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OZET

ELEKTRONIK BOS ZAMAN YAPAY ZEKA FARKINDALIGI OLCEGI’NIN
GELISTIRILMESI: GECERLILIK VE GUVENIRLILIK CALISMASI

Ecem TURKMEN
Spor Yoneticiligi ve Rekreasyon Anabilim Dali
Eskisehir Teknik Universitesi, Lisanstisti Egitim Enstitisti, Haziran 2022
Danisman: Do¢. Dr. Mige AKYILDIZ MUNUSTURLAR

Bu arastirmada, elektronik bos zamanlarda yapay zeka uygulamalarina yonelik
farkindalik diizeyini tespit edebilmek amaciyla psikometrik nitelikleri tanimlanmis bir
Olcme araci gelistirilmesi amaglanmistir. Arastrmanin amaci gergevesinde 0Olgek
gelistirme agamalar1 olarak literatiir taramasi, madde havuzunun olusturulmasi, uzman
goriisii, pilot caligma ve nihai uygulama asamalar1 izlenmistir. Arastirmanin 6rneklemini
18-29 yas araligindaki bireyler olusturmaktadir. Covid-19 salgininin etkilerinin devam
ettigi donemde gergeklestirilen bu g¢alisma icin uzman gortisleri ¢evrimici yapilan
goriismelerle, agimlayict faktor analizi ve dogrulayici faktor analizi i¢in veri toplama
islemi Google Anketler araciligiyla gerceklestirilmistir. Olgek yapr gegerliliginin
smanmasi amaciyla yapilan A¢imlayic1 Faktdr Analizi sonucunda, toplam varyansin
%353,635linti agiklayan 19 maddeli 3 faktorli (davranigsal farkindalik, biligsel farkindalik
ve duyussal farkindalik) bir yapi1 ortaya c¢ikmustir. Ardindan yapi gegerliliginin
dogrulanmas1 amaciyla, 250 kisilik veri seti ile Dogrulayict Faktor Analizi
gerceklestirilmistir. Olgek giivenirliginin test edilmesinde Cronbach Alpha i¢ tutarlilik ve
test tekrar test katsayilar1 hesaplanmis, testler sonucunda Olgegin kararli ve tutarl bir
yaptya sahip oldugu ortaya cikmistir. Arastirma sonuclarina gore, 19 madde ve 3 alt
boyuttan olusan “Elektronik Bos Zamanlarda Yapay Zeka Farkindaligi Olcegi’nin gegerli

ve glvenilir bir 6lglim araci oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Elektronik Bos Zaman, Yapay Zeka Farkindaligi, Olcek Gelistirme



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF THE ELECTRONIC LEISURE ARTIFICIAL INTELLIGENCE
AWARENESS SCALE: AVALIDITY AND RELIABILITY STUDY

Ecem TURKMEN
Department of Sports Management and Recreation
Eskisehir Technical University, Graduate School of Education
June, 2022
Supervisior: Assoc. Prof. Muge AKYILDIZ MUNUSTURLAR

The present study sought to develop an assessment tool with defined psychometric
qualities in order to determine the level of awareness related to artificial intelligence
applications during electronic leisure. Within the frame of the study purpose, the
researchers followed scale development phases such as literature review, item pool
creation, expert opinion, pilot study and final application. The sample of the study
comprised aged 18 to 29 years. For the study which was conducted during a period when
the effects of the Covid-19 pandemic continued, the researchers received expert opinions
during online interviews and collected the data for the exploratory factor analysis and
confirmatory factor analysis via Google Surveys. As a result of the exploratory factor
analysis which sought to test the scale construct validity, a structure with 19 items and
three factors (behavioral awareness, cognitive awareness and affective awareness)
explaining 53.635% of the total variance emerged. Next, Confirmatory Factor Analysis
was carried out with a data set of 250 participants in order to verify the construct validity.
The researchers calculated the Cronbach’s Alpha internal consistency and test-retest
coefficients to test the scale reliability. As a result of the tests, they found that the scale
had a stable and consistent structure. According to the results of the study, “Electronic
Leisure Artificial Intelligence Awareness Scale” which had 19 items and three subscales

proved to be a valid and reliable assessment tool.

Key Words: Electronic Leisure, Artificial Intelligence Awareness, Scale Development
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zglin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak (izere tiim agamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu caligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu ¢alismanin Eskisehir Teknik
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.
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1. GIRIS

Postmodern diinyanm sahip oldugu biiyiik bilgi ve iletisim teknolojileri, yasam
standartlarinin ve tercihlerin degismesinde ciddi bir rol oynamaktadir. Internetin yaygmn
kullanimu ile aile, is ve okul hayatlarinin her noktasinda zaman kavrami, bos zamanlarin
degerlendirilis bigimleri, kiilttirel tercihler ve kurulan sosyal iligkiler noktasinda biiyiik
degisimler gozlemlenmektedir (Bryce, 2001). Yasanan degisimlerin 1s1ginda bos zaman
alaninda yeni bir kavram olarak “Elektronik bos zaman” karsimiza ¢ikmaktadir. Bilginin
ve eglencenin yeni nesil kaynagi olarak goriilen akilli telefon, tablet, bilgisayar ve sanal
gerceklik Urtnleri pek ¢ok aktivitenin gergeklestirilmesine imkan saglamaktadir. Bu
teknolojik cihazlarm yaygm kullanimi ile birlikte yeni bir bos zaman degerlendirme

bigimi olarak “cevrimi¢i bos zaman”, “sanal bos zaman en genel ifade ile “elektronik

bos zaman” ortaya ¢ikmaktadir (Hopper ve lwasaki, 2017; Nimrod ve Adoni, 2012).

Elektronik bos zamanlarm temelinde bulunan akilli teknoloji iiriinlerinde ve bu
urunlerde kullanimi tercih edilen pek cok uygulamada yapay zeka teknolojisi
bulunmaktadir. Gilanlioglu ve Oze (2020)’e gore temelinde yapay zeka bulunan pek cok
uygulama ile bireylerin bos zamanlarin1 daha fazla elektronik bos zaman araglariyla
gecirmeleri amaglanmaktadir. Bu uygulamalarda, 6zgur irade ile tercih edildigi
diistiniilerek yapilan se¢imler olmasina ragmen, bireylerin bos zamanlari elektronik
ortamlarda manipile edilmekte ve uygulamalarda daha fazla zaman gecirmesi
saglanmaktadir. Bu sebeple gercek yasamin oniine gecen sanal yasamlarda, hayatimizin
bircok noktasma sinmis konumda olan yapay zeka yonlendirmelerinin farkinda
olunmasinin, elektronik bos zamanlarin kalitesini belirleyici nitelikte olacagi diisiincesi,
bu arastirma konusunun ¢ikis noktas: olmustur.

Bu amagla arastirmanin kavramsal ¢ercevesi lic bolimde ele alinmistir. Birinci
boliimiinde bos zaman farkindaligina ve 6nemine kavramsal bir bakis acistyla dikkat
cekilmek istenmistir. Modernlesen diinyada bos zaman aliskanliklarinda yasanan degisim
ve doniisiimler giincel drneklerle giiglendirilerek ikinci bdliimde sunulmustur. Ugiincii
bolimde ise yapay zeka, makine ogrenmesi Ve nesnelerin interneti kavramlari
tamimlanarak elektronik bos zamanlardaki karsiliklar1 agiklanmustir.

Ulusal ve uluslararasi alan yazinda elektronik bos zamanlarm degerlendirilis
sekillerinden olan teknoloji tirtinlerinin kullanimmna baglh olarak ortaya c¢ikabilecek;

teknoloji bagimlilig1 (Guclu, 2015; Aydin, 2017), sosyal medya kullanim amaglari



(Comlekei ve Basol, 2019), sosyal medya bagimlig1 (Firat ve Barut, 2018; Aygar ve
Uzun, 2018), FOMO (Can ve Satici, 2019), NOMOFOBI (Yildirim vd., 2016) gibi
konulara odaklanan 6lgek gelistirme ¢alismalari bulunmaktadir. Ancak, arastirmanin
planlanarak hayata gecirildigi donem igerisinde alan yazinda, elektronik bos zamanlarda
yapay zeka farkindalik duzeyinin belirlenmesini saglayacak gecerligi ve giivenirligi
kanitlanmis bir 6lgme aracina rastlanmamustir.

Bu baglamda arastirma kapsaminda, elektronik bos zamanlarda yapay zeka
farkindaligin1 6lgmek amaciyla psikometrik nitelikleri kanitlanmig bir 6lgme aracinin
ilgili alan yazmina kazandirilmasi ve gelecek calismalarin gelistirilen 6lgekle farkli bir

bakis agisiyla ele alinmasina 6ncilik etmesi 6ngorilmektedir.



2. BOS ZAMAN FARKINDALIGI VE ONEMI

Degisen ve gilinden giine gelisen diinyada insanlik tarihinin tozlu sayfalarina
doniildiiginde farkli sekillerde ortaya c¢ikan bos zaman tamimlarindan bahsetmek
miimkiindiir. Beslenme, barinma ve giivenlik tek oncelikleri olan en ilkel toplumlardan,
smif farkliliklarinin agik¢a gézlemlenebildigi Eski Yunan topluluklarina ve giiniimiize
kadar olan insanlik tarihi boyunca ortaya ¢ikan tanimlamalar incelendiginde, bos zaman
kavrami ve bos zamanlarda yapilan rekreasyonel aktiviteler karsimiza ¢ikmaktadir
(Torkildsen, 1993).

Tarih igerisinde birbirinden farkli yapilardaki toplumlarin bos zaman anlayislar:
da hem niceliksel hem de niteliksel olarak farklilik gostermektedir. Bu farkliligin ortaya
cikisinin nedenleri lilke politikasi, dini inaniglar, savas, iklim kosullari, besin kaynaklar1
ve endiistrilesme olarak siralanabilmekte (Godbey, 1990), bunlar da iginde bulunan ¢cagin
ve toplumun yapisma gore genellenmesi zor olan, farkli sekillerde karsimiza ¢ikan bir bos

zaman olgusunu olusturmaktadir.

Stebbins (2007) bos zamanlari, kisilerin kendi 6zgiir iradeleri ile yapmayi tercih
ettikleri ya da yeteneklerini ve sahip oldugu kaynaklar1 6zgiirce kullanabilecegi, tatmin
duygusunu hissettirecek, zorunluluklardan uzak olan zaman olarak tanimlamaktadir. Bos
zamanlarda kisitlanma ya da kendini sinirlandirilmis hissetme duygusu ile karsilagsma
thtimalinin az olmasi, kisilere kendilerini agik ve 6zgiir bir sekilde ifade edilme ortamini
sunmaktadir (Akyildiz, 2013). Karaklciuk (1995)’e gore kisinin sahip oldugu bos
zamanlar ona; dinlenme, eglenme, kendini gelistirme, secimlerindeki 6zgiirliigii hissetme
ve o se¢imleri yasama sansi vermektedir. Bos zamanlar, yasam seyri boyunca olasi
engellerden kurtulma ve zaman olgusuna takilip kalmadan hiir irade ile istedigi seyleri
Ozgurce yapabilme sansmin oldugu zaman dilimidir (Ardahan, Turgut ve Kaplan Kalkan,
2016). Best (2010) ise bos zamanlarin insanlara kendilerini yenileme firsat1 vermesi ile
zorunlu olan gunlik aktivitelerinin daha verimli bir sekilde yapilabildigini ifade
etmektedir. Yapilmig olan bos zaman tanimlamalarinda ve 6nemine yapilan vurgularda
alti cizilmesi gereken kavram “Zaman”dir. Bireyin zamanini iyi bir sekilde
planlayabilmesi; i hayatindan sosyal hayatina, psikolojik ve fizyolojik olarak iyi olus
halinin devamliligina kadar hayatin temelini olusturan olgularin dengede kalabilmesini

mumkun kilan bir ortam olusturmaktadir (Karakugutk, 1999).



Bilginin ve teknolojinin harmanlandig: bir donemi ifade eden Sanayi Devriminden
gunimuze kadar bakildiginda; zaman hizli bir sekilde ilerlemekte ve degismekte,
insanoglu da farkinda olmadan bu degisime adapte olmaktadir. Degisimin yasandigi
alanlardan en 6ne ¢ikani kuskusuzdur ki ¢alisma hayatidir. Tarih 6ncesi dénemlerden en
ilkel toplumlara kadar is ve bos zaman arasindaki ayrimin net bir sekildeyapilabilmesi
mumkin degildi (Thomas, 1964). Sanayi devriminden sonra endiistrilesmeile bu durum
degismeye baglamistir; baslangicta uzun saatler ¢calisan bir kesimden bahsedilebiliyorken
(Goral ve Karakiiciik, 2016), siire¢ igerisinde yasanan teknolojik gelismelerin etkisiyle
daha kisa ¢aligma saatlerine sahip, maddi olarak kendi 6zgir alaniniolusturabilen bir

kesimden bahsetmek mimkuin olmustur (Bahadir, 2016).

Aktif ve yogun bir ¢calisma hayatina sahip kisilerin yasam tarzlarina, bos zamanlar1
etkin bir sekilde degerlendirmeyi dahil etmek, belli bir davranis degisikligini gerektirse
de (Cho, 2020), mevcut ekonomik diizenin getirisi ile kurulan tiiketim diizeninde ayni kisi
ilk olarak {iiretici konumunda yer almakta ve buradan elde ettigi ekonomik gii¢ sayesinde
tiketici olarak bos zamanlarmi istekleri dogrultusunda degerlendirebilmektedir (Omay,
2008). Bireyin yasammi devam ettirdigi toplumda kimligi ile ilgili varhgim
stirdiirebilmesi ve gelisimi icin, calisma hayatinin 6nemi biiyiik olsa da bos zamanlarin
rolu de her gegen giin Gnem kazanmaya devam etmektedir. Yasanan bu farkindalikta, bos
zaman katilimmim birey {izerindeki hem psikolojik hem de fiziksel olumlu etkilerinin
gozlemlenebilmesinin ve bir¢cok bilimsel ¢alismayla da bu etkilerin ortaya konulmus
olmasmin etkisi bulunmaktadir (Kim vd., 2017; Iwasaki, Messina ve Hopper,2018;
Gumiis ve Kog, 2019).

Farkli yas gruplarma gore giinliik hayatin yaklasik olarak iicte ikisi is yerlerinde
ya da okullarda ge¢mektedir. Bu ortamlarda gegirilen uzun saatlerin sonucunda kiside
ortaya ¢ikan stres, bireysel yasantiyr etkilemesinin yani sira sagligini ve bulundugu
ortamdaki is ya da akademik performansini olumsuz olarak etkilemektedir (Gerber vd.,
2018). Calisanlarin bos zamanlarini degerlendirmeye yonelik orgiitsel yapida
yapilabilecek olan duzenlemeler (tatil surelerinin uzatilmasi, Ucretsiz veya makul
ucretlerle katilabilecekleri rekreasyonel aktivitelerin planlanmasi) is motivasyonunu
arttirmanin yani sira orgiitsel baglilig1 da arttiracaktir (Snir ve Harpaz, 2002; Akin,
Ulukok ve Arar, 2017). Is, egitim ve aile hayat1 noktalarmda bos zamanm dnemine vurgu

yapilan c¢aligmalarda, bos zamanlarin farkinda olmanin ve bu zamanlar1 aktif olarak



degerlendirmenin etkilerinin pozitif yonde oldugu gorulmektedir. Kisilerin is
ortamlarinda belli bir hedefe yonelik calismalari, kendilerini motive eden unsurlarin is
veren tarafindan da farkinda olunmasi, kisinin is zamani disinda sahip oldugu bos
zamanlarin ve katilabilecegi bos zaman aktivitelerinin farkinda olmasi kendini énemli
hissettirmektedir (Snir ve Harpaz, 2002). Kuskusuz bu siire¢, emeginin karsiligi olarak
elde edilen ekonomik giic sonucunda bos zamanlarini kendi tercihleri dogrultusunda
degerlendirebilme kararini alabilen saglikli ve iyilik hali yiiksek bireylerin olusmasma

katk1 saglayacaktir.

Bos zaman aktivitelerinin katkilarinin bilinmesi, gercek bir bos zaman
farkindaliginin  olugsmasi, edinilen bilgiler dogrultusunda davraniglara yansimis
eylemlerin ortaya ¢ikabilmesi, hem bireyin hem de toplumun gelisimi i¢in oldukca
onemlidir (Ayyildiz Durhan, 2020). Dolayisiyla gelisim siirecinin devamliligi i¢cin 6nemli
olan bos zaman farkindaliginin olugsmasidir. Bireyin bos zamanlar1 hakkinda bilgi sahibi
olmasi, kisisel farkindaligi, bos zaman ve oyun davraniglari, karar mekanizmasimi etkin
kullanabilme becerileri bos zaman farkindaligi olarak belirtilmektedir (Edginton,
2004’den akt.; Munusturlar, 2014). Hayatin giinlik akisi icerisinde bos zamanlarinverimli
bir sekilde degerlendirilmesinin ve bu zaman dilimleri icin sahip olunmasi1 beklenen
farkindaligin 6énemine, Karakicik ve Akgil (2016)’nin bos zaman tanimlamasinda
kullandiklar1 “iki ucu keskin bir kili¢” ifadesinin iyi bir vurgu yaptig1 sdylenebilir. Kilicin
bir ucu kisisel ve toplumsal faydalar1 gdzetirken diger ucu uyusturucu madde kullanimu,
asir1 alkol tiiketimi ve kumar gibi kisinin hem kendisine hem de toplumsal yapiya zarar

verebilecek durumlar1 temsil etmektedir.

Bu nedenle, bos zamanlar icin kisisel farkindaligin olusmasinda bos zamanegitimi
onemli bir role sahiptir. Bos zaman egitimi noktasinda planlanan programlar
olumsuzluklarla basa ¢ikma, sosyal destek, sosyal iliskilerin zenginlestirilmesi, bireysel
ve toplumsal olarak refahm artirilmasi igin gerekli olan bilgi, beceri, bos zaman ve bos
zaman kaynaklar1 hakkinda bilincin kazanilmasinda yol géstericidir (Carter vd., 2001).
Toplumlar niteliksel olarak donanimli, gelismis ve vizyon sahibi bireyler yetistirmek
amaciyla egitim siireci i¢in planlamalar yapmaktadir. Planlama siirecine dahil edilen
basliklardan olan bos zamanlarin degerlendirilmesi ise hem kisinin kendi potansiyelini
kesfederek yasamasina imkan olusturmakta hem de atipik davraniglardan uzak kalmasini

saglamaktadir. Bireyin bos zamanlarini degerlendirme noktasinda sahip oldugu bilgi,



beceri ve yeteneklerin gelismesinde okullarda verilen standart egitimlerin diginda, egitimi
icin harcamasi gereken zorunlu zamanin diginda kalan bos zamanlarinda katilmayi tercih
edebilecegi ders dis1 etkinlikler 6nemli bir yerdedir (Giiglii, 2013). Liu (2014)’ e gore
ogrencilerin, okullarda bos zaman etkinlikleri diizenlemekle ilgilenen kisilerin bilgilerine
ve danigsmanliklaria bos zaman firsatlar1 hakkindaki farkindaligin olugmasi noktasinda
ihtiyaglar1 bulunmaktadir. 1980 yilinda Ragheb tarafindan gergeklestirilen arastirmanin
sonucu da Liu (2014)’iin ¢alismas: ile paralellik gostermektedir. Ragheb (1980)’e gore
bos aktivitelerinin kisi Uzerindeki etkilerinin anlasilmasi: ve potansiyellerinin korkusuzca
aciga cikabilmesi ig¢in bos zaman damismanlarmm yonlendirmelerine ihtiyag
duyulmaktadir. Bos zaman danigsmanlari, kisinin sahip oldugu psikolojik ve fiziksel
durumlar1 g6z Onlnde bulundurarak yapacagi yonlendirmelerle, bos zaman
farkindaliginin olugsmasima ve bu zamanlarm etkin bir sekilde degerlendirilmesine zemin

hazirlayabilmektedirler.

Bos zaman farkindaliginda esas olan bos zamanlar hakkinda bilgi sahibi olmanin
yan1 sira bu zaman diliminde neler yapilabileceginin ve kisiye ne gibi faydalarmimn
olacaginin bilinmesidir (Carter vd., 2001; Munusturlar, 2014). Bilgi eksikliginin bos
zaman aktivitelerine katilim noktasinda engel olarak goérilmesi (Karaoglu, Turan ve Kog,
2018) katilim gosterilen etkinlikten elde edilecek olan faydanin diizeyinde de belirleyici
konumdadir. Bos zaman aktivitelerinden maksimum fayday: elde etmek i¢in bos zamanin
sahip oldugu temel fonksiyonlarm bilincinde olmak ve farkinda olarak aktivitelere
katilmak oldukca 6nemlidir (Karakiglk, 2019).

Bos zamanlarin aktif olarak degerlendirilmesinin ve genel bir farkindalik
olusturularak bos zaman davraniglarindaki yasanabilecek degisimlerin 6nemli oldugu bir
diger alan ise sagliktir. Her yas grubu icin bos zamanlar siiresel ve niteliksel olarak
farklilik gosterse de 6zgiirce kararlarini alabildikleri bos zaman aktivitelerine katilmak
zihinsel ve fiziksel olarak yenilenmenin ve saglikli olma halinin devamliligina katki
saglamaktadir (Peterson ve Stumbo,2000). Bireyin istek ve beklentilerine cevap
verebilecek g¢esitlilige sahip bos zaman aktiviteleri, hasta bakiminda kullanilan
tamamlayici ve alternatif tedavi yontemlerinden biri olarak degerlendirilmektedir. Spor
yapmak ya da sportif bir etkinlige seyirci olarak katilmak, yliriiyiis, bahge isleri ile
ugrasma, Sinema veya tiyatroya gitmek, bir enstriiman ¢almak veya 6grenmek, kafe ya da

restorana giderek sosyallesmek, farkli sehirlere yapilan kiglk yolculuklar ve bunlar gibi



sayilabilecek pek c¢ok aktivite zihinsel, fiziksel ve sosyal saglik i¢in bos zamanlarda
yapilabilecek aktivitelerdendir (Ihle vd., 2015). Depresyon, stres, obezite, kronik kalp
hastaliklari, alzheimer ve kanser gibi hastaliklarda, bos zaman aktivite tiirlerinden biri
olan fiziksel aktivitenin diizenli olarak yapildiginda hastalik riskini azaltma, hissedilen
belirtilerinin en aza indirilmesi ve tedavi sonrasi siirecte iyilesme oranlarma etkilerinin
olumlu oldugu goriilmektedir (Bulut, 2013). Bireyin saglik sorunlarina yonelik tedavi
stirecine dahil edilen uygun bos zaman aktiviteleri eglenme ve dinlenerek yenilenme
stirecine ilave olarak, saglik probleminin tedavisi ya da tedavi sonrasi saglikli olma

halinin devamliliginda 6nemli bir rol oynamaktadir (Cabuk ve Giimiis, 2021).



3. MODERNLESEN DUNYADA BOS ZAMAN ALISKINLIKLARINDAKI
DEGISIM VE DONUSUM
Insanoglu yasadig1 ¢agm karsisina ¢ikardigi ekonomik, kiltirel, sosyal ve
teknolojik yapilara bagli olarak sekillenen bir hayata sahiptir. Tarihin farkli donemlerinde
farkli anlamlar yiiklenerek karsimiza ¢ikan bos zaman kavrami 18. yiizyilin sonunda
yasanan endustri devriminden sonra calisma hayatinda yasanan KOkIU degisimlerin
sonucunda 6énemli bir gereksinim olarak ortaya ¢ikmis ve zaman igerisinde de toplumlar

I¢in bir yasam bigimi haline gelmistir (Aslan ve Aslan, 2011).

