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OZET

Espor oyunlar1 oynayan bireyler, rekabet¢i oyun ortaminda
cesitli ahlaki davraniglar sergilemekte ve bu davraniglart
etkileyen en dnemli faktorlerden birisi motivasyon olarak goze
carpmaktadir. Bu ¢alismanin amaci, espor oyuncularinin dijital
espor oyunlart oynama motivasyonlarinin ahldki karar alma
tutumlar iizerindeki etkilerini belirlemektir. Aragtirmaya erkek
ve kadin olmak iizere, amator olarak rekabetgi espor oyunlari
oynayan 389 goniilli birey katilmistir. Veri toplama araci
olarak Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (Kilci, 2020)
ve Altyapr Sporlarinda Ahlaki Karar Alma Tutumlari Olgegi
(Giirpinar, 2014) kullanilmigtir. Verilerin analizi i¢in SPSS 25.0
ve  SmartPLS 3.2  programlar1  kullanilarak  model
olusturulmustur. Aragtirma sonucunda; “eglence” ile “adilce
kazanmay1 koruma”, “fantezi” ile “adilce kazanmay1 koruma”,
“rekabet” ile “yarigma severligi benimseme” ve “takima
baglilik” ile “hileyi benimseme” alt boyutlar1 arasinda pozitif
anlamli iliskiler tespit edilirken; “eglence” ile “hileyi
benimseme” alt boyutu arasinda ise negatif anlaml iliski tespit
edilmigtir.

Anahtar Kelimeler: espor, dijital oyun, motivasyon, ahlaki
karar alma.

1. GIRIS

ABSTRACT

Individuals who play e-sports games exhibit various moral
behaviors in the competitive gaming environment and one of the
most important factors affecting these behaviors stands out as
motivation. The aim of this study is to determine the effects of
esports players' motivation to play digital sports games on moral
decision-making attitudes. 389 volunteer individuals who
playing competitive esports games as amateur; men and women,
participated in the study. Digital Sports Games Motivation Scale
(Kilci, 2020) and Attitudes to Moral Decision-making in Youth
Sport Questionnaire (Giirpinar, 2014) were used as data
collection tools. For the analysis of the data, the model was
created using SPSS 25.0 and SmartPLS 3.2 programs. As a
result of the research; while determining a positive relationship
between "entertainment™ and "acceptance of cheating", "fantasy"
and "keeping winning in proportion”, “competition" and
"acceptance of gamesmanship” sub-dimensions; determined a
negative relationship between "entertainment” and "acceptance
of cheating" sub-dimensions.

Key Words: esport, digital game, motivation, moral decision-
making.

