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Oz

Calismada, glintimiiz diinyasinin bos zaman degerlendirme bi¢imi haline gelmis olan elektronik
bos zaman uygulamalarimin sanal rekreasyon baglaminda mi yoksa dijital rekreasyon
kapsaminda mi1 ele alinmas: gerektiginin agikliga kavusturulmasi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda, gerekli veriler, ikincil kaynaklarin taranmasi yoluyla elde edilmistir. Taramalar
“bos zaman”, “rekreasyon”, “elektronik bos zaman”, “sanal”, “dijital”, “sanal rekreasyon” ve
“dijital rekreasyon” kavramlar gercevesinde yapilmustir. Buna gore, oncelikle sanal ve dijital
kavramlar1 anlamsal agidan incelenmis, rekreasyon olgusuna nasil bir anlam kattig1 agiklanmis
ve hangi kavramimn bu rekreasyon cesidi i¢in kullanilmasmin daha dogru bir tercih olacag:
tartisilmistir. Calisma sonucunda, “dijital” ve “sanal” kavramlarinin farkli anlamlar icerdikleri
ve rekreasyon olgusuna farkli anlamlar kattiklar1 bulgusuna ulasilmistir. Bu bulgular arasinda,
“sanal” kavramimin, rekreasyon olgusunun yapisiyla ortiistiigii de yer almaktadir. Bu noktadan
yola ¢ikarak ¢alismada, elektronik bos zaman uygulamalarini igeren rekreasyon ¢esidinin sanal
rekreasyon olarak adlandirilmasmin daha dogru bir kullanim olacagi ileri siiriilmektedir.
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Abstract

In the study, it is aimed to clarify whether electronic leisure applications, which have become a
form of leisure time in today’s world, should be handled within the context of virtual recreation
or digital recreation. The necessary data have been obtained by scanning secondary sources. The

VZATi o

scans have been made within the framework of the concepts of “leisure”, “recreation”, “electronic
leisure”, “virtual”, “digital”, “virtual recreation” and “digital recreation”. Accordingly, primarily
virtual and digital concepts have been examined semantically, how they add a meaning to the
phenomenon of recreation has been explained, and then it has been discussed which concept
would be the best choice for this type of recreation. As a result of the study, it has been found that
the concepts of “dijital” and “virtual” contain different meanings and add different meanings to
the phenomenon of recreation. Among the findings, it is also stated that the concepts of “virtual”
overlaps with the structure of the recreation phenomenon. Based on this point, the study suggests
that it would be more appropriate to call the recreation type that includes electronic leisure

applications as virtual recreation.
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GIRIS

Giiniimiizde postmodern déneme gegisle birlikte teknoloji oldukga ilerlemis, buna bagh olarak
televizyon, kisisel bilgisayarlar, internet, tablet ve cep telefonu gibi cihazlar giinlitk yasamda
koklii degisiklikler yaratmistir (Nimrod ve Adoni, 2012: 33). Bu donemde bireylerin, bilgisayarlar
ile etkilesimi de gelismis ve algilarina benzerlik gosterecek unsurlar olusturulmaya baslanmistir
(Akt. Durmaz vd., 2018:34; Giiven ve Yildiz, 2012: 193). Boylece bireyler, zamanlarmin ¢ogunu
coklu gostergeler ve elektronik imajlarin akigkanlig: ile simiile edilmis olan bu elektronik
ortamlarda gecirmeye baslamislardir (Urry, 2015: 223). Sanal gergekligin hakim oldugu bu
degisim, gosterge ve sembollerin tiiketilmesine dontismiis, boylece yeni titketim bicimleri ile
tiiketici tercihleri ortaya cikmistir. Bu baglamda bireyler, televizyon, video oynaticilar, tablet, cep
telefonu, bilgisayar ve internet gibi teknolojik cihazlar sayesinde her tiirlii nesneyi evinde
oturdugu yerden gorme ve gergek hayatlarinda gergeklestiremedikleri veya kendileri igin Itiks
sayilabilecek pek ¢ok aktiviteye elektronik ortamlarda katilma olanag: bulmuslardir (Eco, 2012:
101). Ornegin, bireyler oyun konsollari, sanal gozliikler ve sanal algilayicilar gibi cihazlar
sayesinde bilgisayar veya elektronik cihazlarin basinda yerinden bile kalkmadan dijital oyunlar
oynayabilmekte, sanal turlara katilabilmekte (Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2018: 404-405),
Mars’a yolculuk yapabilmekte, Ay’da yiiriiyebilmekte veya 1sik hiziyla seyahat
edebilmektedirler (Kurbanoglu, 1996: 27). Yapilan bu ve benzeri elektronik aktiviteler, bilgisayar
ve video oyunlari, ¢evrimici egitimler, internet iizerinden yapilan aligverisler ve sosyal medya
kullanimz1 gibi pek ¢ok bilgi ve eglence kaynagi, postmodern bireyler i¢in birer bos zaman
aktivitesi haline gelmistir (Nimrod ve Adoni, 2012: 34). Buna bagl olarak, bireylerin bos zaman
degerlendirme aligkanliklar1 da degisiklige ugramis ve bireyler artik elektronik ortamlarda
yaratilan etkinliklere katilmaya baglamiglardir (Akkaya ve Usman, 2011: 70; Akyildiz ve Argan,
2012: 46). Dolayisiyla, giiniimiizde bireyler, fiziksel ¢aba gerektiren aktivitelere katilmanin yan
sira elektronik uygulamalardan da faydalanmakta, giinlitk yasamlarinda evlerinde veya
elektronik cihazlara sahip diger mekanlarda bos zamanlarin1 degerlendirebilmektedirler. Bu
baglamda, bir “elektronik bos zaman” kavraminin giindeme geldigi de goriilmektedir
(Ozkeroglu ve Akyildiz Munusturlar, 2020 :3).

Son yillarda elektronik bos zaman uygulamalari ile ilgili calismalarin da alan yazina yansidig:
dikkat ¢ekmektedir. Ancak bu ¢alismalara bakildiginda, elektronik bos zaman uygulamalarimi
hem “sanal” olarak ele alan hem de “dijital” agidan degerlendiren calismalarin var oldugu
goriilmektedir. Sanal ve dijital kavramlar1 tek tek incelendiginde ise bu kavramlarin farklh
anlamlari ifade ettikleri anlasilmaktadir. Farkli anlamlar1 ifade eden bu sozciiklerin, ayni olguyu
nitelemek ic¢in kullanilmalarinin alan yazinda bir kavram kargasasmna yol actig
distiniilmektedir. Bu diisiinceden hareketle bu ¢alismada, aragtirmaci tarafindan “elektronik bos
zaman uygulamalar1 sanal rekreasyon mudur yoksa dijital rekreasyon mu?” sorusu ortaya
atilmis ve bu etkinliklerin sanal rekreasyon baglaminda m1 yoksa dijital rekreasyon kapsaminda
mi ele alinmasi gerektigi tartismaya agilmistir. Ortaya atilan bu soruya yanit aramak amaciyla
alan yazindaki calismalar incelenmis ve elektronik bos zaman uygulamalarini hem “sanal
rekreasyon” aktivitesi hem de “dijital rekreasyon” etkinligi baglaminda degerlendiren
calismalarin oldugu goriilmiistiir. Fakat bu ¢alismalarda aslinda hangi kavramin (sanal veya
dijital) kullanilmasinin daha dogru olacagina isaret eden bir bulgunun olmamasi dikkat ¢ekicidir.
Bu eksiklikten yola ¢ikarak hazirlanan bu ¢alismada, sanal ve dijital kavramlar1 kelime anlamlari
ile incelenmekte ve niteledikleri kelimeye nasil bir anlam kattiklar1 irdelenmektedir. Bu yolla,
elektronik bos zaman uygulamalarinin aslinda hangi kavram altinda ele alinmas: gerektigi
sorusuna cevap aranmaktadir.
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KAVRAMSAL CERCEVE
Bos Zaman ve Rekreasyon

Bireyin sahip oldugu zaman genellikle “is” kavramuyla iligkilendirilmis (Karakiiciik ve Giirbiiz,
2007: 24), bireylerin oturduklar1 mekanlarla is yerleri net bir sekilde birbirinden ayrildikga, is
zamani, kendisi ve evindeki zorunlu isler disinda da bireye belirli bir zaman kalmaya baslamaistir.
Arta kalan bu zaman dilimi, bugiine kadar “serbest zaman”, “bos zaman”, “0zgiir zaman” ve
“calisma dis1 zaman” gibi isimlerle anilmistir (Demiray, 1986: 1). Alan yazinda ise ¢galisma zamani
ve ¢alisma dis1 zamanlarla ilgili pek ¢ok ¢alisma yapilmistir. Bu calismalarda is ve bos zaman
arasindaki iliski ortaya konmaya ¢alisilmis (Karakiigiik ve Giirbiiz, 2007: 24-25) ve zaman gesitli
tiirlere ayrilmistir. Buna gore, zaman; a) var olmakla ilgili zaman, b) gecimle ilgili zaman ve c)
bos zaman olarak smiflandirilmistir (Tezcan, 1993: 7). Bu zaman tiirlerinden var olmakla ilgili
zaman yemek yeme, uyuma, viicut temizligi gibi kisisel bakimlarn ilgilendirmekteyken; gecimle
ilgili zaman bireyin isyerinde calistig1 ve ise iligkin faaliyetlerini kapsayan ¢alisma zamanin
belirtmektedir. Bos zaman ise bu iki zaman digsinda kalan ve kisinin 6zgiirce degerlendirebildigi
zaman dilimini ifade etmektedir (Yilmaz, 1989: 200; Ardahan vd., 2016: 9; Cakir, 2017: 6).

