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Oz: Bu arastirmanin amaci, iiniversite ogrencilerinin espor tutumlari, dijital serbest zaman akis deneyimleri ve 6znel
zindeliklerini baz1 degiskenlere gore incelemek ve degiskenler arasindaki iliskiyi ortaya koymaktir. Arastirmaya 510 tiniversite
ogrencisi katilmistir. Calismada veri toplama araci olarak “E-spor Tutum Olgegi-ESTO”, “Dijital Serbest Zaman Akis
Deneyimi Olgegi-DSZ-ADO” ve “Oznel Zindelik Olgegi-OZ0” kullanilmistir. Verilerin analizinde istatistiki yontem olarak;
betimsel istatistikler, t-testi, ANOVA ve korelasyon testleri kullanilmustir. Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin ESTO ve
alt boyut puanlari, DSZ-ADO zaman alt boyutu ve 6znel zindelik puanlarmin farklilastig1 tespit edilmistir. Smif ve giinliik
oyun oynama siiresi degiskenine gére ESTO ve alt boyut puanlari ile DSZ-ADO ve alt boyut puanlar1 anlamh diizeyde
farklilasmaktadir. Giinliik kullanilan internet siiresi degiskenine gére ESTO ve alt boyut puanlari ile DSZ-ADO ve zaman alt
boyutu puanlar1 anlamli bir sekilde farklilik gostermektedir. Espor yapan katilimcilarm ESTO ve DSZ-ADO toplam ve alt
boyut puanlar ile 6znel zindelikleri daha yiiksektir. Aktif spor yapan iiniversite 6grencilerinin ESTO ve alt boyut puanlari,
DSZ-ADO ve zaman alt boyut puani ile 6znel zindelikleri daha yiiksektir. ESTO ile DSZ-ADO arasinda pozitif yénde ve orta
diizeyde; ESTO ile OZO arasinda pozitif yonde ve diisiik diizeyde; DSZ-ADO ile OZO arasinda ise pozitif yonde ve orta
diizeyde anlaml1 bir iligki oldugu goriilmiistiir. Elde edilen sonuglarin, spor psikolojisi literatiiriine katk: saglamasinin yani sira
iniversite gengligine yonelik espor ve dijital serbest zaman uygulamalarina yol gosterici olmasi ve bireylerin 6znel zindelik
gibi psikolojik 6zelliklerini desteklemesi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Espor, Tutum, Akis, Dijital, Zindelik

Investigation of The Relationship Between University Students' Esports Attitudes,
Digital Leisure Flow Experiences and Subjective Vitality

Abstract: The aim of this research is to examine university students' esports attitudes, digital leisure flow experiences and
subjective vitality according to some variables and to reveal the relationship between them. The research group consists of 510
university students. In the research “E-sports Attitudes Scale-ESAS”, “Digital Leisure Flow Experiences Scale-DL-FES” ve
“Subjective Vitality Scale-SVS” were used as data collection tools. As a statistical method in the analysis of data, descriptive
statistics, t-test, ANOVA and correlation tests were used. The students ESAS and sub-dimension score, DL-FES time sub-
dimension and subjective vitality scores differed according to gender. ESAS and sub-dimension scores and DL-FES and sub-
dimension scores significantly differed according to class level and daily game playing time. ESAS and sub-dimension scores
and DL-FES and time sub-dimension scores differed according to the daily internet duration variable. While esports participants
are high ESAS and DL-FES total and sub-dimension scores and subjective vitality, university students who active sports ESAS
and sub-dimension scores, DL-FES and time sub-dimension score and subjective vitality are high. There was a positive and
medium level correlation between the ESAS and DL-FES, in contrast to a positive and low level correlation between the ESAS
and SVS. On the other hand, positive and medium level relationship was observed DL-FES and SVS. The results are expected
to contribute to the sports psychology literature, to provide guidance for esports and digital leisure applications for university
students, and to support psychological characteristics such as subjective vitality.
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GIRIS

Insanligin dogusundan itibaren var olan spor, bireysel veya takim halinde standart kurallar
cergevesinde yapilan, bireyin bedenini, ruhunu ve yetenegini gelistiren, bir serbest zaman
faaliyeti ya da meslek olarak benimsenen, miicadeleci, dayanismaci ve sosyallestirici bir
kavramdir (Bayraktar, 2023; Erkal,1982). Ayrica spor, izleyicilerine eglence sunan ve ayni
zamanda zinde olmay1, zihinsel zekay1 kullanmay1 veya onlar1 daha iist seviyeye ¢ikarmayi
amaclayan her tiirlii fiziksel aktivite veya oyun bi¢imidir (Filchenko, 2018). Teknolojinin
gelismesiyle yerel spor kavrami bu seriivenden etkilenmis ve son zamanlarda sikca karsi karsiya
gelinen sanal spor terimi hayatimiza girmistir (Biiyiikbaykal ve 1li, 2020). Geleneksel sporlara
gore elektronik sporlarin gelisimi daha hizli olmustur (Mentes ve Saygin, 2019). Ciinki
elektronik spor, internet araciligtyla diinyanin farkli yerlerinden bireylerin kolaylikla bir araya
gelerek etkinliklere katildigi, rekabet edebildigi, fiziksel ve zihinsel performans gdsterebildigi
bir spor tiiriidiir (Argan ve ark., 2006). Esporun tarihi 1958 yilina dayansa da kabul gordiigi
tarih 1980’lerin baslaridir (Borowy, 2012; Nosowitz, 2008). William Higinbotham tarafindan
bulunan “tennis for two” adli oyun espor tarihindeki ilk dijital oyundur (Nosowitz, 2008).
Dijitallesmeyle birlikte son zamanlarda ilginin daha fazla arttig1 espor olgusu, dijital
platformlarin etkilesim giiclinden yararlanilarak eglence ile sporu birlestirmis ve bir sektor
halini almigtir. Diger spor dallarinda oldugu gibi sanal sporlar da yaris temelli olup belli
standartlar ¢ercevesinde gergeklestirilen, sanal, eglence ve spor birlesiminin olusturdugu bir
kavram olarak karsimiza ¢ikmistir (Biiyiikbaykal ve 1li, 2020). Ulkemizde de espora gosterilen
ilgi, sporculara verilen destek ve artan katilim dikkat gekmektedir (Uzuner, 2023). Oyle ki espor
giiniimiizde hem profesyonel bir kariyer alan1 hem de bireylerin serbest zamanlarini aktif bir
sekilde degerlendirdikleri bir ugras haline gelmistir (Yazici, 2022). Bu noktada espor
etkinliklerinin kisilerin eglenerek hos wvakit gecirdikleri ve daha c¢ok pozitif tutumu
benimsedikleri icerikler oldugu sdylenebilir. Fakat psikolojik bir egilim ve duygusal bir tepki
olan tutum negatif bir sekilde de ortaya cikabilmektedir (Eagly ve Chaiken, 2007; Ozgiiven,
2022; Sherif, 1936). Bilissel ve duyussal 6gelere sahip olan ve davranigsal bir egilimi igeren
tutum kalic1 bir psikolojik 6zelliktir (Freedman ve ark., 2003). Bu bakimdan bireylerin bilissel,
duyussal ve davranigsal olarak espora yonelik tepkileri espora yonelik tutumlarini ortaya
cikarmaktadir (Savas ve Turan, 2023).

