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E-Sporcular, Motivasyonu ve Fiziksel
Aktivite Ucgeninde Bir Calisma

A Study on E-Sports, Motivation, and Physical
Activity Triangle

oz

GUnumuzde internet erisiminin ve aginin gelisimiyle teknolojik alanlarda da yasanan hizli degisim-
ler ve gelismeler birgok alanda oldugu gibi oyun diinyasini da etkilemeyi basarmis, yeni degisim
ve gelismelerin meydana gelmesine sebebiyet vermistir. Her gecen glin artan dijital oyun oyna-
yan oyuncu kitlesi ve seyirci kitlesiyle ¢cok hizli gelisim gdsteren dijital oyunlar ve e-spor oyunlari,
mUcadeleye dayali videolu gorsel oyunlar ile bilgisayar oyunlarinin oynanmasi ve seyredilmesi,
e-spor oyunlari kavraminin dogmasina sebebiyet vermistir. Bu ¢alisma literattire katki saglamak
amaclyla yapiimistir. Bu baglamda arastirmada elektronik oyunlar oynayan oyuncularin, dijital
oyun motivasyonunu ve fiziksel aktiviteye katilim diizeyini incelemek amaglanmistir. Arastirmanin
evrenini Van ve Batman illerinde e-spor oynayan bireyler olusturmustur. Aragtirmaya 256 diji-
tal oyunlar oynayan bireyler katilim saglamistir. Elde edilen datalarin istatistik islemleri SPSS
15.0 programiyla yapilmistir. Gergceklestirilen analiz sonucunda bulgularin normal dagilim goés-
termedigi tespit edilmistir. Cinsiyet, yas, oyun basinda gecen ortalama sire, e-spora ilgi dlizeyi
degiskenlerde hem fiziksel aktiviteye katilim hem de dijital oyun oynama motivasyonunda anlamli
farklilik tespit edilirken, fiziksel aktiviteye katihm dizeyinde ise egitim durumlari farklilik géster-
mektedir. Dijital oyun oynama motivasyonunda farklilagma gorilmemistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, motivasyon, fiziksel aktivite, gevrimici oyun

ABSTRACT

Today, with the development of internet access and network, rapid changes and developments
in technological fields have managed to affect the game world as well as in many areas, causing
new changes and developments to occur. With the increase in the number of players and viewers
playing digital games, rapidly developing digital games and e-sports games, playing and watch-
ing computer games based on video games gave birth to the concept of e-sports. This study was
conducted to contribute to the literature. In this context, it is aimed to examine the digital game
motivation and the level of participation in physical activity of the players who play electronic
games in the research. The universe of the research consisted of individuals playing e-sports in
Van and Batman provinces. Two hundred fifty-six individuals playing digital games participated in
the research. Statistical operations of the obtained data were done with the Statistical Package
for Social Sciences 15.0 program. As a result of the analysis, it was determined that the findings
did not show a normal distribution. While a significant difference was found in both participation
in physical activity and motivation to play digital games in the variables of gender, age, average
time spent at the game, and level of interest in e-sports, educational levels differ in the level of
participation in physical activity. No differentiation was observed in the motivation to play digital
games.

Keywords: Digital games, motivation, physical activity, online game

Giris
Oyun oynamak bireyin en temel dzelliklerinden birisidir. insanoglunun varolusu kadar eski olan oyun,
canhlarin oldugu her yerde vardir (Adanir ve ark., 2016). Dlinyaya geldigimiz an da hayatimiza giren ve
bebeklik, cocukluk, yetiskinlik ve yaglilik donemlerinde de hayatimizda yer edinen oyun, hayatimizin bir
parcasi haline gelmistir. Oyun, cocugun/bireyin gelisimi agisindan ¢ok énemlidir. Cocugun/bireyin geli-
simini, beceriler kazanmasini ve becerilerini gelistirmesi agisindan olmazsa olmazlardandir. Uzun yillar
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boyunca erigkin kisiler tarafindan sadece bir eglenmek amaci
olarak ve bosa harcanan vakit olarak gortldigi sdylenmekteydi.
Fakat oyunlar aktif 6§grenmedir (Aral, 2000; Tugrul, 2013; Eris ve
ark., 2018). GinUimuzde oyunlar artik saha, mekan, sokak vb. gibi
yerlerden ¢ok teknolojinin gelisimiyle sanal ortama taginmistir.

GUnUmuz bireyleri teknoloji ¢aginin bir modull olarak gelisip
blylUmektedir (Lauricella ve ark., 2014). Oyun; cocuklarin ve yetis-
kinlerin oynadigi, kuralli olan veya kuralli olmayan, bir amaca hiz-
met eden veya etmeyen, bireyin tlim becerilerini gelistirmesine
yardimci olan bir 6grenme ortamidir (Baykog¢ Donmez, 1992).
GUnUmUzde gocuklar gercek oyunlar ve sanal oyunlarin ikisini
de oynarken, ergen ve yetigkin bireyler dijital oyunlar oynamak-
tadirlar. Oyuncaklara olan ilginin yerini de dijital oyunlar almig-
tir. Bu durum dijital oyunlarin artik hayatimizda yer edindigini
gostermektedir. Bireyler elektronik oyunlari hem meslek olarak
gormekte hem de bos vakitlerini gegirdigi etkinlik tirl olarak gor-
mektedirler (Griffiths, 2010).

