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ORIJINAL ARASTIRMA
ORIGINAL RESEARCH

E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi’nin (EKMO)
Gecgerlik ve Gilivenirlik Caligmasi

Ozet

Bu calismanin amaci gelecegin sporu olarak goriilen e-spor aktivitelerine katilan bireyler 6rnekleminde
bireyleri E-spor aktivitelerine motive eden faktorlerin belirlenmesine yonelik “E-Spor Katilim Motivasyonu
Olgeginin” gelistirilmesi, gegerlik ve giivenirliliginin yapilmasidir. Arastirmanin evrenini E-spora profesyonel
veya amator diizeyde kathim saglayan bireyler olusturmaktadir. Orneklem olarak E-spor aktivitelerine
katilim saglayan ve ankete gonillii olarak katilan kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi ile segilen 599 kisi
katlmistir. Clark ve Watson (1995)’1n 6nerdigi Slcek gelistirme asamalart izlenen bu arastirmanin amactna
baglt olarak E-spor temelli literatir taramast sonucunda 58 ifadeden olusan bir madde havuzu
olusturulmustur. AFA sonrasinda kalan 47 maddeye yapilan yapi gegerliligi smamalart ve gerekli
modifikasyonlarla Slgege son halinin verilmesi amaglanmistir. Olgeklerin yapt gegerliligi icin Agtklayict
Faktor Analizi (AFA) kullanilmistir. AFA sonucunda bes faktér altinda toplanan 47 maddeli bir yapinin
ortaya ¢iktigi gériilmistir. Aciklanan varyansin %66.11 ve KMO degerinin ,974 oldugu tespit edilmistir.
Olgegin ‘taksanomik alan’, ‘yetkinlik’, ‘rekabet ve basarr’, iliskisel benlik’ ve ‘bos zaman degetlendirme’ adint
tastyan boyutlarin sirastyla .960, .953, .90, .912 ve .905 oldugu ve toplam giivenirliliginin (axtoplam= .98)
kabul dizeyinde (Cronbach’a> 0.72) oldugu tespit edilmistir. Madde toplam korelasyon katsayilarinin ise
0.665 ve 0.830 arasinda degistigi gbzlemlenmistir. Sonug olarak 47 madde ve bes boyuttan olusan yapinin E-
spor katilim nedenlerini élgmeye yonelik, yeterli psikometrik 6zelliklere sahip, E-Spor Katilim Motivasyonu
Olgegi adiyla bir 6lgme aract olarak kullanilabilecegi séylenebilir.

Anahtar Kelimeler: E-Spor, katilim motivasyonu, dijital oyunlar, bos zaman degerlendirme

E-Sport Participation Motivation Scale (EPMS) Validity
and Reliability Study

Abstract

The aim of this study is to develop the “E-Sports Participation Motivation Scale,, to determine the factors
that motivate individuals to E-sports activities in the sample of individuals participating in e-sports
activities, which are seen as the sports of the future, and to make validity and reliability. The universe of the
study consists of individuals who participate in E-sports at professional or amateur level. 599 people who
participated in E-sports activities and volunteered to participate in the survey were selected by the easily
accessible sampling method. Clark and Watson (1995) suggested that the scale development stages were
followed, and depending on the aim of this study, a pool of 58 items was created as a result of E-sports
based literature review. It was aimed to finalize the scale with the structural validity tests and the necessary
modifications to the remaining 47 items after the EFA. Explanatory Factor Analysis (EFA) was used for
construct validity of the scales. As a result of the EFA, a structure consisting of 47 items gathered under
five factors emerged. It was found that the variance explained was 66.11% and the KMO value was .974.
The dimensions of the scale called 'taxanomic domain', 'competence', 'competitiveness and success',
'relational self' and 'leisure time' were .960, .953, .90, .912 and .905, respectively, and the total reliability («
total) = .98) (Cronbach alpha> 0.72). The item total correlation coefficients varied between 0.665 and
0.830. As a result, it can be said that the structure consisting of 47 items and five dimensions can be used as
a measurement tool called E-Sports Participation Motivation Scale with sufficient psychometric properties
to measure the reasons of E-sports participation.

Keywords: E-sport, participation motivation, digital games, leisure time
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GIRIS

Tarihsel olarak degerlendirildiginde insanlarin tarihi ve sosyal bitinligini saglamada kullandan (savas,
kesif, istila vb.) siniflandirma &zelliklerinin yerini yaklasik bir asirdir sosyal olaylarin insan tizerindeki yeri
ve insanin bu siiregte dogdugu yillar almaya baslamistir. {lkel dénemlerdeki organik toplum birey bagt
6zerklesmenin artmasi ile birlikte yerini inorganik baglantilara birakmaya baglamistir. Bu baglarin XY ve Z
kusaklart tizerindeki en Snemli etkisini ise teknolojik gelismeler ve dolayisiyla birey tizerinde sosyal,
psikolojik ve ekonomik temelli olarak kendisini géstermektedir (Uslu ve Kedikli, 2016). Bilgisayarlarin
insan hayatindaki yerinin artmast ile birlikte -tipki kéleligin yayilmast ile diistinsel gelisimin baslamast gibi-
birey is yukiiniin biytik bir kismini teknolojiye terk etmistir. Devam eden siirecte internet yolu ile yeni bir
baglantilar ag1 kuran insanlar yasamlarinin merkezine yeni teknolojileri ekleyerek bir adaptasyon stirecinden
gecmekteditler (Barton, 1991). Kiresellesme siireciyle birlikte ekonomik, politik hayat basta olmak tizere
yasanan 6nemli déniigiimler kavramlarin, olgularin ve streglerin girift hale gelmesine neden olmakta ve
sosyo-kultiirel yasam temelinde sosyo/ekonomik-politik alanlatr etkileyerek farkl karsitliklarin gerek birey
gerek tlke gerekse de toplumlar iginde es anlt olarak paradoksal durumlarin gozlemlenmesine sebebiyet
verebilmektedir (Yilmaz, 2015). Sistemi ¢ekici kilan tarafi bu sistemin herhangi bir iyelik tarafinin
bulunmamasidir. Siire¢ olagan bir yapida tekamill etmekte, kendine has linguistik kavramlar gelistirmekte,
etik ilkeler iretmekte ve siirece herkesi dahil olma zaruriyeti hissettirmektedir.

