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Ozet

Bu ¢alisma, dijitallesmenin bos zaman olgusunu nasil doniistiirdiigiini ve
esporlarin bu siirecteki Oonemini ele almaktadir. Dyjital yenilikler, geleneksel
bos zaman aktivitelerini degistirerek, fiziksel etkinliklerin yerini sanal diinyada
gergeklestirilen faaliyetlere birakmasina yol agmustir. Bu gergevede espor
aktiviteleri, bireylerin rekabetgi ve sosyal bir platformda dijital bog zaman
etkinliklerine katilmalarini saglayarak biiyiik bir popiilarite kazanmustir.
Ayrica espor yalnizca bir eglence aract olmaktan ¢ikarak, sosyal ve ekonomik
yonleriyle dikkat ¢eken bir olgu haline gelmistir.

Esporlarin 6zellikle geng nesiller arasinda hizla yaygimlasarak dijital bos
zaman aktiviteleri i¢inde 6nemli bir yere sahiptir. Bununla birlikte esporun;
bireylerin sosyal ve psikolojik yasamlar tizerindeki etkileri bulunmaktadir.
Sosyal etkilesimlerin artmasi ve bireylerin bu faaliyetlerden tatmin saglamas:
gibi olumlu sonuglarin yani sira, esporlarin sosyal izolasyon, bagimlilik
ve saglik sorunlart gibi olumsuz etkileri de goz ardi edilmemelidir. Bu
dogrultuda, djjital bog zaman etkinliklerinin bireyler ve toplum {izerindeki
uzun vadeli etkilerini anlamaya yonelik daha fazla akademik aragtirma
yapilmasi Onerilmektedir.
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1. BOS ZAMAN

1.1. Bogs Zaman Kavram

Bog zaman, bireylerin ig ve gorevlerinden arta kalan zamani nasil
degerlendirecegine kendi istegiyle karar verdigi, dinlenme ve keyif alma
firsat1 sundugu bir siiregtir. Bu zaman dilimi, bireyin kendini yonlendirdigi,
tercih ettigi aktivitelere katildig1 ve kendini gergeklestirme gsans1 buldugu
bir alan olarak tamimlanir (Karagianni, 2015). Isten ve gorevlerden kopma,
bog zamanin 6nemli bir unsuru haline gelmig, bu siire¢ bireylerin is ve
zorunluluklar1 tamamladiklarinda geriye kalan tek zaman dilimi olarak
goriilmiistiir (Cordes, 2013; Beliviani, 2013). Ancak bog zaman ve ig
arasindaki sinir her zaman net degildir; 6rnegin goniilliiliik gibi faaliyetler,
ticret alinmayan ancak bireylerin tatmin oldugu aktiviteler olarak ig mi,
yoksa bog zaman mu1 olarak degerlendirilecegi konusunda bir tartigma yaratur.
Buna karsilik, ev isleri gibi zorunluluklar {icret alinmasa da bog zaman olarak
kabul edilmez, ¢linkii bu tiir faaliyetler bireyin keyfi tercihlerinden ziyade bir
zorunluluk igerir (Goodin vd. 2005).

Bog zaman kavramu, tarih boyunca farkli toplumlar ve kiiltiirler arasinda
farkli sekillerde tanimlannmugtir. Ornegin, Antik Yunan’da Aristoteles, bos
zamant ¢ seviyede siniflandirmig; meditasyon, rekreasyon (yenilenme) ve
eglence olarak agiklamugtir (Cordes, 2013). Ona gore, bog zaman, bireyin
megguliyetlerinden arinarak diigiince dolu bir yagam siirmesi ve hakikate
ulagmasi igin bir firsattir (Vogel, 2001). Platon ise bog zamanin ¢ocuklar
ve gengler igin gerekli oldugunu savunmusg ve insanlarin bog zamanlarinin
gogunu tanrilara adamasi gerektigini belirtmistir (Beliviani, 2013).

Giiniimiizde ise bog zaman farkhi terimlerle ifade edilir; Ingiltere’de
“leisure”; Fransa’da “loisir”, Amerika’da “non-working time”, Almanya’da
“musse” veya “freizeit” ve Italya’da “tempo libero” olarak adlandirilir
(Kourkouta, 2018). Bu kavramin kiiltiirel ve sosyal yapilarla sekillenmesi,
bireylerin bog zaman algisini biiyiik 6lglide etkilemektedir. Bazi toplumlar
icin bog zaman, isten uzaklagma ve dinlenme anlamina gelirken, bazi
kiiltiirlerde bu, sosyal statii gostergesi veya kontrol araci olarak goriilebilir.
Bog zaman, farkli sosyal normlar ve beklentiler ¢ergevesinde deneyimlenir
(Defter, 2013).

