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Oz

Bu ¢alisma, (g boyutlu bilgisayar oyunlarinin bireyler tizerindeki rekreasyonel akis deneyimlerine odaklanmaktadir.
Rekreasyonel akig, bireylerin faaliyetlerde kaybolma hissi, yogun konsantrasyon ve keyifli bir deneyim yasama
durumu olarak tanimlanmaktadir. Arastirmanin amaci, ¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin bireylerin rekreasyonel akis
deneyimleri Uzerindeki etkilerini ve serbest zamanda sikilma algisi arasindaki iligkiyi incelemektir. Veri toplama
siireci, Ug boyutlu edlence ekipmanina sahip 92 katilime! ile gergeklestirilmistir. Arastirmada, “Kisisel Bilgi Formu”
ve Katilimcilarin rekreasyonel akis deneyimlerini dlgmek igin Ayhan ve ark., (2020) tarafindan geligtirilen
“Rekreasyonel Akis Deneyimi Olgegi” ve Kara ve ark., (2014) tarafindan Tirkgeye uyarlanan “Serbest Zamanda
Sikilma Algisi Olgegi” kullanilmigtir. Verilerin analizi igin betimsel istatistikler ve person- korelasyon testleri
kullanilmisgtir. Elde edilen bulgular, G¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin katiimcilarin rekreasyonel akis deneyimlerini
olumlu sekilde etkiledigini ve serbest zamanda sikilma algilari arasinda negatif yonde anlamli iligkiler oldugunu
gostermektedir (r=-.907).

Anahtar Kelimeler: Akis deneyimi, 3D Oyun, Sikilma

Investigation of Three Dimensional Computer Games in terms of Recreational

Flow Experience and Perception of Boredom in Leisure Time

Abstract

This study focuses on the recreational flow experiences of three-dimensional computer games on individuals.
Recreational flow is defined as the feeling of being lost in activities, intense concentration, and having a pleasant
experience. The aim of the research is to examine the effects of three-dimensional computer games on individuals'
recreational flow experiences and the relationship between the perception of boredom in leisure time. The data
collection process was carried out with 75 participants with 3D entertainment equipment. In the research, the
“Personal Information Form” and the “Recreational Flow Experience Scale” developed by Ayhan et al., (2020) and
the “Free Time Boredom Perception Scale” adapted into Turkish by Kara et al., (2014) were used to measure the
boredom perception of the participants. Descriptive statistics and person-correlation tests were used to analyze the
data. The findings show that three-dimensional computer games positively affect the recreational flow experiences
of the participants and there are negative significant relationships between the perceptions of boredom in leisure
time (r=-.907).
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Girig

Gunumuzde dijital oyunlar, teknolojik gelismelerin bir Grand olarak hizla
yayllmakta ve insanlarin bos zamanlarini degerlendirmek igin populer bir segenek
haline gelmektedir (Biricik ve Atik, 2021). Teknolojik gelismelerin hizli bir sekilde
ilerlemesi, yasam tarzlarimizi ve gunluk aktivitelerimizi temelden degistirmektedir
(Demir, 2017). Bu gelismelerin etkileri sadece iletisim, is dinyasi ve egitim alanlarinda
degil, ayni zamanda bos zaman etkinlikleri ve rekreasyon alanlarinda da
g6zlemlenmektedir (Aylan ve Aylan, 2020). Rekreasyonel etkinlikler, bireylerin bos
zamanlarini degerlendirmek, rahatlamak ve eglenmek amaciyla gercgeklestirdikleri
faaliyetlerdir (Bedir, 2021). Geleneksel rekreasyonel etkinlikler, acik havada spor
yapma, sanatsal etkinliklere katilma veya dogayla i¢ ice zaman gecirme gibi faaliyetleri
icerir (Ardahan ve Lapa, 2011). Ancak teknolojik gelismeler, rekreasyonel etkinlik
kavramini yeni boyutlara tagimistir (Aylan ve Aylan, 2020). Ozellikle dijital oyunlar,
sanal dunyalarin kapilarini acarak bireylere farkl deneyimler sunmaktadir (Reyes,
2010). Ug boyutlu bilgisayar oyunlari, oyunculari etkileyici gorsel ve isitsel unsurlarla
donatarak gercekustl deneyimler sunar. Bu deneyimler, oyuncular farkh dinyalara
tagiyarak, siradanligin 6tesine gegmelerini saglar. Ozellikle dijital oyunlar, bu teknolojik
ilerlemelerin rekreasyonel etkinlik olarak kullaniimasinin one ¢ikan 6rneklerindendir
(Reyes, 2010). Ug boyutlu bilgisayar oyunlari, bu dijital oyunlarin en dikkat cekici
orneklerindendir ve hem gencler hem de yetigkinler arasinda buyuk bir ilgi gormektedir
(Aylan ve Aylan, 2020). Ozellikle ti¢ boyutlu bilgisayar oyunlari, bu dijital oyunlarin en
dikkat cekici orneklerindendir ve hem gengler hem de yetiskinler arasinda buyuk bir ilgi
gérmektedir (Ekinci ve Ozer, 2019). Bu oyunlar, sadece eglence saglamakla kalmayip
ayni zamanda oyunculara etkilesimli deneyimler sunarak rekreasyonel ihtiyaclari
karsilamaktadir. Ancak, bu deneyimlerin oyuncularin akis halini ve serbest zaman
sikilma algisini nasil etkiledigi hakkindaki anlayisimiz sinirhdir.

