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OZET

Sanal rekreatif faaliyetler, yash bireyler igin fiziksel, zihinsel ve duygusal sagligi
destekleyen etkili bir katilim alani sunmaktadir. Bu faaliyetler, yaslilarin becerilerini
gelistirmelerini ve yasam kalitelerini artirmalarini saglar. Sanal gerceklik (VR) teknolojisi bu
stireci daha etkilesimli ve erigilebilir hale getiren bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sanal
gerceklik, yash bireylerin fiziksel sinirlamalarint ortadan kaldirarak onlara sanal ortamlarda
yeni deneyimler sunar. Yasli bireyler, sanal rekreatif faaliyetlere katilarak, fiziksel
kisitlamalarina ragmen farkli mekanlari kesfetme, sanal turlar yapma, yeni beceriler edinme ve
sosyal etkilesimde bulunma gibi imkanlar1 elde ederler. Yash bireyler i¢in sanal rekreatif
faaliyetlerin hem fiziksel hem de zihinsel ag¢idan faydalar1 vardir ve onlarin yasam kalitesini
artirdig@i, sosyal baglantilarini gii¢lendirdigi ve yalmizlik duygusunu hafifletmektedir. Bu
baglamda, sanal gerceklik teknolojisi, yash bireylerin hayata katilimlarini ve genel iyilik
hallerini destekleyen dnemli bir aragtir.

Bu tez caligmasinin amaci, sanal rekreatif faaliyetlere katilan yagh bireylerin mental iyi
olma, duygusal uyarilma, akis ve sanal gergeklik teknolojisi kullanimi arasindaki iligkileri
incelemektir. Arastirma yontemi olarak nicel yontemlerden anket teknigi kullanilmustir.
Aragtirma Ornekleminin belirlenmesinde kolayda 6rnekleme yontemi se¢ilmistir. Arastirma
Antalya ilinde yasayan yash bireyleri hedef almistir. Veri toplama sonucunda 407 anket
formuna ulasilmistir. Katilimcilarin 266°s1 erkek, 141°i kadinlardan olusmaktadir.

Aragtirma sanal gergeklik teknolojisi kullanimina karsi olumlu tutum gelistiren yash
bireylerde, daha yiiksek duygusal uyarilma ve akis deneyimi yasandigi, bu deneyimlerin de
yasl bireylerin mental iyi olma diizeyini anlamli bigimde artirdig1 sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yash Bireyler, Sanal Gergeklik, Sanal Rekreasyon, Akis, Mental iyi olma
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SUMMARY
THE RELATIONSHIP BETWEEN MENTAL WELL-BEING, EMOTIONAL
AROUSAL, FLOW, AND VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY USE IN OLDER
ADULTS PARTICIPATING IN VIRTUAL RECREATIONAL ACTIVITIES

Virtual recreational activities provide an effective participation platform that supports
the physical, mental, and emotional well-being of elderly individuals. These activities help
improve their skills and enhance their quality of life. Virtual reality (VR) technology emerges
as a tool that makes this process more interactive and accessible. VR eliminates the physical
limitations of elderly individuals, offering them new experiences in virtual environments. By
participating in virtual recreational activities, elderly individuals can explore different places,
take virtual tours, acquire new skills, and engage in social interactions despite their physical
restrictions. Virtual recreational activities provide both physical and mental benefits to elderly
individuals, improving their quality of life, strengthening their social connections, and
alleviating feelings of loneliness. In this context, virtual reality technology is a significant tool
that supports the participation of elderly individuals in life and enhances their overall well-
being.

The aim of this thesis is to examine the relationships between mental well-being,
emotional arousal, flow, and the use of virtual reality technology in elderly individuals
participating in virtual recreational activities. A quantitative research method, specifically the
survey method, was used for the study. Convenience sampling was selected as the sampling
method. The research targeted elderly individuals living in the Antalya province. A total of 407
survey forms were collected, with 266 male and 141 female participants.

The research concluded that elderly individuals who developed a positive attitude
toward the use of virtual reality technology experienced higher levels of emotional arousal and
flow during digital leisure activities, which significantly enhanced their mental well-being.

Key Words: Elderly Individuals, Virtual Reality, Virtual Recreation, Flow, Mental Well-being



TESEKKUR / ONSOZ

Gliniimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi, yash bireylerin yasam kalitesini artirmaya
yonelik yeni firsatlar sunmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi, fiziksel ve sosyal engelleri
asarak yash bireylerin daha etkilesimli, erisilebilir ve tatmin edici deneyimler yasamalarina
imkan tanimaktadir. Sanal rekreatif faaliyetlerin yagl bireylerin sagligi, sosyal etkilesimleri ve

mental iyi olmalari iizerinde olumlu etkiler yaratabilecegi diistiniilmiistiir.

Tez c¢alismasinda, sanal gergeklik teknolojisi ile gergeklestirilen sanal rekreatif
faaliyetlerin, yasli bireylerin mental iyi olmalarini ve duygusal uyarilmalarini nasil etkiledigini,
ayrica akis deneyimlerinin bu siirecteki roliinii aragtirmaktadir. Arastirma, Antalya ilinde
yasayan yash bireyler iizerinde yapilmis olup, veri toplama siireci anket yOntemiyle

gerceklestirilmistir.

Tez calismasi, sanal gergeklik teknolojisinin yasli bireylerin mental iyi olmarini
desteklemek adina giiglii bir ara¢ olabilecegini gostermeyi hedeflemistir. Bu baglamda, elde
edilen bulgularin hem akademik camiada hem de pratikte yashlik donemi sagliginin

iyilestirilmesine yonelik yeni bakis agilart sunacagina inanilmaktadir.

Lisansiistii egitim siirecimde ve tez ¢aligmasi siirecinin basindan sonuna kadar, biiyiik
bir ilgiyle ve sabirla tiim sorularimi cevaplayan, bilgi ve deneyimlerini benimle paylasan, beni
yonlendiren, destekleyen ve her animda yanimda olan kiymetli danigmanim, sayim hocam Dog.

Dr. Giilseren YURCU’ya minnet ve tesekkiirii borg bilirim.



GIRIS

Dijital teknoloji her gegen giin etkisini artirarak bireylerin yasam alanlarmin her
asamasinda etkisini gostermektedir. Yeni teknoloji tirlinlerinin her alanda kullanilmasi bireyin
yasamina sagladig1 kolayliklar ve firsatlar nedeniyle giderek yayginlagsmakta ve vazgecilmez
bir hal almaktadir (Uysal, 2020: 54). Teknolojik gelismeler insanlarin akilli telefonlardan
tabletlere, bilgisayarlardan cok boyutlu gorsel ve isitsel cihazlar gibi yeni aletlerin ve
uygulamalarin gelismesine olanak tanimistir (Demirezen, 2019: 1).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte meydana gelen degisimler hem gengleri hem de yash
bireyleri etkilemis ve yash bireylerin yasam kalitesinde degisiklikler meydana gelmistir.
Teknoloji; saglik, bakim ve giivenlik gibi bir¢ok alanda yaslh bireylere fayda saglamis ve
hayatlarini kolaylastirmistir. Akilli telefonlar gibi iletisim araclarinin gelismesi yasl bireylerin
yalnizliktan kurtulmasina yardime1 olmustur. (Caglayandereli, 2019: 1-2).

Diinya niifusundaki yaslanma oraninin artmasiyla beraber yash bireylerin iyilik
hallerinin korunmasi ve arttirilmasinda rekreasyon uygulamalar1 nemli katkilar saglamaktadir.
Bu uygulamalar hem gencler hem de yash bireylerde iyilik hallerine olumlu katkilar saglayan
faktorlerden birisidir. Bos zaman aktiviteleri fiziksel sagliga katkida bulunmakla beraber
kisinin kendi se¢iminin bir sonucu olarak psikolojik sagligi da olumlu yonde etkilemektedir.
(Yurcu vd., 2017: 145-148). Rekreasyon, bireylerin yasamindaki zorunlu gorev ve
sorumluluklar1 disina dogru yonlendirilmis ve sistemli bir sekilde planlanmis bir miidahale
olmakla birlikte, bireylere yasamlarinda giic ve kontrolleri i¢in enerji, cosku, heyecan gibi
ithtiyaglarim1 gidermeye yarayan ve bu aktivitelere katilan bireylerin yasamina deger katan
pozitif firsatlar saglamaktadir (Kraus, 1998: 2). Yaslanma siireciyle beraber psikolojik-fiziksel
ve sosyal nedenler yagh bireylerin motivasyonlarini ve bos zaman katilimlarini etkilemektedir
(Sniadek ve Zajadacz, 2010: 203). Yash bireyler psikolojik sorunlar1 ve fiziksel engelleri
nedeniyle bos zaman aktivitelerinden smirli olumlu faydalar saglayabilmektedirler (Sevil,
2015: 43). Yaglilikla beraber bireylerin daha ¢ok pasif ve tek basina gergeklestirilen aktivitelere
katilim sagladiklar1 vurgulanmaktadir. Yash bireylerin yemek, dini aktiviteler, dinlenme ve
rahatlama saglayan aktivitelere yoneldikleri anlagilmaktadir. Yaslh bireyler emeklilik donemi
sonrasinda evleri disinda ¢ok az zaman gegirmektedirler (Boley, 2001: 24). Dijital teknolojiyle
karsilasan yaslh bireyler her ne kadar teknoloji kullaninm1 konusunda endise duysalar da her
gecen giin gelisen dijital teknolojiler, hemen hemen her alanda onlarin giinliik yasamlarini
kolaylastirmakta, yalnizlik duygusundan kurtulmalarmna katkida bulunmakta ve aktif bir

yaslanma donemi gecirmelerine yardimci olmaktadir (Uysal 2020: 43).



Teknolojinin gelismesiyle beraber her alanda degisim ve yenilikler oldugu gibi
rekreasyon anlayis bicimi de degismistir. Dijital bos zaman; teknolojik cihazlar1 segme olanagi,
hangi tiir faaliyetlerin gergeklestirilecegine karar verme ve aktiviteyi birlikte gegirecegi kisi
veya kisileri 6zgiirce segmenin miimkiin oldugu anlamina gelmektedir. Bu nedenle teknolojik
gelismelerin rekreasyon faaliyetlerinde de dijital doniisime neden oldugu bilinmektedir (Erdem
ve Bozkurt, 2023: 3512). Rekreasyon faaliyetlerinde yasanan degisimler fiziksel alanda
gerceklestirilen rekreatif faaliyetin sanal ortamlarda veya fiziksel ile sanal ortamlarin i¢ ice
girdigi ortamlarda gergeklestirilmesi seklinde ifade edilebilir. Dijital rekreatif faaliyetlere; golf
sporunun sanal gerceklik ekipmanlari ile tamamen sanal bir sekilde gergeklestirilmesi, birden
fazla ¢evrim igi sporcuyu igeren elektronik sporlarin yapilmasi, sanal gerceklik gozIigi ile
miize, turizm destinasyonu ya da tema parklara seyahat gibi durumlar 6rnek olarak verilebilir
(Aylan ve Aylan, 2020: 2752).

Teknolojik gelismelerin siirekli ilerleyisi bir¢ok gelisimi ve yeniligi beraberinde
getirmis ve yeni urlinlerin gelistirilmesine olanak saglamistir. Bu yeniliklerin baginda sanal
gerceklik (VR), arttirllmis gergeklik (AR) ve karma gerceklik (MR) gibi gerceklik teknolojileri
gelmektedir. Gergeklik teknolojilerinin en Onemli bir pargasi da sanal gergekliktir. Sanal
gerceklik teknolojisi sanallik ve gergeklik arasindaki iliskide dnemli doniigiimler saglamus,
sanal ve gercek arasindaki ayrimin seffaflagsmasi ve biitlinciil deneyimler yaratilmasinda énemli
ve etken bir rol istlenmistir (Yersiiren, 2022: 1). Sanal gerceklik; bilgisayarlar tarafindan
tiretilen etkilesimli ve dijital bir ortamda, bir kabin ortam1 veya basa takili gozliikler gibi farkli
goriintiileme donanimlartyla kullanicilarina sinirsiz gergek ve gergek dis1 deneyim sunabilen {i¢
boyutlu ortamlardir (Kaleci vd., 2017: 670; Kulakoglu Dilek, 2020: 1). Bu baglamda sanal
gerceklik teknolojisi, yaslt bireyler i¢in rekreasyon uygulamalarmin faydalarimi genisleten
yenilikgi bir ara¢ olarak one ¢ikmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi sanal rekreatif faaliyetlere katilan yasgli bireylerin akis
deneyimi ve duygusal uyarilma seviyelerini artirarak mental iyi olmalarina énemli katkilar
saglamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin sundugu yenilik¢i ve biitiinciil deneyimler, yasl

bireylerin aktif yaglanma siireclerini destekleyen dnemli bir arag olarak degerlendirilebilir.



BIiRINCI BOLUM
REKREASYON VE SANAL (DiJITAL) REKREASYON

1.1. Zaman Kavram

Zaman insanlarin sahip oldugu en degerli varlik olmakla beraber olaylarin gecmisten
giiniimiize kadar gelip, gelecege dogru ilerleyen ve birbirini takip eden bir siire¢ olup,
hareketlere anlam kazandiran temel bir unsurdur. Zaman bireylerin duyu organlariyla
algiladig1, dogada var olan ve dlgiilebilen bir kavramdir. (Giirbliz ve Aydin, 2012: 17). Zaman
kavrami, insan yasamini ge¢cmisten bugiliniimiize kadar dikkat ¢ekici bir sekilde etkileyen,
diizenleyen ve her insan tarafindan farkli algilanan psikolojik, sosyolojik ve felsefi boyutlari

olan bir olgudur (Oztiirk, 2018: 33; Giirbiiz ve Aydm, 2012: 9).

1.2. Bos Zaman Kavramm

Glinlimiizde sehirlesmeyle beraber ortaya ¢ikan yogun ve yorucu is temposu kisilerde
stresli, sikict ve rutin ortamlar ortaya ¢ikarmis ve beraberinde bireyleri yipratmistir. Bu
durumun ortaya c¢ikmasi insan sagligini olumsuz yonde etkilemistir. Bununla beraber
teknolojide olan gelismeler ¢alisma saatlerini azaltmis ve kisi basina diisen milli gelir artmistir.
Ulagim ve haberlesme sistemlerinde dnemli gelismeler yasanmustir. Tiim bu gelismelerin
yasanmasi bog zaman degerlendirme faaliyetlerini yagsamin 6nemli bir pargasi haline getirmistir
(Can, 2015: 2).

Antik Yunan’dan sonra bos zaman kavraminin anlami kademeli ve sistemli bir sekilde
degismistir. Giindelik hayat1 geleneksel ¢alisma etigi etrafinda tasarlayan toplumsal yapiyla
beraber, derin diisiinme eylemini iceren Onemi degismistir. Bos zaman kavrami endiistri
devriminden sonra giiniimiizdeki toplumsal diizenine yavas yavas ilerlerken tiiketim odakli,
gecicilikle imlenen ve hizla doniisen bir yap1 icerisinde sistemli bir sekilde degerini kaybetmeye
devam etmistir. Bu durum bos zaman kavraminin bir 6zgiirliik durumu, hissi ve tavri olmaktan
¢ikmig beraberinde bir sosyal aktiviteye doniigsmiis ve sinirlar1 belirlenmis bir zaman dilimine
indirgenmistir (Giliven, 2019: 1143).

Bos zaman genellikle is ve ¢alisma ile ilgili bir kavram olarak goriilmiistiir. Isten artan,
isten geriye kalan, baglayicilig1 ve zorunlulugu olmayan bir zaman olarak tanimlanmistir. Bu
zaman dilimi kisinin hiir iradesiyle, kendi istegiyle kullanacag: ve tasarrufta bulanacag: bir
zaman dilimidir (Aytag, 2002: 232). Bos zaman hayatin zorunluklarini yerine getirdikten sonra

arta akalan zamandir. Bos zaman is yasami1 disina ¢ikabilmeyi gerektiren ve kisiyi rahatlatan,



yenileyen ve haz veren degerlere ulagabilme kapasitesi seklinde tanimlanabilir (Karakiiciik,
1999: 33-34).

Bos zaman i¢in yapilan ¢esitli tanimlara bakildiginda, tanimlarin genelde zaman,
faaliyet ve ruhsal durumdan olusan ii¢ temel 6geyi icerdigi goriilmektedir. Bu ii¢ temel 68e
incelendiginde zaman 6gesi; hayatin gerekliliklerinin yerine getirilmesinden sonra arta kalan
zamani ifade etmektedir. Bos zamana faaliyet acisindan bakildiginda bos zaman diliminde
yapilan olumlu aktiviteler vurgulanmakla beraber bu aktiviteler “leisure”1 olusturmaktadir.
Ruhsal durum 6gesi olarak bos zaman incelendiginde ise; bireyin calisma hayatinin disina
¢ikarak kendisini yenileme, giic kazanmasini saglama kapasitesi ve kendisine hayat verme
olarak anlam kazanmaktadir. Bundan dolay1 bos zaman, zihinsel ve ruhsal bir tutumu ifade
etmenin yaninda huzur, durgunluk, icsel siikiinet, aciklik ve rahatlama gibi duygulan da
icermektedir (Karakiigiik, 2014: 35). Bu tanimlamalardan yola ¢ikarak bos zamanla ilgili en
onemli hususa bakildiginda, bireyin temel ihtiyaglari i¢in ayirdigi ve ¢alismasini gerektiren
zaman diliminden bagimsiz bir 6zellik tagidig1 goriilmektedir. Kendisine ayirdigi bu bos zamani
hangi sekilde degerlendirecegine bireyin kendi hiir iradesiyle karar vermesi gerekmekte olup,
tercihleri dogrultusunda belirli bir faaliyete katilmasi ve bu faaliyetleri gergeklestirirken belirli
bir ruhsal fayda saglamasi da bos zamanin temel unsurlar1 olarak ortaya ¢ikmaktadir (Giincan,
2021: 166).

Bos zaman kavrami ¢ogu zaman serbest zaman ile karistirilmaktadir. Bos zaman
kavramu, is saatleri disinda kalan serbest zaman aralig1 olarak tanimlanabilir. Serbest zaman
kavrami ise, bireyin hiir iradesiyle gecirdigi calisma disi zamandir. Bos zaman bireylerin
calisma dis1 faaliyetler i¢in kullandigr zaman araligi olmakla beraber serbest zamanin bir
parcasidir. Bireyler serbest zamanlarinda ¢aligma zorunlulugu ve kaygisi olmaksizin 6zgiirce
istedikleri gibi davranabiliyor ve gerceklestirdikleri faaliyetlerden mutluluk ve hosnutluk
duyarak tatmin oluyorlarsa bos zaman faaliyetini gerceklestirmisler olurlar (Demir ve Demir,
2006: 36-37).

Bos zaman c¢alisma hayatini ilgilendiren bir konu olarak biiylik 6nem tasimaktadir.
Bunun yaninda toplumsal saglik ve huzurun saglanmasi, toplumsal hayatin bir denge {izerine
oturmas1 baglaminda bos zaman anlayis1 ve kiiltlirii 6nemlidir. Serbest zaman ve bos zaman
kavramlar1 genellikle ayni sey olarak kabul edilmekte olup ayni tanim igerisinde yer almaktadir.
Ancak bos zaman ve serbest zaman kavramlar1 birbirinden farkli kavramlardir (Oztiirk, 2018:
34). Cogu arastirmaci bos zaman ve serbest zaman arasinda cesitli farklar oldugunu belirtmis,
her insanin serbest zamani (free time) olabilecegini ancak bos zamani (leisure time)

olmayacagini ifade etmislerdir. Bos zaman bireylerin bos zamaninda tistlendikleri deneyimler



dizisidir. Bagka bir deyisle bos zaman, insanlarin birtakim yiikiimliiliiklerden uzakta oldugu bir
zamani ifade etmektedir. Daha genis bir agidan ele alindiginda ise bos zaman, is disinda
harcanan zamani ifade etmektedir. Buna gore bos zaman spesifik ugraglarla harcanan zamani

ifade etmekle beraber serbest zamanin bir pargasidir (Mieczkowski, 1990: 10).

Serbest (Free Time)_ ) Bos Zaman
Zaman (Leisure)

Sekil 1. 1. Bos Zamanin Anlayis Bicimi

Kaynak: Oztiirk, 2018: 35.

Bos zamana genis bir agidan bakildiginda bireylerin kisisel 6zelliklerinin agir bastigi
fakat icinde bulunulan sisteminde etkisinin goriildiigii kullaniminda, yas, cinsiyet, egitim,
kazanma kapasitesi, yasanan ortam ve cografi konum gibi olgular etkili olmustur. Yapilan
belirli etkinlikler her zaman sistemin sekillenisi ile baglantili gelismistir. Bundan dolay1 bos
zaman da sistemden soyutlanamamistir. Yasanilan sistemin igerisinde bireyler zaman
ayarlamasini diizenlemektedirler. Kisi ¢alisma veya okul saatlerinin diizenlenmesinde veya
televizyonda seyredecegi mag saatinin ayarlanmasinda etkin olamamaktadir. Bundan dolayi
bos zaman, sistem i¢inde sunulan imkanlardan etkilenmektedir (Karakiigiik, 2014: 48).

Bos zamanlar1 degerlendirmek hem bireye hem de topluma insanca yagama anlayisi
kazandirmaktadir. Bos zamanlar1 degerlendirmenin asil amaci, bireylere kisilik biitlinliigi
kazandirip, toplumun gelisimine katkida bulunmaktir. Bundan dolayi bireylerin fiziksel a¢idan
oldugu kadar ruhsal agidan da saglikli olmalari, toplumsal agidan yeniden kazanilmalar1 ve

yaratilmalar gerekmektedir (Gilincan, 2021:167).

1.3. Elektronik Bos Zaman

Gelisen teknolojiyle beraber hem ¢alisma hayati hem de giinliik hayat bircok degisime
ugramistir (Aylan ve Aylan, 2020: 2751). Bununla beraber bos zaman etkinlikleri de degisime
ugramistir. Bundan dolay1 da bos zaman kavramiyla ilgili olarak yapilmis olan tanimlar
gecerliligini yitirmis ve yeni donemdeki bos zaman olgusu gerceklik olgusundan farklilasmistir
(Aytag, 2004: 117). Bu farklilasmanin temeline bakildiginda televizyon, video oynaticilar,
gramofon, film tabakasi, bilgisayarlar, cep telefonlar1 gibi elektronik cihazlarin gelisen
teknolojiyle beraber icat edilmesinde yatmaktadir. Bu gelismelerle beraber bos zaman
degerlendirme kavrami da degisiklige ugramistir. Video oyunlari, kisisel bilgisayarlar,

elektronik aktiviteler ve sanal turlar bos zaman degerlendirmenin birer pargasi haline gelmistir



(Nimrod ve Adoni, 2012: 32). Bos zaman degerlendirmede yasanan bu degisim sonucunda
bireyler bos zamanlarini degerlendirmek iizere, ev disinda cesitli kapali veya acik alan
etkinliklerine katilabilecekleri gibi, diledikleri gibi evlerinde ya da evlerinin disindaki diger
mekanlarda, cep telefonu, bilgisayar, tablet, video oynatici, oyun konsolu, sanal gergeklik
gozIligl, dijital oyun makinesi ve sanal gerceklik kiyafetleriyle elektronik oyunlar
oynayabilmekte, herhangi bir sanal tura katilabilmekte veya ¢esitli farkli elektronik aktiviteler
yapabilmektedirler. Bununla beraber bireyler bu teknolojik cihazlarla elektronik spor
aktiviteleri yapma, internetten film izleme vb. pratiklerle zamanlarini ge¢irmeye baslamislardir.
(Esentas vd., 2018: 71; Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2018: 405). Bu aktiviteler arasinda
elektronik oyunlar ve sanal turlarin yani sira online aligverisler, online egitimler, internet
sayfalarinda blog yazigsmalari, ¢evrimigi flort etkilesimleri, televizyon izleme, cep telefonu ve
bilgisayar gibi cihazlarda film izleme, video izleme, dizi izleme, elektronik kitap okuma,
elektronik posta gonderimi, elektronik ortamlarda mesajlasma ve internet sitelerine yorum
yapma gibi pek ¢ok faaliyet yer almaktadir (Nimrod ve Adoni, 2012: 32). Buna bagl olarak
kisiler, zamanlarinin ¢cogunu daha eglenceli ve ekonomik bulduklar: elektronik uygulamalarla
gecirmektedirler (Ozkeroglu ve Akyildiz Munusturlar, 2020: 4).

Bu uygulamalar zamanla bireylerin vazgeg¢ilmezi olmus ve gilindelik hayatlarinin bir
parcasi haline gelmistir (Bae, 2013: 291). Bireylerin bu uygulamalarla gecirdikleri bos zaman
alan yazina “elektronik bos zaman” olarak yansimistir (Giincan, 2021: 168). Ayrica “cevrimici
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bos zaman”, “sanal bos zaman”, “siber bos zaman”, gibi isimlerle de agiklanmaya ¢aligilmistir
(Nimrod ve Adoni, 2012: 32).

Elektronik bos zaman uygulamalari giinimiizde eglence ve is arasindaki sinirlari
ortadan kaldirmustir. Insanlarin isteyken veya disardayken bile es zamanli olarak interneti
kullanarak haberleri takip etme, miizik dinleme cevrimici sohbet edebilme veya oyun
oynayabilme gibi faaliyetlerde bulunmasina olanak tanimaktadir (Nimrod ve Adoni, 2012: 34).

Elektronik bos zaman uygulamalarimin zaman, faaliyet ve deneyim boyutlar
bakimindan fiziksel bos zaman uygulamalarina gore bazi farkliliklar gosterdigi anlagilmaktadir.
Elektronik bos zaman kavramu fiziksel bos zaman kavramindan ayrildig: ve kendisine has bazi
ozellikler tasidigr goriilmekte ve bu Ozelliklerin en basinda, elektronik bos zaman

3

katilimcilarina sanal gercekligi deneyimleme imkéni sunmasi ve katilimcilara “-mis gib1”
deneyimler yasatmasi gelmektedir. Bos zaman kavraminin temel unsurlar1 ve elektronik bos
zaman uygulamalarmin genel 6zellikleri goz oniinde bulundurulursa elektronik bos zaman;
“bireyin isi ve zorunlu ihtiyaglart disinda kalan, 6zgiirce ve kendi tercihleri dogrultusunda, bir

sanal ger¢eklik deneyimi yasamak amaciyla bilgisayar, internet, dijital oyun makinesi, sanal



gerceklik gozliigii vb. teknolojik cihazlarda iiretilen elektronik uygulamalarla gegirebilecegi
zaman dilimi” olarak tanimlanmaktadir (Giincan, 2021: 170).

Kiiresel diizeyde teknolojik gelismelerin biiyiik bir hizla gelismesi insan yasamina
etkileri insanin temel ihtiyaglar1 olan serbest zamani da biiyiik 6l¢iide etkilemistir. Kronolojik
siire¢ goz Oniinde bulunduruldugunda, toplum ve bireylerin serbest zaman tercihlerinin
dijitallesmeyle beraber farkli etkiler yasamis ve bir¢ok degisime ugramistir (Cengiz ve Er,
2022: 15).

Elektronik bos zaman uygulamalar1 geleneksel bos zaman uygulamalarina gére farklilik
tagimaktadir. Bu iki uygulama arasindaki en biiyiik ve en temel fark, elektronik bos zaman
aktiviteleri katilimcilara simiile edilmis bir perspektiften olaylar1 deneyimleme imkani sunmasi
ve katilimcilarina sanal deneyimler yasatmasidir. Sanal diinyalarda, fiziksel diinyada oldugu
gibi fiziksel mekanlar yoktur. Sanal diinyada yaratilan yapay mekanlar, katilimcilarina
gercekmis hissi yaratarak onlarin zihinsel bir aktivite deneyimi yasamalarina olanak
tammaktadir (Ozkeroglu ve Akyildiz Munusturlar, 2020: 6). Bunun en temel nedenine
bakildiginda, fiziksel aktiviteler fiziksel ve gercek diinyada gergeklesip, katilimcilarin fiziksel
duyulariyla gercek mekanlari algilayip gergek yasam tecriibelerine gore hareket etmesi olurken;
elektronik bos zaman uygulamalari ise fiziksel faaliyetlerden bagimsiz bir sekilde sanal bir
diinyada gergeklesmesi ve katilimcilarina zihinsel sanal bir deneyim yasatmasi olarak ifade
edilebilir (Nimrod ve Adoni, 2012: 32).

Elektronik bog zaman uygulamalart tiirlerine gore farkli deneyimler gosterebilmektedir.
Ornegin bireyler sanal bir ortamda oyun oynayarak hirs, basar1 ya da basarisizlik, rekabet,
lizlintii veya mutluluk gibi hem pozitif hem de negatif deneyimler elde edebilmektedirler. Tiim
bos zaman etkinliklerinde oldugu gibi, elektronik bos zaman uygulamalarinda da katilimcilarin
etkinlige tamamen dahil olup giinliik stres ve sikintilardan uzaklagmalari, i¢inde bulunduklar1
deneyimin kalitesini olusturmaktadir. Bos zaman katilimcilar1 sadece pozitif deneyim veya
sonuglar elde etmek i¢in degil, bazen ger¢ek hayattan uzaklasmak, farkli deneyim ve duygular
elde etmek rahatlamak veya miicadele etmek icin de bilgisayar oyunlarina ve elektronik bos

zaman etkinliklerine katilim saglamaktadirlar (Akyildiz, 2015: 73).

1.4. Rekreasyon

Rekreasyon kavrami, Latince yenilenme, yeniden yapilanma veya yeniden yaratilma
anlamina gelen “recreatio” kelimesinden gelmektedir. Cogu arastirmaci rekreasyonu farkli
yonlerle ele alarak acgiklamaya caligmigtir. Bu tanimlar genelde rekreasyonun psikolojik,

sosyolojik ve ekonomik boyutlartyla degerlendirilmistir (Metin vd., 2013: 5025). TDK



rekreasyonu “Insanlarin bog zamanlarinda, eglence ve spor amaci ile goniillii olarak katildiklart
etkinlikler” ve “Bir bolgeyi insanlarin eglenme, dinlenme amaciyla kullanabilecekleri bir
duruma getirme” seklinde iki farkli tanimla agiklamaktadir (TDK, 2023).

Insanlar ortaya ¢ikan cesitli bos zamanlarinda dinlenmek, eglenmek, uzaklasmak,
gezme-gorme, hava degisimi, beraber olma, saglik, heyecan duyma, farkli yasantilar elde etme
gibi pek ¢cok nedenle ev disinda veya iginde, kapali veya acgik alanlarda, aktif veya pasif
sekillerde, kent icinde veya kirsal alanlarda cesitli aktivitelere katilmaktadirlar. Rekreasyon
bireylerin bos zamanlarinda yaptiklar1 bu aktiviteleri veya etkinlikleri ifade eden bir kavram
olup kisilerin ¢galisma zamani disindaki bos zamaninda katildig: faaliyetlerle ilgilidir. Bireylerin
yaptiklar1 aktiviteler ayr1 amag ve istekleri dogrultusunda anlam kazanir. Bundan dolay1r bu
ozellik rekreasyonun kesin bir taniminin yapilmasini zora sokmaktadir (Karakiiciik, 2014: 52).

