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(Senol, Mehmet, Spor Bilimleri Fakiiltesinde Ogrenim Géren Ogrencilerin E-Spor
Kapsamindaki Dijital Oyunlara Yénelik Motivasyon Sebepleri ve Bu Oyunlardan Elde

Edilen Kazanmimlarin Incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Burdur, 2023 )

OZET

Bu calismanin amaci spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren Ogrencilerin dijital
oyunlara yonelme sebepleri ve kazanimlarinin incelenmesidir. Mevcut calisma nitel
arastirma modellerinden fenomolojik desende tasarlanmistir. Aragtirma grubunun
belirlenmesi i¢in amagli Ornekleme yontemlerinden oOlgiit oOrnekleme yontemi
kullanilmistir. Katilimeilarin arastirma grubuna eklenmesinde kriter olarak son {iniversite
Ogrencisi olmast ve son bes yildir diizenli sekilde dijital oyun oynamasi olarak
belirlenmistir. Arastirmada verilerin toplanabilmesi i¢in arastirmaci tarafindan
olusturulan yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir. Gorlisme formunda dijital
oyunlara yonelme sebepleri ve dijital oyunlardan elde edilen kazanimlarin aktarilmasi
istenmistir. Arastirmada goriisme farkli ortamlarda katilimcilarla gergeklestirilmistir.
Goriisme siiresi katilimcilara gore farklilasmistir. Gorlisme stiresi yaklasik olarak 30
dakika olarak tespit edilmistir. Verilerin analiz edilmesi i¢in igerik analizi yontemi
uygulanmustir. Icerik analizi sonuclarina gore arastirma verileri bes farkli tema olmak
tizere farkli iceriklere sahiptir. Bu temalar, sosyallesmek, yeni seyler 6grenme istegi, stres
atmak, ekonomik sebepler ve bos =zamanlari degerlendirme istegi olarak
degerlendirilmistir. Sonug olarak, spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren 6grencilerin
dijital oyunlara farkli sebeplerle yoneldikleri ve oyunlardan elde ettikleri kazanimlarin

dijital oyun oynamaya yonelik 6nemli giidiileyici bir unsur oldugu sdylenebilir.

Anahtar kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Spor Oyunu, Dijital Oyun Motivasyonu,

Universite Ogrencisi



(Senol, Mehmet, Investigation of the Motivation Reasons for Digital Games within the
Scope of Espor and the Gains Obtained from These Games by the Students Studying at
the Faculty of Sports Sciences, Master's Thesis, Burdur, 2023)

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the reasons and gains of students studying at the
faculty of sport sciences towards digital games. The current study was designed in a
phenomenological design from qualitative research models. Criterion sampling method,
one of the purposeful sampling methods, was used to determine the research group. The
criteria for the inclusion of the participants in the research group were determined as being
a recent university student and playing digital games regularly for the last five years. A
semi-structured interview form created by the researcher was used to collect data in the
study. In the interview form, it was requested to convey the reasons for turning to digital
games and the gains obtained from digital games. The interviews were conducted with
the participants in different environments. The duration of the interview varied according
to the participants. The interview duration was determined to be approximately 30
minutes. Content analysis method was applied to analyze the data. According to the
results of the content analysis, the research data had different contents in five different
themes. These themes were evaluated as socializing, desire to learn new things, stress
relief, economic reasons and desire to spend leisure time. As a result, it was concluded
that the students studying at the Faculty of Sport Sciences turned to digital games for
different reasons and the gains they obtained from the games were an important

motivating factor for playing digital games.

Keywords: Digital Game, Digital Sports Game, Digital Game Motivation, University
Student
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BOLUM I

Dijital oyunlar, giiniimiiz diinyasinda yeni neslin en énemli ugrasilarindan birisi
haline gelmistir (Demir ve Hazar, 2018). 1980'lerde ilk video oyunlarinin ortaya ¢ikmasi
ve bu konsollara duyulan biiyiik ilgi, oyun diinyasini anlamanin yeni bir yolunu
yaratmistir. Insanlarin video oyunlarma olan yogun ilgisi konsol iireticilerini harekete
gecirmis, yeni oyun konsollar1 ile daha fazla kisiye ulasmak i¢in yeni video oyunlari
piyasaya siiriilmiis ve daha yiiksek tiiketici harcamalar1 meydana getirmistir. Insanlarin
oyun tiiketiminin artmasiyla birlikte video oyunlar1 diinya iizerinde popiiler bir eglence
fenomeni haline gelmesine neden olmustur. Internetin kullanimi ve yiiksek hizli Internet
erisiminin gelismesiyle birlikte, oyuncular diinyadaki diger oyuncularla ayni anda

oyunlara / turnuvalara erisebilmis ve video oyunlari viral haline gelmistir (Kim & Ross,

2006).

Milyonlarca insanin neden bu faaliyete katildigini anlamak birka¢ nedenden
dolay1 6nemlidir. Ilk olarak, s6z konusu mecranin artan popiilaritesinin agiklanmasina ve
anlagilmasina olanak saglarken, ayn1 zamanda dolayimli insan eylemlerine iliskin
motivasyonel siire¢lerin daha fazla arastirilmasini tesvik eder. Ayrica, oyun oynama
giidiilerinin anlasilmasi, dijital oyun oynamanin olumlu ya da olumsuz etkileri gibi ilgili

arastirma sorular1 i¢in gerekli bir baslangic noktasi saglamaktadir (Ferguson & Olson,
2013).

Basta e-spor olmak lizere dijital oyunlarin biiytimesi ve hepsinden Gnemlisi
teknolojinin hizli biiylimesi ve erisilebilirligi, ¢cok sayida insanin ona kolay erisim
saglamasina neden olmustur. Hayatin her alaninda faaliyet gosteren dijital alan, spor
sektoriinii de etkiliyor. Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler spor dallarina
yenilerinin eklenmesini saglamistir. Spor alanindaki gelismelerden biri de oyunlarla
oynanabilen bir spor olarak da tanimlanabilen elektronik spor (e-spor) kavramidir (Argan
vd., 2007).

Toplum igerisinde oldukga popiiler halde bulunan online ya da dijital oyun olarak
tanimlanan giiniimiiz oyunlarinin insanlar tarafindan talep gérmelerinde birgok unsurun
etkili oldugu sOylenebilir. Bu unsurlar; igerinde meydan okuma unsuru yani rekabet
olmasi, eglenme istegi ve sosyallesme istegi, sikintilardan kagis, sosyal etkilesim, hedef

yonelimi, yetkinlik, iligkililik ve 6zerklik ihtiyaci ile agiklanan keyifli gibi pek ¢ok unsur



insanlar1 dijital oyunlara yoneltmektedir (Cheah, Shimul ve Phau; 2022; Przybylski,
Rigby ve Ryan, 2010; Sin vd., 2014; Tamborini, Bowman, Eden, Grizzard ve Organ,
2010; Jansz & Tanis, 2007; CitationSherry, Lucas, Greenberg, & Lachlan, 2006).

Bu unsurlarin disinda bireylerin dijital oyunlar yolu ile elde ettikleri kazanimlar
neticesinde bu oyunlara yonelim gosterdikleri soylenebilir. Bu arastirma neticesinde elde
edilmek istenilen amag¢ dijital oyun motivasyonuna etki eden faktorlerin ortaya
cikarilmasimin yaninda bu oyunlar yolu ile elde edilen kazanimlarin da tespitinin

yapilmasini saglamaktir.
1.1. Problem Durumu

Son yillarda rekreatif faaliyetler kisilerin zamanlarin1 gegirmelerine rehberlik
eden 6nemli kaynaklar konumundadir. Rekratif faaliyetler kisinin zamanin diledigi gibi
gecirmesini saglayan bir motivasyon kaynagi olarak da degerlendirilebilir. Onemli
rekreatif araglardan biri olarak kisilerin vakitlerinin biiylik cogunlugunu gegirdikleri
dijital oyunlar biiyiik bir hedef kitleye hitap etmektedir. Ozellikle kisilerin icinde
bulunduklar1 sartlar diisiiniildiigiinde bu hedef kitlenin biiylimesi ve bu oyunlara
yoneliminin artmasi1 beklenebilir. Ayrica bu oyunlardan elde edilen kazanimlarin bu
oyunlara yonelik motivasyon kaynaklari olarak degerlendirilebilir. Bu arastirmada dijital
oyunlara yonelme siirecinde etkili olan unsurlar ve elde edilen kazanimlarin tespit

edilmesi beklenmektedir.
1.2. Problem Ciimlesi

Bu aragtirmanin ana problemini ‘Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goéren
ogrencilerin espor kapsamindaki dijital oyunlara yonelik motivasyon sebepleri ve bu
oyunlardan elde edilen kazanimlarinin arkasinda yatan sebepler nelerdir? sorusu

olusturmaktadir.
1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada dijital oyuna yonelme sebepleri ve bu oyunlar yolu ile elde edilen

kazanimlarin tespit edilmesi amaglanmistir.
1.4. Sayiltilar

1. Arastirmaya katilmis olan tiim goniilli katilimcilarin arastirma sorularina

ictenlikle cevap verdigi varsayilmaktadir.



2. Arastirmada kullanilan veri toplama aracinin, arastirma sorusuna yonelik dogru

bilginin toplanmasina uygun oldugu varsayilmaistir.



BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVELER VE iLGILIi ARASTIRMALAR

2.1. Dijital Oyun Kavram

Dijital oyunlar, bireylerin televizyon ckranindaki veya baska bir elektronik
gorintii ekranindaki karakterler ve goriintiileri manipiile edebildigi elektronik bir medya

bicimidir (Coyne vd., 2018).

Video oyunlar1 akilli telefonlar, bilgisayarlar ve Playstation veya Xbox gibi 6zel
elektronik oyun konsollar1 da dahil olmak iizere birden fazla platformda oynanmaktadir.
Video oyunlari, medyanin diger oyun tiirleri gibi, aksiyon/macera, spor, birinci sahis, rol
yapma ve bulmaca oyunlari, hepsi kendine 6zgii hikdye anlatimi ve oyun tarzlari olmak

tizere sayisiz farkli tiirden olusan oyun igeriginden olusur (Ray, 2018).

Video oyunlarinda basar1 i¢in gerekli gelismis uzamsal muhakeme yetenegi gibi bazi
beceriler, basarmin belirleyicisi seklinde STEM (bilim, teknoloji, miihendislik,
matematik) kariyerlerinde yardim edebilirler. (Blickenstaff, 2005); bu nedenle, video

oyunlar1 STEM ilgisi ve motivasyonunu artirma gibi amaglara hizmet etmektedir.
2.1.1 Dijital Oyun Tarihi

Dijital oyunlarmin popiilaritesindeki artisi anlamak igin, Amerika Birlesik
Devletleri'ndeki oyun endiistrisinin tarihgesi ¢ok dnemlidir. Video oyunlar1 ilk olarak
akademik amaglarla laboratuvarlarda kullanilmaya baslanmistir. 1952 yilinda A.S.
Douglas Cambridge Universitesinde doktora tezinin bir pargasi olarak bir tic-tac-toe
video oyunu yaratti. Ardindan 1958 yilinda William Higinbotham analog bilgisayar ve
osiloskop kullanarak Tenis adli bir oyun gelistirdi. Steve Russel ise Massachusetts,
Teknoloji Universitesinde dgrenciyken ilk interaktif bilgisayar oyunu olan "Spacewar"

oyununu yapmustir. (Kent, 2001).

