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Galismada, postmodern donemin bos zaman degderlendirme bigimi haline gelen sanal rekreasyonun dzelliklerinin ve bu kavrami olustur-
an temel unsurlarin neler oldugunun belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma icin gereken veriler alanyazinin taranmasi ile elde edilmistir.
Taramalar, “bos zaman”, “serbest zaman”, “rekreasyon”, “elektronik bog zaman”, “dijital bos zaman”, “cevrimici bos zaman”, “siber
bos zaman”, “sanal rekreasyon”, “dijital rekreasyon” ve “gevrimici rekreasyon” kavramlari cercevesinde, basili ve elektronik kaynak-
larin taranmasi seklinde gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler kavramsal agidan analize tabi tutulmustur. Analizler, énce rekreasyon
ve elektronik bos zaman kavramlanina iliskin bulgularin degerlendirilmesi, daha sonra bu bulgulardan yola cikarak sanal rekreasyon
kavraminin 6zellikleri ve temel unsurlari hakkinda ¢ikarim yapma seklinde yapilmistir. Analizler sonucunda, sanal rekreasyonun kendine
has dzelliklerinin oldugu ve bu kavrami olusturan temel unsurlarin bulundugu bulgularina ulagiimistir. Sanal rekreasyonu olusturan bu
unsurlar, bos zaman, eszamanli ve eszamansiz katilim, zamansal ve mekansal sinirsizlik, katiim amaci, aktivite, deneyim, sanal gercek-
lik deneyimi, bireysellik, géndillilik, evrensellik, internet etkilesimi, internet tabanl kisithklar, gérinmezlik, keyif ve mutluluk ile sosyal
ve psikolojik fayda olarak belirlenmistir.

ABSTRACT

In the study, it is aimed to determine the characteristics of virtual recreation, which has become a form of leisure time in the postmo-
dern period, and what are the basic elements that make up this concept. The data required for the research have been obtained by re-
viewing the literature. The reviews have been carried out within the framework of the concepts of “leisure”, “free time”, “recreation”,
“electronic leisure”, “digital leisure”, “online leisure”, “cyber leisure”, “virtual recreation”, “digital recreation” and “online recreation”
by reviewing printed and electronic resources. The data obtained have been analyzed conceptually. Analyzes have been made first by
evaluating the findings related to the concepts of recreation and electronic leisure, then making inferences about the characteristics
and basic elements of the concept of virtual recreation based on these findings. As a result of the analysis, it has been found that
virtual recreation has its own characteristics and the basic elements that make up this concept. These elements that make up virtual
recreation have been identified as leisure, simultaneous and asynchronous participation, temporal and spatial limitlessness, purpose of
participation, activity, experience, virtual reality experience, individuality, volunteering, universality, internet interaction, internet-based
constraints, invisibility, pleasure and happiness, and social and psychological benefit.

1. Giris

Teknolojinin gelismesi ve teknolojiye ulasimin
kolaylagmastyla bireyler, zamanlarinin ¢cogunu ¢oklu gostergeler
ve elektronik imajlarin akiskanligiyla taklit edilmis elektronik
ortamlarda gegirmeye baglamislardir. Bu baglamda bireyler,
televizyon, video oynatici, tablet, bilgisayar cep telefonu vb.
teknolojik cihazlar araciligiyla evlerinde yerlerinden bile
kalkmadan dijital oyunlar oynama ve sanal turlara katilma
gibi elektronik ortam aktivitelerinde bulunma olanagina
kavugsmuglardir (Akoglan Kozak & Ozkeroglu, 2018: 405).
Yapilan bu ve benzeri elektronik aktiviteler, bireylerin bos

zaman degerlendirme aligkanliklarini degisiklige ugratmais
ve onlar i¢in bir bos zaman degerlendirme bi¢imi haline
gelmistir (Nimrod & Adoni, 2012: 34). Bu durum, elektronik
bos zaman kavramini giindeme getirmistir (Ozkeroglu &
Akyildiz Munusturlar, 2020: 3). Bireylerin, bos zamanlarinda
elektronik bos zaman aktivitelerine katilmasi ve bu aktiviteleri
deneyimlemesiyle de “sanal rekreasyon” kavraminin ortaya
¢iktig1 ve bu kavramla ilgili yapilan ¢ok az ¢aligmanin
alanyazina yansidigi goriilmektedir. Mevcut ¢aligmalar
incelendiginde, sanal rekreasyon olgusunu kavramsal agidan
ele alan ¢aligmalarin ¢ok sinirli oldugu goriilmektedir. Ancak
bu caligmalarin icerisinde sanal rekreasyonun 6zelliklerini ve bu
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kavrami olusturan temel unsurlarin neler oldugunu belirlemeye
yonelik bir ¢aligmanin heniiz alanyazina yansimadig: dikkat
¢ekmektedir. Alanyazinda tespit edilen bu eksiklikten
hareketle bu ¢alisma i¢in sanal rekreasyon kavramini olusturan
temel Ozellik ve unsurlar nelerdir? sorunsali ortaya atilmis
ve bu sorunsalin ¢6ziime kavusturulmas: amaglanmigtur.
Bu amag dogrultusunda, ¢aligma, elektronik bos zaman ve
rekreasyon kavramlar: baglaminda yiritiilecek olup, bu
kavramlarin degerlendirilmesinden elde edilecek bulgular
baz alinarak sanal rekreasyon kavrami i¢in ¢ikarimlarda
bulunulacaktir. Dolayisiyla, ¢aligma, son yillarda insanlarin
ginliik yasamlarinin vazgegilmez bir parcas: haline gelen ve
alanyazinda da tizerinde ¢alismalar yapilmaya baslanmis olan
sanal rekreasyon kavramini meydana getiren temel unsurlarin
ve bu kavramin kendine has 6zelliklerinin ortaya konmasi
acisindan 6nem tagimaktadir. Calimanin bu énemine bagh
olarak, aragtirma sonunda, sanal rekreasyonun 6zellikleri ve bu
kavrami olusturan temel unsurlarin neler oldugunun agik bir
sekilde ortaya konmasi hedeflenmektedir. Arastirmadan elde
edilecek bulgularin ise gelecekte sanal rekreasyon konusunda
yapilacak ¢aligmalara katki saglayacag: diistiniilmektedir.

2. Kavramsal Cerceve

2.1. Bos Zaman ve Elektronik Bos Zaman

Bos zaman, genelde ¢aligma zamaniyla iligkili goriilmiis
(Karakiigiik & Giirbiiz, 2007: 24) ve isten artan kalan,
baglayicilik ve zorunluluktan uzak bir zaman dilimi olarak
kabul edilmistir (Aytag, 2002: 232). Alanyazinda “serbest
zaman’, “bos zaman”, “6zgiir zaman” ve “caligma dig1 zaman”
gibi isimlerle adlandirilmig ve genel olarak bireylerin 6zgiir
olduklar1 zaman dilimini ifade edecek sekilde kullanilmigtir
(Metin vd., 2013: 5024). Bugiine kadar bu kavramla ilgili cesitli
tanimlamalar yapilmistir. Buna gore bos zaman, “bireyin kendi
adna ozgiirce kullanmak hakkina sahip oldugu, is ve yasamla
ilgili zorunlu sorumluluk ve gorevler yerine getirildikten sonra
arta kalan zaman” olarak tanimlanirken (Gtler, 1978den akt.
Karakiigiik, 2005: 1); “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 davranislar
gosterebilmesi gereken zaman” seklinde de nitelendirilmistir
(Hicter, 1966'dan akt. Karakiiciik, 2005: 31). Ancak herkes
tarafindan kabul géren, en basit tanimiyla bos zaman,
“bireyin her tiirlii gereklilik ve zorlamadan uzak, dzgiirce ve
kendi tercihleri dogrultusunda gegirebilecegi zaman dilimi”
olarak ifade edilmistir (Cakir, 2017a: 7). Bu kavrama iliskin
verilen tanimlamalar incelendiginde, bos zamanin hayatin
gerekliliklerinin yerine getirilmesinden sonra arta kalan zaman
dilimini ifade ettigi dikkat cekmektedir (Karakiigiik, 2005: 33).