Bos zaman genellikle eglence ile e anlaml kullanilsa da, ashinda daha
genig bir kavramdir. Saghk ile siki bir iligkisinin oldugunu séylemek yanlig
olmayacaktir (Korkutata ve Ozavci, 2024). Ulug (2023)’a gore, rekreatif
etkinliklere katilim, bireylere birgok fayda saglamaktadir. Diger taraftan bir
yoniiyle de eglence kaynagi olabilmektedir. Eglence, bireyleri giinliik hayatin
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stresinden uzaklagtirmay1 amaglayan aktiviteleri kapsarken, bog zaman bunun
otesine geger ve kigisel gelisimi, dinlenmeyi de igerir. Bog zaman, bireylerin
fiziksel ve zihinsel sagligini destekleyerek (Ozavci, 2023) yagam kalitesini
artirmaya katki saglar (Karagianni, 2015). Benzer sekilde, Ulug, Duman ve
Acar (2020) tarafindan serbest zaman aktiviteleri ile ilgili olarak, bireylerin
yagam doyum diizeyleri iizerinde oldukga etkili olan bir kavram oldugu ifade
edilmektedir. Ayrica, bog zamanin nasil kullanildigina bagli olarak, bu siireg
bireyler i¢in olumlu etkiler yaratabilecegi gibi yanlis kullanimda olumsuz
etkilerin de ortaya gikabilecegine dair bulgular literatiirde mevcuttur (Deffer,
2013; Psatha ve Defner, 2012; Ozdayl ve Ozavci, 2020; Ozavci ve Unver,
2023; Ozavci ve Ozday, 2023).

Bos zaman, sadece dinlenme degil, aym zamanda kiiltiirel, turistik,
sportif ve eglence faaliyetlerini de igine alan genis kapsamli bir olgudur
(Defter, 2013). Bu aktiviteler, bireylerin hem kendini gergeklestirme hem
de toplumsal anlamda bir baglanti kurma firsati sunar. Sonug olarak, bog
zaman, bireylerin sagligini ve genel yagam kalitesini olumlu yonde etkileyen,
sosyal, kiiltiirel ve psikolojik agidan 6nemli bir unsurdur.

1.1.1. Evde Bos Zaman

Evdeki bog zaman ¢aligmalar1, modern yagamin degisen dinamiklerini ve
ev i¢i etkilesimlerin 6nemini anlamak igin 6nemli bir aragtirma alan1 haline
gelmigtir. Bu yonde yapilan bir aragtirmada ev ig¢i bog zaman aktivitelerinin
bireyler agisindan énemini agik¢a gostermistir (Giiven ve ark., 2021). Ote
yandan pandemi gibi ev dig1 aktivitelerin kisitlandig olagantistii durumlarin
gelistigi zamanlar goz oniinde bulunduruldugunda evde gegirilen bog zaman
aktivitelerinin Onemi artmaktadir ¢iinkii ozellikle kiigiik yagtaki gocuklar
ebeveynleriyle zaman gegirmiyorsa onlara yonelik alternatif faaliyetlere
yonlendirilmesi gerekmektedir (Nale, 2021). Bir taraftan da dijitallesme
ve teknoloji, bu bog zaman aktivitelerinin dogasint ve aile igi iligkileri
doniigtiirmektedir. Evde kalmak, insanlarin sosyal ve fiziksel aktivitelerle ilgili
bazi sorunlar yagamasina neden olmakta bu yoniiyle arayiglarin baglamasina
da zemin hazirlamaktadir (Korkutata ve ark., 2023). S6z konusu ihtiyacin
kargilanmasina dijital oyunlarin 6nemli yer tuttugu sdylenebilir. Evde gegirilen
zaman, eskiden oldugu gibi sadece fiziksel aktivitelerle degil, dijital diinyada
yapilan aktivitelerle de dolu hale gelmistir. Ozellikle, ¢evrimigi oyunlar,
esporlar ve dijital medya platformlari, aile tiyelerinin bir arada oldugu fakat
ayni zamanda bireysel olarak dijital bog zaman aktiviteleri gergeklestirdigi bir
ortam yaratmaktadir. Bu durum, geleneksel anlamda bos zaman kavramini
yeniden tanimlamaya ve aile i¢indeki baglamini sorgulamaya yol agmaktadir.
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Zabriskie ve McCormick’in (2001) temel (giindelik) ve dengeleyici
(olaganiistii) bog zaman aktiviteleri i¢in rapor ettigi sonuglar, temel
aktivitelerin ev iiyeleri arasindaki uyumla olumlu bir sekilde iligkili oldugunu,
hem temel hem de dengeleyici aktivitelerin ise degisime uyum saglama
yetenekleri ile baglantili oldugunu gostermektedir. Dijitallesen diinya, temel
ve dengeleyici aktivitelerin dogasini da degistirmistir. Artik aileler, hem
tiziksel aktiviteleri hem de djjital etkinlikleri bir arada yaparak, uyum saglama
ve degisen gevreye adapte olma yeteneklerini daha da gelistirebilmektedir.
Ornegin, birlikte izlenen bir dijital platform yayini veya ailecek oynanan bir
gevrimigi oyun, yeni bir tiir temel ve dengeleyici bog zaman etkinligi haline
gelmigtir.