Bos zaman kavraminin tanmimina iliskin olarak alan yazinda farkh yaklasimlar da ortaya atilmistir
(Argan, 2007: 13). Buna gore, bog zaman; “bireyin kendi adma 6zgiirce kullanmak hakkina sahip
oldugu, is ve yasamla ilgili zorunlu sorumluluk ve gorevler yerine getirildikten sonra arta kalan
zaman” seklinde tanimlanmus; ayrica “insanin bir sey yapmak ya da yapmamak arasinda serbest
bir se¢im yapabildigi, yapmak ya da yapmamak istedigi seyleri gene serbestce tayin edebildigi,
fakat yapilan isin sorumlulugunu da yiiklenebilecek, sorumlu davraniglar gosterebilmesi
gereken zaman” olarak da ifade edilmistir (Akt. Karakiigiik, 2005: 31). Ancak herkes tarafindan
kabul goren, en basit tanimiyla bos zaman, “bireyin her tiirlii gereklilik ve zorlamadan uzak,
ozgiirce ve kendi tercihleri dogrultusunda gecirebilecegi zaman dilimi” seklinde
nitelendirilmektedir (Cakir, 2017: 7). Bos zaman kavramu i¢in yapilan tanimlar incelendiginde,
tanimlarin genel anlamda zaman, faaliyet ve ruhsal durumdan olusan {i¢ temel 6geyi icerdikleri
goriilmektedir. Buna gore, bos zamana zaman Ogesi agisindan yaklasildiginda, bu kavram
hayatin gerekliliklerinin yerine getirilmesinden sonra arta kalan zamar ifade etmektedir.
Faaliyet agisindan ele alindiginda, bos zaman diliminde yapilan olumlu aktiviteler
vurgulanmakta ve bu aktiviteler “leisure”1 olusturmaktadir. Bu kavramla ilgili ruhsal durum 6n
plana ¢iktiginda ise bos zaman, ¢alisma hayatinin sinirlarinin disina gikarak bireyi yenileme, ona
hayat verme ve gli¢ kazanmasini saglama kapasitesi olarak anlam kazanmaktadir. Dolayisiyla,
bos zaman, ruhsal ve zihinsel bir tutumu ifade etmekte olup, durgunluk, huzur ve rahatlama gibi
duygular: da icermektedir (Karakiigiik, 2005: 33). Burada, bos zamanla ilgili en 6nemli hususun,
bireyin calismasi ve kendi temel ihtiyaglar i¢in ayirmasi gereken ve bir zorunluluk gerektiren
zaman diliminden bagimsiz bir 6zellik tasimasi oldugu goriilmektedir. Diger yandan, bu zamarm
ne sekilde degerlendirecegine bireyin kendi 6zgiir iradesiyle karar vermesi, bu zaman dilimini
kisisel tercihleri dogrultusunda sekillendirerek belirli bir faaliyete katilmasi ve bunlar1 yaparken
belirli bir ruhsal fayda saglamasi da bos zamamni olusturan temel unsurlar olarak ortaya
¢gikmaktadr.

Bos zaman, yasam kalitesiyle yakindan ilgilidir ve yasam kalitesinin olusmasi, bos zamanin
bilingli bir sekilde kullanilmasiyla saglanabilmektedir (Karakiiciik ve Akgiil, 2016: 13). Bununla
ilgili olarak Fromm (2006: 72), toplum sagliginin ve bireyin akil sagiliginin korunabilmesi igin
kisinin ruhsal gereksinimlerinin doyurulmas: gerektigine vurgu yapmaktadir. Fromm’a gore,
insanin temel gereksinmelerinden biri doyurulmamis ise sonug deliliktir. Kisi, ancak aklini
gelistirdigi, dogal ve toplumsal diinyay1 insanca algiladigi zaman kendi yasamina sahip
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cikabilecektir. Bog zamanlar1 degerlendirmek ise bireye ve topluma insanca yasama anlayigi
kazandirmaktadir. Koknel’e gore de bos zamanlarin degerlendirilmesi, ruh saghigimin tanimi ve
kapsamu igerisinde yer almaktadir. Dolayisiyla, bos zamanlar1 degerlendirmenin temel amaci,
bireye kisilik biitiinliigli kazandirarak toplumun gelisimine katkida bulunmaktir. Bu yiizden,
bireyin ve toplumun varli§1 agisindan bireylerin fiziksel agidan oldugu kadar ruhsal acidan da
saglikli olmalari, toplumsal yonden yeniden kazamilmalari ve yaratilmalarn gerekmektedir.
Tezcan’a (1982: 28) gore, bos zamanlarin degerlendirilmesi insanlarin dinlenme ve eglenme gibi
gereksinimlerini karsilayan toplumsal bir kurumdur ve birey, ¢alisma ve zorunlu isleri igin
harcadig: enerjiyi bos zaman etkinlikleriyle tekrar kazanmakta ve bu yolla yeniden yaratilmis
olmaktadir. Buradan anlagilmaktadir ki, bireyin, icinde bulundugu toplumla baglantili olarak
kisisel ve toplumsal varligim gelistirme gereksinimi bos zamanin gereklili§ini ortaya ¢ikarmakta
ve birey, bos zamanlarini cgesitli aktivitelerle degerlendirerek hem kisisel hem de toplumsal
varligina yapici bir katkida bulunmaktadir (Kilbas Koktas, 2004: 5). Bu agidan yaklasildiginda,
kigilerin kendilerine yeteri kadar zaman ayirabilmelerinin ve bos zamanlarmnda kendilerini
yenileyip enerji depolayabilecekleri aktivitelerle ilgilenmelerinin gerekliligi ortaya ¢ikmakta ve
bu durumda “rekreasyon” olgusu 6nem kazanmaktadir.

Kelime anlamiyla rekreasyon, Ingilizcede dinlenmek, canlanmak, hayat vermek ve eglenmek
anlamlarina gelen “recreate” fiilinin isim hali olan “recreation” sdzciigiinden gelmektedir
(Sagcan, 1986: 5). Konuyla ilgili olarak Bayraktaroglu ve Giil Yilmaz'in (2018: 195-198),
calismalarinda “recreation” sozciigliniin Tiirk¢e karsihigr olarak “yenilenme” kelimesini;
“leisure” sozcligiiniin karsiig1 olarak da “dinlence” kelimesinin kullanimini 6nerdikleri
goriilmektedir. Ayrica alan yazinda rekreasyon kavraminin tanimi ile ilgili olarak degisik
tanimlama caligmalar1 da yapilmistir. Ornegin, Kraus 1966 yilindaki taniminda rekreasyonu,
“dogrudan tatmin elde etmek veya rekreasyon araciligiyla kisisel veya sosyal bazi degerleri
gerceklestirebilme amaciyla katilimar tarafindan goniillii olarak segilen, genellikle eglenceli ve
keyif veren serbest zaman dilimi igerisinde gerceklestirilen etkinlikler veya deneyimler” seklinde
tanimlamigtir (Ardahan vd. 2016:10). Diger yandan, 1986 yilindaki tamiminda Sagcan,
rekreasyonu, “insanlarin bog zamanlarinda, eglence ve tatmin diirtiileri ile goniillii olarak
katildiklar1 faaliyetler” olarak ifade etmistir (Sagcan, 1986: 5). Karakiigiik de 2005 yilindaki
taniminda rekreasyonun, “insanin, yogun calisma yiikii, rutin hayat tarzi veya olumsuz ¢evresel
etkilerden tehlikeye giren veya olumsuz etkilenen bedeni ve ruhsal sagligim tekrar elde etmek,
korumak veya devam ettirmek, ayn1 zamanda zevk ve haz almak amaciyla, kisisel doyum
saglayacak, tamamen calisma ve zorunlu ihtiyaglar i¢in ayrilan zaman disinda kalan bos zaman
icinde, istege bagli ve goniillii olarak ferdi veya grup iginde segerek yaptig1 etkinlikler” oldugunu
belirtmistir (Karakiigiik, 2005:61). Tiirk Dil Kurumu ise giincel taniminda rekreasyonu kisaca,
“insanlarin bos zamanlarinda, eglence ve spor amaci ile goniillii olarak katildiklar1 etkinlikler”
olarak nitelendirmistir (www.tdk.gov.tr). Tamimlar incelendiginde, rekreasyon aktivitelerine
katilacak bireylerin her seyden once bos zamanlarinin olmasi gerektigi anlasilmaktadir. Ayrica
rekreasyonun, bireyler tarafindan gondillii olarak segilen aktiviteleri kapsadig: da goriilmektedir.

