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BOLUM 1

SOSYAL MEDYA ILE REKREASYON
ANLAYISININ DONUSUMU

CEMAL GULER!

Giris

Teknolojik gelismeler ve dijital iletisim araglarinin
yaygmlasmasi, bireylerin serbest zamanlarin1 degerlendirme ve
rekreasyon faaliyetlerine katilma bicimlerini 6nemli Olgiide
degistirmistir. Ozellikle sosyal medya, bireylerin rekreasyon
faaliyetlerini kesfetme, degerlendirme, planlama ve paylasma
stireclerinde onemli bir rol listlenmeye baslamistir. Bununla birlikte
sosyal medya, rekreasyon hizmeti sunan kurumlar agisindan
faaliyetlerin tanitilmasi, hedef kitleye ulasilmasi1 ve kullanicilarla
etkilesim kurulmasi bakimindan 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Bu
dogrultuda boliimde, sosyal medya ve dijitallesmenin rekreasyon
anlayigindaki dontigiimii ile rekreasyon faaliyetlerinin tanitiminda
sosyal medyanim kullanimina yonelik yaklasimlar ele alinmaktadir.

! Dog. Dr., Istanbul Universitesi-Cerrahpasa, Spor Yoneticiligi, Orcid: 0000-0002-
0912-7732
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Dijitallesme ve Sosyal Medya Perspektifinden Rekreasyonun
Doniisiimii

Teknolojik gelismeler, insanlara daha fazla bos zaman
saglamanin yan1 swa, bireylerin sahip oldugu rekreasyon
olanaklarmin ¢esitlenmesine de katkida bulunmustur. Gershuny
(2002)’e gore teknolojik degisimler, bos zaman olgusunu hem
dogrudan hem de dolayli olarak etkilemistir. Bu baglamda teknolojik
gelismeler, bireylerin yerine getirmek zorunda olduklar1 isleri
kolaylastirarak bos zaman etkinliklerine daha fazla zaman
ayirmalarmi saglamustir.  Ozellikle teknolojik gelismelerin bos
zaman etkinliklerinin niteligini degistirdigini, yeni etkinliklerin
ortaya c¢ikmasma olanak sagladigmi, etkinliklere erigimi
kolaylastirdigin1 ve en 6nemlisi, bos zaman etkinliklerine katilan
toplumsal siniflarm yapismni degistirdigini belirtmektedir (Aydin ve
Arslan, 2016).

Gilintimiizde dijjital iletisim teknolojilerinin yayginlagmasi,
bireylerin giindelik yasam pratiklerinde 6nemli degisimlere yol
acmistir. Bu teknolojiler, bilgiye hizli ve kolay bicimde ulagmay1
miimkiin kilmasmin yani sira bireylerin iletisim kurma ve sosyal
iliskilerini siirdiirme bi¢imlerini de yeniden sekillendirmektedir
(Ersahin ve Cakar, 2024). Bu degisim, bireylerin bos zamanlarini
degerlendirme bicimlerine de dogrudan yansimaktadir. Internet
kullanim1 ile yiliz yiize gerceklestirilen bos zaman etkinlikleri
arasindaki 1iliskiyi anlamaya yonelik calismalar, bu iligkinin
karmasik ve tartismali oldugunu gostermektedir. Ornegin, internet
kullanimi1 ile fiziksel aktivite arasindaki iligkinin, biiyiik Olciide
gerceklestirilen etkinligin niteligine baglh oldugu bildirilmistir (Zach
ve Lissitsa, 2016). Baz1 bulgular, dijital etkinliklerin etkilesime
dayal1 sosyal faaliyetlerin yerini alarak yiiz ylize ger¢eklestirilen bos
zaman etkinliklerini azaltabilecegini gostermektedir (Sagioglou ve
Greitemeyer, 2014). Buna karsilik, internet araciligryla
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gerceklestirilen sosyal etkilesimin, Ornegin yiiz ylize bulugmalar1
planlamak amaciyla mesajlasma ve e-posta kullaniminin, bireylerin
yiiz yiize gerceklestirdikleri etkinlikleri artirdigr da bildirilmektedir
(Lamberti ve ark. 2023). Bu bulgular, dijital teknolojilerin
rekreasyon lizerindeki etkisinin yalnizca fiziksel aktiviteyle smirli
olmadigini, eglence ve bos zaman deneyiminin genel yapisini da
dontstiirdiiglini gostermektedir.

Dijital eglencenin yliikselisi, rekreasyonel faaliyetlerin
gelisiminde Oonemli bir doniim noktasi olusturmustur. Dijital ¢ag
gelismeye devam ettikge, bireylerin bos zamanla olan iliskileri de
degismekte; medya ile etkilesim kurma ve birbirleriyle iletisim
bicimleri yeniden sekillenmektedir. Cevrim i¢i oyunlar, dijital yayin
platformlar1 ve sosyal medya, bu doniisimde oOnemli bir rol
oynamistir (Wood ve ark., 2019; Joo & Nam, 2023). Bir zamanlar
smirl bir pazar alanina sahip olan video oyunlari, giinlimiizde diinya
genelinde farkli kitlelere ulagan ana akim bir eglence ve rekreasyon
olgusuna donilismiistiir. Cok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar gibi
yenilikler, cografi sinirlarin 6tesine gecen sosyal topluluklarin ve
etkilesimli deneyimlerin olugsmasini saglayarak oyun diinyasini
yeniden sekillendirmistir. Dijital yaym platformlar1 ise film,
televizyon programlar1 ve miizik tiikketme bi¢cimlerini koklii bicimde
degistirmistir. Netflix, Hulu ve Spotify gibi hizmetler, genis igerik
kiitiiphanelerine daha Once goriilmemis diizeyde erisim olanagi
sunarak bireylerin farkli eglence iceriklerinden kendi zamanlarma ve
tercihlerine uygun bi¢imde yararlanmalarina olanak tanimistir.
Istege bagli medya kullanimina dogru yasanan bu doniisiim,
geleneksel yaymciligm kati yaymn programlarmin aksine, daha
kisisellestirilmis bir eglence deneyiminin ortaya ¢ikmasma yol
acmustir  (Huipeng, 2023). Dijital eglence alanindaki bu
cesitlenmenin yani sira sosyal medya platformlari, bireylerin
yalnizca igerik tiiketmelerini degil, ayn1 zamanda igerik liretmelerini
ve deneyimlerini bagskalartyla paylasmalarimi miimkiin kilarak
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rekreasyon anlayisinda daha farkli bir donilisiim yaratmustir. Dijital
eglence ve sosyal medya kullanimindaki bu doniisiim, rekreasyon
faaliyetlerinin yalnizca gerceklestirilme bi¢imini degil, ayni
zamanda bu faaliyetlerin bireylere ulastirilma ve tanitilma
bicimlerini de degistirmistir (Basarangil, 2022; Marcotte ve
Stokowski, 2021). Ozellikle parklar ve rekreasyon alanlari, sosyal
medya platformlarinin sundugu gorsel ve etkilesimli iletisim
olanaklarindan yararlanarak daha genis kitlelere ulasabilmektedir
(Marcotte ve Stokowski, 2021). Bu dogrultuda, sosyal medyanin
park ve rekreasyon faaliyetlerinin tanitiminda etkin bir arag olarak
nasil kullanilabilecegi onem kazanmaktadir. Sosyal medya,
rekreasyon faaliyetlerinin daha genis kitlelere ulastiriimast ve
tanitilmas1 acisindan diisiik maliyetli ve etkili bir iletisim araci
olarak degerlendirilebilir (Basarangil, 2022; NRPA, 2024). Dogru
icerik ve iletisim stratejilerinin kullanilmasi, rekreasyon hizmeti
sunan kurumlarm hedef kitleleriyle daha hizli ve etkili bigimde
etkilesim kurmasina olanak saglayabilir (NRPA, 2024; Marcotte ve
Stokowski, 2021).

Sosyal medya kullanimmna ayrilan zamanin bireylerin
demografik 6zelliklerine bagl olarak farklilik gosterebildigi ve bu
farkliliklarin rekreasyonel aktivitelere yonelik tutum ve katilim
davramglarini etkileyebildigi goriilmektedir. Ote yandan, sosyal
medyada gecirilen siirenin bireylerin rekreasyonel tercihleri
iizerindeki etkisi her bireyde ayni sekilde ortaya ¢ikmamakta; yas,
cinsiyet ve diger demografik degiskenlere bagh olarak farkli
sonuclar sergileyebilmektedir (Turkak ve Cuhadar, 2022). Sosyal
medya ortaminda kullanicilar yalnizca igerik ve bilgi tiiketen
bireyler olarak kalmamakta, ayn1 zamanda paylasimlari, yorumlar1
ve deneyimleri araciligtyla diger kullanicilarin tercih ve davranislar
tizerinde de etkili olmaktadir. Bu karsilikli etkilesim, bireylerin
rekreasyonel tercih ve egilimlerinin sekillenmesinde énemli bir rol
oynayabilmektedir. Bu nedenle, sosyal medya kullanicilarinin
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rekreasyonel yonelimlerinin belirlenmesi; rekreasyon hizmeti sunan
kurumlarm tiiketici beklentilerini ve satin alma egilimlerini daha iyi
anlamalarmma, hedef kitlelerine uygun pazarlama stratejileri
gelistirmelerine ve hizmetlerini bu dogrultuda yapilandirmalarina
katki saglayabilir. Boylece bireylerin hem etkileyen hem de
etkilenen aktorler olarak yer aldigi sosyal medya etkilesimlerinde,
rekreasyonel tercihler iizerinde belirleyici olan unsurlarin ortaya
konulmas1 miimkiin olacaktir (Coruh, 2016).

Sosyal medya platformlarinda genis kitlelere ulastirilan
rekreasyonel etkinlik icerikleri ve tanitim faaliyetleri, bireylerin bos
zaman degerlendirme tercihlerinin  gekillenmesinde  etkili
olabilmektedir. Etkinliklere iligkin gorsel ve bilgilendirici
paylasimlar ile reklamlar, kullanicilarin ilgisini g¢ekerek belirli
aktivitelere veya destinasyonlara yonelik talebi artirabilmektedir
(Armutcu ve ark., 2023). Bunun yani sira sosyal medya araciligiyla
bireyler, gerceklestirmeyi planladiklar1 rekreasyonel faaliyetler ya
da seyahatlere iliskin ulasim, konaklama, etkinlik ve benzeri
harcama kalemleri hakkinda 6dnceden bilgi edinebilmekte; kullanici
deneyimlerinden yararlanarak planlama siireclerini daha bilingli
bicimde gerceklestirebilmektedir. Bodylece karsilasilabilecek
belirsizliklerin ve olast olumsuzluklarin azaltilmasi miimkiin
olabilmektedir (Baskan, 2020). Sosyal medya, rekreasyon
faaliyetlerinin yalnizca paylasilmasi ve tanitilmasi i¢in kullanilan bir
iletisim araci1 degil, ayn1 zamanda bireylerin rekreasyon tercihlerini,
davraniglarmi,  mekéansal  hareketliliklerini  ve  rekreasyon
deneyimlerini analiz etmeye olanak saglayan 6nemli bir dijital veri
kaynag1 haline gelmistir. Ozellikle Instagram gibi gorsel temelli
sosyal medya platformlar1 araciligiyla paylasilan konum bilgileri,
gorseller ve hashtagler, bireylerin hangi rekreasyon alanlarni tercih
ettiklerinin ve bu alanlarda ne tiir faaliyetlerde bulunduklarmin
belirlenmesine katki saglamaktadir (Grzyb ve ark. 2020).



Sosyal medyanin yayginlasmasi, bireylerin rekreasyon
faaliyetlerine iligkin karar verme siireclerini de Onemli oOlgiide
degistirmistir. Sosyal medya, bireylerin acik hava rekreasyon
faaliyetleri hakkinda bilgi edinmelerine ve rekreasyon planlari
olusturmalarma olanak saglayarak karar verme siireclerinin bir
parcasi haline gelmistir (Hung ve Liou, 2023). Geleneksel donemde
rekreasyon tercihlerinin  belirlenmesinde kisisel deneyimler,
cevrenin Onerileri ve geleneksel medya araclari etkili olurken,
giiniimiizde sosyal medya platformlar1 bireylere ¢cok daha genis bir
bilgi ve deneyim havuzu sunmaktadir. Kullanicilarin deneyimlerini
paylagsmasi, rekreasyon alanlarina iliskin gorsel igeriklerin
yayginlagmasi1 ve destinasyon tanitimlarmin sosyal medya lizerinden
gerceklestirilmesi, bireylerin rekreasyon faaliyetlerine yonelik
beklentilerini ve tercihlerini sekillendirebilmektedir. Bununla
birlikte, sosyal medya ile rekreasyon arasindaki iligki tek yonlii
degildir. Sosyal medya, bireylerin rekreasyon faaliyetlerine yonelik
ilgisini ve katilim niyetini artirabilecegi gibi, dijital ortamda elde
edilen deneyimlerin bireyin gercek diinyadaki rekreasyon ihtiyacini
kismen karsilamasina da neden olabilir. Dolayisiyla sosyal medya,
bir taraftan bireyleri ac¢ik hava rekreasyonuna yonlendiren bir
motivasyon ve bilgi kaynagi olurken, diger taraftan yiliz ylize ve
fiziksel rekreasyon faaliyetlerinin yerini alabilecek dijital bir
deneyim alani olusturabilmektedir. Bdylece rekreasyon deneyimi
yalnizca fiziksel olarak yasanan bir bos zaman etkinligi olmaktan
cikarak ayn1 zamanda dijital ortamda goriiniir kilinan ve
paylasilabilen bir deneyime doniismektedir (Hung ve Liou, 2023).

Sosyal Medya ile Rekreasyon Faaliyetlerinin Tanitim
Stratejileri

Sosyal medya, rekreasyon kurumlarinin etkinlik ve
programlarin1 tanitmasinda etkili bir iletisim aract olarak
kullanilabilmektedir. ~ Ozellikle  sosyal —medya iizerinden
gerceklestirilen paylasimlarin, bireylerin rekreasyon etkinliklerine
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iligkin farkindaliklariny, ilgilerini ve katihm niyetlerini artirabilecegi
belirlenmistir (Bayne ve Cianfrone, 2013). Diinya genelinde
ortalama 5,04 milyar sosyal medya kullanicis1 bulunmaktadir.
Cogunlukla kisiler toplulugunuzla etkilesim kurmak i¢in bu
platformlar1 kullanmaktadir. Asagida, sosyal medyay1 kullanarak
toplulugunuzun rekreasyon faaliyetlerini ve programlarini tanitmak
icin kanitlanmis uygulamalar yer almaktadir.

Her seyi sosyal medyada tanitin: Yeni bir smif, kurs veya lig
icin kayit agtigmizda, tiim sosyal medya kanallariniz araciligiyla
tanitimint yapm. Kayit islemlerinizi dogrudan cevrimici olarak,
rekreasyon yonetim yaziliminizi kullanarak yapabilmeleri i¢in bir
baglant1 ekleyin.

Son kayit ¢agrilarint duyurun: Kurs ve lig kayitlarinin
bitimine bir giin kala, aciliyet duygusu yaratmak i¢in bir dizi "Son
Cagr1" gonderisi ve mesaji1 yaymlayin. Cevrimigi kayit olmak i¢in
bir baglant1 ekleyin.

Paylasimlariniza mutlaka fotograf ekleyin: Fotograflarin,
haber akislarinda gezinen kisilerin dikkatini ¢ekme olasiligi daha
yiiksektir.

Yiiksek kaliteli yerel fotograflar ve gorseller kullanin: Stok
fotograflar harika bir alternatiftir. Ancak, miimkiin oldugunca,
toplulugunuzdaki gergek kisilerin 1ilgi ¢ekici fotograflarini
etkinlikleri tanitmak icin kullanabilmek i¢in izin formlar1 alin.

Miimkiin oldugunca video kullanin: Fotograflar sadece metin
iceren gonderilerden daha ilgi cekici oldugu gibi, videolar da
fotograflardan daha ilgi ¢ekicidir. Yine, izin formlarina ihtiyaciniz
olabilir, ancak gecen yilki Kiiclikler Ligi beyzbol takiminin zaferini
kutladig1 bir videoyu bu yilki kayitlar1 tanitirken kullanmak, ilgiyi
ve kayitlar1 artrmaniza kesinlikle yardimer olacaktwr. Etkinlik
alaninda video ¢ekim yapacak kimse yok mu? Giliniimiizde bir¢ok
insan kendini amator fotograf¢ct ve video ¢ekim uzmani olarak
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gormektedir. Profesyonel birini ise almak yerine, topluluk
iiyelerinden (sosyal medya araciligiyla) onemli etkinliklerin
goriintiilerini ¢gekmelerini isteyin. Karsiliginda, onlara fotograf veya
video  kredisi verecek ve sosyal medya hesaplarim
etiketleyeceksiniz; bu da sosyal etkilesimlerini artirmalarma
yardimci olabilir ve siz de kaliteli videolara iicretsiz erisim elde
edeceksiniz.

Onemli olaylarin kaydedilmis videolarini paylasin: Spor
etkinliklerinin veya derslerin boliimlerini kaydedin. Goriintiileri, bir
sonraki yil kayitlar1 tesvik edecek gonderiler olusturmak icin
kullanin.

Web sitenizde etkinliklerinizi tanitin: Programlarinizla ilgili
haber makalelerini veya blog yazilarin1 web sitenizde ve sosyal
medya kanallarinizda paylasin: Bu, 6zellikle Facebook ve X igin
onemlidir. Fotograf veya video eklemeyi unutmayin.

Egitmenlerinizi tamitin: Heniliz yapmadiysaniz, topluluk
egitmenleriniz i¢in kisa biyografiler olusturun ve onlar1 sosyal
medya iizerinden bireysel olarak tanitin. Egitmenlerinizi de
gonderileri takipgileriyle paylasmaya tesvik edin. Egitmenlerinizi
(@etiketiyle etiketlemeyi ve dersleriyle ilgili gonderileri kendi sosyal
aglarinda da paylagmalarini tesvik etmeyi unutmayin.

Halln referans paylasmaya tegvik edin: Takipgileriniz
topluluk etkinliklerine rekreasyon yonetim yaziliminizla kayit
olduktan sonra, planlarin1 sosyal medyada paylasmalarmni tesvik
edin. Iyi bir rekreasyon yonetim yazilimi, insanlarm dogrudan sosyal
medya paylagimi yapmasina olanak tanir. Bu durumda, takipgiler
bunu kullanarak arkadaglarmi1 ve ailelerini kurs detaylarini
incelemeye ve kendileri de kayit olmaya tesvik edebilirler.

Planlama  yazilimina yatinm yapmn: Sosyal medya
kampanyanizi yonetmenize yardimci olmasi i¢in, sosyal medya
gonderilerinizi ve diger iletisimlerinizi birden fazla platform ve
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kanal iizerinden dnceden planlamaniza olanak taniyan yerlesik bir
iletisim aracina yatirim yapm. Haftaniza, gonderilerinizi dnceden
planlamak i¢in 30 dakika ayirarak baglayn ve ardindan gerektiginde
eklemeler yapin.

Yerel Rekreasyon Faaliyetlerinde Sosyal Medya Kullanim

Ulusal Rekreasyon ve Park Birligi'nin (NRPA, 2024)
gerceklestirdigi son Park Pulse arastirmasina gore sosyal medya ve
kulaktan kulaga iletisim, bireylerin yasadiklar1 topluluklarda
gergeklestirilen yerel etkinlikler hakkinda bilgi edinmelerinde one
cikan kaynaklar arasinda yer almaktadir. Park ve rekreasyon
uzmanlari, toplumun farkli kesimlerine ulasabilmek amaciyla ¢esitli
sosyal medya platformlarindan  yararlanmaktadir. ABD'li
yetigkinlerin yarisindan fazlasi, yerel etkinlikler hakkinda oncelikle
sosyal medya ve kulaktan kulaga iletisim yoluyla bilgi edinmektedir.
Bu durum, park ve rekreasyon kurumlariim yerel etkinlikleri ve
rekreasyonel faaliyetleri genis kitlelere duyurmalarinda sosyal
medyanin 6nemli bir iletisim kanali haline geldigini gostermektedir.
Ebeveynlerin Facebook ve Instagram gibi sosyal medya platformlari
aracilifiyla yerel etkinlikler hakkinda bilgi edinme olasilig1, ebeveyn
olmayan bireylere kiyasla daha yliksektir. Buna karsilik, ABD'li
yetiskinlerin yerel yonetimlerin web siteleri araciligiyla etkinlikler
hakkinda bilgi edinme olasiliginin diger bilgi kaynaklarina kiyasla
daha diisiik oldugu goriilmektedir. Baslica bulgular su sekildedir:

ABD'li yetigkinler, yasadiklar1 topluluklarda gerceklestirilen
yerel etkinlikler hakkinda en ¢ok sosyal medya (%66) ve kulaktan
kulaga iletisim (%59) araciligiyla bilgi edinmektedir.

Yerel etkinlikler hakkinda bilgi edinmede en fazla kullanilan
sosyal medya platformu Facebook (%53) olurken, bunu Instagram
(%27) ve diger sosyal medya platformlar1 (%21) izlemektedir.

Milenyum kusagi ve Z kusagmnin yarisindan fazlasi, yerel

etkinlikler hakkinda bilgi edinmede en 6nemli kaynak olarak sosyal
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medyay1 tercih etmektedir. Buna karsilik, X kusagi (%69) ve Baby
Boomer kusagi (%63) i¢in en dnemli bilgi kaynagi kulaktan kulaga
iletisimdir.

Ebeveynlerin yerel etkinlikler hakkinda sosyal medya

araciligiyla bilgi edinme olasiligi, ebeveyn olmayanlara gére daha
yiiksektir (%80'e kars1 %58).

Giliney bdlgesindeki ABD'li  yetigkinlerin  %41'1  yerel
etkinlikler hakkinda yerel haber veya kablolu yayn kanallarindaki
televizyon duyurular1 araciligiyla bilgi edinmektedir. Buna karsilik,
Kuzeydogu bolgesindeki bireylerin yerel yonetim web sitelerini
kullanma olasilig1 (%29), Bat1 (%18), Orta Bat1 (%18) ve Gliney
(%17) bolgelerindeki bireylere kiyasla daha yiiksektir.

Sosyal Medya Etkilesim Teorisi

Sosyal medya etkilesim teorisi, sosyal medya
platformlarinda kullanic1 etkilesimini ve kullanic1 deneyimini
anlamaya yonelik ©Onemli teorik yaklasimlardan biri olarak
degerlendirilmektedir (Gangi ve Wasko, 2016; Quach ve ark., 2019;
Song ve ark., 2021). Teori, teknolojinin kullanicilar arasindaki
sosyal etkilesimleri destekleyen ve artiran merkezi bir unsur olarak
roliinii agiklamaktadir (Gangi ve Wasko, 2016). Bu yaklasima gore
kullanici etkilesimi, bir yandan sosyal medya kullanicilar1 arasindaki
iletisimden, diger yandan sosyal medya platformlarinin sahip oldugu
teknolojik ozelliklerin kullanict deneyimi iizerindeki etkisinden
kaynaklanmaktadir (Gangi ve Wasko, 2016; Song ve ark., 2021).

Sosyal medya platformlari, kullanicilar arasinda ¢esitli
bi¢imlerde sosyal etkilesim kurulmasina olanak saglamaktadir. Bu
etkilesimler; iletisim kurma, diger kullanicilar1 takip etme, igerikleri
begenme, yorum yapma, paylasma ve dogrudan mesaj gonderme
gibi farkli yollarla ger¢eklesebilmektedir (Lin ve Lu, 2011). Bunun
yani sira, platformlarm teknik 6zellikleri de kullanicilarin sosyal

medya ortamiyla kurduklar: etkilesimin niteligini belirleyen dnemli
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unsurlardir. Bu oOzellikler arasinda bilgiye erisim, igeriklerin
biitiinlestirilmesi, haber akislarmin diizenlenmesi ve bildirim
sistemlerinin islevleri gibi kullanici deneyimini destekleyen ¢esitli
teknolojik olanaklar bulunmaktadir (Gangi ve Wasko, 2016; Jiang ve
ark., 2025). Bu teorik ¢ergeve, sosyal medyanin yerel rekreasyon
faaliyetlerindeki roliiniin anlagilmasi agisindan da Onem
tagimaktadir. Bireyler sosyal medya araciligiyla yalnizca rekreasyon
faaliyetleri hakkinda bilgi edinmekle kalmamakta, ayn1 zamanda bu
faaliyetlere iligkin deneyimlerini paylagsmakta, diger kullanicilarin
icerikleriyle etkilesime girmekte ve cesitli rekreasyonel segenekleri
degerlendirmektedir. Dolayisiyla sosyal medya platformlarinin
sundugu etkilesim olanaklari, bireylerin yerel rekreasyon
faaliyetlerine yonelik farkindaliklarmin ve ilgilerinin olugmasinda
etkili olabilmektedir.

Sonuc¢

Sonug¢ olarak, sosyal medya ve dijital teknolojilerin
yaygmlasmasi, bireylerin rekreasyon faaliyetlerini kesfetme,
degerlendirme, planlama ve bu faaliyetlere katilma bi¢imlerinde
onemli bir doniisiime yol agmustir. Sosyal medya platformlar1 bir
yandan rekreasyonel etkinliklerin genis kitlelere ulastirilmasini ve
hizmetlerin daha etkili bicimde tanitilmasmi saglarken, diger yandan
kullanicillarin ~ deneyimlerini,  goriislerini  ve  Onerilerini
paylagmalaria olanak taniyarak bireylerin rekreasyonel tercih ve
davraniglarmimn sekillenmesine katkida bulunmaktadir. Bu karsilikl
etkilesim, bireyleri yalnizca sosyal medya igeriklerinden etkilenen
pasif kullanicilar olmaktan ¢ikararak, kendi paylasimlari araciligiyla
diger kullanicilarin tercih ve davranmiglarmi etkileyen aktif aktorler
haline getirmektedir. Bu dogrultuda sosyal medya, rekreasyonun
yalnizca fiziksel ortamda gergeklestirilen bir bos zaman etkinligi
olmanin Gtesine gecerek dijital ortamda kesfedilen, degerlendirilen,
planlanan, deneyimlenen ve goriiniir hale getirilen ¢ok boyutlu bir
olguya déniismesine katki saglamaktadir. Ozellikle yerel rekreasyon
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faaliyetleri  agismndan  degerlendirildiginde, sosyal medya
platformlar1 bireyler ile park ve rekreasyon hizmeti sunan kurumlar
arasinda siirekli bir iletisim ve etkilesim ortami olusturmaktadir. Bu
nedenle rekreasyon hizmeti sunan kurumlarin sosyal medyay1
yalnizca bir tanitim ve duyuru araci olarak degil; kullanici
davraniglarini ve beklentilerini anlamaya, hedef kitlelerle etkilesim
kurmaya, kullanic1 deneyimini gelistirmeye ve rekreasyonel katilimi
artirmaya yonelik stratejik bir ara¢ olarak degerlendirmeleri 6nem
tasimaktadir.
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BOLUM 2

DIJITAL CAGDA REKREASYONEL CIMNASTIK:
DONUSEN DENEYIMLER

AHMET MUNAR'!

