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Ozet

Bu calismanin amaci bireylerin dijital teknolojileri kullanarak katildigi serbest zaman etkinliklerinin “dijital
serbest zaman” etkinligi olarak ele alinmasi; dijital serbest zaman etkinliklerine katilim amaglarinin belirlenmesi
ve 6l¢iimii amaciyla gecerli ve giivenilir bir 6lgme aracinin test edilerek literatiire kazandirilmasidir. Bu amag
dogrultusunda 45 maddelik havuz olusturularak spor bilimleri ve sosyal bilimler alaninda 5 uzmanin
degerlendirilmesine sunulmugtur. Alinan geri bildirimler dogrultusunda 13 madde havuzdan ¢ikarilmis ve kalan
maddeler igin gerekli diizenlemeler yapilarak &lgegin kapsam gegerliligi saglanmigtir. Olgegin yapisinin
belirlenmesi amaciyla 454 katilime1 (Yas Ort.= 20.80+2.208) ile SPSS.25 paket programi kullanilarak AFA
gergeklestirilmigtir. AFA sonucunda toplam varyansin %57,475’sini agiklayan 4 faktorlii bir yapi ortaya
konmustur. Yapmin dogrulanmasi amaciyla farkli bir 6rneklem grubu iizerinde (417 katilimcr; Yas Ort..=
20.8742.223) gerceklestirilen DFA, AMOS.21 paket programi kullanilarak test edilmistir. DFA sonucun 24
madde ve 4 faktdrden (oyun, eglence, sosyallesme ve iletisim) olusan yapinin uyum iyiligi degerlerinin kabul
edilebilir degerler oldugu tespit edilmistir. Yakinsak ve iraksak gegerligi, AVE ve CR degerleri ile i¢ tutarlik
katsayilar1 incelenen Dijital Serbest Zaman Katilm Amaglar1 Olgegi'nin (DSZ-KAO) gegerli ve giivenilir bir
yapt sahip oldugu tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Serbest zaman, Dijitallesme, Dijital serbest zaman, Olcek gecerlilik ve giivenilirlik

Purposes of Participation in Digital Leisure Activities: Scale Development
Study

Abstract

The aim of this study is to consider the leisure activities that individuals participate by using digital technologies
as "digital leisure" activities; is to test and bring a valid and reliable measurement tool to the literature in order to
determine and measure the purposes of participation in digital leisure activities. For this purpose, a pool of 45
items was created and presented to the evaluation of 5 experts in the field of sports sciences and social sciences.
In line with the feedback received, 13 items were removed from the pool, and the scope validity of the scale was
ensured by making necessary arrangements for the remaining items. In order to determine the structure of the
scale, EFA was conducted with 454 participants (AgeMean.= 20.802+2.208) using the SPSS.25 package
program. As a result of EFA, a 4-factor structure was revealed that explained 57.475% of the total variance. In
order to confirm the construct, CFA was performed on a different sample group (417 participants; AgeMean..=
20.87+2.223) and was tested using the AMOS.21 package program. It was determined that the goodness of fit
values of the structure consisting of 24 items and 4 factors (game, entertainment, socialization and
communication) of the CFA result were acceptable values. It was determined that the Digital Leisure
Participation Purpose Scale, whose convergent and divergent validity, AVE and CR values, and internal
consistency coefficients were examined, has a valid and reliable structure.

Keywords: Leisure, Digitalization, Digital leisure, Scale validity and reliability
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GIRIS

Tarihsel agidan teknoloji ve serbest zaman arasinda bir iliskinin varligindan s6z etmek
miimkiindiir. Dijital teknolojilerin gelisimi ve artan kullanimi ile modern serbest zaman
etkinliklerinin deneyimlenmesinde doniisiime sebep oldugu sdylenebilir (Bryce, 2001).
Teknolojik gelismeler ve internet kullaniminin yayginlagmasi sonucunda birey ve toplumlarin
sosyal davraniglar1 da degisim gostermistir. Bilgi ve iletisim teknolojileri, kisisel bilgisayarlar,
cep telefonlar1 ve tabletler gibi cihazlar iizerinden erisilebilen uygulamalar toplumun tiim
yasam alanlarindaki normlar1 derinden etkilerken, bu durum bireylerin serbest zaman
deneyimlerine de yansimistir (Nimrod ve Adoni, 2012). Teknolojinin, yeni mesafe ve iletisim
kavramlari ile sanal bir memnuniyet duygusu sagladigi diisiiniilmektedir. Bu durumun dijital
bir devrim ve bunun yani sira modern donemde serbest zamanin doniisiimiinde de rol
oynadigin1 savunmaktadir. (Juniu, 2009). Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte serbest
zamanda oyun, eglence, iletisim, sosyallesme ve 6grenme gibi amaglarla katilimi dijital ortam
yoluyla saglayarak kavrama yeni bir tiir ekledigini sdylemek miimkiindiir. Bu durum
etkinliklerin nasil, nerede ve ne zaman deneyimlendigi konusunda da belirleyici
olabilmektedir. Geleneksel serbest zaman etkinlikleri disinda olan, belirli bir mekénsal sinir1
olmayan ve ulasilabilirligi daha miimkiin olan dijital serbest zaman etkinlikleri, katilimcinin
bulundugu ortamdan bagimsiz sekilde gergeklestirilmektedir (Sintas ve ark., 2015; Carnicelli
ve ark., 2017; Aydogan, 2017; Adam, 2019).  Dijital ortamda gergeklestirilen serbest
zamanin bir tiirii olarak degerlendirilebilecek bu etkinlikler telefon, tablet, bilgisayar, oyun
konsollari, televizyon gibi farkli cihazlar ve farkli dijital platformlar {izerinden internet
kanaliyla ya da cevirim dis1 gergeklestirilebilirken, katilimeilar farkl siire ve sikliklarda bu
etkinliklere erisim saglayabilmektedir. Bu dogrultuda giinlilk yasamda 6nemli bir dilimi
kapsayan serbest zaman etkinliklerine dijital teknolojiler yoluyla katilim amaglarinin
incelenmesi gerektigi diisiiniilerek bdyle bir ¢alismanin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur.

