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Rekreasyon faaliyetlerinin teknolojik gelismelerle degisime ugramasi dijital okuryazarlik gibi farkl
kavramlar1 glindeme getirmektedir. Bu dogrultuda bu calismanin amaci dijital okuryazarligin sanal
rekreasyon etkinliklerine katilim sikligina ve rekreasyon fayda diizeyine etkisinin incelenmesidir.
Caligmaya Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi dgrencisi olan 243 katilimei dahil olurken, veri
toplama araci olarak kisisel bilgi formunun yani sira “Dijital Okuryazarlik Olcegi”, “Rekreasyon Fayda
Olgegi” ve arastirmacilarm olusturdugu “Sanal Rekreasyon Anketi” kullamlmistir. Arastirma sonuglarina
gore, katilimcilar dijital okuryazarlik konusunda ortalamanin iizerinde bir seviyeye sahiptir. Sanal
rekreasyonel faaliyetlere katilim siklif1 ise ortalamanin biraz altinda, rekreasyonel fayda diizeyleri ise
ortalamanin altindadir. Ayrica, sanal sportif ve sanal eglence faaliyetlerine katilim oranlar1 ortalamanin
tizerindedir. Dijital okuryazarligin sanal rekreasyon faaliyetlerine katilim etkinlikleriyle genelde pozitif
yonde zayif diizeyde anlaml iliski ortaya koydugu belirlenmistir. Dijital okuryazarlik ile rekreasyon
fayda alt boyutlar1 arasinda zayif diizeyde negatif anlaml iliski oldugu saptanmustir. Sonug olarak
katilimcilarin  dijital okuryazarligmm artmast durumunun sanal rekreasyon etkinliklerine katilim
sikliklarini ve rekreasyona yonelik algiladiklari fayda diizeylerini anlamli bigimde yordadig: sdylenebilir.

ABSTRACT

The change in recreation activities with technological developments brings different concepts such as
digital literacy to the agenda. In this direction, this study aims to examine the effect of digital literacy on
the frequency of participation in virtual recreation activities and the level of recreation benefit. The study
included 243 participants, who were students of Gazi University Faculty of Sport Sciences, and the
"Digital Literacy Scale", "Recreation Benefit Scale" and "Virtual Recreation Questionnaire" created by
the researchers were used as data collection tools as well as personal information forms. Descriptive
statistics, normality analyses, Pearson Correlation test, and regression analysis were used in the analysis
of the data. Parametric tests were used because the kurtosis skewness values of the data showed normal
distribution. The internal consistency coefficients for the current study were determined as .88 for digital
literacy, .80 for the virtual recreation questionnaire, and .94 for recreation benefit. It was determined that
the participants' digital literacy was above the average scores (3.68+0.67), the frequency of participation
in virtual recreational activities was slightly below the average values (2.51+.87), but the rates of
participation in virtual sportive (2.85+1.30) and virtual entertainment (2.82+1.28) activities were above
the average values. In addition, it was determined that the recreation benefit levels were below the average
(1,82+0,52). It was determined that digital literacy showed a weakly significant positive relationship with
participation in virtual recreation activities. It was determined that there was a negative and weakly
significant relationship between digital literacy and recreation benefit sub-dimensions. At the same time,
digital literacy explains the recreation benefit level by 15%. As a result, it can be said that the participants'
increased digital literacy significantly predicts their frequency of participation in virtual recreation
activities and their perceived benefit levels toward recreation
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1. Giris

Teknoloji {irtinleri, cagdas yasamin vazgecilmez bir parcasi
haline gelmistir. Glinlimiizde egitim, is ve eglence alanlarinda
teknolojinin kullanimi, hizla artan teknolojik gelismelere
paralel olarak her gecen giin daha da yayginlagsmaktadir. Bu
durum, bos zaman aktiviteleri ve rekreasyon kavramlarinda da
yeni yonelimlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur
(Ozkeroglu & Munusturlar, 2020). Cagdas bos zaman
aktivitelerinde yasanan doniisimiin baglica etmeni olarak
gorillen teknoloji  kullanimi, bos zaman ve rekreasyon
alaninda yapilan arastirmalarinda yeni temalar altinda
toplanmasina ve literatiire yeni kavramlarin eklenmesine yol
acmaktadir (Bryce, 2001).

Dijitallesme ile bireylerin evde, iste veya okulda yapmalari
gereken islerin yami sira teknolojik cihazlar aracilifiyla
katildiklar1 aktivitelerle gecirdikleri zamanlar da “elektronik
bos zaman” olarak adlandirilabilmektedir (Nimrod & Adoni,
2012). Rekreasyon kavrami bos zaman kavraminda oldugu
gibi teknolojide yasanan gelismelerle birlikte uygulama
sekillerinde yasanan degisimlerin sonucu olarak alan yazin
icerisinde dijital rekreasyon (Aylan & Aylan, 2020), sanal
rekreasyon (Akoglan Kozak & Ozkeroglu, 2018) ve cevrimici
rekreasyon (Whitty & McLaughlin, 2007) olarak karsilik
bulmaktadir. Gilincan (2021) yaptig1 c¢alisma sonucunda,
“dijital” ve “sanal” kavramlarinin farkli anlamlar icerdiklerini
ve rekreasyon olgusuna farkli anlamlar kattiklar1 bulgusuna
ulasarak, “sanal” kavraminin, rekreasyon olgusunun yapistyla
ortistiigini  belirtmektedir. Bu noktadan yola ¢ikarak
calismada, elektronik bos zaman uygulamalarini igeren
rekreasyon tiirii olarak “sanal rekreasyon” kullanilmistir. Bu
bilgilerden de hareketle; insanlarin bos zamanlarinda
eglenmek, sosyallesmek, kendini gelistirmek, dinlenmek ve
benzeri amaglarla, zaman ve mekan bagimliligi olmadan,
sanal ve fiziksel ortamlarla entegre edilen sanal uygulamalarin
kullanildig1 platformlarda teknolojik araglarla yapilan ve
goniilli olarak gerceklesen deneyimlerin tiimii “sanal
rekreasyon” olarak ifade edilebilmektedir.