Giris
Modern toplum, teknolojinin artik sadece harici bir arag
degil, yasamin her alanma entegre oldugu "post-dijital" bir doneme
adim atmistir (Goodyear & Bundon, 2021). Bu dénemde, 6zellikle
internet ve mobil cihazlarin yayginlagsmasi, kiiresel olgekte bilgiye
erisimi, 6grenme yontemlerini ve O0gretme bigimlerini koklii bir
bicimde doniistiirmektedir. Uluslararas1 Olgekte sporda dijital
doniisiim;  erisilebilirligi  artwrmak,  6grenme  siire¢lerini
kisisellestirmek ve spor pratiklerini 21. yiizyilin dinamik
ihtiyaclarma uygun hale getirmek amaciyla teknolojinin aktif
kullanimiyla gerceklesmektedir (Faridah et al., 2026). Yiksek
diizeyde toplumsal entegrasyonu ve sosyo-kiiltiirel dnemiyle spor
endiistrisi de bu genis ¢apli dijitallesme siirecinden dogrudan
etkilenmektedir. Ancak dijitallesmenin sundugu olanaklardan tam
potansiyelle yararlanabilmek i¢in, dijital teknoloji siire¢lerinin spor
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sektoriiniin tiim bilesenlerine niifuz etmesi gerekmektedir (Ruolff &
Wagner, 2024).

Glinlimiizde genclerin iletigim bi¢imleri, hizla gelisen
teknolojiler paralelinde bi¢im degistirmekte ve spor sektoriindeki
katilm kaliplarm1 yeniden sekillendirmektedir. Geng¢ bireyler,
gelenceksel fiziksel aktivitelere ek olarak; gozlem, igerik iiretimi ve
oyunlastirma siireglerine imkan taniyan mobil ve bilgisayar
uygulamalarmi yogun bir sekilde kullanmaktadir (PetruSi¢ et al.,
2022). Nitekim Avrupa Birligi verilerine gore niifusun %51'inin
haftada en az iki kez diizenli egzersiz yaptig1 bir ortamda,
teknolojinin bu siireg¢lerdeki kolaylastirict ve yonlendirici rolii
kacmilmaz bir nitelik kazanmaktadir (Wozniak et al., 2019).
Bununla birlikte sporda dijital doniisiim "tek beden herkese uyar"
yaklagimiyla tekdiize bir sekilde islememekte, dogasi geregi ¢ok
boyutlu bir yap1 sergilemektedir. Her spor disiplininin ve
organizasyonel yapmm dijital doniisim siirecine uyum
saglayabilmesi i¢in kendine 6zgii gereksinimleri bulunmaktadir. Bu
Ozel taleplerin karsilanmasi ise dijital, organizasyonel ve dinamik
yeteneklerin  biitiinciil bir sekilde gelistirilmesini  zorunlu
kilmaktadir (Ruolff & Wagner, 2024).

Kokeni Eski Yunan’daki "gymnos" (¢iplak) kavramina
dayanan cimnastik disiplini; estetik ile motor becerileri birlestiren,
Artistik, Ritmik, Akrobasi, Trambolin ve Her Yas i¢in Cimnastik gibi
alt kollar1 bulunan temel bir spor dalidir (Donti et al., 2012; Yel et
al., 2023). Rekreasyonel cimnastik, sadece yiiksek yetenekli elit
sporcular i¢in degil, toplumun tiim kesimleri i¢in erisilebilir bir yap1
sunmas1 sebebiyle katilimcilarma eglenceli ve yaratici alanlar
acmaktadir (Karachle et al., 2017). Farkli viicut parcalar1 arasinda
hassas koordinasyon, denge ve gii¢ kontrolii gerektiren rekreasyonel
cimnastik; takla atma, donme ve denge kirisi gibi aletler {izerinde
gerceklestirilen karmasik hareket dizilimlerini kapsamaktadir
(Zhang et al., 2024). Bireylerin smirli alanlarda bu manevralari
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gerceklestirebilmesi net bir mekansal farkindalik, hizli biligsel
isleme ve motor tepki kapasitesi gerektirir; bu pratikler fiziksel
saglhigm, esnekligin ve genel yasam kalitesinin artirilmasina
dogrudan katk1 saglamaktadir (Zhang et al., 2024).

Ayni zamanda cimnastik; yiiksek teknik dogruluk,
hareketlerin siirekli analizi ve diizenli geri bildirim ihtiyac1 ile 6ne
cikar  (Turaev, 2025). Tirkiye'deki akademik literatiir
incelendiginde, 1981 yilindan itibaren lisansiistii diizeydeki
calismalarin arttig1 ve tezlerin biiyiik ¢ogunlugunun Artistik ile
Ritmik cimnastik branslarindaki deneysel arastirmalara odaklandigi
goriilmektedir (Yel et al., 2023). Ancak alanindaki derin fiziksel ve
biyomekanik birikime ragmen, dijitallesme ve teknolojinin
cimnastik iizerindeki etkilerini inceleyen caligmalarin heniiz smirl
diizeyde kaldig1 tespit edilmistir (Yel et al., 2023). Cimnastik
egitiminin dijitallesme siirecini hizlandiran temel etkenler su sekilde
Ozetlenebilir (Turaev, 2025):

. Cocuklarin ve genglerin dijital teknolojiye olan
yiiksek ilgisi,
. Pandemi ve benzeri siireclerde ortaya ¢ikan uzaktan

egitim ihtiyaci,
. Antrenman ve egitim siireglerini bireysel ihtiyaglara
gore kisisellestirme imkéani,

. Performans tekniginin ve biyomekanik hareketlerin
daha yetkin gorsellestirilmesi ve analizi.

Dijitallesen Ekosistem: Sosyal Medya, Giyilebilir Teknolojiler,
Kimlik ve Saghk

Sosyal medya ve dijital platformlar, spor endiistrisindeki
geleneksel iiretici ve tiiketici rollerini  demokratiklestirerek
devrimsel bir degisim yaratmistir (Lopez-Carril et al., 2020).
Rekreasyonel cimnastik katilimcilar1 artik pasif birer izleyici degil;
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antrenman videolar1, performans verileri ve deneyim paylasimlari
iireten birer "prosumer" (iiretici-tiiketici) konumundadir (Lopez-
Carril et al., 2020). Bu siirecte olusturulan dijital profiller, estetik
beden ve saglikli yagam anlayisi lizerinden bir kisisel markalagma ve
imaj yonetimi alan1 sunmaktadir (Lopez-Carril et al., 2020). Djjital
platformlardaki  gorsel temsiller, cimnastik¢ileri "modern
gladyatorler" veya "estetik ikonlar" olarak kurgulamakta, katilim
stirecini dogrudan bir kimlik insas1 ve cinsiyet normlarinin yeniden
iretildigi sosyal bir alana doniistiirmektedir (Blomqvist, 2021).

Bu kimlik ingas1 ve performans izleme pratikleri, "Quantified
Self" (Nitelendirilmis Benlik) kavrami ¢ercevesinde giyilebilir
teknolojiler, akilli stadyumlar ve antrendr takip sistemleri
aracihigiyla somutlasmaktadir (Goodyear & Bundon, 2021; Ozer &
Sentiirk, 2022). Akill1 saatler ve biyometrik sensorler; kalp atig hizi,
yakilan kalori ve viicut kompozisyonundaki degisimleri anlik olarak
raporlayarak sporda basar1y1 tesadiif olmaktan ¢ikarmaktadir (Ozer
& Sentiirk, 2022). Yapilan deneysel arastirmalar, 8 haftalik genel
cimnastik antrenmanlarinin sedanter kadinlarin viicut agirhigi, viicut
kitle indeksi (BMI) ve yag yiizdesi lizerinde anlamh pozitif etkiler
yarattigin1 ortaya koymaktadir (Ant et al., 2020). Dijital takip
cihazlar1 bu fiziksel iyilesmeyi somut verilere dokerek motivasyonu
ve spora bagliligi artirirken, aynt zamanda bireylerde "siirekli
gbzetim altinda olma" hissi yaratarak deneyime yeni bir psikolojik
boyut kazandirmaktadir (Ant et al.,, 2020; Goodyear & Bundon,
2021).

Dijital platformlar ve ¢evrimigi aglar, kullanicilarin sosyal
kabul, destek, katilim, tatmin ve uyum siire¢lerini tesvik eden
senaryolara dahil olmalarmi saglayarak sosyal etkilesim imkanlarini
genisletmektedir. Olusturulan dijital spor kimlikleri ve avatarlar,
bireylerin tatmin edici sosyal aglar gelistirmelerine ve yalnizlik
hissinden uzaklagmalarma yardimeci1 olmaktadir (Lazarou et al.,
2026). Ancak bilgi kaynaklarinin uzmanlardan sosyal medyaya
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kaymasi ciddi riskleri de beraberinde getirmektedir. Arastirmalar,
iiniversite sporcularmin %44.9’unun beslenme bilgisi i¢in interneti
kullandigini, diyetisyenlere danisanlarin oraninin ise sadece %13’te
kaldigin1 gostermektedir (Nath et al.,, 2024). Sosyal medyadaki
#fitspiration gibi etiketler altinda paylasilan milyonlarca kontrolsiiz
icerik, rekreasyonel cimnastikcileri asir1 diyetlere (veganlik,
ketojenik vb.) ve belirli beden kaliplarina yonlendirerek yeme
bozukluklar1 ile diistik 6zgiiven riskini tetikleyebilmektedir (Nath et
al., 2024). Bu noktada, dijital bilgi kaynaklarinin profesyonel ve
akademik rehberlikle harmanlanmasi kritik 6nem tagsur.

Karma Gerg¢eklik, Egitim Teknolojileri ve Gelecek
Projeksiyonu

Denge, ceviklik ve hassasiyet gerektiren yapisiyla cimnastik;
Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR) ve Karma
Gergeklik (Mixed Reality) teknolojileri i¢in bigilmis kaftandir
(Wozniak et al., 2019). VR teknolojileri, sundugu yiiksek daldirma
(immersion) kapasitesiyle fiziksel smirlar1 olmayan dijital egitim
ortamlar1 sunmakta; kullanicilarin hareketlerini takip ederek egitim
programlarin1 kigisellestirme imkani tamimaktadir (Hajder et al.,
2025; Wozniak et al., 2019). Gilinlimiizde basa takilan ekranlar
(HMD’ler), el joystick’leri ve hareket sensorlii kameralar esliginde
calisan PlayStation VR, Oculus Rift, HTC Vive, VrFit, Xbox 360 ve
Nintendo gibi platformlar; yer¢ekimsiz top yakalamadan sanal
bisiklet siirmeye, hedeflere vurmaya dayali arcade oyunlarindan
sanal koglarla etkilesimli antrenmanlara kadar genis bir yelpaze
sunmaktadir (Hajder et al, 2025; Wozniak et al., 2019). AR
sistemleri ise "Artirilmis Tirmanma Duvarlar1" 6rneginde oldugu
gibi gercek antrenman alanlarina es zamanh grafikler ve veriler
ekleyerek egzersiz ¢esitliligini artirmaktadir (WozZniak et al., 2019).

Spordaki bu teknolojik doniisiimiin en somut ¢iktilarindan
biri de "Egzersiz Oyunlar1"dir (Exergames). Egzersiz oyunlari;
fiziksel, zihinsel ve sosyal faydalar1 sebebiyle tiim yas gruplarinda
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etkili bir saghk miidahalesi olarak kabul gérmektedir (Lima et al.,
2023). Bu oyunlar; bilissel islevleri, gorsel-motor becerileri,
hafizayi, dikkati ve yiiriitiicii islevleri gelistirirken, 6zellikle yash
bireylerde diismeleri dnlemeye, 6zerkligi tesvik etmeye ve sosyal
izolasyonu azaltarak zihinsel saglig1 korumaya yardimci olmaktadir
(Lima et al, 2023). Benzer sekilde ilkokul diizeyindeki beden
egitimi derslerine entegre edilen dijital plasebo video oyunlarinin,
cimnastik unsurlar1 Ogretilirken Ogrencilerin  diisik ve orta
yogunluklu fiziksel aktivite miktarmi anlamli Olglide artirdigi
saptanmustir (Petrusic et al., 2022).

Egitim metodolojileri acisindan  bakildiginda; mobil
uygulamalar ve c¢evrimi¢i platformlar hem sporcular hem de
antrenorler i¢in esneklik, denge ve koordinasyon takibi yapan
kapsamli araglar sunmaktadir. Bu platformlar video yilikleme, egim
acilarmi1 ve hareket araligimi analiz etme imkam saglamaktadir
(Turaev, 2025). Ornegin ritmik cimnastik egitimi i¢in gelistirilen
"Mobil-Gym" (M-Gym) uygulamasi, 6grenci merkezli ve aktif bir
O0grenme ortami olusturarak 6grenme ¢iktilarini  dogrudan
tyilestirmektedir (Faridah et al., 2026). Multimedya tabanli 6gretim
modelleri (6rn. 7E modeli), 6g8rencilerin hareket kavrayigini ve
katilim motivasyonunu ylikseltirken, Ogretmenlerin materyal
eksikligi gibi engelleri asmasina yardime1 olmaktadir (Ferawati &
Jamaluddin, 2025). Dijital teknolojilerin beden egitiminde
kullanimi; cevrimi¢i egitim, multimedya ve mobil uygulamalar
araciligiyla bransa 0zgli becerilerin  gelistirilmesini, 6zel
gereksinimli Ogrencilerin kapsayict katilimmi ve motor beceri
stire¢lerinin optimizasyonunu desteklemektedir (Mulato et al., 2024;
Yimaz et al, 2022). Nitekim cimnastik altyapili teknolojik
yontemlerin 13-15 yas arasi judocularm temel egitiminde
kullanilmas1 dahi sporcularin fiziksel ve zihinsel performanslarni
gozle goriiliir sekilde ytlikseltmistir (Alexandru, 2023).
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Performans ve saghk boyutunda ise hareketlerin hassasiyeti
ve verimliligi temel belirleyicidir. Spor sakatlanmalarmi énlemek ve
teknik dogrulugu artirmak adma gelismis biyomekanik analiz
teknolojileri hayati nem tagimaktadir (Liu et al., 2024). Yeni nesil
hareket yakalama ve analiz sistemleri, cimnastigin karmasik
manevralarmi yiiksek dogrulukla kaydederek antrenman kalitesini
artrmaktadrr (Liu et al., 2024). Son donemdeki teknolojik
gelismeler, derin 6grenme mimarileri iizerinden video analizi,
hareket yakalama, fizyolojik izleme, biligsel izleme ve psikolojik
degerlendirmeyi tek bir entegre cercevede birlestiren ¢ok modlu
yapay zeka sistemlerinin (Al) dogmasini1 saglamistir (Zhu et al.,
2026). Gelecekte, anlik biyomekanik analiz yapan sanal koglarin ve
AR destekli etkilesimli alanlarin rekreasyonel imnastigi ¢cok daha
erisilebilir, giivenli ve kisisellestirilmis bir yacpiya kavusturmasi
beklenmektedir (Wozniak et al., 2019).

Rekreasyonel cimnastik, dijital ¢agin getirdigi teknolojik
yeniliklerle birlikte geleneksel ve tek boyutlu bir fiziksel aktivite
olmanin 6tesine gegerek; verilerin, sanal etkilesimlerin, yapay zeka
destekli analizlerin ve ¢evrimigi topluluklarin merkezinde yer aldigi
hibrit bir deneyim alanma donlismiistiir. Bireylerin spora katilim
motivasyonlarini artirmis ve cimnastigi genis kitleler nezdinde daha
erisilebilir kilarak demokratiklestirmistir. Bununla birlikte, mobil
ogrenme platformlar1 (M-Gym), c¢ok modlu yapay zeka
degerlendirme sistemleri ve biyomekanik hareket yakalama
teknolojileri; cimnastik egitiminde teknigin gorsellestirilmesini,
hareket verimliliginin yiikseltilmesini ve sakatlanma risklerinin en
aza indirilmesini miimkiin kilarak brangin egitsel boyutunu
giiclendirmistir.

Ancak dijital doniisiimiin sundugu bu genis olanak yelpazesi,
beraberinde bazi psikolojik ve fizyolojik riskleri de getirmektedir.
Stirekli dijital gdzetim altinda olma hissi, sosyo-dijital mecralardaki
ideal beden kurgularinin yarattig1 psikolojik baski ve internet tabanl
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bilgi kirliligi sonucu ortaya ¢ikan kontrolsiiz beslenme ile antrenman
aligkanliklar1, rekreasyonel katilimcilarin biitiinsel sagligmi tehdit
edebilmektedir. Bu dogrultuda, rekreasyonel cimnastikteki
dijitallesme siirecinin siirdiiriilebilir, giivenli ve verimli bir yapida
yiiriitiilebilmesi i¢in; teknolojik araglarmm sundugu imkanlarin
bilingsiz kullanimindan kagmilmali, dijital yonlendirmeler mutlaka
nitelikli antrendrler, akademisyenler ve saglik profesyonellerinin
rehberligiyle desteklenmelidir.
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BOLUM 3

SANAL GERCEKLIK (VR) VE ARTIRILMIS
GERCEKLIK (AR) iLE REKREASYONEL
DENEYIMLER

Umit Can BUYUKAKGUL!
Seniz PARLAKKILIC BUYUKAKGUL?

Giris
Teknolojinin ivme kazandig1 21. yiizyilda giinliik hayatin
rutinleri bastan asag1 degisirken, bu doniisiimden en ¢ok payini alan
alanlarin basinda rekreasyon gelmektedir. Sanayi Devrimi'nden bu
yana rekreasyon pratikleri genellikle fiziksel bir mekanda, bedensel
eforla ve yiiz yiize etkilesimlerle tanimlana gelmistir. Ancak
giinlimiizde dijitallesme ve akilli cihazlarin insan yasaminin
merkezine yerlesmesiyle bu tablo tamamen farkli bir boyuta
tasinmistir. Ozellikle fiziksel diinyanmn smirlarini esneten Sanal
Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojileri, bu
evrimin tepe noktasini olusturmaktadir. Artik rekreasyon sadece
pasif bir ekran izleme eylemi olmaktan ¢ikmis; kullanicinin bizzat
icinde var oldugu, hissettigi, bedensel olarak tepki verdigi ve anlik

' Dr. Ogr. Uyesi, Eskisehir Teknik Universitesi, Spor Yéneticiligi Béliimii, Orcid:
0000-0002-9463-3073
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olarak  sekillendirdigi devasa bir deneyim ekosistemine
donlismiistir.

VR ve AR’1n laboratuvarlardan ¢ikip evlere giren rekreasyon
araglar1 haline gelmesi, akademinin de ezberlerinin sorgulanmasina
neden olmustur. Psikolojiden spor bilimlerine, pazarlamadan
kiiltiirel ¢alismalara kadar birgok alanda yeni arastirma sorular
ortaya ¢ikmaktadir. Bireyler artik sadece yorgunluk atmak i¢in degil;
kendi tasarladiklar1 sentetik bir evrende yeni bir varolus hissi
yasamak, siirlarmmi  sanal arenalarda zorlamak ve dijital
ekosistemler icerisinde aktif birer deneyim 6znesi olmak i¢in bu
cihazlara yonelmektedirler. Tabii madalyonun diger yiiziinde, bu
essiz dijital entegrasyon siirecinin; siber zafiyet, veri mahremiyeti ve
dijital bagimlilik gibi daha dnce karsilasilmamis yeni nesil riskleri
de beraberinde getirdigi goriilmektedir.

Bu boliimde, VR ve AR teknolojilerinin rekreasyon
deneyimleri Tlzerindeki ¢ok katmanli etkileri incelenmektedir.
Oncelikle dijitallesen tiiketim aliskanliklart ve bu teknolojilerin
teorik arka plani ele alinacak; ardindan bir insanin sanal diinyada var
olma hissiyatin1 olusturan kapsayicilik ve buradalik dinamikleri
metodolojik boyutlariyla analiz edilecektir. Daha sonrasinda, sanal
rekreasyon alanlarinin tiiketici davranislar1 ve pazarlama {izerindeki
etkileri irdelenecek; fiziksel sporu exergaming konseptiyle yeniden
tanimlayan, bireysel antrenman kapasitesini doniistiiren ve spor
kiiltiirtinii  dijital katmanlarla harmanlayan uygulama alanlarn
literatiir esliginde detaylandirilacaktir.

Rekreasyonel Tiiketim Davramislarinin Dijitallesmesi

Uzun yillar boyunca rekreasyon etkinlikleri; rutin yagamin
stresinden uzaklagsmak, yenilenmek ve kisisel tatmin saglamak
amactyla goniillii olarak yapilan, daha ¢ok fiziksel ¢evreyle sinirli
pratikler olarak tanimlanmistir (Stebbins, 2017, 18). Ancak 21.
ylizyilin bas dondiiriicti dijitallesme hizi, tiiketicinin bu geleneksel
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aliskanliklari1 kokiinden sarsmustir (Silk vd., 2016). Internet
altyapisinin her yere ulagmasi ve akilli cihazlarin yayginlagmasi,
rekreasyonu fiziksel diinyanin cografi ve zamansal kisitlamalarindan
kurtarmigtir. Bireylerin rekreasyon davraniglari artik salt fiziksel bir
mekana katilmdan ziyade, dijital araclarin aracilik ettigi
deneyimlere kaymis durumdadir (Bryce, 2001). Giiniimiizde
rekreasyonel tiikketim denildiginde sadece bir stadyuma veya miizeye
gitmek degil; e-spor turnuvalarina katilmak, sanal topluluklarda
sosyallesmek ve dijital icerik tilketmek gibi ¢ok daha karma ve esnek
bir yapidan bahsedilmektedir (Lopez-Sintas vd., 2014).

Teknolojik degisikliklere bagli olarak tiiketicilerin profili de
degismistir. Geleneksel medyanin tek yonli, pasif izleyicisi yerini;
deneyimine yon vermek isteyen, aninda geri bildirim bekleyen ve
birlikte {iretmeyi talep eden dinamik bir kitleye birakmistir
(Neuhofer vd., 2014). Deneyimsel tiiketim agisindan bakildiginda bu
durum daha da netlesmektedir (Holbrook & Hirschman, 1982; Pine
& Gilmore, 1998). Dijital rekreasyon pratikleri bireylere sadece
eglence sunmamakta; onlar1 giindelik gergeklikten kopararak farkli
bir diinyada var olma hissi vermekte ve derin bir hedonik tatmin
saglamaktadir (Wu & Holsapple, 2014). Tiiketicinin bu yliksek
duyusal uyarim arayisi, standart ekranlarin yetersiz kalmasina neden
olmustur. Tam da bu noktada, ger¢ek diinya ile dijital olan arasindaki
ayrimi1 ortadan kaldiran VR ve AR teknolojileri, yeni nesil
rekreasyon tiiketiminin basrol oyunculart olarak sahneye
cikmaktadir (Yung & Khoo-Lattimore, 2019).

Sanal Gerceklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR)
Ekosistemine Genel Bakis

Literatiirde VR ve AR teknolojilerinin siiriikleyici dijital
ekosistemlerin temel yapitaslart oldugu goriilmektedir (Flavian vd.,
2019, 549). Bu ekosistemin kavramsal kokeni, Milgram ve
Kishino'nun (1994, 1323) meshur Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

--31--



modeline dayanmaktadir. Spektrumun gerceklige yakin tarafinda
duran AR, fiziksel diinyanin iizerine dijital katmanlar ekleyerek
cevreyi zenginlestirmektedir. Karsi ugta yer alan VR ise, kullanicry1
fiziksel cevresinden tamamen izole ederek siirekliligin en ug
noktasindaki sentetik/sanal diinyaya yerlestirmektedir (Skarbez vd.,
2021). Bu baglamda, fiziksel ve dijitalin rekreasyonel bir diizlemde
kesigsmesi literatiirde "fijital" (phygital) kavramimi dogurmustur.
Nitekim Yiice, Aydogdu ve Katirc1 (2021), calismalarinda; VR ve
AR teknolojilerinin, geleneksel rekreasyon pratiklerinin fiziksel
siirlari dijital evrenle birlestirerek tiiketici davranislarinda yeni
nesil deneyimlerin onciisiic konumuna geldigini belirtmektedirler.
Tasarimcilar agisindan bu ikili yapi, kullanicinin g¢evresel
farkindaligin1 koruyan basit bir AR yon bulma uygulamasindan,
duyusal izolasyonun en iist diizeye ¢iktig1 tam kapsayict bir VR
simiilasyonuna kadar pek ¢ok farkli senaryonun kurgulanmasina
olanak tanir.

Bu teknolojileri yalnizca optik donanimlardan (HMD) ibaret
saymak eksik bir yaklasim olacaktir. Arka planda uzamsal bilisim,
bilgisayarlt gorii, hassas hareket takibi ve dokunsal sistemlerin
entegre bicimde calistig1 kompleks bir altyapt mevcuttur (Dwivedi
vd., 2022). Ogzellikle rekreasyon endiistrisinde teknolojinin
yaraticiligl, sanal nesnelerin  mekan1  algilayabilmesinden
kaynaklanmaktadir. Bu ¢evresel farkindalik, rekreasyonel
etkinlikleri her zamankinden daha interaktif hale getirmektedir.
Nitekim sanal gerceklik deneyimlerinin, spor ve rekreasyon
oyunlarinda dijital ile fiziksel olan1 birlestirerek kullanici
etkilesimini en iist diizeye cikardig: literatiirde dogrulanmaktadir
(Yiice vd., 2021). Sanal nesneler kullanicinin fiziksel ortamindaki
derinlige organik bir sekilde tepki verebilmekte (Rauschnabel vd.,
2022), boylece kullanicinin dijital diinya ile bedeni araciligiyla
biitiinlestigi c¢ok duyulu yeni bir rekreasyon ¢agina adim
atilmaktadir.
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S6z konusu teknolojileri (VR ve AR) rekreasyonel agidan
incelerken, deneyimin psikolojik ve donanimsal boyutlarinin
birbirinden net bir sekilde ayrilmasi gerekmektedir. Literatiirde
siklikla birbirinin yerine kullanilan ancak metodolojik olarak kesin
cizgilerle ayrilan iki kavramla karsilagilmaktadir: Kapsayicilik ve
buradalik. Kapsayicilik, isin tamamen miihendislik ve donanim
kismint olusturur (Slater, 1999). Gozligiin ekran yenileme hizi,
gorliis acis1 ve sistemsel geri bildirimlerin kalitesi gibi nesnel
metrikler kapsayiciligi belirler. Buradalik ise, bu teknolojik
altyapinin kullanicinin zihninde yaratti§i 6znel, psikolojik orada
olma hissidir (Lombard ve Ditton, 1997). Kisacas1 kapsayicilik
sistemin objektif kapasitesini, buradalik ise insanin siibjektif
tepkisini ifade eder.

