarr segiyorum.” (3,98 £ 1,11) ve
en dUsUk degere sahip ifadenin ise “llgilendigim
spor dali ile ilgili aktivite olmadiginda espor
formatindaki icerige yoneliyorum.” (3,25 +1,34)

oldugu gérulmektedir.

Tablo ©'da yetkinlik alt boyutunda en yuksek
degere sahip ifade “Espor ilgimi ¢ekiyor.” (3,90 +
1,10) ve en dusuk degere sahip ifadenin ise “Espor
fiziksel becerilerimi gelistiriyor.” (2,95 +1,40) oldugu

gorulmektedir.

Tablo 7'de yer alan iliskisel benlik alt boyutunda
en yUksek degere sahzip ifade “Arkadaslarim
ile ortak oyun surdldrddgumdz icin oynuyorum.”
(3,64 +£1,28) ve en dUsuk degere sahip ifadenin ise
“Cevrem espor aktivitelerine katiimami istedigi
icin oynuyorum.” (2,86 +1,47) oldugu gorulmektedir.
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Espor Katilim Motivasyonuna iliskin Yetkinlik Bazli ifadelerin Dagilimi

Espor Katihm Motivasyonuna Yonelik ifadeler n Ortalama Standart
Sapma
Espor ile dUsUnce becerilerim gelisiyor. 280 3,61 1,177
Espor ile yeni beceriler kazaniyorum. 280 3,55 1,226
Esporda kendimi gelistirecegime/ylkselecedime 280 324 1,308
inaniyorum
Espor aktiviteleri 6zgur hissettiriyor. 280 3,67 1,230
Espor aktiviteleri beni rahatlatiyor. 280 3,88 1,091
Ez;lz)c?ira katilim ile yasamim daha ilgi ¢ekici bir hale 280 3,27 1,289
Espor fiziksel becerilerimi gelistiriyor. 280 2,95 1,403
Espor oyunlarina yetenegim oldugu i¢in oynuyorum. 280 3,42 1,284
Espor aktiviteleri beni tatmin ediyor. 280 3,76 1,083
Espordakl qyunl_afl oynamak, gercek oyunlar igin 280 3,49 1182
becerilerimi de 6grenmeme yardimci oluyor.
Espor ilgimi gekiyor. 280 3,90 1,103

Espor Katiim Motivasyonuna iliskin iliskisel Benlik Bazli ifadelerin Dagilimi

Espor Katim Motivasyonuna Yonelik ifadeler n Ortalama g;a:)r:g:rt
Cevrem espor aktivitelerine katilmami istedigi igin 280 286 1467
oynuyorum. ' '
Yeni insanlar ile tanismak igin oynuyorum. 280 2,90 1,421
Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum. 280 2,97 1,423
Espor aktivitelerine katiliyorum ¢Unku baskalariyla

bagdlanti kurma firsatlari sagliyor. 280 316 1,314
Takim galismasini sevdigim igin oynuyorum. 280 3,45 1,294
Espor aktiviteleri yeni bir sosyal gevre olusturmak igin

iyi bir ortam yaratir. 280 3,38 1,255
Arkadaslarim ile ortak oyun strdUrdagimuz igin 280 3,64 1,276

oynuyorum.

Espor Katilim Motivasyonuna iligkin Rekabet ve Bagari Bazli ifadelerin Dagilimi

Espor Katihm Motivasyonuna Yonelik ifadeler n Ortalama Standart
Sapma

Rekabeti seviyorum. 280 4,15 1,087

Espordaki édulleri kazanmayi seviyorum. 280 3,74 1,229

Espor bana statl ve sayginlik kazandiriyor. 280 3,08 1,434

Espor bana populerlik kazandiriyor. 280 3,14 1,360

Baskalarina dga en iyi oldugumu kanitlamak igin 280 3,31 1,376

oynamayl seviyorum.. _

Birine karsl kaybgt?|g|mde, hemen onu yenmek igin 280 3,62 1317

tekrar oynamak istiyorum — S

Esporc!a(en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim icin 280 3,48 1,278

onemlidir

Esporda basarili oldugum icin oynuyorum. 280 3,40 1,249

Tablo 8'de yer alan rekabet ve basari alt boyutunda
enyUksekdegeresahipifade “Rekabetiseviyorum.”
(4,15 £1,09) ve en dusUk degere sahip ifadenin ise
“Espor bana statl ve sayginlik kazandiriyor.” (3,08
+1,43) oldugu gorulmektedir.

