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Oz: Bu caligmanin amaci, giiniimiizde dijital teknolojilerin etkisi ile serbest zaman deneyimlerinin yeni bir tiirii
olarak ortaya ¢ikan “dijital serbest zaman” etkinlikleri i¢erisindeki akis deneyiminin dl¢lilmesine yonelik gegerli
ve giivenilir bir 6lgme aracinin gelistirilmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda olusturulan 36 maddelik havuz uzman
goriiglerine sunulmus ve dlgegin yapisinda uygun olmayan 9 madde havuzdan ¢ikarilarak kalan madde havuzu
iizerinde diizenlemeler yapilmis ve kapsam gecerliligi saglanmigtir. 27 madde ile Slgegin yapisinin belirlenmesi
amaciyla amagsal drnekleme yontemi ile secilen iiniversite 6grencisi 291 (YasOrt.= 20.80 + 2.095) katilimc1
dahil edilip SPSS 25.0 paket programi araciligiyla AFA gergeklestirilmistir. AFA sonucunda toplam varyansin
%55,064’linii aciklayan 18 madde ve 3 faktorliik bir yapi tespit edilmistir. Bir sonraki asamada ise 6lgegin
dogrulanmasi amaci dogrultusunda farkli bir drneklem grubu ile 377 katilimcr (YasOrt. = 20.73 £2.020)
AMOS.21 lisansli paket programi kullanilarak DFA gergeklestirilmistir. DFA sonucunda modelin yeterli uyum
sagladig: tespit edilmistir. Uygulanan istatiksel analiz ve degerlendirmeler sonucunda Dijital Serbest Zaman
Akis Deneyimi Olgegi’ nin (DSZ-ADO) 17 madde ve 3 alt boyuttan olusan gecerli ve giivenilir bir yapiya sahip
oldugu ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Serbest zaman, dijital serbest zaman, akis deneyimi, Olgek gecerlilik ve
giivenilirlik.

DIGITAL LEISURE FLOW EXPERIENCE: SCALE DEVELOPMENT STUDY

Abstract: The aim of this study is to develop a valid and reliable measurement tool for measuring the flow
experience in “digital leisure” activities, which has emerged as a new type of leisure experience with the
influence of digital technologies. The pool of 36 items created for this purpose was presented to the expert
opinions, and the 9 items that were not suitable for the scale's structure were removed from the pool and
arrangements were made on the remaining item pool and content validity was ensured. In order to determine the
structure of the scale with 27 items, 291 university student (AgeMean.= 20.80 & 2.095) participants selected by
purposive sampling method were included and EFA was performed through the SPSS 25.0 package program.
As aresult of EFA, a structure with 18 items and 3 factors was determined, which explains 55.064% of the total
variance. In the next step, 377 participants (AgeMean. = 20.73 +2.020) with a different sample group for the
purpose of validating the scale, using CFA using the AMOS.21 licensed package program. As a result of the
CFA, it was determined that the model had sufficient fit. As a result of the applied statistical analysis and
evaluations, it was revealed that the Digital Leisure Flow Experience Scale has a valid and reliable structure
consisting of 17 items and 3 sub-dimensions.
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GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT), internet, sosyal medyanin gelisimi ve dijitallesmenin hizi
ile kiiresel diizeyde yasanan geligsmelerin yakin donem igerisinde serbest zaman deneyimlenme
bi¢imlerini de degistirdigi goriilmektedir. Bu etkinliklere katilimda uygulama ve zevk alma
bicimleri degisirken, kullanim kolaylig1 bulunan teknolojik araglara erisim imkani yaratilan
bireyler i¢in yeni bir tlir serbest zamanin olusumuna neden olmustur (Blanco, 2015). Bu
baglamda teknolojinin serbest zaman aktiviteleri tizerindeki etkileri, deneyimlerin
dijitallesmesi sonucu yeni bir serbest zaman tiirii olan “dijital serbest zaman” kavramini ortaya
cikarmistir. Tarihsel olarak, teknoloji ve serbest zaman arasinda her zaman bir iligski oldugu
goriliirken, dijital teknolojilerin artan kullanimi ile modern serbest zaman etkinliklerinde
doniisiimii saglayarak sanal bir memnuniyet duygusu yarattigi sdylenebilir (Bryce, 2001; Juniu,
2009). Degisen serbest zaman anlayisinda dijital teknoloji kullaniminin yogun sekilde insan
yagsamina dahil oldugu goriilmektedir (Aydogan, 2017; Sintas ve ark., 2017). Bu dijital
doniisiim oyun oynama, eglence, sosyallesme ve iletisim gibi birgok serbest zaman katilim
boyutunu igeren firsatlar1 da beraberinde getirmektedir (Carnicelli ve ark., 2017).

Serbest zaman ¢aligmalar1 alaninda dijital teknolojilerin kullanimiyla kavramin “dijital serbest
zaman” olarak ¢alisma konusu oldugu goriilmektedir (Adam, 2019; Alonzo Ruiz ve ark., 2022;
Ho ve Cho, 2021; Layland ve ark., 2021; Redhead, 2016; Schultz ve Mckeown, 2018; Silk ve
ark., 2016; Sintas, 2015; Sintas ve ark., 2017; Spracklen, 2015; Tham, 2019; Valtchanov ve
Parry, 2019; Wood ve ark., 2019). Dijital serbest zamanin 6nerilen tanimi ise yazarlar tarafindan
asagidaki sekilde yapilmaktadir: “Dijital serbest zaman, bireylerin dijital teknolojilerin kullanimi
yvoluyla mekansal bir simirlama olmaksizin oyun, eglence, sosyallesme ve iletisim gibi farkh
amaglarla dijital ortamlarda 6zgiir iradeyle katilim sagladiklar: serbest zaman tiirii oldugu
soylenebilir. Diger bir tammlama ile dijital serbest zaman, bireylerin serbest zaman
deneyimlerini dijital teknolojilerin kullanimi ile degerlendirmesi olarak ifade edilebilir.”