Rekreasyon pratikleri baglaminda, AR ve VR'in bu illiizyonu
yaratma bic¢imleri farklilagir. VR, duyusal izolasyon yoluyla ger¢ek
diinyay1 diglayarak giiclii bir mekéansal buradalik yaratir ve bireyi
kurgusal bir rekreasyon alanina (6rnegin sanal bir dag evine) tasir.
AR 1se dijital objeleri fiziksel diinyaya entegre ederek kullanicinin
mevcut gergeklik algisini zenginlestirir (Steuer, 1992). Pokémon Go
gibi konum tabanli oyunlarda deneyimlenen buradalik, sanal
nesnenin fiziksel ¢evreyle tutarliligina ve birlikte var olma uyumuna
dayanmaktadir. Sonu¢ olarak, dijital rekreasyon ortamlarinda
bireylerin aradiklar1 kagis ve hedonik tatmine ulasabilmeleri; cihazin
nesnel kapsayicilik seviyesinin, kullanicinin 6znel buradalik esigini
asabilmesine bagli olmaktadir (Schuemie vd., 2001).

Rekreasyonel VR ve AR Arastirmalarinda Deneysel Tasarim
Kurgulari

Rekreasyonel baglamda VR ve AR deneyimlerinin bilimsel
olarak gecerliligini ispatlamak, sadece donanim kullanmakla degil,
deneyimin kurgusunu nasil yonettigimizle dogrudan iligkilidir.
Aragtirmacilar i¢in en biiyiik tehlike, rekreasyonel deneyimin kendi
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icsel degerini (hedonik tatmin, kagis, eglence), teknolojinin yarattigi
yenilik etkisinden ayiramamaktir. Bir katilimci, VR teknolojisine ilk
kez temas ediyorsa, icerik ne kadar zayif olursa olsun teknolojiye
hayran kalabilir. Dolayistyla, deneyimsel kaliteyi 6l¢mek isteyen bir
arastirmacinin, bu ilk temas saskinligini elimine edecek bir tasarim
kurgusu olusturmasi elzemdir (Blascovich vd., 2002).

Bu noktada VR ve AR arastirmalarinda tercih edilecek
deneysel tasarimin secimi, rekreasyonel etkinligin dogasina gore
belirlenmelidir. Eger katilimcinin sanal bir rekreasyonel alan
(6rnegin dijital bir miize veya exergaming uygulamasi) ile
etkilesimini, hicbir dis etki olmadan saf bir sekilde olgmek
istiyorsak, denekler arast kurgular tercih edilir. Bu kurgu,
katilimcilarin deneyim 6ncesi beklentilerinin ve teknolojiye karst 6n
yargilarinin sonuglart kirletmesini engellemede en giivenli yoldur
(Bailenson vd., 2003).

Buna karsin, sanal ortamdaki bir rekreasyonel etkinligin,
geleneksel yontemlere (6rnegin gergek diinyadaki bir egzersize)
kiyasla sundugu fizyolojik veya psikolojik farki ispatlamak
istiyorsak, denekler i¢i kurgular daha ytiksek istatistiksel gii¢ saglar.
Bu yontemle ayni bireyin her iki deneyimdeki kalp atis hizi, stres
seviyesi veya duygusal uyarilma diizeyleri dogrudan kiyaslanabilir.
Sonug olarak, rekreasyonel XR arastirmalarinda deneysel tasarim
kurgusu; sadece istatistiksel bir zorunluluk degil, teknolojinin
yarattig1 yanilsama ile rekreasyonun sagladigi gercek fayday:
birbirinden ayirabilmemizi saglayan tek filtre gorevi goriir
(Blascovich vd., 2002, 115).

Kullanic1 Deneyimi Olciimiinde Kullanilan Biyometrik ve
Psikometrik Yontemler

Gilintimiizde rekreasyonel deneyimlerin 6l¢iimiinde yalnizca
kullanic1 beyanlarina gilivenilmemekte; psikometrik Olgekler ile
otonomik sinir sistemi tepkilerini kaydeden biyometrik araglarin



birlikte kullanildigit karma yoOntemlere gecis yapilmaktadir.
Psikometrik Ol¢limlerde literatiiriin altin standartlar1 sayilan bazi
araglar mevcuttur. Bireyin sanal ortamdaki orada olma hissini
6lgmek amaciyla Witmer ve Singer’mn (1998, 227) Buradalik Olgegi
veya mekansal algiyr detaylandiran MEC Mekansal Buradalik
Anketi (Vorderer vd., 2004, 15) aragtirmacilar tarafindan siklikla
tercih edilmektedir. Ayrica, sanal adaptasyon silirecinde ortaya
cikabilecek olumsuzluklar1 kontrol etmek i¢in Kennedy'nin
Simiilator Tutmas1 Anketi (SSQ) zorunlu bir kontrol degiskeni
olarak one ¢ikmaktadir (Kennedy vd., 1993, 206).

Ancak bireylerin deneyim sonrasindaki beyanlari, eksik
hatirlamalar veya biligsel Onyargilar nedeniyle tarafli sonuglar
verebilmektedir. Bu sorunun oOniine ge¢mek i¢in es zamanl
biyometrik 6l¢iimler devreye girmektedir (Meehan vd., 2002). VR
basliklarina entegre edilen goz izleme (eye-tracking) sensorleri
sayesinde; kullanicinin sanal rekreasyon alanindaki gorsel dikkati,
reklam panolarindaki odaklanma siiresi ve gozbebegi genislemesi
milisaniyeler diizeyinde izlenebilmektedir. Ek olarak, elektrodermal
aktivite (EDA) ve kalp atis hiz1 degiskenligi (HRV) gibi otonomik
veriler, katilimcinin deneyim sirasindaki duygusal uyarilma ve stres
seviyelerini anlik olarak ortaya koymaktadir. Bu sayede sanal
rekreasyon aktivitelerinin hedonik veya fizyolojik faydalari somut
kanitlarla ispatlanabilmektedir (Diemer vd., 2015).

Sanal Rekreasyon Ortamlarinda Tiiketici Davramislar: ve
Pazarlama Dinamikleri

Rekreasyonel baglamda VR ve AR teknolojilerinin tiiketici
tarafindan benimsenmesi, geleneksel bilgi sistemleri (6rnegin; akill
telefon veya web tarayicisi) adaptasyonundan temel farkliliklar
gostermektedir. Geleneksel Teknoloji Kabul Modeli (TAM)
genellikle algilanan fayda ve algilanan kullanim kolaylig1 {izerine
insa edilmigken; VR ve AR tabanli rekreasyon teknolojilerinde temel
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itici gii¢ algilanan zevk ve hedonik motivasyondur (Venkatesh vd.,
2012). Tiiketiciler, VR ve AR ortamlarina rasyonel bir gérev ¢6zmek
icin degil; bilissel kacis, duyusal uyarilma ve eglence arayisiyla
katilmaktadirlar. Ancak bu yiiksek hedonik beklenti, teknoloji
kabuliiniin 6niinde benzersiz bariyerler de yaratmaktadir. Ornegin,
cihaz kullanimi sirasinda deneyimlenen izolasyon hissi, donanim
maliyetleri ve veri gizliligine yonelik endiseler, literatiirde algilanan
risk baglaminda incelenmektedir. Bu nedenle sanal rekreasyon
platformlarinin basarisi, tiikketicinin teknolojik kaygilarint minimize
ederken, akig deneyimini maksimize edecek kullanict dostu
araylizlerin ve kesintisiz etkilesimlerin tasarlanmasina baghdir.

Tiiketicilerin sanal rekreasyon ortamlarindaki bu yiiksek
odaklanmis durumlar1 ve hedonik motivasyonlari, ayn1 zamanda bu
alanlar1 markalar icin de stratejik birer iletisim kanalina
doniistiirmektedir. VR ve AR ekosisteminde pazarlama stratejileri,
geleneksel medyanin rahatsiz edici yapisindan uzaklasarak,
deneyimin dogal bir pargasi haline gelmek zorundadir. Aksi takdirde
tikketicinin  biligsel yiikii artmakta ve deneyimden kopus
yasanmaktadir. Giincel pazarlama arastirmalari, bu tiir yiiksek
kapsayiciliga sahip ortamlarda acgik logolarin kullanimi yerine;
markanin renk paletleri, tipografisi, maskotlar1 veya ses tasarimlari
lizerinden kurgulanan logosuz marka tanmirli1 stratejilerine
yonelmektedir (Romaniuk & Gaillard, 2007).

Sanal rekreasyon ortamlarinda tiiketici, fiziksel diinyadan
izole oldugu i¢in gorsel dikkati tamamen dijital ekrandadir. Bu
odaklanmis durum, oyun i¢i nesnelere yerlestirilen 6rtiik marka
ipuglarinin tiiketici zihninde daha derin yer etmesini saglamaktadir.
Arastirmalar, VR/AR ortamlarinda geleneksel logo bombardimanina
maruz kalan tliketicilerde reklam korliigii ve deneyimden kopma
yasandigini; buna karsilik, sanal diinyanin dokusuna uygun
tasarlanmig, dogrudan logo barindirmayan ancak markanin ayirt
edici varliklarin1 kullanan yerlestirmelerin, marka hatirlanabilirligi
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ve marka tanmirli§i skorlarimi istatistiksel olarak anlaml diizeyde
artirdigin1 gostermektedir (Nelson vd., 2006). Dolayistyla, sanal
rekreasyon alanlarindaki pazarlama basarisi, markanin dogrudan
logosunu dayatmasindan ziyade; oyun mekanikleriyle biitiinlesmis,
tilkketicinin Ortiik hafizasin1 tetikleyen algisal uyaranlarin dogru
kurgulanmasina baglidir.

Sedanter Eglenceden Aktif Katilma Gecis Siireci

Dijital oyun endiistrisi, tarihsel gelisimi boyunca ekran
karsisinda oturarak gergeklestirilen, minimum fiziksel efor
gerektiren  sedanter  bir  rekreasyon  aktivitesi  olarak
yapilandirilmistir. Ancak VR ve AR teknolojilerindeki donanimsal
ilerlemeler, Ozellikle hassas hareket algilama ve uzamsal
konumlandirma sistemlerinin  gelismesiyle, geleneksel oyun
paradigmasint  kokli bir degisime ugratmisti. Bu paradigma
degisimi, literatiirde video oyunu mekaniklerini fiziksel egzersiz
zorunlulugu ile birlestiren exergaming (egzersiz oyunu) kavrami ile
aciklanmaktadir (Sinclair vd., 2007).

Exergaming, kullanictnin  oyun i¢indeki avatarini
yonlendirebilmesi veya hedeflere ulasabilmesi igin tiim viicut
hareketlerini (ziplama, ¢odmelme, kol savurma) kullanmasini sart
kosmaktadir. Ozellikle teniste raket savurma, boksta kacinma
manevralar1 veya ritim oyunlarinda yiiksek tempolu adim atma gibi
spora 0zgii biyomekanik hareketlerin sanal ortama entegrasyonu,
dijital rekreasyonu pasif bir tiikketimden aktif fiziksel katilima
dontistiirmiistiir. Spor bilimleri literatiiriinde bu yaklasim; modern
toplumlarin en biiylik halk saglig1 sorunlarindan biri olan fiziksel
inaktiviteye karsi, oyunun hedonik yapisini kullanarak bireyleri
spora motive eden yenilik¢i bir miidahale aract olarak
degerlendirilmektedir (Gao vd., 2015).

VR ve AR Destekli Rekreasyonel Deneyimler, Uygulama
Alanlari ve Yasanan Doniisiimler
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Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin rekreasyon
diinyasina girisi, disiplinlerarast bir doniisiimii de beraberinde
getirmistir. Fitness, turizm ve kiiltiirel miras gibi alanlarin, VR/AR
teknolojileri ile ortak bir paydada bulustugu gozlemlenmektedir:
Pasif izleyicilikten, aktif katilimciliga gecis. Bu doniisiim,
kullanicinin dijital igerikle girdigi etkilesimi, bedensel ve mekansal
bir boyuta tasiyarak  rekreasyonel deneyimi  yeniden
kurgulamaktadir.

Sanal gercekligin artik yalnizca eglence araci degil, ayni
zamanda fizyolojik gecerliligi olan bir antrenman aracit oldugu
kardiyorespiratuar olgilimlerle kanitlanmaktadir. Giincel spor
bilimleri arastirmalari, yiiksek yogunluklu sanal oyunlarin;
bireylerin oksijen tiiketimini ve kalp atim hizin1 (HR), orta tempolu
geleneksel aerobik egzersizlerle esdeger seviyelere cikarabildigini
gostermektedir (Zeng vd., 2018). Ayrica ani yon degistirme ve
patlayici gii¢ gerektiren VR kurgulari, anaerobik enerji sistemlerini
devreye sokarak kas adaptasyonuna da zemin hazirlamaktadir.

Bu noktada VR'in en biiylik psikofizyolojik avantaji, dikkat
dagilmast etkisidir. Cihazin sagladig1 yiiksek kapsayicilik,
kullanicinin odak noktasini kas yorgunlugundan uzaklastirmaktadir.
Aragtirmalar, sanal ortamlarda Algilanan Zorluk Derecesinin (RPE),
fizyolojik olarak harcanan ger¢ek efordan cok daha diisiik
hissedildigini kanitlamaktadir (Matsangidou vd., 2019). Bu ortiik
antrenman etkisi, 6zellikle egzersiz rutinlerinden sikilan bireylerde
spora devamlilik saglama acisindan kritik bir potansiyel
sunmaktadir. Bireysel fiziksel kapasiteyi doniistiiren bu VR/AR
tabanl1 ortiik antrenman modeli, sadece bedensel performansi degil,
ayni zamanda sporun kolektif bir kiiltiir olarak var oldugu taraftarlik
ve izleyicilik pratiklerini de koklii bir sekilde etkilemektedir.

Exergaming uygulamalariyla sporun bireysel uygulama
boyutu doniisiirken, bu teknolojilerin spor kiiltiiriine ve izleyici
deneyimine etkileri de yadsinamaz bir boyuta ulasmistir. Sporun



dijitallesmesi taraftarin ve izleyicinin oyunla kurdugu iliskiyi de
izleyici konumundan etkilesimli katilime1 konumuna tagimaktadir.
Bu doniisiimiin en somut 6rneklerinden biri, fiziksel bedenin dijital
bir oyun alani ile birlestigi HADO gibi AR tabanli tekno-sporlardir.
Bu disiplin, geleneksel sporun fiziksel dogasini, AR'!n sundugu
dijital efektlerle harmanlayarak rekreasyonel alanda hibrit bir spor
kiiltlirii yaratmaktadir.

VR ve AR teknolojileri, taraftarlarin kuliipleriyle kurdugu
duygusal bagi da gli¢lendirmektedir. Sanal ortamda gerceklestirilen
stadyum turlar1, oyuncularin antrenman siireglerine dijital katilim
veya miisabaka Oncesi sanal tesis ziyaretleri, taraftar sadakatini
geleneksel medya araglarinin 6tesine tagimaktadir (Yiice vd., 2021).
Ayn1 zamanda AR destekli veri gorsellestirme teknolojileri,
izleyicinin miisabaka esnasinda oyuncu istatistiklerini, atig hizlarim
veya taktiksel dizilimleri gergek zamanli olarak gormesini
saglayarak, rekreasyonel izleyiciligi ¢cok daha analiz odakli bir
stirece doniistiirmiistiir. Spor kiiltiirii, dijital katmanlar sayesinde
statik bir performans izleme etkinligi olmaktan ¢ikip; izleyicinin
verilerle ve sanal diinyayla i¢ ige gectigi, fijital bir etkilesim
ortamina evrilmektedir.

Sonu¢

Bu béliimde, Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik
(AR) teknolojilerinin rekreasyon diinyasinda pasif izleyicilikten
aktif katilimciliga uzanan degisimin yol actigr durumlar ortaya
konmustur. Tiiketicilerin geleneksel beklentilerini agan bu fiziksel ve
dijital kavramlarin birlikte oldugu ekosistem, exergaming ve tekno-
spor uygulamalar1 aracilifiyla egzersiz pratiklerini hedonik bir
deneyime doniistiirlirken; spor kiiltiiriinii, taraftarlik baglarimi ve
pazarlama dinamiklerini de yeniden kurgulamaktadir. Bununla
birlikte, teknolojinin sundugu bu yiiksek kapsayicilik ve akis
tecriibesinin  siirdiiriilebilirligi; siber zafiyet gibi fizyolojik
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siirliliklarin ~ yonetilmesine, insan biyomekanigine uygun
ergonomik tasarimlarin gelistirilmesine dogrudan baglidir. Sonug
olarak VR ve AR, rekreasyonu yalnizca dijitallestiren bir ara¢ degil,
bireysel ve kolektif deneyimlerin sinirlarini esneten doniistiiriicii bir
ana unsur oldugu unutulmamalidir.
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BOLUM 4

SURDURULEBILIR DIJITAL-YASAM DENGESI:
REKREASYONUN ROLU

ANIL SIYAHTAS!
Giris

“Akilli teknoloji”, modern yasamin hemen her alaninda
yaygin olarak kullanilan bir kavram haline gelmistir. Akilli
telefonlar, tabletler, dijital cihazlar, internet, yazilim uygulamalar1 ve
telekomiinikasyon altyapilari; insan yasamini daha akilli, kolay ve
erisilebilir kilan akilli teknolojinin baslica {iriinleri arasinda yer
almaktadir (Khan vd., 2024). Bilginin edinilmesini, islenmesini,
depolanmasini ve yayilmasini miimkiin kilan teknoloji ve araglari
kapsayan bu cihazlar, bilgi ve iletisim teknolojileri kapsaminda
degerlendirilmektedir (Tang vd., 2023). Bununla birlikte, herhangi
bir bilgiye aninda erisim saglama, igerik olusturma, degistirme ve
paylasma imkani sunma gibi Ozelliklerinin yami sira zaman ve
mekandan bagimsiz olarak gercek zamanli iletisim kurulmasina
olanak tanima gibi onemli islevlere sahiptir (Cabellos vd., 2024).
Bilgi ve iletisim teknolojileri, modern ¢agda yasamin neredeyse her
alaninda onemli bir rol iistlenmektedir. Evrensel bir nitelik kazanan
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bu teknolojiler; is diinyasi, saglik, medya, spor, egitim ve ulagim gibi
cok sayida alanla yakindan iliskilendirilmektedir (Kaur, 2023).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla gelismesi bireylerin
yasam sekillerini, davramis bigimlerini ve etkilesim tarzlarim
tamamiyla doniistiirmiis ve giinliilk yasamin ayrilmaz bir pargasi
haline gelmistir (Gnambs, 2021; Cabellos vd., 2024). Toplumlarin
sosyal yapist ve Orgiitsel diizenlemeleri biiylik Olgiide bilgi ve
iletisim teknolojileri tarafindan desteklenen bilgi aglari etrafinda
sekillenmektedir (Yang vd., 2020). Ayrica bilgi ve iletisim
teknolojileri yeni iletisim kanallar1 agmakta, kiiresel bilgi
toplumunun olusumuna Onciiliikk etmekte, ekonomik genislemeyi
tesvik etmekte ve egitim standartlarinin yiikselmesine katki
saglamaktadir. ~ Dahas1  saglik  hizmetlerinin  sunumunu
kolaylastirmakta ve yeni is firsatlarinin ortaya ¢ikmasina olanak
tanimaktadir (Khan vd., 2024). Toplumlar agisindan ekonomik
bliyiimeyi destekleyen onemli bir itici glic olmasinin yani sira
kalkinmanin da degerli araglarindan biri olarak kabul edilmektedir
(Henderson, 2020).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin bireysel ve toplumsal
diizeyde sagladigi faydalar, teknolojik araglarin genis oOlgekte
benimsenmesine zemin hazirlamistir. Bu yayginlagsma ise bireylerin
fiziksel iirlinler yerine dijital ve cevrim i¢i ortamlarda sunulan
coziimlere = yonelmesine neden olan  demateryalizasyon
(maddesizlesme) etkisini tetiklemektedir. Yani internet ve mobil
iletisim  teknolojileri  sayesinde ¢evrim i¢i  etkilesimler
yayginlagsmistir. Bu durum dijital iletisim araglarinin kagit temelli ve
fiziksel iletisim bi¢imlerinin yerini daha fazla almasina yol agmistir
(Khan vd., 2024). Teknoloji devrimi bireysel, sosyal ve oOrgiitsel
diizeylerde onemli ilerlemeler saglarken, akilli telefon ve sosyal
medya bagimlilig1 ile birlikte netlessfobi, nomofobi ve phubbing
gibi c¢esitli davranigsal sorunlarin ve bagimmliliklarin ortaya

¢ikmasina da neden olmustur (Duradoni vd., 2024a). Cevrim i¢i
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bagimlilikla iligkili sonuglar {izerine yapilan arastirmalar, duygusal
diizensizlik gibi psikolojik etkilerin yani sira kilo kayb1 veya sik bas
agrist gibi fiziksel degisiklikler ile uyku bozukluklar1 ve
konsantrasyon kaybi gibi fizyolojik ve biligsel etkilerin ortaya
ciktigin1 gostermektedir. Bunlarin yani sira akademik veya is
performansinda diisiis, artan kaygi ve depresyon, genel iyilik hali ve
yasam memnuniyetinde azalma, kisilik degisiklikleri ve ¢cevrim dis1
sosyal baglarin kopmasi gibi daha genis kapsamli sonuglar da
gbzlemlenmektedir (Duradoni vd., 2024b).

Dijital faaliyetlerin artigi, ¢cevrim i¢i ve ¢evrim dig1 yasam
arasindaki uyumu 6nemli dlgiide zayiflatmistir. Bireylerin dijital ve
gercek yasam arasinda denge kurma siireclerini agiklamak amaciyla
“dijital-yasam dengesi” kavrami gelistirilmistir. Dijital-yasam
dengesi bireylerin genel iyilik hali ile yakindan iliskili oldugu
belirtilmektedir. Bu olgular arasinda saglikli bir denge kurabilmesi
fiziksel ve psikolojik saglik, refah ve yasam kalitesi agisindan kritik
oneme sahiptir (Duradoni vd., 2022). Modern donemde dijital-
yasam alanin1 dengede stirdiirmek zorlagsmistir. Bu iki yasam alanini
saglikli bir sekilde birlikte siirdiirebilmek i¢in sosyal, kiiltiirel ve
serbest zaman etkinliklerine katilim gibi destekleyici araclara ihtiyag
oldugu diistiniilmektedir. Giinlimiizde rekreasyonel aktiviteler
bireylerin biyopsikososyal sagligini destekleyen onemli bir arag
olarak diisliniildiigiinde bu tiir etkinliklerin bireylerin dijital
diinyadan uzaklasarak fiziksel, zihinsel ve sosyal iyi oluslarimi
giiclendirmede kritik bir rol oynadig1 ve dolayisiyla dijital-yasam
dengesinin siirdiiriilebilirligine katki saglayabilir.

Bu boélimde, dijital-yasam dengesinin korunmasinda
rekreasyonun rolii ele almacaktir. Ilk olarak dijital-yasam dengesi
kavrami agiklanacak, ardindan rekreasyon katiliminin sagladig
faydalar degerlendirilecektir. Son olarak, rekreasyon araciligiyla
dijital ve yasam arasindaki dengenin siirdiiriilebilir kilinmasinin

yollar1 tartisilacaktir. Bu sayede rekreasyon farkindaliginin
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artirilmasi, gliniimiiz dijital caginda bireylerin ve toplumlarin dijital
bagimliliklar, aligkanliklar ve fobilerle basa ¢ikmalarinda kritik bir
arag olacagi diisiiniilmektedir.

Dijital-Yasam Dengesi

Gilinlimiiz teknoloji ¢aginda bilgi ve iletisim teknolojileri
bireylerin giinlik yasaminda merkezi bir konuma yerlesmistir.
Gecmiste agirlikli olarak ¢evrim disit ortamlarda gergeklestirilen
iletisim, aligveris ve medya tiketimi gibi pek c¢ok faaliyet,
giiniimiizde giderek artan bigimde ¢evrim igi platformlar araciligryla
yuritilmektedir. Bu degisim genellikle bilgisayar ve akilli cep
telefonlarinin yaygin olarak kullanimiyla gerceklesmektedir (Lima
Costa vd., 2024). Bir¢ok calisan ve Ogrenci mesleki ve egitim
faaliyetleri icin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanmaktadir.
Ayrica ¢evrim i¢i platformlar, vatandas haklarin1 kullanmak ve
yurttaghk gorevlerini yerine getirmek i¢in siklikla tercih
edilmektedir (Oz Soysal vd., 2024).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin giderek daha erisilebilir hale
gelmesi ve giinliikk yasamda artan 6nemi, ¢evrim i¢i kullanimin
onemli Olclide artmasina yol agmistir. Nitekim yakin zamanda
gerceklestirilen ve 31 iilkeden yaklasik 700.000 katilimciy:
kapsayan bir sistematik derleme ve meta-analiz ¢calismasinda, 1996—
2018 yillar1 arasinda internet bagimliliginin agirlikli ortalama
yayginhiginin %7.02 oldugu rapor edilmistir (Pan vd., 2020). 2024
yilt itibartyla diinya genelinde internet kullanici sayis1 5.5 milyar
kisiye ulagmistir. Bu rakam diinya niifusunun yaklasik %68’ini
olusturmaktadir (Harmandar Demirel & Serdar, 2026). Tiirkiye’de
ise bahsedilen teknolojik cihazlarin kullanimi bir¢ok {iilkeye gore
daha ytiksek seyretmektedir. 16-64 yas arasi bireyler giinde ortalama
4 saat mobil internet kullanmaktadir. Bireyler giinde ortalama 7 saat
29 dakika internet kullanirken, genel niifusun %98’inin cep telefona
sahip oldugu belirtilmektedir (Oz Soysal vd., 2024). Cevrim i¢i
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gecirilen zamanin artmasmna yol agan bilgi ve iletisim
teknolojilerinin yaygin olarak kullanilmasi bireylerin psikolojik ve
finansal sagligini 6nemli olgiide etkilemektedir (Lima Costa vd.,
2024). Bu nedenle toplumun sagligint korumak i¢in ag
teknolojilerinin islevsel veya islevsiz kullanimina neyin yol a¢tigini
anlamak bliyiik 6nem tagimaktadir. Bu gereklilik, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin giinliik rutinlere yaygin bi¢imde entegrasyonu ile
daha da artmaktadir. S6z konusu durum, sorunlu kullanim ile temel
giinlik katilim arasindaki ayrimi giderek zorlastirmaktadir.
Dolayistyla teknolojilerin bireylerin yasamina uyumlu bir sekilde
dahil edilmesi, sorunlu kullanimin 6nlenmesinde temel bir strateji
olarak degerlendirilebilir. (Lima Costa vd., 2024).

Uyum ve uyumlastirma psikolojisi, teknolojinin giinliik
yasama entegrasyonu ve sorunlu kullanim arasindaki dengenin
anlagilmasina yonelik 6nemli kavramsal cerceveler sunmaktadir.
Yaklasima gore, bireylerin yasamlarindaki farkli alanlar arasinda
denge kurmasi temel bir psikolojik siirectir. Uyum, bireyin igsel
ithtiyaclar ile g¢evresel talepler arasinda kurdugu dinamik dengeyi
ifade eder. Denge ise; bireysel, sosyal ve g¢evresel baglamlarda
stirekli olarak yeniden diizenlenebilir. Bu perspektiften bakildiginda,
bilgi ve iletisim teknolojilerinin saglikli kullanima, bireyin ¢evrim igi
etkinlikleri ile giinlik yasam sorumluluklar1 arasinda uyumlu bir
denge kurabilmesine baglhdir. Dolayisiyla denge daha genis uyum
kavramimin merkezini olusturur ve her iki kavram felsefi
tartismalarin 6tesine geger (Di Fabio & Tsuda, 2018; Lima Costa vd.,
2024).