Aile bog zaman aktivitelerinin ailenin igleyigini olumlu yonde etkiledigi
gosterilmig olsa da, ailenin farkli {yelerinin memnuniyeti, aktivitenin
gergeklestigi baglama ve kimlerle paylagildigina bagh olarak degigiklik
gostermektedir. Dijital bog zaman aktiviteleri de benzer sekilde farkl
memnuniyet seviyelerine yol agmaktadir. Babalar, evde gegirilen zamani
daha verimli bulurken, ¢ocuklar ve gengler daha ¢ok dijital diinyada
sosyallesmeye egilimlidir. Dijital medya platformlar1 ve g¢evrimigi oyunlar,
cocuklarin arkadaglartyla daha fazla etkilesim kurmasina olanak tanidigy
igin, bu durum onlarin bog zaman aktivitelerinden aldiklar1 memnuniyeti
artirmaktadir. Ozellikle esporlar gibi gevrimigi etkinlikler, ocuklarin bog
zaman deneyimlerinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Aragtirmalar, ebeveynlerin aile isleyigini gelistirmek ve saglikli yagam
tarzlari ile ahlaki degerleri aktarmak igin aktiviteler segtiklerini ve bog zamani
bir arag olarak kullandiklarini da bildirmektedir (Shaw ve Dawson, 2001).
Ancak, dijital bog zaman aktiviteleri, ebeveynlerin bu amaca ulagmasini
hem kolaylagtirabilir hem de zorlagtirabilir. Dijital araglar, ebeveynlerin
gocuklartyla zaman gegirmesini saglayabilecek ¢esitli oyunlar ve aktiviteler
sunarken, ayni zamanda ¢ocuklarin bu aktiviteler sirasinda yalnizlagmasina
da neden olabilir. Bu nedenle, ebeveynler dijital aktiviteleri ¢ocuklarryla
anlamli bir sekilde paylagmanin yollarini bulmak zorunda kalabilirler. Dijital
bog zamanin dogru kullanimy, aile i¢i uyum ve deger aktarimini giiglendirme
potansiyeline sahip olsa da, yanlig yonetilmesi gatigmalara yol agabilir.

Shaw ve Dawson’a (2001) gore, ebeveynler bu tiir bog zaman etkinliklerini
gergeklestirme arzular giiglii olmasina ragmen, bu aktivitelerin kalitesinden
ve gocuklartyla gegirilen pargalanmig zamandan tatmin olmamaktadirlar
(Beck ve Arnold, 2009). Dijital aktiviteler, ebeveynlerin tatminini daha da
karmagik hale getirebilir ¢iinkii dijital diinya, ¢ocuklarla gegirilen zamanin
kalitesini etkileyebilir. Ornegin, ¢ocuklar ¢evrimi¢i oyunlarda kendi
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arkadaglariyla vakit ge¢irmeyi tercih ederken, ebeveynler bu siiregten uzak
kalabilir. Bu durum, ebeveynlerin dijital aktivitelerden tatmin olmasini
zorlastirabilir ve aile igindeki etkilesimlerin boliinmesine neden olabilir.

Ayrica, hane halklar1 bog zaman aktivitelerini nasil yorumladiklar
konusunda farkliik gostermektedir. Dijital bog zaman aktivitelerinin
yiikselmesiyle birlikte, aile iiyelerinin bu tiir etkinlikleri nasil algiladig: da
degismistir. Churchill ve arkadaglar1 (2007), temel ve dengeleyici bog zaman
aktivitelerini hane tyelerinin memnuniyeti ile iligkilendiren ¢aligmalarinda,
dijital bog zaman aktivitelerinin 6zellikle geng nesiller tarafindan daha
eglenceli ve memnuniyet verici olarak algilandigini ortaya koymustur. Dijital
diinyada yapilan etkinlikler, 6zellikle gocuklar ve gengler igin daha tatmin
edici olabilirken, daha yash kugaklar bu aktiviteleri sinirli bir memnuniyet
kaynagi olarak gorebilir. Bu durum, aile iginde dijital bog zaman aktivitelerinin
algilaniginda nesiller arasi farkhiliklar: ortaya koymaktadir.

1.2. Dijital Bos Zaman

Spor ve bos zaman yoOnetimi, tarih boyunca toplumsal ve teknolojik
degisimlerden etkilenmig bir alan olmugtur. Ozellikle son yillarda
dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte, bu alanda koklii degisiklikler
yaganmaktadir. Dijital araglar ve platformlar, sporun izlenme bi¢imlerinden
katillm modellerine kadar her yoniinii doniigtiirmektedir. Geleneksel spor
aktiviteleri teknoloji ile yeniden sekillenmekte, ayni zamanda yeni dijital bog
zaman aktiviteleri de popiiler hale gelmektedir. Bu degisimin merkezinde,
bilgi ve iletisgim teknolojilerinin (ICT) sagladig: yenilikler yer almakta ve bu
teknolojiler hem bireysel hem de toplumsal diizeyde spor ve bog zamanin
deneyimlenme bigimlerini koklii bir sekilde etkilemektedir.

Bu teknolojik doniigiim sadece sporun yapilig ve izlenig sekillerini
degistirmekle kalmamig, aym1 zamanda bog zaman kavramini da yeniden
tanimlamustir. Giintimiizde djjital medya teknolojilerine dayanan internet
baglantili cihazlar, bireylerin “dijital bos zaman aktiviteleri” olarak
adlandirabilecegimiz faaliyetleri gelistirmelerine olanak tamimaktadir. Evde
gergeklestirilen dijital bog zaman, hangi teknolojilerin kullanilacagina,
hangi bog zaman aktivitelerinin yapilacagina ve bu aktivitelerin kimlerle
paylagilacagina karar verme oOzgiirliigiinii sunmaktadir (Abbott-Chapman
ve Robertson, 2001; Anderson vd., 2002; Carr, vd., 2004). Bu olanaklar,
medya ekipmanlarinin ¢ogalmasiyla tretilen doniigiimden niteliksel olarak
farkli bir degisimi temsil etmektedir. Dijital teknolojiler, ayni evde yasayan
insanlarin farkll bog zaman deneyimlerine sahip olmalarmi saglayarak,
bu sekilde bireysel kiiltiirel deneyim yagamalarina olanak tanimaktadir.
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Ornegin, bazi miilakat katihmeilar, ayni evde film izlediklerini ancak bunu
kendi odalarinda ya da kulaklik kullanarak 6zel bir sekilde yaptiklarini ifade
etmiglerdir. Bu doniigiim, yeni dijital teknolojiler ile evde gergeklestirilen bog
zaman aktiviteleri arasindaki iliskiyi daha detayll incelememiz gerektigini
gostermektedir.