Serbest zaman kavraminin dijitallesme ile iliskisindeki siirecin agiklanabilmesi agisindan
dijitallesmenin tanim ve kavramsal boyutuna deginmenin yararli olacag diisiiniilmektedir.
Dijitallesme kavrami modern diinyanin devam eden en 6nemli doniisiimlerinden biridir ve is,
giinliik yasam, serbest zaman gibi bir¢ok alani kapsamaktadir (Hagberg ve ark., 2016; Musik
ve Bogner, 2019). Literatiir incelendiginde sayisallagtirma (digitization), dijitallesme
(digitalization) ve dijital doniisiim (digital transformation) kavramlarinin birbiriyle yakindan
iliskili oldugu ve siklikla birbirlerinin yerine kullanilan kavramlar oldugu goriilmektedir. Bu
dogrultuda kavramlarin tanimlari incelendiginde sayisallastirma (digitization) eylemi veya
stireci “analog verilerin dijital forma doniistiiriilmesi” ya da “analog bilgi akislarint ayrik ve
stireksiz degerlerle 1'ler ve 0'larin dijital bitlerine doniistiirmenin teknik stireci” olarak ifade
edilmektedir. Kavramim hem sembolik hem de maddi boyutlart olan bir siireci ifade ettigi
vurgulanir. Dijitallesme (digitalization) kavrami ise “bir kurulus, endiistri, iilke vb.
tarafindan dijital veya bilgisayar teknolojisinin benimsenmesi veya kullanmiminda artig” olarak
ifade edilmektedir. Kavramlarin ayriminin en net ifadelerle; sayisallastirmay1 “analog bilgi
akislariny dijital bitlere doniistiirmenin maddi siireci” dijitallesmeyi ise, “sosyal yasamin
bircok alammin dijital iletisim ve medya altyapilart etrafinda yeniden yapilanma bi¢imi”
seklinde olabilecegi belirtilir (Brennen ve Kreiss, 2016). Bireylerin sosyal katilim
deneyimlerine sekil veren serbest zaman etkinliklerinin geleneksel yapisinda degisime neden

12



olan bu teknolojik gelismeler dogrultusunda dijitallesme ile bir araya gelerek “dijital serbest
zaman” kavramini ortaya c¢ikarttig1 soylenebilir.

Literatiir incelendiginde ¢evirim i¢i (online) serbest zaman (Green ve Adam, 1998; Nimrod ve
Adoni, 2012; Ron ve Nimrod, 2018; Gallistl ve Nimrod, 2019), sanal serbest zaman
(Crawford, 2020) ve elektronik serbest zaman (Akyildiz, 2015; Giincan, 2021) gibi
yaklasimlarla ele alinsa da kavramin genel itibariyle “dijital serbest zaman” olarak ele alindig
goriilmektedir (Arora, 2013; Arora ve Rangaswamy, 2013; Bae, 2013; Spracklen, 2015;
Sintas ve ark., 2015; Redhead, 2016; Silk ve ark., 2016; Sintas ve ark., 2017; Carnicelli ve
ark., 2017; Schultz ve Mckeown, 2018; Adam, 2019; Tham, 2019; Valtchanov ve Parry,
2019; Wood ve ark., 2019; Ho ve Cho, 2021; Layland ve ark., 2021; Alonzo Ruiz ve ark.,
2022). Kavramin biitiinligii, dilsel esdegerligi ve literatiire kazandirilmasi agisindan daha
once belirtilen dijitallesme kavramu ile ilgili calismalar ve Tiirkge sozliik referans alindiginda
sanal; “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan”, elektronik; “elektron temeline dayanan”,
dijital ise “verileri bir ekran iizerinde elektronik olarak gosteren™ seklinde ifade edilmektedir
(TDK, 2022). Bu yaklasim dahilinde sanal ya da elektronik ifadesi yerine, literatiir ve
kavramin kapsayiciligi (Blanco, 2015:172) g6z Onilinde bulundurularak kavramin daha
kapsayici olan “dijital serbest zaman” olarak kullanilmasinin dogru olacag diistiniilmektedir.

Dijital teknolojinin etkilesim hizi, DSZ etkinliklerini geleneksel ve popiiler kiiltiir igerisindeki
serbest zaman etkinliklerinden daha ulasilabilir ve ¢ekici hale getirebilmektedir. DSZ
icerisinde bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimiyla bireylerin daha 6zgiir sekilde hareket
ederek iletisimsel ve kiiltiirel paylasimlarda bulundugu goriilmektedir (Spracklen, 2015). Bu
anlamda dijital serbest zaman etkinliklerinin davranig, deneyim ve sosyo-kiiltiirel etkilerinin
iletisimi kolaylastiran baglantilar sagladigi soylenebilir (Silk ve ark, 2016; Valtchanov ve
Parry, 2019; Wood ve ark, 2019). Giiniimiizde hizla yogunlasarak hayatin her alaninda var
olan dijital serbest zaman deneyimlerinin kuramsal ve kavramsal agidan gelisimine yonelik
calismalarin son derece 6nemli oldugu soylenebilir (Silk ve ark., 2016; Schultz ve Mckeown,
2018). Literatiir acisindan da dijital serbest zaman kavraminin yazarlar tarafindan
tanimlanmasinin ve boyutlarinin belirlenmesinin yararli olacagi diistiniilmektedir:

Dijital serbest zaman, bireylerin dijital teknolojilerin kullanimi yoluyla mekansal bir simirlama
olmaksizin oyun, eglence, sosyallesme ve iletisim gibi farkli amaglarla dijital ortamlarda ozgiir
iradeyle katilim sagladiklar: serbest zaman tiirii oldugu séylenebilir. Diger bir tanimlama ile
dijital serbest zaman, bireylerin serbest zaman deneyimlerini dijital teknolojilerin kullanimi ile
degerlendirmesi olarak ifade edilebilir.

DSZ etkinliklerine katilim amagclar1 igerisinde her boyutun birbiriyle iliskili oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Bu boyutlar literatiir taramas1 sonucunda belirlenmis olup, ifade
edilen boyutlarin serbest zaman calismalar1 ve dijitallesme iizerine yapilan c¢aligmalarin
kesisim noktalarin1 da temsil ettigi sOylenebilir. Mevcut calisma dogrultusunda her bir
boyutun iceriginin agiklanmasinin da yararl olacag diisiiniilmektedir. Dijital serbest zaman
kavraminin boyutlar1t mevcut ¢alisma dahilinde oyun, eglence, sosyallesme ve iletisim olarak
belirlenmistir.