Teknolojik gelismelerin rekreasyonel etkinliklerde kullanilmasi, bireylerin bog
zamanlarini daha eglenceli ve anlamli hale getirme potansiyelini tasir (Bryce, 2001).
Ug boyutlu bilgisayar oyunlari, bu potansiyeli bir adim 6teye tasirken, ayni zamanda
oyuncularin deneyimledigi akis durumunu ve serbest zaman sikilma algisini da
etkileyebilir. Rekreasyonel akis deneyimi, bireylerin etkinlige odaklandigi, motive
oldugu ve zamanin nasil gegtigini fark etmedigi bir durumu ifade eder (Ayhan ve ark.,
2020; Ayhan, 2022). Teknolojik rekreasyonel etkinlikler, 6zellikle G¢ boyutlu bilgisayar

oyunlari, bu akis deneyimini artirma potansiyeli tagirken, ayni zamanda serbest zaman
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sikilma algisini azaltma potansiyelini de barindirir. Bu akis deneyimi, Kiginin
yetenekleri ile etkinligin zorluk seviyesi arasindaki dengeyi buldugu bir durumu yansitir.
Uc boyutlu bilgisayar oyunlari, oyunculari cesitli gbrsel ve isitsel uyaranlarla etkileyen,
zorluk seviyeleri ve hikayeler araciligiyla benzersiz bir deneyim sunan etkilesimli
medya urunleri olarak, rekreasyonel akis deneyimi Uzerinde onemli etkilere sahip
olabilecegi dusunulmektedir.

Ote yandan, serbest zaman sikilma algisi, bireylerin bos zamanlarinda yasadi§i
sikilma ve tatminsizlik duygusunu ifade eder (Dogan ve ark., 2019). GUnimuzin hizli
tempolu yasam tarzi i¢inde, insanlar bog zamanlarini daha anlamli ve doyurucu hale
getirmeye yoOnelik g¢abalar igindedir. Teknolojinin hizla geligtigi ve yasamin birgok
yonuna kolaylastirdigi modern diinyada, insanlarin bog zamanlarini yénetme sekli de
degisime ugramistir (Bryce, 2001; Ekinci ve Ozer, 2019). Ancak, bu hizli yagsam
tarzinin getirdigi karmasikliklar ve surekli uyariima durumu, bireylerin zaman zaman
bos zamanlarinda sikilma ve tatminsizlik hissini deneyimlemelerine yol acabilir
(Yasarturk ve ark., 2017; Dogan ve ark., 2019). Gun iginde surekli mesgul olma ve
gorevlerle ugrasma egilimi, bos zamanlarda anlamsizlik hissi yaratabilir. Bu da serbest
zaman sikilma algisinin temelinde yatan faktorlerden biridir (Kara ve Ayverdi, 2018).
GUnumuzde bireyler, sadece bos zamanlarini doldurmakla kalmayip ayni zamanda bu
zamanlari anlamlh ve tatmin edici hale getirme arayisindadir (Mansfield, Daykin ve
Kay, 2020). Hizla degisen teknolojik ortam, bireyleri farkli deneyimler yasamaya tesvik
ederken, ayni zamanda surekli bir uyariima durumuna sokabilir. Bu, paradoksal bir
sekilde, bazen sikilma duygusunun artmasina neden olabilir. Bos zamanlarin nasil
degerlendirilecegi, bireylerin yagsam kalitesi ve genel refahi Gzerinde dnemli bir etkiye
sahiptir (Paksoy ve ark., 2016; Yayla ve Cetiner, 2019). Bu nedenle, bireyler, bu
zamanlari daha anlamli ve doyurucu hale getirmek icin cesitli etkinliklere yonelirler.
Ozellikle gen¢ nesil, dijital teknolojilerin rekreasyonel etkinliklerdeki roluni
kesfederken, bos zamanlarini dijital oyunlar gibi etkilesimli medya UrUnleriyle
doldurmanin getirdigi olanaklara ilgi gostermektedir (Biricik ve Atik, 2021). Ug boyutlu
bilgisayar oyunlari, bu alandaki onemli bir 6rnektir. Bu oyunlar, oyunculara sanal
dunyalarin kapilarini acarak farkli deneyimler yasama firsati sunar (Ayla ve Ayla,
2020). Ancak, bu deneyimlerin sikilma algisi tUzerindeki etkileri, hizla degisen teknoloji
ortami iginde anlasiimasi gereken dinamik bir konudur.