Spor bu siirecten mutlak ve nisbi olarak payini almistir. Ozellikle teknolojik yeniliklerin rekreatif faaliyetler
tizerinde denenmeye baslamas: ile bireyler sportif etkinliklerin dijital ortamdaki gelismelerine olumlu
yaklasimlar sergilemisler, bu durumun farkinda olan treticiler de yeni bir aligkanlik ve ekonomik alan tesis
edebilme yoluna gitmislerdir. Eglence, bos zaman degerlendirme yoluyla rahatlama, heyecan, rekabet gibi
hedonik duygularin yeni arenast dijital ortamda gergeklestirilen, amatér bir ugrasi ve profesyonel rekabetci
etkinlik olarak karsimiza ¢ikan dijital oyun etkinlikleri tanimi gectigimiz yirmi yillik siirecte ‘e-spor’ adint
almistir (Kabadayi, 2019). E-Spor kavraminin kullanilmasinin ortaya cikist givenilir bir kaynak olabilecek
Cevrimici Oyuncular Birligi'nin (Online Gamers Association-OGA) 1999 yilindaki faaliyete ge¢mesiyle
ilgili basin agtklamasi oldugu séylenebilir. ‘Elektronik spor’ kavraminin kisaltmasi olarak kullanilan bu
tanimin ici kisa siirede ekonomik, teknolojik, sosyal ve psikolojik olarak hizla dolmaya baslamistir.

Hamari ve Sjéblom (2017) E-Sporu, sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirilmis bigimi olarak tanimlamaktadir. Elektronik spor hem fiziksel hem zihinsel 6zelliklere sahip
bir spor dalidir. Diger sporlardan, bireysel ve takim halinde uygulanabilmesi, dogasina 6zgii ara¢ ve gereci
gerektirmesi, diinyanin her yerinden, her yastan ve cinsiyetten bireylerin icra edilebilmesi, iklim sartlarinin
onemsizligi, bir oyuncunun profesyonel seviyede birden fazla oyuna katlabilmesi ile ayriir. Bununla
birlikte E-Spor, okculuktaki gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks hareketleri veya satranctaki gibi
distinmeyi gerektiren bir spordur (Argan vd., 2006). E-Spotlar yitksek derecede el-géz koordinasyonu
gerektirmektedir. Bunun yaninda takimlarin mact kazanmalart icin karst takimlarin stratejilerinden daha iyi
bir strateji belirlemek zorundadirlar (Wagner, 2000).

Ancak her djjital oyunun e-spor olarak adlandirilmast yanlishigt ve zararlt sonuglar doguran her oyun ve
uygulamanin e-spor ile aynt agidan degerlendirilmesi, e-sporun algilanabilmesinde bazt olumsuzluklara yol
acabilmektedir. Bir bilgisayar oyunu, konsol veya mobil oyunun elektronik spor olarak adlandirilmast icin
sahip olmasi gereken bazi 6zellikler vardir. Bunlar;

* Profesyonellesmis bir lige veya turnuvaya sahip olmast (Futbol dahilinde yer alan Siiper Lig,
Diinya Sampiyonast gibi),

* Kuliiplerin ve takimlarin olusturulmast,

* Rekabete dayalt olmasi (kazanan ve kaybedenin olmast),

* Profesyonel olarak oyun oynayan kisilerin olmast,

* Offline (¢evrimdist) ve online (¢evrimici) izleyici kitlesine sahip olmasi,
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* Kolay ulagilabilir olmast,

* Misabakalarin canlt olarak yayinlanmasidir (Internet tizerinden veya televizyon araciligiyla)
(Argan vd., 2000).

Tim dinyada ¢ok hizh bir sekilde biiytiyen, devasa biitcelere ve takipei sayisina ulagan, olumlu ve olumsuz
yanlart ile tartistimaya devam eden E-Spor iilkemiz genclerini de etkisi altina almaya baslamistir ve bu etki
giderek artmaktadir (Colak vd., 2018). Bilgisayar caginda E-Spor tim diinyada ve tllkemizde artarak
buyiiyecek bir sektér olmast kaginidmazdir. Bu siirecin gerisinde kalmamak, olumlu yonlerini bireylere
kazandirip olumsuz yénlerine engel olmak i¢in farkindalik ¢alismalari gerekmektedir.

Calismamiz bu bilgiler 1s131nda e-spor alanina radikal bir bakis acist getirerek siirece katkida bulunmaya
odaklanmaktadir. X, Y ve Z kusaklarinin e-spora katiim giidiileri ortaya ¢ikarilarak daha sonra yapilacak
olan calismalara da bir yol haritasi ¢izebilmek amaglanmistir.

E-Spor Tantmlamalari

E-Spor ’un tam olarak ne oldugunu anlamak, kiltiir, teknoloji, spor ve is dinyasiun birlesmesi ile bu
endustrinin goreceli yeniligi nedeniyle karmasiktir. Uluslararast E-sport Federasyonu (IESF) E-sporu; genel
olarak kabul gérmus kurallarla zafer kosullari yaratmak icin fiziksel ve zihinsel yeteneklerin kullanildig
sanal bir ortamda gerceklestirilen rekabetci bir spor olarak tanimlamaktadir. Futbol, basketbol ve tenis gibi
sporlardan farkli olarak, E-Spor ¢oklu platformlarin bir araya gelmesiyle meydana gelmektedir. Sanal
atletler veya siber atletler ile de E-Sporcular kastedilmektedir (Argan vd., 2000).