Postmodern donemle birlikte insanlarin bos zaman
degerlendirme bi¢cimlerine dijital kiiltiir hakim olmus (Silk vd.,
2016: 712; Valtchanov & Parry, 2017: 336) ve gelisen teknoloji
bos zaman etkinliklerini dontistime ugratmistir (Lopez-Sintas
vd., 2017: 87). Bu da pek ¢ok alanda oldugu gibi rekreasyon
alaninda da birtakim degisikliklerin yaganmasina neden
olmustur (Aylan & Aylan, 2020: 2750). Bu degisikliklerin
temelinde, gramofon, televizyon, film tabakasi, video oynatict,
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kisisel bilgisayar, cep telefonu vb. elektronik cihazlar ile
internetin icad1 yatmaktadir. Bu icatlarla birlikte bireylerin
bos zamanlarini degerlendirme sekilleri de degisiklige ugramis
(Nimrod & Adoni, 2012: 32) ve hem yetiskinlerin hem de
¢ocuklarin biiyiik bir kismi bos zaman arayisi olarak teknolojiye
yonelmistir (Grimley, 2012: 13). Bu baglamda bireyler, bos
zamanlarini degerlendirmek tizere bilgisayar, cep telefonu,
tablet, elektronik kitap okuyucu, oyun konsolu, dijital oyun
makinesi, sanal gerceklik gozligi vb. teknolojik cihazlarla
elektronik spor aktiviteleri yapma, sanal turlara katilma, dijital
oyun oynama, internette film izleme vb. pratiklerle zamanlarini
gecirmeye baslamiglardir (Akoglan Kozak & Ozkeroglu, 2018:
405). Bos zamanlar1 degerlendirme bigimlerinde yagsanan bu
degisimler, fiziksel alanlarda gerceklestirilen pek ¢cok rekreatif
faaliyetin elektronik ortamlara aktarilmasi seklinde ortaya
¢ikmistir (Aylan & Aylan, 2020: 2752). Buna baglh olarak
bireyler, zamanlarinin ¢ogunu daha ekonomik ve eglenceli
bulduklar1 elektronik uygulamalarla gegirir olmusglardir
(Ozkeroglu & Akyildiz Munusturlar, 2020: 4). Bu uygulamalar
zamanla giindelik yasamin bir pargasi haline gelmis (Giincan,
2021: 168) ve yeni bir bog zaman degerlendirme bicimini ortaya
¢ikararak “elektronik bos zaman (EBZ)” seklinde alanyazina
yansimustir. EBZ, postmodern dénemin en popiiler bog zaman
etkinliklerinden biri olmus (Bae, 2013: 291) ve alanyazinda
“siber bog zaman’, “sanal bog zaman” (Nimrod & Adoni, 2012:
32), “cevrimici bos zaman” (Green & Adam, 2009: 291) ve “dijital
bos zaman” (Grimley, 2012: 13; Bae, 2013: 291; Rangaswamy
& Arora, 2016: 611; Redhead, 2016: 827; Silk vd., 2016: 712;
Lopez-Sintas vd., 2017: 86; Valtchanov & Parry, 2017: 336;
Schultz & McKeown, 2018: 223; Sharaievska & Hodge, 2018:
241; Mayoh, 2019: 204; Tham, 2019: 170; Wood vd., 2019: 425;
Chiribuca & Teodorescu, 2020: 156; Lehman, 2020: 1) gibi
isimlerle de adlandirilmistir. Konuyla ilgili olarak, Glincan
(2021: 170) ¢alismasinda, EBZ ile ilgili bir tanimlamaya gitmis
ve bu kavramyi, “bireyin isi ve zorunlu ihtiyaglar: disinda kalan,
Ozgiirce ve kendi tercihleri dogrultusunda, bir sanal gerceklik
deneyimi yasamak amaciyla, bilgisayar, internet, dijital oyun
makinesi, sanal gerceklik gozliigii vb. teknolojik cihazlarda
iiretilen elektronik uygulamalarla gegirebilecegi zaman dilimi”
seklinde tanimlamustir.

EBZ uygulamalari, geleneksel bos zaman (GBZ)
aktivitelerine gore farkli nitelikler tasimakta, iki uygulama
arasindaki en temel farki, EBZ uygulamalarinin katilimcilara
simiile edilmis bir perspektiften olaylar: deneyimleme imkani
sunmasi ve onlara sanal deneyimler yasatmasi olusturmaktadir.
Sanal diinyada, fiziksel aktivitelerin gerektirdigi fiziksel
mekan yoktur ve sanal diinyada yaratilan bu yapay mekanlar,
katilimcilarda gercekmis hissi yaratarak onlarin zihinsel bir
aktivite deneyimi yasamalarini saglamaktadir (Ozkeroglu
& Akyildiz Munusturlar, 2020: 6). Bunun temel nedeni,
tiziksel aktivitelerin fiziksel ve sosyal diinyada gerceklesip,
katilimcilarin fiziksel duyulariyla gercek mekanlari algilayarak
gercek yasam tecriibelerine gore hareket ederken; elektronik
uygulamalarin fiziksel faaliyetlerden bagimsiz olarak sanal
bir diinyada gerceklesmesi ve katilimcilara zihinlerinde
sanal bir deneyim yasatmasidir (Nimrod & Adoni, 2012: 32).
Dolayisiyla, EBZ’yi GBZden ayiran birtakim 6zelliklerin ve bu
kavrami olusturan temel boyutlarin oldugu anlasilmaktadir.
Buna gore, EBZ kavrami mekansallik, zaman, cografya ve
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geleneksel gerceklik kavramlarindan ayri bir 6zellik tasimakta,
bu sebeple yeni yaklagimlarla ele alinmaktadir. Bu baglamda,
GBZ ve EBZ kavramlarina konu olan etkinlikler de farkli
ozellikler tasimaktadir. Ornegin, GBZ’ye konu olan etkinlikler
duyularla algilanan, yagam tecriibesi ve sagduyuya bagl olarak
davranisi etkileyen maddi, fiziksel ve sosyal diinyada yapilirken,
EBZ faaliyetleri “sanal” ortamda gerceklesmektedir. Nimrod
& Adoni (2012), EBZ’nin temelde fiziksel ortamin onemini
radikal bir sekilde azalttig1 i¢cin GBZden farklilik gosterdigini
belirtmektedir. Bryce (2001) ise GBZ ve EBZ arasindaki
bu farkliligin yani sira her iki etkinlik tiirtiniin rahatlama,
tesvik, kacis ve 6z kimlik gelisimi gibi benzerliklerinin de
oldugundan bahsetmektedir (Hastiirk, 2020: 13). Buradan, bu
etkinlikleri i¢ine alan GBZ ve EBZ kavramlarinin, benzer ve
farkli yonlerinin oldugu anlasilmaktadir. Nimrod ve Adoni,
bu iki kavram arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 “zaman’,
“faaliyet” ve “deneyim” temel boyutlari altinda incelemis ve bu
boyutlarin, EBZ kavraminda farklilik gésterdigini savunmustur.
Bunun nedeni olarak, EBZ aktivitelerinin yayginlasmasi ile GBZ
faaliyetlerine ait pek ¢ok boyutun énemini kaybettigini veya
bir doniistim igerisine girdigini géstermis, birtakim unsurlarin
ise GBZ ile ilgili olmayip, yalnizca EBZ uygulamalari ile
ortaya ¢iktigini savunmustur (Nimrod & Adoni, 2012: 40). Bu
boyutlar, 6zellikle EBZ’yi kavramsallagtirma, EBZ etkinliklerini
tanimlama ve analiz etme konularinda 6nem tagimaktadir
(Hastiirk, 2020: 13). Dolayisiyla, bu noktada, bu boyutlara
iliskin agiklamalara yer verilecektir.

Elektronik Bos Zamanin “Zaman” Boyutu

EBZ 6ncelikle “zaman” boyutuyla ele alindiginda, fiziksel
aktivitelerde oldugu gibi, elektronik aktivitelere katilabilmek
i¢in de bireyin bos zamaninin olmasi gerektigi anlagilmaktadir.
Buna karsin, sanal diinyalardaki aktivitelerde herhangi bir
zaman sinirlamasinin bulunmadigr gézlenmektedir. Bunun
nedeni, EBZ uygulamalarinin is ve eglence arasindaki geleneksel
sinirlari ortadan kaldirdig1 ve insanlara, isteyken bile internet
ortamindan haberleri takip edebilme, insanlarla ¢evrimigi
sohbet edebilme, oyun oynayabilme vb. imkanlar sagladigidur.
Bunun yaninda, Nimrod ve Adoni, EBZ'deki “zaman” boyutunu
iki alt boyutta degerlendirmistir. Buna gore, zaman kavramiyla
ilgili birinci alt boyutu, “katilimin siklig1” olusturmakta ve
bireyin herhangi bir etkinlige ne siklikla (haftada bir kez vb.)
katildigini belirtmektedir. Ikinci alt boyut ise “katilim siiresi”
ile alakal olup, bu katilimin ne kadar siirdtigiinii (bir saat vb.)
ifade etmektedir. Diger yandan, sanal diinyalardaki aktiviteler
“eszamanli” veya “eszamansiz” yapilabilmekte, ancak eszamanli
katilim zorunlulugu bulunmamaktadir. Bunun nedeni, EBZ
uygulamalarinin arasinda, GBZ aktiviteleri ile hemen hemen
esdeger olmayan ¢ok sayida sosyal aktivite ve etkilesimin var
olmasidir. Bu sebeple, EBZde katilimcilar, zaman ve etkilesim
deneyimini eszamansiz olarak yasayabilmekte, bunun i¢in
eszamanli olarak etkilesime ge¢cmelerine gerek kalmamaktadir
(Nimrod & Adoni, 2012: 40). Ayrica katilime, bir yandan dijital
oyun oynarken, diger yandan ayni anda Skype ve Messenger
gibi sohbet yazilimlari ile diger insanlarla etkilesim halinde
olabilmekte veya elektronik posta, forum siteleri vb. sanal
platformlarda eszamansiz iletisim kurabilmektedir (Bryce,
2001: 8). Diger yandan, eszamanli oynanan ¢evrimigi oyunlar,
hiz gereksinimi veya sinirl siireleri olmadiginda eszamansiz
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da oynanabilmektedir. Burada tizerinde durulmasi gereken
diger bir konu, katilimcinin dis ortamda bulunurken ayni anda
hem eszamanli hem eszamansiz ¢evrimici etkinliklere dahil
olabilecegidir (Nimrod & Adoni, 2012: 41). Dolayisyla, katilimci
belirli bir zaman diliminde fiziksel olarak belirli bir mekanda
bulunurken veya fiziksel katilim gerektiren bir faaliyetle
mesgul olurken, ayni zamanda sanal ortamlarda eszamanli ve
eszamansiz olarak elektronik faaliyetlere de katilabilmektedir
(Bryce, 2001: 8). Buna gére, GBZde oldugu gibi, EBZ
aktivitelerine katilabilmek i¢in de katilimcinin “bos zamaninin”
olmasi gerektigi anlasilmaktadir. EBZ aktivitelerine katilim
gerceklestiginde, bu aktiviteye “katilimin siklig1” ve “katilim
stiresi” de 6nem kazanmaktadir. Zaman boyutuyla ilgili dikkati
¢eken bir diger konuyu da EBZ aktivitelerinin “eszamanli” veya
“eszamansiz” olarak yapilabilecegi konusu olusturmaktadir.
Buna gore, katilimci birden fazla elektronik aktiviteye ayni
anda katilip eszamanli bir deneyim yasayabilmekte veya aymni
aktiviteye farkli zaman dilimlerinde katilip diger katilimcilarla
eszamansiz olarak etkilesime girebilmektedir. Buradan,
elektronik bos zaman aktivitelerine katilmanin “gercek zaman
algisindan bagimsizlik gosterdigi” ve bu aktivitelerde herhangi
bir “zaman siirlamasinin bulunmadigr” anlagilmaktadir.