Magnavox Odyssey konsolu ise diinyanin ilk ev video oyun konsolu, 1972 yilinda
piyasaya siiriilmiistiir. 1975 yilinda Atari, ev konsollarinda Pong'u piyasaya siirdii ve kisa
bir siire sonra 1978'de rekorlar kiran Space Invaders ve Football gibi oyunlar ile Atari
2600 piyasaya siirerek ev konsollarinin popiilerligini 6nemli 6l¢iide artirdi (Kent, 2001).

1983'te video oyunlart ABD'de bir neslin zirvesine ulasti (Lien, 2013).



Atari, ayn1 zamanda Pong, Breakout ve Centipede gibi oyunlar ile donemin oyunlarini
temsil ediyordu ve belirli birine hitap etmeyi amaglanmayan basit, eglenceli oyunlar
demografik grup ya da baska bir grup icin degil herkes i¢in tasarlanmisti. Ancak 1985'e
gelindiginde halk basit oyunlardan bikmist1 ve 1983'te 3,2 milyar dolar degerinde olan
bir endiistri 1985'e kadar sadece 100 milyon dolar kiimiilatif gelir elde etmistir (Kent,
2001; Lien, 2013).

1980’lerde video oyun endiistrisi 6lmek iizereyken kiiltiirel bir degisim, endiistrinin
yeniden canlanmasi ic¢in firsat saglamistir. 1980'lerde oyuncak magazalar1 hiikiim
siirerken K.B. Toys ve ToysR-Us gibi magazalar oyuncaklar ve ¢ocuk istekleri i¢in

stipermarketler gibi hizmet vermistir (Horowitz, 2018; Lien, 2013).

Nintendo'nun basin1 ¢ektigi dijital oyun sirketleri, yeniden canlanmanin anahtarinin
oyuncak magazalarindaki iirlinlerden gectigini fark etmislerdi ancak satiglar1 optimize
etmek i¢in ayn1 zamanda pazarlama ve reklamlar ile hedeflenecek belirli bir demografik

grup da olmaliydi. (Lien, 2013).

1980'lerin sonlarinda ve 1990'lara dogru erkek ergenleri video oyunlari oynarken
gosteren video oyun reklamlari, erkekleri hedef aldi. Kizlar ise oyun yeteneklerine
hayranlik duyan gézlemciler olarak tasvir edildi. Video oyunlar1 kapaklarinda kadinlara,
siddet igeren igerikler ile genclere pazarlandi ve "Nintendo Power" veya "Game Boy" gibi

iriin isimleri vererek genglerin dikkatini ¢ekti. (Lien, 2013).

1990'larin sonuna gelindiginde ise video oyunlarmin erkeklesmesi iyice artmasindan
kaynakli olarak bir¢cok kadin oyuncunun video endiistrisinin biiyiikk pazarlama

kampanyalarinin diginda yer aldi. (Lien, 2013).

2000'l y1illarin ilk gelismelerinden biri video oyunlarinin e-spor organizasyonuna yonelik
evrimlesme siirecinde yasanmugtir. Internet altyapisinin gelismesi ve is yatirimlariyla
birlikte 2000 yilinda Kore Kiiltiir ve Turizm Bakanligi'nin onaytyla Kore E-Spor Dernegi
kurulmustur. Dernegin amaci, e-sporu kamuoyuna yayginlastirmak, resmi bir spor
etkinligine doniistiirmek ve e-sporu ticari olarak konumlandirmaktir (Jin, 2020). E-spora
olan talebin artmasi, sporcularin, sponsorlarin ve e-spor turnuvalarinin sayisinin
artmasina neden oldu. E-spor, World Cyber Games'in (WCGQG) yaratilmasiyla baska bir
boyut kazanmistir. Diinya Siber Oyunlar1 e-spor oynayanlarin olimpiyatlar1 haline

gelmistir (Borrowy, 2012).



Bu yarigmalarda Counter Strike, Age of Empires, FIFA, Quake 3 Arena, Dead or Alive,
Guitar Hero vb. farkli oyun tiirleri ve oyunlara yer vermislerdir. 2008 yilinda ise Koln
Diinya Siber Oyunlarina ev sahipligi yapmis ve bu turnuvaya 78 tlilkeden 800 e-sporcu
katilmistir (Kukshinov, A., & Lichevskaya, S. (2017). World Cyber Games.). E-spor
orgiitlenmesi yolunda 2008 yilinda bir adim daha atilarak yine merkezi Giiney Kore olan
Uluslararas1 E-spor Federasyonu 11 Agustos 2008 yilinda kurulmustur. Uluslararasi E-
spor Federasyonun gorevi, e-sporu gercek bir spor dali olarak diinyaya tanitmak, e-sporu
sirdiiriilebilir ~ kilmak, yaygmlastirarak  desteklemek  olarak  belirlenmistir.

(www.tesfed.gov.tr, 2020)
2.1.2. Dijital Oyun Tiirleri

Literatiirde dijital oyunlara yonelik ayrimlar yapilmaktadir. Bu ayrimlar

sonucunda dijital oyun tiiriine yonelik farkliliklar asagida belirtilmistir.

Konsollarla oynanan oyunlar: Video oyunlari i¢in &zel olarak tasarlanmis cihazlarda,
konsol kullanan oyuncu, kontrol mekanizmasini butonlar ve joystickler ile elinde tutar ve
interaktif olarak oyunu oynar. Bir video oyunu, ses ve goriintiilerin bir televizyon veya
bilgisayar araciligiyla oyuncuya iletilmesidir. Ge¢misten giliniimiize pek ¢ok oyun
konsolu 6rnegi bulunmaktadir. Bu oyun konsollarina 6rnek olarak Sony "Playstation",
Microsoft "Xbox", Nintendo "Wii", Nintendo "Gamecup" (Agbaba ve Uysal, 2022)
verilebilir. Giinlimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte konsollara eklenen 6zel kontrol
mekanizmalar1 sayesinde oyuncu oyunla ancak viicut hareketleri ile etkilesim

kurabilmektedir (Karahisar ,2013).

Masaiistii oyunlari: Bilgisayarlar, dijital yeniliklerle birlikte masaiistii oyunlarin
gelistirilmesinde 6nemli ilerlemeler kaydetmistir. Masaiistii oyunlarin1 oynamak icin
oyun DVD'si veya Internet baglantis1 da gerekmektedir. Oyunda klavye, fare, direksiyon
ve hatta kontrol paneli gibi araglar kullanilarak talimatlar ve hareketler saglanmaktadir.
Gilintimiizde hala popiiler olan masaiistii oyunlari, genellikle kullanicilar tarafindan

cevrimici oyun oynarken tercih edilmektedir (Agbaba ve Uysal, 2022).

Online oyunlar: Internetteki bir aga baglanarak grup halinde ya da bireysel olarak
oynanabilen online oyunlar, internetin gelismesiyle birlikte diinyanin her yerinde her

yastan bireyin oynayabilecegi oyun tiirlerinden biri haline gelmistir (Karahisar, 2013).



Teknolojik gelismelerin artmastyla birlikte bireylerin telefon, tablet gibi cihazlar siirekli
yanlarinda tasiyabilmeleri, kullanim alanlarin1 genisletmis ve dijital oyun diinyasinda
yepyeni bir donemi baslatmistir. Mobil oyunlar, her cinsiyet ve yas grubundan bireyin
eglenmek ve egitmek amaciyla oynadigi, ¢evrimigi veya ¢evrimdist islevselligi nedeniyle

licretsiz veya tlicretli olarak oynanabilen oyunlari icermektedir (Agbaba ve Uysal, 2022).
2.2. Motivasyon Kavram

Giidii veya giidii, bireyin hareketini ve davranigini baglatan ig¢sel gii¢. Davranisa
giic veren organizmalar ve ¢evre i¢indeki giicler olarak tanimlanir. Bireyin i¢sel giiclinii
kullanarak bir davranig1 gerceklestirme istegine motivasyon denir. Psikolojide herhangi
bir seyin eksikligine ihtiyag, bireyde dolayisiyla viicutta bu eksikligi giderecek giice de
motivasyon denir. (Final Yayinlari, 2018).

Organizma eksigini tamamlamak ister ve bu yonde davranis sergiler. Genel olarak,
bireyin ihtiyaglarini, yani eksikliklerini gidermek icin belirli bir yonde hareket etme
motivasyonundan bahsediyoruz. Motivasyon davranisa yol agar. Kurulusun ihtiyaglarini

karsilamak i¢in izledigi yol su sekildedir: (Final Yaymlari, 2018).
e Ihtiyaclar,
e (Qidiiler,
e Motivasyonlar ve davraniglar (Final Yayinlari, 2018).

Motivasyon kavrami ile ilgili makalelere ilk olarak antik Yunan filozoflarinin yazilarinda
rastlansa da motivasyonla ilgili bilimsel ¢aligmalarin temellerinin 20. yiizyildan itibaren
atildigr bilinmektedir (Viau, 2015). Kavram ilk kez 1880'lerde ingiltere ve ABD'deki

psikologlar tarafindan motive edici bir kelime olarak yazilmistir (Keskin 2008).

Motivasyon kavraminin dilimizdeki karsiligin1 tam olarak olusturmak zor oldugu igin
“motivator”, “motivator” ya da “activator” gibi Tiirkce terimler kullanilabilir.”

(Bayraktar, 2015).

Dilimizde giidii, motivasyon, motivasyon gibi ifadelerle ifade edilebilen motivasyon
kelimesinin kokeni Latince eylem anlamina gelen “movere” kelimesinden gelmektedir.
Ozetle motivasyon, bireyin ulagmak istedigi amaca ydnelik olarak goniillii olarak hareket

etmesi ve belirli davranislar sergilemesidir (Baumeister ve Vohs, 2007).



TDK (1968), sozliiginde "motivasyon, motivasyon" anlamina gelen motivasyon
kelimesi dilimize Fransizca "motivation" kelimesinden gelmektedir. Motivasyon kavrami
psikolojik bir olusum oldugu i¢in farkli agilardan ele alinmis ve bu nedenle birden fazla

tanim ortaya ¢ikmustir (Tasdemir, 2013).

Literatiirde motivasyonun anlami ile ilgili birgok tanim bulunmaktadir. Bazilar1 su

sekildedir;

Motivasyon, insan diirtiilerinin davranisa doniismesini ve bununla birlikte bazi
davraniglarinin nedenini agiklayan bir olgudur. Bireyin ihtiyact uyarildiginda, yani
yonlendirildiginde, durumdan ¢ikmak i¢in harekete gecer. Bireyin bu davranisi, ihtiyacini
giderecek bir ama¢ ya da istek dogrultusunda ilerleyecektir. Bireyin kendine 0zgii

davranisi, bir takim farkli ihtiyaglar1 karsilamaya yénelik olabilir (Can, 1997).

Robbins ise motivasyonu bir siire¢ olarak tanimlamis ve kisinin 6nceden belirlenmis bir
hedefe ulagma cabalarinin yogunluguna, yoniine ve 1srarina dikkat ¢cekmistir. Burada
bahsedilen yogunluk; bir kiginin amacma ulagmak i¢in ne kadar ¢aba sarf ettigini

gosterirken, yon o kisinin ¢abasinin amacini vurgular. (Robbins ,2012).