Literatiire bakildiginda spor kavramimin ¢ok yonlii olarak bireyin
yasaminda yer tuttugu gozlemlenmektedir (Kilci, 2022). Bu baglamda,
dijital trendler ve yenilikler giderek daha fazla spor ve bog zaman yonetimini
etkilemektedir. Dijital yenilikler, spor ve bog zamanin nasil, ne zaman ve
nerede deneyimlendigini doniistiirmeye devam etmektedir (Lopez-Sintas
vd., 2015). Kigisel bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler ve televizyon
ve radyonun yerini alan diger bilgi ve iletisim teknolojileri (ICT),
spor ve bog zaman aktivitelerini hem mekanik hem de kiiltiirel agidan
yeniden gekillendirmektedir (Gallistl & Nimrod, 2020). Bu teknolojilerin
vayginlagmasi, bos zaman aktivitelerinin dogasini degistirirken, ozellikle
esporlar bu dyjital doniigtimiin en dikkat gekici 6rneklerinden biri olarak 6ne
¢tkmaktadir. Esporlar, rekabetgi video oyunlari tizerine kurulmug bir alan
olup, genis capta ana akim medya ve akademik ilgi uyandirmistir (Pizzo
vd., 2018). Kiiresel popiilaritesi, ticari ¢ekiciligi ve yeni demografik gruplara
erigimi ile esporlar, spor ve bog zamanin kesisim noktasinda yeni bir faaliyeti
temsil etmektedir (Lopez vd., 2021).

Sonyillarda, akademisyenler esporlarin genis rekabet¢i oyun kavramlarinin
oOtesine gegilerek bireylerin bu dijital bog zaman faaliyetine nasil katildiklarini
daha iyi anlamamiz gerektigini vurgulamaktadir (Pizzo vd., 2022; Wood vd.,
2019). Bu gelismeler, sporun geleneksel fiziksel yapisinin 6tesine gegerek
dijital diinyayla daha fazla biitiinlesmesini saglamistir. Ozellikle esporlarin
popiilerligindeki artiy, geng nesillerin spor ve bog zaman faaliyetlerine
katihm bigimlerinde koklii bir degisime igsaret etmektedir. Geleneksel
sporlar ile dijital sporlar arasindaki ¢izgiler giderek belirsizlesirken, bu
durum hem sosyolojik hem de teknolojik agidan aragtirilmasi gereken bir
konu haline gelmistir. Dijitallesme, spor katilimi ve bog zaman deneyimini
doniistiirmenin Otesinde, bu alanlardaki ekonomik ve kiiltiirel dinamikleri de
yeniden tanimlamaktadir.

Giintimiizde bireylerin olaylar1 farkli bakis agilarindan kavrayabilmeleri,
elestirel diigiinme becerisine sahip olmalari (Ozday1, 2019) ve bu sayede
problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmeleri beklenmektedir. Dijital doniigiim,
bireylerin bu becerileri gelistirmeleri agisindan 6nemli bir rol oynarken, ayni
zamanda spor, eglence ve sosyal etkilesim gibi bir¢ok alani da kokli bir
sekilde etkilemektedir. Bu doniigiim yalnizca spor ve eglence aktivitelerini
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degil, ayn1 zamanda sosyal etkilegim ve bog zaman yonetimini de etkilemistir.
Internet ve internet tabanh medya, bireylerin dijital teknolojiler aracihgiyla
sosyal bog zaman aktiviteleri olarak bagkalariyla etkilesimde bulunmalarini
miimkiin kilmaktadir. Tletigim, ilk insanin varolusundan bu yana giderek
artan bir 6nem kazanmig ve insanla dogrudan iliskili bir bilim haline
gelmigtir. Bu nedenle, toplumsal bir ¢evrede varligini siirdiiren bireylerin
bagarili sosyal becerilere sahip olabilmesi igin, kisilerarasi iletigimi nasil
kurmalar1 gerektigini iyi bilmeleri 6nemlidir. Giiniimiizde djjitallesme, bu
iletigim siireclerini de biiyiik olciide etkilemektedir (Ozdayr ve Ugurlu,
2015). Bu teknolojiler, hane iiyelerinin birbirleriyle baglanti kurmasini,
arkadaglar ve tanidiklarla iletisimde kalmasini ve yeni insanlarla tanigmasin
saglamaktadir (Rojas de Francisco vd. 2016). Ayni zamanda, insanlar giderek
artan bir gekilde akilli telefonlar araciigiyla arkadaglartyla mesajlagma,
e-posta ve sosyal aglar tizerinden iletigim kurmaktadir. Bu dijital baglantilar,
insanlarin deneyim paylagma, programlarini organize etme, sosyal olarak
etkilesimde bulunma ve bog zamanlarini senkronize etme bigimlerini koklii
bir gekilde degistirmistir (Allen, 2010; Anderson ve ark., 2002; Jupp ve
Bentley, 2001; Kennedy ve Wellman, 2007; Vinals-Blanco, 2015). Ayrica,
bireylerin giintimiizde olaylar1 farkli bakig agilarindan kavramalari ve elestirel
diisiinme yetisine sahip olarak problem ¢6zme becerilerine sahip olmalari
beklenmektedir.