Ulkemizde 2017 yapilan calistayda, éncelikli hedeflerden biri olan “E-Sporun tanimint ortaya koyma” ile
ilgili yapilan calismalar neticesinde E-Spor tizerine ortak bir tanimlamanin bulunmadigr belirtilmistir.
Kamuoyu tarafindan benimsenecek ortak bir tanimlamaya ihtiya¢ duyuldugu, mevcut tanimlamalarin
belirsiz ve bir dijital oyunun E-Spor olup olmadigi konusunda ¢aligmalar yapilmast énerilmistir (Erisim
2019a).

EKMO Alt Boyutlarinin Kuramsal Dayanaklar

Genel bilimsel arastirma mantigr ile incelendiginde; kuramlar, daha katt ya da daha az kati biciminde
sinanabilir, ‘daha kolay’ ya da ‘daha az kolay’ yanlislanabilirler. Smanabilitligin nasil olmast gerektigine
iliskin verilecek karar, kuramlarin se¢iminde buyiik rol oynar (Popper, 2018). Bu arastirma, kuramlar
arasinda, yanlislanabilir ya da yanlislanamaz seklinde katt bir ayrimin mumkin olup olamayacag:
sorusundan bagimsizdir. Sinanabilitlik ya da yanlslanabilitlik derecelerinin karsilastirilmasini, yanlislama

olanagi saglayan 6nerme kiimelerinin karsilastirilmasina dayandirarak agiklamaya calisilmistir.

Biligsel psikoloji, duyumdan algiya, Oriinti tanmmaya, dikkate, bilince, 6grenmeye, bellege, kavram
olusturmaya, diistinmeye, zihinde canlandirmaya, hatirlamaya, dile, zekaya, duygulara ve gelisime kadar tim
psikolojik stirecleri igine alir ve davranis alaninin tim cesitliligini kapsar. Diisiinen zihnin  bilimsel
calismast gibi planladigimiz bu siire¢ hem heyecan verir hem de istekli olmayr gerektirir (Solso ve ark
2010). Bilissel psikolojik gériislerin bu heyecan ve motivasyon iliskisini barindirmast EKMO’niin genel
kuramsal dayanagini olusturur. Modern bilissel kuramlar 1s1¢1nda olusturulan taksanomik alan, yetkinlik,
rekabet ve basary, iliskisel benlik ve bos zaman degerlendirme alt boyutlart da bu ¢ercevede incelenmis ve
actklanmaya calistlmustir.

Taksonomik alan boyutunda bulunan 15 madde kendi icerisinde bilissel, duyussal ve psikomotor 6zellikleri
tantmlamak icin  kullanilmus ve bu  siiflandirmalara uygun davranislart  Slgebilecek  maddelerle
sinirlandirdmislardir. Bu maddeler kendi iclerinde acgiklanmak yerine Bloom ve digerleri (1956) tarafindan
yapilan siniflandirmaya sadik kalinmugtir.

11 maddeden olusan yetkinlik boyutu; Bandura’nin  (1997) kuramsal tanimlamalart ile acgiklanmaya
calistlmistir. Bandura yetkinligi, bireyin belli bir davranisi géstermek icin gerekli etkinlikleri diizenleme ve
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basarili bir sekilde yapma kapasitesine iliskin kendi yargilart seklinde tanimlamistir. Maddelerde bu
aciklamalara paralel olarak bireyin kendi hakkinda edindigi total yargilardan olusmaktadir.

Rekabet ve basart alt boyutu toplamda 8 maddeden olusmus ve rekabetin ontolojisinin Interaktif Karar
Kurami (Aumann ve Schelling, 2005) araciligiyla aciklanmast amaglanmistir. Asunakutlu ve digerlerinin
(2010)’nin Senel (2003)’den aktardigina gbre davranis setini besleyen kavramlar; “yazgicilik, savascilik,
ctkarcilik” tclemesi ile 6zetlenebilir. E-spor bu kaynaklardan beslenen en 6nemli etkinliklerden biri
oldugundan, boyut maddeleri rekabetin tim y6nleri ile ele alinabilmesini saglamustir.

8 maddeden olusan ve alt boyutlardan dérdiinciisii iliskisel benlik olarak aciklanmistir. Oztiirk ve digerleri
(2015)’nin, Brewer ve Gardner (1996)’dan aktardigina gore ilk defa gorgil olarak farkliligi gosterilen bu
kavram, ikili ve yakin gevre ile iligkileri, iliskilerdeki rolleri ve iligkilerden dogan memnuniyeti ele
almaktadir. Dolayisiyla iliskisel benlik, insanin kendisini yakin iligkileriyle ne kadar 6zdeslestirdigi seklinde
tantmlanmustir. Olusturulan maddeler iliskisel benligin tiim yonleri ile bagdastirilmaya calisiimistir.

Besinci ve son alt boyut olan bos zaman degerlendirme maddeleri postmodern bos zaman degerlendirme
yaklagimlart ile aciklanmaya calislmustir. Postmodernizm, modernligin 6n kabullerinin dislandigt yeni bir
toplumsal, siyasal, kiltiirel toplum projesi olarak, global altiist oluslarin yansidigt mobilik bir sosyal
blnyeye isaret etmektedir. Postmodernizm, yerlesik kurulu toplumsal yapilarin tekno-radikal degisimler
sonucu yeni bir toplumsal formata biiriinmesi, “degiskenlik”, “gorelilik”, “uguculuk”, “hiz”, “yapaylik” vb.
goringilerle tanimlanmasi anlamimna gelmektedir (Aytag, 2002). E-spor, sporun postmodern bir

gincellemesini yasattigindan alt boyut maddeleri bu iliskisel durumla baglantili olarak olusturulmustur.