Huizinga’ya (2020) gore kiiltiirden bile eski olarak kabul edilen oyun serbest zamanin
yapisinda dnemli bir rol oynamaktadir. Bir baska yaklagimla serbest zamanin temelinin oyuna

13



dayandigini séylemek miimkiindiir. Gliniimiizde ise oyun, gecirdigi doniisiim sebebiyle bugiin
geleneksel katilim gosterilen yapist yerine siklikla bireyler tarafindan dijital ortamlarda
deneyimlenen bir etkinlik haline gelmistir (Hsu ve Lu, 2004; Boudreau ve Consalvo, 2014).
Kiiresel diizeyde en ¢ok tercih edilen serbest zaman aktivitelerinden olan dijital oyunlar,
serbest zaman kavraminin degerlendirilme bigimini 6nemli 6l¢iide etkileyerek DSZ tiiriiniin
ortaya ¢ikisinda etken bir boyut olmustur (Boyle ve Dig., 2012; Redhead, 2016; Tham, 2019).
Giliniimilizde dijital serbest zamanda oyuna katilimin bireyler i¢in ilgi ve Onem igeren bir
amaci temsil ettigini soylemek miimkiindiir (Takatalo ve ark., 2010; Eklund, 2012; McCauley
ve ark., 2020).

Serbest zaman deneyimlerinin dogas1 geregi eglenceli ve zevkli etkinlikleri igerdigini
sOoylemek miimkiindiir (Cushman ve ark., 2005; Yildirrm Simsek ve Cevik, 2020). DSZ
icerisinde bir katilim amaci olarak ifade edilebilecek eglence boyutu, serbest zamanin temel
yapisinda bulunan ve bir etkinlige eglence amaciyla katilimi ifade etmektedir. Biitiin DSZ
etkinlikleri eglence ve zevk duygusunu icerebilecegi gibi bu boyutta temel amaci eglence ve
etkinlikten zevk alma deneyimini barindiran katilima olanak saglayacagi diistintilmektedir.
Buna 6rnek olarak CSZP’nin bir tiirii olan kayitsiz serbest zaman etkinliklerine bireylerin saf
eglence amaciyla katilmalar1 gosterilebilir (Stebbins, 2016). DSZ etkinliklerine eglence
amagh katilimin, farkli ortam ve materyaller ile gergeklesmesinde onemli bir etken ve
motivasyon kaynagi oldugu disiiniilmektedir (Whitty ve McLaughin, 2007; Pantea ve
Mertens, 2016; Kuoppamaki ve ark., 2017; Stollfuf3, 2020).

Crandall’a (1979) gore sosyal etkilesim serbest zaman etkinliklerine katilim agisindan 6nemli
bir motivasyon kaynagidir. Bununla birlikte serbest zamanda sosyallesme yasam boyu devam
eden siirekli degisim olarak ifade edilmektedir (Hoff ve Ellis, 1992). Kelly (1977) de serbest
zamanda sosyallesmenin katilima uygun beceriler, sosyal normlar, tutumlar ve bireysel
zevkleri 6grenme durumu olarak ifade etmistir. Bu Ogrenmenin de kalici veya gegcici
kanallarla diger bireylerle iligkili sekilde gerceklestirilebilecegini one siirer. DSZ kavrami
acisindan ise sosyallesme boyutunun teknolojik kanallarla bireyler arasinda kurulan
baglantilar ifade ettigi sOylenebilir. Gegmisten giinlimiize serbest zamanin sosyallesme adina
onemi tiim arastirmacilar tarafindan kabul edilirken, etkinliklerin sosyallesme boyutlarinda
farkliliklar da bulunmaktadir. DSZ etkinliklerine sosyallesme amaclh katilimin, geleneksel
serbest zaman etkinliklerinin deneyimlenmesinde oldugu gibi sosyal 6zelliklerine onemli
etkileri oldugu diistiniilmektedir (Francisco ve ark., 2016).

Kiiresel diizeyde son yillarda yasanan gelismeler bireylerin serbest zamanda iletisim amaciyla
dijital kanallara yonelmesinde etkili olmaktadir. Kisileraras: iletisimde sagladigi erisim
kolaylig1 ve ulagilabilirligin bu yonelimleri arttirdigi sdylenebilir (Arora, 2011; Sharaievska,
2017; Meier ve ark., 2021). DSZ igerisinde iletisim amaciyla katilim gosterilen etkinliklerin
bireyler i¢in zaman agisindan avantaj saglayabilmesi ve mesafe gibi engelleri azalttig
sOylenebilir (Silk ve ark., 2016; Valtchatanov ve Parry, 2017). Dolayisiyla giliniimiizde
serbest zamanda dijital kanallar yoluyla iletisim kurmanin belirtilen diger boyutlarda oldugu
gibi bir katillm amacim temsil ettigi goriilmektedir. Bunun en &nemli sebebi olarak BIT
gelisiminin  0zglirliik, konum, zaman ve baglilhk gibi durumlardaki se¢im alanlarini
genisleterek DSZ etkinliklerinin bir serbest zaman tiirli olarak olugmasindaki etkisi
gosterilebilir (Mokhtarian ve ark., 2006).
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Bu dogrultuda Dijital Serbest Zaman Katilm Amaglar1 Olgegi’nin (DSZ-KAO) bireylerin
serbest zaman etkinlik tercihlerinde gilincel ve yaygin olan dijital katilim amaclarinin
belirlenmesine yonelik yapilan ilk 6l¢iim arac1 6nemli bir katkis1 olacagi diistiniilmektedir.

Kiiresel diizeyde son yillarda yasanan teknolojik gelismelerin insan yagamina olan etkileri,
insanin temel ihtiyaclarindan biri olan serbest zamani da derinden etkilemektedir. Kronolojik
stire¢ gbz Online alindiginda, birey ve toplumlarin serbest zaman deneyim tercihlerinin dijital
diinyanin etkileriyle birlikte gosterdigi degisim ve geldigi nokta géz ardi edilemez. Dijital
serbest zaman kavramu ile ilgili ¢alismalarin azlig1 ve bu konuya iligskin herhangi bir 6l¢iim
aracinin bulunmamasinin literatiirdeki eksikligi ¢alismanin gerceklestirilmesindeki 6znel yont
olusturmaktadir. Bu durum bireylerin serbest zaman katiliminda dijital ortam tercihlerine
katilim amaglarini inceleyen gegerli ve gilivenilir bir 6lgme aracinin test edilmesi ihtiyacini
ortaya koymaktadir.