Tablo 9'da yer alan bos zaman degerlendirme alt
boyutunda en yuUksek degere sahip ifade “Espor
normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci

olur” (3,75 +112) ve en dusuk degere sahip ifadenin

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

ise “Espor oyunlarina kolay ulasildigr igin tercih
ediyorum.” (3,49 +1,21) oldugu gérulmektedir.

Tablo 5, Tablo 6, Tablo 7, Tablo 8 ve Tablo 9'a
goére &grencilerin espor katiim motivasyonlarini
etkileyen ifadelerin ortalama ve standart sapma
dederleri incelendiginde bu degerlerin en az
2,86 £1,47 ve en ¢ok 4,15 + 1,09 arasinda degdistigi
goérulmektedir. En yuUksek dedere sahip ifadenin;
“Rekabeti seviyorum.” oldugu ve en dusuk degere
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Espor Katihm Motivasyonuna iliskin ifadelerin Bos Zaman Degerlendirme Bazh Dagilimi

Espor Katihm Motivasyonuna Yonelik ifadeler n Ortalama 2;1’::::"
Es;gc_)r, Clddl'bo% zaman aktivitesi olarak tempomun 280 3,62 1148
dedismesini sagliyor.
Espor oyunlarina kolay ulasildigi igin tercih ediyorum. 280 3,49 1,212
Espor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme 280 375 1123
yardimci olur.
Espor, beni diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok
oyalar/daha cok dikkatimi dagutir. 280 3,65 1185
ESE)OI’ gercek hayattaki problemlerden uzaklasmami 280 372 1,219
sadlar.
Espor akthlteIer'lr'we musait oldugumda ne zaman 280 3,67 1,224
istersem katilabiliyorum.
Tablo 10
Korelasyon Tablosu
Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7
1.Gunliik internet Kullanim © | 0,286** 0,108 0,170** on3 on9o* 0,088
Suresi P 0,000 0,070 0,004 0,060 0,047 0,144
2.Giinlitk Oyunda r 1 0,053 ono* 0,109 0,084 0,031
Gegirdiginiz Stre p 0,374 0,046 0,068 0161 0,606
r 1 0,770** 0,617** 0,619** 0,669
3.Taksonomik Alan
p 0,000 0,000 0,000 0,000
r 1 0,738** 0,724** 0,689**
4.Yetkinlik
P 0,000 0,000 0,000
; r 1 0,738** 0,694**
S.lliskisel Benlik
o] 0,000 0,000
r 1 0,728**
6.Rekabet ve Basari
[ 0,000
7.Bos Zaman r !
Degerlendirme p

p <0,01** p<0,05*

sahip ifadenin ise; “Cevrem espor aktivitelerine
katiilmami istedigi i¢in oynuyorum.” oldugu
gorulmektedir.

Arastirmada kullanilan degiskenlerin birbirleriyle
iliskisini analiz etmek i¢in Pearson Korelasyon
analizi  kullanilmistir.  Degiskenler arasindaki
iliskinin duzeyi, korelasyon katsayisinin 0-0.29
arasinda olmasli durumunda zayif; 0.30-0.64
arasinda olmasi durumunda orta; 0.65-0.84
arasinda olmasi durumunda guglu; 0.85-1 arasinda
olmasi durumunda da c¢ok gUglu seklinde
yorumlanmaktadir (Ural & Kilig, 2013: 244).