DSZ etkinliklerinin eglence ve iletisim gibi boyutlarda geleneksel serbest zaman etkinliklerine
benzer sekilde tatmin sagladigini sOylenebilirken; bazi DSZ etkinliklerinin kisisel deger
kazanimi gibi DSZ yapisina 6zgii tatminler sagladigi da soylenebilir (Sintas ve ark., 2017).
Gilinimiizde hizla yogunlasarak hayatin her alaninda var olan dijital serbest zaman
deneyimlerinin kuramsal ve kavramsal acidan gelisimine yonelik ¢alismalarin son derece 6nemli
oldugu soylenebilir (Schultz ve Mckeown, 2018; Silk ve ark., 2016; Wood ve Dig., 2019).
Nimrod ve Adoni (2012) tarafindan yapilan calismada kavram ‘“e-serbest zaman” olarak
almirken, geleneksel ¢evirim dis1 serbest zaman ve dijital serbest zamanin ortak temel boyutlari
“zaman ve mekan”, “aktivite (aktiviteler ve kiiltiirel davranis kaliplar1)” ve “deneyim” olarak ele
almistir. Bu boyutlara ek olarak DSZ ile ortaya ¢ikan ve geleneksel serbest zaman ile iligkili olan
“es zamanlilik”, “etkilesim”, “anonimlik” ve “sanal gerceklik” boyutlar1 eklenmistir. Mevcut
calismada ise DSZ boyutlar1 ya da diger bir ifade ile katilim amaglar1 yapilan literatiir taramasi
sonucunda oyun, eglence, iletisim ve sosyallesme olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda
giinlimiizde bireylerin serbest zaman etkinliklerine katiliminda 6nemli bir tercih noktasi olan
dijital teknolojilerdeki akis deneyimlerinin incelenmesi arastirmanin temel problemini

olusturmaktadir.

Pozitif psikoloji caligmalar1 arasinda yer alan akis deneyimi Csikszentmihalyi’nin (1975)
caligmalari ile ortaya koyulan, bireylerin aktiviteye katilim firsatlar1 ve bu aktiviteye katilim
icin gerekli beceri ve yeteneklerinin dengelenmesi durumunu algilandiginda ortaya ¢ikan biling
hali olarak ifade edilebilir. Akis deneyimi 6ziinde zevkli, 6z biling kayb1 yasatan ve kisisel
gelisimi saglayan bir durumu ifade ederken (Hoffmann ve Novak, 1996) keyif ve eglencesinin

49



Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 21(2), 2023, 48-62

otesinde tatmin edici bir deneyimdir (Clarke ve Haworth, 1994). Etkinlikte zorluklar ve
becerilerin yliksek oldugu anlarda ortaya ¢ikan akis, bireylerin yeni beceriler kazanimini ya da
mevcut becerilerinin gelisiminin yani sira 6zgiivenine de katki saglar (Csikszentmihalyi ve
LeFevre, 1989). Akis deneyiminin temel boyutlari; etkinlikte zorluk ve beceri dengesi, eylem
ve farkindaligin birlesmesi, agik hedefler, aninda geri bildirim, géreve odaklanma, kontrol hissi,
0z-biling kaybi, zamanin doniigiimii, ototelik deneyim seklinde ifade edilmektedir
(Csikszentmihalyi, 1990; 1992; 1997; 2014; Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Serbest
zaman etkinlikleri a¢isindan akis deneyiminin en dnemli islevinin keyifli deneyimler saglamasi
ve katilimcisina 6nemli Olgiide zevk vermesi oldugu sdylenebilir (Csikszentmihalyi, 1992).
Serbest zaman c¢aligmalari, akis deneyimlerinin agiklanmasi agisindan olumlu-olumsuz
faktorlerin etkileri ile ilgili bulgularin saglanmasina genis bir alan saglamaktadir. Serbest
zaman etkinliklerinin akis deneyimlerinin 6nemli bir kaynagi oldugu sdylenebilir (Elkington,
2011; Perkins ve Nakamura, 2013; Stebbins, 2010). Baska bir yaklasimla serbest zaman
katiliminin akis deneyimi iizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu sdylemek miimkiindiir (Cheng
ve ark., 2016; Chang, 2017; Tao ve ark., 2022). Bireylerin serbest zaman etkinliklerine
katiliminda yasadig1 akis deneyimleri, etkinliklere siirekli katilimini saglarken, (Wang ve ark.,
2015) etkinliklere siirekli katilimin, akis deneyimini arttirdigi da sdylenebilir (Havitz ve
Mannell, 2005). Akis deneyimi fiziksel, psikolojik, sosyal ve egitimsel serbest zaman
faydalarini da  olumlu  ydnde etkilemektedir  (Hsu  ve Liu, 2020).