Bu dogrultuda ¢alismanin amact bireylerin dijital teknolojileri kullanarak katildigi serbest
zaman etkinlikler biitiiniiniin “dijital serbest zaman” olarak ele alinmasi; DSZ etkinliklerine
katilim amaclarinin belirlenmesi ve l¢limii amaciyla gegerli ve giivenilir bir 6lgme aracinin
test edilerek literatiire kazandirilmasidir.

YONTEM

Bu caligsma dijital serbest zaman etkinliklerine katilim gosteren bireylerin katilim amaglarinin
belirlenmesi {izerine gecerli ve giivenilir bir O6l¢iim aracinin gelistirilmesi amaciyla
gerceklestirilmistir. Bu Olglim aracinin  gelistirilmesi amaciyla yapilan incelemelerde
literatiirde kabul géren 6lglim asamalart ¢alismada uygulanmistir (Churcill 1979; DeVellis,
2017). Bu asamalar (1) ol¢iilmek 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) 6lcek maddelerinin
ornekleme uygulanmasi, (7) maddelerin degerlendirilmesi ve (8) dlgek uzunlugunun uygun
hale getirilmesi seklinde kabul gormektedir.

Arastirma igin 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
sayil1 etik kurul raporu ile 1zin alinmistir.

Olgegin Kavramsal Yapisimin Belirlenmesi: Serbest zaman etkinliklerinin deneyimlenme
bicimi dijital teknolojilerin etkisiyle degisirken, bu durum “dijital serbest zaman” kavramini
ortaya ¢ikartmistir. Dijital serbest zamana katilim, geleneksel serbest zaman etkinliklerinde
oldugu gibi bireysel farkliliklar1 icerebilmektedir. Serbest zamanin yeni deneyimlenme
bi¢imini {izerine literatiirde farkli arastirmacilar tarafindan farkli calisma gruplari iizerine
aragtirmalar oldugu goriilmektedir. Bu durum dijital serbest zaman kiiltiiriiniin yayginlastigin
gostermektedir (Spcaklen, 2015; Sintas ve ark., 2015; Redhead, 2016; Silk ve ark., 2016;
Sintas ve ark., 2017; Carnicelli ve ark., 2017; Schultz ve Mckeown, 2018). Bununla birlikte
dijital teknolojilerin kullanimi yoluyla serbest zaman katilim amaglarinin belirlenmesine
yonelik bir ¢alisma yapisinin belirlendigi ve dijital serbest zaman katilim amaglar1 sinirlarinin
belirlendigi soylenebilir.
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Madde Havuzunun Olusturulmasi: Belirtilen kavramsal gerceve dogrultusunda oncelikli
olarak “dijital serbest zaman” kavrami {izerine spesifik caligmalar incelenmistir. Giincel
caligmalariyla birlikte geleneksel serbest zaman etkinliklerine katilim amagclart {izerine
caligmalar da buna ek olarak incelenmistir. Alanyazin taramasi sonucunda bireylerin dijital
serbest zaman etkinliklerine katilim amagclar1 oyun (Hsu ve Lu, 2004; Boudreau ve Consalvo,
2014), eglence (Cushman ve ark., 2005; Yildirnm Simsek ve Cevik, 2020), sosyallesme
(Crandall, 1979; Francisco ve ark., 2016) ve iletisim (Arora, 2011; Sharaievska, 2017; Meier
ve ark., 2021) olarak belirlenereck toplamda bu amaclara yonelik 45 maddelik bir havuz
olusturulmustur.

Uzman Gorigii: Olgiilmek istenen yapmin kavramsal temeline, amacina, kapsamina ve
beklentilere uygun olmak iizere uzman goriislerini almak amaciyla bir yonerge olusturularak
madde havuzu spor bilimleri ve sosyal bilimler alaninda g¢alismakta olan 5 uzmana
sunulmustur. Uzmanlar form iizerinden taslak maddelere iliskin goriislerini "uygun", "uygun
degil”, "diizeltilmeli" seklinde belirtmislerdir . Uzman goriiglerinden alinan geri bildirimler
dogrultusunda oOlcek deneme formunun yapisina uygun olmadigr diisliniilen 13 madde
havuzdan ¢ikarilarak taslak icerisinde birakilan maddeler {lizerinde de diizenlemeler eklenmis
ve kapsam gegerliligi saglanmistir.

Pilot Uygulama: Alinan geri bildirimler dogrultusunda dijital serbest zaman etkinliklerine
katilan 54 {niversite Ogrencisi (Yas Ort= 21,304,240) ile pilot bir uygulama
gerceklestirilmistir. Universite 6grencilerinin 6lgegin deneme formundaki sorular iizerinde
anlamakta zorlandigr herhangi bir soru olmamasi {izerine herhangi bir degisiklik
yapilmamustir.

Verilerin Analizi: Calismada yapi gegerliliginin saglanmasi amaciyla Ag¢imlayict Faktor
Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) uygulanmistir. Literatiirde olgek
gelistirme calismalart acisindan AFA’nin tek basina yeterli olmadigi ve DFA ile birlikte
uygulanmasi gerekliligi belirtilmektedir (Hinkin, 1995). Analiz siirecinin ilk boliimiinde veri
seti icerisinde ilk olarak eksik deger incelemesi yapilmis olup iniversite Ogrencisi 348
katilimcidan 11 tanesinin 6lgek maddelerinin %10 undan fazlasina yanit vermedigi gortilerek
cikarilmistir. Bir sonraki asamada verilere ait ham puanlar Z skorlarina doniistiiriilerek
incelenmistir. Yapilan u¢ deger analizi sonucunda +4 -4 araliginda (Cokluk ve ark., 2016) yer
almayan 46 yanit veri setinden ¢ikarilmistir. SPSS 25.0 lisansh paket programi kullanilarak
gergeklestirilen analizden once verilerin AFA i¢in uygunluguna karar verebilmek igin Kaiser
Meyer Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) katsayisi ve Barlett’in kiiresellik testi
yapilmistir. Bu degerler goz Oniine alinarak veri setinin AFA i¢in uygunluguna karar
verilmistir. Varimax temel bilesenler analizi kullanilarak gergeklestirilen AFA sonucunda
faktor kesim degeri .30 olarak belirlenmistir (Bliylikoztiirk, 2016). AFA sonrasinda ise yap1
uygunlugunun belirlenmesi amaciyla DFA uygulanmistir. DFA AMOS 21.0 lisansli paket
programu ile gergeklestirilmis olup uyum iyiligi ve hata indeksleri incelenmistir. Devaminda
ise yakinsak gecerlilik ve ayrigsma gegerliligi analizleri uygulanarak 6lgegin gecerli oldugu
ortaya konmugstur. Giivenilirlik testi i¢in Cronbach’s Alpha giivenilirlik katsay1 6l¢egin
tamamu ve alt boyutlarina gore hesaplanmaistir.
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BULGULAR