Bilgiye ulasabilmek, egitim, is, saglik, eglence ve daha pek
¢ok alanda farkinda olarak kararlar almak i¢in temel bir
gerekliliktir.  Dijitallesen ¢ag igerisinde bu bilgilerin
dogrulugundan emin olmak igin bilgiyi sorgulama, giivenilir
kaynaklar: tercih etme ve yanl ya da yaniltici bilgiyi ayirt
etme becerilerine sahip olma dijital okuryazarlik becerisi
olarak ifade edilmektedir. Dijital okuryazarlik sadece
teknoloji ile ilgili degil, ayn1 zamanda modern hayatin bir
gerekliligi haline gelmistir. Dijital olarak okuryazar olan
bireyler, bu yeni diinya icerisinde giivenli, bilingli ve etkili bir
sekilde hareket edebilmektedirler. Onemine vurgu yapilan
dijital okuryazarlik unsurunun sanal rekreasyon etkinliklerine
katiim sikligina ve rekreasyon aktivitelerine katilim son
ucunda elde edilen rekreasyonel faydaya etkisinin
belirlenmesi aragtirmanin amacini olusturmaktadir. Bu amaci
gerceklestirmek tizere agagidaki sorulara yanit aranmistir:

» Ogrencilerin  dijital okuryazarlik, sanal rekreasyon
aktivitelerine katilim ve rekreasyon fayda diizeyleri nedir?
» Ogrencilerin dijital okuryazarlik, rekreasyon fayda ve

sanal rekreasyon etkinliklere katilim diizeyleri arasinda
istatiksel olarak anlamli bir iligki var midir?
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> Katithmeilarin -~ dijital ~ okuryazarliklar1  rekreasyon
faydalarin1 ve sanal rekreasyona katilimlarini anlamh
diizeyde yordamakta midir?

2. Kuramsal Cerceve

Dijitallesmenin  saglamis oldugu kolayliklarla birlikte
rekreasyonel aktivitelerin uygulama alanlarinda ve literatiir
igerisinde yapilmis olan rekreasyon siniflandirmalarinda da
yeni bakis agilarinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu durum
elektronik bos zamanlar agisindan incelendiginde Tjew ve
Malle (2004)’e gore rekreasyonel aktiviteler ¢evrimici
platformlarda aktif ve pasif katilimla gergeklestirilen
aktiviteler olarak smiflandirilmaktadir. Film izlemek,
internette web sayfalarinda ve sosyal medya platformlarinda
zaman gecirmek pasif katilimla gergeklestirilen rekreasyonel
etkinlikler olarak belirtilmektedir. Sanal ortamlarda hareket
halinde olmay1 ve karsilikli iletisim kurmayir miimkiin kilan
sanal gerceklik ya da arttirilmis gergeklik uygulamalari,
Nintendo Wii gibi oyun konsollariyla oynanan oyunlar ise
dijital ortamda gergeklestirilen aktif katilimli rekreasyon
aktiviteler olarak goériilmektedir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerinin Yiizde ve
Frekans Dagilimlar

Ozellikler Degisken f Y%
Cinsiyet Kadin 76 31.3
Erkek 167 68.7
Hazirlik 3 1.2
1. siif 51 21.0
Sunf 2. smif 95 39.1
3. simif 62 25.5
4. simf 28 11.5
5. smif ve tizeri 4 1.6
Diisiik 70 28.8
Gelir Orta 160 65.8
Yiiksek 13 5.3
Yetersiz 39 16.0
Haftalik bos zaman Kismen 143 58.8
Yeterli 61 25.1
Hig yok 8 33
1-2 saat 51 21.0
Giinliik bos zaman siiresi 3-4 saat 118 48.6
5-6 saat 56 23.0
7 saat ve {lizeri 10 4.1
0-1 saat 116 47.7
Dijital ortamda gecirilen 2-3 saat 82 33.7
siire 4-5 saat 37 15.2
6-7 saat 8 3.3
0 31 12.7
1 14 5.8
2 45 18.5
Spor yaptiklari giin sayisi 3 62 25.5
4 33 13.6
5 16 6.6
6 29 11.9
7 13 53

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmugstur.