E-sporcularin  performanslarini etkileyen faktorlerden biri de
motivasyondur. Elektronik oyunlar vasitasiyla birgok ¢zelligimizi
gelistirebiliriz. Video oyunlarinin biligsel stratejiler gelistirme,
hizli karar verme, is birligine tesvik etme, takim aidiyet duygusu
edinme ve en dnemlilerinden biri ise olumlu motivasyon etkileri-
nin olmasidir (GimUsdag ve ark., 2021; Murphy, 2009). Bu dijital
oyunlar iyi yonde kullanildiginda becerilerin gelisimine katki sun-
dugu ve becerilerimizi daha aktif kullanabilecegimiz olumlu bir
yasam surtlebilir. Fakat elektronik oyunlari bir bagimli gibi kotu
yonde kullanirsak, sonucunda yasantimizi olumsuz etkileyebilir ve
kotd sonuglar dogurabilir (Tarhan & Nurmedov, 2013). Bu nedenle
elektronik oyunlar faydali oldugu kadar uzun slire oynamanin
zararli olabilecedi de sdylenebilir.

Elektronik oyun, bilgisayar baginda oyunlar oynarken fazla zaman
harcama, gegen silrenin farkinda olamamak ve oyuna kapilip,
zaman kavramini kontrol edememek, gercek hayatta degisim
gegirip devamli oyunlardaki midahaleleri distinmek gibi sorun-
lara sebep verdiginden, elektronik oyunlar bagimlilhigr adi altinda
kisiye olumsuz yonde yansimaktadir ve zararli sonuglar dogura-
bilmektedir (Ogel, 2012). Oyun, insan varolusu kadar eski olmasina
ragmen, videolu oyunlar 1960’larin sonlarindan itibaren hayati-
miza girmistir (Avcl & Avsar, 2016). ilk olarak atari ile hayatimiza
giren dijital oyunlar, glinimuzde yerini ¢evrimici ve gevrimdisl
oynanan elektronik oyunlara birakmistir. Elektronik oyunlar, hem
internet erigsimiyle hem de cevrimdigi olarak oynanabilmekte-
dir. Elektronik oyunlarin oynamasi igin gerekli aletlerden bazilari
sunlardir. Bilgisayar, telefon, tablet ve oyun konsollari kullanilarak
oynanmaktadir. Kuralli olan veya kuralli olmayan, amaglanan bir
hedef dogrultusunda veya amaglari basarmak icin gerceklestiri-
len, gaba unsuru ve nicel bir sonuca dayali, giizel vakit gegirme
etkinligi olarak tanimlanmaktadir (Cakir, 2019).

Gunlerini bilgisayar basinda gegiren e-sporcularin, zamanlarinin
¢ogunu video oyunlari oynamak ile harcarlar. Bu durum saglik
risklerini de beraberinde getirmektedir. Ergonomik olarak dogru
sekilde saglik risklerinden korunmak icin e-sporcularin durus-
larina ve fiziksel hareketlilige (Sargin & Gulesce, 2022) dikkat
etmeleri gerekmektedir. Performanslarini siirdiirmek ve neden
olunabilecek saglik risklerine kargl egzersiz programi olusturul-
mali ve fiziksel aktivitelere katilim saglanmalidir (GimUsdag ve
ark., 2021).

Dijital oyunlar oynayan bireylerin sedanter bir yasam slrdukleri
icin insan bedeni bu durumdan etkilenmekte ve insan viicudu ile
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kas-iskelet sistemi lzerinde olumsuz sonuglar dogurabilmekte-
dir. Bu durum e-sporcularin motivasyonunu kot yénde etkile-
yebilmektedir. E-sporcularin bu durumdan kot etkilenmemeleri
icin fiziksel aktivitelere zaman ayirmalari nem arz etmektedir.
Gergeklestirilen bu ¢alismanin amaci; e-sporcularin oyun oynama
motivasyonu ve fiziksel aktivite katilim dizeylerinin farkl degis-
kenler agisindan incelemeyi amaglamaktadir.

Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu calisma e-sporcularin motivasyon ve fiziksel aktivite diizey-
lerinin farkli degiskenler agisindan incelemeyi amaglamaktadir.
Calismada nicel arastirma yontemlerinden iki veya daha fazla
degisken arasindaki farkliliklari bulmaya yarayan, verilerin degi-
sim varh§inin derecesini bulmaya yarayan (Karasar, 2015) iliskisel
tarama modeli tercih edilmistir.

Calisma Grubu

Galismanin evreni 2021 yilinda Van ve Batman illerinde bulu-
nan e-sporculardan olusan 256 e-sporcu gonulli olarak katil-
mistir.  Calismanin  ornekleminin  belirlenmesinde  segkisiz
olmayan ornekleme yontemlerinden uygun &rnekleme yonte-
minden yararlaniimistir.

Veri Toplama Araglari

Ekonomik ydnden avantajli olmasi, uygulanabilirligi ylksek
olmasil, genis kitlelerden az bir sire icerisinde bilgiler alabilme
firsatl vermesi sebebiyle calismanin strdirilmesi temel kaynak
calismalariigerisinde bulunan anket veri toplama araci tercihi baz
alinmistir. Arastirmanin veri toplama araclari Kisisel bilgi formu,
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu (DOOMO) , Fiziksel Aktiviteye
Katiim Motivasyon Olgegdi (FAKMO)dir.