Bu boliimde 6lgegin gecerlilik ve giivenilirligini saglamak i¢in gergeklestirilen AFA, DFA,
korelasyon, AVE, CR, yakinsak ve iraksak gecerlilik sonuglar sunulmaktadir.

Ac¢imlayici Faktor Analizi

Calismanin ilk boliimiinde A¢imlayict Faktor Analizi i¢in %38,1°1 kadin ve %61,9’u erkek
olmak ftizere toplam 454 katilmci (Yas Ort.= 20.80+£2.208) calismaya dahil edilmistir.
Katilimcilarin biiyiik bir kisminin DSZ igerisinde telefonu (%85,2) tercih ettigi goriiliirken,
bilgisayar (%13), tablet (%0,4), oyun konsollar1 (%0.9) ve televizyon (%0,4) diger kullanilan
diger dijital cihaz tiirleridir. DSZ gilinliik katilim siiresi agisindan ise katilimeilarin
tercihlerinin 3-5 saat (%38,1), 1-3 saat (%35,9), 6 saat ve tizeri (%17,8), 1 saat ve alt1 (%8,1)
seklinde siralandig1 goriilmektedir. DSZ haftalik katilim sikli§i degiskeninin ise {iniversite
ogrencilerinin tercihleri agisindan haftada 5 giin ve tizeri (%50,7), 3-4 giin (%26,7), 1-2 giin
(%14,8), yalnizca hafta i¢i (%4,2) ve yalnizca hafta sonu (%3,7) olarak tespit edilmistir.

AFA uygunlugu i¢cin KMO 6rneklem yeterliligi dl¢iisii= (<70.) ve Bartlett’in Kiirsellik Testi
(x?<.05) incelenmistir. Bu dogrultuda orneklem yeterliligi KMO degerinin .90 iizerinde
olmasi (KM0O=.949) miikemmel olarak kabul edilirken Bartlett’in kiiresellik testi sonucu da
(x2=6451,972; sd=351; p<.01) anlamli tespit edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2007,
Biiyiikoztiirk, 2018). Elde edilen bu sonuglar veri setinin AFA i¢in uygunlugunu

gostermektedir.
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Bilesen Sayisi

Sekil 1. DSZ-KAO Yamag Grafigi

AFA sonrasinda faktor sayilarinin belirlenmesi amaciyla yamag birikinti grafigi incelenmistir.
Grafikte yatay eksen bilesen sayisini ifade ederken, dikey eksen ise faktorlerin belirlenmesi
acisindan 6zdegeri temsil etmektedir. Grafikte dikey eksende hizli diisiise gecen nokta kesim
noktasini olusturuken, 6zdegeri 1’den yapilar da faktorlerin belirlenmesi agisindan elde edilen
degerler olmustur (Kalayci, 2018). Faktor sayisi belirlendikten sonra faktorlerde yer alan
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yiikler incelenmistir. Literatiirde farklilik gosteren faktor yiikii kabul degerleri Kalayci’ya
(2018) gore ,30; Tabacnick ve Fidell’e (2013) gore ,32 ve DeVellis’e (2012) gore ,40’tir.
Mevcut calismada da faktdr kesim degeri ,40 olarak kabul edilmistir. Bu dogrultuda Olgegin
yapt gecerliliginin saglanmasi amaciyla Temel Bilesenler Analizi (Principal Component

Analysis) uygulanmistir. Bagimsiz faktorlerin elde edilmesi amaciyla Varimax dik dondiirme

metodu kullanilirken, faktor yiikii degerleri 0.40’un altinda kalan ve birden fazla faktore
girerek binisik maddeler olusturan maddelerden faktor ylik degerler farki 0.10’un altinda olan
maddeleri olusturan 5 madde dlgekten cikarilarak 25 madde ve 4 boyutlu bir yapiin olustugu

goriilmektedir.

Tablo 1. Dijital Serbest Zaman Katilim Amaglar1 Olcegi AFA sonuglar

F1 F2 F3 F4
DSZ Oyun
SORU 1: ... etkinliginde oyun oynamaktan keyif alirim. ,842
SORU 5: ... etkinliginde oyun oynamak gergeklikten 671
uzaklagmami saglar. :
SORU 9: ... etkinligi olarak oyun olumlu deneyim saglar. ,598
SORU 17: ... etkinliginde oyunun 6diilleri benim igin
. ,628
cezbedicidir.
SORU 21: ... etkinliginde oyunun rekabet duygusu benim
. S ,525
icin cezbedicidir.
SORU 25: ... etkinliginde oyun igerisinde bagkalarina
o ,649
tistlinliik kurmaktan hoslanirim.
DSZ Eglence
SORU 2: ... etkinligine katilmaktan zevk alirim. ,7162
SORU 6: ... etkinliklerine katildigimda zamanin nasil 537
gectigini anlamam. '
SORU 10: ... etkinliklerine diger etkinliklerden daha gekici ,579
oldugu i¢in katilirim.
SORU 14: ... etkinliklerine yeni deneyimler sundugu i¢in 718
katilirim. )
SORU 18: ... etkinlikleri zihinsel olarak yenilenmeme
DR ,615
yardimci oldugu i¢in katilirim.
SORU 22: ... etkinliklerinin duygusal olarak tatmin edici 516
oldugunu diistiniirtim. '
SORU 26: ... etkinligine katildigimda 6zgiir hissederim. 711
SORU 29: ... etkinliklerine kendimi iyi hissettigim i¢in ,551
katilirim.
DSZ Sosyallesme
SORU 3: ... etkinlikleri sosyallesme ihtiyacimi karsilar. ,505
SORU 7: ... etkinlikleri diger insanlardan soyutlanmami ,657
engeller.
SORU 11: ... etkinlikleri sayesinde baska insanlarla 633
etkilesime girerim. '
SORU 16: ... etkinlikleri yoluyla ¢evremle (arkadas, aile vb.)
L ; ,614
daha kolay iletisime gegerim.
SORU 28: ... etkinliklerinin iletisim kanallartyla kendimi ,600
daha iyi ifade ettigimi diisliniirim.
SORU 19: ... etkinlikleri diger bireylerle iligkilerimin
Lo ,576
kalitesini arttirir.
DSZ letisim
SORU 8: ... etkinliklerine katildigimda farkl bireylerle
,644
tanigma firsat1 bulurum.
SORU 12: ... etkinlikleri yoluyla iletisimi, yiiz yiize iletisime ,713
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tercih ederim.

