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Oz

Bu arastirmanin amaci, e-spor oyuncularinin katihm motivasyonlar: ile rekreasyonel akis yasantilari
arasindaki iliskiyi incelemektir. E-spor, teknolojik gelismelerin etkisiyle kiiresel él¢cekte hizla biiyliyen bir
rekreasyon ve spor alani haline gelmistir. Bu dogrultuda, calismada HADO 6rnegi iizerinden oyuncularin e-
spor aktivitelerine katilim nedenleri, motivasyon diizeyleri ve oyun sirasinda yasadiklar1 akis deneyimleri
degerlendirilmistir. Arastirmanin 6rneklemini, Tiirkiye’de diizenlenen HADO turnuvalarina katilan 86 e-
spor oyuncusu olusturmustur. Verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmis ve normal dagihm
gosterdigi tespit edilmistir. Veriler, “Katilim Motivasyon Olcegi” ve “Rekreasyonel Akis Yasantis1 Olcegi”
kullanilarak toplanmuis, istatistiksel analizlerde tek yonlii varyans analizi ve bagimsiz 6rneklem T testi
uygulanmistir. Elde edilen bulgular, e-spor oyuncularinin katillm motivasyon diizeylerinin yiiksek
oldugunu ve 6zellikle “rekabet”, “basar1” ve “sosyal etkilesim” boyutlarinda yogunlastigini géstermektedir.
Rekreasyonel akis yasantis1 diizeyinin de genel olarak yiliksek oldugu, “zamanin farkinda olmama” ve
“odaklanma” alt boyutlarinda belirgin diizeyde skorlar elde edildigi gorilmiistir. Ayrica, katihm
motivasyonu ile rekreasyonel akis arasinda pozitif ve anlaml bir iliski bulunmustur. Sonug olarak, e-sporun
bireylerde sadece rekabet duygusunu degil, ayn1 zamanda keyif, sosyallesme ve akis deneyimi gibi
psikolojik faktorleri de tetikledigi belirlenmistir. Bu bulgular, e-sporun giinimiiz gencligi icin hem
rekreasyonel hem de psikolojik acidan 6nemli bir faaliyet alam1 oldugunu gostermekte, gelecekteki
calismalar icin motivasyonel ve psikolojik degiskenleri birlikte ele almanin 6nemine isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, Katilim Motivasyonu, Rekreasyonel Akis, HADO, Dijital Sporlar

Abstract

The purpose of this study is to examine the relationship between esports players' participation motiva-tions
and their recreational flow experiences. E-sports has become a rapidly growing global field of recre-ation
and sports driven by technological advancements. Accordingly, this study evaluated players' reasons for
participating in esports activities, their motivation levels, and their flow experiences during gameplay using
the HADO example. The study sample consisted of 86 esports players who participated in HADO
tournaments held in Turkey. Skewness and kurtosis values of the data were examined, and a normal
distribution was determined. Data were collected using the "Participation Motivation Scale" and the
"Recreational Flow Scale,” and statistical analyses included one-way analysis of variance and an
independent samples t-test. The findings indicate that esports players' participation motivation levels are
high, particularly concent-rated in the "competition,” "achievement,”" and "social interaction" dimensions.
The level of recreational flow was generally high, with significant scores in the "time unawareness" and
"focus" subscales. Furt-hermore, a positive and significant relationship was found between participation
motivation and recrea-tional flow. Consequently, it was determined that esports stimulates not only a sense
of competition in individuals but also psychological factors such as enjoyment, socialization, and the
experience of flow. These findings demonstrate that esports is an important activity for today's youth, both
recreationally and psychologi-cally, and point to the importance of considering motivational and
psychological variables together in future studies.

Key Words: E-sports, Participation Motivation, Recreational Flow, HADO, Digital Sports
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Extended Summary

Introduction and Aim:The purpose of this research is to examine the relationship between participation
motivations and recreational flow experiences of e-sports players within the context of HADO, a technology-
based augmented reality sport. As digital technologies have become an integral part of leisure and
competitive environments, e-sports have rapidly evolved into a global phenomenon that combines physical
engagement, strategic thinking, and social interaction. Understanding the psychological factors that
motivate individuals to participate in e-sports and the level of flow they experience during gameplay
provides valuable insight into the recreational and cognitive dynamics of this emerging sport.