Literatiir incelendiginde bireylerin dijital teknolojileri kullaniminda akis deneyiminin
incelenmesine yonelik bazi ¢alismalar oldugu goriilmekle birlikte (Chen ve ark., 1999; Chen,
2007; Ghani ve Deshpande, 1994; Hsu ve Lu, 2004; Kaur ve ark., 2016; Novak ve Hoffman,
1997; Novak ve ark., 2003; Rodriguez-Sanchez ve ark., 2008; Su ve ark., 2016; Trevino ve
Webster, 1992; Webster ve ark., 1993) serbest zaman g¢alismalar1 ve yeni bir etkinlik alani
olarak kabul edilebilecek dijital serbest zaman kavramina iliskin akis deneyimini igeren
herhangi bir 6l¢iim arac1 bulunmadigi goriilmektedir. Yasamin her alaninda oldugu gibi serbest
zamanin da dijital teknolojinin evrensel diizeyde ve yogun sekilde degerlendirilme bigimine
dahil oldugu goriilmektedir. Giinlik yasamda da DSZ katiliminda bireylerin yasadigi akis
deneyimleri ile iliski igerisinde oldugu sdylenebilir. DSZ katiliminda akis deneyimleri ile ilgili
herhangi bir dl¢lim aracinin literatiirde yer almamasi, bu ¢alismanin 6znel yoniinii ortaya
koymaktadir. Serbest zaman katiliminda 6nemli bir boyut olan akis deneyiminin 6nemi ve
etkinligin degerlendirildigi ortamin igeriginin farklilig1 géz dniine alinarak gecerli ve giivenilir
bir 6lgme araci ile incelenmesi mevcut ¢calismanin ihtiyacini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda
bireylerin yasaminda onemli bir yere sahip olan serbest zaman deneyimlerinin giderek
dijitallesen diinya icerisindeki degisiminde “dijital serbest zaman” kavramu ile ele alinmasi ve
bu etkinlikler i¢erisindeki akis deneyiminin dl¢lilmesine yonelik gecerli ve giivenilir bir 6l¢gme
aracinin literatiire kazandirilmasi bu ¢alismanin temel amacini olusturmaktadir.

YONTEM

Bu caligma dijital serbest zaman etkinliklerine katilim gdsteren bireylerin akis deneyimlerinin
Ol¢limiine yonelik gecerli ve giivenilir bir Ol¢lim aracinin  gelistirilmesi amaciyla
gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda yapilan incelemelerde literatiirde kabul goren Olgek
gelistirme asamalar1 ¢alismada uygulanmistir (Churcill, 1979; DeVellis, 2017). Bu asamalar
(1) olgiilmek istenen yapinin agik bir bigimde belirlenmesi (2) madde havuzunun olusturulmasi,
(3) 6lgme bigiminin belirlenmesi, (4) madde havuzunun uzmanlar tarafindan degerlendirilmesi,
(5) gecerlik maddelerinin dahil edilmesi, (6) 6lgek maddelerinin 6rnekleme uygulanmasi, (7)
maddelerin degerlendirilmesi ve (8) dl¢ek uzunlugunun uygun hale getirilmesi seklinde ifade
edilmektedir.

50



Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 21(2), 2023, 48-62

Arastirma i¢in Manisa Celal Bayar Universitesi Rektorliigii Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’ndan 20.05.2022 tarih ve E--050.01.04-306670 sayili etik
kurul raporu ile izin alinmistir.

Olcegin Kavramsal Yapisinin Belirlenmesi: Serbest zaman etkinliklerinin dijital teknolojiler
yoluyla degerlendirilmesi sonucunda ortaya ¢ikan “dijital serbest zaman” katiliminin bireylere
akis deneyimini yasattig1 diisiiniilerek “dijital serbest zaman akis deneyimi” kavramini ortaya
cikardig1 soylenebilir. Serbest zaman caligmalar1 agisindan yeni bir deneyim bigimini son
yillarda sunan “dijital serbest zaman” kavrami alan yazin incelendigi tizere farkli arastirmacilar
tarafindan ¢alisma konusu olmustur (Carnicelli ve ark., 2017; Redhead, 2016; Schultz ve
Mckeown, 2018; Silk ve Dig., 2016; Sintas ve Dig., 2015; Sintas ve Dig., 2017; Spcaklen,
2015). Bununla birlikte dijital teknolojilerin kullanim1 yoluyla akis deneyiminin incelenmesine
yonelik ¢alismalar da mevcuttur (Chen ve ark., 1999; Chen, 2007; Ghani ve Deshpande, 1994;
Hsu ve Lu, 2004; Kaur ve ark., 2016; Novak ve Hoffman, 1997; Novak ve ark., 2003;
Rodriguez-Sanchez ve ark., 2008; Su ve ark., 2016; Trevino ve Webster, 1992; Webster ve ark.,
1993). Ancak son yillarda serbest zaman etkinlikleri ac¢isindan 6nemli bir tercih noktasini
olusturan ve akis deneyimi saglandigi diisiiniilen dijital serbest zaman etkinliklerinde bu
deneyimin incelenmesine yonelik herhangi bir calisma bulunmamasi mevcut ¢aligmanin
gerceklestirilerek kavram tizerine gegerli ve giivenilir bir 6l¢glim aracinin gelistirilmesi
ithtiyacini ortaya koymustur.