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmada katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim dizeyi, ginlik
ortalama kag saat oyun oynuyorsunuz? sorulariyla ilgili bilgi almak
amaclyla arastirmacilar tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu
kullanilmistir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu (DOOMO)

“Olgek 19 maddeden olusmaktadir. DOOMO alt boyutlari Bagar
ve Canlanma, Merak ve Sosyal Kabul, Oyun isteginde Belirsizlik
olarak isimlendirilmistir. Olgekte yer alan ilk 5 maddenin “Basari
ve Canlanma,” 6.,7,8.,9.,10,,11,,12,,13. ve 14. maddenin “Merak ve
Sosyal Kabul”, son 5 maddenin ise “Oyun isteginde Belirsizlik” ic
faktor altinda toplandigi belirlenmistir. Oyun isteginde Belirsiz-
lik faktorl olumsuz ifadelerden olustugu igin ters puanlanmistir.
Olgekte, “Hic Katilmiyorum,” “Katilmiyorum,” “Kararsizim,” “Katili-
yorum,” “Tamamen Katiliyorum” seklinde puanlandirilan 5'li likert
Olgegi kullaniimistir. Basari ve Canlanma: Katilimcilarin dijital oyun
oynamasinda heyecan, merak, mutlu olma, hirs gibi i¢sel moti-
vasyon kaynaklarini temsil etmektedir. Merak ve Sosyal Kabul:
Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda 6¢dul-kupa-zirh kazanma
istegdi, ses ve efektlerin gekiciligi gibi digsal motivasyon kaynakla-
rini temsil etmektedir. Oyun isteginde Belirsizlik: Bu alt boyutta
katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri ve sonuglari arasinda
bagd kuramadan, dijital oyuna katilmasini temsil etmektedir”

Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olgegi (FAKMO)

Tekkursun ve Cicioglu (2019) tarafindan gelistirilen “Fiziksel Akti-
viteye Katilim Motivasyonu Olgegi (FAKMO)” kullaniimistir. Olgek
16 madde ve 3 alt boyuttan olusmakta ve 5'li Likert tipinde puan-
lanmaktadir. Olgek faktorler Bireysel Nedenler (6 madde), Cev-
resel Nedenler (6 madde) ve Nedensizlik (4 madde) seklindedir.



Bireysel Nedenler, kisinin kendi istegi, arzusu ve keyif alacagini
distindigl durumlar dogrultusunda harekete gegmesini sagla-
yan nedenler olarak ifade edilirken, Cevresel Nedenler kiginin gev-
resel faktorlerden etkilenmesi ile yapacagi aktiviteyi veya amaci
gerceklestirmek icin harekete gegmesini saglayan nedenler ola-
rak belirtilmektedir. Bir diger alt boyut olan Nedensizlik ise, kisi-
nin yapacag! bir aktiviteyi neden yapacagina ya da sonucunda ne
olacagina iligkin belirsiz duygu hali seklinde ifade edilmektedir
(Tekkursun ve Cicioglu (2019). Olgegin bu arastirma kapsaminda
toplanan veriler Gizerinde hesaplanan Cronbach Alpha i¢ tutarhk
katsayilari ise Bireysel Nedenler icin 0,84, Cevresel Nedenler igin
0,72, Nedensizlik icin 0,72'dir”

Verilerin Toplanmasi

Oncelikle verilerin toplanmasi igin Arastirma Helsinki Bildirgesine
gore gerceklestiriimis ve Van YUzincl Yil Sosyal ve Beseri Bilim-
leri Yayin Etik Kurul Bagkanligi tarafindan onaylanmistir. (Proto-
kol No: 2022/05 Karar tarihi: 23 Subat 2022). Olgme araglarin
iceren form katilimcilara verilmeden 6nce galisma ile ilgili kisaca
bilgi verilmis ve katilimcilarin gontlll olarak ¢alismaya katihimlari
saglanmistir.

istatistiksel Analiz

Veri toplama slireci sonunda elde edilen verilerin ¢ézimlenme-
sinde oncelikle istatistiksel sayiltilarin test edilmesi i¢in gereken
on analizlerin uygulanmasi, katilimcilarin demografik 6zelliklerine
iliskin bulgular betimsel istatistik yontemlerden (frekans, yizde,
ortalama, standart sapma) ve arastirmada ele alinan hipotezle-
rin sinanmasi igin anlam ¢ikarici istatistiksel yontemlerin kulla-
nimindan yararlaniimistir. Katilimcilarin digital oyun oynama ve
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ortalamalarinin demog-
rafik degiskenlere iliskin farklarini gostermek amaciyla yapilan
non-parametrik Manny Whitney U testi ve ¢oklu degiskenler
icin ise Kruskal Wallis Htesti sonugclari yer almaktadir. Analizlerin
tUmU IBM SPSS Statistic 22.0 programi (IBM Statistical Package
for the Social Sciences Corp., Armon NY, USA) kullanilarak yapild.

Bulgular

Tablo 1incelendiginde; DOOMO ve FAKMO 6lgeklerinin glivenligini
test etmek amaciyla Cronbach Alpha glivenirlik analizi yapiimig ve
DOOMO a=,86 FAKMO ise a=,80 olarak bulunmustur. Cronbach
Alpha degerinin 0,70 ve yukari dederde olmasi bir 6lgme aracinin
glvenirliligi icin yeterli gorilmektedir (BlyUkoztirk, 2011).

