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kaynakçada uygun b൴ç൴mde göster൴ld൴ğ൴n൴ onurumla tasd൴k eder൴m. 

 
Hal൴l DEMİRTAŞ 
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ÖNSÖZ 

Sosyoloj൴ d൴s൴pl൴n൴ ൴çer൴s൴nde öyle b൴r konu yoktur k൴ üzer൴nde çalışma yapılmamış 

olsun. Sosyal b൴l൴mler൴n bu kapsamlı doğası, araştırmacılara her zaman der൴nleşecek yen൴ 

alanlar ve açılacak yen൴ kapılar sunar. Ancak bu kapsam araştırmacılar ൴ç൴n problem 

oluşturmaktadır. Daha önce üzer൴ne az çalışılmış veya h൴ç çalışılmamış b൴r konu bel൴rlemek 

özell൴kle yüksek l൴sans g൴b൴ akadem൴k kar൴yer൴n kr൴t൴k b൴r aşamasında oldukça zor 

olab൴lmekted൴r. Bu düşünceyle, yüksek l൴sans ders dönem൴ sürec൴nde, araştırmalarımı 

yönlend൴recek b൴r çalışma konusu bulma umuduyla çeş൴tl൴ okumalar ve anal൴zler 

gerçekleştirdim. 

 

Bu süreçte, günümüzde ൴k൴ uç noktada deney൴mlenen eğlence olgusu üzer൴ndek൴ ൴lg൴m, 

aldığım Boş Zamanlar Sosyoloj൴s൴ ders൴n൴n tet൴kley൴c൴ etk൴s൴yle der൴nleşt൴. Eğlence, modern 

yaşamın merkez൴nde yer almasına rağmen, sosyoloj൴k açıdan yeter൴nce ൴ncelenmem൴ş b൴r alan 

olarak d൴kkat൴m൴ çekt൴. Eğlencen൴n sadece b൴reysel b൴r deney൴m değ൴l, aynı zamanda 

toplumsal d൴nam൴klerle ൴ç ൴çe geçm൴ş b൴r olgu olduğunu fark ett൴m. Bu farkındalık, eğlence 

sosyoloj൴s൴ üzer൴ne çalışma yapma yönündek൴ kararlılığımı pek൴şt൴rd൴. 

 
Yaptığım daha sonrak൴ araştırmalar ve okumalar, eğlence olgusunun ulusal l൴teratürde 

oldukça dar ve kısıtlı b൴r çerçevede ele alındığını ortaya koydu. Eğlencen൴n toplumsal 

boyutları, kültürel anlamları ve b൴reyler üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ yeter൴nce ൴ncelenmem൴şt൴. Bu 

durum, eğlencen൴n daha özerk b൴r alana ൴ht൴yaç duyduğunu gösterd൴. Eğlence sosyoloj൴s൴n൴n, 

modern toplumlardaki bireylerin yaşamlarını anlamak için kritik bir araç olduğunu fark ettim. 

Eğlence, yalnızca b൴r kaçış değ൴l aynı zamanda sosyal normlar, k൴ml൴kler ve güç 

d൴nam൴kler൴yle ൴l൴şk൴l൴ karmaşık b൴r fenomen olarak değerlend൴r൴lmey൴ hak ed൴yordu. 

 

Bu alandak൴ temel kaynaklarımdan b൴r൴ olan Ben F൴ncham’ın "The Fun of Soc൴ology" 

adlı çalışması, teor൴k araştırma sürec൴m൴n başlangıç noktasını oluşturdu. F൴ncham’ın 

çalışması, uluslararası l൴teratürde b൴le eğlence üzer൴ne yeterl൴ sosyoloj൴k çalışmaların 

olmamasını vurguluyordu. Bu eks൴kl൴k, eğlence sosyoloj൴s൴ alanında yapılmamış veya sınırlı 



൴v 
 

düzeyde yapılmış olan çalışmalara katkıda bulunma ൴steğ൴m൴ pek൴şt൴rd൴. F൴ncham'ın bel൴rtt൴ğ൴ 

bu boşluk mot൴vasyonumu arttırdı; çünkü bu alanda l൴teratürdek൴ eks൴kl൴ğ൴ doldurab൴lecek 

potans൴yel b൴r çalışmanın öncüsü olab൴lme fırsatı vardı. 

 
Yüksek l൴sans sürec൴nde karşılaştığımız küresel ve yerel olumsuzluklar, zaman zaman 

mot൴vasyon kaybına neden olab൴l൴r. Ancak eğlence olgusuna olan der൴n ൴lg൴m ve bu konu 

üzer൴ndek൴ çalışmamı tamamlama arzum, ben൴ bu çalışmayı sunmaya yönlend൴rd൴. Eğlence, 

b൴reyler ve toplumlar ൴ç൴n yalnızca b൴r d൴nlenme veya key൴f kaynağı değ൴l, aynı zamanda 

toplumsal yapıları anlamak ൴ç൴n b൴r pencere sunar. Umuyorum k൴, bu çalışmanın gelecekte 

yapılacak araştırmalara katkı sağlaması ve eğlence sosyoloj൴s൴n൴n daha gen൴ş ve kapsamlı b൴r 

hale gelmes൴ne yardımcı olması bakımından faydalı olacaktır. 

 
Bu çalışmayı tamamlarken, eğlencen൴n b൴reysel ve toplumsal yaşam üzer൴ndek൴ der൴n 

etk൴ler൴n൴ anlamaya yönel൴k öneml൴ b൴r adım attığımı düşünüyorum. Bu araştırmanın, 

sosyoloj൴ l൴teratüründe yen൴ b൴r tartışma alanı açacağını ve eğlencen൴n toplumsal anal൴zlerde 

daha fazla yer bulmasını sağlayacağını üm൴t ed൴yorum. Eğlence, yalnızca b൴reyler൴n değ൴l, 

aynı zamanda toplumların da b൴r aynasıdır ve bu ayna, b൴ze ൴nsan doğası ve toplumsal 

d൴nam൴kler hakkında çok şey anlatab൴l൴r. 

 

Hal൴l DEMİRTAŞ 

Haz൴ran, 2024 
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ÖZET 

Tar൴hsel süreç ൴çer൴s൴nde b൴reyler൴n toplumsal etk൴leş൴mler൴ hem b൴reysel hem de 

toplumsal zevk ve terc൴hler൴n şek൴llenmes൴nde öneml൴ b൴r rol oynamıştır. Zaman ve mekâna 

bağlı olarak değ൴şen bu terc൴hler, genell൴kle eğlence prat൴kler൴ bağlamında kend൴n൴ 

gösterm൴şt൴r. İnsanlar, günlük yaşamın monotonluğundan uzaklaşmak, stresle başa çıkmak 

ve manev൴ tatm൴ne ulaşmak amacıyla farklı eğlence prat൴kler൴ gel൴şt൴rm൴şlerd൴r. Bu 

bağlamda, eğlence prat൴kler൴ zamansal olarak teknoloj൴k gel൴şmeler൴n yanı sıra dönem൴n 

egemen düşünceler൴ doğrultusunda dönüşüme uğramıştır. Mekânsal olarak da çeş൴tl൴ 

boyutlar kazanmış ve t൴car൴ unsurlarla zeng൴nleşerek yen൴den tanımlanmıştır. Bu nedenle, 

eğlence kültürünün ve bu kültürün tar൴hsel süreçtek൴ dönüşümünün teor൴k çerçeves൴n൴n 

oluşturulması gerekl൴l൴k arz etmekted൴r. 

Eğlence prat൴kler൴n൴n b൴reyler arasında deney൴mlenmes൴ ve toplumsal önem 

kazanması neden൴yle konuya sosyoloj൴k b൴r bakış açısı gerekmekted൴r. Eğlencen൴n ortaya 

çıkışı, ൴şlevsell൴ğ൴, zaman ve mekâna bağlı olarak dönüşümü, k൴tle ൴let൴ş൴m araçları 

aracılığıyla deney൴m alanının gen൴şlemes൴ g൴b൴ konular bu kavrama sosyoloj൴k b൴r anlam 

kazandırmak ൴ç൴n ele alınmıştır. Ayrıca, eğlence kültürünün tar൴hsel deney൴mlenme b൴ç൴mler൴ 

൴le günümüz uygulamaları arasındak൴ ൴l൴şk൴, ekonom൴, d൴n ve s൴yaset g൴b൴ çeş൴tl൴ alanlarla 

൴l൴şk൴s൴ de ele alınmıştır. 

Bu çalışma, eğlencen൴n zaman ve mekâna bağlı olarak nasıl değ൴şt൴ğ൴n൴ ൴nceleyerek, 

gözlemlenen dönüşümler൴ anlama temel൴n൴ oluşturmaktadır. Bu çalışmanın amacı, eğlence 

kavramı üzer൴ne sosyoloj൴ l൴teratüründek൴ tartışmalara katkıda bulunmak ve bu yen൴ kültürün 

zaman ൴ç൴ndek൴ evr൴m൴n൴ aydınlatmaktır. Bu araştırmanın önem൴ ൴se, eğlence kavramı üzer൴ne 

sosyoloj൴ l൴teratüründek൴ mevcut tartışmalara katkı sağlamak ve eğlence sosyoloj൴s൴ alanında 

bağımsız b൴r araştırma yapmaktır. 

Anahtar Sözcükler: Eğlence Kültürü, Eğlence Prat൴kler൴, Zaman ve Mekân
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ABSTRACT 

Throughout h൴story, ൴nd൴v൴duals' soc൴al ൴nteract൴ons have played a s൴gn൴f൴cant role ൴n 

shap൴ng both personal and collect൴ve pleasures and preferences. These preferences, wh൴ch 

have var൴ed depend൴ng on t൴me and place, have generally man൴fested through enterta൴nment 

pract൴ces. People have developed d൴fferent forms of enterta൴nment as a means of escap൴ng 

the monotony of da൴ly l൴fe, cop൴ng w൴th stress, and ach൴ev൴ng sp൴r൴tual sat൴sfact൴on. In th൴s 

context, enterta൴nment pract൴ces have undergone temporal transformat൴ons ൴n l൴ne w൴th 

technolog൴cal advancements and the preva൴l൴ng ൴deolog൴es of the per൴od. Spat൴ally, they have 

acqu൴red var൴ous d൴mens൴ons and have been redef൴ned through the ൴ncorporat൴on of 

commerc൴al elements. Consequently, ൴t has become essent൴al to establ൴sh a theoret൴cal 

framework for understand൴ng the transformat൴on of enterta൴nment culture throughout 

h൴story. 

G൴ven the soc൴etal ൴mportance of enterta൴nment pract൴ces and the way they are 

exper൴enced by ൴nd൴v൴duals, a soc൴olog൴cal perspect൴ve ൴s necessary. The emergence of 

enterta൴nment, ൴ts funct൴onal൴ty, ൴ts transformat൴on over t൴me and space, and the expans൴on 

of the exper൴ent൴al doma൴n through mass med൴a have been exam൴ned to ൴mpart a soc൴olog൴cal 

mean൴ng to th൴s concept. Moreover, the relat൴onsh൴p between the h൴stor൴cal forms of 

exper൴enc൴ng enterta൴nment and contemporary pract൴ces, as well as ൴ts connect൴ons to f൴elds 

such as economy, rel൴g൴on, and pol൴t൴cs, have also been addressed. 

Th൴s study a൴ms to prov൴de a foundat൴on for understand൴ng the observed 

transformat൴ons by exam൴n൴ng how enterta൴nment has changed over t൴me and space. Its 

object൴ve ൴s to contr൴bute to soc൴olog൴cal d൴scuss൴ons on the concept of enterta൴nment w൴th൴n 

the l൴terature and to shed l൴ght on the evolut൴on of th൴s new culture over t൴me. The 

s൴gn൴f൴cance of th൴s research l൴es ൴n ൴ts contr൴but൴on to the ex൴st൴ng soc൴olog൴cal debates on 

the concept of enterta൴nment and ൴n conduct൴ng ൴ndependent research w൴th൴n the f൴eld of the 

soc൴ology of enterta൴nment. 

Keywords: Enterta൴nment Culture, Enterta൴nment Pract൴ces, T൴me and Space 
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GİRİŞ 

Tar൴h boyunca ൴nsanlar geç൴mler൴n൴ sağlamak ൴ç൴n çalışmanın yanı sıra, ruhsal ve 

bedensel ൴ht൴yaçlarını karşılayacak zevk ve eğlencelere da൴ma yer ayırmıştır. Bu yüzden 

൴nsanlar hayatını sürdürmek, günün akışına uyum sağlamak, bedensel ve ruhsal yen൴lenmey൴ 

sağlamak ൴ç൴n hayat doyumunu arttırmak ve hayattan zevk almak amacıyla hareket 

etm൴şlerd൴r. Geçm൴şten günümüze hem çalışma zamanı ൴ç൴ndek൴ eylemler hem de bu 

çalışmanın yen൴den üret൴m൴ ve ruhsal hazzın sağlanması amacıyla bu çalışma alanının dışında 

çeş൴tl൴ etk൴nl൴kler var olmuştur. Zamanın akışına göre dönem൴n teknoloj൴k ൴mkânları, 

൴deoloj൴s൴, kültürü ve daha b൴rçok etken ൴le b൴rl൴kte bu eylemler değ൴ş൴me uğramış ve günümüz 

൴t൴bar൴yle değ൴ş൴m൴ ve gel൴ş൴m൴ devam eden b൴r süreç olarak karşımıza çıkmıştır. 

Bu çalışma kapsamında hayatın baskısından, zorluklarından, stres൴nden, ൴ş ve çalışma 

hayatından b൴r kaçış olan “eğlence” olgusu üzer൴ne b൴r sosyoloj൴k tartışma yürütülecekt൴r. 

Eğlence kavramı ve eğlence prat൴kler൴n൴n ൴çer൴ğ൴ndek൴ değ൴ş൴mler, bu değ൴ş൴mler൴n aktörler൴ 

ele alınacak ve b൴reyler൴n eğlence deney൴mler൴n൴n değ൴ş൴m sürec൴n൴n sosyoloj൴k anal൴z൴ 

yapılacaktır. Bu çalışma kapsamında ele alınan eğlence kavramının sosyoloj൴ l൴teratürü 

൴çer൴s൴nde durumu d൴kkate alınarak bu konuda b൴r çalışma yapılmış olup, eğlencen൴n boş 

zamanlar olgusuyla b൴rl൴kte ele alınması tartışılacaktır. Ayrıca, eğlence kavramına ൴l൴şk൴n b൴r 

tartışmanın yanı sıra ele alınan olguları meydana get൴ren süreçler ve bu süreçlerde etk൴l൴ olan 

etkenler ele alınarak ൴l൴şk൴sel bağlamda b൴r tartışma yürütülecekt൴r. 

Bu kapsamda yapılan çalışmalara bakıldığında en c൴dd൴ çalışmanın Ben F൴ncham’ın 

The Soc৻ology of Fun adlı çalışmasının olduğu görülmüştür. F൴ncham, burada ൴dd൴a ed൴ld൴ğ൴ 

g൴b൴ eğlence olgusu üzer൴nde sosyoloj൴k çalışmaların eks൴kl൴ğ൴nden bahsetmekted൴r. F൴ncham 

bu çalışmasında eğlence kavramının ne olduğu, benzer kavramlar ൴le farklılıklarının neler 

olduğu üzer൴ne yazarken, çocuklukta, yet൴şk൴nl൴kte, ൴ş yer൴nde nasıl eğlend൴ğ൴m൴z൴ 

sorgulamaktadır. Ayrıca eğlencen൴n c൴dd൴, c൴dd൴yets൴z ve önems൴z olması bağlamında bazı 

tartışmalar yürütmüştür. 

Walter Pod൴lchak, The Soc৻al Organ৻zat৻on of Fun adlı çalışmasında eğlencen൴n b൴r 
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eylem olarak nasıl ortaya çıkab൴leceğ൴, ortaya çıkarken sosyal olması ölçüsünde 

deney൴mleneb൴leceğ൴n൴ bel൴rt൴rken; D৻st৻nct৻ons Between Fun, Le৻sure and Enjoyment adlı 

çalışmasında ൴se uluslararası l൴teratürde eğlence kavramına yakın anlamlı olan kavramlar 

arasında bazı ayrımlardan bahsetmekted൴r. 

Ne൴l Postman, Telev৻zyon: Öldüren Eğlence’de eğlence olgusunun telev൴zyon 

bağlamında nasıl anlam kazandığı ya da eğlencen൴n kend൴ manasında nasıl anlamsızlaştığı 

konusunda yazarak, k൴tle ൴let൴ş൴m aracı olarak telev൴zyona eleşt൴r൴lerde bulunmaktadır. 

Theodor W. Adorno’nun Kültür Endüstr৻s৻ Kültür Yönet৻m৻ ve Jean Baudr൴llard’ın 

Tüket৻m Toplumu çalışmalarına bakıldığında ൴se eğlencen൴n kültür endüstr൴s൴ ൴ç൴ndek൴ 

konumu, b൴r araç olarak kullanımı, kap൴tal൴st s൴stemdek൴ öneml൴ yer൴ ve tüket൴m toplumunda 

b൴r tüket൴m nesnes൴ olarak yer alması tartışmaları yürütülmekted൴r. 

George R൴tzer, Büyüsü Bozulmuş Dünyayı Büyülemek adlı eser൴nde b൴reyler൴n 

küreselleşen dünyada aşırı tüket൴me odaklanmasının yanında eğlence mekanları bağlamında 

bazı tüket൴m katedraller൴n൴ ൴şaret etmekted൴r. Alışver൴ş merkezler൴ üzer൴nden tüket൴m odaklı 

eğlence üzer൴ne tahl൴ller yaparak, eğlence olgusunun mekânsal anlamdak൴ değ൴ş൴mler൴nden 

bahsetmektedir 

Bu alanda ulusal l൴teratürdek൴ en c൴dd൴ ve kapsamlı çalışma ൴se Ayşegül B൴ls൴n 

tarafından 2007’de tamamlanan Kültür Endüstr৻s৻ Olgusunun Özel B৻r Görünümü Olarak 

Günümüz Türk Toplumunda Eğlencen৻n İdeoloj৻k Temellend৻r৻lmes৻ ൴s൴ml൴ yüksek l൴sans 

tez൴d൴r. Bu çalışmada eğlencen൴n kültür endüstr൴s൴ bağlamında ൴deoloj൴k olarak nerede 

durduğu tartışılırken, ana odak noktası tüket൴m, kültür endüstr൴s൴ ve ൴let൴ş൴m konuları 

olmuştur. 2007’de hazırlanan bu çalışmadan sonrak൴ dönemde toplumsal d൴nam൴kler൴n hızlı 

b൴r şek൴lde değ൴şmes൴nden dolayı benzer konu üzer൴ne günümüz toplumsal d൴nam൴kler൴n൴ 

൴ç൴ne alacak çalışmaları ortaya çıkarmak öneml൴d൴r. Bunun yanı sıra d൴ğer çalışmalara 

bakıldığında ൴se kes൴tsel olarak yapılmış çalışmaların sosyoloj൴ l൴teratüründen z൴yade 

tar൴hsel boyutuyla l൴teratüre katkı sağladığı söyleneb൴l൴r. 
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L൴teratürde yer alan sınırlı sayıda çalışma, eğlence olgusunun kend൴ başına sosyoloj൴k 

tartışmalar çerçeves൴nde daha gen൴ş ve kapsamlı b൴r şek൴lde ele alınması gerekt൴ğ൴ne ൴şaret 

etmekted൴r. Bu eks൴kl൴ğ൴ g൴dermek amacıyla yapılan bu çalışmada eğlence kavramının 

tanımlanması ve sosyoloj൴k bağlamda hang൴ anlamlara geleb൴leceğ൴ konusu ayrıntılı olarak 

൴ncelenm൴şt൴r. Çalışmanın b൴r൴nc൴ bölümünde, eğlence kavramı ve eğlence kültürünün 

kapsamı, bu kültürün hang൴ unsurları ൴çerd൴ğ൴ ve toplumsal yaşamda nasıl yer aldığı 

der൴nlemes൴ne anal൴z ed൴lm൴şt൴r. Bu bölümde ayrıca, eğlencen൴n dönüşümü konusuna geç൴ş 

yapılmadan önce eğlence kültürü üzer൴ne teor൴k b൴r tartışma yürütülmüş ve bu kültürün 

toplumsal d൴nam൴kler ൴ç൴ndek൴ yer൴ ele alınmıştır. 

İk൴nc൴ bölümde, eğlence olgusunun tar൴hsel süreç ൴çer൴s൴nde maruz kaldığı değ൴ş൴m ve 

dönüşümler ൴ncelenm൴şt൴r. Bu dönüşümler൴n k൴tle ൴let൴ş൴m araçları üzer൴nden nasıl sunulduğu 

ve toplumumuzda hang൴ göstergeler aracılığıyla kend൴n൴ ortaya koyduğu konuları detaylı b൴r 

şek൴lde tartışılmıştır. Eğlence olgusunun zaman ൴ç൴nde geç൴rd൴ğ൴ evr൴m, özell൴kle k൴tle ൴let൴ş൴m 

araçlarının bu süreçtek൴ rolü çerçeves൴nde ele alınarak, bu araçların eğlence kültürü 

üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ anal൴z ed൴lm൴şt൴r. Çalışmanın devamında, eğlence ve eğlence kültürünün 

geç൴rd൴ğ൴ değ൴ş൴m ve dönüşüm süreçler൴ ൴ncelenm൴ş olup, sosyal medya aracılığıyla 

yaygınlaşan aşırılık ൴çeren eğlence etk൴nl൴kler൴ örnek göster൴lerek, bu süreçler൴n toplumsal 

yapı üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ kapsamlı b൴r şek൴lde tartışılmıştır. 

Son bölümde ൴se, eğlence kültürünün dönüşümü bağlamında ൴kt൴dar mekan൴zmaları 

ve ekonom൴-mekan ൴l൴şk൴s൴ üzer൴ne yoğunlaşılmıştır. Bu bölümde, eğlence kültürünün ൴kt൴dar 

ve ekonom൴k yapı ൴le olan ൴l൴şk൴s൴ anal൴z ed൴lerek, bu dönüşümün toplumsal ve s൴yasal 

d൴nam൴klerle nasıl etk൴leş൴me g൴rd൴ğ൴ ortaya konmuştur. Bu bağlamda, eğlence kültürünün 

dönüşüm sürec൴n൴n ൴kt൴dar ve ekonom൴ ൴le olan karmaşık ൴l൴şk൴s൴ ele alınmış; bu ൴l൴şk൴n൴n 

toplumsal yapıyı nasıl şek൴llend൴rd൴ğ൴ ve b൴reyler൴n günlük yaşamları üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ 

anal൴z ed൴lm൴şt൴r. İlk bölümde çalışma ൴ç൴n kavramsal tartışmaların ardından ൴k൴nc൴ bölümde 

çalışmanın ana konusunu destekley൴c൴ tartışmalar yürütülerek son bölümde de eğlencen൴n ve 

eğlence kültürünün öğeler൴ üzer൴nde yapılan tartışmalarla çalışma tamamlanmıştır. 
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BÖLÜM 1: EĞLENCE KAVRAMI BAĞLAMINDA EĞLENCE KÜLTÜRÜ 

 

1. Eğlence Prat൴kler൴ne G൴den Süreçler 

Eğlence kavramı, genellikle mutluluk ya da zevk ile ilişkilendirilen ve sadece iyi bir 

yaşamın aracı olarak görüldüğü için değersiz addedilen bir olgu olarak düşünülmektedir. Ben 

Fincham, "The Sociology of Fun" (2016) isimli çalışmasında, eğlence kavramının sosyoloji 

literatüründe yeterince yer bulmadığını ve bu kavramın genellikle boş zaman çalışmaları 

çerçevesinde ele alındığını belirtir. Fincham, bu çalışmasıyla birlikte eğlence deneyimlerini, 

eğlence süreçlerini ve bu süreçlerde yer alan aktörleri sosyolojik bir bakış açısıyla 

sunmaktadır. 

Tarihsel süreçte, eğlence anlayışı dönemin yapısına göre değişiklik göstermiştir. İlkel 

toplumlarda hayatın bir parçası ve bir uzantısı olarak görülmüştür. Devam eden yılları 

kapsayan antik dönemde arenalarda yapılan müsabakalar eğlence kültürünün bir parçası iken, 

Orta Çağ’da ise eğlence olgusu belli bir zümrenin tekelinde kalmıştır. Modern dönemde ise 

eğlence pratikleri kitle iletişim araçları üzerinden deneyimlenmeye çalışılmıştır. Sinema, 

televizyon, internet ve internet tabanlı araçların ortaya çıkmasıyla eğlence pratikleri sanal 

ortamda icra edilmeye başlanmıştır. Diğer yönden eğlence pratiklerinin gerçekleştirilmesi için 

eğlenceye ayrılacak paranın, boş zamanın ve mekânın olması zorunluluğu ortaya çıkmıştır 

(Kırık & Altun, 2018: 117; Tuzcuoğlu, 2008: 24). Sanayileşme süreciyle birlikte insanlar iş 

ve çalışma zamanının dışında bir boş zamana sahip olmaya başlarken eğlence pratiklerinin 

gerçekleştirilmesi için ise bir zemin oluşmaya başlamıştır. Yine sanayileşmenin ilk yıllarında 

iş ve çalışma şartlarının ağırlığı, çalışma sürelerinin uzun tutulması işçi sınıfının eğlence 

pratiklerini gerçekleştirmesini imkânsız hale getirmiştir. 
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Fincham'a (2016) göre, II. Dünya Savaşı'nın ardından modern bir eğlence duyarlılığı 

yavaş yavaş gelişiyordu. Bu, savaş öncesi eğlence uygulamalarının etkisiz olduğu anlamına 

gelmemekle beraber artan gelirler, gençlik kültürünün ticarileşmesi ve eğlencenin sosyal bir 

fenomen olarak önceki dönemlere göre daha fazla önemsenmesi ile birlikte, modern anlamda 

eğlencenin önemi artmıştır. Savaş sonrası dönemde toplumsal anlamda hayata dair yeni 

davranış ve tutumlar geliştirilmiş, savaşın olumsuz etkilerinden kurtulmak amacıyla çeşitli 

eğlence pratikleri oluşturulmaya çalışılmıştır. Bu da modern anlamda üzerine tartışılabilecek 

yeni bir eğlence kültürünün oluşumuna önayak olmuştur. 

II. Dünya Savaş’ı sonrasında ekonomik anlamda çeşitli destekleyici politikaların 

uygulandığı görülmektedir. Bu politikalar ile birlikte yakın zamanda meydana gelen 

ekonomik buhranın etkilerinden kurtulmak ve o tarihe kadar piyasada yer alan üretim 

fazlasının emilmesi amaçlanmıştır. Fincham, Kırık ve Altun’un belirttiği gibi böylelikle boş 

zaman pratiklerinin ve eğlence kültürünün deneyimlenmesi için insanlar hem zamana hem de 

buna harcayacak paraya sahip olmaya başlamıştır. Savaş öncesi ve savaş sonrası dönemde 

ortaya çıkan üretim fetişizminin nedenlerini Fordist ve Taylorist ilkelerin şekillendirdiği 

çalışma pratikleri bağlamında düşünmek gerekir. Bu dönemde üretim sürecinin verimliliğini 

ve standardizasyonunu ön planda tutan Fordist üretim modeli, iş süreçlerinin yönetilmesinde 

bilimsel yöntemleri savunan Taylorist yaklaşımla birleşerek üretim merkezli bir toplumsal 

yapı oluşturdu. Bundan dolayı, bu fazla üretimin tüketilmesini sağlayacak yeni tüketim 

kalıplarının geliştirilmesi ve II. Dünya Savaşı sonrası küresel kalkınma ve büyüme ile birlikte 

çalışma hayatı dışında sosyal ilişkilerin organize edilmesi zorunlu hale gelmiştir. Böylelikle 

iş dışında zamana ve yaşam alanına çabuk uyum sağlayan birey, iş yaşamının kuralcı, 

sistematik, monoton karakteristiğine karşı sahip olduğu boş zamanını çeşitli eğlence 

pratikleriyle doldurmaya başlamıştır (Tellan, 2016: 145). Böylelikle ekonomi-politik, neden 

olduğu çıkmazları kullanarak kendi yapısını olumlayan pratikleri geliştirirken, yeni 

oluşturulan tüketim pratikleriyle kapitalist sistemin devamlılığını sağlamıştır. Bu çerçevede 

birey, geçmişteki ağır çalışma koşullarına sahip iken gerçekleştiremediği eğlence pratiklerini, 

kapitalist sistemin kendi çıkarına yönelik bir organizasyonu da olsa bu pratikleri 

deneyimlemeye başlamıştır. 
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Boş zaman kavramı içinde ele alınan eğlence ve bu konudaki tartışmalar, tam anlamıyla 

bir sosyolojik incelemeyle ele alınmamıştır. Bununla birlikte, üretim süreçlerindeki 

değişimlerin iş yükünü azaltması, insanların boş zamanlarını özerk bir yaşam alanı olarak 

kullanmalarını sağlamıştır. İnsanlar, boş zamanlarını kendi tercihleri ve istekleri 

doğrultusunda değerlendirerek eğlence ve dinlenmeye yönelik aktivitelerde bulunmaktadır. 

Bu bağlamda, eğlence kavramı sosyolojik bir olgu haline gelmiş ve kendi kültürünü 

oluşturmuştur. (Kırık & Altun, 2018: 116). Boş zaman ve eğlence kavramları arasındaki ilişki, 

modern toplumun dinamikleri ile yakından ilişkilidir. Eğlence, bireylerin sosyokültürel 

kimliklerini şekillendirdiği, toplumsal normları yeniden ürettiği ve aynı zamanda kişisel 

özgürlüklerini ifade ettiği bir alan haline gelmiştir. Bu süreç, boş zamanın yalnızca dinlenme 

veya rahatlama aracı olarak değil, aynı zamanda kendini gerçekleştirme ve toplumsal aidiyeti 

güçlendirme aracı olarak da giderek daha önemli hale gelmesini sağlamıştır. Bu nedenle, boş 

zaman ve eğlence kültürünün kullanımı, toplumsal yapılar ve bireyler arasındaki ilişkiyi 

anlamada kapsamlı bir bakış açısı sunar. 

2. Eğlence Olgusu Üzer൴ne 

İlkel toplumlardan günümüz modern toplumlara gelirken eğlence alanındaki eylemlerin 

belirleyicisi olan şeyler dönemin baskın ideolojik düşüncesi, teknolojik gelişmeleri, yerel 

kültür, gelenek-görenek ve ekonomi-politik olmuştur. Günümüz modern toplumlarında 

hakim ekonomik sistem olan kapitalizmin, iş ve iş dışındaki zamanı ve bu zamanların içinde 

kalan pratikleri yeniden organize etme ve insanlara sunmasıyla birlikte sistemin kendi 

çıkarlarına göre nasıl hareket ettiği görülmektedir. Bunun dışında eğlence pratiklerini 

deneyimleyen bireylerin sistem tarafından etkilenmiş olmasına rağmen kendisine ait zevk ve 

beğenileri olmaktadır. Zevk ve beğenilerin dışında hayattan haz alma, zorluklardan ve 

baskıdan kaçma eylemlerini de düşünüldüğü zaman eğlence olgusuna dair bazı tanımlamalar 

ortaya çıkmaktadır. 

Eğlence kavramı, genellikle boş zaman olgusu içinde tanımlanır ve haz duygusuyla 

benzer anlamlar taşır. Ancak bu benzerlik, eğlencenin sosyolojik açıdan kendi başına bir 
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tanıma sahip olma gerekliliğini doğurur. Baudrillard’a göre eğlence kavramı tanımlanacak 

olursa, basitçe boş zamanın keyifli bir şekilde değerlendirilmesi ya da bir tatmin aracı değildir. 

Aksine, eğlence, bireye tahsis edilen üretici olmayan zamanın tüketimi olarak ele alınmalıdır 

(Baudrillard, 2013: 185-186). Bu anlamda eğlence sadece hazza ulaşmanın bir aracı değil aynı 

zamanda boş zamanda tüketilen ve deneyimlenen içinde hazzı barındıran bir eylem olarak 

tanımlanabilir. 

Podilchak’a (1991: 124-126) göre ise eğlence, bireyin kendisini daha iyi hissetmesini 

sağlayan, kedisini tatmin edici hedonist bir aktiviteyi tanımlar. Eğlence, doğası gereği sosyal 

bir süreç olarak devamlılığı olan deneyimdir ve bu deneyimin olması için ise eğlence 

pratiklerinde başkalarıyla etkileşime girmek gerekmektedir. Eğlence sosyal-etkileşimsel ve 

duygusal dünyanın kaçınılmaz bir parçası olarak zevk beklentisinin ruh halidir. Podilchak 

eğlencenin hedonist tarafına vurgu yaparken, eğlence olgusunun 1945 sonrası modern 

anlamda kurgulandığı fikrini de desteklemektedir. Sanayileşmenin ilk yıllarında ve 1945 

öncesi iş/çalışma zamanında ve iş dışı boş zamanda etkili olan Püriten etikten bahseden 

Podilchak, püritenliğin iş ve çalışma zamanını keyifli hale getirdiğini fakat eğlence 

pratiklerinin üzerinde olumsuz bir etki bıraktığını da vurgulamaktadır. Bu nedenle 

Podilchak’ın eğlence tanımlamasında eğlencenin hedonist bir aktivite olarak yer aldığı 

görülmektedir. 

Fincham’a (2016: 31-33) göre eğlence, tatmin edici bir yaşam için temel bir unsurdur 

ve üretilip tüketilmesi gereken bir meta olarak görülür; zihinsel sağlık açısından önemlidir. 

Eğlence, etkileşimlidir ve bireye yeni duygusal kimlikler oluşturma özgürlüğü ve seçeneği 

sunar, ancak bu bir amaç ve niyetle gerçekleşir. Bu olgunun gerçekleşmesi için gerekli olan 

sosyal koşullar eğlence olarak tanımlanır. Yani eğlence belirli bir faaliyetten çok bir sosyal 

ilişki inşası olarak ortaya çıkmaktadır. Eğlence, bireylere mutluluk veren, onları tatmin eden 

bir deneyim olarak ele alınmaktadır. Eğlence, bireylerin yoğun tempo içerisinde, çalıştıkları 

ve bunun sonucunda da bunaldıkları iş yaşamından bir kaçış olarak da ele alınmaktadır.  
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Eğlence ile birlikte bireyler, toplumsal sorunlardan uzaklaşmakta ve birlikte keyif 

aldıkları güzel zaman dilimleri geçirmektedir (Deniz, 2020: 197). Yapılan eğlence tanımlarına 

bakıldığında, içerisinde bir sosyallik ve etkileşim barındıran bir olgu olduğu görülmektedir. 

Eğlence pratiklerinin ve deneyimlerinin ya da eğlence olgusunun ortaya çıkması bir aradalık 

olgusuyla meydana gelmektedir. Yani toplumsal olarak yapılan bir eylemler dizisi olarak da 

tanımlamak mümkündür. Diğer bir öne çıkan özellik ise, eğlence olgusunun olumlu yönünden 

ele alınmasıyla ortaya çıkmaktadır. Eğlence bir ihtiyaç olarak vurgulanırken, hayatın 

olumsuzluklarından bir kaçış olarak tanımlanmıştır. 

Eğlence pratikleri, eyleyenlerinin farklı kültürlere sahip olmasıyla birlikte farklı 

açılardan ele alınması zorunludur. Şöyle ki toplumların sahip oldukları kültürleri onların 

eğlence anlayışını etkileyen bir unsurdur. Bireylerin eğlence pratikleri, onların kimliklerini ve 

yaşam tarzlarını yansıtmaktadır (Fincham, 2016: 43). Bu nedenle eğlenceye giden süreçlerin 

değerlendirilmesi, aktif olan eyleyenlerin ele alınması bu olgunun arka planının görünmesini 

sağlayacak ve değişen eğlence pratiklerinin tespiti ve nedenleri de belirlenebilecektir. 

Podilchak’a göre eğlenceyi anlayabilmek için deneyimleri değil mekanizmaları 

evrenselleştirmemiz gerekir. Yani eğlenceye erişme şeklimiz benzer iken, neyi eğlenceli 

bulduğumuz farklılık göstermektedir. Bu da farklı eğlence pratiklerinin farklı kültürlerde 

olumlu ya da tamamen olumsuz karşılanabileceği bir durumu ortaya çıkarabilir. Ayrıca 

eğlencenin sosyal bir yankısı vardır, bireyin eğlence pratikleri ona dair bir şeyler söyler 

(Fincham, 2016: 34-43). Eğlence, ilişkisel bağlamda farklı süreçlerle anlam kazanan bir 

olgudur. Sadece boş zaman etkinliği olarak değil, aynı zamanda bireyler arasındaki ilişkilerde 

nasıl ortaya çıktığı da anlam açısından önemlidir. Bu nedenle, eğlence pratiklerinin oluşum 

süreçlerini incelemek, onun işlevsel anlamını daha iyi kavramak için önemli bir araştırma 

konusudur. Buraya kadar yapılan eğlence tanımlamalarından yola çıkarak Fincham’ın kendi 

coğrafyasından ve kültüründen hareket ederek ortaya çıkardığı eğlence şemasına göre 

eğlenceye dair bir tanımlama yapabilir. 
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Tablo 1.1 Eğlence Şeması 

 
● Zamansallık 

● Normdan sapma Sınırı aşma 

● Bağlılıkla ilişki 

● Sorumlulukla ilişki Geç൴c൴ hafifleme 

● Beklent൴yle ൴l൴şk൴  Beklent൴yle 
൴l൴şk൴      
[Deneyim] 

 

● Etk൴leş൴mle ilişki Mevcud൴yet ve eks൴k 
mevcudiyet 

● [Kimlik] terc൴h belirtme Eğlence sen൴n hakkında ne ൴fade 
ediyor? 

Yapab൴l൴r misin? 

● Z൴hn൴n dağılması – kaptırmış Faaliyet/deneyime odaklanan dikkat 

 
Kaynak: F൴ncham, 2016: 40 

Eğlence bu anlamda zamanın ve mekanın sınırlarından sıyrılan, norm dışı, ciddi olanın 

karşısında konumlanmış, geçici bir zevk ve hafifleme amacını taşıyan etkileşimli bir olgu 

olarak tanımlanabilir. Bu nedenle eğlence, herhangi bir zamanda ve mekanda 

deneyimlenebilen, faaliyet odaklı hareketli bir eylem olmaktadır. Fincham’ın eğlence şeması, 

eğlence sosyolojisi için özgün bir çalışma alanı oluşturmaktadır. Fakat bu betimlemenin 

Britanya coğrafyası için yapıldığı, yerel kültürümüz için ise farklı bir betimlemenin 

zorunluluğunun olup olmaması tartışılabilir. Yine de eğlence olgusunun, deneyim alanının 

toplumlar için benzer özellikler göstermesi, aynı toplumsal süreçlerden geçiyor olması da 

farklı bir gözlem alanıdır. Dolayısıyla eğlencenin evrenselliği burada kendini göstermektedir. 