Azim boyutu, kisinin bu ¢abadaki kararliliginin stirekliligi ile iliskilidir. Bu tanima gore
motivasyonu yiiksek olan birey, amacina ulasincaya kadar gosterdigi davranislari

sergilemeye devam edecektir (Mercanlioglu, 2012).

Ryan ve Deci, motivasyonu iki kisimda ele almistir. Onlara gore motive olmak, herhangi
bir seyi yapmak icin motive olmak demektir. Birey harekete ge¢cme diirtiisiinii veya
ilhamin1 hissetmiyorsa, motive olmamis olarak kabul edilir. Aksine, motivasyonu veya
eylemi isleri halletmeye odaklanan bir kisinin motive oldugu séylenir. (Ryan ve Deci
2000).

Motivasyon; Kisinin giidiilerini, ihtiya¢larini, istek ve arzularini ve bu dogrultudaki diirtii
ve tercihlerini igeren bir olgudur. Birey motor tarafindan uyarilir ve aktive edilir. Bireyin
davranigini bir amaca yonelik hareket etmeye yonlendirir. Bireyin davranislarinda bu

ozellikler bulundugunda “giidiilenmis” kabul edilir (Ciiceloglu, 1991).

Motivasyon, bir kisinin davranisinin 1srarmni, yonlerini ve dnceliklerini belirleyen igsel
veya c¢evresel kaynaklarin eylemidir. Motivasyon ve motivasyon, hissedebilen

varliklardaki belirli giidiileri harekete gecirerek canlilar1 hareket etmeye motive etmek



olarak da tanimlanmaktadir. Motivasyonlar ise bireyi tetikleyen ya da yoOnlendiren
unsurlardir (Telimen, 1978). Motivasyon, bir ihtiyact karsilamak i¢in yapilan bir
eylemdir. Bu ihtiya¢ olumlu ya da olumsuz bir olay nedeniyle ortaya ¢ikabilir. Olayin
olumlu ya da olumsuz olmasi motivasyonu engellemez (Kim, 2005). Motivasyon bireysel
bir olgudur ve motivasyonun merkezinde insan vardir. Insanlar sadece yeteneklerinde
degil, ayn1 zamanda motivasyonlarinda da farklilik gosterirler (Hersey ve Ark., 1996).
Motivasyon, bir¢ok faktorii iceren karmasik bir kavramdir. Ancak unutmamak gerekir ki
kisiden kisiye, o kisiyle olan kisisel iliskisi nedeniyle ve hatta o kisi farkli zaman ve

kosullarda olsa bile farklilik gosterecektir (Robbins, 2012).

Motivasyon, insan davranisin1 belirleyen ve yonlendiren enerji olarak da
tanimlanmaktadir. Bu tanim, motiflerin iki énemli 6zelligini vurgulamasi bakimindan
onemlidir. Birincisi, motivasyon insanlar1 belirli yonlerde hareket etmeye motive eden
bir enerjiye sahiptir ve ikincisi, motivasyonun hedef yonelimindeki etkisidir. (Simsek,
2008).

2.2.1. Motivasyonun Ozelikleri:

Motive olmus organizmalar psikolojide aktif olarak tanimlanmistir. Bunun bir
ornegi, bireyi yemek yemeye yonlendiren aglik i¢giidiisiidiir. Organizmalar arzu edilen
olumlu davraniglara yaklastikca istenmeyen olumsuz davraniglardan da kaginmaktadirlar

(Ciiceloglu, 2019).

Psikolojide motivasyon fizyolojik ve sosyal motivasyon olmak iizere iki baslik altinda ele
alinir. Bir organizmay1 harekete geciren fizyolojik ihtiyaclar ve bir organizmayi harekete
geciren uyaranlara fizyolojik giidiiler denir. Fizyolojik modeller ayn1 zamanda "diirtiiler"
olarak da bilinmektedir. Aclik, susuzluk, uykusuzluk gibi 6rnekler fizyolojik modellere
ornek olarak kullanilabilmektedir. Ote yandan, sosyal dinamikler sosyal bir gevrede
gerceklesir. Sosyal ihtiyaglar organizmalar1 harekete gegirir ve organizmalari harekete
geciren uyaranlara sosyal giidiiler denmektedir. Sosyal dinamik: Basari, yiikselme,
kendini mutlu hissetme, kendine gilivenme, hosgoriilii olma gibi parametrelerle

Olciilendirilmektedir (Giinay, 2020).



2.3. Dijital Oyun Motivasyonu

Motivasyon, kiginin O6nceden belirlenmis bir hedefe ulasmayr istemesini

saglayarak onu harekete gegiren bir etkendir (Dereli ve Acat, 2010).

Motivasyon siireci, insanin arzuladig1 hedeflere ulasmak i¢in harekete gecerek ve kendini
giidiileyerek ilerlemesini saglayan bir kuvvettir. Motivasyon, bireyin istekleri ve
ihtiyaclar1 sayesinde amacina ulagsmasini saglar. Ayrica birey, hedefine ulastiktan sonra

huzur bulur ve motivasyonunu devam ettirebilir. (Demir ve Cicioglu, 2018).

Dijital oyun motivasyon nedenleri literatiire bakildigi zaman ¢ok ¢esitli 6zelliklere sahip
oldugu sdylenebilir. Arastirmaya gore, insanlarin oyun motivasyon sebepleri; sosyal
iletisim kurma, bos zamanlar1 degerlendirme, eglence ve oyun sirasinda yeni arkadaslar

edinerek sosyallesme istegi olarak kendini tanimlar. (Demir ve Bozkurt, 2019).

Bireylerin oyun oynamaya iten temel motivasyon kaynagi, yasadiklari stres ve depresyon
gibi zihinsel olarak kotii hissetmelerine yol agan duygulardan kagma arzusudur. Dijital
oyun oynayanlar, gercek hayatta yapilamayan seyleri oyunlar vasitasiyla gergeklestirme
imkani bulmalariyla 6nemli bir motivasyon kaynagina sahip olduklari nitelendirilebilir.

(Kuss ve Griffiths, 2012).

Ayrica, bu oyunlar ger¢ek hayattan kopuk bir sekilde oynandigi i¢in daha cazip hale
gelmektedir. Oyuncular, dijital oyunlarda insan1 eglendirmek, baskaldirmak, zaman
gecirmek ve gercek hayati sanal diinya ile degistirmek gibi sebeplerden dolay1 yiiksek

motivasyon ile oynadigina ¢aligmalarda yer verilmistir. (Horzum vd., 2008).
2.3.1. Dijital Oyun Motivasyonunun Yararlari

Giliniimiizde bilgisayar tabanli dijital oyunlarinin, askeri ve egitim alanlarinda
temel egitim araglari olarak popiilerligini artirmaya devam etmektedir. (Burgos, Tattersall

ve Koper, 2007; Herz ve Makedonya, 2002; Orvis, Horn, Belanich, 2008).

Dijital oyunlara yonelik motivasyon kaynaklar1 bireylere dolayli yonden bircok katki
saglamaktadir. Oyun oynama isteginin siirekliliginin devam etmesi igin ge¢mis
arastirmalar, gorev zorlugu, gercekcilik ve video oyunlarindaki etkilesim, oyun tabanl
ogrenme ¢iktilar1 6nemli bir rol oynadig: tespit edilmistir (Belanich, Sibley ve Orvis,
2004; Dickey, 2005).
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Dijital oyunlarda basari olasiligi oyunun zorluguna gore belirlenmektedir. Dijital
oyunlarda, oyuncu, oyun boyunca ilerledik¢e oyun daha da zorlagsma egilimindedir ve
mevcut seviyeler onceki seviyelerden daha zor hale gelir. Oyunda basaril1 bir sekilde
ilerlemek oyuncunun her seviye boyunca kendinde baski hissedip hissetmedigini ve
seviyenin sonuna ulasip ulasmadigini belirler. Oyuncu, oyunun zorlugunun azaldig: bir
noktaya gelirse oyunun ilerlemesi duracak ve devam etmek i¢in motivasyonu
kaybolacaktir. Basarili olmak i¢in degil de eglence ve haz i¢in oynaniyorsa, ilerleme veya
oyunun durdurulmasi normal kabul edilecektir. Oyunlar egitim amaciyla oynandiginda
ise, kursiyerin yeterince zorlayici olan bir gérevi tamamlamasi ile kursiyer konu ile ilgili

olur, boylelikle egitim amacina ulagsmaktadir (Orvis ve ark, 2008).

Insanlar kendilerini kaptiracaklar1 bir sosyal ortam ile baglantili, kendi bakis acilarini
olumlu bir sekilde betimleyen bir faaliyet iginde yer almak isterler. Eger sosyal ortamda
herhangi bir zor durumla kars1 karsiya kalirsa, kisinin nasil {istesinden gelecegini ve
kendini iyi hissetmek i¢in ne kadar caba harcayacagini ve yapip yapmayacagina karar
vermesi gerekir. Zor bir engelle karsilasan kisiler kendi 6z yeterliliklerini yiiksek diizeyde
hissediyorsa, s6z konusu engeli agma olasiliklar1 daha yiiksektir. Bandura'nin 6z yeterlilik
teorisi, dijital oyun oynamada 6nemli bir rol oynar ve oyun oynarken seviyenin zorlugu
¢ok hizli artarsa oyuna devam etmek konusunda bireyin motivasyonunu nasil

kaybedebilecegini agiklamaktadir (Bandura, 1977).

Bandura'ya gore 6znel olarak tehdit edici faaliyetlerde 1srar edenler, eninde sonunda kendi
diizeltici deneyimleri yoluyla engelleri asacak duruma gelirken, korktuklari seyden
kacmanlar veya basa c¢ikma c¢abalarint zamanindan Once birakanlar, kendilerini

gligsiizlestiren beklentileri siirdiireceklerdir. (Bandura, 1977).

Bu, kendilerini "oyuncu" olarak gérenlere de 151k tutabilmektedir. Ornegin, bir dijital
oyunda, oyuncunun oyunda ilerlemekte sorun yasadigi bir zorluk seviyesine ulasir, iki
karardan birini vermeleri gerekir; ya olumsuz deneyimlerini vasitasiyla seviyenin
istesinden gelmek ya da oyuncu oyundan veya oynama seklinden asir1 derecede hayal
kirikligina ugrayacak ve oyunu birakmak isteyecektir. Sakinlestikten sonra baska bir

zamana kadar seviyeyi gegmeye calisacaktir (Bandura, 1977).

Bandura ve Adams’a gore "Kosullara bagl olarak kisisel bilgilerle ilgili stresli durumlar

genellikle duygusal uyarilmay ortaya ¢ikarir. Dijital oyundaki oyuncularin kazanmakta
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zorlandiklar1 bir oyun seviyesinde iken stres yasayabilirler. Sonug olarak farkli durumlar
ortaya cikacaktir. Basarisizlik, heyecan, korku, hayal kiriklig1 gibi duygular, oyuncularin
hissetmesi gereken diger duygulara etki etmesinden dolay1 bir sonraki goreve nasil
gegeceklerine karar vermeleri igin etki edecektir. Bazilar1 i¢in bu zorluk, eldeki zor
durumun iistesinden gelebilmeleri i¢in daha fazla baskiya maruz kalmaya neden olacaktir.
Digerleri icinse gegici olarak kapanmalarina, gevsemek icin oyundan uzaklagsmalarina
neden olacaktir. Yiiksek diizeyde uyarilma, bir kisinin performansini kisitlama egiliminde
oldugundan oyunda baz1 uyaricilar tarafindan tehdit edilmedikleri zaman bireylerin daha

verimli oynamalar1 beklenmektedir (Bandura ve Adams, 1977)

Erikson'a gore insanlar, baskalariin oyun oynadigi bir ortamda bulunarak, bu sosyal
ortamlarda deneyim kazanabilir ve kisisel olarak hissedilen olumsuz duygular
cergevesinde herhangi bir sorunun iistesinden nasil gelebilecegini daha iyi idrak edebilir

(Erikson, 1977).