Sonug olarak, dijital teknolojilerin evlerde ve sosyal iliskilerde
yayginlagmasi, insanlarin birbirleriyle olan iligkilerini de degistirmistir.
Internet, fiziksel mesafelere ragmen bireylerin baglantida kalmasini miimkiin
kilarken, giinliik hayatta bile dijital cihazlar araciigiyla iletisim kurmay:
yayginlagtirmistir. Ornegin, Venkatraman (2012), uzaklardaki askeri iislerde
gorev yapan askerlerin eglerinin djjital teknolojileri nasil kullandiklarini analiz
ederken, California’nin Silikon Vadisi’nde bile aile iiyelerinin giinliik ayriliklar
yasasalar da dyjital teknolojiler araciligiyla iletigimde kalmaya devam ettiklerini
belirtmigtir (English-Lueck, 1998). Bu durum, dijitallesmenin sadece bog
zaman aktivitelerini degil, sosyal iligkileri de yeniden gekillendirdigini ortaya
koymaktadir.

1.2.1. Evde Dijital Bos Zaman

Dijital teknolojiler, modern hanelerin  yagam tarzlarmi  kokten
degistirmigtir. Son yillarda, evde dijital teknolojilerin kullanimina yonelik
aragtirmalar ilgi ¢ekmis olsa da, dijital teknolojiler ile ev tabanl bog zaman
aktiviteleri arasindaki iligkiye nispeten az dikkat gekilmigtir. Oysa dijital
teknolojilerin yayginlagmasi, ev i¢i bog zaman aktivitelerinin hem igerigini
hem de bigimini doniigtiirmiig, bu aktivitelerin sosyal, kiiltiirel ve psikolojik



14 | Dijitallesen Diinyadn Bos Zaman ve Espor: Sosyal Etkilesim ve Doniisiim

boyutlarini derinlestirmigtir. Evdeki bog zaman aktiviteleri artik yalnizca
fiziksel alanlarla sinirli degil, dijital diinyada da 6nemli bir yer tutmaktadir.
Ev i¢i dijital bog zaman aktiviteleri, aile iiyeleri arasindaki etkilesimleri
yeniden gekillendirmig ve bu aktivitelerden elde edilen memnuniyetin
niteligini degistirmistir.

Bog zaman c¢aligmalari, hane iyelerinin bog zamani yorumlama
bigimlerinin farkli oldugunu (Churchill ve digerleri, 2007) ve bog zaman
aktivitelerinin aile igleyisini ve iletigimi gelistirdigini (Shaw ve Dawson,
2001) veya ciddi bog zaman etkinliklerinin saglikli sonuglar dogurdugunu
gostermektedir (DeSmetvd., 2014). Bununla birlikte, bu ¢aligmalar aymi
zamanda elde edilen faydalar ve memnuniyetlerde bir dengesizligin oldugunu
bildirmektedir. Ergenler (Buswell, vd. 2012; Larson vd, 1997;) ve kadinlar
(Kennedy ve Wellman, 2007) igin bu memnuniyetin genellikle azalmasi, aile
dinamiklerinde yaganan farkliliklar1 gézler oniine sermektedir.

Dijital teknolojilerin evdeki bog zaman aktivitelerini doniistiirme giict,
sadece bu aktivitelerin bi¢cimini degil, ayn1 zamanda hane iyeleri, genis
aile ve arkadaslar arasindaki etkilesimleri de degistirmistir. Artik bircok aile
tyesi, dijital platformlar aracihfiyla fiziksel olarak ayri yerlerde olsa bile
birlikte zaman gegirebilmekte ve sosyal baglarini giiglendirebilmektedir.
Bu, evin sadece fiziksel bir mekan olmaktan ¢ikarak, dijital bir agin pargasi
haline gelmesini saglamaktadir. Bu doniigiim, bog zaman aktivitelerinin
mekan ve zaman kisitlamalarini ortadan kaldirarak, daha esnek bir yapiya
kavagmasini saglamustir. Ornegin, daha 6nce para ve fiziksel hareketlilik
gerektiren bog zaman aktiviteleri, artik evde diizenli olarak, sanal ortamda
gergeklestirilebilmektedir; buna evde olmayan kisilerle yapilan etkinlikler
de dahildir. Arkadaslarla yapilan video konferanslar (Abbot-Chapman ve
Robertson, 2001; Anderson ve digerleri, 2002) ve internet baglantili video
konsollar1 iizerinden oynanan oyunlar (Carr vd., 2004; Schroeder, 2006),
bu doniisimiin en yaygin Orneklerindendir. Bu dijital etkilegimler, aile
igindeki sosyal baglari yeniden tanimlamakta ve ev digindaki sosyal aglarla
olan baglantilar1 artirmaktadir.

Dijital bog zaman aktiviteleri, ayn1 zamanda ev liyelerinin deneyimledigi
heterojenligi artirmaktadir. Bu, her bir bireyin kendi ilgi alanlarina uygun
aktiviteleri segip gergeklestirebilmesi anlamina gelmektedir. Eskiden aile
tyeleri birlikte televizyon izlerken ya da oyun oynarken, simdi her birey
kendi dijital cihazinda farkli bir etkinlik gergeklestirebilmektedir. Bu
durum, bireylerin kigisel tercihlerini ve ilgi alanlarin1 6n plana ¢ikarmalarini
saglarken, ayn1 zamanda aile igindeki bog zamanin daha bireysellesmesine
de yol agmaktadir. Bununla birlikte, dijital bog zaman aktivitelerinin aile
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icinde paylagilan deneyimleri zenginlestirdigi de gozlemlenmistir. Ornegin,
birlikte oynanan bir video oyunu veya izlenen bir dizi, aile tyeleri arasinda
yeni bir ortak zemin yaratmakta, etkilesimleri artirmakta ve sosyal baglart
giiglendirmektedir.