Uyum ve denge perspektifi teknoloji alanina tasinildiginda
“Dijital-Yasam Dengesi” (DYD) kavramiyla karsilasilmaktadir (Oz
Soysal vd., 2024). Bu yaklasimdan hareketle dijital yasam ile gercek
yasam arasinda uyumlu bir dengeyi ifade etmek i¢in dijital yasam
dengesi kavrami gelistirilmistir (Duradoni vd., 2022). Bu kavram
cevrim i¢i ve ¢evrim dist aktiviteler arasindaki algilanan dengeyi
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yansitmaktadir (Lima Costa vd., 2024). Dijital ve gergek yasam
arasindaki denge, dijital teknolojilerin bireylerin yasamlari
iizerindeki ¢ok yoOnlii etkilerini anlamak agisindan onemli bir
kavramdir (Erdemir & Atik, 2026). Cevrim i¢i ve ¢evrim dis1 yasam
arasindaki dengesizlik, bilgi ve iletisim teknolojilerinin islevsiz
kullannmin1 yansitabilmekte ve bir uyumsuzlagsma siireci olarak
degerlendirilebilmektedir (Duradoni vd., 2024a). Arastirmalar,
dijital-yasam dengesinin internet bagimlilig1 ile negatif, bireylerin
refah diizeyi ile pozitif yonde iligkili oldugunu géstermektedir (Lima
Costa vd., 2024). Ayrica dijital-yasam dengesindeki artisin sosyal
medya, akilli telefon, internet ve oyun bagimliliklarinin azalmasiyla;
yasam doyumu ve psikolojik refahin artmasiyla iligkili oldugu
belirtilmektedir (Duradoni vd., 2022).

Resim [ Dijital-Yasam Dengesi

Kaynak: Yapay Zekddan Tiiretilmistir

Dijital-yasam dengesi; teknoloji kullanimi ile is, serbest
zaman, sosyal etkilesimler ve saghik gibi farkli yasam alanlar
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arasindaki dengeyi ifade etmektedir. Dijital cihazlar ve ¢evrim igi
platformlarla etkilesimin artmasi, bagimlilik, stres, sosyal izolasyon
ve fiziksel saglik sorunlart gibi ¢esitli olumsuz sonuglarin ortaya
cikmasina yol acabilmektedir. Bu tir olumsuz etkilerin
onlenebilmesi i¢in s6z konusu dengenin korunmasi giderek daha
onemli hale gelmektedir. Teknoloji kullaniminin bireysel refahla
dengelenebilmesi, bireylerin karsilastiklar1  zorluklara uyum
saglayabilmeleri  agisindan  6nemli  bir  beceri  olarak
degerlendirilmektedir. Bu baglamda, teknoloji kullaniminin saglikli
bicimde yonetilmesi giinlimiiz diinyasinda kritik bir yetkinlik olarak
goriilmektedir (Erdemir & Atik, 2026). S6z konusu cercevede
rekreasyonel faaliyetler, modern toplumda dijital-yasam dengesinin
strdiiriilebilmesine katki saglayabilecek Onemli araglardan biri
olarak one ¢ikmaktadir.

Dijital Cagda Rekreasyonun Doniisiimii

Rekreasyon; bireyin serbest zamaninda, 6zgiir iradeye dayali
olarak gerceklestirilen ve psikolojik ile fizyolojik agidan kendini
odiillendirici bir deneyim sunan aktiviteler olarak tanimlanmaktadir
(Fu vd., 2026). Modern toplumda dijitallesmenin yayginlagsmasi,
bireylerin serbest zamanlarinin niteligini ve rekreatif faaliyetleri
degerlendirme  bi¢imlerini  degistirmistir  (Aydin,  2025).
Dijitallesmenin  etkisi  rekreasyon anlayisinin  degisimini
hizlandirmistir. Sportif, sosyal, kiiltiirel ve sanatsal aktivitelerin
kapsamindaki geleneksel aktiviteler teknoloji ve dijitallesmenin
etkisiyle farkli bir boyut kazanmistir. Dijital araglar, mobil
uygulamalar, yazilim programlari ve c¢evrim i¢i platformlar bu
aktivitelerin zaman, mekan ve degerlendirme bi¢imi ydniinden
degisime ugratmistir. Bu degisim rekreasyonun temel amaci olan
eglenme, dinlenme ve gelisim amaglarindan ziyade bireylerin yasam
standartlarin1 yiikselten deneyimlere de doniigmiistiir (Siyahtas,
2025).
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Teknolojinin ilerlemesi ¢esitli rekreasyon bi¢imlerini ortaya
cikarmistir. Dijital rekreasyon aktiviteleri serbest zaman deneyimini
yeniden tanimlarken, etkisi cografi siirlart asarak benzeri
goriilmemis kapsayicilik sunmaktadir (Huipeng, 2023). Bu degisim
bireysel ve toplumsal agidan rekreasyona erisimi artirirken ayni
zamanda katilimci Kkitlesinin daha c¢esitli hale gelmesine katki
saglamistir (Abay Besik¢i, 2025). Giiniimiiz dijital ekosisteminde
ozellikle serbest zamanlarda rekreasyonel etkinlik olarak sanal
gerceklik aktiviteleri onemli ilerleme kaydetmistir (Alanazi, 2023).
Sanal Gergeklik (VR), “bireyin i¢inde yer alabilecegi bir ortami veya
durumu temsil ediyor gibi goriinen, bilgisayar tarafindan tiretilmis
goriintli ve seslerden olusan bir sistem” olarak tanimlanmaktadir
(Siani & Marley, 2021). Bireyler yasadiklar1 gercek deneyimlerin
yerini alan bu yeni diinyanin i¢inde tamamen kendilerini hissederler
(Hayden vd., 2022). Sanal gerceklik teknolojileri geleneksel oyun ve
etkinliklerin sinirlarii agan stiriikleyici deneyimler sunarak i¢
mekan eglencesini devrim niteliginde dontistiirmiistiir (Huipeng,
2023).

Giliniimiizde rekreasyon, fiziksel olarak bir mekanda
bulunmay1 gerektirmeden gerceklestirilebilen genis bir aktivite
kapsamina sahiptir (Tutar & Turhan, 2023). Bunlardan birisi de
dijital iceriklerin gercek diinya nesnelerine yansitmay: ifade eden
arttirtlmis gerceklik aktiviteleridir (Aylan & Aylan, 2020). Sportif,
kiiltiirel, sanatsal ve eglenceye yonelik bir takim faaliyetler,
artirilmig  gergeklik teknolojileri araciligiyla gercek ve sanal
diinyanin etkilesimli bir sekilde birlesmesini saglayarak bireylere
benzersiz deneyimler sunmaktadir (Siyahtas, 2025). Sanal ve
artirllmis gergeklik teknolojilerinin en 6nemli ¢iktis1 deneyim olarak
degerlendirilmektedir. Sanal ger¢eklik, bireyleri i¢ine alan bir ortam
sunarken, digeri ise fiziksel mekana dijital nesneler dahil ederek
cevresel algiy1 yeniden insa etmektedir. Her iki aktivite de daha dnce
fiziksel ortamlarda gerceklestirilen deneyimlerin dijital ortama
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taginmasinin Gtesine gecerek katilimcilara unutulmaz deneyimler
yasatmaktadir (Abay Besikgi, 2025).

Teknolojide yasanan gelismeler siklikla tercih edilen agik
hava rekreasyonel aktivitelerinde de giderek daha ©6nemli rol
oynamaya baslamistir. Dijital teknolojiler 6zellikle bireylerin agik
hava faaliyetlerini planlama ve y6n bulma big¢imlerinde 6nemli
degisikliklere yol a¢cmistir. Ag¢ik hava rekreasyonuna katilmak
isteyen bireyler mobil uygulamalar sayesinde etkinlikleri dnceden
planlama ya da bir sonraki etkinlikleri organize ederken ¢ok sayida
secenek arasindan tercih yapabilmektedir. Katilimcilar bilgi edinme
amacityla ya da ziyaret sonrasinda deneyimlerini ¢esitli
platformlarda paylasmak i¢in kullanabilmektedir (Ekinci, 2023;
Schwietering vd., 2024; Mangold vd., 2024).

Teknolojinin gelisimine paralel sekilde ortaya cikip her
gecen giin kullanicint kitlesini artiran E-Spor aktiviteleri de
giiniimiizde rekreatif aktiviteler kapsamina girmektedir. Her ne
kadar rekreatif faaliyet olup olmadig1 konusunda tartigilmaya devam
edilse de ozellikle geng bireylerin biligsel gelisimleri tizerindeki
olumlu roliinden dolayr sportif bir faaliyet olarak
degerlendirilmektedir (Aksu vd., 2021). E-spor; video oyunlarinin
profesyonel  diizeyde  oynandigt  bir  platform  olarak
tanimlanmaktadir. Dijital platformlarda bu video oyunlarinin canl
yayinlayarak kiiresel capta bir kitleye sahip olmasma araci
olmaktadir (Karavelioglu, 2024). E-spora benzer sekilde ozellikle
pandemi doneminin de tetiklemesiyle insanlarin teknolojik araglari
kullanarak sanal ortamlarda gecirdikleri vakit elektronik
rekreasyonun (e-rekreasyon) ortaya cikisini hizlandirmistir. E-
rekreasyon “bireylerin pasif ya da aktif olarak bireysel ya da gruplar
halinde serbest zamanlarini degerlendirerek zihinsel/fiziksel haz
almak ve sosyallesmek {izere elektronik platformlarda
gerceklestirdikleri aktiviteler” olarak tanimlanmaktadir (Ipar &
Kavlak, 2024). Bu kapsamda amator olarak oynanan dijital
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oyunlarda rekreasyonel aktiviteler olarak degerlendirilebilir. Mobil
uygulamalar, oyun konsollari, video oyunlar1 gibi ¢esitli formlarda
oynanarak  bireyler aktif olarak birbirleriyle etkilesime
gecebilmektedir (Yilmaz, 2025). Sonu¢ olarak, teknoloji
rekreasyonel faaliyetlerde onemli bir doniisiim yasatmistir. Bireyler
herhangi fiziksel bir mekanda bulunmadan sanal gergeklik, artirilmis
gergeklik, e-spor, dijital oyunlar araciligiyla istedikleri aktiviteleri
yapabilir ve bagkalariyla etkilesimde bulunabilmektedir.

Rekreasyon Aktivitelerinin Etkileri

Gilintimiizde teknolojik cihazlarin yayginligi ve dijitale
bagimlilik beraberinde bir¢ok fobi ve davranis bozukluklarina zemin
hazirlamaktadir. Bu noktada rekreasyonel aktiviteler ¢ok daha
onemli hale gelmektedir. Ciinkii Onceki ¢ok sayida calisma
rekreasyon aktivitelerinin bireylerin fiziksel, psikolojik ve sosyal
yoOniinii gelistirdigine dair kanitlar ortaya koymustur. Bu faydalarin
yani sira rekreasyon aktivitelerinin turizm, ekonomi ve cevresel
etkileri de goz ard1 edilemeyecek durumdadir.

Fiziksel Etkiler

Bireylerin fiziksel sagliginin gelistirilmesinde 6zellikle spor,
yiiriiylis ya da dans gibi fiziksel efor gerektiren rekreasyonel
aktivitelere diizenli katilim 6nemli bir rol oynamaktadir (Huipeng,
2023). Serbest zaman fiziksel aktivite diizeyinin yiiksek olmasi,
oliim ve kardiyovaskiiler mortalite riskinin daha diisiik olmasiyla
iligkilendirilmektedir (Cillekens vd., 2025). Rekreasyon amach
futbol antrenmanlarinin ¢ocuklarda genel fiziksel uygunluk
parametrelerini iyilestirebildigi ve kardiyovaskiiler saglik ile
biyobelirtegler iizerinde olumlu etkiler olusturmaktadir (Clemente
vd., 2022). Serbest zaman fiziksel aktivitelerinin kadinlarda
menopoz sonrast kemik mineral yogunlugu iizerinde 6nemli ve
koruyucu etkileri olabilmektedir (Siyahtas vd., 2026). Diizenli
serbest zaman egzersizi, saglikli orta yash erkeklerde
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miyeloperoksidaz konsantrasyonunu ve toplam oksidan diizeyini
azaltirken, toplam antioksidan kapasitesini artirabilir. Bu da
egzersizle tetiklenen bagisiklik sistemi aktivitelerinin olast yan
etkilerine karsit koruyucu bir etki saglayabilir (Moghaddam vd.,
2023). Fiziksel aktivitenin yetiskinlerde bir yasam tarzi davranisi
haline doniistiiriilmesi kilo alimin1 6nlemek ya da en aza indirmek
icin bir 6nlem olabilir (Jakicic vd., 2019). Fiziksel aktiviteye katilim,
diyabetin goriilme sikligimi azaltmaktadir (Li vd., 2023).
Rekreasyonel fiziksel aktiviteye katilim, bulasic1 olmayan hastalik
riskini azaltmaya yardimci olmaktadir (Grellier vd., 2024). Ozetle
rekreasyon etkinliklerine katilim, hem sagligin iyilestirilmesi hem de
korunmasinda belirleyici bir etkiye sahiptir (Zwart & Ewert, 2022).

Psikolojik Etkiler

Rekreasyonel etkinlikler fiziksel oldugu kadar psikolojik
acidan da 6nemli faydalar saglamaktadir. Erkeklerde depresyon ve
anksiyetenin mental sagliga olumsuz etkisini serbest zaman fiziksel
aktiviteleri hafifletmektedir (Giiler vd., 2026). Diizenli rekreasyonel
etkinliklere katilan kadinlarda stres azalirken, mutluluk ve yasam
doyumu artmaktadir (Alanoglu vd., 2020). Rekreasyonel fiziksel,
biligsel ve sosyal aktiviteler; demans, alzheimer hastalig1 ve vaskiiler
demans insidansini azaltmaktadir (Su vd., 2022). Rekreasyonel
fiziksel aktiviteler, liniversite 6grencileri gibi geng yetiskinlerde
mental saglik ve psikolojik i1yi olusu desteklemektedir. Diisiik-orta
yogunlukta egzersizler depresyon ve stresi azaltirken, yoga gibi
aktiviteler bedensel farkindalik ve duygu isleme {izerinde anlik
olumlu etkiler saglamaktadir (Herbert, 2022). Satrang, resim yapmak
veya bir miizik aleti calmak gibi konsantrasyon ve beceri gerektiren
aktiviteler zihinsel ¢evikligi ve biligsel islevleri gelistirebilir
(Huipeng, 2023). Serbest zaman etkinliklerine katilim, algilanan
saglik sonuglarini iyilestirmekte ve bu iyilesme araciligryla mutluluk
ile psikolojik dayaniklilig1 artirmaktadir (Sarol vd., 2024).
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Sekil 1 Rekreasyon Aktivitelerine Katilimin Etkileri

Psikolojik

Sosyal Cevresel

Sosyal Etkiler

Rekreatif faaliyetler, fiziksel ve mental saglhigin Gtesinde,
bireylerin sosyal etkilesim kurmasinda da Onemli etkileri
bulunmaktadir. Serbest zaman aktiviteleri ortak ilgi alanlarina sahip
bireyleri bir araya getirmesinden dolay1 bir etkilesim araci olarak
goriilebilir. Bu tiir faaliyetler bir topluluk duygusu besler ve sosyal
uyumu tesvik eder. Ornegin; futbol, basketbol, voleybol gibi takim
sporlari fiziksel sagligi gelistirmenin yani sira bireyler arasinda ekip
caligmasi ve iletisim becerisi gibi 6zellikleri gelistirmeye de katkida
bulunur (Huipeng, 2023). Rekreasyonel aktivite olarak fiziksel
aktivitelerin otizmli ¢ocuklarin sosyallesme, temel sosyal beceri,
temel iletisim becerisi, grupla is yapma becerisi ve kendini kontrol
edebilme becerilerini gelistirmektedir (Aksoy, 2020). Rekreasyonel
aktivite olarak geleneksel sokak oyunlari c¢ocuklarin sosyal
becerilerini gelistirmektedir (Satilmis vd., 2023). Takim sporlarina
katilmanin iletisim, is birligi ve c¢atisma c¢oziimi gibi cesitli
kisileraras1 becerilere katkis1 bulunmaktadir (Jones, 2024). Doga
yluriiylisii ya da kampcilik gibi agik hava rekreasyon aktiviteleri,
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genellikle grup lyeleri arasinda giiven ve dostlugu besleyen is
birligine dayali cabalar igermektedir. Bu faaliyetlere katilmak,
sosyal aglar1 genisletebilir ve bireylerin var olan sosyal ¢evrelerinin
disindaki kisilerle etkilesime girmesi ic¢in firsatlar sunabilir
(Huipeng, 2023).

Turizm ve Ekonomik Etkileri

Rekreasyonel aktiviteler bulunduklar1 bolgelere turizm ve
ekonomik agidan 6nemli diizeyde katkilar sunmaktadir. Bu katkinin
en belirgin 6rnegi; kayak, yliriiytis, dagcilik, tliplii dalig vb. agik hava
rekreasyon etkinlikleriyle bilinen bolgelerde yasanmaktadir. Bu
faaliyetler diinyanin ¢esitli bolgelerinden meraklilarin1 ¢ekerek
turizm gelirlerini arttirmaktadir. Boylelikle ekonomik bir deger
yaratilmaktadir (Huipeng, 2023).

Turizm ve rekreasyonel aktivitelerin ekonomik etkisi,
bolgeye yapilan yatirimlarin artmasina Onemli Olgiide katki
saglamaktadir. Rekreasyon aktivitelerine olan ihtiya¢ ve turizm
talebi bolgelerde 6zel girisimcileri ve devleti ek yatirimlar yaptirarak
turizm talebini karsilamaya yoneltmektedir. Gergeklestirilen
yatirimlar, turizm sektoriinlin - hizmet sunma kapasitesinin
genislemesine katki saglayarak sektorde ek kapasite olusmasina
olanak tanimaktadir. Rekreasyon aktivitelerinin ekonomik yonden
bir diger etkisi de istthdam yaratmasidir. Diinya genelinde
milyonlarca insana turizm ve rekreasyon sektoriinden dolay1
istthdam yaratilmaktadir. Ayrica turist ve rekreasyon katilimcilarina
hizmet sunan isletmelerde dogrudan istthdamin yami sira ulasim,
konaklama, eglence ve yiyecek-icecek gibi iligkili sektorlerde de
dolayli istthdamin yaratilmasini saglamaktadir. Bu durum, turizm ve
rekreasyonun sektorler arasi is birligini giiclendirerek isgiicii
piyasasinin genislemesine ve ekonomik faaliyetlerin gesitlenmesine
katki sagladigin1 gostermektedir (Kapan, 2018; Huipeng, 2023).
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E-spor ve dijital oyunlar gibi aktiviteler dijital eglence
diinyasinin biiyimesini saglamistir. Bu gelisme ayni zamanda
ekonomide de ayr1 bir sektoriin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bugiin
video oyun endiistrisi milyarlarca dolar gelir yaratirken; oyun
tasarimi, programlama, pazarlama ve miisteri temsilcisi gibi farkli
alanlarda istthdam imkani sunmaktadir. Dijital devrim olarak
adlandirilan bu doénem, bireylerin evlerinden ¢ikmadan istedikleri
farkli yerleri ve kiiltiirleri kesfetmelerine olanak taniyan “sanal
turizm” kavraminmi da ortaya c¢ikarmistir (Huipeng, 2023). Sanal
turizm ile birlikte metaverse kavrami da turizm agisindan Onem
kazanmaktadir. Metaverse; sanal, artirilmis ve karma gerceklik
teknolojilerinin biitiinlesmesiyle olusan dijital bir etkilesim alani
olarak tanimlanmaktadir. Bu teknolojiler araciligiyla bireyler sanal
miize turlari, stadyum gezileri ve ¢esitli yerleri ¢cevrim i¢i ortamda
deneyimleme firsat1 bulabilmektedir. Dolayisiyla metaverse tabanli
uygulamalarin gelistirilmesinin dijital turizmin daha aktif sekilde
gerceklestirilmesine imkan taniyacagi ve katilimeilarin diinyanin
farkl1 yerlerini sanal ortamda deneyimlemelerine katki saglayacagi
ifade edilmektedir (Cilesiz & Aydin, 2022).

Cevresel Etkiler

Rekreasyonel aktiviteler fiziksel, sosyal ve psikolojik a¢idan
faydalarinin yani sira ekonomik ve turizm yoniinden de katkilar
saglayabilmektedir. Bununla birlikte rekreasyonun 6nemli gevresel
etkileri de bulunmaktadir.

Ornegin milli parklarda yapilan rekreasyon etkinlikleri
toplumsal ac¢idan 6nemli faydalar saglamaktadir. Bu parklar, dogal
kaynaklarin korunmasi, doga sevgisinin kazandirilmasi, dogal
yasam alanlarinin yeniden kullanilmasi gibi ¢ok sayida toplumsal
yarar saglamaktadir. Ayrica bu parklarda yapilan rekreasyonel
etkinlikler fiziksel ve sosyal agidan faydalarinin yani sira stres
azaltma gibi islevlerde gormektedir. Bu nedenle milli parklardaki
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rekreasyon aktivitelerinin desteklenmesi ve siirdiiriilebilir olmasi
cok onemlidir (Agikdilli, 2023). Bununla birlikte dogal ortamlarda
yapilan rekreasyon aktiviteleri ¢cevresel sorumluluga tesvik edebilir.
Omegin; kus gdzlemi ya da patika yiiriiyiisii gibi dogada yapilan
faaliyetler, ¢evreye iliskin derin bir farkindalik gelistirebilir. Bu da
bireylerde c¢evre dostu davraniglara yol agabilir. Bununla birlikte,
ekoturizm ve diger siirdiiriilebilir rekreatif faaliyetler, doganin
korunmasi yonelik c¢alismalarin tesvik edilmesinde ve cevresel
konular ile ilgili toplumun bilinglenmesinde rol oynayabilir
(Huipeng, 2023).

Sonug olarak rekreasyonel aktiviteler; bireylerin fiziksel,
sosyal ve psikolojik sagliginin gelisiminde etkili olabilirken, ayn1
zamanda ekonomi ve turizm sektoriiniin sekillenmesinde 6nemli bir
rol oynamaktadir. Dahas1 agik alanda gerceklestirilen rekreatif
faaliyetlerin ¢evresel etkileri de siirdiiriilebilirlik acisindan dikkatle
ele alinmasi gereken onemli sonuglar ortaya ¢ikarabilmektedir. Bu
nedenle rekreasyon egiliminin gelisimi; ekonomik biiyiime, istihdam
olusturma ve siirdiiriilebilir turizm agisindan O6nemli sonuglar
dogurmaktadir.

Rekreasyon Yoluyla Dijital-Yasam Dengesinin Desteklenmesi

Dijital ¢ag bireyler ilizerinde olumlu ve olumsuz sekilde
etkiler gostermektedir. Teknolojik gelismeler bireylerin problem
cozme becerilerini gelistirirken; zihinsel esenlik, bilgiye aninda
erisim saglama firsati gibi kazanimlar elde etmesini saglamistir.
Diyjital okuryazarligin artmas1 rekreasyon basta olmak {izere
egitim/is gibi alanlarda daha aktif ve iiretken bir toplumun ortaya
¢tkmasina imkan tanimistir. Bununla birlikte teknolojik gelismeler
beraberinde bir dizi olumsuzluklar1 da getirmektedir. Ozellikle
dijitallesme bireylerde dikkat daginikligi, dijital yorgunluk, sanal
izolasyon gibi 6nemli riskleri beraberinde getirmekte ve bireylerin
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psikolojik, biligsel ve sosyal iyilik halini olumsuz ydnde
etkileyebilmektedir (Abay Besik¢i, 2025).

Dijital ¢agda internet ve sosyal medya yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bunun yani sira egitim, saglik, ticaret, iletisim ve
kamu hizmetleri gibi bir¢ok alandaki faaliyetler de biiyiik Olglide
dijital ortamda yiiriitilmektedir. Dolayisiyla dijital ¢cag bireylerde
cesitli fobilerin ortaya ¢ikmasina yol agarken, ayni zamanda bazi
bagimlilik ve davranis bozukluklarimin gelismesine de neden
olmustur. Ornegin, bireylerde internetsiz kalma ya da baglantinin
kesilmesi durumunda hissedilen kaygiyr ifade eden netlessfobi
giderek daha yaygin bir olgu haline gelmistir. Yiiz yiize iletisim
sirasinda bireyin karsisindaki kisiyi goérmezden gelerek mobil
cihazina yonelmesini tanimlayan “phubbing” davramisi da dikkat
ceken bir diger durumdur. Ayrica, bireylerin sosyal medya
platformlarini siirekli kontrol etme gereksinimiyle iliskili olan ve
geligsmeleri kagirma kaygisini ifade eden “FoMo (Fear of Missing
Out)” kavrami da dijitallesmenin bireysel davraniglar iizerindeki
etkilerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijitallesmenin etkisiyle
siberkondri, doomscrolling (felaket kaydirmasi), dijital hoarding
(dijital biriktirme) ve nomofobi gibi yeni fobi ve davranis
oriintlilerinin de yayginlastig1 goriilmektedir. Bunlara paralel olarak
sosyal medya, internet, oyun ve ekran bagimliligi gibi davranigsal
bagimlilik tiirlerinde de belirgin bir artis goézlemlenmektedir.
Kisacasi, dijital ¢agda yasanan gelismeler insanlari zorunlu ya da
keyfi sekilde teknolojiye maruz birakmaktadir. Bu durum ise ¢esitli
davranis bozukluklar1 ve bagimlilik tiirlerinin ortaya ¢ikmasina
zemin hazirlamaktadir. Diger bir ifadeyle bireylerin hem sagligi
olumsuz etkilenmekte hem de dijital ve gercek yasam arasindaki
dengenin bozulmasina yol agmaktadir.

Dijital ile yasam arasindaki dengenin siirdiiriilmesinde
serbest zamanlarda gergeklestirilen rekreasyonel aktivitelerin
onemli bir rolii vardir. Onceki arastirmalarda bireylerin teknolojiye
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baglh yasadiklar1 bagimliliklarin serbest zamanda yasanan
sikilmadan kaynaklandigina dair kanitlar ortaya konulmustur
(Siyahtas, 2026). Serbest zamanlarmm1 pasif aktivitelerle
degerlendiren bireylerde internet kullanim orani artmaktadir. Ayrica
dijital bagimlilik ve aligkanliklarin daha fazla goriildiigii, kumar
oynama gibi riskli davramiglara yonelimin ise ylkseldigi
belirtilmektedir (Emir vd., 2025). Serbest zaman deneyiminin
niteligi bireylerin nomofobi egilimini dogrudan etkileyebilmektedir
(Sénmez & Ozavci, 2026). Serbest zamanin etkili ve dogru bir
sekilde yonetilememesi teknoloji bagimliliginin artmasina yol
acabilir (Akay vd., 2025). Sonug olarak bireylerde dijital ile gergek
yasam arasindaki dengenin bozulmasi, daha ¢ok serbest zamanda ne
yapacagini bilememe, pasif aktivitelerle zaman gecirme ve
yapilandirilmamis bos zamanin etkin sekilde degerlendirilememesi
gibi durumlarla iligkilendirilebilir. Bu noktada serbest zamanin
geleneksel rekreatif faaliyetlerle degerlendirilmesinin son derece
onemli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Newport’un (2019) da belirttigi
gibi serbest zamanin hakkinin verilmesi gerekmektedir (Bayraket,
2022).