Rekreasyon, tanimlarda belirtilen agiklamalarin yani sira yapist itibariyle kendine has belli baslt
Ozellikler tagimaktadir. Bu 6zelliklerin tamaminin bir aktivitede goriiliiyor olmasi, o aktiviteye
rekreasyon niteligi kazandirmakta, bu 6zelliklerden herhangi birinin eksik olmasi ise rekreasyon
nitelemesine zarar vermektedir (Munusturlar, 2016:12). Buna gore, rekreasyonun en onemli
Ozelligi, bos zamanlarda yapiliyor olmasidir. Rekreasyon ayrica bireyin kendisi tarafindan
goniillii olarak secilmekte (Karakiiciik ve Akgiil, 2016:43-53) ve en az bir aktivite icermektedir.
Acik veya kapali her tiirlii mekanda bireysel veya grup seklinde gerceklestirilebilmektedir.
Katilimcisina belli bir psikolojik fayda saglamakta, aymi zamanda keyif de vermektedir
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(Karakiigtik, 2005: 69-75; Hazar, 2014: 48-50; Hacioglu vd., 2015: 31-33; Sevil, 2016: 10; Cakar, 2017:
38-42). Rekreasyon ile alakali yapilan bu agiklamalar géz Oniinde alindiginda, rekreasyon
kavramimi olusturan birtakim unsurlarin oldugu goriilmektedir. Bu unsurlar, bos zaman,
aktivite, goniilliiliik, psikolojik fayda ve keyif alma geklinde ifade edilmekte ve rekreasyon
kavramini olugturan temel boyutlar olarak degerlendirilmektedir (Akoglan Kozak ve Ozkeroglu,
2020: 317). Buna gore, bireyler hangi aktivitelere katilirlarsa katilsinlar, bu aktivitelerin
rekreasyon olarak anlam kazanabilmesi icin burada belirtilen Ozellikleri tasimasi ve temel
boyutlar biinyesinde barmdirmas: gerektigi anlagilmaktadir.

Giiniimiizde elektronik cihazlarin ve sanal gerceklik teknolojisinin gelismesi ile birlikte bircok
alanda oldugu gibi rekreasyon alaninda da degisiklikler yagsanmistir (Aylan ve Aylan, 2020:
2750). Postmodern bireyler bos zamanlarini degerlendirmek icin ev disinda sosyal, kiiltiirel ve
sportif cesitli aktivitelere katilabilecekleri gibi, evlerinde veya ev dis1 mekanlarda bilgisayarlar
basinda, cep telefonlarinda, tabletlerinde, dijital oyun makinelerinde, sanal ger¢eklik gozliigii ve
sanal gerceklik kiyafetleri icerisinde elektronik aktiviteler yapabilmekte, sanal turlara
katilabilmekte veya elektronik oyunlar oynayabilmektedirler. Bu tiir etkinliklere, yerlerinden bile
kalkmadan elektronik cihazlar sayesinde, onlar1 gercekmis gibi hissederek =zihinlerinde
katilabilmektedirler (Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2018:405). Bos zaman degerlendirme
bicimlerinde ve dolayisiyla rekreasyon olgusunda yasanan bu degisimler ile insanoglunun
hayatinda artik giindelik yasaminin bir parcasi haline gelmis olan elektronik uygulamalarimn, yeni
bir bos zaman degerlendirme bi¢imini ortaya ¢ikardigi ve bu bos seklinin de alan yazina
“elektronik bog zaman” olarak yansidig1 goriilmektedir.

Elektronik Bos Zaman

Gelisen teknoloji, postmodern toplumun hem ¢alisma yasaminda hem de giindelik hayatinda
pek cok degisimin yasanmasma neden olmus (Aylan ve Aylan, 2020: 2751), bos zaman
etkinliklerini de degisiklige ugratmistir. Buna bagl olarak bu kavramla ilgili yapilmis olan
tanimlamalarin da gecerliligini yitirdigi goriilmiistiir. Clinkii bu dénemdeki bos zaman olgusu,
gerceklik olgusundan biiyiik Olciide farklilasmustir (Aytag, 2004: 117). Bu farklilasmanin
temelinde ise gramofon, televizyon, film tabakasi, video oynaticilar, kisisel bilgisayarlar ve cep
telefonlar gibi elektronik cihazlarin icat edilmesi yatmaktadir. Bu cihazlarin icadi ile birlikte
bireylerin bos zamanlarini degerlendirme sekilleri de degisiklige ugramis, bilgisayar ve video
oyunlari, sanal turlar ve elektronik aktiviteler bos zamanlar1 degerlendirmenin birer pargasi
haline gelmistir (Nimrod ve Adoni, 2012: 32). Diger yandan, 1990'l1 yillarda internetin diinya
kiiltiiriine tanustirilmasi ile de bilgisayar ve mobil iletisim teknolojilerinin biitiinlestirilmesi
saglanmis ve internet erigimi i¢in mekan simirlamas: ortadan kalkarak internet ve sosyal ag
kullanimlar: insanlar arasinda hizla yayginlasmistir (Onat ve Asman Alikilig, 2008: 1112; Kart,
2014:184). Bu gelismelere bagh olarak, yeni bilgi ve iletisim teknolojileri, internet, kisisel
bilgisayarlar, cep telefonlari, tabletler, oyun konsollari, dijital oyun makineleri, sanal gergeklik
gozliikleri ve sanal algilayicilar gibi cihazlar giindelik yasam alanlarindaki biitiin pratikleri
derinden etkileyerek bireylerin bos zaman degerlendirme bigimlerini de degistirmistir (Nimrod
ve Adoni, 2012: 32). Buna bagl olarak bireyler, zamanlarinin biiyiik boliimiinii daha ekonomik
ve eglenceli bulduklar: elektronik ortamlarda gegirmeye baslamis, bu sayede bu uygulamalar
giindelik yasamda eglenmenin, dinlenmenin ve haz duymanin birer araci haline gelmistir.
Boylelikle bu uygulamalar, bireylerin, kendilerinde var olan kiiltiirel, sanatsal, sportif ve sosyal
birikimlerini beselemelerini olanakli kilarak yeni begenilerini ortaya ¢ikarmalarinda ve faal olma
durumlarinin yagama gegirilmesinde etkili olmustur (Akt. Ozkeroglu ve Akyildiz Munusturlar,
2020: 4).
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Bos zaman degerlendirme bicimlerinde yasanan bu degisim neticesinde bireyler, bos zamanlarin
degerlendirmek iizere, ev diginda gesitli acik veya kapali alan etkinliklerine katilabilecekleri gibi,
evlerinde veya evlerinin disindaki diger mekanlarda bilgisayar, tablet, cep telefonu, video
oynatici, oyun konsolu, dijital oyun makinesi, sanal gerceklik gozliigii ve sanal gerceklik
kiyafetleri aracihigryla elektronik oyunlar oynayabilmekte, sanal turlara katilabilmekte veya
cesitli elektronik aktivite yapabilmektedirler (Esentas vd., 2018: 71). Bu aktiviteler arasinda sanal
turlar ve elektronik oyunlarin yami sira online egitimler, online alisverisler, ¢evrimigi flort
etkilesimleri, internet sayfalarinda blog yazma, televizyon izleme, bilgisayar ve cep telefonu gibi
cihazlarda dizi, film ve video izleme, miizik dinleme, elektronik kitap okuma, elektronik posta
gonderme, internet sitelerine yorum yapma ve elektronik ortamda mesajlasma gibi pek cok
faaliyet yer almaktadir. Bu uygulamalarla gegcirilen bos zaman da alan yazina “elektronik bog
zaman” olarak yansimis, ayrica “gevrimici bos zaman”, “siber bos zaman” ve “sanal bos zaman”
gibi isimlerle de adlandirilmistir (Nimrod ve Adoni, 2012: 32).

Degisik isimlerle adlandirilan elektronik bos zaman uygulamalarmin, katilmcilarin etkilesim
diizeyine gore aktif veya pasif 6zellikler tagidig1 goriilmektedir. Buna gore, internette veya cesitli
elektronik cihazlarda miizik dinleme, dizi, film ve video izleme, kitap okuma, mesaj génderme
ve blog yazma gibi aktiviteler “pasif elektronik bos zaman etkinlikleri” olarak kabul
edilmektedir. Diger yandan, zihinsel olarak oynanan simiilasyon oyunlari, koordinasyon
gerektiren hedef vurma oyunlari, bilgi ve pratik ¢oziim gerektiren salon oyunlar1 veya strateji
gerektiren oyunlar, hiz ve el cabuklugu gerektiren bilgisayar oyunlari, fiziksel olarak grup
seklinde oynanan PlayStation, Nintendo, Wii ve Xbox Kinect gibi oyun konsollarinin tamami
“aktif elektronik bos zaman etkinliklerini” olusturmaktadir (Akyildiz, 2015: 73). Buradan,
postmodern diinyadaki bireylerin, elektronik ortamlarda yaptiklar1 her tiirlii bos zaman
aktivitesinin elektronik bos zaman baglaminda degerlendirildigi, ancak bu aktivitelerin
katilmcilarin etkilesim diizeyine gore aktif veya pasif 6zellikler tagidig1 anlagilmaktadir.