Dijital teknolojiler, ayni zamanda bog zaman aktivitelerinin erisilebilirligini
artirarak, aile bireyleri arasinda dengeleyici (olaganiistii) aktivitelerin
gergeklesme sikhigint da artirmugtir. Eskiden belirli bir maliyet ve zaman
gerektiren bog zaman aktiviteleri, artik internet aracihgiyla ¢ok daha diigiik
maliyetle gergeklestirilebilmekte ve boylece daha sik tekrar edilebilmektedir.
Bu da hane halki tiyelerinin dijital ortamda daha fazla zaman gegirmesine
ve bog zaman aktivitelerinden daha fazla tatmin elde etmesine olanak
tanimaktadir.

Sonug olarak, dijital teknolojilerin ev tabanli bos zaman aktiviteleri
tizerindeki etkisi, aile igi iliskiler ve bireylerin bog zamandan elde ettigi
memnuniyet agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Dijital bog zaman, sadece
tiziksel bir alanla sinirli kalmayan, mekansal ve zamansal sinirlart agan bir
deneyim sunarak, aile tyeleri arasindaki etkilegimleri derinlestirmekte ve
sosyal baglar1 giiclendirmektedir. Dijitalleyme, hane halk: iiyeleri igin daha
zengin, ¢esitli ve kigisellestirilmig bos zaman deneyimleri sunarken, ayni
zamanda bu deneyimlerin aile i¢inde nasil yorumlandigini ve paylagildigini
da yeniden sekillendirmektedir.

Son olarak, dijital bog zaman aktivitelerinin bu dontigiimiinde esporlar
da 6nemli bir rol oynamaktadir. Esporlar, aile iiyelerinin dijital teknolojilerle
etkilesimlerini daha da artirarak, evde gegirilen bog zamanin dinamiklerini
degistirmistir. Ozellikle geng bireyler arasinda popiiler olan esporlar, evde
bos zamanin daha rekabetgi ve sosyal bir boyut kazanmasina katkida
bulunmaktadir. Esporlar, sadece bireysel oyun deneyimlerinden ziyade, aile
tiyelerinin bir arada oyun oynayarak veya bir turnuvayi izleyerek paylastiklar:
bir etkinlik haline gelebilir. Bu sayede, dijital bog zaman aktiviteleri iginde
esporlar, aile ftyeleri arasindaki etkilesimi gli¢lendirebilecek bir alan
yaratmaktadir.

Dahasi, esporlar aile igindeki bireysel tercihlerin 6n plana ¢iktigi ve her
bireyin kendi deneyimini yasadig1 bir dijital bog zaman alan1 sunmaktadir.
Cocuklar, arkadaslartyla ¢evrimigi oyun oynarken, ebeveynler bu etkinliklerde
gozlemci olabilir veya onlara eglik edebilir. Bu baglamda, e-porlar, evdeki
dijital bog zaman aktivitelerinin gesitliligini artirarak, hem bireysel hem
de ortak deneyimlerin yagandig1 bir platform sunmaktadir. Sonug olarak,
dyjital teknolojilerle zenginlesen evdeki bog zaman aktivitelerinin dontisiimii,
esporlarla daha da gliglenmekte, aile iiyeleri arasindaki sosyal baglari
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pekistiren ve daha genis dijital topluluklarla etkilesim kurulmasini saglayan
bir alan olarak dikkat ¢ekmektedir.

2. ESPOR

2.1. Dijital Bos Zaman Aktivitelerinin Yiikselisi ve Espor

Dijital bog zaman aktivitelerinin yiikseligi, 6zellikle esporlarla birlikte,
sporun ve eglencenin yeni bir boyuta tagindigini gostermektedir. Dijital
medya teknolojilerinin hayatimiza girmesiyle birlikte, bireyler artik bog
zamanlarint sadece fiziksel aktivitelerle degil, ayni zamanda g¢evrimigi
platformlarda ge¢irme imkanina sahip olmuglardir. Bu baglamda esporlar,
dyjital bos zaman aktivitelerinin en Onemli Orneklerinden biri haline
gelmistir. Esporlar, yalnizca oyun oynamayi degil, ayni zamanda genig
bir sosyal etkilesim ve eglence platformu sunarak milyonlarca insan1 bir
araya getirmektedir. Bu, dijital diinyadaki bog zaman aktivitelerinin sadece
eglenceyle sinirli kalmadigini, ayn1 zamanda ekonomik ve sosyal bir boyut
kazandigini gostermektedir.