Tum alt boyutlart ile bir bitiin olarak incelendiginde Ol¢egimiz ruminatif motivasyonel calismalarin
Otesinde alaninda basat olma 6zelligindedir. Zihinsel temsiller (mental represantion) araciligt ile farkli tanim
ve aciklamalarin e-spor aktiviteleri ile yapilabilitligi de boylelikle ampirik bir boyutta incelenmeye
calistimustir. Gelistirilmis olan dijital oyunlarla ve sosyal aglarla ilgili calismalardan farkli olarak motivasyon
kaynaklarinin dogru olarak belirlenmesi, siniflandirmalarin daha detaylt olarak ele alinmast ve gelecekteki
calismalara 6ncli olmast amaglanmaktadir. Proaktif bir bakis acistyla olusturdugumuz ¢alismamiz, hipotetik
timdengelimsel sonuglarla desteklenmistir.

Arastrmanin Amact

Literatiirde E-spor ile ilgili calismalarin kisitliligt dikkat cekmektedir. Bu ¢alismanin amact gelecegin sporu
olarak gorilen e-spor aktivitelerine katilan bireyler 6rnekleminde bireyleri E-spor aktivitelerine motive
eden faktorlerin belitlenmesine yénelik “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgeginin” gelistirilmek, gecerlik ve
gvenirligini test etmektir.

YONTEM

Olgek gelistirme asamalarinda Clark ve Watson (1995)'1n 6nerdigi 6lcek gelistirme prosediitleri izlenmistir.
Bu dogrultuda arastirma amacina bagli olarak “Oyun Motivasyonu Olgegi” (Akin vd., 2015), “Bilgisayar
Opyunlart Motivasyon Olgegi” (Munusturlar ve Munusturlar, 2018),” Cok Kullanicili Cevrimigi Grafik
Ortamlarin Kullanicilarinin Demografik Ozellikleri, Motivasyonlari ve Elde Edilen Deneyimleri” (Yee,
2006a) “Online oyunlara katihm giidilleyicileri” (Koo, 2009), “Video oyunlart katihim giidilleyicileri” (Kim
& Ross, 2006), Online oyunlar i¢in motivasyonlar” (Yee, 2006b), “Oz-belitleme kurami yaklasimi ile video
oyunlarina motive unsurlart” (Ryan vd., 2006) , “Online Oyunlarda psikolojik motivasyonlar” ( Fuster ve
ark, 2012) ve Bilgisayar oyunu ilgilenim (Brockmyer vd., 2009) modelleri temel alinarak ve bilgisayar
oyunlari temelli yapilan derinlemesine literatiir taramasi sonucunda 58 ifadeden olusan bir madde havuzu
olusturulmustur. Hazirlanan 58 maddelik denemelik form Spor Bilimleri Fakiltesi Rekreasyon
béliimiinden 4 6gretim iyesinin ve Turizm Fakiiltesi Rekreasyon Yénetimi Bolimiinden 3 Ogretim
Uyesinin gorisine sunulmustur. Bu gruptaki 6gretim tyelerinden maddeleri anlagilabilirlikleri acisindan
degerlendirmeleri, var ise ifade hatalarini dizeltmeleri ve kendilerini bu maddeler acisindan 1 ile 5 arasinda
bir puanla degerlendirmeleri istenmistir. Yapilan inceleme sonucunda ii¢ maddenin anlasimasinin giic
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oldugu gézlenmistir. Bu maddelerin ifadeleri tizerinde tekrar c¢alisilmis ve gelen 6neriler dogrultusunda
diizeltmeler yapilmustir. Ayrica 6gretim iyelerinin maddelere verdikleri yanitlarin genisligine bakilmis ve

tim maddelere verilen yanit degerlerinin 1 ile 5 arasinda degistigi gérilmistiir. Olusturulan madde havuzu
bir 6l¢me modeli olusturmaya yonelik ilgili giivenirlik ve gegerlik sinamalarina tabi tutulmustur.

Veri Toplama Araglari

Verilerin toplanmasinda E-spor ve motivasyon ile iliskilendirilmis literatiir taramast sonucunda elde edilen
58 ifadeli taslak madde havuzu kullamlmistir. Hazirlanan Slgek formu E-spor misabakalarina seyirci ve
oyuncu olarak katilim saglayan bireylerine miisabakalar sirasinda ve sonrasinda yiz yiize uygulanmus ayrica
elektronik ortamda oyun oynayan ve stratejik olarak paylasimlarda bulunan bireylere elektronik anket
olarak uygulanmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Tirkiye’de E-spor ile ilgilenen, E-spor aktivitelerine sporcu olarak veya amator
oyuncu olup izleyici olarak bizzat katilan bireyler olusturmaktadir. Orneklem olarak E-spor aktivitelerine
katithm saglayan ve ankete génilli olarak katilan kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi ile secilen 599 kisi
katilmistir.

Verilerin Analizi

Bu calismada veri toplama araci olarak hazirlanan, E-spor ile alakali calismalarda yer alan 1 federasyon
yetkilisi, 1 yayinci, 2 E-sporcu ve 5 amatér dizeyde E-Spor ile ilgilenen izleyiciden destek alinmustir.
Uzmanlar tarafindan anlasilirlik ve hedef kitleye uygunluk belirlendikten sonra 50 amatére pilot ¢alisma
yapilmus ve anlasiithk test edilmistir. Anket formunda bireylerin demografik bilgilerinin alindigt sorularin
yaninda Tablo-1’de siralanan ¢alismalardaki motivasyonel maddeler arasindan almnan 47 maddeden olusan
bireylerin E-spor’a Katilim Gerekeeleri’nin belirlendigi maddelerden olusmustur. Calismada E-spor
Katilim Motivasyonu Olgegi icin igin besli Likert &lgegi (1-Kesinlikle Katilmiyorum,..., 5-Kesinlikle
Katiliyorum) kullandmistir. KMO ve Bartlett kiiresellik testlerinin sonuglarina gére lgege agiklayicr faktor
analizi (AFA) uygulanabilir oldugu icin AFA uygulanmis, modelin gegerlilik ve glvenirliligi AFA ile
yapilmis ve BE-Spor Katilim Motivasyonu Olgeginin alt boyutlart ortaya konulmustur. Faktér analizi
sonucunda olusan E-Spor Katilim Motivasyonu Olgeginin yapt gegerliligini test etmek i¢in madde-faktor
analizi yapilmistir. Olgegin i¢ tutarliligini degerlendirmek icin Cronbach’s Alpha katsayilarina, elde edilen
6lgegin maddeleri ve faktorleri arasindaki iliskiye bakmak icin test Pearson Corelation Testi kullanilmis ve
sonugclar 0.01 ve 0.05 anlamllik diizeyinde sorgulanmustir.

