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Oz

Arastirmanin amaci e-spor ile ugrasan bireylerin 6z-liderlik ve dijital oyun motivasyonu diizeylerinin
cesitli degiskenler agisindan incelenmesidir. Arastirma betimsel tarama modeli seklinde tasarlanmis olup
6lgek tekniginin kullanildigr nicel bir aragtirmadir. Arastirmanin ¢aligma grubunu e-spor ile ilgilenen
ve aragtirmaya gonillii katihm saglayan 246 birey olusturmustur. Arastirmada iki 6l¢ek kullanilmigtir.
Birinci 6l¢ek; Houghton ve digerleri (2012) tarafindan gelistirilen ve Sahin (2015) tarafindan Tiirkgeye

o

uyarlanan “Oz-Liderlik Olgegi”, ikinci béliimde ise, Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen “Dijital
Oyun Motivasyonu Olgegi” kullanilmugtir. Arastirma verilerinin analizinde JAMOVI istatistik programi
kullanilmistir. Verilerin analizinde cinsiyet, oyun i¢i satin alim durumu, kick/twitch/youtube izleme
durumlari ile 6z liderlik ve dijital oyun motivasyonu 6lgegi bagimsiz 6rneklemler t-test, dijital oyun siiresi
ile 6z liderlik ve dijital oyun motivasyonu ol¢egi arasinda tek yonlii varyans (Anova) analiz uygulanmigstir.
Dijital oyun igi satin alim ile dijital oyun motivasyonu arasinda anlaml bir fark tespit edilmistir. Kick/
Twitch/Youtube gibi canli yayin yapilan platformlar: izleme durumu ile dijital oyun motivasyonu arasinda
anlaml bir fark tespit edilmistir. Dijital oyun siiresi ile 6z liderlik ve dijital oyun motivasyonu arasinda
anlamli bir fark tespit edilmistir. Sonug olarak; e-spor ile ilgilenen bireylerde dijital oyun igi satin alimi
yapildiginda, kick/twitch/youtube gibi canli yayin platformlar: izlediginde ve dijital oyun siiresi arttiginda
dijital oyun motivasyonu da artmaktadir. Elde edilen bulgular e-sporla ilgilenen bireylerin, dijital oyunlara
yonelik motivasyonlariyla arasindaki birlesme baginin kick/twitch/youtube gibi canli yayin platformlari ve
dijital oyun igi satin alimlari tizerinden gergeklesebildigini gostermektedir.
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E-Sporla iigilenen Bireylerin Oz-Liderlik ve Dijital Oyun Motivasyonu Diizeylerinin Gesitli Degiskenler Agisindan incelenmesi

Abstract

The aim of the study is to examine the self-leadership and digital game motivation levels of individuals
engaged in e-sports in terms of various variables. The research is designed as a descriptive survey model
and is a quantitative research in which survey technique is used. The study group consisted of individuals
involved in e-sports and 246 individuals who volunteered to participate in the study. Two scales were
used in the study. The first scale was the “Self-Leadership Scale” developed by Houghton et al. (2012) and
adapted to Turkish by Sahin (2015), and the second was the “Digital Game Motivation Scale” developed
by Demir and Hazar (2018). JAMOVT statistical program was used in the analysis of the research data.
In the analysis of the data, independent samples t-test was applied between gender, in-game purchase
status, kick/twitch/youtube viewing status and self-leadership and digital game motivation scale, and one-
way variance (Anova) analysis was applied between digital game duration and self-leadership and digital
game motivation scale. There is a significant difference between digital in-game purchase and digital game
motivation. A significant difference was found between the status of watching live broadcasting platforms
such as kick/twitch/youtube and digital game motivation. A significant difference was found between digital
game duration and self-leadership and digital game motivation. As a result, digital gaming motivation
increases when individuals interested in e-sports make digital in-game purchases, watch live broadcast
platforms such as Kick/Twitch/YouTube, and increase their digital gaming time. The findings show that
the connection between individuals interested in e-sports and their motivations for digital games can be
realized through live broadcast platforms such as kick/twitch/youtube and digital in-game purchases.
Keywords: E-sports, Digital gaming, Motivation, Self-leadership