80’li yillarda ilk video oyun konsollarinin ortaya ¢ikmasi ve bu oyun konsollarinin olduk¢a fazla ilgi
gormesi diinyada yeni bir oyun anlayisi olusmasina sebep olmustur. Insanlarm video oyunlarina
gosterdikleri bu biiyiik ilgi, konsol iireticilerini harekete gecirmis, bu oyunlarm daha fazla kisiye
ulagabilmesi i¢in piyasaya yeni oyun konsollar ile birlikte yeni video oyunlar siiriilmeye baglanmis ve
insanlarin giderek artan oyun tiikketimiyle birlikte, video oyunlar1 diinya ¢apinda popiiler bir eglence olgusu
olarak gdze carpmaya baslamustir. Internetin kullanilmaya baslanmasi ve yiiksek hizli genis bant internet
erigiminin bilylimesiyle birlikte, oyuncularin diinyanin doért bir yanindan diger oyuncularla es zamanh
olarak oyunlara/turnuvalara erisebilmesi miimkiin hale gelmis ve video oyunlari farkli bir boyut
kazanmistir (Kim & Ross, 2006). Giiniimiizde ise dijital oyunlar araciligtyla gergeklestirilen ve hizla
biiyiliyen bir endiistri “espor endiistrisi” goze ¢arpmaya baslamistir.
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“Espor” veya “Elektronik Spor” terimi doksanlarin sonlarinda ortaya ¢ikmistir (Wagner, 2006). Esporlar;
farkli ligler ve turnuvalar tarafindan organize edilen, rekabetci video oyunlari etrafinda ve genellikle ¢esitli
is organizasyonlar1 tarafindan desteklenen profesyonel veya amatdr takimlar arasinda gerceklestirilen
etkinliklerdir (Hamari & Sjoblom, 2017) ve rekabet¢i video oyunlari etrafinda internet agi teknolojisi
araciligiyla gerceklestirilmektedir. Bu rekabetci espor etkinlikleri, geleneksel sporlarda (futbol, basketbol,
voleybol vb.) oldugu gibi canli izleyiciler 6niinde gergeklestirilmekte ve ayn1 zamanda ¢evrimigi yayilarla
seyircilerin erisimine sunulmaktadir (Wood ve ark., 2019). Espor miisabakalar1 bireysel veya takimlar
halinde en az iki rakibin kars1 karsiya gelmesi seklinde gergeklesmektedir. Dahilinde espor miisabakalari
gerceklestirilen ve milyonlarda oyuncu tarafindan katilim gosterilen en popiiler oyunlardan bazilari;
League of Legends (LoL), Counter Strike: Global Offensive (CS:GO), DOTA2 ve Playerunknown’s
Battleground (PUBG)’dir (Douglas, 2018). Bununla birlikte, takim diizeniyle gerceklestirilen esporlar,
geleneksel sporlarda oldugu gibi sezona dayali bir yarisma/turnuva tarzinda gerceklesmektedir. Espor,
dijital video oyunlar araciligiyla gerceklestirilen; basarili olabilmek i¢in biligsel, duyussal, psikolojik,
fizyolojik ve motor performans gerektiren, bununla birlikte rakibe {istiinliik saglama amaclh gerceklestirilen
bir yarigsma bi¢imi olarak agiklanabilir. Diinya ¢apinda gelisimini hizla siirdiiren ve dahilinde biiyiik ¢aph
organizasyonlar gerceklestirilen espor, giin gectikce daha biiyiik kitlelere ulagsmakta ve bu kitlelere hitap
etmeye devam etmektedir. Ayn1 zamanda, espor miisabakalarinin biiyiik bir izleyici kitlesine sahip oldugu
sOylenebilir. Buna 6rnek olarak, LoL’in {igiincii sezon sampiyonalar1 Amerika’da; Amerikan Futbolu
Sampiyonas1 (BCS), Ulusal Basketbol Ligi (NBA) finalleri ve Beyzbol Sampiyonluk Serisi (World
Series)’den daha fazla izleyici tarafindan takip edilmesi gosterilebilir (Schwartz, 2014). Gilintimiizde ¢ocuk
ve genglerin teknoloji ile daha fazla ilgilenmeleri ve dijital ortamda oynanan oyunlara ¢ok fazla ilgi
gostermeleri espor’un gelecekte daha fazla ilgi goreceginin bir gdstergesi olarak kabul edilebilir.

Motivasyon, bireyi harekete geciren ve hareketlerinin yonlerini belirleyen; onlarin diisiinceleri, umutlari,
inanglar1; kisaca arzu, ihtiya¢ ve korkularidir (Findik¢i, 2009). Diger bir deyisle, bireyin bir eylemi
gerceklestirmesine neden olan sebepler, motivasyon olarak adlandirilabilir. Dijital oyun oynayan bireylerin
“bu oyunu neden oynuyorsunuz?”’ sorusuna verecekleri cevap, dijital oyun oynama motivasyonlari
hakkinda bilgi edinmekte kilit role sahiptir. Bununla birlikte bireyler, dijital oyunlar1 oynamak i¢in ¢ok
farkli sebeplere sahip olabilmekte ve bu sebeplerin, bireylerin oyun esnasinda sergiledigi davranislarin
olusumunda biiyiik rol oynadig1 diisiiniilmektedir. Bu nedenle, bireylerin dijital video oyunlar1 oynamasinin
arkasindaki motivasyonlarin ve oyun deneyimlerinden beklentilerinin incelenmesi gerekmektedir (Bartle,
2004). Bunun sebebinin ise; motivasyonun, bireyin davranislarinin yoniinii belirleme 6zelligi (Findikei,
2009) oldugu diistiniilmektedir.

Ahlak, baskalarina yonelik gergeklestirilen davramislarda neyin “dogru veya yanlig”, “iyi veya kotii”
olduguna dair inaniglar ve yol gosterici davranis yasasidir. Ahlaki davramig ise yararli veya zararl
eylemlerle ilgili toplum kurallarina uygun davranistir (Sahin ve Demir, 2000). Davranig 6ncesindeki karar
verme siirecinde gerceklesen ¢oziimlemeler ve alinan kararlar ahlaki davranisa yon vermektedir. Ahlaki
karar alma tutumu ise, bu ¢éziimlemeler igerisinden nasil bir karar alinarak ¢ikildigi ve bu kararlarin
bireyin davraniglar izerindeki etkileri olarak agiklanabilir.