Granic ve digerlerine gore, nisancit video oyunlari s6z konusu oldugunda, nisanci
oyunlarina katilan oyuncular zihinsel rotasyon yetenegi ile, "gorsel islemlerde uzamsal
¢Oziiniirliik i¢in daha hizli sonuglar ortaya ¢ikarma egilimindedir " (Granic vd., 2014, s.
68). Bir meta-analiz sunlar1 bir araya getirmistir; Shooter oyunlar1 oynarken, oyuncularin
uzamsal becerilerinin gelistigi sonucuna varilmistir. Lise ve Universite diizeyinde ise
pratik yaparak benzer becerilerin gelistirildigi sonucuna ulagmistir. (Uttal ve ark., 2013)
Wai, Lubinsk ve ark.’na goére uzamsal becerilerle, teknoloji, mithendislik ve matematik
(STEM) alanlarinda oyun oynamanin "fen bilimlerinde basar1" yakalama konusunda

fayda sagladig1 sonucuna ulagilmistir (Wai, Lubinsk, Benbow ve Steiger (2010) (s. 68).

Dijital oyunlar egitim i¢in kullanildiginda motivasyonel durumlari, davranigsal
degisiklikler ve beyin degisiklikleri birlikte hareket etmektedir. Insan beyni, yiiksek
gerilimli bir durum ortaya ¢iktiginda daha fazla néron atesler, viicutta fizyolojik bir
degisiklige neden olarak, oyuncularin tavirlarinda disa doniik bir davranis degisikligine

yol agar. (Bavelier, Green, Han, Renshaw, Merzenich ve Gentile, 2011, s. 763).
2.3.2. Dijital Oyuna Yonelik Motivasyon Kaynaklari

Oyunculari, dijital ortamlarda motive eden nedenler Yee ve Ark. tarafindan

incelenmis ve asagidaki kavramlara ulagilmistir.
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Yiikselis/Ilerleme Basari Bileseni: Oyunda ilerleme, sanal para kazanma ve diger

karakterlerden daha iyi performans gostermek anlamindadir.
Mekanikler: Oyunun igerigine hakim olarak oyuncunun karakterini gii¢lendirmektir.

Rekabet: Gilicii gostermeye istekli diger kullanicilarla tanigmak. Sosyal yonii

gelistirmektir.

Mliski: Ayn1 ortamda bulunmadiklar1 halde dijital ortamda bir araya gelerek kalic1 iliskiler

kurmaktir.

Oyuna Dalma Bileseni; Gergek diinyadan farkli olarak sanal ortamin bilinmez derinligini

yasamaktir.

Rol Yapma: Normal yasantisinda sahip olmak istedigi karakter ozelliklerini oyuna

yansitmaktir.
Ozellestirme ve Kontrol: Oyun alanim sekillendirebilme olanagidir.

Kagis: Oyunda gergek hayattan kagma ve olumsuz diisiincelerden kagma firsatidir. (Yee,
2006).

2.4. Dijital Oyun ve E-Spor Ayrim

Dijital oyunlar; video oyunlari, elektronik oyunlar, etkilesimli oyunlar, video
oyunlar, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar terimleriyle ifade edilmektedir (Dogan,
2016).

E-Spor kavrami literatiirde elektronik oyunlar, ag oyunlari, bilgisayar oyunlari, ¢evrim
i¢i oyunlar, elektronik oyunlar, sanal oyunlar olarak kullanilmaktadir. Her ne kadar e-
spor bu terimler gibi adlandirilsa da elektronik spor kavrami (e-spor) daha yaygin

kullanim1 nedeniyle daha popiilerdir (Argan, Ozer ve Akin, 2006).

Elektronik spor, diinyadaki bireylerin internet {izerinden, mesafeye, yola bakilmaksizin
interaktif oyunlar oynayabildigi veya diinyanin farkli yerlerinden insanlarin bulusabildigi
hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spor olarak tanimlanmaktadir. E-spor,
bircok sporun gerektirdigi fiziksel ve zihinsel ¢abalari iceren, siirekli gilincellenen ve

organize edilen bir spor dalini ifade etmektedir (Argan vd., 2006; Argan ve Akin, 2007).

Calleja’ ya gore; dijital oyunun elemanlari, oyunu oynayan bir insan faktorii “oyuncu”,

oyuncularin anlayabilecegi goriintii, ses, metin 6zelliklerini barindiran “temsil isareti”,
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tiim oyun Orgiitlerinde ortak olan, uyulmasi gereken ve dijital oyunlarda degistirilmesi
cok zor olan “Onceden kodlanmis kurallar”, oyunun fiziksel Ozelliklerini insa eden
“simiile edilmis ¢evresel 6zellikler” ve oyunu oynamaya imkan kilan bilgisayar, fare,

ekran, konsol gibi “ortam malzemeleridir” (Calleja 2011).

Yukarida verilen g¢oklu tanimlarla ve agiklandigi sekliyle e-spor oyunlari kavramini
Llorens'e gore daha 6zel bir tanim olan; bos zaman aktivitesi olarak video oyunu
oynamaya kiyasla yiiksek diizeyde beceri, strateji ve bazen de takim ¢alismasi gerektiren

daha diizenli ve rekabetgi bir spor tiirii seklinde tanimayabiliriz (LIorens, 2017).

E-sporu ve onun fanatiklerinin e-spor iizerindeki Onemini daha iyi anlamak igin
giiniimiizdeki video oyun topluluklari igindeki video oyun kiiltiiriinii ve video oyunlarinin
gelisimini anlamak da 6nemlidir. Bu goriis, Schwartz’ in e-spor ¢alismalarinda, video
oyun tarihi baglaminda degerlendirme gerektigini ve oyun kiiltiiriiniin toplumda nasil

gelistigini belirterek teyit edilmektedir (Schwartz, 2017).

Dijital oyun kiiltiirii, topluluklar, normlar ve belirli dijital teknolojiler etrafindan
sekillenen yasam tarzlar agisindan benzersiz olup, giinlik yasam hakkinda elestirel bir
bakis acis1 saglayabilecek, icerik ve temalar igermektedir. Bununla birlikte diger
kiltlirlere benzer sekilde kendine 6zgii kayda deger icerikleri ve tartismalar1 vardir

(Dovey & Kennedy, 2006; Shaw, 2010).

Gilinlimiizde ise dijital oyunlar ve oyun topluluklari, insanlarin kimlik ve sosyal yasamla
ilgili karmagik konularla ilgili kendilerini ifade edebildikleri bir platform halini almigtir
(Shaw, 2010; Taylor, 2012).

2.4.1. E-spor Oyun Branslari
2.4.1.1. MOBA (Devasa Cevrimici Savas Arenasi)

MOBA, gercek zamanli savas igerigine sahip bir tiir video oyunudur. Genellikle
bes kisiden olusan ekipler gesitli gecitlerden gecerek haritaya hakim olmayr ve rakip
takimin savunmasi gereken alanlar ele gecirmeyi hedefliyor. Bu oyunlarda ¢ok ¢esitli

karakterler bulunur ve her karakterin kendine 6zgii yetenekleri vardir (GSB, 2018).
2.4.1.2. RTS (Gerg¢ek Zamanh Strateji)

Bu tiir oyunlarda oyuncular mevcut kaynaklar1 verimli ve hassas bir sekilde

yoneterek ve diisman kuvvetlerini yenmeye c¢alisarak bir ordu kurarlar. Bu, gercek
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zamanlt strateji oyunlarinda basarili olmak icin farkli bakis agilari gelistirme, hizli
diisiinme ve dogru kararlar verme gibi becerilerin gelistirilmesine olanak tanir (GSB,

2018).

2.4.1.3. FPS (Birinci Sahis Bakis Agisi)

Oyuncular oyun ortamini sanal bir karakterin goziinden goriir ve oynarlar.
PEGI'ye (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) gore bu tiir oyunlar i¢in yas sinirlamasi 18 yas ve
tizeridir. Bu tiir oyunlar genellikle askeri simiilasyon igeriklerinden olusur (TESFED,
2021).

2.4.1.4. Battle Royale (Hayatta Kalma)

Bu oyun tiiriinde asil amag¢ hayatta kalmaktir. Amag, belirli bir alandaki
diismanlarla savasarak ve o alandaki kaynaklar1 kullanarak hayatta kalmak veya oyundaki
son takim olmaktir (TESFED, 2021).

2.4.1.5. Spor

Geleneksel spor bransinin sanal ortama uyarlanmis halidir. Futbol, basketbol,
araba yarig1 gibi dijital ortamda bireysel olarak, yapay zeka kullanilarak ya da birlikte

oynanabilen bir oyun tiiriidiir (GSB, 2018).
2.4.1.6. MMORPG (Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu)

Bunlar bir oyun sunucusuna baglant1 yoluyla oynanan rol yapma oyunlaridir. Bu
oyunlarda diinyanin her yerinden milyonlarca oyuncunun kendi karakterlerini
gelistirmeye calistig1 bir oyun tiiriidiir. MMORPG tiirii oyunlarda karakterler birbirleriyle
savas Ve ticaret yapabilmektedir (TESFED, 2021).

2.4.1.7. Fighter (Doviis)

Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal karakter ile diger
oyuncularin sectigi sanal karakterlere karsi iistiin gelmeye calisir. Yaygin olarak bir

oyuncuya karsi bir oyuncu olarak oynanmaktadir (TESFED, 2021).

Icinde birgok brans olmasina ragmen e-spor diinyasinda hangi oyunlarin en popiiler

oldugu e-spor oyunu iireticileri ve tiiketicileri arasinda belirsizligini korumaktadir.

Buna ek olarak, e-spor endiistrisinin gelismekte olduguna dikkat etmek gerekir, serilere

eklenen yeni oyunlar, 6zel giincellemeler ile hizli bir sekilde piyasaya giren ve basliklari
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sik sik degistirilen oyunlar tamamen yeni oyun olarak piyasaya siiriilmekte ve tiiketiciler
tarafindan oynanmaktadir. Kapsamli bir liste olmamakla birlikte, Twitch'teki (bir yayin
hizmeti) organize e-spor miisabakalar1 6diil havuzuna goére (6rnegin, e-spor saatleri)
ortalama izlenme siireleri ve profesyonel olarak izlenen toplam igerik siireleri hangi
oyunlarin en popiiler e-spor oyunu oldugunu belirlemeye yardimeir olmaktadir.