Bu makale, U¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin rekreasyonel akis deneyimi ve

serbest zaman sikilma algisi Uzerine etkilerini derinlemesine incelemeyi
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amaclamaktadir. Aragtirmamiz, u¢ boyutlu oyun deneyiminin rekreasyonel akigi nasil
etkiledigini ve bu deneyimin serbest zaman sikilma algisiyla nasil iligkilendirildigini
anlamamiza yardimci olacaktir. Bu ¢alisma, oyun tasarimi, psikoloji ve bos zaman
etkinlikleri alanlarinda farkli paydaslara rehberlik edebilecek 6nemli gorisler sunmayi
hedeflemektedir. Bu baglamda, daha 6nce yapilan ¢aligmalar da dikkate alindiginda,
U¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin rekreasyonel akis deneyimi ve serbest zaman sikilma
algisi Uzerine etkilerini anlamak blyuk bir 6nem tasimaktadir. Genellikle kabul edilen
bir goruse gore, diger insanlarla dijital oyunlar oynamanin, 6zellikle olumlu ruh hali,
uyarilma ve ilgi acisindan etkinligin deneyimini artirabilecegi kabul edilmektedir
(Gajadhar de Kort ve ljsselsteijn, 2008; Kaye ve Bryce, 2014; Ravaja ve ark., 2006).
Ornegin, Kaye (2016), oyun deneyiminin akis deneyimi ile nasil iliskilendirildigini ele
almig ve oyun icindeki zorluk seviyelerinin akig durumunu nasil etkiledigini
incelemislerdir. Ayrica, Takatalo (2020), oyuncularin oyunlar sirasinda yasadigi
sikilmanin, oyun igindeki etkilesim diuzeyi ve hikaye anlatimiyla nasil iligkili oldugunu
arastirmiglardir. Bu onceki ¢alismalarin 1siginda, bu makalede ¢ boyutlu bilgisayar
oyunlarinin rekreasyonel akis deneyimi ve serbest zaman sikilma algisi Uzerine
etkilerini daha ayrintili bir gekilde inceleyecegiz.

Makalenin ilerleyen bolumlerinde, teorik ¢ergeve, yontem, bulgular, tartisma ve
sonuglar basliklari altinda detayli bir analiz sunulacaktir. Bu analiz, (¢ boyutlu
bilgisayar oyunlarinin rekreasyonel akis deneyimi ve serbest zaman sikilma algisi
uzerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde aydinlatmay1 amacglamaktadir.

Yontem
Arastirma Modeli

Arastirmada veri toplama islemi, tarama yontemiyle gercgeklestiriimistir. Tarama
yontemi, gecmiste veya mevcutta var olan kosullarin mevcut haliyle anlatildigi bir
arastirma yaklagimini ifade eder (Karasar, 2012).