Modernlesmenin basladigi donemden itibaren bos zaman bireyin 6zgiir se¢imler
yapilabildigi (Tasc1 ve Ekiz, 2018), kendi 6zelliklerini ve smirlarini kesfedebildigi bir
zaman dilimini ifade ettigi i¢in, kisisel olarak yasattigi farkindaligin sonuclar1 hem

toplumsal diizene uyum hem de kilturel gelisim noktasinda olmaktadir (Akkaya, 2008).

Icinde bulundugumuz ¢agda gelismis, gelismekte olan ve geleneksel toplumlarda
bir bos zaman bilincinin olustugu goriilmektedir (Karakiiclik, 1999). Calisma saatlerinin
disinda kalan bos zamanlarda keyif alma amagh davraniglarin gelismeye basladigi
(Akkaya, 2008), glnlik olarak yapilan aktivitelerde bos zaman degerlendirmekaliplarinin
gorilebilir oldugu ve bos zaman degerlendirme bi¢imlerinin insan yasamminanlamini ve
niteligini degistirmeye yardim edebilir boyutta oldugu diistiniilmektedir (Dumazeider,
1974’den aktaran Aslan ve Aslan, 2001, s. 2). Zaman igerisinde de kisisel ve toplumsal
boyutta yasanan degisimlere paralel olarak bos zamanlarda ve bos zamanlarin

degerlendirilis sekillerinde degisimler yaganmustir.

2000 yilinda Kelly ve Freysinger bos zamanlarin yasanan teknolojik
gelismelerden etkilendigini ama yeni teknoloji drinlerinin kullanim ve davranis
kaliplarin1 doniistiiremeyecegini ifade etmistir. Ornegin kitap okuma ve televizyon izleme
gibi giinliik ve diisiik maliyetlerle yapilabilecek olan etkinliklerin bir 6ziiniin oldugu ve
yasam boyu degisiklige ugramadan devam edebilecek potansiyele sahip olduklari
belirtilmistir. Verilen 6rneklerin giiniimiizdeki son teknolojik gelismelerle geldigi nokta
ise 2000 yilindaki beklentiden ¢ok daha farklidir. Artik televizyon izlemek bir¢ok bos
zaman degerlendirme etkinlik tlrine gore disiik maliyetli bir etkinlik olarak
degerlendirilmeye devam edilse bile, 24 saatlik yaym kaydedilip sonra istenilen zamanda
tekrar izlenebiliyor, yaymn istenilen anda durdurulup sonra devam ettirilebiliyor veya

yayin akist hakkinda eskiden sadece basili gazetelerden bilgi alinabiliyorken, artik



televizyonlarda 24 saatlik yayin akiglart her kanal icin ayri ayri ulasilabiliyor.
Dolayisiyla, internet sayesinde televizyon programlarina gore plan yapma zorunlulugu
artik bulunmamakta, istenilen zamanda istenilen program izlenerek zaman planlamasi
bireyler tarafindan 6zgiirce yapabilmektedir. Kitap okuma aktivitesine gelince, artik
sadece basili sekilde degil elektronik ortamlarda da e-kitap formatlariyla
okunabilmektedir. Bundan ortalama bes y1l dnce bir kitapgiya gidip kitap almak bile bos
zamanlarda yapilabilen bir aktivite olabiliyorken, giiniimiizde binlerce kitap internet
ortaminda bir tek tikla bireylerin adreslerine kadar ulastirilabilen bir hizmet olarak
karsimiza g¢ikmaktadir. Televizyon izlemek ve kitap okumanin 6ziinde barindirdig:
degerler degismeyecek olsa bile, yasanan teknolojik gelismelerle erisilebilirligi ve buna
bagli olarak da tercih edilirligi noktasinda degisimler yasamasi kagmilmaz olarak

degerlendirilmektedir.

Bos zaman ve teknolojik gelismeler noktasinda Godbey 2006 yilinda, bilgisayar
teknolojisindeki degisikliklerle bos zaman endiistrisinin nasil sekillenecegini tahmin
etmenin zor oldugunu ifade etmistir. Teknoloji ile birlikte dikkate deger Glgiide daha
kiiciik, daha akilli, ¢cevre ile daha uyumlu ve daha fazla Ozellestirilebilir liriinler ve
sistemler (retme sureci baslamistir. Ayni1 Ornek Uzerinden gidildiginde, Ornegin
televizyon izlemek artik kanallar arasinda 6zgurce secim yapmaktan bir tik 6teye giderek,
akill1 sistemlerin potansiyel izleyiciler i¢in olasi tercihleri siralamasi ve hatta tercihler
icerisinden birey adma secimler yapmasi, ve 0 tercihleri kendi se¢imleriymis gibi
hissettirmesinin siklikla yasandigi bir doneme dogru evrilmistir. A¢ik ve kapali alan
aktiviteleri, fiziksel aktiviteler, kiiltiirel ve sosyal faaliyetler, goniilliiliik ve hobi amacl
yapilan bos zaman aktivite tiirlerinin (Kim vd., 2016) hemen hemen hepsinde teknolojik

gelismelerin etkisi ile degisimler yasanmistir.

Godbey (2006)’nin da ifade ettigi gibi bos zaman alaninda yeni nesil teknoloji
iirlinleriyle nasil bir gelecegin sekillenecegini tahmin etmek zor olsa da, bos zaman
alaninda kullanilabilen akilli cihazlarin tercihi ile ilgili biiyiik bir degisim ve gelisim
giinlimiize kadar yaganmis ve her gecen giin yenileri de eklenerek yasanmaya devam
edecektir. Kuskusuz teknolojik ve elektronik gelismelerin merkezinde internet iletisim
agmin pay1 kagmilmazdir. Internet ortanu bir bilgi kitiphanesidir, bu kitiiphaneyi
olusturan ise yuklenen kitabi bilgiler, gazeteler ya da bilimsel galismalarin disinda

internette yapilan paylasimlar, tiklamalar, ylklenen iceriklerden beslenmektedir ve



internet baglantist olan her cihazdan yapilan paylasim bir veri olarak depolanmaktadir.
Herkes icin internete olan erisim kolaylastikca yayginlasan ve daha sik arastirilan
cevrimici sosyallesme alanlar1 olarak telefon, bilgisayar ve tablet gibi akilli cihazlar da
degisim ve doniisiimiin yasandig1 bos zaman sosyallesme alanlarindandir (Inegbedion,
2021). Yeni nesil sosyallesme alanlar1 olan sosyal medya platformlar1 bireylere bos
zamanlarimi eglenceli ve ilgi alanlarma gore olan igeriklerle gegirme, etkilesim ve iletigim
halinde olma sans1 sunmasinin yani sira ayni zamanda her tiirli bilgiye ve haberlere anlik

erisim firsat1 sunmaktadir (Sabuncuoglu ve Gilay, 2016).

Istenilen bilgiye anlik erisimin bir sonucu olarak artan internet kullanimi ile
birlikte, yapilan her tiklama ve yiklenen her bir icerik yeni bir veri olarak kaydedilmekte
ve yillar igerisinde artarak devam eden veri {iretimin sayisal olarak carpici sonuglarini,
bulut yazilim sirketi DOMO’nun hazirlamis oldugu “Data never sleeps” projesi ortaya
koymaktadir. Projede giinliik ya da saatlik olarak {iretilen veriler degil isin daha da ciddi
boyutta olduguna dikkat ¢ekmek i¢in bir dakika igerisinde kaydedilen veri sayisimin
belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda da “Bir dakikada neler kaydedildi?”
sorusunun cevab1 yillik olarak hazirlanan raporlarla gozler oniine serilmektedir. lk
raporda sadece Youtube (48 saatlik video ylklemesi), Instagram (3.600 fotograf
paylasimi), Facebook (34.722 begeni) ve Twitter (100.000°den fazla tweet) verilerine yer
verilmis (https-1), sonrasinda yasanan teknolojik gelismelere paralel olarak projeye yeni

ortaya ¢ikan uygulamalar ve sosyal medya platformlar: da dahil edilmistir.

2016 (https-2) yilinda Youtube video paylasim platformuna 400 saatlik yeni video
yiiklemesi yapilmisken, 2020 (https-3) yilina bakildiginda 500 saatlik video yuklemesi
yapildig1 goriilmektedir. Aradan gegen dort yil igerisinde sadece 100 saatlik bir artis
yasanmisken 2021 (https-4) yilinda 694.000 saatlik video yliklenmistir, bunun en temel
nedeninin yasanan koronaviris pandemisi oldugu ifade edilmektedir. Pandemi
doneminde evlerde gecirilen zamanin artmasi ve tek sosyallesme araci olarak akilli
cihazlarin kullanilmas: ile dijitallesme noktasinda buylk bir gelisme yasanmustir. Popiler
internet platformlarindan biri olan Netflix’de 2021 yilinda 645.000 saatlik yaym
izlendigi, 2020 yilinda ise bu rakamm 404.444 oldugu goriilmektedir. Facebook ve
Instagram gibi yeni nesil sosyallesme ortamlar1 olarak adlandirilan sosyal medya
platformlarmnin kullaniminda da 2020 ve 2021 yillarinda biiyiik bir artis yasanmigtir.
Facebook’da paylasilan fotograf sayis1 2020 yilinda 147.000 iken 2021 yilinda bu say1
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240.000; Instagram’da ise 2020 yilinda 347.222 post ve hikaye paylasiimigsken, 2021
yilinda 650.000 paylasim yapildig: tespit edilmistir (https-3; https-5).

Pandemi doneminde artan sosyal medya kullanimimna paralel olarak Hermida
(2017)’e gore sosyal medya toplumsal diizen igerisinde anlam yiiklenen yapilardan biri
haline ¢ok kisa bir sirede gelmistir. Bu hizli gelisimin nedenlerinden biri olarak,
bireylerin kendilerini bu platformlarda 0zglr hissettikleri icin duygularin1 da ug
noktalarda paylasmaktan c¢ekinmiyor olmalaridir (Giltekin, 2019). Sosyal medya
platformlarinda duygulari1 ¢cok fazla harekete geciren diirtiisel paylasimlar yapilmaktadir.
Gercek bir sosyal ortama girildiginde yapilacak bir eylemin ya da sylenecek bir soziin
etkilerini tartan ve tepki almaktan c¢ekinen bireyler, cevrimici paylasim sitelerinde
hissettigi 6zgurliik hissi ile daha rahat hareket edebilmekte ve bunun sonucu olarak fiziki
bir ortamda sosyallesmek yerine cevrimi¢i ortamlarda sosyallesmeyi tercih

edebilmektedirler.

Salgin siirecinde alman karantina 6nlemleri ile bos zaman aliskanliklarinda ve
aktif katilim gerektiren bos zaman aktivitelerinin katilim sekillerinde bazi degisimlerin
yaganmustir. Franck (2020)’nin CNBC’deki haberine gére, Pandemi surecinde 2020
yilinda eglence ve konaklama sektérinde 7,7 milyon kisi isini kaybederken, tim
sektorlerde en yiiksek issizlik orani (%47) yasanmistir. Bu siire¢ igerisinde bos zaman
etkinliklerine katilimin 6niindeki engelleri minimalize etmek admna sosyal, hedonik ve
saglik yonunden elde edilecek faydalarda teknoloji temelli midahalelerle yasanan
sorunlara ¢dziimler bulunmaya calisilmistir. Ornegin, ¢evrimici egzersiz programlar1 bu
donemde hayata gegerek, evde gegirilen zamanin aktif bir sekilde degerlendirilmesi
imkan1 ortaya ¢cikmistir (Du vd., 2021). Pandeminin etkilerinin azaldig1 ve yasaklarin
kalkmaya bagladig1 bir doneme girilmis olsa da, baz1 zorunlu degisimlerin kalic1 hale
geldigi goriilmektedir. Ornegin, spor salonlarmin tekrar hizmete agilmasi ile birgok bos
zaman aktivitesi eskiden oldugu gibi kapali alanlarda veya spor salonlarinda yapiliyor
olsa da, PT, zumba, dans, yoga veya pilates gibi bircok rekreasyonel aktivitenin cevrimigci
platformlarda da devam ediyor olusu, bos zamanlarin kiiresellesmesi ve dijitallesmesi ile

ilgili olup, degisimi gozler dniine sermektedir.

80’lerden giiniimiize kadar gelisen teknolojiden nasibini alan akilli cihazlarin
farkli bir tiirli olarak oyun konsollari, bireylere daha 6ncesinde deneyimleme sanslarinin

olmadig1 boyutlarda bos zaman deneyimi yasama firsat1 sunmaktadir. Sony tarafindan
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uretilen Playstation, Microsoft’un Xbox Serileri, Nintendo’nun gelistirdigi Wii gibi
teknoloji temelli oyun konsollari, fiziksel olarak bos zaman katilimi saglamakta ve ylksek
giivenlikli fakat daha diisiikk maliyetlerle birleserek bos zaman aktiviteleri i¢in uygun bir
secenek olarak ortaya ¢ikmaktadir (Jeng vd., 2017). 2012 yilinda Chambers’myapmis
oldugu arastirmada, Wii oyun konsolunun aile etkilesimlerinin ve geleneksel aile
baglarinin korunmasinda ve aile i¢i glcli bir bag olusturmada etkili bir ara¢ oldugu ortaya
cikmistir. Nesiller boyu devam eden cinsiyet, yas, meslek ve egitim durumu gibi
demografik o6zelliklerin bos zaman algisinda farklilik olusturmasi, Wii gibi oyun
konsollar1 ile anlamin1 yitirip, ortak alanda farkli demografik 6zelliklere sahip bireylerle

bir arada keyifli zaman gec¢irmenin mimkiin oldugu goriisii ortaya ¢ikmaktadir.

Oyun konsollarmin yani sira oyun ve rekreasyonu birlestiren bir diger teknolojik
gelisme, sanal gerceklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi
kullanilarak insanlara diinyay1 evlerinin rahathginda gezme sansi verilmekte, fiziksel
egzersizleri antrendr olmadan istedigi zaman istedigi yerde deneyimleme sansi
sunulmaktadir. Sanal gerceklik ile ilgili yapilmis calismalar incelendiginde, spor ve
fitness simiilasyonlar1 kullanilarak tenis, beyzbol, bowling, golf ve boks gibi branglarin
(Hurkmans vd., 2011) terapatik etkilerine ve saglikl ve fit bir viicut formuna sahip olma
amach kullanomma (Mueller ve Gibbs, 2007) odaklanan ¢alismalarin oldugu

gorulmektedir.

Sanal gergeklikten sonra sik¢a duyulan bir diger teknolojik yenilik ise arttirilmis
gercekliktir. iki kavram arasmdaki anlam karisikligmin dniine gegmek igin ilk olarak

tamimlamalarina yer verilecektir.

-Sanal gerceklik (VR), 3D gozlukler ve kablolu giysiler gibi belirli 6zelliklere ve
harekete duyarli sensorlere sahip teknolojik bir sistem ile zihinde uyandirilan gergeklik

hissi olarak tanimlanmaktadir (Aydin, 2022, s.9; Steffen vd., 2019, s. 686).

-Arttirilmus gerceklik (AR), akilli cihazlardaki géruntinin Gzerine bilgilerin gorsel

sekilde yansitilarak gergege katkida bulunulmasidir (Aydin, 2022, s.9).

Arttirillmis gerceklik i¢in en ¢ok ses getiren ve taninmasini saglayan uygulama
Pokemon Go oyunu olmustur. Cevrimigi olarak akilli telefonlar {izerinden oynanan bu
oyun ile amagclanan, oyuncularin gercek agik alanlarda dolasirken, Pokemen Go

uygulamasi tarafindan isaret edilen noktalarda Pokemon karakterlerini toplayarak kendi
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koleksiyonlarini olusturmalaridir. Khamzina vd. (2020)’nin Pokemon Go uygulamasinin
giinliik fiziksel aktiviteye olan etkilerini inceledikleri arastirmalarinda, egzersiz amagl
yapilan yiiriiylise gore, Pokemon Go oyunu kapsaminda yapilan yiiriiylis egzersizinde
giinliik olarak 1,446 daha fazla adim atildig1 ortaya ¢ikmistir. Dolayisiyla gergek ortam
ile dijital ortamda sunulan bos zaman imkanlarinin etkileri arasindaki farklilik, yiirtiyiis

etkinliginde dijitallesmenin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir.

Reelin cok boyutlu olarak sanala tasindigi ve birgok fiziksel bos zaman aktivitesini
yerinden etmese de yerine gegebilecek dijital evren olarak ortaya ¢ikan “Metaverse”
kavrami hizla gelisen ve kullanimi bir¢ok alanda oldugu gibi bos zaman alaninda da
yayginlasan bir teknoloji devrimidir. Metaverse, sanal arttirilmis gerceklik teknolojisi
yardimiyla tlim faaliyetlerin gergeklestirilebildigi 3 boyutlu sanal paylasimlarin yapildigi
bir diinyay1 tanimlamaktadir (Damar, 2021). Bu yeni dijital diinyada sosyallesmenin her
tirtine imkan saglayacak alanlarin olusturuldugu vaat edilmektedir. Ornegin, aligveris
yapmak, sinemaya veya konsere gitmek, turistik amacli ulasilmasi olanaksiz goriinen
birgok yere sanal olarak katilmak ya da bir kafe ortami olarak tasarlanmis mekanlarda
sanal kimlige sahip yakinlarin avatarlariyla sohbet ederek ¢evrimigi sosyallesmek
miimkiin hale gelmistir. Metaverse’de gergeklesen ve biiyiik ilgi goren en popller
rekreasyonel aktivite ¢esidinin konserler oldugu sdylenebilir. The Weeknd, Travis Scott,
Ariana Grande, Snoop Dogg ve Justin Bieber gibi Gnlilerin Metaverse evreninde verdigi
konserler biiyiikk ses getirmistir. Onedio (https-6) haberine gore canli gerceklestirilen
konserlerden farkli olarak, yeni sanal diinyada gergeklestirilenkonserlerde izleyiciler bir
barikatin arkasinda degil sanat¢inin hemen karsisinda bulunabiliyor ve gercek zamanli

olarak konser alanina mudahalelerde bulunabiliyor.

Metaverse (evren oOtesi) evreninde yasanan deneyimlerin degerlendirilmesi ve
gercek zamanli yapilan etkinliklerle karsilastirilmasi, gelecekte dstline arastirmalar
yapilacak yeni bir alan1 da ortaya ¢ikarmistir. “Metaleisure” olarak literatiirde karsilik
bulmaya baglayan bu kavram ile metaverse evreninde bos zamanlar1 degerlendirmeyi
tercih eden katilimcilarin tiiketim aligkanliklari, rekreasyonel mekan tasarimlari ve keyif
veren aktivite tlrlerine gore ortaya ¢ikan yeni yonelimlerin belirlenmesi amaglanmaktadir
(Bayram, 2022).
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4. YENI BIR YONELIM OLARAK ELEKTRONIK BOS ZAMAN

The World Wide Web (Diinya ¢apinda ag), diger bir ifadeyle “www ya da web”
insanlarla etkilesim igerisinde olan tekno-sosyal bir sistemdir (Aghaei vd., 2012). Web,
yagamin bir¢ok alaninda giderek daha 6nemli bir kaynak konumuna gelmekte ve egitim,
is olanaklari, yonetim, ticaret, saglik hizmetleri, eglence ve daha pek ¢ok alanda biiytlik
degisimlerin yaganmasina oncllik etmektedir (Naik ve Shivalingaiah, 2008).

Tim Burners-Lee tarafindan 1989 yilinda tanitilan ve en biiyiik donistiiriilebilir
bilgi yapis1 olarak kabul goren bir kavram olarak web (Kamel Boulos ve Wheeler, 2007,
s.20), U¢ gelisim doneminde incelenmektedir. Web 1.0 belgelerin web’i, Web 2.0
insanlarin web’i, Web 3.0 ise verilerin web’1 olarak kabul edilmektedir (Choudhury,
2014: Anderson, 2007). Almeida (2017)’e gore, teknolojik gelismelere ve sosyal iliskilere
dayanan Web paradigmasmin yeni bir boyutu olarak Web 4.0 evrimi de yasanmaya
baslamustir.

Web 1.0 sadece belgelerin paylasima agik oldugu ve kullanicinin sadece gézlemci
konumunda oldugu bir siireci ifade ederken, Web 2.0 ile birlikte kullanicilar igerik
iretimine katilabilmekte ve aktif paylasimlarin yapildigi, devamli akisin oldugu bir
ortami olusturabilmektedirler (Naik ve Shivalingaiah, 2008, s.499). Web 2.0 ile yasanan
hizli gelisimin sonucu olarak iiretilen fazla miktardaki verinin sanal diinyaya aktarilmasi
ve anlamlandirilmas1 olarak tanimlanan Web 3.0 ile amaclanan ise kullanicilarin
gecmisine, ilgi alanlarina ve isteklerine gore cevrimicgi aramalarin 6zellestirilmesi ve
uygun hale getirilmesidir (Almeida, 2017).

Genel olarak bakildiginda, internetin gecen yillar icerisinde bilgi saglamaya
yonelik kullanimmdan daha ¢ok, kullanici tarafindan olusturulan iceriklerle iletisim
odakli veri paylasimina dayandigi diisiiniilmektedir (Fuchs, 2011). Bu bakis acgisiyla
degerlendirildiginde internetin, internet baglantili yeni teknolojik cihazlarin yaygin
kullanimi ile bos zaman degerlendirme sekillerinde ve rekreasyonel aktivite turlerinin
uygulanis bi¢imlerinde degisimlerin yasandig1 goriilmektedir (Lopez-Sintas vd., 2017).
Teknoloji ve internetin temelini olusturdugu bu degisim ile bos zaman alaninda anlam
kazanan yeni bir olgu olarak elektronik bos zamanlar kavrami karsimiza ¢ikmaktadir.

Nimrod ve Adoni (2012, s.32)’e gore “elektronik bos zaman” sanal ortamlarda
gerceklestirilecek pek cok aktivite igin gegirilen bos zamanlarin karsiligi olarak
tanimlanmaktadir, bunun yaninda “cevrimigi bos zaman”, “siber bos zaman” ve “sanal

bos zaman” olarak da ifade edilmektedir. Ozkeroglu ve Munusturlar (2020, s.27),
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bireylerin katilmayi tercih ettikleri bos zaman aktivitelerinin giderek dijitallesmesi ve
sanal aktivitelerle gergeklestirilmesiyle elektroniklestigini ifade ederek, bu tir
uygulamalarla gecirilen zamani elektronik bos zamanlar olarak tanimlamislardir.

Bos zaman kavraminin teknoloji temelli hali olarak tanimlanabilen elektronik bos
zaman kavrami gibi rekreasyon kavraminin da elektronik ortamlardaki karsiliginin dijital
rekreasyon (Lopez-Sintas vd., 2017: Aylan ve Aylan, 2020) veya sanal rekreasyon
(Akoglan Kozak ve Ozkeroglu, 2018; Giincan, 2021) olarak adlandirilabilecegini belirten
calismalar bulunmaktadir. Aylan ve Aylan (2020, s. 2751) dijjital rekreasyonu “‘gercek
ortamlarin sanal uygulamalarla birlestigi platformlarda, insanlarm dinlenmek, bedenen
veya zihnen yenilenmek, kaliteli zaman ge¢irmek gibi amaclarla, bilgisayar, akilli cep
telefonu, VR-BOX 3D gozliik, oyun konsolu, joystick gibi teknolojik araclar kullanarak
spor, yarisma, seyahat, sanatsal etkinlik, kitap, oyun gibi aktivitelere katilimi1” olarak
tanimlamislardir. Akoglan Kozak ve Ozkeroglu (2018, s. 405) sanal rekreasyonu “zaman
ve mekan bagimlilig1 olmadan, insanda ger¢ekmis hissi yaratarak olaganiistii deneyimler
sunan, goniillii ve ticret 6deme zorunlulugu olmadan da gerceklesebilen deneyimlerin
timii” seklinde tanimlanmustir. Alan yazin icerisindeki farkli tanim karmasasinin 6niine
gecmek amaciyla Giincan (2021) yapmis oldugu ¢alismada rekreasyon kavramimin 6niine
eklenen sanal ve dijital kavramlarinin gercek anlamlar1 ile rekreasyon olgusunu ayni
catida bulusturacak elektronik bos zaman aktivitelerinin “sanal rekreasyon” olarak ele

almmasmin uygun olacagma vurgu yapmistir.
4.1. Elektronik Bos Zaman ve Sanal Topluluklar

Deneyimlerin farkli boyutlarda yasanabilir oldugu giliniimiiz sanal diinyasinda,
zengin bir duyusal deneyimin Onciisii olarak kabul edilen ve kisiye stereoskopik (3D)
ekranlar araciligiyla gorsel bir deneyim sunan sanal gergeklik teknolojisinin (Burdea ve
Coiffet, 2003; Ferhat, 2016) kullanim alanlarinin saglik, egitim, turizm, ticaret ve eglence
gibi oldukc¢a genis bir yelpazede oldugu goriilmektedir. Bu alanlarda sanal gercekligin
yaygm olarak kullanimini ortaya ¢ikaran nedenler olarak, hem yogun is temposundan
kaynakli olarak gerekli vakti ayiramama hem de bazi engel durumlarinin olmasi ile
katthmm mimkin olmadigi noktalarda sagladigr kolayliklar gosterilebilmektedir
(Kaleci, Tepe ve Tuzin, 2017).