Elektronik Bos Zamanin “Faaliyet” Boyutu

Nimrod ve Adoni, bog zamanlari faaliyet temelli olarak
tanimlamanin, insanlarin bos zamanlarinda ne yaptiklariyla
alakali oldugunu belirtmis ve bos zamanin temel boyutlarindan
birini olusturan faaliyet boyutunun da EBZ ile alakasi
oldugunu savunmugstur. Buna gére, EBZ “faaliyet” boyutuyla
degerlendirildiginde, insanlarin bos zamanlarinda hangi
elektronik aktivitelere katildiklar:i 6nem kazanmaktadir.
Bu baglamda, oncelikle elektronik aktivitelerde fiziksel
aktivitelerden farkli olarak “yer ve mekan sinirinin ortadan
kalktig1” goriillmektedir. Yer ve mekan sinirmnin ortadan kalktig:
sanal diinyalarda bireyler, istedikleri her yerde elektronik
etkinliklere katilabilmekte ve mekan kisitlamasi yagsamadan
smursizca elektronik aktivite deneyimi yasayabilmektedirler.
Diger yandan, elektronik aktiviteler katilimciya birtakim
“sosyal faydalar” saglamaktadir. Dolayisiyla, katilimci
elektronik bir aktiviteye katildiginda fiziksel diinyada yalniz
gibi goriinmesine karsin, sanal diinyada sosyal bir etkilesim
icerisinde bulunmaktadir. Ornegin, katilimei bir video oyunu
oynarken, fiziksel diinyada bu oyunu tek bagina oynuyor gibi
gozitkse de elektronik ortamda diger oyuncularla etkilesime
gecmekte, onlarla sohbet etmekte ve oyun igerisinde bir gorevi
onlarla beraber yerine getirebilmektedir. EBZ ile ilgili bagka
bir boyutu da “katilim kisitlamalarr” konusu olusturmaktadir.
Bu boyuta gore, EBZ faaliyetlerine katilimi kisitlayan birtakim
faktorler bulunmakta, bu faktérlerin bazilar1 (zaman faktorii
gibi) GBZ kisitlar1 ile benzerlik gosterirken, bazilar1 EBZe 6zgii
kisitlamalari meydana getirmektedir. Bu kisitlamalar, interneti
nasil kullanacagini bilmemek gibi internet kullanimini etkileyen
faktorler ile istenen web sitesine ulasma konusunda yasanan
zorluklar gibi kullanic1 kaynakli etmenler de olabilmektedir.
Faaliyet tabanli diger bir boyut ise “se¢me 6zgiirliigii” olup,
GBZde oldugu gibi EBZ faaliyetleri de katilimcinin ne zaman
ve hangi elektronik aktivitelere katilma konusunda 6zgiir bir
se¢cim yapmasini gerektirmektedir. Bagka bir boyuta gére, EBZ
katilimcilarina “etkilesim” de sunmakta, elektronik ortamlarda
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yasanacak bu etkilesim i¢in sanal gercgeklik ve elektronik
mesaj platformlari ile bilgisayar aracili iletisim araglar1 6nem
tagitmaktadir. Elektronik aktivitelerin kullanicilara sunmus
oldugu diger bir benzersiz ozellik ise “anonimliktir”. Bu
durumda, elektronik aktivite katilimcisi, yas, cinsiyet, irk ve
sosyal statii gibi sosyal ve fiziksel 6zelliklerini etkisizlestirerek
sanal alemde “g6riinmez” kalabilmektedir. Dolayisiyla, GBZde
saglanamayan tam anonimlik, EBZ ile miimkiin olabilmekte,
boylece sanal diinyada katilimci, biitiin kigisel 6zelliklerini
etkisiz hale getirerek farkli bir kisilige biiriinmekte ve bu
yolla diger katilimcilarla iletisim saglamaktadir (Nimrod &
Adoni, 2012: 41-44). Verilen bilgilerden, EBZ’nin faaliyet
boyutu altindaki bazi alt boyutlarda GBZ ile benzerlik
gostermesine karsin, bazi alt boyutlarda ayrilarak kendine
ozgii ozellikler tagidigi anlagilmaktadir. Bu baglamda, EBZ’nin
“mekandan bagimsizlik” tasidigy, faaliyetlerde “internet tabanli
kisitlamalarin” yaganabildigi, katilimcilar arasinda “elektronik
platformlar araciligiyla etkilesim” sagladig1 ve katilimcilarina
“anonimlik” sagladig1 goriilmektedir.

Eelektronik Bos Zamanin “Deneyim” Boyutu

EBZ “deneyim” boyutuyla degerlendirildiginde, burada
6nemli olan konunun zaman veya aktivite olmayip, katilimcinin
katildig1 aktiviteden edindigi deneyim oldugu anlasilmaktadur.
EBZ ve GBZ arasindaki entegrasyon seviyesi yiiksek oldugu
veya katilimcilar sanal gergeklik uygulamalarina tam olarak
dahil olduklar: taktirde, yasayacaklar sanal gergeklik deneyimi
de giiglii olmaktadir (Nimrod & Adoni, 2012: 44). Bu baglamda,
oncelikle akis deneyiminden bahsetmek gerekirse, GBZde
oldugu gibi EBZde de bir “akis” deneyiminin yasandig:
dikkat ¢ekmektedir. Ayrica, EBZ aktiviteleri katilimcilara
bir yandan eglenme, dinlenme, rahatlama, sosyallesme vb.
olumlu deneyimler yasatirken; diger yandan rekabet, hirs,
kiskanglik, 6fke vb. olumsuz deneyimler yasatabilmektedir.
Dolayistyla, EBZ aktiviteleri katilimcilara “olumlu” ve “olumsuz”
deneyimler sunmakta, bu da EBZ deneyiminin ¢ok yonlii
yapisina isaret etmektedir. EBZ aktivitelerinin diger bir 6zelligi
de bu uygulamalara katilim esnasinda birden fazla agamanin
yer almasidir. Cogu bilgisayar oyununda bu asamalar “level”
olarak gosterilmekte, oyunun gecilmesi éncesinde ve sonrasinda
elde edilen deneyimler birbirinden farklilik gostermektedir.
Bu 6zellik, asamal1 bir yapiya sahip olmasi yoniiyle GBZ ile
benzerlik gostermektedir (Ozkeroglu & Akyildiz Munusturlar,
2020: 16). Her ne kadar deneyim boyutunda EBZ’nin GBZ
ile benzerlikleri olsa da sahip oldugu kendine 6zgii yanlar1
da bulunmaktadir. Bu baglamda, EBZ’nin sahip oldugu en
onemli 6zellik, katilimcilarina sunmus oldugu “sanal gercekligi”
deneyimleme olanagidir. Elektronik uygulamalarla katilimcilar,
sanal alemde gecici bir gergeklik icerisinde bulunmakta ve
zihinlerinde “-mis gibi” deneyimler yasamaktadirlar. Sanal
gerceklik deneyimi, uzayda hareket etme veya gezinme seklinde
olabilecegi gibi, katilimcilara fiziksel bedenin gercekte icinde
bulundugu ortamdan farkl: bir yerdeymis hissi yasatarak da
yaratilabilmektedir (Nimrod & Adoni, 2012: 45).