Giliniimlizde bireylerin sahip oldugu serbest zamanlarin
biiyiik bir boliimi dijital eglencelerle degerlendirilmektedir. Bu
durum bireylerin yasamasi gereken gergek tatmin duygusunun
kaybolmasina neden olmaktadir. Bireylerin serbest zamanlarini aktif
ve yaratict aktivitelerle degerlendirmeleri dijital ile gercek yasam
arasindaki  dengenin  saglikli  bir sekilde siirdiiriilmesini
kolaylastirabilir. Aktivitelere pasif katilim yerine bireyin aktif
bi¢gimde siirece dahil olmasi, daha yiiksek yasam doyumu ve kalitesi
ile iligkilendirilmektedir. Newport (2019), anlamli ve ama¢ odakl
faaliyetlerle gecirilen serbest zamanin bireylerin yasam kalitesini
artirdigin1 ve dijital ortamlara olan bagimlilig1 azalttigini ifade
etmektedir. Ayrica bireylerin serbest zamanlarinda kendileri i¢in
degerli olan rekreasyonel aktivitelere yonelmeleri ve bu siirecte
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bilingli tercihler yapmalarinin 6nemine dikkat ¢ekilmektedir. Dijital
minimalizm yaklagimi ¢ergevesinde, serbest zamanin pasif tiiketim
yerine aktif katilim gerektiren ugraslarla degerlendirilmesi,
bireylerin iiretken beceriler gelistirmesine ve yliz ylize sosyal
etkilesimlerini giiclendirmesine katki saglayarak yasam kalitesinin
artirtlmasinda dnemli bir rol oynayabilir (Newport, 2019; Bayrakei,
2022).

Resim 2 Dijital ve Rekreasyonel Sporlar

Kaynak: Yapay Zekadan Tiiretilmigtir

Modern ¢agda teknolojik gelismelerin etkisiyle rekreasyonel
uygulamalarda belirgin bir doniisim yasanmistir. Giliniimiizde
geleneksel rekreasyon aktiviteleri, giderek bilgisayar, internet,
sosyal medya ve mobil uygulamalarin yogun bigimde kullanildig1
etkinliklere birakmaktadir (Siyahtas, 2025). Bu baglamda “dijital
rekreasyon” olarak ifade edilen yeni egilim, bireylerin dijital yasam
ile gercek yasam arasindaki dengeyi olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Buna karsilik, dijital cihazlardan uzak, doga
temelli geleneksel rekreatif aktiviteler; fiziksel saglik, psikolojik
iyilik hali ve sosyal etkilesim acgisindan biitiinctil katkilar
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sunmaktadir. Ornegin dagcilik, kayak, sorf ve golf gibi aktiviteler
fiziksel efor gerektiren etkinlikler olup, diizenli katilim durumunda
bireylerin fiziksel dayanikliligimi ve genel saghk diizeyini
artirabilmektedir. Bununla birlikte s6z konusu aktiviteler yalnizca
fiziksel degil, ayn1 zamanda psikolojik ve sosyal boyutlarda da katki
saglamaktadir. Bu ¢ergevede rekreasyonel sporlar; bireysel tercih,
esnek katilim olanaklari, stireklilik ve doganin sundugu avantajlari
biitlinlestiren ¢ok boyutlu bir yapi sergilemektedir. Bu yapi,
biyopsikososyal agidan cesitli faydalar sunmanin yani sira,
bireylerin dijital yasam ile giindelik yasam arasindaki dengeyi
stirdiirebilmelerine de katki saglamaktadir (Sun, 2026).

Resim 3 Dijital ve Rekreasyonel Sporlar
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Kaynak: Yapay Zekadan Tiiretilmigtir

Dijital-yasam  dengesinin  siirdiiriilmesinde  geleneksel
rekreasyon aktivitelerinin dnemli bir yeri vardir. Bu aktiviteler
arasinda agik hava rekreasyonu etkin bir rol oynamaktadir.
Insanlarin agik alanlarda katildiklar1 etkinlikler acik alan
rekreasyonu olarak tamimlanmaktadir. Ag¢ik hava rekreasyonel
etkinlikler ormanlar, kiyilar, goller, nehirler, daglar ve genellikle
milli parklar olarak korunan diger dogal alanlarda gergeklestirilen
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ylurliyls, kampeilik, dag bisikleti, avcilik, balik¢ilik, su temelli
faaliyetler ve acik hava konserleri gibi c¢ok cesitli etkinlikleri
kapsamaktadir (Dorthea, 2021; Kilicarslan & Ayyildiz Durhan,
2024). Giiniimiizde doga tabanli faaliyetlerin bireylerde sosyal
baglar1 giiglendirmesi, saglig1 ve refah1 iyilestirmesi gibi yararlari
giderek daha fazla kabul gormektedir (Ceylan, 2025). Nitekim acik
havada  gergeklestirilen rekreasyonel aktivitelerin, kapali
mekanlarda yapilan faaliyetlere kiyasla daha yiiksek diizeyde
canlanma ve eglence sagladigi; bununla birlikte gerginlik, 6fke ve
depresyon diizeylerinde azalmaya katkida bulundugu ortaya
konulmustur (Thompson Coon vd., 2011). Dahasi acik hava
etkinliklerine katilan bireyler psikolojik, sosyal ve fiziksel agidan
cesitli faydalar kazanabilir. Cilinkii aragtirmalar doga temelli
rekreasyon aktivitelerine katilan bireylerin stres seviyelerinde
azalma, sosyal destek algisinda artis, fiziksel saglik durumunda ise
iyilesmeler oldugunu gostermektedir (Aksu, 2024). Sonug olarak
acitk hava rekreasyonunun bireylerin biitiinsel saglig1 iizerinde
olumlu etkileri oldugu soylenebilir. Bu dogrultuda agik hava
rekreasyonunun dijital ile gercek yasam arasindaki dengenin saglikli
bir sekilde siirdiiriilmesinde onemli bir dengeleyici unsur olarak
degerlendirilebilir.

Sonug¢

Gilintimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri bireylerin
yasamlarmin her noktasina yerlesmistir. Bu alandaki ilerlemeler
sayesinde neredeyse tiim giinliik isler dijital ortama taginmustir.
Dijitallesme yasamimizda bir dizi kolayliklar saglarken ayni
zamanda c¢esitli davranis bozukluklar1 ve bagimliliklara neden
olmaktadir. Akilli telefonlar, internet ve mobil uygulamalar basta
olmak {iizere dijital araglarla yapilan faaliyetlerin artmasi dijital ile
gercek yasam arasindaki uyumu zayiflatmaktadir. Bireylerde dijital
diinya ile gercek yasam arasindaki dengenin siirdiiriilmesi biiyiik
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oranda saglik ve refahla iliskilendirilmektedir. Dolayisiyla
giiniimiizde bu olgular arasindaki dengeyi korumak ¢ok 6nemlidir.

Dijital-yasam  dengesinin  siirdiiriilebilir ~ olmasinda
rekreasyonun Onemli bir rolii vardir. Ozellikle geleneksel
rekreasyonel aktiviteler, bireylerin dijital diinya ile daha az baglanti
kurmasina ve dolayisiyla dijital ortamlara asir1 maruz kalmanin
oniine gecebilir. Bireyler rekreatif etkinliklere katilarak dijital
yasami minimize edip gercek yasamla kurulan etkilesimin
giiclenmesine olanak tantyabilir. Bu durum da bireylerin hem
psikolojik hem de sosyal iyi olug diizeylerinin korunmasina destek
olabilir. Bu yiizden serbest zamanlarin dijital etkinlikler yerine aktif,
yaratict ve faydali rekreasyonel aktivitelerle degerlendirmek
gereklidir. Dijital diinya ile ger¢cek yasam arasindaki dengenin
sirdiiriilebilirliginin ~ saglanmasinda  asagidaki  Onerilerden
yararlanilabilir:

e Serbest zamanlarda rekreatif faaliyetler tercih edilirken
pasif  etkinlikler  yerine aktif  faaliyetlerle
degerlendirilmelidir. Bu sayede bireylerin aktivite
diizeyi artirilarak dijital ile yasam arasindaki denge
stirdiirtilebilir.

e Acik hava rekreasyon aktivitelerine katilim arttirilabilir.
Ozellikle dogada yapilan vyiiriiyils, yoga, bisiklet gibi
fiziksel caba gerektiren etkinliklere katilim saglanabilir.
Doga temelli rekreasyon dijital ortamdan bireyleri
uzaklastirarak dijital-yasam dengesinin siirdiiriilmesine
katki saglayabilir.

e Bir spor bransi belirlenerek diizenli sekilde belli bir
ama¢ dogrultusunda katihm tesvik edilmelidir.
Boylelikle bireylerin  disiplinli ~ saglikli  yasam
aligkanliklar gelistirilebilir.
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Serbest zamanda aile ya da arkadaslarla yapilacak sosyal
aktivitelerde yliz ylize zaman gecirmek Onerilmektedir.
Bu durum dijital araglarin kullanimini azaltarak
bireylerin yalnizlik hissini diisiirebilir. Bu da sosyal
baglart  giiclendirerek  saglikli  sosyal iliskiler
gelistirilmesine katki saglayabilir.

Sanal ortamda yapilan miize turlari, stadyum ziyaretleri,
antik kent gezileri, dag tirmanis1 ya da dalis gibi
faaliyetlerin ger¢ek ortamlarda yapilmasi tesvik edilerek
bireylerin fiziksel katilim diizeylerinin artirilmasi ve
dijital-yasam dengesinin desteklenmesi saglanabilir.

Serbest zamanlarin  bir miizik  enstriimaniyla
degerlendirilmesi Onerilmektedir. Bu ugrasi bireyleri
dijital araglardan uzaklastirarak bilissel becerilerini
gelistirebilir.

Resim yapmak, el isi yapmak, atdlye ¢aligmalar1 (ebru,
seramik vb.) gibi sanatsal aktivitelere katilim tavsiye
edilmektedir. Bu  faaliyetler dijital  ortamdan
uzaklastirarak daha yliksek yasam kalitesi saglayabilir.
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BOLUM 5

ACIK ALAN REKREASYONUNDA
DiJITALLESME: DOGA DENEYiIMIiNDE
TEKNOLOJININ ROLU

BAHA ENGIN CELIKEL!
ABDURRAHMAN KIRTEPE?
AHMET FURKAN CETINKAYA?

Giris

Sanayilesme ve kentlesme siireclerinin  hizlanmasiyla
birlikte, bireylerin dogal ¢evrelerden uzaklasarak betonlasmis kent
merkezlerinde yasamaya baglamasi, ac¢ik alan rekreasyonuna
duyulan ihtiyaci giderek artirmistir. Gliniimiizde insanlar, yogun is
temposu ve kentsel yasamin getirdigi baskilardan uzaklagsmak,
fiziksel ve zihinsel sagliklarin1 korumak amaciyla dogal alanlara
yonelmektedir (Ekinci, 2024). Ag¢ik alan rekreasyonu, insanlarin
dogal veya yar1 dogal ¢evrelerde gerceklestirdigi, fiziksel, zihinsel
ve sosyal faydalar saglayan etkinlikler biitlinii olarak tanimlanabilir.
Yiiriiyts, hiking, trekking, kampgcilik, dagcilik, bisiklet stirme, kus
gozlemciligi ve doga fotografciligi gibi cesitli formlarda ortaya
cikan bu etkinlikler, bireylerin kent yasaminin stresinden
uzaklagarak dogayla yeniden baglanti kurmasmi saglamakta ve
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genel yasam kalitesine dnemli katkilarda bulunmaktadir (Ekinci,
2024).

Son yillarda, mobil teknolojilerin, giyilebilir cihazlarin ve
sosyal medya platformlarinin hizla yayginlasmasi, bu geleneksel
alanda koklii doniisiimlere yol agmistir. Beames ve Maher (2024)
tarafindan editorliigli yapilan Routledge Handbook of Mobile
Technology, Social Media and the Outdoors, mobil teknolojilerin ve
sosyal medyanin acik hava deneyimlerini sayisiz yonden nasil
etkiledigini inceleyen ilk kapsamli c¢alisma olma niteligini
tasimaktadir. Yazarlar, agik alan c¢alismalarinin artik "birbirine
dolanmig sosyo-teknik meclisler" (socio-technical assemblages)
olarak goriilmesi gerektigini vurgulamakta; bu perspektif, teknoloji,
insan, dogal diinya ve daha genis toplum arasindaki etkilesimlerin i¢
ice gecmisligine dikkat cekmektedir (Beames & Maher, 2024).

Dijitallesmenin agik alan rekreasyonuna etkisi, yalnizca
teknolojik araclarin kullanimiyla smirli degildir; ayni zamanda
bireylerin dogay: algilama, dogayla etkilesim kurma ve doga
deneyimlerini anlamlandirma bic¢imlerini de dontstiirmektedir.
Geleneksel olarak birbirine zit kutuplar olarak goriilen teknoloji ve
doga, glinlimiizde karmasik ve i¢ ice gecmis iliskiler ag1 i¢inde ele
alimmaktadir (Aylan & Aylan, 2021). Sanal ger¢eklik ve artirilmig
gerceklik altyapisi sayesinde ortaya c¢ikan "dijital rekreasyon"
kavraminin, rekreasyonel faaliyetlerde onemli bir de8isim ve
doniistime yol actigin1 belirtmektedir. Arastirmacilar, dijital
rekreasyon kavrammin iki ana tema altinda toplandigim
gostermektedir: sanal gerceklik temelli dijital rekreasyon ve
artirllmis gergeklik temelli dijital rekreasyon (Aylan & Aylan, 2021).

Rekreasyon Kavrami ve Kokeni

Rekreasyon, Latince '"recreare" (yeniden yaratmak,
canlandirmak) fiilinden tliremis olup, bireylerin giinlik yasamin
zorunluluklarindan arta kalan zamanlarda, goniilli olarak
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katildiklar1 ve kisisel doyum sagladiklari etkinlikleri ifade eder.
Rekreasyon, bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal iyilik haline
katkida bulunan, dinlenme, eglenme ve kisisel gelisim firsatlari
sunan bir olgudur (Karakii¢iik, 2014; Hazar, 2020). Bu kavram,
disiplinleraras1 bir ¢alisma alani olarak bireylerin 6zglir iradeleriyle,
dogaya zarar vermeden ve yasam kalitesini artirma amaciyla
gergeklestirdikleri faaliyetleri kapsamaktadir. Bu baglamda "bos
zaman" ile "serbest zaman" kavramlar1 arasindaki ayrima dikkat
cekmek 6nemlidir; cagdas rekreasyon ¢aligmalari, yasam kalitesinin
artirllmasinin yalnizca bos zaman dilimleriyle sinirli olmadigini,
serbest zamanin da bu siirecte etkin bir sekilde degerlendirilmesi
gerektigini vurgulamaktadir (Kilbasg, 2021; Tezcan, 2019).

Rekreasyon kavrami tarihsel siire¢ icerisinde onemli bir
evrim gecirmistir. Antik Yunan'da "schole" (bos zaman) kavrami,
felsefi diisiincenin ve demokrasinin gelismesinde kritik bir rol
oynamigtir. Aristoteles, bos zamani (schole) mutlulugun ve erdemli
yasamin temeli olarak gormiis; zihinsel gelisim ve tefekkiir i¢in bos
zamanin vazge¢ilmez oldugunu ileri stirmiistiir (Aristoteles, 2014).
Roma doéneminde ise "otium" kavrami, zihinsel ve fiziksel dinlenme
amaciyla kullanilan bos zamani ifade etmis; 6zellikle Cicero gibi
diisiiniirler otium'u, negotium'un (is/mesguliyet) zitt1 olarak degil,
onun tamamlayicist olarak ele almislardir (Cicero, 1991). Sanayi
Devrimi ile birlikte ¢calisma saatlerinin diizenlenmesi ve hafta sonu
tatilinin yayginlagmasi, modern rekreasyon anlayisinin temellerini
atmigti. Dumazedier (1967) gibi disiiniirlerin Onciilik ettigi
caligmalar, bos zamani salt dinlenme degil, ayn1 zamanda kiiltiirel,
sanatsal ve sportif etkinlikler yoluyla kisisel gelisim ve sosyal
katilim alani olarak yeniden tanimlamistir. Giiniimiizde rekreasyon,
bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal iyilik haline katkida bulunan,
dinlenme, eglenme ve kisisel gelisim firsatlar1 sunan ¢ok yonlii bir
olgu olarak kabul edilmektedir (Godbey, 2003; Veal, 2017).

Serbest Zaman (Leisure) Kavramm
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Serbest ~zaman  (leisure)  kavrami,  rekreasyonun
anlasilmasinda kritik bir 6neme sahiptir. Serbest zaman, bireylerin
giinliik is, uyku ve diger zorunlu faaliyetlerden arta kalan, kisisel
tercihlerine gore kullanabilecekleri zaman dilimini ifade eder.
Giliniimiizde insanlar hayatlariin énemli bir boliimiinii rekreasyon
faaliyetlerinde gecirmektedir (Godbey, 2003). Serbest zaman ve
rekreasyon kavramlar1 birbirini tamamlamakta olup, serbest zaman
bir zaman dilimini ifade ederken, rekreasyon bu zaman diliminde
gerceklestirilen etkinlikleri ifade etmektedir (Karakiigiik, 2014).

Serbest zaman kavrami, c¢esitli bilim insanlar1 tarafindan
farkli perspektiflerden tanimlanmistir. Dumazedier (1967), serbest
zaman1 "bireyin mesleki, ailesel ve toplumsal zorunluluklarinin
disinda kalan, kendi istegiyle sectigi ve kisisel doyum sagladigi
etkinliklere ayirdigi zaman" olarak tanimlamaktadir. Kelly (1996)
ise serbest zamani "¢alisma ve diger zorunlu faaliyetlerin disinda
kalan, bireyin kendi tercihleri dogrultusunda kullanabilecegi zaman"
seklinde tanimlamaktadir. Bu tanimlar, serbest zamanin bireysel
ozgiirliik, goniilliiliik ve kisisel doyum ile iliskisini vurgulamaktadir
(Veal, 2017).

Serbest zaman okuryazarligi, bireylerin serbest zaman
aktivitelerini etkili bir sekilde diizenleyebilme ve anormal bos zaman
davranislart sergilememe becerisi olarak tanimlanmaktadir (Sivan &
Stebbins, 2011). Yapilan arastirmalar, agik alan rekreasyon
katilimcilarinin  serbest zaman okuryazarlik siirecinin cinsiyet,
algilanan gelir ve rekreasyonel faaliyetlere katilim sekli degiskenleri
acisindan farklilastigini gostermektedir. Bulgular, serbest zaman
okuryazarliginin bazi alt boyutlar ile gelir arasinda anlamli farklilik
bulunmakta iken cinsiyet degiskeni ile serbest zaman okuryazarligi
arasinda farklilik tespit edilmemistir (Kaya et al. 2023). Bu
baglamda, bireyin rekreasyonel faaliyetlere katilim sekli ve gelir
durumu serbest zaman okuryazarli§i noktasinda etkili bir unsur
olarak degerlendirilebilir.
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Rekreasyon Tiirleri ve Simiflandirilmasi

Rekreasyonel  etkinlikler,  ¢esitli  kriterlere  gore
siniflandirilmaktadir. Bunlar arasinda en yaygin olarak kullanilan
siiflandirma, etkinliklerin gergeklestirildigi mekana gore yapilan
smiflandirmadir. Bu smiflandirmaya gore rekreasyonel etkinlikler
iki ana kategoriye ayrilmaktadir (Karakiiciik, 2014; Hazar, 2020):

I¢ mekan (indoor) rekreasyon etkinlikleri, bina i¢inde veya
cati altinda gerceklestirilen faaliyetleri kapsar. Bu etkinlikler
arasinda miizik dinleme veya enstriiman calma, resim ve ¢izim
yapma, dikis nakis, televizyon izleme, okuma ve yazma, dans etme,
kagit oyunlar1 oynama ve masa oyunlari sayilabilir (Kilbag, 2021).
Giiniimiizde bu kategoriye dijital rekreasyon da eklenmistir. Ug
boyutlu bilgisayar oyunlari, bireylerin rekreasyonel —akis
deneyimlerini olumlu sekilde etkilemekte ve serbest zamanda
sitkilma algilar1 arasinda negatif yonde anlamli iliskiler
gostermektedir (Bedir, 2023).

Acik alan (outdoor) rekreasyon etkinlikleri ise dogal veya
yar1 dogal cevrelerde, parklarda, ormanlarda, daglarda, gollerde
veya deniz kiyilarinda gerceklestirilen faaliyetleri kapsar. Bu
etkinlikler, bireylerin dogayla dogrudan temas kurmasini, fiziksel
aktivite yapmasmi ve gilinlik yasamin stres faktorlerinden
uzaklagsmasini saglayan onemli bir yasam alanidir (Lynch & Veal,
2006; Godbey, 2003).

Rekreasyonel etkinlikler ayrica aktif-pasif, bireysel-grup,
fiziksel-zihinsel gibi farkli kriterlere gore de
siniflandirilabilmektedir. Aktif rekreasyon, bireyin fiziksel olarak
katilim gosterdigi etkinlikleri (spor, dans, yiiriiyiis vb.) ifade
ederken; pasif rekreasyon, bireyin daha ¢ok izleyici veya dinleyici
konumunda oldugu etkinlikleri (televizyon izleme, miizik dinleme,
tiyatro vb.) ifade etmektedir (Hazar, 2020; Veal, 2017).

Ac¢ik Alan Rekreasyonu Tanimi
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Agik alan rekreasyonu (outdoor recreation), dogal veya yari
dogal gevrelerde gerceklestirilen, bireylerin dogayla dogrudan temas
kurdugu, fiziksel, zihinsel ve sosyal faydalar saglayan etkinlikler
biitiinii olarak tanimlanabilir (Phipps, 1991). Bu etkinlikler,
bireylerin giinliik yasamin zorunluluklarindan uzaklasarak, dogal
cevrenin  sundugu olanaklardan yararlanmasin1 ve serbest
zamanlarim1  degerlendirmesini  saglamaktadir.  Ag¢ik  alan
rekreasyonu, kentsel parklardan vahsi doga alanlarina, sahil
seritlerinden dag zirvelerine kadar cok cesitli cografi ortamlarda
gerceklestirilebilmektedir. Bu  etkinlikler, bireylerin dogayla
kurdugu iliskinin niteligine gore de gesitlilik gostermektedir. Bazi
acik alan rekreasyon etkinlikleri, yiiksek diizeyde fiziksel zorluk ve
teknik beceri gerektirirken (dagcilik, kaya tirmanisi, beyaz su
raftingi), bazilar1 daha pasif ve gozleme dayali etkinliklerdir (kus
gbzlemciligi, doga fotografciligi, manzara izleme) (Ma et al., 2025).

Agcik alan rekreasyonu, gergeklestirildikleri fiziksel cevreye,
kullanilan ekipmana, katilimcilarin beceri diizeyine ve etkinligin
amacina gore biiylik cesitlilik gosteren c¢ok genis bir etkinlik
yelpazesini kapsamaktadir. Bu etkinlikler temel olarak kara, su ve
hava temelli olmak iizere li¢ ana grupta siniflandirilabilir. Kara
temelli etkinliklerin basinda yiiriiylis, hiking ve trekking
gelmektedir. Yiirliylis, dogal cevrede gercgeklestirilen en temel ve
erisilebilir acik alan etkinligidir; diiz arazide, hafif tempoda ve 6zel
ekipman gerektirmeden yapilan bu etkinlik, genellikle parklarda
veya gol kenarlarinda gergeklestirilen kisa yiiriiytigleri kapsar ve her
yas grubundan bireyin katilabilecegi en kolay rekreasyonel
faaliyetlerden biri olarak kabul edilmektedir. Diizenli yapildiginda
kardiyovaskiiler saglik iizerinde olumlu etkiler sagladigi
aragtirmalarla gosterilmistir (Peng et al., 2026). Hiking, dogal
cevreyi kesfetme ve keyfini ¢ikarma amaciyla belirli parkurlar
lizerinde yapilan bir giinliik yliriiylis bigimi olup (Icelandic
Mountain Guides, 2018), acik alan rekreasyonunun en yaygin
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etkinliklerinden biridir ve hafif sirt g¢antasi, uygun yliriyis
ayakkabilar1 ve temel giivenlik ekipmanlar1 gerektirmektedir.
Hiking, ormanlik alanlardan dag eteklerine, sahil seritlerinden milli
parklara kadar c¢ok cesitli dogal ortamlarda gerceklestirilebilir;
ozellikle orman parkurlarinda yapilan diizenli yiirliyiislerin, yasl
yetigskinlerde fizyolojik ve bagisiklik sistemleri {izerinde olumlu
etkileri oldugu belirtilmektedir (Jo et al., 2026). Trekking ise
hiking'den farkli olarak ¢ok giinliik ve genellikle engebeli arazilerde
(daglik bolgeler, orman i¢i parkurlar) gerceklestirilen, katilimcilarin
gecelemek lizere ¢cadir veya barmaklarda konakladigi uzun mesafeli
bir ylrlytls etkinligidir (McMahan, 2011). Trekking, fiziksel
dayaniklilik, yon bulma becerileri ve tiim ekipmani tagima kapasitesi
gerektirir; rotalar genellikle isaretlenmis parkurlardan olusur ve
katilimcilarin doga ile daha derin bir bag kurmasina olanak tanir
(McMahan, 2011). Kampeilik ise dogal ¢cevrede bir veya daha fazla
geceyi c¢adir, karavan veya basit barinaklarda gecirme etkinligidir ve
bagli bagina bir rekreasyon etkinligi olabildigi gibi, hiking, trekking,
balik tutma veya kano gibi diger etkinliklerle birlikte de
gergeklestirilebilir; kamp alanlari, tamamen dogal ve gelismemis
alanlardan (wild camping), elektrik, su ve sanitasyon tesisleri sunan
tam donanimli kamp alanlarina (glamping) kadar cesitlilik
gostermektedir.