Gergeklesen dijital gelismeler insan yasaminda biiyiik 6lciide yer almis ve temel ihtiyaclardan
biri olan serbest zamanda da giiclii bir etki yaratmistir. Bu nedenle de serbest zaman kavrami
tarthsel siiregte insanlik i¢in her donem farkli anlamlar iceren bir akis diizenini ortaya
koymustur (Er ve Cengiz, 2022). Oyle ki teknolojinin gelismesiyle insanlar giinliik islerini daha
kisa siirede gergeklestirebilir hale gelmis ve bu sayede serbest zaman dilimi 6nemli 6l¢iide artig
gostermistir (Demiral, 2018; Kir, 2007). Serbest zaman bireylerin okul, is, uyku ve ev iglerinden
sonra rahat¢a kullanabilecegi zaman dilimi olarak ifade edilmektedir (Broadhurst, 2001).
Kisilerin bu zaman dilimini verimli bir sekilde degerlendirebilmesi, zevk almasi ve bununla
birlikte de doyuma ulasmalar i¢in katilmis olduklar1 etkinlikler serbest zamanin énemli bir
parcasini olusturmaktadir (Celik, 2011; Sevil ve ark., 2012). Ayrica giiniimiiz diinyasindaki
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onemli dontisiimlerden biri olan dijitallesme, bir¢ok alanda oldugu gibi bireylerin serbest
zaman etkinliklerinde de 6nemli bir yer edinmistir (Hagberg ve ark., 2016; Musik ve Bogner,
2019). Nitekim teknoloji ile serbest zaman arasinda gii¢lii bir iligski oldugu vurgulanmaktadir
(Bryce, 2001). Bu iliskinin dogal bir sonucu olarak dijital serbest zaman kavrami ortaya
cikmustir. Bireylerin herhangi bir zaman araliginda gili¢ harcamadan akilli cihazlar araciligiyla
cesitli sanal aktivitelere katilarak zaman gecirebilmeleri ve elektronik uygulamalarin giinliik
yasamin bir parcasi haline gelmesi, serbest zamanin dijital bir boyut kazanmasina neden
olmustur. Bu yeni serbest zaman anlayis1 ise alan yazinda “dijital serbest zaman” olarak
adlandirilmistir (Adam, 2019; Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2018; Arora ve Rangaswamy,
2013). Dijital serbest zaman etkinlikleri bireylerin dijital teknolojiler aracilifiyla alan
kisitlamasi olmadan oyun oynama, eglenme, etkilesim ve iletisim kurma ve benzeri faktorlerle
sanal platformlarda 6zgiirce katildiklar1 etkinlikler olarak belirtilmektedir (Er ve Cengiz, 2022).
Eglenceli ve zevkli igeriklere sahip olan bu etkinlikler (Cushman ve ark., 2005; Simsek ve
Cevik, 2020), bilgi ve iletisim teknolojileri, oyun konsolu, bilgisayar, cep telefonu, tablet ve
televizyon benzeri teknolojik aletlerle erigsim saglanabilen uygulamalar olup bireylerin serbest
zaman akis deneyimlerini ortaya koymaktadir (Nimrod ve Adoni, 2012). Bu baglamda dijital
serbest zamana katilimin bireylerde akis deneyimi hissini uyandirdigi ve bu dogrultuda “dijital
serbest zaman akis deneyimi” kavraminin ortaya ¢iktigi belirtilmektedir (Er ve Cengiz, 2023).
Akis deneyimi, bireyin zihinsel olarak rahatlamasini, kaygilardan uzaklasmasini ve etkinlik
stiresince olumlu duygular yasamasini saglar (Ayhan ve Eskiler, 2024). Bu deneyim sirasinda
birey, yaptig1 faaliyete tam anlamiyla odaklanir ve zamanin nasil gectigini fark etmeden derin
bir zihinsel tatmin yasar (Yavuz ve Dogan, 2019).

Serbest Zamanin Faydalar1 Yaklasimi’nda (Benefits Approach to Leisure) zindelik kavraminin
birey acisindan birincil diizeyde fayda sagladigi belirtilmektedir (Driver, 1996). Bu
yaklagimdan hareketle, dijital serbest zaman aktivitelerinin bireylere 6znel zindelik
kazandirdig1, rahatlama sagladigi ve fiziksel yeterlilige katkida bulundugu soylenebilir
(Domanig, 2023). Oz Belirleme Kurami’na dayanan O6znel zindelik pozitif ruh halini
yansitmaktadir ve kisiye ait yasam kalitesinin kayda deger belirtisi olarak goriilmektedir (Deci
ve Ryan, 2000; Ryan ve Frederick, 1997). Diger yandan 06znel zindelik bireyin enerjik
hissetmesini saglayan kisinin kendine 6zgii deneyimleridir (Uysal ve ark., 2014). Oznel olarak
zinde olan bireyler kendilerine, ¢evrelerine ve islerine daha fazla 6nem verirken bu durumu
performanslarina da yansitmaktadirlar. Ayrica yiiksek 6znel zindeligin duygu durumuna
olumlu yansidigi ve yasam memnuniyetini de beraberinde getirdigi ifade edilmektedir
(Uzunbacak ve Akcakanat, 2018).

Espor, alg1 ve dikkat gibi ¢esitli biligsel becerilerin gelisimine katki saglamanin yani sira sosyal
beceriler, bilgiyi yonetebilme, biligsel esneklik ve ¢esitli psikolojik 6zelliklerin gelisimine de
katki saglamaktadir (Bediou ve ark., 2018; Zhong ve ark., 2022). Bu o6zellikleriyle espor,
yalnizca performans odakli bir faaliyet olmanin 6tesinde bireylere ¢ok yonlii kazanimlar sunan
bir dijital serbest zaman etkinligi olarak degerlendirilmektedir. Bu kapsamda esporun bir dijital
serbest zaman etkinligi oldugu diisiintildiiglinde, bireylerin eglenme, sosyallesme ve kisisel
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gelisim ihtiyaclarini kargilayarak tatmin edici deneyimler sundugu sdylenebilir (Sintas ve ark.,
2015). Serbest zaman etkinlikleri sirasinda yasanan bu tatmin edici psikolojik yasantilarin
onemli bir bileseni ise akis deneyimidir. Bireylerin katildiklar: etkinlik siirecinde yasadiklari
psikolojik ve duygusal bir durum olan akis deneyimi, kisilerin yalnizca etkinlik sirasinda
olumlu duygular yasamasini saglamakla kalmamakta (Ayhan ve Eskiler, 2024), etkinlik
sonrasinda da olumlu duygu ve deneyimlerin siirdiiriilmesini saglamaktadir (Csikszentmihalyi,
1975; Erdem ve Yayli, 2022). Bu baglamda, 6znel zindeligin de s6z konusu psikolojik
ozelliklerden biri oldugu ve espor etkinlikleri sirasinda yasanan akis deneyiminden olumlu
yonde etkilenecegi diisiiniilmektedir. Oyle ki 6znel zindelik, i¢sel kaynaklardan beslenen,
bireylerin canli, enerjik ve olumlu bir zihinsel durumda olmalarini ifade eden pozitif bir zihinsel
enerji durumudur (Fini ve ark., 2010).

Teknolojinin yasamin her alaninda yer almasiyla birlikte espor bireyler i¢in yalnizca bir eglence
aract degil hem bir serbest zaman aktivitesi hem de zihinsel ve duygusal zindelik i¢in 6énemli
bir ara¢ haline gelmeye baslamistir. Teknolojik gelismelerin hizla yayildigi cagimizda espor
gibi serbest zaman etkinliklerinin 6zellikle gencgler ve {liniversite 6grencileri tarafindan ragbet
gordiigii soylenebilir. Ayrica 6grencilerin akis igerisinde bulundugu etkinliklerden elde ettigi
haz onlar1 okul stresinden uzaklagtirarak motivasyonlarini artirabilir ve espor tutumlart ile 6znel
zindeliklerini pozitif yonde etkileyebilir. Bu kapsamda yapilan literatiir taramas1 sonucunda
espor tutumu, dijital serbest zaman akis deneyimi ve 6znel zindelik kavramlarini {iniversite
ogrencileri lizerinde ¢cok boyutlu bir bakis agisiyla ele alip inceleyen ¢alismalara rastlanilmamis
olmas1 bu aragtirmanin gerekliligini ortaya koymakta ve arastirmanin 0zgiin yOniini
olusturmaktadir. Bu dogrultuda bu ¢alismada G6grencilerin espora yonelik tutumlari, dijital
serbest zaman akis deneyimleri ve 6znel zindelikleri arasindaki iligki arastirilarak alan yazina
katki sunmasi1 hedeflenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki hipotezler olusturulmustur:

H;: Universite dgrencilerinin espor tutumlari, dijital serbest zaman akis deneyimleri ve 6znel
zindelikleri cinsiyet, sinif, giinliik ortalama kullanilan internet siiresi, giinliik oynanan oyun
stiresi, espor yapma durumu ve aktif spor yapma durumu degiskenlerine goére anlamli
farklilik gostermektedir.