Rekreasyon bos zamanin deneyimlenmesi anlaminda bireysel olarak kisiye kendisini
yeniden yapilandirma olanaklari sunan sosyal aktivite ve eglence olarak diistiniilebilir (Brey
and Lehto, 2007: 161). Rekreasyon aktivitelerine katilan bireylerin davranis bigimleri
incelendiginde, o kisilerin rahatlamis motive olmus ve yenilenmis oldugu ortaya ¢ikmaktadir
(Y1lmaz, 2004: 1). Bununla beraber rekreasyon aktiviteleri bireyin sosyal hayatinin gelismesini
de olumlu yonde etkilemektedir (Can, 2015: 3).

Tiitiineti (2012: 248) rekreasyonu; “insanin yasam kalitesini artirmak igin serbest ve bos
zamaninda dogaya zarar vermeden, kendi istemi ve goniillii olarak yaptig: faaliyetleri kapsayan
multidisipliner bir ¢aligsma alanidir.” seklinde tanimlamistir. Tanimin i¢indeki dogaya zarar
vermeden agiklamasi; insanin doganin bir pargasi olarak siirdiiriilebilir bir dogay1 olusturmasi
ve gelecek kusaklara birakmasi insanligin bir geregi olmasindan kaynakli yapilmistir. Bununla
beraber rekreasyonun yasam doyumu ile dogrudan ilintisi bulunmakta (Tiitlincti, 2012: 249) ve
rekreasyonu gergeklestiren bireyin memnuniyet diizeyi bireyin sagligina dnemli etki etmektedir
(Shivd., 2023: 1).

Baska bir tanimlamada rekreasyon; insanin rutin hayat tarzi, yogun ¢alisma yiikii ve
olumsuz ¢evresel etkilerden etkilenen bedeni ve ruhi sagligini tekrar kazanmak, korumak veya
devam ettirmek ayn1 zamanda zevk ve haz almak amaciyla kisisel doyum saglayacak, ¢aligma
ve zorunlu ihtiyaclar disinda arta kalan bagimsiz ve baglantisiz bos zaman i¢inde goniillii olarak
ve istege bagl bireysel veya grup i¢cinde se¢im yaparak yaptigi etkinlikler olarak tanimlanmistir
(Karakiiciik, 2014: 54).

Giincan (2021) rekreasyonu; “bos zamanlarda™ gergeklestirildigi, en az bir “aktivite”
icerdigi, bu aktivite ve/veya aktivitelerin katilimecinin “kendisi” tarafindan “deneyimlendigi” ve

bu aktivitelere katilimin “goniilliiliik” gerektirdigini ifade etmis ve diger yandan, rekreasyonun



zaman ve mekan agisindan “sinirlilik” igerdigi, kendine has “cekici faktorlerinin” oldugu, bir
katilim “amac1” ile “evrensel” 6zellik tasidigi, katilimciya “keyif ve mutluluk” vererek “sosyal
ve psikolojik” faydalar sagladigini belirtmistir. Ilaveten rekreasyonun toplumun gelenek ve
goreneklerine uygunluk tasidigini, rekreasyon sayesinde gelecek kusaklara kiiltiirel aktarimin
saglandigini agiklamistir. Bundan dolayi rekreasyon kavraminin; bos zaman, aktivite, deneyim,
mekansal smirlilik, ¢ekici faktorler, amag, bireysellik, goniilliilik, evrensellik, keyif ve
mutluluk, sosyal ve psikolojik fayda, topluma uygunluk ve kiiltiirel aktarim temel unsurlarindan

meydana geldigi sonucuna ulagmaistir.

Tablo 1. 1. Rekreasyonun Ozellikleri ve Temel Unsurlar

Rekreasyonun Ozellikleri Rekreasyonun Temel
Unsurlan

Rekreasyon bos zamanlarda yapilir Bos zaman

Bir ve/veya daha fazla aktivite igerir Aktivite

Rekreasyona katilim, aktivitelerin deneyimlenmesi ile ilgilidir Deneyim

Acik veya kapali mekanlarda gerceklestirilir

Kendine has ¢ekicilikleri vardir

Bireylerin rekreasyona katilim amaclar1 vardir

Katilimcinin kendisi tarafindan secilip gergeklestirilir

Ozgiir ve goniillii bir katilim1 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 kusaklara Kkiiltiirel aktarim

saglanir

Mekansal sinirlilik
Cekici faktorler
Amag

Bireysellik
Goniillilik
Evrensellik

Keyif ve mutluluk

Sosyal ve psikolojik fayda

Topluma uygunluk

Kiiltirel aktarim

Kaynak: Giincan, 2021: 73.

Bos zamanlarda yapilan rekreatif faaliyetler bireylerin sosyal yetkinlikleri, iliskilerinin
gelistirilmesi ve devamini saglamast acisindan fayda saglamaktadir. Bununla beraber
rekreasyon faaliyetlerine katilim saglayan bireylerin i¢cinde bulunduklar1 grup ve topluma kars1
baglilik duygusunu gelistirmek ve grup normlarina ayak uydurmalarina katki saglamaktadir.
Bagka bir agidan rekreatif faaliyetlere katilan bireyleri degerlendirmek gerekirse, diizenli bir

sekilde rekreatif faaliyetleri gerceklestiren bireylerin fiziksel ve ruhsal anlamda gelistikleri ve



10

bireylerarasi sosyal aglarin 6zellikle sosyallesme diizeylerinin gelistigi bilinmektedir (Biddle

ve Mutrie, 2001: 54).

1.5. Sanal (Dijital) Rekreasyon Kavrami

Kiiresel rekabet kapsaminda sosyal, kiiltiirel, teknolojik, ekonomik ve beseri alanlarda
yasanan gelismeler teknoloji ve dijitallesme alanlarinda da kendini gostermektedir (Kili¢ ve
Alkan, 2018: 30). Endiistrinin tarihi gelisiminde teknoloji biiyiik bir rol oynamistir. Ozellikle
Endiistri 4.0 endiistrilerin dijital doniisiimiinii ve yeni bir yapilandirmasini baslatan adim olarak
aciklanabilir (Topsakal, 2020: 457). Bunun yaninda Endiistri 4.0, dijital endiistriyel
teknolojinin doniisiim siirecini baglatan bir yapi1 olarak da ifade edilebilir (Riibman vd., 2015:
3). Dijital ¢ag, ¢evrim dis1 ortamlardan g¢evrimigi bos zaman ortamlarina gegis siirecinde
bireylerin bos zaman algisin1 ve deneyimini yeniden sekillendirmistir (Gallistl ve Nimrod,
2020: 262).

Teknolojik gelismeler sayesinde elektronik ve dijital ortamlarda yaratilan ve insanlarin
algt mekanizmasina benzeyen sanal uygulamalar, bireylerin ilgi odagi haline gelmistir
(Ozkeroglu ve Akyildiz Munusturlar, 2020: 1). Bu uygulamalar sayesinde bireylerin bos zaman
degerlendirme bicimleri ve aligkanliklar1 da degisiklige ugramis ve elektronik etkinliklere
katilim aligkanlig1 bir bos zaman degerlendirme bi¢imi haline gelmistir (Nimrod ve Adoni,
2012: 34).

Teknolojide yasanan gelismeler her sektorii etkiledigi gibi, fiziksel gergeklige alternatif
olabilecek sanal gerceklik ortamlari gibi bambaska bir dijital boyutun ortaya ¢ikmasina neden
olmustur (Aylan ve Aylan, 2020: 2748). Bryce (2001), internet ve bilgi iletisim teknolojileri,
bos zaman etkinliklerine katilmak icin farkli alanlar olusturmus ve bununla beraber bos zaman
kavramin1 ve organizasyonunu degistirebilecek yeni bir anlayis ortaya ¢ikardigim
belirtmektedir. Teknolojik cihazlarla yapilan bos zaman uygulamalari, geleneksel bos zaman
etkinliklerinin iglevlerini yerine getirebilmektedir (Mokhtarian vd., 2006: 263). Gliniimiizde
internet tabanli cihazlar, bireylerin gerceklestirdikleri bos zaman etkinliklerini dijital boyuta
tasimis ve bu etkinliklerin dijital boyutta gelismesini saglamistir. Elektronik bos zaman ya da
dijital bos zaman; hangi tiir etkinlifin gerceklestirilecegine karar vermek, kullanilacak
teknolojik cihazlar1 segmek ve bireyin gerceklestirecegi aktiviteyi birlikte paylasacag kisileri
veya kisiyl Ozgiirce se¢gmenin miimkiin oldugunu gdstermektedir. Bu nedenle teknolojik
gelismelerin rekreasyon etkinliklerinde de dijital bir doniisiime neden oldugu anlasilmaktadir.
Dijital doniisiimler, akilli telefon, akilli ev, akilli saat, mobil veya giyilebilir cihazlar, akill

fabrika, yapay zeka, akilli sehir ve destinasyonlar, yakin alan iletisim teknolojisi, sanal
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gerceklik, arttirtlmis gerceklik, nanoteknoloji, biyoteknoloji, veri madenciligi, aplikasyonlar,
akilli robotlar vb, gibi giincel teknolojik trendler ile kendini 6n plana ¢ikarmaktadir (Gretzel
vd., 2015: 179).

Dijital ve sanal ortamlarda gerceklestirilen rekreatif etkinliklerin her gegen giin artacagi
ve dijital kiiltiiriin 21. ylizyilda bireylerin bos zaman kaliplari lizerinde biiyiik bir etkiye sahip
olacag1 diisiiniilmekle birlikte, 6zellikle dijital kiiltiiri dikkate almadan dijital rekreasyon
etkinliklerini tasarlamanin ¢okta miimkiin olmayacag: ifade edilmektedir (Ho ve Cho, 2021: 2).
Bu nedenle teknolojik gelismeler sayesinde gelisen ve degisime ugrayan eglence sektorii goz
oniinde bulunduruldugunda, teknolojinin eglence amagli kullanmanin kaginilmazligi, bilgi ve
iletisim teknolojinin hizl bir sekilde giinliik yasama entegre olmasi da rekreatif etkinliklerin
sanal ve dijital boyutlarda ele alinmasini gerekli kilmaktadir (Rogers ve Leung, 2021: 613).
Rekreasyonel faaliyetlerde yasanan teknolojik degisimler, fiziksel ortamlarda gegeklestirilen
cogu rekreatif faaliyetin sanal ortamlarda ya da fiziksel ortam ve sanal ortamin ig ige girdigi
ortamlarda gerceklestirilmesini saglamaktadir. Ornegin, golf sporunun sanal gerceklik
donanimlar1 ile tamamen sanal bir sekilde gerceklestirilmesi veya tenis oyununun sanal
gerceklik ekipmanlar1 sayesinde sanal bir ortamda oynanmasi drnek olarak gosterilebilir. En
yaygin olarak bilinmekte olan dijital rekreatif faaliyetler incelendiginde, sanal turlarin ve sanal
miize gezilerinin oldugu bilinmektedir. Bu faaliyetler disinda, selale, magara, kanyon, dag gibi
dogal giizelliklerin, kale, antik kent, kilise, cami vb. gibi kiiltiirel mekanlarin sanal gezileri de
yapilmaktadir. Bu sanal turlarin yani sira, yiirlimek, bisiklete binmek, boks, kus gézlemciligi
yapmak ve fitness gibi bir¢ok dijital rekreatif faaliyetler de sanal bir ortamda gergeklik
duygusuyla yapilabilmektedir (Aylan ve Aylan, 2020: 2751-2752).

Yeni nesil teknoloji {irlin kullaniminin bireylerin hayatinda her gegen giin artmasi, her
alan da oldugu gibi rekreasyon alaninda da dijital donilisiimiin kagilmaz oldugunu
gostermektedir (Erdem ve Bozkurt, 2023: 3513). Turizmin aksine rekreasyon; ikamet edilen
yer disina seyahat etme zorunlulugunun olmadigi etkinliklerdir. Bos zaman aktivitelerinin ev
disinda yapilabilecegi gibi bunlar1 ev i¢inde de yapmanin miimkiin oldugu bilinmektedir
(Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2018: 45). Dolayisiyla bireyler evlerinin disinda, iginde veya
bahcelerinde de rekreatif faaliyette bulunabilmektedirler. Ayrica bireyler evlerinin i¢inde veya
gittikleri rekreatif etkinliklerde, turistik destinasyonlarda, basta internet tabanli bilgisayarlar
olmak iizere, 3D sanal gozliikler ve akilli cep telefonlari gibi teknolojik cihazlar sayesinde sanal
turlar, sanal geziler veya arttirilmis gerceklik destekli geziler ve aktiviteler yapabilmektedirler
(Aylan ve Aylan, 2020: 2751). Rekreatif faaliyetlere katilim kisiden kisiye degiskenlik

gosterdigi gibi, rekreasyonun oOzellikleri de zamana ve mekana ya da igerige gore
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farklilagabilmektedir. Giiniimiizde teknolojinin bir oyun ve eglence araci olarak kullanilmasiyla
beraber, rekreatif faaliyetlerin kapsami da bir doniisiime ugramistir. Sanal gerceklik teknoloji
tabanli uygulamalar, rekreatif faaliyetlere katilim konusunda mekan ve zaman degiskenlerini
gbz ard1 etmis ve bireylerin sartlar uygun olmadiginda bile bir etkinlige katilmasini miimkiin
hale getirmistir. Boylece rekreatif etkinliklere katilanlarin cinsiyeti, yasi, meslegi, sosyal
statiisii veya fiziksel engeli fark etmeksizin dag tirmanisi, diinyanin herhangi bir yerindeki tarihi
bir miizeyi ziyareti, vahsi bir dogada gezi ve uzaym kesfi gibi aktiviteler
gerceklestirilebilmektedir (Kolakoglu Dilek, 2022: 206).

Sanal rekreasyon kavrami, bireylerin bos zamanlarinda elektronik bos zaman
aktivitelerine katilmas1 ve bu aktiviteleri deneyimlemesi ile ortaya ¢ikmaktadir (Giincan, 2021:
70). Akoglan Kozak ve Ozkeroglu (2018) elektronik bos zaman uygulamalarim igine alan
rekreasyonu “sanal rekreasyon” olarak ifade etmis ve sanal rekreasyonu; “zaman ve mekan
bagimlilig1 olmadan, insanda gergekmis hissi yaratarak olaganiistii deneyimler sunan, goniillii
ve lcret odeme zorunlulugu olmada gergeklesebilen deneyimlerin timi” seklinde
tanimlamistir. Aylan ve Aylan (2020) ise bu rekreasyon ¢esidini “dijital rekreasyon” olarak
ifade etmis ve dijital rekreasyonu; “Insanlarin bos zamanlarini degerlendirmek, dinlenmek, bedenen
ve zihnen yenilenmek, kaliteli zaman gecirmek vb. amaglarla, sanal ortamlarda veya gergek 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. aktiviteler” seklinde tanimlamustir.
Bu baglamda bu yazarlar sanal rekreasyon olgusu i¢in “dijital rekreasyon” ve “‘sanal rekreasyon” olmak
tizere iki farkli tanimlama yapmislardir. Bu noktada Giincan (2021: 177-178) rekreasyon
kelimesini nitelemek {izere “sanal” sozciigli kullanildiginda bu kullanimin “sanal rekreasyon”
seklinde olacagini belirtmistir. Buna gore sanal kelimesi, elektronik aktivitenin kendisinden
ziyade katilimcinin o aktiviteyi deneyimlemesi ve bu deneyimin sonucunda zihninde meydana
gelen algi degisimini belirttigi ifade etmistir. Bu nedenle ‘“sanal rekreasyon” ifadesinin
kullanilmasini 6nermektedir.

Giincan (2021: 74-75) elektronik bos zaman ve sanal rekreasyon arasinda ortak
noktalarin oldugunu belirtmis ve sanal rekreasyonun 6zelliklerini asagidaki gibi siralamastir:

e Sanal rekreasyon bos zamanlarda gergeklestirilir,

e Katilimcisina aktivitelere eszamanli ve es zamansiz katilim olanagi sunar,

Bir veya daha fazla aktivite igerir,

Aktivitelerin deneyimlenmesini gerektirir,

Katilimciin kendisi tarafindan gerceklestirilir,
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Katilimcisina sanal gergeklik deneyimi yasatir,

Zaman ve mekandan bagimsiz sanal diinyalarda gerceklesir,

Belirli bir katilim amac1 vardir,

Ozgiir ve goniillii bir katilim gerektirir,

Evrenseldir,

Katilimeiya goriinmezlik saglar,

Katilimciya elektronik platformlar araciligiyla etkilesim saglar,

Elektronik ortama 6zgii (internete erisememe vb.) birtakim kisitliklar igerir,
Katilimciya keyif ve mutluluk verir,

Katilimciya sosyal ve psikolojik fayda saglar seklinde siralamistir (Giincan,

2021: 74-75).
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IKINCI BOLUM
SANAL GERCEKLIK

Gergek kavrami ve sanal kavrami iizerine tartismalar olusmus ve bircok tanim
yapilmistir. Teknolojik gelismelerin yasanmasi ve teknolojinin siirekli ilerlemesiyle ortaya
cikan yeni iriinler ve yeni aligkanliklar bireylerin ger¢ek ve ger¢ek olmayana olan ilgisini
¢ekmis ve yeni davranis bicimleri ve yeni aliskanliklari ortaya koymustur. Gergek; varligi yok
sayllamayan bir durum, bir nesne ya da bir nitelik olarak var olan seyi ifade etmektedir.
Gergeklik; her yaniyla ger¢ek olan ve var olan seylerin biitiinli olarak agiklanmaktadir. Sanal
kavrami ise Latince “virtual” kelimesinden gelmekte olup kdken olarak “sanmak” anlamina
gelmektedir. Bunlardan yola ¢ikarak sanal kavrami, gergekte var olmayan, algida ve etkide var
oldugu kabul edilen, olaylar ve mekanlar olarak acgiklanmaktadir (Yiicel, 2016: 408; Ferhat,
2016: 725).

2.1. Gergeklik Kavramm

Gecmisten gilintimiize kadar gergek, hayal ve sanal kavramlari sorgulanmaktadir.
Insanin gercek hayatta yasadig1 gerceklik ve algi sistemleri yorumlanmis, gercek ve gercek
olmayan anlamlar i¢in olusan sliphe ve varsayimlar tarih boyunca tartisma konusu olmaktadir
(Ferhat, 2016: 725). Gergek diinyanin simiilasyonu olan sanal ortamlar, hayal giiciine dayali
sanal ortam ile ger¢ek diinyanin ayni ekranda veya ortamda bulunmasi anlamina gelmektedir
(Baranseli, 2018: 299).

Giliniimiizde ise gelisen teknolojinin ortaya ¢ikardig iriinler, bireylerde gercek ve
gercek olmayana olan ilgisini en basta eglence, egitim, kiiltlir ve savunma sanayisi lizerinden
beslemeye devam etmektedir (Ferhat, 2016: 725). Gergek, “bir nesne veya bir nitelik olarak var
olan, varlig1 inkar edilemeyen, yalan olmayan, dogru olan sey, olgu”, gerceklik ise “ger¢ek olan
ve var olan seylerin timii” seklinde ifade etmektedir. (TDK, 2023).

Sanayi devrimi sonrasinda ortaya ¢ikan ve hizla gelisen teknoloji, gerceklerin anlamina
farkli bir boyut katarak ¢ok yonlii bir degiskenlige ugramistir. Yeni gelisen bu teknolojilerle
yaratilan igerikler, bireylerin gerceklik algisini degistirmekte ve yerine kendi bigimlendirdigi
gercekleri ortaya ¢ikarmaktadir. Web 2.0 teknolojisinin ortaya ¢ikip gilinlimiiz Web 3.0’a
ilerlemesi ile birlikte bireylerin dijital ile etkilesimi artmis ve bu sayede kendilerine sunulan
gercekliklere kendi diisiince, tasarim ve fikirlerini katarak olusan yeni gercekligin bir lireticisi

konumuna gelmektedirler.
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2.2. Sanal Ortam

Sanal sdzciigii Ingilizce “virtual” kelimesinden gelmekte olup, Ingilizce sozliikte
bilgisayar yazilimlar1 kullanilarak “varmis gibi” gosterilen uygulamalar seklinde
tamimlanmaktadir (www.oxfordlearnersdictionaries.com). Sanal kavrami “gercekte yeri
olmayip, zihinde tasarlanan, tahmini veya farazi” ve “bilgisayar, tablet, cep telefonu vb.
kullanilarak genel ag ortaminda olusturulan; dijital kavramiyla es deger olarak ifade edilmistir
(sozluk.gov.tr). Alan yazina bakildiginda ise sanal kavrami, Licklider tarafindan 1950 yilinda
ortaya atilmis olup, “olmadigi halde varmis gibi kullanilan sanal bellek” olarak ifade
edilmektedir. Zimmerman “gercekte fiziki olarak var olmadigi halde etkisi olan orgiit, isyeri,
ya da sirket”, Hof “gercekte mevcut olmayan fakat sanki varmig gibi goriilen veya hissedilen”
seklinde tanimlamalarin oldugu goriilmektedir (Cavusogu, 2004: 318). Gergegin kopyasinin
kopyasi olan sanal kavrami genellikle gergegin zitti olarak algilanmaktadir. Ancak gergek
aslinda somut olmayani ifade eder. Sanal, herhangi bir seyin i¢indeki var olan durumu, 6zl
gercekte ortaya koyma firsatidir (Frank, 2002: 27). Sanal ortamlar tasarlanan mekanlarin veya
gercekte var olan nesnelerin 3 boyutlu (3D), yiiksek ¢oziiniirliikteki fotograf, video ve hareketli
goriintiileri gibi yapay gorsel kopyalarindan hareketle olusmaktadir (Orhan ve Karaman, 2011).

Toplum yapilarinin degismesiyle beraber hizla gelisen teknoloji hayatimizin hemen
hemen her anina niifuz etmektedir. Glintimiizde bireyler teknolojiyi hayatinin bir pargasi haline
getirmis, teknolojiye aligmis ve artik onsuz yagsayamaz hale gelmistir. Sanal bagimlilik diye
ifade edebilecegimiz bu durum neredeyse bireyleri ger¢cek yasamdan koparma noktasina
getirmektedir (Ozdemir vd., 2017: 126). Bireyler yasantilarinin iginde sosyal ortamlardan
koptukea sanal aligkanliklari ve sanal bagimliliklar artmakta ve daha da yalnizlasmaktadir. Bu
iki durum birbirini karsilayan durumlar olup, bireyler kendilerini yalniz hissetmeye basladik¢a
sanal ortama daha ¢ok yonelmektedirler (Yao ve Zhong, 2014: 164).

Gilinimiizde 6zellikle internet kullaniminin artmasiyla beraber sanal ortamlar
popiilerlesmis ve yalmzligin yasandigi ortamlardan biri haline gelmistir. Bundan dolay1 sanal
ortam yalnizliginin belirlenmesi i¢in ii¢ boyut ortaya konulmustur. Bunlardan birinci boyutu
ifade eden sanal sosyallesme, gercek hayattaki sosyallesmenin sanal ortama entegre edilmesini
ifade eder. Burada iletisim ve etkilesim 6n plana ¢ikmaktadir. ikinci boyutu ifade eden sanal
paylasim, sanal ortamlardaki kisiler arasi iletisimde resim, miizik, goriis, bilgi vb. gibi
paylasimlari ifade eder. Ugiincii boyut ise; sanal yalnizlik boyutunu ifade eden sanal ortamlarda
var olan bireylerin etkilesim ve bir seyler paylasmaya pek yanasmayan kisileri ifade eder

(Temel ve Sisman, 2017: 173; Korkmaz vd., 2014: 154).
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Dijitallesmenin artmasiyla beraber toplum igerisinde bireyler arasindaki yiiz yiize
goriismelerin azalmasi risk faktorii olusturmasina ragmen, c¢ogu birey i¢in de yararl
olabilmektedir. Ornegin, hareket kabiliyetinde sorun yasayan yasl bireylerin, sosyal iliskilerini
korumak, sosyal etkilesimi arttirmak ve refah diizeylerini kolaylastirmak igin dijital
teknolojiden yararlanmalar1 faydali olabilmektedir. Boylece bu yash bireyler zamanlarini daha
yapici olarak kullanabilmekte, yalnizlik duygularini azaltabilmekte ve biligsel gerilemelerini
onleyebilmektedirler (Hill vd., 2015: 416). Ay ve Basibiiyiik (2020: 33) yasl bireylerin sanal
sosyallesme amaciyla internet kullanimlarimi  yasam doyumlarinin artmasinda ve
yalnizliklarinin azalmasinda olumlu katkilar sagladigini belirtmiglerdir. Bununla beraber sanal
sosyallesme sayesinde yaglilarin gercek yasamlarindan da etkilesimin artmasinin
saglanmasinda katki saglayabilecegini ifade etmislerdir.

Sanal kavraminin yaninda dijital kavrami da literatiirde sik sik kullanilmaktadir.
Ozelikle elektronik uygulamalarmn gegirdigi doniisiimle, dijital kavramma esdeger
“dijitallesme” kavramindan da soz edilmistir. Dijitallesme; anolog mesajlarin nakledebilen,
islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen ayri sinyallere doniistiiriilmesi olarak ifade
edilmektedir. Bundan dolay1 dijitallesmeye gecisin en énemli unsurlarindan birini teknolojik
gelismelerle ortaya ¢ikan bilgisayarlar olusturmustur. Bu baglamda 6zellikle sosyal aglar dijital
doniisiim siirecinin en dnemli ve en temel alanlarindan birini meydana getirmistir. Bunun
yaninda cep telefonlari, televizyonlar ve tabletler gibi biitiin elektronik cihazlar da teknolojik
gelismelerle dijitallesmistir. Ayrica bulut teknolojilerin de gelismesi ile mobil cihazlarda
kullanilan internet ortaya ¢ikmis ve farkli teknolojilerle sosyal aglar arasindaki etkilesim
bireylerin yasamlarini degistirecek boyuta gelmistir (Seyitoglu, 2019: 11).

Sanal kavrami, gercekte var olmayan, insanlarin zihinlerinde “varmis gibi” hissi yaratan
uygulamalari vurguladigr anlasilmaktadir. Sanal kavramuiyla ilgi olarak dikkat edilmesi gereken
en 6nemli hususun insanlarin zihinlerinde yaratilan bir algi olmasidir. Zihinlerde yaratilan bu
algt kavraminin katilimci tarafindan yasanacak bir deneyim sonucunda ortaya c¢iktig
anlagilmaktadir. Bununla beraber elektronik uygulamalarin katilimciyla etkilesimi ile alakali
oldugu diisliniilmektedir. Bundan dolay1 elektronik ortamlardaki uygulamalarin sanal
kavramiyla nitelendirilmesinin katilimci ile etkilesimine bagli oldugu goriilmekte ve
katilimcinin bu ortamlarda bir deneyim yasamasiyla zihninde bir algi olustugu bilgisine
ulagilmaktadir (Giincan, 2021: 173).

Giincan (2021: 177) dijital ve sanal kavramlar1 arasinda birtakim farkliliklarin oldugunu
ve Oniline geldikleri sozciliklere farkli anlamlar kattigini ifade etmis, dijital kavraminin

elektronik cihazlar igerisindeki sayisallastirilmis yazilim siireci sonunda olusturulan elektronik
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aktiviteleri niteledigini agiklamistir. Sanal kavraminin ise dijital siiregte tiretilen aktivitelerin
katilimcilar tarafindan deneyimlenmesi sonucunda onlarin ruhsal durumlarinda yaptigi etkiye
ve zihinlerinde yarattig1 algr degisikligine odaklandigini ifade etmistir. Dijital kavraminin
mekanik bir 6zellik tasirken, sanal kavraminin ise insani bir boyut tagidigini dile getirmis ve

dijital ve sanal kavramlar1 arasindaki anlamsal farkliliklar1 Tablo 2’de agiklamistir.

Tablo 2. 1. Dijital ve Sanal Kavramlar: Arasindaki Anlamsal Farkhiliklar

Dijital Sanal

Elektronik cihazlardaki O ve 1 rakamlar1 ile Bireyin algisi ile ilgilidir

ilgilidir
Sayisal bir 6zellik tasir Sayisal bir 6zellik tagir
Mekaniktir Insanidir

Elektronik aktivitenin iiretim boyutunu Elektronik aktivitenin tiikketim (deneyim)

ilgilendirir boyutunu ilgilendirir

Aktivitenin nasil tretildigi ve bir etkinlige Aktivitenin deneyimlenmesi ile bireyin
nasil doniistiigii siirecine odaklanir zihninde ve ruhsal durumunda nasil bir

degisiklik yasandig siirecine odaklanir

Aktivitenin kendisini niteler Aktivitenin bireyde biraktigi ruhsal etkiyi ve

zihinsel alg1 degisikligini niteler

Kaynak: Giincan, 2021: 177.

Giincan (2021:178) galismasinda dijital ve sanal kavramlari arasinda farklilik oldugunu
ifade etmektedir. Bu galigma da sanal ve dijital kavramlarini ayni kategoriye koyup caligmalar

bu yonde devam ettirilmistir.