GIRIS

Dijital oyunlar giiniimiizde bireylerin serbest zamanlarini anlamli, eglenceli ve etkilesimli bi¢cimde
degerlendirmelerine olanak taniyan rekreasyonel bir ara¢ haline gelmektedir. Ozellikle rekreasyon
baglaminda, bu oyunlar bireyin stresini azaltma, sosyal bag kurma ve kisisel gelisim saglama
islevlerini yerine getirmektedir (Alioglu ve Algiil, 2021; Keller, 2010). Eglence, meydan okuma ve
basari hissi gibi i¢sel motivasyon unsurlar, dijital oyunlar: siradan bos zaman etkinliklerinin tesine
tagtyarak bireylerin rekreasyonel doyumunu artirmaktadir. Dijital oyunlar bu yoniiyle, cagdas
yagamin yogunlugu i¢inde psikolojik iyilik halini destekleyen gii¢lii bir rekreasyon kaynag: olarak
gosterilebilir (Cetinkayali, Karacan, Ceyhun ve Akgiil., 2023; Vorderer, Klimmt ve Ritterfeld., 2004).
E-Spor ve dijital oyunlar, giintimiiziin dijital kaltiirti icerisinde yalnizca bir eglence aract olmanmn
Otesine gegerek, bireylerin sosyal iliskilerini, kimlik ingasin1 ve motivasyonel yapilarini etkileyen ¢ok
katmanli bir deneyim alani haline gelmektedir. Ozellikle gevrim i¢i oyunlarin yiikselisiyle birlikte
ortaya ¢ikan e-spor ve canli yayin platformlari, bu deneyimi hem bireysel hem de kitlesel diizeyde
yeniden sekillendirmektedir (Inan, Var, Kurtuldu ve Cihan., 2024). E-sporun profesyonel bir alan
olarak kurumsallagmasi ve kick/twitch/youtube gibi platformlarin kullanici temelli medya iiretimini
desteklemesi, dijital oyun motivasyonunu artik yalnizca oyun i¢i dinamiklerle agiklamayi yetersiz
kilmaktadir (Giiler, 2022). Bu agidan bakildiginda dijital oyun motivasyonu ve e-spor kavramlarinin
daha farkl: bir bakis yaklasimla degerlendirilmesi gerekliliginin ortaya ¢iktig1 séylenebilir.

E-Spor ve Dijital Oyun iliskisi

Spor literatiiriinde yaygin olarak kabul edilen tanimlar, sporu “kurallara dayali, yarigmaci, fiziksel
ya da zihinsel beceri gerektiren ve orgiitlii bir bi¢cimde gerceklestirilen etkinlikler biitiinéi” olarak
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tanimlamaktadir (Sunay, 2016). Bu agidan bakildiginda e-sporun bir sisteme sahip olmasi, rekabet
icermesi, zirveye ulasmak adina bir programa bagli kalma gerekliligi, rekora ulasma hedefleri ve
bunlarin hepsinin bitiin olarak organize edilme ihtiyaglar: dijital oyunlarin ve yarismalarinin bir
“spor” olarak kabul edilebilecegine isaret eden unsurlar olarak kabul edilebilir. E-spor bu dl¢iitlerin
biiyiik ¢ogunlugunu karsilamakta; dijital oyuna 6zgii kurallar, turnuva formatlari, hakem sistemleri,
takim yapilar1 ve sponsorluk iliskileri ile geleneksel spor organizasyonu yapilariyla benzerlik
gostermektedir (Jenny, Manning, Keiper ve Olrich, 2017). Ayrica profesyonel diizeydeki e-sporcular,
yalnizca teknik oyun becerileriyle degil; stratejik diisiinme, stres yonetimi, takim igi iletisim ve
hizli karar alma gibi performans belirleyici faktorlerle de antrenman yapmaktadir (Coakley, 2009).
Bu yontiyle e-spor, dijital oyunlarin rekabetci evrimi olarak degerlendirilebilirken klasik oyun
deneyiminin 6tesine gegen bir uzmanlagma alanini temsil edebilecegi sdylenebilir. Ozellikle League
of Legends, Dota 2, Counter-Strike, PUBG gibi rekabetci oyunlar, e-sporun dogrudan dijital oyunlar
icerisinden evrildigini, ayn1 zamanda bu iki alan arasinda siireklilik ve doniistim iliskisi bulundugunu
acik¢a ortaya koymaktadir (Reitman, Anderson-Coto, Wu, Lee ve Steinkuehler., 2020). Bu baglamda,
e-sporun dijital oyunlarla olan iliskisi oyun kiiltiiriiniin profesyonellesmis bir sekilde sisteme,
programa, organizasyona, rekora ve performansa dayali bir uzantisi olarak ele alinmasiyla e-sporun
bir spor olarak kabul edilebilecegine yonelik bakis a¢ilarinin gliclenmesini saglayabilecek unsurlar
olabilir (Hallmann ve Giel, 2018).