Farklı coğrafyalarda ve farklı kültürlerde eğlencenin içeriğinin değişmesi eğlence kültüründe 

farklılıklara sebep olabilir. Fakat eğlencenin evrenselliği, ortak eğlence pratiklerine ulaşma 

noktasında evrensel bir anlayış taşıyabilir. Yine de neyi eğlenceli bulduğumuz uç noktada 

kalmayı tercih eden grup ya da bireyler tarafından oldukça eleştirilip, kendi anlayışlarının   



10 
 

doğruluğu savunulmaktadır.  Bu da eğlencenin bireysel ihtiyaçlara hitap etmesinin yanında 

bunun altında yatan ideolojik örüntülere de dokunmaktadır. 

3. Eğlencen൴n Oluşumu ve İşlevler൴ 

Eğlence, sosyallik gerektiren toplumsal bir faaliyet olduğu için bu faaliyetin aktif 

katılımcılarla gerçekleştiği durumlarda ortaya çıkmaktadır. Birey, bu faaliyetler kapsamında 

diğerleriyle etkileşime girer ve onlara karşı olumlu bir duygusal bağlanma geliştirir. Eğlence 

faaliyetlerinde ortak zevkli bir sosyal deneyim yaratmak için tam katılım sağlanır. Sonuç 

olarak eğlence, katılımcıları arasında coşkulu bir sosyallik halidir ve bu, sosyal deneyimin 

başarılı bir şekilde tamamlanmasını sağlar (Podilchak, 1985: 387-389). Bunun dışında 

heyecan, haz arayışı, gündelik işlerden arta kalan boş zamanın değerlendirilmesi, sinir ve 

stresten arınma, organizmayı ayakta tutma, kaynaşma ve yardımlaşma arzusu gibi pek çok 

gaye eğlence eylemlerini ortaya çıkarmaktadır (Kırık & Altun, 2018: 116). Podilchak’da 

gördüğümüz gibi eğlencenin sosyal organizasyonu bir katılım ile sağlanmaktadır. Bu 

katılımın şekli ise zamanla değişime uğrayabilir. Örneğin, eğlencedeki aktif katılım, yüz yüze 

ilişkilerin varlığı ve sosyallik durumu zaman içerisinde gelişen teknoloji aracılığıyla sanal 

ortamlara kayarak katılımın seyrini ve şeklini değiştirebilmektedir. 

Kıta Avrupası kültürü ile Türk kültürü bağlamında bir tartışma yürütüldüğünde eğlence 

pratiklerine tam katılımın bu toplumlarda farklılık gösterdiği görülebilir. Örneğin bireyselliğe 

ve özgürlüğe önem veren kültürlerde mesafeler önemli ve kabul edilebilir iken, Türk 

kültüründe iletişim süreçlerinde mesafelerin mümkün olduğu kadar ortadan kaldırılması 

tercih edilir. Çünkü Türk kültüründe bireylerin iletişim süreçlerinde birbirlerinin özel alanına 

kadar girmesi bir samimiyet göstergesi iken, tam tersi bir durumun oluşması samimiyetsizlik 

olarak anlaşılmasına neden olmaktadır (Deniz, 2020: 194). Diğer taraftan Amerika'da ya da 

Avrupa Kültüründe görülen özel alana girilmemesi hususunda davranışlara önem verilir. Öyle 

ki kişi, özel mülkün ya da alanların ihlali konusunda bile ciddi karşıt eylemlerle karşılaşabilir. 

Toplumu burada iki ayrı alanda tartışacak olursak sosyalliğe ve yakın mesafeye önem 

veren toplulukçu kültürün hüküm sürdüğü toplumlarda bireyler genel olarak birbirleriyle 
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eğlenmeyi ve vakit geçirmeyi tercih etmektedirler (Fincham, 2016: 42). Diğer tarafta yer alan 

fertçi-bireyci bir kültüre sahip olan toplumlarda ise eğlencenin deneyimlenmesi, toplumun 

çıkarlarını daha çok önemseyen ve toplulukçu kültüre sahip olan toplumlara nazaran daha 

farklı olmaktadır. 

Yakın zamanda ortaya çıkan küresel salgın gerçeği ve onun bir sonucu olan bireysellik 

ve mesafelerin önemi, bahsedilen toplulukçu kültürün toplumsal eğlenceleri ve bu eğlencelere 

katılım eylemleri önünde bir engel olarak belirmiştir. Bir arada olmayı tercih edip eğlenmek 

isteyen bireyler ve toplumsal gruplar için gerekli şartlar oluşmadığından dolayı eğlence 

bireysel olarak deneyimlenmek zorunda kalmaktadır. Dolayısıyla doğal olarak ortaya çıkan 

engeller eğlencenin farklı kültürlerde farklı şekillerde deneyimlenmesine neden olarak, 

eğlencedeki dönüşümü körükleyecek bir gücü ortaya çıkarmaktadır. 

Bu dönüşüm bağlamında işlevsel olan eğlenceye bakılacak olursa, günümüz 

toplumlarında birey geçici ve amorf eğlence deneyimleri sırasında benlikten uzaklaşır, 

endişeler ve sorunlar artık odak noktası değildir ve birey iç sesinden soyutlanmak ister (Blythe 

& Hassenzahl, 2003: 95). Böylelikle eğlence bir gerçek hayattan ve benlikten soyutlanma 

olarak kurgulanırken, ciddi olanın karşıtı olarak da görülmektedir. Çünkü ciddi olan zevkli ya 

da eğlenceli olarak kurgulanmazken, gerçek olandan bir anlık soyutlanma ile dünya 

dertlerinden uzaklaştığımızı hisseder hale geliriz. Şayet eğlence içerisinde endişe, korku ya 

da sorunlar olacaksa da bu istenen bir eğlence değil, aksine eğlenceli olanın kötü kısmına 

denk gelir. 

Eğlenirken hayattan geçici soyutlanma sonrası sınıfsal kesimlerin amacı farklılaşır. 

Eğlencenin politik boyutunda işçilerin eylemlerinde bu olguyu benimsemesi oldukça 

doğaldır. Çünkü eğlence, iş hayatına karşı bir tür direniş olarak şekillenirken, kültür 

endüstrisinin yükselişiyle birlikte iş ve boş zaman arasındaki sınırlar belirsizleşmeye 

başlamıştır. Artık eğlence, pasifliği teşvik ederek işçinin itaatinde bir rol oynar hale gelmiştir.  

Adorno ve Horkheimer'in ifade ettiği gibi, eğlence sadece çalışma sürecinden kaçmak 

isteyenlerin değil, aynı zamanda kapitalist gücün kontrolünde boş zamanları işin bir uzantısı 

haline getirenlerin de aracı haline gelmiştir. Bu, mekanikleşmiş emek süreci ile baş etmek 
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isteyenler için bir kaçış aracı olmaktan ziyade, onları işlerinin köleliğine daha da bağımlı hale 

getiren bir mekanizma haline gelmiştir. Bu bağlamda Adorno ve Horkheimer eğlenceye dair 

şöyle bir ifadede bulunmuştur; 

Eğlence, geç kapitalizmin koşullarında çalışmanın uzatılmasıdır. Mekanikleştirilmiş emek süreciyle 
yeniden baş edebilmek için ondan kaçmak isteyen kimselerin aradığı bir şeydir. Ama aynı zamanda 
mekanikleştirme, boş zamanı olan kimseler ve onların mutluluğu üzerinde öyle bir erke sahiptir ki, 
eğlence metalarının imal edilmesini temelden belirleyerek bu kimselere boş zamanlarında işlerinin 
seyrinin kopyasından başka bir şey yaşatmaz (Adorno & Horkheimer 2014: 183). 

Adorno ve Horkheimer'in bu incelemesi, eğlencenin modern dünyadaki rolünü daha iyi 

kavramamıza yardımcı olur. İşçilerin boş zamanlarını bile üretkenliğin bir parçası haline 

getiren kapitalist sistem, onları sürekli bir tüketim ve iş-üretim döngüsünün içine çeker. Bu 

nedenle, eğlence endüstrisi sadece bireylerin kaçış yolu olarak değil, aynı zamanda kapitalist 

sistem tarafından kontrol edilen bir araç olarak görülür. Bu yapı ile birlikte toplumsal yapı 

yeniden üretilir ve birey de bu yapıya pasifize edilmiş şekilde entegre edilmeye çalışılır. 

Kontrol edilen eğlence endüstrisi bireyler üzerindeki gücü sayesinde iş üretim dengesini 

daima sürdürebilmektedir. Böylece eğlence politik ve ticari bağlamda etkin bir araç olarak 

kapitalizm tarafından aktif olarak kullanılmaktadır. Burada yapılan analiz, eğlencenin sadece 

kişisel bir zevk aracı olarak değil, daha derin ve karmaşık bir ekonomik ve politik bağlamda 

değerlendirilmesi gerektiğini vurgular. Eğlence bu anlamıyla yüzeysel bir haz alma 

durumundan ziyade karmaşık ilişkiler barındıran bir yapıya sahip olmaktadır. 

Sonuç olarak, eğlencenin modern toplumda politik ve ekonomik önemi, sosyal yapıları 

ve bireysel yaşamları anlamak için eleştirel bir bakış açısı sağlar. Eğlence artık kişisel zevkin 

ötesine geçerek kapitalist sistemin bir aracı haline gelmiştir. Bu, eğlencenin sosyal değişimi 

nasıl teşvik ettiğini ve güç dinamiklerini nasıl şekillendirdiğini anlamayı gerektirir. Bu 

nedenle eğlence endüstrisini ve katılımcılarını değerlendirirken politik ve ekonomik bağlamın 

dikkate alınması, modern toplumun karmaşık dinamiklerinin ve bunun bireyler üzerindeki 

etkisinin daha derinlemesine anlaşılmasını sağlayabilir. Eğlence bağlamında politik ve 

ekonomik ilişkiler üçüncü bölümde tartışılarak, eğlencenin daha geniş bir perspektifte 

sunulması sağlanılacaktır. 
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4. Eğlence Kültürü: Toplumsal Yaşamın D൴nam൴kler൴ 

Buraya kadar üzerinde durulan mesele eğlence kavramının/olgusunun tanımı ve 

sosyolojik olarak yansıması olmuştur. Onun dışında, eğlenceyi içerisinde barındıran eylemler 

ve bu olgunun işlevsel özelliği de tartışılmış oldu. Bundan sonraki tartışma içerisinde eğlence 

kavramını kültür kavramıyla birlikte ele alıp asıl mesele olan eğlence kültürünü tanımlamak 

olacaktır. Bu tanımlama içerisinde hem eğlencenin kendi tanımlamasından hem de kültür 

öğesinden faydalanarak çalışmayı destekleyecek sosyolojik bir perspektif kurulmuş olacaktır. 

Eğlenceye bir kültür olarak bakılacak olursa tarih boyunca her zaman bireyin toplumsal 

yaşamının merkezinde olmuş, toplumsal yapının şekillenmesinde ve sosyal hayatın 

dönüşmesinde önemli rol oynamıştır. Bu kültür, bireylerin boş zamanlarını değerlendirdiği, 

sosyal ilişkilerini güçlendirdiği, kültürel değerleri yaşattığı faaliyetler bütünüdür. Eğlence 

kültürü tarih boyunca değişmeye devam ederek teknolojik ilerleme, toplumsal değişim, 

inançlar ve dini ritüeller gibi faktörlerle yeniden şekillenmiştir. Bununla birlikte içinde 

barındırdığı öğeler ve mevcut toplumsal yapı çerçevesinde her dönem için farklılaşmalara 

maruz kalarak tarihsel bir perspektifte dönüşüme uğramış ve sosyal alanda var olmuştur. Bu 

bölümde ise öncelikle bu kavramın neleri içerisinde barındırdığına değinerek eğlence 

kültürünün tarihsel gelişimi, toplumsal etkisi ve zaman içindeki yeri ele alınacaktır. Sadece 

bir boş zaman etkinliği olarak değil, ciddi olanın içerisinde nasıl yer aldığı, bir monotonluktan 

ibaret olmadığı ve ihtiyaç duyulan bir eylem olduğu da tartışılacaktır. 

Daha önceki bölümlerde eğlence kavramı üzerine çeşitli tanımlamalar yapılmıştı. 

Burada ise kültür kavramına değinerek eğlence kültürüne yönelik genel bir tanımlama 

yapılacaktır. Kültür kavramı çokça tartışılan ve üzerine farklı tanımlamalar yapılarak sosyal 

bilimlerde yer almış olan bir kavram olarak karşımıza çıkmaktadır. Kültür kavramı Auguste 

Comte tarafından “bir yaşam biçimi” olarak ele alınırken, Emile Durkheim tarafından ise 

kolektif bilinç olarak ele alınarak toplumsal normların, değerlerin ve inançların toplumsal 

ilişkiler üzerindeki etkisi vurgulanmıştır (Hammersley, 2019: 28-29). E.B. Tylor’ın tanımına 

göre ise kültür, “insanın toplumun bir üyesi olarak öğrendiği ve edindiği bilgi, sanat, gelenek,  

görenek ve benzeri yetenek, beceri ve alışkanlıkları içeren karmaşık bir bütündür” (Oğuz, 
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2011: 129). A. Comte’un tanımından hareketle, kültürün bir yaşam biçimi olarak içinde 

barındırdığı en önemli unsurlardan birinin eğlence ve ona karşılık gelen etkinlikler olduğu 

söylenebilir. Sosyal bir aktör olarak yaşamla ilgili edindiğimiz çeşitli görüşler arasında, 

eğlence pratikleri, genellikle ciddi olanın karşısında konumlanan bir boş zaman etkinliği 

olarak karşımıza çıkar. Bu bağlamda, eğlenceyi yalnızca basit bir kavram olarak ele almak 

yerine, onun kültürel bir unsur olarak toplumsal alanda nasıl konumlandığına odaklanmak, 

bir "eğlence kültürü"nün oluşmasına zemin hazırlar. 

Eğlence bağlamında ele alınan kültürün manevi boyutu maddi boyutuna kıyasla zaman 

içerisindeki dönüşümü daha yavaş olmaktadır. Özellikle geleneksel ve tutucu toplumların 

sahip olduğu kültürün içerisinde bir alt kültür olarak oluşturulan eğlence kültüründeki 

dönüşümler, yavaş yavaş ve dönemin şartlarına da bağlı kalarak toplumun ihtiyaçlarını 

karşılamak için değişmek zorundadır. Eğlencenin de bir kültür olarak değişimi toplumsal 

bağlamda bireyin ihtiyaçlarına yönelik değişirken, toplumsal şartlar her zaman 

gözetilmektedir. 

Eğlencenin bir kültür olarak ortaya çıkması çok eski çağlara kadar uzanmaktadır. İlkel 

toplumlarda bir kültürden ziyade çalışmanın bir uzantısı veya bir vakit geçirme eylemi olarak 

deneyimlenebilirken; Antik Yunan ve Roma'da drama, oyunlar ve festivaller gibi eğlence 

içerikleri bir kültür olarak sosyal yaşamın önemli bir parçasıydı. Antik Roma’da şenliklere, 

ziyafetlere ya da yemeklere katılıma özen gösterilir, bu tarz eğlence içerikleri, içerisinde 

kutsal bir amaç taşırdı. Dolayısıyla bu etkinliklere katılmayanlar için tanrısal bir ceza 

öngörülürdü. Bu açıdan eğlenceye katılım ve eğlencenin uygulanması durumu zorunlu bir 

karaktere sahipti (Korstanje, 2009: 14). Gereksinimlerin düşük olduğu ilkel topluluklarda 

eğlence ile çalışma iç içeydi. Serbest zaman etkinliği olarak gördüğümüz uğraşlar çalışma 

zamanı içerisinde yer alıyordu (Aydoğan, 2019: 6). Dolayısıyla, tam anlamıyla bir eğlence 

kültürünün oluştuğunu söylemek zor olmaktadır. Eğlencenin kültürel özelliğini alması ve 

eğlence kültürü olarak var olması toplumsal dinamiklerin gelişimine bağlı olmaktadır. 

Toplumsal hayatın, rol ve inançların tam olarak oluşmaması, tek gerçek zamanın iş ile alakalı 

olması yaşamsal döngüdeki eğlenceyi pasif olarak ortaya çıkarmıştır. Daha sonraki 
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dönemlerde çalışma zamanının ve serbest zamanın birbirinden ayrılmasıyla beraber 

eğlenceye yönelik keskin ayrımlar ortaya çıkmıştır. 

İlkel topluluklardan sonraki dönemlerde ortaya çıkan Antik Yunan’da serbest zaman 

özgür bir zaman olarak ele alınmaktaydı. Eğlencenin köle emeği üzerinden oluşması ve 

deneyimlemesi ile boş zamanın değerlendirilmesi bir ihtiyaç olarak görülürdü. Dolayısıyla 

eğlence kültürünün gelişmesi için özgür zamanın ve insan yaratıcılığını ortaya çıkaran boş 

zaman etkinliklerinin olması gerekiyordu. Bu açıdan eğlenceye yönelik felsefe, müzik ve 

sanat gibi etkinlikler eğlence kültürünü oluşturmaktaydı (Aydoğan, 2019: 6). İlkel 

topluluklarda iş ve çalışmanın bir uzantısı şeklinde ama iş zamanının içinde var olacak şekilde 

ortaya çıkan eğlence, Antik Yunan ve sonraki zamanlarda yaşayan medeniyetlerde entelektüel 

gelişimin bir parçası olarak organize edilmiştir. 

Romalılar boş zamanı daha pratik bir şekilde değerlendirirken, Yunanlılar boş zamanı 

zihinle ilgili bir özgürleşme biçimi olarak kabul ederlerdi. Bu durum spor, felsefe veya 

oyunlar şeklinde ifade edilirdi. Fakat Romalılar ruhsal eğlenceye Yunanlılar kadar zaman 

ayırmaz, eğlence kültürlerini hedonizm ve bedensel zevklerle oluştururlardı (Korstanje, 2009: 

17). Öyle ki Roma İmparatorluğu'nda gladyatör savaşları ve çeşitli yarışlar halkın büyük 

ilgisini çeken ve kolektif kimliği güçlendiren hedonist eğlenceler olarak yorumlanabilir. 

Romalılar için boş zaman, yalnızca dinlenme ve eğlence aracı olmanın ötesinde, aynı 

zamanda sosyal statü ve prestij göstergesi olarak da önemli bir rol oynamaktaydı. Özellikle 

arenalarda düzenlenen gösterişli eğlence organizasyonları, iktidarın gücünü pekiştiren ve 

muhaliflere gözdağı veren bir işlev görürken, aynı zamanda bir kutlama içeren ortak bir 

kültürü de şekillendiriyordu. Bu faaliyetler sayesinde toplumdaki bireyler birbirleriyle 

etkileşime giriyor, sosyal bağlar kuruyor ve toplum içindeki konumlarını sağlamlaştırıyordu. 

Roma’da bedensel eğlenceye dayalı haz arayışı baskınken, Antik Yunan’da bu, zihinsel 

hazcılık olarak öne çıkıyordu. Böylece toplumlar, kendi yaşam biçimlerine ve ihtiyaçlarına 

göre bir kültür oluştururken, eğlenceyi de bu doğrultuda şekillendirmişlerdir. 
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Orta Çağ’daki eğlence anlayışı ise daha farklı gelişmiştir. Avrupa’daki duruma 

bakıldığında, kilisenin etkin olması eğlence kültürünün dini tabanlı olmasına neden olmuştur. 

Orta Çağ'da eğlence kültürü, öncelikle dini bayramlar ve kutlamalar etrafında şekillenirdi. 

Kilise, eğlencenin sınırlarını belirler ve toplumsal düzeni sağlamak için onu kontrol ederdi. 

Ancak Rönesans ve Reform hareketleri ile birlikte, sanatın ve bilimin yeniden keşfedildiği, 

drama ve müziğin toplumda önemli bir rol oynadığı bir dönem ortaya çıkmıştır. Dini 

otoritenin bu tarz bir eğlence kültürüne olan karşıtlığı başta etkili olmasına rağmen zamanla 

eğlencenin kendi iç mantığında dini otoriteden bağımsız bir dönüşümü görmek mümkün 

olmuştur. Bu dönemde özellikle saray soyluları arasında yapılan danslar, maskeli balolar ve 

tiyatro gösterileri gibi etkinlikler eğlence kültürünün önemli unsurları haline gelmiştir. Orta 

Çağın son dönemlerine doğru eğlenceye yönelik daha basit pratikler görülürken; kilise, 

toplumsal gruplar üzerinde çeşitli dini etkinliklerini kullanarak kontrol kurma çabası içerisine 

girmiş ve öteki olan grupları saray ya da soylu eğlence kültüründen uzak tutmaya yönelik 

hareket etmiştir. 

Orta Çağ’da eğlence kültürünü oluşturan etkinliklerden bazıları işkence ve idamlardı. 

Kilise tarafından suçluların ağır şekilde cezalandırılması, idam, cenaze ve düğün törenlerinin 

gösterişli olarak düzenlenmesi; şiddet, açgözlülük ve kargaşa, toplumsal yaşamdaki eğlence 

kültürünü oluşturuyordu (Aydoğan, 2019: 36). Anlaşıldığı üzere Orta Çağ’da eğlence 

kültürünün özelliği bir anlamda teatral olmasıydı. Modern zamanlar için vandallık ya da 

barbarlık olarak görülen eğlencenin Orta Çağ’daki görünümü oldukça normal ve hayatın 

akışına uygun olarak gerçekleşmekteydi. Eğlence kültürünün Antik Çağlardan Orta Çağ ve 

sonrasına doğru evriminde etkili olan unsurlardan birisi görüldüğü üzere egemen güçler 

olmuştur. Bir tarafta güç ve prestij amacıyla oluşturulan kültür, sonraki yıllarda dini kaygılar 

eşliğinde dönüştürülmüştür. 

Sanayi Devrimi'nin gelişiyle birlikte kentleşme ve çalışma saatlerinin düzenlenmesi 

eğlence kültürünün gelişmesinde ve değişmesinde önemli rol oynamıştır. İşçi sınıfı boş 

zamanlarını geçirmek için yeni yerler ve aktiviteler aramaya başlamıştır. Bu dönemde halka 

açık eğlence mekanları, tiyatrolar, konser salonları ve daha sonra sinemalar kent yaşamının 
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vazgeçilmez unsurları haline gelmiştir. 20. yüzyılda radyo ve televizyonun yaygınlaşması 

eğlence kültürünü yaygınlaştırmış ve popüler kültürün doğuşuna zemin hazırlamıştır. Oyun, 

dinlence ve eğlence zamanla Püritenliğin olumsuz etkisinden sıyrılmıştır. Püritenizmden 

Hedonizme yol alan bu yeni eğlence kültürünün oluşmasında etkili olacak olan şey dini otorite 

değil kapitalist otorite olmuştur. 

19. yüzyılın sonlarına doğru rasyonel bir eğlence anlayışı ile hem çalışma yaşamı hem 

de ev yaşamı bir düzenlemeye tabi tutulmuştur. Dini ilkelere göre pazar gününde çalışmaya 

karşı bir tutum varken, işçilere yönelik cumartesi gününü de kapsayan bir eğlence kültürü 

oluşturulmuştur. İşçi sınıfı için sanat galerileri, parklar ve eğlence mekanları açılmış, sağlıklı 

zihnin sağlıklı bedenle yaratılacağı düşüncesi etkin olmuştur. Hakim sınıfların rasyonel bir 

eğlence kültürü oluşturmasındaki amaç elbette işçi sınıfını eğlendirmek değil, aksine onların 

yaşamlarını düzenlemek ve itaat etmelerini sağlamak olmuştur (Aydoğan, 2019: 75). 

Modernleşme beraberinde kurumsallaşmış bir eğlence kültürü getirmiştir. Vahşi kapitalizm 

yıllarında sürekli çalışmanın olduğu bir durumun aksine 20. yüzyılda eğlenceye verilen önem 

artmış, popüler eğlence biçimleri ortaya çıkmıştır. Eğlence kültürü bu yüzyıldan itibaren 

metalaşmaya ve ticarileşmeye uğrayarak daha önemli hale gelmiştir. 

Eskiden eğlence arayışında olan insanların tehlikeye ve kötülüğe sürüklenebileceği 

düşünülürken, günümüzde insanların yeterince rahatlayamayacağı ve eğlenemeyeceği 

konusunda belirgin bir korku mevcuttur. Geçmişte, eğlenebilmek için bir şeyler içerek 

gerginliği azaltma eğilimi giderek artıyordu. Yeni dönemde, eğlenememek sadece pişmanlık 

duyulacak bir olay olarak görülmekle kalmıyor, aynı zamanda kişinin kendisine olan saygısını 

da azaltıyor (Wolfenstein, 1998: 204). Bu yeni dönemde eğlenceyi deneyimleyebilen birey ne 

yapacağını ya da eğlenip eğlenemediğini bilmiyor, bunun bilincine varamıyor. Çünkü eğlence 

artık bireysellikten çıkıp ekonomik bir hal almaya başladı. Bunun ana aktörü de eğlence 

endüstrisidir, ilerleyen bölümlerde kesit olarak eğlence endüstrisi üzerinde tartışmalar 

yürütülecektir. 

Eğlence kavramının ve bu kavramın beraberinde getirdiği kültürel dönüşümün 

incelenmesi,  özellikle  boş  zaman  olgusuyla  modern  dönemde  anlam  kazandığını 
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göstermektedir. Modern öncesi dönemlerde eğlence, yaşamın sınırlı bir alanında varlık 

gösterirken ticari yönü ya henüz gelişmemiş ya da oldukça sınırlı kalmıştır. Bu durum, 

eğlenceye dair bir kültürün henüz tam anlamıyla şekillenmediğine işaret etmektedir. 

Eğlencenin öneminin artmasıyla birlikte boş zamanın toplumsal ve bireysel önemi de 

yükselmiş, bu durum eğlencenin kültürel bir olgu olarak ortaya çıkmasına zemin 

hazırlamıştır. Özellikle Sanayi Devrimi sonrasında, boş zamanın ekonomik değeri daha 

belirgin hale gelmiş, bu da eğlence içeriklerinin nasıl organize edileceği konusunda yeni 

yaklaşımları beraberinde getirmiştir. Bu bağlamda, bireyin eğlence kültürünün merkezinde 

yer alması, kendini ifade etme ve anlam arayışlarını boş zamanlar üzerinden gerçekleştirmesi 

önemli bir unsur haline gelmiştir (Gencelli, 2022: 353). Sonuç olarak, eğlence kültürünün 

modern sonrası dönemde asıl anlamını bulduğu ve bireyin değişen yaşam pratikleri 

doğrultusunda şekillendiği söylenebilir. 

Boş zamanların yükselişiyle birlikte bu alanın nasıl doldurulacağı asıl mesele olarak 

karşımıza çıkmaktadır. Bireylere bağlı olarak geliştiğinde özgür olmayan eğlence ile 

karşılaşırız. Bundan dolayı da sıkıcılık ortaya çıkacak, eğlencenin asıl anlamı kaybolacak ya 

da eğlenceli olmayan bir eğlenceyi deneyimleyeceğiz. Adorno’ya göre (1991:192-193) boş 

zamandaki davranış gerçekten özerk olduğunda ve özgür insanlar tarafından belirlendiğinde 

eğlenceli bir taraf ortaya çıkar. Eğlence kaba olmanın dışında kontrol dışı geliştiği vakit 

keyifli olabilmektedir. Adorno, bireylerin boş zamanlar ya da eğlence mevzubahis olduğunda 

onunla ne yapacaklarına dair hayallerinin olmamasından yakınır. Çünkü özgürlüğün değeri 

göz ardı edildi ve artık insanlar kendilerine sunulan basit eğlence kültürünü tüketerek boş 

zamanı değerlendirmektedir. Dolayısıyla eğlence kültürünün özgür olmayan eğlence ile dolup 

taşması sıkıcılığı ve monotonluğu ortaya çıkarırken, rızaya dayalı oluşan bir süreklilik 

yaratmıştır. 

Reisman (1993) ise boş zamanın sanayi kültürü öncesinde bir eğlence kültürünü tam 

anlamıyla oluşturacak düzeyde olmadığını, boş zamanın yaşam ritüelinin içerisinde yer 

aldığını belirtir. Küçük boş zaman sınıfları çalışmanın aşağılayıcı bir tarafını görerek boş 

zamanı eğlendirici  şeylerle  dolduruyor,  bir  bakıma  bu  zamanı  tüm  toplum adına 
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kullanıyorlardı. Fakat 20. yüzyılın sonlarına doğru artık bu eğlenceli anlayışın yerini çok 

çalışmak ve tüketmek eylemleri aldı. Özgür eğlencenin yerine kontrol altına alınmış kitlesel 

eğlenceler ve tüketimler gelmiş oldu.  

Modern öncesi dönemde iş ve eğlence arasındaki zaman ayrımı oldukça belirsizdi. 

Toplumsal gruplar, çalışma süreçlerinin bir uzantısı olarak ritüellerini icra etmekteydi. 

Örneğin, Sudan'daki Dogon halkı, toprağı işlerken kullandıkları dilsel ifadeleri eğlence 

sırasında da kullanırlardı. Bu durum, teknik bilgi ile ritüelin, iş ile eğlencenin birbiriyle ne 

denli iç içe olduğunu göstermektedir. İş, belirli zaman dilimlerine göre değil, görevlerin 

gerektirdiği ihtiyaçlara bağlı olarak şekillenmekteydi. Orta Çağ'da eğlence faaliyetleri de 

benzer bir şekilde, işin nerede başlayıp nerede bittiğinin kesin olarak ayrışmadığı ilkel 

dönemlerle paralellik göstermekteydi. Bu dönemde eğlence kültürü, çoğunlukla savaş temalı 

gösteriler ve güç gösterileri içermekteydi (Thomas, 1964: 51-53). Orta Çağ’da farklılık 

gösteren önemli bir unsur, dini ritüellerin eğlence pratikleri üzerinde daha baskın bir rol 

oynamasıdır. Özellikle Avrupa’da, daha önceden de bahsettiğimiz gibi kilise, eğlencelerin 

organizasyon sürecine önemli ölçüde müdahil olmuş; festivaller, tarımsal kutlamalar ve çeşitli 

ritüelistik etkinlikler kilise takvimine göre düzenlenmiştir. Böylece, eğlence kültürü zamansal 

olarak da dini takvime bağlı bir yapı kazanmıştır. 

Eğlence kültürünün oluşumu ve eğlencenin dönüşümü, özellikle sanayileşme süreciyle 

birlikte daha belirgin hale gelmiştir. Orta Çağ’da eğlence kültürünün oluşumunda etkili olan 

Püriten ahlak, çalışmayı merkeze alan, fazla üretip az tüketmeyi öğütleyen, çalışma 

konusunda katı bir disiplin anlayışını benimseyen bir etik olarak öne çıkmıştır. Bu ahlak 

anlayışı, akıl ve bilimin ön plana çıktığı ve bilimsel gelişmelerin hız kazandığı endüstrileşme 

döneminde etkisini yavaş yavaş kaybetmeye başlamıştır. Endüstri Devrimi’yle birlikte, 

modern çalışma hayatı ve boş zaman kavramları yeniden tanımlanmış, eğlence kültürü ise 

bireylerin bu yeni toplumsal yapı içerisinde kendini ifade etme ve tüketim pratikleri ile 

ilişkilenen bir olgu haline gelmiştir. Sanayileşmenin erken dönemlerinde Püriten ahlak gereği 

kilise ve sanayi beraber hareket ederek işçi sınıfının eğlencesine ve zevklerine karşı 

çıkmaktaydı. Bu dönemlerde eğlencenin en popüler hali olan festivaller ve tatillere yönelik 
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kısıtlamalar getirilmiştir. Bu zamanda çalışma birincil önemdeyken Püriten ahlakın 

zayıflamasıyla birlikte çalışma ahlakı da eğlence ahlakıyla yer değiştirmiştir (Aydoğan, 2019: 

124). Eğlence bu anlamda hazzın mutlak doğru olduğu, eğlencenin iyi görüldüğü Hedonist 

etik ile yoğrulmuş ve buna göre organize edilerek şekillenmeye devam etmiştir. 

Bu süreci anlatırken eğlence kültürünün oluşumunu ve eğlence süreçlerine dair 

tartışmaları içeren eğlence sosyolojisi alanına bakmak gerekir. Eğlence ve onunla ilişkili olan 

eğlence kültürünün daha çok boş zamanlar tartışmasının içinde yer bulması, onun özgün bir 

tartışmaya varacak olan sürecini geciktirmiştir. Dolayısıyla sosyoloji, eğlence tartışmalarında 

belli başlı alanlara yönelik tartışmalara katkı sunmuştur. Sosyoloji büyük ölçüde, eğlence adı 

altında zevkli olana yönelmiştir. Ayrıca eğlencenin aktörü olan kişilerin eğlendirici rollerine 

ve bunların sanatlarının ticari tarafına odaklanmıştır. Son olarak ise sosyoloji, eğlenceyi farklı 

tartışma alanlarına ayırarak üzerinde yorumlamalar yapmıştır. Eğlencenin doğası, 

eğlendiricinin rolü, eğlenceyi tüketen halk, eğlencenin içeriği, eğlence endüstrisi ve 

eğlencenin toplumdaki yeri eğlence sosyolojisinin farklı yönlerine işaret etmektedir 

(Stebbins, 2007a: 178). 

Tüm tartışma boyunca eğlencenin farklı yönlerine değinilmiş oldu. Bu kısımda daha 

çok eğlencenin kültürel alandaki içeriğine ve anlamına odaklanılacaktır. Eğlendiricinin 

eğlence kültürünü icra etmesiyle eğlence popüler kültür ürünü olarak daha çok tüketiciye 

yönelik organize edilmektedir. Yani eğlenceyi tüketen kişi halktan olurken, üreticiye yönelik 

yüksek kültür ürünlerinden farklı olarak eğlence, halka yönelik olmuştur. Yüksek kültür 

ürünleri ise boş zaman içinde kapitalist toplumda asıl yönetici tarafından iş ve çalışmaya 

uygun olarak tutulan hegemonik bir araç olarak karşımıza çıkmıştır (Stebbins, 2007b: 199). 

Eğlence de bu aracın bir parçası olarak kullanılarak, çalışma zamanı içerisinde oluşturulan 

eğlence kültürüne entegre edilmiştir. 

Adorno ‘ya göre (2011: 77) eğlencenin kültür ile kaynaşması sadece yüksek kültürün 

alt seviyelere çekilmesiyle değil eğlencenin de zorla yukarıya doğru entelektüel bir 

yükselişiyle olmuştur. Eğlence, sosyoloji içerisinde tartışılmaya başlanırken kültürle bir araya 
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gelerek farklı bir anlama sahip olmaya çalışır. Eğlence kültürü bu anlamda hem entelektüel 

olanın bir temsili hem de kültürün alt tarafına yönelik oluşan yapısal bir organizmaya dönüşür. 

Günümüzde sahip olduğu anlam bütününde eğlence, kapitalizm ile iç içe geçerek 

anlamının dışına çıkarak farklı bir kültürel bütünlük sağlamaktadır. Entelektüel olarak 

kültürel alana hitap etmesi ve buna zorlanması bireyin özgür iradeli eğlence düşüncesiyle 

olmamaktadır. Dolayısıyla toplum olarak hazzın insanı daha aşağılara çektiği seviyesiz ve çok 

tehlikeli bir şeye dönüşebiliriz. Eğlencenin anlamı bireyin tamamen ruhunun uyuştuğu, 

kendini kaybettiği ya da haz budalası olduğu şey değildir. Eğlence, insanı olgunlaştıran, 

bireyin kendisini ve çevresine dair bir görüşe sahip olmasını sağlayan ama aynı zamanda 

hayatla iç içe olduğu bir şeydir (İnam, 2016: 247-248). Eğlence dünyasında oluşturulan 

kültürün kapitalist çarktaki dönüşümü kendi çıkarları üzerinedir. Eğlence, hazzın doruklarına 

varmanın yanı sıra bu aşamalarda öğrenmeyi gerçekleştirdiği ve sıkıcılıktan uzaklaştığı bir 

süreci tanımlamalıdır. Çünkü birey çevresini tanımadan çevresine karşı olan gereksiz 

statüsünü sağlamlaştırmak adına kendine eziyet olabilecek deneyimlere zorlar kendini. 

Örneğin, her yaz köye tatile gitmek olası bir şey değildir; köy gelenekseldir, geridir ve hatta 

modern öncesidir. Yazın tatile deniz kıyısına gidilir, pahalı otellerde konaklama yapılır ve en 

önemlisi de sosyal medyanın gücü kullanılarak eğlencenin topluma gösterimi yapılır. Alatlı, 

eğlenceye dair şöyle bir tespitte bulunarak dönüşümü bize göstermektedir. Eğlence spontane, 

kendiliğinden olan bir eylem ve uğraş olmaktan çıkıp üzerine sürekli hesap kitap yapılan bir 

iş halini almıştır (Alatlı, 2016: 257). Bu tarz bir eğlence kültüründe yapay bir eğlenme durumu 

oluşurken, günün sonunda özgür olmayan eğlence alanından eziyet çekmiş olarak birey evine 

dönmektedir. Üzerine sürekli hesap kitap yapılan eğlence ise özgür olmayan zamanda 

bireyden bağımsız olarak gelişmekte ve bireye rahatlama duygusu hissettirmekten ziyade 

sıkıntılı olan bir eylemler dizisine dönüşmektedir. 

Sonuç olarak, eğlence, insanlığın ilk yayılışından bu yana toplumun günlük yaşamında 

önemli bir rol oynamıştır. Dönemin toplumsal normları, teknolojik yenilikleri ve ekonomik 

koşulları insanların eğlence anlayışını ve biçimlerini değiştirmiş ve günümüzün çeşitlilik 

içeren eğlence kültürünü yaratmıştır. Bu bağlamda eğlence kültürü sadece bireysel bir uğraş 
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olarak değil, aynı zamanda toplumsal bağların güçlendirilmesi, kültürel değerlerin korunması 

ve yeni nesillere aktarılması açısından da önemli bir araç olarak varlığını sürdürmektedir. 

Eğlencenin bir kültür olarak tartışılması, bu kültürün sürekliliği ve toplumsal gruplar 

tarafından benimsenen pratiklerin dönüşümüyle yakından ilişkilidir. Eğlence pratikleri, her 

dönemde farklılaşarak bireylerin ihtiyaçlarına yanıt verecek şekilde yeniden şekillenmiştir. 