2.3. Sanal Gergekligin Tarihcesi

Sanal gerceklik teknolojisinin tarihine bakildiginda; sanal gergeklik ile ilgili ilk biiyiik
kesif Chaerles Wheaton’in 1838 yilinda stereoskobu icat etmesiyle baslamistir. Bu stereoskop
katilimcilara derinlik hissi veren iki tam yan yana fotografi gostermekteydi. Buradaki amag
stereoskopun yanilsamay1 yaratmak ic¢in aralarinda ufak farklar bulunan iki 6zdes fotografi
kullanicisina gostermesiydi. Bu devrim niteligindeki bulus giliniimiizde aktif olarak
kullandigimiz fotograf, film ve 3D filmler gibi diger 6gelerin alt yapisin1 olusturup yolunu
acmistir. 1930’lu yillara gelindiginde Pygmalion’un gozliiklerinde Stanley G.Weinbaum,
bireylerin dokunma ve koku da dahil olmak iizere sanal hikayelerin holografik kaydini

izleyebilecekleri gozliik tabanli bir oyun gelistirmistir. Sanal gergeklik gozliikleri aslinda
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1960’larda gelistirilmeye baslanmistir. Sanal gergeklik basliginin orijinal fikrinden sadece 30
yil sonra Ivann Sutherland, askeri uygulamalarda kullanilmak tizere ilk sanal gerceklik basligini
icat etmistir. Ozel bir askeri yazilim1 yani sira bir hareket kontrol platformu kullanan bu sanal
gerceklik gozlikleri 6zellikle egitim tatbikatlarinda kullanilmak iizere tasarlanmisti. Bu sanal
gerceklik gozliikkleri sayesinde ucus tatbikatlari, savas durumlart vb. gibi bir¢ok alanda
egitimler verilmeye baglanmis ve sanal gerceklik gozliikkleri popiiler bir hale donligmeye
baslamistir. Bu tarihlerde bir¢ok hava kuvveti bir pilotun 6nce sanal gerceklik simiilasyonu
egitiminden gectikten sonra ucaga binmelerine izin veriliyordu. Ozel yazilim ve hareket
kontrollerinin kullanildig1 bu ilk gelistirmelerle beraber sanal gerceklik arastirmasi, orduda ve
Otesinde egitimin onlinli agmustir. 1980°lerde ve 1990’larda ticari olarak satilan ilk sanal
gerceklik sistemleri tanitilmigtir. En popiiler sistemlerden biri, kullanicilarin tamamen
sliriikleyici bir sanal diinyada oyun oynamasina olanak taniyan “Virtuality”” arcade sistemiydi.
Fakat bu sistemler hem ¢ok pahali hem de ¢alismasi i¢in ¢ok giiclii bilgisayarlara ihtiyag
duymaktaydi. 2000’1li yillarin basinda sanal gergeklik teknolojisi gelismeye devam etmis ve
Sensics ve Oculus gibi sirketler daha genis goriis alanina ve daha iyi ¢oziiniirliige sahip basa
takilan ekranlar gelistirmislerdir. Oculus 2012 yilinda Oculus Rift VR kulakligi 2,4 milyon
dolar toplayan bir Kickstarter kampanyasi baslatmistir. Bununla beraber sanal gergeklige olan
ilgi artmis ve mevcut sana gerceklik endiistrisinin baglatilmasina yardimeir olmustur.
Gilinlimiizde sanal gerceklik gelistirme alaninda lider sirketlerden biri olan Oculus, tiiketicilerin
evde satin alip kullanabilecegi tam fonksiyonlu sanal gerceklik sistemlerine sahiptir (Human,
2018; www. jointhespree.com; Arango, 2023).

Sanal gercekligin ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli unsur pilot, astronot ve askerlerin
egitimi i¢in yeterli ve gerekli olabilecek ortamlarin ve deneyimlerin olusabilmesinden kaynakli
ortaya ¢ikmustir. Bu sanal gerceklik sanayisindeki sirketler boylelikle hem daha ucuz hem de
daha pratik bilgiler elde edip daha kalifiyeli personel yetistirebilecekti. Astronotlar ve pilotlar
i¢cin uzay araclarinin veya ugaklarin kontrol sistemlerini simiile eden sistemlerin varlig1 sanal
gerceklik arastirmalarima hem yon vermis hem de gelistirmistir. Sanal gergeklik ile ilgili en
biiyiik caligmalar NASA (Amerikan Uzay Ajansi) tarafindan gergeklestirilmis ve 6zellikle uzay
aracglarinin bakim ve onarimi gibi miidahalelerde sanal teknoloji uygulamalarini kullanmigtir

(Ferhat, 2016: 728).
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Sekil 2. 1. Sanal ger¢eklik (VR) Gozliigii Takan Katihmcilar

2.4. Sanal Gergeklik

Sanayi devriminden sonra teknoloji hizla gelismistir. Seksenli yillarin baglarinda hizli
bir sekilde ilerleyen bilgisayar teknolojileri bugiin hayatimizin her alanina kullanilmaktadir. Bu
gelismelerin sonucunda bilginin 6nemi artmig ve toplum olarak bilgi toplumu gelismistir.
Bilginin elde edilebilir olmasi ve bu bilginin islenmesi sonucunda ortaya ¢ikan farkli
yontemlerden biri de sanal gergeklik teknolojisi olmugtur. Sanal gercekligin ortaya
¢ikmasindaki en 6nemli faktor, bireylerin yasadigi diinyanin sinirlamalarindan kurtulup, farkli
ve daha orijinal bir ortam1 veya boyutu tecriibe etme arzusundan gelmektedir. Bireylerde olusan
bu arzu teknolojik gelismelere ve yeni araglarin gelistirilmesi ve kullanilmasina neden olmustur
(Kapucu ve Yildirim, 2019: 27). Bu bilgiler 15181nda sanal kavraminin gercekte var olmamasina
iliskin insanlarin zihinlerinde varmig gibi hissedilen olgulari niteledigi anlasilmakta olup bu
kavramin zihinlerde yarattig1 “sanal gergeklige” vurgu yapildigi gortilmektedir (Giincan, 2021:
173).

Sanal ortamlar1 tam olarak anlayabilmemiz i¢in insanin ger¢ek diinyayr nasil
algiladigin1 ve yorumladigini bilmek &nemli olacaktir. Insanlardaki duyu sistemi; viicudu
sarmalayan sinir sistemlerinin beyindeki ndronlari elektriksel sinyaller gondererek uyarmasi ve
algilar1 harekete gegirmesiyle ¢alismaktadir. Insan, viicudundaki herhangi bir orgam hareket
ettirmek istediginde beyindeki néronlar harekete gegerek elektrik sinyalleri iiretip hedef organa
yoneltir ve o organin her tiir mekanik hareketi yapmasina olanak tanimaktadir. Duyu
organlarimiz ve sinir sistemine gelen bilgileri beynin degerlendirmesiyle algi mekanizmasi
hayatin gerceklerini hissetmeyi saglamaktadir. Insan beyni karmasik bir yapiya sahip olmakla
beraber yapay bicimde uyarildiginda da gercekte var olmayan seyleri gergekmis gibi
algilayabilmektedir. Eger beyne giden sinyaller herhangi bir bi¢cimde taklit edilirse gercekte var

olmayan seyler beyin tarafindan duyu olarak algilanabilir. Bunun yaninda bu yapay bilgiler
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duyu organlarnin algilama kapasiteleri kadar detayli olursa eger hissedilen bu algilar daha
gercekei olarak hissedilebilir. Iste sanal gerceklik calismalarinin baslamasi ve ortaya ¢ikis
noktasi tam olarak bundan dolay1 gergeklesmistir (Ferhat, 2016: 726).

Sanal gerceklik teknolojisi ile yapilmak istenen aslinda insan ile makine arasindaki
iletisimi arttirmak ve bunlar arasindaki engelleri ortadan kaldirmaktir. Giiniimiiz bilgisayar
teknolojisindeki gelismelerin hizina bireylerin ayak uydurmasi oldukca gii¢ bir hal almistir. Bu
gelismeler hizla armasina karsin bireylerin kullanimi i¢in kiiclilmiis ve kullanim kolaylig
saglamistir. Kullanim kolayliginin ortaya ¢ikmasi her yastan ve her egitim diizeyinden insani
bu teknolojiyi kullanima itmistir. Ancak giinlimiizde hala bilgisayar ekrani basinda klavye ve
farecigi kullanarak bireylerin kendisini dogal bir ortamda hissetmesine olanak birakmayan
engeller mevcuttur. Bu teknoloji kullanicilar1 aliskin olduklar: ii¢ boyutlu diinyaya bilgisayar
ortamindan bakmak zorundadirlar. Bilgisayar basinda olan kullanici ii¢ boyutlu diinyay:
bilgisayar ekrandan izlemektedirler. Ancak bilgisayar ekranindan gozlerini ayirdiklari an
gercek diinyadaki nesneleri fark edecek ve ekran goriintiistiniin gergeklikten uzakligini hemen
algilayabilmektedir. iste tam da bu noktada sanal gerceklik teknolojisi devreye girmektedir.
Sanal gergeklik ortami 6zel birtakim donanimlarla bireyleri ekrana bakiyor olma duygusundan
kurtarmakta ve bununla beraber bireyleri ekran igindeki sanal diinyaya girmis olduklar
duygusunu uyandirmaktadir (Kurbanoglu, 1996: 22).

Sanal gergeklik sistemlerini olusturan unsurlara baktigimizda temelde ii¢ unsurdan s6z
edilebilir. Bunlar kontrol, ger¢eklik ve dogalliktir. Sanal sistem ve sanal ortam kullanicinin
elinde olup, kontrol diizeyini arttiracak veya azaltacak sistemler yapabilir. Sanal gerceklik
sistemlerinden gerceklik; evrende bulunan fizik, kimya kanunlariyla uygunluk anlamina
gelmektedir. Gergeklik unsuru sistemin kullanicilar1 ile nesneler arasindaki iletisim ve
uygunlugu ifade etmektedir. Dogallik; sanal sistemler igindeki her seyin gercgeklikle olan
inandiriciligt ve kullanicinin mekén ve nesnelerin birbirlerine olan iliskisi anlamina
gelmektedir. Bununla beraber kullanicinin sanal gerceklik giysisi ve donanimlarindan
rahatsizlik duymamasi da dogallik olgusuyla iligkilidir. Sanal gerceklik igerisinde olan
kullanicinin sistemden hizli cevap almasi da dogallik ve inandiricilik acisindan 6nem
tasimaktadir. Ozellikle sistemin kullaniciyla olan iliskisinde cevap verme siiresinin dogal ve
olmasi gereken siireye gec¢ cevap vermesi kullanicinin bas hareketi, sanal ortamdaki goriintiiniin
degismesinde gecikmeye neden olabilmektedir. S6z konusu gecikmelerin saniyede yiizde bir
bile olsa dogallik izleniminde problem ve sorun ortaya ¢ikmaktadir (Oppenheim, 1993; Ellis,
1991). Bireyleri sanal gerceklik teknolojisi tabanli uygulamalara yonlendiren bir diger husus

sanal ger¢eklik uygulamalarinin iceriklerine yonelik algilanan gergeklik olmasidir. Bundan
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dolayr kurgusal ya da oyun tabanl igeriklerin kullanici iizerinde eglence algis1 yaratsa bile
Ozellikle rekreatif uygulamalar agisindan gergeklik algilama duygusu aranan bir unsur
olmaktadir (Kulakoglu Dilek, 2022: 218).

Sanal gergeklik ile ilgili su ana kadar bir¢ok calisma yapilmis ve yapilan bu ¢caligmalarda
sanal gergeklik kavramina iligkin tanimlamalar iizerinde tartisilmistir. Sanal gercekligin ne
oldugu tlizerinde yapilan bu ¢aligmalarda yapilan tanimlamalar birbirine ¢ok yakin olsa da kii¢iik
farkliliklar bulunmaktadir. Cavas ve digerleri (2004: 1) “sanal gerceklik, bilgisayar ortaminda
olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araclarla insanlarin zihinlerinde
gercek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle
etkilesimde bulunmalarini saglayan teknoloji” seklinde tanimlamistir. Demirezen (2019: 6)
“sanal gergeklik, kulaklik, ekran, akilli gozliik, bilgisayar, akilli eldiven vb. akilli cihazlarin
yardimiyla ii¢ boyutlu ortamda yasanan olaylarin ger¢ekmis gibi icinde bulunulmasini saglayan
ve sanal ortamda gerceklik hissi veren bir teknolojidir. Sanal ger¢eklik insanlar1 sanal ortama
daldirarak, sanal ortamlarin i¢ine ¢ekerek gercek diinyayr unutturmakta ve yapay diinyanin
icinde gergekmis gibi etkin olmay1, hareket etmeyi saglamaktadir”, Kayapa (2010: 10) sanal
gerceklik ortamini; “sanal gerceklik ortami gergek diinyaya iliskin bir durumun, bilgisayar
tarafindan yaratilmis {i¢ boyutlu bir simiilasyon i¢inde, kullanicinin da bu simiilasyon ortamini
0zel aygitlar yardimiyla duyusal olarak algiladigi ve denetleyebildigi ortamlardir. Sanal
gerceklik ortamlari mekanin i¢inde bulunma ve mekanda yaptigi eylemlerin duyusal geri
doniislerini almasina izin vermesiyle, diger temsil tekniklerinden ayrilmakta ve tasarimciya,
tasarim siirecinde yeni potansiyeller sunmaktadir” ve Yersiiren (2022: 6) sanal gercekligi
“ger¢ek diinyadan soyutlanarak, lic boyutlu simiile edilmis gercek veya hayali iceriklerle
etkilesim saglayan, kisinin gergek diinyadaymis gibi var oldugunu hissedebildigi gercekei
deneyimler sunan bir evren olarak” seklinde tanimlanmustir.

Sanal gerceklik kavrami, ¢esitli bilgisayar ¢evre bilimleri sayesinde etkilesimli olarak
kesfedilebilen ve li¢ boyutlu bilgisayarlar tarafindan olusturulmus bir diinya veya bir evren
olarak tanimlanmaktadir. Sanal gerceklik sistemleri, bilgisayarlar tarafindan olusturulan evreni
ya da sanal ortami gorintileyecek sekilde yapilandirmaktadir. Bdylelikle goriintiiler,
kullanicilarin  istekleri dogrultusunda yonlendirmesine bagli olarak degisir. Bu sekilde
kullanicilar sanal bir binadan yliriiyebilir, etrafin1 gézlemleyebilir, kafasin1 sanal bir ugak
kabinine veya ugagin penceresinden etrafina gevirebilir veya sokaklarin, alanlarin, binalarin
sanal ortamlarinda gezinebilirler. Bu sekilde saglanan etkilesimler sayesinde kullanicilar sanal
diinyadaki etrafin1 hissetmeye baslarlar. Boylece sanal evrenin bir parcasi gibi hareket ederek

bu ortamlar1 deneyimlerler. Bir sanal gerceklik sistemi dort ana unsuru icermektedir. Bunlar;
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e Gelismis grafik karti ile uygun islemcili bir bilgisayar,

e Sanal ortam destegi sunan bir yazilim programa,

e Bilgisayar1 kullanicilarin kafa ya da viicut hareketlerine goére algilayan bir
izleme cihazi,

e Yiiksek ¢Oziiniirliiklii bir dijital ekran veya basa takilabilen ekran (Head-
mounted displays) gibi bir goriintiileme sisteminden olusmaktadir (Giircan,
2018: 128).

Sanal gerceklik uygulamalarinin ii¢ temel 6zelligi bulunmaktadir. Bunlardan ilki
uygulamaya katilan katilimcilara gergekmis hissi yasatmasidir. Sanal gerceklik donaniminda
kullanict istedigi yere gidebilmeli ve kontroliin onun elinde oldugunu hissetmelidir. Bu da
karsilikli etkilesimle gerceklesebilir. ikincisi sanal gerceklik donanimlari en az sevide sanal
gerceklik icermelidir. Boylelikle sanal gercekligi deneyimleyen kullanici gidebilecegi noktay1
etkilesimli olarak belirleyebilecektir. Ugiinciisii gérme duyusudur. Kullanic1 sanal ortamdaki
objeleri istedigi gibi yerlerini degistirme, fiziksel 6zelliklerini hissetme, dokunma gibi duyular
da genisletebilir (Sui vd., 2001: 28).

Sanal gerceklik uygulamalari bir stereo kulaklik ve biraz kaba bir gozliikten olusan bir
baslik ve kullanicinin hareketlerini algilayabilen 6zel eldiven, giysi ve kollardan olusmaktadir.
Bu donanimlarla birlikte uygun bir bilgisayar veya cep telefonuna baglanarak sanal evrende
gezintiler yapilabilmektedir. Ornegin, evimizde koltugun iizerinde otururken sanal gergeklige
uyarlanmis bir miizeyi, bir sehri, bir park alanin1 sanki oradaymis gibi gezebilir ve bunu
deneyimleyebiliriz. Bununla beraber sanal kafelerde oturup insanlarla iletisim kurabilir ve
sohbet edebiliriz. Ayrica giiniimiizde sanal gercekligi kullanan bir¢ok oyun bulunmaktadir.
Bireyler bu sanal gergeklik oyunlarmi yaygin olarak kullanmaktadirlar (Yilmazel, 2013: 67;
Ekinci ve Ozer, 2019: 148).

Sanal gerceklik icinde herhangi bir simirlama barindirmamaktadir. Sanal gergeklik
olgusu sanal siirekliligin var oldugu biitiin ortamlar i¢in gecerli bir kavramdir. Milgram ve
Kishino (1994: 1326) sanal gergeklik kavramini agiklamaya c¢alisirken gergek ve sanal
diinyalar1 sanal gerceklik teknolojileri ile birlestirmeyi karma gerceklik olarak ifade etmislerdir.
Bu yazarlara gore sanal siireklilik 6zel ekran ve ylizeyler icin gegerlidir. Yazarlarin olusturdugu
gerceklik ve sanallik semasini gosteren Sekil 2°de sol tarafta gosterilen gergek diinya biitiiniiyle
gercek nesnelerden olusmaktadir. Sag tarafinda ise simiilasyonlar, bilgisayar grafikleri gibi
sentetik olan sanal ortamlar1 ifade etmektedir. Bu semada arttirilmis gergeklik karma

gercekligin bir parcasi olup, karma gerceklik fiziksel tarafa aittir. Sanal objelerin fiziksel ortama
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entegre edildigi sanal gergeklik ve arttirilmis gerceklik sanal tarafta yer almaktadir (Baranseli,
2018: 300).

Karma Gerg¢eklik

\
( \

Fiziksel Arttirtlmig Artirllmis Sanal
Gegeklik Gergeklik (AR) Sanallik Gergeklik

Sekil 2. 2. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

Kaynak: Milgram ve Kishino,1994.

Sanal gergeklik teknolojisi bireylere birgok avantaj saglamaktadir. Bunlardan biri
tehlikeli yerlere giremeyen kisilerin bu teknoloji ile bu tarz yerleri deneyimlemesi ve pahali ve
zor ortamlar1 glivenilir, ulasilabilir ve ucuz bir ortam haline getirerek kullanicisina sunmasidir.
Omek olarak uzayr merak eden birisinin uzay boslugunda kasksiz dolasmak istemesi gibi
gercek hayatta ulagilmasi ve tecriibe edilmesi imkansiz olan deneyimleri miimkiin kilmasidir
(Cavas vd., 2004: 115). Bundan baglamda sanal gergeklik aslinda bireylerin digsal engellerden
kaynaklanan i¢sel arzularin1 beslemektedir diyebiliriz.

Mikropoulos ve Bellou (2006) yaptig1 caligmalarinda sanal gergekligin 6zelliklerini dort
maddede toplamistir. Bunlar;

e Ug boyutlu sanal ortamlar1 yaratmasi

e Coklu duyusal kanallar araciligiyla gercek zamanli kullanict etkilesimi
(multisensory)

e Sanal ortami kullanan kullanicinin sanal ortamin i¢indeymis hissi (immersion)

e Gercek zaman da sezgisel etkilesim olarak ifade etmislerdir (intutive
interaction).

Sanal gerceklik ve sanal gerceklik teknolojileri egitim, pazarlama, turizm, rekreasyon,
tip, eglence, aligveris, ulasim, planlama, yonetim, miize, oyun, mimari, askeri, ingaat, dekor,

vb. gibi bir alanda kullanilmaktadir (Demirezen, 2019: 18).

2.5. Sanal Gerg¢eklikte Gergeklik Algis1
Sanal gergeklik ortamindaki algi gercek diinyadaki ortamdan farklidir. Gergek

diinyadaki ortam algisinda ortamin i¢inde bulunan gozlemci mekansal bir bilgi ile ¢evrili olup
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i¢ mekan gozleminde gozlemci mekanin iginde bulunmaktadir. Dig mekan da ise gézlemci
etrafinda bulunan her seyi gozlemler ve gokylizii, dogal ve yapay cevre ile sarilmig bir ortam
da yapiy1 algilamaktadir. Sherman ve Craig (2003) ¢alismasinda, gercek ortamdan kopup sanal
bir ortama giren katilimcinin, sanal gergekligin igindeki gergeklik duygusu artmakta ve
duygusal geri doniisii yiiksek olmaktadir. Sanal gerceklik ortamina giren katilimci zihinsel
olarak gercek diinyadan kopar ve sanal bir ortama girer. Bu ortama giren birey 6ncelikle kendi
varligin1 hissederek ortamda bulunan mekansal fikri algilar. Bireyin diger temsil ortamlarinin
algisinda sadece nesne merkezli bilgi kullanilmaktadir. Ancak sanal gergekligin bulundugu
ortam algisinda gozlemci, gergek diinya algisinda oldugu gibi kisi ve nesne merkezli referans
cergevelerinden gelen bilgileri bir biitiin olarak kullanir. Bununla beraber sanal gerceklik ortami1
katilimcinin sanal gerceklik ortaminda yer degistirmesine ve eylemde bulunmasia olanak
tanir. Bundan dolay1 da duygusal geri doniisiim diger temsil ortamlarindan ¢ok daha etkili ve
giiclii olmaktadir (Kayapa ve Tong, 2011: 350).

Sanal gergekligi deneyimleyen kullanicilarin gerceklik algisi gergek hayattan tam
anlamiyla bir kopusla sanal gergeklik teknolojileri ile ger¢eklesmektedir. Girdikleri bu sanal
ortama hem fiziksel hem de zihinsel olarak katilim saglayip kendilerini kaptirirlar. Bunu
gerceklestirmek i¢in ¢esitli sanal gergeklik donanimlarini kullanmaktadirlar. Sanal ortama dahil
olan bireyler sanal ortamdaki biitiin igerikle etkilesimde bulunmaktadir. Bu bireyler sanal
evrendeki objeler, nesneler, figiirler ve diger katilimcilarla girdikleri etkilesim sonucunda
duyusal geribildirim saglamaktadirlar. Boylelikle katilimcilar sanal evrende geri bildirim
aldikca daha c¢ok etkilesimde bulunup daha ¢ok baglanirlar. Bu da sanal evreni kullanma
deneyimini arttirmaktadir. Etkilesimle beraber, daldirma ve duyusal geribildirim katilimcilarda
varlik hissini olusturur. Boylelikle katilimcilar sanal diinyada var oldugunu hissederler. Varlik
hissi sanal evrende ortaya ¢ikarken daldirma ise ger¢ek hayattan baslayip sanal evrende devam
eder. Buradaki en onemli nokta katilimcilarin diinyadan soyutlanip sanal diinyada var olma
algisini hissetmeleridir. Varlik hissi igeriksel 6zellikler tasirken daldirma donanimsal 6zellikler
tagir. Katilimcilar sanal evrene girmeleri sanal gerceklik cihazlar1 veya gozliikleri ile
gerceklesir. Ozellikle katilimcilarin daldirma esnasinda kullandiklar1 cihaz ve &zellikleri,
kalitesi ve nitelikleri varlik hissini biiylik olclide etkilemektedir. Varlik hissi ise sanal
diinyadaki gorseller, grafikler vb. gibi etmenlerden etkilenir. Daldirma ve varlik hissi
birbirinden ayr1 diisliniilmelidir. Ancak sanal evrendeki gerceklik algisinin olusmasinda biitiin
bu unsurlarin bir biitiin olarak ele alinmasi onemlidir. Katilimcilarin sanal diinyada var
oldugunu hissetmesinin en onemli noktas1 yasadigi sanal gergeklik deneyiminin gergeklik

algisinin var olmasidir. Bu yazilanlar 1s18inda tiim bu bilesenlerin tam anlamiyla gergeklestigi
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sanal gergeklik deneyimi gergeklik algisini etkileyecektir ve kullanicilarin tam anlamiyla
gercek diinyadan kopup sanal evrene girmelerine neden olacaktir (Yersiiren, 2022:17; Sala,

2021: 1).
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Sekil 2. 3. Sanal Gergekligin Gergeklik Algsi
Kaynak: Yersiiren, 2022: 17.

Sanal gergeklik algisiyla ilgili yapilan ¢aligmalarda sanal gergeklik ortamlarinin gergek
diinyadaki gercek ortamin aynisini yansitan bir algi sunmadigini ortaya ¢ikarmiglardir. Sanal
gerceklik ortamlart farkli donanimlarin, yazilimlarin, tekniklerin yani ¢ogu bilesenin bir arada
kullanildig1 ortamlardir. Bundan dolay1 sanal gerceklik ortamlarinda gercek diinyadaki gibi tek
bir mekansal algidan bahsetmek yanlis olacaktir. Kullanilan bilesenlere ve uygulamalara goére

katilimcilarda olusan farkli sanal gergeklik algilari ve ortamlart mevcuttur (Kayapa, 2010: 11).

2.6. Sanal Gerc¢eklik Deneyimi

Giliniimiizde yasanan teknolojik gelismeler ve dijitallesmeye gitme neticesinde
insanlarin katildiklar1 faaliyetler ve yasadiklari deneyimler mekan ve zaman agisindan bir
degisime ve bir doniisime ugramistir. Bu da kisilerin aktivitelere katilma bigimlerini
degistirmistir. Teknolojinin her gecen giin daha ¢ok gelismesi ve bireylerin aktivitelere katilma
durumunu degistiren dijital doniisiimler “sanal gerceklik deneyimi” kavramini ortaya
cikarmigtir. Giiniimiizde bireyler i¢in bu deneyim giindelik hayatin bir parcasi haline gelmistir.
Boylece hizla yaganan bu geligsmeler sanal gergeklik deneyiminin énem kazanmasina neden
olmustur (Giincan, 2021: 1). Sanal gerceklik deneyimine anlam veren sanal s6zciigii Latince’de
var olmayan ama yonlendirmeyle var oldugu yanilsamasiin yaratilmasi durumu anlamina
gelen “virtualis” kokeninden gelmektedir (Kuruiiziimceii, 2007: 94). Sanal gergeklik kelimesi
Ingilizcede “virtual” olarak anlam bulmakta ve TDK sozliigiinde sanal gerceklik kavrami
“yapay zeka kullanilarak 360 derece goriis imkan1 saglayan sanal bir kiire i¢erisinde gercek

ortamlarin taklitlerinin verilmesiyle olusturulan, gercek olmayan ortamlarin gergekmis gibi
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deneyimlenebildigi, karmasik sorunlari ¢6zme, bilgi aktarimi, eglence vb. amaglarla kullanilan
i¢c boyutlu ortamlar” olarak tanimlanmistir (TDK, 2023).

Sanal gerceklik deneyimin yasanabilmesi i¢in ii¢ temel unsurun bir araya gelmesi
gerekmektedir. Bunlar; daldirma (igine girme), gorsellestirme ve etkilesim olarak
belirtilmektedir. Gorsellestirme, Oncelikle basa takilan bir ekran initesi (sanal gerceklik
gozIligi) kullanilarak gergeklesmekte ve ¢oziiniirliik, tic boyutlu gérme, goriisiin dogrusalligi
ve etrafa bakma yetenegi gibi bilesenleri igermektedir. Daldirma, sanal gerceklik teknolojisine
katilan katilimci tarafindan giivensizligin askiya alinma derecesini ifade eder. Katilimciy1
cevreleyen 3D panoramik bir ekran, belirli bir goriis alani, izleyici merkezli ve nesnelerin bir
beden ya da fiziksel temsil araciligiyla yaratilmaktadir. Daldirma gergek diinyadan siyrilarak
sanal diinyaya girmeyi ifade eder. Etkilesim ise bireylerin yasadiklar1 deneyim iizerindeki
kontrol derecesini ifade etmektedir. Sanal gercekligin igindeki hareketli efektler, sanal
gercekligin igindeki katilimcinin bir varlik hissine kapilmasina ve etkilesimde bulunmasina
yardimci olmaktadir. Buradaki etkilesim bireylerin gercek hayatta yaptiklar: hareketlerin sanal
ortama yansimasi ve bu gerceklesen deneyim sonucunda katilimcilarda algisal tepkilerin
olusmasi olarak ifade edilmektedir (Kayapa, 2010: 34; Williams ve Hobson, 1995: 424).

Sanal ger¢eklik uygulamalar1 kullanicilarina farkli deneyimler kazandirabilmektedir.
Sanal gergeklik uygulamalart Ogrenmeyi kolaylastirabilmekte, bireyleri ezbercilikten
kurtarabilmekte, daha kalici 6grenmeler saglayabilmekte, 6grenmeyi saglarken eglenmeyi
eylenmeyi de araya katarak sikiciliktan kurtarabilmektedir. Ayrica bilgi eksikligini
giderebilmekte, egitim ortamlarini daha zengin hale getirebilmekte, egitimdeki maliyetleri
diistirebilmekte ve bireylerin basariyr arttirmasinda pekistirme amagli kullanilabilmektedir
(Kaleci vd., 2017: 684).

Gilinlimiizdeki teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesiyle beraber sanal gerceklik ilk
ciktig1 evreden bugiine hizli bir sekilde geligsmistir. Sanal gercekligin ger¢ek diinyadaki
gercekligi yansitabilme giicii oldugu ayrica sanal ve gercek arasindaki farkin gelecekte
neredeyse ortadan kaldirabilecek seviyeye gelebilecegi varsayilmaktadir. Bu dogrultuda sanal
gercekligin gerceklige esdeger bir deneyim yaratimina iligkin bir 6neri sunulmaktadir. Sekil
4’te sanal gercekligin gergeklige es deger deneyim yaratimi gorseli verilmistir (Yersiiren, 2022:

50).
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Sekil 2. 4. Sanal Gerg¢ekligin Gergceklige Es Deger Deneyim Yaratimi
Kaynak: Yersiiren, 2022: 60.

Sanal gergekligin 6zellikleri arasinda daldirma, sanal diinya, duyusal geri bildirim,
varlik hissi ve etkilesim bulunmaktadir. Sanal gerceklik evreni {i¢ boyutlu modellemelerin
tamamindan olusmaktadir. Sanal gergeklik diinyasina belli cihazlarla dahil olan katilimci
gergek diinyadan koparak sanal bir ortama dahil olur. Sanal gerceklik diinyasinda katilimct
simiilasyonlarla yaratilan evrenle duyusal bildirimler ve etkilesimler saglayarak varlik hissine
kavugmaktadir. Bu algi sanal gerceklik 6zelliklerinin gerceklesme diizeylerine gore degiskenlik
gosterebilmektedir. Tiim bu bilesenler birbirinden ayr1 diisiinilemez. Ciinkii bu bilesenlerin
tamamu bir biitiine yani sanal gerceklik diinyasina hizmet etmektedir. Sanal gergeklige hizmet
eden bu bilesenlerin her biri ayr1 bir 6nem tasimaktadir. Bu 6zellikler sanal gergeklik deneyimin
olusmasinda etken unsurlar olup siiriikleyici bir deneyimin temelini olusturmaktadir. Sanal
gerceklik diinyasinda bu bilesenlerin tamaminin kalitesi ne kadar yiiksekse, katilimcinin sanal
gerceklik deneyimi o diizeyde yiiksek olur. Sanal ger¢eklik deneyiminin deneyim unsurlarinin
kalitesi yliksek oldugunda, katilimcida olusan deneyim kalitesi de artmaktadir ve gergeklesen
deneyimin tam bir memnuniyetle sonuglanacagi varsayilabilmektedir (Yersiiren, 2022: 60).
Sanal gerceklik katilimcilarina gergekgi deneyim yaratabilme kabiliyetine sahip olup
kullanicinin deneyim iginde var olmasini, daldirmasini, etkilesimini ve Oziimsemesini
saglayabilecek kapasitesi sayesinde benzersiz anilar yaratabilir. Bunun yaninda sanal gerc¢eklik
teknolojisi bireylerin duyularina hitap eder. Ayrica gercek diinyadaki gibi bireylerde olusan
duygusal durumlar1 ve duyular1 harekete gecirebilir ve siiriikleyici sanal ortamlar yaratabilir

(Reiners vd., 2014: 1). Sanal gerceklik deneyiminde katilimcinin katilim durumu ve deneyimle
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olan iliskisi, sanal gercekligin donanimlari, 6zellikleri ve igerikleriyle yakindan iliskilidir
(Yerstiren, 2022: 60).