Aktif veya pasif bir 6zellik tasiyan elektronik bos zaman uygulamalarinin fiziksel bog zaman
aktivitelerinden birtakim farkliliklara sahip oldugu bilinmektedir. Bu konuda Schwartz (2011),
her iki uygulama arasindaki en temel farkin, simiilasyonun perspektifini genisletmek oldugunu
belirtmis ve simiile edilmis bir perspektiften olaylar1 deneyimleme olanag: sunan sanal arag ve
teknolojilerinin risk algisini diisiirdiigiinii ifade etmistir. Burada Schwarzt'in bahsetmis oldugu
simiile edilmis perspektif, esasinda mekansal farkliliklara isaret etmektedir. Ciinkii burada
fiziksel aktivitelerin elektronik ortamdaki karsiliklar: i¢in herhangi bir fiziksel mekan sart
degildir. Buna gore, fiziksel uygulamalar elektronik ortamlarda simiile edilecekleri zaman sanal
diinyada yaratilacak olan ortam da fiziksel mekanlardan farklilik tasiyacak ve katilimcilarda
gercekmis hissi yaratarak onlara zihinsel bir deneyim yasatacaktir (Ozkeroglu ve Akyildiz
Munusturlar, 2020: 6). Bu noktada, Nimrod ve Adoni’'nin de elektronik bog zaman ile fiziksel bos
zaman arasindaki farkin mekansal farkliliklardan kaynaklandigina vurgu yaptiklar
goriilmektedir. Nimrod ve Adoni'ye gore, fiziksel bos zaman faaliyetleri fiziksel ve sosyal
diinyada gergeklestirilmekte ve katilimcilar, fiziksel duyulariyla gercek mekanlar: algilayarak
yasam tecriibelerine gore hareket etmektedirler. Elektronik bos zaman uygulamalar: ise fiziksel
faaliyetlerden bagimsiz olarak sanal bir diinyada gerceklesmekte ve katilimcilarina zihinsel bir
deneyim yasatmaktadirlar. Ayrica vyazarlar, elektronik bos zaman uygulamalarinin
yayginlasmasi ile fiziksel bos zaman faaliyetlerine ait bazi unsurlarin, fiziksel bos zaman
aktivitelerinden farkli olarak yalnizca elektronik bos zaman uygulamalari ile ortaya ¢iktigina da
vurgu yapmislardir. Bu baglamda yazarlar, elektronik bos zaman kavramini zaman, faaliyet
(aktivite) ve deneyim olmak iizere ii¢ temel boyutta incelemislerdir. Bu boyutlarin fiziksel bos
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zaman kavraminda da var oldugu bilinmekle beraber, elektronik bos zaman kavraminda farklilik
gosterdigi yazarlar tarafindan vurgulanmistir (Nimrod ve Adoni, 2012: 32).

Elektronik bog zaman 6ncelikle zaman boyutuyla ele alindiginda, elektronik cihazlarda yaratilan
sanal diinyalarda herhangi bir zaman simirlamasinin olmadigy dikkat cekmektedir. Bu noktada
katilimai, elektronik bir aktiviteye katildiginda zaman baskis1 yagsamadan bir deneyim igerisinde
bulunabilmektedir. Diger yandan, elektronik uygulamalarda “es zamanh” ya da “es zamansiz”
faaliyetlerin yer aldig1 da goriilmektedir. Elektronik bos zaman uygulamalar: giiniimiizde is ve
eglence arasindaki simirlar ortadan kaldirmis ve insanlarin disardayken veya isteyken bile eg
zamanli olarak internetten haberleri takip edebilme, miizik dinleyebilme, sohbet edebilme ve
oyun oynayabilme gibi faaliyetlerde bulunmasma olanak tanimigstir. Ayrica, elektronik bog
zamanm onde gelen diger bir boyutunu da ¢ok sayida es zamansiz sosyal aktivite ve etkilesim
olusturmakta, ancak bu durum bir zorunluluk arz etmemektedir. Dolayisiyla, elektronik bos
zaman uygulamalarinda, zaman ve etkilesim deneyimi es zamanl olarak yapilabilecegi gibi es
zamansiz olarak da gerceklestirilebilmekte, fakat bu aktiviteler gercek zaman algisindan
bagimsizlik gostermektedir. Elektronik bos zaman uygulamalar: faaliyet (aktivite) boyutunda
degerlendirildiginde, insanlarm bos zamanlarinda hangi elektronik aktivitelere katildiklar1 5nem
kazanmaktadir. Burada, bu aktivitelere katilanlarin genellikle fiziksel diinyada yalniz
goriinmelerine karsm elektronik diinyada sosyal bir ortam igerisinde olduklar: gercegi de ortaya
ctkmaktadir. Ayrica fiziksel aktivitelerden farkli olarak elektronik faaliyetlerde yer ve mekanin
onemi de ortadan kalkmakta ve bu diinyada yaratilan mekanlarda herhangi bir smur
bulunmamaktadir. Bireyler de hemen hemen her yerde elektronik etkinliklere katilabilmekte ve
siurlarr olmayan sanal bir diinyada zaman ve mekan baskis1 yasamadan elektronik aktivite
deneyimi yasayabilmektedirler. Elektronik bos zaman uygulamalari deneyim agisindan
degerlendirildiginde ise bu uygulamalarin sahip oldugu en 6nemli 6zelligin, katilimcilarina sanal
gergekligi deneyimlemelerine olanak saglamasi oldugu goriilmektedir. Buna gore, katilimcilar,
elektronik ortamlardaki sanal kurguya dayali olarak yaratilan etkinliklerde “gecici bir gerceklik”
igerisinde bulunmakta ve zihinlerinde “-mis gibi” deneyimler yasayarak sanal diinyada yaratilan
bu gercekligi hissedebilmektedirler (Nimrod ve Adoni, 2012: 32-40). Elektronik bos zaman
kavramiyla alakali olarak burada agiklanan bu temel boyutlar, elektronik bos zaman kavramin
fiziksel bog zaman kavramindan ayiran temel zellikleri yansitmaktadir (Ozkeroglu ve Akyildiz
Munusturlar, 2020: 17). Buna gore, elektronik bos zaman uygulamalarinin, zaman, faaliyet ve
deneyim boyutlar1 agisindan fiziksel bos zaman uygulamalarina gore birtakim farkliliklara sahip
oldugu anlasilmaktadir. Bununla birlikte elektronik bos zaman kavraminin, fiziksel bos zaman
kavramindan ayrildigi ve kendine has belli basli Ozellikler gosterdigi de goriilmekte, bu
Ozelliklerin en basinda katilimcilarina sanal gergekligi deneyimleme imkani sunmasi ve onlara “-
mis gibi” deneyimler yasatmasi gelmektedir.

Buraya kadar verilen bilgiler incelendiginde, elektronik bos zaman kavraminin ve bu kavramla
ilgili caligmalarin alan yazinda yer almaya baslamasina karsin kavrama iliskin bir tanimlama
calismasinin olmamasi dikkat ¢ekicidir. Bu baglamda, bos zaman kavraminin temel unsurlari ile
elektronik bos zaman uygulamalariin genel 6zellikleri g6z dniinde bulundurularak elektronik
bos zaman kavramiyla ilgili bir tanim denemesine gidilecek olursa; “elektronik bos zamanin”
tanimi; “bireyin isi ve zorunlu ihtiyaglar1 disinda kalan, o0zgiirce ve kendi tercihleri
dogrultusunda, bir sanal gerceklik deneyimi yasamak amaciyla bilgisayar, internet, dijital oyun
makinesi, sanal gerceklik gozliigii vb. teknolojik cihazlarda iiretilen elektronik uygulamalarla
gecirebilecegi zaman dilimi” seklinde yapilabilir.
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Bu noktada Akoglan Kozak ve Ozkeroglumun 2018 yilinda yaptiklari calisma dikkat
¢cekmektedir. Calismada yazarlar, elektronik bos zaman uygulamalarmni icine alan rekreasyon
olgusunu “sanal rekreasyon” olarak degerlendirmisler ve bu uygulamalara iliskin rekreasyon
deneyiminin, sanal rekreasyon baglaminda degerlendirilmesi gerektigini one stirmiislerdir.
Buradan yola ¢ikarak bir de sanal rekreasyon tanimi yapmiglardir. Buna gore, sanal rekreasyonu
yazarlar, “zaman ve mekan bagimlilig1 olmadan, insanda gergekmis hissi yaratarak olaganiistii
deneyimler sunan, goniillii ve {icret 6deme zorunlulugu olmadan da gerceklesebilen
deneyimlerin tiimii” olarak tamimlamuglardir (Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2018: 405). Tanimda,
elektronik bos zaman uygulamalar1 gercek diinyadaki fiziksel aktiviteler olmamalarmna karsin
insanlarda gercekmis hissi yaratarak “-mig gibi” deneyimler yasatan faaliyetler olarak
degerlendirilmektedir. Buna gore bireyler, elektronik uygulamalarla belirli bir siire igin zihinsel
olarak bulunduklar1 yerden ayrilmakta ve sanal bir deneyimin igine girmektedirler. Burada
dikkat edilmesi gereken diger bir husus da sanal diinyalarda yaratilan elektronik uygulamalarm
zaman ve mekan smirhhigindan bagimsiz olmasidir (Ozkeroglu ve Akyildiz Munusturlar,
2020:6). Boylece, elektronik bos zaman katilimcilarinin, zaman ve mekan kisitlamalar: ile
karsilasmadan elektronik ortamlardaki aktiviteleri deneyimledikleri ve zihinlerinde simirsiz “-
mus gibi” faaliyetler yasadiklar1 anlagilmaktadir.