Video oyunu oynama, diger tiim etkinlikler gibi (6rnegin; spor yapma, televizyon izleme) motive edilmis
ve goniilli bir eylemdir (Jansz ve Tanis, 2007). Spor baglaminda bireyin motivasyon kaynaginin
tanimlanmas1 ve motivasyon degiskenlerinin spora katilim gdsteren bireylerin davranislari tizerindeki
etkisinin anlagilmasi, sporda gerceklesen diisiik diizeydeki ahldki davramislari ve hile ile sonuglanan
davranislart anlayabilmek i¢in olduk¢a 6nemlidir (Lemyre ve ark., 2002). Bu dogrultuda, espora katilim
gosteren bireylerin de sporcular gibi rekabet¢i bir ortama girdikleri géz oniinde bulunduruldugunda,
bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu degiskenlerinin, ahlaki davranislar1 iizerinde etkilerinin
belirlenmesinin 6nem arz ettigi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmanin amact; amator espor oyuncularimin dijital oyunlari oynama motivasyonlari’nin ahlaki karar
alma tutumlan tlizerindeki etkilerini belirlemektir. Aragtirmanin amacindan hareketle asagidaki temel ve alt
hipotezler gelistirilmistir:

Hi: Dijital espor oyunlart oynama motivasyonu alt boyutlarindan eglence, ahlaki karar alma tutumlarinin
Hia: adilce kazanmayr koruma ve Hip: yarisma severligi benimseme alt boyutlar1 {izerinde pozitif ve
anlamli, Hyc: hileyi benimseme alt boyutu iizerinde ise negatif ve anlamli bir etkiye sahiptir.
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H,: Dijital espor oyunlar1 oynama motivasyonu alt boyutlarindan fantezi, ahlaki karar alma tutumlarinin
H2a: adilce kazanmayi koruma ve Hoap: yarisma severligi benimseme alt boyutlar {izerinde pozitif ve
anlamli, Hoc: hileyi benimseme alt boyutu iizerinde ise negatif ve anlamli bir etkiye sahiptir.

Has: Dijital espor oyunlari oynama motivasyonu alt boyutlarindan rekabet, ahlaki karar alma tutumlarinin
Hasa: adilce kazanmay1 koruma tizerinde negatif ve anlamli, Hap: yarigma severligi benimseme ve Hac: hileyi
benimseme alt boyutlar1 tizerinde pozitif ve anlamli bir etkiye sahiptir.

H,: Dijital espor oyunlart oynama motivasyonu alt boyutlarindan sosyallesme, ahlaki karar alma
tutumlarinin Hasa: adilce kazanmayi koruma ve Hap: yarigsma severligi benimseme alt boyutlari iizerinde
pozitif ve anlamli, Hac: hileyi benimseme alt boyutu {izerinde ise negatif ve anlamli bir etkiye sahiptir.

Hs: Dijital espor oyunlart oynama motivasyonu alt boyutlarindan takima baglilik, ahlaki karar alma
tutumlarinin Hsq: adilce kazanmay1 koruma iizerinde negatif ve anlamli, Hsp: yarisma severligi benimseme
ve Hsc: hileyi benimseme alt boyutlar iizerinde pozitif ve anlamli bir etkiye sahiptir.

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Arastirma, nicel arastirma deseni esas alinarak gerceklestirilmis ve ¢ok sayida bireyden olusan bir evrende,
evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaciyla evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir 6rneklem
tizerinde taramanin yapildig1 genel tarama modeli uygulanmistir (Karasar, 2012).

2.2. Evren-Orneklem (Arastirma Grubu)

Bu ¢aligmanin evrenini Tiirkiye’deki amator CS:GO, PUBG, DOTA 2 ve LoL oyunculart olusturmustur.
Belirlenen oyuncu grubunun tamamina ulasma olanagi bulunmadigindan dolay1r evren igerisinden
orneklemin belirlenmesine gereksinim duyulmustur. Calisma 101’1 kadin 288’1 erkek olmak iizere toplam
389 katilimc ile gergeklestirilmistir. Tabachnick ve Fidell (2007)’e gore 6rneklem biiyiikliigii, toplam ifade
sayisinin 8 katina 50 ekleyerek hesaplanabilir. Bu bilgiden hareketle, mevcut ¢alismada toplam 24 ifade
bulunmakta ve hesaplama sonucu toplam 242 kisilik 6rneklem grubunun bu ¢alisma igin yeterli oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte, Reinartz ve ark. (2009), PLS-SEM’de analiz gergeklestirilebilmesi igin
100 kisilik orneklem biyikliginiin yeterli oldugunu belirtmektedir. PLS-SEM’de model olusturmak igin
ise en fazla madde sayisina sahip yapinin igerdigi maddelerin 10 kat1 orneklem biyiikligiine ihtiyag
duyulmaktadir (Hair ve ark. 2011). Bu sartlarda, bir arastirma modelinde herhangi bir gizil degiskeni isaret
eden maksimum ok sayisinin en az 10 kat1 hesaplanarak bir yol modelini tahmin etmede gerekli olan asgari
gozlem sayisi karsilanmis olmaktadir. Ayrica, mevcut 6rneklem biyiikligiiniin (389), literatiirde belirtilen
minimum 6rneklem gereksinimini karsiladigi gériilmektedir.