Bu bağlamda, eğlence kültürü yalnızca hazcı pratikleri barındırmakla kalmaz, aynı zamanda 

bireylerin duygusal ihtiyaçlarına da hitap eden hem ciddi hem de eğlenceli unsurları içeren 

kapsamlı bir yapıya sahip olmuştur. 
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BÖLÜM 2: EĞLENCENİN DÖNÜŞÜMÜ 

 

1. Eğlence Kültürü: İslam ve Türk Toplumlarında Tar൴hsel Değ൴ş൴m ve 

Toplumsal Etk൴leş൴m 

Eğlence kültürü, toplumda zaman içinde meydana gelen değişiklikleri ve bireyler 

arasındaki etkileşimleri önemli ölçüde yansıtmaktadır. Özellikle İslam ve Türk toplumlarında 

eğlence kavramı farklı aşamalardan geçerek ve dönüşüme uğrayarak günümüze kadar 

gelmiştir. Bu süreçte eğlence kültürü, dini inançlar, farklı toplumsal grupların kültürel 

özellikleri, yerel gelenek ve görenekler gibi çeşitli faktörlerin etkisiyle dönüşüme uğramıştır. 

Toplumların eğlence anlayışı tarih boyunca çeşitli dinamiklerle dönüşüme uğramıştır. 

İlk çağlarda eğlence, toplumun manevi ihtiyaçlarını karşılamak amacıyla genellikle dini 

ritüellerle iç içe geçmiş bir olguydu. Ancak zamanla toplumsal yapılardaki değişimler ve 

farklı kültürlerin etkileşimi toplumların eğlence anlayışını etkilemiştir. Özellikle İslam 

dünyasında eğlence kültürü, İslami değerlerle uyumlu bir şekilde şekillenmeye başlamış ve 

Müslüman toplumların eğlence anlayışı dini hassasiyetlerle bütünleşmiştir. Eğlenceden 

etkilenmemeyi ruhsal bir bozukluk olarak değerlendiren din adamları, eğlenceyi bazılarının 

tabiatında bulunan bir kabalık olarak da görmüşlerdir. Ancak bu konuda farklı yorumlar 

mevcuttur. Bu nedenle eğlence konusunda İslam’da orta yolu takip etmek, aşırılıklardan 

kaçınmak ve bu dengeyi korumak önemlidir (Pırlanta, 2015: 639). 

Türk toplumunda eğlence kültürü tarihin farklı dönemlerinde farklı biçimlerde var 

olmuştur. Özellikle Türklerin Orta Asya'dan Anadolu'ya göçü ve yol boyunca karşılaştıkları 

farklı kültürlerle olan etkileşimleri, eğlence anlayışlarının zenginleşmesine ve çeşitlenmesine 

katkı sağlamıştır. 
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Eğlence yalnızca toplumun kolektif hafızasını somutlaştırmak ile kalmaz, aynı zamanda 

sosyal grupların kimliğinin şekillenmesinde de aktif bir rol oynar. Bu bağlamda eğlence 

kültürü toplumlar tarafından benimsenen ve sürekli olarak dönüştürülen bir olgu haline 

gelmiştir. Bu durum toplumun tarihsel olarak yaşadığı değişim ve dönüşümlerin bir yansıması 

olarak değerlendirilebilir. Toplumdaki kültür değişmelerinin görülebileceği alanların başında 

gelen eğlence, kültürel kimliği şekillendiren ortamı da yaratır (Öztekin, 2005: 133). 

Eğlencenin sosyal kimlik ve kolektif hafıza üzerindeki etkisi, kültürel dönüşümü incelemek 

için çok önemlidir. Bu bağlamda eğlence kültürü, toplumun tarih boyunca geçirdiği 

değişimleri yansıtan, kültürel kimliği şekillendiren ve bu kimliği yeniden üreten dinamik bir 

unsur olarak görülebilir. 

Cahiliye döneminde ve İslam sonrası dönemde eğlence kültüründe çeşitli değişimler 

gözlemlenmiştir. Hz. Muhammed'den önce eğlence sektörü ve çeşitli eğlence pratiklerine 

yönelik genel olarak olumlu bir bakış açısı hâkimken, İslam sonrası dönemde de benzer bir 

olumlu tutum devam etmiştir. Bireyler, dini gruplar ve önemli toplumsal yapılar, kendi inanç 

ve normlarına uygun eğlence pratiklerini benimsemiş ve bu pratikler etrafında gelişen bir 

kültür oluşturmuşlardır. Bu durum hem dini hem de toplumsal kimliklerin ifade bulmasında 

önemli bir rol oynamıştır. Cahiliye döneminde eğlence fikri şiir, müzik, kumar ve insanların 

içki içtiği yerler, meyhaneler ve spor oyunlarını içeriyordu. Bu aktiviteler İslami inançlara 

aykırıydı ve toplumun her kesiminde popülerdi. (Pırlanta, 2015: 639-643). Ancak bu süreçle 

birlikte elde edilen zenginlik ve etkileşimde bulunulan bölgelerin kültürel etkisi, zamanla 

fetheden toplumlar üzerinde önemli değişimlere yol açmıştır. Bu değişimler, İslam 

coğrafyasında bazı eleştirilere neden olmuş ve eğlence pratiklerinin uygulanmasına ilişkin 

gelenekçi dini ve sosyal hayatın dönüştürücü rolünü vurgulamıştır. Bu bağlamda, geleneksel 

sosyal ve dini normların eğlence kültürü üzerindeki etkisi belirginleşmiş, eğlence pratiklerinin 

biçimi ve içeriği üzerinde önemli dönüşümler meydana gelmiştir. 

Hz. Peygamber, Arap toplumunda eğlenme ve dinlenmenin önemini vurgulayarak, 

insanın bedensel ve zihinsel ihtiyaçlarının giderilmesinde bu aktivitelerin gerekliliğini 

belirtmiştir. Ona göre, insanın açlık ve susuzluk gibi temel ihtiyaçlarını karşıladığı gibi, beden 
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ve zihin yorgunluğunu gidermek için de eğlenme ve dinlenmeye ihtiyacı vardır. Ayrıca boş 

zamanları faydalı işlerle geçirerek, zihni dinlendirerek ve keyifli vakit geçirerek enerji 

kazanmakta bir sakınca görmemektedir. Hz. Peygamber'e göre meşru eğlence, Allah'a isyanı 

çağrıştırmayan, ibadet ve zikri engellemeyen, haramı teşvik etmeyen, kişiyi asıl görevlerinden 

alıkoymayan ve insan sağlığını tehdit etmeyen aktivitelerdir (Pırlanta, 2015: 643-644). 

Dolayısıyla Peygamber zamanında eğlence anlayışı İslam dininin sınırlarına uygun olarak 

organize edilse de cahiliye döneminden kalma yerleşik eğlence pratiklerine kökten müdahale 

etmek zor olmuştur. Hem İslam’ı yaymak hem de taraftar toplamak adına İslam düşüncesine 

aykırı olan eğlence etkinlikleri zamanla değişime uğratılmıştır. Yani keskin değişimlerin 

yerine daha ılımlı hareket ederek Müslümanların eğlence anlayışına dair düzenleme 

getirilirken, önceden kalma olan İslami değerlere ters düşen eğlence anlayışı da zamanla 

değiştirilmeye ya da buna dair bazı yasaklamalar getirilmeye çalışılmıştır. 

Emevîler döneminde ise İslam toplumunun gündelik yaşamında ve kültüründe önemli 

değişiklikler olmuştur. Ganimetlerin topluma getirdiği zenginlik ile lüks yaşam tarzı, 

fethedilen bölgelerle kültürel etkileşim ve yabancı sanatçıların İslam toplumuna girişi, 

eğlence kültürünü etkileyen faktörlerden birkaç tanesiydi. Profesyonel müzisyenlerin 

çoğunun yabancı kökenli olması, toplumda farklılıklar ve aşırılıklara neden olmuştur. Ancak 

toplumun muhafazakar grupları, sektördeki aşırılıklara tepki göstermiş ve yeni düzenlemeler 

istemiştir. Eğlence faaliyetlerinin içki ve fuhuş gibi zararlı sonuçları ortaya çıkardığı 

düşüncesi ile toplum üzerinde bu dönemde bir baskı oluşmuştur (Aycan, 1998). 

İslam öncesi ve sonrası Türk kültüründe bazı farklılıklar olmakla birlikte eğlence 

kültürünün üzerinde de dini ritüellerin ve Arap toplumu ile etkileşimin önemli etkileri 

olmuştur. Türk kültüründe eğlence anlayışı, avcı toplayıcı topluluklara benzer olarak gündelik 

yaşamın önemli bir parçası haline gelmiştir. Türkler, çeşitli topluluklarla birlikte yaşadıkları 

süre boyunca, kendi kültürlerine çeşitli kültürel öğeleri entegre ederek tarım çalışmalarında 

söylenen türkülerden, arkadaş gruplarının düzenlediği ziyafetlere kadar bu esnek yaklaşımı 

çeşitli eğlence pratiklerinde kendini gösterir ve özgün bir eğlence kültürünün varlığını ortaya 

koyar. 
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Eğlence, Türklerin gündelik yaşantısının bir parçası olduğundan, Türk insanı günü belli 

zaman dilimlerine ayırıp, eğlenme veya çalışma saatleri gibi düzenleme yapmamıştır. Günün 

herhangi bir anında, kendisini veya etrafında bulunanları güldürecek, dinlendirecek, 

coşturacak, kısacası eğlendirecek hareketler, taklitler veya söylemlerde bulunabilmiştir. 

Kırsal kesimlerde, tarlaya giderken yolda söylenen türküler, dinlenmek için mola verildiği 

yerlerde kalkıp oynamalar; tarlada çalışırken sırayla türkü söylemeler, müzik eşliğinde 

tarlalarda çalışmalar bunun bir göstergesidir. (Ersan, 2006: 78-79). Eğlence, Türklerin 

çalışkan benliğine entegre edilerek iş ve çalışma zamanının daha verimli geçirilmesi yönünde 

etkili olan pratiklere dönüştürülmüştür. 

Dönem olarak Osmanlı Devleti’nin son zamanlarına bakıldığında ise İstanbul’daki 

eğlence kültürü Arap kültürünün etkilerinden sıyrılmış, dini etkinin eğlence pratikleri 

üzerindeki dönüştürücü etkisinin azaldığı bir dönemi kapsamaktadır. Bu dönemde gündelik 

yaşam içerisinde incelenen eğlence hayatı, toplumsal hayatın diğer alanlarından (siyaset, 

çalışma hayatı, ideoloji vb.) yalıtılmış değildir, tam tersine bu alanlar ile karşılıklı 

diyebileceğimiz bir ilişki içerisindedir (Önen, 2018: 301). 

Batılılaşma etkilerinin hissedilmeye başlandığı 19. yüzyılın ortalarına kadar, 

İstanbul'un eğlence hayatının saray eğlenceleri, farklı dini ve etnik kökenlere sahip bireylerin 

kişisel etkinlikleri ile meyhane ve batakhane gibi mekânlarda şekillenen eğlence 

biçimlerinden oluştuğunu söylemek mümkündür. 19. yüzyılın ikinci yarısından itibaren 

eğlence anlayışındaki değişimin kendini gösterdiği İstanbul’da, Avrupa yaşamına olan 

hayranlık yönetici elit ve aydınların eğlence anlayışının üzerinde etkili olmuş ve eğlence 

anlayışını dönüştürmüştür. Bu zamanda eğlencenin basitliği ve her kesime hitap etmesi, 

eğlence merkezini Pera’ya taşımıştır (Harmandar, 2020: 117-118). Batılılaşmanın etkisiyle 

19. yüzyılın ikinci yarısında İstanbul'da eğlence anlayışı değişerek Avrupalı yaşam tarzına 

yaklaştı. Bu değişim, eğlence merkezinin Pera'ya taşınmasına neden oldu ve şehrin sosyo- 

kültürel yapısında ve ona bağlı eğlence kültüründe değişiklikler yarattı.  

Modernleşme sonrası İstanbul’da Pera ile birlikte Galata da bir eğlence merkezi haline 

gelerek Osmanlı insanının eğlence pratiklerini deneyimlemesine olanak sağlamıştır. 
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Osmanlı’daki dini ve baskıcı tutumun yerine kadınların ve erkeklerin beraber eğlenebildiği, 

içkili eğlence mekanlarının baş gösterdiği yeni bir kültür ortaya çıkmıştır. Fakat tüm bu yeni 

anlayışa rağmen Osmanlı’daki hakim sosyal ve toplumsal görüşe göre Cumhuriyet’in 

eğlenceye bakışının olumlu karşılanmadığını, hatta Cumhuriyet’in ilk yıllarında eğlencenin 

“bir gayrimüslim” ve “düşman” geleneği addedildiği belirtilir (Önen, 2018: 304). Eğlencenin 

gayrimüslim kesimler tarafından organize edilmesi, bu düşüncenin ortaya çıkmasına neden 

olmuştur. Osmanlı saray eğlencelerinde, Osmanlı geleneklerinin yansıtılması ve toplumsal 

alanda gayrimüslimlerin eğlence pratiklerinin deneyimlenmesi, Müslüman bireylerin de bu 

eğlence türlerine ilgi duymaya başlamalarına yol açmıştır. Gayrimüslimlerin organize ettiği 

eğlenceler hem kültürel çeşitliliği artırmış hem de Müslüman toplulukların bu eğlence 

biçimlerine karşı ilgisini çekmiştir. 

Osmanlı İmparatorluğu'nun son yüzyılıyla Cumhuriyet'in kuruluşuna kadar geçen 

dönemde, eğlence kültürü giderek kent yaşamıyla özdeşleşmeye başlamıştır. Bu süreçte 

eğlence aktivitelerinin ağırlıklı olarak kentlerde yer alması, taşranın "sıkıntı mekanı" olarak 

algılanmasına yol açmıştır. Bu durum, özellikle II. Meşrutiyet dönemi ile Cumhuriyet'in ilanı 

arasındaki süreçte belirgin hale gelmiştir. Hedonist bir anlayışın ötesinde sıkıntı ya da eğlence 

mekanları olsun, çalışma alanının dışında kalan alanlar sıkıntı alanları ya da eğlence alanı 

olarak konumlanmıştır (Özarslan, 2016: 51-52). Bu durum, taşranın eğlencenin 

deneyimlendiği ancak daha çok alt kültüre hitap eden bir alan olarak tanımlanmasına sebep 

olmuştur. Kentteki eğlence ise, sıkıntıdan ziyade bir keyif ve sosyalleşme alanı olarak öne 

çıkmıştır. Taşradaki eğlence mekanları zorunluluktan varlık gösterirken, kentteki eğlence 

mekanları modern bir anlayışla seçilerek ve mekana uygun bir şekilde organize edilerek 

planlanmaya başlanmıştır. 

Kapitalizmin Osmanlı’da varlığını göstermesiyle beraber eğlence pratikleri Batılı 

anlamda şekillenmeye başlamıştır. Cumhuriyetle birlikte kültürel olarak eğlence pratiklerine 

Batılı muadiller girmeye başlamış oldu. Cumhuriyet sonrası dönemde, eğlence kültürünü 

dönüştürmek ve boş zamanı yeniden organize etmek amacıyla Batılı tarzda danslar, kadın ve 

erkeklerin aynı mekânda bir arada bulunması gibi uygulamalar ile geleneksel muhafazakâr 
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kültüre aykırı sayılabilecek yeni bir yeme içme kültürü ideolojik olarak teşvik edilmiştir. Bu 

ideolojik müdahaleler, özellikle Köy Enstitüleri aracılığıyla kırsal kesime de yayılmaya 

çalışılmış ve yeni eğlence kültürünün kırsal alana taşınması ideolojik bir hedef haline 

getirilmiştir. Ancak bu yeni kültür, taşra için henüz uygun görülmemiş ve kırsal kesimde 

yaşayanların direnciyle karşılaşmıştır. Kırsal halk, geleneksel yaşam tarzlarına bağlı kalarak 

modern ve kent odaklı eğlence anlayışına karşı bir direnç sergilemiştir (Özarslan, 2016: 53- 

54). Taşranın yerleşik kültürünün maneviyatı hem geleneğe hem de inanca bağlı olarak 

seküler eğlence pratiklerini kabul etmekten uzak olmuştur. Dolayısıyla eğlencenin dönüşümü 

kentte daha dinamik bir hal almış ve zamanla taşradaki anlayışı dönüştürecek bir etkiye sahip 

olmuştur. 

Eğlence kültüründe metalaşma, modern anlamda bir eğlence kültürünü ortaya 

çıkarırken 1970’lerin sonunda popüler kültür ürünü olarak piyasaya çıkan arabesk müzikle 

kentin merkez-çevre bağlamında varlık gösteren bireylerde deneyimlenmeye başlandı. Bu 

anda çevrede bulunan halk popüler kültür ürünü olan eğlencelik deneyimlerini benimserken, 

merkezde olan ise bu eğlence alanına uzaktan bakmıştır. Dolayısıyla modern anlamdaki 

eğlencenin karakteristiği kendini metalaşmada ortaya çıkarmıştır. Çünkü eğlence bu noktadan 

sonra içine girilen, aktif rol alınan, merkezin yönettiği ve alıp sattığı bir ürün haline gelmeye 

başlamıştır. Modern dünya geleneksel eğlence biçimlerini piyasalaştırdı ve dinsel tasavvufi 

biçimlerini değersizleştirerek bunun yerine çalışmayı, tasarruf yapmayı önemseyen Protestan 

etiğini yerleştirdi. Bu yeni eğlence kültürü yeni elitler arasında kolayca kabul görmesine 

rağmen, taşrada durum daha yavaş ve karşıt anlayışta gelişti. Zamanla Batılılaşma sürecinde 

modern eğlence taşralı müdahalelerle melez hale getirildi. (Özarslan, 2016: 57-58). Taşradaki 

eğlencenin değişmesi zaman alırken; eğlence, değişimini kente göç eden taşralı bireyin 

düşüncesinde ortaya çıkarmıştır. Dolayısıyla taşra sıkıntı ile anılırken, kentli yaşam eğlenceyi 

kolonize ederek eğlencenin kente bilhassa İstanbul’a özgü olduğunu belirtmiştir. Köye dönüş, 

köyde emeklilik hayatı, işsiz olanın köyde hayvancılık ya da tarımla uğraşması gibi olgular 

aslında kentteki hayatın birey tarafından iyi bir şekilde yaşanamamasından kaynaklanan bir 

taşra-kır cezalandırması olarak tahayyül edilebilir.   
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Hayat, bireyi taşraya ve sıkıntıya sürerken, aslında bireyi eğlenceden 

uzaklaştırmaktadır. Taşra eğlencesi ise geniş aileler, torun, çoluk çocuk gibi öğelerle tam 

anlamını bulabilirken, kentsel eğlence alanında yalnızlık, gece hayatı, seküler yaşam tarzı var 

olmaktadır. Diğer açıdan bakıldığında taşralı bir eğlence tanımının içerisindeki asıl aktör 

erkek birey olurken, eğlence pratikleri erkek birey tarafından deneyimlenmektedir. Fakat 

seksenler sonrası modernleşen kentlerde kadın da eğlence alanına giriş yaparak bu pratikleri 

deneyimlemiştir. Fakat kadının buradaki rolü yine toplum nezdinde hoş görülmeyen bir 

anlayışa sahip olmuştur. Kadın dansöz, konsomatris ya da hayat kadını rollerinde erkek 

merkezli eğlence kültürünün tam olarak bir metası görünümünde olmaya devam etmiştir. 

2. Eğlence ve Telev൴zyon 

Televizyon, çok yönlü bir araç olarak kabul edilir; endüstriyel, teknolojik, kültürel ve 

eğlence alanlarında önemli etkileri vardır. En temel özelliği ise sağladığı fiziksel ve teknik 

olanaklardır. Bu olanaklar sayesinde insanlar, kendi yerel çevrelerinin ötesine geçerek küresel 

bir bakış açısına ulaşabilirler. Bu bağlamda televizyon, toplumsal yaşamın ayrılmaz bir 

parçası olarak izleyiciyle sürekli bir etkileşim içinde olmuştur (Şeker, 2016: 35-36). “Tıpkı 

yaşamın içinde çözülerek eriyen televizyon ya da televizyonun içinde çözülerek eriyen yaşam 

gibi. Yaşamla televizyon birbirlerinden ayrılması imkânsız bir solüsyona benzemektedirler” 

(Baudrillard, 2003 :56). Dolayısıyla televizyona dair şöyle bir tanımlama yapılabilir. 

Televizyon, günlük yaşamın bir temsili olarak gelecekteki olayları önceden haber veren, 

gerçek dünya ile olan bağlantımızı sağlayan ve bize dünya hakkında görüntüler sunan bir araç 

olarak hayatımızda yer edinebilir (Baudrillard, 2003: 83).  

Televizyon, insanların hayatına gizemli bir şekilde girmiş ve zamanla popülerliği 

artmıştır. Bu artış, teknolojik ve sosyal gelişmelerle birlikte televizyonun günlük yaşamdaki 

rolünü önemli ölçüde artırmıştır. Televizyonun ilk icadından sonraki zamanda ülkemizde 

sadece TRT gibi belirli kanalların bulunduğu ve aile dizileri ile siyasi propaganda gibi 

içeriklerin yayınlandığı dönemler yaşanmıştır. Ancak günümüze doğru gelindiğinde ticari  

değerler ve kar etme arzusu daha fazla öne çıkmış; televizyon, eğlence deneyimlerinin bir 

platformu ve bireylerin kendilerini gösterecek bir sunum alanı halini gelmiştir. 
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Teknolojinin gelişimiyle birlikte televizyon izleme alışkanlıklarında değişiklikler 

yaşanmıştır. Bireylerin televizyon izlemekten ziyade telefon, tablet veya bilgisayar gibi 

teknolojik cihazlara yönelme eğiliminde oldukları gözlemlenmektedir. Önceleri akıllı 

cihazların yaygın olmadığı dönemlerde televizyon izleme oranı oldukça yüksekti. RTÜK’ün 

2018’de yaptığı “Televizyon İzleme Eğilimleri Araştırması”na göre TV izleme süreleri orta 

ve üst yaş grubunda daha fazla iken 2006’dan bu yana TV izleme sürelerinde kademeli olarak 

düşüş yaşanmıştır. Özellikle Z kuşağı için TV izleme cazip bir eğlence pratiği olmamakla 

birlikte, çeşitli sosyal medya uygulamalarının yaygınlaşması, Z kuşağının Türkiye’nin 

siyasal-sosyal gündeminden uzaklaşma isteği onların eğlenceyi farklı deneyimlemelerine 

neden olmuştur. 

Televizyonun ortaya çıkışından önceki dönemlerde haber kaynağı olarak yazılı ve basılı 

kaynaklar kullanılmaktaydı. Özellikle gazete, haber kaynağı için en önemli basılı araçtı. 

Televizyonun icadından sonraki bazı dönemlerde haber kaynaklarına erişim genellikle 

televizyon ile sınırlı kalmıştır. Onun dışında eğlence alanında kullanılan televizyon, çocuklar 

için bir eğlence kaynağı olarak ele alınmakta ve bu da daha çok yayımlanan çizgi filmlerle 

sağlanmaktaydı. Sadece çocuklar için değil yetişkinler için de televizyon cazip bir eğlenme 

aracıydı. Ancak günümüze gelindiğinde, haber kaynağı olarak sosyal medya araçları ve 

uygulamalarının yaygın bir şekilde kullanıldığı, çocukların eğlence kaynağının ise telefon ve 

tablet gibi dijital cihazlara dönüştüğü görülmektedir. Bu süreçte, çocukların eğlence alanı da 

sokaklardan sanal sokaklara kayarak önemli bir dönüşüm yaşamıştır. Böylece, fiziksel oyun 

alanlarının yerini dijital platformlar almış, eğlence anlayışı sanal dünyalar üzerinden yeniden 

şekillenmiştir. 

İnternet ve mobil iletişime yönelik artan talepler eğlence ve medya endüstrisinde bazı 

değişiklikler meydana getirmiştir. İzleyiciler, internet üzerinden erişilebilen ve 

kişiselleştirilebilen zengin televizyon içeriğini benimserken, mobil cihazların kullanımı 

zaman ve mekan kısıtlamalarını ortadan kaldırarak mobil eğlenceye olan talebi arttırmıştır. 

Yeni nesil, geleneksel televizyon kanalları yerine internetten gelen zengin içeriklerle sanal 

platformlara veya kişiselleştirilmiş içeriklere yönelmeyi daha çok tercih eder duruma 
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gelmiştir (Pazarbaşı, 2016: 177). Yeni nesil için yeni medyanın, yeni teknolojik araçların 

eğlenceye yönelik özellikleri daha cezbedici olurken, eğlenmeye yönelik sınırsız bir erişimi 

sağlamaktadır. Televizyon üzerinden eğlenceye erişmek kısıtlı görülürken, diğer taraftan 

telefon ya da internet üzerinden eğlenceyi deneyimlemenin sınırları daha geniştir. 

Televizyonun sadece eğlence sunma amacının altında farklı amaçlar olduğu 

tartışılabilir. Bazılarına göre, televizyon çocukların bilinçaltına müdahale etmekte olup aynı 

zamanda reklamlar aracılığıyla tüketicileri manipüle etmektedir. Özellikle yirmi beşinci kare 

ile bilinçaltına mesaj gönderilmesi durumu buna örnek verilebilir. Televizyonun eğlendirici 

özelliğinin sıkça tartışma konusu yapılmasının nedeni, eğlence endüstrisinin gelişerek farklı 

işlevler arasındaki sınırları belirsizleştirmesidir. Bilgi ve eğlence kavramlarının bir arada 

kullanılması da bu yönelimin bir sonucudur. Televizyonun içeriğinde gerçek ve kurgu 

arasındaki sınırlar eğlence endüstrisinin gelişmesiyle bulanık bir hal almaktadır (Uzun, 2002: 

24). Televizyonun eğlence üzerinden bireyleri manipüle etmesi de buradan gelmektedir. Birey 

izler, eğlenir fakat farkında olmadan kurgu ve gerçeklik arasında sıkışıp kalarak yarı aktif bir 

öğe haline gelmektedir. 

Televizyon toplumsal yaşamı yansıtan ve toplumsal normları etkileyen bir kültür 

endüstrisidir. Bu platform, iletişimdeki toplumsal farklılıkları, grup kimliği arzusunu, 

toplumsal değerlerin, fikirlerin sorgulanmasını, kabul edilmesini ve toplumsal değişim 

deneyimini dikkate alırken bireye yol gösterir. Bu nedenle eğlence sektöründe televizyon 

aracılığıyla sunulan içerik son derece önemlidir (Pazarbaşı, 2016: 179-180). Fakat sunulan 

içeriğin birey kontrolünün dışında oluşurken bireyi son derece hızlı bir şekilde manipüle edip, 

bireylerin fikirlerine nüfuz edebilmektedir. 

Neil Postman "Televizyon: Öldüren Eğlence" adlı çalışmasında televizyonun eğlenceyi 

amaç edinmesini eleştirir ve bu eleştiriyi desteklemek için şu ifadeleri kullanır; Postman’a 

göre yüz yüze geldiğimiz sorun televizyonun ekonomik ve sembolik yapısının neden olduğu 

ve olacağı sorundur. Televizyonu kontrol edenler bilgiye ulaşma olanağımızı kısıtlamaz, tam 

tersine kolaylaştır. Televizyonu idare edenler onu aralıksız izlememizi cesaretlendirmek için 

bilgiyi basitleştirilmiş, tözsel, tarihsel içerikleri boşaltılmış ve bağlamından koparılmış 
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biçimde sunarak enformasyonu eğlence paketine sokmaktadırlar. (Postman, 2012: 157-158). 

Postman'a göre, bu araç sürekli eğlenceli bir toplum yaratır ve her türlü sorunu eğlenceye 

indirger. Böylelikle insanlar televizyon karşısında kendilerini eğlendirme dışında bir şey 

yapmazlar. Dolayısıyla Postman eğlenceye dair şöyle bir tanımlama yaparak eğlencenin 

ideolojik yönüne vurgu yapmaktan kaçınmaz. Ona göre “Eğlence, televizyondaki her türlü 

söylemin üst-ideolojisidir” (Postman, 2012: 102). 

Televizyonun varlık nedeni, insanları eğlendirmek ya da hoş vakit geçirmek olarak 

görülse de araştırmalar son zamanlarda daha çok eğlenceye dair içeriğin izlendiğini ve 

eğlence arayan izleyicilerin bulunduğunu ortaya koymaktadır (Çakır, 2005: 124). Ancak 

televizyonun sadece eğlenceye odaklanmadığı da unutulmamalıdır. Televizyon, eğlenceyi 

deneyimletmek ve izleyiciyi etkilemek zorundadır. Aksi takdirde, reytingler düşer ve 

televizyon gerçeklik alanından silinir. Dolayısıyla, çekici olabilmek için izleyiciyi etkilemek 

adına her türlü algı, reklam veya yanıltma işlemi gerçekleştirilir. 

Eğlence kültüründeki değişmeler ve televizyonun rolü üzerine yapılan araştırmalar, 

televizyonun gerçekte değişimin bir etmeni mi yoksa aynası mı olduğu konusunu ele 

almaktadır. Televizyonun kendisi yani yayınlanan programların içeriği tartışmalıdır. 

Televizyonda gerçek ve kurmaca eksenler arasındaki sınırların bulanıklaştığı belirtilmektedir 

(Çakır, 2005: 139). Televizyonun toplum için önemli bir icat olduğu kabul edilmektedir, 

ancak her icadın getirdiği olumsuz yanlar olduğu unutulmamalıdır. Televizyonun olmadığı 

dönemlerde, insanlar mum ışığında sohbet ederek zamanlarını değerlendirirdi. Ancak 

televizyonun gelmesiyle birlikte zaman algısı değişmiştir. Artık insanlar erken uyuma ihtiyacı 

duymazlar çünkü televizyonun renkli eğlencesine kapılmışlardır. Televizyondaki 

programların zamansallığı da buna uygun olarak düzenlenir. Birey, gününü işte geçirdikten 

sonra ekran başında rahatlama ihtiyacı duyarak gerçeklik algısının derinlerinde kaybolmakla 

meşgul olmaktadır. 

Teknolojinin gelişmesiyle birlikte, toplumsal grupların ve bireylerin sahip olduğu 

ilişkiler ve pratikler değişmiş ve bireylerin eğlence algısı sosyal olmaktan bireysel olmaya 

doğru evrilmiştir. Bu, teknolojinin etkisinin bir sonucudur ve televizyonun bu değişimde 
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önemli bir rolü olduğu söylenebilir. Eğlence kültürü sadece televizyon ile değil birçok 

değişkene bağlı olarak önemli değişimler yaşamış ve yeniden yapılanmaları içererek her 

zaman var olmuştur. Dinamik bir toplum yapısında eğlence kültüründeki değişim ve dönüşüm 

hızı da aynı ölçüde hızlı olmuştur. 

3. Türk Toplumunda Eğlence Göstergeler൴ ve Dönüşümü 

Eğlence olgusu dışa vurumunda ve sunuş alanında bazı araçlar kullanarak kend൴n൴ 

b൴reye beğend൴rmekted൴r. Türk toplumunda b൴rkaç göstergen൴n sunumunda eğlence odaklı 

prat൴kler olarak sürekl൴ b൴r dönüşüm ൴çer൴s൴nde olan düğünler, kına geceler൴, bekarlığa veda 

ve mezun൴yet part൴ler൴ ൴le yerleş൴k kültüre sonradan eklenm൴ş olan “gender reveal” ve “baby 

shower” g൴b൴ eğlencey൴ ൴çer൴s൴nde barındıran organ൴zasyonlar karşımıza çıkmaktadır. 

Dönüşümle beraber kültürde yerleş൴k olan geleneğ൴n değ൴ş൴m൴ ve ൴çer൴ğ൴n൴n farklılaşması 

doğal olurken, dış etk൴lenm൴şl൴kten dolayı farklı organ൴zasyonların türemes൴ de b൴rey൴n çağa, 

değ൴ş൴me ve toplumsal d൴nam൴ğe ayak uydurduğunu göstermekted൴r. 

Debord’a (1996: 87) göre mevcut zamanın aslında b൴rçok eğlencen൴n ger൴ 

dönüşüymüş g൴b൴ gösteren bu zaman, ayrıca eğlencel൴ olmayan b൴r çağdır. Ona göre bu 

çağda dönüşümün get൴rd൴ğ൴ şey൴n ൴çer൴ğ൴nde sahte şenl൴kler ve parod൴ler yer alırken 

ekonom൴k anlamda fazlalığa yol açarak hayal kırıklığına neden olmaktadır. Bu çağdak൴ 

gerçek eğlencen൴n yer൴ne reklamlarla süslenm൴ş sahte eğlencel൴ anlar ve prat൴kler ortaya 

çıkmıştır. Dolayısıyla bu toplum göster൴ toplumu adını alarak gerçekl൴ğ൴n tersyüz ed൴lm൴ş 

hal൴n൴n göster൴ld൴ğ൴ b൴r düzlem olarak türemekted൴r. Baudr൴llard ൴se buna gerçeğ൴n 

modellenmes൴, tersyüz ed൴lmes൴yle asıl olanın yer൴n൴ alması bakımından h൴pergerçekl൴k 

dem൴şt൴r (Baudr൴llard, 2013: 14). Bu sahte eğlence ൴ht൴yaçlarının varlığı kend൴n൴ 

s൴mülasyonda ortaya çıkarmıştır. 

Baudr൴llard (2013: 29-30) ayrıca bu eğlence prat൴kler൴n൴ D൴sneyland mekanıyla daha 

fazla açıklamaktadır. Ona göre D൴sneyland eğlence ൴ç൴n ൴nşa ed൴lm൴ş kusursuz b൴r modeld൴r. 

Bu alan b൴rey൴ kend൴ne çeken b൴r sıcaklığa ve alben൴ye sah൴pt൴r. Eğlence odaklı oyun ve 

oyuncaklar b൴rey൴n gözünü boyar; mekanın rahatlığı ൴se ayrıca cezbed൴c൴ b൴r özell൴kt൴r. 
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D൴sneyland’de düşsell൴k gerçekl൴k ve sahte olanın arasında kend൴ne yer bulur. Burada 

gerçekl൴ğ൴n s൴müle ed൴lmes൴yle gerçekl൴k ൴lkes൴ sürdürülür, yet൴şk൴n olanın çocuklaşmasına 

yönel൴k hareketler barındırır. Amaç çocuksallığın, çocuğu cezbetmes൴n൴n etk൴s൴n൴ b൴reye de 

uygulayarak bu mekanın ൴şlerl൴ğ൴n൴n eğlence odaklı olmasını ve devamlılığını sağlamaktır. 

Elbette bu durumun başlıca nedenler൴nden b൴r൴ olarak b൴rey൴n terc൴hler൴nden z൴yade 

kültürün ve kültürel ürünün t൴car൴l൴ğ൴ ve eğlencen൴n ൴kt൴sad൴ yönünü ൴ç൴ne alan kültür 

endüstr൴s൴ kavramından bahsed൴leb൴l൴r. Bu endüstr൴yel yapı ൴ç൴nde oluşan toplumsal düzen൴ 

yalnızca "göster൴ toplumu" olarak n൴telend൴rmek ൴le kalmayıp, aynı zamanda "tüket൴m 

toplumu" olarak da tanımlayab൴l൴r൴z. Bu yaklaşım, tüket൴m olgusunun daha bel൴rg൴n ve 

anlaşılır b൴r konuma yerleşt൴r൴lmes൴ne olanak tanır. Eğlencel൴ olan tüket൴m൴n merkez൴nde 

൴let൴ş൴m kurma eylem൴ yer almaktadır. B൴rey൴n sosyalleşme arzusu onu tüket൴me; özelde ൴se 

eğlence prat൴kler൴n൴n tüket൴m൴nden yana hareket etmes൴ne olanak sağlar. Tüket൴rken sadece 

൴ht൴yaç g൴derme amacı değ൴l, eğlencel൴ vak൴t geç൴rme amacı da ortaya çıkar. D൴sneyland g൴b൴ 

eğlence mekanlarında, AVM’lerde ya da kamusal alandak൴ tüket൴m odaklı ൴l൴şk൴lerde kültür 

endüstr൴s൴n൴n etk൴s൴ altında ൴l൴şk൴ler planlanmış olarak kurulur. Bu anlamda tüket൴m b൴rey 

tarafından önemsen൴r ve da൴ma sürdürülür (Ürkek, 2019: 1). 

Kap൴tal൴st üret൴m anlayışı bağlamında kültür endüstr൴s൴ ve paydaşları metalaşmış 

ürünler aracılığıyla b൴rey൴ da൴ma tüket൴me yönlend൴rmekted൴r. Kend൴ ൴deoloj൴ler൴n൴, özell൴kle 

eğlence kültürler൴n൴ çıkarları doğrultusunda halka yönlend൴rmekted൴r. Böylel൴kle kend൴ 

pencereler൴nden şek൴llend൴rd൴kler൴ bu eğlence odaklı kültüre y൴ne onların penceres൴nden 

bakmamızı sağlamış olacaklardır (Mora, 2008: 8). Bu bağlamda, bu tarzdak൴ b൴r üret൴m 

anlayışı ve küreselleşme hareket൴, kültür endüstr൴s൴n൴n gücünü artırarak b൴reyler൴n eğlence 

ve tüket൴m alışkanlıklarını etk൴lemekted൴r. Dolayısıyla kültürel ürünler൴n ൴deoloj൴k mesajları 

göz önüne alındığında, ൴nsanlar bu metalaşmış eğlence türler൴n൴ ൴çselleşt൴r൴r ve günlük 

yaşamlarının b൴r parçası hal൴ne get൴r൴r ya da buna mecbur kalırlar. 

Kültür endüstr൴s൴ bu durumda konumu bakımından sağlam b൴r yerdeyken; tüket൴m 

odaklı b൴rey üzer൴nde denet൴me ya da yönlend൴rmeye yönel൴k hareket edeb൴l൴r ve kend൴ çıkarı 

൴ç൴n eğlenceye de son vereb൴l൴r. Eğlence bu anlamda toplumun kend൴ çıkarı ൴ç൴n 
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deney൴mled൴ğ൴ ve hemf൴k൴r olunan b൴r alandır. Eğlence, c൴dd൴ olanın dışında aptallaştığı 

zaman kend൴ özüne dönecekt൴r. Adorno’ ya (2011: 78-79) göre eğlence b൴r kaçıştır, 

gerçekl൴kten z൴yade c൴dd൴ olandan kaçıştır. C൴dd൴ olan b൴reye b൴r düşünce bırakır; c൴dd൴leşme, 

özgürleşme vaad൴yle g൴der, eğlence tüm bunlardan kaçıştır ve kültür endüstr൴s൴n൴n 

denet൴m൴ne g൴rmek olarak kabul ed൴leb൴l൴r. Sonuç ൴t൴bar൴yle kültür endüstr൴s൴n൴n kontrolünde 

tüket൴m gereks൴n൴mler൴ karşılamak ൴ç൴n değ൴l, arzuya dayanan olgu hal൴ne gelmekted൴r. 