(Sciberras, 2020)
2.4.2. E-Sporun Ozellikleri

E-spor, bedensel ozelliklerin yani sira bazi mental 6zellikleri de icermektedir.
Sanal ortamda sportif faaliyetin icra edilmesi sirasinda geleneksel sporlarina aksine daha
az fiziksel efor ve maliyet ile diinya lizerinde her yerde icra edilebilmesi 6rnek olarak
gosterilebilir. Ozellikle globallesen diinyamizda farkl kiiltiirlerden ve farkli iilkelerden
kisileri ve oyunlar: bir araya getirmektedir. Artik gen¢ oyuncular bazi finansal sorunlari

olsa dahi bu organizasyonlarin iginde yer alabilmektedir (Kocadmer, 2018).
E-sporun Bazi Ozellikleri:
-Takim oyunu ve bireysel olarak oynanabilmektedir.
-Bir meslek gibi bir ticret karsilifinda performans sergilenmektedir.

-Geleneksel sporlarda oldugu gibi menajerler, koglar ve beslenme uzmanlari

oyunlarin hayatlarinda yer almaktadir.

-Dijital platformlar ve medya organlarinda e-spor miisabakalari canli olarak

yayinlanmaktadir.
-Yerel ve uluslararasi diizeyde turnuva, etkinlik ve yarigmalar yapilmaktadir.
-Cevrimici ve ¢cevrimdisi izleyici kitlesine sahiptir.
-Rekabet ortami mevcuttur.

Bu o6zellikler genellikle E-Spor ve geleneksel sporlarin benzer 6zellikleri olup,
sartlarin degiskenlik gostermesi ile baz1 6zelliklerde de farkliliklar gelismeye baslamigtir.
(Kocadmer, 2019).

Yillar gectikge 6zellikle sanal ve dijital imkanlarin artmasindan dolay1 e-spor
oyunlarinin sayist artmis ve daha cok oyuncu tarafindan oynanmaya baslamistir.

Ozellikle internet baglantis1 ve LAN (Yerel Alan Aglarr) baglantilari iizerinden oynanan
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oyunlar hem daha kiiciik hem de ¢ok sayida bilgisayarin tek bir binada birbirine
baglandigt LAN'da baglantilarinda daha miicadeleci karsilasmalar yapilmaktadir
(Jonasson ve Thiborg, 2010).

2.4.3. Tiirkiye'de E-Spor

Diinyadaki globallesme ile birlikte Tiirkiye'de e-spor faaliyetleri gelismeye
baslamistir. Ozellikle 2011 yilinda T.C. Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde kurulan
TUDOF (Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu ) ile birlikte bir baslangi¢ olmus fakat
2013 yilinda bu federasyon Geligmekte Olan Spor Branslari Federasyonuna katilarak
kapatilmistir. (Kocadag, 2019 s.109)

2018 yilinda ise Tirkiye E-spor Federasyonu Baskanligi kurulmus, E-spor lisans, lig,
yeterlilik ve diger sartlar1 belirlenmesi ve yasal statii i¢cin 2022 yilinda Tiirkiye E-Spor
Federasyonu ana statiisiine kavugmustur. Giiniimiizde ise Tiirkiye’deki oyuncu sayisinin

22 milyon tstiine ¢iktig1 diisiiniilmektedir (Ecevit ve ark., 2018).

Diinyanin diger iilkelerindeki gibi Tirkiye'de de birgok e-spor kuliibii mevcuttur.
Ozellikle biiyiik camialarin desteklerinden sonra birgok kuliip uluslararasi diizeyde
popliler ve basarili olmaya baglamistir. Bu e-spor takimlarindan bazilari; Besiktas
Esports, 5 Ronin, Dark Passage Esports, Team Aurora, Galakticos, Akdeniz Espor
kuliipleridir (www.moblobi.com, 2023).

Tim bu gelismeler 15181nda Tiirkiye'de E-sporun gelismesi i¢in gerekli altyapr olusmus
olup, biiylik kuliiplerinde destegi ile diinyada basarili olma yolunda ilerleme

kaydedilmektedir.
2.5. E-spor Motivasyonu

Motivasyon, bir veya daha fazla kisiyi siirekli olarak belirli bir yone hareket
ettirmek igin gosterilen ¢abalarin toplamidir (Giinay, 2020). Baska bir tanima gore ise
motivasyon, istekleri, istekleri, ihtiyaclari, gidiileri ve tercihleri igeren genel bir
kavramdir. Motivasyonlar, uyarilmis ihtiyaclar olarak da tanimlanabilir. Motivasyon,
insanlar1 uyararak harekete gegirmekle kalmaz, davraniglarinin belirli bir amaca yonelik
olmasimm1 da saglar (Ciiceloglu, 2019). Motivasyon ile esdeger olan "motivasyon"
kelimesi, Latince eylem anlamina gelen "mot" kokiinden gelir ve psikoloji biliminde

"i¢sel motivasyonla belirli bir amaca yonelik davranis" olarak kabul edilir (Keser, 2006).
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Insanlarin zihinsel, fiziksel ve ruhsal giiclerini kurumsal hedeflere yonlendirme fikri bizi
motivasyon olgusuna gotlirir. Berkman'a gdre motivasyon, "insanlarin Onceden
belirlenmis hedeflere ulasmak icin kendi istek ve arzularina gore hareket etme siirecidir”

(Berkman,2007).

Insanlar teknolojiyi kullanirken i¢ ve dis motivasyonlardan yararlanmaktadirlar. g
motivasyon, davranistan zevk ve tatmini tanimlar. Digsal motivasyon, bir amaca yonelik
hareket ederken bir davramigin performansini ifade eder. E-Spor perspektifinden
bakildiginda; kazanmak ve yiiksek puanlar almak gibi nedenler digsal motivasyona 6rnek
olurken, oyun sirasinda, sonunda keyif almak ve tatmin olmus hissetmek igsel
motivasyoni agiklamaktadir. E-spor oyunculari {izerinde yapilan arastirmalarda eglence,
eglence gibi faktorlerin on plana ¢iktigi tespit edilmis olup, Tirkiye'de yapilan
arastirmalarda, oyuncularin bos zamanlarin1 degerlendirmek amaciyla oyun oynadiklar

ortaya ¢ikarilmistir (Argan ve Ark., 2006).

Weiss ve Schiele, aragtirmalarinda e-spora katilim motivasyonunu etkileyen
faktorlerin rekabet, meydan okuma ve giinliikk hayattan kacis oldugunu aciklamislardir
(Weiss ve Schiele, 2018). Gergek su ki, e-spor, goniillii ve iggiidiisel motivasyonla
iliskilendirilen bir oyundur. Bu nedenle kazananlar ve kaybedenler olacaktir, sanstan ¢ok
cesaret ve fiziksel beceri oyunu olusturan onemli faktorlerdir. Baz1 durumlarda ise
¢evrimici spor oyunlari bir motivasyon ve eglence araci olarak kullanilmaktadir (Aile ve

Sosyal Politikalar Dairesi Bagkanligi, 2017).

Tiirkiye'de insanlarin e-spora ilgi duymaya motive eden faktorlerin arastirildig:
arastirmada ilk sirada spor sevgisi yer almaktadir. Ikinci sirada ise oyuna duyulan tutku
ve maddi kazang elde etme amaci yer almaktadir (Argan ve digerleri, 2006). Tiim bu
temel motive edici unsurlar, e-spor ile ilgilenen bireylerin is hayatinin stresinden
kurtulma, basari, can sikintisindan kurtulma gibi kavramlarla karsilagarak e-spor'a
katilmaya motive etmekte ve bunu televizyondan daha tesvik edici bulmaktadir (Yikeii

ve Kaplanoglu, 2018).
2.6. E-Spor Tarihgesi

E-spor tarihine daha detayli bakmak gerekirse e-sporun gelisim slirecini iige

ayirmak miimkiindiir.
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2.6.1. 1972-1989 Donemi

Arcade Turnuvasi, 19 Ekim 1972'de Stanford Universitesinde Spacewar
oyunuyla gerceklestirilen ilk elektronik spor etkinligi sayilabilir. Bu turnuvanin 6diili
Rolling Stone dergisine bir yillik iiyeliktir. Bu etkinlik oyunculari, rekabeti ve 6dilleri
icerdiginden e-spor tarihindeki ilk etkinlik olarak adlandirilabilir (Owen, 2012).

Daha sonra ATARI sirketi 1980 yilinda Space Invaders adli atari oyunu i¢in Amerika'da
bir turnuva diizenlemistir. Bu turnuvaya on binden fazla oyuncu katilmistir (Jin, 2013).
E-spor bu dénemin parlak donemi sayilan 1978-1980 yillar1 arasinda Space Invaders,
Asteroids, Pacman ve Battlezone gibi meshur oyunlar ortaya ¢ikarken, 1981°de ABD’de
oyun salonlarina yilda 5 milyar ABD dolar1 ve ayni1 zamanda eve kurulacak olan oyun

sistemleri igin 1 milyar dolardan fazla harcama kayda ge¢mistir (Kirriemuir, 2006).

Yasanan bu parlak dénemden sonra 1983 yilinda “Kuzey Amerika Dijital Oyun Iflas1”
stireci yasandi. Bunun nedeni iiglincii taraf gelistiriciler ve taklit¢iler olmustur. Zor giinler
geciren video oyun sektorli, Japonya'da faaliyet gosteren Nintendonun 1985 yilinda
Famicom konsolunu Amerika pazarina sunmasiyla biiyiik bir basariya imza atmistir. Bu
durum ABD'nin iflas siirecini atlatmasina yardimei olmustur (Wolf, 2008). Bu dénemde
bir bagka Japon sirketi olan SEGA, 1989 yilinda Genesis't oyun konsolu pazarina sunarak
biiyiik atilimlar yapmistir (Kirriemuir, 2006).

2.6.2. 1990-2000 Donemi

Oyun sektoriiniin gelismesi 1990’11 yillarda da yiikselisini siirdiirmiistiir. Bu
donemde yavas yavas arcade doneminden internet vasitasiyla ¢cevrimigi rekabete dayali
oyunlara doniisiim gerceklesmistir. Nintendo firmast 19901 yillarda Mario ve Nintendo
World Championships adli turnuvalar rekabet¢i oyun sektoriiniin gelismesinde etkili
olmustur. Nintendo, 1994 yilinda PowerFest 94 adl1 video oyun turnuvasi diizenlemistir.
Kaliforniya San Dieogo®da yapilan turnuvada 132 oyuncu i¢inde Mike Larossi birinciligi

kazanmustir (Sheff, 1999).

Bu yillardaki bir diger gelisme ise CD-ROM teknolojisinin oyun sektoriine girmesiydi.
CD-ROM sayesinde oyunlar daha uzun siire saklanabilecek grafik ve ses fonksiyonlarinin
artmastyla oyun oynayan kitlenin memnuniyeti artistir (Wolf, 2008). Doom oyununun
1993 yilinda elde ettigi basar1 ile First-Person Shooter 7 oyun tiiriiniin ortaya ¢ikmasinda

onemli rol oynamistir (Ugiinciioglu, 2018).
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1990'larin ilk yarisinda video oyunu endiistrisi Bati kiiltiiriiniin  hakimiyetindeyken
1990’11 yillarin ikinci yarisinda Giiney Kore'de yogunlagsan dogu kiiltiriivideo oyun
sektoriinde de soz sahibi olmaya baslamistir. Oyun endiistrisi uluslararasi rekabet icin
yeni bir alan yaratmistir (Huhh,2008). Kore'de ¢evrimi¢i oyunlara ilgi ve
telekomiinikasyon sirketlerinin yatirimlari, e-sporu Kore'de daha ¢ekici hale getirmis ve

Ik profesyonel e-spor ligi 1998 yilinda Starcraft oyunu i¢in kurulmustur (Jin, 2020).
2.6.3. 2000 ve Sonrasi

2000'li yillarin ilk gelismelerinden biri e-spor organizasyonuna yonelik olmustur.
Internet altyapisinin gelismesi ve is yatirimlariyla birlikte 2000 yilinda Kore Kiiltiir ve
Turizm Bakanlii'nin onayiyla Kore E-Spor Dernegi kurulmustur. Dernegin amaci, e-
sporu kamuoyuna yayginlastirmak, resmi bir spor etkinligine doniistiirmek ve esporu
ticari olarak konumlandirmaktir (Jin, 2020). E-spora olan talebin artmasi, sporcularin,
sponsorlarin ve e-Spor turnuvalarinin sayisinin artmasina neden olmustur. E-spor, World
Cyber Games'in (WCG) yaratilmasiyla bagka bir boyut kazanmis ve Diinya Siber

Oyunlari e-spor oynayanlarin olimpiyatlar1 haline gelmistir (Borrowy, 2012).