Material and Method: A total of 86 e-sports players who participated in various HADO tournaments in
Turkey formed the sample of the study. The data were collected using two standardized measurement tools:
the Participation Motivation Scale and the Recreational Flow Experience Scale. Demographic information
such as age, gender, years of experience, and weekly playing time were also obtained. Quantitative research
methods were employed, and statistical analyses included descriptive statistics, Pearson correlation, and
regression analysis using SPSS software.In the study, data will be collected by the researcher on a voluntary
basis from university students participating in a special e-sports Inter-university Hado tournament. The
data will be collected using a demographic information form, the “E-sports Participation Motivation Scale”
developed by Oz and Ustiin (2019), and the “Recreational Flow Experience Scale” adapted by Ozdemir,
Ayyildiz Durhan, and Akgiil (2020). The “E-sports Participation Motivation Scale,” developed to determine
the motivating factors for participants participating in activities referred to as e-sports, which are assumed
to achieve certain gains in line with their individual or social goals, can be applied to individuals interested
in e-sports, regardless of whether they are active or passive, amateur or professional. The data in the study
will be collected by the researcher on a voluntary basis from university students participating in a special
e-sports Inter-university Hado tournament. The data will be collected using a demographic information
form and the "E-sports Participation Motivation Scale" developed by Oz and Ustiin (2019) and the
"Recreational Flow Experience Scale" adapted by Ozdemir, Ayyildiz Durhan, and Akgiil (2020). The "E-sports
Participation Motivation Scale," developed to determine the motivating factors for participants participating
in e-sports activities, assumed to be for individual or social gains, can be applied to individuals interested in
e-sports, regardless of whether they are active or passive, amateur or professional.

Result and Discussion: In addition, gender-based comparisons indicated that male players reported
slightly higher motivation levels in competition and achievement dimensions, while female players scored
relatively higher in social interaction and enjoyment dimensions. However, no significant gender differences
were found in overall flow experience, implying that once players are engaged in the activity, both genders
experience similar psychological immersion and satisfaction.The implications of these results are
noteworthy for educators, coaches, and event organizers involved in digital and recreational sports.
Promoting e-sports as a structured recreational activity can enhance youth participation, support
socialization, and contribute to mental well-being. Integrating e-sports into university and community
recreation programs can also provide a platform for students to experience teamwork, strategy, and flow in
a digital environment, bridging the gap between physical and virtual recreation. This study demonstrates
that e-sports, particularly HADO, serve as a multidimensional recreational activity that combines physical
exertion, cognitive challenge, and social engagement. Participation motivation plays a crucial role in
enhancing the depth and frequency of flow experiences among players. The positive link between
motivation and flow suggests that players who are intrinsically motivated are more likely to reach optimal
psychological states during gameplay. These insights contribute to a growing body of literature emphasizing
the importance of psychological and motivational factors in digital sports participation.

Future research should expand on these findings by exploring cross-cultural comparisons, longitudinal
effects of e-sport participation, and the potential impact of technological immersion levels (such as virtual
reality and augmented reality intensity) on flow experiences. Investigating these areas will provide a
broader understanding of how digital recreation continues to shape human behavior, motivation, and well-
being in the modern era.

121

© Journal of Sport and Recreation Researches
2025; 7(2):119-128



Togo, O.T., Yurtaydin, Y., Caglayan, A. (2025). E-Spor Oyuncularinin Katihm Motivasyonlar1 ve Rekreasyonel Akis Yagantilarinin
Incelenmesi (HADO érnegi). Spor ve Rekreasyon Arastirmalari Dergisi, 7(2), 119-128. Doi: 10.52272/srad.1820009

1. GiRiS

Diinyanin farkli bolgelerinden gelen, ag baglantilar1 sayesinde diizenlenen biiylik capli organizasyonlar
araciligi ile oyun oynayan bireylerin, bir araya gelmesi E-Spor olarak tanimlanmaktadir (Argan vd., 2006).
E-Spor insanlarin bilgisayar, oyun konsollari ya da online oyun platformlarinda bedensel ve zihinsel agidan
rekabetlerini icermektedir (Kostelekoglu, 2017). E-Sporlar yiiksek derecede el-g6z koordinasyonu
gerektirmektedir. Bunun yaninda takimlarin mag¢i kazanmalari i¢in karsi takimlarin stratejilerinden daha
iyi bir strateji belirlemek zorundadirlar (Wagner, 2006).

Teknolojik gelismelerin spor diinyasindaki etkisi giderek artmakta ve artirllmis gerceklik (AR) tabanh
sporlar bu déniisiimiin énemli bir parcasi haline gelmektedir (Smith & Jones, 2021). Bu baglamda, Hado
sporu, fiziksel aktivite ile dijital teknolojiyi birlestiren yenilikei bir oyun olarak éne cikmaktadir. Meleap Inc.
tarafindan gelistirilen bu spor, oyuncularin artirilmis gergeklik gozliikleri ve hareket algilayici sensorler
yardimiyla sanal enerji toplar firlatarak rakiplerini yenmeye c¢alistiklar1 dinamik bir oyun formatina
sahiptir (Tanaka, 2018).