SORU 20: ... etkinlikleri yoluyla daha fazla kisiyle iletisim

722
kurarim.
SORU 24: ... etkinlikleri yoluyla baska bireylerle iletisimde
L y e ,618
olmanin daha etkili oldugunu diigliniirim.
SORU 30: ... etkinlikleri iletisimin hizina yetigebilmemin en ,617
iyi yoludur.
SORU 31: ... etkinlikleri diinya glindemini takip etmeme ,763
yardimeci olur.
SORU 32: ... etkinliklerinde icerik iireten kanallar1 takip ,745
etmekten keyif alirim.
Ozdeger 11,339 1,590 1,397 1,192
Aciklanan Varyans %41,998  9%5,890 %5,174 %4,413

Toplam Varyans %57,475

Bu dogrultuda belirlenen 4 faktor literatiir dikkate alinarak “faktér 1-oyun”, “faktor2-
eglence”, “faktdr 3-sosyallesme” ve “faktor 4-iletisim” olarak adlandirilmustir. Olgekteki 25
maddenin faktor yiiklerinin ,505-,842 arasinda deger aldig1 goriilmektedir (Bkz. Tablo 1).
Buna gore faktor 1’1 temsil eden oyun toplam varyansin %41,988’ini acgiklarken 6zdegeri
11,339’dur. Faktor 2’yi temsil eden eglence boyutu toplam varyansin %5,890’ 11 agiklarken
ve Ozdegeri 1,590°dir. Faktor 3°i temsil eden sosyallesme boyutu toplam varyansin
%5,174’tnli agiklarken 6zdegeri 1,397°dir. Faktor 4’1 ifade eden iletisimin ise agikladigi
varyans %4,413 ve 6zdegeri ise 1,192°dir. DeVellis (2012) 6l¢ek gelistirme ¢aligmalarinda
aciklanan vaaryansin %40’ 1n lizerinde olmasi gerektigini ifade ederken, mevcut yapinin
acikladigi toplam varyansin ise %57,475 oldugu ve gerekli degerleri sagladig: goriilmektedir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi Sonuclari

AFA sonras1 25 madde ve 4 faktérden olusan 6lgegin yap1 gegerliligini saglamak amaciyla
417 katilmc1 (Yas Ort.= 20.87+2.223) ile DFA gerceklestirilmistir. Calisma grubunun
%37,9’unu kadin, %62°1’ini ise erkek katilimcilarin olusturdugu goriilmektedir. Universite
ogrencilerinin serbest zamanlarinda kullandig1 dijital cihaz tercihlerinin ise sirasiyla telefon
(%84,9), bilgisayar (%13,2), oyun konsollar1 (%]1), tablet (%0,5) ve televizyon (0,5) olarak
tespit edildigi sOylenebilir. DSZ giinliik katilim siiresi agisindan ise katilimcilarin etkinliklere
3-5 saat (%38,4), 1-3 saat (%35,5), 6 saat ve tizeri (%18) ve 1 saatten az (%8,2) olarak zaman
ayirdiklart goriilmektedir. Katilimcilarin haftalik DSZ katilim siklig1 incelendiginde ise 5 giin
ve lizeri (%50,8), 3-4 giin (%27,3), 1-2 giin (%14,4), yalnizca hafta i¢i (%3,8) ve yalnizca
hafta sonu (%3,6) dagilim gosterdigi goriilmektedir.

Dijital Serbest Zaman Katilm Amaglar1 Olgegi'nden (DSZ-KAO) elde edilen puanlarmn
olusturdugu yapt AMOS.21 lisansli paket programinda DFA yontemiyle model kurularak
incelenmistir. Modelin istatiksel uyum iyiliginin incelenmesi i¢in bazi referans degerler

kullanilmistir. Bu dogrultuda x2 testinin serbestlik derecesine bélinmesi 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) incelenmistir (Hair,
Black, Babin Anderson ve Tatham, 2006; Schumacker ve Lomax, 2016; Tabachnick ve Fidell,
2013; Ullman, 1996; Akt: Adilogullar1 ve Gorgili , 2015; Hu ve Bentler, 1999; Hooper,
Coughlan ve Mullen, 2008; Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003).
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Tablo 2. Dijital Serbest Zaman Katilim Amaglar1 Olgegi (DSZ-KAO) DFA sonuglar

Alt Boyut

Dijital serbest zaman...

Standardize

Yiikleri

Faktor

Faktor
Yiikleri

Standart
Hata

t-
degeri

Faktor 1-
Oyun

SORU 25: ... etkinliginde oyun
igerisinde baskalarina tistiinliik
kurmaktan hoslanirim.

SORU 21: ... etkinliginde
oyunun rekabet duygusu benim
i¢in cezbedicidir.

SORU 17: ... etkinliginde
oyunun odiilleri benim igin
cezbedicidir.

SORU 9: ... etkinligi olarak oyun
olumlu deneyim saglar.

SORU 5: ... etkinliginde oyun
oynamak gerceklikten
uzaklagmami saglar.

1,000

,942

,969

,861

,893

,694

712

,685

,682

,640

,069

,073

,066

,072

13,641

13,194

13,111

12,330

*kk

**k*

*k*k

**k*%

Faktor 2-
Eglence

SORU 2: ... etkinligine
katilmaktan zevk alirim.