2.3. Veri Toplama Araci

Bu ¢aligsmada veri toplama araci olarak kullanilan ¢evrimigi anket formu; katilimcilarin demografik bilgileri
(yas, cinsiyet, oynadiklari espor oyunu), Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyonu Olgegi (Kilci, 2020) ve Altyapi
Sporlarinda Ahlaki Karar Alma Tutumlar1 Olgegi (Giirpinar, 2014)’nden olusmaktadir.

Dijital Spor Oyunlart Motivasyon Olgegi (DSOMO): Kim ve Ross (2006) tarafindan gelistirilmis ve Kilci
(2020) tarafindan Tiirkgeye uyarlamasi, gegerlik ve giivenirligi yapilmistir. Olgek 5°li likert tipinde olup
toplam 15 madde ve “eglence”, “sosyallesme”, “fantezi”, “rekabet” ve “takima baglilik” olmak iizere 5 alt
boyuttan olugmaktadir. Dijital spor oyunlarina yonelik motivasyonlarin belirlenmesi amagl gelistirilen bu
6lcek, mevcut ¢alismada oyuncularin dijital espor oyunlari oynama motivasyonlarinin belirlenmesinde
kullanilmistir. Orneklem grubunun farkli olmasindan dolayr dogrulayici faktdr analizi yapilmis ve lgegin

mevcut 6rnekleme uyumlu oldugu belirlenmistir.

Altyapt Sporlarinda Ahliki Karar Alma Tutumlart Olcegi (AMDYSQ): Lee ve ark. (2007) tarafindan
gelistirilmis ve Giirpinar (2014) tarafindan Tiirk¢e uyarlamasi yapilmis olan bu 6l¢ek, altyapi oyuncularinin
ahlaki karar alma tutumlarmin belirlenmesinde kullanilmustir. Olgek 5°1i likert tipinde olup toplam 9 madde
ve “hileyi benimsemek”, “yarisma severligi benimsemek” ve “adilce kazanmay1 korumak” olmak iizere 3
alt boyuttan olusmaktadir. Orneklem grubunun farkli olmasindan dolay: dogrulayici faktér analizi yapilmis
ve dlgegin meveut drnekleme uyumlu oldugu belirlenmistir.
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2.4. Verilerin Analizi

Arastirmaya dahil edilen 6lgek formlarinin analizinde SPSS 25.0 ve SmartPLS 3 programlar kullanilmistir.
Cevrimigi olarak elde edilen veriler ilk olarak Excel formatinda kaydedilmis, SPSS programina aktarilarak
kayip ve ug verilerden arinmis olan ham veriler tizerinde ilgili analizler gergeklestirilmistir. Verilerin
normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek igin garpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri
kontrol edilmistir. Bu degerler +1,5 ve -1,5 arasinda kontrol edilip degerlendirmeye alinmistir (Tabachnick
ve Fidell, 2007). Bu degerlendirme sonuglarina gére verilerin normal dagilim gostermedigi gorilmis ve
model olusturmak i¢in normal dagilim gostermeyen verileri analiz edebilmesi icin (Dogan, 2019)
SmartPLS 3 programi kullanilmastir.

2.5. Etik Onay

Bu arastirmanin gerceklestirilmesi icin gerekli etik onay, Balikesir Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Etik Kurulu tarafindan gerceklestirilen 20.05.2020 tarihli ve 2020/5 sayili toplanti karariyla birlikte
alinmustir.

3. BULGULAR
3.1. Demografik Bilgiler

Arastirmaya katilan espor oyuncularina ait demografik bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Arastirma Grubunun Demografik Ozellikleri
Demografik Bilgiler n %
Erkek 288 74,0
Kadin 101 26,0
TOPLAM 389 100
16-19 yas arasi 95 24.4
20-23 yas arast 142 36,5
23-26 yas arasi 95 24.4
27 yas ve lizeri 57 14,7
TOPLAM 100
CS:GO 91 23,4
DOTA 2 92 23,7
LoL 76 19,5
PUBG 130 33,4
TOPLAM 389 100

Cinsiyet

Espor Oyunu

Tablo 1’de goriildiigii gibi, arastirma 288’1 erkek ve 101’1 kadin olmak iizere 389 amatdr espor oyuncusunu
icermektedir. Arastirmaya katilan oyuncularin 95’1 16-19 yas, 142’si 20-23 yas, 95’1 23-26 yas arasinda ve
57’si 27 yasn lizerindedir. Bu oyuncularin 91’inin CS:GO, 92’sinin DOTA 2, 76’smin LoL ve 130’unun
PUBG oyunlarin1 oynadiklar1 goriilmektedir.