Madde Havuzunun Olusturulmasi: Bu dogrultuda alan yazinda mevcut ¢alismalar incelenerek
akis deneyiminin biitiinlinii olusturan 9 bileseni ifade eden etkinlikte zorluk ve beceri dengesi,
eylem ve farkindaligin birlesmesi, a¢ik hedefler, aminda geri bildirim, géreve odaklanma,
kontrol hissi, 6z-biling kaybi, zamanin doniisiimii, ototelik deneyim boyutlar1 lizerine her bir
bilesen i¢in 4 madde olmak iizere toplamda 36 maddelik bir havuz olusturulmustur
Csikszentmihalyi, 1990; Csikszentmihalyi, 2014; Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002).
Madde havuzunun olusturulmasinda Akis Kurami ve bilesenleri dikkate alinarak, serbest zaman
etkinliklerinde akis deneyiminin bilesenlerinden bir veya birkag¢inin olusmamasi durumunda
mantiksal agidan serbest zaman deneyiminin akis temelli olarak nitelendirilemeyecegi
disiintilerek her bir bilesen icin bu yol izlenmistir (Stebbins, 2010).

Uzman Goériigii: Olgiilmek istenen yapinin kavramsal temeline, amacina, kapsamma ve
beklentilere uygun olmak {izere uzman goriislerini almak amaciyla bir yonerge olusturularak
madde havuzu spor bilimleri ve sosyal bilimler alaninda ¢alismakta olan 5 uzmana sunulmustur.
Uzmanlar form {iizerinden taslak maddelere iliskin gorislerini "uygun", "uygun degil",
"diizeltilmeli"* seklinde belirtmiglerdir. Uzman goriislerinden alinan geri bildirimler
dogrultusunda 6lgek deneme formunun yapisina uygun olmadig: diigiiniilen 9 madde havuzdan
cikarilarak taslak icerisinde birakilan maddeler {izerinde de diizenlemeler eklenmis ve kapsam
gecerliligi saglanmustir.

Pilot Uygulama: Alinan geri bildirimler dogrultusunda dijital serbest zaman etkinliklerine
katilan 45 niversite Ogrencisi (YasOrt= 21,32+41,979) ile pilot bir uygulama
gerceklestirilmistir. Universite 6grencilerinin 6lgegin deneme formundaki sorular {izerinde
anlamakta zorlandig1 herhangi bir soru olmamasi tizerine herhangi bir degisiklik yapilmamustir.

Verilerin Analizi: Yap1 gegerliliginin saglanmasi amaciyla mevcut c¢alismada Agimlayici

Faktor Analizi (AFA) ve Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) uygulanmistir. Literatiirde 6lgek
gelistirme calismalar1 acisindan AFA’nin tek basma yeterli olmadigi ve DFA ile birlikte
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uygulanmasi gerekliligi belirtilmektedir (Hinkin, 1995). Analiz siirecinin ilk boliimiinde veri
seti igerisinde ilk olarak eksik deger incelemesi yapilmis olup iiniversite Ogrencisi 348
katilimcidan 11 tanesinin 6lgek maddelerinin %10’undan fazlasina yanit vermedigi goriilerek
cikarilmistir. Bir sonraki asamada verilere ait ham puanlar Z skorlarina doniistiiriilerek
incelenmistir. Yapilan u¢ deger analizi sonucunda +4 -4 araliginda (Cokluk ve dig., 2016) yer
almayan 46 yanit veri setinden ¢ikarilmistir. SPSS 25.0 lisansh paket programi kullanilarak
gerceklestirilen analizden once verilerin AFA i¢in uygunluguna karar verebilmek i¢in Kaiser
Meyer Olkin (KMO) 6rneklem yeterliligi katsayisi ve Barlett’in kiiresellik testi yapilmigtir. Bu
degerler gbz oniine alinarak veri setinin AFA i¢in uygunluguna karar verilmistir. Varimax temel
bilesenler analizi kullanilarak gergeklestirilen AFA sonucunda faktor kesim degeri .30 olarak
belirlenmistir (Bliyiikoztiirk, 2016). AFA sonrasinda ise yapi uygunlugunun belirlenmesi
amactyla DFA uygulanmistir. DFA AMOS 21.0 lisansh paket programi ile gergeklestirilmis
olup uyum iyiligi ve hata indeksleri incelenmistir. Devaminda ise yakinsak gegerlilik ve
ayrisma gegerliligi analizleri uygulanarak o6l¢egin gegerli oldugu ortaya konmustur.
Giivenilirlik testi icin Cronbach’s Alpha giivenilirlik katsay1 6lgegin tamami ve alt boyutlarina
gore hesaplanmigtir.

BULGULAR

Bu boliimde 6l¢ek gelistirme amaciyla yapilan analizlerin bulgularina ve bulgulara dayali
yorumlara yer verilmistir.

Ac¢imlayic1 Faktor Analizi Sonuclar:

Calismada uygulanan A¢imlayict Faktor Analizi iiniversite 6grencisi 291 (YasOrt.= 20.80 +
2.095) katilimcinin %38.8 kadin ve %61.2 erkek ile gergeklestirilmistir. Katilimcilarin serbest
zamanlarinda kullandiklar dijital cihaz agisindan telefonun (%87.3) 6nemli derece fazlaligi
goze carparken, bilgisayar (%10.7), tablet (%0.7) ve oyun konsollar1 (%0.7) ise daha az tercih
edildigi goriilmektedir. Ogrencilerin dijital serbest zaman katilim siireleri incelendiginde ise
glinliik 3-5 saat (%44), 1-3 saat (%31.3), 6 saat ve lizeri (%19.2) ve 1 saat ve alt1 (%5.5) seklinde
siralanarak onemli bir zaman dilimi ayirdiklar1 goriilmektedir. Bununla birlikte dijital serbest
zamana haftalik katilim sikliginda ise 5 giin ve iizeri (%58.8) ile yine siirekli bir katilimin
saglandig1 goriiliirken, haftalik 3-4 giin (9%22.3), 1-2 giin (%14.1), yalnizca hafta sonu (%2.7)
ve yalnizca hafta i¢i (%6) seklinde siralandig1 goriilmektedir.