Giincan (2021: 12) ¢alismasinda sanal gergeklik deneyimini; “bilgisayar sistemleri
tarafindan yaratilan yapay ortamlardaki sanal aktivitelerin zihin yoluyla algilanip
deneyimlenmesi yoluyla yasanan bir deneyim oldugu” seklinde agiklamistir. Sanal gerceklik
deneyim teorileri lizerinde durmus ve sanal gergeklik deneyimini agiklamada kullanilabilecek
olan birtakim teori ve yaklasimlarin oldugu, bu teori ve yaklagimlar1 incelediginde sanal
gerceklik deneyimini agiklamaya uygun oldugu bilgisine ulagsmis ve her bir yaklagimin sanal
gerceklik deneyiminin belirli bir asamasina karsilik geldigi sonucuna ulagsmistir. Bu baglamda
calismasinin sonucunda alinyazina teorik agidan bir “sanal gergeklik teorik modeli”

onermektedir. Onerilen bu sanal gergeklik deneyim modeli sekil 5’te gdsterilmistir.

- . Gergeklik
Simiilasyo :) Teknoloji |:> “sarallik j} Daldirma I:> Bulunma :> Akis

n Teorisi Kabulii siirekliligi algisi teorisi

Sekil 2. 5. Sanal Gerg¢eklik Deneyim Modeli

Kaynak: Giincan, 2021: 12.

Sekil 5°teki sanal gergeklik deneyim modelinde sanal gerceklik deneyimini agiklayan
teori ve yaklasimlarin belli agamalar seklinde islev gordiigii anlasilmaktadir. Sekildeki teori ve
yaklasimlarin sanal gerceklik deneyiminin belirli bir evresine karsilik geldigi anlagilmaktadir.
Bununla beraber yaklagimlarin tamami asamalar halinde birbirlerini tamamladigi
goriilmektedir. Modelin en basinda simiilasyon teorisine yer verilmistir. Bu teori yapay
ortamlarda sanal bir gergeklik yaratilmasi ile ilgilidir. Bundan dolay1 sanal gergeklik deneyimin
kullanicilar tarafindan yasanabilmesi icin ilk 6nce sanal bir ortamin yaratilmasi gerekmektedir.
Sanal bir ortamin yaratilmasindan sonra teknoloji kabul modeli gelmektedir. Bu teori,
katilmciin sanal gerceklik aktivitesini kabul edip benimsemesi ile iligkilidir. Kullanicilar
sanal gergeklik teknolojisini benimsedigi takdirde, sanal ortama dahil olup sanal bir deneyim
yasama imkan1 bulmaktadir. Modelin ii¢lincli asamasinda gergeklik- sanallik siirekliligine yer
verilmistir. Bu teori yapay ortamlarda yaratilan sanal evrenin gerceklik derecesi ile iliskili olup
katilimcinin sanal gergekligi farkli diizeyde deneyimlemesini ifade etmektedir. Bir sonraki
gelen daldirma teorisi, katilimcinin gergek diinyayla olan iliskisini ve duyularini askiya alip

sanal bir otama dahil oldugu yani sanal bir ortamin i¢ine daldirildig1 ve bu sanal diinyada sanal
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aktivitelere iliskin duyular edindigi durumu agiklamaktadir. Bu sanal ortamin i¢ine daldirilmis
kullanict zihinsel olarak orada bulunma, orada olma algisini elde etmektedir. Bu da bulunma
algis1 yaklasimi ile agiklanmaktadir. Modelin son basamaginda akis teorisi yer almaktadir. Bu
yaklasima gore katilimci sanal ortamin iginde baska hicbir sey diisiinmeden sadece iginde
bulundugu aktiviteye odaklanmaktadir. Ayrica katilimcinin ig¢inde bulundugu aktiviteye
odaklanmas1 ve biligsel olarak kendini o aktiviteye kaptirip onu deneyimlemesi ile
ilgilenmektedir (Giincan, 2021: 12).

Yukaridaki anlatilanlar 1s181nda sanal gergeklik deneyimin yasanabilmesi igin ilk 6nce
sanal bir ortamin varligindan s6z etmek gerekir. Bu ortam yaratildiktan sonra katilimci bu sanal
ortama daldirilarak cesitli duyusal geri bildirimler ve etkilesimlerde bulunmaktadir. Bunlarin
sonucunda kisi gercek diinyayla baglantisini kesip ve i¢inde bulundugu aktiviteye kendini
kaptirarak sanal ortam igindeki varlik hissine kavusmaktadir. Ayrica katilimci sanal ortam
icinde varlik hissine kapildiktan sonra gercek diinyadaki gibi gerceklik algisi hissedip
yasamaktadir. Bunlarin tamaminin yasanmast katilimcida sanal gergeklik deneyimini

olusturmaktadir.

2.6.1. Sanal Gerg¢ekligin Avantajlar:

Sanal ger¢eklik uygulamalart egitim basta olmak iizere, tip, mimari, eglence, otomotiv
vb. gibi bir¢ok alanda kullanilmaya baslanmistir. Sanal gerceklik donanimi olan gozliikler,
kullanicilarin sanal ortamin i¢inde gerg¢ek diinyada yasadigi hissi olusturur (Aylan ve Aylan,
2020: 2748).

Sanal gergeklik uygulamalari sayesinde drnegin bir mimar birbirinden farkli dekorasyon
segeneklerini ¢ok diislik bir maliyetle uygulama secenegine sahiptir. Boylelikle bircok secenek
belirleyerek hangisini uygulamaya gecirecegine karar verebilir. Bunun yaninda tip alaninda da
sanal gerceklik teknolojisi kullanima gegmistir. Ozellikle fakiiltelerden yeni mezun olmus geng
ve acemi doktorlarin sanal hastalar iizerinde ameliyatlar ger¢eklestirmesi deneyim kazanmalari
acisindan risk azaltict bir faktor olarak ele alinabilir. Boylece bu doktorlarin sanal hastalar
tizerinde yaptiklar1 hayati bir hatanin nelere mal olabilecegini gormeleri, mesleklerinde daha
dikkatli ve deneyimli olmalar1 agisindan olduk¢a 6nemlidir (Orhan ve Karaman, 2011).
Bunlarla beraber gayrimenkul sektoriinde potansiyel ev alicilar1 sanal ev turlart ile bir emlakg¢iy1
beklemeye gerek kalmadan kendi istedigi zamanda bir evin tamamin1 gezebilir ve detayli olarak
inceleyebilir. Buda potansiyel alicilara sehir, bolge ya da iilke degistirmeden alacaklar1 bir

miilkiin detayli analizini yapabilme sansi vermektedir. Sanal gerceklik teknolojisi sayesinde
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yine sezona hazirllk yapan sporcularin ¢ogu antrenmanint bu teknoloji sayesinde
gerceklestirme imkani bulmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 4).

Baska bir agidan sanal gergeklik teknolojisi ele alindiginda, turizm alaninda turistik
irlinleri bireylere veya gruplara pazarlanirken 6zellikle gorsellikten faydalanan otel isletmeleri,
seyahat acenteleri, tur operatorleri, yerel turizm yonetimleri ve bir¢ok turizm paydaslari
pazarlama ve tutundurma faaliyetlerinde sanal gerceklik teknolojisini kullanmalar1 ve bunu
sunmalar1 etkili bir yontem olmaktadir. Ileri bir teknoloji olan sanal gerceklik teknolojisi
geleneksel pazarlama faaliyetlerini geride birakarak bireyleri iki boyutun iizerine tagiyarak daha
gercekci ve daha ¢ok duygu ile hissedilebilecek ortamlar yaratmaktadir (Ongider ve Yazici,
2020: 133). Ayrica internetin ¢ok yaygin olarak kullanildig1 giiniimiizde turizmde her tiirlii
pazarlama ve rezervasyonlarin sanal ortamlarda yapilmasi turizmin avantajlarindan biridir.
Tatil yapmak isteyen Kkisilerin evlerinden ¢ikmadan sanal gergeklik teknolojisi ile gitmek
istedikleri otelleri gezmesi, odalarini 6nceden 3 boyutlu gorerek se¢mesi, tatilcilerin goziinde o
otelin diger otellere gore olumlu bir imaj yaratilmasina neden olabilmektedir. Otellerde
kullanilan sanal gerceklik teknolojisi ayrica otel ¢alisanlar: iginde fayda saglamaktadir. Otelde
calisan personelin yaninda otelin her alanini detayli bir sekilde gdsteren bir cihazin olmasi otel
calisaninin isini kolaylastirabilecektir (Arat ve Baltacioglu,2016: 110).

Yasam kalitesini yiikseltmek icin 6nemli bir arag olan rekreasyonel etkinlikler, 6zellikle
sanal gerceklik kullanimi1 da dahil olmak iizere bir¢ok teknolojik ilerlemeler ile gelismektedir.
Ozellikle engelli bireylerin yasam kalitesini diizenleme, iyilestirme, engelleri sanal da olsa
ortadan kaldiran deneyimler sunma, motive ve rehabilite etme, egitim, oyun sosyallesme
saglamak gibi ¢ogu konuda 6nemli katkilarda bulunabilecek uygulamalar gelistirmektedir. Bu
uygulamalar sayesinde engelli bireylerin gercek hayatta yasadiklari fiziksel, biligsel ve
psikolojik sinirlamalardan kaynakli erisim saglayamadiklari ¢ogu faaliyete aktif bir sekilde
katilmalarini ger¢eklestiren bir platform saglamaktadir (Kulakoglu Dilek ve Dinger, 2020: 6).

Sanal gergeklik teknolojisi psikoloji alaninda da kullanilmaktadir. Psikolojik destek
stirecinde kullanilan sanal gerceklik destekli uygulamalar, psikoterapilerde 6nemli avantajlar
saglamaktadir. Bununla beraber tedavi siirecini de arttirmaktadir (Ozden, 2020: 48). Ayrica
sanal gergeklik teknolojisi oyun endiistrisinde de ¢okca kullanilmaktadir. Oyun konsollarinda
oynanan oyunlarin gergeklik hissini arttirmak i¢cin dev ekranlardan izlenmeleri gerekliligi
ortadan kalkacaktir. Ozellikle Google’nin dnemli bir projesi olan Protect Tango, 6zel yazilim
ve kameralar araciligiyla bulunulan ortamin {i¢ boyutlu haritasin1 ¢ikararak gercek diinyay1
sanal ortama aktarmaktadir. Boylece sanal gerceklik iceriklerinin tiretimi kolaylasacaktir ve

kullanicilarina daha gergekgi deneyimler yasatabilecektir (Ferhat, 2016: 743).
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Yukarida yazilanlar 1s181inda sanal gergeklik teknolojisinin en 6nemli faydasi bireylerin

gercek hayatta gerceklestirdikleri veya gergeklestiremedikleri aktiviteleri deneyimlemelerine

olanak tanimasidir. Bununla beraber sanal gercgeklik teknolojisinin faydalarina bakildiginda;

Sanal gerceklik maliyetleri yiiksek ve tehlikeli olabilecek durumlarda
kullanilmaktadir.

Sanal gerceklik psikolojik egitimler, fobi tedavisi, agr1 yonetimi vb. gibi
durumlarda kullanilabilmektedir.

Sanal gergeklik askeri personelin gesitli gorevlerini simiile etmelerine ve bu
gorevleri uygulamalarina olanak tanir.

Sanal gerceklik online aligveris platformlarinda miisterilere {irtinleri
deneyimlemelerine imkéan tanir ve alacaklari iirlinleri daha iyi anlamalarina
yardimci olur.

Sanal gerceklik miihendislik ve tasarim sektoriinde miithendis ve tasarimcilarin
3D modelleri incelemeleri ve hazirladiklar1 tasarimlari daha iyi anlamalarina
yardimet olur.

Sanal gerceklik sanal ortamlar yaratarak kullanicilarin birbirleriyle etkilesime
girmelerini saglar ve sosyal iliski deneyimlerini arttirabilir. Ornek olarak uzak
mesafedeki kisiler arasinda etkilesimi arttirabilir.

Sanal gerceklik bireylerin turistik yerleri kesfetmelerine olanak tanimaktadir.
Ornegin miize ziyaretlerinde sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak gezi
yapilabilir.

Sanal gergeklik oyun ve eglence endiistrisinde kullanicilar1 filmler, oyunlar ve
diger eglence igeriklerini deneyimlemesine olanak tanir.

Sanal ger¢eklik kullanicilarin gesitli becerilerini gelistirmelerine yardimei olur.
Ornegin miizik enstriimanlari pratikleri sanal gerceklik ortaminda yapilarak
gelistirilebilir (Demiryiirek ve Celik Demiryiirek, 2022: 25; Meyerbroker ve
Emmelkamp, 2010: 940; Ozden, 2020:48; Arat ve Baltacioglu, 2016: 116).

2.6.2. Sanal Gercekligin Dezavantajlar

Sanal gergeklik teknolojisinin avantajlarinin yaninda dezavantajlari da bulunmaktadir.

Sanal gerceklik yazilimlarinin uzun siirede tretilmesi, uygulama veya terapi sirasinda

yasanabilecek teknik sorunlar, maliyetlerin ¢ok yliksek olmasi ve teknik gereksinimler gibi

cogu konuda sanal gergeklik teknolojisi eksik kalmaktadir. Bunun yaninda 6zellikle risk grubu

hastalarin lizerinde sanal gerceklik teknolojisinin kullanim1 yan etkilere neden olabilir. Bu yan
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etkiler gelisen teknolojiyle azaltilmis olsa da heyecanli ve deneyimsiz terapistlerin yeterince
sanal gerceklik egitiminden gegmeyip uygulamalara girmeleri, pratik ve terapotik siirecte zarar
verici oldugu vurgulanmaktadir (Ozden, 2020: 49).

Sanal evrenler etkilesimli kontroliin temini ve sanal gercekligin icindeki objelerin
degisimlerinin yansitilabilmesi icin, gercek zamanda ve gercege yakin goriintiilenmelidir.
Gliniimiizde yaygin olarak kullanilan bilgisayarlar ti¢ boyutlu karmasik goriintiileri isleyecek
kadar gelismemistir. Insan hareketlerini bilgisayarlara aktaran izleme ve takip cihazlarinin sanal
evrenlere olan etkilesimini iyi koordine edilmesi gerekir. Kullanici hareketlerini algilamada ve
goriintiilemede olusan gecikmeler insan metabolizmasinda ¢ogu istenmeyen problemlere yol
acabilir. Bu tiir sanal ger¢eklik uygulamalarinin ve donanimlarinin uzun siireli kullanilmasi
kullanicida mide bulantis1 ve bas donmesine neden olmaktadir. Ayrica sanal gerceklik
donanimlarinin pahali olmasi da dezavantajlar1 arasinda yer almaktadir (Bayraktar ve Kaleli,
2007: 5).

Bilim diinyas1 sanal gercekligin gelisimini sadece olumlu yonleriyle degil, ¢ogu
olumsuz sosyal ve psikolojik yan etkilerini de tartigmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi, cogu
insan icin gelecekte bir zihin kontrol yontemi olarak biiyiik bir tehlikeye neden olabilecektir.
Sanal gercekligin ahlaki boyutunun olumsuz yonlerine bakildiginda, sosyolog ve psikolog ve
din adamlart da ikiye boliinmiis durumdalar. Yetigkinler icin cinsel igerik iireten firmalarin
tiriinleri 6zel hayat ve ozellikle aile kavraminin sorgulanmasina neden olmaktadir. Bunun
yaninda sanal gerceklik teknolojisinin gengler ve cocuklar tizerinde daha yogun etkilerinin
olacag diisiiniilmektedir. Bu yeni teknolojilerin bedensel ve bilissel olarak 6zellikle gelisme
caginda olan ¢ocuklarin ve genclerin bas, goz ve boyun bolgesindeki fiziki rahatsizliklar
yaratacagi ve hatta beyinlerinde kalici hasarlar birakacagi 6ngoriilmektedir (Ferhat, 2016: 743).

Anlatilanlar 15181nda sanal gerceklik teknolojisinin dezavantajlar1 agagidaki gibi
siralanmastir:

e Sanal ger¢ekligin uzun siireli kullaniminda g6z yorgunlugu, bas agrisi, bas
donmesi ve mide bulantisi gibi fiziksel rahatsizliklara neden olabilir.

e Sanal gerceklik donanim ve ekipmanlarin maliyetli olmasi, kaliteli sanal
gergeklik uygulama alanlarin ortaya c¢ikmasinda genis kitlelere ulagsmasini
zorlagtirabilir.

e Sanal gergeklik teknolojisinin uzun siireli kullanimi1 bagimliliga neden olabilir.
Bu durum sosyal iliskilerin ve aile iligkilerinin zayiflamasinda ve kullanicilarin

gercek diinyayla olan etkilesimini etkilemektedir.
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Sanal gergeklik teknolojisinden tam olarak faydalanabilmek icin kullanicilarin
egitim ve deneyim kazanmalar1 gerekmektedir. Bundan dolay1 bu teknolojinin
genis kitlelere ulagmasini sinirlamaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisin kullanimi toplumsal ahlaki problemlere yol agabilir.
Kullanicilarin gergek diinyadaki sorunlardan kagmak igin siirekli sanal gerceklik
diinyasina girmeleri bagimlilik ve sosyal izolasyon riskini arttirabilir.

Sanal gerceklik gercek diinyadaki etkilesimi ve iletisimi azaltabilir. Buda kisiler
arasinda toplumsal baglar1 ve empatiyi olumsuz yonde etkileyebilir (Ozden,
2020: 49; Bayraktar ve Kaleli, 2007: 5; Ferhat, 2016: 743; Ramaseri vd., 2022;
Polat ve Yilmaz, 2023: 125).
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UCUNCU BOLUM
YASLI BIREYLERIN TEKNOLOJI, REKREASYON VE SANAL
GERCEKLIK ILISKISI

Gilinimiizde teknoloji hizli bir sekilde ilerlemektedir. Kiiresellesmeyle beraber
yasantimizda teknoloji ve teknolojiye dayali platformlarin kullanimi popiiler ve zorunlu hale
gelmistir. Bunun yaninda diinya niifusu hizli bir sekilde yaslanmaktadir. Dijitallesmeye dayali
teknolojik tirtinlerin kullanimi o kadar artmistir ki, glindelik hayatimizin i¢inde bile yaptigimiz
islemlerin ¢cogu artik dijital ortamlarda gerceklestirilmektedir. Bunun i¢inde sosyal iligkilerimiz
de dahildir (Bayrakci, 2021: 152). Dijital teknolojiler bireylerin bilgiye kolay bir bigimde
ulagmalarin1 ve bircok yasam kalitesini daha rahat ve hizli bir bigimde gergeklestirmesini
miimkiin kilmakla beraber, internetten aligveris, internet bankaciligi, e-devlet ve e-saglik
uygulamalari gibi gelismis teknolojik tiriin ve hizmetler giiniimiiz diinyasinda bireylere biiytik
kolayliklar saglamakta ve giinliik yasamin temel gereksinimlerinden biri haline gelmektedir
(Atakisi ve Orhan, 2020: 3).

Dijital teknolojiler bireylerin yasam alanlarinin hemen hemen her asamasinda hizli bir
sekilde kendini gostermektedir. Dijital teknolojiler sayesinde bireyler toplumun iginde
cevresiyle iletisim kurma, yeni beceriler 6grenme, giincel olaylarin takibinde kalma, fatura
o0deme ve aligveris yapma gibi giinliik aktivitelerini gergeklestirebilmektedirler. Dolayisiyla
hayatimizin her aninda kullandigimiz teknolojik tirlinler, bireylerin yasamina sagladig: faydalar
ve kolayliklar nedeniyle her gecen giin hayatimizin bir pargasi haline gelmekte ve vazgecilmez
bir hal almaktadir (Uysal, 2020: 54).

Bireylerin gilindelik hayatinin bir par¢asina haline gelen internet ortami veya bagka bir
ifadeyle sanal diinya, bireylerarasi iletisimin pek ¢ok unsurunu i¢inde barindirmaktadir. Sohbet
etme, yeni kisilerle tanisma, fikir paylasma ve farkli gruplara iiye olma gibi iletisim unsurlari
sanal diinyaya taginmis goriinmektedir (Sahin ve Yildirim, 2019: 98). Toplumun artan dijital
kullanimi, yliz yiize goriismelerin azalmasi ve sosyal bag ve iliskilerin zayiflamasi i¢in risk
faktorii olusturmasina ragmen, yasl bireyler i¢in faydali olabilmektedir. Ornegin, sinirli hareket
edebilen yash bireylerin, sosyal iletisimlerini arttirmak, sosyal aglarin1 korumak ve refahlarinm
kolaylastirmak icin dijital teknolojileri kullanmalar1 yararli olabilmektedir. Boylelikle yash
bireyler zamanlarin1 daha yapict ve daha aktif gecirebilmekte, 6zellikle onlarin yalnizlik
duygularini azaltabilmekte ve biligsel gerilemelerini 6nleyebilmektedir (Hill vd., 2015: 416).

Kiiresellesmeyle beraber toplumlarin yapisi hizli bir sekilde degismistir. Hizli bir

sekilde ilerlemis olan teknolojik gelismeler, toplumsal degisimi hizlandirmistir. Bu degisim
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bireyler acisindan ele alindiginda yaghlar siiphesiz her agidan dezavantajli kesimi
olusturmaktadir. Teknolojiyle degisen toplum dinamikleri, ekonomiden kiiltiire, iletisimden
tilkketime kadar biitiin yapilar1 ele almis, bireyler bu degisime ayak uydurmak zorunda
birakilmis ve yaslilar iizerinde esit olmayan etkiler yaratmistir (Baran vd., 2017: 4). Bilim ve
teknolojide yasanan gelismeler, saglik alaninda ortaya c¢ikan ilerlemeler gibi faktorlerin
etkisiyle dogumla baslayan yasam siiresi her gegen giin artmaktadir. Fakat bireylerin artan
yasam siiresine, ekonomik sorunlar, kronik hastaliklar, sosyal sorunlar ve bakim sorunlar1 eslik
etmektedir. Yasanan bu durum, yaslilarin giindelik hayatta temel yasam aktivitelerini yerine
getirebilmeleri i¢in disaridan destek ve bir yardima ihtiyagc duymalarina neden olmustur

(Tamkog vd., 2023: 72).

3.1. Rekreasyon ve Yashhk

Insanlar yasamlar1 boyunca siirekli bir gelisim ve degisim icinde yer alip hayatlarini
siirdiirmektedirler. Yasam olgusu, Oniine gecilemez bir zaman tiiketim siireci olarak ifade
edilebilir. Bu siireg igerisinde bireyler gerek i¢sel veya digsal pek cok seyden etkilenmektedirler
(Baymur, 2016: 66).

Rekreatif aktiviteler toplum i¢inde her yas grubundaki veya meslekteki kisiler igin farkli
ozellik ve oneme sahip olabilmektedir. Bireylerin hayata bakis agisi, hazir bulunusluk diizeyleri
ve olaylar1 algilama farklilif1 rekreatif aktivitelerin kisilerarast 6nem derecesinde farkliliklara
neden olmaktadir. Rekreasyon aktiviteleri, yeni yetisen nesil igin yetenekleri gelistirmek ve
kendini tanimak, giinliik hayatin rutin iglerinde yorulan yetigkin nesil agisindan verimli ve etkin
bir dinlenme, yaslh nesil i¢in ise huzurlu bir sosyal ortam olusturmak agilarindan oldukcga
onemlidir (Orel ve Yavuz, 2003: 63). Rekreasyonun birey ve topluma sagladigi baz1 faydalar
vardir. Birey agisindan incelendiginde fiziki saglik gelisimini yaratmasi, ruh saghigini
kazandirmasi, bireyi sosyallestirmesi, kisisel beceri ve yetenegin gelismesini saglamasi ve
yaraticilik giiciinii gelistirmesi, toplum agisindan incelendiginde ise calisma basarist ve is
verimini arttirmasi, ekonomik hareketi gelistirmesi ve insant mutlu etmesi olarak ifade
edilebilir (Kogyigit ve Yildiz, 2014: 215-216).

Rekreatif faaliyetler orta yas tistii yash bireyler i¢in fiziksel ve ruhsal bir terapi dnemi
tagimaktadir. Yaslilik, biitiin bireyler i¢in yasamlar: siiresince karsilasacaklart 6nlenemez bir
sirectir (Yurcu vd., 2017: 147). Koldas (2017: 1) yashhgi, “yasam siirecinin ¢ocukluk,
eriskinlik gibi dogal ve zorunlu bir ¢agidir. Insanin dogumu ile baslayan yasam siirecinde
olimden once yasanan ve kisinin gerek fiziksel gerekse zihinsel yonden, bagimsizliktan

bagimliliga gegtigi, organizmanin molekiil, hiicre, doku, organ ve sistemler diizeyinde, zamanin
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ilerlemesiyle ortaya, geriye doniisii olmayan yapisal ve fonksiyonel degisikliklerin tiimii”, ve
Bilginer ve digerleri (1996) gore, “yaslilik Oniine gecilmesi miimkiin olmayan, biyolojik,
kronolojik ve sosyal yonleri ile sorunlari olan bir siiregtir. Yaslilik fizyolojik bir olay olarak ele
alinip, fiziksel ve ruhsal giiclerin, bir daha yerine gelmeyecek sekilde kaybedilmesi,
organizmanin i¢ ve dig etmenler arasinda denge kurma potansiyelinin azalmasi, kisinin fiziksel
ve ruhsal yonden gerilemesi” olarak tanimlanmistir (Koldas, 2017: 1; Bilginer vd., 1996).
Diinya Saglik Orgiitii (DSO) tarafindan bireyler, 45-59 yas aras1 “orta yas”, 60-74 yas arasi
“yaslilik”, 75-89 yas aras1 “ileri yaghlik™, 90 ve iistii ise “ihtiyarlik olarak ifade edilmektedir.

Yasamin biitiin evrelerinde mutlu ve saglikli olma istegi duyan bireyin, bir¢cok mental
ve fiziksel becerisinin kaybolmaya basladig1 yaslilik evresinde, yaglanmanin sonucunda ortaya
cikabilecek olumsuzluklar1 yavaslatabilmesi, beslenme, zararli aliskanliklardan uzak durma ve
diizenli fiziksel egzersize katilim yoluyla saglanabilir. Ozellikle olumlu 6zelliklerin gelisimine
katkida bulunan fiziksel egzersizler toplumun her kesiminden bireyin temel gereksinimidir.
Rekreasyonel fiziksel egzersizler, yagamin son evrelerinde bulunan yaglhilarin fiziksel ve
psikolojik durumlarini koruma ve gelistirme acisindan 6nemli rol oynamaktadir (Tekin, 2007:
19). Yasli niifusun giderek arttig1 giiniimiiz diinyasinda, yasl bireyler i¢cin en 6nemli olan saglik
davraniglarindan biri olan fiziksel aktivite ve egzersize katilim oranlar1 yaslh bireylerde oldukg¢a
diistiktiir. Aktif yasam tarzinin ¢ok iyi bilinmesine ragmen, yash bireyler siklikla fiziksel
aktivite ve egzersizler i¢in kendilerinin ¢ok yasli veya dayaniksiz olduklarina inanmaktadirlar.
Egzersizlerden en fazla fayda saglayacak grup olan yash bireylerin yaklasik yarisinin egzersiz
ve fiziksel aktivitelere katilim oranlar1 oldukga diistik seviyededir (Keskin ve Bagkurt, 2020:
369).

Yasl bireylerde yaslanma stireciyle beraber ortaya ¢ikan fiziksel ve biligsel yeteneklerin
zayiflamasinin yani sira toplumsal iligkilerde de birtakim degisiklikler yasanmaktadir. Bu siire¢
yash bireyin fiziki goriintiisii ve islevlerinde meydana gelen bozulmalarin birikimi sonucunda
baslamaktadir. Yaglilikla beraber bireylerin hem fiziksel hem zihinsel fonksiyonlarinda hem de
sergiledikleri davranislarda degisiklikler olmaktadir. Bununla beraber baz1 giindelik faaliyetleri
siirlanmakta ve yaslilarin bu durumu toplumla olan uyumlarini zorlagtirmaktadir. Bu nedenle
yashlik, yash bireyler bakimindan yasamin olduk¢a zorluk i¢inde ve endise dolu bir donem
olarak da ifade edilebilmektedir (Demirbilek, 2005: 210).

Diinyada her gegen giin toplam niifus i¢cindeki yaslh orani artmaktadir. Bununla beraber
yasanan sosyo-ekonomik gelismelerle birlikte yasli bireylerin sorunlarinda bir artig oldugu
goriilmektedir. Glinlimiizde yash sagliginin en 6nemli konularindan biri olan bagarili yaglanma

kavrami, yaslhlikta en dogru saglik yaklasimini ve o toplumun kiiltiir 6zelliklerini goz oniine
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alarak belirlemektedir (Beger ve Yavuzer, 2012: 3). Yash bireyler ge¢misin Onemli bir
faktorleri olmakla beraber ge¢misin olay ve bilgilerini, ailelerin sahip oldugu degerleri
kendinden sonraki kusaklara aktararak ¢ok onemli bir toplumsal islevi yerine getirmektedirler
(llgar, 2008: 68-69). Toplumsal statiideki degisikliklerin ortaya c¢ikmasi ve yasam
standardindaki degisimler, sosyal roliin ve kendisine olan giivenin kaybolmasi, iginde
bulundugu cevresi tarafindan sevgi, saygi ve ilgi gérmemesi yasl bireylerin ruh saglhigini
bozmaktadir. Bu nedenle yaslilik donemine gegisle beraber yeni roller edinebilmek, yeni bir
hayat1 diizenlemek, kendini gerceklestirebilmek ve toplum iginde aktif kalabilmek adina
basarili ve saglikli yaglanmak 6nemli bir kavram haline gelmektedir (Diilger, 2012: 31).