Igsel ve Digsal Baglamda Dijital Oyun Motivasyonu

Deci ve Ryan (2000) tarafindan ortaya koyulan “Oz-Belirleme Kuramr”, bireylerin motivasyonunu
aciklarken {i¢ temel psikolojik ihtiyaca vurgu yapmaktadir. Bu ihtiyaglar; yetkinlik, 6zerklik ve iligki
icinde olmadir. S6z konusu bu ihtiyaclar, bireyin davranisa i¢sel olarak yonelmesini ve siirdiiriilebilir
bir baglilik geligtirmesini saglamaktadir. Ozellikle MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) veya
FPS (First-Person Shooter) gibi tiirlerde yiiksek beceri diizeyi gereksinimi, yetkinlik ihtiyacini
beslemekte ve oyuncularin kendilerini oyun i¢inde gelistirme arzusunu tetiklemektedir (Yee, 2006).
E-spor oyunculari i¢in bu ihtiyaglar, oyun i¢inde stratejik diistinme, beceri gelistirme ve takim
iletisimi gibi unsurlar araciligiyla tatmin edilmektedir. Ayni zamanda oyun performansinin izlenebilir
ve degerlendirebilir hale gelmesiyle birlikte, motivasyonun yalnizca oyun oynama eylemiyle sinirh
kalmadigy; ayni zamanda topluluk 6niinde sergilenme, taninirlik kazanma ve sosyal onay gibi digsal
faktorlerden de beslendigi gortilmektedir (Banyai, Griffiths, Demetrovics ve Kiraly., 2019; Vallerand,
1997). McClelland’mn (1961) basar1 motivasyonu kurami, “bireylerin yiiksek performans gosterme,
belirli standartlara ulasma ve bagkalariyla rekabet etme arzusuna dayali olarak giidillendiklerini
savunmaktadir”. E-spor oyunculari, bu baglamda basariya yonelik i¢sel bir yonelim sergilerken; ayn1
zamanda maddi 6diiller, siralamalar, turnuvalar ve sponsorlu anlagmalar gibi digsal unsurlar yoluyla
da 6zerliklerini regiile edebilmektedirler. E-spor, bireyin kisisel yeterlik duygusunu simadigi ve ayni
zamanda sosyal karsilastirma yoluyla performansini degerlendirdigi bir rekabet sahasi olarak kabul
edilmektedir. Bu yapi, kompetitif motivasyon olarak tanimlanmakta ve 6zellikle yiiksek performans
oyuncularinda 6n plana ¢ikmaktadir. (Hamari ve Sjoblom, 2017; Hulaj, Nystrém, Sérman, Backlund,
Rohlcke ve Jonsson., 2020).

170



E-Sporla iigilenen Bireylerin Oz-Liderlik ve Dijital Oyun Motivasyonu Diizeylerinin Gesitli Degiskenler Agisindan incelenmesi

Kick/Twitch/Youtube Baglaminda Dijital Oyun Motivasyonu

Canli yayimn platformlari, dijital oyun motivasyonunu hem sekillendiren hem de doniistiiren yeni
medya ekosistemleri olarak 6nem kazanmaktadir (Turkle, 1995). Kick/Twitch/Youtube gibi etkilesimli
canli yayin platformlari, oyuncularin oyun oynama pratiklerini bir izleyici kitlesiyle paylasmalarina,
topluluk olusturup etkilesim kurmalarina ve bu siirecten ekonomik kazang elde etmelerine olanak
tanimaktadir. Bu durum, motivasyonel yapilarin yalnizca oyun i¢i basariyla sinirli olmadiginy; ayni
zamanda izleyiciyle etkilesim, igerik iiretimi ve dijital gortiniirlik gibi unsurlarla desteklendigini
de gostermektedir (Sjoblom ve Hamari, 2017). Ayrica dijital oyun motivasyonu, akis (flow) kurami
baglaminda da agiklanabilmektedir. Csikszentmihalyi (1990) tarafindan ortaya atilan akis kurami,
“bireyin tam konsantrasyon ve yiiksek performans sergiledigi biligsel bir deneyim alanina ulagmasiyla”
tanimlamaktadir. Bu deneyim, e-spor oyunculari i¢in oyunun kendisinden duyulan yogun haz ve
zaman algisinin kaybolmasiyla karakterize edilmektedir. Ozellikle hizli, tempolu ve yogun dikkat
gerektiren dijital oyunlarda bu akis durumu daha sik yasanmakta, oyuncularin motivasyonlarini
arttirmakta ve oyun siirekliligini desteklemektedir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu akis durumunun
e-sporun canli yayin ekosistemlerinde gorsel performansa doniismesi izleyici ile paylasilan bir
deneyim alan1 haline gelmesi gibi yeni nitelikler kazandig1 da goriilmektedir (Ma, Byon, Jang, Ma ve
Huang., 2021; Taylor, 2018). E-spor oyuncularinin dijital oyunlara katiliminda bir diger 6nemli etken
ise, sosyal etkilesim ve aidiyet duygusu olmaktadir. Ozellikle takim temelli oyunlarda oyuncular,
grup ici is birligi, rol paylasimi ve ortak hedeflere ulasma motivasyonu ile hareket etmektedirler.
Bu durumda Baumeister ve Leary’nin (1995) aidiyet kurami kapsaminda degerlendirilebilecek bir
alani tamamlamaktadir. Sanal topluluklar, e-spor oyuncularinin sosyal kimliklerini inga ettikleri ve
benzer ilgi alanlarina sahip bireylerle anlaml iliskiler kurduklar1 ortamlar olarak kabul edilebilir
(Tor ve Irmak, 2022). Bu agidan bakildiginda kick/twitch/youtube gibi canli yayin platformlarimin
dijital oyunlardaki sosyal etkilesimin dinamiklesmesini saglayan motivasyon ortamini olusturdugu
soylenebilir (Taylor, 2012).