AFA uygunlugu i¢in KMO 6rneklem yeterliligi (<70.) ve Bartlett’in Kiirsellik Testi (x?<.05)
incelenerek uygun oldugu tespit edilmistir (KMO=.949, x?=6451,972; sd=351; p<.01)
(Tabachnick ve Fidell, 2007). Tavsancil’a (2005) gére KMO katsayisinin .90 {izerinde bir deger
olarak tespit edildiginde 6rneklem biiyiikliigii adina miikemmel seviyede kabul edilmektedir.
Bununla birlikte Bartlett kiiresellik testi sonucunun da istatiksel agidan anlamli olmasi
gerekmektedir (Sencan, 2005). Bu sonuglar dogrultusunda elde edilen degerler veri setinin AFA
icin uygun oldugunu gostermektedir.
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Yamag Grafigi
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Bilesen Sayis1

Sekil 1. Yamag Gratigi

AFA 06lgek madde havuzunda yer alan 27 madde ile gerceklestirilirken Sekil 1°de sunulan dikey
eksen 6zdeger miktarlarini, yatay eksen ise faktorleri gostermektedir. Grafigin yiiksek hizli
diistis gosterdigi kisim 6nemli faktor sayisini ifade ederken, yatay ¢izgiler ise ek varyanslarin
katkilarinin birbirine yakinligini géstermektedir (Biiyiikoztiirk, 2010). Dikey eksende yer alan
ozdegerlerin tamami 1’in {izerindedir. Grafikteki egrinin 3. Faktdrden sonra diisiis gosterdigi
sOylenebilir. Faktorlerin agiklanan varyans yiizdeleri ise sirastyla %41,904, %7,198 ve %5,962
seklindedir. Agiklanan toplam varyans {li¢ faktoriin tamami igin %55,064’tir. Bu durum
aciklanan varyansin %30’un {izerinde olmasi1 ile birlikte Olgegin ilic faktér seklinde
degerlendirilmesini ifade eder. Olgegin yap1 gecerliliginin saglanmasi amactyla son haline
Temel Bilesenler Analizi (Principal Component Analysis) uygulanmistir. Bagimsiz faktorlerin
elde edilmesi amaciyla Varimax dik dondiirme metodu kullanilirken, faktor yiikii degerleri
0.30’un altinda kalan ve birden fazla faktore girerek binisik maddeler olusturan maddelerden
faktor yiik degerler farki 0.10’un altinda olan maddeleri olusturan 9 madde 6lgekten ¢ikarilarak
18 madde ve 3 boyutlu bir yapinin olustugu goriilmektedir.

Tablo 1°de maddelerin faktoér dagilimi1 ve maddelere ait faktor yiikleri, 6zdegerleri, agikladigi
varyans ve toplam varyans sunulmustur. Tablo incelendiginde 18 maddelik 6l¢egin 6zdegerleri
I’den yiiksek 3 faktor altinda toplandigi goriiliirken faktor yiiklerinin en diisiik .515 ile en
yiksek .721 arasinda degerler aldig1 tespit edilmistir. Faktor 1’1 ifade eden “deneyim” faktorii
maddelerin faktor yiikleri en diisiik .602 ile en yiiksek .716 arasinda degerler alirken 8 maddenin
acikladigi toplam varyans %41,904°tiir. Faktor 2’yi olusturan “etkinlik” boyutunda ise 5
maddenin en diisiik .625 ile en yiiksek .721 arasinda deger aldig1 ve %7,198’lik varyansi
acikladig1 goriilmektedir. Faktor 3’1 ifade eden “zaman” boyutunda maddelerde ise en diisiik
515 ile en yiiksek .705 arasinda degerler aldigi goriiliirken 5 maddenin toplam varyansin
%5,962°1ik bir kismini acikladigi soylenebilir. Aciklanan toplam varyansin %55,064 oldugu
goriillirken, literatiirde bu diizeyin sosyal bilimler %40 ila %60 arasinda olmasinin yeterli
oldugu belirtilmektedir.
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Tablo 1. Dijital serbest zaman akis deneyimi dlgegi AFA sonuglari

Dijital serbest zaman... F1 F2 F3
a23 | ... etkinliklerinin diizenli olmas1 beklentilerimi karsilar. Goreve odaklanma 716
a7 | etk'mhklermﬁie bel‘l.ln.l igin sonugtan ¢ok siireci Ototelik deneyim 712

deneyimlemek 6nemlidir.
a24 |... etkinlikleri benim i¢in giivenli ortamlardir. Kontrol ,698
al8 |... etkinliklerine motive olmus hissederim. Ototelik deneyim ,646
a22 k e_tklnh_klerlnde aldigim geri bildirimlerle onaylanmak bana Geri bildirim 630

eyif verir.