Tablo 10'a goére ogrencilerin “gunlik internet
kullanim sdresi” ve “gunlik oyunda gecirdikleri

sure" arasinda ve bu suUrelerin espora katilim

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

motivasyonu O&lgcegdine ait alt boyutlari arasinda
zayif bir iliski (r=0,29) bulunmaktadir.

Taksonomik alan alt boyutu ile yetkinlik arasinda
guclu duzeyde iliski (r=0,77), iliskisel benlik
arasinda orta duzeyde iliski (r=0,62), rekabet ve
basari arasinda orta duzeyde iliski (r=0,62) ve bos
zaman degerlendirme arasinda guglu duzeyde
iliski (r=0,67) bulunmaktadir.

Yetkinlik alt boyutu ile iliskisel benlik arasinda
gucglu duzeyde iliski (r=0,74), rekabet ve basari
arasinda guclu duzeyde iliski (r=0,72) ve bos zaman
degerlendirme arasinda guclu duzeyde iliski
(r=0,69) bulunmaktadir.

iliskisel benlik alt boyutu ile rekabet ve basari
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arasinda guclu duzeyde iliski (r=0,74) ve bos zaman
degerlendirme arasinda gugli duzeyde iligki
(r=0,70) bulunmaktadir.

Rekabet ve basari alt boyutu ile bos zaman
degerlendirme arasinda da guglu iliski (r=0,73)
bulunmaktadir.

Sonuc¢ ve Tartisma

Ortaya c¢iktigi ilk yillarda basit bir eglence araci
olarak gorulen ve bos zaman aktivitesinden
Oteye gegcemeyen elektronik oyunlar, teknolojinin
gelismesi ve toplumlarin dijitale uyumlu hale
gelmesiyle beraber evrim gegirmistir. Atari
salonlarinda oynandidi yillardan, internet kafelere
gegisle beraber amator turnuvalarin duzenlendigi
bir dizi oyunlar bUtunu olan espor, teknolojinin
ucuzlamasl ve her eve girmesiyle kiresel bir boyut
kazanmistir (Akgol, 2018: 69). DUnya c¢apinda
populerligini arttiran espor oOzellikle Covid-19
salgini nedeniyle evde vakit geciren kisilerin bu

spor turune yonelmesiyle birlikte ivme kazanmistir.

Universite égrencilerinin dijital teknolojiye olan
ilgileri, rekreatif yetenekleri ve espora aktif
katiim saglamalari nedeniyle espora en yakin
kitlelerden birini olusturmaktadir. Bu calisma,
Universite  ogrencilerinin  espor  etkinliklerine
katiim motivasyon duzeylerini belirlemek ve bu
alandaki sinirli literatUre katki saglamak amaciyla
gerceklestirilmistir. Anket calismasi sonucu elde
edilen veriler cinsiyet, yas, sinif vb. farkli degiskenler
acisindan incelenmis ve istatistiksel analizler ile
¢ikan sonuclar degerlendirilmistir.

Arastirmaya katilan kisiler gunluk oyunda
gecirdikleri sUreyi 1-3 saat olarak belirtmektedir.
Literatdr incelendiginde; Sari vd. (2024), gunluk
dijital ekran karsisinda gecirilen sudrenin 1-3 saat
oldugunu tespit etmistir. Bagis (2021: 23) ise yaptidi
arastirmada gunlik oyun oynama suresinin 1-3

saat arasinda degistigini ifade etmektedir.

Espor ile ilgili calismalar incelendiginde, erkekler
kadinlara gore espora daha cok ilgi gdstermektedir
(Argan vd., 2006; Akin, 2008; Mustafaoglu vd.,,
2018; Yildiz vd., 2020; Yazici, 2022). Bu calisma da

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

erkeklerin kadinlara goére espora daha fazla ilgi
gosterdiklerini  dogrulamaktadir. Genel olarak
anket sonuglari incelendiginde; taksonomik
alan, yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet ve basari
ile bos zaman degerlendirme alt boyutlarina
gore erkeklerin kadinlara goére daha yuksek puan

ortalamalarina sahip olduklari gértlmektedir.