Herhangi bir siniflama yapmadan genel bir bakis agistyla ele
alan Ozkeroglu ve Munusturlar (2020)’e gore de sosyal
medyada zaman gegirmek, c¢evrimic¢i aligveris yapmak,
elektronik kitap okumak, ¢cevrimi¢i miize gezilerine katilmak,
sinemaya gitmeden evde ya da telefonla istedigi anda film
izleyebilmek, sanal gerceklik gozliikleri ile dijital oyunlar
oynamak ya da sanal turizm uygulamalariyla turistik gezilerde
bulunmak bireyin deneyimlemeyi tercih ettigi sanal
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Tablo 2. DOO ve RFO’ne dair aritmetik ortalama, standart sapma ve basiklik carpiklik degerleri

Olcekler Minimum  Maksimum A.O. Stzggfnr: Carpikhik Basikhik
Dijital okuryazarlik 1.20 5.00 3.68 .67 =318 .549
Toplam dijital rekreasyon katilim siklig 1.00 5.00 2.51 .87 201 -.270
Sanal kiiltiirel etkinlik 1 5 244 .995 102 =511
Sanal sanatsal etkinlik 1 5 2.08 1.05 691 -.298
Sanal doga tabanl etkinlikler 1 5 241 1.16 329 -.889
Sanal sportif etkinlikler 1 5 2.85 1.30 -.021 -1.114
Sanal eglence faaliyetleri 1 5 2.82 1.28 .077 -1.040
Toplam rekreasyon fayda 1.00 4.00 1.82 52 413 903
Fiziksel fayda 1.00 443 1.84 .67 1.251 3.209
Psikolojik fayda 1.00 4.00 1.80 .58 .507 .541
Sosyal fayda 1.00 4.00 1.82 .59 434 364

DOO= Dijital Okuryazarlik Olgegi; REO=Rekreasyon Fayda Olgegi,
Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur

rekreasyon aktiviteleri iginde sayilabilmektedir. Aylan ve
Aylan (2020) sanal rekreasyon faaliyetlerini sanal gerceklik
ve artirtlmis gergeklik temelli olmak tizere iki kategoriye
ayirmistir.

Sanal rekreasyon ile sportif, sanatsal ya da kiiltiirel
aktivitelerin ulasabilecegi kitlenin biiyiikliigii ve buna paralel
olarak aktivitelere katilim sikligi teknolojik {iriin ve
uygulamalarin yaygmn kullanimiyla artmistir. Bu noktan
bakildiginda sanal gergeklik, aktivitelere katilimi arttiran
teknolojilerden biri konumunda goriilmektedir. Giiniimiizde
sanal gerceklikle ilgili maliyetlerin azalmasinin bir sonucu
olarak teknolojik cihazlara ulagmak daha kolaylagsmistir
(Hvass vd., 2017). Sanal gergeklik uygulamamalar ile yaslt
genc ayrimi yapilmadan ya da herhangi bir engel durumu
gozetilmeden bireylerin rekreasyonel etkinliklere katilmalari
miimkiin hale gelerek yeni deneyimler kazanmaktadirlar.
Yasanan deneyimlere yiliklenen anlamlar ise katilim saglanan
etkinligin faydalarini ortaya ¢ikarmaktadir.

Chang vd. (2018)’ne gore yasam verimliligini belirli bir
diizeyde tutmak i¢in bireyin sahip olmasi beklenen mental ve
fiziksel saglik halinin olugmast ve devamliliginda bos
zamanlardan elde edilen faydanin 6nemine vurgu yapmak
gerekmektedir. Bos zaman aktivitelerine katilimla fiziksel,
eckonomik, ¢evresel, sosyal ve psikolojik faydalar elde
edilmektedir (Chen vd., 2013; Cihan & Ilgar, 2019; Duplaa
vd., 2017; Staiano & Calvert, 2011; Turner vd., 2018;). Chin-
Tsai (2013)’ye gore bireyin is verimliligini ve akademik
basarisin1  arttirmada, fiziksel ve zihinsel sagligim
gelistirmede rekreasyonel aktivitelere katilimla elde edilen
faydanin tesvik edici rolii bulunmaktadir. Bahsedilen sanal
rekreasyon aktivitelerine katilim noktasinda internetin ve

teknolojik triinlerin kullanimi olduk¢a 6nemli oldugundan
dikkat cekilmesi gereken bir diger kavram olarak dijital
okuryazarlik 6n plana ¢ikmaktadir. Dijital okuryazarlik genel
bakis agisinda degerlendirildiginde List (2019)’e gore dijital
cagin gerekliliklerine dayanarak basari igin gerekli olan ve
birbiriyle iliskili teknolojik beceri veya yeterliliklerdir. Press
vd. (2019) ise dijital okuryazarligi; “Birka¢ programin veya
temel teknoloji uygulamalarin basit kullaniminin Otesine
gegerek kullanicinin bilgiyi manipiile etmesine izin veren bir
yeterlilik diizeyine sahip olmas1” olarak tanimlamaktadir.