Ha: Universite 6grencilerinin e-spor tutumlari, dijital serbest zaman akis deneyimleri ve 6znel
zindelikleri arasinda anlamli bir iliski vardir.

METOT

Arastirma Modeli: Universite dgrencilerinin espor tutumlari, dijital serbest zaman akis
deneyimleri ve 6znel zindelikleri arasindaki iligkiyi inceleyen bu arastirmada ‘iliskisel tarama
modeli’ kullanilmistir. Bu model, iki veya daha fazla degisken arasinda nasil bir etkilesim
oldugunu belirlemek amaciyla kullanilmaktadir (Karasar, 2012).

Arastirma Grubu: Calismaya Dogu Anadolu Bolgesi’nde bulunan bir {iniversitede 6grenim
goren (302 kadin ve 208 erkek) 510 6grenci katilmistir. Ogrencilerin yas ortalamalari
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21.4242.91°dir.  Arastirma grubu  ‘uygun durum orneklemesi’ yontemi kullanilarak
belirlenmistir. Bu yontem arastirma i¢in kolay ulasilabilen ve aragtirmanin amacina uygun olan
belirli bir grubu incelemek amaci ile tercih edilmektedir (Ekiz, 2020). Bu kapsamda bu
yontemin tercih edilmesinde, veri toplama stirecinin belirli bir zaman dilimiyle sinirli olmasi,
uygulamanin yalnizca izin alinan bir kurumda gergeklestirilmesi ve arastirmanin amacina
hizmet etmesi etkili olmustur. Ayrica arastirmaya goniillii olarak katilim saglamay1 kabul eden,
herhangi bir zihinsel engeli bulunmayan ve internete erisim saglayabilen tiniversite 6grencileri
dahil edilmistir.

Tablo 1. Katilimcilara ait demografik bilgilerin dagilimi

Degiskenler n %
L. Kadin 302 59.2

Cinsiyet

Erkek 208 40.8

1. simf 196 38.4

2. smif 104 20.4
Simif

3. simif 114 22.4

4, simf 96 18.8

0-3 saat 165 324
Giinliik kullanilan internet siiresi 4-5 saat 220 43.1

6 saat ve iizeri 125 24.5

0-2 saat 369 72.4
Giinliik oyun oynama siiresi 3-4 saat 87 17.1

5 saat ve lizeri 54 10.6

Evet 119 23.3
Espor oynama

Hayir 391 76.7

Evet 183 35.9
Aktif spor yapma

Hayir 327 64.1
Toplam 510 100

Universite 6grencilerine ait demografik bilgiler Tablo 1’°de sunulmustur. 1. sinifta 196, 2. sinifta
104, 3. sinifta 114 ve 4. sinifta 6grenim goren dgrenci sayist ise 96’dir. Katilimeilardan 165°1
0-3 saat, 220’s1 4-5 saat ve 125’1 6 saat ve lizerinde giinliik internet kullandigin1 belirtirken;
369’u 0-2 saat, 87’si 3-4 saat ve 54’1 5 saat ve iizerinde giinliik oyun oynadigini belirtmistir.
Espor yapma durumuna gore dagilim incelendiginde tiniversite 6grencilerinden 119’unun espor
yaptig1, 391 inin ise espor yapmadigi goriilmiistiir. Diger yandan katilimcilarin 183’1 aktif spor
yaparken, 327’si aktif spor yapmamaktadir.

Veri Toplama Araclari: Calisma verilerinin toplanmasinda “Kisisel Bilgi Formu”, “E-spor
Tutum Olgegi”, “Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi Olgegi” ve “Oznel Zindelik Olgegi”
kullanilmastir.
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Kisisel Bilgi Formu: Ogrenciler ile ilgili bilgi edinmek amaciyla arastirmacilar tarafindan
olusturulan kisisel bilgi formu, cinsiyet, yas, sinif, giinliikk ortalama kullanilan internet siiresi,
giinlik oynanan oyun siiresi, espor yapma durumu ve aktif spor yapma durumu ile ilgili
sorulardan olusmaktadir.

E-spor Tutum Olgegi (ESTO): Espor Tutum Olgegi, Savas ve Turan (2023) tarafindan
gelistirilmigtir. 3 alt boyuta (biligsel, duyussal, davranigsal) sahip olan 6l¢ekte 18 madde
bulunmaktadir. Olgekte yer alan {ic madde (6, 12 ve 18) ters kodlanmakta ve 6l¢ek maddeleri
1 “Kesinlikle Katilmiyorum” ve 5 “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde puanlanmaktadir.
Olumsuz maddeler ters kodlanarak degerlendirilmistir. Gergeklestirilen AFA sonucunda
dlgegin faktor yiik degerlerinin 0.56 ile 0.86 arasinda degistigi belirlenmistir. Olgegin
giivenirligi i¢in Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi hesaplanmistir. Alt boyutlara iliskin
Alpha degerleri ‘Biligsel’: 0.93, ‘Duyussal’: 0.88 ve ‘Davranigsal’: 0.88’dir. Toplam 6l¢ek icin
ise hesaplanan Alpha degeri 0.92°dir. Test tekrar test degerleri ise ESTO: 0.87, ‘Biligsel’: 0.88,
‘Duyussal’: 0.78 ve ‘Davranigsal’: 0.79 bi¢imindedir. Bu ¢aligma kapsaminda toplanan veriler
icin hesaplanan Cronbach Alpha degerleri ise ‘Bilissel’: 0.71, ‘Duyussal’: 0.79, ‘Davranigsal’:
0.76 ve ESTO: 0.88"dir.

Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi Olcegi (DSZ-ADO): Er ve Cengiz (2023) tarafindan
gelistirilmistir. Olgek 17 madde ve 3 alt boyuttan (deneyim, etkinlik, zaman) olusmaktadir.
Olgekte yer alan 1-8. maddeler ‘Deneyim’, 9-12. maddeler ‘Etkinlik’ ve 13-17. maddeler
‘Zaman’ alt boyutunu 6lgmektedir. 7°1i Likert tipinde bir derecelendirmeye sahip olan dl¢ekteki
maddeler “Kesinlikle Katilmiyorum (1)” ve “Kesinlikle Katiliyorum (7)” seklinde
puanlanmaktadir. Olgegin alt boyutlarma iliskin i¢ tutarlilik katsayilar1 ‘Deneyim’ o: 0.867,
‘Etkinlik’ o: 0.795 ve ‘Zaman’ a: 0.736 seklindedir. Bu arastirma kapsaminda hesaplanan i¢
tutarlilik katsayilarinin ise ‘‘Deneyim’ boyutunda 0.92, ‘Etkinlik’ boyutunda 0.90, ‘Zaman’
boyutunda 0.88 ve DSZ-ADO icin ise 0.95 oldugu goriilmiistiir.

Oznel Zindelik Olgegi (OZO): Olgek Ryan ve Frederick (1997) tarafindan gelistirilmistir.
Olgegin Tiirkce’ye uyarlamasini Uysal ve ark. (2014) gergeklestirmistir. Olgek 7 madde ve tek
boyuttan olusmaktadir. Olgek (1=Benim igin hi¢ gegerli degil ve 7=Benim i¢in tamamen
gecerli) 7°1i Likert tipindedir. Olgekten alinacak puanlar 7 ile 49 arasinda degismektedir. Olgek
icin hesaplanan gilivenirlik katsayist 0.84’tiir. Bu ¢alisma icin hesaplanan Alpha degerleri ise
0.80°dir.