3.2. Olgeklerin Gegerlik ve Giivenirlik Analizleri

Aragtirma modelinin analizi yapilmadan once aragtirmada yer alan yapilarin gecerlik ve giivenirlik
analizleri gerceklestirilmistir. Gegerlik ve giivenirlik c¢alismalari kapsaminda; i¢ tutarlilik giivenirligi,
birlesme gecerligi ve ayrisma gegerligi degerlendirilmistir. I¢ tutarlik giivenirligi i¢in Cronbach Alpha ve
birlesik giivenirlik (CR) katsayilar1 incelenmistir. Birlesme gegerliginin tespitinde, faktdr yikleri ile
aciklanan ortalama varyans (AVE) degerleri kullanilmistir. Hair ve arkadaslari (2013) ile Fornell ve
Larcker (1981), faktor yiiklerinin Cronbach Alpha ve birlesik giivenirlik degerlerinin 0,7 nin; agiklanan
ortak varyans degerinin de 0,5 nin {izerinde olmasi gerektigini ifade etmislerdir. Tablo 2’de aragtirmadaki
yapilarin i¢ tutarlilik giivenirligi ve birlesme gegerligi degerleri yer almaktadir.
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Tablo 2. Olgiim Modeline iliskin Gegerlik ve Giivenirlik Degerleri

. . Faktor Cronbach
Degisken Ifade Yiikii CR Alpha AVE VIF
eglence 1 0,836 1,540
Eglence eglence 2 0,882 0,885 0,809 0,720 1,782
eglence 3 0,826 1,261
fantezi 1 0,858 1,936
Fantezi fantezi 2 0,830 0,874 0,786 0,699 2,025
fantezi 3 0,818 2,090
rekabet 1 0,841 1,716
Rekabet rekabet 2 0,801 0,853 0,743 0,659 1,831
rekabet 3 0,792 1,557
sosyallesme 1 0,852 2,553
Sosyallesme sosyallesme 2 0,846 0,887 0,820 0,723 2,700
sosyallesme 3 0,852 2,497
takima baglilik 1 0,887 1,658
takima baglilik 2 0,926 0,940 0,903 0,839 1,373
takima baglilik 3 0,933 1,619
hileyi benimsemek 1 0911 1,427
hileyi benimsemek 2 0,909 0,928 0,884 0,810 3,090
hileyi benimsemek 3 0,880 2,976
Yarisma yarisma severligi benimsemek 1 0,876 2,270
Severligi yarisma severligi benimsemek 2 0,770 0,843 0,740 0,642 3,664
Benimsemek yarisma_severligi benimsemek 3 0,751 3,975
Adilce adilce kazanmayi korumak 1 0,844 1,389
Kazanmay1 adilce kazanmayi korumak 2 0,843 0,794 0,718 0,571 1,637
Korumak adilce kazanmayi korumak 3 0,738 1,581

Takima
Baghhk

Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyonu

Hileyi
Benimsemek

Tutum Olcegi

Ahliaki Karar Alma

Tablo 2 incelendiginde, 6l¢iim modelinde sekiz gizil degisken ve her bir gizil degiskeni agiklayan ii¢
degisken oldugu anlasilmaktadir. Bu degiskenlere ait faktor yiik araliklarinin “eglence” i¢in 0,82-0,88;
“fantezi” i¢in 0,81-0,85; “rekabet” icin 0,79-0,84; “sosyallesme” icin 0,84-0,85; “takima baglilik” icin
0,88-9,93; “hileyi benimsemek” i¢in 0,88-0,91; “yarisma severligi benimsemek” i¢in 0,75-0,87 ve “adilce
kazanmay1 korumak” alt boyutu igin ise 0,73-0,84 arasinda degistigi goriilmektedir. AVE degerlerinin
0,57-0,83 arasinda olduklar1 g6z oniine alindiginda birlesme gegerliginin saglandig1 goriilmektedir. Ayrica,
yapilarin CR katsayilarinin 0,79-0,94; Cronbach Alpha katsayilarinin 0,71-0,90 arasinda olmasi nedeniyle
ic tutarlilik giivenirliginin saglandigi soylenebilir. Ayrica verilerin ¢oklu dogrusallik durumunun
incelenmesi i¢in VIF degerlerine bakilmasi gerekmektedir. Bagimsiz degiskenlerin birbirleri ile baglantili
olmadigini 6lgmek i¢in VIF degerleri incelenmistir. VIF degerinin 10’dan biiyiik olmas1 modelde biiyiik bir
coklu dogrusallik problemi oldugunu gosterirken, VIF degerinin 10°un altinda olmasi ¢oklu baglanti
problemi olmadig1 anlamina gelmektedir (Albayrak, 2005). Tablo 1°de goriildiigii tizere her bir bagimsiz
degiskenin VIF degeri 5’in altindadir. Bu dogrultuda, model degerleri incelendiginde ¢oklu dogrusallik
problemi olmadig1 goriilmektedir.