Glinlimiizde dijitallesmis, giinliik gergeklestirecegi pek ¢ok
eylemi dijital araglarla gergeklestiren dijital bir toplumdan
bahsetmek miimkiindiir (Martin & Grudziecki, 2006).
Yasanan bu dijitallesmenin i¢inde kendini bulan ¢ocuk, geng,
yetigkin veya yasli, farkli yas gruplarindaki her bir birey icin
teknoloji hakkinda ne bilmeleri gerektiklerinin farkinda
olmalar1 ve kendileri igin en etkili olacak sekilde
kullanmalarini saglayacak yetkinliklere sahip olmalar1 nem
arz etmektedir. Bunun bir sonucu olarak da teknolojinin
giinliik hayata uyumu siirecinde egitimden saglik sektoriine ve
pek ¢ok is alaninda dijital okuryazarliga verilen 6nemin arttig1
ve kavramsal olarak tanmirliginda artis  yasandig
goriilmektedir (Sonmez & Giil, 2014). Yapilan alan yazin
incelemesinde dijital okuryazarlik ile egitim (Tran vd., 2020),
saghk (Gumiis & Cetin, 2022), hukuk (Gasser &
Drolshammer, 2015), medya ve gazetecilik (Shahzad & Khan,
2022), eglence ve sanat (Jiang vd., 2022) alanlarinda yapilmis
¢aligmalarinin oldugu goriilmektedir.

Sanal rekreasyon etkinliklerine katilimi inceleyen c¢alismalar
ise kavramsal olarak aciklama yapma amacli (Aylan & Aylan,
2020: Gilincan, 2021a), rekreasyonel isletmelerde kullanimi

Tablo 3. DOO ve RFO Arasindaki Pearson Korelasyon Testi Sonuclari

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
1.  Dijital okuryazarhk 1
2. Sanal rek. faaliyet. katilim siklig 193 1
3. Sanal kiiltiirel etkinlik 177 175 1
4. Sanal sanatsal etkinlik .099 723 .581 1
5. Sanal doga tabanl: etk. 133 .808 .651 579 1
6.  Sanal sportif etkinlikler 139 764 435 341 510 1
7. Sanal eglence faaliyetleri 176 .689 .347 312 337 497 1
8.  Rekreasyon fayda -.324 .015 -.073 .091 -.024 .021 .033 1
9. Fiziksel fayda -257 .076 .041 161%* .023 .045 .028 783 1
10.  Psikolojik fayda -.260 .020 -.061 .090 -.001 .008 .032 .901 557 1
11.  Sosyal fayda -310 -.050  -.156* -.008 -.077 .003 .025 .884 479 763 1

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur
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(Dilek, 2022), turizm alanindaki uygulamalari (Akgiil, 2022)
ve engelli bireylerdeki (Kulakoglu Dilek & Istanbullu Dinger,
2020) kullanimi iizerinedir. Calismanin temelini olusturan
dijital okuryazarlik ve sanal rekreasyon etkinliklerine katilim1
inceleyen arastirmalarin sinirhligt géze carpmaktadir. Bu
hususta caligmanin rekreasyon arastirmacilarina bir vizyon
sunacagi ve alan yazina katki saglayacag diisiiniilmektedir.

3. Yontem

Bu aragtirmada nicel arastirma yontemlerinden genel tarama
modellerinden iliskisel tarama modeli kullanilmaktadir.
Tarama modeli, gecmiste veya glinlimiizdeki bir durumu
aciklayan ve dgrenme siireglerinin ve istenen davranislarin
geligsmesinin nasil gergeklestigini inceleyen bir siiregtir. Genel
tarama modeli, biiyiik bir evrende genel bir sonuca ulagsmak
i¢in evrenin tamamim veya bir 6rneklemi tarar. Ote yandan,
iliskisel tarama modeli, iki veya daha fazla degisken
arasindaki iliskiyi belirlemeyi amagclar. iliskisel tarama
modeli, degiskenler arasindaki iliskinin varligini ve bu
iliskinin nasil oldugunu belirlemeye yonelik bir yaklagimi
temsil eder (Karasar, 2005). Arastirmanin ulasilabilir evreni,
2021-2022 egitim-6gretim donemi boyunca Gazi Universitesi
Spor Bilimleri Fakiiltesi'nde egitim goren 1118 6grenciden
olusmaktadir. Orneklem grubu ise veri toplama siireci yiiz
yiize gergeklestirilen 243 goniillii 6grenci tarafindan temsil
edilmektedir.