Bu baglamda elektronik bos zaman pratiklerinde zaman ve mekan noktasinda
smirliligin olmamasimnim da (Ozkeroglu ve Munusturlar, 2020, s.6) bir sonucu olarak sanal

gerceklilikle, bireylerin duyusal olarak yikledikleri anlamlar ve beklentilerine gore
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tanimlanabilen simiile edilmis bir diinya sunulmaktadir (Mowshowitz, 1997). Olusan bu
yenidiinya diizeninde ise eglence ve sosyal iligkiler noktasinda internet ile birlikte ortaya
c¢ikan sanal topluluklardan bahsedilmektedir (Argan, 2007, s.364). Baltac1 (2012, s.4)’ya
gore sanal topluluklar degisim, ilgi, fantezi, iliski ve tartisma olmak iizere bes gruba
ayrilmistir. Sanal ilgi, fantezi ve iliski topluluklarinin uygulama alanlar1 elektronik bos
zamanlar icerisinde kendilerine yer bulmaktadir.

Amator ya da profesyonel olarak sanatsal, kilturel ve sportif hobiler gibi ortak ilgi
alanina sahip kisilerin bir araya gelmeleri ile olusan topluluk “ilgi topluluklar1 “olarak
tanimlanmaktadir (Baltaci, 2012). Geleneksel bos zamanlarda kisisel ilgi alanina gore
katilimimn tercih edilebilir oldugu tarihi ve turistik gezilerin yerini, elektronik bos
zamanlarda sanal gergeklik gozliikleri ile yapilabilen sehir ve iilke gezileri ya da bir
toplulukla etkilesimde bulunarak oynanabilen “GeoGuessr” gibi cografya oyunlari
almigtir. Bu tiir elektronik bos zaman aktivitelerinin ortak 6zelligi katilimcilarmin ya da
takipgilerinin ayni ilgi alanina sahip kisilerden olusmasidir.

Elektronik bos zamanlar icerisinde kendisine yer bulan diger bir sanal topluluk
fantezi topluluklaridir. Giinliik hayat igerisinde kimlik kullanim zorunlulugu olmadan,
zaman ve mekan noktasinda 6zgiir secimlere firsat saglayan ve katilimcilarla kurulacak
etkilesimi 6n planda tutan topluluklar “fantezi topluluklar” olarak ifade edilmektedir
(Baltaci, 2012). Geleneksel bos zaman aktivitelerine, gercek Kkimlikle katilim
gosterilmekte ve yasanan deneyim somutlastirilarak veya fiziksel olarak
gerceklesmektedir. Elektronik bos zaman aktivitelerine ise gerceklikten uzak, soyut
anlamlar yiklenebilen “-mis gibi” deneyimlerin ortaya ciktigi sanal ortamlar eslik
etmektedir (Giincan, 2021). Ornegin; heyecan veya macera gibi deneyimler amaciyla
korku evleri ya da macera parklar1 gibi bos zaman alanlarmin yerini, metaverse evreninde
katilimcilarin kendi kimliklerini yansitarak veya kendi kimliklerini kullanma zorunlulugu
olmadan olusturabilecekleri yeni bir karakterle veya kendi avatarlariyla evlerindeki
koltuklardan katilabildikleri hayal giiclinlin smirlarmi zorlayan elektronik bos zaman
uygulamalar1 almigtir.

Geleneksel veya elektronik bos zaman aktivitelerine katilan gruplarin yasadiklar1
deneyimlerin nasil degistiginin karsilastirmasinin yapilabilecegi bir diger sanal topluluk
ise iliski topluluklaridir. Toplumsal bir olgu olarak insan i¢in iliski kurma gereksinimi
onemli bir 6zellik olarak ifade edilmektedir. Bu anlamda ortaya ¢ikan iliski kurma

ihtiyacinin giderilmesi noktasinda olusturulan sanal topluluklar “iligki topluluklarr”
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olarak ifade edilmektedir (Baltaci, 2012, s.5). Iletisim siireci igerisinde iliski kurma
ihtiyacin1 karsilamak amaciyla yapilan aile veya arkadas ziyaretleri glinlimiizde hala
onemi korumaya devam etmektedir. Fakat biiyiik 6l¢iide sosyal medya platformlarinin
cocuk ve yash birgok kesim i¢in iletisim ve haberlesmede ilk akla gelen segenek haline
gelmistir. Facebook, Instagram ve Twitter gibi pek cok sosyal medya platformunun ciddi
bir iletisim ve bilgi ag1 olarak kullanildig1 goriilmekte ve yasanan bu degisimin sonucu

olarak iligki topluluklar1 karsimiza ¢ikmaktadir.

4.2. Elektronik Bos Zamanin Temel Boyutlan

Elektronik bos zamanlarda karsimiza ¢ikan yeni sanal topluluklarin geleneksel bos
zamanlardaki karsiliklar1 incelendiginde, pratikte ve ortaya g¢ikan deneyim noktasinda
farkliliklarin oldugu ag¢ikg¢a goriilmektedir. Nimrod ve Adoni (2012)’e gore geleneksel
bos zamanlarin gerceklestirildigi zaman, hareket (aktivite ya da faaliyet) ve elde edilen
deneyimlerin elektronik bos zamanlarda farkliliklar1 oldugu gibi benzerlikleri de
bulunmaktadir. Bu farklilik ve benzerlikler elektronik bos zamanlarin temel boyutlarmi
olusturmaktadir.

Elektronik bos zamanlarmm temel boyutlarindan biri olan zaman boyutunda,
geleneksel bos zaman ve elektronik bos zamanlar siklik ve slire bakimindan benzer
Ozelliklere sahipken, es zamanlilik bakiminda farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Geleneksel
bos zamanlar icin katilmm es zamanli olmasi1 dnemli iken, elektronik bos zaman
aktivitelerinde es zamanli katilim ya da es zamansiz olarak ¢evrimigi katilim miimkiin
olabilmektedir. Ornegin, internet kullanarak sanal alisveris yapan bir birey ayn1 zamanda
maillerini kontrol edebilmekte, WhatsApp gibi sohbet uygulamalari ile arkadaslariyla
mesajlasabilmekte veya telefonunda yukli olan bir uygulama sayesinde uzaktan evindeki
robot sipurgesini calistirarak evinin temizligini yapabilmektedir. Bu noktada akilli
teknolojik iirlinler araciligryla es zamanli veya es zamansiz olarak ayni anda pek ¢ok
aktivite katilimmm miimkiin hale geldigini gostermektedir (Nimrod ve Adoni, 2012;
Ozkeroglu ve Munusturlar, 2020; Hastiirk, 2020)

Bos zaman aktivitelerine yalniz veya arkadas grubu ile katilimin sosyal faydalari
on plana ¢ikarilarak kisisel ve toplumsal yapiya olan katkilarma vurgu yapilmaktadir
(Stebbins, 2016). Elektronik bos zamanlarda hareket (aktivite ya da faaliyet) boyutunda,
bireysel katilim 6n planda olsa da ¢evrimigi ortamlarda olusan yeni ¢evre veya sosyal

etkilesimlerden bahsetmek mimkindir. Gergeklestirilis sekline bakilmaksizin
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(geleneksel ya da elektronik ortamlar), bos zaman aktivitelerine katilim noktasinda baz1
engellerle karsilagilmaktadir. Geleneksel bos zamanlarda etkinlik alanina ulasim katilim
engeli olarak degerlendirilebiliyorken, internetle ilgili yasanacak bir engel de elektronik
bos zaman i¢in bir katilim engeli olarak degerlendirilebilmektedir. Benzer Ozelliklere
sahip olduklar1 diisliniilen bir diger nokta ise katilim gosterilecek aktivite i¢in kisinin
secim yapabilme 6zgiirliigiine sahip olmasidir. Ornegin, bir oyun konsolu ile tenis
oynamak ve bir tenis kortunda tenis oynamak arasinda deneyimsel acidan farkliliklar
olmasina ragmen, ikisi i¢in de ortak olan 6zglirce yapilan se¢imler sonucu katilimin esas
oldugudur. Tenis 6rnegi lizerinden diisiiniildiigiinde, geleneksel bir bos zaman aktivitesi
olarak acik veya kapali kortta tenis oynamak ya da farkli sehirlerde turnuvalara katilmak
gibi pek ¢ok farkli secenek olabilecekken, oyun konsolu ile oynanan tenis i¢in boyle bir
yer ve mekan ¢esitliginden bahsetmek mimkiin olmayacaktir. Bu nedenle, elektronik bos
zaman aktivitelerinin geleneksel bos zaman aktivitelerine gore yer ve mekan cesitliligi
noktasinda bazi sinirliliklari oldugunu sdylemek mimkandr.

Elektronik bos zaman aktivitelerine katilimi geleneksel bos zaman aktivitelerine
katilima tercih edilebilir konuma getiren bir diger 6zellik ise etkilesim ve anonimliktir.
Cevrimici platformlarda katilim gosterilecek pek cok aktivite i¢in kimligin ya da sahip
olunan demografik 6zelliklerin paylasilmasina gerek olmadigi gibi yeni bir kimlikle
katilim gosterebilme segenegi de sunulmaktadir (Nimrod ve Adoni, 2012).

Bos zaman deneyimlerinin hareketli, devimsel ve bir o kadar da karmagsik bir
yapiya Sahip olmasi1 olumlu veya olumsuz olarak degerlendirilebilecek deneyimleriortaya
cikarmaktadir (Akyildiz, 2011). Deneyim boyutunda, geleneksel ve elektronik boszaman
aktiviteleri sonucunda olumlu veya olumsuz deneyimlerin yasanabilir olmasi, bir
aktiviteye katilim noktasinda sahip olunabilecek motivasyon turleri ve katilim sonucunda
edinilecek deneyimler acisindan benzerlik ve farkliliklar gdstermektedir. Elektronik bos
zamanlarda Ozellikle sanal gercekligi deneyimleme noktasinda sundugu firsatlarin
geleneksel bos zamana gore farklilastigmi s6ylemek mimkiindir. Ornegin; miize gezileri
icin fiziki olarak yer degistirmenin sart oldugu geleneksel bos zaman gezilerinde, miize
ile ilgili bilgiler brosiirlerle ya da tanitimdan sorumlu miize ¢aliganlarindan edinilen
bilgilerle smirliyken, ginimizde sanal muze gezileri ile eserlere yonelik bilgiye
erisilebilirlik, katilimc1 odakli gezi planlari, licretsiz ¢evrimigi gezi turlari, gecirilen sure
ve gezi noktalar1 konularinda katilimei kararina bagl olarak deneyimin g¢esitlenmesi ve

kisiye gore ozellestirilebilmesi mimkin hale gelmistir.
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Fiziki katilimla gergeklesen pek ¢ok geleneksel bos zaman aktivitesi sonucunda
kazanilacak deneyimleri yasayarak gormek ya da katilimmn maddi boyutlarmin katilim
stirecini nasil etkileyeceginin tahminini yapmak zor oldugu i¢in, katilimcilarin birgogu
katilmak isteyip de uulasim veya finansal engellerden dolay1 dahil olamadiklari siirecler
yasayabilmektedirler (Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017). Sanal ortamlarda ise geleneksel
ortamlarda ortaya ¢ikan katilim engellerinin azaldig1 sdylenebilir; deneyim ve katilimin
fiziksel olarak katilimdan daha risksiz olmasi, ilgi alanina gore etkinlik yelpazesinin daha
genis ve cesitligi oldugu kadar daha az maliyetli olmasi, gliniimiizde elektronik bos zaman
aktivitelerinin tercih edilme nedenleri arasinda siralanabilir.

5. YAPAY ZEKA

Sanayi Devrimi bos zaman anlayis1 igin buyik degisimlerin yasandig bir ddnemin
baslangicin1 temsil etmektedir. Sanayi devrimi ile makineler insanlarin kas giici ile
yaptiklari islerin yerini almaya baslamis ve tim insanlik bu degisime uyum saglayarak,bu
degisimden kazang¢ elde edebilecekleri yeni durumlar olusturmuslardir. 21. Yiizyila
gelindiginde ise akil gicuyle yapilabilen islerin makinelere nasil yaptirilabilecegi
sorusunun cevabi aranmaya baslanmustir (Tegmark, 2019).

Teknolojinin  kisisel yaraticiliklarin ortaya ¢ikisinda insanlarin  hayatini
kolaylastiran 6nemli bir ara¢ konumunda oldugu bir gercektir. Teknolojik gelismelerin
mihenk tasi olarak goriilen bilgisayar teknolojisinin gelismesine paralel olarak farkli
teknolojik kavramlarin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. II. Diinya Savasi sirasinda Alan
Mathison Turing tarafindan, Nazilerin savas sirasinda haberlesme i¢in kullandiklari
Enigma makinesinin sifelerini ¢6zmek amaciyla (Turing, 1954), mekanik sistemlerin
elektronik sistemlerle kontroliiniin saglandigi cihazlar kullanilarak hem bilgisayar

biliminin hem de yapay zekanin temelleri atilmistir (Tung¢ ve Sanduvag, 2020).

Yapay zekanin tarihsel gelisimi ve uygulama alanlarinin genisligi géz Oniinde
bulunduruldugunda, taniminin tek bir ¢ati altinda toplanmasi1 pek de mimkiin olmamistir.
Asagida, tez yazari tarafindan olusturulan tabloda, yapilan literatiir taramasi sonucunda

farkli aragtirmacilarm yapmis oldugu yapay zeka tanimlamalar1 6zetlenmistir (Tablo 5.1)
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Tablo5.1. Yapay zeké kavramna iliskin tanimlamalar

Tammlamalar

Kaynak

Bilgisayari, genellikle insan zekasma 6zgi kapasitelerle (bilgilerin edinilmesi,
algilama (gdrme, igitme), diisiinme, kara verme gibi) donatmak iizere sarf
edilen cabalarla ilgilidir.

Haton ve Haton
(1991, 5.7)

Biligsel surecleri ve 6zellikle akil yuriitmeyi ifade eder.

Pomerol (1997, s. 3)

Elektronik makineler araciligiyla insanin ussal etkinligini olabildigince taklit
etmek ve sonucta insanin ussal etkinlik yetenegini gelistirmektir.

Dogan (2002, s.54)

Bir bilgisayarin ya da bilgisayar denetimli bir makinenin, genellikle insana
0zgul nitelikler oldugu varsayilan akil yiritme, anlam ¢ikarma, genelleme ve
gecmis deneyimlerden 6grenme gibi yuksek zihinsel stireglere iliskin gorevleri
yerine getirme yetenegi olarak tanimlanir.

Nabiyev (2003, s.29)

Akalli sistemlerin ingas1 ve analizidir.

Hutter (2005, s. 2)

Gelisen kapsamli disiplin olmakla birlikte bilim, bilgisayar ve teknoloji
alanlarinda 6nemli bir aragtirma yonidar.

Xian (2010, s. 772)

Makine 6grenmesi, dogal dil isleme, alg1 ve karsilastirma yapma gibi strecleri
olusturan segkin teknolojilerdir.

Nadimpalli (2017, s.
1)

Dogal sistemlerin yapabildigi (zekice olsun veya olmasin) her biligsel etkinligi
(gerekirse bedenleri olan) yapay sistemlere, daha yiksek basarim diizeylerinde
nasil yaptirabilecegini inceleyen bilim dalidur.

Say (2018, 5.83)

Insanlar tarafindan yapildiginda belirli bir zeka gerektiren isleri yapabilen
makineler anlamina gelen bir bilgisayar bilimi kavramidir.

Bak (2018, 5.211)

Herhangi bir canli organizmadan faydanilmaksizin, tamamen yapay araclar ile
olusturulan, insan gibi davranislar ve hareketler sergileyebilen makinelerin
gelistirilme teknolojisinin genel adidir.

Aydin ve Degirmenci
(2018, s. 20)

Verilerden 6grensin ya da 6grenmesin zeki algoritmalarla ugrasan kapsayici
bir bilimdir.

Husain (2019, s. 18)

Mantik, 6z-farkindalik, kavrama, akil yiiriitme, problem ¢6zme ve yaraticilik
yeteneklerinin timinin bilisimsel bir sistem tarafindan biyolojik olmayan bir
yapi icinde yerine getirilebilmesidir.

Artut (2019, s. 767)

Biyolojik olmayan zeka.

Tegmark (2019, s.60)

Insan zekasi ile kodlanan bir yazilim bittnudr.

Tung ve Sanduvag
(2020, s.10)

Yapay zeka icin yapilmis tanimlamalar incelendiginde, ortak olan kavramlar
biyolojik olmayan bir yap1, insana 6zgii yetenekler ve zeki olma durumudur. Bu ortak
kavramlardan yola ¢ikilarak Yapay Zeka, "insan temel alinarak olusturulmus ve insana
0zgil (distinebilme, akil yliriitme, kesfetme ve problem ¢6zme vb.) yeteneklere sahip,
biyolojik olmayan kapsayic1 algoritmalar biitiinii” olarak tanimlanabilir.

Yapay zeka teknolojisi Yapay Dar Zeka (YDZ), Yapay Genel Zeka (YGZ) ve
Yapay Super Zeka (YSZ) olmak Uzere (¢ kategoride incelenmektedir. YDZ gunliik olarak
bircok alanda etkilesim icerisinde gerceklesen yapay zeka tirtudir. Sosyal medya
platformlarinda bulunan fotograf etiketleme, yiiz tanima, icerik akiglari, Google asistan
gibi farkl igletim sistemlerinin akilli kigisel asistanlari, mesajlasma uygulamalari, satin
alma Onerileri ve satig tahminleri gibi gorevler YDZ tarafindan gergeklestirilmektedir
(Mesko, Hetény ve Gyd, 2018). YGZ, muhakeme (Kaplan ve Haenlein, 2019) ve insan
zekasinin yapabildigi genellemeleri yapabilen (Husain, 2019), cesitli baglamlarda
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karmasik sorunlari ¢ozme ve yeni sorunlar1 ¢ézmeyi 6grenme yetenegine sahip olan
yapay zeka sistemleridir (Pennachin ve Goertzel, 2007). YGZ’yi YDZ’den aywran en
onemli nokta, genelleme vyaparak Kkarsilastigi sorunlara kendi kendine c¢6zim
uretebilmesidir. (Kaplan ve Haenlein, 2019). YSZ ise kendisinin gergekten farkinda olan,
insana gerek duymadan yapilacaklar hakkinda bilingli karar verebilme yetenegine sahip
ve yapay zeka teknolojisinin gelecegi olarak adlandirilan sistemlerdir (Mesko, Hetény ve
Gy6, 2018; Kaplan ve Haenlein, 2019).

Gunlik gorevlere yardimer olan pek cok uygulama ve hizmet, yapay zeka
sistemleri tarafindan desteklenmektedir. Bu teknoloji sayesinde insan yetenekleri
koreltilerek disarda birakilmak isteniyor seklinde (Ernst, Merola ve Samaan, 2019) bir
alg1 olsa da giiniimiizde kullanilan YGZ diizeyindeki yapay zeka sistemleri hala insana
ihtiya¢ duymaktadir. Yapay zeka sistemleri ile hem sirketler hem de bireyler mevcut
yeteneklerini en etkin sekilde kullanabilmektedirler (Sivasubramanian, 2021). Ogrenme,
problem ¢dzme, yaraticilik, oriintli tanima, tlimevarim ve tiimdengelim, siniflandirma ve
cok daha fazlasini ifade eden yapay zeka kavrami (Hutter, 2005) sahip oldugu bu
Ozellikler sayesinde hayatin hemen hemen her alaninda vazgecilmez konumlara
yerlestirilen sistemlerin ortaya ¢ikisma neden olmustur (Oztemel, 2006). Yapay zekay1
sistemleri igerisine dahil eden alanlar giinlimiizde artik sadece bilisim teknolojileriyle
sinirl1 degildir. Insan aklnm ve kas giiciiniin siireci yonettigi birgok noktada yapay zeka
teknolojilerinden bahsetmek mimkiin hale gelmistir.

Tun¢ ve Sanduvag (2020)’e gore insan sadece sahip oldugu 5 duyu organiyla
bilgiye erisebiliyorken, yapay zeka internet baglantis1 sayesinde c¢ok kisa sireler
icerisinde daha fazla bilgiye daha hizli ulasabilmektedir. Sahip oldugu bu 6nemli
avantajin hem zaman bakimindan hem de maddi gelir elde etme noktasinda birgok
endlstriye olan katkilar1 yapilmis bilimsel c¢alismalarla da ortaya konmustur. Bu
alanlardan bazilar1 saglik (Rigby, 2019), bankacilik (Donepudi, 2017), iletisim (Gunkel,
2012), aligveris (Stanciu ve Rindasu, 2021), video oyunlar1 (Safadi, Fonteneau ve Ernst,
2015), askeriye (Svenmarck vd., 2018), otomotiv (Tubaro ve Casilli, 2019) ve robotik
(Bogue, 2014) alanlar seklinde ortaya ¢ikmaktadir.

Yapay zekanin biylk Olcekte ses getiren uygulamalarindan biri de sanal
organizasyonlardir. Hizmet {iretimi ve sunulmasi asamasinda zamandan ve mekandan
bagimsiz olarak, bilgisayarin sundugu imkanlar dogrultusunda siirekli iletisim halinde

olan bu organizasyonel yapilar, bilgi tabanli yontemlerden ve robotik yapilardan daha
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blylk bir endiistriyel yapinin temelini olusturmaktadir (O’Leary, Kuokka ve Plant,
1997). Bu endiistriyel gelisimin kapisini aralayan temel nokta, Atalay ve Celik (2017)’e
g0re bilgisayarlarin da disinda internet baglantisia sahip olan her teknolojik triintin veri
iiretmesi ve yine ayni teknolojinin iiretilen bu verileri toplamasidir. Sayisiz ve karmagik
sekilde tiretilen verilerin taninmasi veya tanimlanmasi i¢in temelde yine insan bilgisine
ihtiyag duyulmaktadir. Internet siteleri, elektronik gazeteler, sosyal medya platformlari,
vlog ve bloglar, otomatik algilayicilar ve pek ¢ok akilli cihazda insanlar tarafindan
uretilen igerikler birer veri olarak depolanmaktadir. Depolanan bu verilerin hepsi pek ¢ok
farkli endiistride kabul gérmek isteyen kurum ve kuruluslar icin oldukca énemlidir
(Dogan ve Arslantekin, 2016). Verilerle geliserek buyliyen gelecegin yapay akilli
teknolojileri, insan hayatini pek ¢ok farkli noktada kolaylastirmasmin yani sira 6nemli bir
rekabet avantaji da saglayacagi ifade edilmektedir (Joe, 2021).