a20 etkinlikleriyle kendimi biitiinlesmis hissederim Etkinlik ve 609

Y | 3 ) farkindalik '
a26 | eEk1.1-11.1-kler1nde zamanin normalden farkli gectigini Zaman doniigiimii 605

diistiniirim.
a21 | etkln}ll.d.erl igerisinde kendimi yapmak istedigim seye gore Acik hedefler 602

lyonlendiririm.
a5 |... etkinliklere yogun sekilde konsantre olurum. Goreve odaklanma 721
a4 |... etkinliklerinde hizl geri bildirim alirim. Geri bildirim ,705
a2 |... etkinliklerine katilimda tiim dikkatimi veririm. Etkinlik ve farkindalik ,700
a3 |... etkinliklerinde hedefler agiktir. Acik hedefler 671
al |... etkinlikleri becerilerime uygun zorluklar igerir. Zorluk-beceri dengesi ,625
a7 \.I.ér?rtkmhklermde gecici olarak kim oldugumu unutmak keyif Oz-biling kaybr 705
a8 |...etkinliklerinde zamanin nasil gectigini hissetmem. Zaman doniligimil ,676
al4 |... etkinlikleri sirasinda etkinlikten bagka bir sey diisinmem. Goreve odaklanma ,614
al7 |... etkinliklerinde zamanin ¢ok daha hizl gectigini diigiiniiriim. Zaman doniistimii ,553
all |... etkinliklerine katilim benim i¢in siirekli bir rutindir. Etkinlik ve farkindalik 515

Ozdeger 7,543 | 1,296 | 1,073
Agiklanan Varyans %41,904 | %7,198 | %5,962
Toplam Varyans %55,064

Dogrulayic1 Faktor Analizi Sonuclar:

(Calismada AFA sonrasinda 18 madde ve 3 boyuttan olusan bir yap1 ortaya ¢ikmis ve 6lgegin
yap1 gecerliliginin dogrulanmasi amaciyla DFA yapilmistir. AFA’dan farkli bir ¢calisma grubu
ile gerceklestirilen DFA i¢in %41,4 kadin ve %58,6 erkek olmak iizere toplam 377 katilimci
(YasOrt. = 20.73 £2.020) calismaya dahil edilmistir. Katilimci grubun serbest zamanda
kullandig1 dijital cihaz dagilimi %85,9 telefon, %12,2 bilgisayar, %0,5 tablet ve %]1,3
televizyon seklindedir. Bununla birlikte giinliik dijital serbest zaman katilim siiresi agisindan
ise %39,3’1liniin 1-3 saat, %33,7’sinin 3-5 saat, %18,3’{iniin 6 saat ve tizeri, %8&,8’inin ise 1 saat
ve altinda katilim gosterdigi goriilmektedir. Katilimcilarin haftalik dijital serbest zaman katilim
siklig1 incelendiginde ise %49,9’unun 5 giin ve lizeri, %26,5’inin 3-4 giin, %17’sinin 1-2 giin,
%3,4’linlin yalnizca hafta sonu ve %3,2’sinin yalnizca hafta i¢i olmak {izere katilim
gosterdikleri goriilmektedir.

DFA i¢cin AMOS. 21 lisansl1 paket programi1 kullanilarak model kurulduktan sonra analiz islemi
gerceklestirilmistir. i1k olarak standardize faktor yiikleri incelenmis ve .40’ altinda kalan 1
madde modelden c¢ikarilmistir. Modelin genel uyumu ise testinin serbestlik derecesine

boliinmesi CMIN/DF (x2/df), uyum iyiligi indeksi (GFI> ,90), karsilastirmali uyum indeksi (>
,90), yaklasik hatalarin ortalama karekokii (RMSEA < ,08), artan uyum indeksi (IFI> ,90),
normlandirilmis uyum indeksi (NFI > ,90) ve diizeltilmis uyum iyiligi indeksi (AGFI > ,85) ile
degerlendirilmistir (Fidell, 2013; Hair ve ark., 2006; Hooper ve Mullen, 2008; Hu ve Bentler,
1999; Tabachnick ve Ullman, 1996; Akt: Adilogullar1 ve Gorgiilii, 2015; Schermelleh-Engel,
ve ark., 2003; Schumacker ve Lomax, 2016).

54



Spormetre The Journal of Physical Education and Sport Sciences, 21(2), 2023, 48-62

Tablo 2. Dijital serbest zaman akis deneyimi dl¢egi (dsz-ado) dfa sonuglari
Standardize g\ 6r  Standart

Alt Boyut  Dijital serbest zaman... F ?ktor‘ Yiikleri Hata t-degeri p
Yiikleri
SORU 23: ... etkinliklerinin
diizenli olmas1 beklentilerimi 717 1,000
karsilar.
SORU 27... etkinliklerinde
benim i¢in sonugtan ¢ok siireci ,664 ,958 0.80 12,030 Fhk

deneyimlemek 6nemlidir.

SORU 24: ... etkinlikleri 696 1,004 080 12500  **
benim i¢in glivenli ortamlardir.

SORU 18: ... e.tklnhkl.erme 685 1,016 082 12,440 .
motive olmus hissederim.

Faktor 1 SORU 22: ... etkinliklerinde

(Deneyim) aldigim geri bildirimlerle ,673 1,038 ,086 12,094 Fxk
onaylanmak bana keyif verir.

SORU 20: ... etkinlikleriyle

kendimi biitiinlesmis ,646 ,889 ,075 11,874 Fkk

hissederim.

SORU 26: ...etkinliklerinde

zamanin normalden farkl ,652 972 ,083 11,665 ARl

gectigini diistiniirim.

SORU 21: ... etkinlikleri

igerisinde kendimi yapmak

istedigim seye gore

yonlendiririm.

SORU 5: ... etkinliklere

yogun sekilde konsantre , 755 1,000

olurum.

SORU 4: ... etkinliklerinde

Faktor 2 hizli geri bildirim alirim.

(Etkinlik) ~ SORU 2: ... etkinliklerine

katilimda tiim dikkatimi ,618 ,803 ,087 9,202 Fxk

veririm.

SORU 3: ... etkinliklerinde

hedefler agiktir.