Tablo 2 incelendiginde; katilimcilarin tanimlayici bazi 6zellik-
leri gortlmektedir. Calismaya katilan bireylerin %33,9’'u kadin
%66,1'i ise erkektir. %25,3 18-21 yas araliginda, %25,7 21-24 yas
araliginda, %17,1 24-27 yas arali§inda olup, egitim dizeyinde ise
%23,4 lise, %68 Universite editim diizeyine sahiptir. Oyun oynama
sliresinde %26,8 O—1 saat, %25,7 1-2 saat, %22,2, 2—-4 saat oldugu
gorilmustur.

Tablo 3 incelendiginde; katilim sagdlayanlarin cinsiyetine gore
DOOMO ve FAKMO alt boyutlarina iliskin tutumlarinin Tablo 3'de
gorilmektedir. Oyun isteginde belirsizlik ile merak ve sosyal kabul
alt boyutunda anlamli farklilasma gorilmemektedir (p > ,05).

Tablo 1.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi ve Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon
Olgegi Giivenirlik Analizi

Olgek o
DOOMO ,86
FAKMO ,80

DOOMO =Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi; FAKMO =Fiziksel Aktiviteye Katihm Motivasyon Olgegi

Tablo 2. .
Tanimlayict Demografik Degiskenlere Iliskin Bulgular
Degiskenler N %
Cinsiyet Erkek 170 66,1
Kadin 86 33,9
18-21 65 25,3
Yas 21-24 66 25,7
24-27 44 17,1
28ve lizeri 81 31,5
flkokul 3 1,2
Ortaokul 14 5,5
Egitim Diizeyi Lise 60 23,4
Lisans 174 68,0
Lisanstistii 5 2,0
0-1 saat 69 26,8
1-2 saat 66 25,7
Giinliik Ortalama Kag Saat 2-4 saat 57 22,2
Oyun Oynuyorsunuz?
4-6 saat 30 11,7
6-8 saat 19 7,4
8 saat ve lizeri 15 5,8

Basari ve canlanma alt boyutunda ise anlamli farklilagsma oldugu
ve kadinlarin erkeklere gore daha fazla gortldigi saptanmistir (p
< ,05). Cinsiyet degiskenine gdre FAKMO alt boyutlarina iliskin
tutumlari incelendiginde bireysel nedenler alt boyutunda her-
hangi bir anlaml fark olmadigi gorilmdisttr (p > ,05). Cevresel
nedenlerve nedensizlik alt boyutlarinda anlamli bir fark gortimus-
tlr (p <,05). Cevresel nedenler alt boyutunda erkeklerin anlamlilik
dizeylerinin yiksek ¢iktigi gortlmistir. Nedensizlik boyutunda
ise kadinlarin anlamlilik dlzeyleri daha ylksek seviyededir.

Tablo 4 incelendiginde; katihm saglayanlarin yasa gére DOOMO
ve FAKMO alt boyutlarina iligkin tutumlarinin incelendiginde
oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda anlamli bir fark oldugu
gorilmemektedir (o > ,05). Basari ve canlanma, merak ve sosyal
kabul, cevresel nedenler ve nedensizlik alt boyutlarinda istatistik-
sel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (p < ,05). Basari
ve canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda ise 24-27
yas araligindakilerin, bitln yas gruplarindan anlamlilik diizeyle-
rinin yiiksek oldugu gériilmistiir. FAKMO alt boyutlarina iliskin
tutumlari incelendiginde bireysel nedenler alt boyutunda anlamli
farkhlagma gorilmedigi saptanmistir (p > ,05). Cevresel neden-
ler ve nedensizlik alt boyutlarinda anlamli farklilasma gorildagu

Tablo 3.

Katilimeilarin Cinsiyetine Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi ve Fiziksel
Aktiviteye Katilim Motivasyon Olgegi Alt Boyutlarina Iliskin Tutumlarmin
Mann-Whitney U Testi

Degiskenler Cinsiyet N X ss U P
Bagar1 ve canlanma Erkek 170 114,57 ,897 4941,500 ,000*
Kadin 86 156,04
DOOMO Merak ve sosyal kabul Erkek 170 133,10 1,102 6528,500 ,162
Kadin 86 119,41
Oyun isteginde Erkek 170 127,56 ,858 7150,000 ,774
belirsizlik
Kadin 86 130,36
Bireysel Nedenler Erkek 170 128,76 ,631 7266,500 ,938
Kadin 86 127,99
FAKMO Gevresel nedenler Erkek 170 140,61 ,856 5251,000 ,000*
Kadin 86 104,56
Nedensizlik Erkek 170 118,06 1,046 5535,000 ,001*
Kadin 86 149,14

*p <,01. DOOMO = Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi; FAKMO = Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon
Olgegi
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Tablo 4.

Katiimcilarin Yasa Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi ve Fiziksel
Aktiviteye Katilim Motivasyon Olgegi Alt Boyutlarina Iliskin Tutumlarinin
Kruskal-Wallis Testi

Tablo 5.