Yaslilik bir hastalik olmamakla beraber her bireyin bir giin karsilasacagi kacinilmaz bir
stirectir. Bu siirecin miimkiin oldugu kadar yiiksek standartlarda gecirilmesi biiylik 6l¢iide
bireyin kendisine baglidir. Rekreatif faaliyetler hem genclik doneminde hem de yaslilik
doneminde birey i¢in yardimci bir glic konumundadir. Rekreatif aktiviteler anlik haz
duygusunun giderilmesinin yani sira yasam bi¢imine doniistiigii zamanda yasam doyumunu
yiikseltir ve siirdiiriilebilir bir mutluluk saglanmasina katkida bulunur (Yazicioglu, 2017: 12-
13). Yaghlik doneminde far edilecek ve tedavi edilecek olan rahatsizliklarin daha onceki
donemlerde Onlenmesi bilinci her gegen giin artmaktadir. Rekreatif faaliyetler 6zellikleri
bakimindan bireylere kaliteli bir yagamin rehberligini yapmaktadir. Aktif olarak rekreatif
faaliyetlere katilan bireylerin ozgiirlik alanlar1 genislemekte, kendileri icin bir sey
yapabilmenin farkliligini yasamakta ve iyilik hallerine katkida bulunmaktadir (Yurcu vd., 2017:
146).

Yeni bir yasam felsefesi olarak ortaya ¢ikan bos zaman kavrami, yash bireyler i¢in rahat
edebilme, kisitlamalardan soyutlanma yani 6zgiir olma anlamina gelmektedir. Bos zaman yasl
bireylerde kendi secimlerini secebilme ve isteklerini dile getirebilmeyi ve yasam
deneyimlerindeki ¢ogu kontrol mekanizmalarini organize edebilme duygusunu yasatmaktadir
(Edgington vd., 2005: 109).

Rekreatif faaliyetler, biitiin bireylerde oldugu gibi yash bireylerde de fizyolojik ve
psikolojik iyilik hallerini arttirmaktadir. Bunun yaninda yash bireylerin  bireysel
bagimsizliginin devamini ve diizeylerinin artisin1 saglamaktadir. Ancak yash bireylere ait
rekreatif uygulamalar kisiye 6zel olmalidir. Bu uygulamalar yash bireylerin psikolojik,
fizyolojik, sosyolojik 6zellikleri g6z 6niinde bulundurulmali ve bireysel istekler dogrultusunda
secilip uygulanmalidir. Rekreatif aktiviteler igerisinde bulunan fiziksel aktiviteler ve
egzersizlerin yaglanmanin fiziksel fonksiyonlara ve sagliga olumsuz etkilerinin 6niine gectigi

ifade edilmektedir. Yaslilara yonelik uygulanan rekreatif faaliyetler spesifik 6zellikleri, fiziksel
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giiclerine, ilgilerine, gereksinimlerine gore ¢esitlilik gostermektedir (Taskiran ve Kaya, 2015:
24; Yurcu vd., 2017: 148). Tezcan (1982: 181) yash bireylerde rekreatif faaliyetler
uygulanirken bazi ilkelere dikkat edilmesi gerektigini vurgulamistir. Bunlar;
e Daha ¢ok edilgen, yumusak, dinlendirici ve seyirlik etkinliklere agirlik
verilmelidir,
e Yaghlara duygusal katilim saglayacak etkinlikler diizenlenmelidir,
e Fiziksel kapasitesi gii¢lii olanlar i¢in kismen iiretici ve etken programlara yer
verilebilir,
e Onun bir ise yaradigin1 kanitlayacak islevsel programlar planlanmalidir,

e Yalmzligini giderecek toplumsal etkinliklere yer verilmelidir.

3.2. Dijital Teknoloji ve Yashhk

Sanayilesme ile birlikte teknoloji alaninda yasanan gelismeler, toplumlarin yapisinda
hizli bir degisim, gelisim ve donilisim siirecine neden olmustur. Yasanan bu degisimler
sonucunda teknoloji araciligiyla bireyler ekonomik, siyasal, sosyal ve kiiltiirel olmak iizere
hemen hemen hayatlarinin her alaninda ¢ok 6nemli degisimler yasamistir. Degisen toplum
dinamikleri tiiketimden iletisime, ekonomiden kiiltiire biitiin yapiy1 kontrol altina almis ve
bireyler bu degisime ayak uydurmak zorunda kalmislardir. Dijital teknoloji biitlin bireylerin
yasam alanlarinin her aninda artarak etkisini gostermektedir. Hizla gelisen bu dijital teknoloji
araciligiyla bireyler, giincel giindelik gelismeleri takip etme, iletisim kurma, yeni beceriler
O0grenme veya kazanma, aligveris yapma, faturalarin1 6deme vb. gibi giinliik bir¢ok ihtiyaglarini
karsilamakta ve giinliik rutin aktivitelerini yerine getirebilmektedirler. Bu nedenle gelisen
dijital teknoloji triinlerinin kullanilmasi bireylerin yasamina sagladigi onemli kolayliklar
nedeniyle giderek daha cok yayginlasmakta ve vazgecilmez bir hal almaktadir. Ozellikle
kiiresellesmeyle birlikte toplumlarin hizli degisimi baglamistir. Bireyler bazinda ele alindiginda
hig¢ siiphesiz yaslilar her yonden dezavantajli kesimi olusturmuslardir (Kurt, 2017: 4; Uysal,
2020: 54).

Gilinlimiiz teknoloji ¢aginda hayatimizin her aninda teknolojiyi gérmek olduk¢a olagan
bir durum olmustur. Yash bireyleri de teknolojik gelismelerin disinda tutmak pek olagan
degildir. Teknoloji her kusagi etkiledigi gibi yasl bireyleri de etkilemekle beraber hayatlarinda
degisikliklere neden olmustur. Bu degisiklikler yash bireylerin hayatlarinda cogu zaman olumlu
bir etki birakmaktadir. Bu olumlu gelismeler sonucunda yaslilarin yasam kalitesinde artig
meydana gelmistir (Agir,2019: 59). Insanlarm yaslanmaya iliskin bakis acilar1 genellikle

olumsuz olmakla beraber yaslilikta siklikla saglik ve islevselligin azaldig: ifade edilmektedir
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(Kalinkara ve Sar1, 2023: 87). Giliniimiiz toplumlarinda teknolojiyle olan iliskilerde yas
belirleyici bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan arastirmalar sonucunda teknolojik
gelismelerin yaslilarin  bagimsizliklarin1 ve refahlarini arttirdigini gosterse de genglerle
karsilastirildiginda iirtin, hizmet ya da diisiinceyi iceren yenilikleri en son benimseyen kisiler
olduklarmi ortaya koymaktadir. Teknolojik gelismelere ayak uydurma ve uyum saglama
bireysel birer karar olmakla beraber hem bilissel hem de davranissal agamalar1 icermektedir
(Ozkan ve Prutcuoglu, 2010: 38).

Teknolojinin gelismesiyle beraber giinliik yasamda sagladigi kolayliklar nedeni ile
kullanimi hizla yayginlasan teknolojik araclarin basinda internet ve sosyal medya gelmektedir.
Yapilan istatistikler sonucunda her ne kadar gen¢ kusak arasinda yaygin olsa da internet ve
sosyal medyay1 kullanan yash niifusun giderek arttigi goériilmektedir (Tekedere ve Arpaci,
2016: 377). Sosyal iliskileri siirdiirmek ve gelistirmek 1yi bir yaglanmanin temel unsurudur. Tek
basina yasayan yasli bireyler internet ve sosyal medyayi kullanarak ¢evrimigi sosyal aglara ve
¢evrimigi tartisma sayfalarina veya gruplarina katilarak anlamli sosyal iletisim kurma olanagi
bulmaktadirlar. Internet ve sosyal medya iletisimi, yasl bireylerin baskalariyla hem sosyal hem
de duygusal olarak bagli kalmalarina yardimei1 olmak i¢in iyi bir ortam sunar ve yaslilikla ilgili
algilar1 olumlu etkilemektedir (Kalinkara ve Sar1, 2023: 87). Internet ve sosyal medya ortamlari,
yasli bireylerin sinirl olan ugrags alanlarini gelistirmeleri, sosyallesebilmeleri, mutluluk kaynagi
olarak gordiikleri aile bireyleriyle gorlismeleri ve bunlarin sonucunda daha mutlu bir yagshilik
gecirmeleri ve de yasam kalitelerini yiikseltmeleri igin gii¢lii bir potansiyele sahiptir. Her ne
kadar bu ortamlarin yararli olacagi belirtilse de gercek anlamda yararli olmasinin asil nedeni
yaglilarin bu ortamlara yonelik olumlu bir goriise sahip olmas1 ve bu ortamlari benimsemesidir
(Tekedere ve Arpact, 2016: 381).

Yaslt bireylerin teknoloji kullanimi toplumun diger bireylerine gore farklilik
gosterebilmektedir. Bunun nedeni ise geng bireylerin direk teknolojinin i¢inde dogmasiyla
beraber teknoloji ile daha yakin bir iliski i¢inde olmalaridir. Yash bireyler ise caga ayak
uydurmak i¢in teknolojik gelismelerin takipgisi olmus ve teknoloji ile daha yakin iligkiler
kurmaya c¢aligmislardir (Agir, 2019: 59). Dijital teknolojinin kullanimi, hareket kabiliyeti
bakimindan, gen¢ kusak i¢in oldugu kadar yash bireyler i¢inde bir nefes alis anlamina
gelmektedir. Yash bireylerin ¢ogu iletisim teknolojileri sayesinde g¢ocuklari, yakinlar1 ve
arkadaslari ile iletisime gegebilmektedirler. Bununla beraber sosyal medya paylagimlari, saglik
sorunlari, hobileri vb. hakkinda arastirmalar yapabilmektedirler. Istedikleri anda arzu ettikleri

bilgilere kolayca ulagabilmektedirler (Oztiirkler, 2022: 159).
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Yasl bireyler teknolojik gelismelerin kabul edilmesi noktasinda hem sosyallesme
araclarindan hem de yapisal etkenlerden etkilenmekte ve her ne kadar dijital teknolojideki
yenilik ve gelismeleri kabul etme ya da yasamlarina entegre etme noktasinda ¢esitli zorluklar
yasasalar da gelisen teknoloji araciligiyla giinliik yasam pratiklerini gerceklestirme noktasinda
yasamlarint kolaylastirmakta, bilgiye ulasabilmekte, toplumsal c¢evresiyle iletisimlerini
stirdiirerek sosyal iliskilerini siirdiirebilmekte ve var olan bilgilerini yakin ¢evreleriyle veya
toplumun diger bireyleriyle paylasabilmektedirler (Uysal, 2020: 46). Ancak teknolojinin ve
onun uygulamalarinin her gegen giin degisime ugramasi, teknolojiyle siirl bir sekilde ilintili
olan yagh bireylerin geng bireyler tarafindan izole edilmesine ve goz ardi edilmesine neden
olmaktadir. Yasli bireylerin bu izolasyonu onlarin yalnizlagmasina neden olmaktadir (Bayraket,
2021: 142). Hizli bir sekilde gelisen dijital teknolojiye karsi yash bireyler diinyanin ¢cogu
yerinde ayak uyduramamakta ve bu yerine getirememe durumu bazi sorun ve engellere neden
olmaktadir. Bu engeller;

e Yasa bagh engeller: Yash bireylerin gérme kusuru, el becerisi ve
hareketliliklerine iliskin sorunlar, anlama ve kavrama giicliigii ve algida sinirlilik
gibi sorunlar,

e Teknolojinin 6zellikleri: Karmasiklik, teknik terimler, okumada giicliik cekme,
bazi1 teknolojik gelismelerin ¢calismamasi veya kolay olmasina bagh sikintilar,

e Tutum: Teknolojinin tehlikeli, sasirtici, pahali ve dgrenmesi zor olduguna
iligkin algi,

e Egitim ve destek konular:: Egitim olanaklarinin yoksunlugu, egitim almaya
yonelik mali engeller, 6grenme siiresince yeterli destek ve egitimleri saglamaya
yonelik egitim olanaklarinin yoksunlugu,

e Maliyet: Yeni teknolojik iiriinleri maliyet nedeniyle alamama, kullanamama ya
da bu iiriinlere ulasmama gibi sorunlar s6z konusudur (Blaschke ve digerleri,
2009: 643).

Yaglilarin en temel ihtiyaglar1 arasinda kisisel bakim saglik hizmetleri, ev i¢i ihtiyaglar,
iletisim kurma ve sosyallesme gibi ihtiyaglar basta gelmektedir. Bunlarin arasinda herhangi bir
engel durumundan kaynaklanan ihtiyaclar da yer alabilmektedir. Teknoloji, yaslilarin toplumsal
hayata katilimi, bagkalarina bagimli olmadan yasayabilme, kendilerine hareket alan1 saglama,
giivenlik ve koruma gibi ¢ogu konuda etkili bir rol oynamaktadir (Cataloglu, 2018: 29).
Ozellikle yashlikla beraber saglik sorunlar1 nedeniyle mekéansal bagimliliklart olan ve evden
cikmakta zorlanan yasli bireyler i¢in teknoloji ve internet ortamlart kullaniminin, kendilerini

ifade etme ve sosyal cevreleri ile iletisim kurma baglaminda birtakim imkanlar sundugu
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diistiniilebilmektedir. Ayrica internet sayesinde dijital teknolojileri kullaniminin yaglilara
giindelik hayatin icerisinde kalabilme, sosyal cevreleri ile iletisimi siirdiirebilme, yiiz yiize
iletisim imkan1 olmayan aile, akraba veya arkadaslar ile goriisme, giindelik haber kaynaklarina
ulagma ve bilgi edinme gibi ¢ogu avantajlar saglayabilmektedir (Sahin ve Yildirim, 2019: 98).

Yerinde yaslanmanin saglanmasinda bireylerin bagimsizligi 6nemli rol oynamaktadir.
Teknoloji, erisilebilirligi ve hareket ozgiirliigiinii saglayarak gilinlik yasam aktivitelerinin
yerine getirilmesinde disariya bagimlilig1 azaltmaktadir (Tamkog vd., 2023: 63). Internet ile
bliyliyen dijital nesil ile kiyaslandiginda yaslilarin dijitalle olan iligkilerinde her zaman bir adim
geride kaldiklar1 goriilmektedir. Bundan dolayr teknoloji ve internet ile hayatimiza giren
aligkanliklara ayak uydurmak yaslh bireylerin yeni gergegi olmus ve internet teknolojilerini
biiyiik ol¢iide hayatlarina koymak durumunda kalmislardir (Baran vd., 2017: 8). Yasamlarinin
son dénemlerinde yash bireyler, teknolojiyle daha ge¢ tanistiklarindan dolay: dijital alanlarda
geng nesle kiyasla farkli beceriler kazanmakta ve farkli bir sosyallesme siireci gegirmektedirler.
Yaslilik siireciyle beraber yaslt bireylerin fiziksel ve biligsel sagliklarindaki degisimler yeni
teknolojiyi  kullanma ve yasamlarma entegre etme noktasinda  yasamlarini
kolaylastirabilmektedir. Ornek olarak dijital teknolojileri kullanmayla birlikte yash bireyler,
biligsel yeteneklerini arttirmakta, fiziksel sagliklarina katkida bulunmakta ve bagimsiz bir
yasama sahip olmaktadir (Uysal, 2020: 54).

Teknolojik gelismeler hizli bir sekilde ilerlemeye devam ederken, toplumlarin hizli bir
degisim ve doniislim siirecine girmesine yol agmaktadir. Bu degisimler yash bireyleri de
etkilemis ve teknoloji kullanim1 yaslh bireyler arasinda giderek yayginlasmistir. Her ne kadar
yash bireylerin teknolojiye adaptasyonunda bazi engeller bulunsa da teknolojinin yaslilara
sagladig fayda goz ardi edilemez. Kisisel bakim, saglik hizmetleri, iletisim ve sosyallesme gibi
yasamsal alanlarda teknolojinin rolii biiyliktiir. Bu baglamda yasl bireylerin teknolojiye
erigsimlerini arttirmak ve kullanimlarini desteklemek, yasamalarini daha bagimsiz ve tatmin

edici hale getirebilir.

3.3. Sanal Gerceklik ve Yashhk

Sanal gerceklik terimi birbirine zit iki kelime olan “sanal” ve “ger¢ek” kelimelerinden
tiiremistir. Sanal gerceklik uygulamalari kullanicilarina olusturulan yapay ortama girebilme ve
bu yapay ortamda ¢esitli deneyimler yasama imkani sunmaktadir. Bununla beraber mesafe,
ulasim zorlugu veya engellilik nedeniyle randevu almakta giicliik ¢ceken hastalar i¢in uygun
maliyetli, esnek, erisebilir ve kapsamli miidahaleler saglamaktadir. Sanal ger¢eklikteki dogal

etkilesim, katilimcilarin belirlenen gorevlere katilimini kolaylastirmaktadir. Bunun yani sira
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sanal gerceklik uygulamalar1 kullanicilarin ihtiyaglarina ve yeteneklerine uyarlanabilecek
gercek zamanli geri bildirimler sunmaktadir (Doner ve Yesilbalkan, 2024:143).

Cagimizin O6nemli kavramlarindan biri haline gelen teknoloji hizli bir sekilde
ilerlemektedir. Bu hizli sekilde gelisen teknolojik degisimler sonucunda toplumlardaki degerler
de farklilasmis ve yash bireyler ikinci plana koyulmustur. Zaman igerisinde yaglilik tanimi da
degismis ve bedenin yaslanmasini ifade etmekten ¢ok sosyal anlamlar tasimaya baslamistir.
Giliniimiizde artik teknolojiye ayak uyduramayan yaslh birey olarak goriilmektedir. Teknoloji
kavrami toplumlarin yapisini etkilemekte ve ondan etkilenmektedir (Cataloglu, 2018:25).
Teknolojik gelismelerin saglik alaninda kullanilmasi biitiin diinyada yasam siiresini uzatmis ve
yaslt niifus oraninda artis meydana gelmistir. Bu durum yaglilik déoneminde kronik pek ¢ok
saglik probleminin ortaya ¢ikmasi nedeniyle 6nemli halk sagligi sorunlarindan biri haline
gelmistir. Yaslilik siirecinde yasam kalitesinin ve bagimsizligin arttirilmasi i¢in yardime dijital
teknolojilerin kullanilmas1 ve yayginlastirilmas: toplumsal bir gereklilik haline gelmistir
(Kiling, 2023:2).

Sanal gergeklik teknolojisi, yaslilarin yasam kalitesini korumak ve iyilestirmek igin
onemli bir arag olarak giderek daha fazla ilgi ¢ekici bir hale gelmektedir. Bu teknolojinin yagh
bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal ihtiyaglarini nasil karsilayabilecegi tizerine yapilan
calismalar gesitli olumlu etkileri ortaya koymaktadir. Ornegin sanal gergeklik teknoloji odakli
miidahaleler, geleneksel sekilde kullanilan miidahalelere kiyasla yasl bireyler arasindaki
dengeyi arttirmada uyum gostermektedir. Bununla beraber denge egitimi i¢in sanal gerceklik
teknolojisinin kullanilmasi diisiislere yonelik yasl bireyler arasinda hem dengeyi hem de genel
fiziksel performansi iyilestirmede ¢esitli avantajlar sunmaktadir (Phu vd., 2019:1576).

Sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi yash bireyler arasinda olduk¢a yaygindir.
Yaslt bireyler arasinda hem diisme riskini azaltmasi hem de sosyal ve duygusal refahi
tyilestirmesi acisindan kullanilabilir ve uygulanabilir bir arag¢ olarak goriilmektedir (Doner ve
Yesilbalkan, 2024: 146). Fiziksel ve zihinsel sagliktaki bozulma fonksiyonel yeteneklerin kaybi
ve de sosyal baglarin zayiflamas1 yash bireyler arasinda aktif yaslanmay1 engellemekte ve
bagimliligin artmasina neden olmaktadir. Bu nedenle sanal gerceklik uygulamalarinin yash
bireyler tarafindan kullanilmasi olumlu etkiler gdstermekle beraber diisme riskini azaltir, sosyal
ve duygusal refahlarin1 arttirmaktadir. Sanal gergeklik, yaslhilar arasinda fiziksel ve biligsel
islevleri tesvik ederek aktiviteler igin giivenli ortam saglar. Sanal gergeklik kullanan yash
yetiskinler, yiiksek kabul seviyesi yasamakla beraber bu teknolojiyi kullanish, kolay ve
eglenceli bulurlar. Bu da pozitif bir tutum gelistirmelerine yol agmaktadir (Syed-Abdul vd.,
2019: 1-2)
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Montilla ve digerleri (2023: 47) yash bireyler i¢in denge egitiminde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanilmasinda, diigme oranlarinin azaldigini ve diisme korkusu yasayan yasl
bireylerin bu korkularini yenmesi gibi ¢esitli faydalar sundugunu ifade etmislerdir. Bununla
beraber sanal gerceklik tabanli denge egitimine katilan yash bireylerin, yiirliyiis, fiziksel
uygunluk ve kas giiclinde 6nemli gelismeler oldugunu vurgulamiglardir. Temizkan ve Caglar
(2023: 144) yash bireylerde sanal gergeklik temelli denge egitiminin fonksiyonel bagimsizlik
tizerine etkilerinin incelendigi ¢alismasinda, sanal gerceklik denge egitimi sonucunda yasl
bireylerin denge ve fiziksel becerilere bagli fonksiyonel bagimsizliklarinda gelismeler
oldugunu ve yasl bireylerin kendine bakim ile sosyal algi gibi becerileri igeren fonksiyonlarda
da 6nemli artislar oldugunu saptamislardir. Lee ve digerleri (2023: 2953) yaptigi ¢alismada
sanal gerceklik egitim programlarinin, ylirlime hizin1 ve dengesini arttirarak yash bireylere
fayda sagladigini, kirilganligi olan yash yetiskinler i¢in sanal gerceklik miidahalelerinin alt
ekstremite kas giliciinii ve diisme risklerini 6nemli dl¢iide azalttigini bulmuslardir. Kalantari ve
digerleri (2022: 32), sosyal sanal gerceklik uygulamalarinin yasl yetiskinler arasinda sosyal
katilimi tesvik edebilecegini, katilimcilarin sanal gerceklik ortaminda yiiksek diizeyde katilim
bildirdigini ve sosyal sanal gergeklik programini eglenceli ve kullanigh olarak algiladigini
bulmuslardir. Ayrica Kinect oyunu Dance Central gibi Sanal gergeklik deneyimlerinin,
huzurevlerinde yasayan yasl yetiskinlerde agr1 ve depresyon seviyelerini 6nemli Olgiide
etkiledigi ve yasgh bireylerde ruh saghigi sonuglarini 1iyilestirmede sanal gerceklik
miidahalelerinin potansiyelini vurguladigi bulunmustur (Unver vd., 2023:210; Montilla vd.,
2023:47; Temizkan ve Caglar, 2023:144; Lee vd., 2023:2953; Kalantari vd., 2022:32).

Sanal gerceklik teknolojisi, yash bireylerin yasam kalitesini arttirmak ic¢in giderek
onemli bir ara¢ olarak kabul edilmektedir. Yapilan arastirma sonuglarina bakildiginda sanal
gerceklik deneyimlerinin yasl bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal ihtiyaclarini karsilamada
etkili olabilecegini gostermektedir (Giircan, 2018: 126; Taskin, 2018: 89; Merih vd., 2021: 86;
Keskin ve Bagkurt, 2020: 374). Yapilan bu ¢alismalarda sanal gerceklik teknolojisini
deneyimleyen yash bireylerde denge, koordinasyon ve esneklik gibi fiziksel yetenekleri
arttirabilecegi anlagilmaktadir. Ayrica sanal gerceklik tabanli egzersizlerin, yash bireylerde
fiziksel aktivite diizeyini arttirarak genel saglik ve yasam kalitesini iyilestirebilecegi One
stiriilmektedir. Sosyal izolasyonun azaltilmasi da yash bireyler i¢in 6nemli bir konudur. Sanal
gerceklik ortamlariin, yash bireylerin sosyal etkilesimlerini arttirarak sosyal izolasyonu
azaltabilecegi diisiiniilmektedir. Bununla beraber sanal gerceklik teknolojisinin yaglhilikla

beraber ortaya ¢ikan ¢ogu korkunun azaltilmasinda etkili bir ara¢ olacagi varsayilmaktadir.
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Ornegin yiikseklik korkusu gibi fobilerin tedavisinde sanal gerceklik terapisi kullanilarak, yasl

bireylerin korkulariyla yiizlesmeleri ve bu korkular1 agmalar1 saglanabilir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI VE BULGULARI

4.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Giliniimiiz diinyasinda hizla ilerleyen teknolojik ve toplumsal gelismeler yasamin her
alaninda biiyiik etkiler yaratmaktadir. Kiiresellesme stireciyle birlikte teknolojik yenilikler,
giinliik hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelmis ve bireylerin yasam bigimlerini dnemli 6l¢iide
sekillendirmistir. Bu doniisiim, geng¢lerden yaslilara kadar tiim kusaklar1 kapsayarak toplumun
her kesimini etkilemektedir.

Bu arastirmanin amaci, sanal rekreatif faaliyetlere katilan yasli bireylerin mental iyi
olma, duygusal uyarilma ve akis deneyimleri ile sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi
arasindaki iliskileri incelemektir.

Sanal gerceklik teknolojisinin yaslt bireylerin yasamlarina entegrasyonu, yaslh
bireylerin teknolojiye uyum saglamalarina ve bu teknolojiden fayda goérmelerine olanak

tanimaktadir.

4.2. Arastirmanin Kapsamm

Arastirmanin uygulama alani olarak Antalya ilinde yasayan 50 yas ve iistii bireyler
hedef alinmistir. Aragtirma evrenini Antalya’da yasayan yasl bireyler olusturmaktadir.

Arastirmanin  0rneklem se¢iminde tesadiifi Ornekleme yontemlerinden kolayda
orneklem yontemi secilmistir. Veriler 2024 yili igerisinde anket formu ile toplanmistir. Anket
formu ile toplanan veriler toplamda 407 katilimciya aittir. Dagitilan anket formunun 141 tanesi
kadin 266 tanesi de erkek bireyler olusturmaktadir.

Sanal rekreatif faaliyetlere katilan yasl bireylerin mental iyi olma durumlari, duygusal
uyarilma diizeyleri ve akis deneyimleri ile sanal gerceklik teknolojisinin kullanim1 arasindaki
iligkinin dl¢lilmesine yonelik bu arastirmada anket formu kullanilmis ve arastirmada Oculus
Quest 2 128 GB sanal gergeklik gozliigli kullanilmistir. Sanal gergeklik gozliigiiniin i¢indeki

Beat Sebar demo oyunu se¢ilmistir. Biitlin katilimecilara ayni oyun oynatilmistir.

4.2.1. Oculus Quest-2

Oculus Quest 2 sanal gergeklik gozliigli, Oculus tarafindan gelistirilen basa takilan bir
VR cihazidir. 2020 yilinda piyasaya siiriilen bu cihaz Android tabanli bir igletim sistemine sahip
olmakla beraber, bilgisayara bagl ya da bilgisayardan bagimsiz ¢alisabilmektedir (Wikipedia,
Oculus Quest 2, 2024). Quest 2 Oculus Sirketinin piyasaya siirdiigii kablosuz, hizli islemcili,
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yeni nesil grafiklerle donatilmig sanal gozliigiidiir. Bu gozliik son nesil teknolojik tiriinler olan
3D sinematik ses sistemine ve uyumlu cihazlara yansitma 6zelligi ile deneyimi anlik aktarma
Ozelligine sahiptir (Meta, 2024). Go6zligiin kullanicinin hareket kontrol sistemi ile etkilesime
girmesini saglayan 2 adet kontrol kumandasi bulunmaktadir. Bu kumandalar ile kullanict
yiirlime, butonlara tiklama veya nesneleri tutma gibi islevleri yerine getirebilmektedirler (Akin,

2022: 37).

Sekil 2. 6. Oculus Quest 2 Sanal Gergeklik Seti
Kaynak: www.google.com.

Kullanicilarin sanal gergeklik ortamina gecis yapmalari i¢in oncelikle sanal gergeklik
kaskini takmalar1 gerekmektedir. Ardindan kullanici kontrol kumandalarini eline alip zemin
algilamas1 ve kendine giivenli alan olusturma iglemlerini yapmalidir. Zemin algilatmanin
amaci, simiilasyonda kullanicinin kendisini havada ya da yerde hissetmesinin 6niine ge¢mektir.
Giivenli alanin amaci ise gozliik kullanicinin basinda iken gercek diinyada bulunan etrafindaki
nesnelere ¢arpmasint Onlemek amaciyla olusturulmaktadir. Kullanici giivenli alan iginde
bulundugu siirece sadece sanal diinyadaki goriintiileri gormektedir. Eger kullanict giivenli alan
disina ¢ikarsa, gozliik izerinde bulunan kameralar sayesinde gercek diinyay1 gérmeye baglar ve
uyar1 alir. Boylelikle kullanici sanal gerceklik ortaminin i¢indeyken herhangi bir yere ¢arpma

riski ortadan kalkmis olur (Akin, 2022: 38).
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Sekil 2. 7. Sanal Gerg¢eklik Gozliigii Takildiktan Sonraki Giivenli Alan Cizimi

Kaynak: www.meta.com.

Arastirmaya goniillii olarak katilan katilimcilara ilk dnce sanal gerceklik gozligl ve
oyun hakkinda bilgi verilmis ve ardindan Beat Sebar oyunu agilarak katilimcilarin oynamast

icin hazir hale getirilmistir. Katilimcilar sanal gergeklik gozIliglinii deneyimledikten sonra

anket araciligiyla veriler toplanmustir.
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Sekil 4. 1. Beat Sebar Oyunu

Arastirma verilerini toplamak amaciyla hazirlanan anket formu 2 bdliimden
olugmaktadir. Birinci boliimde kisisel bilgiler (yas, cinsiyet, medeni durumu, egitim durumu,
aylik gelir durumu, kronik herhangi bir hastalig1 olup olmadigi, bedensel herhangi bir engeli
olup olmadig1 ve daha 6nce sanal gerceklik gozligli kullanip kullanmadigi), ikinci boliimde
Olcekler (mental iyi olma, duygusal uyarilma, akis ve sanal gergeklik teknolojisi kullanimi) yer
almaktadir.

Mental iyi olma diizeyleri igin, Tennat ve digerleri tarafindan 2007 yilinda Ingiltere’de
yasayan bireylerin mental iyilik hali diizeylerini 6lgmek amaciyla gelistirilen, Demirtas ve
Baytemir (2019) tarafindan Tiirk¢e giivenirlik ve gegerlik galigmasinin yapildig: 7 ifadeden
olusan Warwick-Edinburgh mental iyi olus kisa formu O6lgegi kullanilmigtir. Warwick-
Edinburgh mental iyi olus 6l¢egi kisa formu (1) “Higcbir Zaman”, (2) “Nadiren”, (3) “Bazen”,
(4) “Sik s1ik”, (5) “Her zaman” seklinde 5°li likerttir.