Katilmcilar

Arastirmanin evrenini Erzurum ilinde yasayan ve Ug boyutlu eglence ekipmanlarina
sahip olan bireyler olustururken 6rneklem bu teknolojilere sahip toplam 92 katilimcidan
olusmaktadir. Katihmcilar 21- 25 yas arasinda 60’1 erkek 32’si kadin bireyden
olusmaktadir. Katilimcilar amagli érnekleme yontemlerinden kartopu/zincir érnekleme
yontemi ile belirlenmigtir. Kartopu/zincir 6rnekleme kisilere baska kimlerle
goOrusebilecegi sorularak yeni bilgi yukli durumlar elde edilmesini saglayan bir

yontemdir (Patton, 2014: 237). Bu yonteme bagli olarak bu arastirmada gorisme
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yapilan 6gretmenlere aragtirmanin konusu ile ilgili “kim ya da kimlerle gorusulmesini
Onerirsiniz” seklinde soru sorularak katilimcilara ulagiimistir.
Veri Toplama Aracglari

Arastirmada, “Kisisel Bilgi Formu” ve Katilimcilarin rekreasyonel akig
deneyimlerini dlgmek icin Ayhan ve ark., (2020) tarafindan geligtirilen “Rekreasyonel

o iy

Akis Deneyimi dlgedi” ve Kara ve ark., (2014) tarafindan Turkge ‘ye uyarlanan “Serbest
Zamanda Sikiima Algisi Olgegi” kullaniimistir.
Kisisel Bilgi Formu: Arastirmacilar tarafindan gelistirilen ‘Kisisel Bilgi Formu’;
arastirmaya konu olan bireyler hakkinda bilgi toplamak amaciyla arastirmada inceleme
konusu olan cinsiyet, yas gibi bagimsiz degiskenlerden olusturmaktadir.
Rekreasyonel Akis Deneyimi Olgegi (RADO): Arastirmada Ayhan ve ark., (2020)
tarafindan gelistirilen Rekreasyonel Akis Deneyimi Olgegdi kullaniimistir. Olgek toplam
puan Uzerinden degerlendirimekte ve Olgekteki her madde 1 ile 7 arasinda
puanlanmaktadir. 9 maddeden olusan dlgekten alinabilecek toplam puan 9 ile 63
arasinda degismektedir.
Serbest Zamanda Sikilma Algisi Olgegi (SZSAOQ): Iso-Ahola ve Weissinger (1990)
tarafindan gelistirilen ve Turkge uyarlamasi Kara, Girbiiz ve Oncii (2014) tarafindan
yapilan serbest zamanda sikilma algisi dlgedi toplamda 10 maddeden olusan ve 5'li
likert tipi 6lcektir. Olgek, “doyum” ve “sikilma” olmak (izere iki alt boyuttan olusmaktadir.
Arastirma Etigi: Atatirk Universitesi, Alt Etik Kurulu'nun E-70400699-050.02.04-
2300158950 sayil, 2023/8 sayil Fakulte Etik Kurulu karari ile galigmanin etik kurallara
uygun olduguna karar verildi ve oybirligiyle kabul edildi.
Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda yapilan istatistiksel analizler, SPSS V.23 istatistik paket
programi araciliiyla gerceklestiriimigtir. Verilerin parametrik testlerin 6n sartlarini
saglayip saglamadigina dair [(RADO icin Skewness (.218) ve Kurtosis (.315), SZSAO
icin Skewness (.307) ve Kurtosis (.402)] testler yapilmis ve verilerin normal dagihm
g6sterdigi gortimuistir. Olgeklerin glivenirliklerini belirlemek icin de Cronbach Alpha
katsayisi hesaplanmistir. Yapilan analizlere gore Rekreasyonel Akis Deneyimi Olgegi
glvenirligi .88, Serbest Zamanda Sikilma Algisi Olgegi'nin givenirligi ise .90 olarak
bulunmustur. Verilerin degerlendiriimesinde istatistiki yontem olarak; frekans analizi, t
testi, anova ve pearson korelasyon testleri kullaniimistir. Yapilan analizlerin istatistiksel

anlamhlik dizeyi p<0.05 ve p<0.01 olarak degerlendirilmistir.
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Bulgular

Tablo 1. Katiimcilara Ait Tanimlayici Istatistikler

Cinsiyet N %
Kadin 32 34.7
Erkek 60 65.2
Yas

21-23 55 59.7
24-25 37 40.2
Oyun Turi

3d Spor Oyunlari 35 38.0
3d Aksiyon Oyunlari 32 34.8
3d Yarig Oyunlari 25 27.2

Not: 3d (Ug boyutlu)

Tablo 1. incelendiginde katilimcilarin %34.78’ini kadinlar, %65.22’sini ise
erkekler olusturmaktadir. %59.78 ile c¢ogunlugun 21-23 yas araliginda oldugu
gorulmektedir. Bos zamanlarda tercih edilen 3d oyun turunde ise %38’lik bir kesimin
3d spor oyunlarini, % 34.8’lik kesimin 3d aksiyon, % 27.2’lik kesimin 3d yarig oyunlarini
tercih ettigi goralmektedir.