Oz-Liderlik Baglaminda Dijital Oyun Motivasyonu

E-spor oyuncularinin ve dijital oyun yayimcilarinin bagariya ulasmasinda, yalnizca teknik beceri ve
oyun bilgisi degil; ayn1 zamanda 6z-liderlik becerileri de belirleyici bir rol oynamaktadir. Oz-liderlik,
bireyin kendi diistincelerini yapici hale getirme, gérev motivasyonlarinin ¢ergevelerini ¢izme, duygu
ve davraniglarinin farkina vararak hareket etme siireci olarak tanimlanmaktadir (Goldsby, Goldsby,
Neck, Neck ve Mathews., 2021; Manz, 1986). Bireyin digsal denetim olmadan kendi amaglarini
belirlemesi, bu amaglara ulasmak i¢in 6z diizenleyici stratejiler gelistirmesiyle iliskilidir. E-spor
oyunculari, yiiksek performansi siirdiirebilmek igin kendi antrenman programlarini olusturmakta,
zorluklarla baga ¢ikmak adina motivasyonel konusmalar, hedef belirleme ve 6diil sistemleri gibi
biligsel ve davranissal stratejiler gelistirmektedir (Ma ve dig., 2021; Neck ve Houghton, 2006). Benzer
sekilde, kick/twitch/youtube gibi platformlarindaki igerik tireticileri de yeni igerikleri planlama,
topluluklarini yonlendirme ve izleyici etkilesimi gibi ¢ok yonlii gorevleri yiiriitiirken 6z-liderlik
becerilerine dayali olarak kendi ¢aligma rutinlerini diizenlemektedir. Bu baglamda 6z-liderlik,
dijital oyun ekosisteminde yalnizca kisisel basar1 degil; ayn1 zamanda stirdiiriilebilir performans,
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motivasyon ve dijital kariyer insasi icin de kritik bir faktor haline gelmektedir (Inan ve dig., 2024).
Yukaridaki bilgiler 151g1nda dijital oyun motivasyonuna 6z-liderlik kavrami iizerinden bir agiklama
getirildiginde e-spor ile ilgilenen bireylerin 6z-liderlik becerilerini ortaya koymasiyla duragan
bir tiiketici olmaktan ¢iktig, boylelikle dijital oyunlar igerisinde aktif ve stratejik bir 6zne olarak
motivasyonlarinin diizenlenmesine katk: sundugu soylenebilir.

Ozgiin Deger

Bu aragtirmanin hedefleri; bireylerin dijital oyun motivasyonlarini e-spor, dijital satin alim,
dijital oyun siiresi ve canli yaym platformu kiltiirti baglaminda anlamlandirmak, dijital oyun
motivasyonunun nasil bir déniisiime ugradigini tespit etmek ve bu doniistimiin hangi igsel ve digsal
dinamiklerle ortaya ¢iktigini akademik perspektifle tartismaktir. E-spor ile ilgilenen bireylerin dijital
oyun i¢i satin alimlari, kick/twitch/youtube gibi canli yayimn platformlarini izleme durumlari, dijital
oyun siireleriyle dijital oyun motivasyonlar: arasindaki bag a¢iklayabilmesi de arastirmanin 6zgiin
tarafinin gliclenmesini saglamaktadir. Bu bilgiler 1s181nda aragtirmanin amaci e-spor ile ilgilenen
bireylerin 6z-liderlik ve dijital oyun motivasyonlarimin cesitli degiskenler agisindan incelenmesi
olarak belirlenmistir. Arasgtirma kapsaminda asagidaki hipotezler olusturulmustur.

+  H :Dijitaloyunigisatinalim yapmanin e-sporileilgilenenbireylerin dijital oyun motivasyonlarina
anlamli bir etkisi vardur.

»  HKick/Twitch/Youtube gibi canli yayin platformlarinini izleme durumunun e-spor ile ilgilenen
bireylerin dijital oyun motivasyonlarina anlamli bir etkisi vardr.

«  H_ Dijital oyun siiresinin artmasi e-spor ile ilgilenen bireylerin dijital oyun motivasyonlarina
anlamli etki etmektedir.

YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirma betimsel tarama modeli olarak tasarlanmis olup 6rneklemin betimlenebilmesi adina 6l¢ek
tekniginin kullanildig nicel bir arastirmadir (Karasar, 2016).

Evren-Orneklem

Aragtirmanin  ¢aligma grubunu e-spor ile ilgilenen, kick/twitch/youtube gibi canli yaym
platformlarinda dijital oyun izleyicisi ve yayincisi olan/olmayan ve ayni zamanda goniillii olarak
katilim saglayan 163’ii erkek 83’1 kadin olmak {izere toplamda “246” birey olusturmustur.