Verilerin Toplanmasi: Calisma icin veriler toplanmaya baglamadan 6nce etik kurul onayi
alinmistir (Erzincan Binali Yildirim Universitesi Insan Arastirmalar1 Saglik ve Spor Bilimleri
Etik Kurulu, Etik Kurul Tarihi: 31.01.2025, Protokol No: 01/06). Uygulama yapilacak olan
tiniversiteden gerekli izinler alindiktan sonra 2024-2025 egitim-6gretim y1li bahar doneminde
eden Ogrencilerden ders Oncesi ve ders aralarindaki zaman dilimlerinde veriler yiliz yiize
toplanmistir. Daha sonra toplanan anket formlar1 incelenerek bilgisayar ortamina aktarilmastir.

38



Giiz, M. G., ve Akbulut, V. (2026). Universite dgrencilerinin espor tutumlari, dijital serbest zaman akis
deneyimleri ve 6znel zindelikleri arasindaki iliskinin incelenmesi. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 20(1),
33-52.

Toplanan formlardan 36 adeti (hatali ve eksik doldurma vb. nedenler) calismaya dahil
edilmemistir.

Verilerin Analizi: Arastirma kapsaminda toplanan veriler SPSS 21 paket programi
kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin normal dagilim durumu ¢arpiklik-basiklik degerleri ve
normal dagilim egrisi araciligiyla incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda verilerin normal
dagilima sahip oldugu belirlenmis ve bu kapsamda parametrik testler kullanilarak analizler
gergeklestirilmistir. Katilimcilarla ilgili bilgilerin elde edilmesi i¢in betimsel istatistikler,
bagimsiz iki grubun karsilastirilmasinda t-testi, ikiden fazla grubun karsilagtirilmasi igin
ANOVA, ¢oklu karsilastirma i¢in Bonferroni ve degiskenler arasindaki iliskinin belirlenmesi
amaciyla korelasyon analizi kullanilmistir (Alpar, 2012; Tabachnick ve Fidell, 2013).
Olgeklerin giivenirlikleri Cronbach Alpha i tutarlilik katsayilari ile degerlendirilmistir.

BULGULAR

Espor tutum 6lgeginden alinan puanlarin aritmetik ortalamasi 3.01+0.70’tir. ESTO boyut
bazinda degerlendirildiginde en yliksek ortalama ‘duyussal’ alt boyutunda (3.24+0.84) ve en
diisiikk ortalama ise ‘davramissal’ alt boyutunda (2.67+£0.86) oldugu belirlenmistir. Dijital
serbest zaman akis deneyimi 6l¢ceginden alinan puanlarin aritmetik ortalamast 4.48+1.30’dur.
DSZ-ADO boyut bazinda incelendiginde en yiiksek ortalama 4.57+1.33 ile ‘deneyim’ alt
boyutunda, en diisiik ortalama ise 4.39+1.50 ile ‘etkinlik’ alt boyutunda oldugu goriilmiistiir.
Oznel zindelik 6lgeginden alinan puanlarm aritmetik ortalamasi ise 4.52+1.39°dur (Tablo 2).

Tablo 2. Katilimcilarin dlgeklerden aldigi puanlara yonelik betimsel istatistik degerleri

Ort. Ss Carpikhik Basikhk Min. Mak.
Bilissel 3.11 0.75 -0.15 -0.11 1.17 5.00
Duyussal 3.24 0.84 -0.19 -0.35 1.00 5.00
Davranigsal 2.67 0.86 0.18 -0.66 1.00 5.00
ESTO 3.01 0.70 -0.00 -0.31 1.33 5.00
Deneyim 4.57 1.33 -0.65 0.23 1.00 7.00
Etkinlik 4.39 1.50 -0.47 -0.33 1.00 7.00
Zaman 4.41 1.46 -0.47 -0.28 1.00 7.00
DSZ-ADO 4.48 1.30 -0.60 0.19 1.00 7.00
Oznel Zindelik 4.52 1.39 -0.17 -0.63 1.00 7.00

Toplanan verilerin analizi i¢in uygun istatistiki yontem belirlenmeye calisilmistir. Bu
dogrultuda verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir. Verilerin ¢arpiklik degerleri -
0.65 ve 0.18 arasinda, basiklik degerleri ise -0.66 ve 0.23 arasinda degismektedir. Bu
dogrultuda calisma icin toplanan verilerin normal dagilima sahip oldugu sdylenebilir
(Blyiikoztiirk, 2015).
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Tablo 3. Olgeklerden alinan puanlarin cinsiyete gore t-testi sonuglari

Kadin Erkek
(n=302) (n=208)
Ort. Ss Ort. Ss t p

Bilissel 3.00 0.68 3.28 0.81 4.10 .000
Duyussal 3.12 0.77 3.41 0.91 3.88 000
Davramsgsal 2.50 0.78 2.92 0.92 5.40 -000
ESTO 2.87 0.60 3.20 0.78 5.18 000
Deneyim 4.53 1.23 4.62 1.46 0.74 459
Etkinlik 433 1.40 4.48 1.62 1.07 285
Zaman 4.29 1.36 4.58 1.59 2.16 .031
DSZ-ADO 4.41 1.20 4.58 1.43 1.36 176
Oznel Zindelik 429 1.36 4.85 1.37 4.60 .000

Tablo 3’te iiniversite dgrencilerinin ESTO, DSZ-ADO ve OZO’nden aldiklar1 puanlarin,
cinsiyet degiskenine gore t-testi sonuclari yer almaktadir. Analiz sonucunda, ESTO (t=5.18,
p<0.01) ile ‘biligsel’ (t=4.10, p<0.01), ‘duyussal’ (t=3.88, p<0.01) ve ‘davranigsal’ (t=5.40,
p<0.01) olmak {izere tiim alt boyut puanlarinin anlamli bir sekilde farklilastig: tespit edilmistir.
Bu bulguya gore erkek iiniversite dgrencilerinin espor tutumu ile ‘biligsel’, ‘duyussal’ ve
‘davramigsal’ alt boyut puanlari kadin iiniversite 6grencilerinden daha yiiksektir. DSZ-ADO
puanlari incelendiginde yalnizca ‘zaman’ alt boyut puanlarinin anlamli bir farklilik gdsterdigi
(t=2.16, p<0.05); ‘deneyim’ (t=0.74, p>0.05), ‘etkinlik’ (t=1.07, p>0.05) ve DSZ-ADO (t=1.36,
p>0.05) puanlarinin ise anlamli bir farklilik géstermedigi belirlenmistir. Anlamhi farkliligin
tespit edildigi zaman’ alt boyutunda erkek katilimcilarin puanlarinin kadin katilimcilardan
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin 6znel zindelik puanlar incelendiginde erkek
iiniversite 6grencilerinin lehine puanlarin anlamli bir sekilde farklilagtig: belirlenmistir (t=4.60,
p<0.01).