Duygusal uyarilma ©6l¢egi ic¢in, Hosany ve Witham (2010)’in ¢aligmalarinda
kullandiklar1 ifadeleri derleyerek arastirmasina katan Sahin ve Giizel (2020)’in kullandiklar1 4
ifadeden olusan duygusal uyarilma o6lcegi kullanilmistir. Duygusal uyarilma o6lcegi (1)
“Kesinlikle Katilmiyorum”, (2) “Katilmiyorum”, (3) “Kararsizim”, (4) “Katiliyorum”, (5)
“Kesinlikle Katiltyorum” seklinde 5°1i likerttir.

Akis Olgegi icin, Csikszentmihalyi (1990), Nakamura ve Csikszentmihalyi (2002),
Csikszentmihalyi ve Larson (2014)’nun galismalarindan derlenerek Tiirk¢e giivenirlik ve
gecerlik ¢alismasinin Er ve Cengiz (2023) tarafindan yapildigi dijital serbest zaman akis
deneyimi dlcegi kullanilmistir. 17 ifade 3 boyuttan (deneyim, etkinlik ve zaman) olusan dijital

serbest zaman akis deneyimi 6l¢egi (1) “Kesinlikle Katilmiyorum”, (2) “Katilmiyorum”, (3)
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“Kismen Katilmiyorum”, (4) “Kararsizim”, (5) “Katiliyorum”, (6) “Kesinlikle Katiliyorum”
(7) seklinde 7°1i likerttir. Arastirmada 5°li likert seklinde kullanilmistir.

Sanal gerceklik teknolojisi kullamimi igin, Davis (1989) Teknoloji Kabul Modeli
Olceginin Tirkce gilivenirlik ve gegerlik calismasinin Kulakoglu Dilek (2020) tarafindan
yapildign dlgek kullanilmustir. Olgek 24 ifade 5 boyuttan (algilanan kullanim kolayligi,
algilanan fayda, algilanan eglence, algilanan gergeklik ve kullanima yonelik davranigsal niyet)
olusmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi kullanimi (1) “Kesinlikle Katilmiyorum”, (2)
“Katilmiyorum”, (3) “Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum”, (4) “Katiliyorum”, (5) “Kesinlikle
Katiliyorum” seklinde 5°1i likerttir.

4.3. Arastirma Modeli ve Hipotezleri

Yapilan calisma dogrultusunda arastirmanin modeli bir biitiin olarak Sekil 4.2.°de

verilmistir.
Algilanan
Kullanim DUYGUSAL
Kolayligi UYARILMA
Algilanan
Fayda
SANAL
Algilanan GERCEKLIK MENTAL
Eglence TEKNOLOJISi i'vi OLMA
KULLANIMI
Algilanan
Gergeklik
Kullanima DIJITAL
Y 6nelik SERBEST
Davranigsal ZAMAN AKIS
Niyet ] DENEYIMI

e

— =
Deneyim Etkinlik Zaman

Sekil 4. 2. Arastirma Modeli

Temel amag¢ ve alt amaclar dogrultusunda arastirma hipotezleri su sekilde

olusturulmustur:
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Hi: Yaslh bireylerin demografik 6zellikleri ile duygusal uyarilmalar1 arasinda istatiksel
acidan anlamli bir farklilagma vardir.
Hia: Yash bireylerin duygusal uyarilmalar ile cinsiyetleri arasinda istatiksel agidan
anlaml bir farklilasma vardir.
Hap: Yash bireylerin duygusal uyarilmalari ile medeni durumlari arasinda istatiksel
acidan anlamli bir farklilagma vardir.
Hic: Yagh bireylerin duygusal uyarilmalar1 ile yaglari arasinda istatiksel agidan
anlaml bir farklilasma vardir.
Hid: Yash bireylerin duygusal uyarilmalari ile egitim durumlari arasinda istatiksel
acidan anlamli bir farklilagma vardir.
Hie: Yash bireylerin duygusal uyarilmalari ile aylik gelir durumlar1 arasinda
istatiksel agcidan anlamli bir farklilagsma vardir.
H2: Yash bireylerin demografik 6zellikleri ile sanal gergeklik teknolojisi kullanimi
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilagma vardir.
H2a: Yash bireylerin sanal gergeklik teknolojisi kullanimi ile cinsiyetleri arasinda
istatiksel agidan anlamli bir farklilagsma vardir.
Hop: Yash bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullanimi ile medeni durumlari
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilagma vardir.
Hzc: Yasght bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullanimi ile yaslari1 arasinda
istatiksel agidan anlamli bir farklilagma vardir.
H2q: Yash bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullanimi ile egitim durumlari
arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilagma vardir.
Hze: Yaglt bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullanimu ile aylik gelir durumlar
arasinda istatiksel a¢idan anlamli bir farklilasma vardir.
Hs: Yagh bireylerin demografik ozellikleri ile dijital serbest zaman akis deneyimi
arasinda istatiksel acidan anlamli bir farklilagma vardir.
Hsa: Yasl bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimi ile cinsiyetleri arasinda
istatiksel agidan anlamli bir farklilagsma vardir.
Hsp: Yash bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimi ile medeni durumlari
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilagma vardir.
Hsc: Yasl bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimi ile yaslar1 arasinda istatiksel
agidan anlamli bir farklilagsma vardir.
Hsq: Yasl bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimi ile egitim durumlari algilar

arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilagma vardir.
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Hse: Yaslh bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimi ile aylik gelir durumlari
arasinda istatiksel agidan anlamli bir farklilagma vardir.

Ha: Yash bireylerin demografik 6zellikleri ile mental iyi olmalar1 arasinda istatiksel
ac¢idan anlamli bir farklilasma vardir.

Haa: Yash bireylerin mental iyi olmalar ile cinsiyetleri arasinda istatiksel agidan
anlamli bir farklilagma vardir.

Hap: Yash bireylerin mental iyi olmalar1 ile medeni durumlar arasinda istatiksel
ac¢idan anlaml bir farklilasma vardir.

Hac: Yash bireylerin mental iyi olmalari ile yaslar1 arasinda istatiksel agidan anlamli
bir farklilagsma vardir.

Had: Yash bireylerin mental iyi olmalar1 diizeyleri ile egitim durumlar arasinda
istatiksel agcidan anlamli bir farklilagma vardir.

Hae: Yash bireylerin mental iyi olmalari ile aylik gelir durumlart arasinda istatiksel
acidan anlamli bir farklilagma vardir.

Hs: Yash bireylerde duygusal uyarilma, sanal gergeklik teknolojisi kullanimi, dijital
serbest zaman akis deneyimi ve mental iyi 0lmalar1 arasinda pozitif bir iligki vardir.

Hs: Yagh bireylerin duygusal uyarilmalari, sanal gergeklik teknolojisi kullanimi ve
dijital serbest zaman akis deneyimlerinin mental iyi olmalar {izerinde pozitif ve anlamli bir
etkisi vardir.

Hea: Yash bireylerde duygusal uyarilmanin mental iyi olmalar {izerindeki etkisi
pozitif ve anlamlidir.

Heb: Yash bireylerde sanal gergeklik teknolojisi kullaniminin mental iyi olmalari
tizerindeki etkisi pozitif ve anlamlidir.

Hec: Yash bireylerde dijital serbest zaman akig deneyiminin mental iyi olmalari

tizerindeki etkisi pozitif ve anlamlidir.

4.4. Arastirmada Kullanilan Analiz Yontemleri

Yapilan aragtirma sonucunda elde edilen veriler, istatiksel analizler kapsaminda SPSS
istatiksel veri analizi paket programi ile analiz edilmis ve yorumlanmistir. Cok degiskenli
analizlerde verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek icin Kurtosis (Basiklik) ve
Skewness (Carpiklik) degerlerine bakilmis ve yapilan test sonucu verilerin normal dagilima
sahip oldugu goriilmiistiir. Veriler normal dagilim gosterdigi i¢in parametrik testler tercih
edilmistir. Arastirmada kullanilan mental iyi olma, duygusal uyarilma, dijital serbest zaman

akis deneyimi ve sanal gerceklik teknolojisi kullanim1 Slgeklerinin giivenirligini 6l¢mek igin
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Cronbach Alpha giivenirlik analizi ve kisisel bilgiler icin (frekans, yilizde) tanimlayici
istatistikleri kullanilmisgtir.

Mental iyi olma, duygusal uyarilma, dijital serbest zaman akis deneyimi ve sanal
gergeklik teknolojisi 6l¢ek degiskenlerinin iliskisini belirlemek i¢in Pearson korelasyon analizi
ve degiskenlerin birbirleri iizerindeki etkilerini belirlemek amaciyla dogrusal regrasyon
analizleri yapilmis ve yorumlanmistir. Hi, H2 ve Hs hipotezleri dogrultusunda T-Testi ve

ANOVA analizleri kullanilmistir.

4.5. Bulgular
Arastirma degiskenlerinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek iizere

Kurtosis (Basiklik) ve Skewness (Carpiklik) degerleri incelenmistir.

Tablo 4. 1. Kurtosis (Basiklik) ve Skewness (Carpiklik) Degerleri

Boyut Basikhk Carpikhk
Sanal Gergeklik Teknolojisi Kullanimi 0,083 -0,552
Mental 1yi Olma -0,735 -0,484
Duygusal Uyarilma -1,195 -0,129
Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi -0,117 -0,630

Literatiirde degiskenlerin basiklik ¢arpiklik degerlerine iliskin sonuclarin +1,5 ile -1,5
(Tabachnick ve Fidel, 2013), +2 ile -2 (George ve Mallery, 2016;114), +3 ile -3 (Jondeau ve
Rockinger, 2003) araliginda olmas1 durumunda verilen normal bir dagilima sahip oldugu kabul
edilmektedir. Bu nedenle arastirma verilerinin parametrik testlerin yapilabilmesi igin gerekli

olan On sart1 sagladig: tespit edilmistir.

4.5.1. Gegerlik ve Giivenirlik Bulgulari

Arastirma kapsaminda kullanilan 6lgeklerin giivenirlik analizinde i¢ tutarlilik kat
sayis1 olarak Alfa (o) modeli (Cronbach Alpha Coefficient) kullanilmistir. Cronbach Alpha
degerine bagli olarak 6l¢egin giivenirliligi 0 < a < 0,40 ise dlgegin giivenilir olmadigl, 0 < a <
0,40, a.> 0,60 ise diisiik derecede giivenilir oldugu, a > 0,80 ise oldukg¢a gilivenilir oldugu ve o
> 0,90 durumunda ise dlgegin yiiksek derecede giivenilir olarak kabul edildigi belirtilmektedir
(George ve Mallery, 2016: 240). Yapilan ¢alisma kapsaminda arastirmada kullanilan 6l¢eklerin

gecerlilik ve giivenirlik katsayist ,97 olarak bulunmustur. Olgeklerin alfa degerlerine
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bakildiginda mental iyi olma 6l¢eginin Cronbach Alpha katsayist ,89, duygusal uyarilma
Olceginin Cronbach Alpha katsayisi,87, dijital serbest zaman akis deneyimi 6lgeginin Cronbach
Alpha katsayis1 ,92 sanal gerceklik teknolojisi kullanimi 6l¢eginin Cronbach Alpha katsayisi
,93 olarak bulunmustur. Bu analizler Cronbach Alpha degerlerinin yiiksek seviyede giivenilir

oldugunu gostermektedir.

4.5.2. Kisisel Bilgilere Iliskin Bulgular

Arastirma bulgularina gore aragtirmaya katilan yasli bireylerin %34,6’s1 kadin, %65,4’1
erkektir. Katilimcilarin %74,2°si 50-62, 9%16,2’si 63-75 ve %9,6’s1 76 ve lizeri yas
araligindadir. Arastirmaya katilan yaslh bireylerin %68,6’s1 evli, %31,4’li bekardir. Yash
bireylerin %8,8°1 ilkokul mezunu, %21,1°1 ortaokul mezunu, %26,8’i lise mezunu, %17,7’si 6n
lisans mezunu, %25,6°s1 lisans ve lisansiistii mezunudur. Yash bireylerin gelir durumuna gore,
%13,5’1 10500 TL ve alti, %33,7’si 10501-25000 TL, %52,8’i 25001 TL ve tizeri olarak
belirlenmistir. Arastirmaya katilan yash bireyler %17,0 diyabet(seker), %23,1°1 tansiyon,
%1,7’si kalp, %1,7’si astim, %3,7’si romatizma ve %52,8’1 kronik herhangi bir hastaliginin
olmadigini belirtmislerdir. Yash bireylerin %1,2’sinin bedensel engelli, %98,8’inin bedensel
herhangi bir engeli olmadig1 anlasilmistir. Arastirmaya katilan yasli bireylerin %0,5 nin daha
once sanal gergeklik gozligi kullandigi, %99,5’inin ise daha Once sanal gergeklik gozligi
kullanmadig tespit edilmistir. Katilimcilarin kisisel bilgilerine iliskin bulgular Tablo 4.2°de

verilmistir.

Tablo 4. 2. Kisisel Bilgilere iliskin Bulgular

Demografik Ozellikler f %
Kadin 141 34,6

Cinsiyet Erkek 266 65,4
Toplam 407 100,0
50-62 302 74,2
63-75 66 16,2

Yas 76 ve lzeri 39 9,6
Toplam 407 100,0

Evli 279 68,6
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Medeni Durum Bekar 128 31,4
Toplam 407 100,0
[kokul 36 8,8
Ortaokul 86 21,1
Lise 109 26,8
Egitim Durumu Onlisans 72 17,7
Lisans ve Lisansiistii 104 25,6
Toplam 407 100,0
10500 TL ve alt1 55 13,5
10501 TL-25000 TL 137 33,7
Aylik Gelir Durumu 25001 TL ve tizeri 215 52,8
Toplam 407 100,0
Diyabet (Seker) 69 17,0
Tansiyon 94 23,10
Kalp 7 1,7
Kronik herhangi bir hastaliginiz Astim 7 1,7
var mi1? Romatizma 15 3,7
Yoktur 215 52,8
Toplam 407 100,0
Bedensel herhangi bir engeliniz Var 5 1,2
var m1? Yok 402 98,8
Toplam 407 100,0
Daha once sanal gerceklik Evet 2 0,5
gozligiini kullandiniz m1? Hayir 405 99,5
Toplam 407 100,0

4.5.3. Yash Bireylerin Demografik Degiskenlere Gore Duygusal Uyarilmalar: Farki
Yasli bireylerin demografik degiskenlere gére duygusal uyarilmalar: fark: tablo 4.3. ve

4.4’te verilmistir.

Tablo 4. 3. Yash Bireylerin Cinsiyet Ve Medeni Durumlarina Gére Duygusal Uyarilmalar1 Fark:

N X(ss) t p
Cinsiyet Kadin 141 4,38(,05)
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Erkek 266 4,41(,031) -,536 ,593
Medeni Evli 279 4,40(030)
Durum Bekar 128 4,40(050) ,062 ,950

Tablo 4.3°te goriildiigii gibi yapilan t-testi sonuglarina gore arastirmaya katilan kadin
(x =4,38), erkeklerin (x =4,41) ve evli (x =4,40), bekarlarin (x =4,40) duygusal uyarilma

ortalamalarina gore herhangi anlamli bir fark (p>0,05) bulunmamustir.

Tablo 4. 4. Yash Bireylerin Diger Demografik Degiskenlere Gore Duygusal Uyarilma Farki

Kareler df Kare F p
Toplami Ortalamasi
Yas Gruplararasi 29,161 2 14,580
Gruplarici 81,786 404 ,202 72,023 ,000*
Toplam 110,947 406
Egitim Gruplararasi 37,863 4 9,466
Durumu  Gruplarigi 73,085 402 ,182 52,066 ,000*
Toplam 110,947 406
Aylik Gruplararasi 26,469 2 13,235
Gelir Gruplarigi 84,478 404 ,209 63,293 ,000*
Durumu  Toplam 110,947 406

Yapilan ANOVA Testi sonucuna gore Tablo 4.4’e gore yasl bireylerin duygusal
uyarilmalarinin  yas gruplarina  (F,404=72,023,p<0,05), egitim durumu gruplarina
(F4,402=52,066,p<0,05) ve aylik gelir durumu gruplarina (F2,404=63,293,p<0,05) gore farklilik
gosterdigi ortaya ¢ikmustir.

Yasl bireylerin duygusal uyarilmalarinin yas gruplarina gore farki Tablo 4.5°te

verilmistir.

Tablo 4. 5. Yash Bireylerin Duygusal Uyarilmalarinin Yas Gruplarina Gore Dagilimi

N X(ss) F p
1-50-62 302 4,54(,48)
Duygusal 2-63-75 66 4,13(,39) 72,023 ,000*

Uyartlma  3-76 ve iizeri 39 3,72(,29)
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Toplam 407 4,40(,52)

Tablo 4.5’¢ gore yasli bireylerin yas gruplarina goére duygusal uyarilmalarinda
farklilasma olmakla birlikte, 50-62 yas araligi (x=4,54), 63-75 yas aralig1 (x=4,13), 76 yas ve
tizeri (x=3,72) ortalamaya sahip olduklar1 gériilmektedir. Yapilan Tukey HSD testi sonucunda
(p<0,05) biitiin yas gruplar1 arasinda farklilagma saptanmistir. Katilimcilardan 50-62 yas
grubuna dahil olanlarla 63-75 yas grubuna dahil olanlar arasinda duygusal yo6nden
uyarilmalarinda farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin 50-62 yas grubunda yer alan
kisilerin 63-75 yas grubuna goére daha olumlu oldugu sdylenebilir. 50-62 yas grubunda olan
katilimcilarla 76 yas ve lizeri grubunda olanlarla goriis farkliligi bulunmaktadir. 63-75 yas
grubundakilerle 76 yas ve tizeri olanlarla goriis farklilig1 tespit edilmistir.

Bu bulgulardan yola ¢ikarak katilmecilarin yasi arttikga duygusal agidan
uyarilmalarinin azaldig: sdylenebilir.

Yaslt bireylerin duygusal uyarilmalarinin egitim durumu gruplarma gore farki Tablo

4.6’da verilmistir.

Tablo 4. 6. Yash Bireylerin Duygusal Uyarilmalarinin Egitim Durumu Gruplarina Gore Dagilimi

N X(ss) F p

1-ilkokul 36 3,85(,33)

2-Ortaokul 86 4,08(,41)

3-Lise 109 4,31(48)
Duygusal  4-Onlisans 72 4,71(,42) 52,066 ,000*
Uyarllma  5-Ljsans ve 104 4,72(,41)

Lisansiistii

Toplam 407 4,40(,52)

Tablo 4.6’ya gore yash bireylerin egitim durumu gruplarina gore duygusal
uyarilmalarinda farklilasma olmakla birlikte, ilkokul (x=3,85), ortaokul (x=4,08), lise (x=4,31),
Onlisans (x=4,71), lisans ve lisansiistii (x=4,72) ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
Yapilan Tukey HSD testi sonucunda (p<0,05) Onlisans gruplari ile lisans ve lisansiistii gruplari
arasinda farklilagsma bulunmamakla beraber diger gruplar arasinda farklilasma tespit edilmistir.
Katilimcilardan ilkokul mezunu ile lise mezunu arasinda duygusal uyarilma algilarinda farklilik
oldugu tespit edilmistir. ilkokul mezunu ile énlisans, lisans ve lisansiistii mezunlar1 arasinda

goriis farkliligit bulunmaktadir. Arastirmaya katilan katilimeilarin - duygusal —agidan
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uyarilmalarinda ortaokul mezunlan ile lise, dnlisans, lisans ve lisansiistii mezunlar1 arasinda
goriis farkliligr tespit edilmistir. Bununla beraber lise mezunlart ile 6nlisans, lisans ve lisansiistii
mezunlari arasinda farklilik bulunmaktadir.

Bu bulgulardan arastirmaya katilan katilimcilarin egitim seviyeleri arttikga
duygusal yonden uyarilmalarinin arttig1 sdylenebilir.

Yasli bireylerin duygusal uyarilmalarinin aylik gelir durumu gruplarina gore farki

Tablo 4.7’de verilmistir.

Tablo 4. 7. Yash Bireylerin Duygusal Uyarilmalarinin Aylik Gelir Durumu Gruplarina Goére Dagilimi

N X(ss) F p

1-10500 TL 55 4,00(,40)

ve alt1
Duygusal 2-10501- 137 4,18(,48) 63,293 ,000*
Uyarilma 25000 TL

3-25001 TL 215 4,63(,46)

ve lzeri

Toplam 407 4,40(,52)

Tablo 4.7°ye gore yash bireylerin aylik gelir durumu gruplarina gore duygusal
uyarilmalarinda farklilagma bulunmaktadir. 10500 TL ve alt1 (x=4,00), 10501-25000 TL
(x=4,18), 25001 TL ve tizeri (x=4,63) ortalamaya sahip olmakla beraber, yapilan Tukey HSD
testi sonucunda (p<0,05) 10500 TL ve alt1 gelir grubuna sahip olan kisiler ile 25001 TL ve tizeri
gelir grubuna sahip olan kisiler arasinda farklilagsma saptanmigtir. Bununla beraber 10501-
25000 TL arasinda aylik gelir grubuna sahip olan kisiler ile 25001 TL ve {izeri aylik gelir
grubuna sahip olan kisiler arasinda farklilhik tespit edilmistir. Arastirmaya katilan
katilimcilardan duygusal uyarilma algilarinda 25001 TL ve iizeri gelir grubunda bulunanlarin
10501-2500 TL arasinda bulunanlara gore ve 10501-25000 TL arasinda olan kisilerin 10500
TL ve alt1 olan bireylere gére daha olumlu oldugu sdylenebilir.

Bu bulgulardan katilimcilarin yaslari arttikga duygusal uyarilmalarmin arttig

sOylenebilir.
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45.4. Yash Bireylerin Demografik Degiskenlere Gore Sanal Gergeklik Teknolojisi
Kullanim Farkia
Yasl bireylerin demografik degiskenlere gore sanal gerceklik teknolojisi kullanimi

farki tablo 4.8 ve 4.9’da verilmistir.

Tablo 4. 8. Yash Bireylerin Cinsiyet Ve Medeni Durumlarina Gore Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi Kullanimi
Farki

N X(ss) t p
Cinsiyet Kadin 141 3,70(,46)
Erkek 266 3,75(,42) -1,070 285
Medeni Evli 279 3,77(,45)
Durum Bekar 128 3,69(,56) 1,546 ,123

Tablo 4.8’de goriildiigli gibi yapilan t-testi sonuglarina gore arastirmaya katilan kadinlarin (x
=3,70), erkeklerin (x =3,75) ve evli (x =3,77), bekarlarin (x =3,69) sanal gerceklik teknolojisi

kullanimi ortalamalarina goére herhangi anlaml fark (t=-1,070, 1,546, p>0,05) bulunmamastir.

Tablo 4. 9. Yash Bireylerin Diger Demografik Degiskenlere Gore Sanal Gerceklik Teknolojisi Kullanimi
Farki

Kareler df Kare F p
Toplam1 Ortalamasi
Gruplararasi 40,495 2 20,248
Yas Gruplarici 34,812 404 ,086 234,976 ,000*
Toplam 75,307 406
Gruplararasi 35,087 4 8,772
Egitim  Gruplarigi 40,220 402 ,100 87,675 ,000*
Durumu  Toplam 75,307 406
Aylik Gruplararasi 29,710 2 14,855
Gelir Gruplarigi 45,597 404 ,113 131,619 ,000*
Durumu  Toplam 75,307 406

Yapilan ANOVA Testi sonucunda Tablo 4.9’a gore yasli bireylerin sanal ger¢eklik
teknolojisi kullanimi yas gruplarma (F(,404=234,976,p<0,05), egitim durumu gruplarina
(F(4,402=87,675,p<0,05) ve aylik gelir durumu gruplarina (F2404=131,619,p<0,05) gore
farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmustir.
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Yasl bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullaniminin yas gruplarina gore farki

Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4. 10. Yash Bireylerin Sanal Gergeklik Teknolojisi Kullaniminin Yas Gruplaria Goére Dagilinm

N X (s9) F p
1-50-62 302 3,90 (,30)
Sanal 2- 63-75 66 3,46(,28) 234,976 ,000*
Gergeklik  3- 76 ve lizeri 39 2,90(,23)
Teknolojisi Toplam 407 3,74(,43)

Kullanimi

Tablo 4.10’a gore yash bireylerin yas gruplarma gore sanal gerceklik teknolojisi
kullaniminda farklilasma olmakla birlikte, 50-62 yas araligr (x=3,90), 63-75 yas aralig1
(x=3,46), 76 yas ve lizeri (x=2,90) ortalamaya sahip olduklar1 goriilmektedir. Yapilan Tukey
HSD testi sonucunda (p<0,05) biitiin yas gruplar1 arasinda farklilasma saptanmistir.
Katilimcilardan 50-62 yas grubuna dahil olanlarla 63-75 yas grubuna dahil olanlar arasinda
sanal gerceklik teknolojisi kullaniminda farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin 50-62
yas grubunda yer alan kisilerin 63-75 yas grubuna gore daha olumlu oldugu sdylenebilir. 50-62
yas grubunda olan katilimcilarla 76 yas ve iizeri grubunda olanlarla goriis farklilig
bulunmaktadir. 63-75 yas grubundakilerle 76 yas ve iizeri olanlarla goriis farklilig1 tespit
edilmistir.

Bu bulgulardan katilimcilarin yasi arttikca sanal gergeklik teknoloji kullaniminin
azaldig1 sdylenebilir.

Yasli bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullaniminin egitim durumu gruplarina

gore farki Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4. 11. Yash Bireylerin Sanal Gergeklik Teknolojisi Kullaniminin Egitim Durumu Gruplarina Gore
Dagilim

N X(ss) F p
1-Tlkokul 36 3,19(,34)
2-Ortaokul 86 3,42(,37)
Sanal 3-Lise 109 3,69(,35)

Gergeklik  4-Onlisans 72 3,99(,25) 87,675 ,000*
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Teknolojisi  5-Lisans ve 104 4,06(,26)
Kullanimi  Lisansiisti

Toplam 407 3,74(,43)

Tablo 4.11°e gore yaslt bireylerin egitim durumu gruplarina gore sanal gerceklik
teknolojisi kullaniminda farklilasma olmakla birlikte, ilkokul (x=3,19), ortaokul (x=3,42), lise
(x=3,69), oOnlisans (x=3,99), lisans ve lisansiistii (x=4,06) ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir. Yapilan Tukey HSD testi sonucunda (p<0,05) onlisans gruplar ile lisans ve
lisansiistii gruplar1 arasinda farklilasma bulunmamakla beraber diger gruplar arasinda
farklilasma saptanmistir. Katilimcilardan ilkokul mezunu ile ortaokul mezunu arasinda sanal
gerceklik teknoloji kullaniminda farklilik oldugu tespit edilmistir. Ilkokul mezunu ile lise,
Onlisans, lisans ve lisansiistii mezunlar1 arasinda goriis farkliligi bulunmaktadir. Yash
bireylerin sanal ger¢eklik teknolojisi kullaniminda ortaokul mezunlart ile lise, 6nlisans, lisans
ve lisansiistii mezunlar1 arasinda goriis farkliligi tespit edilmistir. Bununla beraber lise
mezunlari ile 6nlisans, lisans ve lisansiistii mezunlar1 arasinda farklilik bulunmaktadir.

Bu bulgular 1s181nda arastirmaya katilan katilimcilarin egitim seviyeleri arttikga
sanal gergeklik teknolojisine olan kullanimlarinin da arttig1 sdylenebilir.
Yaslh bireylerin sanal gerceklik teknolojisi Kullanimlarinin aylik gelir durumu

gruplarina gore fark: Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4. 12. Yash Bireylerin Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi Kullanimin Aylik Gelir Durumu Gruplarina
Gore Dagilim

N X(ss) F p

1-10500 TL 55 3,31(,35)
ve alt1
Sanal 2-10501- 137 3,52(,41) 131,619 ,000*
Gergeklik 25000 TL
Teknolojisi  3-25001 TL 215 3,98(,28)
Kullanim1  ve iizeri

Toplam 407 3,74(,43)

Tablo 4.12’ye gore yaslt bireylerin aylik gelir durumu gruplarina gore sanal gerceklik
teknolojisi kullaniminda farklilasma olmakla birlikte, 10500 TL ve alt1 (x=3,31), 10501-25000
TL (x=3,52), 25001 TL ve lizeri (x=3,98) ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yapilan
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Tukey HSD testi sonucunda (p<0,05) biitiin aylik gelir durumu gruplar arasinda farklilasma
saptanmistir. Arastirmaya katilan katilimcilardan 10500 TL ve alt1 {icret alanlar ile 10501-
25000 TL iicret alanlar arasinda sanal gerceklik teknolojisi kullaniminda farklilik oldugu tespit
edilmistir. Bu farkliligin 10501-25000 TL iicret alan kisilerin 10500 TL ve alt1 iicret alan
kisilere gore daha olumlu oldugu sdylenebilir. 10500 TL ve alt1 ticret alan katilimcilar ile 25001
TL ve {izeri licret alan katilimcilar arasinda goriis farklilig: tespit edilmistir. 10501-25000 TL
ticret alan kisiler ile 25001 TL ve iizeri licret alan kisiler arasinda goriis farkliligi bulunmustur.

Bu bulgular sonucunda katilimcilarin aylik gelir durumlar1 arttik¢a sanal

gerceklik teknolojisi kullanimlarinin arttig1 soylenebilir.

4.5.5. Yash Bireylerin Demografik Degiskenlere Gore Dijital Serbest Zaman Akis
Deneyimi Farki

Yasli bireylerin demografik degiskenlere gore dijital serbest zaman akis
deneyimlerine yonelik farki tablo 4.13 ve 4.14’te verilmistir.

Tablo 4. 13. Yash Bireylerin Cinsiyet Ve Medeni Durumlarina Gore Dijital Serbest Zaman Akis
Deneyimleri Farki

N X(ss) t p
Cinsiyet  Kadin 141 3,55(,50)
Erkek 266 3,61(,46) -1,267 206
Medeni Evli 279 3,64(,43)
Durum Bekar 128 3,50(,55) 2,625 ,009

Tablo 4.13’te goriilecegi iizere arastirmaya katilan kadinlarin (x =3,55) ve erkeklerin (x
=3,61) akislar arasinda anlamli bir fark (t=-1,070, p>0,05) bulunmamistir. Katilimcilardan evli
(x=3,64) ve bekar (x=3,50) olan bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimleri arasinda
anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu bulgulardan evli olan bireylerin dijital serbest zaman akis

deneyimleri bekar olan bireylere gore daha olumlu oldugu sdylenebilir.