Veri Toplama Araglar1

Aragtirmada kullanilan anket formu {i¢ boliimden olusmaktadir. Birinci béliimde arastirmacilar
tarafindan olusturulan kisisel bilgiler formuyla goniillii olarak katilim saglayan bireylerin cinsiyet,
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dijital oyun ici satin alim durumu, dijital oyun siiresi ve kick/twitch/youtube gibi canli yayin
platformlarinda izleyici olma durumu bilgileri toplanmustir. Tkinci béliimde Houghton ve digerleri
(2012) tarafindan gelistirilen ve Sahin (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Oz-Liderlik Olgegi
kullanilmistir. Alt boyutlars; 1, 4 ve 7. maddeler “davranigsal farkindalik ve irade” alt boyutunu; 2, 5
ve 8. maddeler “gorev motivasyonu” alt boyutunu; 3, 6 ve 9. maddeler “yapici diisiince” alt boyutu
olarak élgiimlenmigtir. Ugtincii bélimde Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Motivasyonu Olgegi kullanilmistir. Olgek maddeleri iig alt boyutta toplanmaktadir. Alt boyutlar
sirastyla; “basar1 ve canlanma” 1,2,3,4,5 numarali maddeler; “merak ve sosyal kabul” 6, 7, 8, 9, 10,
11, 12, 13, 14 numarali maddeler; “oyun isteginde belirsizlik” 15, 16, 17, 18, 19 numarali maddeler

olusturmaktadir. 15, 16, 17, 18, 19 numarali maddeler ters puanlamayla 6l¢iimlenmektedir.

Arastirmanin Etigi

Mevcut aragtirma siiresince “Yitksekogretim Kurumlari Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
cercevesinde hareket edilmistir. Arastirma 25.06.2025 tarihli ve 87 karar numarali Mugla Sitki
Kogman Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu karari sonrasi ilgili

orneklem grubuna uygulanmustir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri ilgili etik kurul onay karar1 sonras: toplanmaya baslanmustir. Aktif e-sporculardan
verilerin toplanmasi asamasinda kendilerine ait resmi mail adreslerinden iletisime gecilmis, olumlu
doniis saglayanlar ile arastirma anket formu ¢evrimici olarak paylasilmis ve uygulanmasi saglanmistur.
Ayrica arastirmacilar tarafindan gevrimigi ortamda (google formlar) hazirlanan anket formu kick/
twitch/youtube gibi canli yayin platformlarinda dijital oyun izleyicisi ve dijital oyun yayincist
(diistik=1-100 orta=101-999; yiiksek=1000 ve tzeri izleyici kitlesine sahip) olan bireylere, dijital
oyun oynayan fakat kick/twitch/youtube gibi canli yayin platformlarinda izleyici olmayan bireylere
dijital ortamda uygulatilmistir. Cevrimici ortamdaki hazirlanan anket formunun ilk boliimiindeki

goniillit onam formunu kabul eden bireylerin goniillii onami alinmig ve aragtirmaya dahil edilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde JAMOVT istatistik programi kullanilmistir. Kayip veri, ug¢ deger,
giivenirlik ve normallik analizleri yapilmistir. Verilerin normallik dagiliminda ¢arpiklik ve basiklik
degerleri dikkate alinmig normal dagilim gostermesi nedeniyle parametrik testler uygulanmigtir.
Verilerin analizinde cinsiyet, oyun igi satin alim durumu, kick/twitch/youtube izleme durumlar: ile
oz liderlik ve dijital oyun motivasyonu 6l¢egi bagimsiz 6rneklemler t-test, dijital oyun siiresi ile 6z

liderlik ve dijital oyun motivasyonu 6l¢egi arasinda tek yonlii varyans (Anova) analiz uygulanmistir.
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BULGULAR

Tablo 1. Aragtirmaya katilan bireylerin kisisel bilgilerinin dagilimi

Degiskenler N %
Cinsiyet Erkek 163 66,3
Kadin 83 33,7
18-20 yas 27 11,0
Yas 21-23 yag 129 52,4
24 yag ve lizeri 90 36,6
Oyun ¢i Satin Alim Durumu Evet 148 60,2
Hayir 98 39,8
1 saat ve az 81 32,9
Oyun Siiresi 2-4 saat 77 313
4 saat tizeri 88 35,8
Kick/Twitch/Youtube Evet 141 57,3
[zleme Durumu Hayir 105 42,7
Toplam 246 %100

Tablo 1'de arastirmaya katilan bireylerin cinsiyet, yas, dijital oyun i¢i satin alim durumu, giinliik
dijital oyun siiresi, kick/twitch/youtube canli yayin platformlarin: izleme durumlarinin frekans ve
yuzdelik dagilimlar: verilmektedir.