Konuyla ilgili olarak alan yazinda dikkat ¢eken diger bir ¢alisma da Aylan ve Aylan'in
calismasidir. Bu ¢alismada yazarlar, elektronik bos zaman uygulamalarinin hepsini i¢ine alacak
rekreasyon kavraminin, “dijital rekreasyon” olarak kullanilmasi gerektigini ileri siirmiigler ve bir
dijital rekreasyon tanimlamasi yapmiglardir. Aylan ve Aylan’a gore dijital rekreasyon,
“insanlarin bos zamanlarin degerlendirmek, dinlenmek, bedenen ve zihnen yenilenmek, kaliteli
zaman gecirmek vb. amaglarla, sanal ortamlarda veya gercek ortamlarla sanal uygulamalarin
birlestirildigi platformlarda, bilgisayarlar, akilli cep telefonlari, VR-BOX 3D gozliikler, oyun
konsollari, joystickler vb. teknolojik araglarla yapilan spor yapma, yarisma, seyahat etme veya
gezi, kitap okuma, oyun oynama, sanatsal etkinlikler vb. aktiviteleri” ifade etmektedir (Aylan ve
Aylan, 2020: 2751). Ancak elektronik bos zaman aktivitelerini kapsayan rekreasyon olgusuna
yonelik yapilan bu tanimlamalar incelendiginde, bu aktiviteleri icine alacak olan rekreasyon
gesidinin sanal rekreasyon olarak mi degerlendirilmesi gerektigi yoksa dijital rekreasyon
kapsaminda mi ele alinmasi gerektigi sorunsal ile karsilasilmaktadir. Bu noktada, “sanal” ve
“dijital” kavramlariin rekreasyon olgusuna farkli anlamlar yiikledikleri varsayilmakta ve bu
kavramlarin, kelime anlamlari ile incelenerek oniine geldikleri sozciige ne gibi bir anlam
yiiklediklerinin ortaya konmas: gerektigi diistiniilmektedir. Her iki kavram arasindaki anlamsal
farkliligin ortaya konmasiyla da sanal rekreasyon ve dijital rekreasyon ayrimi net bir sekilde
yapilmis olacaktir. Boylece, elektronik bos zaman uygulamalarini ifade eden rekreasyon
olgusunun, sanal rekreasyon olarak mi yoksa djjital rekreasyon kapsaminda da ele alinmasi
gerektigi agikliga kavusturularak dogru bir sekilde adlandirilmasi saglanmis olacaktir.

Dijital ve Sanal Kavramlar

Elektronik uygulamalarla ilgili olarak alan yazinda “dijital” ve “sanal” kavramlarmin siklikla
kullanilmaya baslandiginin goriilmesi ile hazirlanan bu ¢alismada, bu iki kavramin ihtiva ettigi
anlamsal icerik agiklanmaya calisilmaktadir. Bu baglamda, oncelikle dijital kavrami ele
alindiginda, bu kavramin, Ingilizce “digital” kelimesinden geldigi ve Oxford Ingilizce
sozliigiinde, 0 ve 1 say1 dizisi olarak bilgi alma ve gonderme sisteminin kullanilmasiyla,
elektronik bir sinyalin orada olup olmadigmin gosterilmesi olarak tanimlandig goriilmektedir
(www.oxfordlearnersdictionaries.com). Tiirk Dil Kurumu da dijital kavramini, “verilerin bir
ekran tiizerinde elektronik olarak gosterilmesi” seklinde ifade etmektedir (sozluk.gov.tr).
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Kavramin alan yazinda kullanildig1 sekline bakilacak olursa, Gere'nin (2008) de bu kavramu,
verilerin sayisallastirilarak 0’lar ve 1ler seklinde yazilmasi olarak tamimladig dikkat
cekmektedir (Ozbag Anbarli, 2019: 81). Dolayistyla dijital, analog sistemin tam tersini ifade eden
bir kavram olarak kullanilmakta ve dijitalin mantigim1 0 ve 1 rakamlar1 olusturmaktadir
(Seyitoglu, 2019: 10). Analog sistemde, elektrik sinyalleri siirekli degiskenlik gostermesine ve bu
sinyallere belirli bir deger verilmemesine karsin, dijital sistemde sinyallerin yerini 0 ve 1
rakamlar1 almaktadir. Bu verilerin alindig1 yerlerde ise verileri ¢ozecek bilgisayar, uydu alicisi ve
cep telefonu gibi dijital doniistiiriiciilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Buna gore dijital kavrams,
yazilim ve dijital olarak hazirlanmis miizik, kitap, resim ve harita gibi gorsel unsurlar, televizyon
kanallarinin  platformlari, internet ortamindan erisilebilen tiim bilgilerin sayisal hali,
depolanabilir ve saklanabilir veriler seklinde agiklanmaktadir. Bu veriler genellikle “dijital tiriin”
olarak adlandirilmakla birlikte, 6zelde elektronik kitap, yazilim, internet ortaminda sunulan
miizik ve film gibi pek ok elektronik uygulamay icermektedir (Ozpenge, 2014: 59-60).

Elektronik uygulamalarin gecirdigi doniigtimle ilgili olarak dijital kavramma bagh bir
“dijitallesme” olayindan da s6z edildigi goriilmektedir. Dijitallesme, analog mesajlarin (soz,
resim, mektup vb.) nakledilebilen, islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen ayr1 sinyallere
doniistiiriilmesi olarak ifade edilmektedir. Bu baglamda, dijitallesmeye gegisin en Onemli
unsurlarindan birini bilgisayarlasma olusturmus ve sosyal aglar dijital doniisiim siirecinin en
temel alanlarindan birini meydana getirmistir. Bunun diginda televizyon, cep telefonu ve tablet
gibi tiim elektronik cihazlar da teknolojik gelismelere bagli olarak dijitallesmistir. Bulut
teknolojilerinin gelismesi ile de mobil cihazlarin interneti ortaya ¢ikmis ve farkl teknolojiler ile
sosyal aglar arasindaki yakinsama yasami degistirebilecek bir boyuta gelmistir (Seyitoglu, 2019:
10-11). Dijital kavrami ve dijitallesme ile ilgili olarak verilen bu bilgilerden, bu kavramin,
elektronik cihazlarda 0 ve 1 rakamlarmin kodlanmasiyla olusturulan ve bu cihazlarda
depolanmas: saglanan elektronik bilgi ve gostergeleri belirttigi anlagilmaktadir. Diger yandan,
bu bilgi ve gostergelerin meydana ¢ikmasi ve paylasilmas icin de bilgisayar, televizyon, radyo,
cep telefonu ve tablet gibi elektronik cihazlarin aracilik roliine ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.
Boylece, 0 ve 1 rakamlari ile olusturulup elektronik cihazlar araciligiyla ortaya ¢ikan bilgi ve
gostergelerin, “dijital” bilgi ve gostergeler olarak kabul edildigi bilgisine ulasilmaktadir. Burada
dikkati ¢eken en 6nemli husus, 0 ve 1 rakamlari ile yapilan djjitallestirme islemi ve bu isleme
aracilik eden elektronik cihazlarin, dijital bilgi ve gOstergelerin “iiretim asamasi” ile ilgili
oldugudur. Dolayisiyla, dijital sozciigliniin, oniine geldigi kelimeye, “0 ve 1 rakamlar ile
bilgisayar, televizyon, cep telefonu ve tablet gibi elektronik cihazlarda yazilim islemi olarak
iretilen” anlamini kattig1 anlasilmaktadir. Bilgisayarlarda veya elektronik cihazlarda oynanan
oyunlar bu duruma Ornek olarak gosterilebilir. Bu durumda oyunun, 0 ve 1 rakamlar ile
kodlanarak bir elektronik cihaz araciligiyla dijital bir oyun etkinligine donistiigi
anlasilmaktadir. Buradaki “dijital oyun” kavraminda dikkati g¢eken husus ise “dijital”
kelimesinin, “oyun” aktivitesinin kendisini niteleyen bir sifat oldugu gercegidir. Bu durumun,
elektronik cihazlarda yaratilan her tiirlii bilgi, gosterge ve aktivite i¢in de gecgerli oldugu
distinilmektedir.