SORU 6: ... etkinliklerine
katildigimda zamanin nasil
gectigini anlamam.

SORU 10: ... etkinliklerine diger
etkinliklerden daha ¢ekici oldugu
i¢in katilirim.

SORU 14: ... etkinliklerine yeni
deneyimler sundugu i¢in
katilirim.

SORU 18: ... etkinlikleri zihinsel
olarak yenilenmeme yardimci
oldugu i¢in katilirim.

SORU 22: ... etkinliklerinin
duygusal olarak tatmin edici
oldugunu diistiniirtim.

SORU 26: ... etkinligine
katildigimda 6zgiir hissederim.
SORU 29: ... etkinliklerine
kendimi iyi hissettigim i¢in
katilirim.

1,000

1,076

1,284

1,399

1,501

1,218

1,523

1,420

,562

,525

,642

,658

744

,616

,766

,755

,118

,122

,131

,130

,119

,136

,114

9,097

10,508

10,680

11,541

10,205

11,209

12,460

*k*

*k*k

*k*

*k%k

*k%

*k%k

*k*k

Faktor 3-
Sosyallesme

SORU 3: ... etkinlikleri
sosyallesme ihtiyacimu karsilar.
SORU 11: ... etkinlikleri
sayesinde baska insanlarla
etkilesime girerim.

SORU 16: ... etkinlikleri yoluyla
cevremle (arkadas, aile vb.) daha
kolay iletisime gecerim.

SORU 28: ... etkinliklerinin
iletisim kanallariyla kendimi daha
iyi ifade ettigimi diigiiniiriim.
SORU 19: ... etkinlikleri diger
bireylerle iligkilerimin kalitesini
arttirir.

1,000

1,136

1,127

1,172

1,303

,590

,666

,660

,647

743

,100

,099

,105

,098

11,417

11,354

11,189

13,314

*k*k

*k*k

*k*%

*k%

Faktor 4-
Hletigim

SORU 8: ... etkinliklerine
katildigimda farkli bireylerle
tanigma firsat1 bulurum.

SORU 20: ... etkinlikleri yoluyla
daha fazla kisiyle iletisim
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1,393
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,766

,112
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kurarim.

SORU 24: ... etkinlikleri yoluyla
baska bireylerle iletisimde
olmanin daha etkili oldugunu
diigiintirtim.

SORU 30: ... etkinlikleri
iletisimin hizina yetisebilmemin 1,057 622 ,109 9,724 Fkk
en iyi yoludur.

SORU 31: ... etkinlikleri diinya

giindemini takip etmeme yardime1 ,879 ,506 , 100 8,830 N
olur.

SORU 32: ... etkinliklerinde

icerik iireten kanallar1 takip ,862 492 ,100 8,638 Fkk
etmekten keyif alirim.

1,385 ,706 ,124 11,129  ***

DFA sonucunda bu referans degerlerden CMIN=x%/df degeri 3,403 olarak tespit edilmistir.
Diger uyum iyiligi degerlerinin ise AGFI=,826; GFI=,868; NFI=,860; CFI=,896; IFI=,897;
TLI=,874; RMSEA=,076 olarak elde edilmistir. Elde edilen veriler, modelin literatiirdeki
referanslar dogrultusunda iyi uyum sagladigini gostermektedir. Bu sonug¢ Dijital Serbest
Zaman Katilim Amaglar1 Olgegi’nin (DSZ-KAO) yap1 gecerligini saglayarak gegerli ve
giivenilir bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir. DFA sonucunda olusan yol diyagrami
Sekil 3’te sunulmustur.

Yakinsak Gegerlilik: Tablo 3 incelendiginde olgegin faktorler arasi faktorler arasi korelasyon
AVE ve CR degerleri gosterilmektedir. Olgiilmek istenen yapinin oyun boyutu ile eglence
boyutu arasinda ,865; sosyallesme boyutu ile ,814; iletisim boyutu ile ,758 iligkisi oldugu
tespit edilmistir. Bir diger boyut olan eglencenin ise sosyallesme ve iletisim ile sirasiyla ,853
ve ,818 seklinde korelasyon degerlerine sahip oldugu soylenebilir.  Bununla birlikte
sosyallesme ve iletisim arasindaki korelasyon ,805 olarak tespit edilmistir. Sonuglar dl¢iilmek
istenen yapmin faktdrleri arasinda yiiksek diizeyde iliski oldugunu gostermektedir. Olgek
faktorlerinin AVE (Ortalama Agiklanan Varyans) degerlerinin ise istenen CR (Bilesik
Giivenilirlik) degerlerinden diisiik oldugu goriilmektedir. Bagozzi ve Yi (1988) AVE degeri
icin kabul edilebilir degerin >0.5 oldugunu, Fornell ve Larcker (1981) ise CR i¢in kabul
edilebilir degerin >0.7 oldugunu belirtmislerdir. Hatcher (1994) yapi1 giivenirligi kabul
edilebilir seviyelerde oldugunda diisiik ortalama varyans degerlerinin kabul edilebilecegini
ifade etmektedir.
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Eglence

Sosyallesme

CMIN/df:3,403; AGFI:,826; GFI:,868; NF1:,860; CFI:,896; IFI:,897; TLI:,874; RMSEA:,076

Sekil 2. Dijital Serbest Zaman Katilim Amaglar1 Olgegi (DSZ-KAQO) Path Diyagrami
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Tablo 3. Olgek alt boyutlarma iliskin AVE, CR ve korelasyon degerleri

a 1 2 3 4 AVE CR

1.0yun 816 1 865%* 814%% 758%% 466 813
2.Eglence 852 1 853%* 818%* 179 689
3.Sosyallesme 798 1 805%* 439 795
4.iletisim 799 1 339 771

Iraksak Gegerlik: Dijital Serbest Zaman Katillm Amaglar1 Olgegi (DSZ-KAO) icin Tablo
3’te gosterilen Cronbach’s Alpha i¢ tutarlik katsayilari incelendiginde; oyun boyutu igin
0=,816; eglence boyutu i¢in o= ,852; sosyallesme boyutu i¢in a=,798 ve iletisim i¢in a=,799
olarak degerlerin tespit edildigi goriilmektedir. Elde edilen sonuglar 6l¢egin hesaplanan i
tutarlik katsayilarinin yeterli diizeyde oldugunu gostermektedir (Nunnally ve Berstein, 1994).