Tablo 4. Olgeklerden alinan puanlarin simf degiskenine gére ANOVA sonuglari

1. stmf 2. sinaf 3. simif 4'fmlf
(n=196) (n=104) (n=114) (n=96)
Ort. Ss. Ort. Ss. Ort. Ss. Ort. Ss. F P Anlamh Fark

Biligsel 299 070 3.07 070 3.19 0.77 333 081 526 .001 4>1
Duyussal 313 0.82 3.16 078 329 084 348 0.88 428 .005 4>1,4>2
Davranissal 262 083 252 08 270 0.85 290 090 3.67 .012 4>2
ESTO 291 066 292 065 3.06 072 324 075 560 .00l 4>1,4>2
Deneyim 430 138 481 133 468 124 474 143 474 .003 2>1,4>1
Etkinlik 412 157 455 129 446 144 470 155 4.01 .008 4>1
Zaman 417 154 438 135 457 141 475 141 398 .008 4>1
DSZ-ADO 422 136 462 109 459 126 473 136 4.66 .003 4>1
Oznel Zindelik 431 142 470 130 463 133 462 144 258 .053 -
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Smif degiskeni acisindan yapilan analizlere gore, ESTO (F3506=5.60, p<0.01) ile ‘bilissel’
(F3,506=5.26, p<0.01), ‘duyussal’ (F3s506=4.28, p<0.05) ve ‘davramigsal’ (F3506=3.67, p<0.05) alt
boyut puanlarmin anlaml diizeyde farklilastigi gériilmiistir. DSZ-ADO agisindan alman
puanlar incelendiginde, DSZ-ADO (F3 506=4.66, p<0.01) ile ‘deneyim’ (F3s06=4.74, p<0.01),
‘etkinlik’ (F3506=4.01, p<0.01) ve zaman’ (F3506=3.98, p<0.01) puanlarinin anlamh diizeyde
farklilik gosterdigi belirlenmistir. Diger yandan katilimcilarin 6znel zindelik puanlar1 sinif
degiskenine gore simirda olmakla birlikte istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
farklilasmamaktadir (F3 s506=2.58, p>0.05). Anlamh farkliligin tespit edildigi tiim 6l¢ek ve alt
boyutlarda smif seviyesi yiiksek olan katilimcilarin puanlarmin daha yiliksek oldugu
sOylenebilir (Tablo 4).

Tablo 5. Olgeklerden alman puanlarin giinliik kullanilan internet siiresi degiskenine gére ANOVA

sonuglart

0-3 saat 4-5 saat 6 saat ve iizeri

(n=165) (n=220) (n=125)

Ort. Ss. Ort. Ss. Ort. Ss. F p All;g_llilh

Bilissel 3.00 072 3.09 072 331 0.79 6.65 .001 3>1,3>2
Duyussal 307 079 320 0.85 3.53 0.81 11.66 .000 3>1,3>2
Davramgsal 256 084 259 0.83 295 0.89 9.06 .000 3>1,3>2
ESTO 2.87 067 296 0.68 3.26 0.72 12.33 .000 3>1,3>2
Deneyim 443 142 457 126 475 1.32 2.13 120 -
Etkinlik 426 1.52 435 148 4.63 1.48 2.31 101 -
Zaman 425 1.50 434 144 476 1.41 4.82 .008 3>1,3>2
DSZ-ADO 433 136 445 125 472 1.27 3.33 .037 3>1
Oznel Zindelik 447 145 446 133 4.69 1.41 1.28 .280 -

1: 0-3 saat, 2: 4-5 saat, 3: 6 saat ve lizeri

Giinliik kullanilan internet siiresi degiskenine gore gerceklestirilen analizler ESTO
(F2,507=12.33, p<0.01) ile “bilissel’ (F2,507=6.65, p<0.01), ‘duyussal’ (F2,507=11.66, p<0.01) ve
‘davramssal’ (F2,507=9.06, p<0.01) alt boyut puanlarinin anlamli diizeyde farklilastigini
gostermektedir. Dijital serbest zaman akis deneyimi puanlar incelendiginde yalnizca DSZ-
ADO (F2507=3.33, p<0.05) toplam puanlari ile ‘“zaman’ (F2s507=4.82, p<0.01) alt boyut
puanlarinda anlamh diizeyde farklilik oldugu goriilmiistiir. ‘Deneyim’ (F2,507=2.13, p>0.05) ve
‘etkinlik’ (F2,507=2.31, p>0.05) alt boyut puanlarimin ise anlamli diizeyde farklilasmadig:
belirlenmistir. Ayrica katilimeilarin 6znel zindelik puanlarinin giinliik kullanilan internet stiresi
degiskenine gore farklilasmadigr goriilmiistiir (F2,507=1.28, p>0.05). Anlaml1 farklili§in tespit
edildigi toplam Olgek ve alt boyutlarda giinliik 6 saat ve lizerinde internet kullanan 6grencilerin
puanlar1 0-3 saat ve 4-5 saat internet kullanan 6grencilerin puanlarindan daha yiiksektir (Tablo
5).
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Tablo 6. Olceklerden alinan puanlarim giinliik oyun oynama siiresi degiskenine gére ANOVA sonuclar

0-2 saat 3-4 saat 5 saat ve iizeri
(n=369) (n=87) (n=54)
Ort. Ss. Ort. Ss. Ort. Ss. F p Anlamh
Fark

Bilissel 3.00 071 337 074 346 0.82 15.87 .000 2>1, 3>1
Duyussal 3.10 081 351 0.78 3.75 0.85 21.41 .000 2>1,3>1
Davramsgsal 253 081 287 086 324 0.90 20.34 000 2>1,3>1,3>2
ESTO 288 066 325 067 349 0.75 26.51 .000 2>1,3>1
Deneyim 446 133 478 123 4095 1.39 4.57 011 3>1
Etkinlik 423 149 472 142 497 1.48 8.43 .000 2>1, 3>1
Zaman 424 143 464 142 519 1.47 11.55 .000 3>1
DSZ-ADO 434 128 472 124 5.03 1.35 8.56 .000 2>1,3>1
Oznel Zindelik 444 140 463 135 490 1.34 2.93 .054 -

1: 0-2 saat, 2: 3-4 saat, 3: 5 saat ve lizeri

Tablo 6’da katilimcilarin Olgeklerden aldiklart puanlarin giinlik oyun oynama siiresi
degiskenine gore ANOVA sonuglar1 yer almaktadir. Gergeklestirilen analizler sonucunda,
ESTO (F2,507=26.51, p<0.01) ile ‘bilissel’ (F2,507=15.87, p<0.01), ‘duyussal’ (F2507=21.41,
p<0.01) ve ‘davramissal’ (F2507=20.34, p<0.01) alt boyut puanlarmin anlamli diizeyde
farklilastig1 belirlenmistir. Dijital serbest zaman akis deneyimi puanlari incelendiginde toplam
Olcek (F2,507=8.56, p<0.01) ile ‘deneyim’ (F2507=4.57, p<0.05), ‘etkinlik’ (F2507=8.43, p<0.01)
ve zaman’ (F2507=11.55, p<0.01) olmak iizere tiim alt boyut puanlari anlamli bir sekilde
farklilagmaktadir. Ote yandan katilimeilarin 6znel zindelik puanlari giinliik oyun oynama siiresi
degiskenine gore sinirda olmakla birlikte anlamli bir sekilde farklilasmamaktadir (F2,507=2.93,
p=0.05). Anlaml farkliligin tespit edildigi tiim durumlarda genel olarak giinliik oynanan oyun
stiresi arttikca katilimcilarin puanlarinin da arttig1 sdylenebilir.