Dagecilik ve tirmanis etkinlikleri de kara temelli rekreasyonun
onemli bir alt grubunu olusturmaktadir. Dagcilik, yiiksek irtifali dag
zirvelerine ulagmay1 hedefleyen ve 6zel teknik beceriler, ekipman ile
fiziksel dayaniklilik gerektiren bir agik alan etkinligidir (Atwater,
2020); buz ve kaya tirmanis1 tekniklerini, yiiksek irtifa fizyolojisini
ve risk yonetimini i¢ceren kapsamli bir disiplindir. Kaya tirmanisi ise
dik kayalik yiizeylerde tirmanmay1 amaclayan, teknik bilgi ve 6zel
ekipman gerektiren bir diger etkinliktir (Larsson et al., 2025). Kaya
tirmanist  dogal kaya olusumlarinda veya yapay tirmanis
duvarlarinda gerceklestirilebilir ve baslica tirmanis tiirleri arasinda
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geleneksel tirmanis (traditional climbing), spor tirmanis (sport
climbing), bouldering ve top-rope tirmanist bulunmaktadir.
Geleneksel tirmanista koruyucu ekipmanlar tirmanici tarafindan
kaya i¢ine yerlestirilirken, spor tirmanista sabit ankrajlar kullanilir;
bouldering ise diisiik irtifali kaya bloklarinda, ip ve emniyet
ekipmani olmadan yapilan bir tirmanis tliriidiir (Larsson et al., 2025).
Kara temelli diger etkinlikler arasinda bisiklet siirme, doga inceleme,
kus gbzlemciligi ve oryantiring sayilabilir. Bisiklet slirme, acik alan
rekreasyonu kapsaminda dogal ve kirsal alanlarda keyif amaciyla
bisiklet kullanma etkinligidir ve dag bisikleti ile bisiklet turlar1 bu
kategorinin yaygin 6rnekleridir. Doga inceleme ve kus gozlemciligi,
dogal c¢evredeki bitki Ortiisii, yaban hayat1 ve ekosistemleri
gozlemleme ve inceleme amaci tastyan pasif rekreasyon etkinlikleri
olup, cevresel farkindaligin artmasima ve doga koruma bilincinin
gelismesine 6nemli katkilar saglamaktadir (Scott & Shafer, 2001).
Oryantiring ise harita ve pusula kullanarak belirli kontrol noktalarini
en kisa siirede bulmayr amaglayan bir navigasyon sporudur;
katilimcilarin yon bulma becerilerini, harita okuma yeteneklerini ve
fiziksel dayanikhiliklarini gelistiren kapsamli  bir etkinliktir
(Savinykh et al., 2019).

Su temelli etkinlikler, tatli su (goller, nehirler) veya tuzlu su
(denizler, okyanuslar) kaynaklarinda gergeklestirilen ¢ok ¢esitli
rekreasyonel faaliyetleri kapsamakta olup, bu etkinlikler arasinda
kano, kayak, yiizme, dalis, snorkelle ylizme, sorf, riizgar sorfii, beyaz
su raftingi ve tekne gezileri bulunmaktadir (Venohr et al., 2018).
Beyaz su raftingi, akarsularda sisme botlarla yapilan daha maceral
bir su etkinligidir ve akarsuyun debisine ile akis hizina bagli olarak
farkl1i zorluk derecelerinde (I-VI sinif) gerceklestirilmektedir. Hava
temelli etkinlikler ise katilimcilarin havada siiziilmesini veya
ucmasint saglayan rekreasyonel faaliyetleri igerir; bu etkinlikler
arasinda yamag parasiitii, yelken kanat, serbest dalis ve sicak hava
balonu yer almaktadir. Yamag parasiitii ve yelken kanat, havada
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stiziilmeyi saglayan oOzel ekipmanlarla gergeklestirilen hava
sporlaridir ve katilimcilara dogayr kus bakisi gorme ile essiz
manzaralar deneyimleme firsati sunar (Schweitzer, 2008). Sicak
hava balonu ise sicak hava ile sisirilen biiylik bir balonun sepetinde
yolculuk etmeyi saglayan bir hava etkinligidir; genellikle manzara
izleme ve keyif amacgl yapilmakta olup, Kapadokya (Tiirkiye) gibi
destinasyonlarda oldukg¢a popiilerdir (World Tourism Organization,
2014).

Eko-Rekreasyon Kavrami

Doga ile rekreasyon arasindaki iliski, son yillarda "eko-
rekreasyon" kavrami etrafinda yeniden sekillenmektedir. Eko-
rekreasyon, bireylerin bos zamanlarinda ekolojik alanlarda
gerceklestirdikleri, ekolojik dengeyi gbzeten ve dogal alanlarin
korunmasina katkida bulunan rekreasyonel etkinlikler olarak
tanimlanabilir (Karakiiciik & Akgiil, 2016). Bu kavram, bireylerin
dogayla kurdugu bagin bilingli ve siirdiiriilebilir olmasin
vurgulayarak eko-turizm ile rekreasyon arasinda 6nemli bir baglanti
noktasi olusturmaktadir (Rybka & Szpytma, 2012).

Eko-rekreasyon etkinlikleri, 6zellikle dogal alanlara yakin
kirsal yerlesim birimleri i¢in 6nemli katkilar saglayabilmektedir
(Rybka & Szpytma, 2012). Bu etkinlikler, kirsal kalkinmanin
stirdiiriilebilirligine ve dogal yasam alanlarinin korunmasina katkida
bulunurken, ayni1 zamanda turizm faaliyetleri ic¢indeki paylarini
artirarak yeni firsatlar yaratmaktadir (Karakiiciik & Akgiil, 2016).
Bu baglamda eko-rekreasyon, hem rekreasyonel hem de koruma
odakl1 yaklagimlar bir araya getiren, doga temelli turizmin 6nemli
bir alt kategorisi olarak degerlendirilmektedir (Karakii¢iik & Akgiil,
2016; Rybka & Szpytma, 2012).

Eko-rekreasyonun temel prensipleri arasinda sunlar yer
almaktadir:
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Ekolojik Stirdiiriilebilirlik: Dogal kaynaklarin
tiiketilmemesi, ekosistem biitliinliigliniin korunmasi ve biyolojik
cesitliligin desteklenmesi. Bu prensip, ziyaret¢ilerin dogal alanlarda
biraktig1 ekolojik ayak izinin en aza indirilmesini gerektirir.
Ziyaretcilerin dogal yasam alanlarina verdigi zararin en aza
indirilmesi, geri doniisiim ve atik yonetimi uygulamalarinin hayata
gecirilmesi bu prensibin 6nemli bilesenleridir (UNEP & WTO,
2002).

Egitim ve Farkindalik: Katilimcilarin doga hakkinda bilgi
edinmesi ve gevresel sorumluluk bilincinin gelistirilmesi. Eko-
rekreasyon etkinlikleri, dogal siirecler, ekosistem isleyisi ve koruma
ihtiyact konusunda katilimcilar1 bilinglendirmeyi hedefler. Doga
rehberli turlar, bilgilendirici panolar ve interaktif egitim materyalleri
bu amaca hizmet eder (UNEP & WTO, 2002).

Yerel Katilim: Yerel topluluklarin rekreasyonel etkinliklere
dahil edilmesi ve ekonomik faydalarin paylasilmasi. Bu prensip,
yerel halkin dogal alanlarin korunmasinda aktif rol almasini saglar.
Yerel rehberlerin istthdami, el sanatlari {iriinlerinin satisi, yerel
konaklama ve yeme-igme hizmetlerinin tesviki bu prensibin
uygulama ornekleridir (UNEP & WTO, 2002).

Minimum Etki: Dogal alanlarda en az iz birakma prensibinin
benimsenmesi (Leave No Trace — Iz Birakma). Bu prensip,
ziyaretgilerin dogal ¢evre iizerinde olumsuz etki birakmamasi igin
yedi temel ilkeyi icerir: (a) onceden planlama ve hazirlik yapma, (b)
dayanikli zeminlerde seyahat etme ve kamp yapma, (c) atiklar
uygun sekilde bertaraf etme, (d) buldugunuzu yerinde birakma, (e)
kamp atesi etkilerini azaltma, (f) yaban hayatina saygi gosterme ve
(g) diger ziyaretcileri diistinme (National Park Service [NPS], 2023).

Eko-rekreasyonun bireyler iizerindeki etkileri, doga
baglantisi (nature relatedness) kavramiyla yakindan iligkilidir. Doga
temelli bos zaman etkinliklerine katilim, bireylerin dogayla
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iliskililigini, ¢evresel duyarliligini ve gevresel davraniglarini olumlu
yonde etkilemektedir (Akgakese et al., 2024). Arastirmalar, dogayla
iligkiligin, akis deneyimi (flow experience) araciligiyla hem
dogrudan hem de dolayli olarak ¢evresel davraniglar1 yordadigini
gostermektedir (Akgakese et al., 2024).

Doga baglantisi, bireylerin kendilerini doganin bir pargasi
olarak gorme ve dogayla duygusal bir bag kurma derecesini ifade
eder. Yiiksek diizeyde doga baglantisina sahip bireyler, ¢evresel
sorunlara kars1 daha duyarli olmakta ve siirdiiriilebilir davraniglar
sergileme egilimi gostermektedir. Eko-rekreasyon etkinlikleri,
bireylerin dogayla dogrudan temas kurmasini saglayarak doga
baglantisint giiclendirmekte ve bdylece uzun vadede cevresel
farkindalik ve koruma davraniglarini tesvik etmektedir (Akgakese et
al., 2024).

Dijitallesme ve Dijital Doniisiim Kavramlar:

Dijitallesme, bilgi ve iletisim teknolojilerinin glinliik
yasamin her alanma entegre olmasi siirecini ifade eder (Ozgelik
Baloglu, 2023). Acik alan rekreasyonu baglaminda dijitallesme,
akilli telefonlar, giyilebilir teknolojiler (spor saatleri, GPS cihazlari),
mobil uygulamalar, sosyal medya platformlari, sanal gergeklik (VR),
artirllmig gerceklik (AR) ve yapay zeka destekli sistemlerin doga
deneyimine dahil olmasi anlamina gelir. Bu teknolojiler, bireylerin
dogal alanlarda yon bulmasindan, doga hakkinda bilgi edinmesine,
deneyimlerini paylagmasindan, dogal alanlarin yonetimine kadar
genis bir yelpazede etkili olmaktadir (Aylan & Aylan, 2021; Erdem
& Kutluk Bozkurt, 2023).

Lee, Li & Huang (2025), Metaverse perspektifinden dogal
sporlarda teknoloji destegini inceledikleri calismada, Sanal
Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik
(MR) entegrasyonunun dogal spor deneyimlerini dontistiirdiiglini
ortaya koymaktadir. Yazarlara goére, bu teknolojiler yalnizca
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stirtikleyiciligi artirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda dogayla daha
derin bir duygusal bag kurulmasini tesvik ederek c¢evresel
farkindalik ve siirdiiriilebilir agik hava rekreasyonu i¢in yeni bakis
acilar1 sunmaktadir (Lee, Li, & Huang, 2025).

Dijital rekreasyon kavrami, sanal gerceklik ve artirilmis
gergeklik altyapisi sayesinde ortaya ¢ikan yeni bir rekreasyon tiirii
olarak tamimlanmaktadir (Aylan & Aylan, 2021). Yapilan
aragtirmalar, dijital rekreasyon kavramimnin iki ana tema altinda
toplandigim1  gostermektedir: sanal gerceklik temelli dijital
rekreasyon ve artirilmis gerceklik temelli dijital rekreasyon. Sanal
gerceklik temelli dijital rekreasyon etkinliklerinin ¢ogunlukla
sportif, kiiltiirel ve doga odakli alanlarda gerceklestigi; artirilmis
gerceklik temelli dijital rekreasyon etkinliklerinin ise sirasiyla
sportif, kiiltiirel ve sanatsal alanlarda yogunlastig1 tespit edilmistir
(Aylan & Aylan, 2021; Lee, Li, & Huang, 2025).

Dijital rekreasyon konusundaki akademik ilgi giderek
artmaktadir. 1999'dan 2022'ye kadar Web of Science'da yayimlanan
56 dokiimanin incelendigi bibliyometrik bir ¢aligma, yayin trendinin
hala biiyiimekte oldugunu gdstermektedir. Ilgili caligmalarm anahtar
kelimeleri sanal rekreasyon (virtual recreation) ve sanal gerceklik
(virtual reality) olmak tizere iki temel bashk altinda toplanmustir.
Konuyla ilgili 19 farkl iilkede caligmalar yapilmis olup en c¢ok
Ispanya, Ingiltere ve Hindistan'da yaymlar gériilmektedir (Erdem &
Kutluk Bozkurt, 2023).

Sanal Rekreasyon ve Dijital Rekreasyon Ayrimi

Tiirkge literatiirde "sanal rekreasyon" ve "dijital rekreasyon"
kavramlar: siklikla birbirinin yerine kullanilmakta, ancak aralarinda
onemli kavramsal farkliliklar bulunmaktadir. Glincan (2021a),
elektronik bos zaman uygulamalarinin "sanal rekreasyon" mu yoksa
"dijital rekreasyon" mu olarak degerlendirilmesi gerektigini tartigtigt
caligmasinda, sanal rekreasyonun kendine has 0Ozelliklerinin
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oldugunu ve bu kavrami olusturan temel unsurlar1 belirlemistir.
Sanal rekreasyonu olusturan unsurlar arasinda bos zaman, eszamanli
ve eszamansiz katilim, zamansal ve mekansal sinirsizlik, katilim
amaci, aktivite, deneyim, sanal gerceklik deneyimi, bireysellik,
gontlliliik, evrensellik, internet etkilesimi, internet tabanli
kisitliklar, goriinmezlik, keyif ve mutluluk ile sosyal ve psikolojik
fayda yer almaktadir (Giincan, 2021b).

Gilincan (2021b), sanal rekreasyon kavramini "bireyin bos
zamanlarinda bilgisayar, internet, VR teknolojileri ve diger
teknolojik araglar araciliiyla katildigi, eszamanli veya eszamansiz
olarak gerceklesen, mekandan bagimsiz, goniilli ve keyif odakl
rekreasyonel deneyim" olarak tanimlamaktadir. Dijital rekreasyon
ise daha genis bir kavram olup, dijital teknolojilerin kullanildig1 tiim
rekreasyonel etkinlikleri kapsamaktadir. Bu baglamda, sanal
rekreasyon, dijital rekreasyonun bir alt kiimesi olarak
degerlendirilebilir.

Korcz et al., (2024), Varsova aglomerasyonundaki orman
alanlarim ziyaret eden bireylerin dijital ara¢ kullanimim
inceledikleri  ¢alismada, katilimcilarin =~ %69'unun  orman
ziyaretlerinde ¢esitli dijital araclar kullandigini, en yaygin olarak
GPS islevli akilli telefonlarin tercih edildigini tespit etmistir.
Arastirma, katilimcilarin %43,38'inin dijital ara¢ kullaniminda ileri
diizeyde, %32,06'sin1in ise en az ileri diizeyde bilgi sahibi oldugunu
ortaya koymustur. Ancak, katilimcilarin %39,49'u orman ziyaretleri
hakkinda bilgi paylagmak icin interneti kullanmadigin1 belirtmistir
(Korcz et al., 2024). Bu bulgular, dijital araclarin modern acik hava
rekreasyonunun ayrilmaz bir parcast haline geldigini, ancak
kullanim bi¢imlerinin bireysel tercihlere gore cesitlilik gdsterdigini
ortaya koymaktadir.

Korcz et al, (2024) ayrica, katilmcilarin biiyiik
cogunlugunun (%34,96) orman ziyaretlerini seyahat gilinii

planladigin1 ve rotalarin1 planlarken kendi bilgi ve deneyimlerini
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kullandigin1 belirlemistir. Bu durum, dijital araglarin yaygin
kullanimina ragmen, geleneksel bilgi ve deneyimin hala énemli bir
rol oynadigini gostermektedir. Arastirmacilar, dijital araglarin orman
turizmi ve rekreasyon yoOnetiminde kritik 6dneme sahip oldugunu,
veri toplamay1 iyilestirdigini, kaynak tahsisini miimkiin kildigini ve
navigasyon ile bilgi yayilimi yoluyla ziyaret¢i deneyimini
gelistirdigini vurgulamaktadir (Korcz et al., 2024).

Agik alan rekreasyonunda kullanilan yaygin dijital araglar
arasinda akilli telefonlar ve GPS cihazlari, giyilebilir teknolojiler,
sosyal medya platformlar1 ve sanal gerceklik (AR) uygulamalar1 yer
almaktadir. Akilli telefonlar ve GPS cihazlari, yon bulma, rota
planlama, konum paylasimi ve gilivenlik igin kullanilmakta;
AllTrails, Komoot, Wikiloc gibi uygulamalar milyonlarca parkur
sunmakta ve kullanicilarin deneyimlerini paylagsmasina olanak
tanimaktadir. Giyilebilir teknolojiler (spor saatleri, kalp atis hiz1
monitdrleri, adim sayaglari, yilikseklik dlgerler) biyometrik verileri
(viicut sicakligi, uyku takibi vb.) izleyerek performans ve saglik
takibi saglamaktadir. Sosyal medya platformlar1 (Instagram,
Facebook, Strava) ve komiinitelerin 6zel forumlari ise deneyim
paylasimi, topluluk olusumu, ilham wve bilgi aligverisi igin
kullanilmaktadir. Sanal gerceklik (AR) uygulamalari ise doga
yiirliylislerini egitici ve etkilesimli deneyimlere doniistiirmekte; bitki
ve hayvan tanima uygulamalari, ekolojik ses kayitlar1 ve interaktif
doga rehberleri bu kategoride yer almaktadir (Korcz et al., 2024).

Sanal Gerceklik (VR) ile Doga Deneyimi ve Sanal Rekreasyon

Sanal gergeklik teknolojileri, doga deneyimine erisimi sinirl
olan bireyler i¢in yeni olanaklar sunmaktadir. Uygun fiyatli VR
bagliklarinin ve cesitli manzaralar1t gosteren siiriikkleyici VR
iceriklerinin gelismesiyle birlikte, bireyler artik bilgisayar aracili
arayiizler iizerinden dogal alanlar1 {i¢ boyutlu olarak
kesfedebilmektedir. Onemli bir sanal turizm bigimi olarak sanal
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orman deneyimleri, dogal orman ortamlarini simiile etmek i¢in coklu
duyusal uyaranlar (gorsel ve isitsel gibi) kullanarak, kullanicilarin
dogayla etkilesime girmesi icin erisilebilir bir yol saglamaktadir (Li
& Jiang, 2025).

Sanal turizm, bireylerin fiziksel olarak bir destinasyonda
bulunmaksizin dijital teknolojiler araciligiyla turistik mekanlari,
kiiltiirel alanlari, dogal ¢evreleri veya etkinlikleri deneyimlemesini
ifade eden turizm yaklagimidir. Bu kavram; sanal gergeklik (VR),
artinnlmig gergeklik (AR), karma gerceklik (MR), ii¢c boyutlu
modelleme, 360 derece goriintilleme teknolojileri, c¢evrimigi
simiilasyon sistemleri ve etkilesimli dijital platformlar ile iliskilidir.
Sanal turizm uygulamalari, oOzellikle bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki gelismelerle birlikte turizm sektoriinde tanitim,
pazarlama, erisilebilirlik, egitim ve kiiltlirel mirasin korunmasi gibi
alanlarda kullanilmaya baslanmistir (Guttentag, 2010).

Sanal turizmin baglica faydalar1 arasinda sunlar yer
almaktadir: (1) Erisilebilirlik: Fiziksel engelleri olan, yash veya
hareket kisitliligt bulunan bireylerin dogal ve turistik alanlari
deneyimleyebilmesi, (2) Zaman ve maliyet tasarrufu: Seyahat etme
gerekliligini ortadan kaldirarak zamandan ve seyahat masraflarindan
tasarruf saglanmasi, (3) Giivenlik: Salgin hastalik, dogal afet veya
siyasi istikrarsizlik gibi nedenlerle seyahat edilemeyen bolgelerin
giivenli bir sekilde kesfedilmesi, (4) Egitim ve koruma: Kiiltiirel
mirasin, dogal alanlarin ve tarihi mekanlarin korunmasi i¢in dijital
arsiv olusturulmasi, (5) Siirdiiriilebilirlik: Asir1 turizmin énlenmesi
ve dogal alanlardaki insan baskisinin azaltilmasi (Guttentag, 2010).

Sanal Gerceklik Teknolojisinin Doga Deneyimine Katkilar:

Savonia Uygulamali Bilimler Universitesi tarafindan
yiiriitiilen aragtirmalar, dijital doga deneyimlerinin de fiziksel doga
yiriiyiislerine  benzer 1iyilik hali etkileri saglayabilecegini
gostermektedir. Finlandiya Dogal Kaynaklar Enstitlisii'niin bir
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caligmasi, sanal dogada gecirilen zamanin da iyilik hali artiric1 bir
etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur; ¢caligma katilimcilari, sanal
dogaya maruz kalma sirasinda iyilesme ve stres seviyelerinde
azalma ile olumsuz duygularda diislis gostermistir (Savonia UAS,
2025). Bu bulgular, o6zellikle yashlar ve hareket kisitliligir olan
bireyler gibi dogaya erisimi smirli kisiler i¢in 6nemli bir firsat
sunmaktadir (Savonia UAS, 2025).

Tayvan'daki Marine National Park, 2019'dan itibaren kara ve
su alt1 alanlarinda sekiz adet 360 derece panoramik 3D VR kisa film
tamamlamistir. Bu filmler, mobil yorumcular ve 3D modellerle
entegre edilerek kapsamli bir VR sistemi olusturulmustur (Taiwan
National Parks, 2025). Sistem, ozellikle dalmayan veya Giiney
Penghu Four Islands't ziyaret etmeyi planlamayan ziyaretgilere
parkin muhtesem manzarasini sunmay1 amaglamaktadir. Ziyaretgiler
VR bashgim taktiklarinda, sanki fiziksel olarak oradaymis gibi bir
deneyim yasamaktadir (Taiwan National Parks, 2025).

McAnirlin et al., (2024), siddetli kronik obstriiktif akciger
hastaligt (KOAH) olan dort ABD'li yetiskinle yaptiklar1 pilot
caligmada, kisisel olarak anlamli acik hava anilarindan yararlanarak
kisisellestirilmis doga temelli VR deneyimleri olusturmustur.
Katilimcilarla tanidik manzaralar belirlenmis, bu konumlarin 360
derece videolar1 ¢ekilmis ve her katilimci kendi benzersiz 5-7
dakikalik 360 derece videosunu bir VR basliginda deneyimlemistir.
Bulgular, ortak yaratim siirecinin ve kisisellestirilmis doga temelli
VR deneyiminin katilimcilar i¢in giivenli oldugunu ve psikolojik iyi
oluslarin1  destekleyebilecegini  genel olarak desteklemistir
(McAnirlin et al., 2024).

Li & Jiang (2025), yedi giinliik gruplar arasi kontrollii
deneysel tasarim kullanarak, siirekli farkindalik (mindfulness) VR
deneyimlerinin VR deneyim kalitesini (mevcudiyet, uyarilma ve
akis) artirdigin1 ve gercek turizm tutumlari ile davranigsal niyetleri

tesvik ettigini dinamik olarak analiz etmistir. Arastirmacilar,
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yaklasik 40 giin sonra yapilan takip ¢aligmasinda, VR deneyiminin
gercek seyahat davranislarina doniistimiinde bireysel o6zelliklerin
(diizenleyici odak) roliinii de incelemistir. Bu bulgular, sanal
deneyimlerin ger¢ek doga deneyimine doniisme potansiyelini ortaya
koymaktadir. (Li & Jiang, 2025).

Sanal rekreasyon uygulamalari, aym1 zamanda dogal
alanlarin korunmasma da katki saglamaktadir. Savonia UAS,
Metséhallitus'un talebi {izerine, yliriiylis nedeniyle zaten hasar
gormiis olan Pumpulikirkko bolgesindeki Tiilikkajarvi Golii alanini
dijitallestirmistir. Ayrica, 360 kameralar ve lazer tarayicilar
kullanilarak Tahko ve Puijo'daki doga parkurlar1 da filme alinmistir
(Savonia UAS, 2025). Sanal doga deneyimi, dogay1 hem korumakta
hem de gelecek nesiller i¢in muhafaza etmektedir. Proje yetkilileri,
"Iklim degisikligi ve diger felaketler cevremizi siirekli olarak
sekillendiriyor. Bu deneyimleri arsivlememiz ©nemli; bdylece
gelecekte yashlar gengliklerinin manzaralarma donebilir ve yeni
nesiller doganin nasil oldugunu gorebilir" seklinde konusmaktadir
(Savonia UAS, 2025).

Artirillmis Gergeklik (AR) ile Doga Deneyimi

Artinnlmis gerceklik teknolojileri, doga yiirliyliglerini egitici
ve etkilesimli deneyimlere doniistirmektedir (Bournemouth
University, 2024; Girona City Council, 2026). AR uygulamalari,
fiziksel diinyaya dijital bilgi ve gorseller ekleyerek ziyaretcilere
zenginlestirilmis  bir deneyim sunmaktadir (Bournemouth
University, 2024). Bitki ve hayvan tanima uygulamalari, ekolojik ses
kayitlar1 ve interaktif doga rehberleri, bireylerin cevrelerindeki
ekosistemleri daha derinlemesine kavramasina yardimer olmaktadir
(Bournemouth University, 2024; Girona City Council, 2026).

Bournemouth Universitesi'nden arastirmacilar tarafindan
gelistirilen "Augmented Wildlife Experiences (AWE)" projesi,
yiirliyiis parkurlar1 boyunca yaban hayati sesleri, kamera goriintiileri
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ve egitici bilgileri dijital olarak sunarak doga baglantisini
giiclendirmeyi hedeflemektedir (Bournemouth University, 2024).
Proje, teknoloji ve korumanin el ele ¢alistig1 bir gelecegin yolunu
acmakta ve daha az hareketli bireylerin ¢evrimigi olarak yerel
dogaya  kendilerini  kaptirmalarima  olanak  tanimaktadir
(Bournemouth University, 2024).

Girona Belediyesi tarafindan gelistirilen Menja't Girona
mobil uygulamasi, ziyaretgilerin Santa Eugenia Bahgeleri'ni
artirlmig gerceklik ve 3D tarihi rekonstriiksiyonlar kullanarak
kesfetmesine olanak tanimaktadir (Girona City Council, 2026).
Uygulama, 16 interaktif ortam sunmakta ve dort dilde (Katalanca,
Ispanyolca, ingilizce ve Fransizca) hizmet vermektedir (Girona City
Council, 2026).

Barselona Otonom Universitesi ile Hotel Angelats arasindaki
is birligi, artirllmis gergeklik yiiriiyiis rotalar1 ve interaktif haritalar
aracilifiyla ziyaretcilere Angelats ormaninin biyolojik ¢esitliligini
kesfetme imkani1 sunmaktadir (UAB Research Park, 2026). Proje,
otel konuklarmi konaklamalar1 sirasinda daha c¢evre dostu
aligkanliklar edinmeye tesvik eden bir "eko-pasaport" gamifikasyon
aracini da igermektedir (UAB Research Park, 2026).

Kenya'da gelistirilen ARGO, Afrika'nin ilk ¢cevresel artirilmis
gerceklik oyunu olma 6zelligini tasimaktadir. Oyun, kullanicilart
Nairobi'deki Oloolua Ormani'nin kalbine tasimakta; oyuncularin
sakin parkurlar1 kesfetmesine, ¢esitli yaban hayatiyla karsilasmasina
ve 20 metrelik selale ile tarihi magaralar gibi gizli hazineleri
kesfetmesine olanak tanimaktadir (WWF-Kenya, 2025). Oyunun
yaraticisi Joanna Oluoch, "ARGO, gengleri ormana baglamak ve
doganin harikasini kendi baslarina hissetmelerine izin vermek i¢in
teknolojiyi kullanarak, orada yasadigim maceralar1 paylagsma
seklimdir" demektedir (WWF-Kenya, 2025). WWF-Kenya
Yoneticisi Dr. Yussuf Wato, teknolojinin doga koruma i¢in giiglii bir
ara¢ oldugunu belirterek, "Dij italggyunlar aracilifiyla Afrika hikaye



anlatimina dayali siiriikleyici deneyimler saglayarak, ormanlar gibi
hayati ekosistemlere ilgi uyandirabilir ve bunlarin restorasyonu i¢in
acil ihtiyaci derinlestirebiliriz" ifadelerini kullanmistir (WWEF-
Kenya, 2025).