Hado, geleneksel sporlardan farkli olarak hem fiziksel dayanikliligi hem de stratejik diisiinme becerilerini
gerektiren bir yapidadir. Oyuncularin hizli karar alma, takim koordinasyonu ve teknolojik adaptasyon gibi
yeteneklerini gelistirmelerine katki sagladig1 belirtilmektedir (Lee & Kim, 2020). Ayrica, dijital dogasi
sayesinde geng nesillerin spora olan ilgisini artirarak geleneksel spor algisini degistirdigi dne siiriilmektedir
(Garcia etal., 2022).

HADO’nun Temel Ozellikleri:

e Artirdlmis Gergeklik (AR) Kullanimi: Oyun, fiziksel hareketleri dijital diinyayla birlestirir.
Oyuncular, AR gozlikleri aracilifiyla rakiplerini ve sanal saldirilar1 gorebilirler.

e Takim Bazli Yapi: Oyun genellikle 3’e 3 formatinda oynanir. Strateji ve takim calismasi biiyiik 6nem
tasir.

o Fiziksel Aktivite Gerektirir: Oyuncular, kaginmak, saldirmak ve savunmak i¢in stirekli hareket
halindedir. Bu nedenle HADO, e-spor ile geleneksel spor arasinda bir képrii olarak goriilmektedir.

e Puanlama Sistemi: Oyuncular, enerji toplariyla rakiplerine isabet ettirerek puan kazanir. Savunma
icin olusturulan kalkanlar, rakip ataklarini engelleyebilir.

HADO, geleneksel sporlarin rekabetci dogasini, e-sporun dijital diinyasini ve artirilmis gercekligin yenilik¢i
teknolojisini bir araya getirerek gelecegin spor dallarindan biri olarak goriilmektedir. Diinya genelinde
turnuvalar1 diizenlenen ve gittikce popiilerlesen bu spor, 6zellikle geng¢ nesiller arasinda biiytk ilgi
gormektedir.

E-spor oyuncularinin katilimina yénelik motivasyonlar ¢ogunlukla sosyal medya, eglence ve rekabet gibi
ylizeysel boyutlarda ele alinmistir (Sjoblom & Hamari, 2017). Halbuki, 6z belirleme kurami (Deci & Ryan,
1985) ¢ercevesinde i¢sel ve dissal motivasyonlarin ayristirilarak ele alinmasi, daha derin bir analiz
gerektirmektedir. Bu calisma, e-spor oyuncularinin motivasyonel ¢esitliligini ve psikolojik akis durumlarini
birlikte inceleyerek bu boslugu doldurmay1 amag¢lamaktadir.

Rekreasyonel etkinlikler bireylerin serbest zamanlarini degerlendirmeleri, psikolojik iyilik hallerini
artirmalar1 ve sosyal baglarini giiclendirmeleri agisindan énemli bir role sahiptir. Bu etkinlikler sirasinda
bireylerin siklikla deneyimledigi en degerli durumlardan biri “akis” (flow) yasantisidir. Akis,
Csikszentmihalyi'nin (1990) gelistirdigi kurama gore, bireyin yaptig1 etkinlife tamamen odaklanarak
zamanin akisini unutmasi, 6z-bilincten uzaklagmasi ve etkinlikten yogun haz almasi durumudur. Ozellikle
rekreasyonel etkinliklerde akis deneyimi, bireylerin etkinlige katilim motivasyonunu, yasam doyumunu ve
psikolojik iyi olus diizeylerini artirmaktadir (Jackson & Csikszentmihalyi, 1999).

Akis yasantisi, bireyin yetenekleri ile etkinligin zorluk diizeyi arasindaki dengeye baghdir. Eger etkinlik
birey i¢in ¢ok kolay ise sikilma, ¢ok zor oldugunda ise kaygi ortaya ¢ikmaktadir; ancak bireyin becerileri ile
etkinligin zorluk diizeyi dengelendiginde akis deneyimi olusur (Csikszentmihalyi, 1997). Bu nedenle,
rekreasyonel faaliyetlerde akisin olusabilmesi i¢in katilimcilarin ilgi ve becerilerine uygun etkinlikler
sunulmasi 6nemlidir.