Espor katilim motivasyonunun taksonomik alan
ve bos zaman degerlendirme alt boyutlar icgin
cinsiyet faktdrunun ayirt edici bir 6zellik oldugu
tespit edilmistir. Yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet
ve basar alt boyutlarina gore ise istatistiksel
olarak anlamli bir sonucun c¢ikmamis olmasi,
cinsiyet faktérunUn bu boyutlar agisindan ayirt
edici bir unsur olmadigini géstermektedir. Ustin
vd. (2022), espor katilim motivasyonu Odlcegi ve
alt boyutlarindan elde edilen puanlarin cinsiyet
faktorune gore farklihk gosterip gostermedigi
yonunde yaptiklari  calismada; taksonomik
alan, yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet ve basari
ve bos zaman degerlendirme alt boyutlarinda
erkek katilimcilar acgisindan istatistiksel olarak
anlamli sonucglara ulasmistir. Bagis (2021) yaptidi
calismada, cinsiyet faktoru ile espora katilim
motivasyonu alt boyutlarindan taksonomik alan,
rekabet ve basari, yetkinlik, iliskisel benlik ve bos
zaman degerlendirme alt boyutlarinda anlamli fark
bulmustur. Yildiz vd. (2020)'nin 146 lisansli espor
oyuncusunun katilim motivasyonunu inceledikleri
arastirmada, cinsiyet faktoérinun taksonomik alan,
rekabet ve basari alt boyutlarinda erkeklerin daha
yUksek puanlara sahip olduklarini ve istatistiksel
olarak anlaml bir farkliik oldugunu, diger alt
boyutlarda ise anlamh bir farklilik olmadigi
tespit edilmistir. Yapilan tUm bu arastirmalar bu
calismadan elde edilen bulgulari kismen destekler
niteliktedir.

Yas dediskeninin espor katilim motivasyonu alt
boyutlarina ait puan ortalamasi icin belirleyici
bir degisken olmadigi ve dgrencilerin yaslari fark
etmeksizin espora katilim sagladigi sdylenebilir.
Mentes (2021)de, ogrencilerin yaslarina gdre
espor katillim motivasyonu puan ortalamalari
karsilastirmasi  sonucunda taksonomik alan,

yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet ve basari ile bos

Sayl 19, Guz (2025)



Espora Katilim Motivasyonlari: Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Ornegi » ibrahim Alper TOLA - Erol ILHAN 383

zaman dederlendirme boyutu puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklihga
ulasamadigini  belirterek bu calismada elde
edilen sonuglara benzer degderlendirmelerde

bulunmustur.

Ogrencilerin “glnliik internet kullanim sdiresi” ve
“gunlik oyunda gecirdikleri sdre” arasinda ve bu
sureleriletaksonomikalan,yetkinlik, iliskisel benlik,
rekabet ve basari ile bos zaman degerlendirme
alt boyutlari arasinda korelasyon analizi yapilmis
olup birbirleri arasinda pozitif yonlu fakat zayif bir
iliski bulunmustur. Cinar (2020) da, esporcular ve
dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama
motivasyon duzeylerini ortaya koyan ¢alismasinda
“gunluk dijital oyun oynama suresi” ve “dijital oyun
oynama motivasyonu” arasinda pozitif ydnde fakat

zayIf bir iliski oldugunu gdstermistir.

Taksonomik alan ile yetkinlik arasinda guclu
duzeyde iliski, iliskisel benlik arasinda orta
duzeyde iligki, rekabet ve basari arasinda orta
dlzeyde iliski ve bos zaman degerlendirme
arasinda guclu duzeyde iliski bulunmaktadir.
Yazici (2022), bireylerin espora katilim motivasyon
durumlarini inceledigi ¢alismasinda, taksonomik
alan ile yetkinlik, iliskisel benlik ve bos zaman
degerlendirme arasinda guUglu iliski bulurken
rekabet ve basari alt boyutunda orta dizeyde

iliskinin bulundugunu tespit etmistir.