Aragtirmada dl¢iim modelinin gegerligini belirlemek i¢in ikinci olarak Fornell-Larcker degerleri ve gizil
degiskenlerin kendi aralarindaki korelasyon degerleri incelenmis ve Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 3. Olgiim Modeline Fornell-Larcker, Gizil Degisken Korelasyon ve Uyum Ozeti Degerleri

Adilce
Kazanmayr  Eglence  Fantezi

Koruma
Adilce Kazanmay 0,795%
Koruma
Eglence 0,426 0,872*
Fantezi 0,172 0,143 0,840*
Hileyi Benimseme -0,228 -0,135 0,197 0,904*
Rekabet 0,029 0,148 0,547 0,180 0,817*
Sosyallesme 0,214 0,430 0,335 -0,019 0,206 0,849*
Takima Baghhk 0,107 0,165 0,441 0,228 0,393 0,163 0,916*

;‘"!S"“‘ Severligi 0,074 0094 0181 0,349 0,246 0,130 0,160 0,812%
enimseme
SRMR: 0,067; Chi-Square: 1279,774; NFI: 0,91

Yarisma
Severligi
Benimseme

Hileyi Takima
Benimseme Rekabet  Sosyallesme Baghiik

Tablo 3 incelendiginde aragtirma modelindeki Fornell-Larcker degerlerinin®* 0,79 ile 0,91 arasinda
degismekte oldugu, korelasyon degerlerinin ise -0,22 ile 0,44 arasinda degismekte oldugu goriilmektedir.
Fornell-Larcker kriteri, faktorlerin birbirlerinden ne kadar ayrildigini ve modeli nasil etkilediklerini
belirlemek i¢in kullanilmaktadir. Bir degiskenin kendi ile karsilastirilmasi durumunda elde dilen ayrisma
gegerliligi degeri tablonun ayni siitunundaki ve ayn satirdaki tiim degerlerden biiyiik olmalidir (Fornell ve
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Larcker, 1981; Wong, 2013). Modelin bu durumu ile ayrisma gegerliligine sahip oldugu goriilmektedir.
NFI degeri; olgiilen degiskenler arasindaki iliskiyi belirtir. NFI degeri 0 ile 1 arasinda deger almaktadir ve
esik deger olarak 0.90 degeri iyi uygunlugu ifade ediyor olarak kabul edilmektedir (Hu ve Bentler, 1999).
SRMR degeri 0 ile 1 arasinda bir deger alir ve 0,08’in altinaki degerler “kabul edilebilir bir uyum”
oldugunu belirtir. Arastirma modelinin NFI degerinin 0,91 ve SRMR degerinin 0,067 oldugu tespit
edilmistir. Bu degerler modelin kabul edilebilir bir uyuma sahip oldugunu gostermektedir.

3.3. Yapisal Model Sinamasi

Arastirmanin 6l¢iim modeline uygun sekilde SmartPLS programi ile yapilan analiz sonrasi elde edilen
yapisal modele ait faktor yiikleri ve degiskenler arasi t degerleri Sekil 1°deki gibidir.

eglence 1
L
0862 ___
eglence 2 4—0.891—
08637
I 3 il
eglence 0. hileyi_benimsemek1
eglence

—
___oen
—0.912—p  hileyi benimsemek2

08%0.__

sosyallesme_1 hileyi_benimsemek3

gi_benimseme
0884
sosyallesme 2 4—0.832—]
08307
—
sosyallesme 3
sosyallesme

yarisma_severligi_benimsemek1

fantezi_1
0848 ___
fantezi 2 4—0.835—]
0837

fantez 3 yarisma_severligi_benimsemek_3

yarisma_severligi_
fantezi benimseme

rekabet_1
0.827
rekabet 2 4—9.829:
0.802
rekabet 3 il g
rekabet —0.867 — adilce_kazanmayi_korumak2
—

0862

adilce_kazanmayi_korumak3

adilce_kazanmayi_korumak1
—

adilce_kazanmayi_

koruma
takima_baglilik_1

-
kima_baglilik 2 4—%%73%31\
takima_baglilik_: . —
0938
takima_baglilik_3
takima_baglilik

Sekil 1. Arastirma Modeline iliskin SmartPLS-SEM Yapisal Model Sonug Ciktisi

Sekil 1°de goriildiigii lizere, SmartPLS programi araciligryla arastirmanin 6l¢iim modeli analiz edilmis ve
birtakim anlaml iligkilere ulasilmistir. Bu modelin “Path Cofficients” (yol analizi) degerlerine iligkin t-test
puanlarinin %35 hata pay1 orani ile (<1,96) anlamli olup olmadig1 belirlenmistir. Ulasilan sonuglar Tablo
4’te sunulmustur.