Arastirmalar, rekreasyonel akis yasantisinin bireylerin sosyal etkilesimlerini, benlik saygilarini ve yasam
kalitelerini olumlu yénde etkiledigini ortaya koymaktadir (Stebbins, 2015; Wu & Li, 2019). Ayrica akis,
rekreasyonel etkinliklerde baglanma motivasyonunu gii¢lendirerek bireylerin bu etkinliklere uzun vadede
katilimini artirmaktadir (Walker, 2010).
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Tiirkiye baglaminda ise, e-spor literatiirii heniiz gelisme asamasindadir ve yapilan ¢alismalar daha ¢ok
betimsel diizeyde kalmaktadir (Karakas & Yildiz, 2021). Dolayisiyla, Tiirkiye’deki oyuncularin motivasyonel
yapilarini ve rekreasyonel deneyimlerini bir arada inceleyen ¢ok boyutlu calismalarin azligi dikkat
¢ekmektedir. Bu ¢alisma, tiniversite 6grencilerinin e-spor deneyimi iizerindeki etkilerine dair 6zgiin veriler
liretmesi bakimindan literatiire katki sunacaktir.

2.MATERYAL VE YONTEM
Arastirma Amaci

Bu c¢alismanin amaci, iniversite Ogrencilerinin e-spor rekreasyon faaliyetlerine yonelik katilim
motivasyonlari ve rekreasyonel akis yasantilarini bazi degiskenlere gore incelemektir.

Arastirmanin Modeli

Arastirma betimsel bir nitelikte olup 6grencilerin e-spor katiim motivasyonlar1 ve rekreasyonel akis
yasantilar1 incelenmistir. S6z konusu bu arastirma tarama modeli bi¢imindedir. Tarama modeli genis
gruplari iceren evrenden seg¢ilmis bir 6rneklem grubu iizerinde gergeklestirilen, gegmiste ya da halen var
olan bir durumu oldugu haliyle incelemeyi amaglayan bir arastirma yaklasimidir (Karasar, 2016). Bu
yoniiyle s6z konusu arastirmada Unilig kapsaminda Hado miisabakalarina katilan iiniversite 6grencilerinin
e-spor katilim motivasyonlar1 ve rekreasyonel akis yasantisi deneyimlerini farkli degiskenler agisindan
incelenmis ve gesitli hipotezler bu amag¢ dogrultusunda sinanmustir.

Buna gore arastirmanin alt problemleri sunlardir:

1: E-sporcularin katilim motivasyonlari ile rekreasyonel akis yasantilari arasinda anlamli iliski vardir.
2: Cinsiyete gore e-spor katilim motivasyonu farklilik gostermektedir.

3: Yasa gore e-spor katilim motivasyonu farklilik gdstermektedir.

4: Boliime gore e-spor katilim motivasyonu farklilik gostermektedir

5:E-spor oynama yili ile e-spor katilim motivasyonu arasinda anlamli bir iliski vardir.
6: Cinsiyete gore rekreasyonel akis yasantisi farklilik gostermektedir

7: Yasa gore rekreasyonel akis yasantisi farklilik géstermektedir.

8: Bolliime gore rekreasyonel akis yasantisi farklilik gostermektedir.

9: E-spor oynama yili ile rekreasyonel akis yasantisi arasinda anlaml bir iliski vardir.
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni {iniversiteler arasi E-Spor, Hado Yarismalarina katilan kiz ve erkek 6grenciler
olusturmakta olup, érneklemini ise evren igerisinden olasiliga dayali 6rnekleme yontemlerinden basit
tesadiifi 6rnekleme yontemiyle belirlenen 86 6grenci olusturmaktadir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada veriler goniilliiliik esasina dayali olarak arastirmaci tarafindan 6zel e-spor iiniversiteler arasi
Hado turnuvasina katilan liniversite 6grencilerinden toplanmistir. Veriler demografik bilgi formu ve Oz ve

Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen “E-spora Katilim Motivasyonu Olcegi” ve Ozdemir, Ayyildiz Durhan ve
Akgiil (2020) tarafindan uyarlanan “Rekreasyonel Akis Yasantis1 Olcegi” kullanilmistir. Elektronik spor
olarak ifade edilen etkinliklere katilan katilimcilarin bireysel ya da sosyal amaclar1 dogrultusunda belli
kazanimlar elde etmek icin katildiklar1 varsayilan bu etkinliklere katilima motive eden unsurlarin
belirlenmesi igin gelistirilen “E-spor Katilim Motivasyonu Olgegi” kullamlmistir. EKMO, 5 alt boyutta 47
maddeden olusmaktadir. Bu alt boyutlar 15 maddelik taksonomik alan, 10 maddelik yetkinlik, 7 maddelik
iliskisel benlik, 8 maddelik rekabet ve basar1 ve 6 maddelik bos zaman degerlendirme olarak
adlandirilmigtir. Olcek maddeleri 5'li likert tipi iizerinden yanitlanmakta olup 6lcekten alinabilecek en

diisiik puan 47 ve en yiiksek puan ise 235’tir.