Iletisim teknolojileri, saglik, medya, otomotiv, finans endiistrileri gibi pek ¢ok
alanda ortaya ¢ikan verilerin depolanmasi, islenmesi ve analiz edilmesi noktasinda
“Biiyiik Veri” olarak adlandirilan bir kavram ortaya ¢ikmaktadir (Buhl vd., 2013). Buyuk
verinin ortaya c¢ikisi, internet baglantisina sahip olan her teknolojik Grinin veri
uretmesiyle ve verilerin saklanmasiyla baslamistir. Bu veriler, giinimizde giindelik
yasamin akis1 icerisinde hatta cogu zaman farkinda olmadan dretilmekte (Oussous, 2018)
ve Onemsiz olarak goriilse de kisisel olarak yapilan paylagimlar, okunan haberler ya da
begenilen fotograflar hakkimizda veri olarak saklanmaktadir. Depolanan verilerle
kullanici aligkanliklari, davranis tiirleri, hobileri, kisilikleri ve hatta ruh halleri hakkinda

bile tahminlerde bulunabilmek mumkin hale gelmektedir (Chen, Mao ve Liu, 2014).

Yapay zeka temelli uygulamalardan ve internet baglantis1 ile elde edilen
verilerden beslenen, yapay zekanm 6nemli elemanlar1 olarak goriilen makine 6grenmesi

ve nesnelerin interneti kavramlar:1 devam eden bolimlerde agiklanmastir.

5.1. Makine Ogrenmesi

Temelinde yapay zeka bulunan pek ¢ok yaklasimi kapsayan genis bir teknigin
karsihigi olan makine 6grenmesi Davenport ve Kalakota (2019)’e gore verileri modellere
uygun hale getirerek, verilerle modellere 6grenmelerini saglayacagi ortamu olusturan
istatiksel bir tekniktir. Atalay ve Celik (2017) karsilagilan bir sorunun mevcut verilere
gore ¢ozimi icin uygun sekilde modellenen algoritmalarin genel adin1 makine 6grenmesi

olarak tammlamaktadir. Gooffellow, Bengio ve Courville (2016) ise makine 6grenmesini,
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dizayn edilmesi ve yazilmasi insan tarafindan yapilmis olan, belli bir amag¢ ya da ¢6zim
odakli programlar tarafindan ¢oziime ulagsmasi zor olan gorevleri, elde ettigi verilerle
ogrenerek ¢Ozen sistem olarak tanimlamislardir.

Yapilmis olan tanimlara gore, gelecekte karsilasilabilecek olasi durumlara yonelik
varsayimlarda bulunabilmenin, makine 6grenmesi ile miimkiin oldugu goriilmektedir.
Gecmis begenilere gore siniflandirma ve derecelendirme iglemlerini makine dgrenmesi
bireyler yerine yapabilmekte ve katilimcilara sadece secenekler arasindan karar verme
kismi kalmaktadir (Kutlugiin, 2017). Yiiz ve ses tanima, liriin 6nerme, saglik alaninda
hastalik tanis1 koyma, otonom araclar, eglence sektorii, pazarlama ve spam maillerin
tespit edilmesi gibi guinlik hayatm rutini igerisinde normalleserek kullanilagelen pek ¢cok
ara¢ ve uygulama makine 6grenmesinin 6rneklerindendir (Mahesh, 2020: Suresh vd.,
2020: Chen ve Liu, 2016: Bowling vd., 2006).

Makine 6grenmesi denetimli ve denetimsiz 6grenme olarak iki farkli teknikten
olugmaktadir. Bu 6grenme teknikleri su sekilde agiklanmaktir;

- Denetimsiz ogrenme (Unsupervised learning), ogrenmenin yapilan
gbzlemlerin sonucu olarak ortaya ¢iktigi makine ogrenmesi teknigidir.
Denetimsiz 6grenmede etiket kiimesi degil yalnizca 6zellik kiimesi dikkate
alinmakta (Chao, 2011), diger bir deyisle mevcut veriler icerisinde olan ancak
fark edilmesi mumkin olmayan iliskinin ortaya ¢ikmasi saglanmaktadir
(Nizam ve Akin, 2014). Chao (2011)’¢ gbre denetimsiz 6grenmeden beklenen
ihtimallerin yogunluklarmi tahmin etmek, ortaya ¢ikan boyutlarda azaltmay1
saglayacak Kkategorileri olusturmak ve kiimeleme yapmaktir. Internet
ortaminda aligveris imkani1 sunan sitelerin, satin alinan bir {iriiniin yaninda
alternatif olarak alinabilecek farkli tirlinleri dnermesi, denetimsiz 6grenme icin
ornek olarak gosterilebilmektedir.

- Denetimli 6grenme (Supervised learning), belirsizliklerin oldugu durumlarda
kanitlarla hareket ederek tahminlerde bulunan tekniktir. Kanitlar, daha
onceden farkli sekillerde gozlemlenmis ve ¢ikan sonuglara gore etiketlenmis
olan verilerdir (Nizam ve Akin, 2014). Bu teknikte, kullanilan algoritma ile
girdiler ve g¢iktilar arasindaki benzerliklere gdre en dogru eslesmenin
yapilabilmesi icin ¢alisilmaktadir (Kutlugiin, 2017). Denetimli 6grenmede
denetimsiz 6grenmeye kiyasla ortaya c¢ikan en buyuk fark, denetimsiz

ogrenmede tahminlerle ve kiimeleme ile ylriyen bir sire¢ varken, denetimli
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O0grenmede tahmin edilmesi gereken konu i¢in kesin olarak bilinen ge¢mis
verilerden faydalanilmaktadir. Ornegin, yas, cinsiyet, genetik faktorler, eski
tahlil sonucglar1 gibi kisiye ait depolanmis ge¢mis bilgiler, veri olarak
kullanilmakta ve ileride hangi hastaliga egilimi oldugu konusunda
tahminlerde bulunulmasi denetimli 6grenme olarak ortaya ¢ikmaktadir
(Koyuncugil ve Ozgiiltas, 2009).

Makine O6greniminin 6nemli oldugu pek ¢ok sektor bulunmaktadir. Otomotiv
sektoriinde siirticlisliz araglar artik hayal olmaktan ¢ikarak bir¢ok farkl: firma tarafindan
hayata ge¢irilmeye baslanmistir. Siiriiciisliz araglar gibi pek ¢ok robotik sistemi egitmek
makine 6grenmesi ile miimkiin olmaktadir (Talley, 2017). Ornegin, Google tarafindan
sitelere giris yapilirken veya yeni bir kayit olustururken, insan oldugumuzu dogrulamak
icin “Ben robot degilim (ReCaptchalar)” kutucuklar1 ¢itkmaktadir. Bundan sonra ki adim
olarak araba, trafik lambasi, elektrik diregi vb. goriintiilerin eslestirilmesi istenmektedir.
Yapilan bu islemle amaglanan makine 6grenmesi i¢in kullanilabilecek olan verileri elde
etmek ve robotik sistemleri bu verilerle egitmektir.

Bir diger gelismeye acik ve makine Ogrenmesi ile gelisimi 6nemli dlglde
desteklenen sektor ise pazarlamadir. Internet ortaminda veri olarak bir ¢ikt1 birakan sosyal
medya uygulamalar1 veya aligveris siteleri makine 6greniminin ger¢eklesmesi igin uygun
zemini hazirlamaktadir. Makine 6grenimini bir pazarlama taktigi olarak kullanan firmalar
icin bu mecralar sadece karli ve kazanci ylksek olan firsatlar1 ortaya c¢ikarmakla
kalmayip, aym1 zamanda slre¢ igerisinde karsilasilabilecek sorunlarin ¢6ziminid de
saglamakta ve tahminlerde bulunarak daha yerinde kararlar alinmasinda etkili olmaktadir
(Khanzode ve Sarode, 2020).

5.2. Nesnelerin interneti

Internet of Things Tiirkce karsiigi Nesnelerin Interneti olarak bilinen kavram
giiniimiizde dinamik ve kiiresel bir ag altyapisinda birbirine internet ile bagl ve kendi
kendini duizenleyebilen nesnelere karsilik gelmektedir (Botto vd., 2016). Internet
baglantis1 ve bilgi islem becerilerinin ¢esitli cihazlara, sensorlere ve gunlik olarak
kullanilabilen nesnelere adapte olabildigi durumlara karsilik gelen nesnelerin interneti
(Rose, Eldridge ve Chapin, 2015) buyik verinin uygulama alanlarindan biri olarak
kendisine yer bulmaktadir (Chen, Mao ve Liu, 2014).

Gunlik hayat icerisinde kullanilabilecek nesnelerin ¢ok olmasi nedeniyle

nesnelerin interneti uygulamalar1 surekli gelisim halindedir. Her yerde bulunabilecek
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zeka ile donatilmis nesnelerin ag baglantisi ile birbirine entegre olmasi dogrudan
internetin kullanimmi arttirarak diger cihazlarla oldugu kadar insanlarla da iletisim
kurabilen bir ag olusturmaktadir (Xia vd., 2012). Temel teknoloji alaninda yasanan bu
hizl1 gelismelerin sonucu olarak nesnelerin interneti ile yasamin kolaylagmast miimkiin
olmaktadir (Kopetz, 2011).

Nesnelerin interneti ile amaglanan, akilsiz olan nesneleri akilli yani internete bagh
hale getirmektir. Kiiresel konumlandirma sistemi (GPS), akilli arabalar, akilli telefonlar,
akilli cihazlar, akilli duraklar, giyilebilir akilli giysiler ve akilli ev sistemleri (alarm, cam,
151k, 1sitma, firin, buzdolabi, bulasik ve ¢amasir makinesi vb.) nesnelerin internetinin
kullanildig1 uygulama alanlarindan bazilarmi temsil etmektedir (Chen, Mao ve Liu,
2014).

Samsung ve Vestel markalar1 nesneleri akilli hale getiren teknolojilerden
faydalanan firmalardan sadece iki tanesidir. Samsung tarafindan gelistirilen SmartThings
teknolojisi ile olusturulan sensorler yardimiyla ve ev igi esyalar “akilli” hale getirilmekte
ve bu esyalar akilli telefonlardan kolayca kontrol edilebilmektedir (http-7). Vestel
markasinin “Evin Aklin1 Kesfedin” slogani ile tanitimini yaptigi internet teknolojili
urtinlerin temelinde de nesnelerin interneti bulunmaktadir (http-8). Gelistirilen bu
teknolojilerle hayati1 kolaylastirmak hedeflenmekte, ayn1 zamanda ev islerine ayrilan
zamandan kazanarak daha aktif bir sosyal yasam bilinci desteklenmektedir. Nesnelerin
interneti teknolojisinin yaygin kullanimmin hedeflendigi bir diger alan ise saglik
hizmetleridir. Akilli giyilebilir kiyafetler ve akilli monitorlerle, her yas grubundaki birey
icin kalp atis hiz1 veya kan basincindaki degisimlerin ve yanlig ila¢ kullanimi gibi acil
durumlarin aile veya saglik ekiplerine bildirilmesiyle erken miidahalelerin yapilmasina
imkan saglanmaktadir (Dimitrov, 2016; Haghi vd., 2017).

Yapay zeka, makine 6grenmesi ve nesnelerin interneti i¢in en 6nemli nokta
uretilen verinin miktaridir. internete bagl olmayan cihazlarm iirettigi verilerin bahsedilen
akilli teknolojilerde kullanilmast miimkiin degildir. Bu nedenle internet baglantisi olan
akilli cihazlarin varligi ve trettikleri verilerin miktar1 olduk¢a dnemlidir. 2017 yilinda
Gartner’in hazirladigi raporda, dinya genelinde internet ile birbirine bagli olan nesnelerin
sayisinin 2017 yilinda 8.4 milyar, 2020 yilinda 20.4 milyar ve 2025 yilina gelindiginde
ise 75 milyar olacagi tahmin edilmektedir (http-9). Yillar igerisinde beklenen artigin
yasandigmin bir kanit1 ise TUIK tarafindan yapilan “Girisimlerde Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasi” raporlari incelendiginde ortaya ¢ikmaktadir. 2017 (http-10), 2018
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(http-11) ve 2019 (http-12) raporlarinda, internet erisimi, sosyal medya ve web sitesi
kullanimlarinin yeni girisimlerdeki kullanim ytizdeleri belirtilmistir. 2020 (http-13) yil1
raporunda ise robot teknolojisini kullanan girisimciler arastirmaya dahil edilmistir. 2021
(http-14) yilina gelindiginde internet erisimi, sosyal medya, web siteleri, robot teknolojisi,
nesnelerin interneti ve yapay zeka, hazirlanan raporda girisimcilerin kullandig:
teknolojiler arasinda yerini almigtir. Dolayisiyla, yasanan dijitallesme ile birlikte atilan

girigsimcilik adimlarinda kullanilan teknolojilerin de degistigi ve gelistigi gorulmektedir.
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6. ELEKTRONIK BOS ZAMAN VE YAPAY ZEKA ARASINDAKI ILISKININ
INCELENMESI

Teknoloji alaninda ve bilimde yasanan biiyiik gelisimler yapay zeka teknolojisiyle
ginluk hayatta daha fazla karsi karsiya kalinmasi igin gerekli olan tim firsatlari
saglamustir (Xian, 2021). Bos zaman ve yapay zeka arasindaki iligki ise bu gelismelere
paralel olarak alan yazin1 igerisinde; akill fiziksel aktivite uygulamalari, fiziksel aktivite
icerikli spor teknolojilerinin yapay zeka teknolojisi ile kullanimi, egzersiz icerikli yapay
zeka teknolojilerinin terapatik amagli kullanimi ve turizm sektoriine olan yansimalari gibi
alanlarda yapilan bilimsel ¢alismalarla incelenmistir.

Yapay zeka teknolojisine bagli olarak pek c¢ok uygulama alaninda kullanilan
nesnelerin interneti kavrami Cui ve Zhou (2022)’nin masa tenisi egitimi ve Ogretimi
Uzerine yapilmis arastrmasinda karsimiza g¢ikmaktadir. Arastirma kapsaminda akilli
sensorlerle algilama sistemi olusturmak ve bu sistem araciligiyla oyun esnasinda topun
ve sporcunun hareket durumu hakkinda veri toplamak amaglanmaktadir. 8 haftalik
uygulamanin sonucunda masa tenisi oyuncularinin egitim ve antrenmanlarinin daha
verimli oldugu ve masa tenisi 6gretim siirecinde %20 oraninda gelisme yasandigi ortaya
¢cikmustir.

Yasanan teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak fiziksel aktivite takibi ve
degerlendirilmesi, giyilebilen akilli cihazlar ve telefon uygulamalariyla kolaylikla
yapilabilmektedir. Finkelstein vd. (2015)’in asir1 kilolu sedanter kadinlar (zerinde
gerceklestirdigi c¢alismada, fiziksel aktivite verilerini iletmek amaciyla, Bluetooth
baglantis1 kullanilarak akilli telefonla iletisim kuran Fitbit (fiziksel aktivite izleme cihaz1)
adi1 verilen giyilebilir bir cihaz kullanilmistir. 4 hafta siiren uygulama siireci sonucunda
katilimcilarin hareketsizlik surelerinde 6nemli 6lciide azalma oldugu tespit edilmistir.

Hastaliktan kurtulma stireci, saglikli olma halinin devami ve hastaliklar1 6nleyici
nitelikte yapilan rekreasyonel fiziksel aktivitenin, yapay zeka teknolojisi ile terapatik
amach kullaniminin incelendigi ¢aligmalar da bulunmaktadir. Hassoon vd. (2021)’nin
yapmis oldugu arastirmada, tibb1 miidahaleler sonucunda kanseri yenmis 42 katilimciya
MyCoach olarak adlandirilan akilli konusmaci tarafindan ses destekli bir kogluk ve metin
mesaji destegi 4 hafta siiresince verilmistir. Uygulama siirecinin sonucunda MyCoach
tarafindan yapilan ses destekli uygulamada adim sayilarmin giinliik olarak 3618 adim

arttig1 ve yapay zeka temelli bu uygulama ile kanser hastaligiin tibb1 tedavi stirecinden
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sonra fiziksel aktiviteye katilim noktasinda motivasyonel bir uygulama oldugu ve gelecek
caligmalar i¢in umut vaat ettigi ortaya ¢ikmustir.

Bos zaman endiistrisi igerisinde biiyiik bir uygulama alanina sahip olan turizm
sektort de bilgi teknolojisi ile biyik bir is birligi ve buna bagli olarak degisim
icerisindedir. Yasanan bu degisimle beraber turizm sektoriine anlik bilgi aligverisinde
bulunma imkani veren akilli turizm platformlar1 eklenmistir (Jovicic, 2017). Seyahat ve
turizm alaninda aktif olarak kullanimi bulunan hizmetler igerisinde kisisel verilerden
yararlanilarak sunulan otel tavsiyeleri, kolay rezervasyon firsatlari, hizli 6deme
imkanlar1, miisteri iligkileri noktasinda iletisim siirecini kolaylastirmak i¢in kullanilan
web siteleri icerisindeki sohbet robotlar1 yapay zeka temelli uygulamalar olarak yaygin
bir sekilde kullanilmaktadir (Ricci, 2002). Al Emadi vd. (2021)’e gore akilli telefonlarin
kullanimmin yaymlagmasi ve sosyal medya platformlarmin artisiyla birlikte turizm
alaninda ticari uygulamalarin etkilerinin giderek artmasi beklenmektedir. Xu tarafindan
2021 yilinda gerceklestirilen ¢caligmada akilli bos zaman turizminin gelisim trendinin
biiylik veri analizi ile ortaya konulmasi amaglamistir. Arastirmanin sonuglarma gore,
2016 yilindan 2020 yilina kadar akilli bos zaman turizminin énemli bir artis gosterdigi
ortaya c¢ikmistir. Dolayisiyla artan teknolojik gelismelere baglh olarak seyahat
acentelerinin igletme gelirlerinin ilerleyen yillarda 4,3 milyar1 agsmasi beklenmekte ve bu
artisin sebebinin akilli bos zaman turizmindeki yeni nesil teknolojiler oldugu ifade

edilmektedir.

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler giinliik hayat igerisinde zorunlu is dis1
aktiviteler olarak zaman harcanan ¢amasir, bulasik ve temizlik gibi islere ayrilan zamani
da azaltmistir. Yapay zeka temelli olarak yOnetilen araclar, tekrarlanarak yapilan ve
fiziksel olarak zorlayici isleri devralan sistemler ile daha fazla bos zamanlara sahip olmay1
miimkiin kilmaktadir (Stansberry vd., 2019). Bireyler ¢alisarak elde ettikleri maddi glcl
kendilerine daha fazla bos zaman yaratmak i¢in kullanmaktadirlar. Ornegin, elektrikli
stipurgelerin yerini akilli robot suplrgeler almaya baslamistir ve bu supirgelerinkullanimi
hem ev dig1 hem de ev i¢inde sahip olunan bos zamanlarin artmasmda etkili olmaktadir.

Yapilan arastirmalar ve giinliik hayati kolaylastiric1 etkileri incelendiginde genel
bir goriis olarak yapay zeka teknolojisinin kullanimmin bos zaman alanindaki uygulama
sonuglarinin olumlu yodnde oldugu sOylenebilmektedir. Bununla beraber Churcher

(1991)’e goOre yapay zekanmn bos zamanlar ve is i¢in ayrilan zamanlarla olan iligkisi
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toplum tarafindan iki farkli bakis acisiyla tartigilmaktadir. Bir tarafta gelisen yapay zeka
teknolojisinin faydalarina odaklanan optimist goriisler ortaya ¢ikmakta, diger tarafta ise
toplumsal diizenin ¢okiisiine neden olabilecek etik kaygilar1 olmayan robotik bir yap1
olarak yapay zeka teknolojilerini elestiren pesimist goriisler ortaya ¢ikmaktadir. Bu iki
ayr1 goriise gore, yapay zeka teknolojileri is ve rekreasyon sektoriinii gelistirmek igin
kullanilabilecegi gibi, yuklenebilecek olan tim olumlu anlamlar1 olumsuza da
cevirebilecek bir potansiyele sahip oldugunu ifade etmek yanlis olmayacaktir. Bu noktada
yapay zeka teknolojilerinin hayatimizda 6nemli bir yeri olan bos zamanlarimizi nasil
etkiledigine yOnelik farkindaliga sahip olunmasmm olduk¢a 6nemli oldugu ifade
edilmektedir.

Yapay zeka ve bos zaman alaninda yapilan ¢alismalarin temel olarak yapay zeka
teknolojileri  kullanimi  sonrast yasanan davranigsal degisimlere odaklandig:
gorulmektedir. Ancak yapay zeka kullanimina ydnelik bireylerin sahip oldugu farkindalik
diizeyini, yapay zeka algoritmalar1 tarafindan yapilan yonlendirmelerle bos zamanlarin
nasil manipile edilmeye calisildigina yonelik olan farkindaligin hangi diizeyde oldugunu
inceleyen bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu baglamda bu arastirma kapsaminda e-bos
zamanlarda yapay zeka farkindaligini 6lgmeye yonelik bir 6lgme araci gelistirilmesi
amaclanmustir.

7. YONTEM

Yapay zeka yonlendirmelerine olduk¢a maruz kalinan bu kiiresel ¢gagda bireylerin
bu yonlendirmelere iliskin farkindalik diizeyinin belirlenmesinin, alanyazinina katki
saglayacak pek cok arastirmada onemli bir veri niteliginde olacagi diistiniilmektedir.
Arastirmanin problemi buna bagli olarak bireylerin yapay zeka yonlendirmelerine yonelik
farkindalik dtzeylerinin belirlenmesidir. Belirlenmis olan problem dogrultusunda
arastirmanin amaci ise yapay zeka kavraminin elektronik bos zaman bakis acgist ile
irdelenmesi ve bu birlesim noktasindaki farkindaligi belirlemeye yonelik gegerli ve
guvenilir bir 6lglim aracmin gelistirilmesidir.

Giincel bir yaklagim olarak kabul goren elektronik bos zaman kavramimin yapay
zekd ile olan baglantisinin farkindaligina dikkat ¢ekmek ve alana nicel olarak veri
saglayabilecek bir Olgim araci gelistirmek amaciyla yapilan bu calismada izlenen

yonteme asagida yer verilmistir.
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7.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma 18-29 yas aralifindaki katilimcilarin elektronik bos zamanlarda
yapay zeka farkindalik diizeylerini ¢ok boyutlu olarak dlgmeyi amaglayan gegerli ve
guvenilir bir 6lglim araci1 gelistirme ¢alismasidir. Bu dogrultuda arastirmada nicel
aragtrma yontemlerinden tarama modeli kullanilmigtir. Tarama modeli mevcut
durumlari, kosullar1 ve Ozellikleri oldugu gibi yansitmay: esas almaktadir. Mevcut
verilerin analizi ve agiklanmasi yoluyla yorumlama, degerlendirme ve olasi durumlara

uygulanacak sekilde genelleme yapma islemleri gergeklestirilmektedir (Sen, 2005).

7.2. Evren ve Orneklem

Xian (2021)’nin yapmis oldugu arastirmada 20-29 yas araligindaki geng nesilin
%350’den fazlasmin yapay zekayir kullandigi ortaya ¢ikmustir. Entertainment Software
Association (2021)’m arastirma raporuna gore elektronik bos zamanlarda en c¢ok
bagvurulan aktivitelerden biri olan video oyunlarmnin kullanici profili arastirildiginda, yas
gruplar1 arasinda en ¢ok video oyunu oynayan grubun 18-34 (%38) yas araliginda oldugu
goriilmiistiir. Arttirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik teknolojilerinin kullanimi yas
gruplarina gore incelendiginde, 16-34 yas grubunun bu teknolojileri en sik kullanan yas
grubu oldugu, AR ve VR kullanicilar1 igerisinde %34’iiniin 16-24 yas arasi, %35 inin 25-
34 yag aras1 bireylerden olustugu ifade edilmistir (http-14). Sosyal Medya kullanimi
bakimindan yas gruplar1 incelendiginde, en sik kullanilan sosyal medya aracglar1 olarak
Twitter, Facebook, Instagram ve Youtube kullanicilarinin agirlikli olarak 18-29 yas arasi
bireylerden olustugu ortaya c¢ikmustir (http-15, http-16, http-17). Yapay zeka
kullanicilarinin yas gruplarina yonelik, en sik basvurulan elektronik bos zaman
aktiviteleri ile ilgilenen yas gruplar1 incelendiginde, ortak kesisim kiimesi olarak 18-29
yas araligindaki bireylerin elektronik bos zaman aktivite katilimi bakimindan en ytiksek
katilim orani go0steren yas araligi oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Buradan hareketle,
arastirmanin evrenini, Tiirkiye’de yasayan 18-29 yas araliginda cinsiyet, egitim durumu

ve aylik gelir durumlari gibi demografik farkliliklar gosteren bireyler olusturmaktadir.