TARTISMA VE SONUC

Bu calisma Dijital Serbest Zaman Katilim Amaglar1 Olcegi’nin (DSZ-KAO) psikometrik
ozelliklerinin test edilmesi ve gegerlik giivenirliginin saglanmasi amaciyla gerceklestirilmistir.
Yapilan analizler 6lgegin 24 madde ve 4 faktorliik yapisini desteklemektedir. Olgegin yapi
gecerliginin incelenmesi amaciyla AFA, DFA, yakinsak ve raksak gecerligi incelenmistir.

Calismanin ilk boliimiinde AFA uygunlugu KMO o6rneklem yeterliligi ve Bartlett’in
Kiiresellik Testi ile smanmistir. KMO 06rneklem yeterliligi testi miikemmel diizeyde
(KMO=.949), Bartlett’in kiiresellik testi sonucu da (X2:6451,972; sd=351; p<.01) anlamh
tespit edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2007; Biiyiikoztiirk, 2018). Elde edilen verilerin AFA
i¢in uygunlugu ortaya konmustur. Olgegin yap1 gecerliliginin saglanmasi amaciyla Temel
Bilesenler Analizi (Principal Component Analysis) uygulanmistir. Bagimsiz faktorlerin elde
edilmesi amaciyla Varimax dik dondiirme metodu kullanilirken, faktor yiikii degerleri 0.40’un
altinda kalan ve birden fazla faktore girerek binisik maddeler olusturan maddelerden faktor
yiik degerler farki 0.10’un altinda olan maddeleri olusturan 5 madde olgekten ¢ikarilarak 25
madde ve 4 faktorlii bir yap1 elde edilmistir. Olgek yapisinin faktdrler bazinda agikladig
varyans ise sirastyla oyun %41,998; eglence %5,890; sosyallesme %5,174 ve iletisim %4,413
olarak tespit edilirken, agiklanan toplam varyans ise %57,475’tir. Elde edilen 4 faktorlii yap1
literatiirden alinan destek dogrultusunda oyun (Hsu ve Lu, 2004; Boudreau ve Consalvo,
2014; Takatalo ve ark., 2010; Eklund, 2012; McCauley ve Dig., 2020), eglence (Cushman ve
ark., 2005; Yildirim Simsek ve Cevik, 2020; Whitty ve McLaughin, 2007; Pantea ve Mertens,
2016; Kuoppamaki ve ark., 2017; Stollful3, 2020), sosyallesme (Crandall, 1979; Hoff ve Ellis,
1992; Kelly, 1977; Francisco ve ark., 2016) ve iletisim (Mokhtarian ve ark., 2006; Arora,
2011; Sharaievska, 2017; Meier ve ark., 2021; Silk ve ark., 2016; Valtchatanov ve Parry,
2017) olarak adlandirilmistir.

Yapr gecerliginin saglanmasi amaciyla DFA i¢in model kurulmustur. Uygulanan DFA
sonucunda .40 altinda kalan br madde modelden ¢ikarilmistir. DFA sonucunda uyum iyiligi

degerleri incelendiginde ise; CM IN=x2/df (X2 testinin serbestlik derecesine boliinmesi) degeri
3,403 olarak tespit edilirken, diger uyum iyiligi degerlerinin ise AGFI (diizeltilmis uyum
iyiligi indeksi) =,826; GFI (uyum iyiligi indeksi) =,868; NFI (normlandirilmis uyum indeksi)
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=,860; CFI (karsilastirmali uyum indeksi) =,896; IFI (artan uyum indeksi) =,897; TLI=,874;
RMSEA yaklasik (hatalarin ortalama karekokii ) =,076 olarak elde edilmistir. Elde edilen
veriler, modelin literatiirdeki referanslar dogrultusunda iyi uyum sagladigini gostermektedir
(Hair, Black, Babin Anderson ve Tatham, 2006; Schumacker ve Lomax, 2016; Tabachnick ve
Fidell, 2013; Ullman, 1996; Akt: Adilogullari ve Gorgili , 2015; Hu ve Bentler, 1999;
Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008; Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003).
Bununla birlikte oOl¢iilmek istenen yap1 i¢in Cronbach’s Alpha i¢ tutarlik katsayilari
incelendiginde; oyun boyutu i¢in a=,816; eglence boyutu i¢in o= ,852; sosyallesme boyutu
icin 0=,798 ve iletisim i¢in a=,799 olarak degerlerin tespit edildigi ve bu elde edilen sonuglar
dogrultusunda hesaplanan i¢ tutarlik katsayilarinin yeterli diizeyde oldugunu goéstermektedir
(Nunnally ve Berstein, 1994). Bu sonug Dijital Serbest Zaman Katilim Amaglar1 Olgegi’nin
(DSZ-KAO) yap1 gecerligini saglayarak gecerli ve giivenilir bir yapiya sahip oldugunu
gostermektedir.

Literatiir incelendiginde bireylerin geleneksel serbest zaman etkinliklerine katilimi yaygin bir
caligma konusu olsa da (Tinsley ve Eldredge, 1995; Huang, 2003; Cushman ve ark., 2005;
Yildinnm Simsek ve Cevik, 2020) serbest zamanin deneyimlenme bi¢imindeki degisimler
dijital serbest zaman katilim amaglarina iliskin ¢calismalarin artisina neden oldugu sdylenebilir
(Arora, 2013; Arora ve Rangaswamy, 2013; Bae, 2013; Spracklen, 2015; Sintas ve ark., 2015;
Redhead, 2016; Silk ve ark., 2016; Sintas ve ark., 2017; Carnicelli ve ark., 2017; Schultz ve
Mckeown, 2018; Adam, 2019; Tham, 2019; Valtchanov ve Parry, 2019; Wood ve ark., 2019;
Ho ve Cho, 2021; Layland ve ark., 2021; Alonzo Ruiz ve ark., 2022). Mevcut ¢alisma da bu
caligmalardan destek alinarak bireylerin dijital serbest zamana katilim amaglarinin
belirlenmesine yonelik gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda Dijital Serbest Zaman Katilim
Amaclar1 Olgegi’nin (DSZ-KAQO) gegerli ve giivenilir bir dl¢iim araci olarak gelecek
caligmalara katkida bulunacagi diisiiniilmektedir.
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