Arastirmada kullanilan 6lgme araglari dijital okuryazarlik
Olcegi, rekreasyon fayda dlgegi ve sanal rekreasyon katilim
siklig1 anketidir. Ng (2012) tarafindan gelistirilmis olan dijital
okuryazarlik olgegi 10 madde ve tek alt boyuttan
olugmaktadir. Mevcut arastirmada dijital okuryazarlik 6lcegi
icin i¢ giivenirlik katsayis1 .88 olarak belirlenmistir.
Rekreasyon Fayda Olgegi 5°li Likert tipi bir dlgektir ve 24
maddeden olusmaktadir. Mevcut arastirmada rekreasyon
fayda olgegi icin .94 i¢ giivenirlik katsayisi elde edilmistir.
Olgek Ho (2008) tarafindan gelistirilmis ve Akgiil vd. (2018)
tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Aylan ve Aylan (2020)
sanal rekreasyon faaliyetlerini “Sanal Gergeklik Tabanl
Dijital Rekreasyon” ve “Artirilmis Gergeklik Tabanli Dijital
Rekreasyon” olmak iizere iki temel kategori altinda
siniflandirilmigtir. “Sanal  Gergeklik  Tabanli  Dijital
Rekreasyon” temasi altinda “dijital kiiltiirel faaliyetler”,
“dijital sanatsal faaliyetler”, “dijital doga tabanl faaliyetler”,
“dijital sportif faaliyetler”, “dijital eglence faaliyetleri” ve
“dijital diger faaliyetler” olarak 6 kategori yer aldigini;
“Artirilmis Gergeklik Tabanli Dijital Rekreasyon” temast
altinda, “dijital kiiltiirel faaliyetler”, “dijital sanatsal
faaliyetler”, “dijital doga tabanli faaliyetler” ve “dijital
eglence faaliyetleri” olarak 4 kategori yer aldigim
belirtmiglerdir. Buradan hareketle; arastirmacilar tarafindan
yukaridaki faaliyetlere katilim sikliginin (1=Hi¢ katilmadim
ile 5=Neredeyse her giin katildim) belirlenmesi amaciyla
anket hazirlanmistir. Bu arastirmada sanal rekreasyon anketi
icin i¢ giivenirlik katsayisi .80 olarak belirlenmistir. Verilerin
analizinde tamimlayict istatistikler, normallik analizleri,
Pearson Korelasyon testi ve regresyon analizinden
yararlanilmistir. Verilerin basiklik carpiklik degerlerinin
normal dagilim gdstermesi sebebiyle parametrik testlerden
yararlanilmistir (Tablo 2).
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4. Bulgular

Katilimeilarin demografik 6zelliklerinin ylizde ve frekans
dagilimlart hakkindaki genel bilgilere Tablo 1°de yer
verilmistir. Tablo 1'e gore, katilimcilarin ¢ogunlugu erkek
(%68.7) ve orta gelir diizeyinde (%65.8) yer almaktadir.
Haftalik bos zaman siirelerine bakildiginda. %58.8'1 kismen
yeterli bos zaman siiresine sahipken. %25.1'1 yeterli bos
zaman siliresine sahiptir. Glinlik bos zaman siiresi
incelendiginde. %48.6's1 3-4 saat arasinda bos zaman
gegirmekte ve %23 5-6 saat bos zaman harcamaktadir.
Katilimeilarin biiytik bir cogunlugu (%47.7) dijital ortamda 0-
1 saat gecirmektedir. Ayrica katilimeilarin %25.5°1 haftada ii¢
giin spor yaptiklarim belirtmislerdir. Ol¢iim araglarna dair
aritmetik ortalama, standart sapma ve basiklik carpiklik
degerlerine ait bulgular Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2°de yer alan tanimlayici istatistik sonuglarina gore;
dijital okuryazarligin ortalamanin iizerinde oldugu (3.68 +
.67), sanal rekreasyon faaliyetlerine katilim sikliginin toplam
puanlarda ortalamanin biraz altinda oldugu (2.51 + .87) ancak
sanal sportif (2.85 + 1.30) ve sanal eglence (2.82 + 1.28)
faaliyetlerinin ~ ortalama  degerlerin  {izerinde oldugu
belirlenmistir. Diger yandan rekreasyon fayda diizeylerinin de
yine ortalama degerlerin altinda oldugu saptanmistir (1.82 +
.52). Dolayistyla katilimcilarin dijital okuryazarliklarinin
yiiksek, sanal rekreasyon faaliyetlerine ise katilimlarinin
nispeten daha diisiik oldugu belirlenmistir. Sanal rekreasyon
faaliyetleri arasinda sanal sportif faaliyetleri daha ¢ok tercih
ettikleri gorilmiistiir. Katildiklar1 etkinliklerden ise orta
diizeyde fayda elde ettikleri gozlemlenen 6grencilerin daha
¢ok fiziksel fayda elde ettikleri saptanmistir. Degiskenler
arasindaki iligkinin yoniinii ve derecesini belirlemek amaciyla
pearson korelasyon analizi uygulanmstir (Keskin & Ozsoy,
2004). Uygulanan pearson korelasyon analizi sonuglar1 Tablo
3’te gosterilmistir.

Dijital okuryazarligin sanal rekreasyon faaliyetlerine katilim
etkinliklerinden kiiltiirel etkinlikler ile (r= .177), sanal doga
tabanl etkinlikler ile (r=.133), sanal sportif etkinlikler ile (r=
.139) ve sanal eglence faaliyetlerin ile (r=.176) pozitif yonde
zaylf diizeyde anlamli iliskiler belirlenmistir. Dolayisiyla
dijital okuryazarligin artis goOstermesi sanal rekreasyon
faaliyetlerine katilimin da buna paralel artis gostermesi
bulgusunu ortaya koymaktadir. Dijital okuryazarligin
rekreasyon fayda alt boyutlarindan fiziksel fayda (r= -.257),
psikolojik fayda (r= -.260) ve sosyal fayda (r= -.310) alt
boyutlar1 ile negatif yonlii zayif diizeyde anlaml ilisikler
belirlenmistir. Dijital okuryazarlik ve rekreasyon fayda
arasindaki iligkinin zayif diizeyde olmasinin yaninda negatif
yonlii  oldugu  gozlemlenmektedir. Mevcut ¢alisma
kapsaminda kullanilan Ol¢lim araglarinin arasindaki g¢oklu
regreasyon analizi sonuglari1 Tablo 4°te gosterilmistir.