Tablo 2. Aragtirma 6l¢eklerinin standart sapma, giivenirlik, carpiklik ve basiklik degerleri

Oz-Liderlik Dijital Oyun Motivasyonu
N 246 246
X 4.07 3.46
S 0.626 0.518
Carpiklik -0.850 -0.325
Basiklik 1.430 0.524
Cronbach a .83 .80

Tablo 2'de arastirma 6lgeklerinin giivenirlik, carpiklik ve basiklik degerleri verilmektedir. Oz-liderlik
olgeginin .83, dijital oyun motivasyonu 6l¢eginin .80 Cronbach alfa katsayisina sahip oldugu tespit
edilmistir. Bityiikoztiirke (2018) gore bu degerler yiiksek derecede giivenirlige isaret etmektedir.
Diger yandan 6l¢eklerin +1,5 ile — 1,5 araliginda ¢arpiklik ve basiklik degerlerine sahip oldugu tespit
edilmistir. Tabachnick ve Fidelle (2013) gore bu degerler normal dagilima isaret etmektedir.

Tablo 3. Dijital oyun motivasyonu ve 6z-liderlik 6lgeklerinin cinsiyet degiskenine gore karsilagtirmasi

Cinsiyet N X S t p
Oz-Liderlik Erkek 163 4.01 0.628 2,268 .024*
Kadin 83 4.20 0.608
Dijital Oyun Erkek 163 3,51 0.495 2,145 .033*
Motivasyonu Kadin 83 3.36 0.551

<0.05

174



E-Sporla iigilenen Bireylerin Oz-Liderlik ve Dijital Oyun Motivasyonu Diizeylerinin Gesitli Degiskenler Agisindan incelenmesi

Tablo 3’te Dijital oyun motivasyonu ve 6z-liderlik 6l¢ekleriyle cinsiyet degiskeni arasindaki bagimsiz
orneklemler t-test analizi sonucu verilmektedir. Buna gore e-spor ile ilgilenen erkek bireylerin
e-sporla ilgilenen kadmn bireylere gore dijital oyun motivasyonu olgegi puanlarinin p<0,050
diizeyinde anlamli olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Diger yandan e-spor ile ilgilenen
kadin bireylerin e-sporla ilgilenen erkek bireylere gore oz-liderlik olgegi puanlarinin p<0,050
diizeyinde anlamli olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4. Dijital oyun motivasyonunun bireylerin dijital oyun i¢i satin alim durumlarina gére kargilagtirilmasi

Alt Boyutlar Dijital Oyun I¢i Satin Alm N X S t p
Dijital Oyun Motivasyonu Evet yapryorum 148 3.59 0.492 5,030 001
Hayir yapmryorum 98 3.27 0.498
Basar1 ve Canlanma Evet yapiyorum 148 3.84 0722 4977  .001"*
Hayir yapmryorum 98 3.32 0.904
Merak ve Sosyal Kabul Evet yapiyorum 148 3.77 0.770  3.688  .001***
Hayir yapmiyorum 98 3.37 0.887
Oyun Isteginde Belirsizlik Evet yapiyorum 148 3.03 0.820  0.067 946
Hayir yapmiyorum 98 3.03 0.834
P*p<0.001

Tablo 4’te e-spor ile ilgilenen bireylerin dijital oyun i¢i satin alimlari ile dijital oyun motivasyonlar1
arasindaki bagimsiz 6rneklemler t-test analizi sonucu verilmektedir. Buna gore dijital oyun i¢i satin
alim yapan e-sporcularin dijital oyun motivasyonu 6l¢egi puanlarimin dijital oyun i¢i satin alim
yapmayan bireylere gore p<0,001 diizeyinde anlamli olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5. Dijital oyun motivasyonu ve 6z-liderlik ol¢eklerinin kick/twitch/youtube izleme durumuna goére

karsilastirilmasi

Alt Boyutlar Kick/Twitch/Youtube izleme Durumu N X S t p

Dijital Oyun Motivasyonu Evet izliyorum 141 3.56 0.503 3,417 .001***
Hayir izlemiyorum 105 3.33 0.512

Bagar1 ve Canlanma Evet izliyorum 141 3.76 0.795  2.900 .004**
Hayir izlemiyorum 105 3.45 0.863

Merak ve Sosyal Kabul Evet izliyorum 141 3.73 0.803  2.715 007**
Hayir izlemiyorum 105 3.44 0.862

Oyun Isteginde Belirsizlik ~Evet izliyorum 141 3.04 0.841 0.194 846
Hayir izlemiyorum 105 3.02 0.804

p<0.010, **p<0.001

Tablo 5te dijital oyun motivasyonu ile e-spor ile ilgilenen bireylerin kick/twitch/youtube gibi canli
yayin platformlarinda izleyici olma durumlari arasindaki bagimsiz 6rneklemler t-test analizi sonucu
verilmektedir. Buna gore kick/twitch/youtube gibi canli yayin platformlarinda izleyici olan bireylerin
dijital oyun motivasyonu dl¢egi toplam puanlarinda izleyici olmayanlara gore p<0,001 diizeyinde;
basar1 ve canlama ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda p<0,010 diizeyinde anlamli olarak daha
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yiiksek oldugu tespit edilmistir. Diger yandan oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda anlaml bir
fark tespit edilmemistir.