Belirlenen &rnekleme ulasim siireci iki asamali olarak gerceklestirilmistir. Ilk
olarak kolayda ornekleme yontemi tercih edilmistir. Kolayda 6rnekleme yontemi
aragtirmacilara her katilimciyr 6rnege dahil edebilme sansi vermektedir (Altunisik,
Coskun, Bayraktaroglu ve Yildirim, 2012). ikinci asamada, cevrimici platformlarda

ulasilan kisilerin ayn1 demografik 6zelliklere sahip yakinlarina 6lglim aracini
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yonlendirmeleri istenerek olasilikli olmayan 0Ornekleme yontemlerinden kartopu
ornekleme yontemi kullanilmistir. Bu 6rnekleme yontemi ile toplanan verilere
dayandirilarak evreni temsil edecegi diisliniilen Ornekleme ulasilmasi, bdylelikle
orneklem hacminin kartopu gibi biiyiitiilerek ilerlemesi amaglanmaktadir (Christensen,

Johnson ve Turner, 2015).

7.3. Veri Toplama Sureci

Tlm dinyada oldugu gibi etkisi tUlkemizde de hissedilen COVID-19 salgini
nedeniyle yasanan yiiz yiize iletisim smirliligmin bir sonucu olarak, arastirmanin veri
toplama siirecinde web tabanli anket araclarindan Google Form kullanilarak ¢evrimigi
yolla katilimcilara ulasilmistir. Google Form tizerinden hazirlanan 6lgek formuna iliskin
baglant1 linki WhatsApp, Facebook ve Instagram sosyal aglarinda paylasilmis ve

orneklem grubuna ulasilmustir.

Hazirlanan anket formu iki boliimden olugmaktadir; birinci boliimde Elektronik
Bos Zaman Yapay Zeka Farkindaligi (E-Bos Zaman YZF) Olgek maddeleri ve ikinci
boliimde demografik sorulara yer verilmistir. Olgek maddeleri besli Likert dlgegi (1=
Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Ne Katiliyorum Ne de Katilmiyorum,

4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katiliyorum) ile degerlendirilmistir.
7.4. E-Bos Zaman Y ZF Ol¢egi’nin Gelistirilmesi

Alanyazin incelemesi yapildiginda bos zaman ve yapay zekd kavramimnin
iliskilendirildigi ¢alismalarin sinirhh sayida oldugu belirlenmistir. Yapilmis olan
calismalarin odak noktalarinin; sosyal medya kullanimi, biiyiik veri, dijital yasam ve
teknolojinin iginde bulundugumuz yiizyildaki etkileri oldugu gorulmektedir (Olcay,
2018; Ergen, 2018; Gilanlioglu ve Oze, 2020; Kassens-Noor ve Hintze, 2020; Pisarov ve
Mester, 2020; Stansberry, Anderson ve Rainie, 2019; Seargeant ve Tagg, 2019). Bu
anlamda, elektronik bos zamanlarda maruz kalinan yapay zeka yonlendirmelerine iligskin
farkindalik dizeyinin nicel verilere dokilerek degerlendirilmesini saglayacak,
psikometrik nitelikleri tanimlanmig bir 6lgme aracinin alan yazma kazandirilmasi

calismanin ¢ikis noktasi olmustur.

DeVilles (2017, s. 105-146)’e gore Olcek gelistirme galigmalarinda takip edilmesi

gereken asamalar Sekil 1°de gosterilmistir.
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Yapinin Ortaya Koyulmasi

Madde Havuzunun
Olusturulmasi

S

Pilot Calisma

Literatlir Taramasi Uzman Goriisii

. Agiml Faktor Analizi L
Veri Toplama e aylc(lA:At)or a Guvenilirlik Analizleri

N

Nihai Uygulama

Dogrulayici Faktor Analizi

(DFA) Guvenilirlik Analizleri

Veri Toplama

Sekil 7.1. Olgek gelistirme siireci (DeVilles, 2017, s. 105-146)

7.4.1. Literatlir Taramasi

E-Bos Zaman YZF Olgegi’nin gelistirilmesi siirecinde ilk adim olarak literatiir
taramasi gerceklestirilmistir. Yapay zeka kavrami ve bu alanda yayinlanmis kitaplar
(Donepudi, 2017; Say, 2018; Aydin ve Degirmencioglu, 2018; Domingos, 2019; Husain,
2019; Tegmark, 2019) incelenerek elektronik bos zaman alanma yonelik ¢ikarimlar
yapilabilmesi ve kuramsal temelin olusturulmasi amaciyla kapsamli bir literatlr taramasi
yapilmistir. Yapay zeka kavrami, Ozellikleri, 6nemli elemanlar1 ve yapay zeka
uygulamalarma yonelik yapilan alan yazimn taramasi sonucunda elektronik bos zamanlarda
yapay zeka farkindaligma iliskin boyutlar ve boyutlar1 agiklayan maddeler {izerinde
caligilmustir.

7.4.2. Madde Havuzunun Olusturulmasi

Yapilan literatlr taramasmm sonucunda once 87, sonrasinda tez yazari ve
danigsman tarafindan yapilan madde havuzu incelemelerinde goriis birligine varilamayan
31 ifade ¢ikarilarak 56 maddeden olusan bir madde havuzu olusturulmus ve bu maddeler
elektronik bos zamanda yapay zeka farkindaligina yonelik 3 boyut (biligsel farkindalik,
duyussal farkindalik ve davranigsal farkindalik) altinda toplanmistir. 56 maddeden olusan

madde havuzu uzman goriisiine sunulmustur.
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7.4.3. Uzman Goriisleri

56 maddelik taslak 6lgek icin, yapilacak ilk uygulama 06ncesinde alan
uzmanlarindan olusan 5 6gretim iiyesinin (yapay zeka alaninda aragtirmalar yapan 1
Ogretim iiyesi ve Rekreasyon alaninda arastirmalar yapan 4 6gretim liyesi) goriisleri
almmustir. Taslak 6lgek formu mail yolu ile kendilerine iletilmis ve programlarina gore
zaman planlamasi yapilarak, her uzman ile ayri1 ayr1 ZOOM platformu tzerinden ortalama

1 saat suren goriismelerle uzman goriisii alinmastir.

Alinan uzman yorumlariyla madde havuzunda bulunan ifadelerin sadelestirilmesi,
acik ve anlasilir olmasi, madde gereklilikleri, maddelerin 6lgme amacina uygunlugu ve
olusturulmak istenilen 6zgiin degerin degerlendirilmesi yapilmaktadir (DeVilles, 2017).
Uzman gorislerine gore degerlendirmeye alinan 56 maddeden anlasilir ve agik
bulunmayan 18 madde ¢ikarilmis ve bazi maddeler de uzun ve anlasilir olmamasi
sebebiyle degistirilmistir. 38 maddeye indirgenen 0Olcek formunun, uzman gorisleri
neticesinde dlclilmek istenen yapiy1 6lcebilecek ve bu yonde veri saglayabilecek nitelikte
bulunmasiyla yizeysel gegerliligi saglanmis ve sonrasinda kapsam gecerliligi icin
Lawshe kapsam gegerlilik orani hesaplamasi yapilmistir. Uzmanlardan, geriye kalan 38
maddenin tamami i¢in “madde gerekli ve hedeflenen yapiy1 dlgiiyor” seklinde geri
bildirimler alindigindan, Lawshe kapsam gecerlilik orami “1” [(5+5/2)-1] olarak
hesaplanmis ve bu degerin .99 iizerinde olmasi nedeniyle tiim maddeler i¢in kapsam
gecerliliginin saglandigi ortaya ¢ikmistir (Yurdugil, 2005). Yapilan uzman goriisleri

neticesinde 38 maddelik taslak 6lcek pilot calisma icin hazir hale getirilmistir

7.4.4. Pilot Calisma

Uzman goriisii alinarak diizenlenen 38 maddelik dlgek, pilot calisma i¢in kolayda
ornekleme yontemiyle ulagilan 269 katilimci tarafindan yanitlanmustir. 16.08.2021-
08.10.2021 tarihleri arasinda toplanan 269 veriden; belirlenen yas kriterine (18-29 yas)
uymayan 29 katilime1 ve “Bu soruyu okuyorsaniz “Katiliyorum” segenegini isaretleyiniz”
kontrol sorusuna gerekli cevab1 vermeyen 54 katilimci veri setinden ¢ikarilarak, 186 veri
elde edilmistir. Veri setinin analizler i¢in hazir hale getirilmesi amaciyla, kayip deger, ug
deger analizi, coklu dogrusallik ve tekillik testi, ve normallik varsayimu ile ilgili analizler
gerceklestirilmistir. Elde edilen veri setinde 2 u¢ deger tespit edilmis ve bu verilerin

cikarilmasiyla geriye kalan 184 verinin ¢oklu baglanti probleminin bulunmadigi (r=<.90)
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ve dagilimin normal oldugu ortaya ¢ikmistir. Pilot ¢alismaya katilan arastirma grubuna

iliskin demografik 6zellikler asagida yer alan tabloda gdsterilmektedir.

Tablo 7.1. Ik 6rnekleme iliskin demografik ézellikler

Demografik Ozellikler f %
Cinsiyet

Kadin 67 36,4
Erkek 117 63,6
Yas

18 42 22,8
19 39 21,2
20 53 28,8
21 50 27,2
Egitim Durumu

Lise 8 4,3
Lisans 176 95,7
Hane Geliri

2500 TL veya daha az 44 23,9
2501-3500 TL 37 20,1
3501-4500 TL 26 14,1
4501-5500 TL 22 12
5501 TL veya daha fazla 55 29,9

Katilimcilarm demografik 6zellikleri incelendiginde, 18-21 yas arasi lisans
diizeyinde 6grenim goren (%95,7), agirlikli olarak 5501 TL veya daha fazla hane gelir
dizeyine (%29,9) sahip erkek (%63,6) katilimcilardan olustugu gorilmektedir.

7.4.5. Agimlayic1 Faktor Analizi

E-Bos Zaman YZF Olcek boyutlarinn ve yapi1 gegerliliginin tespit edilmesi
amaciyla 184 katilimcidan elde edilen veri seti (izerinde AFA yapilmistir. AFA’da faktor
¢ikartma yontemlerinden temel bilesenler analizi ve dondiirme yontemi olarak dogrudan
egik dondiirme (direct oblimin) yontemi kullanilmistir. Temel amacmin her bir madde
icin maksimum varyansin ¢ikarilmasi olan temel bilesenler analizi yonteminin en sik
kullanilan faktor ¢ikartma yontemi olmasi (Karaman, Atar ve Cobanoglu Aktan, 2017) ve
dogrudan egik dondiirme yonteminin faktorler arasinda iliski oldugu diisiiniildiiglinde
kullanilmasi (Blyukoztirk, 2007) nedeniyle AFA’da temel bilesenler analizi ve dogrudan

egik dondirme yontemleri kullanilmistur.

7.4.6. Nihai Uygulama

AFA sonrasimda ortaya ¢ikan yapmin dogrulanmasi ve 6lgme aracinin yapisal
gecerliliginin tespit edilmesi amactyla DFA uygulanmustir. Olgme aracinin gelistirilmesi
asamalarinda AFA ile ortaya konan ya da kesfedilen boyutlarin DFA ile dogrulugunun

arastirilmasinda benzer Ozellikleri tasiyan yeni bir veri setinden yararlanmak gerektigi
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ifade edilmektedir (Osborne ve Fitzpatrick, 2012). Bu nedenle yeni bir veri seti
olusturmak amaciyla, AFA sonucunda sadelestirilen Olgek formu Google Form
araciligiyla yeniden diizenlenmis Ve olusturulan baglant1 linki sosyal medyada

paylasilmistir.

26.10.2021-14.11.2021 tarihleri arasinda kolayda 6rnekleme yontemiyle 352 veri
toplanmistir. Toplanan verilerden 18-29 yas arasinda olmayan 36 katilimc1 ve kontrol
sorusuna (Bu soruyu okuyarsaniz “Katiliyorum” segenegini isaretleyiniz) beklenen
cevabi vermeyen 38 katilime1 veri setinden ¢ikarilarak toplam 278 kisilik bir veri seti elde
edilmistir. Elde edilen veri seti igerisinde Z skorlar1 -3 ile +3 araliginda olmayan 28 ug
deger veri setinden ¢ikarilarak 250 kisilik veri seti olusturulmustur. DFA igin 6rneklem
biiyiikliigiine yonelik farkli goriisler olmakla birlikte, degisken sayisinmn 10 kat1 kadar (JO
reskog ve SO rbom, 1996) veya 5-10 kati kadar (Bentler ve Chou, 1987) olmasi
gerektigine yonelik goriisler mevcuttur. Diger yandan ki-kare serbestlik derecesi oraninin
orneklem biiyiikliigline duyarli olmasindan hareketle, ve Joreskop ve S6rbom (1996) ve
Bentler ve Chou (1987)’nun degisken sayisina bagh Orneklem biiyiikligi oOnerileri
dogrultusunda, AFA ile 19 maddeye indirilen dlcek formu igin 250 verinin yeterli olacag:
diistinilmistir. Katilimeilara iliskin demografik 6zellikler asagida yer alan tabloda

gosterilmektedir.

Tablo 7.2. Ikinci 6rnekleme iliskin demografik 6zellikler

Demografik Ozellikler f %
Cinsiyet

Kadin 123 49.2
Erkek 127 50.8
Yas

18-20 133 53.2
21-23 59 23.6
24-26 31 12.4
27-29 27 10.8
Egitim Durumu

Lise 4 1.6
Lisans 205 82
Lisansusti 37 14.8
Ogrenci olmayan 4 1.6
Hane Geliri

2500 TL veya daha az 54 21.6
2501-3500 TL 40 16
3501-4500 TL 38 15.2
4501-5500 TL 40 16
5501 TL veya daha fazla 78 31.2

Yukaridaki tablo incelendiginde, katilimcilarin 123’4 kadm (%49,2), 127’si
erkektir (%50,8). Yas gruplar1 incelendiginde, 18-20 yas arasi katilimcilarin diger yas
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gruplarina gore agrrhk kazandigi (%53,2), gelir dizeyi bakimmdan katilimcilarin
cogunun 5501 TL veya daha fazla (%31,2) gelire sahip oldugu, egitim dlizeyi bakimindan
ise biiyiikk bir kisminin lisans diizeyinde (%82) egitim almig katilimcilardan olustugu
ortaya ¢ikmugtir.

8. BULGULAR

8.1. AFA’ne iliskin Bulgular

Uzman goriisleri sonrasinda 38 madde olarak yeniden diizenlenen 6lgek formunun
yap1 gegerliligini test etmek amaciyla AFA uygulanmistir. AFA dncesinde Kaiser-Meyer-
OlKkin ve Barlett Kuresellik testlerinin uygulanmasi, analiz i¢in rneklem grubunun yeterli
olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla gereklilik gostermektedir. Kaiser-Meyer-Olkin
testi icin degerin 0.6’nin {istiinde olmasi istenirken, Barlett Kiiresellik test sonuglarmin
istatistiksel olarak p<.05 degerine uyumlu olmasi beklenmektedir (Pallant, 2005, s.178).
Gelistirilmesi planlanan 6lgege iliskin KMO degeri .806 olarak bulunmustur ve bu deger
orneklem biiytikligiiniin faktor analizi icin yeterli oldugunu ortaya koymustur. Yapilacak
faktor analizi icin verilerin uygunlugunu belirleyecek olan Barlett Kuresellik testi
sonucunda ki-kare degeri (X?=1422,647) .01 diizeyinde anlamli bulunmustur. Dolayisiyla
test sonuglari, 6rneklem grubunun analiz igin yeterli oldugunu ve verilerin cok degiskenli
normal dagilimdan geldigini géstermektedir.

AFA sonucunda, 38 maddeye iliskin faktor ylik degerinin .30 kabul diizeyine
(Biiyiikoztiirk, 2007) karsilik gelmemesi sonucunda 19 madde ¢ikarilarak, geriye kalan
19 madde iizerinde AFA tekrar edilmistir. Gergeklestirilen AFA sonucunda olgekte yer
alacagi belirlenen 19 madde, davranigsal farkindalik, biligsel farkindalik ve duyussal
farkindalik olmak Uzere 3 alt boyutta toplanmustir. Bu 3 boyut toplam varyansin ortalama
%54°linli agiklamakla birlikte, 6lgek boyutlarma iliskin Cronbach’s Alpha katsayilari
davranigsal farkindalik boyutu i¢in .75, bilissel farkindalik boyutu i¢in .89 ve duyussal
farkindalik boyutu i¢in .75 olarak hesaplanmistir. Olgegin genel giivenirliligine iliskin
Cronbach Alpha katsayisi ise .74 olarak hesaplanmustir.
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Sekil 8.1. Sagilim grafigi

Olgek gelistirme calismalarinda faktdr sayisi belirlenirken kullanilan tekniklerden bir
tanesi olan Scree Plot (sagilim grafigi), her faktore iliskin toplam varyansi gostermektedir.
Cok degiskenli ¢alismalarda temel bilesenlerin 6z degerlerini gosteren grafikte, bilesen
sayis1 arttikca 0z degerlerin azaldigi gorulmektedir. Keskin degisimlerin yasandigi
noktalarda iki nokta arasi bir faktor yapismi isaret etmektedir (Ozdamar, 2016,s.141;
Colakoglu ve Biiyiikeksi, 2014, s.61). E-Bos Zaman YZF 6lgegi icin yapilan AFA
sonucunda elde edilen sacilim grafigine gore 4. noktadan sonra faktorler varyansa diisiik

katki sunmakta ve 6zdegeri 1°den buyiik 3 faktor bulunmaktadir (Sekil 8.1.)

Yakinsak gecerliligin test edilmesi amaciyla dlgege iliskin ortalama agiklanan
varyans (AVE) ve kompozit guvenirlik (CR) degerleri hesaplanmistir. Yakinsak
gecerlilik i¢in AVE’nin .50’den biiylik olmasi, CR degerinin ise hem hesaplanan AVE
degerinden hem de .70’den yiiksek olmasi gerekmektedir (Hair vd., 2019; Shrestha,
2021). AVE degerleri incelendiginde, davranigsal farkindalik boyutu icin .50, bilissel
farkindalik boyutu icin .51 ve duyussal farkindalik boyutu icin .58 olarak hesaplanmistir.
CR degerlerinin ise AVE degerlerinin ve .70’in iizerinde oldugu ortaya ¢ikmistir. Olgek
alt boyutlar1 icin CR degerleri; davranigsal farkindalik boyutu igin .83, biligsel farkindalik
boyutu igin .91 ve duyussal farkindalik boyutu i¢in .84 olarak hesaplanmistir.
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Faktorler aras1 korelasyon katsayilar1 ve faktOr ortalamalar1 incelendiginde (Tablo
8.1), E-Bos zaman Y ZF boyutlar1 arasindaki korelasyon matrisine gore, faktorler arasinda
anlamli bir iliskinin oldugu (p<.01), ve korelasyon katsayilarinin r=.218 ile r=.574
degerleri arasinda degistigi gorllmektedir. Her bir faktore iliskin ortalamalar
incelendiginde, ilk faktor olan “davranissal farkindalik” 3.85 (ss=1.00), ikinci faktor olan
“bilissel farkindalik” 3.40 (ss=1.13) ortalamaya, Ucglncl faktor olan “duyussal
farkindalik™ ise 2.29 (ss=.97) ortalamaya sahip oldugu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 8.1. Faktorler arasindaki korelasyon matrisi ve ortalamalar

Faktorler 1 2 3 M SS

Davranigsal 1.000 3.39 1.0008
Biligsel 574** 1.000 3.40 1.1335
Duyussal -.218** -.402** 1.000 2.29 0.9747

** p< .01 n=184
(5=Kesinlikle katiliyorum, 1=Kesinlikle katilmiyorum; Ort: Ortalama, SS: Standart Sapma)

Tablo 8.2. E-bos zaman YZF Ol¢cegi AFA sonuglar

; Faktor ~ Ozdeger
Faktorler Yuku  (Varyans)
Faktor 1. Davramssal Farkindalik (5 madde)

Giyilebilir akilli egyalar (akilli saat, saglik ve fitness takip bileklikleri vb.) bos

zaman aliskanliklarimu etkiler. -697

Giyilebilir akilli egyalar bos zamanlarimda beni yonlendirir. 727 5.22
Yapay zeka yonlendirmeleri sosyal medyadaki tiklamalarimu etkiler. .689 (27.472)
Yapayzeka uygulamalarinin verdigi Oneriler, tercihlerim noktasinda kararimu etkiler.  .728

Karar verme asamasmda yapay zeka yonlendirmeleri 6zgur irademi etkiler. .699

Faktor 2. Bilissel Farkindalik (10 madde)

Internetteki tim aramalarimin bir veri olarak kaydedildigini biliyorum. .694

Yapay zeka temelli uygulamalar nedeniyle, karsilastigim tim gonderiler daha .693
onceki begenilerimden kaynaklanir.
Ziyaret ettigim siteler, satin aldigim Urlinler, yaptigim tiklamalar yapay zeka

teknolojileri tarafindan depolanmakta ve analiz edilmektedir. 786

Sosyal medyada kargima ¢ikan dneriler (arkadas, reklam vb.) daha énceki 179

tiklamalarima gore yapilir.

Yapay zeka teknolojileri davranislarimi hatirlar, beni izler ve bunlara gére .706 2 635
bana 6zgi bir igerik sunar. '3 870
Yapay zekanin her gegen giin hayatima daha ¢ok girdiginin farkindayim. .638 (13.870)
Internette gezinirken yaptigim her tiklamada, kendimle ilgili bir bilgi .676

paylastigimim veya bir iz biraktigimin farkindayim.

Telefonu her kullandigimda bir iz biraktigimin farkindayim. .700

Internet sitelerinde maruz kaldigim haberleri daha 6nceki tiklamalarimin 708

belirlediginin farkindayim. '

Youtube, Facebook gibi sosyal aglarda karsima ¢ikan génderilerin gelisigiizel 736

degil; daha 6nceki begenilerimden kaynaklandigini biliyorum. '

Faktor 3. Duyussal Farkindalik (4 madde)

Internette gezinirken yapay zeka yonlendirmelerinden rahatsiz oluyorum. 793

Yapayzeka yonlendirmeleri ylziinden ekstrazaman harcamak beni rahatsiz ediyor. .809 2.336
Telefonuma gelen yapay zeka onerileri dikkatimi dagitiyor. 778 (12.293)

Yapayzeka uygulamalarini kullandikga diger islerime odaklanmakta zorlaniyorum. .640
Agciklanan Toplam Varyans
%53,635
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8.2. DFA’ne iliskin Bulgular

AFA sonucunda ortaya ¢ikan 19 madde ve 3 boyutlu yapmnin dogrulugunun
smanmast amactyla, ikinci bir 6rneklem grubundan (N=250) elde edilen veriler tizerinde
DFA uygulanmis ve birinci ve ikinci diizey DFA sonucunda 19 maddelik 3 boyutlu yap1
dogrulanmustir. Yapilan birinci ve ikinci diizey DFA sonucunda dlgekte yer alan tiim
maddelerin ortiik degiskeni agiklamada istatistiksel olarak anlamli t degerleri verdigi ve

tim gozlenen degiskenlerin hata varyanslarmin .90’ altinda oldugu gorilmektedir.