Shoushan Ulusal Doga Parki igin gelistirilen uygulama,
sadece haritalar ve ylriiylis rotalar1 saglamakla kalmayip ayni
zamanda zengin botanik bilgisi sunmakta ve artirllmis gercgeklik
kullanarak binalar1 ve tarihi alanlar1 canlandirmaktadir (Shu-Te
University, 2026). Uygulama, tarihi alanlarin 3D modellerini
kullanicilarin = mobil telefonlarinda  goriintillemek i¢in AR
teknolojisini entegre ederek daha zengin ve siiriikleyici bir
navigasyon deneyimi sunmaktadir (Shu-Te University, 2026).

HeatGuard-SMART HIKE uygulamasi, acik hava
etkinliklerini gelistirmek icin gercek zamanli g¢evresel izleme,
kisisellestirilmis yiirliylis rotas1 onerileri, Artirilmis Gergeklik (AR)
navigasyonu ve bir kamp toplulugu platformu sunmaktadir (City
Tech, 2025). Uygulama, yapay zeka (Al), AR ve yerel verilerden
yararlanarak giivenlik, verimli planlama ve topluluk katilim1
saglamay1 hedeflemektedir (City Tech, 2025).

Dijital Rekreasyon ve Oyunlastirma Uygulamalan

Dijital rekreasyonun o©nemli bir alt kategorisi olan
oyunlastirma (gamification), doga deneyimini daha ilgi ¢ekici hale
getiren etkili bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ug boyutlu bilgisayar
oyunlarinin bireyler {izerindeki rekreasyonel akis deneyimlerine
odaklanan bir ¢aligma, bu oyunlarin katilimeilarin rekreasyonel akis
deneyimlerini olumlu sekilde etkiledigini ve serbest zamanda
stkilma algilar1 arasinda negatif yonde anlamli iligkiler oldugunu
gostermektedir (Bedir, 2023).

Geocaching, oyuncularin GPS yardimiyla saklanmis kutulari
(caches) aradigi konum tabanli bir acik hava hazine avi oyunudur.

2000 yilinda baglatilan bu oyunda, diinyanin dort bir yaninda
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gizlenmis 3 milyondan fazla aktif kutu bulunmaktadir. Geocaching,
kiiltiirel ve eglence amagl ekosistem hizmetlerini arastiran onceki
caligmalarda kullanilmis ve bir topluluk tarafindan olusturulan bir
oyun oldugu i¢in yeni oyun fikirlerinin iiretilmesi i¢in yararl bir arag
olarak goriilmiistir (Nummenmaa et al., 2024). Insan-orman
etkilesimine odaklanan tasarim caligmalari, geocaching gibi agik
hava aktivitelerinin ve kart tabanli fikir olusturma ydntemlerinin
kullanildig1 atélyelerle, ormanlarla ve dogayla olan baglantimizi
gelistirmede teknolojiyi kullanmak icin ¢ok sayida yeni yol ortaya
koymaktadir (Nummenmaa et al., 2024).

Giidek (2023), oryantiring ve ¢Op topla-kos (plogging) eko-
rekreasyon faaliyetleri i¢in dijital oyun modeli gelistirme
caligmasinda, her iki faaliyetin temelde 6diil sistemine dayanan oyun
dinamiklerinden olustugunu belirtmektedir. Arastirmaci, s6z konusu
dinamikleri "Oyunlagtirma Piramidi" modeli temel alarak deneyim
yaratacak sekilde gelistirmis ve gelistirilen modelin dijital ortama
entegre edildiginde bireyler agisindan daha etkili olacagini
ongormiistiir (Giidek, 2023).

Kazakistan'daki Burabay Devlet Ulusal Doga Parki'nda
acilan ilk oyunlastirilmis eko-parkur, ziyaretcilerin QR kodlari, sesli
rehber ve Telegram botu kullanarak bir gorev deneyimi yasamasini
saglamaktadir (Orda.kz, 2025). Parkur boyunca bilgi panolar
Bolektau'nun flora, fauna ve efsanelerini tanitmakta; zirveye ulasan
ve alt1 "Bolektau harikasin1" toplayan ziyaretgiler, sesli masal veya
PDF hikaye gibi odiiller kazanmaktadir (Orda.kz, 2025). Parkurun
tasarimcilari, her sesli mesajin dogaya Ozen gosterme temasini
tasidigin1 ve tasarim 6gelerinin, insanlarin dogada misafir oldugunu
hatirlatan bir penge motifi igerdigini belirtmektedir (Orda.kz, 2025).

Helsinki Universitesi'nde yapilan bir arastirma, konum
tabanli oyunlarin (geocaching ve mobil oyunlar gibi) ergenlerin iyi
olusu ve doga baglantis1 iizerindeki etkilerini incelemistir. On

giinlik oyun siiresinin ardindan, katilimcilarin  olumlu
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duygulanimlarinin arttig1, ruh halleri, fiziksel aktiviteleri ve sosyal
etkilesimlerinde iyilesmeler oldugu gozlemlenmistir (Puhakka,
2025). Bulgular, konum tabanli oyunlarin genclerin dogayla ilgili
merakini ve agik havada zaman gegirme istegini artirmada olumlu
etkiler gosterdigini ortaya koymustur (Puhakka, 2025).

Plymouth Marjon Universitesi ve Salford Universitesi
arastirmacilari tarafindan yiiriitiilen "Minecraft in the Blue" projesi,
genclerin Plymouth Sound Deniz Parki'm1 Minecraft diinyasinda
yeniden yaratmasini saglamistir. Gengler, tasarimlarina ilham almak
icin acik hava alanlarimi kesfetmis, rock pooling yapmis, bdlgenin
fotograflarin1 ¢ekmis, ses kayitlart yapmis ve gozlemlerini not
etmistir (Plymouth Marjon University, 2025). Proje, biyogesitlilik ve
koruma hakkinda anlamli konusmalar agarken, genclerin sosyal
beceriler, yaraticilik ve giliven gelistirmesine yardimci olmustur.
Minecraft diinyasina eklenen carpict bir 68e, plastik atiklara
dolanmig bir kaplumbaga yumurtasiydi; oyuncularin onu kurtarmasi
ve ¢opleri dogru sekilde (yeni olusturulan ¢6p kutusuna) atmasi
gerekiyordu (Plymouth Marjon University, 2025).

Dijital teknolojilerin acik alan rekreasyonuna en belirgin
katkisi, bireylerin dogal alanlarda yonelim ve bilgi edinme
kapasitesini artirmasidir. Akilli telefonlar, GPS sistemleri ve spor
uygulamalari, artik agik hava etkinliklerinin vazgecilmez unsurlari
konumuna gelmistir. AllTrails, Komoot ve Wikiloc gibi
uygulamalar, kullanicilara milyonlarca yiiriiyiis ve bisiklet rotasi
sunmakta; parkur zorluk derecesi, yilikseklik profili, tahmini siire ve
kullanict yorumlar1 gibi bilgilerle bireylerin bilingli rota se¢imi
yapmasina olanak tanimaktadir (Hamza-Mayora et al., 2025).

Toronto Parks and Trees Foundation tarafindan gelistirilen
"Interactive Discovery Walks" mobil uygulamasi, yerel cevre,
rekreasyon firsatlar1 ile kiiltiirel ve tarihi ozellikleri tanimlayan
bilgileri mobil cografi konum teknolojisi ile birlestirerek

kullanicilara kendi kendine rehberli ve etkilesimli turlara katilma
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olanag1 sunmaktadir (Mitacs, 2026). Bu tiir uygulamalar, 6zellikle
"mobil nesil" olarak adlandirilan yeni nesil ziyaretgilerin parklara ve
dogal alanlara ilgisini ¢ekmekte ve kentin Oonemli dogal miras
ozelliklerinin korunmasina katkida bulunmaktadir (Mitacs, 2026).

Sanal gerceklik (VR) uygulamalar, fiziksel olarak dogal
alanlara ulasamayan yasli bireyler, hareket kisitlilig1 olan kisiler ve
kronik hastaliklar1 olan bireyler i¢in doga deneyimini miimkiin
kilmaktadir. Ozdemir Isik & Kaya (2024), pandemi siirecinde agik
alan rekreasyon uygulamalarinin sanal ders platformu {izerinden
nasil yiritildigliini  inceledikleri nitel arastirmada, sanal
platformlarin ac¢ik alan rekreasyonunun siirdiirtilebilirligine katki
sagladigin1 ve katilimcilarin doga ile baglanti kurmasina yardimci
oldugunu belirlemistir (Ozdemir Isik & Kaya, 2024).

Mangold et al.,, (2024), park yoneticilerinin %91'inin
dijitallesmeyi bir firsat olarak gordiigiinii ve dijital medyanin daha
genis kitlelere ulagmay1 ve gercek zamanli bilgi saglamay1 miimkiin
kildigint belirtmistir (Mangold et al., 2024). Bu bulgu, dijital
araclarin doga deneyimini demokratiklestirme potansiyelini ortaya
koymaktadir.

Etkilesimli ve Egitici Deneyimler

Artinnlmis gerceklik (AR) ve mobil uygulamalar, doga
yiirliylislerini egitici ve etkilesimli deneyimlere
doniistiirebilmektedir. Bitki ve hayvan tanima uygulamalar,
ekolojik ses kayitlar1 ve interaktif doga rehberleri, bireylerin
cevrelerindeki ekosistemleri daha derinlemesine kavramasina
yardimci olmaktadir. Lee, Li & Huang (2025), VR deneyimlerinin
gelistirilmesinde bilgi kaynaklarinin 6nemini vurgulamaktadir.
Gergekei bir sanal yagmur ormani deneyimi olusturmak igin
gelistirme ekipleri, yagmur ormanlarinin sesler, renkler ile hayvan
ve bitki davraniglar1 gibi gergek yonlerini yakalamak iizere saha
caligmalar1 yapmaktadir (Lee, Li, & Huang, 2025).
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"Agents of Discovery" platformu, parkurlar1 interaktif
maceralara doniistiirmek icin artirilmis gergeklik zorluklarini yapay
zeka ile birlestirerek, yiriiyiisciileri, aileleri ve merakli kasifleri
parkur boyunca yonlendirirken kiiltiirel miras, dogal 6zellikler veya
devam eden koruma c¢alismalari hakkinda O6nemli mesajlar
sunmaktadir (Agents of Discovery, 2025). Platform, oyunculara
rehberlik eden 3D Al destekli avatarlar, konuma dayali veya her
yerden oynanabilen gorevler (missions) ve dijital ile gergek diinya
odiilleri igermektedir (Agents of Discovery, 2025).

Dijital teknolojiler, a¢ik alan rekreasyon alanlarinin daha
etkili yonetilmesine de katki saglamaktadir. Ziyaret¢i sayimlari ve
hareketlilik verileri, yerel yonetimlerin kaynak tahsisini optimize
etmesine ve yatirim kararlarmi = kanita dayali  olarak
sekillendirmesine olanak tanimaktadir. VIMAS projesi (Visitor
Monitoring and Management in Protected and Recreational Areas),
ziyaret¢i izleme ve yOnetiminde Biiylik Veri ve geleneksel saha
izleme yontemlerini entegre ederek, doga temelli hizmetlerin ve
turizmin  slrdiriilebilirligini  ve rekabet giiclinii artirmay1
hedeflemektedir (European Commission, 2025).

Mangold et al., (2024), korunan alan yoneticilerinin dijital
ziyaretgi yonetimi (DVM) araglarina  yonelik  tutumlarimi
inceledikleri ¢alismada, 6nerilen DVM yontemlerinin etkili veya ¢ok
etkili oldugunu belirten yoneticilerin oranimmin %61-91 arasinda
degistigini tespit etmistir. Yoneticilerin %70'1 gelecekte DVM
kullanmay1 planladigini ifade etmistir (Mangold et al., 2024).

"Blue Lagoon Digital Twin" projesi, Comino'daki Mavi
Lagiin'iin 4.500'den fazla drone fotografi, 30 saatlik goriintii ve iki
milyar veri noktasindan gelismis fotogrametri ve Unreal Engine
teknolojileri kullanilarak olusturulan yiiriinebilir, siiriikleyici bir
kopyasidir (Times of Malta, 2025). Bu dijital model, asir1 turizm
tehdidi altindaki alanin ekolojisini korumak i¢in hassas miidahaleleri

incelemeyi ve planlamay1 miimkiin kilmakta ve bir doga rezervinin
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simdiye kadar iiretilmis en gelismis fotogercekei 3D haritalarindan
biri olarak tanimlanmaktadir (Times of Malta, 2025).

Teknoloji Kullaniminin ikilemleri ve Elestiriler

Dijital teknolojilerin doga deneyimine entegrasyonu,
"dogallik" ve "6zgilinlik" kavramlar1 etrafinda 6nemli tartigmalara
yol agmaktadir. Agik alan rekreasyonunun temel g¢ekiciliklerinden
biri, bireylerin akilli telefonlarindan ve dijital diinyanin
kesintilerinden uzaklasarak dogayla bas basa kalma firsatidir.
Beames & Maher (2024), acik alan ¢alismalarinin artik "birbirine
dolanmis sosyo-teknik meclisler" olarak goriilmesi gerektigini
belirtitken, bu doniislimiin hem firsatlar hem de gerilimler
yarattigina dikkat cekmektedir.

Mangold et al., (2024), park yoéneticilerinin %42'sinin
dijitallesmenin hassas alanlardaki ziyaretgi yiikiinii artirdig1
konusunda endise duydugunu ve %40'min parkur dis1 faaliyetlerde
artisa yol actifimi belirttigini ortaya koymustur (Mangold et al.,
2024). Bu bulgular, dijital araglarin dogal alanlar tizerinde olumsuz
etkilere yol agabilecegini gostermektedir. Ozellikle sosyal medyada
popiiler hale gelen doga alanlarinda asir1 ziyaret¢i baskist ve dogal
yasamin bozulmasi riski bulunmaktadir.

Dijital araglarin doga deneyimi iizerindeki -elestirilerin
odaginda, bu araglarin dikkat dagitic1 etkisi yer almaktadir. Akillt
telefon bildirimleri, sosyal medya paylasimlari ve siirekli baglantida
olma beklentisi, bireylerin dogal cevreyle kurdugu derinlemesine
iliskiyi sekteye ugratabilmektedir. Korcz et al., (2024), katilimcilarin
%39,49'unun orman ziyaretleri hakkinda bilgi paylagmak icin
interneti kullanmadigini belirlemistir (Korcz et al., 2024). Bu bulgu,
bazi bireylerin teknolojiden arinmis bir deneyim tercih edebilecegini
gostermektedir.

Sanal ger¢eklik teknolojilerinin doga deneyimindeki rolii,

sanal ile gercek arasindaki dengenin nasil kurulacagi sorusunu
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giindeme getirmektedir. Li & Jiang (2025), sanal orman turizminin
gercek orman sagligt turizmi davranisini nasil  etkiledigini
arastirirken, VR deneyimlerinin ger¢ek seyahat niyetlerini ve
davraniglarii tesvik edebilecegini ancak bireysel faktorlerin bu
dontistimde belirleyici oldugunu ortaya koymustur. Arastirmacilar,
sanal deneyimlerin ger¢ek doga deneyiminin yerini almasi degil, onu
tamamlamasi ve tesvik etmesi gerektigini vurgulamaktadir (Li &
Jiang, 2025).

Sonug¢

Agcik alan rekreasyonunda dijitallesme, doga deneyimini ¢ok
boyutlu bir sekilde doniistiiren karmasik bir olgudur. Bu ¢aligma
kapsaminda elde edilen bulgular, mobil teknolojiler, giyilebilir
cihazlar, sosyal medya platformlari, sanal gerceklik (VR) ve
artinlmig  gerceklik (AR) uygulamalarimin bireylerin  dogal
alanlardaki deneyimlerini temel diizeyde yeniden sekillendirdigini
ortaya koymaktadir. Dijital araglar, doga deneyimine erisimi
kolaylastirmakta, glivenlik ve yonelim olanaklarini artirmakta,
egitici ve etkilesimli icerikler sunmakta ve sosyal paylasim ile
topluluk olusumuna imkan tanimaktadir (Korcz et al., 2024; Hamza-
Mayora et al., 2025; Beames & Maher, 2024).

Arastirma bulgular, dijital rekreasyon kavraminin sanal
gerceklik ve artinlmis gergeklik altyapisi sayesinde yeni bir
rekreasyon tiirli olarak ortaya ¢iktigin1 gostermektedir (Aylan &
Aylan, 2021). Sanal gerceklik temelli dijital rekreasyon
etkinliklerinin ¢ogunlukla sportif, kiiltlirel ve doga odakli alanlarda
gergeklestigi; artirllmis  gerceklik temelli dijital rekreasyon
etkinliklerinin ise sportif, kiiltlirel ve sanatsal alanlarda yogunlastig
tespit edilmistir (Aylan & Aylan, 2021; Lee, Li, & Huang, 2025).
Ozellikle sanal doga deneyimlerinin, dogaya erisimi sinirli bireyler
(yaslilar, hareket kisitlilig1 olanlar, kronik hastaligi bulunanlar) i¢in
iyilik hali sagladigi ve psikolojik sagliga olumlu katkilarda
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bulundugu belirlenmistir (Savonia UAS, 2025; McAnirlin et al.,
2024). Li & Jiang'm (2025) c¢alismasi, siirekli farkindalik
(mindfulness) VR deneyimlerinin VR deneyim kalitesini artirdigini
ve gergek turizm tutumlart ile davranigsal niyetleri tesvik ettigini
dinamik olarak analiz ederek, sanal deneyimlerin gercek doga
deneyimine doniisme potansiyelini ortaya koymustur.

Artirilmis gergeklik uygulamalari, doga yiirtiyiislerini egitici
ve etkilesimli deneyimlere doniistlirerek bireylerin ¢evrelerindeki
ekosistemleri daha derinlemesine kavramasina yardimer olmaktadir
(Bournemouth University, 2024; Girona City Council, 2026).
"Agents of Discovery" gibi platformlar, parkurlari interaktif
maceralara doniistiirmek icin artirilmis gergeklik zorluklarini yapay
zeka ile birlestirerek kiiltiirel miras, dogal 6zellikler ve koruma
caligmalar1 hakkinda 6nemli mesajlar sunmaktadir (Agents of
Discovery, 2025). Oyunlastirma uygulamalari ise genglerin dogayla
ilgili merakin1 ve agik havada zaman gegirme istegini artirmada
olumlu etkiler gostermekte, konum tabanli oyunlarin ergenlerin
olumlu duygulanimimi artirdig1 ve doga baglantisin1 gii¢lendirdigi
gozlemlenmistir (Puhakka, 2025; Nummenmaa et al., 2024).
Giidek'in (2023) oryantiring ve plogging eko-rekreasyon faaliyetleri
icin gelistirdigi dijital oyun modeli, c¢evresel farkindaligin
artirllmasinda yeni firsatlar sunmaktadir.

Dijital teknolojiler, acik alan rekreasyon alanlarinin
yonetimine de Onemli katkilar saglamaktadir. Mangold ve
digerlerinin (2024) arastirmasi, park yoneticilerinin  %91'inin
dijitallesmeyi bir firsat olarak gordiigiinii ve dijital ziyaretci
yonetimi (DVM) araglarinin etkili bulundugunu ortaya koymustur.
VIMAS projesi, ziyaret¢i izleme ve yonetiminde Biiylik Veri ve
geleneksel saha izleme yontemlerini entegre ederek doga temelli
hizmetlerin siirdiiriilebilirligini ve rekabet giiclinii artirmay1
hedeflemektedir (European Commission, 2025). "Blue Lagoon
Digital Twin" projesi ise gelismis fotogrametri ve Unreal Engine
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teknolojileri kullanilarak olusturulan siiriikleyici dijital modellerin,
asir1 turizm tehdidi altindaki alanlarin ekolojisini korumak igin
hassas miidahaleleri planlamayr miimkiin kildigin1 gostermektedir
(Times of Malta, 2025).

Ancak bu doniisim, o©nemli ikilemleri ve potansiyel
olumsuzluklar1 da beraberinde getirmektedir. Mangold ve digerleri
(2024), park yoneticilerinin %42'sinin dijitallesmenin hassas
alanlardaki ziyaret¢i yiikiinii artirdig1 konusunda endise duydugunu
ve %40'min parkur dis1 faaliyetlerde artisa yol agtigini belirttigini
ortaya koymustur. Beames & Maher (2024), acik alan ¢aligmalarinin
artik "birbirine dolanmis sosyo-teknik meclisler" olarak goriilmesi
gerektigini belirtirken, bu donilisimiin hem firsatlar hem de
gerilimler yarattigina dikkat ¢ekmektedir. Dogallik ve 6zgiinliik
kaybi, dikkat daginikligi, teknoloji bagimliligi ve dogal alanlar
iizerindeki olumsuz etkiler, dijital teknolojilerin doga deneyimine
entegrasyonunun potansiyel riskleri arasinda yer almaktadir (Korcz
et al., 2024; Livingston, 2022).

Aragtirmalar, teknolojinin doga deneyimi iizerindeki
etkisinin, teknolojinin nasil kullanildigina, hangi baglamda
kullanildigina ve hangi amacglara hizmet ettigine bagli olarak
degistigini gostermektedir (Korcz et al., 2024; Mangold et al., 2024;
Livingston, 2022). Korcz et al., (2024) Varsova aglomerasyonundaki
orman alanlarim1 ziyaret eden bireyler lizerinde yaptig1 calisma,
katilimcilarin %69'unun orman ziyaretlerinde cesitli dijital araglar
kullandigini, ancak %39,49'unun orman ziyaretleri hakkinda bilgi
paylagmak icin interneti kullanmadigini ortaya koymustur. Bu bulgu,
baz1 bireylerin teknolojiden arinmis bir deneyim tercih edebilecegini
ve dijital araglarin kullanim bigimlerinin bireysel tercihlere gore
cesitlilik gosterdigini gdstermektedir.

Lee, Li & Huang (2025), Metaverse perspektifinden dogal
sporlarda teknoloji destegini inceledikleri ¢aligmada, VR, AR ve

Karma Gergeklik (MR) entegrasyonunun dogal spor deneyimlerini
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doniistiirdiigiinii ve bu teknolojilerin yalnizca siiriikleyiciligi
artirmakla kalmay1p, ayni1 zamanda dogayla daha derin bir duygusal
bag kurulmasini tegvik ederek gevresel farkindalik ve siirdiiriilebilir
actk hava rekreasyonu igin yeni bakis acilar1 sundugunu
vurgulamaktadir. Livingston (2022) ise teknolojinin dogaya
baglanmay1 tesvik eden bir arag olarak yeniden cercevelenmesi
gerektigini savunmakta ve teknolojinin doga deneyiminin yerini
almas1 degil, onu zenginlestiren bir tamamlayic1 olarak
konumlandirilmasi gerektigini ileri stirmektedir.

Sonu¢ olarak, acik alan rekreasyonunda dijitallesme,
teknolojinin doga deneyiminin yerini almast degil, onu
zenginlestiren ve farkli kitlelere ulastiran bir ara¢ olarak
konumlandirilmasidir. Bu anlayis, hem geleneksel doga deneyiminin
Ozglin niteliklerini koruyan hem de dijital cagin olanaklarindan
yararlanan siirdiiriilebilir ve kapsayici bir rekreasyon anlayisinin
temelini olusturacaktir. A¢ik alan rekreasyonunun temel hedefleri
olan saglik, iyilik hali ve dogayla anlamli bag kurma, dijital
doniisiim siirecinde rehber ilkeler olarak korunmalidir. Gelecekteki
basarili uygulamalar, teknolojik olanaklar ile doga deneyiminin
0zglin nitelikleri arasinda hassas bir denge kurmay1 gerektirecektir.
Bu denge, kullanici odakli tasarim siirecleri, baglama duyarl
yaklagimlar ve siirdiiriilebilirlik ilkelerinin gozetilmesiyle miimkiin
olabilecektir. Dijital teknolojilerin doga deneyimini
demokratiklestirme, erisilebilirligi artirma ve g¢evresel farkindaligi
giiclendirme potansiyeli, bu donlisimiin olumlu yo6nlerini
olustururken; dogallik, 6zgilinliik ve derinlemesine deneyim kaybi
riskleri, dikkatli bir yaklagimi zorunlu kilmaktadir.
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BOLUM 6

DiJITAL SEHIR REHBERI: AKILLI SEHIRLERDE
GELECEGIN REKREASYON ALANLARI

ATAMAN TUKENMEZ!

Giris
Kentler, insanlarin yasadigi ve calistigi yerler olmanin
yaninda serbest zamanlarini degerlendirdikleri, toplumsal iligkiler
kurduklar1 ve giindelik  deneyimlerini  bi¢imlendirdikleri
mekanlardir.  Birlesmis  Milletler  projeksiyonlari, 2050'ye
gelindiginde diinya niifusunun yaklasik tigte ikisinin kentsel
alanlarda yasayacagimi gostermektedir (United Nations, 2019). Bu
yogunlasma; parklarm, yesil alanlarin, kiyilarin, yiiriiylis ve bisiklet
giizergahlarmin, spor alanlarinin ve kiiltiir-sanat mekanlarmin kent
yasamindaki onemini artirmaktadir. Rekreasyon olanaklar: fiziksel
aktiviteyi, dinlenmeyi, sosyal etkilesimi ve psikolojik iyi olusu
desteklerken, Diinya Saglik Orgiitii de aktif yasamm kolaylastiran

cevrelerin halk sagligi bakimindan tasidig: degeri vurgulamaktadir
(World Health Organization, 2018).

Kentsel rekreasyon arzinin artmasi, bu olanaklarin herkes
tarafindan bilindigi ve kullanilabildigi anlamina gelmez. Bilginin

!Dr., istanbul Universitesi-Cerrahpaga, Spor Yoneticiligi, Orcid: 0000-0003-0405-
7023
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farkli kurumlarda dagmnik bulunmasi, ¢alisma saatlerinin giincel
olmamasi, ulagim ve erisilebilirlik verilerinin eksikligi, yogunluk
veya gilivenlik kosullarinin 6nceden goriilememesi katilimi sinirlar.
Sorun yalnizca alan sayist degil, dogru alanla dogru kullanicinin
uygun zamanda bulusturulmasidir. Dijital sehir rehberleri bu noktada
mekan, etkinlik, ulasim ve kullanici verilerini bir araya getirerek
kesif ile fiili katilim arasindaki mesafeyi azaltabilecek bir kamusal
hizmet araci haline gelir. Boylece kentte mevcut olup goriinmeyen
rekreasyon kaynaklari, 6zellikle mahalle 6l¢eginde, daha anlasilir ve
erisilebilir bir bilgi diizenine kavusabilir.