Katihmcilarin Egitim Durumlarina Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi ve
Fiziksel Aktiviteye Katihm Motivasyon Olgegi Katihm Alt Boyutlarina Iliskin
Tutumlarmin Kruskal-Wallis H Testi

Degiskenler Yas N X SD X P
18-21 65 119,26 3 11,527 ,009
Basar: ve 21-24 66 138,67
Canlanma
24-27 44 155,17
28 ve tizeri 81 113,14
18-21 65 150,72 3 73,673 ,000*
Merak ve Sosyal 21-24 66 157,14
Kabul
DOOMO 24-27 44 159,72
28 velizeri 81 70,38
18-21 65 126,58 3 6,485 ,090
Oyun isteginde 21-24 66 136,02
Belirsizlik
24-27 44 146,58
28 ve tizeri 81 114,09
18-21 65 129,14 3 22,070 0,68
Bireysel Nedenler 21-24 66 158,11
24-27 44 133,50
28 ve tizeri 81 101,15
18-21 65 150,56 3 60,315 ,000*
FAKMO Cevresel nedenler 21-24 66 163,14
24-27 44 138,39
28 velizeri 81 77,20
18-21 65 144,30 3 7,137 ,000*
Nedensizlik 21-24 66 126,55
24-27 44 106,09
28 ve tizeri 81 129,59

*p < ,05. DOOMO = Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi; FAKMO =Fiziksel Aktiviteye Katilim
Motivasyon Olgegi

ve gevresel nedenlerde 21-24 yas, nedensizlik alt boyutunda ise
18-21yas araliginda oldugu gortlmustir.

Tablo 5 incelendiginde; katim saglayanlarin egitim durumla-
rina gére DOOMO ve FAKMO alt boyutlarina iliskin tutumlarinin
Kruskal-Wallis H Testi Sonucuna gore incelendiginde basari ve
canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutunda anlamli bir fark
olmadi§i gorilmektedir (p > ,05). Cevresel nedenler, oyun iste-
ginde belirsizlik, nedensizlik ve bireysel nedenler alt boyutlarinda
anlamli farklilagsma saptanmistir (o < ,05). Oyun isteginde belirsiz-
lik alt boyutunda ilkokul, ¢cevresel nedenler alt boyutunda lisan-
slstl, nedensizlik alt boyutu ve bireysel nedenler alt boyutunda
ise lisans dlizeyinin ylksek oldugu gortlmustur.

Tablo 6 incelendiginde; katiimcilarin Ortalama Saat Surelerinin
Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgedi Alt Boyutlarina iligkin
Tutumlarinin Kruskal-Wallis H Testi Sonucu incelendiginde merak
ve sosyal kabul alt boyutta anlamli farklilasma gorilmemek-
tedir (p > ,05). Basari ve canlanma ile oyun isteginde belirsizlik
alt boyutlarinda ise anlamli farklilagsma bulunmaktadir (o < ,05).
Basari ve canlanma alt boyutunda anlamlilik diizeyi en ylksek
saat araligi 4-6 saat iken oyun isteginde belirsizlik alt boyutta ise
01 saattir.

Tartisma

Gergeklestirilen bu calismada e-sporcularin bazi kisisel 6zellikleri-
nin oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktivite katilim dizeyle-
rinin arastirilmasi amaglanmistir. Calismaya katilan e-sporcularin
%33,9'u kadin %66,1'i ise erkektir. %25,3 18-21 araliyinda, %25,7
21-24 araliginda, %17,1 24-27 yas araliyindadir. E§itim dizeyinde
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Egitim
Degiskenler Durumlar: N X SD X p
ilkokul 3 127,67 4 24,066 ,000*
Ortaokul 14 63,04
Bireysel Nedenler Lise 60 106,19
Lisans 174 142,50
Lisanstisti 5 92,70
Ilkokul 3 11067 4 12,172 016
Ortaokul 14 73,68
FAKMO  Gevresel nedenler Lise 60 118,76
Lisans 174 135,33
Lisanststi 5 171,90
ilkokul 3 91,50 4 41,103 ,000*
Ortaokul 14 118,29
Nedensizlik Lise 60 83,07
Lisans 174 147,80
Lisanstistii 5 53,00
ilkokul 3 160,50 4 8,449 ,076
Ortaokul 14 138,71
Basar ve Lise 60 106,02
Canlanma
Lisans 174 133,87
Lisanststi 5 163,50
flkokul 3 109,00
Ortaokul 14 107,36 4 6,736 ,150
DOOMO Merak ve Sosyal  Lise 60 113,88
Kabul
Lisans 174 134,24
Lisanstistii 5 175,10
flkokul 3 173,33
Ortaokul 14 104,14 4 11,448 ,022
Oyun isteginde Lise 60 105,25
Belirsizlik
Lisans 174 137,04
Lisanstisti 5 151,50

*p <,05. DOQM@ =Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi; FAKMO =Fiziksel Aktiviteye Katihm
Motivasyon Olgegi

ise %234 lise, %68 Universite egitim dlzeyine sahiptir. Oyun
oynama suresinde %26,8 0-1 saat, %25,7 1-2 saat, %22,2, 2-4
saat oldugu gorilmektedir. Sporcularin e-sporla ilgilenme yillari
ise 1yildan az %23,7 ve 5-7 yil ise %37 oldugu gorilmdustdr.