Olgege iliskin maddelerin gdzlenen degiskenlerle olan iliskisi Sekil 8. 2°de ve
Sekil 8. 3’de gosterilmistir.

DFA’nin yap1 gecerliligine kanit olusturdugunu gosteren uyum indekslerinden;

RMSEA, CFI, NFI ve y*/serbestlik derecesi degerlendirmeye alinmistir (Tablo 8.3).

Analiz sonuglar1 incelendiginde, RMSEA, CFI, NFI degerlerinin model veri
uyumu i¢in kabul edilebilir diizeyde uyuma sahip oldugu; X?/sd oraninm ideal uygunluk
icin 2’nin altinda olmasi beklenirken 2-5 arasinda ki degerlerin de kabul edilebilir uyum
icin yeterli olarak degerlendirildigi goriilmektedir (Ozdamar, 2016; Kartal ve Balik¢r,
2018). Mevcut degerin 2’nin lizerinde olmasi sebebiyle kabul edilebilir diizeyde uyuma
sahip oldugu gorilmektedir. DFA’dan elde edilen uyum indekslerinin butiinsel olarak bir
arada degerlendirilmesi 6nemlidir (Joreskog ve Sorbom, 1993). Bu sonuclara gore
Olcegin ii¢ faktorlii bir yap1 ile model fit degerlerinin kabul edilebilir diizeyde uyuma

isaret ettigi sonucuna varilmstir.
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Sekil 8.2. Birinci diizey DFA sonucuna iliskin hata varyansiar

Tablo 8.3. Birinci ve ikinci diizey DFA uyum indeksleri (Ozdamar, 2016; Kartal ve Balik¢i, 2018)

Uyum Ideal Uygunluk Kabul Edilir Uyumsuziuk Mevcut Bulgular
Olgisu Degerleri Uyum (1. Duzey ve 2. Duzey DFA)
RMSEA 0-.05 .05-.09 > .10 .082

CFI 1 .90-.99 <.90 .94
NFI 1 .90-.95 <.95 .90
x?/df <=2 2-5 5+ 2.68
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Sekil 8.3. Jkinci diizey DFA sonucuna iliskin hata varyanslar

8.3. Test tekrar test guvenilirlik analizi

Stirekliligi olan, devaml 6zellikler i¢in yapilan 6l¢iimlerde glivenilirliginin ortaya
konulmasi i¢in kullanilan 6lgme aracinin 15 giin ara ile ayn1 gruba uygulanmasina test
tekrar test yontemi denmektedir. Guvenilirlik diizeyi incelenen 6lgek igin yapilan iki
uygulamada orneklem biiyiikligli en az 30 kisiden olusmalidir (Tavsancil, 2006 s.19;
Kartal ve Bardak¢i, 2018, s. 131). Amach Ornekleme ydntemiyle secilen, Gazi
Universitesi’nde egitim goren 18-29 yas arah@mdaki 35 kisilik égrenci grubunun katilim1

ile test tekrar test giivenirligi incelenmistir.

15 gun arayla (21.02.2022-07.02.2022) yapilan dlgimler arasindaki korelasyon
katsayilar1; davramigsal farkindalik boyutu icin .99, biligsel farkindalik boyutu icin .98,
duyussal farkindalik boyutu icin .99 ve toplam o6lgege iliskin iki Ol¢iim arasindaki

korelasyon ise .99 olarak hesaplanmistir. Dolayisiyla pozitif, ylksek diizeyde ve anlamli
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bir iliskinin ortaya ¢ikmasi (p<.01), 6l¢egin kararli bir yapiya sahip oldugunu gostermekle
birlikte 6lgek giivenirligi konusunda kanit niteligi tasimaktadir (Tablo 8.4).

Tablo 8.4. E-bos zaman YZF Olcegi test-tekrar-test korelasyon analizi sonuclart

Davramsgsal Bilissel Duyussal E-B0$ZZI2:1man
Davramssal 997**
Bilissel .984**
Duyussal .995**
E-Bos Zaman .993**
YZF
N:35, **p<01
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9. TARTISMA VE SONUC

Son zamanlarda yapay zeka, makine 6grenmesi ve nesnelerin interneti kavramina
olan ilginin fazla olmasi (Goodfellow vd., 2016) bu alanlarda yapilan bilimsel
caligmalarin artisina neden olmakta ve bununla beraber bireyin pek ¢ok alanda giinliik
hayatina yanstyan fark edilebilir bir degisiminde temelini olusturmaktadir (Sucu, 2019).
Bu degisimin hissedildigi alanlardan biri olan bos zamanlarda giderek dijitalize olmakta
ve yapilan ¢aligmalarda elektronik ortamlarda gecirilen bos zamanlarin karsiligi olarak

elektronik bos zaman kavrami kullanilmaktadir (Nimrod ve Adoni, 2012).

Elektronik bos zaman ve yapay zeka teknolojisinin kesisim noktasimni, elektronik
bos zamanlarda kullanilan pek ¢ok akilli teknolojide yapay zeka algoritmalarinin
kullanilmas1 olusturmaktadir. Yapay zeka temelli uygulamalarda kisinin ge¢cmis veri
bilgilerine gore yonlendirmeler yapilmakta, bireylerin bu platformlarda daha fazla zaman
gecirmesi hedeflenmektedir. Teknoloji ile i¢ ice yasanir hale gelen giinlik hayat
icerisinde bireyin yapay zeka yonlendirmelerine ¢ok fazla maruz kalmasi, bu konudaki
farkindaligin olgiilmesi ile ilgili gerekliligi ortaya ¢ikarmustir. Bu noktadan hareketle
yapay zeka ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde, yapay zeka kullaniminin bireyler
iizerinde olusturdugu tehdit algisii degerlendirmek (Kieslich, Liinich ve Marcinkowski,
2021), yapay zeka teknolojisi ile is ve gelecek noktasinda hissedilen kaygi diizeyini
belirlemek (Wang ve Wang, 2019; Akkaya, Ozkan ve Ozkan, 2021) ve teknolojik
gelisimin toplum Uzerindeki blylk etkilerinin yapay zekaya karsi olusan tutumla
iligkisini ortaya koymak (Schepman ve Rodway, 2020) iizerine oldugu goriilmektedir.
Belirtilen ¢aligmalarin yapay zeka teknolojilerine yonelik kaygi, tehdit ve tutuma yonelik

gorisleri belirlemeye yonelik oldugu sdylenebilmektedir.

Bu baglamda yapay zeka teknolojilerine yonelik farkindaligi konu alan bir ¢alisma
olmamasindan hareketle, bu calisma kapsaminda “Elektronik Bos Zamanlarda Yapay
Zeka Farkindaligi (E-Bos Zaman YZF) Olcegi” gelistirilmesi amaclanmustir. izlenen
Olgek gelistirme asamalarinin sonucunda olusan dlgek, elektronik bos zamanlarda yapay
zeka yonlendirmelerine kars1 farkindalik diizeyini 6l¢meyi amaglayan 3 alt boyut ve 19

maddeden olusmaktadir.

DeVellis (2017)’e gore Olcek gelistirme siirecinde yapilmasi gereken ilk asama
Ol¢lilmek istenen yapinin ortaya konulmasidir. Yapinimn belirlenmesi i¢in detayl: literatiir

taramasi, madde havuzunun olusturulmasi ve uzman goriisii alinmasi asamalarinin takip
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edildigi bu ¢alisma kapsaminda oncelikle elektronik bos zaman ve yapay zeka alaninda
literatUr taramasi yapilmustir. Literatir taramasinin sonucunda 87 maddeden olusanmadde
havuzu tez yazar1 ve danismani tarafindan yapilan degerlendirme sonucunda 56 maddeye
indirgenmis; biligsel farkindalik, duyussal farkindalik ve davranissal farkindalik olmak
Uzere 3 alt boyutta toplanmustir. 56 maddeden olusan madde havuzu uzman goriisiiicin bos
zaman ve yapay zeka alaninda uzman 5 6gretim Uyesinin goriisiine sunulmustur. Maddeler
icin olusturulmus olan taslak 6l¢ek formu e-posta yolu ile uzman goriisii alinacak 6gretim
elemanlarma ulastirilmis ve her uzmanin programma goére planlama yapilarak Zoom
platformu iizerinden yapilan 1 saatlik goriismelerle gergeklestirilmistir. Alinan uzman
goriisleri dogrultusunda ortak goriis bildirilmeyen 18 madde ¢ikarilmis vekalan maddeler
icerisinde de uzun cumle yapisina sahip olanlar ile anlasilirlik noktasindadiizenlenmesi
gerektigi belirtilen maddeler ig¢in gerekli diizenlemeler yapilmistir. 38 maddeye
indirgenen o6l¢egin kapsam gecerliligini belirlemek icin Lawshe kapsam gegerlilik orani
hesaplamasi yapilmistir. Lawshe kapsam gegerlilik oranm1 “1” [(5+5/2)-1] olarak
hesaplanmig ve tim maddeler igin kapsam gegerliliginin saglandig1 ortaya ¢ikmuistir.
Yapilan literatiir taramasinda 0lcek gelistirme ¢alismalarinin birgogunda belirlenen élgek
maddeleri uzman goriisti alimarak uygulama éncesi son haline getirilmistir (Akgul, 2011;
Munusturlar ve Munusturlar, 2018; Durhan vd., 2020; Giimiisay ve Argan, 2020; Simsek
ve Cevik, 2020).

Uzman goriisii alinarak diizenlenen 38 maddelik dlcek, pilot calisma olarak E-Bos
Zaman YZF Olcek boyutlarmm ve yapi gegerliliginin tespit edilmesi amaciyla 184
katilimcidan elde edilen veri seti iizerinde AFA yapilmistir. AFA’da faktor ¢ikartma
yontemlerinden temel bilesenler analizi ve dogrudan egik dondiirme (direct oblimin)
yontemi kullanilmistir. AFA sonucunda belirlenen 19 madde ve 3 faktorlik yapmin
davranigsal farkindalik boyutu 5 maddeden, biligsel farkindalik boyutu 10 maddeden ve
duyussal farkindalik boyutu 4 maddeden olusmaktadir. Belirlenen faktorlerin toplam
varyansin %54’tinli acikladigi; birinci faktor olan davranigsal farkindalik boyutunun
toplam varyansin %27’sini, ikinci faktor olan biligsel farkindalik boyutunun toplam
varyansin %14’linli ve lclincii faktor olan duyussal farkindalik boyutunun ise toplam

varyansin %12’sini agikladigi ortaya ¢ikmigtir.

Yakmsak gegerligin test edilmesinde hesaplanan AVE degerlerinin .50 ve

tizerinde oldugu, davranissal farkindalik boyutu i¢in .50, bilissel farkindalik boyutu i¢in
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.51 ve duyussal farkindalik boyutu i¢in .58 olarak hesaplanmis ve bu sonuglar 6lgegin

yakinsak gecerligine iligkin kanit olusturmustur.

Faktorler arasindaki korelasyon matrisi incelendiginde duyussal alt boyutun p<
.01 anlamlilik diizeyinde davranigsal alt boyut ile -.218’lik ve biligsel alt boyut ile -
.402’lik negatif yonlu bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir. Buna gore davranigsal ve bilissel
farkindalik arttik¢a duyussal farkindalik azalmaktadir. Kog, Colak ve Diisiinceli (2012)’e
gore bilissel olgular duygular1 dizene sokmakta ve ortaya ¢ikan davraniglarin da
tetikleyicisi olmaktadir. Bu baglamda degerlendirildiginde ortaya konulan dlgek boyutlari
icin bireyin davranigsal ve bilissel farkindaliklarinin ytliksek oldugu durumlarda yapay
zeka yonlendirmelerine kars1 olusabilecek rahatsiz hissetme, kaygi, stres, dikkat
daginiklig1 ve 6fke gibi duygularini ifade eden duyussal farkindaligmin diisiik olmasi
beklenmektedir.

AFA sonucunda ortaya konan 3 faktorli yapinmn dogrulugunun smanmasi
amaciyla, ilk rneklem ile benzer yas araliginda ikincil bir 6rneklemden veriler toplanmis
ve 250 veri ile yapilan DFA sonucunda, dlgekte yer alan tiim maddelerin boyutlar1
aciklamada istatistiksel olarak anlamli t degerleri verdigi ve tim maddelerin hata
varyanslarinin kabul diizeyi sinirlari i¢cinde oldugu, RMSEA (.082), CFI (.94), NFI (.90),
ve y2/df (2.68) uyum indekslerinin kabul edilebilir diizeyde yeterli fit degerlere sahip
oldugu ortaya ¢ikmistir.

Olgek gegerliligine iliskin ortaya konulan kanitlar takiben, dlgek giivenirligi igin
Cronbach’s Alpha katsayilar1 (o), test tekrar test giivenirligi ve CR degerleri
hesaplanmistir. Olgegin Cronbach’s Alpha katsayilar1 davranissal farkindalik boyutu icin
.75, biligsel farkindalik boyutu i¢in .89, duyussal farkindalik boyutu i¢in .75 ve 6lgegin
Cronbach’s Alpha katsayisi .74 olarak hesaplanmistir. Olgegin giivenilirligini test etmek
icin uygulanan bir diger yontem olan test tekrar test giivenirlik analizinin 15 giin ara ile
ayni gruba uygulanmasi sonucunda, iki 6l¢iim arasinda korelasyon katsayis1 davranigsal
farkindalik boyutu i¢in .99, biligsel farkindalik boyutu i¢in .98 ve duyussal farkindalik
boyutu i¢in .99 ve {i¢ boyut i¢in .99 olarak bulunmustur. CR degerlerinin hem AVE’den
hem de .70°den yiiksek oldugu ortaya ¢ikmakla birlikte, tiim testlerin sonuglarma gore
6lcegin kararl ve tutarl bir 6lgme araci oldugu ortaya ¢ikmuistir.

Gergeklestirilen gegerlik ve giivenirlik analizleri sonucunda, E-Bos Zaman YZF

Olgegi’nin 18-29 yas arasi bireylerde bilissel, duyussal ve davranissal olmak iizere 3
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boyutta yapay zeka farkindali§in1 6lgebilen gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu
ortaya ¢ikmistir. Olgegin “bilissel farkindalik” alt boyutunda e-bos zamanlarda maruz
kalinan yapay zeka yonlendirmelerinin aligkanlik, tercih, yonelimler ve 6zgiir irade gibi
zihinsel surecgler ile ilgili farkindaliginin 6lgilmesini amaglayan maddelerden
olusmaktadir. Boyutun 6rnek maddeleri “Giyilebilir akilli egyalar (akilli saat, saglik ve
fitness takip bileklikleri vb.) bos zaman aligkanliklarimi etkiler.”, “Yapay zeka
uygulamalarinin verdigi Oneriler, tercihlerim noktasinda kararmm etkiler.” seklindedir.
“Davranigsal farkindalik” alt boyutunda bireyin elektronik ortamlarda sergiledigi
davraniglarinda yapay zeka yonlendirmelerinin etkilerine olan farkindalik dizeyinin
belirlenmesine yonelik maddeler bulunmaktadir. Bu boyutun 6rnek maddeleri “Yapay
zekd temelli uygulamalar nedeniyle, karsilastigim tim gonderiler daha 0Onceki
begenilerimden kaynaklanir.”, “Yapay zeka teknolojileri davranislarimi hatirlar, beni
izler ve bunlara gore bana 6zgl bir igerik sunar.” seklindedir. “Duyussal farkindalik”
boyutunda ise bireyin e-bos zamanlarda yapay zeka yonlendirmelerine kars1 olan kaygi,
endise, istek, merak gibi his ve duygularina yonelik farkindaliginin belirlenmesi
amagclanmaktadir. Bu boyutun 6rnek maddeleri “Internette gezinirken yapay zeka
yonlendirmelerinden rahatsiz oluyorum.”, “Yapay zeka yonlendirmeleri yiiziinden ekstra

zaman harcamak beni rahatsiz ediyor.” seklindedir.

Sonug olarak tez ¢alismasi kapsaminda gelistirilen 6lgme aracinin ilgili alan yazin
icerisinde bir boslugu dolduracagi ve gelecekte yapilacak ¢aligmalar i¢in psikometrik

nitelikleri tanimlanmus bir 6lgme araci1 konumunda olacag diisiiniilmektedir.
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10. SINIRLILIKLAR VE ONERILER

Gergeklestirilen ¢aligmanin en 6nemli sinirliligr veri toplama sireci ile ilgilidir.
Arastirma kapsaminda takip edilen dlgek gelistirme adimlarindan olan madde havuzunun
olusturularak uzman goriislerinin alinmas: Covid-19 pandemisi nedeniyle online olarak
ZOOM platformu iizerinden gerceklestirilmistir. Olgegin yap1 gegerliliginin sinanmasi
amactyla verilerin toplanma siireci pandemi nedeniyle Google form araciligiyla ¢evrimici
olarak gerceklestirilmistir ve toplam 434 katilimcidan elde edilen verilerle sinirhidir.
Aragtirma icin belirlenen 6rneklemin kolayda 6rnekleme yontemi ile 18-29 yas

araligindaki bireylerden olusmasi arastirmanin diger bir smirliligidir.

Aragtirmanm smirliliklart ve sonuglart g6z 6nunde bulundurularak gelecek
aragtirmalar i¢in bazi Oneriler sunulmustur. Gelistirilen 6l¢cek pandemi 6nlemlerinin sona
ermesi ile birlikte yiiz yiize olacak sekilde farkli yas gruplar1 ve daha fazla katilimc1
sayisina ulasilarak gergeklestirilebilir. Bununla birlikte gelecek ¢alismalarda 6lgekle
birlikte; elektronik bos zamanlarda yapay zeka yonlendirmelerinin etkilerinin
iliskilendirilebilecegi teknoloji bagimliligi, sosyal medya baglimliligi, dijital oyun
bagimliligy, dijital okuryazarhk, FOMO, NOMOFOBI gibi degiskenlerle olan iliskisinin
arastirtlmas1  Onerilebilir. Bu 0Olgme araci kullanilarak yapay zeka farkindaligi
degerlendirildikten sonra bos zaman egitimi ile bilissel, davranigsal ve duyussal
farkindaligin deneysel ortamlarda 6n test ve son test kontrol gruplu-kontrol grupsuz
desenlerle artis ya da azalismin incelenmesi ileriki arastirmalara yonelik Oneriler

arasmdadir.

47



KAYNAKCA

Abasi, M. H., Eslami, A. A., Rakhshani, F., and Shiri, M. (2016). Development and
psychometric properties of a self-regulation scale about leisure time physical
activity in Iranian male adolescents. Iranian Journal of Nursing and Midwifery
Research, 21(2), 183.

Aghaei, S., Nematbakhsh, M. A., and Farsani, H. K. (2012). Evolution of the world wide
web: From WEB 1.0 to WEB 4.0. International Journal of Web & Semantic
Technology, 3(1), 1-10.

Akgul, B. M. (2011). Farkl: kiiltiirlerdeki bireylerin bos zaman aktivitelerine yénelik
tutumlarimin degerlendirilmesi: Ankara-Londra érnegi. Yaymlanmamis Doktora
Tezi. Ankara: Gazi Universitesi Saglik Bilimleri Enstittsu.

Ak, A., Ulukok, E., ve Arar, T. (2017). Is-yasam dengesi: Tirkiye’de yapilan
calismalara yonelik teorik bir inceleme. Afyon Kocatepe Universitesi lktisadi ve
Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 19(1), 113-124.

Akkaya, B., Ozkan, A., ve Ozkan, H. Yapay Zeka Kaygi (YZK) Olgegi: Tiirkceye
Uyarlama, Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi. Alanya Akademik Bakis, 5(2), 1125-
1146.

Akkaya, S. (2008). Universite égrencilerinin popiiler kiiltiir etkinlikleri ve bos zaman
aliskanliklari. Yayimmlanmamis Doktora Tezi. Eskisehir: Anadolu Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitis.

Akoglan Kozak, M. ve Ozkeroglu, O. (2018). Turizm ve Rekreasyon Kavramlari: Sanal
Bakis ile Degerlendirme, Il. Uluslararas: Surdurulebilir Turizm Kongresi,
Giimiishane. ss. 399-4009.

Akyildiz, M. (2010). Bos zaman pazarlamasinda deneyimsel boyutlar: 2009 Rock'n Coke
Festivali katlimcilarina yonelik bir arastirma. Yayimlanmamis Yiksek Lisans
Tezi. Eskisehir: Anadolu Universitesi, Saglik Bilimler Enstitusu.

Altunisik, R.,Coskun, R., Bayraktaroglu, S. ve Yildirim, E. (2012). Sosyal Bilimlerde
Aragtirma YoOntemleri. Sakarya. Sakarya Kitapevi.

Almeida, F. (2017). Concept and dimensions of web 4.0. International journal of
computers and technology, 16(7).

Al Emadi, N., Thirumuruganathan, S., Robillos, D. R., and Jansen, B. J. (2021). Will you
buy it now?: Predicting passengers that purchase premium promotions using the
PAX model. Journal of Smart Tourism, 1(1), 53-64.

Anderson, P. (2007). All That Glisters Is Not Gold—Web 2.0 And The Librarian.
Journal of Librarianship and Information Science, 39(4), 195-198.

Ardahan, F., Turgut, T. ve Kaplan Kalkan, A. (2016). Serbest Zaman ve Rekreasyon. F.
Ardahan (Ed.) Her Yonuyle Rekreasyon icinde (s. 1-117). Ankara. Detay
Yaymecilik.

Argan, M., (2007). Eglence Pazarlamasi. Ankara. Detay Yaymcilik.

Aslan, K. ve Aslan, N. (2001). Bos zaman degerlendirmede ¢evre faktorii. Ege Egitim
Dergisi, 1(1), 1-12.

48



Atalay, M., ve Celik, E. (2017). Biiyiik veri analizinde yapay zeka ve makine 6grenmesi
uygulamalari-artificial intelligence and machine learning applications in big data
analysis. Mehmet Akif Ersoy Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiist Dergisi, 9(22),
155-172.

Aydm, A. (2022). Sanal Gergeklik ve Arttirilmus Gergeklik. T. Talan (Ed.) Egitimde
Dijitallesme ve Yeni Yaklasimlar iginde (. 7-25). Istanbul. Efe Akademi.

Aydm, F. (2017). Teknoloji bagimliliginin sinif ortaminda yarattigi sorunlara iliskin
ogrenci  goriisleri. Yaymlanmamus YUksek Lisans Tezi. Ankara: Ankara
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitusu.

Aydm, I. H. ve Degirmenci, C. H. (2018). Yapay zeka. Istanbul: Girdap Kitap.

Aygar, B. B., ve Uzun, B. (2018). Sosyal Medya Bagimlilig1 Olgegi’nin gelistirilmesi:
Gegerlik ve guvenirlik ¢alismalari. Addicta: The Turkish Journal on Addictions,
5(3), 1-19.

Aylan, F.K. ve Aylan, S. (2020). Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik
Uygulamalarmin Rekreatif Faaliyetlere Yansimasi: Dijital Rekreasyon, Tirk
Turizm Arastirmalar: Dergisi, 4(3): 2746- 2760

Ayyildiz Durhan, T. (2020). Antrendr adaylarinin bos zaman egitimi. Ulusal Spor
Bilimleri Dergisi, 4 (1), 1-17

Ayyildiz Durhan, T. Ozdemir, A. S., ve Karakiiclk, S. (2020). Ciddi Bos Zaman Kariyeri
Olgegi gegerlik ve giivenirlik calismasi. Turkish Studies - Social, 15(3), 953-963.

Bahadir, M. (2016). Antikcag’dan gunimlze bos zaman Uzerine bir degerlendirme.
Erzurum Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiist Dergisi, 1(2), 103-116.

Bak, B. (2018). Medeni hukuk agisindan yapay zekanin hukuki statiisii ve yapay zeka
kullanimindan dogan hukuki sorumluluk. Tirkiye Adalet Akademisi Dergisi, (35),
211-232.