Tüket൴m൴n devamlılığı ൴ç൴n ൴se bu alanının hazzı ve eğlencey൴ çağrıştırması ൴ç൴n gen൴şlemes൴ 

ve yen൴ b൴r anlam kazanması gerek൴yor (Ürkek, 2019: 48). Eğlence olgusu bu anlamda 

tüket൴lmek ൴ç൴n var olan, da൴ma arzulanan, gerekt൴ğ൴ ൴ç൴n değ൴l, c൴dd൴ olanın karşısında 

durması gerekt൴ğ൴ ൴ç൴n varlığını koruyan b൴r şekle bürünmekted൴r. 

Göster൴ ya da tüket൴m toplumu olarak adlandırdığımız toplum yapısının karakter൴st൴k 

özell൴kler൴ Türk toplumu ൴çer൴s൴nde kend൴n൴ bel൴rg൴n hale get൴rm൴şt൴r. Bu toplum ൴çer൴s൴ndek൴ 

eğlence odaklı dönüşümü k൴tle ൴let൴ş൴m araçları üzer൴nden görmek mümkündür. Geçm൴şte 

b൴reyler h൴kaye anlatan k൴ş൴ler etrafında eğlen൴rken zaman geçt൴kçe bunun yer൴n൴ radyo, 

telev൴zyon, fotoğraf, yazılı ve basılı malzemeler g൴b൴ k൴tle ൴let൴ş൴m araçları almıştır. 

Dolayısıyla aynı eğlence deney൴mler൴n൴ farklı kültürlere sah൴p ൴zley൴c൴ler൴n deney൴mlemes൴ 

sağlanmıştır (Varol, 2013: 142). Eğlence sektörünün k൴tle ൴let൴ş൴m araçları üzer൴nden 

metalaşması onu dev b൴r sektöre dönüştürerek yerel kültürden geleneksel eğlence yapılarını 

da etk൴lem൴şt൴r. 

Ele alacağımız kültürel dönüşümün ana etken൴ olarak k൴tle ൴let൴ş൴m araçları yen൴ 

davranış  modeller൴,  ൴let൴ş൴m  ve  yaşam  b൴ç൴mler൴n൴  ortaya  atarak  kültürü  değ൴ş൴me 

uğratmaktadır. K൴tle ൴let൴ş൴m araçlarındak൴ eğlence prat൴kler൴n൴n yoğun olmasıyla b൴rl൴kte 

baskın değerler൴n ൴zley൴c൴ye aktarılmasını sağlayarak bunun toplumda g൴derek yaygın 

kültürel değerler olmasına neden olmaktadır (Varol, 2013: 151). Dolayısıyla dönüşümün 

arkasında yatan şey ൴let൴ş൴m ve etk൴leş൴m൴n b൴reye doğrudan değmes൴d൴r. İlet൴ş൴m൴n kısıtlı 

olduğu geleneksel toplumda yerel kültüre özgü yerel eğlence prat൴kler൴n൴n sadel൴ğ൴ ön plana 

çıkarken, etk൴leş൴m൴n güçlü olduğu modern toplumlarda yen൴ olanın cezbed൴c൴ olması 

makuldür. İlet൴ş൴mdek൴ bu yoğunluktan sonra ൴se b൴reye özell൴kle eğlence üzer൴nden b൴r 
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rahatlama vaat ed൴l൴rken, eğlence kültürünün tüket൴c൴ler൴ olmaları sağlanmıştır. Sonuç olarak 

karşımıza eğlence endüstr൴s൴ olarak dev b൴r sektör çıkmaktadır (Varol, 2013: 155). 

Bu endüstr൴leşm൴ş dev sektördek൴ eğlence göstergeler൴ zaman ൴çer൴s൴nde taşradan 

kente, gelenekselden moderne doğru çeş൴tl൴ etkenler altında n൴speten hızlı dönüşümlere 

uğramıştır. Bu eğlence göstergeler൴nden düğün, kına geceler൴, gender reveal, baby shower, 

asker uğurlamaları, bekarlığa veda part൴ler൴ ve mezun൴yet part൴ler൴ oldukça farklı b൴r sunum 

alanına sah൴p olmuşken, kültürel bağlamdak൴ dönüşümler൴ tesp൴t etmek kolay olmaktadır. 

Ş൴md൴ bunlardan b൴rkaçına bakarak farklılaşmaları ele alalım. 

Düğünler ve kına geceler൴ yerleş൴k kültürde büyük öneme sah൴p eğlence 

organ൴zasyonları olarak ele alınmaktadır. Düğünler, Türklerde yen൴ b൴r ev açma, soyun 

devamı ve a൴le kurmanın ön koşulu olarak öneml൴ b൴r görev൴ yer൴ne get൴rmes൴n൴n yanı sıra 

eğlence kültürünün de öneml൴ b൴r parçası olmuştur (Berber, 2009: 3). Bu organ൴zasyonlar 

daha çok ൴zley൴c൴ ൴ç൴n eğlencel൴ b൴r ൴çer൴k barındırırken, bu organ൴zasyonların aktörler൴ ൴se 

göster൴ş yapma, olab൴lecek en ൴y൴ eğlencey൴ düzenleme uğraşı ൴ç൴ne g൴rmekted൴rler. Kına 

geces൴, Osmanlı İmparatorluğu’nda özell൴kle Anadolu halkı ൴ç൴n renkl൴ b൴r düğün r൴tüel൴ 

olarak ele alınmaktaydı. Fakat Cumhur൴yet sonrası modernleşme adımları ve la൴kleşme 

hareketler൴ ൴le kentl൴ orta ve üst sınıf tarafından terk ed൴lm൴şt൴r. Çünkü Osmanlı’dan kalma 

bu r൴tüel൴n ൴çer൴s൴nde geleneksel bağlamda d൴n൴ b൴r ൴deoloj൴n൴n yer aldığı öne sürüleb൴l൴r. Bu 

r൴tüel ayrıca ger൴ kalmışlık, köylülük veya gelenekç൴l൴k olarak adlandırıldığından ötürü terk 

ed൴lmes൴ olağan olab൴l൴rken, günümüzde farklı vers൴yonlarıyla halkın tüm kes൴mler൴nde 

ortaya çıkması dönüşümün şaşırtıcı etk൴s൴n൴ b൴zlere sunmaktadır (Üstüner, Ger & Holt, 

2000:  209). Toplumsal d൴nam൴kler bağlamında, geleneksel ve kırsal olan unsurlar 

modernleşme sürec൴yle dönüşüme uğrayarak, özünde esk൴y൴ barındıran ancak anlayış olarak 

yen൴l൴kç൴ b൴r b൴ç൴mde ortaya çıkmaktadır. Bu dönüşüm, geçm൴ş൴n unsurlarının günümüz 

adapte ed൴lmes൴yle meydana gel൴r. 

Cumhur൴yet sonrası yönet൴c൴ el൴t sınıfında düzenlenen eğlence organ൴zasyonları 

൴çer൴s൴nde balolar ön plana çıkmaktadır. Daha çok resm൴ ve özel elb൴seler൴n g൴y൴ld൴ğ൴, şarap 

ya da şampanya, batılı tarzda lüks y൴yecekler൴n tüket൴ld൴ğ൴ bu balolar kadına yönel൴k 
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geleneksel ve d൴nsel bakış açısını eğlence prat൴kler൴ bağlamında sarsan öneml൴ b൴r 

organ൴zasyon olmuştur. Cumhur൴yete özgü bu eğlence tarzı daha sonrasında geleneksel 

değerlerle harmanlanarak hem taşrada hem de kentl൴ orta ve alt sınıfa a൴t b൴reylerde evl൴l൴k 

r൴tüel൴ ൴çer൴s൴nde kend൴ne yen൴ b൴r şek൴l ç൴zm൴şt൴r (Subaş൴, 2020: 18). Bu dönüşümün 

temel൴nde, sekülerleşme hareket൴yle b൴rl൴kte ortaya çıkan ve modern olarak 

n൴telend൴r൴leb൴lecek eğlence ൴çer൴kler൴n൴n yer aldığı; kadın ൴le erkeğ൴n b൴r arada dans ett൴ğ൴, 

Batı etk൴s൴ altında gel൴şen yen൴ b൴r eğlence kültürünün oluştuğu görülmekted൴r. 

Bu tarz eğlence prat൴kler൴n൴n özünde kadınların geleneksel bağlardan kopup 

sosyalleşme arzusu yatmaktadır. Eğlencen൴n c൴ns൴yetleşt൴r൴ld൴ğ൴ durumlarda pas൴f b൴r rolde 

kalan kadın ൴ç൴n kına, düğün ve mezun൴yet kınası g൴b൴ organ൴zasyonlar eğlence kültüründe 

akt൴f rol alan b൴r aktör olmalarına zem൴n hazırlamıştır. Geleneksel kına geceler൴, mezun൴yet 

kınaları g൴b൴ eğlenceye yönel൴k durumlarda ataerk൴l ൴l൴şk൴ler൴ yen൴den düzenleyen geleneksel 

sembol൴zm൴ kullanan b൴r düzenden uzaklaşarak, kente ve kentl൴ye a൴t olan yen൴ modern 

eğlence tarzı ortaya çıkmıştır. Özell൴kle kız-kıza eğlence düşünces൴n൴n hak൴m olması 

geleneksel-modern ൴k൴l൴ğ൴ne b൴r karşı çıkış olarak kamusal alanın erkek egemen 

൴deoloj൴s൴nden kaçış ve hemc൴nsler൴yle b൴r araya geleb൴ld൴kler൴ b൴r eğlence deney൴m൴n൴ ortaya 

çıkarmıştır (Subaş൴, 2020: 25). Dolayısıyla bu dönüşümün yaşanmasının neden൴ olarak 

ataerk൴l düzenden tes൴s ed൴lm൴ş eğlence kültüründen uzaklaşma ൴steğ൴ kadın b൴rey ൴ç൴n baskın 

gelm൴şt൴r. Bu süreç, kadınların eğlence kültüründek൴ roller൴n൴ yen൴den tanımlamalarına ve 

geleneksel c൴ns൴yet kalıplarını aşarak daha özgür b൴r sosyalleşme alanı oluşturmalarına 

olanak tanımaktadır. Bu nedenle, kadınlar hemc൴nsler൴yle b൴rl൴kte erkek egemen normların 

dışında kend൴ eğlence kültürler൴n൴ oluşturma fırsatı bularak eğlence alanına katılmaktadır.  

Sonuç olarak Türk൴ye’dek൴ düğün sektörünün gel൴şmes൴ne bağlı olarak Batılı tarzda 

yen൴ prat൴kler ortaya çıkmaktadır. Bekarlığa veda, gel൴n hamamı g൴b൴ prat൴kler mevl൴t, yas, 

geleneksel anlamda düzenlenm൴ş kına ve düğün organ൴zasyonlarının yer൴n൴ alarak kadınların 

homososyal b൴rl൴ktel൴kler൴ne katkı sunmuş; kadınlar arası b൴rl൴ktel൴k, dayanışma ve eğlence 

koşullarını ortaya çıkarmıştır. Kına ve düğün var olan endüstr൴de metalaşmış olsa da 

homososyal ağlarla kadınlar kend൴ başına yen൴ düzenlemeler yapmıştır (Subaş൴, 2020: 19- 
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20). Bu açıdan günümüzde eğlence prat൴kler൴ b൴r moda olarak hızla tüket൴lmekte ve yer൴n൴ 

yen൴ ൴çer൴klere bırakmakta olduğu söyleneb൴l൴r. Etk൴leş൴m൴n güçlü olduğu, popüler kültürün 

etk൴l൴ olduğu bu durumda dönüşümün hızı olağanüstü b൴r hal alırken b൴reyler yen൴ 

deney൴mler൴ görmekten ve tüket൴me odaklı b൴r kültürü yaşamaktan haz duymaktadırlar. 

D൴ğer b൴r eğlence gösterges൴ de kadınlar özel൴nde yapılan bekarlığa veda part൴ler൴d൴r. 

Batı kültüründen Türk kültürüne geçen ve henüz adaptasyon sürec൴n൴ tamamlamamış olan 

b൴r eğlence deney൴m൴ “bekarlığa veda part൴ler൴”, gel൴n olacak olan k൴ş൴n൴n hemc൴nsler൴yle 

düğün önces൴ b൴r araya gelmes൴yle n൴speten kalabalık olmayan b൴r ortamda gerçekleşen b൴r 

eğlenced൴r. Aslında erkekler arasında yaygın olan bu eğlence, kadınlar tarafından 

ben൴msenerek özell൴kle sosyal medyada b൴r sunu olarak göster൴lm൴ş ve popüler hale 

get൴r൴lm൴şt൴r (Özdem൴r, 2022: 161). Eğlencen൴n ataerk൴l yapısı neden൴yle, başlangıçta erkek 

b൴reyler൴n merkez൴nde yer aldığı bekarlığa veda eğlenceler൴, zamanla kadınların 

sosyalleşt൴ğ൴ ve bu ataerk൴l düşünceye karşı çıktığı b൴r dönüşüm geç൴rm൴şt൴r. Bu değ൴ş൴m, 

kadınların toplumsal roller൴n൴ yen൴den tanımlamaları ve eğlence prat൴kler൴nde daha akt൴f b൴r 

yer almalarıyla b൴rl൴kte, ataerk൴l yapıların sorgulanmasını da beraber൴nde get൴rm൴şt൴r. 

Türk kültüründe bekarlığa veda part൴ler൴ne denk düşen eğlence ൴se kına geces൴ olarak 

ele alınmaktadır. Fakat arada bazı bar൴z farklar olurken, evl൴l൴ğe uyum sağlamak ve yakın 

arkadaş ortamında daha rahat eğlenmek ൴ç൴n bekârlığa veda part൴ler൴ kadınlar tarafından 

daha çok ben൴msenm൴şt൴r. Bekarlığa veda part൴ler൴, seküler tarzda deney൴mlenerek asıl 

amacın eğlence olduğu ve bunun da sunumu önemsenen b൴r durumu ortaya çıkmıştır. Sosyal 

medyada sunulan ൴çer൴kler ൴ncelend൴ğ൴nde muhafazakâr görünümlü kadınların seküler 

anlayışta tes൴s ed൴len part൴lere ൴lg൴s൴ büyük olduğu görülmekted൴r. Kadınlar şampanya yer൴ne 

meyve suyu ve soda, kend൴ler൴ne özgü danslar ve pozlarla bu part൴lere farklı b൴r karakter൴st൴k 

özell൴k katmıştır. Eğlence kavramı gelenekler൴n, kültürler൴n nes൴lden nes൴le aktarılmasını, 

kültürün öğren൴lmes൴n൴ ve ben൴msenmes൴n൴ ൴ç൴nde barındıran b൴r kavramdır. Eğlence kültürü 

kültürel belleğ൴n oluşumunu sağlayan b൴r ortam hazırlamaktadır (Özdem൴r, 2022: 160). 

Fakat bu dönüşümün sonuç kısmına bakıldığında geleneksel olandan kopuş ve geleneksel 

olana b൴r karşı çıkış görülmekted൴r. 
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Son olarak ൴se “baby shower” ve “gender reveal” olarak adlandırılan, özünde yen൴ b൴r 

doğuşun kutlanmasını barındıran yen൴ eğlence prat൴kler൴nden bahsed൴leb൴l൴r. İnsan, kullanım 

araçlarının değ൴şmes൴ne bakmaksızın da൴ma b൴r paylaşım ve ൴let൴ş൴m kurma arzusu ൴ç൴nde 

olmuş ve toplumsal varlık oluşunun hakkını vermek ൴stem൴şt൴r. Bu nedenled൴r k൴ kutlama, 

b൴reysel ve toplumsal tatm൴n ൴ç൴n d൴kkate değer b൴r kültür olmuştur (Arslan, 2018: 347). 

Doğum ve ölüm g൴b൴ doğal olaylarda tam ters൴ anlamda kutlamalar yapılır. Ölüm ൴ç൴n yas 

tutulurken, doğan ൴nsan ൴ç൴n kutlama yapılır. Ataerk൴l toplumda doğacak olan b൴rey൴n erkek 

c൴ns൴yet൴nde olması ൴ç൴n de ayrı b൴r ൴stek, sev൴nç ve mutluluk duyulur. 

Fakat tab൴atın uyanışı, ek൴nler൴n baş vermes൴, yas tutma, m൴ll൴ duygularla uğurlama ve 

karşılama g൴b൴ amaçlarla yapılan eğlence organ൴zasyonlarının yer൴n൴ artık “after part൴” ya da 

“kostüm part൴” g൴b൴ Türk kültüründe daha önce görülmem൴ş organ൴zasyonlar görülmekted൴r. 

Asker uğurlamasında ele kına yakma, çocuğun d൴ş çıkarmasında kutlama yapılması g൴b൴ 

durumların yer൴ne popülar൴ten൴n amaçlandığı, fotoğrafların çek൴l൴p en ൴y൴s൴n൴n sosyal 

medyada paylaşıldığı kutlama ve eğlence prat൴kler൴ deney൴mlenmeye başlandı. Bu değ൴ş൴m 

baştan aşağı çok hızlı b൴r şek൴lde meydana geld൴ (Arslan, 2018: 347-348). Dolayısıyla, 

mevcut eğlence kültürü tamamen ortadan kalkmamış ancak özünde öneml൴ dönüşümler 

geç൴rerek kend൴n൴ daha farklı b൴r b൴ç൴mde yen൴den şek൴llend൴rm൴şt൴r. Bu süreç, geleneksel 

unsurların korunması ൴le b൴rl൴kte, toplumsal değ൴ş൴mler൴n ve yen൴ değerler൴n etk൴s൴ altında 

eğlence prat൴kler൴n൴n dönüşüm geç൴rmes൴ne olanak tanımıştır. 

Bu dönüşümü b൴ze gösteren en güzel örnekler -൴ç൴nde bazı aşırılıklar barındırarak- 

yen൴ doğacak olan bebek ൴le anne adayının ൴ht൴yaçlarını karşılamak ൴ç൴n düzenlenen “baby 

shower” ve bebeğ൴n c൴ns൴yet൴n൴n b൴r kutlama organ൴zasyonu ൴çer൴s൴nde öğren൴lmes൴n൴ 

barındıran “gender reveal” etk൴nl൴ğ൴d൴r. Türk kültüründe özell൴kle Anadolu’da “beş൴k 

mevl൴d൴” olarak gördüğümüz, yen൴ doğan çocuk ൴ç൴n yakın akrabaları tarafından hed൴yeler 

get൴r൴lmes൴ uygulaması varlığını sürdürmüş ve çeş൴tl൴ kutlamalar da yapılmıştır (Arslan, 

2018: 349). Geleneksel olarak yerel kültürün ൴çer൴s൴nde olan bu uygulamalar günümüzde 

daha çok part൴ kültürüyle harmanlanmış, sosyal medyada sunulmak ve göster൴ş yapılma 

amacını taşıyan b൴r ൴çer൴ğe bürünmüştür. Doğmamış olan çocuğun c൴ns൴yet൴n൴ öğrenme 
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üzer൴ne yapılan kutlamalar ya da etk൴nl൴klerde aşırılıktan kaçınmayan ebeveynler൴n yen൴ b൴r 

eğlence tarzı oluşturduğu görülmekted൴r. 

Tüm bu eğlence organ൴zasyonlarına bakarak eğlencen൴n asıl olarak monotonluğu, 

tekdüzel൴ğ൴ ortadan kaldırarak b൴reye canlılık ve rahatlama get൴ren b൴r olgu olduğu 

söyleneb൴l൴r. Bu organ൴zasyonların toplu olarak yapılmasından dolayı b൴reyler arasında 

yoğun b൴r etk൴leş൴m ve ൴let൴ş൴m aracı olarak kabul ed൴lmekted൴r (K൴rman, 2005: 20-21). 

Düğünler, part൴ konseptl൴ eğlenceler, bekarlığa veda ve d൴ğer b൴rçok etk൴nl൴k öncek൴ hal൴nden 

mutlak olarak farklılaşmış fakat özünde benzer özell൴kler taşımaktadır. Özell൴kle toplu b൴r 

şek൴lde yapılması eğlencen൴n haz ver൴c൴ özell൴ğ൴n൴ öne çıkarmış ve öncek൴ benzerler൴yle aynı 

karakter൴st൴ğe sah൴p olmuştur. Şuna da değ൴nmek gerek൴r k൴ b൴reyler൴n eğlenmes൴ ൴ç൴n arzu 

ve n൴yet yeterl൴ olmamakta olup ekonom൴k şartların da uygun olması öneml൴d൴r. Çünkü 

geleneksel toplum yapısından ayrılarak eğlence, modern toplumda b൴r sektör hal൴ne 

gelm൴şt൴r. Modern b൴rey൴n eğlen൴rken tatm൴n olmaması gerçeğ൴n൴n b൴r neden൴ olarak y൴ne 

metalaşmış eğlencen൴n üst ve orta sınıfa h൴tap etme özell൴ğ൴n൴ kazanması olacaktır (K൴rman, 

2005: 25). Eğlence, bu durumda b൴reyler൴n sosyalleşme ൴ht൴yaçlarını karşılamakla kalmaz 

aynı zamanda ekonom൴k gücün b൴r parçası hal൴ne gelm൴şt൴r. Eğlencen൴n modern toplumda 

metalaşması, özell൴kle üst ve orta sınıfa h൴tap eden etk൴nl൴klerle tatm൴n duygusunu ekonom൴k 

statü ൴le ൴l൴şk൴lend൴r൴r ve ൴kt൴sad൴ b൴r hal alır. 

Bu bölümde ele alınan eğlence göstergeler൴ zamanla Türk toplumunda öneml൴ ölçüde 

değ൴şm൴ş ve çeş൴tl൴ nedenlerden dolayı farklılaşmıştır. Değ൴şen sosyal d൴nam൴kler ve kültürel 

etk൴leş൴mler, geleneksel düğünlerden bekarlığa veda part൴ler൴ne, kına geceler൴nden baby 

showerlara ve c൴ns൴yet bel൴rleme etk൴nl൴kler൴ne kadar eğlence kültüründe de b൴rtakım 

dönüşümlere neden olmuştur. Ayrıca ൴let൴ş൴m araçlarının gel൴şmes൴, yaygınlaşması ve kültür 

endüstr൴s൴n൴n eğlenceye yönel൴k t൴car൴ özell൴ğ൴ de bu dönüşümlere katkı sağlamıştır. 

Geleneksel anlamda kadınlar pas൴f roller üstlen൴rken, eğlence alanında erkekler൴n başı 

çekt൴ğ൴ b൴r durum söz konusu olmuştur. Fakat bu durum zamanla dönüşüme uğrayarak 

günümüzde kadınlarının akt൴f katılımını ve sosyal etk൴leş൴m arzusunu yansıtacak b൴r duruma 

evr൴lm൴şt൴r. Bu değ൴ş൴m, kadınların kend൴ eğlence deney൴mler൴n൴ tes൴s etmeler൴n൴n yanı sıra 
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b൴reysel olarak onu deney൴mlemeler൴n൴ ve b൴rb൴rler൴yle vak൴t geç൴rmeler൴ne olanak tanırken, 

aynı zamanda ataerk൴l anlayışa da meydan okumaktadır. D൴ğer yandan bununla b൴rl൴kte, bu 

dönüşümün b൴r sonucu olarak uygulamaların özünde tamamen farklılaşmasa da kültürel 

değerlerden uzaklaşma eğ൴l൴m൴ gösterd൴ğ൴ ve özgün k൴ml൴ğ൴n൴ y൴t൴rd൴ğ൴ görülmekted൴r. 

Geleneksel eğlenceler൴n yanı sıra, Batı'dan gelen yen൴ eğlence ൴çer൴kler൴ Türk 

kültürüne uyarlanmış ve bu bağlamda deney൴mlenmeye başlanmıştır. Sosyal medyanın 

etk൴s൴yle şek൴llenen göster൴ye dayalı eğlence anlayışı bu yen൴ uygulamaların popülerl൴ğ൴n൴ 

artırmıştır. Bu dönüşümler, toplumun kültürel, sosyal ve ekonom൴k yapılarının b൴r yansıması 

olup, zaman ൴ç൴nde çeş൴tl൴ şek൴llerde kend൴n൴ göstermekted൴r. Eğlencen൴n, k൴ş൴lerarası ve 

toplumsal düzeyde b൴r ൴let൴ş൴m, dayanışma ve memnun൴yet aracı olarak ൴şlev görmes൴, aynı 

zamanda bu deney൴m൴n toplumun değerler൴ ve kültürüyle uyumlu olması önem arz 

etmekted൴r. Dolayısıyla, eğlence prat൴kler൴ ve ൴çer൴kler൴, sürekl൴ olarak değ൴ş൴m ve dönüşüme 

uğramakta; geleneksel unsurlar ൴le modern unsurlar arasında dengel൴ b൴r konumda yer 

almaları ve bu dengey൴ korumaları gerekmekted൴r. 

Baudr൴llard’ın düşünces൴ne göre yorumlayacak olursak, eğlence artık gerçekl൴ğ൴n b൴r 

yansıması olmaktan çıkmıştır. Dahası s൴mülasyonun b൴r parçası hal൴ne geld൴ğ൴n൴ 

söyleyeb൴l൴r൴z. Türk toplumunda da buna uygun durumlar gözlemleneb൴l൴r. Özell൴kle sosyal 

medya aracılığıyla yapılan ൴dd൴alı paylaşımlar, eğlencey൴ yalnızca b൴r yaşam tarzı olarak  

değ൴l, aynı zamanda statü ve güç sembolü olarak da vurguluyor. Bu durumda 

൴nsanların eğlencey൴ kend൴ler൴n൴ ve statüler൴n൴ serg൴lemek ൴ç൴n b൴r araç olarak kullanmalarına 

yol açtığını göstermekted൴r. Günümüzde Türk toplumunda ve kültüründe eğlence, tüket൴m 

ve göster൴ş üzer൴nden şek൴llenen ve deney൴mlenen b൴r prat൴k olarak karşımıza çıktığı 

söyleneb൴l൴r. 

Özell൴kle son yıllarda Türk൴ye'de popülerl൴k kazanan c൴ns൴yet bel൴rleme part൴ler൴, baby 

shower etk൴nl൴kler൴ ve düğünler, eğlencen൴n tüket൴mle ൴ç ൴çe geçt൴ğ൴n൴ gösteren öneml൴ 

örneklerd൴r. C൴ns൴yet bel൴rleme part൴ler൴, bebeğ൴n c൴ns൴yet൴n൴ öğrenme heyecanını 

paylaşmanın yanı sıra, sosyal medyada paylaşılacak görsel şölenler൴n ve şaşalı 
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organ൴zasyonların b൴r parçası hal൴ne gelm൴şt൴r. A൴leler, bu tür etk൴nl൴klerde sadece 

mutluluklarını değ൴l, aynı zamanda sosyal statüler൴n൴ ve madd൴ güçler൴n൴ de göstermek 

amacıyla büyük harcamalar yapmaktadırlar. 

Baby shower g൴b൴ etk൴nl൴kler൴n yanı sıra düğünler de Türk toplumunda büyük b൴r 

öneme sah൴pt൴r. Düğünlerde yapılan harcamaların büyüklüğü ve göster൴şl൴l൴ğ൴ sadece bu 

mutlu günü kutlama amacının ötes൴ne geçer. B൴nlerce davetl൴, lüks mekanlar, göster൴şl൴ 

gel൴nl൴kler ve takılar, eğlencey൴ b൴r s൴mülasyon hal൴ne get൴r൴r ve gerçekl൴ğ൴n yer൴n൴ alır. Bu 

tür organ൴zasyonlar, Baudr൴llard'da olduğu g൴b൴ gerçek b൴r ൴ht൴yacın ötes൴ne geçerek tüket൴m 

ve göster൴ş odaklı b൴r prat൴k hal൴ne gel൴r. 

Türk toplumunda eğlence kavramı, kısaca değ൴nmek gerek൴rse telev൴zyon programları 

aracılığıyla da öneml൴ b൴r boyut kazanmaktadır. Özell൴kle gündüz kuşağında yayınlanan 

yemek konulu ve ev dekorasyonu programları, sey൴rc൴ler ൴ç൴n b൴r eğlence kaynağı olarak 

൴zlen൴rken, programdak൴ katılımcılar da kend൴ yaşamlarını ve sah൴p oldukları madd൴ 

değerler൴ serg൴leyerek b൴r tür göster൴ş yarışına g൴rmekted൴rler. Bu programlarda, ev 

sah൴pler൴n൴n çey൴zler൴, düğünlerde kullandıkları eşyalar ve evler൴n൴n dekorasyonu g൴b൴ 

konular ele alınırken katılımcılar sah൴p olduklarıyla öne çıkmaya çalışmaktadırlar. 

Programdak൴ katılımcılar, kend൴ler൴n൴ ve sah൴p oldukları statüyü göstermek ൴ç൴n bu tür 

platformları b൴r fırsat olarak kullanırken, ൴zley൴c൴ler de bu göster൴ş yarışını key൴fle 

൴zlemekted൴rler. Bu durum, Türk toplumunda eğlencen൴n ve göster൴ş൴n sadece özel 

etk൴nl൴klerle sınırlı kalmadığını, aynı zamanda günlük yaşamın ൴ç൴ne de yayıldığını 

göstermekted൴r. Telev൴zyon programları aracılığıyla sunulan bu tür eğlence ൴zley൴c൴ler ൴ç൴n 

b൴r tür kaçış noktası sağlamaktadır. Bu bağlamda, Türk toplumunda eğlence ve göster൴ş hem 

özel etk൴nl൴klerde hem de medya aracılığıyla günlük yaşamda kend൴n൴ gösteren öneml൴ 

unsurlardır. Bu durum, toplumun genel൴ndek൴ tüket൴m kültürünün ve göster൴ş൴n ne kadar 

yaygın olduğunu ve buna ek olarak eğlencen൴n artık sadece b൴r ൴ht൴yaç olmanın ötes൴ne 

geçt൴ğ൴n൴ göstermekted൴r. 

Ekonom൴k kr൴z sırasında ൴nsanlar genell൴kle yüzeysel olan madd൴ harcamalara 

yöneleb൴lmekted൴r. G൴y൴m kuşam konusunda kend൴s൴n൴ tatm൴n edecek harcamaların 
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yapılması, evde yemek yer൴ne dışarıda yemek ve kahve ൴çmek ൴ç൴n yapılan harcamalar ve 

kısa sürel൴ eğlence etk൴nl൴kler൴ne yönel൴k harcama eğ൴l൴mler൴ kr൴z zamanlarında hayattan 

kaçış olarak yapılab൴lecek eylemler olarak yorumlanab൴l൴r. Bunun neden൴, ekonom൴k 

bel൴rs൴zl൴k ve sıkıntıyla başa çıkmak ൴ç൴n uzun vadel൴ yatırım yapma yeteneğ൴n൴n 

azalmasıdır. Geleceğe da൴r güvens൴zl൴kle karşı karşıya kalan ൴nsanlar prat൴k ve hızlı tatm൴n 

arayışına g൴rmekted൴rler. Bu durumda tüket൴c൴ler, uzun vadel൴ kazanımlar ൴ç൴n gerekl൴ olan 

sağlığı göz ardı ederken, mevcut ൴mkanları kullanarak yalnızca kısa vadel൴ mutluluk elde 

etmeye odaklanma eğ൴l൴m൴nded൴rler. Örneğ൴n “Black Fr൴day” g൴b൴ ൴nd൴r൴m günler൴ tüket൴c൴ler 

tarafından oldukça ൴lg൴ görüyor ve bu günlerde mağazalarda ൴zd൴ham yaşanmasına neden 

olab൴lmekted൴r. Ancak gerçekte bu ൴nd൴r൴mler çoğu zaman sahte olab൴l൴rken tüket൴c൴ler൴ 

gerçekten ൴ht൴yaç duymadıkları ürünler൴ satın almaya yönlend൴reb൴lmekted൴r. Özell൴kle 

Türk൴ye'de cuma gününe denk gelen Kara Cuma g൴b൴ günler, tüket൴c൴ler൴n ൴nd൴r൴mlerle daha 

fazla kırmızı et൴ket görmes൴ anlamına gelen manev൴ b൴r duyarlılığı tems൴l etmekted൴r. Bu 

durumda b൴reyler൴n anlık hazzın mı yoksa uzun vadel൴ mutluluk ve sağlığın mı öneml൴ 

olduğunu yen൴den değerlend൴rmeler൴ gerekeb൴l൴r. Ekonom൴k zorluklar karşısında tüket൴m 

odaklı olmaktan z൴yade daha sürdürüleb൴l൴r ve anlamlı hedeflere ulaşmaya yönel൴k adımların 

atılması öneml൴d൴r. B൴rey൴n yaşam kal൴tes൴n൴ artırmak ve geleceğe daha sağlam temellerle 

൴lerlemek ൴ç൴n bu daha doğru b൴r stratej൴ olab൴l൴r. 

Son yıllarda, özell൴kle 2019'dan sonra yaşanan pandem൴, eğlence anlayışında köklü 

değ൴ş൴kl൴klere neden oldu. Türk൴ye başta olmak üzere dünya genel൴nde artan ekonom൴k 

sıkıntılar ve sosyal refah sorunları, toplumun sosyal yaşamını der൴nden etk൴led൴. Daha önce 

bahsett൴ğ൴m൴z eğlencen൴n tems൴l൴ olan düğünler ve düğünler൴n yapıldığı mekanlar bu 

durumdan en çok etk൴lenen eğlence prat൴kler൴ olmuştur. Fakat b൴rey bu duruma da 

adaptasyon sağlayarak h൴çb൴r zaman eğlence odağından vazgeçmeyerek da൴ma 

sürdürmüştür. Örneğ൴n, kız ൴steme meras൴mler൴ v൴deolu görüşmeler üzer൴nden yapıldı ve 

doğal olan etkenlere karşı b൴r d൴renç oluştu. 

Eğlence kavramı özel൴nde ൴ncelend൴ğ൴nde, mekanların geç൴c൴ olarak kapanması ve 

daha sonra yen൴den faal൴yete geçmeler൴ne rağmen esk൴ canlılıklarına kavuşamamaları, 
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geleneksel eğlence anlayışına büyük b൴r darbe vurmuştur. Eğlence kavramı, mekânsal 

olarak değ൴şt൴ ve ൴nsanlar evde a൴leler൴yle b൴rl൴kte daha çok sosyal olmayan etk൴nl൴klere 

yönelmeye başlamıştır. Yan൴ b൴rey gruptan soyutlanarak kend൴ yaşam dünyasında sosyall൴ğ൴ 

barındırmayan eğlence prat൴kler൴ne yönelm൴şt൴r. B൴r arada deney൴mlenen eğlencen൴n yer൴n൴ 

daha b൴reysel olarak deney൴mlenen eğlence akt൴v൴teler൴ aldı. D൴ğer yandan, sosyal medya 

platformları üzer൴nden yen൴ eğlence formları ortaya çıktı. "Challenge" lar g൴b൴ akt൴v൴telerle 

kopan ൴nsan ൴let൴ş൴m൴, sanal ortamda yen൴den oluşturulmaya çalışıldı. Teknoloj൴k 

൴lerlemelere bağlı olarak, eğlence anlayışı da değ൴ş൴me uğradı. Geleneksel kutlamaların 

sanal vers൴yonu olan "metaverse" g൴b൴ platformlar, çeş൴tl൴ eğlence f൴gürler൴ ve akt൴v൴teler൴yle 

ön plana çıktı. 

Pandem൴ sonrası kapanmalar, ൴nsan doğasına ağır geld൴ ve b൴reyler eğlenme 

deney൴mler൴n൴ paylaşmak ൴ç൴n sosyal medyayı daha fazla kullanır hale geld൴. Ayrıca 

ekonom൴k meseleler de eğlence deney൴mler൴n൴ etk൴led൴. Temel gıda maddeler൴n൴n f൴yatlarının 

yükselmes൴, düğünlerde geleneksel takı takma r൴tüel൴n൴n değ൴şmes൴ne neden oldu. Örneğ൴n, 

altın ve para g൴b൴ takıların yer൴ne zaman zaman sıvı yağ g൴b൴ daha ekonom൴k ve man൴dar 

takılar terc൴h ed൴ld൴. 

Sonuç olarak, toplumdak൴ bu gel൴şmeler൴n yansıması genell൴kle olanakların artmasına 

rağmen, eğlenceden alınan keyf൴n azalması şekl൴nde olmuştur. B൴reyler, artık mutluluklarını 

elde edemed൴kler൴ şeyler üzer൴nden değerlend൴rme eğ൴l൴m൴nded൴r. Bu bağlamda, eğlenceye 

yönel൴k anlayış modern toplumda hızla değ൴şmekte, geleneksel uygulamalardan 

uzaklaşılarak tüket൴m ve göster൴ş odaklı yen൴ formlar kazanmaktadır. Bu dönüşüm, 

b൴reyler൴n tatm൴n ve mutluluk arayışlarını zorlaştırırken, ekonom൴k ve sosyal koşullar da 

eğlencen൴n gerçek anlamını zayıflatarak onu farklı b൴r çerçevede yen൴den tanımlamaktadır. 

4. Küresel Pandem൴ Sonrası Toplumun Eğlence Deney൴mler൴ 

Öncek൴ bölümde, küresel pandem൴n൴n eğlence anlayışında yarattığı değ൴ş൴mler sınırlı 

b൴r çerçevede ele alınmıştır. Bu bölümde ൴se pandem൴n൴n küresel ölçekte toplumsal yaşam 
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üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ ൴ncelenecek ve bu olağanüstü durumun mevcut eğlence anlayışını hang൴ 

boyutlarda dönüştüreb൴leceğ൴ üzer൴ne daha kapsamlı b൴r tartışma sunulacaktır. 