BULGULAR

Literatiirde elektronik spor olarak ifade edilen etkinliklerden biri olan ve katitlimcilarin  gesitli kazanimlar
elde etmek icin veya sosyal amaclar ile katildiklart varsayilan “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi”
gelistirilmek icin gecerlilik ve giivenirliligini yapmak icin AFA uygulanmis ve elde edilen sonuglar Tablo-
1°de verilmistir. Tablodan da gortlebilecegi E-Spor katiim motivasyonu 6lceginin  Kaiser—Meyer—Oklin
degeri Kaiser’in (1974) de 6ngoérdiugti bicimde (0.60) degerinin tstiinde ve Bartlett’s Test of Sphericity
(p<0.05) olarak bulunmustur. Bu sonuclar verilerin faktr analizine uygun oldugunu gostermektedir. E-
Spor katilim motivasyonu 6lcegini gelistirmek icin 47 madde ile AFA ve Bartlett Kiiresellik Testi yapilmis
ve Ki-kare= 24409,205, p=0.000 ve Keiser-Meyer-Olkin Orneklem yeterlilik dl¢timi  (0.974) olarak
hesaplanmustir. “E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi” icin anket formunda yer alan 58 maddenin her
birinin varyanst hesaplanmis 0.50’in altinda olan maddeler Olgekten ¢ikartilarak tekrar AFA’ya tabi
tutulmus ve olmast gereken faktorde faktorlestigi icin hicbir binisiklik tespit edilen madde olmadigindan
AFA’dan cikarilmamistir. Modelde Varimax doéndirme yontemi kullandmistir. Buna gére Cizim.1’de
gorilebilecegi gibi maddeler 6z degerleri 1’den biiyitk olan bes faktérde toplanmis ve toplam varyansin
%66,11’ini agiklamistir. Olgegin Cronbach’s Alpha degeri ise (0.980) olarak bulunmustur. Tablo-2’de
faktorler ve maddeler arasindaki korelasyon degerleri verilmistir. Buna gore faktorlesme iliskileri
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dogru gerceklesmistir. Her grupta o maddenin korelasyon degerleri faktOrlestigi grupta en yiksektir. E-
Spor Katilim Motivasyonu Olgegi'nin toplam Cronbach’s alpha degeri 0,980°dir. Elde edilen faktorler,
faktorlerde yer alan maddeler, Cronbach’s alpha degeri ve déndirilmis 6z degerler (DD); Faktor-1 (F1)
icin DD=9,231 ve Cronbach’s alpha degeri=0.960,Faktér-2 (F2)igin DD=7,594 ve Cronbach’s alpha
degeri=0.953, Faktér-3 (F3) icin DD=5,053 ve Cronbach’s alpha degeri=0.90, Faktor-4 (F4) icin
DD=4,896 ve Cronbach’s alpha degeri=0.912, Faktér-5 (F5) icin DD=4,300 ve Cronbach’s alpha
degeri=0.905 olarak bulunmustur.

Tablo 1. EKMO’ye ait AFAya Uygunluk Belirten Test Sonuglar

Kaiser-Mayer-Olkin Orneklem Yeterlilik Ol¢iimi 0.974
Yaklasik Ki-kare 24409,25
Bartlett KuresellikTesti Serbestlik derecesi 1081
Anlamlilik 0.000

Modelde Varimax déndiirme yontemi kullanilmistir. Buna gére Cizim 1°de de goriilebilecegi gibi, tim

maddeler 6z degerleri 1’den biiyiik olan 5 faktérde toplanmis ve toplam varyansin %066.11’ini agiklamugtir.

Scree Plot

Eigenvalue

0 2]

T T 1 1T T 1 T T 1 T T 1T T © T 1 T T T T T T T T
13 5§ 7 9 11 1315 17 19 21 23 25 27 20 31 33 35 37 39 41 43 45 47

Component Number

Sekil.1 EKMO’ye ait scree plot sonuglart.
AFA ile elde edilen faktdrler asagidaki gibi isimlendirilmislerdir:

F1: “Taksonomik Alan” adi verilen bu faktér bireylerin “E-spot’ da stratejilerimi simiile ederim”, “E-
spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar hakkindaki bilgimi kullantyorum”, “Bilgimi kullanarak
oyunculart ve takimlart segiyorum” ve “E-spor aktivitelerine katldigimda spor bilgimi de
kullanabiliyorum.” , “Spor video oyunlart oynamanin adrenalin diizeyimi yiikselttigini hissedebiliyorum”,
“Spor video oyunlart oynuyorum c¢iinki beni heyecanlandiriyorlar”, “Spor video oyunlart beni stirekli
tetikte tutuyor”, “Spor video oyunlari oynuyorum, ¢linki duygularimi uyariyorlar”, “Canli grafiklerle E-
spor aktivitelerinin sanal yonlerinden keyif aliyorum”, “Gergekei grafikler nedeniyle djjital platformda spor
video oyunlart oynuyorum”, “E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi ¢ekiyor.”, “En sevdigim spor bir E-
spor oyununa uyarlandt.”, “lgilendigim spor dali ile ilgili aktivite olmadiginda E-spor formatindaki icerige
yoneliyorum.”, “Bazt Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi dijital platformdan da aldigim icin katihm
sagliyorum” ve “E-spor aktivitelerinde bagka bir ben ortaya ¢ikiyor ve bambagka bir diinyayr gérmemi
sagliyor.” maddelerini tarifleyen unsurlardan olusur.