Katiimcilarin cinsiyetine gére DOOMO alt boyutlarina iligkin
tutumlarinin oyun isteginde belirsizlik ile merak ve sosyal kabul
alt boyutunda anlamli farklilasma gorilmemektedir. Basari ve
canlanma alt boyutta ise anlamli farklilagsma oldugu ve kadin-
larin erkeklere gore daha yiksek oldugu gorilmektedir. Kadin
e-sporcularin erkeklere nazaran e-spor oyunlarindaki hareket-
leri daha ¢ok duslinerek, zihinlerinde canlandirarak daha fazla
basari elde ettikleri sdylenebilir. Alan yazinda gesitli katilimcilarin
e-sporcularin oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktivite kati-
lim diizeylerinin incelendigi caligmalarda farkli sonuglarin oldugu
gorilmektedir.

Bozkurt ve Tamer (2020) tarafindan yapilan “DOOMO ile beden
kitle indeksi iligkisi” dliizeylerinin incelendigi bu ¢alismada birey-
lerin elektronik oyun oynama motivasyonunun cinsiyete goére
erkek katilimcilarin yararina anlaml farklilik oldugu gértlmekte-
dir. Erkek katilimcilarin merak ve sosyal kabul diizeyleri ile basari
ve canlanma duzeyleri, kadin katiimcilardan daha fazla gorul-
digu tespit edilmistir. Gentile (2009) arastirmasinda yapmig
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Tablo 6.
Katiimcilarin Ortalama Saat Siirelerinin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi
Alt Boyutlarina Iligkin Tutumlarinin Kruskal-Wallis H Testi

Ortalama
Degiskenler Saat Siiresi N X SD X p
0-1saat 69 96,58 5 18,557 ,002*
1-2 saat 66 140,25
Basar1 ve 2-4 saat 57 141,21
Canlanma
4-6 saat 30 147,17
6-8 saat 19 127,03
8 saat ve 15 139,87
tizeri
0-1 saat 69 137,79 5 10,926 ,053
1-2 saat 66 125,99
2-4 saat 57 110,32
DOOMO  Merak ve Sosyal 4-6 saat 30 136,53
Kabul
6-8 saat 19 111,68
8 saat ve 15 171,10
tizeri
0-1 saat 69 147,12 18,313 ,003*
1-2 saat 66 140,08 5
Oyun isteginde 2-4 saat 57 98,77
Belirsizlik
4-6 saat 30 128,00
6-8 saat 19 101,26

*p <,05. DOOMO =Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi

oldugu erkeklerin kadinlara oranla daha ¢ok bilgisayar oyunlari,
elektronik oyunlar oynadiklari sonucu elde edilmistir. Griffiths
ve Davies (2005) tarafindan yapilan arastirmada erkek bireyle-
rin, kadin bireylere gore daha ok elektronik oyunlar oynamaya
tesvik edildigi, erkek bireylerin elektronik oyun kabiliyetlerinin
daha ylksek ve daha basarili oldugunu, erkek bireyleri bir diger
oyun musabakasina daha ¢ok motive ettigini belirtmistir. Lite-
ratlr taramasinda ulasilan bu sonuglar calisma bulgularimizi
desteklememektedir.

Katilimcilarin cinsiyetine gére FAKMO alt boyutlarina iligkin
tutumlari incelendiginde bireysel nedenler alt boyutunda her-
hangi bir anlamli fark olmadigr gortlmuUstir. Cevresel nedenler
alt boyutunda anlaml bir fark gortlmustir. Erkeklerin anlam-
lihk duzeylerinin yiksek ¢iktigi gorilmustir. Nedensizlik boyu-
tunda ise kadinlarin anlamlilik diizeyleri daha yilksek ¢ikmis olup
cinsiyetler arasinda anlamlilik gortlmustir. Erkekler istedikleri
egzersiz alanlarda kadinlara nazaran daha rahat sekilde spor
yapabilmektedirler. Bunun nedeni olarak kadinlarin spor salonlari,
glvenli park alanlari ve daha glvenli spor alanlari gibi egzersiz
aktivitelerini yapabilecekleri yerleri tercih ettikleri sylenebilir.

Aktas ve ark. (2016) tarafindan yapilan galismada fiziksel aktivite
dlzeyi ile cinsiyet dediskenine gore fiziksel aktivite dlizeyi yeterli
olanlar ile olmayanlar olarak ele alinmistir. Fiziksel aktivite dlzeyi
kadin katilimcilarda, erkek katilimcilara gore 2,27 kat ytksek
oldugu tespit edilmistir. Calismanin bir diger bulgusunda ise erkek
katilimcilarin %22,2'si yeterli diizeyde fiziksel aktiviteye sahipken,
bu verinin kadin katilimcilarda %7,8’e kadar azalma gordldigu ve
bu oranin istatistiksel olarak da anlamh farklilasma oldugu sap-
tanmistir. is hayati yogunlugundan veya ev hanimi ise ev islerini
yetistirmekten, guivenligi iyi olan alanlara erisimi olmadigindan
ve kendilerine bos zaman yaratamadiklarindan dolayi ¢ok fazla
e-spor oyunlari oynamada ve fiziksel aktivitelere katilma duru-
munda belirsizlik yasayabilecedi dUlslnilmektedir. Bloemhoeff
(2010) 6grenciler Uzerinde yaptigi calismasinda erkeklerin fiziksel

aktivite dlzeylerinin kadinlara goére daha fazla gortldigu tespit
edilmistir. Literatlr taramasinda ulasilan bu sonuglar calisma bul-
gularimizi desteklemektedir.