Tablo 7. Olgeklerden alian puanlarin espor yapma degiskenine gore t-testi sonuglart

Evet Hayir
(n=119) (n=391)
Ort. Ss Ort. Ss t P
Bilissel 3.51 0.70 2.99 0.72 6.88 .000
Duyussal 3.75 0.68 3.08 0.82 8.91 .000
Davranigsal 3.20 0.78 2.51 0.82 8.20 .000
ESTO 3.49 0.60 2.86 0.66 9.21 .000
Deneyim 5.21 1.23 4.38 1.30 6.19 .000
Etkinlik 5.06 1.37 4.19 1.48 5.70 .000
Zaman 4.97 1.40 4.24 1.44 4.89 .000
DSZ-ADO 5.10 1.22 4.29 1.27 6.18 .000
Oznel Zindelik 4.76 1.46 4.44 1.36 221 .028

Gergeklestirilen analizler sonucunda, iiniversite dgrencilerin espor yapma durumlarina gore
ESTO (t=9.21, p<0.01) ile “bilissel’ (t=6.88, p<0.01), ‘duyussal’ (t=8.91, 0.01) ve ‘davramssal’
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(t=8.20, p<0.01) olmak iizere tiim alt boyut puanlar1 anlamli bir sekilde farklilagsmaktadir. DSZ-
ADO puanlar incelendiginde de toplam &lgek (t=6.18, p<0.01) ile ‘deneyim’ (t=6.19, p<0.01),
‘etkinlik’ (t=5.70, p<0.01) ve ‘zaman’ (t=4.89, p<0.01) alt boyut puanlarinda anlamli bir
farklilik oldugu belirlenmistir. Ayrica tiniversite dgrencilerinin 6znel zindelik puanlarinin da
anlaml bir sekilde farklilagtig1 goriilmiistiir (t=2.21, p<0.05). Elde edilen bulgulara gére espor
yaptigini belirten tiniversite 6grencilerinin espor tutumu ve dijital serbest zaman akis deneyimi
toplam ve alt boyut puanlari ile 6znel zindelikleri espor yapmadigini belirten katilimcilardan
daha yiiksektir (Tablo 7).

Tablo 8. Olgeklerden alinan puanlarin aktif spor yapma degiskenine gore t-testi sonuglari

Evet Hayir
(n=183) (n=327)
Ort. Ss Ort. Ss t P
Bilissel 3.30 0.75 3.01 0.72 4.20 .000
Duyussal 341 0.86 3.14 0.81 3.57 .000
Davranigsal 2.95 0.93 2.51 0.78 5.43 .000
ESTO 3.22 0.74 2.89 0.64 5.08 .000
Deneyim 4.71 1.41 4.89 1.28 1.85 .065
Etkinlik 4.56 1.60 4.30 1.43 1.85 .066
Zaman 4.65 1.48 4.28 1.44 2.77 .006
DSZ-ADO 4.66 1.38 4.38 1.24 2.32 .021
Oznel Zindelik 4.96 1.32 4.27 1.37 5.46 .000

Tablo 8’de katilimcilarin aktif spor yapma durumuna gore t-testi sonuglari goriilmektedir.
Analizler, ESTO (t=5.08, p<0.01) ile ‘biligsel’ (t=4.20, p<0.01), ‘duyussal’ (t=3.57, p<0.01) ve
‘davramssal’ (t=5.43, p<0.01) olmak iizere tiim alt boyut puanlarinda anlamli bir farklilik
oldugunu gostermektedir. Bu bulguya gore aktif spor ile ilgilenen katilimcilarin espor tutum
olcegi toplam ve alt boyutlardan aldiklar1 puanlar aktif spor yapmayan katilimcilardan daha
yiiksektir. Dijital serbest zaman akis deneyimi puanlari incelendiginde yalmzca DSZ-ADO
(t=2.32, p<0.05) toplam puanlar1 ile zaman’ (t=2.77, p<0.01) alt boyut puanlarinin anlaml
diizeyde farklilik gosterdigi; ‘deneyim’ (t=1.85, p>0.05) ve ‘etkinlik’ (t=1.85, p>0.05) alt boyut
puanlarinda ise anlamli bir farklilasma olmadig1 goriilmiistiir. Katilimcilarin 6znel zindelik
Olceginden aldiklar1 puanlarin da anlamli bir sekilde farklilastigi belirlenmistir (t=5.46,
p<0.01). Anlamli farkliligin tespit edildigi tiim gruplarda aktif spor yapan {iniversite
ogrencilerinin puanlar aktif spor yapmayan 6grencilerin puanlarindan daha ytiksektir (Tablo
8).
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Tablo 9. Olgeklerden alinan puanlar arasindaki korelasyon sonuglari

— F %’ E = - 2
= & & gz & 2 3§ ¢z
Duyussal 0.68**
Davramssal 0.51%* 0.62%*
ESTO 0.84**  0.90%*  0.84%*
Deneyim 0.41**  0.48*%F  039**  0.50%*
Etkinlik 0.39**  0.46%*  0.42**  0.49%*  (.82%*
Zaman 0.36**  0.46%*  0.43**  049%*  0.73**  (0.76%*
DSZ-ADO 0.42**  0.51%*  0.44**  0.54%¥*  0.95%*  (0.92%¥*  (0.89**
Oznel Zindelik 0.19*%*  0.21%*  0.25%*  0.25%*  (0.28%*%* 0.32* 0.31**  0.33%*

*#p<0.01

Universite dgrencilerinin espora yonelik tutumlari, dijital serbest zaman akis deneyimleri ve
Oznel zindelikleri arasinda gerceklestirilen korelasyon analizine iliskin sonuclar Tablo 9’da
goriilmektedir. Katilimcilarin espora yonelik tutumlar ile dijital serbest zaman akis deneyimi
arasinda pozitif yonde ve orta diizeyde (r=0.54, p<0.01), espora yonelik tutumlar ile 6znel
zindelikleri arasinda pozitif yonde ve diisiik diizeyde (r=0.25, p<0.01), dijital serbest zaman
akis deneyimleri ile 6znel zindelikleri arasinda ise pozitif yonde ve orta diizeyde (r=0.33,
p<0.01) anlaml1 bir iligki oldugu belirlenmistir. ESTO ‘bilissel’, ‘duyussal’ ve ‘davranissal’ alt
boyut puanlari ile DSZ-ADO toplam &lgek ve tiim alt boyut puanlari arasinda pozitif ydnde ve
orta diizeyde anlaml bir iligki tespit edilmistir. Universite dgrencilerinin 6znel zindelikleri ile
ESTO ‘bilissel’, ‘duyussal’ ve ‘davranigsal’ alt boyut puanlar arasinda pozitif yonde ve diisiik
diizeyde; DSZ-ADO ‘deneyim’ alt boyut puanlar ile pozitif yonde ve diisiik diizeyde, ‘deneyim’
ve ‘etkinlik’ alt boyut puanlar ile ise pozitif yonde ve orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu
tespit edilmistir.

TARTISMA VE SONUC

Bu ¢aligsmada, liniversite 6grencilerinin espor tutumu, dijital serbest zaman akis deneyimi ve
Oznel zindelikleri arasindaki iligkinin incelenmesi ve bagimsiz degiskenler agisindan
olusturulan aragtirma hipotezlerinin test edilmesi amaglanmistir. Bu kapsamda elde edilen
bulgular ilgili literatiir dogrultusunda tartisilmstir.