Tablo 4. 14. Yash Bireylerin Diger Demografik Degiskenlere Gore Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimleri
Farki

Kareler df Kare F p
Toplam1 Ortalamasi

Gruplararasi 52,459 2 26,229
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Yas Gruplarici 38,635 404 ,096 274,277 ,000*
Toplam 91,094 406
Gruplararasi 32,066 4 8,017
Egitim  Gruplarigi 59,027 402 147 54,596 ,000*
Durumu  Toplam 91,094 406
Aylik Gruplararasi 31,535 2 15,768
Gelir Gruplarigi 59,559 404 147 106,955 ,000*
Durumu  Toplam 91,094 406

Tablo 4.14’e¢ gore yash bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimlerinin yas
gruplarina (F,404=274,277,p<0,05), egitim durumu gruplarmna (F402=54,596,p<0,05) ve
aylik gelir durumu gruplarina (F2404=106,955,p<0,05) gore farklilik gosterdigi ortaya
cikmustir.

Yasl bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimlerinin yas gruplarina gore farki

Tablo 4.15’te verilmistir.

Tablo 4. 15. Yash Bireylerin Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimlerinin Yas Gruplarina Gore Dagilim

N D) F p
Dijital  1-50-62 302 3,79(,32)
Serbest  2- 63-75 66 3.22(30) 274,277 000%
Zaman Akis  3- 76 velizeri 39 2,69(,21)
Deneyimi  Toplam 407 3,59(,47)

Tablo 4.15’e gore yash bireylerin yas gruplarina gore dijital serbest zaman akis
deneyimlerinde farklilasma olmakla birlikte, 50-62 yas aralig1 (x=3,79), 63-75 yas araligi
(x=3,22), 76 yas ve lizeri (x=2,69) ortalamaya sahip olduklar1 goriilmektedir. Yapilan Tukey
HSD testi sonucunda (p<0,05) biitlin yas gruplarn arasinda farklilagsma saptanmistir.
Katilimcilardan 50-62 yas grubuna dahil olanlarla 63-75 yas grubuna dahil olanlar arasinda
farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin 50-62 yas grubunda yer alan kisilerin 63-75 yas
grubuna gore daha olumlu oldugu sdylenebilir. 50-62 yas grubunda olan katilimcilarla 76 yas
ve lizeri grubunda olanlarla goriis farklilig1 bulunmakla beraber 63-75 yas grubundakilerle 76

yas ve lizeri olanlarla da goriis farklilig1 tespit edilmistir.
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Bu bulgulardan yola c¢ikilarak katilimcilarin yast arttikga dijital serbest zaman akis
deneyimlerinin azaldigi goriilmektedir.
Yasl bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimlerinin egitim durumu gruplarina

gore farki Tablo 4.16°da verilmistir.

Tablo 4. 16. Yash Bireylerin Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimlerinin Egitim Durumu Gruplarina Gore
Dagilim

N X(ss) F p
L-lkokul 36 3,05(,39)
Dijital 2-Ortaokul 86 3,29(,47)
Serbest  3-Lise 109 3,58(,42)
Zaman  4-Onlisans 72 3,80(,31) 54,596 ,000*
Akls  Tgisansve 104 3,91(,29)
Deneyimi Lisansiistii
Toplam 407

Tablo 4.16’ya gore yash bireylerin egitim durumu gruplarina gore dijital serbest
zaman akig deneyimlerinde farklilasma olmakla birlikte, ilkokul (x=3,05), ortaokul (x=3,29),
lise (x=3,58), Onlisans (x=3,80), lisans ve lisansiistii (x=3,91) ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir. Yapilan Tukey HSD testi sonucunda (p<0,05) onlisans gruplari ile lisans ve
lisanstistii gruplar1 arasinda farklilagma bulunmamakla beraber diger gruplar arasinda
farklilagma saptanmistir. Katilimeilardan ilkokul mezunu ile ortaokul mezunu arasinda farklilik
oldugu tespit edilmistir. Ilkokul mezunu ile lise, dnlisans, lisans ve lisansiistii mezunlari
arasinda goriis farkliligi bulunmaktadir. Ortaokul mezunlar ile lise, Onlisans, lisans ve
lisansiistii mezunlar arasinda farklilik oldugu tespit edilmistir. Bununla beraber lise mezunlari
ile 6nlisans, lisans ve lisansiistii mezunlar1 arasinda farklilik bulunmaktadir.

Bu bulgulardan yola ¢ikarak arastirmaya katilan katilimcilarin egitim seviyeleri arttikca
dijital serbest zaman akis deneyimlerinin arttig1 sdylenebilir.
Yasl bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimlerinin aylik gelir durumu gruplarina

gore farki Tablo 4.17°de verilmistir.

Tablo 4. 17. Yash Bireylerin Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimlerinin Aylik Gelir Durumu Gruplarina
Gore Dagilm

N X(ss) F p
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1-10500 TL 55 3,16(,42)

Dijital ve alt1
Serbest 2-10501- 137 3,37(,49) 106,955 ,000*
Zaman 25000 TL
Akis 3-25001 TL 215 3,85(,29)
Deneyimi  ve iizeri
Toplam 407 3,59(,47)

Tablo 4.17’ye gore yaslh bireylerin aylik gelir durumu gruplarina gore dijital serbest
zaman akis deneyimlerinde farklilasma olmakla birlikte, 10500 TL ve alt1 (x=3,16), 10501-
25000 TL (x=3,37), 25001 TL ve iizeri (x=3,85) ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
Yapilan Tukey HSD testi sonucunda (p<0,05) biitiin aylik gelir durumu gruplari arasinda
farklilagma saptanmistir. Aragtirmaya katilan katilimcilardan 10500 TL ve alt1 licret alanlar ile
10501-25000 TL iicret alanlar arasinda farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin 10501-
25000 TL ficret alan kisilerin 10500 TL ve alt1 ticret alan kisilere gore ve 25001 TL ve iizeri
ticret alanlarla 10501-25000 TL {icret alanlara gore daha olumlu oldugu sdylenebilir. 10500
TL ve alt1 iicret alan katilimeilar ile 25001 TL ve lizeri ticret alan katilimcilar arasinda goriis
farklilig1 tespit edilmistir. 10501-25000 TL {icret alan kisiler ile 25001 TL ve {izeri iicret alan
kisiler arasinda goriis farklilig1 bulunmustur.

Bu bulgular sonucunda katilimeilarin aylik gelir durumlari arttikga dijital serbest

zaman akis deneyimlerinin arttig1 sdylenebilir.

4.5.6. Yash Bireylerin Demografik Degiskenlere Gore Mental Iyi Olma Farki
Yasli bireylerin demografik degiskenlere gére mental iyi 0lmalarina yonelik fark tablo

4.18 ve 4.19°da verilmistir.

Tablo 4. 18. Yash Bireylerin Cinsiyet Ve Medeni Durumlarina Gére Mental Iyi Olma Farki

N X(ss) t p
Cinsiyet Kadin 141 4,20(,63) -,597 ,551
Erkek 266 4,24(,64)
Medeni Evli 279 4,28(,58) 2,709 ,007

Durum Bekar 128 4,10(,74)
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Tablo 4.18’e gore arastirmaya katilan kadinlarin (x =4,20) ve erkeklerin (x =4,24)
mental iyi olmalari arasinda anlamli bir fark (t=--,597 p>0,05) bulunmamuistir. Katilimcilardan
evli (x=4,28) ve bekar (x=4,10) olan bireylerin mental iyi olmalar1 arasinda anlamli bir fark
tespit edilmistir. Bu bulgulardan evli olan bireylerin mental iyi olmalarinin bekar olan bireylere
gore daha olumlu oldugu sdylenebilir. Bunun yaninda bekar olan bireylerin mental iyi

olmalarinin evli olan bireylere gore daha diisiikk oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. 19. Yash Bireylerin Diger Demografik Degiskenlere Gore Mental Iyi Olma Farki

Kareler df Kare F p
Toplam1 Ortalamas1
Gruplararasi 74,566 2 37,283
Yas Gruplarigi 90,633 404 ,224 166,190 ,000*
Toplam 165,198 406
Gruplararasi 56,663 4 14,166
Egitim  Gruplarigi 108,536 402 ,270 52,467 ,000*
Durumu  Toplam 165,198 406
Aylik Gruplararas1 50,653 2 25,326
Gelir Gruplarigi 114,546 404 ,284 89,325 ,000*
Durumu  Toplam 165,198 406

Tablo 4.19°a gore yash bireylerin mental iyi olmalarinin yas gruplarina
(F2,404=166,190,p<0,05), egitim durumu gruplarma (F,402=52,467,p<0,05) ve aylik gelir
durumu gruplarma (F(2,404=89,325,p<0,05) gore farklilik gdsterdigi ortaya ¢ikmustir.

Yash bireylerin mental iyi olmalarinin yas gruplarina gore farki Tablo 4.20°de

verilmistir.

Tablo 4. 20. Yash Bireylerin Mental Iyi Olmalarinin Yas Gruplarina Gore Dagilim

N D) F p
1-50-62 302 4,46(,48)
Mental Iyi 2-63-75 66 3,73(,52) 166,190 ,000*
Olma 3- 76 ve lizeri 39 3,19(,34)

Toplam 407 4,22(,64)
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Tablo 4.20’ye gore yash bireylerin yas gruplarina gore mental iyi olmalarinda
farklilagma tespit edilmistir. 50-62 yas aralig1 (x=4,46), 63-75 yas aralig1 (x=3,73), 76 yas ve
tizeri (x=3,19) ortalamaya sahip olduklar1 gériilmektedir. Yapilan Tukey HSD testi sonucunda
(p<0,05) biitiin yas gruplar1 arasinda farklilagma saptanmistir. Katilimcilardan 50-62 yas
grubuna dahil olanlarla 63-75 yas grubuna dahil olanlar arasinda mental iyi olmalarinda
farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin 50-62 yas grubunda yer alan kisilerin 63-75 yas
grubuna gore daha olumlu ve daha yiliksek oldugu sdylenebilir. 50-62 yas grubunda olan
katilimcilarla 76 yas ve lizeri grubunda olanlarla goriis farkliligi bulunmakla beraber 63-75 yas
grubundakilerle 76 yas ve iizeri olanlarla da goriis farklilig1 tespit edilmistir.

Bu bulgulardan yola ¢ikarak katilimcilarin yasi arttik¢a mental iyi olmalarinin azaldigi
goriilmektedir.

Yagsh bireylerin mental iyi olmalarinin egitim durumu gruplarina gore farki Tablo

4.21°de verilmistir.

Tablo 4. 21. Yash Bireylerin Mental Iyi Olmalarinin Egitim Durumu Gruplarina Gére Dagilim

N X(ss) F p

1-flkokul 36 3,56(,43)

2-Ortaokul 86 3,79(,61)

3-Lise 109 4,17(,59)

4-Onlisans 72 4,56(,44) 52,467 ,000*
Mental Iyi “5Gcansve 104 4,63(,42)
Olma Lisansiistii

Toplam 407 4,22(,64)

Tablo 4.21°e gore yash bireylerin egitim durumu gruplarina gére mental iyi olmalarinda
farklilasma olmakla birlikte, ilkokul (x=3,56), ortaokul (x=3,79), lise (x=4,17), Onlisans
(x=4,56), lisans ve lisansiistii (x=4,63) ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yapilan Tukey
HSD testi sonucunda (p<0,05) ilkokul mezunlar1 ile ortaokul mezunlari ve dnlisans gruplari ile
lisans ve lisansiistli gruplar1 arasinda farklilasma bulunmamakla beraber diger gruplar arasinda
farklilasma saptanmistir. Katilimcilardan ilkokul mezunu ile lise mezunlar1 arasinda mental iyi
olmalarinda farklilik oldugu tespit edilmistir. Ilkokul mezunu ile énlisans, lisans ve lisansiistii
mezunlari arasinda goriis farkliligi bulunmaktadir. Yaslh bireylerin mental iyi olmalar1 arasinda

ortaokul mezunlar ile lise, onlisans, lisans ve lisansiistii mezunlar1 arasinda goriis farkliligt
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tespit edilmistir. Bununla beraber lise mezunlari ile Onlisans, lisans ve lisansiistii mezunlari
arasinda farklilik bulunmaktadir.

Bu bulgulardan yola ¢ikarak arastirmaya katilan katilimcilarin egitim seviyeleri arttikca
mental iyi olmalarinin arttig1 séylenebilir.

Yaslt bireylerin mental iyi olmalarinin aylik gelir durumu gruplarina gore farki Tablo

4.22’de verilmistir.

Tablo 4. 22. Yash Bireylerin Mental Iyi Olmalarimin Aylik Gelir Durumu Gruplarina Gére Dagilim

N X(ss) F p

1-10500 TL 55 3,76(,53)

ve alt1

2-10501- 137 3,89(,65) 89,325 ,000*
Mental Iyi 25000 TL
Olma 3-25001 TL 215 4,55(,45)

ve tizeri

Toplam 407 4,22(,64)

Tablo 4.22’ye gore yasl bireylerin aylik gelir durumu gruplarina gore mental iyi
olmalarinda farklilasma olmakla birlikte, 10500 TL ve alt1 (x=3,76), 10501-25000 TL (x=3,89),
25001 TL ve tizeri (x=4,55) ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yapilan Tukey HSD testi
sonucunda (p<0,05) 10500 TL ve alt1 iicret alan katilimecilar ile 10501-25000 TL {icret alan
katilimcilar arasinda herhangi bir farklilik tespit edilmemekle beraber diger gruplar arasinda
farklilasma saptanmistir. Arastirmaya katilan katilimcilardan 10500 TL ve alt1 iicret alanlar ile
25001 TL ve tizeri iicret alanlar arasinda mental iyi olmalarinda farklilik oldugu tespit
edilmistir. Bu farkliligin 25001 TL ve {izeri licret alanlari 10500 TL ve alt1 ticret alanlara gore
daha olumlu oldugu sdylenebilir. 10501-25000 TL iicret alan kisiler ile 25001 TL ve iizeri iicret
alan kisiler arasinda goriis farkliligi bulunmustur.

Bu bulgular sonucunda katilimcilarin aylik gelir durumlar arttikga mental 1yi

olmalarinin arttig1 sdylenebilir.

4.5.7. Yash Bireylerin Mental iyi Olma, Duygusal Uyarilma, Dijital Serbest Zaman Akis
Deneyimi ve Sanal Gergeklik Teknolojisi Kullamminin Korelasyon ve Regresyon Analizi
Yasli bireylerin mental iyi olma, duygusal uyarilma, dijital serbest zaman akis deneyimi

ve sanal gerceklik teknolojisi kullanimi arasindaki iliskiyi tespit etmek amaciyla Pearson
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Korelasyon, birbirleri izerindeki etkiyi belirlemek i¢in de regresyon analizi kullanilmistir. Elde
edilen bulgular Tablo 4.23 ve Tablo 4.24’te gosterilmistir.

Tablo 4. 23. Yash Bireylerin Mental Iyi Olma, Duygusal Uyarilma, Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi
ve Sanal Gerc¢eklik Teknolojisi Kullanimi Arasindaki Iliski

Mental Iyi Duygusal  Dijital Serbest Sanal

Olus Uyarilma Zaman Akis Gergeklik
Deneyimi Teknolojisi
Tutumu

Mental Iyi Pearson r 1 715 754 761
Olma p ,000 ,000 ,000
Duygusal Pearson r 1 ,669 ,704
Uyarilma p ,000 ,000
Dijital Serbest Pearson r 1 ,860
Zaman Aki
Deneyimi S 000
Sanal Gergeklik
Teknolojisi Pearson r 1
Kullanimi

Korelasyon p* <.05, p**<.01 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 4.23 incelendiginde yash bireylerin mental 1yi olmalari ile duygusal uyarilmalar
arasinda gii¢lii diizeyde pozitif (1=0,715) ve anlamli (p<0,05) bir iliski bulunmustur.
Arastirmaya katilan katilimcilarin mental iyi olmalar1 ve duygusal uyarilmalar: gii¢lii bir iliski
ile ve anlaml1 olarak birlikte artmaktadir.

Katilimcilarin mental iyi olmalari ile dijital serbest zaman akis deneyimleri arasinda
giiclii diizeyde pozitif (1=0,754) ve anlamli (p<0,05) bir iliski tespit edilmistir. Katilimeilarin
mental iyi olmalari ve dijital serbest zaman akig deneyimleri giiglii bir iliski ile ve anlamli olarak
birlikte artmaktadr.

Yash bireylerin mental 1yi olmalar ile sanal gergeklik teknolojisi kullanimi arasinda
giiclii diizeyde pozitif (1=0,761) ve anlamli (p<0,05) bir iligki bulunmustur. Katilimecilarin
mental iyi olmalar1 ve sanal gerceklik teknolojisi kullanimi gii¢lii bir iligki ile ve anlamli olarak
birlikte artmaktadir.

Arastirmaya katilan katilimcilarin duygusal uyarilmalari ile dijital serbest zaman akis
deneyimleri arasinda orta diizeyde pozitif (r=0,669) ve anlamli (p<0,05) bir iligski bulunmustur.
Katilimeilarin duygusal uyarilmalar ve dijital serbest zaman akis deneyimleri orta diizeyde bir

iliski ile ve anlaml1 olarak birlikte artmaktadir.
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Yasl bireylerin duygusal uyarilmalar ile sanal gerceklik teknolojisi kullanimi arasinda
orta diizeyde pozitif (r=0,704) ve anlamli (p<0,05) bir iligki bulunmustur. Katilimeilarin
duygusal uyarilmalar1 ve sanal gerceklik teknolojisi kullanimi orta diizeyde bir iliski ile ve
anlamli olarak birlikte artmaktadir.

Arasgtirmaya katilan katilimcilarin dijital serbest zaman akis deneyimleri ile sanal
gerceklik teknolojisi kullanimi arasinda giicli diizeyde pozitif (r=0,860) ve anlamli (p<0,05)
bir iliski bulunmustur. Katilimcilarin dijital serbest zaman akis deneyimleri ve sanal gergeklik

teknolojisi kullanimlar1 giiglii bir iliski ile ve anlamli olarak birlikte artmaktadir.

Tablo 4. 24. Yash Bireylerin Duygusal Uyarilma, Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi ve Sanal Gerg¢eklik
Teknolojisi Kullamminin Mental Iyi Olmalari Uzerindeki Etkisinin Coklu Regresyon Analizi

B Std. Sapma  Beta t p
Sabit -,478 171 -2,798 0,05
Duygusal ,386 ,050 ,316 7,685 ,000
Uyarilma
Sanal
Gergeklik 408 ,089 275 4,593 ,000
Teknolojisi
Tutumu
Dijital
Serbest 412 ,077 ,306 5,338 ,000
Zaman Akis
Deneyimi

R=,816 R?=664 P=,000

*Bagimli Degisken: Mental {yi Olma

Arastirma sonunda Tablo 4.24 incelendiginde yasli bireylerin duygusal uyarilmalari,
dijital serbest zaman akis deneyimleri ve sanal gergeklik teknolojisi kullanimmin mental iyi
olmalarini etkileyip etkilemedigi incelenmistir. Tablo 4.24’de bakildiginda Anova testinin
anlamlilig1 degerlendirildiginde, modelde yer alan bagimsiz degiskenler ile bagimli degisken
arasinda istatiksel diizeyde pozitif bir anlamliligin var oldugu goriilmektedir (P=,000). Yash
bireylerin duygusal uyarilmalari, dijital serbest zaman akis deneyimleri ve sanal gergeklik
teknolojisi kullanimi arttiginda mental iyi olmalarinin da arttig1 sdylenebilir. Bununla birlikte

aciklanan varyans orani incelendiginde, yasli bireylerin duygusal uyarilmalari, dijital serbest
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zaman akis deneyimleri ve sanal gerceklik teknolojisi kullanimi, mental iyi olmalarinin
%66,4’liik bir kismini agikladigi sonucuna ulagilmistir.

Arastirmada yer alan bagimsiz degiskenlerin bagimli degisken iizerinde anlamli bir
etkisi olup olmadigima yonelik bulgular degerlendirildiginde, bagimsiz degiskenlerden
“Duygusal Uyarilma” (p=,000), “Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi” (p=,000) ve “Sanal
Gergeklik Teknolojisi Kullanim1 ” boyutlarinin yagl bireylerin mental iyi olmalarimna istatiksel
olarak anlamli bir etkisi oldugu bulunmus ve bu etkinin hangi yonde olduguna yonelik degerler
incelendiginde bahsi gegen ii¢ boyutun da mental iyi olma bagimli degiskenini pozitif yonde
etkiledigi tespit edilmistir. Bu bulgulardan bagimsiz degiskenlerde meydana gelen artisin

bagimli degiskeni de ayni yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Tablo 4. 25. Analiz Sonucu Hipotez Durumlari

H Alt T- ANOVA Korelasyon Regresyon  Anlamlilik Sonug
Hipotezler  Testi (F) Seviyesi

Hi
Hia -,536 ,593 Desteklenmedi
Haip ,062 ,950 Desteklenmedi
Hac 72,023 ,000 Desteklendi
Hid 52,066 ,000 Desteklendi
Hie 63,293 ,000 Desteklendi

H,
Haa -1,070 ,285 Desteklenmedi
Hap 1,546 123 Desteklenmedi
Hac 234,976 ,000 Desteklendi
Haq 87,675 ,000 Desteklendi
Hae 131,619 ,000 Desteklendi

Hs
Haa -1,267 ,206 Desteklenmedi
Hap 2,625 ,009 Desteklendi
Hsc 274,277 ,000 Desteklendi
Haq 54,596 ,000 Desteklendi
Hae 106,955 ,000 Desteklendi

H,
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Haa -,597 ,551 Desteklenmedi
Hap 2,709 ,007 Desteklendi
Hac 166,190 ,000 Desteklendi
Had 52,467 ,000 Desteklendi
Hae 89,325 ,000 Desteklendi
Hs , 715
754
,761 ,000 Desteklendi
,669
,7104
,860
He
Hea
Hep %66,4 ,000 Desteklendi
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SONUC

Cagimizda teknolojinin hizli doniisiimii ve gelisimi insan yasamini derinden

etkilemis; saglik, miihendislik, gilinliik yasam ve sanat gibi hemen hemen her alanda kendine
giiclii bir yer edinmistir. (Simsek, 2002: 9).
Diinyanin ¢ogu yerinde dogusta beklenen yasam siiresinin uzamasi, dogum oranlarinin diismesi
ve gogler sonucunda toplum igerisindeki yasli niifus giderek ve daha hizli bir sekilde
artmaktadir. Gilinlimiiz diinyasinda insanlar atalarina kiyasla daha uzun bir 6mre sahip
olmaktadir. Bu da diinya niifusunun hizli bir sekilde yaslanmasina neden olmaktadir (Tamkog
vd., 2023: 64). Her gegen giin yash bireyler ile dijital teknoloji arasindaki etkilesim artmaktadir.
Yaslt bireylerin genglere kiyasla teknolojiyle daha ge¢ tamigsmalari farkli beceriler
kazanmalarina ve farkli bir sosyallesme siireci gegirmelerine neden olmustur. Ornegin yasl
bireylerin dijital teknolojileri kullanimiyla birlikte, bilissel yetenekleri artmakta ve fiziksel
sagliklar1 iyilesmektedir. Internet araciligiyla bilgiye kolay ulasim ve iletisim, yash bireylerin
yasam pratiklerini kolaylastirmakla beraber hayata katilimlarini arttirip aktif bir yasam
stirmelerini saglamakta ve sosyal izolasyonun azaltilmasina katkida bulunmaktadir (Uysal,
2020: 54).

Lee ve King (2013: 117) tarafindan yapilan ¢alismada yasli bireylerin bos zaman
davraniglarinin uzun zaman sabit kaldigi belirtilmistir. Bazi arastirmalarda bos zaman
degerlendirmedeki kararliligin belli bir yasa kadar korunabildigini ve bireylerin ilerleyen
yaslarinda bos zaman aktivitelerine katilimda azalis ve bos zaman arayisinda bir diisilis
yasanabildigi aktarilmaktadir (Sevil, 2015: 43). Fakat yasl bireylerin egitim ve gelir seviyesi
arttikca, pozitif yonde egilim goriilmekte ve gezi, kiiltiir ve spor gibi aktivitelere katilimi
etkilemektedir (\Van der Meer, 2008: 11).

Dijital medya teknolojileri ile birlikte internet tabanli cihazlar, kisilerin bos zaman
etkinliklerini dijital boyutta gelistirmelerini saglamistir. Para ve fiziksel olarak yer degistirme
gerektiren rekreasyon aktiviteleri, dijitallesme ile sanal olarak ev i¢inde veya ev disinda ayrica
evin i¢inde bulunmayan kisiler ile de gerceklestirilmesi olagan hale gelmistir. Dijital alanda
sanal gergeklik ve arttirllmig gerceklik teknolojilerinin gelismesi rekreasyon aktivitelerine de
yansimis ve kolaylikla kendine yer bulmustur. (Erdem ve Bozkurt, 2023: 3512).

Bu arastirma temelde, sanal rekreatif faaliyetlere katilan yash bireylerde mental iyi
olma, duygusal uyarilma, akis ve sanal gerceklik teknolojisi kullanim iliskisi {izerine
kurulmustur. Sanal gerceklik, 6zellikleri bakimindan sahip oldugu yetenekler sayesinde yeni

bir alg1 diinyas1 yaratarak kullanicisina gergek¢i deneyimler sunabilmektedir. Sanal gergeklik
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deneyimleri, ger¢ek diinyadaki deneyimlerin bir provasi olabildiginden, fiziksel diinyadaki
davraniglarin sekillenmesinde, anlagilmasinda ve agiklanmasinda énemli bir rol oynamaktadir
(Yersiiren, 2022: 1).

Bu arastirmada sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak sanal rekreatif faaliyetlere
katilan yash bireylerin mental iyi olma, dijital serbest zaman akis deneyimleri ve duygusal
uyarilma durumlar arasindaki iliskiyi incelemistir. Yaglh bireylerin bos zamanlarinda iyilik
hallerini pozitif yonde etkileyecek girisimlerde bulunarak 6zellikle keyif alacaklar1 aktivitelere
yonelmektedirler. Deveci ve Aydin (2020: 25) yaptiklar1 g¢alismada sanal gerceklik
teknolojisinin hatiralarla terapide, yaslilarda yeterli hafiza hatirlama ve bilis sagladigini
dogrulamis ve bu nedenle yaslilardaki bunaklik tedavisi i¢in faydali oldugunu belirtmislerdir.
Temizkan ve Ekici (2018: 171) calismalarinda sanal gergeklik yontemi ile ger¢eklestirilen oyun
temelli yaklasimin, yash bireylerde dengenin gelistirilmesinde etkili oldugu sonucuna
varmuslardir. 1ldiz ve Agce (2022: 19) yaptiklar ¢alismada sanal gerceklik teknolojisinin giin
gectikce gelisen ve kullanilabilirligi artan bir teknoloji oldugunu ve yaslh yetiskinlerde egzersiz
davranigini arttirma potansiyeline sahip oldugunu ifade etmislerdir.

Arastirma uygulama alani olarak Antalya ili se¢ilmis ve Antalya ilinde yasayan 50 yas
ve Ustii bireyler hedef alinmistir. Aragtirmada sanal gergeklik gozligii Oculus Quest 2 128 GB
sanal gerceklik gozligi kullanilmistir. Yash bireyler sanal gergeklik deneyimi i¢in Beat Sebar
demo oyununu oynamislardir. Goniillii olarak arastirmaya katilan katilimcilardan, sanal
gergeklik deneyimi sonrasinda anket teknigi ile veriler toplanmustir.

Aragtirma bulgularina gore arastirmaya katilan yash bireylerin %34,6’s1 kadin,
%65,4°1 erkektir. Katilimcilarin %74,2’s1 50-62, %16,2°si 63-75 ve %9,6’s1 76 ve lizeri yas
araligindadir. Arastirmaya katilan yasl bireylerin %68,6’s1 evli, %31,4’li bekardir. Yash
bireylerin %8,8°1 ilkokul mezunu, %21,1°1 ortaokul mezunu, %26,81 lise mezunu, %17,7’si 6n
lisans mezunu, %25,6s1 lisans ve lisansiistii mezunudur. Yash bireylerin gelir durumuna gore,
%13,5’1 10500 TL ve alt1, %33,7’si 10501-25000 TL, %52,8’1 25001 TL ve iizeri olarak
belirlenmistir. Arastirmaya katilan yash bireyler %17,0 diyabet(seker), %23,1°1 tansiyon,
%1,7’si kalp, %1,7’si astim, %3,7’si romatizma ve %52,8’1 kronik herhangi bir hastaliginin
olmadigini belirtmislerdir. Yaslh bireylerin %1,2’sinin bedensel engelli, %98,8’inin bedensel
herhangi bir engeli olmadig1 anlagilmistir. Arastirmaya katilan yash bireylerin %0,5’nin daha
once sanal gerceklik gozligi kullandigi, %99,5’inin ise daha once sanal gergeklik gozligl
kullanmadig: tespit edilmistir. Bu bulgulardan katilimcilarin ¢ogunlugunun erkek, 50-62 yas
araliginda, evli, lise mezunu ve 25001 TL ve lizeri aylik gelire sahip kisilerin oldugu sonucuna

varilmistir. Bununla beraber arastirmaya katilan yash bireylerin daha ¢ok tansiyon hastasi
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oldugu ancak katilimcilarin ¢ogunlugunun herhangi bir engeli olmadig: tespit edilmistir.
Arastirma kapsaminda katilimcilarin biiylik bir ¢ogunlugunun daha Once sanal gerceklik
teknolojisini kullanmadig1 anlasilmistir.