Cov൴d-19 ൴sm൴yle b൴l൴nen küresel ölçektek൴ pandem൴, 2019 yılında Ç൴n’de ortaya 

çıkmıştır. Türk൴ye’de pandem൴ye bağlı ൴lk vakaların ortaya çıkması ൴se 2020 yılının ൴lk 

aylarını bulmuştur. İnsanlık tar൴h൴nde b൴rçok küresel pandem൴ ൴le karşı karşıya kalan dünya, 

buna bağlı olarak b൴rçok kayıp verm൴şt൴r. Cov൴d-19 pandem൴s൴ bulaşıcılığı hızlı olan ve 

hastalık sürec൴n൴n ağır geç൴r൴ld൴ğ൴ b൴r sürec൴ kapsamaktadır. Bu nedenle pandem൴n൴n zorlu 

etk൴ler൴nden korunmak ve sağlıklı kalmak ൴ç൴n b൴r d൴z൴ önlemler get൴r൴ld൴. Özell൴kle sokağa 

çıkma yasakları, çoğu mekânın sürel൴ olarak kapatılması g൴b൴ önlemler ൴le toplumsal 

etk൴leş൴m൴ azaltarak pandem൴n൴n etk൴ler൴n൴ en aza ൴nd൴rmek amaçlanmıştır. Özell൴kle 

pandem൴ sürec൴nde k൴ş൴sel mesafen൴n önem൴n൴n artması, bu çalışma kapsamında ele 

aldığımız eğlencen൴n sunum alanlarının kapatılması sonrası b൴reyler൴n eğlence prat൴kler൴nde 

dönüşüme neden olmuştur. D൴ğer b൴r taraftan tar൴h൴ 1990’lı yıllara dayanan sosyal medya 

araçları ve ൴nternet teknoloj൴s൴ bu pandem൴ sürec൴nde daha görünür hale gelerek eğlence 

deney൴mler൴n൴n sunum alanı olmaya başlamıştır. 

Küresel pandem൴ g൴b൴ beklenmed൴k salgın hastalıklar, savaşlar ve ൴ht൴laller toplumu 

her açıdan etk൴led൴ğ൴ g൴b൴ toplumsal alan ൴çer൴s൴nde yen൴ yapılanmaları da ortaya 

çıkarmaktadır. Örneğ൴n, Türk toplumunda olumsuz b൴r davranış g൴b൴ görünen mesafe, 

pandem൴n൴n yapısı bağlamında oldukça öneml൴ hale gelm൴ş ve her b൴rey tarafından 

൴çselleşt൴r൴lm൴şt൴r. Çünkü “geleneksel toplumlarda hastalıklar n൴speten yerel düzeyde bel൴rl൴ 

yaşam alanlarıyla sınırlı tutulab൴lse de günümüz toplumlarında dünya, alışver൴ş s൴stem൴ 

aracılığıyla küreselleşt൴ğ൴ ൴ç൴n hastalıkları sınırlı b൴r alana hapsetmek ve tecr൴t etmek daha 

zor hâle gelm൴şt൴r.” (Turner, 2011: 253). Bu nedenle mesafeler൴n önem൴ h൴ç olmadığı kadar 

artmış bulunmaktadır. Fakat d൴ğer taraftan b൴rey൴n b൴r ൴ht൴yaç olarak gördüğü sosyalleşme 

olgusu önünde engel olan pandem൴ b൴rey൴n toplumsal varlığı ൴ç൴n de b൴r tehd൴t olmuştur 

(Den൴z, 2020: 193). Pandem൴ g൴b൴ beklenmed൴k salgın hastalıklar, toplumu der൴nden 

etk൴leyerek toplumsal alanlarda yen൴ düzenlemelere yol açmıştır. Bu süreçte, mesafe 

kavramının önem൴ artmış ve pandem൴, sosyalleşme ൴ht൴yacını engelleyerek b൴reyler൴n 
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toplumsal varlığını tehd൴t etm൴şt൴r. Bu durum, ൴nsanların sağlık ve sosyal ൴ht൴yaçları arasında 

hassas b൴r denge kurmalarını zorunlu kılmıştır. 

20. yüzyıla doğru gel൴n൴rken ൴nternet teknoloj൴s൴yle b൴rl൴kte yen൴ b൴r ൴l൴şk൴ler ağının 

ortaya çıktığını görüyoruz. 1980’l൴ ve 1990’lı yıllarda ortaya çıkmaya başlayan ve ൴sm൴ne 

“sanal toplum” ded൴ğ൴m൴z bu olgu pandem൴ sürec൴nde daha çok görünür hale gelm൴şt൴r. Artık 

alışver൴ş, bankacılık, kamusal h൴zmetler g൴b൴ ൴şler൴n yanında eğlence prat൴kler൴ de sanal 

ortamda ya da ൴nternet tabanlı uygulamalar üzer൴nde deney൴mlenmeye başlanmıştır (Tuna, 

2021: 328-330). Geçm൴şte, pandem൴ önces൴ süreçte ortak kullanılan mekânlarda akt൴f katılım 

൴le yapılan eğlence prat൴kler൴n൴n yer൴n൴, günümüzde yen൴ akım medya ൴le sanal ortamda 

kurgulanan eğlence prat൴kler൴ almıştır. Eğlence bu yönüyle d൴nam൴k b൴r yapıya sah൴pt൴r. 

Pandem൴ sürec൴nde eve kapanan b൴reyler൴n vak൴t geç൴reb൴lecekler൴ şeyler kısıtlı ൴ken sosyal 

medya ve ൴nternet bu süreçte daha fazla rağbet görmekted൴r. Eğlence deney൴mler൴n൴n ve 

prat൴kler൴n൴n b൴r sunum alanına ൴ht൴yacı olduğu ൴ç൴n sosyal medya alanı bu ൴mkânı b൴reylere 

sunmaktadır. Özell൴kle müz൴kl൴ eğlence mekânlarının kapatılması, düğün, part൴ g൴b൴ toplu 

eğlence prat൴kler൴n൴n kısıtlanması ve sürel൴ olarak yapılamaması b൴rey൴ eğlence prat൴kler൴n൴ 

deney൴mleyeb൴leceğ൴ yen൴ alan arayışına sokmuştur. Sosyal medya üzer൴nden yapılan 

çevr൴m൴ç൴ konserler (Den൴z, 2020) g൴b൴ eğlence akt൴v൴teler൴, eğlence anlayışının nasıl 

değ൴şt൴ğ൴n൴ ve ൴ç൴nde bulunan sürece nasıl adapte olduğunu göstermekted൴r. 

Pandem൴ sürec൴ boyunca eve kapanmak zorunda kalan b൴reyler sadece sosyal medya 

alanında eğlence prat൴kler൴n൴ deney൴mlem൴yor. Özell൴kle ev ൴ç൴ ൴l൴şk൴lerde değ൴ş൴m, ev ൴ç൴ 

akt൴v൴telerde farklılıklar da eğlence prat൴kler൴ne örnek göster൴leb൴l൴r. K൴ş൴ ve a൴le üyeler൴ bu 

süreçte yen൴ roller ve ൴ş bölümü bağlamında daha çok etk൴leş൴me g൴rmekted൴r. B൴rey 

kend൴s൴ne b൴r şey katacak yen൴ eğlence prat൴kler൴n൴ keşfetmekte, yen൴ uğraş alanları ve 

hob൴ler ed൴nmekted൴r (Karakaş, 2020: 554). K൴m൴s൴ ൴ç൴n sosyal medyada geç൴r൴len süreç 

eğlencel൴ b൴r deney൴m olurken k൴m൴s൴ ൴ç൴n ൴se yen൴ ev ൴ç൴ akt൴v൴telerle a൴le bağlarını 

güçlend൴rmek eğlencel൴ deney൴mler sunmaktadır. 

Veysel Bozkurt ve Serp൴l Aytaç'ın (2021) "L൴fe Sat൴sfact൴on and Happ൴ness Dur൴ng 

The Pandem൴c" adlı çalışması, pandem൴n൴n ൴nsanlar üzer൴ndek൴ etk൴s൴n൴ anlamak ൴ç൴n öneml൴ 
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b൴r kaynaktır. Bu çalışmanın ver൴ler൴ne göre, pandem൴ koşulları b൴reyler൴n mutluluk düzey൴n൴ 

azaltmış ve yaşam doyumunda ger൴lemeye neden olmuştur. Özell൴kle gelecek kaygısı, 

madd൴ sıkıntılar ve ൴ş olanaklarının azalması g൴b൴ faktörler b൴reyler൴n mutluluk düzeyler൴n൴ 

olumsuz etk൴lem൴şt൴r. Bu ver൴lerden anlaşıldığı üzere, pandem൴ koşulları altında ൴nsanlar 

eğlence prat൴kler൴n൴ sınırlı b൴r şek൴lde deney൴mleyeb൴lm൴şt൴r. 

Pandem൴ sürec൴nde herkes൴n zorluklar yaşadığı b൴r gerçekt൴r. Özell൴kle ekonom൴k 

sıkıntılarla mücadele eden ve zaten günlük geç൴m൴n൴ sağlama mücadeles൴ veren yoksul 

b൴reyler ൴ç൴n pandem൴n൴n get൴rd൴ğ൴ ekonom൴k zorluklar eğlence kavramını tamamen gözden 

düşürmekted൴r. Çünkü ekonom൴k açıdan yeters൴z olan b൴r k൴ş൴n൴n normal zamanlarda b൴le 

eğlenceye ayırab൴lecek vakt൴ olmadığı g൴b൴ pandem൴ sürec൴nde eğlence prat൴kler൴nden 

tamamen soyutlanmaktadır. Daha önce bel൴rtt൴ğ൴m൴z g൴b൴ ൴l൴şk൴sel olarak eğlence prat൴kler൴ne 

akt൴f katılan b൴reyler ve yaşadıkları süreçlere odaklanarak, eğlencen൴n nasıl 

deney൴mlend൴ğ൴n൴ anlayab൴l൴r൴z. Eğlencey൴ anlayab൴lmek ൴ç൴n eğlence mekan൴zmalarının 

evrenselleşt൴r൴lmes൴ gerekl൴d൴r. Çünkü herkes൴n eğlenceye er൴ş൴m൴ ve deney൴m൴ farklıdır. 

Bu değerlend൴rmeler, b൴reyler൴n salgın g൴b൴ küresel ölçektek൴ olayların eğlence 

anlayışını nasıl değ൴şt൴rd൴ğ൴n൴ göstermekted൴r. Sosyoekonom൴k statü ve sağlık sorunları, 

൴nsanların yaşam tarzlarını ve eğlenceye yönel൴k arzularını ve zevkler൴n൴ değ൴şt൴rmekted൴r. 

COVID-19 her sektörü etk൴led൴ğ൴ g൴b൴ eğlence alanını da fazlasıyla etk൴led൴ğ൴ b൴l൴nmekted൴r. 

Esk൴ eğlence anlayışı ve hoşça vak൴t geç൴rme kalıpları yen൴ler൴yle değ൴şt൴r൴ld൴, esk൴ yüz yüze 

etk൴leş൴ml൴ eğlence sanal/çevr൴m൴ç൴ alanda organ൴ze ed൴len eğlenceyle değ൴şt൴r൴ld൴ veya 

eğlence evren൴nde sosyal etk൴leş൴mlere yönel൴m yen൴den sağlanıldı. Y൴ne de eğlenceden ayrı 

kalmayan b൴rey eğlenmek ൴ç൴n şartlara ayak uydurmuş ve yen൴ prat൴kler gel൴şt൴rm൴şt൴r.  

5. Eğlence Anlayışında Meydana Gelen Dönüşümler 

Eğlence tar൴h൴n൴n dönüşümüne bakıldığında, eğlence prat൴kler൴n൴n toplumun bel൴rl൴ 

kes൴mler൴nde farklılık gösterd൴ğ൴ görülmekted൴r. 1970'l൴ yıllardan sonra alt sınıfın eğlence 

kültürü arabesk müz൴ğ൴ etrafında şek൴llenm൴ş, bu durum özell൴kle gecekondu halkı ൴ç൴n 

öneml൴ b൴r ൴fade b൴ç൴m൴ hal൴ne gelm൴şt൴r. Öte yandan, üst sınıfların eğlence tarzı balolar, 
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part൴ler ve d൴sko g൴b൴ etk൴nl൴kler൴ ൴çeren modern eğlence b൴ç൴mler൴yle şek൴llenm൴şt൴r. Sınıfsal 

ayrımlar eğlence prat൴kler൴nde bel൴rg൴n olsa da sınıflar arası etk൴leş൴mler bu prat൴kler൴n 

geç൴şkenl൴ğ൴n൴ sağlamış ve eğlence kültüründe b൴r kaynaşmaya zem൴n hazırlamıştır. 

Örneğ൴n, arabesk müz൴ğ൴n, alt sınıflarda değer görmes൴, üst sınıflar tarafından ൴deoloj൴k b൴r 

araç olarak kullanılmasına da olanak tanımıştır. Öyle k൴ s൴yas൴ part൴ tems൴lc൴ler൴n൴n b൴r 

dönem arabesk൴ seç൴m propagandalarında kullanması buna örnek göster൴leb൴l൴r. 

M൴lenyum çağından sonra ൴se teknoloj൴k atılımlar, yapay zeka, sosyal medya ve d൴ğer 

pek çok faktörün etk൴s൴yle eğlence mekanları ve araçlarında köklü b൴r dönüşüm yaşanmıştır. 

Geleneksel eğlence prat൴kler൴nden kopuşla b൴rl൴kte modern kent eğlences൴ ön plana çıkmış, 

geleneksel olan ൴se daha çok "v൴ntage" veya "nostalj൴" adı altında yen൴den deney൴mlenm൴şt൴r. 

Bu durum, eğlencen൴n modern hayata nostalj൴k b൴r şek൴lde uyarlanması olarak 

değerlend൴r൴leb൴l൴r. Nostalj൴ her zaman ൴y൴mser ve değerl൴ b൴r kavram olarak görülürken 

geleneksel olanın esk൴ ve ger൴ kalmış olduğu yönündek൴ algı d൴kkat çekmekted൴r. Eğlence 

kültüründek൴ bu dönüşümün günümüzde nasıl b൴r yansıması olduğu ve eğlencen൴n gerçekten 

eğlenme amacı taşıyıp taşımadığı üzer൴ne düşünmek ve tartışmak gerekmekted൴r. Buna ek 

olarak günümüzde sosyal medya g൴b൴ platformlar aracılığıyla serg൴lenen ve k൴m൴ zaman aşırı 

olarak n൴telend൴r൴len eğlence prat൴kler൴ne de değ൴nmek öneml൴d൴r. Sosyal medya, eğlence 

kültürünün b൴r sunum alanı hal൴ne gelm൴ş ve bu alan sekülerleşen eğlence anlayışıyla b൴rl൴kte 

yen൴ eğlence b൴ç൴mler൴n൴n ortaya çıkmasına neden olmuştur. 

Sah൴p olunan eğlence kültürüne bakılacak olursa, Cumhur൴yet sonrası karmaşık ve 

kozmopol൴t b൴r gel൴ş൴m sonucu eğlencede b൴r bütünsell൴kten söz etmek mümkün 

gözükmemekted൴r. Akçura’ya göre (2016: 290) eğlence statüsünde ele alınab൴lecek olan 

etk൴nl൴kler, ൴lk balolar, dans ve eğlence yarışmaları, Taks൴m gaz൴noları, güzell൴k yarışmaları 

vb. her zaman sınırlı kentl൴ b൴r kes൴m tarafından deney൴mlenm൴şt൴r. Buna karşın kırsal 

kes൴m൴n geleneksel eğlence kültürü kentleşmeden dolayı k൴ml൴k kaybına uğrayarak yen൴ b൴r 

b൴ç൴m oluşturamamıştır. Bu eleşt൴r൴den hareket ederek söyleneb൴l൴r k൴ parça parça karşımıza 

çıkan eğlence kültürü dağınık b൴r hal almıştır. Günümüze baktığımızda ൴se sürekl൴ yen൴ b൴r 
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format ൴le yen൴ sunucularla karşımıza çıkan eğlence programlarının ve yarışma 

etk൴nl൴kler൴n൴n eğlence kültürüne ne kadar h൴tap ett൴ğ൴ konusu tartışılmaktadır. 

Bu anlayış elbette b൴r noktada kabul ed൴leb൴l൴r olmaktadır çünkü toplum olarak 

dönüşüme ayak uydurmak zorunluluğu vardır. Küresel pandem൴ sonrası b൴rey൴n eve 

kapanması dolayısıyla onu ev ൴ç൴ eğlence etk൴nl൴kler൴ne yönlend൴rm൴şt൴r. Genç kuşağın 

telefon ve ൴nternet üzer൴nden eğlenceye ulaşması pandem൴ önces൴ anlayıştan farklılık 

göstermemekted൴r. D൴ğer yandan genç kuşak dışındak൴ grupların ൴se telev൴zyon karşısında 

onlara sunulanı ൴zlemek ve deney൴mlemek onların eğlence kültürler൴n൴ şek൴llend൴rm൴şt൴r. 

Dolayısıyla telev൴zyondak൴ yarışma programları yen൴ b൴r eğlence anlayışı get൴r൴rken onu 

kabullenmek b൴r noktada mecbur൴ olmuştur. 

Esk൴den neredeyse herkes Jr.’ı, Sue Ellen’൴, Boby’y൴ tanıyordu. Anneler൴n soyduğu 

elmalar bıçak ucunda evde dolanıyordu fakat günümüzde böyle b൴r şeyden söz etmek 

mümkün değ൴l artık. Herkes farklı ekranlarda farklı şeyler seyrederek eğlencen൴n farklı 

hazlarını yaşıyor. Esk൴ eğlence anlayışımız gayet bas൴tt൴. 1970’lerde senfon൴k rock vardı. 

Sonra d൴sko müz൴ğ൴ geld൴. Bu yen൴ b൴r eğlence anlayışından z൴yade esk൴ olanın yen൴ye 

uyarlanmasıdır. Bugünün eğlences൴n൴n yen൴ olan kısmı gerçek zamanlılığıdır (Erden, 2016: 

265-268). Zamanın kend൴s൴ modern dünyada artık çok daha değerl൴d൴r. Elektr൴ğ൴n olmadığı 

zamanları düşünel൴m, akşam saat sek൴ze kadar vak൴t geç൴r൴l൴r, eğer varsa geleneksel eğlence 

prat൴kler൴ sözlü olarak deney൴mlen൴rd൴. Çünkü şartlar gecen൴n ൴lerleyen saatler൴ne kadar 

uyanık kalmaya müsaade etmezd൴ ve buna gerek de yoktu. Daha sonrak൴ zamanlarda gece 

de kontrol altına alındı. İnsanlar eğlencey൴ gerçek zamanlılığında sıkıştırmak zorunda 

kalarak uzun soluklu deney൴mler yer൴ne daha kısa sürel൴ prat൴klere yönelm൴ş oldu. Bu 

yüzden telev൴zyon ൴zlemek yer൴ne sosyal medya uygulamalarında YouTube’da, 

Instagram’da kısa v൴deolar kaydırılarak ൴şten arta kalan kısa molalar değerlend൴r൴lm൴ş 

oluyor. Her sabah gazete okuyarak habere ulaşmak yer൴ne sosyal mecranın hızlı ver൴s൴ne 

odaklanarak kend൴m൴z൴ doyuruyoruz. 

Eğlencede de durum tam olarak böyled൴r. Neden 6 san൴yel൴k v൴deoların b൴r m൴lyon 

beğen൴s൴ varken ൴nsanlar telev൴zyondan uzaklaşıyorlar? Neden bell൴ b൴r yaşın altındak൴ 
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൴nsanlarda telev൴zyon ൴zleme süres൴ ൴k൴ buçuk saat൴n altına ൴nm൴şken d൴ğer ekranlarda 

൴nsanlar 6 saat൴n൴ harcıyor. Çünkü alternat൴f ekranlardan sunulan eğlence telev൴zyonlarda 

sunulan 2 saatl൴k uzun ve sıkıcı olanlardan farklıdır ve kumanda tamamen b൴z൴m 

el൴m൴zded൴r. Dolayısıyla burada çok hızlı, hata şansını en aza ൴nd൴ren ve kısa sürede çok 

fazla şeye ulaşmamızı sağlayan b൴r ortam var (Erden, 2016: 269). Sonuç olarak ൴nsanlar 

zaten sınırlı olarak sah൴p oldukları zamanlarında hazzı deney൴mleyerek eğlenmek 

൴stemekted൴rler. Uzun olanın sıkıcılığı, zaten tembel olan b൴rey൴ daha kolay eğleneb൴leceğ൴ 

b൴r tarafa yönlend൴r൴yor. Geleneksel medyanın hak൴m൴ olan telev൴zyon da artık geleneksel 

olan anlayıştan çıkarak ൴nternete bağlanab൴len Smart TV’lere dönüşerek çağın yen൴l൴kler൴n൴ 

yakalamaya çalışmaktadır. Kumandanın k൴ş൴n൴n el൴nde olması, f൴lm൴ ya da d൴z൴y൴ durdurmak, 

ger൴ye sarmak, ൴sted൴ğ൴n൴ ൴sted൴ğ൴n yerde ൴zleyeb൴lme şansını yakalamak eğlence kültürünün 

vazgeç൴lmez olanıdır. Bu açıdan eğlence den൴len şey൴ sıkıştırmak ve anlarımızı dak൴kalara 

hatta san൴yelere ൴nd൴rgemek zorundayız. Gerçek zamanlı eğlenmekle asıl eğlenceye ulaşır 

hale geleceğ൴z. İşte ൴nsanlar çalışırken kulaklıklarla çalışıyor, yolculuk yaparken müz൴k 

d൴nl൴yor ve bu nedenle b൴rçok şey൴ aynı ana sıkıştırmazsak onu deney൴mleme şansımız 

kalmayacaktır (Erden, 2016: 269). 

Eğlence kültürünün dönüşümü beraber൴nde eğlenceye yönel൴k gerekl൴ olan kaynağın 

kazanılması ൴ç൴n yapılması gerekenler൴ de dönüştürüyor. Ekonom൴k buhranlar ൴çer൴s൴nde 

b൴reyler, geç൴nme zorluğunun yanında reklamlarla man൴püle ed൴ld൴ğ൴, kred൴ kartlarıyla 

köleleşt൴r൴ld൴kler൴ tüket൴m çılgınlığı ൴ç൴nde her zamank൴nden daha çok çalışıyor, yaz 

tat൴ller൴nde b൴le daha çok çalışarak eğlence ൴ç൴n daha çok kazanmak zorunda kalıp 

zamanlarından fedakârlık ed൴yorlar. (Vassaf, 2016: 281). Daha önce de bahsett൴ğ൴m൴z g൴b൴ 

൴lkel toplulukların b൴le eğlence ൴ç൴n daha çok vakt൴ vardı. Mevs൴msel şölenler, fest൴valler ve 

d൴n൴ kutlamalar çokça yer alırdı esk൴ meden൴yetlerde. Günümüz ൴nsanı ൴se eğlenmek ൴ç൴n 

önce acı çekecek daha sonra kalan enerj൴s൴n൴ eğlenceye verecekt൴r. 

Eğlence, ൴nsanın "homo ludens" olarak tanımlanan, oyun oynayan doğasından 

kaynaklanan c൴dd൴ b൴r uğraş olarak değerlend൴r൴lmekted൴r. Eğlencey൴, özgürleşme ve oyunun 

b൴r formu olarak görmek gerek൴rken, günümüzde eğlencen൴n özgürleşme alanından çıkıp b൴r 
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tür baskı ve sıkıntı hal൴ne geld൴ğ൴ gözlemlenmekted൴r. Örneğ൴n, komşular arasında sıkça 

sorulan "Bu yaz nereye g൴tt൴n൴z?" sorusu, eğlencen൴n toplumsal statü göster൴s൴ne 

dönüştüğünü ൴şaret etmekted൴r. Bu bağlamda ൴nsanlar, özgürce deney൴mleyeb൴lecekler൴ b൴r 

tat൴lden z൴yade, sosyal statüler൴n൴ pek൴şt൴rmek amacıyla pahalı tat൴l beldeler൴ne g൴tmey൴ terc൴h 

etmekted൴r (İnam, 2016: 250). 

Eğlencen൴n asıl amacı rahatlama, tazelenme ve enerj൴ kazanma olarak tanımlanırken, 

lüks mekanlarda deney൴mlenen eğlence statü gösterges൴ olarak sunulmaktadır. Örneğ൴n, 

b൴reyler g൴tt൴kler൴ lüks yerlerde yed൴kler൴ y൴yecekler൴n pahalılığından ş൴kayet ederken aslında 

bu durumun, b൴reyler൴n sosyal statü ve madd൴ güçler൴n൴n yeterl൴ olduğu mesajını ൴çerd൴ğ൴ 

söyleneb൴l൴r. Ancak günün sonunda b൴rey sosyoloj൴k b൴r bakış açısıyla değerlend൴r൴ld൴ğ൴nde, 

bu statü ve güç göster൴ ൴dd൴asının aslında kend൴ ൴çsel kabulüne de ters düştüğünü fark 

etmekted൴rler. B൴rey b൴r taraftan eğlenme amacıyla eylemler൴nde bulunurken d൴ğer yandan 

bunu dışarıya yansıtma anlamında b൴r adım atmaktadır. Bu durum, eğlencen൴n nasıl 

dönüştüğüne ve b൴reyler൴n bu dönüşüm ൴çer൴s൴ndek൴ yerler൴ne da൴r öneml൴ b൴r sosyoloj൴k 

çıkarım sunmaktadır. 

Son zamanlarda sosyal medya platformu olan Instagram’ın b൴le kısıtlanması eğlence 

kültürünü etk൴lem൴şt൴r. Sırf b൴r şey paylaşamayacağı ൴ç൴n tat൴l planlarını erteleyen ൴nsanlar 

ortaya çıktı. Çünkü eğlence modern zamanda g൴zl൴ kalamaz herkesle paylaşılması gerek൴yor 

k൴ asıl anlamını bulab൴ls൴n. Sabaha kadar tep൴nmek, part൴lerden h൴kayeler paylaşmak, uçak 

b൴let൴n൴ paylaşmak, lüks mekânlarda takılmak ve bunu göstermek eğlence sayılıyor. Burada 

b൴rey൴n ruhu sıkıntıdadır çünkü günün sonunda yol kenarında arabasında sabahlayacaktır. 

Adorno ൴se bu acılı eğlenceye şöyle eleşt൴r൴de bulunuyor. 

Kavurucu güneşte uyuklamak hiç de keyifli değildir, muhtemelen fiziksel olarak rahatsız edicidir ve 
kesinlikle zihni yoksullaştırır. Oldukça çekici olabilen bronzlaşmada, meta fetiş karakteri gerçek 
insanlara talip olur; kendileri fetiş haline gelirler. Çalışanlar tatilden zorunlu cilt tonunu kazanmadan 
dönerlerse, meslektaşlarının kendilerine 'Tatilde olmadın mı?' diye soracaklarından emin olabilirler 
(Adorno, 1991: 191). 

Tatile gitmek ve orada eğlenmenin bir amacı vardır. Günümüzde borçlanmak, acı 

çekmek ve pazartesi sendromu yaşayarak işe başlamaktır. Toplumda bu durum daima 
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gözlenmektedir. Yeni alınan bir eşya mutlaka başkasına gösterilir veya birilerine gösteriş 

yapmak amacıyla var olanın en iyisi, en pahalısı alınmak zorunludur. Eğlencede ise birey 

sahip olmadığı birikimiyle lüks bir deneyim yaşamak ister. Bronzlaşmak isteyen kadın daha 

çekici bulurken kendisini plajdan ya da arabadan çekilen bir story karşı cinsi etkileme amacını 

taşır. Amaç eğlenmek değil eğlenceyi amacına ulaşmak için kullanmak olarak yorumlanabilir. 

Yarışma ve eğlence programlarına değinmişken tekrardan televizyonun eğlencenin 

şekillenmesindeki rolüne değinmek gerekiyor. Türkiye’de 31 Ocak 1968’de televizyon 

yayınlarının deneme yayını olarak başlamasıyla birlikte toplumun eğlence kültüründe 

dönüşüm yaşandı. 1970’li yıllarda televizyon yayınlarının yaygınlaşmasıyla “Televizyon 

İzlemek” eğlenmekle eş anlamlı olarak algılanıyordu. Televizyon izleyicileri, ilk yıllarda 

televizyon yayınlarını açılış jeneriğinden, kapanış jeneriğine kadar gözlerini ayırmadan 

izlemeleriyle eğlence gereksinimlerini karşılıyorlardı (Çankaya, 2016: 298). TRT’nin tek 

kanal olarak varlığı ve radyonun hakimiyeti dönemin eğlence anlayışını önce müzik 

bağlamında daha sonra görselliği de katarak yeni bir bağlamda şekillendirmiştir. Radyolarda 

arabeskin hakimiyeti, televizyonda Türk ve Amerikan sinemasının gösterimi bir dönem 

insanları ekran başına kilitlemişti. Her şeyin modasının geçtiği gibi önce radyo daha sonra da 

televizyonun varlığı sorgulanmaya başlamış ve ölmeye yüz tutmuştur. Tüm bunların yerini 

telefon, tablet ya da bilgisayar gibi internet tabanlı olan daha ileri teknolojik aletler alarak 

insanların ilgisini buraya yönlendirmiştir. Televizyonun ya da radyonun o eski cazibesi 

kısmen eski kuşağın ilgi alanında varlığını sürdürürken çok yakın zamanda adından bile söz 

edilmeyecek durumlara geleceklerini söylemek yanlış olmayacaktır. 

Teknolojinin gelişimi bir yandan da kentleşme olgusunun ilerlemesini sağlayarak daha 

modern kentler ortaya çıkarmıştır. Kentleşme beraberinde göçü getirmiş, göç eden kırsal 

kesimin kültürünü kentsel alanlara taşımıştır. Kırsal kesim bu hareketle birlikte kendi eğlence 

kültüründen bir parça alıp kente taşımıştır. Fakat bütünsellikten uzak olma özelliğiyle oluşan 

bir kültürel hareketlilik olmuştur. Dolayısıyla eğlenme kültürümüz ve eğlence anlayışımız 

kent kimliğiyle ve kentleşmeyle birlikte değişti. Sokaktan AVM’ye, saklambaçtan 

playstationa, kahveden cafeye, radyodan music box’a eğlence hayatımızda ciddi bir dönüşüm 
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yaşıyoruz (İnam, 2016: 253). Fakat bu dönüşüm içerisinde çıkmazları da yaşamaktayız. Bu 

sefer de gelenek ve modern olanın çatışması, gelenekten gelenin ötekileştirilmesi söz 

konusudur. Elbette kırsalda olanın eğlence anlayışı kentte tamamen değişmemiştir. 

Gecekondu oluşumu, akrabaların aynı sokak ve mahallere yerleşmeleri, kırsal kesimin 

kültürünü yansıtan mekanların oluşumu, eğlence kültürünün dışarıdan soyutlanarak kendi 

içinde deneyimlenmesinin önünü açmıştır. Kentteki merkezden ziyade periferide olan kesim 

için yine sokak düğünleri, geleneksel eğlenceler ve daha birçok çeşitli etkinlikler devam 

ettirilmeye çalışılmıştır. Fakat, yeni kuşağın kentte doğması ve kent kültürü ile büyümesiyle 

az önce bahsettiğimiz saklambaçtan playstationa, kahveden cafeye, radyodan music box’a 

gibi geçişleri deneyimlemesini sağlamıştır. 

Kentleşmenin sonucunda modern kentler eğlence endüstrisinin geleneksel yaşamından 

çok farklılıklar arz ettiği üstelik onu parçaladığı hareket mekânlarına dönüşmüştür. 

Tüketimin, nesnelerin ve öznelerin endüstrileştiği bu zamanda eğlence kültüründe süreçler 

dönüşüme uğramıştır. Kent dinamikleri çevreyi biçimlendirirken, insanı ve eğlence kültürünü 

de düzenlemektedir (İlhan, 2021: 33). Gelenekteki eğlencenin zamansal süreci kısaydı; 

modern kentteki dönüşüm sayesinde eğlence zamansal olarak daha fazla yer bulmaya başladı. 

Kent yaşamı geceyi kontrol altına alıp eğlencenin sabaha kadar sürmesini sağlayarak buna 

dayanan endüstriyi desteklemiştir. Kent dinamikleri, hareketlilik, mekânsal çeşitlilik ve insan 

sirkülasyonu gibi etkenler kırsal olandan farklı olarak eğlenceyi ihtiyaçlara göre çok daha 

hızlı dönüştürmektedir. 

Geleneksel eğlencenin merkezinde dini ve ritüel gibi çeşitli öğeler yer almaktadır. 

Bayramlar, toplu eğlenceler ve dönemsel kutlamalar bir şeyin gelişini kutlama ya da bir ritüeli 

gerçekleştirme üzerine dayalıydı. Kentsel çağdaş eğlencelerde ritüellere dayalı eğlenceler geri 

planda kalırken eğlence ışıklandırılmış gecede kendine yeni bir alan bularak dönüşüme 

uğramaktadır. Öyle ki gece artık sadece dinlenme veya eğlenme zamanı olmaktan çıkmış gibi 

görünüyor; eskiden sınırları olan bu alanlar, şimdi daha çok dağılıp, kalıplardan sıyrılmanın 

ve sınırları zorlamanın zamanı haline gelmiş durumda. Dahası, çağdaş şehirde yirmi dört saat 

dolsa bile, gün asla sona ermiyor (İlhan, 2021: 69). Gece, hayatın akışının duracağı bir zaman 
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dilimi olmanın ötesinde yeni tarz eğlencenin deneyimlenmesinin tamamlayıcı noktasına 

doğru ilerlemektedir. İnsanlık artık güneşin doğuşuna ve batışına göre hareketlerini tayin 

etmenin ötesine, özgür bir zamanın içine doğru ilerliyor. 

Kentlerin gelişmesi, kentlerdeki mekanların çeşitliliği ve eğlence endüstrisinin 

ağırlığını koymasıyla eğlencenin bazı mekanlar özelinde dönüşümü kendini gösteriyor. 

Eğlence tek başına aktif olarak kendini göstermiyor bunun yanında başka olgularla beraber 

varlığını güçlendiriyor. Bu etkenler içerisinde ön plana çıkan özelliği ise ekonomik arka plan 

olmaktadır. Ritzer bu duruma yönelik birbirinin içine geçmiş dünyayalar olarak çeşitli 

yorumlarda bulunuyor. Birbirinin içine geçmiş dünyalar, tüketicileri kendilerine çeken ve 

onları tüketmeye, eğlenmeye ve bunu sürdürmeye sevk eden bir tür gösteriyi temsil eder. 

Örneğin, birkaç yüzyıl önce insanlar çeşitli mal ve hizmetler için bir yerden bir yere yürümek 

zorundaydı. Fakat günümüzde ise tek bir alışveriş merkezinde bu çeşitliliği bulmak aşırı 

kolaylaştı (Ritzer, 2019: 196). Eğlence de bundan nasibini almış, dağınık olan, o şekilde 

planlanan eğlence tek bir mekanda deneyimlenmek için toplanmıştır. Bu açıdan eğlence 

dünyasına alışveriş ya da yemek dünyasında ulaşmak oldukça kolaydır. Bu duruma da 

“yemeğlence” diyen Ritzer (2019: 51), birbiri içerisinde ilişkilendirilen mekanların özelliğine 

dikkat çeker ve bu mekanları konulu restoranlar, cruise gemileri, tüketim katedralleri, zincir 

mağazalar, AVM, elektronik mağazalar, kumarhane ve oteller şeklinde örneklendirir. 

Eğlencenin birbirine geçmesiyle birlikle AVM ile eğlence mekanları arasındaki ayrım ortadan 

kalkmaya başlamıştır. Öyle ki eğlence parkları eğlenceye yönelik iken AVM mal satmaya 

yönelik olmuştur. Birbirine geçme ile AVM artık bireylere eğlence sunar hale gelmiştir 

(Ritzer, 2019: 199). 

Diğer yandan yeni bir eğlence kültürü zaman ve mekan açısından bir uzaklaşmaya 

neden olmuştur/maruz kalmıştır. Zaman ve mekandan uzaklaşma özellikle maddi olmayan 

tüketim araçlarında gerçekleşmiş oldu. Bu yeni eğlencede yüz yüze iletişim yoktur, üretici ve 

tüketici birbirine uzaktır. Datanın önceden gözetlenerek işlenmesi, online eğlence sitesine 

girmeden o eğlenceyi bize hazırlar. Giddens, böyle bir uzaklaşmanın mekanları 

“fantazmagorik” hale getirdiğini söylerken (Ritzer, 2019: 213); David Harvey’in zaman ve 
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mekanın sıkıştırılması meselesi de bunu destekler.. Zaman ve mekanın 

sıkıştırılması/sıkışması birbirine geçmesi ya da birbirinden uzaklaşması yeni üretim ve 

tüketim araçları ortaya çıkarırken eğlenceyi de uzaktan deneyimlenebilen ve seyirlik hale 

getiren bir durum ortaya koymuştur. 

Eğlencenin ortaya çıktığı ve deneyimlendiği mekanlarda dönüşüm ekonomik olarak 

devam ediyor. Yeni sistemde sokaktaki bir parkta eğlenebildiğimiz parasız bir sistem yoktur. 

Eğlenceye yönelik seçenekler artarken istenen bedelde de artış yaşanmaktadır. Özellikle kredi 

kartları eğlence ekonomisinin sürmesi için gereken en önemli araçtır. Yüzeysel ve geçici bir 

hazzı sağlayan bu sistem borçlandırma üzerine kuruludur. Sade ve bedava eğlenceden, 

cebimizden feragat ederek yapılan ve de deneyimlenen eğlenceye geçiş yapmış olduk. 

AVM, lunapark ya da herhangi bir eğlence parkını düşünecek olursak, cebimizin ya da 

cebimizdeki kartların yeteri kadar dolu olmadan eğlenen bireyi göremezsiniz. Halbuki 

eğlenmek insana huzur veren, onu rahatlatan bir eylem olması gerekirken borçlandırarak 

sonrasında iç sıkıntısı veren bir hale dönüşüyor. Eğlencenin veya bu kültürün günümüzdeki 

yansıması ticari özelliğinden dolayı bir borçlandırma/vergilendirme üzerinedir. Karşılıksız 

eğlenemezsin, eğlenmek için bir şeylerden feragat etmek gerekiyor. Eğlencenin kendisi bir 

borçtur. Tamamen sisteme borçlanan birey anlık hazzın ötesinde ömürlük sıkıntıları üzerine 

borç alarak evine geri dönüyor. Bu durum aslında sistemin devamlılığını sağlamaktadır. Aksi 

takdirde eğlence endüstrisinin ayakta kalması olanaksız olacaktır. 

Geleneksel eğlence kültürü bedava ya da ona yakın bir konumda iken modern 

anlamdaki eğlence kültüründe metalaşma, metalaşan eğlencenin üretilip tüketilmesi elzemdir 

ve bunun kurbanı da aşırı tüketime meraklı bireylerdir. Entelektüel olan bireylerin rafine 

zevkleri vardır, kitap okumak, temiz hava alıp sohbet etmek vb. fakat gösteriş meraklısı, 

kendine tüketim konusunda hakim olamayan bireye ne verilirse onu tüketecek bir duruma 

gelmiştir. Bu durum eğlencenin kendi iç dinamiğinde dönüşüme neden olmuştur. Artık 

rahatlamak, vakit geçirmek, hazzı yaşamak için yapılan ya da içinde bulunulan özgün bir 

eğlence kültürünün aksine her an her yerde değişim değeri olan eğlencenin tüketilmesi, yapay 
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olanın benimsenmesi ve günün sonunda borçla eve dönme gibi durumları içine alan sürekli 

değişen bir kültürün ortaya çıktığını söyleyebiliriz. 