Regresyon analizi sonuglarina gore dijital okuryazarlik
rekreasyon fayda diizeyini %15 (R2= .156) oraninda
aciklamaktadir. Psikolojik fayda ve sosyal faydayi anlamli
bicimde etkiledigi goriilen dijital okuryazarligm, katilim
siklig1 iizerinde anlamli etkisi olmadig1 belirlenmistir. Sonug
olarak katilmecilarin  dijital okuryazarliginin  artmasi
durumunun sanal rekreasyon etkinliklerine katilim sikliklarini
ve rekreasyona yonelik algiladiklari fayda diizeylerini anlamli
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bi¢imde yordadig1 sdylenebilir.
5. Sonuc ve Tartisma

Bu arastirmadaki temel amag, dijital okuryazarligin sanal
rekreasyon etkinliklerine katilim sikligina ve sanal rekreasyon
aktivitelerine katillm sonucunda ortaya ¢ikan faydaya
etkisinin belirlenmesidir. Bu bdlimde, ¢aliymada uygulanan
istatistiksel testler sonucunda elde edilen bulgularin yorumlari

ve literatliirdeki Ornek c¢alismalar ile tartisilmaya yer
verilmistir.
Dijjital okuryazarligin  ortalamanin iizerinde oldugu

goriilmektedir. Bu durum literatiirle paralellik gdstermektedir.
Ocak ve Karakus (2019) yaptiklart ¢alismada Ogretmen
adaylariin dijital okuryazarlik 6z-yeterliliklerinin yiiksek
oldugunu belirterek bu durumun O6nemli oldugunu
sOylemislerdir.

Dijital yerliler olarak tabir edilen iiniversite dgrencileri icin bu
sonucun beklenen bir durum oldugu sdylenebilir. Bir diger
bulgu ise sanal rekreasyonel faaliyetlere katilim sikliginin
toplam puanlarda ortalamanin biraz altinda oldugu ancak
sanal sportif ve sanal eglence faaliyetlerinin ortalama
degerlerin iizerinde oldugu belirlenmistir. Aylan ve Aylan
(2020) benzer sekilde ¢aligmalarinda sanal sportif faaliyetleri
sanal yiriiyiis, bisiklete binme, bowling, tenis ve benzeri
aktivitelerin en popiiler etkinliklerden arasinda yer aldigini
belirtmislerdir. Diger yandan rekreasyon fayda diizeylerinin
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doga tabanh etkinlikler ile (r= .133), sanal sportif etkinlikler
ile (r=139) ve sanal eglence faaliyetlerin ile (r=176) pozitif
yonde zayif diizeyde anlamli iligkiler belirlenmistir. Bir diger
ifadeyle, dijital okuryazarlik arttikga sanal kiiltiirel, sportif,
doga tabanli ve eglence faaliyetlerinin de arttig
goriilmektedir. Bu durum Hague ve Payton’n (2010) dijital
okuryazarlig1 yeni teknolojileri kullanma ve bu teknolojilere
uyum saglama, bu teknolojilerin nasil kullanilacagini bilerek
giivenli ve uygun igerige erisim saglama kitlelerle ses gorsel
gibi medya araglart yolu ile etkili iletisim kurulmasi olarak
tanimlamasiyla da agiklanabilir.

Dijital okuryazarligin rekreasyon fayda alt boyutlarindan
fiziksel fayda (r=-.257), psikolojik fayda (r=-.260) ve sosyal
fayda (r= -.310) alt boyutlari ile negatif yonli zayif diizeyde
anlamli iligkiler belirlenmistir. Bir diger ifadeyle dijital
okuryazarlik arttik¢a sanal rekreasyondan elde edilen fiziksel,
psikolojik ve sosyal faydalar azalmaktadir. Bu durum dijital
okuryazarligin olumsuz bir sonucu olabilir. Siirekli olarak
dijital cihazlara bagimli hale gelmek zaman ydnetimini
etkileyebilir, sosyal iligkileri zayiflatabilir ve fiziksel sagligi
olumsuz etkileyebilir (McDougall vd., 2018; Atif & Chou,
2018). Bu durumda rekreasyondan eclde edilen faydalar
azaltabilir.

Caligmada katilimcilarin  dijital okuryazarlifinin artmasi
durumunun sanal rekreasyon etkinliklerine katilim sikliklarini
ve rekreasyona yonelik algiladiklari fayda diizeylerini anlamli

de ortalama degerlerin altinda oldugu saptanmistir. ~ bi¢imde yordadigi sdylenebilir. Dijital okuryazarhk ve
Tablo 4. DOO ve RFO Arasindaki Coklu Regresyon Analizi Sonuglari
Olgekler B Std. Hata B t P Zero- order r Kismi r
(Sabit) 4.049 192 21.113 .000
Sanal kiiltiirel etkinlik .051 .059 .075 .868 .386 177 .057
Sanal sanatsal etkinlik .021 .051 .033 412 .681 .099 .027
Sanal doga tabanli etkinlikler -.010 .051 -.017 -.193 .848 133 -.013
Sanal sportif etkinlikler .024 .040 .046 .598 .550 139 .039
Sanal eglence faaliyetleri .069 .037 132 1.871 .063 176 121
Fiziksel fayda -.163 .074 -.163 -2.213 .028* -.257 -.143
Psikolojik fayda -.002 115 -.002 -.019 985 -.260 -.001
Sosyal fayda -.254 .109 -.223 -2.334 .020* -.310 -.151
R=.508 R>=.156
F (5.391) = .000 p < .000