Arastirmaya katilan yagh bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullanimi
Ol¢egine verdikleri cevaplarin analizi sonucunda Olcegin giivenirlik diizeyi (,93) yiiksek
cikmigtir. Aragtirma sonuglarina gore yasli bireylerin sanal gergeklik teknolojisi kullanimi, yasa
(F(2,404=234,976,p<0,05), egitim diizeyleri (F,402=87,675,p<0,05) ve aylik gelir durumuna
(F2,404=131,619,p<0,05) gore farklilasmistir. Yash bireylerin sanal gergeklik teknolojisi
kullanimina ortalamalarina gore, 50-62 yas grubunun daha fazla oldugu sonucuna varilmistir.
Sanal gergeklik teknolojisi kullaniminin 50-62 yas araligi, 63-75 yas aralig1 ile 76 ve Ustli yas
grubu araligindaki karsilastirmalar farklilik gostermektedir (p<0,05). 50-62 yas grubunun sanal
gerceklik teknolojisi kullanimin diger yas gruplarina gdére daha fazla olmasi, teknolojik
gelismelere yonelik sanal rekreatif faaliyetlere daha ¢ok adapte oldugu sOylenebilir. Yaslh
bireylerin sanal gerceklik teknolojisi kullanimi1 ortalamalarina gore, lisans ve lisansiistii
grubunun kullanimlarinin daha fazla oldugu sonucuna varilmistir. Sanal gergeklik teknolojisi
kullanim1 ilkokul, ortaokul, lise ve Onlisans gruplar1 arasindaki karsilastirmalar farklilik
gostermektedir (p<0,05). Egitim seviyesinin sanal ger¢eklik teknolojisi kullanimini arttirdigi
ve bu teknolojiye kars1 bilingli olan yaslh bireylerin sanal gerceklik teknolojisini kullanimin
diger gruplara gore daha ¢ok tercih ettigi sOylenebilir. Yash bireylerin sanal gerceklik
teknolojisi kullanimi ortalamalarina gore, 25001 TL ve {izeri grubun daha fazla oldugu
sonucuna varilmistir. Sanal gergeklik teknolojisi kullaniminin 10500 TL ve alt1, 10501-25000
TL ve 25001 TL ve {izeri gruplari arasindaki karsilastirmalar farklilik gostermektedir (p<0,05).
Aylik gelir durumunun sanal gerceklik teknolojisi kullantmin arttirdigini, aylik gelir durumu
daha yiiksek olan yaslh bireylerin sanal gerceklik teknolojisini daha ¢ok tercih ettigi ve alim
glicliniin artmasiyla beraber sanal rekreatif faaliyetlere katilimin daha ¢ok tercih edildigi
sOylenebilir. Yash bireylerin sanal gergeklik teknolojisi kullaniminin cinsiyetlerine (t=-1,070,
p>0,05) ve medeni durumlarma (t=-1,546, p>0,05) gore farklilik gostermedigi sonucuna
ulagilmistir. Yasaroglu (2023: 65) yaptigi ¢alismada bos ve serbest zaman dilimlerindeki
aliskanliklarin cinsiyet faktoriine gore farklilik gosterdigini tespit etmistir. Kalinkara ve Sar1
(2018: 8) g¢alismasinda, yaslilarin teknoloji kullanimina yonelik tutumlarinda cinsiyetin toplam
boyut ve alt boyutlar tizerinde etkili olmadigimni belirtmis ve buna karsilik yas degiskeninin
aciklayicr bir degisken oldugu, 60-64 yas ile 65 yas ve iizerindekiler arasindaki farkin anlamli
oldugunu belirtmistir. Kasaroglu (2023: 113) teknoloji kabul modeliyle turizm egitiminde sanal

gerceklik uygulamalarina iligkin tutum ve kullanim niyetlerinin belirlenmesine yonelik
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caligmasinda lisans diizeyinde turizm egitimi alan 6grencilerde, algilanan kullanim kolayligi,
algilanan fayda ve eglence boyutlarinin kullanima yonelik tutum iizerinde, algilanan fayda ve
kullanima yo6nelik tutum boyutlarinin da davranissal niyet tlizerinde istatistiksel olarak anlamli
bir etkisi oldugu sonuglarina ulasmistir.

Aragtirmaya katilan yash bireylerin duygusal uyarilma o6lcegine verdikleri
cevaplarin analizi sonucunda Olgegin giivenirlik diizeyi (,87) yiiksek ¢cikmistir. Arastirma
sonuclarina gore yasl bireylerin duygusal uyarilmalari, yasa (F(2,404)=72,023,p<0,05), egitim
diizeyleri (F4,402)=52,066,p<0,05) ve aylik gelir durumuna (F(2404=63,293,p<0,05) gore
farklilagmistir. Yaslt bireylerin duygusal uyarilmalari ortalamalarina gore, 50-62 yas grubunun
daha fazla oldugu sonucuna varilmistir. Duygusal uyarilmalart 50-62 yas araligi, 63-75 yas
araligi ile 76 ve lstii yas grubu araligindaki karsilastirmalar farklilik gostermektedir (p<0,05).
Bu bulgulardan yola c¢ikarak katilimcilarin yasi arttikga duygusal agidan uyarilmalarinin
azaldig1 soylenebilir. Yash bireylerin duygusal uyarilmalar1 ortalamalarina gore, lisans ve
lisansiistii grubunun daha fazla oldugu sonucuna varilmistir. Benjamin vd. (2012: 560)
yaptiklar1 calismada duygusal uyarilma kosullarinin yas ve cinsiyet arasinda onemli bir
etkilesime sahip oldugunu, yash kadinlar ve erkekler arasinda farklilik oldugunu ve yash
kadinlarin erkeklerden daha iyi performans sergilediklerini ifade etmislerdir. Duygusal
uyarilmalarinin ilkokul mezunlari ile ortaokul mezunlar1 ve 6n lisans gruplar ile lisans ve
lisanstistii gruplar1 arasinda farklilagma bulunmamakla beraber diger gruplar arasinda
farklilagma tespit edilmistir (p<0,05). Bu baglamda aragtirmaya katilan katilimeilarin egitim
seviyeleri arttikga duygusal yonden uyarilmalarinin arttigi soylenebilir. Yashi bireylerin
duygusal uyarilma algilar1 ortalamalaria gore, 25001 TL ve {izeri grubun tutumunun daha fazla
oldugu sonucuna varilmistir. Yash bireylerin duygusal uyarilmalarinin 10500 TL ve alti,
10501-25000 TL ve 25001 TL ve tiizeri gruplart arasindaki karsilagtirmalar farklilik
gostermektedir (p<0,05). 10500 TL ve alt1 gelir grubuna sahip olan kisiler ile 25001 TL ve iizeri
gelir grubuna sahip olan kisiler arasinda ve 10501-25000 TL arasinda aylik gelir grubuna sahip
olan kisiler ile 25001 TL ve iizeri aylik gelir grubuna sahip olan kisiler arasinda farklilik tespit
edilmistir. Yash bireylerinin yaslar arttik¢a daha ¢ok duygusal tepkiler verdigi sdylenebilir.
Sahin ve Giizel (2020: 7) ¢alismalarinda duygusal uyarilmanin, deneyim sonras1 davranislar
tizerinde olumlu bir etkisinin oldugunu tespit etmislerdir. Dalcos vd. (2014: 1) ¢alismalarinda
yasli bireylerin duygularim1 diizenlemek i¢in herhangi bir davranis veya aktivitede
bulunmadiklar1 zamanda bile devamli uyarilmalarini saglayan aktif duygu diizenleme aglarina

sahip olduklarimi belirtmiglerdir. Charles ve Luong (2013: 443) yaptiklar1 teorik modelde
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yaslanmanin, biiylik Ol¢iide duygusal uyarilmanin diizenlemesini zorlastiran fizyolojik
zayifliklarla iligkili oldugu ifade etmislerdir.

Arastirmaya katilan yagh bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimleri Ol¢egine
verdikleri cevaplarin analizi sonucunda 6l¢egin giivenirlik diizeyi (,92) yiiksek c¢ikmustir.
Arastirma sonuglarina gore yash bireylerin dijital serbest zaman akis deneyimleri, yasa
(F404=274,277,p<0,05), egitim diizeyleri (F4,402=54,596,p<0,05) ve aylik gelir durumuna
(F(2,404=106,955,p<0,05) gore farklilasmistir. Yash bireylerin dijital serbest zaman akis
deneyimleri ortalamalarina gore, 50-62 yas grubunun daha fazla oldugu sonucuna varilmistir.
50-62 yas araligi, 63-75 yas araligi ile 76 ve istli yas grubu araligindaki karsilastirmalar
farklilik gostermektedir (p<0,05). Bu bulgulardan yola ¢ikarak katilimcilarin yasi arttikca dijital
serbest zaman akis deneyimlerinin azaldigi sdylenebilir. Onlisans gruplari ile lisans ve
lisansiistli gruplar1 arasinda farklilagma bulunmamakla beraber diger gruplar arasinda
farklilasma saptanmistir (p<0,05). Bu bulgulardan yola g¢ikarak arastirmaya Kkatilan
katilimcilarin egitim seviyeleri arttikca dijital serbest zaman akis deneyimlerinin arttig
sOylenebilir. Kurt ve Tekeli (2017: 21) yaptiklar1 ¢caligmada 60-74 yas arasindaki bireylerin
dijital yeterlilik seviyeleri lizerinde demografik degiskenlerin etkili oldugunu, yasli bireylerin
bilgisayar ve internet kullanim siklig1 cinsiyet ve yas faktorii agisindan anlamli degilken, her
iki yeterlilik diizeyinde egitim faktoriiniin 6nemli bir etken oldugunu tespit etmislerdir. Yash
bireylerin aylik gelir durumu gruplarma gore dijital serbest zaman akis deneyimlerinde biitiin
gruplar arasinda farklilagma tespit edilmistir. 10500 TL ve alt1 {icret alanlar ile 10501-25000
TL ticret alanlar arasinda farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin 10501-25000 TL ticret
alan kisilerin 10500 TL ve alt1 iicret alan kisilere gore ve 25001 TL ve iizeri {icret alanlarla
10501-25000 TL {icret alanlara gore daha olumlu oldugu sdylenebilir. 10500 TL ve alt1 {icret
alan katilimcilar ile 25001 TL ve lizeri iicret alan katilimcilar arasinda goriis farkliligi tespit
edilmistir. 10501-25000 TL ticret alan kisiler ile 25001 TL ve {izeri iicret alan kisiler arasinda
goriis farkliligi bulunmustur. Bu bulgular sonucunda katilimecilarin aylik gelir durumlari
arttik¢a dijital serbest zaman akis deneyimlerinin arttig1 sdylenebilir. Demirel vd., (2022: 54)
caligmalarinda cinsiyet degiskeni ile akis deneyimi arasinda anlamli bir farkliligin olugsmadigini
tespit etmislerdir. Bedir (2023: 270) yaptig1 ¢alismasinda {i¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin
katilimcilarin rekreasyonel akis deneyimlerini olumlu sekilde etkiledigini vurgulamistir. Su vd.,
(2016: 240) mobil oyun uygulamasinda akis deneyimin oyuncu sadakati tizerindeki etkisini
arastirdig1 calismasinda insan-bilgisayar etkilesimi, sosyal etkilesim, beceri ve zorlugun akis
deneyimini bagimsiz olarak olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Csikszentmihalyi

(1992) calismasinda serbest zaman etkinlikleri agisindan akis deneyiminin en 6nemli islevinin
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keyifli deneyimler saglamasi ve katilimcisina 6nemli 6l¢iide zevk vermesi oldugunu ifade
etmistir. Wang vd., (2015: 5) ¢aligmalarinda bireylerin serbest zaman etkinliklerine katilimda
yasadig1 akis deneyimleri, etkinliklere siirekli katilimi sagladigini vurgulamiglardir. Bingol
(2021: 90) calismasinda dijital teknolojinin yliz yiize gergeklestirilen serbest zaman
aktivitelerinin azalmasinda etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Arasgtirmaya katilan yasli bireylerin mental iyi olma o6lcegine verdikleri cevaplarin
analizi sonucunda 6lgegin glivenirlik diizeyi (,89) yiiksek ¢cikmistir. Aragtirma sonuglarina gére
yasli bireylerin mental iyi olma olgegi, yasa (F(2404=166,190,p<0,05), egitim diizeyleri
(F(4,402=52,467,p<0,05) ve aylik gelir durumuna (F(2,404)=89,325,p<0,05) gore farklilagmustir.
Yasli bireylerin mental iyi olma ortalamalarina gore, 50-62 yas grubunun daha fazla oldugu
sonucuna varilmistir. Mental iyi olma 50-62 yas araligi, 63-75 yas araligi ile 76 ve lstii yas
grubu araligindaki karsilastirmalar farklilik géstermektedir (p<0,05). Bu bulgulardan yola
¢ikarak katilimcilarin yasi arttikga mental iyi olmalarinin azaldig1 sdylenebilir. Anli (2022: 945)
huzurevinde kalan yaslilar iizerinde yaptigi calismada katilimcilarin mental iyi olmalarinin
cinsiyet, yas ve huzurevinde kalma siiresi acisindan farklilasmadigini tespit etmistir. Yash
bireylerin mental iyi olma ortalamalarina gore, ilkokul mezunlari ile ortaokul mezunlari ve
Onlisans gruplar ile lisans ve lisansiistli gruplar1 arasinda farklilasma bulunmamakla beraber
diger gruplar arasinda farklilasma saptanmistir (p<0,05). Bu bulgulardan yola g¢ikarak
aragtirmaya katilan katilimcilarin egitim seviyeleri arttik¢a mental iyi olmalarinin arttigi
sOylenebilir. Yagl bireylerin aylik gelir durumu gruplarina gére mental iyi olmalarinda 10500
TL ve alt1 licret alan katilimcilar ile 10501-25000 TL iicret alan katilimeilar arasinda herhangi
bir farklilik tespit edilmemekle beraber diger gruplar arasinda farklilasma saptanmistir.
Arastirmaya katilan katilimcilardan 10500 TL ve alt1 licret alanlar ile 25001 TL ve tizeri ticret
alanlar arasinda mental iyi olmalar1 arasinda farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin
25001 TL ve tizeri iicret alanlarin 10500 TL ve alt1 iicret alanlara gore daha olumlu oldugu
sOylenebilir. 10501-25000 TL iicret alan kisiler ile 25001 TL ve {izeri licret alan kisiler arasinda
goriis farkliligi bulunmustur. Bu bulgular sonucunda katilimcilarin aylik gelir durumlar
arttikca mental iyi olmalarinin arttigt da sdylenebilir. Demirci vd. (2020: 13) yaptiklar
aragtirmada katilimcilarin mental iyi olma puan ortalamalarinin cinsiyet degiskeni agisindan
istatiksel olarak anlamli bir farklilasma oldugunu tespit etmislerdir. Yavuz ve Yavuz (2018:
127) huzurevindeki yasli bireylere oynatilan zeka oyununun yaglilarin mental (psikolojik) iyi
oluglarini ytikselttigi sonucuna varmiglardir. Demirtas ve Baytemir (2019: 655) ¢alismalarinda,

zihinsel saglhigin pozitif yoniinii temsil eden mental iyi olusun, bireylerin yalnizca fiziksel iyi
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oluglariyla degil hem sebep hem de sonug iligkisiyle sosyal iyi oluslar ile de ayrilmaz bir
sekilde baglantili oldugunu ifade etmislerdir.

Bu arastirma, sanal rekreatif faaliyetlere katilan yash bireylerin mental iyi olma,
duygusal uyarilma, dijital serbest zaman akis deneyimi ile sanal gerceklik teknolojisi kullanimi
arasindaki iligki incelemistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak yash
bireylerin mental iyi olmalart ile duygusal uyarilmalar arasinda giiglii diizeyde pozitif
(r=0,715) ve anlaml1 (p<0,05) bir iliski, dijital serbest zaman akis deneyimleri arasinda giiclii
diizeyde pozitif (r=0,754) ve anlaml1 (p<0,05) bir iliski ve sanal gerceklik teknolojisi kullanimi1
arasinda giiclii diizeyde pozitif (r=0,761) ve anlamli (p<0,05) bir iligki bulunmustur. Glimiis
Demir (2022: 24) yaslilarda psikolojik iyi 6l¢eginin gelistirilmesi adli ¢alismasinda yaslilarin
mental iyi oluslar1 6l¢eginin toplam puanlar ile yasl depresyon 6l¢egi arasinda negatif yonlii
ve anlamli bir iliski oldugunu, yasam doyumu 6lgegi ile Warwick Edinburg Mental Iyi Olus
Olgegi ve yaslilarda psikolojik iyi dlcegi arasinda pozitif yonlii ve anlamli bir iliski tespit
etmistir. Mckay ve Andretta (2017: 385) Iskogya ve Kuzey irlanda’daki lise &grencileri
tizerinde yaptiklar1 ¢aligmada katilimcilardaki mental iyi olmanin fiziksel saglik ile pozitif
yonde bir iliski oldugunu bulmuslardir. Yapilan arastirmada yash bireylerin duygusal
uyarilmalar1 ve dijital serbest zaman akis deneyimleri arasinda orta diizeyde pozitif (r=0,669)
bir iliski ile ve anlamli (p<0,05) olarak birlikte artmaktadir. Katilimcilarin duygusal
uyarilmalar1 ve sanal gerceklik teknolojisi kullanimlar orta diizeyde pozitif (r=0,704) bir iliski
ile ve anlaml1 (p<0,05) olarak birlikte artmaktadir. Arastirmaya katilan yasl bireylerin akiglar
ve sanal gerceklik teknolojisi kullanimi giiglii ve pozitif (=0,860) bir iligki ile ve anlaml
(p<0,05) olarak birlikte artmaktadir. Kalinkara ve Sar1 (2018: 11) yash bireylerin teknoloji
kullanimina ydnelik tutum puanlari ile yasam doyumunu inceledikleri aragtirmada, teknolojiye
bagimlilik / teknolojiye sahip olmamanin yarattigt kaygi ve teknolojiye yonelik olumsuz
tutumlar ile yasam doyumu arasinda anlamli bir iliski oldugunu belirlemistir. Bu iliskinin
teknolojiye bagimlilik / teknolojiye sahip olmamanin yarattig1 kaygi i¢in pozitif, teknolojiye
yonelik olumsuz tutumlar i¢in negatif yonlii oldugu tespit etmis ve teknolojiye yonelik olumsuz
tutumlar arttikga, yasam doyumunun diistiigli ifade etmislerdir. Giimiis Demir (2022: 25)
calismasinda mental iyi olma diizeyi yiiksek bireylerin psikolojik ve fiziksel iyi oluslarinin daha
1yl oldugunu ve yapilan bir¢cok aragtirmada depresyon ve bireyin 1yi olusu arasinda negatif
yonde bir iliski oldugunu ifade etmistir. Kulakoglu Dilek (2020: 158) turizm sektdriinde sanal
gerceklik teknolojisinin kullanimina yonelik arastirmasinda, sanal gercgeklik teknolojisi
kullanim siklig1 ve katilimcilarin yaglar arasinda negatif bir iliskinin oldugu, katilimcilarin yasi

arttikca sanal gergeklik teknolojisi kullanim sikliginin azalmakta oldugunu ifade etmistir.
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Arastirma sonunda yasl bireylerin duygusal uyarilmalari, sanal gerceklik teknolojisi
kullanim1 ve dijital serbest zaman akis deneyimlerinin mental iyi olmalar: lizerindeki etkisi
incelenmistir. Bagimsiz degiskenlerin bagimli degisken {izerinde anlamli bir etkisi olup
olmadigma yonelik bulgular degerlendirildiginde, bagimsiz degiskenlerden “Duygusal
Uyarilma” (p=,000), “Sanal Gergeklik Teknolojisi kullanimi” (p=,000) ve “Dijital Serbest
Zaman Akis Deneyimi” (p=,000) boyutlarinin yasl bireylerin mental iyi olmalarina istatiksel
olarak anlamli bir etkisi oldugu bulunmus ve bu etkinin hangi yonde olduguna yonelik degerler
incelendiginde bahsi gegen {i¢ boyutun da mental iyi olma bagimli degiskenini pozitif yonde
etkiledigi tespit edilmistir. Bu bulgulardan bagimsiz degiskenlerde meydana gelen artisin
bagimli degiskeni de ayni yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Hsu ve Lu (2003: 862)
yaptiklari calismalarinda sosyal normlar, tutum ve akis deneyimi, katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun
oynama niyetlerini dogrudan etkiledigini ve akis deneyiminin g¢evrimi¢i oyunlarin kabulii
tizerinde Onemli etkilere sahip oldugunu vurgulamiglardir. Anova testinin anlamlilig
degerlendirildiginde, modelde yer alan bagimsiz degiskenler ile bagimli degisken arasinda
istatiksel diizeyde pozitif bir anlamliligin oldugu tespit edilmistir (p=,000). Yash bireylerin
duygusal uyarilmalari, sanal gerceklik teknolojisi kullanimi ve dijital serbest zaman akis
deneyimleri arttiginda mental iyi olmalarinin da arttig1 sGylenebilir. Bununla birlikte agiklanan
varyans orani incelendiginde, yasl bireylerin duygusal uyarilmalari, sanal gergeklik teknolojisi
kullanimi1 ve dijital serbest zaman akis deneyimlerinin, mental iyi olmay: %66,4’liik kismini
acikladigi sonucuna ulasilmistir. Yavuz ve Yavuz (2018: 138) calismasinda yaslilik doneminde
yasanan yalmzlik, gelecege umutsuz bakma gibi mental (psikolojik) iyi olusu olumsuz
etkileyen faktorlerin bilissel islevleri de olumsuz etkileyecegini ifade etmislerdir. Yash
bireylerin yalnizlik diizeyleri diistigiinde ve mental iyi olmalar1 yiikseldiginde bilissel
becerilerde de olumlu bir degisimin olabilecegini aktarmislardir.

Bu calismada, sanal rekreatif faaliyetlere katilan yash bireylerin mental iyi olma,
duygusal uyarilma, akis ve sanal ger¢eklik teknolojisi kullanimi arasindaki iliski incelenmistir.
Bulgular, yash bireylerin sanal gerceklik teknolojisine olumlu tutum gelistirdiklerinde, bu
teknolojiyi kullanma siirecinde daha yliksek duygusal uyarilma ve akis deneyimi yasadiklarin
ortaya koymaktadir. Sanal rekreatif faaliyetlerdeki gergekgilik ve etkilesim unsurlari, bireylerin
duygusal acidan daha yogun tepkiler vermelerine yol agmakta, bu da onlarin mevcut deneyime
daha fazla odaklanarak akis durumuna girmelerini kolaylagtirmaktadir. Akis deneyimi ise
bireylerin zihinsel olarak daha saglikli ve tatmin dolu hissetmelerini destekleyen bir unsur
olarak One ¢ikmaktadir. Duygusal uyarilmalarinin yiiksek olmasi, yash bireylerin sanal

gerceklik teknolojisi kullanimini yogun hissetmesini saglarken; bu uyarilmanin akis deneyimi
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tizerindeki pozitif etkisi, bireylerin mental iyi olmalarina da olumlu yansimaktadir. Bu durum,
bireylerin sanal ortamlarda kesfetme, kendini gerceklestirme ve sosyal bag kurma gibi
ihtiyaglarmi karsilamalarin1 saglarken, bu ihtiyaglarin karsilanmasi mental iyi olma
seviyelerinin yiikselmesine katki saglamaktadir.

Arastirma bulgularina dayali olarak 6neriler su sekildedir;

Yash bireylerin sanal gergeklik teknolojisi ile daha fazla etkilesime girebilmeleri i¢in
bu teknolojilerin tasariminda onlarin fiziksel ve biligsel 6zellikleri g6z Onilinde
bulundurulmalidir. Rahat, kullanic1 dostu ve erisebilir cihazlar, yaslilarin bu teknolojiyi daha
kolay kullanmalarina olanak taniyacaktir. Bununla beraber yasl bireylerin sanal gerceklik
teknolojisine karsi olumlu tutum gelistirebilmeleri i¢in kullanim sirasinda karsilastiklari
zorluklarin en aza indirilmesi 6nem arz etmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisinin, yasl bireylerin mental iyi olmalarini destekledigi
goriilmektedir. Bu nedenle yaslilara yonelik sanal rekreatif programlar gelistirilerek onlarin
fiziksel aktivitelere erisimini arttiracak sanal ortamlar yaratilabilir. Bu programlarda yash
bireylerin ihtiyaglarina uygun etkinlikler ve sanal deneyimler sunulmasi hem ilgi diizeyini
arttirabilir hem de akis ve duygusal uyarilma seviyelerini olumlu yonde etkileyebilir.

Yasl bireylerin sanal gergeklik ve diger dijital teknolojileri kullanmalarina destek
olmak igin egitim programlari diizenlenebilir. Bu egitimlerle, yash bireylerin sanal gergeklik
sistemlerine daha fazla erisim saglamasi ve bu sistemleri rahatc¢a kullanmasi tesvik edilebilir.

Yash bireyler icin sanal gergeklik teknolojisi, yalnizlik hissini azaltmada da etkili
olabilir. Aile liyeleriyle veya arkadaslariyla sanal ortamlarda etkilesimde bulunmalarina olanak
tantyacak sosyal platformlar tasarlanabilir. Bu tiir etkilesimler, yasl bireylerin sosyal baglarini
giiclendirerek, mental iyi olmalarini destekleyecek bir bagka 6nemli unsur olabilir.

Sanal gerceklik ve diger dijital araglarin yash bireylere sunulmasi, onlarin zihinsel ve
duygusal sagliklar i¢in siirdiiriilebilir ve erisilebilir hale getirilmesi, yalnizca bireysel saglik

degil ayn1 zamanda toplumsal biitiinlesme agisindan da 6nemli bir deger tasimaktadir.
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Sanal Gergeklik Teknolojisi Kullanimi
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zaman planlamasmm etkinligini arttiracagini | 1( ) 2( ) 3 ) [4(C) 5( )
diisliniiyorum.

1) {20) [30) [40) 5( )




8. VR teknolojisi ile {iretilen uygulamalarin,

gelecekteki seyahatlerimi planlarken bana faydali | 1( 2( 3( 4( 5(
olacagim diisiiniiyorum.

9. Genel olarak VR teknolojisi ile iretilen

uygulamalarin faydali oldugunu diisiiniiyorum. U 2 3( A( 5
10. VR teknolojisi ile {iretilen uygulamalarin,

gergek hayatta yapamadigim seyleri yapma olanagi | 1( 2( 3( 4( 5(
saglayacagini diisiiniiyorum.

11. VR teknolojisi ile iiretilen uygulamay1 eglenceli 1 2 3( A( 5(
buldum.

12. VR teknolojisi ile iiretilen uygulamadan ¢ok

keyif aldim. U 2 3 A S
13. VR teknolcijlsl ile tiretilen uygulama bittiginde 1( 2 3 A( 5(
mutsuz oldum.

14._\_/R _teknolopsl ile iiretilen uygulama heyecan 1 2 3( A( 5(
vericiydi.

15. VR teknolojisi ile {iretilen uygulamada,

yagsadigim deneyimin tamamen i¢indeydim. U 2 3( A 5(
16. VR tekvn.ol.opm ile tiretilen uygulamada, zamanin 1 2 3( A( 5(
nasil geg¢tigini anlamadim.

17. VR teknolojisi ile iiretilen uygulamada, sunulan

sanal diinyada oldugumu hissettim. U 2 3( A 5(
18. VR teknolojisi ile diretilen uygulamada,

deneyimlerim gergek diinyadaki deneyimlerimle | 1( 2( 3( 4( 5(
tutarliydu.

19. VR teknolojisi ile iretilen uygulamada, gercek

diinyadan soyutlandim. A 2 o A 5
20. VR tekRO}OJ‘lsl 11e' tiretilen uygulamalari tekrar 1 2 3( 4( 5(
kullanma egilimindeyim.

21. Bl.J_nfja.n sonra turl_stlk_ aktivitelerde VR 1 2 3( A( 5(
teknolojisini kullanmaya niyetim var.

22 VR teknolojisi ile dretilen uygulamalar

gelecekte de kullanacagim. U 2 3( A 5
23.  Cevreme .VR telir}olopsl ile tretilen 1( 2 3( A( 5(
uygulamalari tavsiye edecegim.

24. VR teknolojisi ile tiretilen uygulamalara iligkin

yenilikleri takip etmeye calisacagim. U 2 3( A( S
Duygusal Uyarilma

32._ I_(at_lldlglm serbest zaman aktiviteleri ilham 1 2 3( A( 5(
vericiydi

33._1_(at1_1d1g1m serbest zaman aktiviteleri heyecan 1 2 3( A( 5(
vericiydi.

34}. thllfilglm serbest zaman aktiviteleri 1 2 3( A( 5(
eglenceliydi.

35. Katildigim serbest zaman aktiviteleri ilgingti. 1 2( 3( 4( 5(
Dijital Serbest Zaman Akis Deneyimi

36. Dijital serbest zaman etkinliklerinin diizenli

olmasi beklentilerimi karsilar. U 2 3( A( 5(
37. Dijital serbest zaman etkinliklerinde benim igin

sonuctan ¢ok siireci deneyimlemek onemlidir. I 2( 3( 4( 5(
38 D1J'1tal serbest zaman etkinlikleri benim ig¢in 1 2 3( A( 5(
giivenli ortamlardir.

39. Duytal serbest zaman etkinliklerine motive 1 2 3( A( 5(
olmus hissederim.

40. Dijital serbest zaman etkinliklerinde aldigim

geri bildirimlerle onaylanmak bana keyif verir. U 2 3( A( 5(
41. Dijital serbest zaman etkinlikleriyle kendimi

biitiinlesmis hissederim. U 2 3( A( S
42. Dijital serbest zaman etkinliklerinde zamanin 1 2 3( A( 5(

normalden farkli gectigini diisiiniiriim.
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43. Dijital serbest zaman etkinlikleri igerisinde

kendimi yapmak istedigim seye gore yonlendiririm. 1) 2() 8C ) 4C) 5( )
44. Dijital serbest zaman etkinliklere yogun sekilde

konsantre olurum. 1) 2(1) 8C ) 140) 5( )
45. Dijital serbest zaman etkinliklerinde hizli geri

bildirim alirim. 1) 2() 8C ) [4() 5 )
46. Dijital serbest zaman etkinliklerine katilimda

tiim dikkatimi veririm. 1) 2() 8C ) [4() 5( )
47. Dijital serbest zaman etkinliklerinde hedefler

ki 1) |20) [30) [4C)  |5()

ciktir,

48. Dijital serbest zaman etkinliklerinde gegici

olarak kim oldugumu unutmak keyif verir. 1) 2() 8C ) 140) 5( )
49. Dijital serbest zaman etkinliklerinde zamanin

nasil gectigini hissetmem. 1) 2() 8C ) 140) 5( )
50. Dijital serbest zaman etkinlikleri sirasinda

etkinlikten bagska bir sey diisiinmem. 1) 2() 8C ) 4C) 5( )
51. Dijital serbest zaman etkinliklerinde zamanin

¢ok daha hizli gectigini diigiiniiriim. 1) 2() 3C ) |40) 5 )
52. Dijital serbest zaman etkinliklerine katilim

benim igin siirekli bir rutindir. 1) 2() 3C ) |4C) 5 )

g Nadiren | Bazen | Sik Sik Her
Zaman Zaman

Mental fyi Olma

25. Gelecek konusunda iyimserim. 1( ) 2( ) 3( ) |4(C) 5( )
26. Kendimi ige yarar hissediyorum. 1( ) 2( ) 3( ) |4 ) 5( )
27. Kendimi rahat hissediyorum. 1( ) 2( ) 3( ) |4 ) 5( )
28. Sorunlarla iyi bir bicimde basa ¢ikiyorum. () 2( ) 3 ) |4 ) 5 )
29. Saglikli diistiniiyorum. 1( ) 2( ) 3 ) |4 ) 5 )
30. Cevremdeki diger insanlara kendimi yakin

hissediyorum. 1) 2() 8C ) [4() 5( )
31. Kendi kararlarimi kendim verebiliyorum. () 2( ) 3( ) |4 ) 5( )
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