SORU 7: ... etkinliklerinde

gegici olarak kim oldugumu ,469 1,000

unutmak keyif verir.

SORU 8: ...etkinliklerinde

zamanin nasil gegtigini ,578 1,087 ,135 8,023 falaie

hissetmem.

SORU 14: ... etkinlikleri

sirasinda etkinlikten bagka bir ,563 1,057 ,149 7,103 T

sey diisinmem.

SORU 17: ... etkinliklerinde

zamanin ¢ok daha hizli ,692 1,264 171 7,397 Fkk

gectigini diigliniiriim.

SORU 11: ... etkinliklerine

katilim benim igin stirekli bir ,604 1,181 ,161 7,351 Fxx

rutindir.

,642 ,980 ,086 11,346 ookl

,713 ,860 ,075 11,439 folale

127 ,894 ,085 10,542 ekl

Faktor 3
(Zaman)

DFA sonucunda CMIN=x2/df degeri 2,711 seklinde iken diger uyum iyiligi degerlerinin ise
GFI=.922, CFI=.932, RMSEA=.067, IFI=.933, NFI= .898, AGFI= ,881 seklinde tespit
edilmistir. Elde edilen degerler modelin veriye iyi uyum sagladigi sdylenebilir. Bu durum uyum
1yiligi degerleri agisindan gelistirilen 6lgegin gecerli ve giivenilir bir yapiya sahip oldugunu
gostermektedir. DFA sonucunda olusan yol diyagrami ise Sekil 3’te gosterilmektedir.
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Yakinsak Gegerlik: DFA sonucunda olusan modelin yakinsak gecerligi degerlendirilmistir.
Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi Olgegi (DSZ-ADO) icin faktor yiikleri géz &niinde
alindiginda ortalama varyans (AVE) ve yapi glivenirligi (CR) agisindan AVE degerlerinin genel
olarak 0.50’den diisiik oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6l¢egin tiim alt boyutlar1 ise
0.70’ten yiiksek degerdedir. Bagozzi ve Yi’ye (1988) gore AVE= >0.50, Fornell ve Larcker’a
(1981) gore ise CR degerleri kabul edilebilir degerlerdir. AVE degerinin diisiik olmasiyla
birlikte Hatcher (1994) ise yap1 giivenirligi kabul edilebilir seviyelerde oldugunda diistik
ortalama varyans degerlerinin kabul edilebilecegini belirtir.

Deneyim

CMIN/di:2,711; AGFI:,881; GFI:,922; NFI:,898; CFI: 932; IFI:,933; TLI:,909; RMSEA:,067

Sekil 2 Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi Olgegi (DSZ-ADO) Path Diyagrami
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Tablo 3. Olgek alt boyutlarina iligkin ave, cr ve korelasyon degerleri

o 1 2 3 AVE CR
Faktor 1-Deneyim ,867 1 ,633** ,649** 0,452 0,868
Faktor 2-Etkinlik ,795 1 ,568 0,497 0,797
Faktor 3-Zaman ,736 1 0,365 0,738

Iraksak Gecerlik: Tablo 7 incelendiginde ise faktorler arasi korelasyon, Cronbach Alpha
giivenilirlik, ortalama varyans ve yapi giivenilirligi degerleri sunulmustur. Olgek yapisinda
Cronbach Alpha katsayisi sirastyla her bir boyut i¢in .867, .795 ve .736 olarak hesaplanmigtir
(Hair ve ark., 2010). Bununla birlikte 6lgek alt boyutlar1 arasinda pozitif yonlii bir iligki tespit
edilmistir.

TARTISMA ve SONUC

Bu calismada bireylerin yasaminda énemli bir yere sahip olan serbest zaman deneyimlerinin
giderek dijitallesen diinya igerisindeki degisiminde “dijital serbest zaman” kavrami ile ele
alimmas1 ve bu etkinlikler igerisindeki akis deneyiminin Ol¢iilmesine yonelik gegerli ve
giivenilir bir 6lgme aracinin literatiire kazandirilmasi amaglanmaktadir. Bu dogrultuda “Dijital
Serbest Zaman Akis Deneyimi Olgegi'nin (DSZ-ADO)” psikometrik &zelliklerinin test
edilmesi amaciyla gegerlilik ve giivenirlik analizi yapilmistir. Yapilan analizler dogrultusunda
elde edilen puanlar 6lcegin 17 madde ve 3 alt boyuttan olusan bir yapiya sahipligini
desteklemektedir. Bu siirecte dlcegin AFA, DFA, yakinsak ve iraksak gecerliligi incelenmistir.

AFA uygunlugu i¢in KMO 6rneklem yeterliligi miitkemmel kabul edilen degerde elde edilirken
Bartlett’in Kiirsellik Testi (x?<.05) ise anlaml1 tespit edilmis, bu dogrultuda verilerin AFA igin
uygunluguna karar verilmistir (KMO=.949, x?=6451,972; sd=351; p<.01) (Tavsancil, 2005;
Tabachnick ve Fidell, 2007; Sencan, 2005). AFA sonucunda faktor yiiklerinin .30 altinda kalan
maddeler 6l¢ek yapisindan ¢ikarilmistir. Bununla birlikte faktor yiikii .30 {izerinde 18 maddelik
ve 3 faktorlii bir yapr ortaya ¢ikmistir. Faktor yiiklerinin agiklanan varyansi %30 iizerinde
olmas1 18 madde ve 3 faktorliik bir yap elde edilmistir. Olgegin agiklanan toplam varyansinin
%55,064 olmas ise yeterli oldugunu géstermektedir (Biiyiikoztiirk, 2010). istatiksel analizler
sonucunda ortaya ¢ikan yapidaki 3 faktoriin isimlendirilmesinde, nitelikli serbest zamanin
deneyimi iizerine goriislerinden dolayr Kelly (1990) ve dijital serbest zaman kavramini
boyutlandirmasi nedeniyle Nimrod ve Adoni’nin (2012) ¢alismalarindan yararlanilmistir.