Arastirma sonuglart erkek katilimeilarin kadin katilimcilara gore espor tutumlar ile bilissel,
duyussal ve davranigsal alt boyut puanlarinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Yapilan
baz1 ¢aligmalarda ise cinsiyetin espor tutumu tizerinde anlamli bir farkliliga sahip olmadig:
goriilmiistiir (Tapsin ve Ozdemir, 2024; Turan ve ark., 2024). Bu bulgunun erkek katilimcilarin
teknolojik yapilara daha yatkin olmasi, espora ve dijital oyunlara daha fazla vakit ayirmasi,
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rekabet, hirs ve kazanma duygusunun erkeklerde daha fazla goriilmesinden kaynaklandigi
sOylenebilir. Fakat benzer caligmalarda cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farkliligin
goriilmemesi bireylerin espor tutumlar1 iizerindeki etkisinin orneklem o6zelliklerine veya
bireysel deneyimlere gore farklilagabilecegini gostermektedir. Diger yandan ¢alismada erkek
katilimcilarin 6znel zindelikleri ile dijital serbest zaman akis deneyimi Olgeginin zaman
boyutundan aldiklar1 puanlarin daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Er’in (2023) yaptigi
caligmada dijital serbest zaman etkinliklerine katilim saglayan tliniversite 6grencilerinin akis
deneyimlerinde cinsiyet degiskeni acisindan deneyim, etkinlik ve zaman alt boyutlarinda
anlamli bir farklilik tespit edilmis olup tiim alt boyutlarda anlamli farkliligin erkeklerin lehine
oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Stavropoulos ve ark. (2013) tarafindan yapilan bir
aragtirmada, internet kullanim1 ve akig deneyimi cinsiyet degiskeni baglaminda ele alinmis ve
cinsiyetin akis deneyimi {izerinde erkeklerin lehine anlamli bir etkisinin oldugu tespit
edilmigtir. Plummer ve ark. (2017) calismasinda cinsiyet ile akis deneyiminin erkek
katilimcilarin lehine pozitif bir etkisinin oldugunu belirlemislerdir. Bu bulgular, erkeklerin
oyun ve espor etkinliklerine kadinlara gore daha rekabetci ve hedef odakli sekilde katildiklarini
ve bu sayede de daha yiiksek diizeyde akis deneyimi yasadiklarini ve bunun da 6znel zindelikle
iligkili olabilecegini diislindiirmektedir. Calismalarin aksine rekreatif amagli tenis oynayan
bireylerde akis deneyimini inceleyen bir calismada, kadinlarin erkeklere gore daha yiiksek akis
deneyimi sergiledigi goriilmiistiir (Demirel ve ark., 2022). Bu sonucun nedeni olarak erkeklerin
katilmis olduklart etkinlikten zevk almalarinin yani sira etkinlige kazanma icgiidiisii ile
yaklagsmalar1 gosterilebilir. Ote yandan kadinlarm bu etkinliklere daha ¢ok stres atmak,
sosyallesmek ve keyifli vakit gecirmek amaciyla katildiklar1 ve bu nedenle de farkli bir
motivasyonla akis deneyimi yasadiklari sOylenebilir. Chang (2017) gergeklestirdigi bir
caligmada, serbest zaman etkinliklerine katilimda akis deneyimini incelemis ve cinsiyetin akis
deneyimi lizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 bulgusuna varmistir. Beden egitimi 6gretmeni
adaylar1 ile beden egitimi ve spor yiiksekokulu o6grencileri iizerinde gergeklestirilen
caligmalarda da cinsiyet ile 6znel zindelik arasinda anlamli bir farklilik saptanmamustir (Bigici
ve Dogru, 2023; Yazici, 2015). Bu bulgular ¢alisma sonucumuzla farklilasmakta olup cinsiyetin
akis deneyimi iizerindeki etkisinin etkinlik tiiriine, 6rneklem grubunun 6zelliklerine, bireysel
faktorlere gore degisiklik gosterebilecegini diisiindiirmektedir. Ayrica toplumsal cinsiyet rolleri
acisindan durum degerlendirildiginde erkeklerin rekabet, basari ve performans odakli
etkinliklere daha fazla yonelmesi onlarin 6znel iyilik halini de olumlu yonde
etkileyebilmektedir.

Calismada smif seviyesi yiiksek olan {iniversite dgrencilerinin ESTO ve alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlar ile dijital serbest zaman akis deneyimi 6l¢egi ve alt boyutlarindan aldiklar
puanlar daha ytiksektir. Arastirma bulgumuza paralel olarak Delello ve ark. (2021) yaptig
calismada smif seviyesine gore lisansiistii Ogrencilerin espor oynama orani diger smif
seviyelerine kiyasla daha yiiksektir. Bu durumda genellikle siif seviyesi arttik¢a 6grencilerin
espor farkindaliginin arttig1 sdylenebilir. Diger yandan rekreasyonel akis deneyimini inceleyen
bir ¢aligmada sinif degiskeni ile akis deneyimi arasinda bir farklilik goriillmemistir (Demirel ve
ark., 2022). Bu durumun rekreasyonel etkinliklerin farklilasmasindan, kisiye 6zgii ilgi ve sanal
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beceri gibi degiskenlerden kaynaklanabilecegi sdylenebilir. Calismada elde edilen bir diger
sonug liniversite 6grencilerinin 6znel zindeliklerinin sinif degiskenine gore farklilasmadigidir.
Yapilan baz1 ¢aligmalarda da benzer sonuca ulasilmistir (Demirel ve ark., 2025; Yazici, 2015).
Oznel zindeligin daha ¢ok bireyde siireklilik arz eden duygusal ve biligsel degerlendirmelerine
dayanan bir yap1 oldugu diisiiniildiiglinde, kisa siireli akademik ilerleme veya sinif diizeyindeki
degisimlerin 6znel zindelik lizerinde etkili olmadigini1 gostermektedir.

Arastirmadan elde edilen bir diger sonug giinliik internet kullanim stiresi 6 saat ve tizerinde olan
{iniversite 6grencilerinin espor tutum dlgegi ve alt boyutlarindan aldiklari puanlar ile DSZ-ADO
ve zaman alt boyutundan aldiklar1 puanlarin daha yiiksek oldugudur. Bu sonug espor tutumu ile
dijital deneyimlerin internet kullanim siiresine gore farklilastigini ve internette gegirilen siire
arttikga espora olan tutumun ve yasanilan dijital serbest zaman akisinin da arttigini
gostermektedir. Nitekim bir arastirmada da bireylerin etkinlik siiresi arttikca deneyim ve kisisel
fayda puanlarinin da arttig1 ifade edilmistir (Demirel ve ark., 2025). Buna karsin Tapsin ve
Ozdemir’in (2024) yaptig1 ¢alismada giinliik internet kullanim siiresi ile ESTO ve alt boyut
puanlari arasinda farklilik saptanmamistir. Calismadan elde edilen bir diger sonug iiniversite
ogrencilerinin 6znel zindeliklerinin giinliik internet kullanim stiresine gore farklilasmadigidir.
Aksoy Akbas ve Gokbulut (2023) mevcut aragtirmaya benzer ¢aligmasinda lisede 6grenim
goren Ogrencilerin mutluluklar ile giinliik internet kullanimlar1 arasinda anlamli bir farka
rastlanmadigint belirtmislerdir. Bu durum kisilerin interneti kullandig1 alan (sosyal medya,
oyun oynama ve ders calisma vb.) ve bireysel oOzelliklerine gore farklilasabilecegini
gostermektedir (Kuss ve ark., 2013). Nitekim internetin farkli amaglar i¢in kullanilmasi bireyin
oznel zindeligi lizerinde de farkl etkiler yaratabilmektedir.

Calismada giinliik oyun oynama stiresi yiiksek olan katilimcilarin espor tutum 6lcegi ve alt
boyutlarindan aldiklar1 puanlar ile dijital serbest zaman akis deneyimi ve alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlar daha ytiksektir. Bayram (2018) yaptig1 calismada espor katilimcilarinin giinliik
ortalama 4-12 saat arasinda espor faaliyetlerine katildigini tespit etmistir. Ulasilan bu sonuca
gdre oyun oynama siiresinin katilimcilarin espora yonelik ilgi ve tutumlarini artirdig: ve ayni
zamanda dijital ortamda yasadiklar1 akis deneyimini de pozitif etkiledigi sdylenebilir. Giinliik
oyun oynama siiresi ile akis deneyimini birlikte inceleyen bir ¢alismada katilimcilarin akis
yasantisinin giinliik oyun oynama siirelerine gore farklilastigi belirlenmistir (Gokoren, 2022).
Calismadan elde edilen bir diger bulgu 6grencilerin 6znel zindeliklerinin giinliik oyun oynama
stiresine gore anlamli bir sekilde farklilasmadigidir. Shan ve ark. (2023) yaptig1 ¢aligmada
giinliik oyun oynama siiresi ile psikolojik 1yi olus arasinda olumsuz yonde iligki oldugunu tespit
etmislerdir. Bireysel farkliliklar, oyun oynama becerisi ve motivasyon gibi etmenlerin bu sonug
iizerinde etkili olabilecegi sdylenebilir.