Bulgu ve ark. (2007) tarafindan yapilan ¢alismada kadinlar lokalleri
ve spor merkezlerinde galismaya katilim saglayan kadinlarin yk-
sek bir kismi, kendilerini tanimlama firsati elde ettikleri, “bagim-
sizlik” alanlari olarak gordukleri bu yerlerde, geleneksel iligkilerden
siyrilma ve bu durumun disina ¢ikabilme girisiminde bulunduk-
larini gostermektedir. Literatir taramasinda ulasilan bu sonuglar
caligsma bulgulari ile benzerlik gostermemektedir.

Katilimcilarin yas degiskeninin DOOMO alt boyutlarina iligkin
tutumlarinin incelendiginde oyun isteginde belirsizlik ile basari ve
canlanma alt boyutlarinda anlamli farklilagsma gortlmemektedir.
Merak ve sosyal kabul alt boyutunda ise anlamli bir fark oldugu
ve 24-27 yag araliginin bitln yas gruplarindan anlamlilik diizeyle-
rinin yUksek oldugu gorilmustdr. Katilimeilarin yaslari ilerledikce
dissal etkenlerden daha gok etkilendigi sdylenebilir. E-sporcularin
yaslariilerledikge daha ¢ok is hayatini, sosyal yasantisini ve normal
yasamini idame ettirmek icin ¢ok fazla e-spor oyunlarina zaman
ayiramadigi, bu nedenle e-spor oyunlarina merak ve ilgisinde
azalma olabilecegi dustntlmektedir. Alan yazinda e-sporcularin
oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktivite katilim dizeylerinin
incelendigi calismalarda benzer sonuglarin oldugu gortlmektedir.

Bozkurt ve Tamer (2020) tarafindan yapilan galismada beden kitle
indeksi ile dijital oyun oynama motivasyonu iligkisi dizeylerinin
incelendigi bu arastirmada bireylerin elektronik oyun oynama
motivasyonunun yas kriterlerine gore incelenmesi ile merak ve
sosyal kabul alt boyutta olumlu yon de anlamli bir fark oldugu
gorilmektedir. Kemiksiz (2019) tarafindan yapilan bir calisma
bulgusuna gore 35 yas ve Uzerinde katilim saglayan bireylerin
e-sporu kariyer yapma ve ekonomik getiri saglama araci olarak
gorme noktasinda daha az istekli olduklari gortlmuUstlr. Lite-
ratlr taramasinda ulasilan bu sonuglar ¢aligma bulgularimizi
desteklemektedir.

Katilimcilarin yaga gore FAKMO incelendiginde bireysel nedenler
alt boyutunda anlamlilik bir fark olmadigi gérilmustir. Cevresel
nedenler ve nedensizlik alt boyutunda anlamli fark gorildigu ve
gevresel nedenlerde 21-24 yas araliginda, nedensizlik alt boyu-
tunda ise 18-21 yas araliginda oldugu gorilmustar. 21-24 yas
araligindaki katiimcilarin tesis yetersizligi, spor yapilacak alan-
larin glvenilir olmayisi, rahat spor yapabilecegi ve iyi spor tesis-
lerin mesafelerinin uzak olmasi fiziksel aktiviteye katilimlarini
kisitladigi duslnulebilir. 18-21 yas araligindaki katilimcilarin ise
Universite sinavlarina hazirlanma, derslerde basarili olma gibi
kaygilarindan spor aktivitelerine katihmda belirsizlik yasadiklari
soylenebilir.

Anderssen ve Wold (1992) tarafindan yagsam boyu fiziksel aktivi-
teye katihm arastirmasi yaptiklari galismada katilimcilarin fiziksel
aktiviteye katilim ytzdeleri bilhassa yas ile alakali olarak azalma
tespit edilmistir. Yasa bagli olarak bu azalmanin en énemli ola-
rak bilindigi yas gruplari ise ergenlik donemleri, liseden sonraki
slire¢ ve Universite zamanlaridir. Literatlr taramasinda ulasilan
bu sonuglar galisma bulgularimizi desteklemektedir.

Erdodan ve ark. (2011) tarafindan yapilan galismada is yerlerinde
hareket yapmadan, duragan sekilde calisan kisilerin fiziksel akti-
vite seviyelerinin yaslarindan bagimsiz sekilde benzerlik gos-
terdigi tespit edildi. Literatlir taramasinda ulasilan bu sonuglar
calisma bulgularimizi desteklememektedir.
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Katiimeilarin egitim durumlarina gére DOOMO alt boyutlarina
iliskin tutumlarinin Kruskal-Wallis H Testi Sonucu incelendi-
ginde bitln alt boyutlarda anlamli bir fark olmadigi bulgusuna
rastlanmistir.

Demirel ve ark. (2019) tarafindan yapilan calismada akademik
basari ve dijital oyun oynama motivasyonu aralarinda anlamli
farklilik gortlmemektedir. Literatlir taramasinda ulagilan bu
sonuglar ¢aligma bulgularimizi desteklemektedir.

Cinar (2020) tarafindan yapilan calismada egitim dizeyi incele-
mesine gdére DOOMO alt boyutlarinda tamaminda istatistiksel
anlamli farklilagma gorilmemektedir. Literatlr taramasinda ula-
silan bu sonuglar ¢galisma bulgularimizla 6rtiismemektedir.