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur

Rekreasyon fayda teorisi ¢ergevesinde, rekreasyon birey i¢in
oyun Kkarakteristiginde bir etkinligi kapsamak zorunda
olmamakla birlikte; bos zamanin elverisli ve doyum saglayict
bir sekilde kullanilmasiyla bireye fayda saglamasi
gerekmektedir (Tekin, vd., 2017). Ciinkii bireyler kisisel fayda
saglamayacaklar1 bir aktiviteyi tercih etmek istemezler. Bu
nedenle bir aktivitenin rekreasyon olarak kabul edilebilmesi
icin bireye birtakim faydalarinin gerekmektedir (Karakiiciik,
2008). Literatiirde sanal rekreasyon faaliyetlerinin faydalarina
iliskin sinirli oldugu goriilmektedir. Elektronik sporlarin
etkileri lizerine yapilan aragtirmalarin biiyiik bir bolimii bu
aktivitelerin olumsuz etkilerinden (Anderson vd., 2010;
Ballard vd., 2009; Lemola vd., 2011; Yayla & Giiven. 2020)
bahsederken, faydalarmi arastiran literatiirde az sayida
calisma bulunmaktadir (Pellis & Pellis, 2007; Uttal vd., 2013).
Bu sonuglar mevcut arastirma bulgulariyla paralellik
gostermektedir.

Dijital okuryazarligin sanal rekreasyon faaliyetlerine katilim
etkinliklerinden sanal kiiltiirel etkinlikler ile (r= .177), sanal
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teknoloji kullanimi arasinda yakin bir iliski vardir (Gokbulut.
2021). Bu durum sanal rekreasyona katilmay1 da etkileyebilir.
Teknoloji kullanimi, bireylerin giinliik yasamda teknolojik
araglar1 kullanma siirecidir. Bu teknolojik aletler bilingli
kullanilmazsa rekreasyondan fayda saglanamayabilir.
Literatiirde dijital cihazlarla etkilesim halinde olmanin
bagimliliga yol acabilecegi ve sosyal medya, oyunlar, video
platformlar1 gibi dijital araglar, zaman yonetimi sorunlarina,
uyku diizeni bozukluklarina ve gercek hayattan kopmaya
neden olabilecegi sdylenmektedir (Altinok, 2021; Kneer vd.,
2014).

5.1. Pratik Cikarimlar

Calismanin bulgularina goére dijital okuryazarlik ortalamanin
iizerinde belirlenmistir. Bununla birlikte dijital okuryazarlik
diizeyi arttik¢a sanal rekreasyon etkinliklerine katilimin ve
algiladiklar1 faydanin da arttifi goriilmektedir. Dijital
okuryazarlik becerilerinin kazandirilmast ve arttirilmasina
yonelik diizenlenecek egitim programlari ile sanal rekreasyon
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etkinliklerine katilim ve algilanan faydanin da artabilecegi
ifade edilebilir.

Teknoloji ¢aginin bir sonucu olarak literatiirde rekreasyon
okuryazarligi kavramu dikkat ¢ekmektedir. Rekreasyon
okuryazarligi, degisen ve gelisen ¢evreyi algilama ve cesitli
rekreasyon aktivitelerine yonelik farkindalik sahibi olma, bu
sekilde aktivitelere katilma ve faydalarimi anlamay1
amagclayan bir kavram olarak ifade edilmektedir (Ayyildiz
Durhan, 2023). Rekreasyon okuryazarligi, dijital okuryazarlik
ile birlikte bireylerin sanal rekreasyon aktivitelerine katilirken
giivenli ve bilingli olmalarint miimkiin kilmaktadir. Bununla
birlikte rekreasyon okuryazarligi ve dijital okuryazarlik
arasindaki iligki ¢esitli sanal rekreasyon aktivitelerine katilma
ve dijital platformlardan faydalanma becerisinin artmasina
olanak tantyabilir.

5.2. Teorik Cikarimlar

Calismanin sonuglar1 dijital okuryazarlik unsurunun sanal
rekreasyon etkinliklerine katilim sikligina ve rekreasyon
aktivitelerine katilima iligkin teorik katkilar sunmaktadir.
Teknolojik araglart dogru kullanmak ve uyum saglamak i¢in
dikkat ¢ekilmesi gereken Onemli bir nokta dijital
okuryazarliktir. Diger bir deyisle; dijital okuryazarligin
artmas, bireylerin dijital teknolojileri daha etkin ve verimli bir
sekilde kullanabilme yeteneklerini ifade etmektedir. Bu
yetenek, sanal rekreasyon deneyimlerine katilimi etkileyebilir
ve onlar1 daha da zenginlestirebilir. Bununla birlikte sanal
ortamlarda  gerceklestirilen  elektronik  bos  zaman
faaliyetlerinin bazi unsurlarinin sosyal ve psikolojik fayda
olusturdugu da belirtilmektedir (Giincan, 2021b; Hastiirk.
2020; Ozkeroglu & Akyildiz Munusturlar, 2020).