Tablo 4. Yapisal Modele Ait Yol Analizi T Degerleri
X ss t
eglence -> adilce_kazanmayi_koruma 0,419 0,061 6,858*
eglence -> hileyi_benimseme -0,183 0,064 2,843*
eglence -> yarisma_severligi_benimseme 0,027 0,062 0,431
fantezi -> adilce_kazanmayi_koruma 0,181 0,062 2,915*
fantezi -> hileyi_benimseme 0,103 0,068 1,532
fantezi -> yarisma_severligi_benimseme 0,026 0,069 0,376
rekabet -> adilce_kazanmayi_koruma -0,135 0,072 1,878
rekabet -> hileyi_benimseme 0,085 0,060 1,365
rekabet -> yarisma_severligi_benimseme 0,197 0,067 2,863*
sosyallesme -> adilce_kazanmayi_koruma 0,000 0,056 0,016
sosyallesme -> hileyi_benimseme -0,021 0,065 0,349
sosyallesme -> yarisma_severligi_benimseme 0,062 0,058 1,057
takima_baglilik -> adilce_kazanmayi_koruma 0,009 0,055 0,197
takima_baglilik -> hileyi_benimseme 0,185 0,054 3,376*
takima_baglilik -> yarisma_severligi_benimseme 0,060 0,061 0,978

s |@ sssjournal.com | International Social Sciences Studies Journal | 5] sssjournal.info@gmail.com
Pre

W 3646



mailto:sssjournal.info@gmail.com

International Social Sciences Studies Journal 2020 Issue:68 pp:3641-3649

*p<,05

Tablo 4’te goriildiigii iizere sadece bes yol iligkisinde anlamli degerlere ulasildigr (p<,05| t>1,96)
goriilmektedir. Ancak yapisal modele iliskin “Outer Loadings™ (faktor yiikleri) degerleri kontrol edilmis ve
bu degerlerin yiiksek diizey anlamli oldugu goériilmiistiir (p<,05). Boylelikle arastirma modelinin temel
PLS-SEM analizini tamamlanmistir. Bu noktada ileri diizey PLS-SEM analiz analizleri incelenmesi
gerekmektedir. Bunun igin aragtirmaya ait yapisal model {izerinde bootstrapping t istatistikleri sonuglarinin
incelenmesi gerekmektedir. Bu sonug ¢iktist Sekil 2°deki gibidir.

eglence_1
AREIEro
eglence 2 4—38.444—]
254507
4

eglence 3 ‘ -0.183 (0.004) hileyi_benimsemek1
eglance
581637 T

—63.594—p  hileyi_benimsemek2
s
740,

sosyallesme_1 [0.023 (0.727) L benimseme hileyi_benimsemek3
74 -
sosyallesme 2 4—9.473—] )
o — 0,027 (0.667)
—
sosyallesme 3
sosyallesme

0104 (0.126)

yarisma_severligi_benimsemek1
0419 (0.000)
fantezi_1 0082 (0.172) 22.381
872 ; —15.674—b  yarisma_severligi_benimsemek2
fantezi 2 4—27.705—] .026 (0.707) aro ¥ . igi_|
24,389 —

fantezi_3 -0.001(0.987) yarisma_severiigi yarisma_severligi_benimsemek_3
fantezi 0.783 (0.001) benimseme

rekabet_1 0.059(0.328)

rekabet 2 adilce_kazanmayi_korumak1

—T
rekabet_3 26.285
rekabet — 36.007 — adilce_kazanmayi_korumak2
763
dilce k . adilce_kazanmayi_korumak3
0,011 (0.844) adilce_kazanmayi_

= koruma
takima_baglilik_1

Yzo7

79571
it 571
945917

takima_baglilik_3
takima_baglilik

Sekil 2. Yapisal Modele Ait Bootstrapping SmartPLS-SEM Yol Analizi Sonucu

Arastirmaya iliskin model ve bootstrapping ¢iktilar1 Sekil 2.’de goriilmektedir. Ayrica elde edilen bulgular
Tablo 5.’de sunulmustur.