Rekreasyonel akis yasantisi dlcegi ise 5°li likert tipi izerinden yanitlanmakta olup, 13 madde ve akis ve
kayg1 olmak iizere iki alt boyuttan olusmaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 13, en yiiksek puan
ise 65’tir. Toplam puanlar hesaplanirken 6l¢iim aracinda yer alan alt boyutlardan kaygi alt boyutundaki
maddeler ters kodlanmalidir.
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Veri Toplama Siireci

Arastirmada uygulanan dlgeklerle ilgili 6l¢ek sahiplerinden ve arastirmada dlgeklerin uygulanabilmesi icin
ilgili kurumlardan gerekli izinler alinmis ve veriler anket teknigi kullanarak yiiz ytlize toplanmistir.

Veri Analizi

Arastirmada toplanan veriler SPSS 23 paket programinda tanimlayici analizler yapilmistir. Tanimlayici
analizlerin ardindan toplanan verilerin dagilimlar1 incelenmistir. Veri dagilimlarinin incelenmesi igin
Carpiklik (Skewness) ve Basiklik (Kurtosis) testleri uygulanmistir. Verilerin normal dagilhim gosterdigi
tespit edilmistir. Istatistiksel analizlerde tek yonlii varyans analizi ve bagimsiz érneklem T testi
uygulanmistir.

3. BULGULAR

Tablo 1: Universite Ogrencilerinin E-Spora Katilm Motivasyonu ve Rekreasyonel Akis Diizeylerinin
Cinsiyet Degiskenine Gére Bagimsiz Orneklem T-Testi Tablosu

Cinsiyet N X S sd t p
Erkek 38 46,32 12,46 84 -4,63 ,000%*
Taksonomik Kadin 48 57,73 10,38
Erkek 38 38,63 11,50 84 -2,87 ,005%
Yetkinlik Kadin 48 44,63 7,74
fliskisel Benlik Erkek 38 20,68 6,69 84 -2,82 ,006*
Kadin 48 24,50 5,84
Rekabet ve Erkek 38 24,92 9,37 84 -4,27 ,000%*
Basar1 Kadin 48 32,23 6,34
Serbest Zaman Erkek 38 19,95 6,01 84 -1,81 ,074
Degerlendirme Kadin 48 22,04 4,70
E-Spora Katilim Erkek 38 150,50 41,72 84 -4,03 ,000%*
Toplam Puan Kadin 48 181,02 27,65
Rekreasyonel Erkek 38 49,84 6,58 84 ,296 ,768
Akis Kadin 48 49,40 7,21

Tablo 1’e baktigimizda iiniversite 6grencilerinin Cinsiyet degiskenine gore E-Spora Katilim alt boyutlar
olan Taksonomik, Yetkinlik, iliskisel Benlik, Rekabet ve Basari, E-Spora Katilim diizeylerinde anlaml bir
fark bulunmustur (p<0.05). Bu fark ortalama puanlarina baktigimizda ise, Kadinlar lehine oldugu
goriilmektedir. E-Spora Katilim, Serbest zamani degerlendirme alt boyutunda anlamh bir fark
bulunmamistir (p>0.05), Yine iiniversite 6grencilerinin Rekreasyonel Akis diizeylerinde cinsiyet degiskeni
acisindan herhangi bir anlamli fark bulunamamaistir (p>0.05).

Tablo 2: Universite Ogrencilerinin E-Spora Katihm Motivasyonu ve Rekreasyonel Akis Diizeylerinin Yas

Degiskenine Gore Tek Yonli Varyans Analizi Testi Tablosu

Kareler Kareler
Toplami sd Ortalamasi F P Fark
Gruplararasi 252,018 2 126,009 ,785 ,460 -
Taksonomik Gruplarigi 13328,505 83 160,584
Toplam 13580,523 85
Gruplararasi 190,493 2 95,246 ,953 ,390 -
Yetkinlik Gruplarigi 8291,461 83 99,897
Toplam 8481,953 85
fliskisel Benlik | Gruplararasi 34,851 2 17,425 ,409 ,666 -
Gruplarigi 3536,172 83 42,604
Toplam 3571,023 85
Rekabet ve Gruplararasi 52,303 2 26,152 ,347 ,708 -
Basar1 Gruplarigi 6178,591 83 75,349
Toplam 6230,894 85
Serbest Zaman | Gruplararasi 12,281 2 6,141 ,207 ,813 -
Degerlendirme Gruplarigi 2460,556 83 29,645
Toplam 2472,837 85
E-Spora Gruplararasi 2237,441 2 1118,720 ,785 ,460 -
Katilim Gruplarigi 116916,512 83 1425,811
Toplam Puan Toplam 119153,953 85
Rekreasyonel | Gruplararasi 27,328 2 13,664 ,282 ,755 -
Akis Gruplarici 4027,428 83 48,523
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| | Toplam | 4054756 | 85 | | | | |