Yap1 gecerliliginin saglanmast i¢in yapilan DFA sonucunda ise CMIN=x%/df degeri 2,711
seklinde iken diger uyum iyiligi degerlerinin ise GF1=.922, CFI1=.932, RMSEA=.067, IF1=.933,
NFI1=.898, AGFI=,881 seklinde tespit edilmistir. Elde edilen degerler modelin veriye iyi uyum
sagladig1 sdylenebilir (Fidell, 2013; Hair ve ark., 2006; Hooper ve Mullen, 2008; Hu ve Bentler,
1999; Tabachnick ve Ullman, 1996; Akt: Adilogullar1 ve Gorgiilii, 2015; Schermelleh-Engel,
ve ark., 2003; Schumacker ve Lomax, 2016). DFA sonucunda olusan modelin yakinsak
gecerligi degerlendirilmistir. Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi Olgegi (DSZ-ADO) igin
faktor yiikleri goz onilinde alindiginda ortalama varyans (AVE) ve yap1 giivenirligi (CR)
acisindan AVE degerlerinin genel olarak 0.50’den diigiik oldugu tespit edilmistir. Bununla
birlikte 6l¢egin tiim alt boyutlar ise 0.70’ten yiiksek degerdedir. Bagozzi ve Yi’ye (1988) gore
AVE= >0.50, Fornell ve Larcker’a (1981) gore ise CR=.70 degerleri kabul edilebilir
degerlerdir. AVE degerinin diisiik olmasiyla birlikte Hatcher (1994) ise yap1 gilivenirligi kabul
edilebilir seviyelerde oldugunda diisiik ortalama varyans degerlerinin kabul edilebilecegini
belirtir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 ise alt boyutlar igin “deneyim (0=,867)”
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ve “etkinlik (a=795)” alt boyutlar1 i¢in ¢ok iyi, “zaman (0=,736)” boyutu i¢in ise yeterli
diizeyde tespit edilmistir (Kline, 2011).

Literatiir incelendiginde bireylerin dijital teknolojileri kullaniminda akis deneyiminin
incelenmesine yonelik bazi ¢alismalar oldugu da goériilmektedir ((Chen ve ark., 1999; Chen,
2007; Ghani ve Deshpande, 1994; Hsu ve Lu, 2004; Kaur ve Dig., 2016; Novak ve Hoffman,
1997; Novak ve ark., 2003; Rodriguez-Sanchez ve ark., 2008; Su ve ark., 2016; Trevino ve
Webster, 1992; Webster ve ark., 1993). Bununla birlikte akis deneyiminin 6l¢imiine yonelik
baz1 6l¢me araclari da gelistirilmis ve farkli kiiltiirlerde uygulanmistir. Jackson ve Marh (1996)
tarafindan spor ve fiziksel aktivite ortaminda akis deneyimini 6l¢gme amactyla sporcu 6rneklemi
ile Akis Deneyimi Olgegi (The Flow State Scale-FSS) gelistirildigi goriilmektedir. Olgegin
yapisinin, akis deneyiminin boyutlarini olusturan; zorluk ve beceri dengesi, eylem ve
farkindaligin birlesmesi, agik hedefler, aninda geri bildirim, géreve odaklanma, kontrol hissi,
0z-biling kaybi, zamanin doniisiimii ve ototelik deneyim olmak iizere 9 boyut ve 36 maddeden
olustugu goriilmektedir. Jackson ve Eklund (2002) ise yaptiklari ¢aligma ile Akis Deneyimi
Olgegi-2 (The Flow State Scale-2) olarak 6lgegi revize etmislerdir. Bu dlgegin farkli kiiltiirlerde
de gegerlilik ve giivenilirliginin dogrulandigi goriilmektedir (Calvo ve ark., 2008; Fournier,
2007; Kawabata ve ark., 2008; Stavrou ve Zervas, 2004). Ayhan ve Digerleri (2020) tarafindan
ise bireylerin rekreasyonel akis deneyimlerini 6lgme amaciyla Rekreasyonel Akis Deneyimi
Olgegi (RADO) gelistirilmistir.  Olgek 9 madde ve tek boyutlu bir yapidan olusmaktadir.

Mevcut ¢aligmanin belirli sinirliliklart igerse de belirtilen calismalardan farkli olarak kavramsal
icerik, etkinlik tiirli ve ortami, etkinlige katilim siiresi ve siklig1, calisma grubu gibi icerikleri
ortaya koyabilecegi diistincesinden dolay1 bdyle bir ¢aligmaya ihtiya¢ duyuldugu sdylenebilir.
Bu dogrultuda Serbest Zaman Akis Deneyimi Olgegi’nin (DSZ-ADO) bireylerin dijital
ortamlarda katilim gosterdikleri serbest zaman etkinliklerindeki akis deneyimlerinin
aciklanmasina yardimei olacagi diistiniilmektedir. Genis ¢apli bir literatiir taramasi ve uzman
goriisleri dogrultusunda test edilerek gelistirilen DSZ-ADO farkli &rneklem gruplari ile
gelecekteki caligmalara konu olabilir.
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