Tablo 5. Arastirmaya Ait Yapisal Model Sinamasinda Elde Edilen Degerler

Sonug¢

B t p Hipotez
eglence -> adilce_kazanmayi_koruma 0,419** 6,858 0,000 Desteklendi
eglence -> hileyi_benimseme -0,183* 2,843 0,004 Desteklendi
eglence -> yarisma_severligi_benimseme 0,027 0,431 0,667 Desteklenmedi
fantezi -> adilce_kazanmayi_koruma 0,181* 2,915 0,004 Desteklendi
fantezi -> hileyi_benimseme 0,103 1,532 0,126 Desteklenmedi
fantezi -> yarisma_severligi_benimseme 0,026 0,376 0,707 Desteklenmedi
rekabet -> adilce_kazanmayi_koruma -0,135 1,878 0,060 Desteklenmedi
rekabet -> hileyi_benimseme 0,085 1,365 0,172 Desteklenmedi
rekabet -> yarisma_severligi_benimseme 0,197* 2,863 0,004 Desteklendi
sosyallesme -> adilce_kazanmayi_koruma 0,000 0,016 0,987 Desteklenmedi
sosyallesme -> hileyi_benimseme -0,021 0,349 0,727 Desteklenmedi
sosyallesme -> yarisma_severligi_benimseme 0,062 1,057 0,291 Desteklenmedi
takima_baglilik -> adilce_kazanmayi_koruma 0,009 0,197 0,844 Desteklenmedi
takima_baglilik -> hileyi_benimseme 0,185* 3,376 0,001 Desteklendi
takima_baglilik -> yarisma_severligi_benimseme 0,060 0,978 0,328 Desteklenmedi
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Tablo 5’e gore; DSOMO alt boyutlarindan “eglence”, AMDYSQ alt boyutlarindan “adilce kazanmay1
koruma” alt boyutunu pozitif yénde, “hileyi benimseme” alt boyutunu ise negatif yonde; DSOMO alt
boyutlarindan “fantezi”’, AMDYSQ alt boyutlarindan “adilce kazanmayi1 koruma” alt boyutunu pozitif
yonde; DSOMO alt boyutlarindan “rekabet”, AMDYSQ alt boyutlarindan “yarisma severligi
benimseme”yi pozitif yonde ve DSOMO alt boyutlarindan “takima baghlik”, AMDYSQ alt boyutlarindan
“hileyi benimseme” alt boyutunu negatif yonde yordamaktadir.

4. TARTISMA VE SONUC

Dijital espor oyunlarini oynama motivasyonlarinin, oyuncularin ahlaki davranislarinin yoniinii belirledigi
ve ahlaki tutumlarinda degisikliklere neden oldugu diisiiniilmektedir. Dijital espor oyunlarini keyifli vakit
gecirme motivasyonu ile oynayan oyuncular adilce oyun oynama tutumu sergilerken, hileli davranislar
sergilemekten uzak durmaktadirlar. Dolayisiyla bu oyuncularin asil amaglarinin eglence olmasi ve
kazanmanin veya kaybetmenin 6ncelik olmadigini diistinmelerinden dolayi, kazanmak igin kural ihlali veya
haksiz kazang saglama gibi girisimlerde bulunmadiklart diistiniilmektedir. Bu oyunlari rakiplerine karsi
istiinliik saglama ve kazanma motivasyonu ile oynayan oyuncular, oyun kurallar1 igerisinde kendilerine
avantaj saglayacak davranislar (oyunu sogutma, gereksiz mola alma vb.) sergilemektedirler. Bu
oyuncularin kendilerine miisabaka icerisinde avantaj saglayici davranislarda bulunmalarinin, her kosulda
rakibine Ustlinliik kurma ve miisabakay1 kazanma isteginden kaynaklandig1 s6ylenebilir. Isim ve arkadaslari
(2019), Hacicaferoglu ve arkadaslari (2015) ve Tanriverdi (2012); rakip iizerinde iistiinliik kurmaya ve
kazanmaya odaklanan sporcularin yarigma ruhuna zarar verecek davraniglar ortaya koyabilecegini
belirtmislerdir. Bunlarla paralel olarak, amator espor oyuncularinin kazanmaya odaklanmalari durumunda
geleneksel sporlarda oldugu gibi kazanma giidiilerinin yarisma ruhuna zarar verdigi soylenebilir. Bu
oyunlari; hayal ettikleri ve gercek yasantilarinda gergeklestirilmesi miimkiin olmayan davranislari
sergileme motivasyonu ile oynayan oyuncular adilce kazanmaya onem vermektedirler. Bunun, oyun
esnasinda hayal giicii araciligiyla (fantezi) vakit gecirme istegi sonucu herhangi bir kazanma hirsinin
olmamasindan kaynaklandigi soylenebilir. Son olarak, takima baglilik diizeyi yiiksek oyuncularin hileli
davranislar sergilemeye yatkin olduklari ve bu hileli davraniglarin, bireyin aidiyet hissettigi takimin
kazanmasini istemesi sonucunda ortaya ¢ikabilecegi diistintilmektedir.
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