Uluslararas1 camiada kendine yer bulan spor evrensel bir nitelik
tagimaktadir (Arikan ve Goktas, 2014; Arikan ve ark., 2004). Ancak geligen
ve degisen diinya diizeni iginde sporunda dijitallestigi dikkat ¢ekmektedir.
Elektronik Sporlar (espor), organize video oyunu yarigmalarini ifade
etmekte olup (Himmelstein vd., 2017; Pizzo ve ark., 2018) eglence ile
sosyal etkilesim i¢in teknolojiyi kullanan geligen bir endiistri haline gelmistir.
Kurumsallagsma ve teknolojik ilerlemelerle desteklenen espor, genis bir
izleyici kitlesini kendine ¢ekmis ve gelencksel spor etkinlikleriyle rekabet
eden kurumsal sponsorlarin ilgisini ¢ekmigtir (Ward ve Harmon, 2019).
Yeni bir kiiresel pazar raporunda (Newzoo, 2022) belgelenen verilere gore,
kiiresel espor izleyici kitlesinin 2016°da 281 milyondan 2022°de yaklagik 532
milyona ¢ikacagi ve sadece marka yatirimlart ile 837,3 milyon ABD dolar1
gelir elde edilmesi beklenen bir pazar haline gelmistir. Bununla birlikte, espor
ckonomisinin muazzam biiyiimesi, psikoloji bilimlerinden spor yonetimine
kadar disiplinler arasi aragtirmalarin artmasina yol agmig ve son 20 yilda
onemli bir aragtirma faaliyet artigtyla sonuglanmugtir (Banyai ve ark., 2019;
Vanegas ve ark., 2018).

Dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte, bog zaman ve spor aktiviteleri
yalnizca fiziksel alanlarla sinirli kalmamug, dijital diinyada da genis bir yer
edinmigtir. Esporlar, bu dijital doniigiimiin en 6nemli 6rneklerinden biridir.
Ozellikle geng nesil arasinda biiyiik bir popiilarite kazanan esporlar, sadece
eglence amagh bir etkinlik olmaktan ¢ikip, 6nemli bir ekonomik ve sosyal
alan haline gelmigtir. Bu biiylime, dijital bog zaman aktivitelerinin spor
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diinyasindaki yerini daha fazla saglamlagtirirken, geleneksel spor aktiviteleri
ile dijitallesmenin kesigtigi noktalarda yeni aragtirma firsatlar1 yaratmaktadir.
Ayrica, esporun hizla bityiimesi, bu alanin yalnizca olumlu yonlerini degil,
ayni zamanda ele alinmasi gereken sosyal tartiymalar1 da beraberinde
getirmistir. Esporlarin gengler tizerindeki etkisi, hem sosyal hem de psikolojik
agidan 6nemli bir aragtirma konusu haline gelmistir.

E-Spor, profesyonel kurallar1 olan, kargilagmaya dayali bilgisayar
oyunlarinin, dijital bir ortamda oynanmasi olarak ifade edilmektedir (Bulut
ve digerleri, 2021). Espor endiistrisi son bes yilda biiyiik bir biiyiime
gostermigtir. 2018°de endiistri, 4,5 milyar dolar yatirim almig ve 2023 yilina
kadar 1,6 milyar dolar gelir elde etmesi beklenmektedir (Perkins, 2020).
Geleneksel etkinlikler COVID-19 pandemisi sirasinda askiya alinirken, espor
endiistrisi hizla uyum saglamig ve Madden NFL Invitational ve NASCAR'1n
sanal yarig1 gibi yliksek profilli sanal etkinlikler diizenlemeye baglamugtir. Bu,
pandeminin olumsuz etkilerinden kagmayr basaran birkag sektorden biri
olmasini saglamistir (Lopez-Cabarcos ve ark., 2020). Esporlar, 6zellikle geng
nesil tarafindan oldukg¢a benimsenmistir ve Uluslararast Olimpiyat Komitesi
bile genglik ilgisini artirma ¢abalarinin bir pargasi olarak bu trendden
yararlanmay1 planlamaktadir (Tjenndal ve Skauge, 2021). Esporlar, pandemi
doneminde bile canli kalabilen birkag sektorden biri olarak, dijital bog zaman
aktivitelerinin degisen dinamiklerini daha da giiglendirmistir.

Esporlarin hizla gelismesi, farkli akademik disiplinlerde yeni aragtirma
alanlarinin dogmasina yol agmistir. Bu aragtirma alani sadece spor bilimleri
ile sinirlt kalmamig, medya ¢aligmalari, isletme ve enformatik gibi alanlarda
da biiytimiistiir. Esporun bu genis kapsami, hem eglence endiistrisinin
dinamiklerini anlamayr hem de bireylerin dijital diinyadaki deneyimlerini
kesfetmeyi gerektirmektedir. Ozellikle, espor oyuncularinin deneyimlerine
yonelik aragtirmalar, espora katilimin bireylerin beceri gelisimi ve yagam tarzi
tizerindeki etkilerine odaklanmistir. Espor oyunculari, dijital platformlarda
sadece rekabet etmekle kalmayip, aymi zamanda farkli sosyal ve kiiltiirel
deneyimler de yagamaktadir. Bu durum, espor aragtirmalarinin genig bir
yelpazede ele alinmasina neden olmaktadir.

Bu baglamda, esporlarla ilgili arastirmalar son yillarda artan bir ilgi
gormiis ve hizla biiylimiigtiir. Sonug olarak, medya ¢aligmalari, enformatik,
isletme ve spor bilimleri gibi gesitli disiplinleri kapsayan bir akademik alan
haline gelmistir (Reitman vd., 2020). Ozellikle, bu arastirma akiginin son
donemdeki odak noktalarindan biri, espor oyuncularinin deneyimlerini
incelemektir (Cumming, 2018; Meng-Lewis vd., 2022). Aragtirmalar, espora
katihmin bireyler tizerindeki etkilerini, 6zellikle beceri gelisimi (Zhong vd.,
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2022) ve yagam tarzi davraniglart (Chan vd., 2022) iizerindeki sonuglarini
incelemeye yonelmistir. Ancak, bu ¢aligmalar genellikle esporlarin olumlu
etkilerine odaklanmug, olumsuz yonleri yeterince ele alinmamustir.