F2: “Yetkinlik” adt verilen bu faktér bireylerin “E-spor becerilerimi gelistiriyor”, “E-spor ile yeni
beceriler kazaniyorum” , “E-spor ile diistince becerilerim gelisiyor”, “E-spora yetenegim oldugu icin
oynuyorum”, “E-sporda kendimi gelistirecegime/yukselecegime inantyorum”, “E-spot’daki oyunlari
oynamak, gercek oyunlar icin becerilerimi de 6grenmeme yardimct oluyor.”, “E-spor ilgimi ¢ekiyor”, “E-
Spor aktiviteleri beni tatmin ediyor”, “E-spora katilim ile yasamim daha ilgi ¢ekici bir hale geldi”, “E-spor
aktiviteleri beni rahatlatiyor” ve “E-spor aktiviteleri 6zglir hissettiriyor” tarifleyen unsurlardan olusur.
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Tablo 2. E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegine liskin Agimlayict Faktér Analizi Sonuglart

Boyutlar ve Unsurlar Faktor Ortak
Yikii Varyans
Taksonomik Alan
Spor video oyunlart oynuyorum, ¢tinkii duygularimi uyartyorlar 0,771 0,603
Spor video oyunlari beni siirekli tetikte tutuyor 0,748 0,620
Spor video oyunlart oynamanin adrenalin diizeyimi yiikselttigini hissedebiliyorum. 0,744 0,679
Spor video oyunlari oynuyorum ¢linkii beni heyecanlandirtyorlar 0,740 0,656
Gergekgi grafikler nedeniyle dijital platformda spor video oyunlart oynuyorum 0,720 0,598
Canl grafiklerle E-spor aktivitelerinin sanal yoénlerinden keyif aliyorum 0,699 0,054
E-spor aktivitelerine katildigimda spor bilgimi de kullanabiliyorum. 0,686 0,648
Bilgimi kullanarak oyunculari ve takimlart segiyorum. 0,651 0,655
E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi ¢ekiyor. 0,646 0,694
E-spor’ da stratejilerimi simtile ederim 0,622 0,670
E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar hakkindaki bilgimi kullantyorum 0,620 0,703
Bazt1 Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi dijital platformdan da aldigim i¢in katilim sagliyorum 0,611 0,729
Tlgilendigim spor dalr ile ilgili aktivite olmadiginda E-spor formatindaki igerige yoneliyorum 0,594 0,693
En sevdigim spor bir E-spor oyununa uyarlandi. 0,569 0,711
E-spor aktivitelerinde bagka bir ben ortaya ¢ikiyor ve bambagka bir diinyay1 grmemi sagliyor. 0,541 0,649
Yetkinlik
E-spor ile diistince becerilerim gelisiyor 0,704 0,081
E-spor ile yeni beceriler kazantyorum 0,681 0,727
E-sporda kendimi gelistirecegime/yiikselecegime inantyorum 0,674 0,701
E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor 0,672 0,686
E-spor aktiviteleri beni rahatlattyor 0,666 0,715
E-spora katitlim ile yasamim daha ilgi gekici bir hale geldi 0,658 0,635
E-spor becerilerimi gelistiriyor 0,653 0,624
E-spora yetenegim oldugu icin oynuyorum 0,632 0,641
E-Spor aktiviteleri beni tatmin ediyor 0,595 0,731
E-spordaki oyunlari oynamak, gercek oyunlar i¢in becerilerimi de 6grenmeme yardimet oluyor 0,592 0,704
E-spor ilgimi ¢ekiyor 0,558 0,714
Tliskisel Benlik
Cevrem E-spor aktivitelerine katilmami istedigi icin oynuyorum 0,726 0,540
Yeni insanlar ile tanugmak i¢in oynuyorum 0,724 0,678
Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum 0,678 0,671
E-spor aktivitelerine katiliyorum ¢tinkii bagkalariyla baglanti kurma firsatlar sagliyor 0,603 0,568
Takim calismasini sevdigim igin oynuyorum 0,597 0,655
E-spor aktiviteleri yeni bir sosyal ¢cevre olusturmak icin bir iyi bir ortam yaratir 0,575 0,657
Arkadaslarim ile ortak oyun siirdiirdiigimiiz icin oynuyorum 0,531 0,663
Rekabet ve Bagar1
Rekabeti Seviyorum 0,707 0,672
E-spordaki ¢diilleri kazanmayi seviyorum 0,673 0,675
E-spor bana statii ve sayginlik kazandirtyor 0,591 0,617
E-spor bana popiilerlik kazandirtyor 0,579 0,041
Baskalarina da en iyi oldugumu kanitlamak i¢in oynamay1 seviyorum 0,563 0,034
Birine karst kaybettigimde, hemen onu yenmek igin tekrar oynamak istiyorum 0,555 0,619
E-spor ‘da en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in énemli 0,533 0,530
E-spor ’da bagarili oldugum i¢in oynuyorum. 0,532 0,655
Bos Zaman Degerlendirme
E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun degismesini sagliyor sagliyor 0,690 0,660
E-spor oyunlarina kolay ulasildigs icin tercih ediyorum 0,626 0,749
E-spor normal rutinimden ¢tkip mola vermeme yardimet olur. 0,624 0,663
E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/ daha ¢ok dikkatimi dagitir. 0,622 0,677
E-spor gergek hayattaki problemlerden uzaklasmami saglar. 0,620 0,670
E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem katilabiliyorum 0,570 0,657

F3: “Iligkisel Benlik” adi verilen bu faktér bireylerin “Arkadaslarim ile ortak oyun siirdiirdiigiimiiz igin
oynuyorum”, “Yeni insanlar ile tanismak icin oynuyorum”, “Cevrem E-spor aktivitelerine katilmami
istedigi icin oynuyorum” ve “Takim ¢alismasini sevdigim i¢in oynuyorum”, “Kendimi sanal ortamda daha
iyi ifade edebiliyorum”, “E-spor aktivitelerine katilliyorum ciinkii bagkalariyla baglanti kurma firsatlart
sagliyor” ve “E-spor aktiviteleri yeni bir sosyal ¢evre olusturmak icin bir iyi bir ortam yaratir” maddelerini
tarifleyen unsurlardan olusur.