Bu yarigmalarda Counter Strike, Age of Empires, FIFA, Quake 3 Arena, Dead or Alive,
Guitar Hero vb. farkli oyun tiirleri ve oyunlara yer vermislerdir. Yarigmalar sonucunda
altin, glimiis ve bronz madalyalar kazananlara takdim edilmistir. 2008 yilinda Koln
Diinya Siber Oyunlarina ev sahipligi yapmistir. Bu turnuvaya 78 iilkeden 800 e-sporcu
katilmistir (Kukshinov, A., & Lichevskaya, S. (2017). World Cyber Games).

E-spor orgilitlenmesi yolunda bir adim daha atilarak yine merkezi Giliney Kore olan
Uluslararas1 E-spor Federasyonu 11 Agustos 2008 yilinda kurulmustur. Uluslararasi E-
spor Federasyonun gorevi, e-sporu gercek bir spor dali olarak diinyaya tanitmak, e-sporu
stirdiiriilebilir kilmak, yayginlagtirarak desteklemek ve gorevli kiiresel bir yapt haline
getirmek olarak nitelendirilmistir  (https://tesfed.gov.tr/haberler/uluslararasi-e-spor-
federasyonuna-iesf-uye-olma-yolunda-ilk-adim-atildi). Avrupa’da ise 23 iilkenin 1,5
yillik bir hazirligin ardindan Tirkiye’nin de aralarinda bulundugu Avrupa E-spor
Federasyonu 2020 yilinda kurulmustur (TEFSED,2021).

20



2.7. Tlgili Aragtirmalar:

Bu alanda yapilmis alan yazi1 ¢aligmalari incelendiginde yapilmis bazi ¢aligmalar

asagida verilmistir.

Erhel ve Jamet (2013) calismasinda dijital oyun tabanli 6grenmenin (DGBL)
O0grenme ve motivasyon iizerindeki etkilerini arastirmistir. Calisma iki farkli asama
tizerinden gergeklestirilmistir. ki farkli talimat tiiriiniin (6grenme talimat1 ve eglence
talimat1) etkilerini analiz ederek DGBL'nin en etkili oldugu kosullar1 belirlemeye
calisgtlmistir. Elde edilen sonuglar, O6grenme talimatinin motivasyonu olumsuz
etkilemeden eglence talimatindan daha derin 6grenmeyi ortaya ¢ikardigini gostermistir.
Ikinci asamada ise, dgrencilere performanslari hakkinda diizenli geri bildirim verilmesi
durumunda, eglence talimatinin derin 6grenmeyle sonu¢landigini tespit edilmistir. Bu iki
deney, ciddi bir oyun ortaminin, 6grencileri egitim icerigini aktif olarak islemeye sevk
eden oOzellikler icermesi kosuluyla 6grenmeyi ve motivasyonu tesvik edebilecegini

gostermektedir.

Liao, Chen ve Shih, (2019) ¢alismasinda, bir 6gretim videosu ve is birligi
kullaniminin, dijital oyun tabanli 6grenme (DGBL) ortaminda Newton mekanigini
O0grenen Ogrencilerin 6grenme basarisini, i¢gsel motivasyonunu, biligsel yiikiinii ve
o0grenme davraniglarini nasil etkiledigini arastirmistir. Katilimcilar, dort deney grubundan
birine rastgele atanan 109 yedinci sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Arastirmada faktor
olarak 6gretim videosunun varligi veya yoklugu ve diger faktor olarak is birligi ile 2 x 2
faktoriyel tasarim olusturulmustur. Ogrenme basarisi ile ilgili olarak, bulgular 6gretim
videosunun kullanimi ile is birligi arasinda 6nemli bir ana etkilesim etkisi oldugunu
ortaya koymustur. Isbirligine dayali DGBL igsel motivasyonu tesvik ederken, bilissel yiik
sonuglari is birligine dayali DGBL'de egitici video kullaniminin hem i¢sel hem de dissal

motivasyonu azalttig1 tespit edilmistir.

Chen ve Wu (2021) calismasinda dijital rol yapma oyunu tabanli 6grenmenin lise
Ogrencilerinin elestirel diisiinme becerisi lizerindeki etkisini incelemistir. RPG Maker ile
tasarlanan ve hikayesi elestirel diisiinme sorular1 igeren dijital bir oyun oynayan toplam
32 lise 6grencisi arastirmaya katilmistir. Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerindeki
performanslarinin ve 6grenme motivasyonlarmin dort giinliik bir atdlye kampina

katildiktan sonra nasil degistigini arastirmak i¢in yar1 deneysel bir tasarim uygulanmustir.
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Calismanin sonuglari, 6grenci katilimcilarin hem genel elestirel diistinme performansinda
hem de 6grenme motivasyonunda 6nemli ilerlemeler kaydettigini gostermistir. Dijital
oyun tabanli 6grenmenin Ogrenciler arasinda Ogrenme performanst ve Ogrenme
motivasyonu iizerindeki etkisine iligkin benzer ¢alismalar da bu ¢alismanin sonuglari ile
karsilastirilmistir. Bu ¢alismanin hem nicel hem de nitel sonuglari, 6grencilerin 6grenme
performansi ve 6grenme motivasyonuna iliskin 6nceki arastirma bulgularinin ¢oguyla
uyumlu olmakla kalmamis, ayn1 zamanda farkli elestirel diistinme becerileri arasinda bazi
ayirt edici pedagojik nitelikleri de ortaya koymustur. Dijital oyun tabanli 6grenmenin
gelecekteki caligmalarina ve 6gretim tasarimlarina yardimer olmak, etkili 6grenmeyi
saglamak ve 6grenciler arasinda 6grenme motivasyonunu artirmak igin pratik oneriler de

sunulmustur.

Chen (2020) calisgmasinda oOgrencilerin 6grenmelerine yardimci olmak ve
multimedya 6grenmenin istbilissel ve motivasyonel faktorlerini aragtirmak i¢cin AR
teknolojisi ve dijital bir oyun entegre edilerek AR oyun tabanli bir 6grenme yontemi
tasarlanmistir. Uygulanan yaklasima dayali olarak yansitma ipuglarina sahip, baglama
duyarli bir mobil 6grenme sistemi gelistirilmistir. Ayrica, uygulanan yaklagimin ilkokul
fen 6grenimi lizerindeki etkilerini belirlemek i¢in 2 % 2'lik bir deney gercgeklestirilmistir.
Dort grup, bir ilkokul saha gezisi sirasinda farkli medya mekanizmalar1 (yani, AR veya
AR olmayan) ve oyun mekanizmalari (yani, Oyun veya Oyun olmayan) ile 6grenmistir.
Arastirma sonuclar, AG ve oyun yaklagimlar1 arasinda etkilesim olmadigin1 ve her
ikisinin de Ogrencilerin  6grenme motivasyonunu Onemli Olgiide destekledigini

gostermistir.

Bir baska c¢alismada Bhagat, Jeong ve Kim (2020) Cevrimigi dijital oyun
bagimliligi, farkli degiskenler agsindan incelenmistir. Mevcut ¢aligmalar depresyon,
yalnizlik ve saldirganlik gibi 6ne ¢ikan psikolojik sikintilarin oyun bagimliligi iizerindeki
etkilerini ve aralarindaki iligkiyi ampirik olarak test etmistir. Benzer sekilde, onceki
caligmalar da sosyal etkilesimin farkli bir bi¢im alabilecegini ve sosyal aligverisleri
ozellikle yalniz olanlar i¢in ¢ekici olabilecek sekillerde degistirebilecegini ampirik olarak
ortaya koymustur. Bu sekilde, MMORPG'ler gibi dijital oyunlarin arayiizlerindeki
cevrimi¢i sosyal etkilesim, ¢gevrimici anonimlik ve kullanicilarin sosyal etkilesimi kontrol
etmesine olanak taniyan fiziksel varligin olmamasi nedeniyle gercek hayattaki sosyal

etkilesimin yerine gegebilir. Bununla birlikte, az sayida ¢alisma bireylerin ¢evrimigi
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sosyal etkilesim ihtiyaci, kisilerarasi beceriksizlik ve 6z diizenleme (kontrol) arasindaki
iligkileri ve bunlarin oyun bagimlilif1 {izerindeki etkilerini aragtirmistir. Ayrica,
bireylerin ¢evrimigi sosyal etkilesim ihtiyacinin ¢evrimigi dijital oyun bagimliligindaki

aracilik rolii ne 6nerilmis ne de ampirik olarak test edilmistir.

Bir bagka ¢aligmada ise Giakoni-Ramirez, Merellano-Navarro ve Duclos-Bastias
(2022) uluslararas1 profesyonel espor oyunculari 6rnekleminde fiziksel aktivite diizeyleri
ile motivasyonel yonelimler arasindaki iliskiyi analiz etmeyi amaglamiglardir. Avrupa ve
Latin Amerika iilkelerinde kesitsel ve gdzlemsel bir ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Orneklem
olasiliga dayali degildir ve 260 erkek profesyonel espor oyuncusu calismaya dahil
edilmigtir. Demografik veriler, viicut kompozisyonu, fiziksel aktivite (Uluslararasi
Fiziksel Aktivite Anketi) ve motivasyonu (Spor Motivasyon Olgegi) iceren bir anket
kullanmilmistir. Sonuglar, profesyonel espor oyuncularinin %92,7'sinin orta ve yliksek
diizeyde fiziksel aktiviteye sahip oldugunu ve diisiik diizeyde fiziksel aktiviteye sahip
oyuncularin motivasyonun tiim boyutlarinda pozitif degerlere sahip oldugunu
gostermektedir. Dissal ve igsel motivasyonun enerji harcamasi ile ters orantili oldugu

sonucuna varilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Universite dgrencilerinin  dijital oyunlara yonelik giidiileyici unsurlarin
incelendigi bu arastirma 6grencilerin dijital oyunlara baslamasini saglayan ve onlarin
dijital oyunlara karsi motivasyonlarimi arttirdigi ve bu konudaki yasamis olduklari
tecriibelerin  degerlendirilmesi sebebiyle arastirma modeli fenomoloji deseninde
tasarlanmistir. Fenomolojik arastirma modelinde bir olay olgu ya da aragtirmaya katilan
kisilerin bir olay hakkindaki yasamis oldugu tecriibelerin derinlemesine degerlendirildigi

caligmalar olarak belirtilebilir (Patton, 2014).
3.2. Calisma Grubu

Bu arastirmaya 2022-2023 egitim 6gretim doneminde 6grenim gérmekte olan 20
tiniversite 6grencisi katilmistir. Arastirmaya katilacak kisilerin belirlenmesinde amacl
ornekleme yontemlerinden 6lciit ornekleme yonteminden faydalamlmustir. Olgiit
ornekleme yontemi, Olgiit drnekleme yontemi galisilan konu hakkinda dnceden tespit
edilmis kriterlere sahip kisilerin arastirma grubuna se¢ilmesini ele alir (Yildirnm ve
Simsek, 2018). Arastirmada O6rneklem grubu ig¢in olusturulan kriterler, son {iniversite
Ogrencisi olmasi ve diizenli olarak son bes yildir dijital oyun oynama tecriibesine sahip

olmasi seklinde belirlenmistir.
3.3. Veri Toplama Araci

Bu arastirmada iiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynamalarin1 saglayan
unsurlarin belirlenmesi kapsaminda katilimcilarin gortisleri yar1 yapilandirilmig goriisme
formu ile toplanmstir. Yar1 yapilandirilmis goriisme, arastirmada goriisme sorularinin
hazirlanis ve sorus sekilleri giincel ve klasik kaynaklarla hazirlanmaktadir. (Polat, 2022).
Aragtirmada yar1 yapilandirilmig gériisme formu ile arastirmaya katilan bireylere konu

hakkinda bilgilendirme yapilmis ve goniillii katilim onaylar1 alinmistir.
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3.4. Veri Toplama Siireci