Elektronik bos zaman aktivitelerini ifade eden rekreasyon olgusunu agiklamak amaciyla
kullanilan diger bir kavram da sanal kavramidir. Bu kavramin anlamina bakilacak olursa, sanal
sozciigiiniin Ingilizce “virtual” kelimesinden geldigi ve Ingilizce sozliikte, bilgisayar yazilimlari
kullanilarak “varmis gibi” gosterilen uygulamalar seklinde tanimlandig1 goriillmektedir
(www.oxfordlearnersdictionaries.com). Tiirk¢e Sozlitk de sanal kelimesinin, “gercekte yeri
olmay1p zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” anlamlarm tasidigin ifade etmektedir
(sozluk.gov.tr). Alan yazina ise psikolog Licklider tarafindan 1950 yilinda kazandirilmis olup,
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“olmadig1 halde varmus gibi kullanilan sanal bellek” olarak tanimlanmistir. Daha sonralar:
Zimmerman tarafindan, “gergekte fiziki olarak var olmadig1 halde etkisi olan orgiit, isyeri ya da
sirket” oldugu belirtilmis; Hof tarafindan da “gercekte mevcut olmayan fakat sanki varmis gibi
goriilen, hissedilen” seklinde ifade edilmistir (Cavusoglu, 2004: 318). Diger yandan Bostrom,
yasamuin artik bilgisayarda olusturulan sanal bir diinyada gerceklestirildigine isaret etmistir
(Tiirker, 2005: 1). Buradan, sanal kavraminin, “var olmayan fakat alg1 yontemi ile var oldugu
yanulgis1 yaratilmaya ¢alisilan” (Mercan, 2010:4; Yeniyaman Yildirim vd., 2017: 3), dolayisiyla,
“gercek olmayan” (Bostan, 2007: 88) anlamini ifade eden bir kavram olarak ortaya giktig1
anlasilmaktadir. Bu bilgilerden, sanal kavraminin, gercekte var olmamasina karsmn insanlarin
zihinlerinde varmus gibi hissedilen olgular1 niteledigi anlagilmakta ve alan yazinda bu kavramin
zihinlerde yarattig1 bir “sanal gerceklige” vurgu yapildig goriilmektedir.

Sanal gergeklik, elektronik cihazlarda yaratilan taklit unsurlarinin egemenligini yansitmakta
(Saylan, 2016:314) ve burada “temsil” ile “gerceklik” arasindaki gostergeler onem kazanmaktadir.
Bu gostergeler diinyasinda ise fiziksel bir gerceklik yoktur ve sanal gergeklikte ¢ikilan zihinsel
geziler mevcuttur (Pretes, 1995:2; Urry, 2009: 138). Bu agidan yaklasildiginda, sanal gerceklik,
aldatmacanin veya gercek olanin hayalinin gergeklesmesini ifade etmekte (Firat, 1991) ve
temelinde mekansal verilerle gercek zamanli etkilesimi gerceklestirme deneyimi saglayan
uygulamalarm genel adi1 olarak kullanilmaktadir (Arat ve Baltacioglu, 2016:106). Coates (1992)
sanal gercekligi, “cesitli malzemeler aracilig: ile kullanicilarin {i¢ boyutlu deneyim yasamasini
saglayan sistemler” olarak tanimlamaktadir (Durmaz vd., 2018:34). Giircan (1999) ise “iletisim ve
bilgi-islem sistemleri araciligiyla hayali ya da uzaktaki bir gercek mekanin kullania tarafindan
yonlendirilmesi ile olusan” gerceklik olarak ifade etmektedir (Arat ve Baltacioglu, 2016: 106).
Ayrica sanal gergekligin, “katilimcilarina gercekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan
dinamik bir ortamla karsilikli iletisim olanagi taniyan bir benzetim modeli” olarak
nitelendirildigi de goriilmektedir (Akt. Kayabasi, 2005: 152; Akt. Bayraktar ve Kaleli, 2007: 2).
Buna gore, sanal gergeklik, masatistii veya diziistii bilgisayarlar, cep telefonlari, dijital oyun
makineleri ve baga takilan sanal gerceklik gozliikleri gibi farkl1 bircok teknolojik cihaz araciligiyla
kullanicilarina belirli bir ortamda bulunma hissi yasatmaktadir (Aylan ve Aylan, 2020: 2748).
Boylece, kullanicilarin sanal diinyada daha gercekci ve eglenceli bir deneyim yasamalar:
saglanmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 4). Sanal gerceklik kavramy, ilk defa 1950°li yillarda
edebiyatgilar tarafindan kullanilmis olmasma ragmen (Kurbanoglu, 1996: 23), giiniimiizde
egitim, otomotiv, mimari ve tip gibi gesitli alanlarda da kullanilmaktadir (Aylan ve Aylan, 2020:
2748). Gliniimiizde sanal gercekligin yogun olarak kullanildig: bir diger alanin da eglence alar
ve bos zaman kullanim sekilleri oldugu bilinmektedir.

Sanal kavrami ve bu kavramla iligkili olarak sanal gergeklik olgusuyla ilgili buraya kadar verilen
bilgiler incelendiginde, bu kavramin, gercekte var olmayan, buna karsin insanlarin zihinlerinde
“varmis gibi” hissi yaratan uygulamalar1 niteledigi goriilmektedir. Bu kavramla ilgili olarak
burada dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus, insanlarin zihinlerinde yaratilan bir “alg1”
olmasidir. Zihinlerde yaratilan bu alginin ise ancak katilimci tarafindan yasanacak bir deneyim
sonucunda ortaya ¢iktig1 ve halihazirda olusturulmus olan elektronik uygulamalarin katilimciyla
etkilesimi ile alakali oldugu diistiniilmektedir. Dolayisiyla, elektronik ortamlarda yaratilan
uygulamalarin “sanal” olarak nitelendirilebilmesinin, katilimci ile etkilesimine baglh oldugu ve
ancak katilimcinin bir deneyim yasamasi ile onun zihninde bir algi olustugu bilgisine
ulasilmaktadir. Buna gore, sanal kelimesinin, oniine geldigi sozciige, “elektronik cihazlarda
olusturulmus olan uygulamalarin katilimar ile etkilesimi ve katilimcinin bir deneyim yasamast
sonucunda zihninde yaratilan ve ‘-mis gibi” hissetmesini saglayan algi degisimi” anlamirn kattig1
anlasilmaktadir. Yine oyun 6rnegi lizerinden gidilecek olursa, elektronik ortamlarda yaratilan
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dijital oyunlarin, katihimcilarm algisinda “gercekmis hissi” yaratarak onlara elektronik ortamda
“gercek gibi” bir oyun deneyimi yasatmasmn, sanal olarak degerlendirilebilecegi
diisiiniilmektedir. Burada dikkati ceken en 6nemli husus, “sanal” kelimesinin, oyun aktivitesinin
kendisini degil de katihimcinin yasadigi deneyim sonucunda onun zihninde olugsan “algiy1”
niteledigi gercegidir. Burada oyun Orneginde acgiklanmaya calisilan bu durumun, diger
elektronik bos zaman uygulamalari i¢in de gegerli oldugu diistintilmektedir.

YONTEM
Aragtirmanin Amaci, Onemi ve Kapsami

Aragtirmanin amaci, giiniimiizde bos zamanlar1 degerlendirme bicimi olarak insanlarin
yasaminda yer edinmis olan elektronik uygulamalarin, sanal rekreasyon baglaminda mi1 yoksa
dijital rekreasyon kapsaminda mu ele alinmasi gerektigi sorunsalina yanit aramaktir. Aragtirma,
bu iki kavram arasindaki anlam farkliliginin net bir sekilde ortaya konulmasiyla, sanal
rekreasyon ve dijital rekreasyon kavramlarmin aslinda tam olarak neyi ifade ettiklerinin agikhiga
kavusturulmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Aragtirmanin sonunda ise elektronik bos zaman
uygulamalarimni igine alan rekreasyon olgusunun, sanal rekreasyon mu yoksa dijital rekreasyon
mu olarak adlandirilmasi gerektigi ¢6ziime kavusturulmus ve dogru bir sekilde adlandirilmasi
saglanmis olacaktir. Bu amag ve hedef dogrultusunda hazirlanan bu arastirma, “bos zaman”,
“rekreasyon”, “elektronik bos zaman”, “sanal”’, “dijital”, “sanal rekreasyon” ve “djjital
rekreasyon” kavramlari ¢ergevesinde ytiriitiilmiistiir.

Veri Toplama Teknigi

Arastirmada, kavramsal bir yaklasim benimsenmis olup, arastirma icin gerekli olan veriler
“kaynak taramas1” yoluyla elde edilmistir. Kaynak taramasi, sosyal bilimlerde aragtirma tasarimi
olarak en yaygin kullanilan veri toplama tekniklerinden birini olusturmaktadir (Neuman,
2016:395). Arastirmaciya da arastirdigi kavram veya kavramlarla ilgili ge¢miste yapilan
calismalardan zaman siralamasina gore ¢ikarim yapma, bu ¢ikarimlarla kendi arastirma sorusu
arasinda baglant1 kurabilme ve elde ettigi verileri yorumlayarak alan yazina kavramsal agidan
yeni bir bakis agis1 kazandirabilme imkani tanimaktadir (Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2020:
318). Dolayisiyla, bu ¢alismada, aragtirmanin amacina giden yolda ihtiya¢ duyulan verilerin elde
edilmesi i¢in kaynak taramas: yoluna bagvurulmus, bu yolla konuya iliskin alan yazin taranmig
ve verilerin toplanmasinda ikincil kaynaklardan faydalanilmistir. Kaynaklara ulagim ise hem
basili kaynaklara erisim hem de internetteki arama motorlarinin taranmasi yoluyla yapilmustir.
Tarama islemi yapilirken, konu ile ilgili nitelikli aragtirma bulgularina ulagabilmek amaciyla “bos
zaman”, “rekreasyon”, “elektronik bos zaman”, “sanal”, “dijital”, “sanal rekreasyon” ve “dijital
rekreasyon” kavramlari baz alinmistir. Tarama islemi bu kavramlar ¢ergevesinde yiiriitiilmiis ve
1 Eyliil 2020 tarihinde baglayan bu isleme 5 Kasim 2020 tarihinde son verilmistir. Tarama yolu ile
ulasilan kaynaklar, arastirmaci tarafindan incelenmis ve arastirmamin konusuyla alakal
kavramsal veriler aragtirmaya dahil edilmigtir. Daha sonra, konuyla alakal kavramsal bir analiz
gerceklestirilmistir.