Tablo 2’ye baktigimizda iiniversite 6grencilerinin yas degiskenine gore E-Spora Katiim Motivasyonu alt
boyutlarinin tiimiinde ve Rekreasyonel Akis Diizeylerinde herhangi bir anlamli fark bulunmamistir.
(p>0.05).

Tablo 3: Universite Ogrencilerinin E-Spora Katilm Motivasyonu ve Rekreasyonel Akis Diizeylerinin
Oynama Y1l Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi Testi Tablosu

Kareler Kareler
Toplami sd Ortalamasi F P Fark
Gruplararasi 1784,931 3 594,977 4,136 ,009* 4-2
Taksonomik Gruplarici 11795,592 82 143,849
Toplam 13580,523 85
Gruplararasi 842,443 3 280,814 3,014 ,035* 4-2
Yetkinlik Gruplarici 7639,511 82 93,165

Toplam 8481,953 85

iliskisel Benlik | Gruplararasi 59,957 3 19,986 467 ,706 -

Gruplarici 3511,066 82 42,818

Toplam 3571,023 85

Rekabet ve Gruplararasi 372,868 3 124,289 1,719 ,170 -

Basar1 Gruplarici 5858,027 82 72,321

Toplam 6230,894 85

Serbest Zaman | Gruplararasi 25,514 3 8,505 ,285 ,836 -

Degerlendirme Gruplarici 2447,323 82 29,845

Toplam 2472,837 85

E-Spora Gruplararasi 9954,950 3 3318,317 2,461 ,068 -

Katilim Gruplarici 109199,003 82 1348,136

Toplam Puan Toplam 119153,953 85

Rekreasyonel Gruplararasi 44,153 3 14,718 ,301 ,825 -

Akis Gruplarici 4010,603 82 48,910

Toplam 4054,756 85

Tablo 3’e baktigimizda iiniversite 6grencilerinin oynama yili degiskenine gore E-Spora Katilim Motivasyonu
alt boyutlar1 Taksonomik ve Yetkinlik alt boyutlarinda 1 yil ve iizeri oynayanlarin 4-6 ay oynayanlara gore
anlaml fark s6z konusuyken (p<0.05) diger alt boyutlarinda ve Rekreasyonel Akis Diizeylerinde herhangi
bir anlaml fark bulunmamistir. (p>0.05).

Tablo 4: Universite Ogrencilerinin E-Spora Katilim Motivasyonu ve Rekreasyonel Akis Diizeylerinin Béliim
Degiskenine Gore Bagimsiz Orneklem T-Testi Tablosu

Boliim N X S sd t p
Spor 66 51,03 12,91 84 -2,57 ,014*
Taksonomik Diger 20 58,15 10,14
Spor 66 40,17 10,32 84 -4,31 ,000%
Yetkinlik Diger 20 47,95 571
iliskisel Benlik Spor 66 22,33 6,56 84 -1,25 ,200
Diger 20 24,40 6,07
Rekabet ve Spor 66 27,77 9,20 84 -2,37 ,002%
Bagar1 Diger 20 32,85 4,69
Serbest Zaman Spor 66 20,92 5,55 84 -598 ,528
Degerlendirme Diger 20 21,75 491
E-Spora Katiim Spor 66 161,92 39,41 84 -2,47 ,003*
Toplam Puan Diger 20 185,10 24,59
Rekreasyonel Spor 66 49,64 7,46 84 ,105 ,895
Akis Diger 20 49,45 4,76

Tablo 4’e baktigimizda liniversite 6grencilerinin Boliim degiskenine gore E-Spora Katilim alt boyutlari olan
Taksonomik, Yetkinlik, Rekabet ve Basari, E-Spora Katilim toplam puan diizeylerinde anlamli bir fark
bulunmustur (p<0.05). Bu fark ortalama puanlarina baktigimizda ise, diger boliim 6grencileri lehine oldugu
goriilmektedir. E-Spora Katihm alt boyutlar olan iliskisel Benlik ve Serbest zamani degerlendirme alt
boyutunda anlamlh bir fark bulunmamistir (p>0.05), Yine iiniversite 6grencilerinin Rekreasyonel Akis
diizeylerinde boliim degiskeni acisindan herhangi bir anlamli fark bulunamamistir (p>0.05).
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Tablo 5: Universite Ogrencilerinin E-Spora Katihm Motivasyonu ve Rekreasyonel Akis Diizeylerinin
Turnuvaya Katilma Degiskenine Gére Bagimsiz Orneklem T-Testi Tablosu