F4: “Rekabet ve Bagarr” ad1 verilen bu faktor bireylerin “E-spordaki édilleri kazanmay1 seviyorum”, “E-
spor bana statil ve sayginlik kazandirtyor”, “Rekabeti Seviyorum”, “E-spor bana poptilerlik kazandiriyor”,
“E-spor ’da bagarili oldugum icin oynuyorum.”, “Bagkalarina da en iyi oldugumu kanitlamak icin oynamayi
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seviyorum”, Birine karst kaybettigimde, hemen onu yenmek icin tekrar oynamak istiyorum” ve “E-spor
‘da en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in 6nemli” maddelerini tarifleyen unsurlardan olusur.

F5: “Bog Zaman Degerlendirme” adi verilen bu faktor bireylerin “E-spor normal rutinimden ¢tkip
mola vermeme yardimei olur.”, “E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun degismesini sagliyor
sagliyor”, “E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/ daha ¢ok dikkatimi dagitir.”,

>

“E-spor gercek hayattaki problemlerden uzaklagmami saglar.”, “E-spor oyunlarina kolay ulasildigr icin
tercih ediyorum” ve “E-spor aktivitelerine misait oldugumda ne zaman istersem katidabiliyorum”

tarifleyen unsurlardan olusur.
Tablo 3. Madde-Faktér Tliski Degerleri

Basari ve Rekabet Yetkinlik Iliskisel Benlik Bos Zaman Degerlendirme Taksonomik Alan

Basaril 0,792** 0,643 0,514 0,526™ 0,515
Basari2 0,825** 0,706™ 0,620™ 0,575 0,598
Basari3 0,722** 0,541 0,449 0,430™ 0,468
Basari4 0,818 0,676™ 0,605 0,564 0,568
Basari5 0,811* 0,703* 0,559 0,576™ 0,586™
Basari6 0,790** 0,653 0,612* 0,532 0,567
Basari7 0,726** 0,566 0,538™ 0,497 0,526
Basari8 0,812* 0,731 0,599 0,573 0,577
Yetkinlik1 0,690 0,812** 0,603 0,602 0,609
Yetkinlik2 0,718" 0,843** 0,619 0,597 0,614
Yetkinlik3 0,660 0,823** 0,590 0,541 0,606
Yetkinlik4 0,702 0,833** 0,655 0,597 0,622
Yetkinlik5 0,699 0,847 0,650™ 0,590™ 0,624
Yetkinlik6 0,689 0,798** 0,633 0,583 0,590
Yetkinlik7 0,684 0,803** 0,636™ 0,602 0,616™
Yetkinlik8 0,686 0,810** 0,640™ 0,589 0,617
Yetkinlik9 0,700 0,847** 0,681 0,598 0,659
Yetkinlik10 0,673 0,837+ 0,650 0,625™ 0,627
Yetkinlik11 0,623 0,818"* 0,677 0,591 0,613
TliskiselBenlik1 0,580 0,617 0,744** 0,539 0,564
TliskiselBenlik2 0,497 0,582 0,799** 0,502 0,494
TliskiselBenlik3 0,510™ 0,549 0,790** 0,513 0,509
TliskiselBenlik4 0,540 0,580 0,774 0,522 0,541
TliskiselBenlik5 0,560 0,595 0,808** 0,506 0,555
TliskiselBenlik6 0,625 0,672* 0,816 0,546™ 0,596
TliskiselBenlik7 0,649 0,703 0,809** 0,555™ 0,586
BosZamanDegerlendirmel 0,563 0,578 0,505 0,810** 0,653*
BosZamanDegerlendirme?2 0,594 0,629* 0,563 0,858"* 0,664™
BosZamanDegerlendirme3 0,560 0,548 0,539 0,806** 0,633
BosZamanDegerlendirme4 0,566 0,606™ 0,557 0,839** 0,674
BosZamanDegerlendirme5 0,522 0,573 0,558 0,819** 0,658
BosZamanDegerlendirme6 0,549* 0,614* 0,565 0,807** 0,689
Taksonomil5 0,561 0,647 0,565™ 0,663™ 0,759**
Taksonomil2 0,571 0,619 0,601 0,667 0,780**
Taksonomil3 0,538 0,605 0,608 0,692 0,800**
Taksonomil4 0,555 0,613 0,584 0,689 0,801**
Taksonomil 0,529 0,574 0,530 0,631* 0,781
Taksonomi2 0,619* 0,640™ 0,562 0,657 0,806**
Taksonomi3 0,585 0,608™ 0,541 0,647 0,798**
Taksonomi4 0,545 0,600™ 0,551 0,631 0,805**
Taksonomi5 0,542* 0,579 0,501 0,616 0,811*
Taksonomi6 0,501** 0,561 0,523" 0,615 0,792**
Taksonomi7 0,530 0,532 0,534 0,592 0,790**
Taksonomi8 0,537 0,549 0,544 0,607 0,817
Taksonomi9 0,601* 0,629 0,561 0,648 0,822**
Taksonomil0 0,600 0,616™ 0,572 0,631™ 0,833**
Taksonomill 0,586 0,621 0,555™ 0,667 0,808**
Taksonomik Alan Yetkinlik Iliskisel Benlik Basari ve Rekabet Bos Zaman Degerlendirme
Taksonomik Alan 1 0,749 0,694 0,700" 0,804
Yetkinlik 1 0,776* 0,830 0,718"
Tlikisel Benlik 1 0,715 0,665
Basari ve Rekabet 1 0,679
Bos Zaman Degerlendirme 1
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TARTISMA ve SONUGC

Bu ¢alismanin amact gelecegin sporu olarak goriilen e-spor aktivitelerine katillan bireyler 6rnekleminde E-
spor aktivite ve miisabakalarina motive eden faktorlerin belitlenmesine yoénelik “E-Spor Katilim

Motivasyonu Olgeginin” gelistirilmesi ve gegetlik ve giivenitliliginin yapilmasidir.