Baltaci, A. (2012),Pazarlamada Sanal Topluluklar ve Onemi,
http://lwww.pazarlamamakaleleri.com/?p=424 Erisim Tarihi, 29.04.2022

Bayram, A. (2022). Metaleisure: Leisure Time Habits to be Changed with Metaverse.
Journal of Metaverse, 2(1), 1-7.

Bedewy, D., and Gabriel, A. (2015). Examining perceptions of academic stress and its
sources among university students: The Perception of Academic Stress Scale.
Health Psychol Open, 2 (2), 2055102915596714.

Bentler, P. M., and Chou, C. P. (1987). Practical issues in structural modeling.
Sociological methods & research, 16(1), 78-117.

Best, S. (2010). Leisure studies: themes and perspectives. SAGE. London.

Birol, S., S., (2021). Dijital Oyun Kullanimmin Bireyler Uzerindeki Olumsuz Etkileri. V.
Temel (Ed.) INSAC Academic Developments on Social and Education Sciences
icinde (s. 367-387). izmir. Duvar Kitapevi.

Bogue, R. (2014). The role of artificial intelligence in robotics. Industrial Robot: An
International Journal. 119-123.

49


http://www.pazarlamamakaleleri.com/?p=424

Botta, A., De Donato, W., Persico, V., and Pescapé, A. (2016). Integration of cloud
computing and internet of things: a survey. Future generation computer systems,
56, 684-700.

Bryce, J. (2001). The technological transformation of leisure. Social Science Computer
Review, 19(1), 7-16.

Buhl, H. U., Roglinger, M., Moser, F., and Heidemann, J. (2013). Big data. Business &
Information Systems Engineering, 5(2), 65-69.

Bulut, S. (2013). Saglikta sosyal bir belirleyici; fiziksel aktivite. Tiirk Hijyen ve Deneysel
Biyoloji Dergisi, 70(4), 205-214.

Burdea, G. C., and Coiffet, P. (2003). Virtual reality technology. New Jersey. John Wiley
& Sons.

Buyukoztirk, S. (2002). Faktor analizi: Temel kavramlar ve 6lgek gelistirmede kullanima.
Kuram ve Uygulamada Egitim Yonetimi, 32(32), 470-483.

Biiyiikoztiirk, S. (2007). Sosyal Bilimler i¢in Veri Analizi El Kitabi, (7. Bask1), Ankara:
Pegem A Yayincilik.

Can, G., and Satici, S. A. (2019). Adaptation of fear of missing out scale (FOMOs):
Turkish version validity and reliability study. Psicologia: Reflexdo e Critica, 32.

Carter, M. J., Nezey, I. O., Wenzel, K., and Foret, C. (2001). Leisure education with
caregiver support groups. Activities, Adaptation & Aging, 24(2), 67-81.

Chambers, D. (2012). ‘Wii play as a family’: The rise in family-centred video gaming.
Leisure Studies, 31(1), 69-82.

Chao, W. L. (2011). Machine learning tutorial. Digital Taiwan: National Taiwan
University, Graduate Institute of Communication Engineering, Image and Signal
Processing Lab.

Chen, Z., and Liu, B. (2018). Lifelong machine learning. Synthesis Lectures on Artificial
Intelligence and Machine Learning, 12(3), 1-207.

Cho, H. (2020). Work-leisure conflict and well-being: The role of leisure nostalgia.
Leisure Sciences, 1-22.

Cho, H., Pyun, D. Y., and Wang, C. K. J. (2019). Leisure nostalgia: Scale development
and validation. Journal of Leisure Research, 50(4), 330-349.

Choudhury, N. (2014). World wide web and its journey from web 1.0 to web
4.0. International Journal of Computer Science and Information Technologies,
5(6), 8096-8100.

Christensen, L.B., Johnson, R. B. ve Turner, L. A. (2015). Arastirma Yontemleri, Desen
ve Analiz, (2. Baski). (Cev. Ahmet Aypay), Ankara. An1 Yaymcilik

Clark, L. A., and Watson, D. (2019). Constructing validity: New developments in creating
objective measuring instruments. Psychological assessment, 31 (12), 1412-1427.

Cooper, S. E., and Robinson, D. A. G. (1984). A comparison of male and female high-
tech students on career, .home. and leisure values. Paper presented at the Annual
Meeting of the Midwestern Psychological Association, Chicago, IL.

50



Cui, Y., and Zhou, C. (2022). Application of Internet of Things Artificial Intelligence and
Knowledge Innovation System in Table Tennis Teaching and Training. Applied
Bionics and Biomechanics, 2022.

Cabuk, C. A., ve Giimis, H. (2021). 60 Yas Ustu Bireylerin Yasam Doyumu, Saghk
Algis1 ve Bos Zaman Etkinligi Tercihlerinin Incelenmesi. Spor Bilimleri Dergisi,
32(1), 1-9.

Colakoglu, O. M., ve Biiyiikeksi, C. (2014). A¢imlayic1 faktdr analiz siirecini etkileyen
unsurlarin degerlendirilmesi. Karaelmas Egitim Bilimleri Dergisi, 2(1), 56-64.

Comlekei, M. F., ve Basol, O. (2019). Genglerin sosyal medya kullanim amaglart ile
sosyal medya bagimlihig: iligkisinin incelenmesi. Manisa Celal Bayar Universitesi
Sosyal Bilimler Dergisi, 17(4), 173-188.

Damar, M. (2021). Metaverse Shape of Your Life for Future: A bibliometric snapshot.
Journal of Metaverse, 1(1), 1-8.

Davenport, T., and Kalakota, R. (2019). The potential for artificial intelligence in
healthcare. Future healthcare journal, 6(2), 94.

DeVellis, R. F. (2017). Scale Development Theory and Applications (Fourth Edition). Los
Angeles: SAGE.

Dimitrov, D. V. (2016). Medical internet of things and big data in healthcare. Healthcare
informatics research, 22(3), 156-163.

Dogan, A. (2002). Yapay zeka. Istanbul: Kariyer Yaymlari.

Domingos, P. (2019). Master Algoritma, Yapay 6grenme hayatimizi nasil degistirecek. 3.
Baski. (Cev: T. Gobekgin). Istanbul: Paloma Yaymevi.

Donepudi, P. K. (2017). Machine learning and artificial intelligence in banking.
Engineering International, 5(2), 83-86.

Du, J.,, Floyd, C., Kim, A. C., Baker, B. J., Sato, M., James, J. D., and Funk, D. C. (2021).
To be or not to be: Negotiating leisure constraints with technology and data
analytics amid the COVID-19 pandemic. Leisure Studies, 40(4), 561-574.

Dumazedier, J. (1974). Sociology of Leisure. New York: Elsevier, s.68’den aktaran Aslan,
K. ve Aslan, N. (2001). Bos zaman degerlendirmede cevre faktorii. Ege Egitim

Dergisi, 1(1), 1-12.

Edginton, C.R. Hudson, S.Dieser, R.B. and Edginton, S.R., Leisure Programing- A
Service Centered and Benefits Approch. International Edition. New York: Mc Graw
Hill Companies, s. 488’den aktaran S. Munusturlar, (2014). Bos zaman egitiminin
benlik saygisi ve oznel iyi olus iizerine etkisi. Doktora Tezi. Eskisehir: Anadolu
Universitesi, Saglik Bilimleri EnstitGs.

Entertainment Software Association (2021). Social Media Use in 2021.
https://www.pewresearch.org/internet/2021/04/07/social-media-use-in-2021/
(Erisim Tarihi: 23.05.2022)

Ergen, Y. (2018). Buyuk veri, sosyal medya ve etik: Facebook o6rneginde bir
degerlendirme. Ege Universitesi lletisim Fakiiltesi Yeni Diisiinceler Hakemli e-
Dergisi, (10), 53-64.

51


https://www.pewresearch.org/internet/2021/04/07/social-media-use-in-2021/

Ernst, E., Merola, R., and Samaan, D. (2019). Economics of artificial intelligence:
Implications for the future of work. I1ZA Journal of Labor Policy, 9(1), 1-35.

Ferhat, S. (2016). Dijital diinyanin gercekligi, gergek diinyanin sanalligi bir dijital medya
urund olarak sanal gergeklik. Trt Akademi, 1(2), 724-746.

Frrat, N., ve Barut, Y. (2018). Sosyal Medya Bagimhligi Olgegi (SMBO)’nin
gelistirilmesi: Gegerlik ve givenirlik ¢alismasi. Journal of Human Sciences, 15(4),
2266-2279.

Finkelstein, J., Bedra, M., Li, X., Wood, J., and Ouyang, P. (2015, January). Mobile App
to Reduce Inactivity in Sedentary Overweight Women. In MedInfo (pp. 89-92).

Franck, T. (2020). Hardest-hit industries: Nearly half the leisure and hospitality jobs were
lost in April. CNBC. https://www.cnbc.com/2020/05/08/these-industries-suffered-
the-biggest-job-losses-in-april-2020.html Erisim Tarihi: 17.04.2022.

Fuchs, C. (2011). Web 2.0, Prosumption, and Surveillance. Surveillance & Society 8(3),
288-3009.

Gerber, M., Isoard-Gautheur, S., Schilling, R., Ludyga, S., Brand, S., and Colledge, F.
(2018). When Low Leisure-Time Physical Activity Meets Unsatisfied
Psychological Needs: Insights From a Stress-Buffer Perspective. Frontiers in
Psychology, 9, 1-13.

Gilanloglu, E., ve Nuran, O. Z. E. (2020). Dijital tiiketim kiiltiiriiniin hegemonyas1 ve
serbest zaman. Yeni Medya Elektronik Dergisi, 4(3), 185-202.

Godbey, G. (1990). Leisure in your life: An exploration. Third edition. Venture
Publishing, Inc., State Colege, Pennsylvania.

Godbey, G., (2006). Leisure and leisure services in the 21% century towar mid century.
Pennsylvania: Venture Publishing.

Goldberg, H. (2000). What is virtual instrumentation?. IEEE Instrumentation &
Measurement Magazine, 3(4), 10-13.

Goodfellow, 1., Bengio, Y. ve Courville, A. (2016). Derin ogrenme. Ankara: Buzdagi
Yaymevi.

Goral, S. ve Karakiiciik, S. (2016). Bos zaman tarihi. S. Karakiigiik (Ed.) Rekreasyon
Bilimi icinde (s. 5-43). Ankara. Gazi Kitapevi.

Gunkel, D. J. (2012). Communication and artificial intelligence: Opportunities and
challenges for the 21st century. communication+ 1, 1(1), 1-25.

GUgll, G. (2015). Yasam boyu ogrenme argiiman: olarak teknoloji bagimiiligi ve yasama
vansimalari. Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Sivas: Cumhuriyet Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstittsi.

Giiglii, M. (2013). Genglik doneminde bos zaman faaliyetlerinin yeri ve 6nemi. Genglik
Aragtirmalar: Dergisi, 1(1), 158-1609.

Gultekin, M. (2019). Sosyal medya ya da anlik iletisimin sosyolojisi. Firat Universitesi
Sosyal Bilimler Dergisi, 29(2), 345-359.

Giimiis, H., ve Kog, M. C. (2019). Rekreasyon Alan Tercihi ve Psikolojik Iyi Olus. Spor
Bilimleri Alaninda Arastirma ve Derlemeler, 308-318.

52


https://www.cnbc.com/2020/05/08/these-industries-suffered-the-biggest-job-losses-in-april-2020.html
https://www.cnbc.com/2020/05/08/these-industries-suffered-the-biggest-job-losses-in-april-2020.html

Glmiisay, A., ve Argan, M. (2020). Sporda temel ihtiyaclar tatmin 6l¢egi gecerlik ve
guvenirlik calismasi:(iig-boyutlu yap1). . SPORMETRE Beden Egitimi ve Spor
Bilimleri Dergisi, 18(3), 86-97.

Giincan, O. (2021). Elektronik Bos Zaman Uygulamalar1 “Sanal Rekreasyon” mudur
yoksa “Dijital Rekreasyon” mu? Sosyal, Begseri ve Idari Bilimler Dergisi, 4(2), 163-
181.

Giirbiiz, B., ve Karakiigiik, S. (2007). Bos zaman engelleri 6lgegi-28: Olgek gelistirme,
gecerlik ve guvenirlik ¢alismasi. Gazi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi,
12(1), 3-10.

Giirbiiz, S. ve Sahin, F. (2015). Sosyal Bilimlerde Arastirma Yontemleri. Ankara: Se¢kin
Yayincilik.

Haghi, M., Thurow, K., and Stoll, R. (2017). Wearable devices in medical internet of
things: scientific research and commercially available devices. Healthcare
informatics research, 23(1), 4-15.

Hair, J. F., Black, W. C., Babin, B. J., Anderson, R. E., and Tatham, R. L. (2019).
Multivariate data analysis, Eighth Edition. ABD: Cengage Learning.

Hassoon, A., Baig, Y., Naiman, D. Q., Celentano, D. D., Lansey, D., Stearns, V., Coresh,
J., Schrack, J., Martin, S. S., Yeh, H., Zeilberger, H. and Appel, L. J. (2021).
Randomized trial of two artificial intelligence coaching interventions to increase
physical activity in cancer survivors. npj Digital Medicine, 4(1), 1-6.

Hasturk, G. (2020). Elektronik bos zaman aktivitesi olarak aktif video oyunlarinin fiziksel
ve psikososyal faktérler zerine etkisinin incelenmesi. Yaymlanmamus yukseklisans
Tezi. Eskisehir: Anadolu Universitesi. Sosyal bilimler Enstitlsu.

Haton J. P. ve Haton M. C. (1991). Yapay zeka. (Cev: a. Ekmekgi ve A. Turker). istanbul:
[letisim Yaymlar1.

Hermida, A. (2017). Herkese soyle: Sosyal medyada neden paylasimda bulunuruz (A. A.
Sabanci). Istanbul: Epsilon Yaymncilik.

Hopper, T. D. and Iwasaki, Y. (2017). Engagement of ‘at-risk’youth through meaningful
leisure. Journal of Park and Recreation Administration, 35(1).

Husain, A. (2019). Duyarli makine yapay zekamin olgunluk ¢agi. 2. Baski. (Cev: D.
Dalgakiran). Istanbul: Siyah Kitap.

Hutter, M. (2005). Universal artificial intelligence, sequential decisions based on
algorithmic probability. Ankara: Bigcaklar Kitapevi.

Ihle, A., Oris, M., Fagot, D., Baeriswyl, M., Guichard, E., and Kliegel, M. (2015). The
association of leisure activities in middle adulthood with cognitive performance in
old age: The moderating role of educational level. Gerontology, 61(6), 543-550.

Inegbedion, H. E. (2021). Digital divide in the major regions of the world and the
possibility of convergence. The Bottom Line, 34 (1), 68-85.

Iwasaki, Y., Messina, E. S., and Hopper, T. (2018). The role of leisure in meaning-making
and engagement with life. The Journal of Positive Psychology, 13(1), 29-35.

Jeng, M. Y., Pai, F. Y., and Yeh, T. M. (2017). The virtual reality leisure activities
experience on elderly people. Applied Research in Quality of Life, 12(1), 49-65.

53



Joe, M. (2021). Artificial intelligence and applications. J. Karthikeyan, T. S. Hie and N.
Y. Jin (Ed.) Learning Outcomes of Classroom Research icinde (s. 19-27). India. L
Ordine Nuovo Publication.

Jovicic, D. Z. (2019). From the traditional understanding of tourism destination to the
smart tourism destination. Current Issues in Tourism, 22(3), 276-282

JO reskog, K. G., and SO rbom, D. (1996). LISREL 8 user’s reference guide. Uppsala,
Sweden: Scientific Software International.

Kalayci, S. (2006). SPSS Uygulamali Cok Degiskenli istatistik Teknikleri, Ankara: Asil
Yaym Dagitim.

Kaleci, D., Tansel, T., ve Tiiziin, H. (2017). U¢ boyutlu sanal ger¢eklik ortamlarmdaki
deneyimlere iliskin kullanici goriigleri. Tirkiye Sosyal Arastirmalar Dergisi, 21(3),
669-689.

Kamel Boulos, M. N., and Wheeler, S. (2007). The emerging Web 2.0 social software:
an enabling suite of sociable technologies in health and health care education
1. Health Information & Libraries Journal, 24(1), 2-23

Kaplan, A., and Haenlein, M. (2019). Siri, Siri, in my hand: Who’s the fairest in the land?
On the interpretations, illustrations, and implications of artificial intelligence.
Business Horizons, 62(1), 15-25.

Karakog, A., ve Dénmez, P. (2014). Olgek Gelistirme Calismalarinda Temel Ilkeler. Tip
Egitimi Diinyasi, 13 (40), 39-49.

Karakiigiik, S. (1995). Rekreasyon Bos Zaman Degerlendirme. Kavram, Kapsam ve Bir
Arastirma. Seren Matbaasi. Ankara

Karakiiciik, S. (1999). Rekreasyon bos zaman degerlendirme. Ugiincii bask1. Bagirgan
Yaymevi. Ankara.

Karakugculk, S. (2019). Bos zaman rekreasyon ve islamiyet. Ankara: Gazi Kitapevi

Karakuguk, S. ve Akgul, B. (2016). Ekorekreasyon- Rekreasyon ve Cevre. Ankara: Gazi
Kitapevi

Karaman, H., Atar, B., ve Cobanoglu Aktan, D. (2017). A¢imlayic1 Faktér Analizinde
Kullanilan Faktér Cikartma Yontemlerinin Karsilastirilmasi. Gazi University
Journal of Gazi Educational Faculty (GUJGEF), 37(3).

Karaoglua, B., Turana, M. B., ve Koca, K. (2018). Aile yaninda yasayan ve yasamayan
cocuklarin rekreasyonel etkinliklere katilimlarimin 6nlndeki engellerin  bazi
degiskenlere gore incelenmesi. ERPA 2018, 390-400.

Kartal, M. ve Bardakgi, S. (2018). SPSS ve AMOS Uygulamali Orneklerle Giivenirlik ve
Gecgerlik Analizleri. Akademisyen Kitapevi. Ankara

Kassens-Noor, E., and Hintze, A. (2020). Cities of the future? The potential impact of
artificial intelligence. Al, 1(2), 192-197.

Kelly, J., R., and Freysinger, V., J., (2000). 21% century leisure current issues. USA: Allyn
& Bacon.

Khamzina, M., Parab, K. V., An, R., Bullard, T., and Grigsby-Toussaint, D. S. (2020).
Impact of Pokémon Go on physical activity: a systematic review and meta- analysis.
American Journal of Preventive Medicine, 58(2), 270-282.

54



Khanzode, K. C. A., and Sarode, R. D. (2020). Advantages and Disadvantages ofArtificial
Intelligence and Machine Learning: A Literature Review. International Journal of
Library & Information Science (1JLIS), 9(1), 30-36.

Kieslich, K., Lunich, M., and Marcinkowski, F. (2021). The threats of artificial
intelligence scale (TAI). International Journal of Social Robotics, 13(7), 1563-
1577.

Kim, J., Heo, J., and Lee, C. (2016). Exploring the relationship between types of leisure
activities and acculturation among Korean immigrants. Leisure Studies, 35(1), 113-
127.

Kim, J., Lee, S., Chun, S., Han, A., and Heo, J. (2017). The effects of leisure-time physical
activity for optimism, life satisfaction, psychological well-being, and positive affect
among older adults with loneliness. Annals of Leisure Research, 20, 406-415.

Ko¢, M., Colak, T. S., ve Disiinceli, B. (2012). Soylenme zamani ve sekline gére
travmaya verilen biligsel, duyussal ve davranigsal tepkiler (7-12 Yas). llkégretim
Online, 11(1), 75-84.

Kopetz, H. (2011). Internet of things. In Real-time systems (s. s307-323). Springer,
Boston, MA.

Koyuncugil, A., ve Ozgiilbas, N. (2009). Veri madenciligi: Tip ve saghk hizmetlerinde
kullanim1 ve uygulamalar1. Bilisim Teknolojileri Dergisi, 2(2).

Kutlugiin, M. A. (2017). Gézetimli makine 6grenmesi yoluyla tiire gore metinden ses
sentezleme. Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi,
Fen Bilimleri Enstitusu.

Liu, H. (2014). Personality, leisure satisfaction, and subjective well-being of serious
leisure participants. Social Behavior and Personality: an international journal,
42(7), 1117-1125.

Lopez-Sintas, J., Rojas-DeFrancisco, L., and Garcia-Alvarez, E. (2017). Home-based
digital leisure: Doing the same leisure activities, but digital. Cogent Social Sciences,
3(1), 1309741.

Mahesh, B. (2020). Machine learning algorithms-a review. International Journal of
Science and Research (I1JSR). 9, 381-386.

Meskd, B., Hetényi, G., and Gyorffy, Z. (2018). Will artificial intelligence solve the
human resource crisis in healthcare?. BMC health services research, 18(1), 1-4.

Morgado, F. F., Meireles, J. F., Neves, C. M., Amaral, A., and Ferreira, M. E. (2017).
Scale development: ten main limitations and recommendations to improve future
research practices. Psicologia: Reflexdo e Critica, 30.

Mowshowitz, A. (1997). Virtual organization. Communications of the ACM, 40(9), 30-
37.

Munusturlar, M. A., and Munusturlar, S. (2016). Virtual-reality based leisure experience
of nintendo wii for elderly. Proceedings of the International Conference on
Interfaces and Human Computer Interaction, 269-272.

Munusturlar, M. A., ve Munusturlar, S. (2018). Bilgisayar oyunlar1 motivasyon dl¢eginin
gelistirilmesi. SPORMETRE Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi 16(3),81-90.

55



Munusturlar, S. (2014). Bos zaman egitiminin benlik saygist ve oznel iyi olus iizerine
etkisi. Yaymlanmamig Doktora Tezi. Eskisehir: Anadolu Universitesi, Saglik
Bilimleri Enstittsu.

Nabiyev, V. V. (2003). Yapay Zeka-problemler- yontemler-algoritmalar. Ankara: Seckin
Yaymecilik.

Nadimpalli, M. (2017), Artificial intelligence — Consumers and industry impact,
International Journal of Economics & Management Sciences, 6 (4), 1-3.

Naik, U. and Shivalingaiah, D. (2008). ‘Comparative study of Web 1.0, Web 2.0 and Web
3.0.”. Proceedings of the International Convention on Automation of Libraries in
Education and Research Institutions. CALIBER, Allahabad.

Nimrod, G. and Adoni, H. (2012). Conceptualizing E-Leisure, Society and Leisure, 35(1):
31-56.

Nizam, H., ve Akin, S. S. (2014). Sosyal medyada makine 6grenmesi ile duygu analizinde
dengeli ve dengesiz veri setlerinin performanslarmm karsilagtirilmasi. XIX.
Tlrkiye'de Internet Konferansi, 1(6).

Olcay, S. (2018). Sosyallesmenin Dijitallesmesi Olarak Sosyal Medya ve Resimler
Arasmda Kaybolma Bozuklugu: Photolurking. Yeni Medya Elektronik Dergisi,
2(2), 90-104.

O'Leary, D. E., Kuokka, D., and Plant, R. (1997). Artificial intelligence and virtual
organizations. Communications of the ACM, 40(1), 52-59.

Osborne, J. W., and Fitzpatrick, D. C. (2012). Replication analysis in exploratory factor
analysis: What it is and why it makes your analysis better. Practical assessment,
research, and evaluation, 17(1), 15.

Oussous, A., Benjelloun, F. Z., Lahcen, A. A., and Belfkih, S. (2018). Big Data
technologies: A survey. Journal of King Saud University-Computer and
Information Sciences, 30(4), 431-448.

Ozdamar, K. (2016). Egitim, Saglik ve Davranis Bilimlerinde Olcek ve Test Gelistirme
Yapisal Esitlik Modellemesi. Nisan Kitapevi. Eskisehir.

Ozkeroglu, O. ve Munusturlar, A., M., (2020). Elektronik Bos Zaman. M. A. Munusturlar
(Ed.) Bos Zamanda Yeni Yonelimler icinde (s. 1-30). Ankara. Gazi Kitapevi.