Esporun hizla biiyiimesiyle birlikte, bu alanda sadece olumlu etkiler degil,
ayni zamanda ele alinmasi gereken 6nemli sosyal ve psikolojik tartigmalar
da ortaya ¢itkmustir. Esporlarin sosyal izolasyon, oyun bagimliligi ve saghk
sorunlar1 gibi olumsuz etkileri tizerine daha fazla aragtirma yapilmasi
gerekmektedir. Dijital bog zaman aktiviteleri iizerine yapilan aragtirmalar,
bu aktivitelerin bazi olumsuz etkilerine dikkat ¢ekmektedir. Esporlar gibi
yiiksek katilimli dijital aktiviteler, sosyal izolasyon, oyun bagimlilig: ve saglik
sorunlar1 gibi riskleri de beraberinde getirebilir. Bu baglamda, djjital bog
zaman aktivitelerinin bireyler tizerindeki uzun vadeli etkilerini anlamak igin
daha fazla aragtirma yapilmasi gerekmektedir.

Ayrica, esporlarin artan saldirganlik, siddete egilim, oyun bagimliligy,
sosyal izolasyon ve obezite gibi olumsuz saglk sonuglar1 ile yakindan
iligkilendirilmesine dair endiseler de ortaya ¢ikmustir (Granic ve ark., 2014).
Bu nedenle, esporlarin popiilaritesini kabul etmek kadar, katilimcilarin
deneyimlerini ve bu deneyimlerin genel refahlar1 iizerindeki etkilerini
incelemek de Onemlidir. Ancak, bu aragtirma yonii mevcut literatiirde
yeterince ele alinmamugtir (Chan ve ark., 2022). Bu eksikligi gidermek, dijital
bos zaman aktivitelerinin bireysel ve toplumsal refah tizerindeki etkilerini
daha kapsamli bir sekilde incelemek igin kritik bir adimdir.

Buna kargin, esporlara yonelik artan aragtirmalara ragmen, Onceki
caliymalar ¢ogunlukla bu kavramin bilesenlerini kavramsallastirmaya
(Hamari ve Sjoblom, 2017), bu fenomeni analiz etmek igin yeni teknikler
gelistirmeye (Semenov vd., 2016; Lee, 2016; Schubert ve ark., 2016) ve
oyuncularin psikolojisine odaklanmistir (Banyai ve ark., 2019). Ancak, bu
caligmalar kazanmaya, espor endiistrisini siirdiiren hayati bir unsur olarak
yeterince dikkat etmemistir. Kazanmak, esporlarda biiylik 6nem tagir
ciinkii bu alan, kazanan her geyi alir mantigina dayanan bir piyasadir: espor
takimlarinin siirdiriilebilir faaliyetleri, turnuvalarda kazandiklar1 6diillere,
genis medya kapsamina ulagmalara ve kurumsal sponsorluklar: giivence
altina almalarina baghdur.

3. SONUGC

Dijital teknolojilerin hizla yayilmasi, bog zaman aktivitelerinin igerigini
ve dogasini kokten degistirmistir. Evde gegirilen bog zamanin dijitallesmesi,
bireylerin fiziksel aktivitelerden ziyade sanal diinyada daha fazla vakit
gegirmesine olanak tanimig ve bog zaman kavramini yeniden gekillendirmistir.
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Esporlar, bu dijital doniigiimiin en dikkat ¢ekici 6rneklerinden biri olarak,
geng nesiller bagta olmak iizere genig bir kitlenin ilgi odag: haline gelmis ve
bireylerin djjital diinyada hem rekabetgi hem de sosyal bir boyutta etkilesim
kurmalarina olanak saglamistir.

Esporlarin biiylimesi ve popiilerlesmesi, yalmzca bog zaman aktiviteleri
tizerinde degil, ayn1 zamanda sporun, eglencenin ve ekonominin gelecegi
tizerinde de derin bir etki yaratmistir. Esporlar, dijital bog zaman aktiviteleri
iginde 6nemli bir yer tutarken, geleneksel spor aktiviteleri ile dijitallesme
arasindaki ¢izgileri giderek Dbelirsizlestirmigtir. Bu durum, esporlarin
gelecekte hem akademik hem de sosyolojik agidan daha fazla aragtirilmasini
gerektirmekte ve dijital bog zamanin sosyal ve psikolojik etkilerini daha
derinlemesine anlamay1 zorunlu kilmaktadir.

Son olarak, esporlarin biiylimesi ve dijital bog zaman aktivitelerinin
geniglemesi, bireylerin bog zamanlarindan elde ettikleri tatmini de etkileyebilir.
Sosyal etkilesimlerin dijital platformlar araciligiyla gergeklesmesi, bireylerin
daha fazla sosyallesme ve kiiltiirel deneyim firsatina sahip olmasini saglarken,
ayn1 zamanda sosyal izolasyon ve bagimlilik gibi olumsuz etkiler de ortaya
cikabilir. Bu nedenle, dijital bog zamanin etkilerini tam anlamiyla anlamak ve
bireylerin refahi tizerindeki olast sonuglar1 aragtirmak, gelecekteki ¢aligmalar
i¢in kritik bir alan olmaya devam edecektir.
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