EBZ’nin boyutlariyla ilgili olarak yapilan aciklamalar, bu
kavramin GBZ ile benzerliklerini ortaya koymasinin yaninda
GBZden ayiran temel boyutlarin da oldugunu géstermektedir
(Ozkeroglu & Akyildiz Munusturlar, 2020: 17). Dolayistyla,
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EBZ’nin GBZ ile hem birtakim benzerlikler gosterdigi hem de
bazi o6zellikler agisindan bu kavramdan ayrildig ve kendine
ozgii belli bash 6zelliklerinin oldugu anlagilmaktadir (Giincan,
2021: 170). Bu noktada, Akoglan Kozak & Ozkeroglu’nun
(2018: 405), EBZ uygulamalarini sanal rekreatif faaliyetler
olarak ele aldiklar1 ¢alismasinda, elektronik uygulamalarin
ozelliklerine vurgu yaptiklar: dikkat ¢ekmektedir. Buna gore,
elektronik cihazlarda olusturulan sanal diinyalarda ger¢ekmis
hissi yaratilarak katilimcilara “-mig gibi” deneyimler yasatmasi,
Nimrod ve Adoninin deneyim boyutundaki “sanal deneyim
yasatma” oOzelligi ile ortismektedir. Ayrica, Akoglan Kozak
ve Ozkeroglunun sanal rekreasyon tanimi igin belirttikleri
ozellikler arasinda, sanal alemlerde elektronik uygulamalarin
deneyimlenmesi esnasinda zaman ve mekan sinirliligin
olmamasi da yer almaktadir. Bakildiginda, bu 6zelligin de
Nimrod ve Adoninin elektronik bos zamanin zaman ve aktivite
boyutlar1 altindaki “zaman ve mekan smirsizhigr” ozelligi ile
ayni oldugu goriilmektedir.

2.2. Rekreasyon

Tiark Dil Kurumu (TDK) rekreasyonu, “insanlarin
bos zamanlarinda, eglence ve spor amaci ile goniillii olarak
katildiklar: etkinlikler” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2020).
Alanyazinda bu kavramla ilgili degisik tanimlama ¢alismalar:
da yapilmistir. Ornegin, Kraus (1966) rekreasyonun tanimini,
‘dogrudan tatmin elde etmek veya rekreasyon araciligryla kisisel
veya sosyal bazi degerleri gerceklestirebilmek amaciyla katilimci
tarafindan goniillii olarak segilen, genellikle eglenceli ve keyif
veren serbest zaman dilimi icerisinde gerceklestirilen etkinlikler
veya deneyimler” seklinde yapmustir (Ardahan vd., 2016: 10).
Sagcan (1986:5) rekreasyonun, “insanlarin bos zamanlarinda,
eglence ve tatmin diirtiileri ile goniillii olarak katildiklar:
faaliyetler” oldugunu belirtmistir. Karakii¢iik (2005: 61) ise
rekreasyonu, “insanin, yogun calisma yiikii, rutin hayat tarzi
veya olumsuz cevresel etkilerden tehlikeye giren veya olumsuz
etkilenen bedeni ve ruhsal saghgini tekrar elde etmek, korumak
veya devam ettirmek, ayni zamanda zevk ve haz almak amaciyla,
kisisel doyum saglayacak, tamamen ¢alisma ve zorunlu ihtiyaglar
icin ayrilan zaman disinda kalan bos zaman iginde, istege
bagl ve goniillii olarak ferdi veya grup icinde segerek yaptig
etkinlikler” seklinde tanimlamigtir. Ancak en giincel taniminda
rekreasyon, “bireyin onceden planlanmis ya da kendiliginden
olusan organizasyonlarla, kendisini yenilemek, sosyallesmek,
mutly ve saglikly olarak nitelikli bir yasam siirebilmek igin,
ozgiirce tercih ettigi faaliyetlerle bos zamanlarin degerlendirmesi”
olarak nitelendirilmistir (Karakii¢iik, 2019: 100). Tanimlara
gore, belirli bir aktivitenin rekreasyon olarak kabul edilebilmesi
icin, oncelikle katilimcinin, bu aktivite i¢in bos zamaninin
olmasi ve 6zgiir ve goniillii bir sekilde o aktiviteyi gerceklestirip
deneyimlemesi gerekmektedir (Giincan, 2021: 167).

Rekreasyon, genellikle bir megguliyetin amaca doniik, inga
edici ve onarici bir gekilde siirdiiriilmesi ile iligkili olup, bireyle
yasam arasinda mutlu bir bag olusturmakta, bireyin dinlendirici,
eglendirici ve/veya zevk verici faaliyetlere katilmasina olanak
tantyarak, ona bir canlilik ve gelisim saglamaktadir (Karakiigiik,
2019: 99). Bu yoniyle rekreasyon, bireyin, yasamindaki
bir¢ok sikintidan kurtulmasi, kendisini gelistirmesi, kendisi,
iliskileri ve sosyo-kiiltiirel uyumu konularinda oldukga etkili
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olmaktadir (Titiinct vd., 2011: 71). Bu agidan bakildiginda,
rekreasyonun bir¢ok aragtirmaci tarafindan kabul géren
kendine 6zgii birtakim 6zelliklerinin oldugu goriilmektedir.
Buna gore; rekreasyonun en 6nemli 6zelligini, bos zamanlarda
yapiliyor olmas: olusturmaktadir. Burada belirtilen bos
zaman, bireyin ¢aligmadig: zaman dilimi ile ilgili olup,
tembelligi ifade etmemektedir. Bos zaman unsurunun yani sira
rekreasyon, en az bir aktivite gerektirmekte, fakat ¢ok gesitli
faaliyetleri de kapsayabilmektedir. Dolayisiyla, rekreasyon,
bireyin bu aktivite ve/veya aktivitelere katilmas1 sonucunda
ortaya ¢ikan deneyimlerini ilgilendirmektedir. Rekreasyon,
acik veya kapali her tiirli mekanda gergeklestirilebilmekte,
havuzun biyiikligii, oyun cesitleri ve gosteriler gibi kendine
has birtakim g¢ekicilikleri bulunmaktadir. Diger yandan,
katilimcilarin rekreasyona katilim i¢in birtakim amaclari
bulunabilmektedir. Rekreasyon, bireyin kendisi tarafindan
segilip yonetilmekte, 6zgiir ve goniillii bir katilim gerektirmekte
ve aktiviteye devam etme zorunlulugu bulunmamaktadir.
Bireyler, diger kisi veya kuruluslar tarafindan organize edilmis
aktivitelere katilabilecekleri gibi, bu aktiviteleri kendileri
de olugsturabilmekte ve bireysel olarak veya grup seklinde
gerceklestirebilmektedirler. Cocuk, geng, yetiskin ve yash
olmak tizere her yastaki bireyin katilimina olanak tanimakta
ve demografik etmenlerden bagimsizlik gostermektedir.
Bu yoniiyle evrensel bir nitelik tasimakta, ancak kim olursa
olsun katilimcinin kendisinin inisiyatif almas: gerekmektedir.
Rekreasyon, katilimcisina keyif ve 6zgiirliik hissi vermekte, ayni
zamanda birtakim psikolojik faydalar (basar1 kazanma, kendini
kanitlama, kisiligini ifade etme, takdir edilme, taoplumsal statii
kazanma, yeni deneyimler edinme vb.) saglamaktadir. Kisisel
acidan pek ¢ok seyi olumlu etkilerken, toplumsal degerleri de
korumakta, toplumun geleneklerine, goreneklerine ve ahlaki
degerlerine uygun olarak yapilmaktadir. Ayrica bireyler,
rekreasyon yoluyla kiltiirel eylemleri tekrarladiklar: i¢in bu
sayede gelecek kugaklara kiiltiir aktarimi da saglanmaktadir
(Karakiigtk, 2005: 69-75; Gul, 2014: 55; Hazar, 2014: 48-
50; Sevil, 2016: 10; Cakir, 2017b: 38-42; Dalkilig, 2017: 18;
Hacioglu vd., 2017: 28-30; Tekin vd., 2017: 8-9; Oxztiirk, 2018:
36; Gokge, 2020: 8-9). Buradan, rekreasyon aktiviteye bireyin
katilimini gerektirdiginden, bu katilimi bireyin kendisinin
gerceklestirmesi gerektigi, bu yoniiyle de rekreasyonun bireysel
bir 6zellik tasidigr anlagilmaktadir. Ayrica, burada dikkati ceken
diger bir hususun da rekreasyonun bos zamanlarda ve belirli bir
mekanda yapilmasina bagl olarak, zaman ve mekansal agidan
sinirlilik tagimasi oldugu gortilmektedir.