Veri Analizi

Kavramsal bir bakis agisinin benimsendigi bu calismada, arastirma kapsamina alinan veriler
kavramsal agidan bir analize tabi tutulmustur. Bu analiz islemi yapilirken, 6ncelikle “bos zaman”
kavrami ve “rekreasyon” olgusu agiklanmis, bos zaman degerlendirme bi¢iminin giiniimiizdeki
yansimalarindan biri olan “elektronik bos zaman” ile ilgili bilgi verilmistir. Daha sonra, “sanal”
ve “dijital” kavramlar1 kelime anlamlar1 baglaminda incelenmis ve 6niine geldikleri sézciige ne

174



Ozlem GUNCAN

gibi bir anlam kattiklar1 agiklanmaya calisilmistir. Bu yolla elde edilen bulgular 1siginda,
glintimiizdeki elektronik bos zaman uygulamalarinin, sanal rekreasyon veya dijital rekreasyon
kavramlarindan hangisinin altinda ele alinmasi gerektigi ve ne sekilde adlandirilmasimin daha
dogru bir kullanim olacag tartismasi yapilmustir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Kaynak taramasi yoluyla elde edilen verilerin saghkli bir sekilde yorumlanabilmesi i¢in bu
verilerin gegerli ve giivenilir bilgiler sundugundan emin olmak amacryla, nitel aragtirmalar igin
gerekli olan gecerlik ve giivenirlik kriterlerinin yerine getirilmesi saglanmistir. Nitel
aragtirmalarin giivenirligi igin gerekli goriilen bu kriterler, “inandiricilik”, “aktarilabilirlik” ve
“tutarlilik” olarak belirtilmektedir (Yildirirm ve Simsek, 2016: 269). Bu baglamda, oncelikle
¢alismanin inandirict olmasi igin ilgili alan yazin detayl bir sekilde incelenerek kavramsal bir
cerceve olusturulmus, arastirmacinin da arastirma konusuna ve ilgili alan yazin bilgisine hakim
olmasi saglanmistir (Sener vd., 2017: 9). Elektronik bos zaman uygulamalari ile ilgili kavramsal
degerlendirme de bu cercevede gerceklestirilmistir. Arastirmaya dahil edilen kavramsal bulgular
arastirma igerisinde agik ve net bir sekilde agiklanmis, bu yolla, arastirmada aktarilabilirlik
saglanmistir (Arastaman vd., 2018: 59). Arastirmanin tutarlilifinin saglanabilmesi i¢in de
aragtirma plani, veri toplama teknidi ve veri analizi siireci hakkindaki bilgiler ile bu siireg
sonucunda ulasilan bulgular arastirmada detayli olarak anlatilmis, bu bulgularin aragtirmanin
amaci ve kavramsal gergevesi ile uygunluk gostermesi saglanmis ve sonug boliimiinde konuya
iliskin yapilan yorum ve degerlendirmeler bu ¢ergevede gergeklestirilmistir (Creswell, 2016: 253).
Bu islemler neticesinde, arastirma sonucundan alan yazina giivenilir bir bilgi aktarimi yapilmaya
calisilmistir.

BULGULAR

Bu boliimde, ikincil kaynaklarin taranmasi ile elde edilen veriler incelenmis ve kavramsal analiz
sonucunda ulagilan bulgular degerlendirilmistir. Degerlendirmeler, a) rekreasyon olgusuna
iliskin bulgular, b) elektronik bos zaman uygulamalarina iliskin bulgular ve c) dijital ve sanal
kavramlarna iliskin bulgular olmak {izere {i¢ asamada gerceklestirilmistir.

Rekreasyon Olgusuna Iliskin Bulgular

Bu ilk asamada, bos zaman kavrami ve nitelikleri aciklanarak bos zaman degerlendirme bigimi
olan rekreasyon olgusu degerlendirmeye alinmistir. Degerlendirme sonucunda; rekreasyonun
yapist itibariyle kendine has belli bash ozelliklerinin oldugu ve bir aktivitenin, ancak bu
ozellikleri biinyesinde bulundurmasiyla rekreasyon 6zelligi kazanacag: (Munusturlar, 2016: 12)
bulgusuna ulagilmistir. Buna gore, rekreasyondan sz edebilmek igin katilimcinin “bos zamana”
sahip olmasi, en az bir “aktivite” gerceklestirmesi ve bu aktiviteye “goniillii” olarak katilmasi
gerekmektedir. Bunu yaparken de katilimci, o aktiviteden belirli bir “psikolojik fayda” saglamals,
“yenilenmeli”, “gilic kazanmali” ve ayni zamanda “keyif almalidir”. Diger bir ifadeyle, bir
aktivitenin, yalmizca aktivite olma kimliginden cikip rekreasyona doniigebilmesi siireci,
katilimcmin o aktiviteyi bizzat “deneyimlemesi” ve bu deneyimin onda “ruhsal” ve “zihinsel”
acgidan bir degisiklik yaratmasini gerektirmektedir (Karakiigiik, 2005: 69-75; Hazar, 2014: 48-50;
Hacioglu vd., 2015: 31-33; Karakiigiik ve Akgiil, 2016: 43-53; Sevil, 2016:10; Cakir, 2017: 38-42).
Buradan, rekreasyon olgusuyla ilgili olarak; rekreasyonun insani bir sey oldugu ve bir rekreasyon
olayimndan soz edebilmek icin de belirli bir aktivitenin salt aktivite olmaktan 6teye gegip bireyleri

175



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 4(2): 163-181.

ruhsal ve zihinsel acidan kusatarak onlarda olumlu bir etki yaratmasi gerektigi bulgularina
ulagilmaktadir.

Elektronik Bos Zaman Uygulamalarina iliskin Bulgular

Ikinci asama olarak, postmodern diinyadaki bos zaman egilimlerinden birini olusturan
elektronik bos zaman uygulamalarinin ve bu uygulamalarin alan yazina ne sekilde yansidigimin
bir degerlendirmesi yapilmistir. Degerlendirme sonucunda; giintimiizde bos zaman
degerlendirme bi¢imlerinin oldukga farklilastig1 (Aytag, 2004: 117; Nimrod ve Adoni, 2012: 32;
Aylan ve Aylan, 2020: 2751), gelisen teknolojiye bagh olarak bilgisayar, cep telefonu, tablet,
internet ve sanal gerceklik gozligii gibi elektronik cihazlarla yapilan aktivitelerin artik bireylerin
bos zamanlarini degerlendirme bigimi haline geldigi (Esentas vd., 2018: 71) ve bu aktivitelerin,
fiziksel gerceklik olgusundan ayrilarak hayali diinyalarda yaratilan sanal gerceklige doniistiigii
(ézkeroglu ve Akyildiz Munusturlar, 2020: 6) bulgularina ulasilmistir. Diger yandan, elektronik
bos zaman aktivitelerinin en 6nemli 6zelliginin de katilimcilarma “sanal gergeklik deneyimini”
yagatmasi oldugu (Nimrod ve Adoni, 2012: 32-40) goriilmiistiir. Buna gore, elektronik ortamlarda
yaratilan kurgusal mekanlarda katilimcilarin, fiziksel olarak gercek olmayan ama zihinlerinde
gercekmis gibi hissederek “-mus gibi” deneyimler yasadiklari bilgilerine ulasiimaktadir.
Elektronik bos zaman uygulamalarmin alan yazindaki karsihigma bakildiginda ise bu
uygulamalar1 kapsayan rekreasyon olgusunu agiklamaya calisan calismalarin oldugu
goriilmektedir. Ancak bu c¢alismalarda, elektronik aktivitelerin hem sanal rekreasyon
baglaminda ele alindifi hem de dijital rekreasyon olarak degerlendirildigi, ayrica sanal
rekreasyon ve dijital rekreasyon kavramlarina iliskin tanimlama ¢alismalarinin yer aldigi ulasilan
diger bulgular arasindadir.