Tablo 2. Rekreasyonel Akis Deneyimi ve Serbest Zamanda Sikilma Algisi Puanlarinin
Cinsiyete Goére t-Testi Sonugclari

Cinsiyet n X Ss t p
Kadin 32 5.86 151
Rekreasyonel Akis Deneyimi .62 531
Erkek 60 5.66 1.33
Kadin 32 4.63 .85
Serbest Zamanda Sikilma Algisi .20 .842
Erkek 60 4.59 .96

*p<0.05

Tablo 2’de kadin ve erkeklerin Rekreasyonel Akis Deneyimi ve Serbest
Zamanda Sikilma Algisi olgeklerinden aldiklari puanlar incelendiginde istatistiksel
olarak farklilik malmadigi tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 4. Yas degiskenine gore Rekreasyonel Akis Deneyimi ve Serbest Zamanda
Sikilma Algisi Puanlarinin ANOVA Sonuglari

Yas n X SS t p
21-23 60 5.58 1.55
Rekreasyonel Akis Deneyimi -1.51 133
23-25 32 5.99 1.00
21-23 60 4.52 1.02
Serbest Zamanda Sikiima Algisi -1.37 173
23-25 32 4.77 71

*p<0.05
Tablo 4. incelendiginde katilimcilarin yas degiskenine gore Rekreasyonel Akis

Deneyimi ve Serbest Zamanda Sikilma Algisi o6lgeklerinden aldiklari puanlar

incelendiginde istatistiksel olarak farklilik olmadigi tespit edilmistir. (p>0.05).
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Tablo 5. Aktivite turl degiskenine gore rekreasyonel akis deneyimi ve serbest

zamanda sikilma algisi puanlarinin ANOVA Sonuglari

Oyun Taru n X Ss F p Fark
A- 3D Spor Oyunlari 35 542 1,44
Rekreasyonel )
o B- 3D Aksiyon Oyunlart 32 6,18 1,02 272 .071 -
Akis Deneyimi
C- 3D Yaris Oyunlari 25 557 1,62
A- 3D Spor Oyunlari 35 450 ,92
Serbest Zamanda
B- 3D Aksiyon Oyunlari 32 4,88 .61 2.26 110 -
Sikilma Algisi
C- 3D Yaris Oyunlari 25 4,40 1,18
*p<0.05

Tablo 5. incelendiginde katihmcilarin oyun turtu degigkenine gore rekreasyonel
akis deneyimi ve serbest zamanda sikilma algisi Olgeklerinden aldiklari puanlar
incelendiginde istatistiksel olarak farklilik olmadigi tespit edilmigtir. (p>0.05).

Tablo 6. Korelasyon Analizi

Sikiima Algisi
Rekreasyonel Akis Deneyimi ; 1
Serbest Zamanda Sikilma r -.907™
Algisi p .000

"p<0.01

Tablo 6 incelendiginde rekreasyonel akis deneyimmi ile serbest zamanda
sikilma algisi arasinda p<0.00 dizeyinde anlamli farkhlik oldugu goériimektedir.
Negatif yonlu ortaya ¢ikan iliskide rekreasyonel akis deneyimi ve serbest zamanda

sikilma algisi arasinda yuksek duzeyde (r=-.907) korelasyon oldugu tespit edilmistir.

Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirma, U¢ boyutlu bilgisayar oyunu oynayan bireylerin rekreasyonel akis
deneyimi ve serbest zamanda sikilma algisi arasindaki iligkiyi anlamaya yonelik dnemli
bulgular sunmaktadir. Bulgularimiz, katilimcilarin cinsiyetlerine, yaglarina ve oyun
tercinhlerine gore aldiklari puanlarin, rekreasyonel akis deneyimi ve serbest zamanda
sikilma algisi Olceklerinde istatistiksel olarak anlamli farkliik gostermedigini
gostermektedir (p>0.05). Bu sonuclar, bu faktorlerin rekreasyonel deneyimler
tizerindeki etkisinin sinirli oldugunu dnermektedir. Ozellikle, katilimcilarin yaslarina
gOre yapilan analizde benzer rekreasyonel akis deneyimi ve sikilma algisi puanlarinin
ortaya ¢ikmasi, farkli yas gruplarinin oyun deneyimlerinde farkh akis ve sikiima

duzeyleri ile sonuglanabilecedi dnermesini aklimiza getirmektedir.
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Ozellikle dikkate deger olan bulgulardan biri, rekreasyonel akis deneyimi ile
serbest zamanda sikilma algisi arasindaki iligkiyi agiklamaktadir. Bulgularimiz, bu iki
degisken arasinda negatif yonli bir iliski oldugunu gdstermektedir (r=-.907).
Rekreasyonel akis deneyimi ile serbest zamanda sikilma algisi arasindaki ylksek
duzeyde negatif korelasyon, rekreasyonel deneyimin daha tatmin edici oldugu
durumlarda sikilma algisinin daha dusik oldugunu isaret etmektedir.

Akis deneyimi ilk olarak dagcilar, satrang oyunculari ve dansgilar gibi bireylerde
gbzlemlenen bir deneyim olarak tanimlanmistir. Bu kavram daha sonra, spor
etkinliklerinin yani sira sanat, resim, muzik ve turizm gibi bircok alanda da
uygulanmigtir (Byrne, MacDonald ve Carlton, 2003; Novak ve Hoffman, 1997).
Arastirmacilar, temel motivasyonu eglence olan bireylerle tekrar katilimlarini ele
alarak, bu aktivitelerden elde ettikleri keyfi incelemis ve akis teorisi gibi zengin bir
zihinsel durumu literatiire kazandirmiglardir (Jackson, Eklund ve Andrew, 2010). Ug
boyutlu bilgisayar oyunlari da bireylerde yluksek dizeyde akis deneyimi olustururken,
ayni zamanda serbest zamanda sikilma algilari arasinda negatif yonde yuksek
dizeyde bir iligkinin bulundugu gézlemlenmistir (r=-.907). Bireylerin rekreasyonel
aktivitelere olan bagliliklari ve sahip olduklari yuksek duzeyde ilgilenim duzeyleri akis
deneyimini yasamasina neden olacagi ifade edilmistir (Spencer, 1990; Stebbins,
2001). Bu baglamda, 3 boyutlu bilgisayar oyunlari rekreatif bir etkinlik olarak bireylerin
ilgilenim duzeylerini artirarak hem akigi yakalamalarina hemde serbest zamanda
sikilma algilarini azaltma adina 6nemli rekreatif aktiviteler olarak dusunulebilir. Farkli
bir calismada, rekreasyonel etkinliklere katilan kisiler, bu etkinliklere bagl, heyecanl,
tamamen bu etkinlige odaklanmis ve mesgul hissetiklerinde, ¢aba sarf etmeye istekli
olacaklar ve bu etkinlik sirasinda akis deneyimi yasayabilecegi ileri surulmektedir. 3
boyutlu oynlarin bireylere sundugu eglence, heyecan ve odaklanma hissi
calismamizdaki orneklemin akis skorlarindaki ylksek puanlarin nedeni olarak
aciklanabilir.

Bu sonuglar, rekreasyonel deneyimlerin bireylerin serbest zamanlarinda
hissettikleri sikilma algisini nasil etkileyebilecegi konusunda o6nemli bir fikir
sunmaktadir. Dijital oyunlar gibi etkinliklerin rekreasyonel akis deneyimini artirarak
sikilma algisini azaltabilecegi dusunulebilir. Ayrica, gelecekteki aragtirmalarin
rekreasyonel akig deneyimi ve sikilma algisi arasindaki iligkinin altinda yatan
mekanizmalari daha ayrintili bir sekilde incelemesi onerilebilir.

Sonug olarak, bu ¢alismanin bulgulari rekreasyonel akis deneyimi ve serbest
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zamanda sikilma algisi arasindaki iliskinin anlasiimasina katki saglamaktadir. Bu

bulgular, rekreasyonel etkinliklerin bireylerin ruh halini, tatmin duzeyini ve sikilma

algisini nasil etkileyebilecegi konusunda daha derinlemesine bir anlayisa yol acabilir.
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