Rekreasyonu olusturan ozelliklerin tamaminin bir
aktivitede goriilityor olmasi, o aktiviteye rekreasyon niteligi
kazandirmakta, bu 6zelliklerden herhangi birinin eksik
olmasi ise rekreasyon nitelemesine zarar vermektedir
(Munusturlar, 2016: 12). Dolaystyla, bireyler hangi aktivitelere
katilirlarsa katilsinlar, bu aktivitelerin rekreasyon olarak
anlam kazanabilmesi i¢in burada belirtilen 6zelliklerin her
birini blinyesinde barindirmasi gerekmektedir (Glincan,
2021: 168). Rekreasyonun ozelliklerinin yani sira {izerinde
durulmas: gereken diger bir konu da rekreasyon ¢esitleridir.
Alanyazindaki ¢aligmalar incelendiginde, rekreasyonun farkli
sekillerde siniflandirildigi goriilmektedir. Ornegin, Tribe
(1995) rekreasyonu; evde yapilan rekreatif etkinlikler, ev disinda
yapilan rekreatif etkinlikler ve seyahat ve turizm olarak iig
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gruba ayrrmustir (Oztiirk, 2018: 37). Karakiigiik (2005: 77-79)
rekreasyonu; amaglarina (dinlenme, kiiltiirel, sportif, turizm vb.)
gore, cesitli kriterlere (yas, zaman, mekan, faaliyete katilanlarin
sayist vb.) gore ve ozel islevlerine (ticari, sosyal, estetik, fiziksel
vb.) gore siiflandirmis; Argan (2007: 33-35); amacina gore,
katilim sekline gore, mekana gore, katihmcilarin milliyetlerine
gore, katilimcilarn yas gruplarina gore ve fonksiyona gore olmak
tizere alt1 kategoriye ayirmistir. Bagka bir calismada rekreasyon;
etkinliklere katilim bigimine gore, etkinliklere katilanlarin
mekan tercihlerine gore, etkinliklere katilanlarin sayisina gore,
etkinliklere katilanlarin yaslarina gore, etkinliklerin kiiltiirel
degerlerine gore, etkinliklere katilanlarin zaman tercihlerine gore
ve etkinliklerin fonksiyonuna gore ayrilmistir (Giil, 2014: 20-54).
Alanyazindaki bazi ¢alismalarda da bu siniflandirmaya benzer
siniflandirmalara gidildigi goriilmektedir (Hazar, 2014: 37-48;
Saribas, 2015: 39-47; Ardahan vd., 2016: 22-36; Sevil, 2016:
16-17; Cakar, 2017b: 42-47; Hacioglu vd., 2017: 34-38). Diger
yandan, Munusturlar (2016: 16-20) rekreasyonu; katilim sekline
gore, mekana gore ve igerigine gore rekreasyon olacak sekilde
tice ayirmistir. Metin vd’nin (2017: 551-556) de ¢aliymasinda
rekreasyonu; temel eglenceler, zihinsel etkinlikler, spor aktiviteleri,
miizik, sanat, dans, kisisel hobiler, oyun, sosyal aktiviteler,
dezavantajli gruplara yonelik hizmetler, acik alan rekreasyonu
ve hedonik faaliyetler olmak tizere on iki kategori altinda
degerlendirmeye aldig1 goriilmektedir. Geri vd. (2019: 49-53)
ise rekreasyonu; turizm ve rekreasyon, saglik terapi rekreasyonu,
sanayi rekreasyonu, sportif rekreasyon, kiiltiirel rekreasyon ve bos
zaman egitimi ve rekreasyon olarak ele almig; Tastan (2020: 5)
da amaglarina (sportif, kiiltiirel, sanatsal, sosyal, turistik) gore
ve cesitlerine (yas, cinsiyet, mekan, zaman, faaliyete katilan
kisi sayis1) gore olmak tizere iki gruba ayirmustir. Rekreasyon
cesitleri incelendiginde, her bir siniflandirmanin fiziksel
diinyadaki mevcut rekreasyon faaliyetlerini degerlendirmeye
aldiklari, sanal rekreasyonun ise heniiz bu siniflandirmalara
dahil edilmedigi dikkat cekmektedir. Ancak sanal rekreasyon
uygulamalarinin artik postmodern donemin vazgegilmez
bir pargasi haline geldigi bilindiginden, sanal rekreasyonun
da rekreasyon siniflandirmalarina dahil edilmesi gerektigi
diistiniilmektedir. Bu durumda, sanal rekreasyonun dahil
edilecegi bir simiflandirmaya gidilecek olursa, bu rekreasyon
¢esidinin fiziksel rekreasyon ¢esitlerinden farkli olarak
kategorize edilmesi gerektigi diistiniilmektedir. Burada, sanal
rekreasyonun da dahil edildigi bir rekreasyon siniflandirma
yapildiginda, rekreasyon; fiziksel rekreasyon ve sanal rekreasyon
olmak tizere iki ana kategoride degerlendirmeye alinabilir.
Buna gore, gercek diinyaya ait yukarida verilen tiim rekreasyon
cesitlerini “fiziksel rekreasyon” kategorisinde ele almak
miimkindir. Dijital diinyalarda katilimcilarina, zihinlerinde
sanal bir deneyim yasatan EBZ etkinliklerini ise “sanal
rekreasyon” olarak degerlendirmek gerekmektedir.

2.3. Sanal Rekreasyon

Sanal rekreasyon kavraminin, bireylerin bos zamanlarinda
EBZ aktivitelerine katilmasi ve bu aktiviteleri deneyimlemesi
ile ortaya qiktig1 goriilmektedir. Whitty & McLaughlin (2007:
1435), calismasinda, EBZ uygulamalarini igine alan rekreasyon
olgusunu “cevrimici rekreasyon” olarak ele almis; Akoglan
Kozak & Ozkeroglu (2018: 405), “sanal rekreasyon” baglaminda
degerlendirmis; Aylan & Aylan (2020: 2751) ise bu rekreasyon
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¢esidi i¢in “dijital rekreasyon” ifadesini kullanmistir. Buradaki
caligmalarda, bu rekreasyon ¢esidini tanimlamak {izere hem
¢evrimi¢i hem sanal hem de djjital kavramlarinin kullanilmis
oldugu, ortak bir kavram birligine varilamadig1 gériilmektedir.
Bu noktada, Giincan’in ¢aligmasi dikkat cekmektedir. Glincan
(2021: 177-178) ¢aligmasinda, bu rekreasyon ¢esidinin sanal
rekreasyon olarak mi yoksa dijital rekreasyon baglaminda
mu1 degerlendirilmesi gerektigini tartismis ve hangi s6zciigiin
bu rekreasyon ¢esidi i¢in daha dogru bir kullanim olacagini
aragtirmigtir. Bu baglamda yazar, sanal ve djjital kavramlarin
anlamsal a¢idan incelemis ve aralarindaki anlam farkliligin
aciklayarak sanal rekreasyon ve dijital rekreasyon kavramlarinin
tam olarak neyi ifade ettiklerini agikliga kavusturmustur.
Calisma sonunda yazarin, “sanal” kavraminin rekreasyon
olgusunun yapisina daha uygun oldugu bulgusuna ulastig: ve
EBZ uygulamalarinin deneyimlenmesi ile ilgilenen rekreasyon
cesidii¢in “sanal rekreasyon” ifadesinin kullanilmasini 6nerdigi
goriilmektedir. Dolayisiyla, bu ¢aligmada da sanal rekreasyon
ifadesinin daha uygun bir kullanim olacagina karar verilmis ve
bu dogrultuda “sanal rekreasyon” kullanimi benimsenmistir.

Sanal rekreasyon, Akoglan Kozak & Ozkeroglu (2018:
405) tarafindan, “zaman ve mekan bagimliligi olmadan,
insanda gercekmis hissi yaratarak olaganiistii deneyimler sunan,
goniillii ve iicret 6deme zorunlulugu olmadan da gerceklesebilen
deneyimlerin tiimii” seklinde tanimlanmistir. Aylan & Aylan
(2020:2751) dabenzer seklinde sanal rekreasyonun, “insanlarin
bos zamanlarini degerlendirmek, dinlenmek, bedenen ve
zihnen yenilenmek, kaliteli zaman gegirmek vb. amaglarla,
sanal ortamlarda veya gercek ortamlarla sanal uygulamalarin
birlestirildigi platformlarda, bilgisayarlar, akill: 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. aktiviteler”
oldugunu belirtmistir. Ayrica yazarlar, bu ¢aligmada, sanal
rekreasyon tanim denemesinin yani sira sanal rekreasyon
gesitlerini de ortaya koymustur. Tanimlara gore, bireyler,
elektronik aktiviteler sayesinde zihinsel olarak belirli bir siire igin
bulunduklari yerden uzaklagmakta ve sanal bir deneyimin igine
girmektedirler. Burada dikkati geken diger 6nemli bir husus da
bu deneyimi yasarken bireyin, zaman ve mekan sinirliligindan
bagimsiz oldugudur (Ozkeroglu & Akyildiz Munusturlar,
2020: 6). Boylece bireyler, zaman ve mekana bagli kalmaksizin
teknolojik cihazlarda yaratilan elektronik aktivitelere katilip
zihinlerinde “-mis gibi” deneyimler yasayabilmektedirler
(Glincan, 2021: 171). Bu deneyimin yasanmasinda ise sanal
gergeklik teknolojilerinin etkili oldugu ve bu deneyimin sanal
gerceklik olgusuna dayandig1 da bilinmektedir.