Olgegin gecerliligiyle ilgili ilk asamalardan birinin yapinin tanimlanmast oldugu ifade edilmektedir
(MacKenzie vd., 2011). Yapinin belirlenmesi icin AFA’ dan yararlandmustir. Faktér analizine baglamadan
once 6rneklem sayistnin biytikligi degerlendirilmistir. Biytikoztiirk (2002) 6lgekteki madde sayisinin 3 ve
fazlast kadar 6rneklemin faktér analizi icin uygun oldugunu belirtmektedir. Arastirma kapsaminda 599
kisiye ulastlmustir. Dolayistyla faktdr analizi yapmak icin istenen Srneklem biytkligune fazlastyla ulasildig
sOylenebilir. Arastirma verilerinin faktdr yapisint ortaya ¢ikarmaya uygunlugunu tespit etmek amactyla,
analizlerin ilk agamasinda KMO ve Bartlett kiiresellik testi uygulanmustir. KMO testi igin yazin
incelendiginde 0.50’den kiiciik degerin analiz i¢in uygun olmayacagi, 0.50-0.59 arasi degerin kéti, 0.60—
0.69 arast degerin zayif, 0.70—0.79 aras1 degerin orta, 0.80—0.89 arast degerin iyi, 0.90 ve tizeri degerin ise
mitkemmel oldugu ifade edilmektedir. Elde edilen bulgulara bakildiginda KMO 6rneklem yeterlilik
degerinin 0.974 oldugu gorilmektedir. Bu da verilerin faktér ¢itkarmak icin kullanima uygun oldugunu
gOstermistir.

AFA sonucunda 6z degeri 1'in tizerinde bes faktorli bir yap1 elde edilmis ve agiklanan varyansinin % 66.11
oldugu tespit edilmistir. Sosyal bilimlerde toplam actklanan varyans orani genellikle %50-60’a kadar
dusebilmektedir (Hair vd., 1995). Kisaca orijinal Olcekteki 5 faktorlii yapinin analiz sonucunda ortaya
ctktigt ifade edilebilir.

AFA sonucunda 6lcegin yakinsak gecerligi degerlendirildiginde 47 soru igerisinde 0,53 alt kesme noktasinin
altinda soru bulunmamaktadir. Tim soru grubu arasinda en dustik faktor yik degeri 0,531 ve en yiiksek
faktor yik degeri ise 0,771 dizeyindedir. Varimax rotasyonunda, genel olarak faktor yiklerinin alt kesim
noktast olarak 0,30 fakt6r yikiine sahip maddeler isleme alinmaktadir (Comrey ve Lee, 1992). Child (1970)
faktor yik degerlerinin 0,50 ve tizeri olmasinin iyi ve ¢ok anlamli, 0,32 ve asagisint ise zayif olarak
yorumlanabilecegini belirtmektedir.

Clark ve Watson (1995) ise dleek gelistirmenin, hedef yapinin net bir tanimini, dikkatli bir madde havuzu
olusturma strecini, havuzdaki maddelerin temsil edici bir 6rneklem tzerinde test edilmesini ve maddeler
arast korelasyon ve faktor analizi ile boyutluluk ve ayiricilik gegerliklerini kapsayan bir stire¢ oldugunu ifade
etmigtir. Ayrisma gecerligi icin Oleek icerisinde bulunan yapilar arasindaki korelasyon degerleri
incelenmistir. E-spor Katilim Motivasyonu Olgegi’ni olusturan yapilar arasindaki korelasyonlar 0,665 ile
0,830 arasinda degismektedir. Olgegin ve alt boyutlarinin arasindaki iliski korelasyon analizi teknigi ile
degerlendirilmis olup 6lgegin toplam puan ve tiim alt boyut puanlari arasinda istatistiksel acidan (p<0,001)
pozitif yonde anlaml iligki bulunmustur. Dolayisiyla, korelasyon degerlerine gore yapilarin birbirinden
gereken sekilde ayristg ifade edilebilir.

Giivenirlik konusunda yapilan bir diger analiz ise i¢ tutarhlik analizidir. I¢ tutarliligr Slgmede en stk
kullanilan yéntemlerden biri Cronbach alfa katsayisinin hesaplanmasidir. Alfa katsayist ne kadar yiiksekse,
oleeginde ic tutarlihginin o kadar yiiksek oldugu séylenebilir (Tezbasaran, 1996; Biyiikoztirk, 2016). I¢
tutarlik analizi sonucunda Glgegin toplam Cronbach Alpha katsayis1 0,980’dir.

I¢ tutarlilik kapsaminda yapilan son giivenirlik analizi ise madde-toplam korelasyon analizidir. Olgek
maddelerinin bireyleri ayirt etme 6zelligi madde-toplam korelasyonu ile degerlendirilmistir. En dustik
madde-toplam korelasyon degeri r = 0.722, en yliksek ise r = 0.858 olarak bulunmustur. Herhangi bir
Oleme aracinda, 0.20 Usti deger alan maddeler kabul edilebilir, 0.30 st degetler ise iyi dizeyde
degerlendirilir (Buytkozturk, 2016). Yukarida belirtilen referanslar dogrultusunda E-Spor Katihim
Motivasyon Olgegi’nin madde-toplam korelasyonlarinin yiiksek diizeyde oldugu séylenebilir. Bu haliyle
EKMO’niin  E-spor katilim motivasyonunu 6lgmede  gegerli ve giivenilir bir 6lgme aract olarak
kullanilabilecegi séylenebilir.
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