Arastirma verileri 6grenciler ile yliz yiize goriisiilerek yaklasik olarak 2 aylik bir
siirecte toplanmustir. Arastirmada Ogrencilerle yapilan goriisme {iniversite ortaminda
genellikle dersten c¢iktiklarinda yapilmistir. Goriisme siiresi yaklasik olarak 14 ile 30

dakika arasinda degigmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Calismada verilerin analiz siirecinde igerik analizi yonteminden yararlanilmistir.
Bu analiz yontemi, sdzciiklerin metin igerisinde iliskilerde bulunarak metinde istenilen
sonuca iligskin ¢ikarimlarda bulunulmasini saglayan bir analiz yontemidir (Biyiikoztiirk,

2019).
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BOLUM 1V

BULGULAR

[Sosyalle§mekl
\

Ogrenme Gegirme

Yeni seyler I Zaman
istegi [stegi

sebepler

l Ekonomik l

l Stres Atmak I

Sekil 1. Dijital Oyunlarina Iliskin Motive Edici Unsular

Sekil 1 de tiniversite dgrencilerinin dijital oyun oynamasini saglayan sebepler
arasinda stres atmak, referans grup etkisi, zaman gec¢irme istegi, ekonomik sebepler,

sosyallesmek, eglenmek ve yeni seyler 6§renme istegi gibi temalar ortaya ¢ikmistir
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4.1. Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Sebepleri
4.1.1.Yeni Seyler Ogrenme Istegi ile Tlgili ifadeler

Bana dijital oyunu cazip kilan seyler goz reflekslerimi ve parmak kaslarimi
gelistirme istegidir. Kelime dagarcigumi gelistirebilecek oyunlar ilk tercihimdir. Miimkiin
oldugu kadar eglenceden ziyade bana en maksimum deger katabilecek oyunlar: tercih
ediyorum. Bana bir sey katmasi zevkini almak beni zaten eglendiriyor. Beni oyuna davet
edebilecek tek sey 6gretici ve egitici olmasidir. Onun disinda kalan oyunlardan ¢ok ¢abuk
stkildigimi belirtebilirim. Bir seye bagimlilik aliskanligim olmadigindan oyunlarda da
ayni durum gegerli olabiliyor. (Katilimct, 1)

Bir insamin hayal diinyasinin sekillenmesinde dijital oyunlarin katkisimin olduk¢a fazla
oldugunu diisiiniiyorum. Oyunlar insanlara bir¢ok sekilde katki yapabiliyor. Gergek
hayatta 6grenmemiz gereken seyleri dijital oyunlar ile artik tecriibe edebiliyoruz. Ornek
vermek gerekirse araba kullanimu i¢in var olan simiilatérler araba kullanma tecriibesine
yart yariya kavusmamizi saglyyor. Bir baska ornekte ise analitik diisiinme yetenegimiz
strateji oyunlart ile gelismektedir. Yani oyunlarin insanlara sunmus oldugu bir¢ok katki

vardir. Bu katkilarin farkinda oldugum igin dijital oyunlar: oynamaktayim (Acar Deja)

e Ogrencilerin espor kapsamindaki dijital oyunlara yénelme sebepleri farkli temalar
altinda degerlendirilmistir. Elde edilen ilk temaya bagli olarak bireylerin yeni
seyler 6grenme istegi oyunlarin bireylere c¢esitli katkilarinin olmasi seklinde
aciklanabilir.  Fiziksel, zihinsel katkilarimin yaninda bireylere yabanci dil
Ogreniminden problem ¢ozmeyi 0grenmeye kadar bir¢ok katkisi oldugundan

dolay1 bireylerin bu oyunlara yoneldigini sdyleyebiliriz.
4.1.2.Ekonomik Sebepler ile Tlgili ifadeler

Dijital oyunlara baglama seriivenim ilk baslarda merak ve var olan bos zamanimi
doldurma istegimdir. Bir stire sonra moral kazandigimi fark edince oyun oynama istegim
artmaya basladi bir siire sonra ise oyunlarin ¢ekici halde olmast beni para kazanma
konuna yoneltti genel olarak dijital oyun oynama isteklerim bunlardan ibarettir
(Katilimci 4)
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Beni dijital oyuna iten en onemli sebepler aile baskisindan kagabilmek tizere onlara
yonelmem oldu. Arkadaglarimdan hicbirine ¢ok giivenmedigim icin hep asosyal oldum.
Bu durumun dijital oyun oynamam ¢ok biiyiik etkisi oldugu soylenebilir. Bunun disinda
oyunlar yolu ile kolay yoldan para kazanma stirecinin gergeklesmesi ile oyunlara ilgim

zaman i¢erisinde daha ¢ok artti. (NAO)

Ilk basta dijital oyunlara basladigimda keyif icin oynuyordum. Daha sonra oyun
oynayarak bir is kurmak ve bu isten para kazanabilme fikrim ortaya ¢ikti. Insanlarin
dijital oyunlara yonelik ilgisi giin gectik¢e arttigindan dolayi oyun oynayarak ve sosyal
medya kanali agarak insanlarin daha ¢ok beni izlemesi tizerine bir is olusturdum. Artik
hedefim tamamen daha ¢ok hedef kitleye ulasabilmek ve oyun oynayarak hem insanlar
eglendirebilmek hem de bu isten para kazanabilmek artik oyun oynamak icin baslica

sebeplerim arasinda oldugu séylenebilir (Pubg mobile)

e Arastirmada dijital oyunlara yonelmeyi saglayan ikinci tema oyunlar vasitasi ile
para kazanma isteginin olmasidir. Giinlimiizde bireylere sunmus oldugu cesitli
katkilarmin yaninda bireylerin para kazanmasi ve bu oyunlari kariyer olusturma
gibi amagclarla yapan bireylerin sayisinin  artmasimi  gergeklestirdigini

sOyleyebiliriz.
4.1.3. Zaman Gecirme Istegi ile Tlgili ifadeler

Cok bos zamanmm oldugu igin aktivite olarak goriiyorum. Zamanin ge¢mesi i¢in
eglenmek icin oynuyorum ozellikle arkadagslarla oynagimiz oyunlar ¢ok daha zevkli
oluyor. Mesela futbol gibi hem bizi eglendiriyor hem de grup halinde arkadaslhigimizin
daha da gelismesine katki saglhyor. Genellikle aksamlart camm c¢ok sikildiginda
kesinlikle arkadaslarimla oynayabilecegim oyunlara yéneliyorum. Oyun oynamak

diinyadan uzaklagmak demek ve oynadik¢a bagimli hale geliyorsunuz. (Katilimci, 2).

Dijital oyunlart oynama istegim bos zaman ve camm sikilinca gergeklesiyor.
Bilgisayardan ziyade telefondan oynamayi tercih ederim. Oynadigim oyunlar genelde
silah oyunlart ya da c¢iftlik oyunlart olur. Silah oyunlar: giin i¢inde stresimi atmaya
yvardimct oluyor. Ciftlik oyunlarinda ise alim satim organize etme isleri hosuma gidiyor.
Ilk zamanlarda kelime oyunlari oynayarak bilmedigim kelimelerin égrenilmesi icin bu
oyunu oynamaktayim. Bu durumun zaman i¢inde giiniimiin biiyiik boliimiinii isgal etmesi

sebebi ile artik dijital oyunlara yonelik ilgim azalmig bulunuyor (Elly)
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Eglenebilmek ve arkadagslarimla birlikte keyifli vakit gecirebilmek i¢in dijital oyunlar
oynuyorum. Mesela bazi insanin sahip olmak istedigi durumlar oyunlar sayesinde elde
edilebiliyor. Kendini basarili gérmek, rekabet etmek, kendini oyunla bile olsa diger

insanlara kabul ettirmek gibi ornekler verilebilir. (Rumeysa)

e Arastirmada verilerin kodlanmasi sonucunda elde edilen bir diger tema zaman
gecirme amacidir. Buna gore bireylerin zamani hizli ve eglenceli ge¢irmek adina

dijital oyunlara yonelim gosterdikleri gériisme sonuclarindan ¢ikarilmaktadir.
4.1.4. Stres Atma Istegi ile ilgili ifadeler

Oncelikle stres atmak i¢in oyun oynuyorum. Gergek hayatta sinirimi oyunlar yolu
ile ¢ikaryyorum. Oyun oynamamin diger sebebi kariyer olusturmak igin mesela online
oyunlarda karakterin geligimini sifirdan olusturup zaman harcryorum ve bu durum benim
emeklerimin paraya déniismesini istememe yol agiyor ayrica bu siireci sevdigimden
dolay: online oyunlarda meslek olarak getiri saglayabilecegimi diigiiniiyorum. Ozellikle
pratikte yani konusmada ve ogrenmede dijital oyunlarin olduk¢a katkist oldugu

soylenebilir (Katilimci 3)

Beni oyun oynamaya iten sebepler ¢ok fazla diyebilirim. Fakat baslica soyleyebilecegim
sebepler arkadas ortamumin dijital oyunlarda ¢ok fazla vakit gegirmesi beni dijital
oyunlara yoneltmektedir. Arkadaslarla digarda eglendigim kadar dijital oyun oynarken
de ayni keyif altyyorum. Tiim sikint1 ve stresimden uzaklasmak dijital oyunlara yonelmemin

baslica sebebi olarak degerlendirilebilir (Voloxhan)

Dijital oyun diinyasina girisim yaklagsik olarak 6 yasimda oldu. Bana hediye olarak alinan
bilgisayarin eve gelmesi ile basladi. Ergenlik siirecine gelince adeta dijital oyunlara
bagimlilik derecesine ulagmistim. Annemin yaptigi biiyiik kisitlamalar ile yavas yavas bu
kotii siireci atlatmis bulundum. Bu durum tamamen ergenlik doneminde yalnizliktan
uzaklasabilmek acisindan ve psikolojik sikintilarimi gegirmek icin dijital oyunlara

yonelmem ile agiklanabilir (labron James)

e Arastirmada elde edilen bir diger tema stres atma istegidir. Bireylerin cesitli
sebeplerden dolayr yasam icinde gerceklesen stres ve benzeri psikolojik
durumlarin iistesinden gelme amaciyla dijital oyunlara yoneldikleri elde edilen

goriisme bulgular1 neticesinde sdylenebilir.
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4.1.5. Sosyallesmek Amaci ile Tlgili ifadeler

“Benim dijital oyunlara yonelik motivasyonumu ve ilgimi arttiran seyler oncelikle
aslinda ilk once ¢evremdeki kisilerin dijital oyun oynamasi ve kendi aralarinda oyun ile
ilgili konusmalar yapmalart oyunu hem merak etmemi sagladi hem de oyuna yénelik
ilgimi arttirdi. Cevremde oyun oynayan ve yakin arkadaglarimin davetleri ile oyun
oynama stirecim basladi ve halen bu siireci arkadaslarim ile birlikte oyun oynayarak
geciriyorum. Oyun oynamak bir yénden de iyi oluyor rahatliyorum ve kendimi bir anda

stkilardan uzaklastiriyorum” (Eduy).