Dijital ve Sanal Kavramlarina iliskin Bulgular

Uciincii ve son asamada ise bu ¢alismanin amacia ulasma konusunda 6nemli goriilen sanal ve
dijital kavramlari, kelime anlamlari ile ele alinmis ve oniine geldikleri sozciige kattiklar: anlamlar
acgiklanmaya calisilmistir. Bu baglamda, “dijital” kavramu ile ilgili olarak; bu kavramin 0 ve 1
rakamlari ile alakali elektronik cihazlardaki bir yazilim islemi oldugu ve bu islem sonucunda
olugan elektronik bilgi ve imgelerden meydana gelen uygulamalari igerdigi (Ozpenge, 2014: 59-
60; Ozbag, Anbarli, 2019: 81; Seyitoglu, 2019: 10; www.oxfordlearnersdictionaries.com;
sozluk.gov.tr) bulgularina ulasilmigtir. Bu bulgulardan yola ¢ikarak, dijital kelimesinin, 6niine
geldigi sozciige de “0 ve 1 rakamlari ile elektronik cihazlarda yazilim siireci sonunda {iiretilen”
anlamin kattigr goriilmiistiir. Bu acidan degerlendirildiginde, dijital kelimesinin, katihimcinin
yapmus oldugu elektronik aktivitelerin “liretim yoniiyle” ilgili oldugu ve “aktivitenin kendisini”
niteledigi gercegi ortaya ¢cikmaktadir. “Sanal” kavrami ile ilgili olarak ise bu kavramin, elektronik
aktivitelerin {iretim yoniinden ziyade “tiiketilmesi” ile alakali oldugu, katilimcinin o aktiviteyi
tiiketmesi yoluyla bir “deneyim” yasamas ile “zihin diinyasinda” yaratilan kurgusal mekanlar
icerdigi ve katilimcinin zihninde “gercekmis hissi” yarattigl (Cavusoglu, 2004: 318; Tiirker, 2005:
1, Bostan, 2007: 88  Mercan, 2010: 4; Yeniyaman Yildinm vd. 2017: 3;
www.oxfordlearnersdictionaries.com; sozluk.gov.tr) bulgularina ulagilmistir. Bu bulgulardan,
sanal kavraminin deneyimsel bir anlami ifade etti§i ve alg1 yonetimini ilgilendiren bir siireg
oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla, sanal kelimesinin, katilimcinin yapmis oldugu
aktiviteden ziyade, o aktivitenin bireyin zihninde meydana getirdigi etkiyi ve bu etki sonucunda
zihninde yasadig: alg1 degisikligini niteledigi goriilmektedir.
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Dijital ve sanal kavramlari ile alakali elde edilen bulgular incelendiginde, her iki kavram arasinda
anlamsal birtakim farkliliklarin oldugu ve 6niine geldikleri sozciiklere farkli anlamlar kattiklar
anlasilmaktadir. Bulgulara gore bu iki kavram arasindaki anlamsal farklibk Tablo 1’de
gosterilmistir.

Tablo 1. Dijital ve Sanal Kavramlar1 Arasindaki Anlamsal Farklilik

Dijital Sanal
Elektronik cihazlardaki O ve 1 rakamlariile | . . o e g
o Bireyin algis ile ilgilidir
ilgilidir
Sayisal bir 6zellik tagir Zihinsel ve psikolojik bir zellik tagir
Mekaniktir Insanidir

Elektronik aktivitenin iiretim boyutunu | Elektronik aktivitenin tiiketim (deneyim)
ilgilendirir boyutunu ilgilendirir

Aktivitenin ~ deneyimlenmesi ile  bireyin
zihninde ve ruhsal durumunda nasil bir
degisiklik yasandig: siirecine odaklanir

Aktivitenin nasil iretildigi ve bir etkinlige
nasil dontistiigii siirecine odaklanir

Aktivitenin bireyde biraktig1 ruhsal etkiyi ve

Aktivitenin k sini nitel
ivitenin kendisini niteler zihinsel alg1 degisikligini niteler

Tablo 1 incelendiginde, dijital ve sanal kavramlarinin ifade ettikleri anlamsal farklilik daha net
goriilmektedir. Tabloya gore, dijital kavraminin, elektronik cihazlar igerisindeki sayisallastirilmis
yazilim siireci sonunda olusturulan elektronik aktiviteleri niteledigi; buna karsm sanal
kavrammin, dijital siirecte {iretilen bu aktivitelerin katilimcilar tarafindan deneyimlenmesi
sonucunda onlarin ruhsal durumlarinda yaptig1 etkiye ve zihinlerinde yaratti1 alg1 degisikligine
odaklandig1 anlasilmaktadir. Dolayisiyla, dijital kavrami, mekanik bir 6zellik tagirken; sanal
kavraminin insani bir boyut tasidig1 da ulagilan bulgular arasindadar.

TARTISMA ve SONUC

Elektronik bos zaman uygulamalarimin ele alindig1 ¢calismada, bu uygulamalar: iceren rekreasyon
olgusu iizerine kavramsal bir degerlendirme yapilmistir. Degerlendirme sonucunda,
arastirmanin amacina uygun bulgulara ulasilmistir. Calismada, dijital ve sanal kavramlarinin
farkli anlamlari ifade ettikleri ve oniine geldikleri kelimeye farkl anlamsal degerler yiikledikleri
sonucuna ulagilmistir. Bu baglamda, dijital kelimesinin, teknolojik cihazlarda iiretilen elektronik
aktivitenin kendisini niteleyip sayisal ve mekanik bir 6zellik tasirken; sanal kelimesinin, {iretilmig
olan elektronik aktivitelerin katihmcilarin ruhsal durumlarinda ve zihinsel algilarinda yaratilan
degisiklige odaklandi81 ve bu yoniiyle insani bir 6zellik tagidig: bilgisi elde edilmistir. Buna gore,
dijital kavrami bir aktivitenin elektronik cihazlardaki iiretim siireciyle ilgilenirken; sanal
kavramu, {iretilen bu aktivitelerin tiiketilmesi ve deneyimlenmesi siireciyle ilgilenmektedir. Bu
kavramlar rekreasyon sozciigiiyle birlikte kullanildiginda ise “dijital rekreasyon” ve “sanal
rekreasyon” kullanimlar ortaya gitkmaktadir.

Rekreasyon kelimesini Oncelikle “dijital” sozcligii ile birlikte kullanmak gerekirse, “dijital
rekreasyon” seklinde kullanilabilecegi, bu kullanimiyla “elektronik cihazlarda 0 ve 1
rakamlarinin  yazihmiyla olusturulmus” bir elektronik aktiviteyi vurguladigi ve burada
aktivitenin kendisinden bahsedildigi goriilmektedir. Buna gore, dijital kelimesi esas olarak
“elektronik aktivitelere” bir anlam yiiklemektedir. Dolayisiyla, dijital rekreasyon kavraminin,
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daha c¢ok elektronik bos zaman uygulamalarmin kendilerini ifade etmek amaciyla
kullanilmasmin, dijital kavrammin tasidigr ozellik ve rekreasyon olgusuna kattigi anlam
baglaminda daha uygun olacag: diisiiniilmektedir. Konuya bu agidan yaklasildiginda, dijital
kelimesinin, bu uygulamalar1 i¢ine alan rekreasyon deneyiminden ziyade bu uygulamalarin
kendilerini belirtmek i¢in kullanilmasi 6nerilmektedir. émegin, bu uygulamalar i¢in dijital oyun,
dijital spor ve dijital tur gibi kullanimlarin daha dogru olacag: diistiniilmektedir.

Rekreasyon kelimesini nitelemek iizere “sanal” sozciigii kullanildiginda, bu kullanimin “sanal
rekreasyon” seklinde olacag: goriilmektedir. Bu kullamimda ise rekreasyon ile katilimcinin,
“elektronik cihazlarda iiretilen dijital aktiviteleri, bu ortamlarda yaratilan kurgusal mekanlarda
gercek olmayan fakat ‘gercekmis gibi’ hissi ile yasadig1 deneyim” oldugu anlasilmaktadir. Buna
gore, sanal kelimesi, elektronik aktivitenin kendisinden ziyade katilmcinin o aktiviteyi
deneyimlemesi ve bu deneyim sonucunda zihninde meydana gelen algi degisimini
belirtmektedir. Bu yoniiyle bu kavramin, sayisal ve mekanik 6zelliklerden ¢ok insani bir nitelik
tasidigr anlagilmaktadir. Diger yandan, bir aktivitenin yalnizca bir etkinlik olma 6zelliginden
cikarak rekreasyon olarak kabul edilebilmesi igin, katihmar tarafindan deneyimlenmesi ve
katilimciya zihinsel ve ruhsal bir fayda saglamasi gerektigi bilinmektedir. Buradan,
rekreasyonun salt bir aktiviteden ibaret olmadig1, bu aktivitenin tesine gegerek bireyi ruhsal ve
zihinsel agidan kusgattig1 ve birey {izerinde olumlu etkiler yarattigi anlasilmaktadir. Boylece,
rekreasyon ve sanal kavramlarmin her ikisinin de bireyi, bireyin yasadig: aktivite deneyimlerini
ve bu deneyimlerden elde ettigi psikolojik ve zihinsel ¢ikarimlari ilgilendirdikleri goriilmektedir.
Bu yoniiyle ele alindiginda, sanal kavramimnin rekreasyon olgusunun yapisina daha uygun
oldugu diisiiniilmekte ve elektronik bos zaman uygulamalarinin deneyimlenmesi ile ilgilenen
bir rekreasyon gesidi olmasi sebebiyle “sanal rekreasyon” ifadesinin kullanilmasi 6nerilmektedir.

Calismanin sonucunda dijital ve sanal kavramlarindan yola gikarak elektronik bos zaman
uygulamalarini igeren rekreasyon gesidi ile ilgili olarak ortaya atilan 6nerilerin, konuyla alakal:
gelecekte yapilacak yeni calismalara yol gosterici olmasi beklenmektedir. Ayrica bu onerilerin
dikkate alinmas: ile elektronik bos zaman faaliyetlerinin esasinda “sanal rekreasyon” olarak
degerlendirilmesi hususuna dikkat gekilmis olacaktir. Boylece, alan yazinda yer alan kavram
kargasasinin da onlenmesi saglanacaktir.
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