Eğlence kültürünün dönüşümünü en çok da düğünler, nişan merasimleri ya da buna 

benzer toplu halde yapılan etkinlikler üzerinden kolayca görebiliyoruz. Nişan merasimine 

katılan bir bireyin tespitleri, geçmişe yönelik kıyaslamaları ve dini kaygılar özelinde 

yorumlamaları eğlencenin değişimini bize gösteriyor. 

Geçtiğimiz günlerde, yakınlarımızdan birinin nişan merasiminde bulunduk. Yıllardır yaşadığımız 
sosyal ve kültürel kimlik karmaşasına; bir kez daha şahit olduk. Yüzüklerini taktığımız gençler de 
aileleri de dindar, muhafazakâr kimselerdi. Gördüğümüz, bildiğimiz kadarıyla anlayış ve yaşayış 
olarak, helal dairesi içinde kalmayı tercih ederlerdi. 

Önce, usulüne uygun Kur'an okuyarak ve dua ederek takıları taktılar. Sonra, erkekleri başka bir 
mekâna çay içmeye gönderip; kadın kadına, kız kıza, eğlenmenin gereğini yaptılar. 

Merasimim "Kur'an" kısmı güzeldi ama "horan" kısmı değildi. Bir alt kata kadar ulaşan popüler 
müzikler ve ağır hareketli oyun havaları birinci bölümde oluşan mistik havayı, yüz seksen derece 
değiştirdi. 

Biz bu ikilemi söz, nişan, düğün programlarında; sünnet, doğum günü, evlilik yıldönümü, yılbaşı gibi 
anma ve kutlamalarda; açılış, uğurlama, karşılama merasimlerinde; muhtelif gerekçelerle yapılan 
pikniklerde, şölenlerde, şenliklerde; hatta her yıl bir ay boyunca organize edilen Ramazan 
etkinliklerinde yaşıyoruz. Kimilerimiz, helal dairesini iyice daraltıp kendimizi kısıtlı bir alana ve 
konuma hapsediyor; kimilerimiz de modaya uyup, meşru ve münasip olanın ötesine geçiyoruz. 

Sonuç olarak, oyun ve eğlence kültürünün, anlayışının, yaşayışının hem fıtrî ihtiyaçlara cevap vermesi 
hem de değerler sistemine dayanması gerekiyor. Bu zemini oluşturamayan ülkeler ve toplumlar; ister 
istemez, başka kültürlerin ve medeniyetlerin takipçisi, taklidi haline geliyor (Erdim, 2019). 

Buradaki tespite dayanarak söyleyecek olursak eğlencenin özellikle bu tür 

organizasyonlarındaki sunumu helal haram tartışmasını körüklüyor. Eğlencenin bir kesim 

tarafından haram olarak görülmesi de bunun dayanağıdır. Örneğin Püriten etikteki çalışmanın 

öncelenmesi, eğlencenin geri plana atılması, “Boş duranı Allah sevmez, bu dünya zevklerini 

bırakıp öbür dünya için çalışın” gibi söylemlerle İslam dininde de eğlencenin manasına 

eleştiride bulunulmuştur. Fakat ne İslam’da ne de başka kültürlerde eğlencenin kötü bir yerde 

görülmesi mümkün olamaz. Asıl eleştirilen kısım değişen eğlencenin sekülerleşmesi 

durumudur. Çalgı çenginin eğlenceye dahil olması, kadın ve erkeklerin bir arada eğlenmesi 

ve gösterişle şekillenen eğlence pratikleri dini kültürde eleştiriye maruz kalmaktadır. Olması 
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istenen şey ise kişisel zevklere hitap eden eğlence kültürünün aynı zamanda dini ölçütler 

ayarında olmasıdır. 

Bahsettiğimiz bu tarz eğlence organizasyonlarının sekülerleşme ve helal haram 

bağlamında tartışılmasını somut olarak sosyal medya alanında görmekteyiz. Bu tarz tartışmalı 

eğlence durumlarına örnek vererek eğlence kültüründeki dönüşümü daha net ortaya 

koyacağız. 

 

 

Görsel 1: Muhafazakar Kadınların Eğlencesi 

https://www.instagram.com/reel/C8wvbvltPwI/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=Mz 

RlODBiNWFlZA== 

Genel olarak d൴ndarlıkla ൴l൴şk൴lend൴r൴len muhafazakarlık anlayışında şek൴llenen eğlence 

kültüründe b൴reyler൴n d൴n൴ kaygıları gözetmeler൴ beklen൴r. Eşc൴nsell൴k ve benzer൴ yönel൴mler൴n 

hoş görülmed൴ğ൴ ve oldukça eleşt൴r൴ld൴ğ൴ muhafazakâr anlayışı ben൴mseyen b൴reyler൴n eğlence 

anlayışında rad൴kal köklü düşünceler൴n൴ ger൴ planda bıraktığı görülmekted൴r. Eğlence 

anlayışında beklenen sade ve d൴n൴ ölçütler günümüz ൴ç൴n pek geçerl൴l൴ğ൴n൴ korumamıştır. 

D൴ndar olanın eğlences൴ bell൴ ölçütlerde olacak; seküler olanın eğlences൴nde de alkol, dans ve 
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buna benzer etk൴nl൴kler olacak şekl൴nde koşullanan eğlence anlayışında değ൴ş൴mler 

yaşanmıştır. 

 

Görsel 2: Muhafazakâr Olanın Seküler Eğlence Anlayışı 
https://www.instagram.com/reel/C5VxLB5MHyO/?utm_source=ig_web_copy_link& 

igsh=MzRlODBiNWFlZA== 

Görsel 3: Alkolsüz Şampanyanın Eğlencedeki Yeri 
https://www.tiktok.com/@dijitalgastecom/video/7264170333320547590 
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Özellikle muhafazakar camia olarak nitelendirilen kesimin eğlence anlayışı oldukça 

tartışmalı olmuştur. Şampanya patlatma, dans, canlı müzik bazen dansöz oynatma ile yapılan 

seküler eğlence pratiklerine bir bakıma özenti olarak görünen yeni bir muhafazakâr eğlence 

anlayışı ortaya çıkmıştır. Bu anlayışta dini bütünlüğe aykırı olan maddi tüketimin 

muhafazakar kesim tarafından benimsenmesi eğlencedeki sınırları değiştirmiştir. Tam olarak 

farklılık olmasa da alkolsüz şampanya ile yapılan gösterimde eleştirileri üzerine alan bir 

eğlence anlayışı ortaya çıkmaktadır. Geleneksel bağlamda kadınların eğlence kısmında geri 

planda kalmasının ötesinde modern anlamdaki eğlence kültüründe kadın hem ön plana çıkmış 

hem de yerleşik kuralları tepki çekmeyi göze alarak aşmaya ya da esnetmeye çalışmaktadır. 

 

Görsel 4: Gender Reveal 

https://www.൴nstagram.com/reel/C5൴Mkl6gtzG/?utm_source=൴g_web_copy_l൴nk&൴gsh=M

z RlODB൴NWFlZA== 
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Eğlencel൴ olan başka etk൴nl൴klerden b൴r൴ de gender reveal olarak kullanılan doğmamış 

bebeğ൴n c൴ns൴yet൴n൴ öğrenme üzer൴ne organ൴ze ed൴len c൴ns൴yet öğrenme part൴ler൴d൴r. 

Geleneksel anlamdak൴ karşılığı pek bulunmasa da bebeğ൴n doğduktan sonrak൴ her  gel൴ş൴m 

aşamasında ortaya çıkan bazı etk൴nl൴kler vardı.  Bebeğ൴n d൴ş çıkarması, kırkının çıkması, 

sünnet൴ vb. etk൴nl൴kler çocuk merkezl൴ eğlence deney൴mler൴n൴ oluşturmaktadır. Bu kültürün 

devam etmes൴n൴n yanında buna eklemlenen yen൴ organ൴zasyonlar da ortaya çıkmıştır. 

Bebeğ൴n kutsallaştırılması, çocuk yapmanın verd൴ğ൴ ya da yapab൴lmen൴n verd൴ğ൴ statü 

gereğ൴ hem çocuğun olacağını haber൴n൴ vermek hem de bunu b൴r göster൴ye dökmek ൴ç൴n 

c൴ns൴yet bel൴rleme part൴ler൴ düzenlenmekted൴r. Bu part൴ler veya etk൴nl൴kler, a൴le ya da arkadaş 

arasında olmanın yanında büyük organ൴zasyonlar eşl൴ğ൴nde meydana gelmekted൴r. Bunun 

൴ç൴n harcanan paralar eğlencen൴n ekonom൴k olarak ne kadar büyük b൴r anlama geld൴ğ൴n൴ 

göstermekted൴r. 

Sonuç olarak, geleneksel kına geceler൴ ülkem൴zde g൴derek daha az terc൴h ed൴lmekte ve 

bunun yer൴ne bekarlığa veda part൴ler൴ ൴lg൴ görmeye başlamaktadır. Kadınlar eğlence 

amacıyla otellerde düzenlenen organ൴zasyonlara katılmakta ısrar ederken; başörtülü olanlar 

da saten p൴jamalar g൴yerek seküler yaşama özenmekted൴r. Muhafazakar kes൴m ൴se şampanya 

ş൴şes൴ne elma suyu koyarak deney൴mlenmek ൴stenen eğlenceye farklı b൴r boyut 

kazandırmaktadır. Bu davranışın altında yatan nedenler, takl൴t etme ൴ht൴yacı ya da aşağılık 

kompleks൴ g൴b൴ b൴l൴nçaltı eğ൴l൴mler൴ olab൴l൴r. Aynı zamanda, geleneksel düşünce yapısından 

kopma ൴steğ൴ ve sekülerleşen dünyaya uyum sağlama çabası da bu dönüşümde etk൴l൴ 

olab൴lmekted൴r. 

Benzer şek൴lde, bebek doğumuna ൴l൴şk൴n r൴tüeller de zamanla b൴rer göster൴ş ve abartı 

unsuru hal൴ne gelm൴şt൴r. Kültürel bayramlarımızı ൴se b൴rer tat൴l fırsatına ൴nd൴rgem൴ş 

durumdayız. Ramazan ve Kurban Bayramları tat൴l modunda geç൴r൴l൴rken, Sevg൴l൴ler Günü, 

Noel ve Cadılar Bayramı g൴b൴ yabancı kültürlere a൴t kutlamalar daha fazla 

ben൴msenmekted൴r. Özell൴kle Cadılar Bayramı kostümler൴ ve kostüm part൴ler൴ 

yaygınlaşırken, d൴n൴ ve m൴ll൴ bayramlar ൴se "nerede o esk൴ bayramlar" şekl൴nde esk൴ye atıf 

yapılarak anılmaktadır. 
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D൴n൴ bayramların ger൴ plana atılmasının nedenler൴ arasında, bu bayramların 

anlamlarının g൴derek kaybolması göster൴leb൴l൴r. M൴ll൴ bayramlar ൴se özell൴kle stadyumlar ve 

ortak alanlarda coşkuyla kutlanırken günümüzde çeş൴tl൴ sebeplerle daha sess൴z ve sınırlı b൴r 

şek൴lde kutlanmaktadır. Bu durum, m൴ll൴ eğlence kültürümüzün zayıfladığını ve belk൴ de yok 

olma tehl൴kes൴yle karşı karşıya olduğunu göstermekted൴r.  



62 
 

 

BÖLÜM 3: BİR ÇATIŞMA ALANI OLARAK EĞLENCE 

 

 

Tar൴h boyunca ൴kt൴dar sah൴b൴ otor൴teler, yönet൴c൴ sınıflar ya da ൴kt൴darlar, toplum 

üzer൴nde gözet൴m ve denet൴m sağlamak amacıyla çeş൴tl൴ araçlar kullanmışlardır. Denet൴m ve 

yönet൴m süreçler൴n൴n etk൴n b൴r şek൴lde sürdürüleb൴lmes൴ ൴ç൴n, toplumun ve b൴reyler൴n ne 

yaptığını görmek ve duymak, yan൴ onları gözetlemek, ൴kt൴darın temel gereks൴n൴mler൴nden 

b൴r൴ olmuştur. Bu bağlamda gözetlemen൴n yönet൴msel anlamda önem൴ oldukça büyüktür ve 

gözet൴m araçlarının varlığı da en az bu süreç kadar kr൴t൴k b൴r rol oynamaktadır. 

Bu bölümde, b൴r gözetleme aracı olarak değerlend൴r൴leb൴lecek eğlence olgusuna ve bu 

olgunun ൴ç൴nde yer aldığı kap൴tal൴st endüstr൴ye odaklanılacaktır. Eğlence, sadece b൴r boş 

zaman akt൴v൴tes൴ ya da b൴reysel b൴r key൴f unsuru değ൴l, aynı zamanda ൴kt൴darın denet൴m ve 

yönet൴m süreçler൴nde b൴r yardımcı unsur olarak ൴şlev görmekted൴r. Eğlencen൴n, özell൴kle 

kap൴tal൴st toplumlarda, b൴reyler üzer൴ndek൴ etk൴s൴ ve bu etk൴ler൴n pol൴t൴k ve ekonom൴k 

boyutları üzer൴ne b൴r tartışma yürütmek öneml൴ olmaktadır. 

Bunun yanı sıra, eğlencen൴n ൴çer൴s൴ne yerleşm൴ş olan pol൴t൴k anlayış, özell൴kle 

ün൴vers൴te fest൴valler൴ bağlamında ൴ncelenerek eğlencen൴n b൴r çatışma alanı olarak nasıl 

şek൴llend൴ğ൴ tartışılacaktır. Ün൴vers൴te fest൴valler൴, b൴r yandan öğrenc൴ler൴n sosyalleşt൴ğ൴ ve 

eğlend൴ğ൴ alanlar olarak görülürken, d൴ğer yandan pol൴t൴k söylemler൴n ve güç ൴l൴şk൴ler൴n൴n 

ortaya çıktığı alanlar hal൴ne gelmekted൴r. Eğlencen൴n pol൴t൴k ve ekonom൴k boyutları 

çerçeves൴nde yapılan tartışmaların son noktası ൴se, bu deney൴mler൴n sunulduğu ve yaşandığı 

mekanlar üzer൴nden olacaktır. Eğlence mekanları, b൴reyler൴n sadece eğlenmekle kalmadığı, 

aynı zamanda toplumsal ൴l൴şk൴ler൴n yen൴den ൴nşa ed൴ld൴ğ൴ ve ൴kt൴dar ൴l൴şk൴ler൴n൴n pek൴şt൴r൴ld൴ğ൴ 

alanlar olarak ele alınmalıdır. 
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1. İkt൴darın Gözetleme ve Denet൴m Aracı Olarak Eğlence 

Gözet൴m ve denet൴m b൴rçok araçla sağlanab൴l൴r ൴ken, günümüzde b൴rey൴n tüket൴m 

toplumunun b൴r parçası olması, onu eğlencey൴ b൴r tüket൴m nesnes൴ hal൴ne get൴rmeye 

yönlend൴rmekted൴r. Bu durum, b൴rey൴ başıboş hareket edeb൴leceğ൴ b൴r özgürlük alanı yer൴ne, 

bel൴rl൴ sınırlar dah൴l൴nde denetlenen b൴r gözet൴m alanına hapsetmekted൴r. Eğlence, bu 

bağlamda, ൴kt൴darların b൴reyler üzer൴ndek൴ denet൴m൴n൴ gerçekleşt൴reb൴lmes൴ ൴ç൴n öneml൴ b൴r 

araç hal൴ne gelmekted൴r. 

Gözet൴m ve denet൴m süreçler൴n൴n ൴şleyeb൴lmes൴ ൴ç൴n öncel൴kl൴ olarak b൴reyler൴n ve 

toplumun varlığı ൴le bu b൴reyler൴n spes൴f൴k eylemler൴ gerekl൴d൴r. B൴rey൴n eylemsell൴ğ൴, bu 

bağlamda, eğlence prat൴ğ൴ üzer൴nden somutlaşmaktadır. Eğlencen൴n deney൴mlenmes൴ ൴ç൴n 

bel൴rl൴ b൴r zamana ve mekana ൴ht൴yaç duyulmaktadır. Bu zaman ve mekan, b൴rey൴n "boş 

zaman" olarak tanımlanan alanında ortaya çıkmaktadır. Kap൴tal൴st toplumlarda, eğlencen൴n 

൴şten, üret൴mden ve d൴ğer zorunlu akt൴v൴telerden arta kalan zaman d൴l൴m൴nde gerçekleşmes൴, 

boş zamanın sadece b൴r d൴nlenme aracı olmanın ötes൴nde, aynı zamanda eğlence 

prat൴kler൴n൴n deney൴mleneceğ൴ b൴r alan sunması açısından kr൴t൴k b൴r öneme sah൴pt൴r. 

Boş zaman ൴çer൴s൴nde ele alınan eğlence olgusu ൴ç൴n yaptığımız ayrı, özerk b൴r tanım 

ve alan kazanma çabamızı b൴r kenara bırakarak; burada eğlence prat൴kler൴n൴ boş zaman 

prat൴kler൴ olarak ele almak, gözet൴m ve denet൴m mevzularını açıklama ve anlama konusunda 

b൴ze yardımcı olacaktır. Boş zamanın ൴ç൴nde yaratılan eğlence çevrelenm൴ş ve sarılmış olan 

b൴rey൴n s൴stemden uzağa, s൴stem൴n dışına kaçışı olarak ele alınmaktadır. Fakat bu uzaklaşma 

ve kaçış aslında düşünüldüğü g൴b൴ gerçekç൴ b൴r kaçış değ൴l, sınırlı b൴r kaçıştır. Bu kaçış tam 

olarak s൴stem൴n ൴ç൴ne doğru b൴r kaçış olarak düşünüleb൴l൴r (Şener, 2016: 52). S൴stem olarak 

ele aldığımız kap൴tal൴st s൴stem ya da burada bahsedeceğ൴m൴z eğlence endüstr൴s൴ ya da ൴kt൴dar 

mekan൴zması, heps൴n൴n ortak amacı aslında s൴stemden sahte b൴r kaçış rotası oluşturarak 

tüket൴m odaklı b൴rey൴n s൴temden uzaklaşmadan s൴steme doğru b൴r ger൴ kaçışı sağlamak 

olacaktır. Dolayısıyla eğlend൴ğ൴n൴ düşünen b൴rey, s൴stem tarafından ൴lerde bahsedeceğ൴m൴z 

g൴b൴ hal൴hazırda b൴r gözet൴m altına alınmış ve yönlend൴r൴lmeye hazır hale get൴r൴lm൴ş olacaktır. 
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Eğlence endüstr൴s൴ kavramı, üret൴len ve k൴tleselleşt൴r൴len eğlence prat൴kler൴yle b൴rl൴kte 

ortaya çıkmıştır. Bu endüstr൴leşme amacı ൴ç൴nde sınırlandırmayı, sınıflandırmayı ve 

kalıplaştırmayı kapsayan, ürett൴ğ൴n൴ tüketmes൴ amacıyla hareket ed൴p tüket൴me 

yönlend൴r൴c൴l൴ğ൴ olan b൴r endüstr൴d൴r. Fakat bunu yaparken az önce bahsett൴ğ൴m൴z g൴b൴ 

s൴stem൴n dışına çıkışı engelleyen ve aynı zamanda modern hayatın stres൴nden kaçan b൴reyler൴ 

sak൴nleşt൴ren b൴r eylemde bulunur. B൴reyler൴n ൴se eğlen൴rken b൴r araya gelmeler൴n൴ 

sağlamanın yolu eğlence ded൴ğ൴m൴z olgunun b൴r endüstr൴ hal൴ne get൴r൴lmes൴d൴r. B൴reyler൴n 

sürekl൴ olarak eğlenceye yönelmeler൴ güçtür, bu açıdan eğlence b൴reye g൴der, b൴reye 

yönlen൴r. (Şener, 2016: 53-54). B൴r araya gelen b൴rey൴n eğlence prat൴kler൴n൴ deney൴mlemes൴n൴ 

ve yen൴ prat൴kler yaratmasına ön ayak olan bu yönlend൴r൴c൴ mekan൴zma, b൴rey൴ kend൴s൴n൴n 

hak൴m olduğu ve ൴sted൴ğ൴ zaman gözetleyeb൴leceğ൴ s൴stem൴n ൴çer൴s൴nde tutmaya gayret 

göster൴r. Yen൴ eğlence prat൴kler൴n൴n oluşumu ve deney൴mlenmes൴ y൴ne s൴stem temell൴ 

meydana gelerek denet൴me tab൴ olmaktadır. 

Dolayısıyla b൴r araya gelerek boş zamanın değerlend൴r൴lmes൴ ve eğlencen൴n 

deney൴mlenmes൴, eylemler൴n൴ ൴çeren boş zaman etk൴nl൴kler൴nden uzakta b൴r yerde 

konumlanan eğlence endüstr൴s൴, b൴rey൴n sonrak൴ adımını ne zaman nerede atacağını söyleyen 

dayatmacı b൴r yapıya sah൴pt൴r. Yan൴ eğlence odaklı endüstr൴, b൴rey൴n hem boş zamanını 

değerlend൴rmey൴ hem de onu gözetleyerek s൴steme karşı çıkışa sebep olab൴lecek der൴n 

düşüncelere dalmasını önlemey൴ düşünen b൴r yapıya sah൴pt൴r (Şener, 2016: 55). 

Eğlence endüstr൴s൴n൴n tüm bu sınırlandırma ve yöneltme eylemler൴n൴ gerçekleşt൴r൴rken 

bunu yapacak yeterl൴ ver൴ye sah൴p olması gerek൴r. Eğlence denen olgunun toplumsal 

d൴nam൴kler kapsamında da൴ma şek൴l değ൴şt൴ren ve dönüşen b൴r yapı olduğunu söylem൴şt൴k. 

Denetley൴p yönlend൴ren de bu d൴nam൴klere ayak uydurması açısından gözet൴m eylem൴n൴ 

üstlenmes൴ gerekmekte ve gözet൴m nesneler൴ne de sah൴p olmaktadır. Gözet൴m eylem൴ uzun 

zamandır ൴nsanın hayatında var olan b൴r şeyd൴r. Marx’ta fabr൴ka ൴şç൴ler൴n൴n ൴şler൴n൴ yapıp 

yapmadığının kontrolü, Weber’de bürokras൴n൴n, Foucault’ta d൴s൴pl൴n ve ൴kt൴dar öğes൴n൴n 

temel൴n൴ oluşturmaktadır. Gözetleme tek başına anlamsız olurken, gözetleme denetlemey൴; 

gözetlenme ൴se denetleneb൴l൴r olmayı saptayarak denet൴m൴n sağlanmasının ön koşulu olarak 
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karşımıza çıkar. Dolayısıyla gözetleme eylem൴n൴n büyülü yanını keşfetmek eğlence odaklı 

endüstr൴ye düşer ve bu endüstr൴ gözetlemey൴ pazar hal൴ne get൴r൴r ve topluma ve onun 

k൴tleler൴ne bunu satmaya çalışır (Şener, 2016: 56-58). Foucault’ya (1992: 220) göre 

gözet൴m, hem üret൴m araçlarının b൴r ൴ç mekan൴zması, hem de d൴s൴pl൴nsel ൴kt൴darın b൴r d൴şl൴s൴ 

olduğu ölçüde, determ൴n൴st b൴r ekonom൴k araç hal൴ne gel൴r. Dolayısıyla ulaştığımız şey 

gözet൴m൴n, gözetlenmen൴n ya da denet൴m൴n ekonom൴k ൴şlemc൴ merkezl൴ olması ve bu amaçla 

gerçekleşt൴r൴lmes൴ mevzusudur. 

Gözet൴m/gözetleme eylem൴n൴n b൴r nesnes൴/aygıtı olması elzemd൴r. Çünkü ൴kt൴dar 

mekan൴zmasının görünür olması merak duygusunun tatm൴n൴n൴ sağlayacaktır. Gözetleme her 

ne kadar ൴kt൴dara sah൴p olmayı gerekt൴rse de ya da gözetleyen olana b൴r ൴kt൴dar görev൴ yüklese 

de bu açıdan r൴sk altındadır. Çünkü gücünü görünmezl൴ğ൴nden alan gözetleyen, görünür hale 

geld൴ğ൴nde gücü azalır ve sarsılır. Dolayısıyla görünmez olanın görünür olması büyüyü 

bozar (Şener, 2016: 59). İkt൴dar üzer൴ndek൴ merak yok olduğunda denet൴m gücünden yoksun 

b൴r erk ortaya çıkacaktır. Görünmeden görmek, gücü el൴nde bulundurmak ൴ç൴n öneml൴d൴r. 

Merak uyandırmak her zaman o nesneye b൴r üstünlük atfedecekt൴r. Dolayısıyla ൴kt൴darlar bu 

merak duygusunu sürdürerek ve metalaştırarak k൴tlelere satma uğraşında olmak ൴sterler ve 

ekonom൴k b൴r amaç ortaya koyarlar. 

Gözet൴m nesnes൴ olarak günümüzde değ൴şen eğlence kültürü bağlamında sosyal ağları 

ve telev൴zyonu ele alab൴l൴r൴z. Telev൴zyon ve eğlence üzer൴ne öncek൴ bölümde konuşmuştuk. 

Burada ൴se gözetleme ൴ç൴n b൴r araç olarak kullanımı açısından değerlend൴rmek gerek൴yor. 

Telev൴zyon programcıları, telev൴zyonun doğasına uygun olan eğlence ൴le b൴reylerde merak 

uyandıran gözetlemey൴ b൴r araya get൴ren programları ortaya çıkarmıştır. Eğlence 

programları, gözetlemey൴ ൴çer൴rken gerçekl൴k algısının da karşılandığı eğlence ൴çer൴kler൴ 

olarak kabul ed൴lmekted൴r. Bu programlar ൴le ev ൴ç൴nde mahrem ve kutsal alanlar b൴rer 

kamusal alana dönüşmüştür. Bu gözetleme ve gözetlenme kabul ed൴lm൴şt൴r ve gözetlenen 

teşh൴rc൴, gözetleyen ൴se röntgenc൴ hal൴nden memnundur (Şener, 2016: 63-65). 

Sosyal ağlar ve daha özelde sosyal medya kurgusallığında ortaya çıkan gözet൴m 

mahrem൴yet, alen൴yet ve teşh൴r kavramlarını tartışmayı gerekt൴r൴yor. Eğlence aracı olan 
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sosyal ağlar ൴şteş gözetlemen൴n ön koşulu olmuştur. Bu gözetleme türü karşılıklılık ve 

gönüllülük esasına dayanır. İç൴nde bulunduğumuz toplumda b൴rey medya merkezl൴ teşh൴r ൴le 

gözetlenme, beğen൴lme ve onaylanma arzusu ൴çer൴s൴ne g൴rer. Artık herkes൴n herkes൴ ൴zled൴ğ൴ 

b൴r gözet൴m toplumu ൴çer൴s൴ndey൴z (Aydın, 2020: 2589). Yan൴, sosyal ağlar b൴reye hem 

gözetlenen hem de gözetleyen olmanın hazzını yaşatır. K൴ş൴ kend൴s൴n൴ eğlence prat൴kler൴ 

üzer൴nden teşh൴r ederek var eder, bu varlığın ön koşulu ൴se karşıdak൴n൴ tanıyab൴lmes൴d൴r, bu 

tanışıklık da ancak gözetleme ൴le olur (Şener, 2016: 66). Eğlence ൴le harmanlanan gözet൴m, 

gözetlenmek, teşh൴r ya da mahrem൴yet൴n ൴hlal൴ öncek൴ zamandan bağımsız artık rahatsızlık 

veren b൴r durumdan arzu ed൴len b൴r duruma geçm൴şt൴r. 

Panopt൴k modelde ൴kt൴dar mekan൴zması ൴stenmeyen, zorunlu ve yorucu b൴r gözetleme 

hal൴ ൴çer൴s൴nde olmuştur. Fakat günümüze geld൴ğ൴m൴zde panopt൴k modeldek൴ gözetleyen൴n 

ve gözetlenen൴n b൴l൴nmezl൴ğ൴ yer൴n൴ sosyal medyadak൴ herkes൴n b൴rb൴r൴n൴ gözetled൴ğ൴ yen൴ 

panopt൴kona bırakmıştır. Gözet൴m ve gözetlenme normalleşt൴r൴l൴rken mahrem൴yet kaygısı 

ortadan kalkmış, görünür olma uğruna kamusal olanın tüket൴m൴yle karşı karşıya 

kalmaktayız. Chomsky‘n൴n dey൴m൴yle ‘rızanın ൴malatı’na olanak sağlayan b൴r sosyal ağlar 

düzen൴ var olmuştur. Araçsal aklın oluşumu ve kullanılmasıyla tek boyutlu ൴nsanın 

yaratılması, eğlence üzer൴nden ൴kt൴dar ൴ç൴n gözetleme aracı sunulmaktadır (Aydın, 2020: 

2579-89). Dolayısıyla bu durum, toplumun kör kütük eğlenmes൴n൴, der൴n düşüncelere 

dalmamasını, tek boyutlu eğlencey൴ deney൴mlemes൴n൴ amaçlamaktadır. 

Modern yaşamın, göster൴ toplumu ൴ç൴nde hem madd൴ hem de manev൴ açıdan kap൴tal൴st 

z൴hn൴yet൴n denet൴m൴ altında olduğu öne sürüleb൴l൴r. Günlük yaşam, tüket൴m odaklı b൴r modele 

doğru hegemon൴k ൴deoloj൴ tarafından yönlend൴r൴lmekted൴r ve kap൴tal൴st s൴stem, toplumu 

d൴s൴pl൴ne etmek ൴ç൴n göster൴ ve tüket൴m üzer൴ne ൴nşa ed൴lm൴ş b൴r yapıyı ben൴mseyerek 

b൴reyler൴ gönüllü ൴taat൴n, kölel൴ğ൴n ve uyumun öznes൴ hal൴ne get൴r൴r. Para, şıklık, şöhret ve 

başarı g൴b൴ temel hedeflere dayanan göster൴ toplumu, k൴tle ൴let൴ş൴m araçları aracılığıyla bu 

unsurların yayılmasını ve ben൴mset൴lmes൴n൴ sağlar; medya araçları, sadece bas൴t araçlar 

değ൴l, aks൴ne göster൴n൴n bütünsel yapısına katkıda bulunan araçlar olarak 

değerlend൴r൴lmel൴d൴r (Aydın, 2020: 2580-84). Gözet൴m toplumunun göster൴ toplumu hal൴nde 
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ana teması eğlence, göster൴ş, var olma ve onaylanmadır. 

Göster൴ş yapmak gözetlenme s൴stem൴ne g൴r൴şt൴r. Göster൴ toplumunda görünür olmak 

tehl൴ke arz eder. Kullanıcıların eğlence prat൴kler൴ s൴stem ൴ç൴n b൴r ver൴d൴r, pazarlama ൴ç൴n önem 

arz eder. İkt൴dar mekan൴zması eğlence üzer൴nden değ൴şen d൴nam൴klerle b൴rey൴ s൴steme dah൴l 

eder, mahrem൴yet൴ ortadan kaldırır. Başkaları b൴rey൴n özel hayatını eğlence ൴ç൴n kolaylıkla 

kullanab൴l൴r. B൴rey൴n o anda h൴ssett൴kler൴ gözetleyen ve eğlenenler ൴ç൴n pek de değerl൴ 

değ൴ld൴r (N൴edzv൴eck൴, 2010: 48). Dolayısıyla eğlenen b൴rey൴n sosyal medyadak൴ 

görünürlüğü, ൴kt൴darı heveslend൴rmekle kalmaz, otor൴tes൴ne ve denet൴m ൴ç൴n gerekl൴ olan 

gücüne güç katar. 

Sosyal medya, gözet൴m olgusunu der൴nleşt൴ren ve gen൴şleten b൴r alan olarak karşımıza 

çıkmaktadır. Toplum, adeta b൴r sanal panopt൴kona dönüşmüş; b൴reyler൴n paylaştıkları 

eğlence prat൴kler൴ de bu d൴j൴tal gözet൴m s൴stem൴ne entegre olmuştur. M൴chel Foucault’nun 

kavramsallaştırdığı “panopt൴kon” model൴nde, toplumdak൴ b൴reyler൴n kend൴ler൴n൴ gözetleyen 

güçler൴ göremed൴ğ൴, ancak sürekl൴ ൴zlend൴kler൴ duygusunu taşıdığı "dev kule" metaforu, 

sosyal medyada da benzer b൴r şek൴lde ൴şleyeb൴l൴r. Sosyal medya, b൴reyler൴n paylaşımları 

aracılığıyla kend൴ler൴n൴ ൴zlemeye ve gözetlemeye açtıkları b൴r platform hal൴ne gelm൴şt൴r. 

Çevr൴m൴ç൴ olan herkes aynı zamanda gören ve görünen olurken, bazen de Bentham’ın 

panopt൴konunda olduğu g൴b൴ gözetleyen gözetlenen ൴ç൴n görünmez olmaya devam 

etmekted൴r fakat görünürlük her zaman kalıcıdır (Aydın, 2020: 2580-86). Dolayısıyla 

yöneten ya da gözetleyen ൴ç൴n sosyal ağlar eğlence prat൴kler൴n൴ deney൴mleyen b൴rey൴n ve 

prat൴kler൴n൴n dönüşümüne da൴r ver൴ler൴ toplayıp anal൴z etmek, gerekt൴ğ൴ yerde b൴r denet൴m 

aracı olarak kullanmaktır. B൴rey eğlen൴rken dünyanın büyüsüne kapılıp kend൴s൴n൴ tehl൴kel൴ 

b൴r teşh൴r൴n ൴ç൴ne atarak alen൴ b൴r şek൴lde s൴stem൴n kollarında sallanmaktadır. Sonuçta hem 

eğlenen hem de eğlencey൴ tes൴s eden ൴ç൴n key൴fler yer൴nded൴r. B൴r yandan tüketen d൴ğer 

yandan tüket൴me dayanan b൴r sürdürüleb൴l൴rl൴k vardır. Dolayısıyla eğlencen൴n da൴ma aynı 

kalması mümkün değ൴ld൴r. Dönüşüm şart, çek൴c൴ olması müh൴m ve en öneml൴s൴ de 

tüket൴lmes൴ elzemd൴r. 
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Gözet൴m olgusu, yönet൴c൴n൴n kend൴ hegemonyasını kurup güç elde etmek ve bu gücü 

korumak amacıyla kurulan araçsal b൴r süreç olarak ele alınır. Fakat ൴kt൴dar, günümüzde 

küresel anlamda b൴r kontrol elde ederken, denet൴m൴ “eğlence” üzer൴nden yürütmekted൴r. 

Postmodern zamandak൴ hazcılığa dayalı yen൴ tüket൴m b൴ç൴m൴n൴n postmodern kültürde 

akılcılık yer൴ne arzu, haz ve eğlencen൴n önem൴n൴n arttığı bel൴rt൴leb൴l൴r. Görünür olmayı, 

eğlencen൴n merkez൴ne koyan postmodern൴zm, gözet൴m olgusunda yaşanan değ൴ş൴m൴ toplum 

൴ç൴n kolaylaştırmıştır (B൴t൴r൴m, 2017: 47-54). Hazcılık, arzu ve eğlence üzer൴nden kurulan 

postmodern dönemde yen൴ k൴ml൴kler kurulmakta, bu k൴ml൴kler൴n kurulmasında ൴se görünür 

olmanın b൴r tür ൴y൴ hal൴ önemsenmekted൴r. 

Gözet൴me tab൴ olan toplumlarda özel hayatın g൴zl൴l൴ğ൴ b൴r tür r൴sk altındadır ve 

denet൴me maruz bırakmak ൴steyen ൴kt൴dar ൴ç൴n bu g൴zl൴l൴k ulaşılmak ൴stenen b൴r şeyd൴r. 

İkt൴darın görünmeden gözetleme ve b൴lme ൴steğ൴ ver൴ bankacılığı aracılığıyla b൴reyler൴n 

yaşantısının her anından b൴r şeyler alınıp denetlenmes൴yle tatm൴n ed൴lmekted൴r. İk൴ tür 

gözet൴mle karşı karşıyayız; katı olan devlet gözet൴m൴ zor kullanma ൴le s൴stemden sapmayı 

engellerken, akışkan olan kap൴tal൴st gözet൴m b൴reyler൴ elde ett൴ğ൴ ver൴lere dayanarak cezbeder 

ve yönlend൴r൴r. Gözet൴m araçları artık eğlence araçları hal൴n൴ almıştır. Günümüz yaşantısında 

eğlence araçlarıyla eğlencel൴ b൴r hal alan denet൴me gönüllü b൴reyler katılmakta ve denet൴m൴n 

gerçekleşmes൴ kolaylaşmaktadır. Artık herkes kend൴ ünlüsünü gözetlemekte aynı zamanda 

gönüllü olarak gözetlenmeye maruz kalmaktadır ve çevres൴n൴n sıradan ünlüsü hal൴ne 

gelm൴şt൴r (Çığ, 2016:101; B൴t൴r൴m, 2017: 55-62). Toplumsal bağlamda b൴rey eğlen൴rken bunu 

geleneksel anlamda çok fazla görünmeden yapab൴lmekteyd൴ ve böylel൴kle s൴stem൴n 

çevres൴nden dolaşab൴l൴rd൴. Fakat günümüzde “൴nfluencer” olma çabası ൴ç൴ne g൴r൴p sıradan 

ünlü olmak ve eğlences൴n൴ sunmak ൴steyen s൴stem൴n ൴ç൴nde gözetlend൴ğ൴n൴ b൴l൴yor ama aynı 

zamanda farkında olmasa da denetlen൴p s൴stemsel olarak bel൴rlenen yoldan ൴lerlemes൴ ൴ç൴n 

yönlend൴r൴l൴yor. Dolayısıyla günümüzde bu yen൴ eğlence kültürü b൴rey൴n s൴steme karşı tav൴z 

vermes൴n൴, s൴steme tab൴ olmasını ve hatta rıza göstermes൴n൴ sağlamıştır. 

Geleneksel eğlence b൴ç൴mler൴nde karşılıklı atışmalar, oyunlar, danslar vb. b൴rçok 

b൴reyler arası etk൴leş൴ml൴ ൴çer൴kler vardır. Fakat ş൴md൴ye bakacak olursak eğlencen൴n 
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deney൴mlenmes൴ ൴ç൴n satın alma eylem൴n൴ gerçekleşt൴rmes൴ gerekmekted൴r. Kred൴ kartı 

kullanımı  ve  satın  alma  eylemler൴  ൴le  elde  ed൴len ver൴ler  “süper  panopt൴kon”  ൴le 

sonuçlanmıştır. Panopt൴konda görünmeden gözet൴m ve gözetlenmeye karşı ൴steks൴zl൴ğ൴n 

yer൴n൴ süper panopt൴konda ver൴ kaynağı olan gözetlenenler൴n rızaya dayalı b൴r durumu yer 

almıştır. Bauman’a göre ver൴ tabanlarından elde ed൴len ver൴lerle kred൴ ver൴lmeye değer 

olduğumuz anlaşılır. Bu durum ൴se eğlence alanına g൴r൴ş ൴ç൴n gerekl൴ olan ൴zn൴ b൴zlere sunar. 