Sanal rekreasyon deneyiminin yasanmasinda etkili olan
sanal gerceklik olgusu, bilgisayarlar ile video, ses ve dokunmatik
cihaz gibi multimedya ekipmanlarini kullanarak, katilimcinin
gorebilecegi, duyabilecegi, degistirebilecegi ve sanal ¢evre
ile etkilesimde bulunabilecegi ti¢ boyutlu sanal bir diinya
olusturmay1 hedeflemektedir. Bu hedef dogrultusunda, sanal
gerceklik, bilgisayar grafikleri, goriintii isleme, desen algilama,
bilgisayarli gorme, akilli kontrol, simiilasyon, otomasyon,
sensor, ses isleme ve belirleme, mekanizmalar, optik, ag
ve paralel isleme gibi pek ¢ok yiiksek teknoloji iiriintinii
icermektedir (Xiong vd., 2006: 462). Buradan, sanal gergeklik
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deneyiminin, bilgisayar tabanli {i¢ boyutlu gorsel, isitsel ve
dokunsal ortamlarin olusturulmasi ile kullanicinin bilgisayar
tarafindan yaratilan mekanlarda gezinerek bu mekanlardaki
nesnelerin icine dalmasina ve bu nesnelerle etkilesime
girmesine olanak taniyan bir donanim igerdigi anlasilmaktadir
(Greenleaf, 1996: 23). Bu donanim, gercek bir ortami simiile
eden gelismis bir insan-bilgisayar donanimi olup, katilime1 bu
donanim sayesinde sanal diinyada hareket edebilmekte, bu
diinyayi farkli agilardan gérebilmekte, ona ulasabilmekte, onu
yakalayabilmekte ve yeniden sekillendirebilmektedir (Zheng,
1998: 20). Bu baglamda, sanal ger¢eklik deneyimini meydana
getiren birtakim bilegenlerin oldugu goriilmekte, bu bilesenlerin
ise sanal ortam modeli, bu modeli yaratmak ve sunmak i¢in
kullanilan yazilumlar ile bu yazilimlar: ¢alistirmak icin gerekli
olan donanim (arayiiz) oldugu belirtilmektedir (Kuruiiziimct,
2007: 94; Kayapa, 2010: 38). Whyte (2002), sanal gerceklik
deneyimine iliskin temel unsurlarin ¢alisabilmesi i¢in, burada
belirtilen bilesenlerin arasinda katilimcilarin da yer aldigindan
bahsetmektedir (Stirticii, 2017: 12). Buna gore, sanal gergeklik
yazilim ve donanimlarinin sanal diinyadaki katilimciya
gonderdigi yapay uyarilarla katilimcinin, fiziksel olarak da
etkilesimde bulunmasini sagladigi, bu etkilesimin yalnizca
gorsel ve isitsel olmayip, ayni zamanda dokunma, koku ve tat
gibi duygular araciligiyla da saglanabildigi anlagilmaktadir. Bu
hislerin katilimcida saglanabilmesi ve katilimcinin bir sanal
gerceklik deneyimi yasayabilmesi icin, 6zel tasarlanmis sanal
gerceklik eldivenleri, tiim viicudu kaplayan sanal gerceklik
kiyafetleri ve hem katilimcinin yaptig1 hareketleri sistemin
algilamas1 hem de sistemden gelen uyarilar1 katilimcinin
algilamasi igin kullanilan algilayic1 ve uyaric1 gibi teknolojik
ekipmanlarin kullanilmas: gerekmektedir (Ferhat, 2016: 730;
Tepe vd., 2016: 550; Ongider, 2019. 48). Buna gore, sanal
gerceklik deneyimini olusturan bu bilesenler sayesinde sanal
diinyada bir “gerceklik” derecesi yaratilmakta, her bilesenin
sayist ve kalitesi ne kadar biiyiirse, sanal diinyada yasanan
deneyim o kadar ger¢ekei olmaktadir. Dolayisiyla, bu bilesenler
ve teknolojik ekipmanlar, insan duygularinda yarattig1 sanal
gerceklik ile katilimciy1 “kandirmakta” ve yasadigi bu dalma olay:
ile katilimci, bu deneyimin gercek olduguna inandirilmaktadir
(Williams & Hobson, 1995: 424). Dolaystyla, katilimciya “-misg
gibi” deneyimler yasatan ve bu deneyimlerin gercekligine
onu inandiran sanal gergeklik aktivitelerinin, giiniimiizde
EBZ aktivitesi olarak degerlendirildigi ve bu yoniiyle sanal
rekreasyonun konusunu olusturdugu anlagilmaktadir. Diger
yandan, sanal rekreasyonun da sanal gerceklik deneyimine
iliskin bilesenleri biinyesinde barindirdig1 ve sanal rekreasyon
katilimcisinin, bu bilesenlerin sanal diinyada yarattig: yapay
ortamda gercek ustil bir aktivite deneyimi yasadig1 bilgisine
ulagilmaktadir.

Konu ile ilgili alanyazin incelendiginde, birtakim
caligmalarin yapildig1 goriilmektedir. Ornegin, Lawrence (2003:
301), yeni teknolojilerin, bilgisayar aracili iletisim ile bilgi ve
iletisim teknolojilerinin bog zaman ortamlarindaki ytiz ytize
canli sosyal etkilesim tizerindeki etkisini incelemistir. Haven &
Botterill (2003: 75), turizm, spor ve rekreasyon alanindaki sanal
Ogrenme ortamlarini arastirmis; Crowe & Bradford (2006: 331)
¢evrimigi oyun topluluklarinin sanal ortamlarindaki genglerin
uygulamalarini incelemistir. Diger yandan, sanal ger¢eklik
eglence programinin fel¢ gegiren yaslilarin motivasyonu
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tizerindeki etkisini aragtiran (Reid & Hirji, 2009: 1), ¢evrimici
sosyal site baglaminda sanal parklar1 degerlendiren (Arora,
2011:113), insanlarla sanal ortam arasindaki iligkinin 6zellikle
oyun deneyimleri sirasinda hissedilen risk, siddet, rekabet
giicii ve duygularla ilgili 6znel yonlerini inceleyen (Schwartz
vd., 2011: 90) ve fiziksel olarak aktif bos zaman ve elektronik
medya faaliyetlerinde ergen katilimini aragtiran (Mannel vd.,
2013: 653) caligmalar da mevcuttur. Facebook tizerinden
elektronik eglence deneyiminin boyutlari ile bu boyutlarin bos
zaman memnuniyeti {izerindeki etkilerini arastiran (Akyildiz
& Argan, 2015: 46), sosyal medyanin bos zaman tercihlerini
nasil etkiledigini ortaya koyan (Aydin & Arslan, 2016: 1) ve
masa basi ¢alisan bireylerde rekreatif bir etkinlik olarak siber
aylaklik davraniglarini inceleyen (Yildiz & Giimiis, 2017: 85)
¢aligmalarin da alanyazina yansidigi goriilmektedir. Bunlarin
disinda, Jang vd. (2018: 1), elektronik ortamlarda yaganacak
eglenceler icin mobil artirilmis gerceklik uygulamalarindaki
“artirma” (augmentation) olayini arastirmig; Ekinci & Ozer
(2019: 147), sanal gercekligi bir serbest zaman etkniligi olarak
degerlendirmistir. Eryillmaz & Bal (2019: 902) da tiniversite
ogrencilerinin teknoloji bagimliliklar: ile rekreasyonel
egilimleri arasindaki iligkiyi incelemis, Yayla & Giiven (2020:
283) ise elektronik spor aktivitelerini rekreasyonel etkinlik
baglaminda degerlendirmistir.

Sanal rekreasyonla ilgili verilen ¢aligmalara bakildiginda,
sanal rekreasyonu dogrudan konu alan ¢alismalarin oldukea
sinirli oldugu goriilmektedir. Yapilan caligmalarin bir kismi
sanal rekreasyon kavramini tanimlamaya ve sanal rekreasyon
gesitlerini belirlemeye yoneliktir. Diger bir kismi ise sanal
rekreasyon faaliyetlerinin katilimcilar tarafindan uygulanma
sekilleri, katilimcilar tizerinde olusturdugu motivasyon diizeyi,
sanal rekreasyon uygulamalari sirasinda katilimcilarda olusan
duygu durumlari, bu uygulamalarin katilimcilarin bog zaman
tercihlerini nasil etkiledigi vb. tizerinde yogunlagmistir.
Ancak bu ¢alismalar dikkatle incelendiginde, sanal rekreasyon
kavraminin 6zellik ve unsurlarini belirlemeye ydnelik
herhangi bir ¢aligmanin heniiz alanyazina yansimadig:
dikkat ¢ekmektedir. Dolayisiyla, bu caliymada, alanyazinda
tespit edilen bu eksiklikten yola ¢ikilmig ve sanal rekreasyon
kavraminin 6zellik ve temel unsurlari, alanyazina (rekreasyon
ve EBZ konulu ¢alismalara) dayali olarak belirlenmeye
caligilmustir.

3. Yontem

3.1. Aragtirmanin Amaci, Kapsami ve Onemi

Arastirmada, sanal rekreasyon kavraminin 6zellik
ve unsurlarinin belirlenmesi amag¢lanmigtir. Bu amag
dogrultusunda hazirlanan ¢aligma, “bos zaman”, “serbest
zaman’, “rekreasyon”, “elektronik bos zaman”, “dijital bos
zaman’, “cevrimici bos zaman”, “siber bos zaman”, “sanal
rekreasyon”, “dijital rekreasyon” ve “cevrimici rekreasyon”
kavramlari ile sinirli tutulmus ve arastirma, bu kavramlar
gercevesinde yiiriitiilmiistiir. Aragtirma, son yillarda insanlarin
giinliik yasamlarinin vazgegilmez bir pargas: haline gelen ve
alanyazinda da tizerinde ¢alismalar yapilmaya baslanmis olan
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sanal rekreasyon kavramini meydana getiren temel unsurlarin
ve bu kavramin kendine has &zelliklerinin ortaya konmasi
agisindan 6nem tagimaktadir. Dolayisiyla, arastirmanin
sonunda, sanal rekreasyonun 6zellikleri ve bu kavrami olugturan
temel unsurlarin neler oldugunun agik bir sekilde ortaya
konmasi hedeflenmektedir.