Yetkinlik ile iliskisel benlik arasinda guglu duzeyde
iliski, rekabet ve basari arasinda guclu duzeyde
iliski ve bos zaman degerlendirme arasinda gugclu
duzeydeiliski bulunmaktadir. Yazici (2022), yetkinlik
alt boyutu ile iliskisel benlik ve bos zaman arasinda
guclu bir iliski s6z konusu iken rekabet ve basari
alt boyutunda orta duzeyde iliski bulundugunu
belirtmektedir.

iliskisel benlik ile rekabet ve basari arasinda
guclu duzeyde iliski ve bos zaman degerlendirme
arasinda guclu duzeyde iliski bulunmaktadir. Yazici
(2022) da, iliskisel benlik ile rekabet basari ve bos
zaman degerlendirme arasinda guclu bir iliski

bulundugunu tespit etmistir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Rekabet ve basari ile bos zaman degerlendirme
arasinda da guclu bir iliski bulunmaktadir. Yazici
(2022), rekabet basariile bog zaman degerlendirme
arasinda guUgclu iliski bulundugunu ifade etmistir.
Genel olarak bakildiginda, Yazici (2022)'nin yaptidi
calisma ile benzer sonuclara ulasiimistir. Isikgoéz
vd. (2023) da, espor katilim motivasyonu 6l¢egini
Universite o0grencileri kapsaminda incelemis olup
EKMO'nun alt boyutlari arasinda pozitif yonde
guclu bir iliskinin bulundugunu ifade etmistir.

Sonug olarak calismada; bilissel, duyussal ve
psikomotor gelisim agisindan “taksonomik alan”,
davranisa dénusUim asamasinda beceri aktarimini
destekleyen “yetkinlik”, buyetkinliklere duyarliligini
ve oyun dodasindaki daha iyi olma egilimini
aciklayan “rekabet ve basari”, oyun davranisi
sirasinda sosyal ortam ve iliskilerin etkinligini,
arkadas, aile veya ait olma hissini yasatan grubun
etkililigi icin “iliskisel benligi” ve kacis, akis veya
serbest zaman degerlendirme hissi amacgli aktivite
olmasinin etkisini “bos zaman degerlendirme” alt
boyutlari ile agiklanmistir. Elde edilen bulgularin
literatUrde yer alan pek ¢ok arastirma ile uyumlu
oldugu da gérulmustur. Ankara Haci Bayram Veli
Universitesi &gdrencilerinin espor ile yakindan
ilgilendigi ve dijital platformlardan ¢esitli oyunlara
katilm sagladigi gorulmektedir. Literatlrde espor
ile ilgili calismalarin kisith olmasi dikkat ¢cekse de
bu alanda yapilacak calismalarin guin gectikge

artis gosterecegi asikardir.
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Extended Abstract

Throughout history, human communities have
renewed themselves with the development and
change of technology. As a result of this change,
sporting activities have also developed. This is
because sport has taken its place as an activity
in almost all human communities. There is a
connection between humanity's past and sport.
For this reason, as human communities change,
sport also develops and changes. With the
development of technology, the concept of ‘digital
games’' has emerged as playing fields have moved
from internet cafes and game rooms to virtual
environments.

Esports manifests itself as digital games played
on various devices, rather than traditional sports.
This type of sport, in which athletes participate as
teams or individuals, attracts people of all ages
and groups (race, geography, etc.) as spectators,
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amateurs or professional players.