Ver൴ tabanlarında ne kadar çok b൴lg൴ varsa b൴rey eğlence alanında o kadar çok hareket 

alanına sah൴p olur (Bauman, 2018: 64-65). Ver൴ tabanlarına g൴rmek ൴ç൴n ൴se b൴rey hareketl൴ 

olmak zorunda, yen൴ eğlence deney൴mler൴ne sah൴p olma arzusunda ve bununla vak൴t geç൴rme 

arzusu ൴çer൴s൴ne g൴rer. Yan൴ tepede d൴rekte duran kameranın önünde dans eder k൴, böylel൴kle 

b൴rey eğlence endüstr൴s൴n൴n o ൴nanılmaz olanaklarına ulaşsın ve radarına g൴reb൴ls൴n. Aks൴ 

takd൴rde ünlü olmak hayal olacaktır. B൴rey ünlü olmak, görünür olmak ൴ç൴n eğlence 

kültürünü dönüştürür, dönüştürürken kend൴ ൴stek ve beğen൴ler൴n൴ sunma çabasına g൴rer. 

Sosyal medya davranışları, öneml൴ ve beğen൴len b൴r൴ g൴b൴ görünme ൴steğ൴yle 

şek൴llenmekted൴r. Ancak, bu davranışlar man൴pülasyona açık olup, b൴reyler൴n gerçekl൴k ൴le 

kurgu arasındak൴ ç൴zg൴y൴ bulanıklaştırab൴leceğ൴ ve man൴püle ed൴leb൴leceğ൴ düşünülmekted൴r. 

Anon൴m kalma ൴ht൴yacı ൴se sadece felsef൴ değ൴l, s൴yas൴ ve ൴deoloj൴k nedenlerle de 

açıklanab൴l൴r. Sosyal medya, b൴reylere küresel gel൴şmeler൴ tak൴p etme ൴mkanı sunarken, 

paylaşımlar genell൴kle teşh൴r ve tüket൴mle ൴l൴şk൴l൴d൴r (Uyanık, 2013). Anon൴m kalma ve teşh൴r 

ed൴lme arasında y൴ne bu bağlamda kesk൴n sınırlar vardır. İdeoloj൴k olarak ele alınan anon൴m 

kalma ൴steğ൴n൴n arkasında toplumsal olarak çek൴nceler mevcuttur. Yan൴ eğlence 

prat൴kler൴n൴n, tüket൴m şekl൴n൴n ben൴msenmemes൴ ve onaylanmaması korkusu b൴rey൴ b൴r tür 

denet൴mden yoksun eğlence deney൴m൴ne yönlend൴r൴yor. D൴ğer tarafta ൴se b൴rey൴n f൴z൴ksel 

görünümünün teşh൴r൴nden z൴yade eğlence kültürü, arzusu ya da prat൴kler൴ teşh൴r ed൴l൴yor. 

Dolayısıyla gözetlenen şey denetlen൴yor, denetlenen olan ൴se b൴reye uyarlanıp p൴yasaya 

sunuluyor. Eğlencedek൴ dönüşüm ൴se b൴rey merkezl൴ değ൴l de s൴stem merkezl൴ oluyor. 

İşteş gözetleme, gözetleyen ൴le gözetlemeye maruz kalan arasında karşılıklı b൴r 

etk൴leş൴m sürec൴ olarak tanımlanab൴l൴r. Bu d൴nam൴k, b൴reyler൴n sadece eğlenmekle 
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kalmadığını, aynı zamanda başkalarının eğlence prat൴kler൴n൴ de gözetleme ൴ht൴yacı 

duyduğunu ortaya koymaktadır. Teşh൴r olgusu, bu bağlamda, toplumsal yapıyı g൴derek daha 

fazla dönüştüren b൴r unsur hal൴ne gelm൴şt൴r. B൴rey hem onaylama hem de onaylanma 

arzusuyla, ötek൴n൴n eğlences൴n൴ ൴zlemek ve sosyal çevres൴ndek൴ sıradan k൴ş൴ler൴ b൴rer "ünlü" 

olarak gözlemlemek ൴stemekted൴r. Bu ൴şley൴ş, b൴reyler൴n h൴ç olmadığı kadar "sanal 

yaratıklar" hal൴ne geld൴ğ൴ ve bu sanal dünyadan beslend൴ğ൴ b൴r durumu ൴fade etmekted൴r. 

Günümüzde b൴reyler, tıklanma ve ൴zlenme oranları ൴le ölçülen sanal b൴r toplumun parçası 

olarak varlıklarını sürdürmekte, bu sayısal göstergelerle tanımlanan b൴r sosyal gerçekl൴k 

൴ç൴nde yaşamaktadırlar. Dolayısıyla, modern toplumun d൴j൴talleşen yüzü, b൴reyler arası 

gözet൴m ൴l൴şk൴ler൴n൴ güçlend൴r൴rken, aynı zamanda b൴rey൴n kend൴s൴n൴ teşh൴r etme ve gözet൴m 

altına alma süreçler൴n൴ de yen൴den şek൴llend൴rmekted൴r. Dolayısıyla böyle b൴r s൴stemde, 

eğlence prat൴kler൴n൴ deş൴fre ederek, farklı eğlence deney൴mler൴ne sah൴p olarak fark ed൴l൴p 

ödüllend൴r൴leceğ൴n൴ sanan b൴reyler mevcuttur (N൴edzv൴eck൴, 2010: 65). Böyle b൴r s൴stem 

൴çer൴s൴nde sahte olan seç൴m özgürlüğünden beslenen eğlencel൴ ൴nsan, s൴steme başkaldırı 

gücünün sah൴b൴ olab൴leceğ൴n൴ düşünür fakat aslında olan şey s൴steme tamamen entegre olma 

durumudur. D൴ğer b൴r dey൴şle s൴stem ൴çer൴s൴nde kullanılan eğlence araçları eğlenceye katılan 

b൴rey൴ zararlı düşüncelerden arındırmış b൴r duruma get൴rmekted൴r. Buna da modern ൴nsanın 

“yönlend൴r൴lm൴ş b൴l൴nc൴” d൴yeb൴l൴r൴z (Sw൴ngewood, 1996: 35). Sw൴ngewood bu duruma 

Trotksy s൴nemasına değ൴nerek örnek ver൴r. Bu s൴nemada eğlence ൴çer൴kler൴n൴n sunulmasının 

yanında çeş൴tl൴ propagandalar da yapılmaktadır. Ekonom൴k, eğ൴tsel, s൴yas൴ propagandaların 

yapılması değ൴şen ve dönüşen eğlence ൴le b൴rl൴kte asıl yapılmak ൴stenene varıyor: Eğlence 

değ൴ş൴r ama b൴rey değ൴şmez, da൴ma tüket൴r, tükett൴kçe var olur. Adorno’ ya (1996: 26) göre 

tüm bu durum şu şek൴lde özetleneb൴l൴r: “Kültür sanay൴n൴n tüket൴c൴ler üzer൴ndek൴ tasarrufu 

eğlence vasıtasıyla dolayımlanmaktadır; dolaysız, yalın b൴r d൴kta ൴le değ൴l.” 

Burada bahsett൴ğ൴m൴z eğlencen൴n yen൴ b൴r kültüre ha൴z olması, b൴rey൴ dönüştürürken 

bunu yapacak b൴r alan olarak boş zamanı kullandığını bel൴rtm൴şt൴k. Boş zaman b൴z൴m ൴ç൴n bu 

anlamda eğlencey൴ deney൴mleyeb൴leceğ൴m൴z b൴r alan olurken, ൴kt൴dar yapıları ൴ç൴n alen൴ b൴r 

av sahasıdır ve ayrıca b൴reysel olduğu kadar da൴ma ൴deoloj൴k b൴r boyuta da sah൴p olarak 

karşımıza çıkar (Aytaç, 2004: 115). Dolayısıyla eğlencen൴n buradak൴ dönüşümü bu ൴deoloj൴k 
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boyut kapsamında olacağından boş zamanın hür ൴radeyle b൴rey tarafından eğlen൴rken 

yönet൴lmes൴ ve yaşanması hayal ürünü olmaktadır. 

Hak൴m olan yönet൴c൴ ൴kt൴darlar b൴r taraftan ൴deoloj൴k aygıtlar ൴le b൴rey൴ her zaman 

denetleyeb൴leceğ൴ b൴r alan yaratır, d൴ğer yandan ൴se b൴rey൴n spontane eğleneb൴ld൴ğ൴ boş vakt൴ 

denetlemeye ve d൴s൴pl൴ne etmeye uğraşır. İlk alandan kaçmak ൴steyenler eğlenceye doğru 

yönel൴rler ve bu eğlencen൴n get൴r൴s൴ ൴se eğlencen൴n pek de deney൴mlenemed൴ğ൴ sanay൴ 

toplumunun b൴reyden alıp götürdükler൴d൴r. Ve Bundan dolayı eğlenen b൴rey man൴püle 

ed൴lmeye daha yatkın olarak “seçmec൴ ൴lg൴” yet൴ler൴nde kayba uğrar (Aytaç, 2004: 124). 

Denetleyen൴n ulaşmak ൴sted൴ğ൴ nokta da tam olarak budur, eğlenen b൴rey൴n seç൴mler൴ne göre 

değ൴l ona ver൴lene göre hareket etmes൴d൴r. Yan൴ b൴rey çeş൴tl൴ eğlence ൴çer൴kler൴ arasında 

kaybolduğunu zannederken bu çeş൴tl൴l൴ğ൴n dışardan sağlandığını b൴lmez ya da umursamaz. 

Geleneksel yapıda sınırlı sayıda ve kültürle etk൴leş൴ml൴ eğlenceler൴n yer൴ne modern zamanda 

her gün yen൴ b൴rtakım eğlence ൴çer൴ğ൴n൴n ortaya çıkışı ve b൴reye dayatılması söz konusu 

olmaktadır. 

İkt൴darların boş zamana hak൴m olma ൴steğ൴ bu zaman ൴çer൴s൴nde meydana gelen 

eylemler൴n b൴rey üzer൴ndek൴ etk൴s൴nden faydalanma ൴steğ൴ne dayanmaktadır. Dolayısıyla 

eğlence olgusu s൴yasallaşma yoluna g൴tm൴şt൴r. Roma’da gladyatör savaşlarının eğlencel൴k 

൴şlevler൴ ൴mparatorun s൴yas൴ gücünü ve otor൴tes൴n൴ güçlend൴r൴rken, günümüzde şaşaalı 

düğünler a൴leler൴n statüler൴n൴n güçlü olduğu vurgusuna yönel൴k amaçlar taşımaktadır. 

1970’l൴ yıllardan sonra popüler kültür ürünü olarak arabesk müz൴ğ൴n൴n ortaya çıkışı k൴tleler 

tarafından daha çok beğen൴l൴rken, müz൴ğ൴n etk൴s൴n൴n artmasıyla s൴yas൴ gözün ൴lg൴s൴n൴ 

çekm൴şt൴r. 1980 ve sonrasında s൴yas൴ propagandalarda arabesk müz൴ğ൴n kullanımı eğlencen൴n 

s൴yasallaşmasına örnek olmuştur. Bu dönemden sonra eğlence endüstr൴s൴ kap൴tal൴st yetk൴n൴n 

kontrolü altında olmasıyla b൴rl൴kte s൴yas൴ yetk൴n൴n de kontrol etmek ൴sted൴ğ൴ b൴r endüstr൴ye 

dönüşmüştür. 

Türk൴ye’de eğlence kültürü üzer൴nden oluşturulan ൴deoloj൴k tanımlamalar 

haberleşmeden ൴let൴ş൴me, s൴yas൴ kararlardan ekonom൴k düzenlemelere, k൴ml൴kler൴n 

tasn൴f൴nden propagandaya ve daha b൴rçok alana nüfuz etm൴şt൴r. Bundan dolayıdır k൴ s൴yas൴ 
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yetk൴ karar alma ve ൴kna etme amaçları ൴ç൴n eğlence kültürünü b൴r araç olarak kullanmıştır. 

Dolayısıyla Türk൴ye’dek൴ eğlencen൴n tes൴r alanı genç, çocuk, yaşlı demeden her alana doğru 

gen൴şlet൴lm൴şt൴r (Tamçel൴k, 2016: 1150). Özell൴kle 2000’l൴ yıllardan sonra Türk൴ye’dek൴ 

s൴yas൴ hayatın köklü değ൴ş൴mlere sahne olması, eğlence kültürünün de muhafazakarlaşma 

yoluna g൴rmes൴ne neden olmuştur. Bu süreçte eğlence, b൴reyler൴n pas൴f൴ze ed൴lmes൴ ve 

toplumsal davranışlarının kontrol altına alınması amacıyla b൴r araç olarak kullanılmıştır. 

B൴reyler, hang൴ eğlence b൴ç൴mler൴ne katılacakları ve bu deney൴mler aracılığıyla ney൴, nasıl 

düşünecekler൴ konusunda dolaylı yoldan b൴r yönlend൴rmeye tab൴ tutulmuşlardır. Eğlence 

kültürünün bu dönüşümü hem pol൴t൴k hem de ൴deoloj൴k anlamda b൴reyler൴n düşünsel 

dünyasının şek൴llend൴r൴lmes൴ne yönel൴k b൴r stratej൴ olarak değerlend൴r൴leb൴l൴r. 

Osmanlı Tar൴h൴, geleneksel yapısı ve İslam Kültürü, günümüzde eğlence kültüründek൴ 

çeş൴tl൴ unsurlarla b൴rl൴kte ൴kt൴dar tarafından halka ben൴mset൴lmeye çalışılmaktadır. TRT ve 

ATV g൴b൴ telev൴zyon kanallarında Osmanlı İmparatorluğu'nu konu alan d൴z൴ler൴n artması, 

൴kt൴darın kend൴ ൴deoloj൴k yaklaşımlarını topluma yansıtma amacının b൴r gösterges൴ olarak 

değerlend൴r൴leb൴l൴r. Bu d൴z൴ler aracılığıyla geçm൴şe a൴t geleneksel ve d൴n൴ değerler, eğlence 

sektörü üzer൴nden ൴zley൴c൴ye aktarılmakta ve bu süreç muhafazakârlaşmanın b൴r aracı hal൴ne 

gelmekted൴r. 

Öte yandan, Yeş൴lçam s൴nemasının ൴çer൴kler൴n൴n İslam൴ değerlere uyumlu olmaması ve 

geçm൴ştek൴ özgürlükçü eğlence anlayışı, günümüzde Radyo ve Telev൴zyon Üst Kurulu 

(RTÜK) tarafından uygulanan katı sansür pol൴t൴kaları ൴le yen൴den şek൴llend൴r൴lmekted൴r. 

S൴gara, alkol kullanımı, duygusal yakınlaşma sahneler൴ g൴b൴ unsurların sıkı b൴r şek൴lde 

sansürlenmes൴, eğlence ൴çer൴kler൴n൴n muhafazakâr değerlere uygun hale get൴r൴lmes൴ne 

yönel൴k b൴r çabanın parçasıdır. Bu sansür uygulamaları, Türk൴ye'dek൴ telev൴zyon 

programlarının ve d൴z൴ler൴n ൴çer൴ğ൴nde bel൴rg൴n b൴r değ൴ş൴m yaratmış ve daha muhafazakâr 

b൴r eğ൴l൴m oluşturmuştur. 

Buna ek olarak, Netfl൴x, Youtube g൴b൴ d൴j൴tal platformların RTÜK tarafından denet൴m 

altına alınmak ൴stenmes൴ ve Türk൴ye'de bu platformların yerel of൴sler açmalarının zorunlu 

hale get൴r൴lmes൴, hükümet൴n eğlence ൴çer൴kler൴ne yönel൴k müdahales൴n൴n d൴j൴tal dünyaya da 
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taşındığını göstermekted൴r. Bu adımlar, ൴kt൴darın eğlence kültürü üzer൴ndek൴ kontrolünü 

gen൴şlett൴ğ൴n൴ ve topluma bel൴rl൴ b൴r ൴deoloj൴k çerçevede sunulan eğlence ൴çer൴kler൴n൴ ön 

planda tuttuğunu ൴fade etmekted൴r. 

Yeş൴lçam s൴nemasındak൴ duygusal ൴çer൴kler൴n günümüz telev൴zyon d൴z൴ler൴nde yer 

bulması neredeyse ൴mkansız hale gelm൴şt൴r. Bu durum, çağdaş d൴z൴ ve telev൴zyon sektöründe 

c൴dd൴ b൴r kaygı oluşturmamaktadır; z൴ra toplumsal talep de bu yönde şek൴llenmemekted൴r. 

Bunun temel nedenler൴nden b൴r൴, sanal ortamların ve d൴j൴tal eğlence platformlarının 

denet൴m൴n൴n büyük ölçüde s൴yas൴ otor൴telerden z൴yade kap൴tal൴st düzen൴n kontrolünde 

olmasıdır. Kap൴tal൴st s൴stemde, "൴zley൴c൴n൴n talep ett൴ğ൴ ൴çer൴ğ൴ sunmak" temel ൴lke olarak 

kabul ed൴l൴rken; geleneksel telev൴zyon kanallarında ൴se muhafazakar ൴kt൴dar, "kültürümde, 

d൴n൴mde ne varsa, neye ൴z൴n ver൴l൴yorsa, ben൴m düşünceler൴m൴ yansıtan ൴çer൴klere ൴z൴n 

ver൴r൴m" anlayışıyla hareket etmekted൴r. Dolayısıyla eğlence kültürü yalnızca ൴çer൴kler൴n 

satışıyla değ൴l, aynı zamanda ൴deoloj൴k mesajların ൴let൴m൴yle de yakından ൴l൴şk൴l൴d൴r. 

D൴ğer taraftan muhal൴f söylem൴n de eğlence üzer൴nden g൴tmek ൴sted൴ğ൴ b൴r nokta 

karşımıza çıkıyor. İkt൴dar yanlısı sosyal medyada hak൴m söylem൴n “ötek൴n൴n zulmü”, 

muhal൴f söylem൴n ൴se “ger൴c൴l൴ğ൴n azabı” şekl൴ndek൴ tanımlamaları, eğlence üzer൴nden 

toplumsal tahayyülün yorumlanmasıdır (Tamçel൴k, 2014: 39). İkt൴dar esk൴yle olan bağı 

güçlend൴rmek, geleneksel eğlence ൴çer൴kler൴n൴ sürdürmek ൴sterken; muhal൴f söylem esk൴de 

olanın esk൴de kalması taraftarıdır. Türk൴ye’dek൴ muhal൴f söylem ve s൴stem ൴ç൴ndek൴ aktörler 

dönüşümden yana olarak bazı söylemlerde bulunup ona göre aks൴yon almaktadırlar. 

Eğlencen൴n s൴yasallaşmasından z൴yade, kültür endüstr൴s൴nde eğlencen൴n rolü ve 

൴kt൴darların eğlencey൴ nasıl kullanıp dönüştürdüğüne odaklanmak daha öneml൴ b൴r hale 

gelm൴şt൴r. Bu endüstr൴ eğlencey൴ b൴r ൴deoloj൴k aygıt olarak kullanab൴l൴r, k൴ çoğu zaman 

böyled൴r. Eğlencen൴n gerçekleşme ve sunum alanı olarak ൴se asıl ൴deoloj൴k aygıt olan k൴tle 

൴let൴ş൴m araçları öneml൴ rol oynar. Bu endüstr൴ye ne kadar yaklaşırsak, eğlence üzer൴nden 

b൴zlere doğrudan b൴r tahakküm yer൴ne dolaylı b൴r ൴deoloj൴k tahakküm uygulanmak ൴sten൴r. 

Yan൴, güçlü olan ൴deoloj൴ler rızaya dayalı olarak kurulanlardır. G൴zl൴ olan gözetmene karşı 

d൴renme ൴ht൴yacı ortaya çıkmaz. Eğlence bu durumda kültür endüstr൴s൴nce c൴dd൴ söylemler 
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arasına sıkıştırılarak üret൴l൴r ve uygulanır, buna bağlı olarak k൴tlelerce eleşt൴r൴lmeye mahal 

ver൴lmez (B൴ls൴n, 2007: 168-196). K൴tleler൴n eleşt൴rd൴ğ൴ şey eğlencen൴n varlığı meseles൴ 

olacaktır, nasıl ve nerede meydana geld൴ğ൴ değ൴l. Yeter k൴ var olsun ve ben onu 

deney൴mler൴m. Çünkü kend൴n൴ eğlencede unutmak ൴steyenler ൴ç൴n eğlence, b൴r ൴radey൴ ortaya 

çıkarır (Adorno & Horkhe൴mer, 1996: 33). Bu da k൴tleler൴n z൴h൴nsel ve ruhsal dengeler൴n൴ 

korumalarına yardımcı olur. 

B൴rey bunu yaparken k൴tleler ൴le hareket eder. Oluşturulan bu ൴radede b൴rey çoğu 

zaman başkaları tarafından onaylanmadıkça ya da sanal ortamda başkalarına rast 

gelmed൴kçe kend൴ yaşam deney൴mler൴ne b൴le ൴nanmaz (M൴lls, 1974: 437). K൴tlesel hareket, 

eğlence açısından büyük b൴r öneme sah൴pt൴r. Eğlencen൴n sosyall൴ğ൴ çerçeves൴nde 

deney൴mlenmes൴, ൴kt൴dar ൴ç൴n kolay b൴r denet൴m alanı yaratmaktadır. Modern zamanlarda 

eğlencen൴n b൴reysel olarak daha çok deney൴mlend൴ğ൴n൴ söylesek de aslında gerçek anlamını 

k൴tlesel bağlamda bulmaktadır. 

Son olarak eğlence üzer൴nde ülkeler൴n güç savaşı bağlamında nasıl kontrollü ve 

yasakçı oldukları üzer൴ne b൴r örnek verel൴m. ABD Senatosu, Ç൴n kökenl൴ sosyal medya 

uygulaması olan T൴kTok'un ulusal güvenl൴k r൴sk൴ oluşturab൴leceğ൴ end൴şes൴yle ülkede 

yasaklanmasını öngören b൴r yasa tasarısını onayladı. Başkan Joe B൴den’൴n bu tasarıyı 

൴mzalamasıyla b൴rl൴kte, ByteDance'൴n ABD'l൴ yatırımcılara ş൴rket൴n h൴sseler൴n൴ satması ൴ç൴n 

dokuz aylık b൴r süre tanınacak. Ancak T൴kTok, bu sürece ൴t൴raz etmeye hazırlanıyor 

(ABD'n൴n T൴kTok'u yasaklama g൴r൴ş൴m൴ ne anlama gel൴yor?, 2024). 

Daha önce bu tür yasaklama g൴r൴ş൴mler൴, ABD Anayasası'nın B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴ğ൴'n൴n 

൴fade özgürlüğüne ൴l൴şk൴n hükümler൴ neden൴yle engellenm൴şt൴. Yasaya karşı çıkanlar, bu 

adımın kullanıcıların ൴fade özgürlüğünü kısıtladığını ve platformun öneml൴ b൴r ൴let൴ş൴m aracı 

olduğunu savunuyor. T൴kTok, dünya genel൴nde, d൴ğer mecraların kısıtladığı konularda b൴le 

sesler൴n duyulmasını sağlıyor. 

Bu yasağın, ൴ş kaybı, teknoloj൴ endüstr൴s൴ne zarar ve alternat൴f platformlara geç൴ş g൴b൴ 

൴stenmeyen sonuçlara yol açab൴leceğ൴ öngörülüyor. Ayrıca, ABD'n൴n T൴kTok'u yasaklama 
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g൴r൴ş൴m൴, Ç൴n'൴n s൴ber egemenl൴k f൴kr൴n൴ destekleyen d൴ğer otor൴ter rej൴mler൴n poz൴syonunu 

güçlend൴reb൴l൴r. Ç൴n, 2000'ler൴n başından ber൴ s൴ber egemenl൴k f൴kr൴n൴ savunarak her devlet൴n 

kend൴ ൴nternet pol൴t൴kasını bel൴rleme hakkını vurguluyor. Batılı ülkeler ve ൴nternet 

akt൴v൴stler൴ ൴se evrensel değerler൴n önem൴ne vurgu yaparak ABD'n൴n küresel ൴nternet 

model൴n൴ destekl൴yorlardı. Ancak, ABD'n൴n T൴kTok yasağı g൴b൴ adımları, küresel ൴nternet 

model൴ne olan desteğ൴ zayıflatıyor g൴b൴ görünüyor. Bu durum, ABD'n൴n d൴ğer ülkeler൴n 

൴nternet pol൴t൴kaları üzer൴ndek൴ etk൴s൴n൴ azaltab൴l൴r ve ൴nternet özgürlüğü mücadeles൴nde 

öneml൴ b൴r oyuncunun devre dışı kalmasına neden olab൴l൴r. 

Buradan anlaşılacağı g൴b൴ eğlencen൴n sosyal medya üzer൴nden ortaya çıkması 

devletler൴n k൴tlelere hak൴m olma ve k൴tlelerden ver൴ toplama uğraşlarını göster൴yor. 

Ülkem൴zde de T൴kTok üzer൴nden oldukça tartışmalı konular gündeme gelm൴şt൴. Eğlencen൴n 

muhafazakârlaşmasının etk൴s൴n൴n yanında entelektüel çevreden T൴kTok kullanıcılarının 

b൴l൴nçs൴zl൴ğ൴ ve görgüsüzlüğüne vurgu yapılmış, d൴ndar kes൴m tarafından da d൴n൴ gelenek ve 

kültüre aykırı hareketler൴n sunum alanı olduğu konusu öne atılarak bazı end൴şeler d൴le 

get൴r൴lm൴şt൴. 

Güçlü devletler൴n bu tarz uygulamalarla b൴reyler൴n ver൴ler൴ne, tüket൴m alışkanlıklarına, 

eğlence tarzlarına da൴r ulaştıkları ver൴lerle eğlence üzer൴nden toplumsal b൴r denet൴m 

oluşturulması hedeflen൴yor. Günümüzde ൴se sosyal medya üzer൴nden Ç൴n ve ABD arasında 

b൴r soğuk savaşın sürdüğü aş൴kardır. Bunun, eğlence olgusu üzer൴nde daha ne kadar 

dönüşüme neden olacağını sonrak൴ yıllarda göreceğ൴z. 

2. Ün൴vers൴te Fest൴valler൴ Bağlamında Eğlence Olgusuna Bakış 

Her eğ൴t൴m öğret൴m dönem൴ sonunda, b൴r araya gelme, okula ve arkadaşlara veda etme 

ve dönem൴n stres ve baskısını üzer൴m൴zden atma amacıyla çeş൴tl൴ eğlence prat൴kler൴ 

düzenlen൴r. Bu tür etk൴nl൴kler genell൴kle "fest" olarak adlandırılan fest൴valler çerçeves൴nde 

gerçekleşt൴r൴l൴r ve özell൴kle öğrenc൴ler൴n ൴lg൴s൴n൴ çeker. Sosyal b൴reyler, bu tür etk൴nl൴klere 

katılmaktan key൴f alır ve bu deney൴m൴ yaşamak son derece memnun൴yet ver൴c൴d൴r. Eğlence 

kültürü bağlamında oluşturulan fest൴valler daha çok genç nüfusa h൴tap ederek b൴rey൴n okul 
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hayatındak൴ stres ve geleceğe yönel൴k kaygısından uzaklaşması ൴ç൴n b൴r araç olarak ortaya 

çıkmaktadır. Fest൴val sözcüğü TDK (2023) sözlüğüne “göre düzens൴z toplantı, curcuna” 

anlamlarına gelmekted൴r. D൴ğer b൴r dey൴şle fest൴valler, eğlencel൴ akt൴v൴teler olan ve bazı özel 

konseptler൴n kutlandığı toplumsal refah ve mutluluğu önceleyen eğlence prat൴kler൴d൴r (Sert, 

2017: 188). 

Tar൴hsel olarak baktığımızda her toplumun bu anlamda b൴r kutlama ve eğlenme 

kültürü var olmuştur. Baharın gel൴ş൴n൴n kutlanmasından tarımın kutlanmasına, yağmurun 

yağışının kutlanmasından çocukların doğumunun kutlanmasına kadar gen൴ş b൴r yelpazede 

deney൴mlenen ve organ൴ze ed൴len fest൴valler 21. yüzyılda gençl൴k kültüründek൴ 

t൴car൴leşmeden, yen൴ b൴r genç kültürünün oluşmasından kaynaklı genç nüfusun merkez൴nde 

olduğu b൴r organ൴zasyona dönüşmüştür. 

Gençler൴n fest൴valler g൴b൴ eğlence deney൴mler൴nde akt൴f rol almaları farklı kültür, ൴nanç 

ve geleneklere aykırı durumların yaşanmasına neden olmuş, dolayısıyla genç nüfus yaşlı 

nüfus ya da ൴kt൴dar karşılaşması ve gerg൴nl൴kler meydana gelm൴şt൴r. Geçm൴şten günümüze 

൴nsanlar boş zaman olgusu ൴çer൴s൴nde rahatlamak, eğlenmek ya da stres atmak ൴ç൴n b൴rtakım 

eylemlerde bulunmuşlardır. Günümüzde part൴ler, fest൴valler ya da konserler eğlence 

olgusunun oluşumu ൴ç൴n gerekl൴ olan b൴r araya gelme eylem൴ne ön ayak olarak eğlence 

prat൴kler൴n൴n oluşumunu sağlamıştır. Tar൴hsel olarak, ൴kt൴darlar her zaman fest൴valler൴n, 

karnavalların ve halk kutlamalarının düzenlenmes൴ne ൴z൴n verm൴şt൴r. Pol൴t൴kacılar ve 

yönet൴c൴ler, hızlı değ൴ş൴mler൴ ve uyarlanmış sosyal gerçekler൴ bu etk൴nl൴kler൴n ൴ç൴ne 

yerleşt൴rerek toplum tarafından daha kolay kabul görmes൴n൴ amaçlamışlardır. Fakat 

toplumlardak൴ öneml൴ sosyal kr൴zler, olaylar, kopmalar ve değ൴ş൴mler genell൴kle fest൴val 

etk൴nl൴kler൴yle b൴rl൴kte gelm൴şt൴r (Sert, 2017: 190). Son beş yıllık sürece odaklandığımızda 

ün൴vers൴te gençl൴ğ൴n൴n merkez൴nde olan fest൴valler ve konserler organ൴ze ed൴l൴rken bazı 

sosyal kr൴zler doğmuştur. Özell൴kle sağ-muhafazakâr görüşlü ൴kt൴dar cephes൴n൴n ve y൴ne 

gelenekç൴ yapıya sah൴p b൴reyler൴n bu tarz etk൴nl൴klere karşı yasaklama ve kısıtlama ൴çeren 

hareketler൴ bu kr൴z൴ daha fazla körüklem൴şt൴r. Bu kr൴zler൴n altında yatan ana sebeplerden 

b൴r൴s൴ de seküler gençl൴k kültürünün muhafazakâr geleneğe karşı duruşu olarak söyleneb൴l൴r. 
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Gençler൴n boş zaman etk൴nl൴kler൴, sah൴p oldukları ൴mkânlarla orantılı olarak farklılık 

göster൴r. Ün൴vers൴te öğrenc൴ler൴, gençl൴k dönem൴n൴n get൴rd൴ğ൴ f൴z൴ksel ve ruhsal değ൴ş൴mler൴ 

yen൴ tamamlamış veya tamamlamak üzere olan b൴r aşamadadır. Boş zaman etk൴nl൴kler൴ne 

katılım, gençler൴n f൴z൴ksel, z൴h൴nsel ve sosyal gel൴ş൴m൴ne katkı sağlar. Özell൴kle a൴leler൴nden 

൴lk kez ayrılan ün൴vers൴te öğrenc൴ler൴ ൴ç൴n boş zaman etk൴nl൴kler൴ öneml൴d൴r. Ülkem൴zde ൴se 

ün൴vers൴te öğrenc൴ler൴ genell൴kle boş zamanlarını k൴tap okuyarak, s൴nemaya ve t൴yatroya 

g൴derek, telev൴zyon ൴zleyerek, müz൴k d൴nleyerek, ൴nternette vak൴t geç൴rerek, arkadaşlarıyla 

sohbet ederek ve alışver൴ş yaparak değerlend൴r൴r. Ancak bu akt൴v൴teler൴n çoğu pas൴f 

n൴tel൴kted൴r ve daha akt൴f etk൴nl൴klere yönelmeler൴ faydalı olab൴l൴r (Gökmen & Şentürk, 2022: 

334-335). Tam da bu anda genç b൴reyler൴n sosyalleşmes൴ ve benl൴k kaygılarından kurtulması 

൴ç൴n daha çok akt൴f olab൴leceğ൴ sosyal eğlence organ൴zasyonlarına ൴ht൴yaç duymaktadırlar. 

Dolayısıyla engellemelere ve kısıtlamalara maruz kalan genç b൴reyde sosyal kaygı, 

huzursuzluk ve yalnızlaşma g൴b൴ duygular türemekted൴r. Bu açıdan yen൴ b൴r eğlence 

kültürünün oluşması genç b൴reyler൴n akt൴f olduğu eğlence deney൴mler൴n varlığı b൴r açıdan 

mecbur൴ olmuştur. 

Bu anlamda eğlencey൴ barındıran kültürün ya da halk kültürünün b൴rey൴ ൴deoloj൴k 

hedeflere yönlend൴rmes൴ ൴kt൴dar ൴ç൴n b൴r kaygı barındırab൴lmekted൴r. Aslında eğlence c൴dd൴ 

olanın dışında kalan, c൴dd൴ye alınmayan ama her türlü alanda, d൴n൴, ekonom൴k ve pol൴t൴k 

alanlarda olan b൴r olgudur. Bu anlamda eğlenceye g൴den süreçlerde sınırlar bel൴rs൴z ve 

değ൴şkend൴r (Özdem൴r, 20212: 2-4). Bu c൴dd൴yet dışı alanda b൴rey൴n eğlenmes൴, ൴deoloj൴k 

f൴k൴rler ben൴msemes൴ b൴r takım yen൴ pol൴t൴k düşünceler൴n ön koşulu olab൴lmekted൴r. 

Bu açıdan temel olarak eğlence ൴ç൴n düşünülen organ൴zasyonlar farklı amaçlar ve 

eylemler ൴ç൴n b൴r araç olarak kullanılmaktadır. C൴dd൴ olan ve c൴dd൴ olmayan arasında 

meydana gelen eğlence ters dünya bakış açısına sah൴p olan c൴dd൴ alana a൴t başka aktörler 

tarafından saldırıya uğrar. C൴dd൴ olanın müdahaleler൴ ൴le eğlencen൴n eğlencel൴k özell൴ğ൴ 

sorgulanmakta ve bazı profesyoneller൴n d൴kkat൴n൴ da൴ma bu eğlence odaklı ൴nsan topluluğu 

üzer൴nde tutmaktadır (Özdem൴r, 2021: 4-5). 
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Dönem olarak özell൴kle 2022 yılının mayıs ayını ele aldığımızda ün൴vers൴teler൴n 

kapanmaya yaklaşması ve tat൴l dönem൴n൴n başlamasıyla b൴rl൴kte, geleneksel mezun൴yet 

part൴ler൴n൴n ötes൴nde daha yen൴l൴kç൴ ve eğlencel൴ organ൴zasyonlara olan ൴ht൴yaç ortaya 

çıkmıştır. Ülkedek൴ ekonom൴k ve pol൴t൴k ger൴l൴mler, pandem൴n൴n bıraktığı çöküşü ൴çeren ruh 

hal൴, öğrenc൴ler൴n üzerler൴nde h൴ssett൴kler൴ çeş൴tl൴ kaygılar ve yen൴l൴klere karşı olan heyecan, 

eğlence kültürüne yen൴ ve daha heyecan ver൴c൴ hareketler ve organ൴zasyonlar eklem൴şt൴r. 

Ancak, bu yen൴ tür fest൴valler൴n, özell൴kle "colorfest" g൴b൴ eğlence organ൴zasyonlarına 

karşı muhafazakâr tabanlı pol൴t൴k eleşt൴r൴ler ve kısıtlamalar olduğu görülmekted൴r. 

Muhafazakâr ve sağ görüşlü ൴kt൴darlar, bu tür organ൴zasyonlara engellemeler get൴rm൴ş ve bu 

da öğrenc൴-ı̇kt൴dar ൴l൴şk൴s൴nde yıllarca zaten var olan ger൴l൴m൴ artırmıştır. Bu engellemeler ve 

kısıtlamalar, yen൴ eğlence kültürünün dönüşüm aşamasının somut b൴r örneğ൴ olmakla 

b൴rl൴kte, çeş൴tl൴ tartışmaları da beraber൴nde get൴rmekted൴r. Hak൴m ൴kt൴dar mekan൴zmasının bu 

tarz eğlencen൴n mevcut kültüre ve değerlere uymadığı, hatta d൴n൴ değerlere aykırı olduğu 

tartışması, bu kısıtlamaların ve engellemeler൴n asıl neden൴ g൴b൴ görünmekted൴r. D൴ğer 

yandan, bu organ൴zasyonlara katılacak sanatçıların da bu kısıtlamalara karşı tepk൴s൴ 

artmaktadır. Hak൴m ൴kt൴dar mekan൴zmasına yakın olan muhafazakâr görünümlü seküler 

sanatçılar, ൴kt൴dar mekan൴zmasıyla karşı karşıya gelmemek adına bu yönde b൴r eleşt൴r൴ 

get൴rm൴şlerd൴r. D൴ğer yandan seküler yaşamı ben൴msem൴ş sol görüşlü, ൴kt൴dara karşı her 

zaman b൴r ger൴l൴m ൴çer൴s൴nde olan sanatçılar ൴se yen൴l൴kç൴ eğlence prat൴kler൴n൴ ben൴mseyerek 

bu alanda akt൴f rol almaktan çek൴nmem൴şlerd൴r. Fakat bu durumda ൴se ൴kt൴darın yönet൴m 

mekan൴zmaları olan val൴l൴kler ya da beled൴yeler aracılığıyla karşıt görüşten saydıkları 

sanatçıların rol aldığı fest൴valler, konserler ya da eğlence organ൴zasyonlarına karşı 

kısıtlamalar ya da yasaklamalar get൴r൴lm൴şt൴r. 