Katiimcilarin egitim durumlarina gére FAKMO alt boyutlarina
iliskin tutumlarinin Kruskal-Wallis H Testi incelendiginde cevre-
sel nedenler alt boyutunda anlamli bir fark olmadigi gorilmekte-
dir. Nedensizlik ve bireysel nedenler alt boyutlarinda anlamli fark
oldugu saptanmistir. Nedensizlik alt boyutunda ve bireysel neden-
ler alt boyutunda lisans diizeyinin ylksek oldugu gorilmektedir.
Lisans 6grencilerinin derslerde basarili olmak, ders notlarini yik-
sek tutmak ve sinavlara hazirlanma stirecinden kaynakl oldugu
soylenebilir. Lisans mezunlari ise sorumluluklarini yerine getirme,
hayatini idame etme ve is hayatina atilma sebeplerinden dolayi
fiziksel aktivitelere pek zaman ayiramadigi disintlmektedir.

Oztiirk (2005) tarafindan Universite égrencilerine yapilan calis-
mada fiziksel aktivite dlzeylerinin arastirildigi, 6grencilerin
%15’inin in aktif, %67’sinin minimal aktif, %18’inin ise fazla etkin
olduklari tespit edilmistir. Literatlr taramasinda ulasgilan bu
sonuglar ¢alisma bulgularimiz ile 6rtismektedir.

Yildirim (2019) tarafindan Universite okuyan 0grenciler ile yapilan
bir aragtirmada Universite okuyan ogrencilerin fiziksel aktivitelere
katilimlarinin ytksek dizeyde oldugu, Universite 6grencilerinin
aktiviteler esnasinda ¢ok mutlu olduklari, eglendikleri, sporu ve
spor yapmay!i sevdikleri sonucuna varilmistir.

Katiimcilarin ortalama saat siirelerinin DOOMO alt boyutlarina
iliskin tutumlarinin Kruskal-Wallis H Testi Sonucu incelendiginde
merak ve sosyal kabul alt boyutunda anlamli farklilasma gortil-
memektedir. Oyun isteginde belirsizlik, basari ve canlanma alt
boyutunda ise anlamli farklilagsma oldugu gorilmektedir. E-spor
oyunlari oynayan bireylerin kariyer yapma, basarili olma durum-
lari ile ilgili belirsizlikleri olabilir. Basarili olmak adina e-sporcula-
rin glinltk elektronik oyunlar oynama streleri ylkseldikce basari
ve canlanma, oyun isteginde belirsizlige iliskin motivasyonlari-
nin da artacagd soylenebilir. Glnlik e-spor oyunlarini oynama
suresi fazla olan katimcilarin motivasyonlarinin e-spor oyuncusu
olmak, fenomen olmak ve kariyer edinmek gibi faktorler oldugu
da soylenebilir. Alan yazinda gesitli katilimcilarin oyun oynama
motivasyonu ve fiziksel aktivite katilim dizeylerinin incelendigi
calismalarda benzer sonuglarin oldugu gorilmektedir.

Cinar (2020) tarafindan yapilan ¢alismada katilimcilarin elektro-
nik oyun oynama motivasyonu dizeyleri incelendiginde giinltk
elektronik oyunlar oynama stiresi degiskenine gore alt boyutlarin
hepsinde olumlu olarak dUslk seviyede istatistiksel anlamli fark-
lilagma oldugu saptanmistir. Literatlir taramasinda ulasilan bu
sonuglar ¢alisma bulgularimiz ile 6rtismektedir.

Fuster ve ark. (2013) tarafindan yapilan galismada oyun igin ayri-
lan silire ile motivasyon arasinda anlamli bir farkhlik olmadigi
gorilmektedir. Sun (2017) tarafindan yapilan ¢alismada oyun igin
ayrilan slre ile motivasyon arasinda anlaml bir farklilik olmadigi
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gorulmektedir. Literatlirtaramasinda ulasilan bu sonuglar galisma
bulgularimiz ile értismemektedir.

Sonug ve Oneriler

o Okullardabedenegitimidersinde bedenegitimidgretmenlerinin
fiziksel aktiviteler hakkinda bilgilerin daha fazla verilmesi.

« Yasanilan bolgenin yetkilileriyle beraber bireyleri fiziksel aktivi-
telere tesvik edici etkinlikler diizenlenebilir.

« Bireylerin fiziksel aktivite farkindalik diizeylerini artirmak igin
sempozyumlar diizenlenebilir.

o Haftada en az 3 defa 30/45dk araliginda fiziksel egzersizler
yapilmaldir.

« Universitelerin Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu ve ya Spor
Bilimleri Fakultelerindeki 6grenim goren ogrencileri e-spor
alaninda bilgilendirmek ve gelismekte olan bu alana yonlendir-
menin faydali olacagi distinilmektedir.

e E-spor hem eglence araci olarak bos zamanlarin
degderlendirilmesi hem de bir meslek olarak gérilmektedir. Bu
alanda hem kariyer yapmayi planlayan hem de bos zamanlarini
degerlendirmeyi distinen kisilerin motivasyonlarini da ylkselt-
mek adina e-spor hakkinda bilgilendirmeler yapilmali ve e-spor
ve motivasyon hakkinda yapilan sempozyum, kongre, konferans
vb. gibi calismalarin takip edilmesi kisilere fayda saglayacagi
dUslndlmektedir.
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