The concept of esports, which enjoys worldwide
popularity, continues to gain traction, particularly
due to the postponement or cancellation of
traditional sports competitions/tournaments as a
result of the COVID-19 pandemic. Newzoo's 2023
Global Esports Market Report states that the
number of players worldwide will reach 3.38 billion
in 2023, with an annual increase of 6.3%, and that
the global gaming market will generate $1877
billion in revenue with annual growth. It isexpected
that there will be 720.80 million consumers in the
esports market by 2027. These figures indicate that
esports is attracting significant global interest and

could be seen as a new career or professional field.

The first video game competition dates back to
1972. Known as Spacewar, this video game was
organised by Stanford University in the United
States. It is known that the evolution of esports
began with competitive video games. It continues
to rapidly gain popularity with increasing global
awareness. According to Statista, the term esports
refers to regional or international video game
events where professional and amateur players
compete against each other. It is stated that the
global esports market value exceeded 1.38 billion
US dollars in 2022. It is estimated that the global
market value of the esports sector will grow to 1.87
billion US dollars by 2025. Asia and North America
currently represent the largest esports markets in
terms of revenue. China alone accounts for nearly
one-fifth of this market. On the other hand, as of
2022, the global esports audience has reached 532
million people. The number of viewers is expected
to increase in the coming years, with more than
640 million esports viewers expected by 2025.
Esports manifests itself as a digital game played
on various devices, rather than as a traditional
sport. This type of sport, which involves teams or
individual players, attracts people of all ages and
backgrounds (race, geography, etc.) as spectators,
amateur or professional players.

This study examines esports, defined as a new
branch of sport that has rapidly established its
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own ecosystem, in terms of the factors influencing
university students' motivation to participate.
The aim is to determine university students'
motivation to participate in esports events, which
have become increasingly widespread worldwide

and in our country in recent years.

A total of 280 students, 219 male (78.2%) and 61
female (21.8%), enrolled at Ankara Haci Bayram
Veli University in the 2023-2024 academic year
participated in the study. The data collection tool
consisted of two sections. The first section used
a personal information form (gender, age, daily
internet usage time, time spent playing games
daily, etc.). The second section used the ‘Esports
Participation Motivation Scale' (EPMS) developed
by Ustiin and Oz (2019) to assess the motivations of

participants interested in esports games.

The EPMS consists of 47 items and contains five
sub-dimensions, namely taxonomic domain
(items 1-15), competence (items 16-26), relational
self (items 27-33), competition and success (items
34-41), and leisure time evaluation (items 42-47).
Participants respond to the relevant items on a
5-point Likert scale, with the lowest possible score
being 47 and the highest possible score being
235. Higher scores on the scale indicate that the
relevant sub-dimension and elements are more
effective in motivating the individual (Ustin and
Oz, 2019).

Data collection was conducted in the social areas
of Ankara Haci Bayram Veli University, during
or outside of class time. Individuals interested in
or participating in esports were provided with
preliminary information about the study, assured
thattheir personalinformation would be protected,
and the scale was administered on a voluntary
basis. Completing the scale took approximately
8-10 minutes per person.

Skewness and Kurtosis values were examined
for normality analyses, and the distribution was
found to be normal. Since the data showed a
normal distribution, parametric test methods
were applied. The t-test was applied to compare

the means of two groups, the One-Way ANOVA

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Test was applied to compare the means of more
than two groups, and Correlation Analysis was
applied for the relationships between variables.
The data analysis was performed using the SPSS
24 programme. According to the results of the
study, the age group variable showed the highest
participation among 18-21year olds, while the class
variable showed the highest participation among
first-year students. It was determined that the daily
internet usage time ranged from 4-6 hours and
the time spent playing games daily ranged from
1-3 hours. In the survey, participants were asked
to indicate their top three most played esports
games as an open-ended question. Accordingly,
the top three games for women were ‘Lol, PUBG
and Candy Crush’, while for men, the ranking was
‘FIFA, Counter Strike and Lol. According to EPMS's
taxonomic domain, competence, relational
self, competition and success, and leisure time
evaluation sub-dimensions, men had higher

average scores than women.
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