Tablo 6. Dijital oyun motivasyonu 6l¢eginin giinliik dijital oyun siiresi degiskenine gore karsilastirilmasi

Giinliik Dijital Oyun Siiresi N X S F p Tukey
1 saat ve az (A) 81 411 0.513

Oz-Liderlik 2-4 saat (B) 77 3.84 0.761 846 .001*** C>AB
4 saat tizeri (C) 88 426 0.521

Dijital Oyun Motivasyonu 1 saat ve az (A) 81 326 0.550
2-4 saat (B) 77 3.50 0.516 11.11 .001** C>AB
4 saat iizeri (C) 88  3.62 0.425

*p<0.001

Tablo 6da e-spor ile ilgilenen bireylerin giinliik dijital oyun siireleri ile 6z-liderlik ve dijital oyun
motivasyonu 6l¢egi puanlari arasindaki tek yonli varyans (Anova) analizi sonucu verilmektedir.
Buna gore giinliik 4 saat iizeri dijital oyun siiresine sahip bireylerin dijital oyun motivasyonu 6lgegi
ve 0z-liderlik 6l¢egi puanlari giinliik 1 saatten az ve 2-4 saat dijital oyun siiresine sahip bireylere gore
p<0,001 diizeyinde anlamli olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

TARTISMA VE SONUC

Bu caligmada elde edilen bulgular, dijjital oyun motivasyonunun ve 6z liderlik becerilerinin bireysel
ve davranigsal degiskenler dogrultusunda anlamli farkliliklar gosterdigini ortaya koymaktadir.
Ozellikle cinsiyet degiskeni acisindan degerlendirildiginde, kadin e-spor oyuncularinin erkek e-spor
oyuncularina kiyasla daha yiiksek 6z-liderlik diizeylerine sahip oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, 6z-
liderligin duygusal farkindalik, 6z diizenleme ve hedef odaklilik gibi boyutlariyla iligkilendirildiginde,
kadin oyuncularin bu becerilere daha sistematik bigimde bagvurduklarini diisiindiirmektedir (Neck
ve Houghton, 2006). Ote yandan erkek oyuncularin dijital oyun motivasyonu puanlarinin kadin
oyunculara kiyasla daha yiiksek olmasi, dijital oyunlarin geleneksel olarak erkek egemen bir kiiltiirel
alanda sekillenmis olmasinin etkisiyle agiklanabilir (Taylor, 2012). Pala ve Erdem (2011), Demirel
ve digerleri (2019), Ustiin ve digerleri (2022), Cetinkayali ve digerleri (2023) aragtirmamizla benzer
bulgular: tespit etmislerdir. Bu bulgu, dijital oyun motivasyonunda toplumsal cinsiyet rolleri ve
kiiltiirel beklentilerin yonlendirici etkilerini de destekler niteliktedir.

Arastirma bulgularina gore dijital oyun i¢i satin alim davrans: ile dijital oyun motivasyonu
arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Satin alma davraniginin, oyuncularin oyun deneyimini
kisisellestirmelerine, hedef olusturmalarina ve oyun i¢i basar: hissini arttirmasina olanak tanidig:
bilinmektedir (Hamarive Sjéblom, 2017; Thibault, 2020). Buagidan bakildiginda “H,’in” kabul edildigi
ve desteklendigi soylenebilir. Bu durum 6z-belirleme kurami gercevesinde degerlendirildiginde,
bireyin oyun igindeki 6zerklik ve yetkinlik duygularini pekistirdigi, bununla birlikte motivasyonel
yapisini giiglendirdigi sdylenebilir (Deci ve Ryan, 2000). Benzer sekilde, kick/twitch/youtube
gibi canli yaym platformlarinin izlenme durumuna gore elde edilen farklhiliklar, dijital oyun
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motivasyonunun yalnizca oyun i¢i dinamiklerle sinirli kalmadigini; sosyal ¢evre, topluluk etkilesimi
ve icerik titketimi gibi digsal unsurlar tarafindan da sekillendigini ortaya koymaktadir (Jang ve Byon,
2020; Sjoblom ve Hamari, 2017). Bu baglamda, kick/twitch/youtube gibi canli yayin platformlarinin
dijital oyun kiiltiirinde yalnizca titkketim degil ayn1 zamanda katilim odakli yeni medya ortamlarina
doniistiigiint de gostermektedir (Ma ve dig., 2021; Tor ve Irmak, 2022). Buradan hareketle “H,"nin
kabul edildigi ve desteklendigi soylenebilir.