Turnuva n X S sd t p
Evet 51 52,71 14,29 84 ,019 ,985
Taksonomik Hayir 35 52,66 9,94
Evet 51 41,78 11,15 84 -,227 ,821
Yetkinlik Hayir 35 42,26 8,14
iliskisel Benlik Evet 51 22,73 6,94 84 -,157 ,876
Hayir 35 22,94 5,84
Rekabet ve Evet 51 28,90 9,15 84 -,084 ,933
Basar1 Hayir 35 29,06 7,90
Serbest Zaman Evet 51 20,57 5,66 84 -1,16 ,246
Degerlendirme Hayir 35 21,91 4,93
E-Spora Katilim Evet 51 166,36 42,15 84 -313 ,755
Toplam Puan Hayir 35 168,83 30,66
Rekreasyonel Evet 51 48,88 6,93 84 1,15 ,251
Akis Hayir 35 50,63 6,83

Tablo 5’e baktigimizda liniversite 6grencilerinin Turnuvaya katilma degiskenine gore E-Spora Katilim alt
boyutlarinin tiimiinde anlaml bir fark bulunmamistir (p>0.05), Yine {niversite o6grencilerinin
Rekreasyonel Akis diizeylerinde Turnuvaya katilma degiskeni acisindan herhangi bir anlamlh fark
bulunamamstir (p>0.05).

4.TARTISMA VE SONUC

Bu arastirmada, liniversite dgrencilerinin E-spor katilim motivasyonlari ve rekreasyonel akis yasantilari
cesitli demografik degiskenlere gore incelenmistir. Bulgular genel olarak degerlendirildiginde, cinsiyet,
boliim ve oynama yili degiskenlerinin E-spor katilim motivasyonunda anlaml farklar olusturdugu; ancak
rekreasyonel akis yasantisinda anlaml bir farkliligin bulunmadigi gérilmistiir.

Arastirmada kadin 6grencilerin erkek dgrencilere kiyasla E-spor katilim motivasyonlarinin daha yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, geleneksel olarak erkeklerin daha fazla temsil edildigi e-spor
ortamlarinda, kadin oyuncularin katilim motivasyonlarinin yiiksek olmasinin toplumsal normlarda bir
donlsimiin gostergesi olabilecegini diisiindiirmektedir. Sjoblom ve Hamari’'nin (2017) belirttigi gibi, e-
spor katiliminda eglence, sosyal etkilesim ve basari giidiileri temel belirleyiciler arasindadir. Bu baglamda,
kadin 6grencilerin daha yiiksek motivasyona sahip olmasi, sosyal aidiyet ve 6z-yeterlilik ihtiya¢larini
karsilamada e-sporun 6nemli bir ara¢ haline geldigini gostermektedir.

Yas degiskenine gore anlaml bir fark bulunmamasi, e-sporun farkli yas gruplari arasinda benzer
motivasyonlarla oynandigini gostermektedir. Kostelekoglu (2017) ve Karakas ve Yildiz (2021) da benzer
sekilde yasin e-spor katilim motivasyonu iizerinde belirleyici bir faktdr olmadigini belirtmistir.

Oynama yili degiskeni acisindan elde edilen bulgular, e-spor tecriibesi arttik¢a taksonomik ve yetkinlik
boyutlarinda motivasyonun yiikseldigini gdstermektedir. Bu durum, uzun siireli oyunculuk deneyiminin
bireylerde hem teknik beceri gelisimini hem de oyun i¢i yeterlik algisini artirdigini diisiindiirmektedir. Bu
bulgu, 6z-belirleme kuraminin (Deci & Ryan, 1985) i¢sel motivasyon boyutuyla ortiismektedir; bireyler
yeterlilik ve 6zerklik duygularini deneyimledik¢e motivasyon diizeyleri artmaktadir.

Bolim degiskenine gore elde edilen sonuglarda, spor boélimii disindaki 6grencilerin E-spor katilim
motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, spor bilimleri 6grencilerinin fiziksel temelli
geleneksel sporlara daha fazla yonelim gostermeleri ve e-sporu ikincil bir etkinlik olarak gérmeleriyle
aciklanabilir. Buna karsilik, diger boéliimlerden 6grenciler icin e-spor, hem rekreasyonel bir eglence bigimi
hem de sosyal aidiyet saglama araci olarak islev gormektedir.