Oztemel, E. (2006). Yapay Sinir Aglar:. 2. Bask. Istanbul: Papatya Yayncilik.

Pallant, J. (2005). Spss survival manual: A step by step guide to data analysis using the
spss program. Second Edition. Crows Nest NSW: Allen & Unwin

Pennachin, C. and Goertzel, B. (2007). Artificial general intelligence. B. Goertzel ve C.
Pennachin (Ed.). New York: Springer.

Peterson, C., A., and Stumbo, N., J. (2000). Therapeutic Receration Program Design,
Principles and Procedures. Third Edition. Bostan: Allyn & Bacon.

Ricci, F. (2002). Travel recommender systems. IEEE Intelligent Systems, 17(6), 55-57.

Pisarov, J., and Mester, G. (2020). The impact of 5G technology on life in 21st
century. IPSI BgD Transactions on Advanced Research (TAR), 16(2), 11-14.

56



Rigby, M. J. (2019). Ethical dimensions of using artificial intelligence in health care.
AMA Journal of Ethics, 21(2), 121-124.

Rose, K., Eldridge, S., and Chapin, L. (2015). The internet of things: An overview. The
internet society (ISOC), 80, 1-50.

Sabuncuoglu, A., Gulay, G. (2016). Sosyal Medyada Gorsel Paylasimindan
Reklamciliga: Instagram Reklamlarinin Geng Kullanicilar Uzerine Etkisine Dair
Bir Arastirma, Giimiishane Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi Elektronik
Dergisi, 7(15), 108-131.

Safadi, F., Fonteneau, R., and Ernst, D. (2015). Artificial intelligence in video games:
Towards a unified framework. International Journal of Computer Games
Technology, 5, 1-30.

Sar1, U., (2006). Kitle kiiltiirii ve popiiler kiiltiir baglaminda, kitle iletisim araclarimn Kitle
kiiltiiriine etkileri: 6rnek olarak popstar tiirkiye yarigmasi. Yayimlanmamas Yuksek
Lisans Tezi. Istanbul: Istanbul Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitusi.

Say, C. (2018). 50 Soruda Yapay Zeka. istanbul: Bilim ve Gelecek Kitaplig:.

Schepman, A., and Rodway, P. (2020). Initial validation of the general attitudes towards
Artificial Intelligence Scale. Computers in human behavior reports, 1, 100014.

Seargeant, P., and Tagg, C. (2019). Social media and the future of open debate: A user-
oriented approach to Facebook’s filter bubble conundrum. Discourse, Context &
Media, 27, 41-48.

Shinew, K. J., Floyd, M. F., and Parry, D. (2004). Understanding the relationship between
race and leisure activities and constraints: Exploring an alternative framework.
Leisure sciences, 26(2), 181-199.

Shrestha, N. (2021). Factor analysis as a tool for survey analysis. American Journal of
Applied Mathematics and Statistics, 9(1), 4-11.

Sivasubramanian, M., (2021). Artificial intelligence's impact on our everyday lives. J.
Karthikeyan, T. S. Hie ve N. Y. Jin (Ed.) Learning Outcomes of Classroom
Research icinde (s. 1-11). India. L Ordine Nuovo Publication.

Snir, R., and Harpaz, 1. (2002). Work-leisure relations: Leisure orientation and the
meaning of work. Journal of Leisure Research, 34(2), 178-203.

Stanciu, V., and Rindasu, S. M. (2021). Artificial Intelligence in Retail: Benefits and
Risks Associated With Mobile Shopping Applications. The Amfiteatru Economic
journal, 23(56), 1-46.

Stansberry, K., Anderson, J., and Rainie, L. (2019). Experts optimistic about the next 50
years of digital life. partnership with Elon University’s Imagining the Internet
Center. Washington, DC: Pew Research Center.

Stebbins, R. A. (2007). Serious leisure. Transaction Publishers. New Brunswick (U.S.A)
and London (U.K).

Stebbins, R. A. (2016). Serbest Zaman Fikri Temel Ilkeleri, (Cev. Mehmet Demirel,
Nurullah E. Ekinci, Umit D. Ustiin, Utku Isik ve Osman Giimiisoglu), Ankara. Spor
Yaymevi ve Kitabevi.

57



Steffen, J. H., Gaskin, J. E., Meservy, T. O., Jenkins, J. L., and Wolman, I. (2019).
Framework of affordances for virtual reality and augmented reality. Journal of
Management Information Systems, 36(3), 683-729.

Sucu, 1., (2019). Yapay Zekanin Toplum Uzerindeki Etkisi ve Yapay Zeka (A.1.) Filmi
Baglaminda Yapay Zekaya Bakis. Uluslararasi Ders Kitaplar: ve Egitim
Materyalleri Dergisi, 2 (2), 203-215.

Suresh, S., Sinha, N., and Prusty, S. (2020). Latent Approach in Entertainment Industry
Using Machine Learning. International Research Journal on Advanced Science
Hub, 2, 304-307.

Svenmarck, P., Luotsinen, L., Nilsson, M., and Schubert, J. (2018, May). Possibilities and
challenges for artificial intelligence in military applications. In Proceedings of the
NATO Big Data and Artificial Intelligence for Military Decision Making
Specialists” Meeting (1-16). Neuilly-sur-Seine France.

Sen, U. S. (2005). Sanat egitiminde bilimsel arastirma yontemlerinin kullanilmas:.
Atatlrk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisu Dergisi, 5(1), 343-360.

Simsek, K., Y. and Cevik, H. (2020). Development of the Leisure Activity Participation
Scale (LAPS), Loisir et Societ¢e / Society and Leisure, DOI:
10.1080/07053436.2020.1727661

Talley, E. L. (2018). Is the Future of Law a Driverless Car?: Assessing How the Data-
Analytics Revolution will Transform Legal Practice. Journal of Institutional and
Theoretical Economics (JITE), 174(1), 183-205.

Tasc, B. ve Ekiz, S. (2018). Serbest Zaman Aktivitesi Olarak Sosyal Medya Bagimlihig1.
Uluslararast Iletisimde Yeni Yonelimler Konferansi: Eglence ve Urln Yerlestirme.

Tavsancil, E. (2006). Tutumlarin 6l¢iilmesi ve SPSS ile veri analizi. Uglincli Bask1. Nobel
Yaym Dagitim. Ankara.

Tegmark, M. (2019). Yasam 3.0 yapay zeka ¢aginda insan olmak. (Cev: E. C. Goksoy).
Istanbul: Pegasaus.

Thomas, K. (1964). Work and leisure. Past & Present, (29), 50-66.

Torkildsen, G. (1993). Leisure and recreation management. Third edition. E&FN SPON.
London.

Tubaro, P., and Casilli, A. A. (2019). Micro-work, artificial intelligence and the
automotive industry. Journal of Industrial and Business Economics, 46(3), 333-
345.

Tung, U. ve Sanduvag, 1. H. (2020). Tensorflow ile derin égrenme. Istanbul: KODLAB.
Turing, A. M. (1954). Solvable and unsolvable problems. London: Penguin Books.

Wang, Y. Y., and Wang, Y. S. (2019). Development and validation of an artificial
intelligence anxiety scale: An initial application in predicting motivated learning
behavior. Interactive Learning Environments, 1-16.

Xia, F., Yang, L. T., Wang, L., and Vinel, A. (2012). Internet of things. International
journal of communication systems, 25(9), 1101.

58



Xian, L. (2010). Artificial intelligence and modern sports education technology. In 2010
International Conference on Artificial Intelligence and Education (ICAIE),
October, 772-776. IEEE.

Xian, X. (2021). Psychological Factors in Consumer Acceptance of Artificial Intelligence
in Leisure Economy: A Structural Equation Model. Journal of Internet Technology,
22(3), 697-705.

Yildirim, C., Sumuer, E., Adnan, M., and Yildirim, S. (2016). A growing fear: Prevalence
of nomophobia among Turkish college students. Information Development, 32(5),
1322-1331.

Yurdugiil, H. (2005). Olcek Gelistirme Calismalarinda Kapsam Gegerlik Indekslerinin
Kullanilmasi, XIV. Ulusal Egitim Bilimleri Kurultayi, 28-30 Eylul, Pamukkale
Universitesi, Denizli, 2005.

http-1: https://www.domo.com/learn/infographic/infographic-data-never-sleeps (Erisim
tarihi: 10.03.2022)

http-2: https://www.domo.com/learn/infographic/data-never-sleeps-4-0 (Erisim tarihi:
10.03.2022)

http-3:  https://www.domo.com/learn/infographic/data-never-sleeps-8 (Erisim tarihi:
10.03.2022)

http-4:  https://www.domo.com/learn/infographic/data-never-sleeps-9 (Erisim tarihi:
10.03.2022)

http-5: https://onedio.com/haber/metaverse-konserleri-hiz-kesmeden-devam-ediyor-justin-
bieber-metaverse-evreninde-konser-verdi-1028897 (Erisim tarihi: 10.03.2022)

http-6: https://ww.smartthings.com/ (Erisim tarihi: 04.04.2022)

http-7:https://www.vestel.com.tr/content/evin-akli-wifi-teknolojisi (Erisim tarihi:
04.04.2022)

http-8:https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2017-02-07-gartner-says-8-
billion-connected-things-will-be-in-use-in-2017-up-31-percent-from-2016 ~ (Erisim
tarihi: 04.04.2022)

http-9: https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-
Kullanim-Arastirmasi-2017-
24863#:~:text=Bilgisayar%20kullan%C4%B1m%200ran%C4%B1%202017%20y%
C4%B11%C4%B1nda,y%C4%B11%C4%B1nda%20%95%2C9%20idi. &text=Giri%
C5%9Fimlerin%20%72%2C9'u,%C3%B6nceki%20y%C4%B11%20%66%200larak
%20hesapland%C4%B.1 (Erisim tarihi: 04.04.2022)

http-10: https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-
Kullanim-Arastirmasi-2018-27820 (Erisim tarihi: 04.04.2022)
http-11: https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-

Kullanim-Arastirmasi-2019
30573#:~:text=Bilgisayar%20kullan%C4%B1m%200ran%C4%B1%20ise%2010,ik
en%202018%20y%C4%B11%C4%B1nda%20%97%20idi. &text=Giri%C5%9Fimler
iN%20%93%2C3'%C3%BC%202019%20y%C4%B11%C4%B1nda%20%C4%B0nt
ernete%20eri%C5%9Fimde,sabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba
%C4%9Flant%C4%B1s%C4%B1%20kulland%C4%B1 (Erisim tarihi: 04.04.2022)

59


https://www.domo.com/learn/infographic/infographic-data-never-sleeps
https://www.domo.com/learn/infographic/data-never-sleeps-4-0
https://www.domo.com/learn/infographic/data-never-sleeps-8
http://www.domo.com/learn/infographic/data-never-sleeps-9
https://onedio.com/haber/metaverse-konserleri-hiz-kesmeden-devam-ediyor-justin-bieber-metaverse-evreninde-konser-verdi-1028897
https://onedio.com/haber/metaverse-konserleri-hiz-kesmeden-devam-ediyor-justin-bieber-metaverse-evreninde-konser-verdi-1028897
https://www.smartthings.com/
https://www.vestel.com.tr/content/evin-akli-wifi-teknolojisi
https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2017-02-07-gartner-says-8-billion-connected-things-will-be-in-use-in-2017-up-31-percent-from-2016
https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2017-02-07-gartner-says-8-billion-connected-things-will-be-in-use-in-2017-up-31-percent-from-2016
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2017-24863%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%202017%20y%C4%B1l%C4%B1nda%2Cy%C4%B1l%C4%B1nda%20%95%2C9%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%72%2C9%27u%2C%C3%B6nceki%20y%C4%B1l%20%66%20olarak%20hesapland%C4%B1
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2017-24863%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%202017%20y%C4%B1l%C4%B1nda%2Cy%C4%B1l%C4%B1nda%20%95%2C9%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%72%2C9%27u%2C%C3%B6nceki%20y%C4%B1l%20%66%20olarak%20hesapland%C4%B1
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2017-24863%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%202017%20y%C4%B1l%C4%B1nda%2Cy%C4%B1l%C4%B1nda%20%95%2C9%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%72%2C9%27u%2C%C3%B6nceki%20y%C4%B1l%20%66%20olarak%20hesapland%C4%B1
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2017-24863%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%202017%20y%C4%B1l%C4%B1nda%2Cy%C4%B1l%C4%B1nda%20%95%2C9%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%72%2C9%27u%2C%C3%B6nceki%20y%C4%B1l%20%66%20olarak%20hesapland%C4%B1
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2017-24863%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%202017%20y%C4%B1l%C4%B1nda%2Cy%C4%B1l%C4%B1nda%20%95%2C9%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%72%2C9%27u%2C%C3%B6nceki%20y%C4%B1l%20%66%20olarak%20hesapland%C4%B1
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2017-24863%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%202017%20y%C4%B1l%C4%B1nda%2Cy%C4%B1l%C4%B1nda%20%95%2C9%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%72%2C9%27u%2C%C3%B6nceki%20y%C4%B1l%20%66%20olarak%20hesapland%C4%B1
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2018-27820
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2018-27820
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2019%2030573%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%20ise%2010%2Ciken%202018%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%97%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%93%2C3%27%C3%BC%202019%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%C4%B0nternete%20eri%C5%9Fimde%2Csabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba%C4%9Fla
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2019%2030573%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%20ise%2010%2Ciken%202018%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%97%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%93%2C3%27%C3%BC%202019%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%C4%B0nternete%20eri%C5%9Fimde%2Csabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba%C4%9Fla
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2019%2030573%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%20ise%2010%2Ciken%202018%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%97%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%93%2C3%27%C3%BC%202019%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%C4%B0nternete%20eri%C5%9Fimde%2Csabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba%C4%9Fla
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2019%2030573%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%20ise%2010%2Ciken%202018%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%97%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%93%2C3%27%C3%BC%202019%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%C4%B0nternete%20eri%C5%9Fimde%2Csabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba%C4%9Fla
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2019%2030573%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%20ise%2010%2Ciken%202018%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%97%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%93%2C3%27%C3%BC%202019%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%C4%B0nternete%20eri%C5%9Fimde%2Csabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba%C4%9Fla
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2019%2030573%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%20ise%2010%2Ciken%202018%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%97%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%93%2C3%27%C3%BC%202019%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%C4%B0nternete%20eri%C5%9Fimde%2Csabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba%C4%9Fla
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2019%2030573%23%3A~%3Atext%3DBilgisayar%20kullan%C4%B1m%20oran%C4%B1%20ise%2010%2Ciken%202018%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%97%20idi.&text=Giri%C5%9Fimlerin%20%93%2C3%27%C3%BC%202019%20y%C4%B1l%C4%B1nda%20%C4%B0nternete%20eri%C5%9Fimde%2Csabit%20geni%C5%9Fbant%20%C4%B0nternet%20ba%C4%9Fla

http-12: https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-
Kullanim-Arastirmasi-2020-33677 (Erisim tarihi: 04.04.2022)

http-13: https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-
Kullanim-Arastirmasi-2021-37435 (Erisim tarihi: 04.04.2022)

http-14: https://99firms.com/blog/virtual-reality-statistics/#gref (Erisim tarihi: 23.05.2022)

http-15: https://sproutsocial.com/insights/new-social-media-demographics/ (Erisim tarihi:
23.05.2022)

http-16: https://khoros.com/resources/social-media-demographics-guide (Erisim tarihi:
23.05.2022)

http-17: https://ww.pewresearch.org/internet/2021/04/07/social-media-use-in-2021/
(Erigim tarihi: 23.05.2022)

60


https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2020-33677
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2020-33677
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2021-37435
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Girisimlerde-Bilisim-Teknolojileri-Kullanim-Arastirmasi-2021-37435
https://99firms.com/blog/virtual-reality-statistics/#gref
https://sproutsocial.com/insights/new-social-media-demographics/
https://khoros.com/resources/social-media-demographics-guide
https://www.pewresearch.org/internet/2021/04/07/social-media-use-in-2021/

EKLER
Etik Kurul Raporu

Eskigehir Teknik Uni. Evrak Tarih ve Sayisi: 08.11.2021 - 43158

R
T.C.
;i{ .“:\5} ESKISEHIR TEKNIK UNIVERSITESI REKTORLUGU
‘6 z Huluk Misavirligi

Say1 :E-87914409-050.03.04-43158 08.11.2021
Konu :03/11/2021 tarihli 16/9 sayih Etik Kurul
Karan

SPOR BILIMI ERI FAKULTESI DEKANLIGINA

Ilgi - 20.09.2021 tarih ve E-18467716-604.02.02-41345 sayili yaziniz.

Ilgi yaziniza istinaden Rektorligimize gonderilen damsmanlifms Dog Dr. Mige AKYILDIZ
MUNUSTURLAR'1n yazarligm yiiksek lisans 6grencisi Ecem TURKMEN'in yaptig: "Elektronik Bog
Zaman Alaminda Yapay Zeka Uygulamalanmn Etkisinin Incelenmes:, Farkindalik Olgme Arag b
baslikls lisansiisti tez caligmasma iligkin bagvurusu Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel Aragtima ve
Yayn Etigi Kurulu tarafindan incelenmig olup etik agidan uygun buluamugtur.

Bilgilerinizi ve uygulama dosyasmm hazirlanmasinda, ilgili kurummn bulunmas: halinde Etik
Kurulu Yonergesinin dikkate alinmasi hususunda geregini rica ederim.

Prof. Dr. Giirsoy ARSLAN
Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel
Aragtirma ve Yaymn Etigi Kurulu Bagkant

B belge, zuverli elekyonk imza ile mzalannugar

Belge Dogrulama Kodu ‘BSLESNYHPE Belge Takp Adres: : hitpsy/www turiaye. gov. tr'eskisehir-teknik unsversitesi-ebys
Adres:Tii Eyhal st TepebagyEskasehir Bilz icin: Dilek Elif SERTOGLU .
Telefor-+00 222 321 35 507453 Faks:+00 222 335 36 16 Unvam: Biro Personeli

e-Posta: gensek @eskisehir edu tr Web: gensek @eskisehir edu tr TelNo- 1116 =

Kep Adresi:eskisehireknil esiGhs0] kep or

Bu belge, Gitvenli Elektronik Imza ile imzalanmegtar.




OZGECMIS

Ad1 Soyadi: Ecem TURKMEN

Yabanci Dil: Ingilizce

Egitim ve Mesleki Gecmisi:
2009-2015, Anadolu Universite, Beden Egitimi ve Spor Y (iksekokulu, Rekreasyon

Bolumi

2015-2020, Antrenor, Eskisehir Biiyiiksehir Belediyesi, Genglik ve Spor Hizmetleri
Dairesi Bagkanlig1.

2020-Devam ediyor, Arastirma Gorevlisi, Gazi Universitesi, Spor Bilimleri Fakuiltesi,

Rekreasyon Bolima.

Bill | Eaalivetleri:
Ayyildiz Durhan, T., Turkmen, E., Coskun, S. ve Akgul, B. M. (2022). Bos zamanlarinda

egzersiz yapan ve yapmayan bireylerin sosyal duygusal 6grenme becerilerinin analizi.

Avrasya Spor Bilimleri Arastirmalari, 7(1). 50-68.

Ayyildiz Durhan, T., Tirkmen, E. ve Akgiil, B. M. (2022). Pilates yapan bireylerin bos
zaman engelleriyle bas etme stratejilerinin incelenmesi. Journal of Global Sport and
Education Research, 5(1). 86-98.

Erkan, M., Turkmen, E., Kesen, T. B., ve Munusturlar, S. (2022). Examining the impacts
of recreational participation in terms of healthy life perception and different variables.

Bozok International Journal of Sport Sciences. 3(1). 86-99.

Ayyildiz Durhan, T., Akgul, B. M. ve Turkmen, E. (2022). Dijital Okuryazariigin Dijital
Rekreasyon Etkinliklerine Katilim Sikligina ve Rekreasyon Faydaya Etkisi. 1I.
Uluslararas1 Multidisipliner Dijital Yasam Kongresi’nde sunulan bildiri, Ankara: Gazi

Universitesi.


https://avesis.gazi.edu.tr/researcher/article/getjournaldetails?articleId=e2fc86ff-59b7-4e84-ae3c-55f380d25f74
https://avesis.gazi.edu.tr/researcher/article/getjournaldetails?articleId=e2fc86ff-59b7-4e84-ae3c-55f380d25f74

Akgiil, B. M., Ayyildiz Durhan, T. ve Tiirkmen, E. (2021). Universite Ogrencilerinin
Sportif Rekreasyonel Aktivitelere Iliskin Saghk Inanci. 19. Uluslararas1 Spor Bilimleri
Kongresi’nde sunulan bildiri, Antalya.

Ayyildiz Durhan, T., Tirkmen, E. ve Akgiil, B. M. (2021). Pilates Yapan Bireylerde
Serbest Zaman Engelleriyle Bas Etme Stratejilerinin Incelenmesi. 19. Uluslararas1 Spor

Bilimleri Kongresi’nde sunulan bildiri, Antalya.

Ayyildiz Durhan, T., Tarkmen, E., Coskun, S. ve Akgul, B. M. (2021). Bos Zamanlarinda
Egzersiz Yapan ve Yapmayan Bireylerin Sosyal Duygusal Ogrenme Becerilerinin Analizi.

19. Uluslararasi Spor Bilimleri Kongresi’nde sunulan bildiri, Antalya.

Erkan, M., Turkmen, E., Kesen, T. B., ve Munusturlar, S. (2021). Examining the impacts
of recreational participation in terms of healthy life perception and different variables.
Health, physical education and sport: perspectives and best practices 3rd International
Scientific and Practical Online Conference, Kyiv



	ELEKTRONİK BOŞ ZAMAN YAPAY ZEKA FARKINDALIĞI ÖLÇEĞİ’NİN GELİŞTİRİLMESİ: GEÇERLİLİK VE GÜVENİRLİLİK ÇALIŞMASI
	Eskişehir 2022
	Ecem TÜRKMEN
	Spor Yöneticiliği Anabilim Dalı
	Eskişehir
	ÖZET
	ABSTRACT
	TEŞEKKÜR
	ETİK İLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESİ
	İÇİNDEKİLER
	EKLER
	TABLOLAR DİZİNİ
	ŞEKİLLER DİZİNİ
	1. GİRİŞ
	2. BOŞ ZAMAN FARKINDALIĞI VE ÖNEMİ
	3. MODERNLEŞEN DÜNYADA BOŞ ZAMAN ALIŞKINLIKLARINDAKİ DEĞİŞİM VE DÖNÜŞÜM
	4. YENİ BİR YÖNELİM OLARAK ELEKTRONİK BOŞ ZAMAN
	4.1. Elektronik Boş Zaman ve Sanal Topluluklar
	4.2. Elektronik Boş Zamanın Temel Boyutları
	5. YAPAY ZEKA
	5.1. Makine Öğrenmesi
	5.2. Nesnelerin İnterneti
	6. ELEKTRONİK BOŞ ZAMAN VE YAPAY ZEKA ARASINDAKİ İLİŞKİNİN İNCELENMESİ
	7. YÖNTEM
	7.1. Araştırma Modeli
	7.2. Evren ve Örneklem
	7.3. Veri Toplama Süreci
	7.4. E-Boş Zaman YZF Ölçeği’nin Geliştirilmesi
	7.4.1. Literatür Taraması
	7.4.2. Madde Havuzunun Oluşturulması
	7.4.3. Uzman Görüşleri
	7.4.4. Pilot Çalışma
	7.4.5. Açımlayıcı Faktör Analizi
	7.4.6. Nihai Uygulama
	8. BULGULAR
	8.1. AFA’ne İlişkin Bulgular
	8.2. DFA’ne İlişkin Bulgular
	8.3. Test tekrar test güvenilirlik analizi
	9. TARTIŞMA VE SONUÇ
	10. SINIRLILIKLAR VE ÖNERİLER
	KAYNAKÇA
	EKLER (1)
	ÖZGEÇMİŞ