3.2. Veri Toplama Teknigi

Aragtirma, alanyazina dayali olarak kavramsal bir bakis
acisiyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin yiritilmesi icin
gerekli olan veriler kaynak taramasi yoluyla elde edilmistir.
Kaynak taramasi, sosyal bilimlerde aragtirma tasarimi
olarak en yaygin kullanilan veri toplama tekniklerinden biri
olup (Neuman, 2016: 395), aragtirmaciya arastirdigi konu
hakkinda ge¢mis dénem ¢aligmalarindan zaman siralamasina
gore ¢ikarim yapma ve bu ¢ikarimlar ile elde ettigi verileri
yorumlayarak alanyazina yeni bir bakis a¢is1 kazandirma
imkani tanimaktadir (Akoglan Kozak & Ozkeroglu, 2020: 318).
Dolayisiyla, veri toplama teknigi olarak kaynak taramasina
basvurulan bu ¢alismada, ikincil kaynaklardan faydalanilmigtir.
Kaynaklarin taranmasinda hem basili hem de elektronik

» «

kaynaklar kullanilmis, tarama islemi “bos zaman”, “serbest
zaman’, “rekreasyon’, “elektronik bog zaman’, “dijital bog zaman’,
« . .. » . » <« >
cevrimigi bos zaman”, “siber bog zaman”, “sanal rekreasyon”,
W P » « . P »

dijital rekreasyon” ve “cevrimigi rekreasyon” kavramlar:

gercevesinde ylrutilmustir.

3.3. Veri Analizi Siireci

Aragtirma kapsaminda ikincil kaynaklarin taranmasi ile
toplanan veriler, kavramsal agidan analiz edilmistir. Analizler,
EBZ ve rekreasyon kavramlar: baglaminda yiitiiriilmiis ve bu
kavramlarin temel 6zellik ve unsurlar1 degerlendirilmistir.
Bu siireg iki asamada gerceklestirilmistir. Ik agamada, “bos
zaman ve EBZ” kavramlar1 hakkinda bilgi verilmis ve EBZ
kavramini olusturan temel 6zellikler, ilgili alanyazindaki
verilerden yola gikarak belirlenmistir. Tkinci agama olarak,
“rekreasyon” kavrami agiklanmis ve bu kavramin temel
ozellikleri ile bu kavrami olusturan unsurlarin neler oldugu da
ilgili alanyazina dayali olarak tespit edilmistir. Daha sonra, EBZ
ve rekreasyon kavramlarinin analizlerinden elde edilen bulgular
degerlendirmeye alinmig ve bu bulgular dogrultusunda, sanal
rekreasyon kavrami i¢in birtakim ¢ikarimlarda bulunulmugtur.
Bu ¢ikarimlarla, sanal rekreasyon kavramini meydana getiren
ozelliklerin ve temel unsurlarin neler oldugu ortaya konmaya
caligilmustir.

4. Bulgular

Bu béliimde, arastirma sonucunda elde edilen bulgulara
yer verilmigtir. Bulgular, ¢aliyma icerisinde EBZ, rekreasyon
ve sanal rekreasyon kavramlarina iliskin verilen alanyazin
bilgilerine dayali olarak siniflanmigtir. Bu siniflandirma,
“rekreasyon kavramina iliskin bulgular” ve “EBZ’ye iligkin
bulgular” seklinde yapilmistir. Bu siniflandirma ile galismada,
kavramsal kisimda belirtilen sanal rekreasyon kavraminin
ozellik ve temel unsurlarini belirlemek {izere birtakim
¢ikarimlarda bulunulmasi hedeflenmistir.
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4.1. Rekreasyon Kavramina iliskin Bulgular

Bu agamada, rekreasyon kavramina iligkin bulgulara yer
verilmektedir. Bu degerlendirmelerden, rekreasyonu olusturan
birtakim temel unsurlarin oldugu bulgusuna ulasilmistur.
Dolayisiyla, burada, rekreasyonun tanimi ve 6zellikleri ile
alakali verilen bilgilere dayanarak, bu kavrami olusturan temel
unsurlarin neler oldugu belirlenmeye ¢alisilmis ve bu islem bir
tablo yardimuiyla gerceklestirilmistir. Tabloda, alanyazindan elde
edilen rekreasyonun ozellikleri (Karakiigtik, 2005: 69-75; Giil,
2014: 55; Hazar, 2014: 48-50; Sevil, 2016: 10; Cakir, 2017b: 38-
42; Dalkilig, 2017: 18; Hacioglu vd., 2017: 28-30; Oztiirk, 2018:
36) listelenmis, bu 6zelliklerin karsilarinda ise her bir 6zelligin
niteledigi temel unsura yer verilmistir. Bu yolla, rekreasyonu
olusturan unsurlarin neler oldugu, kavramin 6zelliklerinden
¢ikartilarak siralanmistir. Bu bilgiler Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1de, rekreasyon ile alakali alanyazinda belirtilen
her bir 6zelligin, bu kavramin bir unsuruna karsilik geldigi
goriilmektedir. Bu unsurlar, bos zaman, aktivite, deneyim,
mekansal simrlilik, cekici faktorler, amag, bireysellik, goniilliiliik,
evrensellik, keyif, psikolojik fayda, topluma uygunluk ve kiiltiirel
aktarim seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Buna gore, belirtilen
bu unsurlarin, rekreasyon kavramini meydana getiren temel
unsurlar oldugu soylenebilir.

4.2. Elektronik Bos Zaman Kavramina iliskin Bulgular

Ikinci asamada, EBZ ile ilgili alanyazindan elde edilen
bulgular degerlendirilmistir. Bu degerlendirmelere gore,
EBZ’nin GBZ ile ortiisen benzer yonleri ile GBZden ayrilan
kendine has 6zelliklerinin oldugu ve bu kavrami meydana
getiren birtakim temel unsurlarin bulundugu anlasilmaktadar.
Dolayisiyla, bu asamada, EBZ hakkindaki bilgilerden yola
¢ikarak, bu kavrami olusturan ozellikler ile kavramin temel
unsurlarinin neler oldugu ortaya konmaya ¢alisilmigtir. Bu
ozellik ve unsurlara iliskin veriler, Tablo 2'de gosterilmigtir.
Tabloda, EBZ ile alakali alanyazindan elde edilen bilgilere
(Bryce, 2001: 8; Nimrod & Adoni, 2012: 40-45; Hastiirk,
2020: 18) dayal: olarak bu kavramin 6zellikleri belirtilmis, bu
ozelliklerin karsilarinda ise EBZde kargilik bulduklari unsurlar

Tablo 1. Rekreasyonun Ozellikleri ve Temel Unsurlar1
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siralanmustir. Bu yolla, EBZ’yi olusturan temel unsurlar, bu
kavramin ozelliklerinden yola ¢ikilarak ortaya konmaya
caligilmustr..

Tablo 2’ye bakildiginda, EBZ'nin GBZ ile benzer yonleri
olmakla birlikte, GBZ’den ayrilan temel boyutlarinin da
oldugu gorillmektedir. Alanyazinda yer alan bazi ¢alisma
bulgular: da bu bulgular: desteklemektedir (Akoglan Kozak &
Ozkeroglu, 2018: 405; Hastiirk, 2020: 18; Ozkeroglu & Akyildiz
Munusturlar, 2020: 17; Giincan, 2021: 170). Buna gore, EBZnin
GBZ ile benzer yonlerini, bos zaman, aktivite, deneyim, amag,
bireysellik, goniilliiliik, evrensellik, keyif ve mutluluk ile sosyal
ve psikolojik fayda unsurlarimin olusturdugu gorilmektedir.
EBZ'nin GBZden ayrilan ve kendine has ozellikler tasiyan
unsurlarini ise eszamanli ve eszamansiz katilim, sanal
gergeklik deneyimi, zamansal ve mekdansal sinirsizlik, etkilesim,
internet tabanl kisitliklar ile goriinmezlik unsurlar meydana
getirmektedir.

5. Sonug ve Oneri

Sanal rekreasyon olgusunun konu edildigi ¢alismada, sanal
rekreasyon kavramsal agidan analiz edilmistir. Analizler, 6nce
rekreasyon ve EBZ kavramlarinin degerlendirmeye alinmasi,
daha sonra bu degerlendirmelerden elde edilen bulgularin
karsilagtirmali bir sekilde yorumlanarak sanal rekreasyon
kavramu i¢in ¢ikarimlara gidilmesi seklinde ger¢eklestirilmistir.