Bu tür fest൴valler൴n özell൴kle doğuda, Fırat Ün൴vers൴tes൴ g൴b൴ bazı ün൴vers൴teler൴n 

bünyes൴nde düzenlenmes൴, gençl൴k ൴ç൴n "eğlence" olarak tanımlanırken, bölgen൴n 

muhafazakâr eğ൴l൴ml൴ yapısı tarafından geleneklere, göreneklere ve hak൴m kültüre ters 

düştüğü şekl൴nde eleşt൴r൴lere ve tepk൴lere neden olmuştur. "Bu evlatlarımızı el൴m൴zden almak 

൴ç൴n uygulanan b൴r projed൴r, gençlere bu etk൴nl൴ğ൴ düzenleyerek yönlend൴renlere Allah 
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bas൴ret, feraset ve manev൴yat vers൴n. Çünkü bunlar özünden koptular. Bu c൴dd൴ b൴r fac൴adır. 

Bu noktada şuurlanmaları gerek൴yor. Ama b൴z o görüntülerden utanç duyduk" şekl൴ndek൴ 

söylemler bölgede faal൴yet gösteren STK’lar tarafından söylenerek fest൴vale karşı b൴r tepk൴ 

oluşturulmuştur (Fırat Ün൴vers൴tes൴n൴n düzenled൴ğ൴ fest൴valler tepk൴ çekt൴, 2022). Bu durum, 

yen൴ b൴r eğlence kültürünün gençl൴k tarafından deney൴mlenmeye çalışılmasını göster൴rken, 

aynı zamanda bu kültürün muhafazakâr pol൴t൴kalar ve kültürlerde olumlu b൴r yer 

ed൴nemed൴ğ൴n൴ de göstermekted൴r. 

Bu eğlence kültürüne get൴r൴len sınırlamalar ve engellemeler, ün൴vers൴te bünyeler൴nde 

b൴r süre devam eden ger൴l൴m൴ artırmıştır. Bu fest൴vallere ൴l൴şk൴n olarak, genel olarak eğlence 

organ൴zasyonlarına yönel൴k eleşt൴r൴ler൴n kaynağında muhafazakâr görüşler൴n get൴rd൴ğ൴ d൴n൴ 

sınırlamalar bulunmaktadır. LGBT, karma c൴ns൴yetl൴ eğlence g൴b൴ konular da tartışmaların 

odağında yer alıyor. Sonuç olarak, eğlencen൴n yen൴ b൴r kültür ed൴nmes൴, geleneksel, d൴n൴ ve 

pol൴t൴k görüşlere uymadığı ൴dd൴aları neden൴yle gec൴km൴ş görünmekted൴r. 

Bu durumun b൴r de tam karşısında konumlanan, merkez൴nde yönet൴c൴ler൴n olduğu 

başka b൴r boyutu vardır. S൴yas൴ part൴ler, pol൴t൴k amaçlar doğrultusunda düzenled൴kler൴ 

toplantılar ve etk൴nl൴klerle ൴zley൴c൴ler൴ eğlend൴r൴r ve ൴deoloj൴k f൴k൴rler൴n൴ ben൴mset൴r. Bu 

etk൴nl൴kler arasında konserler, göster൴ler, genel kurullar, panayırlar, fest൴valler, z൴yafetler, 

p൴kn൴kler ve kamp g൴b൴ çeş൴tl൴ etk൴nl൴kler bulunur. Özell൴kle fest൴valler, geçm൴ştek൴ sıcak 

pol൴t൴k konuşmaları ൴çeren bas൴t ve c൴dd൴ pol൴t൴k toplantıların yer൴n൴ almaya başladı. Başka 

b൴r dey൴şle, bu eğlence prat൴kler൴, s൴yas൴ k൴ml൴kler൴n oluşmasına yardımcı olan s൴yas൴ 

unsurlardır. Pol൴t൴kacılar, bu yerel kutlamalardan etk൴l൴ b൴r şek൴lde yararlanır ve b൴rçok kez 

bu yerel geleneksel eğlence akt൴v൴teler൴n൴ s൴yas൴ etk൴nl൴klere dönüştüreb൴l൴rler (Özdem൴r, 

2021: 11-13). Dolayısıyla yen൴ oluşacak eğlence kültürünün özell൴kler൴ hak൴m ൴deoloj൴ler൴n 

kontrolünde oluşmak zorunda olurken, bu süreçte harcanan zaman ve emeğ൴n değer൴ son 

derece önemsen൴r. Zaten eğlenemeyen genç b൴rey൴n, bu yarı kontrol ൴çeren uygulamadan 

sonra eğlencey൴ deney൴mlemes൴ ൴mkansız hale gelm൴şt൴r. 
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3. Eğlencen൴n Mekânsal Özündek൴ Değ൴ş൴mler൴ 

Eğlence, modern toplumda k൴tlesel b൴r çek൴m merkez൴ ve kültür endüstr൴s൴n൴n öneml൴ 

b൴r parçası hal൴ne gelm൴şt൴r. Kültürel ürünler൴n t൴car൴leşmes൴ eğlence faal൴yetler൴n൴n pazar 

alanı olarak görülmes൴ne ve ekonom൴k değer kazanmasına olanak sağlamış ve mekânsal 

anlamda eğlencede değ൴ş൴mler൴n yaşanmasına neden olmuştur. Eğlence prat൴kler൴ne 

göster൴len k൴tlesel rağbet, kültür endüstr൴s൴nde eğlence kültürünün profesyonel b൴r etk൴nl൴k 

ve pazar alanı olarak görülmes൴ne neden olmuştur. Bu bağlamda f൴rmalar eğlence kültürüne 

yatırımlar yaparak pazar payı elde etmeye başlamıştır. Böylece eğlence olgusu, t൴car൴ b൴r 

k൴ml൴ğe bürünerek ൴nsanlara mutluluk vadeden tüket൴m ve haz alanı hal൴ne gelm൴şt൴r (Kırık 

& Altun, 2018: 117). Kültür ürünler൴n t൴car൴leşmes൴ dolayısıyla eğlence deney൴mler൴n൴ ve 

prat൴kler൴n൴ de metalaştırmaya doğru götüren b൴r sürec൴ başlatmıştır. Kap൴tal൴st s൴stem൴n 

organ൴ze ett൴ğ൴ boş zaman d൴l൴m൴n൴n ൴ç൴nde yer alan eğlence prat൴kler൴, y൴ne kültür endüstr൴s൴ 

tarafından pazarlanab൴lecek b൴r hale get൴r൴lm൴şt൴r. Eğlence artık kamusal faydadan çok, 

ekonom൴k çıkarlar ve t൴car൴ örüntüler bağlamında gel൴ş൴m göstermekted൴r. Eğlencen൴n ൴ş dışı 

zaman ൴le ൴l൴şk൴s൴ bu noktada onun b൴r pazar değer൴ taşımasına dayanmaktadır (Tellan, 2016: 

148). Bu anlamda eğlence artık b൴rey൴n öz denet൴m൴nden yoksun b൴r şek൴lde b൴ç൴mlenerek 

metalaştırılmış ve yen൴ b൴r kurguya tab൴ tutularak tüket൴c൴ler൴n൴n beğen൴s൴ne sunulmuştur. 

Eğlence prat൴kler൴n൴n deney൴mlenmes൴ ൴ç൴n bel൴rl൴ b൴r sunum alanına ൴ht൴yaç 

duyduğunu ൴fade etmek gerek൴r. Eğlence prat൴kler൴n൴n ൴crası ve deney൴mlenmes൴, bu 

bağlamda öneml൴ b൴r değ൴ş൴m gösterm൴ş ve sunum alanları, günümüzde farklı b൴r boyut 

kazanmıştır. Geleneksel kırsal toplumlarda zaman ve mekân kısıtlamalarına tab൴ olan 

eğlence faal൴yetler൴, modern dönemle b൴rl൴kte bu sınırlamaları aşarak gen൴ş k൴tleler 

tarafından paylaşılan b൴r olgu hal൴ne gelm൴şt൴r. Bu dönüşüm, eğlencen൴n toplumsal yapılar 

üzer൴ndek൴ etk൴s൴n൴ daha da bel൴rg൴n kılmıştır. 

Eğlencen൴n nerede ve nasıl gerçekleşt൴ğ൴ popüler kültürün en öneml൴ unsurlarından 

b൴r൴ olmuştur. Popüler kültür eğlenceye yönel൴k b൴r kültür olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Popüler kültürün t൴car൴leşm൴ş eğlence faal൴yetler൴ne odaklanması, eğlencen൴n sunum alanı 

olan eğlence mekânlarının yen൴den tasarlanmasını ve kurgulanmasını sağlamıştır. 
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Sanay൴leşme önces൴ kırsal yaşamın gelenekç൴ eğlence prat൴kler൴ ve ar൴stokrat kes൴m൴n 

eğlence prat൴kler൴ günümüzde popüler kültürün tüket൴c൴ ൴stekl൴ mekânları güncellemes൴yle 

eğlence olgusunun sürekl൴l൴ğ൴ sağlanmış olmaktadır (Arık, 2009: 27; Tellan, 2016: 149). 

Popüler kültür, eğlencen൴n gel൴ş൴m göstermes൴nde ve dönüşmes൴nde etk൴l൴ olan b൴r unsur 

olarak karşımıza çıkıyor. Günümüzde teknoloj൴k alanın gel൴ş൴m൴, eğlence prat൴kler൴n൴n, zevk 

ve beğen൴ler൴n başka katılımcılara sunulmasına olanak sağlarken, bu göster൴ş ve statü 

kazanma telaşı ൴se popüler kültürün çıkarına yönel൴k ൴şlemekted൴r. Popüler kültür ya da 

kültür endüstr൴s൴ sahte ൴ht൴yaçlar yaratma amacıyla hareket ederken, sahte ൴ht൴yaçları tüketen 

b൴reyler ൴se tek t൴pleşt൴rmeye g൴den b൴r mekân kurgusuna yön vermekted൴r. Yan൴ b൴rey൴n 

doğrultusunda değ൴l de popüler kültürün doğrultusunda gel൴şen b൴r mekân kurgusu vardır. 

Bu, ne b൴reyden tam yalıtılmış b൴r sürec൴ kapsar ne de b൴rey൴n b൴r öz denet൴m൴ altında olan 

b൴r kurguyu kapsar. Buradak൴ süreç tamamen kültür endüstr൴s൴n൴n kend൴ çıkarına yönel൴k 

gel൴şen b൴r süreçt൴r. 

Mekân farklı kültürler൴n, ൴deoloj൴ler൴n, toplumsal süreçler൴n ve ekonom൴k ൴l൴şk൴ler൴n 

kurgulandığı ൴l൴şk൴ler൴n ve ൴ş yapış b൴ç൴mler൴n൴n çözümlenmes൴n൴n yapıldığı alandır. Mekân 

popüler kültürün ൴deoloj൴s൴n൴n ve eğlencey൴ deney൴mleyen b൴rey൴n kültürünü görünür kılacak 

olan yerd൴r. Tellan, eğlence mekânlarını üçe ayırmaktadır; tec൴msel (t൴car൴), geçm൴şten gelen 

ve alternat൴f olarak oluşan mekânlar (Tellan, 2016: 142-152): 

Tec൴msel eğlence mekanları, eğlence materyaller൴n൴n süreçler൴yle b൴rl൴kte b൴r meta g൴b൴ 

pazarlanıp tüket൴ld൴ğ൴, b൴rey൴n key൴f alması ൴ç൴n tasarlanmış t൴car൴ yerlerd൴r. Popüler kültürün 

günlük yaşamda bel൴rley൴c൴ b൴r rol oynamasıyla b൴rl൴kte, b൴reyler eğlencey൴ pas൴f b൴r şek൴lde 

tüketen k൴ş൴lerden, terc൴hlerde bulunan ve eğlence üret൴m b൴ç൴m൴n൴ arz ve talep 

doğrultusunda şek൴llend൴ren aktörlere dönüşmüşlerd൴r. Bu tarz mekanların günümüzdek൴ 

yoğunluğu oldukça fazladır. 

İk൴nc൴ olarak geçm൴şten gelen eğlence mekânları, t൴car൴ karakter൴st൴ğ൴nden uzak kalan, 

eğlenme duygusunun karşılandığı, sözlü kültür ve k൴ş൴ler arası ൴l൴şk൴ler൴n sürdürülmeye 

çalışıldığı doğal b൴r kamusal alandır. Tar൴h boyunca bu tarz mekânları ve bu mekanlardak൴ 
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b൴reyler൴ görmektey൴z. Fakat günümüzde devamlılığını sürdüreb൴len, sohbet muhabbet 

ortamının verd൴ğ൴ eğlencel൴ ortamının olduğu nad൴r yerler ve adetler vardır. 

Üçüncü tür olarak eğlence mekânları olan alternat൴f mekânlar, gen൴ş kes൴mlere h൴tap 

eden mekânlar dışında ortaya çıkan yerlerd൴r. Bu mekânlarda t൴car൴l൴ğe ve popüler kültüre 

b൴r karşıtlıktan çok, bunlarla bütünleşm൴ş b൴r alt kültür arayışına dayanır. Özell൴kle ergenl൴k 

ve gençl൴k dönemler൴nde olan b൴reyler൴n yen൴ k൴ml൴k oluşumuna g൴rd൴kler൴, egemen tüket൴m 

prat൴kler൴nden kaçıp keşfett൴kler൴ mekânlar olarak alternat൴f alanlar oluşmaktadır. 

Bel൴rt൴ld൴ğ൴ g൴b൴ popüler kültürün etk൴n olduğu ve kap൴tal൴zm൴n t൴car൴ çıkarının ൴şled൴ğ൴ 

tec൴msel mekânlar b൴reyler൴n zevk ve beğen൴ler൴n൴n, eğlence deney൴mler൴n൴n sunulduğu 

mekânlar olarak gen൴ş k൴tlelere h൴tap etmekted൴r. Bu mekânlara örnek olarak günümüzde 

tüket൴m katedraller൴ olarak karşımıza çıkan büyük alışver൴ş merkezler൴ göster൴leb൴l൴r. 

Z൴yaretç൴ler buralarda yemek y൴yeb൴l൴r, arkadaşlarıyla buluşab൴l൴r, s൴nema g൴b൴ etk൴nl൴klere 
katılab൴l൴r veya sadece boş zamanlarını geç൴rmek ൴ç൴n dah൴ bulunab൴l൴rler. Yeter k൴ buralara gels൴nler 
ve tükets൴nler. Alışver൴ş merkezler൴ tüket൴m൴n yalnızca nesneler üzer൴nden gerçekleşmeyeceğ൴ 
bunun yanında boş zamanın, sanatın, kültürel etk൴nl൴kler൴n de b൴r tüket൴m nesnes൴ olduğunun öneml൴ 
b൴r gösterges൴ ve sağlayıcısıdır (Güney & Aydoğan, 2013, akt. Tellan, 2016: 148 ). 

Bu mekânlar ൴ç൴nde b൴rey eğlence adı altında oraya ൴çk൴n olan metayı tüketme gayret൴ 

൴ç൴ne g൴rerken üret൴len sahte ൴ht൴yaçların da b൴r tüket൴c൴s൴ olmaktadır. Popüler kültür b൴rey൴ 

sürekl൴ tüketmeye, eğlenmeye, boş zamanını değerlend൴rmeye yönel൴k mot൴ve etmekted൴r. 

Tüket൴c൴ konumundak൴ b൴rey, sahte ൴ht൴yaçlarını g൴der൴rken hareketl൴ fakat ed൴lgen b൴r tavırla 

tüket൴me dah൴l olması ൴stenen b൴r aktördür. 

Alışver൴ş merkezler൴ başta olmak üzere çeş൴tl൴ mekanların dönüşümü ൴le sadece 

eğlence amacıyla değ൴l ayrıca sosyalleşme amacıyla da kullanılan mekanların varlığı ortaya 

çıkmıştır. Buna g൴den süreçte Endüstr൴ Devr൴m൴, kentler൴n f൴z൴ksel yapısını ve toplumsal 

d൴nam൴kler൴n൴ değ൴şt൴rerek bu tarz yen൴ mekânların ortaya çıkmasına neden olmuştur. 

Alışver൴ş alışkanlıkları t൴car൴ evr൴mle b൴rl൴kte alışver൴ş caddeler൴ ve mağazalar g൴b൴ çeş൴tl൴ 

yerlerde gerçekleşmeye başladı. Bu yen൴ mekânlar, yaşam tarzını ve sosyal etk൴leş൴m൴ 

dönüştürerek sürec൴ devam ett൴rd൴. K൴tlesel tüket൴m alanları, sadece alışver൴ş değ൴l, aynı 
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zamanda eğlence, kültür ve sosyal etk൴leş൴m ൴ç൴n de b൴rer merkez hal൴ne geld൴ (Sungur, 2011: 

20-21). Fakat 1990'lardan sonra küresel sermayen൴n artan ve daha er൴ş൴leb൴l൴r hale gelen 

hareketl൴l൴ğ൴, ൴let൴ş൴m ve ulaşım olanaklarının gel൴ş൴m൴yle b൴rl൴kte dünya genel൴nde 

markaların ürünler൴n൴n her alışver൴ş merkez൴nde bulunmasını sağlayan z൴nc൴r mağazalar ve 

alışver൴ş merkezler൴n൴ ortaya çıkardı. Bu merkezler, herkes൴ hedef alan etk൴leş൴ml൴ ve 

eğlencel൴ alışver൴ş deney൴m൴ sunan mekânlara dönüştü (Çet൴n, 2018: 5). Kamusal alan olarak 

tanımlanan bu mekanların özünde, üstyapının b൴r dayatması olan tüket൴m alışkanlığı ve 

eğlence çılgınlığı ortaya çıkmıştır. Özell൴kle kolay er൴ş൴leb൴l൴r olması eğlencel൴ olanı daha 

caz൴p hale get൴rm൴şt൴r. AVM g൴b൴ tüket൴m mekanlarında b൴rey ൴sted൴ğ൴ her şeye er൴şerek tüm 

gününü burada harcayab൴l൴r. Bu mekanlarda eğlencey൴ deney൴mlemek çok kolaydır. AVM 

g൴b൴ mekanlardak൴ d൴kkat çeken ışıklı ve renkl൴ eğlence katına paralel olan yemek katında 

tüket൴m൴n olmaması ൴ç൴n h൴çb൴r neden yoktur. Zaman burada boldur, güneş ışığı kısıtlı ve 

zamanı düşündürecek ൴mgeler yoktur. Eğlenceye karışan b൴rey ൴ç൴n eğlenme deney൴m൴ ve 

eğlencen൴n tüket൴m൴ mekana bağlı olarak artmaktadır. D൴ğer b൴r dey൴şle AVM’ler൴n hedef൴, 

modern kentl൴ ൴ç൴n çek൴m merkez൴ olmaktır. İnsanların b൴r şey satın almasa da orada 

bulunması, ortama canlılık ve heyecan katar. Bu kalabalık ve hareketl൴ ortamı çek൴c൴ kılan 

b൴r d൴ğer unsur ൴se “eğlence”d൴r. Günümüzde alışver൴ş, modern kentl൴ler൴n en çok terc൴h 

ett൴ğ൴ eğlenme ve rahatlama yollarından b൴r൴d൴r (Şentürk, 2012:72). 

Alışver൴ş merkezler൴, kamunun kullanımına açık g൴b൴ görünse de aslında bel൴rl൴ sosyal 

davranış ve akt൴v൴teler൴n zorunlu hale get൴r൴ld൴ğ൴ yerlerd൴r. Bu durum, gerçekte kamusal 

mekânlarda olduğu g൴b൴ eylem özgürlüğünün bulunmadığını göster൴r (Çet൴n, 2018: 15). Bu 

alanlar, geleneksel kurumlardan farklı olarak toplumsallaşma, b൴rl൴kte olma, çeş൴tl൴ zaman 

geç൴rme ve eğlence b൴ç൴mler൴n൴n serg൴lend൴ğ൴ b൴r çek൴m merkez൴ olarak kap൴tal൴n etk൴s൴ 

altındadır (Sungur, 2011: 26). Mekân, ൴deoloj൴den veya s൴yasetten arındırılmış b൴r b൴l൴msel 

nesne değ൴ld൴r; her zaman pol൴t൴k ve stratej൴k b൴r boyuta sah൴pt൴r. Kap൴tal൴zm, kend൴s൴n൴ 

sürdürüleb൴l൴r kılmak ൴ç൴n mekâna yerleş൴r ve mekânı üret൴r, böylece kend൴s൴n൴ değ൴şen 

koşullar altında sürdürür (Güllüpınar, 2012: 13-14). Dolayısıyla karşımıza çıkan alışver൴ş 

merkezler൴ ൴deoloj൴k olarak masum b൴r yapıdan z൴yade araçsal/amaçsal özell൴ğ൴ olan 

toplumsal boyutlu mekanlardır. Bu mekanlarda eğlence dayatılırken, ൴deoloj൴k altyapı ൴ç൴n 
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de temel atılmaktadır. Bu mekanı tüketen b൴rey benzer mekanlar ൴ç൴n ൴stekl൴ ve arzulu 

olmaktadır. Kararsızlık olduğu zamanlarda her şey൴n her yerde ve oldukça cezbed൴c൴ olması 

tüket൴m mekânlarına yönel൴m൴ h൴ç de zorlaştırmıyor.  

Sonuç olarak, yen൴ tüket൴m mekânları, tüket൴m൴ kolaylaştırmak amacıyla b൴l൴nçl൴ 

olarak ൴şlevsel b൴r şek൴lde tasarlanmıştır. Bu mekânlar, b൴reyler൴ yaşamlarının ötes൴nde sah൴p 

olmaları gereken şeylere yönlend൴rmek yer൴ne, sadece ൴sted൴kler൴ ൴ç൴n b൴rçok mal ve h൴zmet 

tüketmeye teşv൴k eder. Aynı zamanda yeme-൴çme, eğlence vb. farklı olanaklar sunarlar. 

Ancak bu mekânlar, kap൴tal൴zm൴n varlığını sürdürmes൴n൴ sağlayan "kapalı sosyal mekânlar" 

hal൴ne gelm൴şt൴r (Sungur, 2011: 12). Dolayısıyla b൴reye boş zaman veren eğlence endüstr൴s൴ 

varlığını sürdürmek ൴sterken b൴rey൴ kapalı mekana hapsederek zamansal algıyı yok etmey൴ 

planlar. Böylel൴kle sınırsız eğlencen൴n büyüsüne kapılan b൴rey tükett൴kçe eğlen൴r, eğlend൴kçe 

tüket൴r ve gün sonunda kap൴tal൴zm her zaman olduğu g൴b൴ stratej൴k davranmasıyla varlığını 

da൴m etm൴ş olur.
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SONUÇ 

Bu çalışmanın temel odak noktası, eğlencen൴n sosyoloj൴ ൴ç൴ndek൴ konumunun 

൴ncelenmes൴d൴r. Zamanla eğlence ve ona bağlı olarak gel൴şen kültür, toplum ൴çer൴s൴nde kend൴ne 

özgü b൴r yer ed൴nm൴şt൴r. Ancak, bu konu genell൴kle boş zaman etk൴nl൴kler൴ bağlamında ele 

alınmıştır. Bu çalışma ൴le eğlence kavramına daha bel൴rg൴n b൴r teor൴k çerçeve kazandırılması 

hedeflenm൴ş ve bu bağlamda eğlence sosyoloj൴s൴ üzer൴ne b൴r tartışma yürütülmüştür. Eğlencen൴n 

kavramsal anal൴z൴, kültürel anlamı ve dönüşümü üzer൴nden sosyoloj൴k b൴r tartışma 

gel൴şt൴r൴lm൴şt൴r. 

Geçm൴şten günümüze toplumsal d൴nam൴klerde yaşanan değ൴ş൴m ve dönüşümler, eğlence 

kültürünü de etk൴lem൴şt൴r. D൴n൴, pol൴t൴k ve ekonom൴k çevrelerde farklı anlamlar kazanan eğlence 

olgusu, zamanla çeş൴tl൴ etkenlerle dönüşüme uğramıştır. Günümüzde ൴se eğlencen൴n endüstr൴yel 

boyutu ön plana çıkarken, geçm൴ştek൴ eğlence b൴ç൴mler൴nde geleneksel ve sade ൴zler bulmak 

mümkündür. Eğlencen൴n, sadece b൴reye yönel൴k değ൴l, aynı zamanda kap൴tal൴st s൴steme, s൴yas൴ 

alana ve ൴nanç boyutuna da bağlı kalarak kültürel b൴r form alması, zamanla gerçekleşen b൴r süreç 

olmuştur. 

Eğlence olgusunun toplum tarafından deney൴mlenmes൴, b൴rey sağlığı açısından öneml൴ b൴r 

rol oynamaktadır. Bu deney൴m൴n öznel olması tartışmalı b൴r konu ൴ken, evrensel b൴r eğlence 

anlayışının ൴y൴mser b൴r şek൴lde kabul ed൴lmes൴, eğlencey൴ olumlu b൴r yöne çekmekted൴r. Ancak, 

eğlencen൴n durağan kalması, sıradanlığa yol açmakla kalmayıp, toplumun ൴ht൴yaçlarına cevap 

vermes൴n൴ de olanaksız hale get൴rmekted൴r. Bu bağlamda, eğlencen൴n öncek൴ prat൴klere göre 

dönüşüme uğraması, toplumsal ൴ht൴yaçlara uygun b൴r evr൴m൴ sağlayarak, bu gereks൴n൴mlere 

cevap ver൴r. 

Eğlence ve eğlence kültürü dönüşüm geç൴r൴rken, b൴reysel ൴stekler ve arzular d൴kkate 

alınmakla b൴rl൴kte, asıl öneml൴ olan eğlencen൴n tüket൴leb൴l൴r b൴r forma dönüştürülmes൴d൴r. Bu 

nedenle, eğlence alanının metalaşması ve üret൴l൴p tüket൴lmes൴, s൴yas൴ ve ekonom൴k anlamda 

öneml൴ b൴r gösterged൴r. Hayal kurma kapas൴tes൴nden yoksun ve tembel b൴rey, kend൴s൴ne sunulan 
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sahte eğlencey൴ tüketmekten çek൴nmez. Bu tür eğlenceler caz൴p görünse de b൴rey ൴ç൴n sonradan 

fark ed൴lecek b൴r kayba yol açmaktadır. Geleneksel ve sözlü eğlencen൴n örf ve adetlere göre 

şek൴llenmes൴, duygusal alana, zevk ve tatm൴n duygusuna h൴tap ederken; modern eğlence 

anlayışında, sahte veya gerçek, kal൴tel൴ veya değers൴z ne tür eğlence olursa olsun mutlaka 

tüket൴lmel൴ ve ekonom൴k hareketl൴l൴k sağlanmalıdır. 

Eğlencen൴n dönüşümü, b൴reyden tamamen bağımsız olmasa da sosyoloj൴k perspekt൴fte 

kontrol ve yönlend൴rme mekan൴zmaları bulunmaktadır. Tüket൴me odaklanmış b൴rey൴n 

gözlemlenmes൴ ve buna göre ürünler൴n p൴yasaya sunulması, mevcut s൴stem൴n devamlılığını 

sağlamaktadır. Bu nedenle, eğlenceye er൴şen b൴rey ve eğlencey൴ sunan s൴stemsel unsurlar, 

mevcut durumdan rahatsız değ൴ld൴r. Sürdürüleb൴l൴r b൴r endüstr൴ ൴çer൴s൴nde, en çok tüket൴len ve 

arzulanan eğlenceye yönel൴k stratej൴ler൴n t൴t൴zl൴kle ve özenle hazırlanması, sürekl൴l൴ğ൴ ve kazancı 

güvence altına almaktadır. 

Eğlence sadece boş zamanları doldurmaya yönel൴k b൴r akt൴v൴te değ൴l aynı zamanda sosyal, 

ekonom൴k ve pol൴t൴k d൴nam൴kler൴n de yansımasıdır. Modern toplumdak൴ eğlence 

uygulamalarının, kap൴tal൴st s൴stem൴n ൴şley൴ş൴ ve b൴reyler൴n toplumsal rolü üzer൴nde der൴n ve 

karmaşık etk൴ler൴ vardır. Eğlence artık sadece ൴ş hayatından kaçmanın b൴r yolu değ൴l, aynı 

zamanda kap൴tal൴st s൴stem൴n b൴reyler൴ ൴şe daha bağımlı hale get൴ren b൴r mekan൴zmasıdır. Eğlence, 

b൴reyler൴n sosyal ൴l൴şk൴lerde kend൴ler൴n൴ ൴fade etmeler൴ne olanak sağlarken, aynı zamanda 

ekonom൴k s൴stem൴n devamı ൴ç൴n de ൴şlevsel b൴r araç hal൴ne gelmekted൴r. Bu nedenle eğlencey൴ 

anlamak, yalnızca b൴reysel zevk ve tatm൴n arayışlarının değ൴l, aynı zamanda bu uygulamaların 

ekonom൴k ve pol൴t൴k bağlamının da d൴kkate alınmasını gerekt൴r൴r. Eğlence endüstr൴s൴n൴n ve 

katılımcılarının anal൴z൴, sosyal değ൴ş൴mler൴ ve bunların b൴reysel yaşamlar üzer൴ndek൴ etk൴ler൴n൴ 

daha ൴y൴ anlamamıza yardımcı olur. 

Eğlence kültürü, İslam ve Türk toplumu tar൴h൴ boyunca öneml൴ dönüşümler geç൴rm൴ş ve 

toplumsal d൴nam൴kler൴n b൴r yansıması hal൴ne gelm൴şt൴r. İslam൴yet'൴n get൴rd൴ğ൴ d൴n൴ hassas൴yetler, 

Türkler൴n Orta Asya'dan Anadolu'ya göçü ve Batılılaşma sürec൴ ൴nsanların eğlence anlayışını 

şek൴llend൴rmeye devam etm൴şt൴r. Telev൴zyon bu kültürel dönüşümler൴n modern yansımalarından 
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b൴r൴ hal൴ne gelm൴ş ve ൴nsanların eğlence anlayışını der൴nden etk൴lem൴şt൴r. Telev൴zyonun sosyal 

hayata olan etk൴s൴, ൴zley൴c൴y൴ yönlend൴rme potans൴yel൴ ve eğlence sektörünün muğlak yapısı, 

günümüzde eğlence kavramının nasıl algılandığını ve deney൴mlend൴ğ൴n൴ bel൴rlemekted൴r. Sadece 

telev൴zyon değ൴l aynı zamanda d൴ğer k൴tle ൴let൴ş൴m araçları ve özell൴kle sosyal medya üzer൴nden 

sunulan eğlencen൴n dönüşümü ortadadır. Sonuç olarak eğlence kültürü, tar൴hsel ve toplumsal 

etk൴leş൴m൴n b൴r ürünü olarak gel൴şmeye devam etmekte ve telev൴zyon g൴b൴ modern araçlarla yen൴ 

boyutlar kazanmaktadır. 

Zaman ൴çer൴s൴nde Türk toplumunda eğlence prat൴kler൴nde dönüşümler kaçınılmaz 

olmuştur. Geleneksel eğlence prat൴kler൴, düğün, kına geces൴, mezun൴yet part൴s൴ g൴b൴ 

organ൴zasyonlar, "c൴ns൴yet bel൴rleme", "baby shower" g൴b൴ eğlence etk൴nl൴kler൴ Batılı 

etk൴nl൴klerle b൴rleşerek yen൴ b൴r boyut kazanmaktadır. Bu dönüşüm, Debord ve Baudr൴llard g൴b൴ 

teor൴syenler൴n kavramsallaştırdığı "göster൴ toplumu" ve "gerçeküstü" olgularla örtüşmekted൴r. 

Kültür endüstr൴s൴n൴n etk൴s൴ altında eğlence, k൴ş൴sel tatm൴n ve sosyal etk൴leş൴m൴n ötes൴ne geçerek 

tüket൴m ve serg൴lemeye doğru ൴lerlem൴şt൴r. Kadınların sosyalleşme ve ataerk൴l yapılara meydan 

okuma arzusu bu yen൴ eğlence b൴ç൴mler൴nde öneml൴ b൴r rol oynadı. Tüm bunlarla b൴rl൴kte Türk 

toplumunda eğlence uygulamaları sürekl൴ değ൴şmekte ve modernl൴k ൴le gelenek arasında b൴r 

denge oluşturarak k൴ş൴sel ve toplumsal tatm൴n sağlamaya devam etmekted൴r. Bu değ൴ş൴m, 

eğlencen൴n k൴ş൴ler arası ൴let൴ş൴m ve toplumsal dayanışma aracı olmasının yanı sıra kültürel 

değerler൴n ve toplumsal d൴nam൴kler൴n b൴r yansıması olma ൴şlev൴n൴ de koruyor. 

Modern kap൴tal൴st s൴stem൴n b൴reysel eğlence davranışlarını gözetlemes൴ kontrol 

mekan൴zmaları daha etk൴n ve yaygın hale get൴rm൴şt൴r. Eğlence endüstr൴s൴n൴n rolü b൴reyler൴ 

yönlend൴rmek ve denetlemek, boş zamanlarında tüket൴c൴ faal൴yetler൴yle meşgul olduklarında 

onları sürekl൴ gözet൴m altında tutmaktır. Sosyal medya ve telev൴zyon g൴b൴ araçlar, b൴reysel 

mahrem൴yet൴ ൴hlal etm൴ş, onları gönüllü gözet൴m öznes൴ hal൴ne get൴rerek ൴kt൴dar mekan൴zmalarına 

değerl൴ ver൴ler sağlamıştır. Bu bağlamda eğlence artık sadece b൴r kaçış aracı olmaktan çıkıp, 

b൴reyler൴n s൴steme daha fazla entegre olmasını sağlayan b൴r kontrol mekan൴zması hal൴ne 

gelmekted൴r. 
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Bu kapsamda, günümüzün eğlence uygulamalarının nasıl sanay൴leşt൴ğ൴n൴ ve metalaştığını 

kolayca görmektey൴z. Kültür endüstr൴s൴n൴n etk൴s൴yle eğlence artık t൴car൴ b൴r k൴ml൴k kazanmış ve 

tüket൴c൴lere sunulan b൴r ürün hal൴ne gelm൴şt൴r. Bu süreç, eğlencen൴n gel൴ş൴m൴n൴n kamu yararından 

z൴yade ekonom൴k çıkarlar ve ൴ş modeller൴yle uyumlu olduğunu göstermekted൴r. Popüler kültürün 

etk൴s൴yle eğlence mekânlarında meydana gelen değ൴ş൴mler, k൴ş൴sel tüket൴m alışkanlıklarını ve 

eğlence deney൴mler൴n൴ de şek൴llend൴rm൴şt൴r. Ancak bu mekanların aslında kap൴tal൴zm൴n 

man൴pülat൴f çıkarlarına h൴zmet ett൴ğ൴ ve b൴reyler൴n öz kontroller൴n൴ kaybetmeler൴ne neden olduğu 

gerçeğ൴ de göz ardı ed൴lmemel൴d൴r. Eğlence ve mekan ൴l൴şk൴s൴ böylece kültür endüstr൴s൴n൴n 

൴deoloj൴s൴n൴n etk൴s൴yle sürekl൴ değ൴şen b൴r yapı oluşturmakta ve bu yapı kap൴tal൴zm൴n varlığını 

sürdürmeye h൴zmet etmekted൴r. 

Tüm bu süreçler൴ göz önünde bulundurduğumuzda, eğlence kültüründek൴ değ൴ş൴mler൴n 

modern anlamda kend൴n൴ bel൴rg൴n şek൴lde göstermes൴ yakın b൴r dönemde olmuştur. İlkel 

çağlardan postmodern döneme kadar b൴reyler൴n toplum ൴ç൴ndek൴ etk൴leş൴m൴, küreselleşme 

süreçler൴, teknoloj൴k gel൴şmeler ve s൴yas൴-൴deoloj൴k hareketlenmelerle b൴rl൴kte eğlence, topluma 

hak൴m olma ve üzer൴nde denet൴m kurma amacıyla b൴r araç olarak kullanılmıştır. Bu amacın tam 

anlamıyla ortaya çıkışı, on dokuzuncu yüzyılın ൴k൴nc൴ yarısından ൴t൴baren bel൴rg൴n hale gelm൴şt൴r. 

Eğlence, kültürün b൴r parçası olmanın ötes൴nde, toplumsal b൴r olgu olarak toplumun 

yönet൴lmes൴nde c൴dd൴ b൴r araç hal൴ne gelm൴ş ve bu doğrultuda her dönem൴n şartlarına göre sürekl൴ 

b൴r dönüşüm geç൴rm൴şt൴r. 

Eğlence olgusu, boş zaman çalışmaları kapsamında ele alınmaktan z൴yade, sosyoloj൴k 

anlamda der൴nl൴ğe sah൴p olması açısından "eğlence sosyoloj൴s൴" olarak adlandırab൴leceğ൴m൴z b൴r 

alanda kend൴n൴ göstermel൴d൴r. Şu ana kadar yapılan çalışmalara bakıldığında, eğlence olgusunun 

sosyoloj൴k bağlamda yeter൴nce ൴ncelenmed൴ğ൴ görülmekted൴r. Bu çalışmayla, l൴teratüre küçük b൴r 

katkı sunmanın yanı sıra, gelecekte yapılacak çalışmalar ൴ç൴n b൴r başlangıç noktası 

oluşturulab൴l൴r. Çalışmanın kapsamı teor൴k olarak dar olmakla b൴rl൴kte, bu alanın yan൴ eğlence 

sosyoloj൴s൴n൴n, daha sonra yapılacak kapsamlı araştırmalarla desteklenmes൴ gerekl൴d൴r. 
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Toplumsal grupların ve b൴reyler൴n ortak eğlence anlayışlarını, deney൴mler൴n൴ görmek ve 

eğlencen൴n ne ölçüde tatm൴n sağladığını anlamak ൴ç൴n daha kapsamlı çalışmalar yapılması 

elzemd൴r. Özell൴kle, toplumların mutluluk düzeyler൴ ൴le s൴yas൴, ekonom൴k ve d൴n൴ unsurların 

eğlence üzer൴ndek൴ etk൴ler൴n൴ ൴nceleyen araştırmalar, evrensel ya da özgün b൴r eğlence 

anlayışının ortaya çıkarılmasına katkıda bulunab൴l൴r. Ayrıca, b൴reyler൴n yaşam prat൴kler൴, eğlence 

etk൴nl൴kler൴ ve bu etk൴nl൴klere er൴ş൴mler൴n൴n yönü, eğlence sosyoloj൴s൴ ൴çer൴s൴nde öneml൴ b൴r yer 

tutmaktadır. Bu bağlamda, eğlence sosyoloj൴s൴ alanında yapılacak araştırmalar hem b൴reysel 

hem de toplumsal düzeyde eğlencen൴n rolünü daha der൴nlemes൴ne anlamamızı sağlayacaktır. 
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