Aragtirma bulgularina gore dijital oyun stiresi ile hem 6z-liderlik hem de djjital oyun motivasyonu
arasinda anlaml farklarin saptanmasi, oyun deneyiminin sadece eglence odakli degil, bireysel
gelisim ve 6z diizenleme agisindan da 6nemli ¢iktilar iiretebildigini gostermektedir. Ma ve digerleri
(2021) dijital oyun siiresiyle dijital oyun motivasyonu arasindaki baglantiyr mevcut aragtirma
bulgulariyla benzer sekilde dijital oyun siiresi arttik¢a dijital oyun motivasyonunun arttig: sekilde
tespit etmislerdir. Ozellikle uzun siireli oyun deneyimi, bireylerin stratejik diisiinme, hedef belirleme
ve 6z disiplin gelistirme siireclerini destekleyebilmektedir (Inan ve dig., 2024). Bu bulgu, dijital
oyunlarin pasif tiiketim nesneleri degil; aktif 6grenme ve kisisel gelisim siireglerini iceren platformlar
olabilecegini destekleyen bir bagka kanit olarak gosterilebilir (Odabas ve dig., 2024; Simsek ve
dig., 2023; Ustiin ve dig., 2022). Oyun siiresi arttik¢a e-spor ile ilgilenen bireylerin dijital oyun
motivasyonundaki artigin akis (flow) kuramindaki harekete gecirici, bireyin tam konsantrasyon
ve yliksek performans sergiledigi biligsel bir deneyim alanina ulagsmasiyla iliskilendirilebilecegi ve
oyun siiresi arttik¢a dijital oyun motivasyonunun da buna bagli sekilde yiikselmesini agiklayabilecegi
ve destekleyebilecegi sdylenebilir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu agidan bakildiginda “H,”tin kabul
edildigi ve desteklendigi belirtilebilir.

Sonug olarak; kadin dijital oyuncularin 6z-liderlik diizeyleri erkek dijital oyunculara gére daha
yiksektir. Erkek dijital oyuncularin dijital oyun motivasyonlar1 kadin dijital oyunculara gére
yiiksektir. Dijital oyun i¢i satin alim yapanlarin yapmayanlara gore dijital oyun motivasyonlar1
daha yiiksektir. Kick/Twitch/Youtube gibi platformlarda canli yaym izleyenlerin dijital oyun
motivasyonlari izlemeyenlere gore daha yiiksektir. Dijital oyun siiresi arttike¢a kisilerin dijital oyun
motivasyonlar1 da artmaktadir.

Arastirmaya Yonelik Cikarimlar

Bu sonuglara gore aragtirmaya yonelik su ¢ikarimlar yapilabilir. Motivasyonsuzluk durumunda
kisi, onu harekete gegirebilecek itici enerjiyle arasinda bir “birlesme bagr” olusturamamaktadir.
Aragtirmanin e-spor ile ilgilenen bireylerin dijital oyunlara yonelik motivasyonsuzluk durumundan
motive duruma ge¢melerindeki “birlesme bagmin” kick/twitch/youtube gibi canli yayin
platformlarini izleme ile dijital oyun i¢i satin alim yapma durumlari tizerinden gergeklesme giiciine
aciklik getirilebilmesi bakimindan degerli oldugu soylenebilir. Arastirma glintimiiziin gergegi haline
gelen dijital oyun diinyasina e-spor agisindan cevaplar verebilmesi bakimindan énemlidir. Dijital
oyun i¢i satin alimlarda oyun iginde tamamlanmasi gereken hedefler agiga ¢ikmakta ve kazanilan

basarilar sonrasi gesitli 6zellikteki 6diiller kazanilmaktadir. Bu agidan bakildiginda arastirma e-spor
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ile ilgilenen bireylerin oyun i¢in satin alimlarinin dijjital oyun motivasyonlarina ¢éziimlenme
getirebilmesi bakimindan da degerli olarak kabul edilebilir.

Sinirliliklar ve Oneriler

Bu arastirma cesitli sinirliliklar cercevesinde gergeklestirilmistir. Oncelikle e-spor ile ilgilenen
“2467 birey ile sinirhidir. Ayrica Tiirkiyede yasayan ve e-spor ile ilgilenen bireyler ile sinirhidir. Bu da
sonuglarin genellenebilmesi noktasinda sinirlhilik olusmasina neden olabilir. Gelecek aragtirmalarda
calisma alani genisletilerek daha detayli cevaplar alinabilir. Bu arastirmada dijital oyun motivasyonu
ve 6z-liderlik konular1 e-spor ile ilgilenen bireylerin canli yayin platformlarini izleme siiresi, dijital
oyun i¢i satin alm ve giinliik dijital oyun stiresi gibi unsurlarla iliskilendirilmeye caligilmistir.
Gelecek arastirmalarda dijital oyun motivasyonu incelenirken ona etki edebilecek farkli psiko-sosyal
degiskenler eklenebilir. Diger yandan dijital oyun i¢i satin alimlar: irdeleyici aragtirmalar yapilabilir.
Pratige doniik olarak kick/twitch/youtube gibi canli yayin platformlarinda bireylerin dijital oyun
motivasyonlarini arttirici ¢aligmalar yapilabilir.

Cikar Catigmast: Yazarlarin aragtirma ile ilgili bir ¢atisma beyani bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Oran1 Beyanr: Arastirmanin tiim agamalarinda tiim yazarlar esit katkida
bulunmustur.

Etik Kurul fzni: Kurul Adi: Mugla Sitki Kogman Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalari.
Tarih: 25.06.2025, Say1 No: 87
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