Arastirmada rekreasyonel akis diizeylerinde ise hi¢bir degisken ac¢isindan anlamli fark bulunmamaistir. Bu
bulgu, HADO gibi artirilmis gerceklik tabanli sporlarin heniiz katilimcilar agisindan tam anlamiyla “akis”
deneyimi yaratacak diizeyde i¢sellestirilmemis olabilecegini diistindiirmektedir. Csikszentmihalyi (1990)
akisin olusmasi icin etkinligin zorluk diizeyi ile bireyin becerileri arasinda bir denge olmasi gerektigini
belirtmektedir. HADO’nun nispeten yeni bir spor tirii olmasi, oyuncularin heniiz bu dengeyi tam
kuramamasina neden olmus olabilir.

Sonug olarak, bu ¢alisma, e-spor motivasyonu ve rekreasyonel akis iliskisine yonelik Turkiye’deki sinirl
literatiire katki saglamaktadir. Ozellikle kadin katihmcilarin motivasyonel diizeylerinin yiiksekligi ve e-spor
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deneyimi arttikca yetkinlik algisinin gelismesi, e-sporun sosyo-psikolojik etkilerinin 6nemini
vurgulamaktadir.

1. Cinsiyet degiskenine gore kadin 6grencilerin e-spor katilim motivasyonlar: erkek dgrencilerden
anlamli bigimde ytiksektir.

2. Yas degiskenine gore hem motivasyon hem de akis diizeylerinde anlamli bir fark yoktur.
3. Oynama yili arttik¢a taksonomik ve yetkinlik motivasyonlari1 artmaktadir.

4. Bolim degiskenine gore, spor dis1 boliimlerde okuyan 6grenciler e-spora daha yiiksek motivasyon
gostermektedir.

5. Rekreasyonel akis yasantisi hichbir demografik degiskende anlaml fark gostermemistir.

Bu bulgular, HADO gibi artirilmis gerceklik temelli e-sporlarin katilimci1 motivasyonlarini etkileyen sosyo-
demografik faktorleri anlamak ac¢isindan 6nemlidir. Ayrica e-sporun yalnizca rekabet odakl degil, ayni
zamanda sosyal ve rekreasyonel bir etkinlik olarak da degerlendirilebilecegini gostermektedir.

5.0NERILER

e Uygulayicilar icin: Universiteler, e-spor topluluklari ve genclik merkezleri, 6zellikle kadin
6grencilerin ilgisini destekleyecek sekilde HADO ve benzeri AR tabanli e-spor faaliyetlerini
yayginlastirmalidir.

e Arastirmacilar i¢in: Gelecekteki calismalar, farkli e-spor tiirleri arasinda (motivasyon ve akis
karsilastirmasi yaparak tiirler arasi farkliliklari inceleyebilir.

e Psikolojik agidan: E-spor aktivitelerinde akis deneyimini giiclendirmek icin oyuncularin beceri
diizeylerine uygun egitim ve strateji gelistirme oturumlar: diizenlenebilir.

e Metodolojik olarak: Daha genis 6rneklemlerle, farkli yas gruplarini ve iiniversiteleri kapsayan
karsilastirmali arastirmalar yapilmasi 6nerilmektedir.

e Politika agisindan: E-sporun gencler arasinda rekreasyonel bir faaliyet olarak benimsenmesi i¢in
Milli Egitim Bakanlig1 ve Genglik Spor Bakanligi tarafindan e-spor kuliiplerine destek saglanmalidir.

6. CIKAR CATISMASI VE ETiK KURUL ONAY
Cikar Catismasi: Yazarlar arasinda ¢ikar ¢atismasi yoktur.
Finansal Destek: Yazarlar tarafindan finansal destek bildirilmemigtir.

Etik Onayt: Yazarlar, makalenin ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uygun oldugunu beyan
eder. Aksi bir durum olmasi halinde Spor ve Rekreasyon Arastirmalari Dergisi'nin hichir sorumlulugu
yoktur ve tiim sorumluluk makalenin yazarlarina aittir.

Etik Kurul Onayr: Bu calisma Gedik Universitesi Saghk Bilimleri Etik Kurul Baskanligi onayiyla
hazirlanmigtir (Karar sayisi: E-11470191-050.04-2025.173340.80).

Bilgilendirilmis Onam: Katilimcilarin géniillii katilimi icin bilgilendirilmis onam alinmigtir.
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