Calisma icerisinde rekreasyon kavrami hakkinda yapilan
aciklamalar géz 6ntinde bulunduruldugunda, bu kavramin
kendine has 6zelliklerinin ve kavrami olusturan temel
unsurlarin oldugu bulgularina ulasilmistir. Bu bulgulara gore,
rekreasyonun “bos zamanlarda” gerceklestirildigi, en az bir
“aktivite” icerdigi, bu aktivite ve/veya aktivitelerin katilimcinin
“kendisi” tarafindan “deneyimlendigi” ve bu aktivitelerere
katilimin “gontllilik” gerektirdigi anlasilmaktadir. Diger
yandan, rekreasyonun, zaman ve mekan a¢isindan “sinirlilik”
icerdigi, kendine has “cekici faktorlerinin” oldugu, bir katilim
“amacr” ile “evrensel” ozellik tagidigi, katilimeciya “keyif ve
mutluluk” vererek “sosyal ve psikolojik” faydalar sagladig: da
goriilmektedir. Ayrica, rekreasyonun, toplumun gelenek ve

Rekreasyonun Ozellikleri

Rekreasyonun Temel Unsurlar1

Rekreasyon bos zamanlarda yapilir

Bir ve/veya daha fazla aktivite igeris

Rekreasyona katilim, aktivitelerin deneyimlenmesi ile ilgilidir
Agik veya kapali mekanlarda gergeklestirilir

Kendine has gekicilikleri vardir

Bireylerin rekreasyona katilim amaglar1 vardir
Katilimcinin kendisi tarafindan segilip gergeklestirilir
Ozgiir ve goniillii bir katilimi gerektirir

Demografik faktorlerden bagimsizlik gosterir
Katilimciya keyif ve mutluluk verir

Katilimciya sosyal ve psikolojik fayda saglar

Toplumun gelenek ve goreneklerine uygun olarak yapilir

Rekreasyon araciligiyla gelecek kugaklara kiiltiirel aktarim saglanir

Bos zaman
Aktivite

Deneyim
Mekansal simirlilik
Cekici faktorler
Amag

Bireysellik
Goniilliiliik
Evrensellik
Keyif ve mutluluk
Sosyal ve psikolojik fayda
Topluma uygunluk

Kiiltiirel aktarim
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Tablo 2. EBZ’nin Ozellikleri ve Temel Unsurlar1
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EBZ’nin Ozellikleri

EBZ’nin Temel Unsurlar1

EBZ aktivitelerine katilabilmek i¢in katilimcinin bog zamaninin olmasi gerekir
Katilimciya, aktivitelere eszamanli veya eszamansiz olarak katilabilme olanagi saglar
En az bir veya daha fazla (elektronik) aktivite igerir

Katilim, bu aktivitelerin deneyimlenmesi ile ilgilidir

GBZ faaliyetlerinden farkli olarak katilimciya sanal gergeklik deneyimi yagatir
Sinir1 olmayan yapay bir mekanda ve sinirsiz bir zaman diliminde gergeklestirilir

Katilimcilar, EBZ aktivitelerine belirli bir amag dogrultusunda katilir

Bos zaman

Eszamanli ve eszamansiz katilim
Aktivite

Deneyim

Sanal gerceklik deneyimi
Zamansal ve mekansal simirsizlhik

Amag

Katilimcinin kendisi tarafindan gergeklestirilir
Ozgiir ve goniillii bir katilimi gerektirir
Demografik faktorlerden bagimsizlik gosterir
Katilimciya keyif ve mutluluk verir

Katilimciya sosyal ve psikolojik fayda saglar

Katilimciya elektronik platformlar araciligiyla etkilesim imkani sunar

Elektronik ortama 6zgii (internete erigememe vb.) birtakim kisithiklar igerir

Katilimciya aktivite esnasinda gortinmezlik saglar

Bireysellik

Goniilliiliik

Evrensellik

Keyif ve mutluluk

Sosyal ve psikolojik fayda
Etkilesim

Internet tabanli kisitliklar

Goriinmezlik

goreneklerine “uygunluk” tasidig1 ve rekreasyon araciligiyla
gelecek kusaklara “kiiltiirel aktarimin” saglandigi da elde edilen
bulgular arasindadir. Bu bulgulara gore, rekreasyon kavraminin;
bos zaman, aktivite, deneyim, mekansal sinirlilik, cekici faktorler,
amag, bireysellik, goniilliiliik, evrensellik, keyif ve mutluluk,
sosyal ve psikolojik fayda, topluma uygunluk ve kiiltiirel aktarim
temel unsurlarindan meydana geldigi sonucuna ulagilmaktadir.
Akoglan Kozak ve Ozkeroglu'nun (2020: 319) ¢alismasinin da
bu sonucu destekledigi goriilmektedir.

Caligmada EBZ kavramina iliskin agiklamalar yapilmig
ve bu agiklamalardan yola ¢ikarak EBZ’nin ozellikleri ile
bu kavrami olusturan temel unsurlar belirlenmistir. Bu
belirlemelerde, EBZ’nin GBZ ile benzer 6zelliklerinin oldugu,
buna karsin GBZden ayrilan 6zelliklerinin de bulundugu
bulgularina ulagilmistir. Bu bulgulara gére, EBZ de “bos
zamani” gerektirmekte, “goniilliilik” esasina dayanmakta, en az
bir “aktivite” icermekte ve bu aktivitelerin katilimcinin “kendisi”
tarafindan “deneyimlenmesi” ile ilgilenmektedir. EBZ’'nin
ayrica, belirli bir “ama¢” ugruna yapildigs, “evrensel” 6zellikler
tasidigy, katilimeisina “keyif ve mutluluk” verdigi ve “sosyal ve
psikolojik faydalar” sagladig1 goriilmektedir. Diger yandan,
EBZnin “eszamanli ve eszamansiz katilim1” miimkiin kildig,
katilimcisina “sanal gerceklik deneyimi” yasattigi, elektronik
platformlarda “etkilesim” ile “goriinmezlik” sagladigi, zaman
ve mekan agisindan “sinirsiz” bir 6zellik tasidigi ve internete
bagl baz1 “kisitliklarimin” oldugu da ulagilan diger bulgular
arasindadir. Bu bulgulardan ¢ikan sonuca gore, EBZ’yi olusturan
temel unsurlar; bos zaman, aktivite, deneyim, amag, bireysellik,
goniilliiliik, evrensellik, keyif ve mutluluk, sosyal ve psikolojik
fayda, eszamanli ve eszamansiz katilim, zaman ve mekandan
bagimsizlik, sanal gerceklik deneyimi, etkilesim, goriinmezlik
ve internet tabanl kisitliklardan meydana gelmektedir.
Alanyazindaki bazi ¢alismalarin da bu bulgular1 destekledigi
gorillmektedir (Akoglan Kozak & Ozkeroglu, 2018: 405;
Hastiirk, 2020: 18; Ozkeroglu & Akyildiz Munusturlar, 2020:
17; Giincan, 2021: 170).
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Rekreasyon ve EBZ kavramlarina iligkin elde edilen
bulgular dikkatle incelendiginde, EBZ’nin 6zellikleri ve
temel unsurlarina iliskin bulgular ile rekreasyon kavraminin
ozellikleri ve temel unsurlarina ait bulgularin birbirleri ile
ortiistigi gorilmektedir. Buna gore, bos zaman, aktivite,
deneyim, amag, bireysellik, goniilliiliik, evrensellik, keyif ve
mutluluk ve sosyal ve psikolojik unsurlari, rekreasyon ve EBZ
kavramlarinin her ikisinde de ortak olan unsurlar olarak
belirlenmistir. Diger yandan, eszamanli ve eszamansiz katilim,
sanal gerceklik deneyimi, zamansal ve mekansal sinirsizlik,
internet etkilesimi, internet tabanli kisithklar ile goriinmelik
EBZ kavraminin kendisine 6zgii unsurlarini meydana
getirmektedir. Sanal rekreasyonun, bos zamanlarda elektronik
ortamlarda gerceklestirilen bir rekreasyon tiirii oldugu dikkate
alindiginda, rekreasyon ve EBZ kavramlarini meydana getiren
temel unsurlarin, sanal rekreasyon kavrami igin de bir temel
olusturdugu diistiniilmektedir. Bu baglamda, alanyazindan
elde edilen bulgulara dayanarak sanal rekreasyon kavrami
i¢in temel unsurlarin neler oldugu belirlenecek olursa; bos
zaman, eszamanli ve eszamansiz katilim, zamansal ve mekansal
simirsizlik, katilim amaci, aktivite, deneyim, sanal gerceklik
deneyimi, bireysellik, goniilliiliik, evrensellik, internet etkilesimi,
internet tabanli kisitliklar, goriinmezlik, keyif ve mutluluk
ile sosyal ve psikolojik fayda unsurlarinin, sanal rekreasyon
kavramini meydana getiren temel unsurlar oldugu séylenebilir.
Bu unsurlardan yola ¢ikarak sanal rekreasyonun 6zellikleri ise
su sekilde belirtilebilir:

o Sanal rekreasyon bos zamanlarda gerceklestirilir,

o Katilimcisina aktivitelere eszamanli ve eszamansiz katilim
olanagi sunar,

o Bir veya daha fazla aktivite igerir,

o Aktivitelerin deneyimlenmesini gerektirir,

o Katilimcinin kendisi tarafindan gergeklestirilir,
«  Katilimcisina sanal gergeklik deneyimi yasatir,

o Zaman ve mekandan bagimsiz sanal diinyalarda
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gerceklestirilir,
o  Belirli bir katilim amaci vardir,
. Ozgﬁr ve goniilli bir katilim gerektirir,
o  Evrenseldir,
o Katihmciya goriinmezlik saglar,

o Katilimcrya elektronik platformlar aracihiiyla etkilesim
saglar,

o  Elektronik ortama 6zgii (internete erigememe vb.) birtakim
kisitliklar icerir,

o Katiimcrya keyif ve mutluluk verir,
«  Katilimcrya sosyal ve psikolojik fayda saglar.

Caligmadan, sanal rekreasyon kavraminin kendine
ozgi birtakim 6zellikleri ile bu kavrami olusturan temel
unsurlarin oldugu sonucuna ulasilmigtir. Arastirmadan
elde edilen bulgularin ve ulagilan sonucun, gelecekte sanal
rekreasyon konusunda yapilacak caligmalara katk: saglayacag:
diistiniilmektedir. Dolayisiyla, sanal rekreasyon kavramini konu
edinecek ¢alismalara, bu kavrami incelerken 6zellikleri ve temel
unsurlari ile ele almalar: ve sanal rekreasyonu bu ¢ergevede
kavramsallagtirmalar1 6nerilmektedir.
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