Espor yapan katilimcilarin espor tutumu ve dijital serbest zaman akis deneyimi toplam ve alt
boyut puanlari ile 6znel zindelikleri daha ytiksektir. Paz ve ark. (2024) yaptig1 bir aragtirma
sonucunda esporun akis ve performans durumunu pozitif yonde etkiledigini tespit etmislerdir.
Bu bulgu espor faaliyetlerinin yalnizca dijital beceri kazanimiyla sinirli kalmadigini, ayni

46



Giiz, M. G., ve Akbulut, V. (2026). Universite dgrencilerinin espor tutumlari, dijital serbest zaman akis
deneyimleri ve 6znel zindelikleri arasindaki iliskinin incelenmesi. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 20(1),
33-52.

zamanda bireylerin psikolojik iyi olus diizeylerini ve i¢sel motivasyonlarin1 destekleyici bir
islev gordiigiinii ortaya koymaktadir. Bir diger calismada espor yapanlarin video oyunu
oynarken akis deneyimi yasadiklari goriilmiistiir (Gokoren, 2022). Bu sonug ise esporun
yalnizca bir eglence ya da rekabet araci degil, ayn1 zamanda bilissel ve duygusal gelisime katk1
sunan ¢ok boyutlu bir etkinlik olarak degerlendirilmesi gerektigine isaret etmektedir. Ayrica
esporun bireylerde haz uyandirdigi, psikolojilerini ve motivasyonlarmi artirarak
performanslarii giliclendirdigi soylenebilir. Literatiirde dogrudan espor yapma ile Oznel
zindeligi birlikte inceleyen bir calismaya rastlanilmamistir. Fakat Van Rooji (2011) bir
caligmasinda espor oynamanin 6znel iyi olus ile iliskili oldugunu ifade etmistir. Bu baglamda
esporun rekabete dayandirilmadan zevk alma aracit olarak psikolojiyi olumlu yodnde
etkileyebilecegi soylenebilir.

AKktif spor yapan iiniversite grencilerinin espor tutum dlgegi ve alt boyut puanlari, DSZ-ADO
ve zaman alt boyut puani ile 6znel zindelikleri daha yiiksektir. Benzer bir ¢alismada spor yapma
degiskeni ile espor tutum Olgegi genel, bilissel ve davranigsal alt boyutlarinda fark
saptanmamisken, duyussal alt boyutunda spor yapanlarin spor yapmayan katilimcilara gore
puan ortalamasi anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir (Tapsin ve Ozdemir, 2024). Arastirmada bu
durumun nedeni olarak spor ve espor yapmanin yetenegi gelistirerek miicadele ortamini
olusturmas1 gosterilmistir. Kdse ve ark. (2019) yiiriittiigii bir ¢alismada ise aktif spor yapip
yapmama durumuna gore 6znel zindelik puanlarinda anlamli bir farkliliga rastlanilmstir.
Erkeklerin 6znel iyi olus puanlarini spor yapma ve yapmama ag¢isindan karsilastiran farkli bir
caligmada da spor yapanlarin 6znel iyi olus puanlarinin spor yapmayan katilimcilara gére daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir (Caglayan Tung, 2015). Bu bulgular sonucunda fiziksel aktivite ve
dijital faaliyetlerin bireylerin 6znel zindelik gibi psikolojik ozelliklerine pozitif yonde etki
edecegi diistiniilmektedir. Nitekim bireyin siire¢ icerisinde katilmis oldugu etkinlikten aldigi
haz ve yasadig1 deneyimin olumlu duygu durumunu artirdigi, bu durumun da 6znel zindeligi
destekleyen 6nemli bir faktor oldugu sdylenebilir.

Arastirmada 6lgeklerden elde edilen puanlara iligkin korelasyon sonuglarina gore espor tutumu
ile dijital serbest zaman akis deneyimi arasinda pozitif yonde ve orta diizeyde; espor tutumu ile
oznel zindelik arasinda pozitif yonde ve diisiik diizeyde; dijital serbest zaman akis deneyimi ile
oznel zindelik arasinda ise pozitif yonde ve orta diizeyde bir iligski oldugu goriilmiistiir. Bu
bulgulara gore 6grencilerin espora yonelik tutumlarinin olumlu oldugu, espor faaliyetlerinin
zevkli dijital serbest zaman aktivitesi olarak benimsendigi ve bunun sonucunda da 6znel
zindeligin artmasima katki sagladigi sdylenebilir. Ancak espor tutumu ile 6znel zindelik
arasindaki iliskinin diislik diizeyde olmasi, esporun 6znel zindelik tizerindeki etkisinin baskin
olmadigini gostermektedir. Ayrica espor faaliyetlerinin her zaman olumlu duygusal yasantilarla
iliskili olmamasi, rekabet ve performans baskis1 gibi unsurlarin bazi bireylerde stres
yaratabilmesi, espor tutumu ile 6znel zindelik arasindaki iligkinin sinirh diizeyde kalmasina
neden olmus olabilir.
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Sonug olarak, esporun yalnizca bir serbest zaman etkinligi olmanin 6tesinde, bireylere sundugu
akis deneyimi araciligiyla zihinsel ve duygusal gelisimlerine katki sagladig1 ve 6znel zindelik
diizeylerini olumlu yonde etkileyebilecegi goriilmiistiir. Arastirmanin iiniversite d6grencileri
iizerinde yliriitiilmiis olmas1 ¢aligmanin sinirliliklarindandir. Farkli 6rneklem gruplari (ortaokul,
lise Ogrencileri, yetiskin bireyler, sporcular vb.) {izerinde de benzer arastirmalar yapilarak
sonuglar karsilagtirilabilir. Erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gére espor tutumlari, 6znel
zindelikleri ile dijital serbest zaman akis deneyimi puanlar1 daha yiiksektir. Espor faaliyetlerinin
dijital beceriler, hizli karar alma ve stratejik diisiinmeyi gelistirdigi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, kadin 6grencilerin serbest zamanlarinda espor etkinliklerine katilimlar
tesvik edilerek 6znel zindelik gibi psikolojik yapilarinin desteklenmesi ve yasamdan daha fazla
keyif almalar1 saglanabilir. Sinif seviyesi yiiksek olan iiniversite 6grencilerinin espor tutumlari
ve dijital serbest zaman akis deneyiminden aldiklar1 puanlarin daha yiiksek olmasi yas arttikga
dijital farkindaligin arttigin1 diisiindiirmektedir. Alt siniftaki 6grencilere espor ve dijital serbest
zaman akis deneyimi farkindaliginin artirilmasina yonelik tanitimlar ve oyun turnuvalart gibi
faaliyetler diizenlenebilir. Universitelerde espor kuliipleri kurulabilir, dgrencilerin kaliteli
zaman gecirebilmelerine ve sosyallesmelerine tesvik icin etkinlikler yapilabilir. Ayrica
iiniversitelerde espor tamitimlarinin yapilarak telefonda gecirilen zamanin daha bilingli
kullanimina katki saglanabilir. Diger yandan {iniversitelerin diizenledigi senliklerde espor
faaliyetlerine yer verilerek bu alana ilgi duyan 6grencilerin kendilerini géstermelerinin yani sira
esporun diger 6grencilere tanitilmasina da katki sunmasi saglanabilir. Dijitallesme ile birlikte
giin gectikge espora olan ilginin arttig1 goriilmektedir. Bu baglamda, 6zellikle kapali alan
rekreasyonu kapsaminda planlanan etkinlikler cesitlendirilebilir ve bu etkinliklere ilgili
yoneticiler tarafindan dijital rekreasyon uygulamalar1 da dahil edilebilir. Nitel arastirma ile
birlikte calismadan elde edilen sonuglar daha derinlemesine bir bakis acisiyla ortaya
cikarilabilir. Espor tutumu ile farkli degiskenler (psikolojik iyi olus, zihinsel dayaniklilik,
serbest zaman tatmini vb.) ele alinarak g¢alismalar planlanabilir ve elde edilen sonuglar
tartisilabilir.
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