Insanlar: dijital oyunlara iten bircok sebep bulunmaktadir. Arkadas ortaminda kendimi
kabul ettirebilmek icin bilgisayar oyunlara yoénelik etkilesimim bagladi fakat zaman
icinde gergeklesen kétii durumlarin iistesinden gelebilmek icin bilgisayar oyunu yani
dijital oyunlar oynamaktayim. Ornegin zaman iginde arkadaslarim ile kotii anlastigim
zamanlardan daha hizli kurtulmak icin dijital oyunlari oynadigim olmugstur. Bu durumun
yvani sira bilgisayar oyunlart zamanmin eglenceli geg¢mesini sagladigindan dolay:

tarafimca tercih edilme sebebi olarak géosterilebilir (Perii.es)

Tamimadigim insanlarla tanismak, rekabet etmek, sosyallesebilmek gibi amaclarimin
gergeklesmesi  dijital oyunlarla artik kolay bir sekilde gergeklestiginden dolayt
oynamaktayim. Bunlarin yanmi sira oyunlarda rekabet ortaminda kendimi diger kisilere
kanitlama istegimin gergeklesecek olmast insanlarla tanismam konusunda bana yardimci
oluyor. Ayrica yabanci insanlarla oyun oynadigimdan dolayr yabanci dilimi
gelistirdiginden dolayr dijital oyunlara yonelik ilgim eskiye oranla daha da artmis

durumda oyunlara gereksiz ugras gozii ile bakilmasi bence artik geride kaldr (Narkos)

Beni dijital oyunlar baslatan ana neden sosyal cevremin olmamasi ve yalniz olmamadan
kaynaklanmaktadr. Fakat fark ettim ki birgcok kolaylik ve hayat kalitesinin artmasi dijital
oyunlarla birlikte olmaktadir. Mesela arkadas ortamim oyunlar sayesinde gelismeye
basladi ve bir¢ok motor becerimin ve diisiince stratejilerimde farklilasma ve gelisme
tespit ettim. Bu durum ise benim bilgisayar oyunlarina karst daha istekli hale gelmemi

sagladi diyebilirim (Gap)

Kiiciik yaglardan beri bilgisayar oyunu oynamaktayim. Aslinda oyun oynama amaglarim
cok ¢esitli, ornegin hobi edinmek, farkli insanlar: tanimak ve hedeflerimi gerceklestirmek

gibi unsurlar bilgisayar oyunlart oynuyorum ayrica keyifli ve kaliteli vakit gecirmeyi
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sagladigindan dolayr bilgisayar oyunu oynayabiliyorum. Ayrica arkadaslarimla iyi
anlasamasam bile internet iizerinden oynamis oldugum oyunlar bana yeni bir arkadas

cevresi firsatt da sunmus oluyor. (Bero)

e Arastirmada elde edilen bir diger tema sosyallesme istegidir. Buna gore bireylerin
sosyal ortamdan beklentilerini  bilgisayar ve dijital platformlarda
gerceklestirdikleri ve ice kapanik olma, utanga¢c olma gibi bireylerin
sosyallesmesinin Oniinde engel olarak nitelendirilebilecek unsurlardan dolay1
bireylerin daha kolay sosyallesmesini saglayan bir alan oldugu i¢in dijital

oyunlara yonelim gosterdikleri soylenebilir.
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BOLUM V

TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirma spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren Ogrencilerin dijital
oyunlara yonelme sebeplerinin ortaya c¢ikarilmasi amaciyla yapilmistir. Mevcut
caligmada Tniversite Ogrencilerini dijital oyunlara yonelten farkli unsurlar tespit
edilmistir. Ayrica dijital oyunlardan o6grencilerin elde ettikleri kazanimlarin ortaya

cikmasi saglanmistir.

Arastirmada elde edilen temalardan biri dijital oyunlar oynayarak yeni bilgiler 6grenme
istegi olarak bulunmustur. Buna gore Ogrencilerin dijital oyunlar vasitasi ile genel
kiiltiirlerini arttiracak bilgilere yonelik kazanim sagladiklarini aktarmiglardir. Bu bilgiler,
yabanci dil bilgisi kazanimi, problem ¢6zme ve sorunlarla bas edebilme yetisinin oyunlar
vasitasi ile 6grenilmesi, oyunlardaki dijital platformlarin gercek hayata uyarlanmasi ile
gercek hayatta bir yonlendirici olmasi ve karar alma siirecinde rehberlik etmesi gibi
kazanimlarin elde edildigi belirtilmistir. (Clark, Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016;
Hsiao, 2007; Prensky, 2003; Reinders, & Wattana, 2015; Zou, Huang, & Xie, 2021).
Calismalarinda dijital oyunlarin 6grenme siirecine destekleyici oldugu ve yeni bilgiler
ogrenme stirecine katki sagladig1 ortaya konulmustur. Bu durumun bireylerin 6grenme

stirecine eglence yolu ile keyifli bir bicimde daha kolay hale getirmesi ile agiklanabilir.

Aragtirmada elde edilen bir diger tema sosyallesme istegi olarak bulunmustur. Buna gore
toplum iginde diger insanlar ile sosyallesme tecriibesine sahip olmayan bireylerin bu
ithtiyaclarimi dijital oyunlar vasitasi ile tamamladiklar1 ve sosyallesme eksikliklerini dijital
oyunlar vasitasi ile elde edinilen sana diinyada le elde ettikleri mevcut ¢aligmadan elde
edinilen sonuglar arasinda bulunmustur. (Kowert, Domahidi, Festl ve Quandt, 2014;
Carras, vd., 2017; Gallup, , Serianni, Duff, & Gallup, 2016; Jia, vd., 2015) ¢alismalarinda
dijital oyunlarin bireylerin sosyallesmesine yapmis oldugu pozitif katkilar ortaya
konulmustur. Buna gore 6zellikle i¢e kapali bireylerin sosyallesmesi ve yeni bireyler
tanimas1 hususunda dijital oyunlarin 6nemli bir gosterge oldugu sdylenebilir. Ayrica
gelisen dijitallesme ile birlikte insanlarin giinliik hayatta yapmis olduklar1 bir¢ok isin
dijital ortama tasinmasi ile birlikte bireyler icin onemli bir etkilesim merkezi haline

gelmesi sosyallesmelerine sebep olan bir diger unsur olarak sdylenebilir.

32



Arastirmada elde edilen bir diger tema bireylerin serbest zaman aktivitesi olarak dijital
oyunlarla vakit gegirdikleridir. Universite seviyesinde egitim goren bireylere egitim,
sosyallesme, eglence gibi unsurlar1 sunan dijital oyunlar serbest zamanlar1 ge¢irmelerinde
onemli Olclide etkili olan bir gosterge oldugu elde edilen sonuglar iizerinden
yorumlanabilir. Buna gore (Yeliz, Yayan ve Yayan, 2021; Yumrukuz, 2021; Tas vd.,
2022) calismalarinda dijital oyunlarin keyifli zaman gegirebilmek amaciyla 6zellikle
ergen bireyler tarafindan tercih edildigi belirtilmistir. Ayrica keyifli vakit ge¢irme unsuru
olarak tanimlanan dijital oyunlarin zaman igerisinde bagimlilik etkisi gosterdigi
calismalarda belirtilmistir. Buna bireylerin serbest zamanlarin1 gegirmelerine olumlu
katki bireylerin zamanlarin1 keyifli bir bi¢cimde gegirmelerine katki saglamasi ile

aciklanabilir.

Arastirmada elde edilen bir diger tema stresten uzaklagma araci olarak dijital oyunlarin
kullanilmasidir. Buna gore, dijital oyunlar bireylerin sosyal hayatta karsilagtiklari stres
unsuru faktorlerin tlistesinden gelebilmek amaciyla kullandiklari bir rahatlama araci
olarak kullanilmaktadir (Shah vd., 2018; Poels vd., 2010; Vajawat vd., 2021; Barr ve
Copeland-Stewart, 2022; Hoffmann, Christmann ve Bleser, 2017; Whitbourne,
Ellenberg, & Akimoto, 2013) calismalarinda dijital oyunlarin stresi azalttigi stresin
iistesinden gelebilmek i¢in iy1 bir ara¢ oldugu belirtilmistir. Bu durum, stresin aslinda
dijital kullanilarak zamanin keyifli bir bigimde ge¢mesi saglanarak stres belirtilerinin

minimize edilmesine yardimci olmasi ile agiklanabilir.

Arastirmada elde edilen bir diger tema dijital oyunlarin ekonomik agidan sagladig:
katkilarin oyun oynama stirecine olumlu sekilde katki gosterdigidir. Oyunlar araciligi ile
olusturulan karakterler ve oyuncu seviyelerinin artmasi ile birlikte oyunlardan kazanilan
ekonomik tutarlarin artmasi beklenmektedir. Bu durumun bireylere hem ekonomik katki
sagladig diisiiniilmektedir. Bu ekonomik kati siirecinin 6zellikle iiniversite 6grenimini
stirdiiren diistik gelirli bireylerin dijital oyunlara yonelik taleplerini arttiran baslica unsur

olarak diisiiniilmesine neden olabilir.
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5.1. Oneriler

e Universite  diizeyinde 06grenim gboren bireylerin  egitimlerinde
oyunlastirilmig dijital yontemlerin tasarlanmasi Ogrencilerin egitim
stireclerini daha verimli bir hale gelmesine katkida bulunabilir.

e Ogrencilerin  sosyallesebilmeleri adina dijital oyun topluluklar:
olusturulup tniversite diizeyinde yarigmalarin tasarlanmasi 6grencilerin
sosyallesme siirecine katkida bulunabilir.

e Universite diizeyinde dijital oyunlara ydnelik takimlarm olusturulmas ile
birlikte oyunlarin agik erigimli izleyici kitlesine sunulmasi oyunlardan
elde edilecek gelirlere yonelik gelir kapisi olusturabilir.

e Stresin engellenmesine yonelik deney ve kontrol gruplu deneysel
calismalar tasarlanarak stresin azalmasi hususundaki etkinin 6l¢iilmesi

saglanabilir.
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EKLER

EKk.1 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Soru 1. Dijital oyun kapsamindaki oyunlara motive eden unsurlar nelerdir?
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