Nitekim bir¢ok sanal rekreasyonel faaliyetleri belli bagli bazi
teknolojik ara¢c  kullanimin1  gerektirmektedir.  Dijital
okuryazarlik ve teknoloji kullanimi arasinda bulunan iligkinin
sonucu olarak sanal rekreasyon etkinliklerine katilim
sikliklarini ve rekreasyona yonelik algiladiklari fayda arasinda
bulunan bir iliskiden bahsetmek miimkiin hale gelmektedir.
Bu noktada dijital okuryazarlik becerilerini kazanmak da
6nem kazanmaktadir, ¢linkii teknolojinin yogun kullanimiyla
birlikte olumlu katkilarindan konusabiliyorken ayni zamanda
olumsuz etkileri olarak dijital bagimlilik riski arttigindan
bahsetmek miimkiindiir. Altinok (2021) tarafindan yapilan
calismada, son zamanlarda dikkat ¢eken ve endige uyandiran
bir dijital bagimhlik tiiri olarak oyun bagimlilig
vurgulanmaktadir. Arastirmaya gore ozellikle dijital yerliler
olarak adlandirilan geng nesil, sanal ortamlarda 6nemli 6l¢iide
zaman harcamaktadir ve bu durum hem fiziksel hem de
psikolojik olarak olumsuz etkiler yaratmaktadir.

5.3. Stmirhhiklar ve Gelecek Calismalar icin Oneriler

Arastirmanin  birtakim smirliliklar mevcuttur. Buna gore;
arastirma Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesindeki
2021-2022 egitim-Ogretim donemi lisans programlarina
devam eden ve bu ¢alismaya katilmay1 kabul eden 6grencilerle
sinirlidir.  Buna goére farkli orneklem gruplariyla da
aragtirmalar yapilabilir. Yukarida bahsedilen dijital yerliler
olan geng nesil i¢in teknoloji kullanimina bagli olarak sanal
rekreasyon faaliyetlerine katilmalarinin artacagi
diistiniilmektedir. Bu amagla dijital okuryazarligin artirilmast
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ile katilacaklart bu rekreasyon faaliyetlerinden fayda elde
etmeleri yoniinde yerel yonetimler, tniversiteler ve aileler
bilinglendirilmelidir. ~ Bilingli ~ teknoloji ~ kullaniminin
arttirllmasini ~ desteklemek amaciyla sanal rekreasyon
aktivitelerini igeren uygulamali etkinliklerin planlanmasin
onerilmektedir.

Etik Beyan: Bu calismada kullanilan anket yontemi i¢in Gazi
Universitesi Etik Kurulu’ndan 12/12/2023 tarihli ve 21 nolu
toplantisinda E-77082166-604.01-849186 sira say1l1 karari ile
izin alinmistir. Aksi bir durumun tespiti halinde TO&RE
Dergisinin higbir sorumlulugu olmayip, tiim sorumluluk
¢aligmanin yazar (lar) na aittir.

Yazar Katki Beyani: Y azarlarin katki orani esittir.
Cikar Beyani: Yazarlar arasinda ¢ikar catigsmasi yoktur.
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Extended Abstract

As a necessity of the modern age, the acquisition of digital
literacy skills and participation in virtual recreational activities
are becoming increasingly important. In this context, the focus
of the study is to determine the levels of skills that will enable
individuals to act effectively in the digital world and to draw
attention to their importance, as well as to reveal the
participation and benefit levels of recreational activities
carried out in virtual environments.

In this research, the relational survey model, one of the general
survey models from quantitative research methods, is used.
During the 2021-2022 academic year, 1118 students studying
at Gazi University Faculty of Sport Sciences constitute the
accessible population of the study. In the face-to-face data
collection process, 243 volunteer students represent the
sample group.

The measurement tools used in the research are digital literacy
scale, recreation benefit scale and virtual recreation
participation frequency questionnaire. The digital literacy
scale developed by Ng (2012) consists of 10 items and one
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sub-dimension. The Recreation Utility Scale is a S5-point
Likert-type scale and consists of 24 items. The scale was
developed by Ho (2008) and adapted into Turkish by Akgiil et
al. (2018). The virtual recreation participation frequency
questionnaire prepared by Aylan and Aylan (2020) was
categorized under the themes of "Virtual Reality-Based
Digital Recreation" and "Augmented Reality-Based Digital
Recreation". There are a total of 10 categories under the two
themes. Descriptive statistics, normality analysis, Pearson
Correlation test and regression analysis were used to analyze
the collected data. Parametric tests were utilized since the
kurtosis skewness values of the data showed a normal
distribution.

According to the research findings, while the participants'
digital literacy level is above average, the frequency of
participation in virtual recreational activities is slightly below
average and the level of recreational benefits is below average.
In addition, participation rates in virtual sports and
entertainment activities are above average. Digital literacy
was found to have a positive but weak relationship with
participation in virtual recreation activities in general. It was
determined that there was a weak negative relationship
between digital literacy and recreation benefit sub-
dimensions. These results suggest that an increase in
participants' digital literacy levels may significantly affect
their frequency of participation in virtual recreation activities
and their perceptions of recreational benefits.
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