Akillr telefonlar, cografi bilgi sistemleri, konum tabanli
hizmetler, sensorler, nesnelerin interneti ve yapay zeka, kullanicinin
kenti tanima bi¢gimini doniistiirmektedir. Bununla birlikte akilli sehir,
yalnizca daha fazla cihazin ve verinin kullanildig1 bir kent degildir.
Akill sehir yaklasimi dijitallesmenin yasam kalitesi, kapsayicilik ve
strdiiriilebilirlik  gibi kamusal amaglarla iligkilendirilmesini
gerektirir (OECD, 2020). Dijital sehir rehberi de teknik bir iiriin
olarak degil, kentsel hizmetlere erisimi diizenleyen sosyo-teknik bir
sistem olarak degerlendirilmelidir. Kullanici araylizi, veri
kaynaklari, fiziksel mekanin niteligi, kurumlar arasi1 sorumluluklar
ve kullanic1 haklar1 ayni hizmet zincirinin parcalaridir.

Geleneksel rehberler biitlin kullanicilara ayni ve ¢ogunlukla
duragan bilgiyi sunarken dijital rehberler, kullanicinin konumuna,
tercihlerine ve gevresel kosullara gére degisen icerikler tiretebilir. Bu
doniisim rehberi tek yonlii bir yaym olmaktan c¢ikarip yerel
yonetimler, alan isletmecileri, ulasim birimleri, 6zel kuruluglar ve
kullanicilar arasinda veri aligverisi saglayan bir platforma
dontistiiriir. Akilli turizm literatiirii de degerin tek bir isletme
tarafindan degil, birbirine bagli aktdrlerin olusturdugu ekosistemde
retildigini gostermektedir (Gretzel et al, 2015). Rekreasyon
baglaminda ayni yaklagim, ziyaretciler kadar kent sakinlerinin de
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giindelik ve tekrar eden gereksinimlerini gozeten siirekli bir hizmet
yapisint gerekli kilar.

Bu boliim dijital sehir rehberlerini kitabin doniisiim, deneyim
ve davranig eksenleriyle ele almaktadir. Doniisiim, rekreasyon
alanlarmin veri tireten ve baglantili kentsel varliklara donilismesini;
deneyim, kullanicinin kesif, ulagim, alan i¢i kullanim ve
degerlendirme yolculugunun dijital araglarla desteklenmesini;
davranis ise Oneri ve yonlendirmelerin mekansal tercih, katilim ve
sosyal etkilesim {izerindeki etkisini ifade eder. Bu f{i¢ boyut
yonetisimden bagimsiz degildir. Mahremiyet, algoritmik seffaflik,
dijital esitsizlik, ¢evresel maliyet ve kurumsal kapasite géz ardi
edildiginde teknik olarak gelismis bir uygulama kamusal yarar
yerine yeni dislanma bicimleri iiretebilir. Bu nedenle bdliim,
teknolojik olanaklar1 tasarim ve yonetim ilkeleriyle birlikte
degerlendirmektedir.

Dijital Sehir Rehberlerinin Kavramsal ve Teknolojik Temelleri

Dijital sehir rehberinin aywt edici Ozelligi, farkh
kaynaklardaki bilgileri tek ekranda toplamasindan ¢ok, kentteki
mekanlari, hizmetleri, kullanicilar1 ve degisen cevresel kosullar
ortak bir veri yapisi i¢inde iliskilendirmesidir. Bir rekreasyon
alaninin ad1 ve koordinat1 baslangic bilgisidir; anlamli bir hizmet
icin calisma saatleri, fiziksel Ozellikler, etkinlik takvimi, iicret,
kapasite, ulasim segenekleri, erisilebilirlik diizenlemeleri ve giincel
kullanim kosullar1 da gereklidir. Bu katmanlar standart tanimlar ve
acik baglantilarla biitiinlestirilmediginde kullanict1 ayni alan
hakkinda ¢eligkili bilgilerle karsilasir. Dolayisiyla rehberin kalitesi
ozellik sayistyla degil, bilgi ile eylem arasinda giivenilir bag
kurabilmesiyle dl¢iilmelidir.

Platform mantig1 kullaniciyr pasif bilgi alicist olmaktan

cikararak hizmetin bilgi iiretimine katilan bir aktdre doniistiiriir.
Kullanicilarm bildirdigi erisim engelleri, bakim sorunlari, kapanan
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yollar, yogunluk gozlemleri veya etkinlik degerlendirmeleri resmi
veri setlerini tamamlayabilir. Kullanici tarafindan iiretilen cografi
veriler, kentteki yesil alanlarin hangi zamanlarda ve hangi amaglarla
kullanildigin1 anlamaya yardimei olmaktadir (Heikinheimo et al.,
2020). Ancak katkinin goriiniir olmasi otomatik olarak giivenilir
oldugu anlamma gelmez. Bildirimlerin zamani, kaynagi ve
dogrulama durumu izlenmeli; kisisel yorum ile kurumsal bilgi agik¢a
ayrilmali ve yanlis icerigin diizeltilmesine yonelik seffaf siirecler
kurulmalidir.

Teknolojik mimari dort temel isleve dayanir: konumu
belirleme, fiziksel ¢evreden veri toplama, farkli kaynaklardaki
verileri igleme ve sonucu uygun bir arayiiz tizerinden sunma. Konum
tabanli hizmetler, mobil cihazin bulundugu noktay1 cografi bilgiyle
iligkilendirerek yakindaki alanlari, rotalar1 ve hizmetleri gosterebilir
(Jiang & Yao, 2006). Konum tek basina yeterli degildir; zaman,
hava, ulagim big¢imi, etkinlik siiresi, kullanicinin yalniz veya grupla
hareket etmesi ve erisilebilirlik gereksinimi ayn1i mekanin
uygunlugunu degistirebilir. Baglama duyarl rehber, yakinlik yerine
kullanilabilirligi esas almali; Ornegin kisa mesafedeki fakat
erisilebilir girigi kapali bir alan1 uygun se¢enek olarak sunmamalidir.

Nesnelerin interneti, fiziksel varliklarm sensorler ve ag
baglantilar1 yoluyla veri iiretmesini saglar (Gubbi et al., 2013;
Zanella et al, 2014). Yaya sayaclari, cevresel sensorler, akilli
aydinlatma, sulama otomasyonu ve ekipman izleme sistemleri;
yogunluk, hava kalitesi, sicaklik, enerji kullanim1 ve bakim ihtiyac1
hakkinda giincel bilgi saglayabilir. Bu veriler rehbere aktarildiginda
kullanict alanin yalnizca nerede oldugunu degil, o anda hangi
kosullar1 sundugunu da gorebilir. Bununla birlikte 6l¢iim hatalari,
baglant1 kesintileri ve sensor arizalar1 yanlis kesinlik yaratabilir.
Sistem veri kaynagini ve giincellenme zamanimi izlemeli, belirsizligi
kullaniciya anlasilir bigimde gostermeli ve kritik bilgiler i¢in insan
dogrulamasini korumalidir.
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Sensorler, mobil cihazlar, ulasim sistemleri ve kurumsal veri
tabanlar1 farkli hiz, bigim ve giivenilirlikte veri iiretir. Biiyiik veri
uygulamalarinin degeri, yliksek hacimli bilgiyi toplamasindan ¢ok,
karar siireglerinde kullanilabilir hale getirmesinden dogar (Al
Nuaimi et al., 2015). Bunun i¢in ortak mekan kimlikleri, giincelleme
sorumluluklari, veri kalite Olgiitleri ve uygulama programlama
araylizleri tanimlanmalidir. Bir tesisin adi farkli sistemlerde ayri
bicimde yazildiginda veya calisma saati degisikligi tek bir veri
tabaninda kaldiginda biitiinlesme bozulur. Birlikte calisabilirlik,
teknik bir ayrint1 degil, kullanicinin aldigi bilginin tutarliligmi ve
kurumlarin tedarik¢iye bagimliligini dogrudan etkileyen yonetisim
kosuludur.

Yapay zeka, bu veri yapisi lizerinde siniflandirma, tahmin,
dogal dil isleme ve dneri iiretme islevleri iistlenebilir. Igerik tabanli
sistemler kullanicinin tercih ettigi 6zelliklere, is birlik¢i sistemler
benzer kullanicilarin davraniglarina, hibrit sistemler ise her iki bilgi
tiirline dayanir (Borras et al., 2014). Ama¢ miimkiin olan en fazla
secenegi gostermek degil, belirli bir durumda anlamli segenekleri
goriiniir kilmaktir. Kullanic1 giinliik dille 'cocuklarla iicretsiz ve
goblgeli bir alan' aradiginda sistem konum, stire, ulagim, erisilebilirlik
ve cevresel kosullar1 birlikte degerlendirebilir. Talep ve yogunluk
tahminleri de isletmecinin personel, bakim ve program kararlarmi
destekleyebilir.

Akillr kent verisi gergekligin tarafsiz bir kopyas: degildir.
Dijital izler yalmizca uygulamayi kullanan, baglantis1 olan ve iz
birakmay1 kabul eden gruplar1 daha goriiniir kilabilir; kayit eksikligi
ise gereksinim yoklugu olarak yorumlanabilir. Ger¢ek zamanli kent
yaklagimina yonelik elestiriler, verinin hangi siireclerle tiretildiginin
ve hangi yasam deneyimlerini digsarida biraktiginin sorgulanmasi
gerektigini hatirlatmaktadir (Kitchin, 2014). Bu nedenle dijital
kayitlar saha gozlemleri, erisilebilirlik denetimleri, mahalle
goriismeleri ve hizmet verileriyle birlikte yorumlanmalidir. Teknik
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modelin bagarisi tahmin dogrulugunun yaninda, onerilerin farklh
mabhalleler ve kullanic1 gruplari tizerindeki dagilimsal etkileriyle de
degerlendirilmelidir.

Rekreasyon Alanlarinin Dijital Doniisiimii

Rekreasyon alanlarmin dijital doniigiimii, mevcut bir parka
veya spor tesisine teknolojik araclar eklemekten daha kapsamlidir.
Doniistim, fiziksel mekanin veri tireten bir kentsel varlik haline
gelmesini, hizmet siireclerinin  giincel bilgiyle yeniden
diizenlenmesini ve ayr1 alanlarin ortak bir rekreasyon agi i¢cinde
iliskilendirilmesini  kapsar. Akilli tesislere iligkin kullanici
arastirmalari, teknik olanaklarin ancak algilanan yarar, kolaylik,
giivenlik ve fiziksel ¢evreyle uyum sagladiginda deneyime deger
kattigini gostermektedir (Xie et al., 2024). Bu nedenle dijital altyap1
alanin temel bakiminin, giivenliginin veya erisilebilirliginin yerine
gecemez; bu nitelikleri goriiniir kilan ve isletilmesini destekleyen
tamamlayic1 bir katman olmalidir.

Parklar, kiyilar, kent ormanlar1 ve agik spor alanlar1 baglantili
altyapinin en goriiniir oldugu mekanlardir. Toprak nemi ve hava
kosullarina gore calisan sulama sistemleri su tiikketimini azaltabilir;
hareket ve zaman bilgisine duyarli aydinlatma enerji kullanimiyla
giivenlik  gereksinimini  dengeleyebilir. Yaya sayaglar1 ve
toplulastirilmis hareket verileri kullannomim giin ve saatlere gore
dagilimini gosterirken, cevresel sensorler belirli kullanici gruplari
icin risk olusturabilecek sicaklik veya hava kalitesi kosullarini
bildirebilir. Ancak izleme siirekli gézetim anlamimna gelmemeli;
miimkiin oldugunda kisiyi tanimlamayan, alan diizeyinde ve amagla
smirl veriler kullanilmalidir.

Dijital altyapmin asil katkilarmmdan biri saha bilgisi ile
isletme siireclerini birbirine baglamasidir. Aydinlatma arizasi,
kapanan bir giris, bozuk oyun ekipmani veya erisim engeli sisteme
islendiginde bilgi hem bakim ekibine hem kullanic1 arayiiziine
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aktarilabilir. Kullanici gelmeden once alternatif alan veya rota
secerken isletmeci de arizanin Onceligini ve miidahale siiresini
izleyebilir. Ayn1 yap1 spor salonlari, havuzlar, genclik merkezleri,
miizeler ve kiiltiir merkezlerinde kapasite, rezervasyon, etkinlik,
personel ve bakim bilgilerinin biitiinlestirilmesini saglar. Boylece
dijital rehber yalnizca tanitim kanali olmaktan ¢ikar, hizmetin
planlanmas1 ve sunulmasinda ortak bir operasyon katmanina
doniisiir.

Kapasite ve talep verisinin biitiinlestirilmesi, kullaniciy1
yalnizca bos kontenjana degil, toplam yolculuk agisindan uygun
secenege yonlendirebilir. Rezervasyon, giris, etkinlik ve ulasim
verileri bir arada degerlendirildiginde beklenen yogunluk tahmin
edilebilir; yogun talep yakimm mahalledeki esdeger bir alana
yonlendirilebilir. Bu yaklasim merkezi ve popiiler alanlardaki
baskiyr azaltrken daha az Dbilinen kamusal kaynaklarin
goriiniirliglinii  artirabilir. Bununla birlikte ticari isletmelerin
sponsorlu igerikleri kamusal segeneklerin Oniine ge¢memeli,
siralama Olgiitleri acik olmali ve {icret, mesafe, erisilebilirlik gibi
kullanic1 agisindan belirleyici 6zellikler karsilastirilabilir bigimde
sunulmalidir.

Varlik ve bakim yOnetimi, doniisiimiin kullaniciya
goriinmeyen fakat hizmet kalitesini belirleyen boyutudur. Ekipman
kullanim stiresi, enerji tiikketimi, i¢ mekan hava kalitesi veya teknik
sistemlerin durumu diizenli izlendiginde arizaya tepki veren bakim
anlayisindan duruma dayali ve 6ngoriicti bakima gecilebilir. Ancak
otomatik uyart sorumlulugu ortadan kaldirmaz. Veriyi kimin
izleyecegi, hangi esikte miidahale edilecegi, saha dogrulamasini
kimin yapacag1 ve ariza giderilene kadar kullaniciya hangi bilginin
gosterilecegi Onceden tanimlanmalidir. Aksi durumda kurumlar
arasinda dolasan veri, sorumlulugu dagitarak hizmetin iyilesmesi
yerine yeni belirsizlikler yaratabilir.

123



Fiziksel ve dijjital katmanin birlesmesi hibrit rekreasyon
aglar1 olusturur. Hibrit mekan, kullanicinin hareket halindeyken
dijital aglarla bagin1 siirdiirmesi ve fiziksel konum, ¢evrim i¢i bilgi
ve sosyal etkilesimin ayni deneyimde birlesmesiyle ortaya ¢ikar (de
Souza e Silva, 2006). Bir kosu etkinligi yalnizca park igindeki
parkurdan ibaret degildir; toplu tasima baglantilari, hava kosullari,
rota yogunlugu, dinlenme alanlar1 ve c¢evredeki tamamlayici
hizmetler ayni yolculugun pargalaridir. Bu ag yaklasimi, tek bir
tesisin sinirlari yerine kullaniciin baslangi¢ noktasindan dontistine
kadar uzanan biitiinciil bir rekreasyon hizmetini 6ne ¢ikarir.

Hibrit sistemin giivenilirligi, ekrandaki bilgiyle sahadaki
kosullarmn tutarliligina baghdir. Uygulamada erisilebilir goriinen bir
girigin kapali olmasi, 6nerilen rotanin aydinlatilmamasi veya etkinlik
bilgisinin alan i¢i yonlendirmeyle uyusmamasi dijital giiveni hizla
zedeler. QR kod, isaretleme ve dijital harita ortak mekan
kimlikleriyle iliskilendirilmeli; saha degisiklikleri tek iglemle biitiin
kanallara yansitilmalhidir. Buna karsihik temel yonlendirme,
rezervasyon dogrulama ve acil bilgi yalnizca internet baglantisina
bagimli brrakilmamalidir. Dijital katman hizmeti giiclendirmeli,
cihazi veya baglantis1 olmayan kullanici i¢in fiziksel alana yeni bir
giris engeli olusturmamalidir.

Dijital Rekreasyon Deneyimi ve Kullanic1 Davranisi

Teknolojik bilesenlerin kullanict agisindan deger kazanmasi,
rekreasyon yolculugundaki gereksinimleri dogru zamanda
karsilamalarina baghdir. Kullanic1 deneyimi yalnizca uygulamanin
hatasiz calismasi degil, sistemin amaca uygunlugu, olusturdugu
duygu ve kullanim sonrasinda biraktig1 anlamla ilgilidir (Hassenzahl
& Tractinsky, 2006). Rekreasyon yolculugu ziyaret dncesi kesif ve
planlama, alan i¢i yon bulma ve hizmet kullanimi ile ziyaret sonrasi
degerlendirme ve paylagim asamalaridan olugur. Miisteri yolculugu
yaklasiminda oldugu gibi bu temas noktalar1 ayr1 ekranlar degil,
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birbirini etkileyen biitiinciil bir deneyim olarak tasarlanmalidir
(Lemon & Verhoef, 2016).

Insan merkezli tasarim, soyut bir 'ortalama kullanict' yerine
farkli amag¢ ve kosullar1 temsil eden senaryolardan hareket eder.
Cocuklu bir ailenin giivenli oyun alan1 aramasi, tekerlekli sandalye
kullanan bir bireyin engelsiz rota planlamasi, siirli zamani olan bir
calisanin yakin etkinlik se¢cmesi veya yash bir kullanicinin ¢evrim
dis1 yonlendirmeye ihtiya¢c duymasi farkl bilgi dncelikleri dogurur.
ISO 9241-210, kullanim baglammin anlasilmasi, kullanici
gereksinimlerinin belirlenmesi, tasarim ¢ozlimlerinin gelistirilmesi
ve gercek kullanicilarla degerlendirme adimlarini yinelemeli bir
stre¢ olarak ele almaktadwr (International Organization for
Standardization, 2019a). Dijital rehber masa basinda degil, giines,
giiriiltii, hareket ve baglant1 kesintisi gibi saha kosullarinda
smanmalidir.

Kisisellestirme kullaniciya daha fazla igerik gostermek degil,
karar vermesini kolaylastiracak igerigi Onceliklendirmektir. Ilgi
alani, ayrilabilen stire, tercih edilen ulasim bigimi ve erisilebilirlik
gereksinimi agikca belirtilebilir; ge¢cmis davraniglardan g¢ikarim
yapilacaksa bunun kapsami ve nedeni kullaniciya agiklanmalidir.
Asamal1 veri toplama, temel arama ve harita islevlerinin iiyelik
olmadan kullanilmasina, kisisellestirme isteyenlerin tercihlerini
zaman i¢inde eklemesine olanak verir. Kullanict profilini
gorebilmeli, diizeltebilmeli, sifirlayabilmeli ve kisisellestirmeyi
kapatabilmelidir. Boylece o©neri hizmeti, kullaniciyr goriinmez
bicimde smiflandiran kapali bir siire¢ yerine kontrol edilebilir bir
destek aracina doniistir.

Oneri tasariminda dogruluk kadar cesitlilik ve kesif de
onemlidir. Stirekli en popiiler veya kullanicinin daha dnce sectigi
alanlarin gosterilmesi, hem bireyin etkinlik repertuvarmi daraltabilir
hem kentin daha az bilinen kaynaklarin1 goériinmez birakabilir.

Sistem ana tercihle uyumlu seceneklerin yaninda erisilebilir yeni
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etkinlikler veya diisiik yogunluklu alternatifler sunabilir; kullanict da
yakinlik, ticret, sakinlik, ¢cevresel kosul ve erisilebilirlik dl¢iitlerinin
siralamadaki agirhigini degistirebilir. Bu esneklik, Oneriyi tek
dogruyu bildiren bir karar yerine gerekcesi goriilebilen ve
karsilastirilabilen secenekler kiimesi haline getirir.

Artiridmis  gercgeklik, fiziksel c¢evreyi dijital anlati ve
yonlendirmelerle iliskilendirerek deneyime yorumlayict bir katman
ekleyebilir. Parktaki bitki tiirlerinin taninmasi, tarihi bir alanin
gecmis goriiniimiiniin canlandirilmasi veya rota lizerindeki mesafe
bilgisinin gosterilmesi buna ornektir. Kentsel miras uygulamalarinda
kullanict deneyiminin algilanan yarar, kullanim kolayligi, igerik
kalitesi ve baglamsal uygunlukla iligkili oldugu goriilmektedir (Han
et al., 2018). Bu nedenle artirilmis gergeklik yalnizca yenilik etkisi
icin kullanilmamali; ekran yogunlugu, dikkat dagilmasi, fiziksel
giivenlik ve cihaz erisimi hesaba katilmali, aynm bilgi gorsel veya
basili alternatiflerle de sunulmalidir.

Oyunlagtirma puan ve rozet eklemekten daha genis bigimde,
kesif, ilerleme ve geri bildirim yapilarinin rekreasyon amaciyla
uyumlu tasarlanmasidir. Farkli mahallelerdeki yiirliylis rotalarini
tamamlama, doga gozlemi yapma veya diisiik yogunluklu alanlari
kesfetme gibi  gorevler katilimi  destekleyebilir. ~ Ancak
oyunlastirmanin etkisi baglama ve tasarim niteli§ine gore
degismektedir (Hamari et al., 2014). Rekabet¢i siralamalar fiziksel
kapasitesi veya zamani sinirlt kullanicilar1 diglayabilir; siirekli hedef
baskis1 rekreasyonu keyif alanindan performans zorunluluguna
doniistiirebilir. Is birligini, kisisel ilerlemeyi ve goniilliiliigii 6ne
cikaran mekanizmalar daha kapsayicidir.

Kapsayicilik, tamamlanmig bir uygulamaya sonradan
eklenen secenekler degil, bilgi mimarisinin baglangi¢ kosuludur.
WCAG 2.2; igerigin algilanabilir, isletilebilir, anlagilabilir ve saglam
olmasini temel alir (World Wide Web Consortium, 2024). Yiiksek

renk karsithigi, 6lgeklenebilir yazi, ekran okuyucu uyumu, klavye ve
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ses segenekleri, sade dil ve metin alternatifleri Onemlidir. Agik
alanda giines, tek elle kullanim, kisa dikkat siiresi veya giiriiltii gibi
kosullar bu gereklilikleri daha da belirginlestirir. Temel harita, kayitl
rota, bilet ve acil bilgi diisikk baglantida c¢alismali; telefon hatti,
fiziksel danigsma ve basili yonlendirme gibi dijital olmayan kanallar
korunmalidir.

Dijital rehberin davranis olusturabilmesi i¢cin benimsenmesi
gerekir. Teknoloji Kabul Modeli algilanan yarar ve kullanim
kolayligini, Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Kurami ise
bunlara sosyal etki ve kolaylastirici kosullar1 ekler (Davis, 1989;
Venkatesh et al., 2003). Rekreasyon hizmetinde yarar, yalnizca daha
cok icerik sunmak degil uygun alami bulma, plan yapma ve
belirsizligi azaltma yetenegidir. Kullanim niyeti ile fiili katilim
ayrilmalidir: bir parkin kaydedilmesi veya rotanin goriintiilenmesi
ziyaretin gerceklestigini gostermez. Hava, iicret, ulasim, eslik
edecek kisinin uygunlugu ve fiziksel engeller dijital niyetin
davranisa doniismesini belirler.

Se¢eneklerin siras1 ve sunulus bicimi mekansal tercihi
etkileyen bir se¢cim mimarisi olusturur. Varsayilan filtre, '6nerilen’
etiketi, popiilerlik gostergesi ve haritanin baslangic Olgegi bazi
alanlar1 daha goriinliir kilar. Dijital yonlendirme davranisi
kolaylastirabilir; fakat kamusal sistemde diirtme yaklasimi 6zerklik,
seffaflik ve geri dondiiriilebilirlik ilkeleriyle sinirlandirilmalidir
(Weinmann et al., 2016). Kullanic1 6nerinin neden gosterildigini
anlamali, sponsorlu igerigi aywt edebilmeli ve siralamayi
degistirebilmelidir. GPS tabanli yOnlendirme c¢evreyi O6grenme
bi¢imini de etkileyebildiginden, yalnizca adim adim talimat yerine
genel rota, onemli isaretler ve alternatifler gosterilmesi mekansal
farkindalig1 destekler (Ishikawa et al., 2008).

Uzun donemli davranigsal katki, tek seferlik ziyaret degil
diizenli ve anlamli katilimdir. Hedef belirleme, eylem plana,

davranis1 kaydetme, geri bildirim ve sosyal destek, davranis
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degisikligi teknikleri arasinda yer almaktadir (Michie et al., 2013).
Uygulama temelli fiziksel aktivite miidahalelerine iligkin bulgular
umut verici olmakla birlikte etkiler uygulamanin igerigi ve
tamamlayic1 desteklerle iliskilidir (Schoeppe et al., 2016). Kullanic1
etkilesimi baglangi¢, yogunlasma, kesinti ve yeniden katilim evreleri
tagtyan dinamik bir siiregtir (O'Brien & Toms, 2008). Bu nedenle
bildirimler kullanici kontroliinde olmali; sessiz donem, siklik se¢cimi
ve kolayca devre dis1 birakma segenekleri sunulmalidir.

Degerlendirme, uygulamanin indirilmesi ve ekranda
gecirilen siireyle smirlanmamalidi. Arama tamamlama, Oneri
kabulii, hata oran1 ve yeniden kullanim dijital hizmetin isleyisini;
gerceklesen ziyaret, etkinlik cesitliligi, diizenli katilim ve farkli
mahallelerdeki kullanim dagilimi ise kamusal sonucu gosterir. Gérev
tamamlama stiresi, erisilebilirlik sorunlari, saha bilgisiyle dijital
bilginin tutarhiligr ve kullanicilarin yardim alma deneyimi de
izlenmelidir. Metrikler kisisel hareket gecmisini gereksiz bigimde
saklamadan, toplulastirilmig veriler ve goniilli geri bildirimlerle
iiretilebilir. Basari, uygulamada gecirilen zamani artirmak degil,
uygun rekreasyon deneyimine daha az siirtiinmeyle ulasilmasini
saglamaktir.

Kamusal Deger, Yonetisim ve Siirdiirilebilirlik

Gelecegin rekreasyon alanlarmni belirleyecek unsur sensor
veya uygulama sayisi degil, fiziksel mekan, dijital hizmet ve
kamusal kararlar arasinda kurulan diizendir. Tasarim teknoloji
secimiyle degil, ¢oziilmek istenen kamusal sorunun tanimlanmasiyla
baslamalidir. Amag yalnizca ziyaret sayisini artirmak yerine uygun
olanaga erisimi kolaylastrmak, fiziksel aktiviteyi desteklemek,
yogunlugu dengelemek, kiiltiirel varliklar1 goriiniir kilmak veya
bakim siiresini azaltmak olabilir. Her amag icin baslangic degeri,
hedef kullanict gruplar1 ve istenmeyen etkiler belirlenmelidir.
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Boylece teknoloji alim1 amag¢ olmaktan ¢ikar; dlgiilebilir kamusal
degere ulasmak i¢in se¢eneklerden biri haline gelir.

Kamusal degerin tanimi yalnizca teknik ekip veya hizmet
saglayictya birakilamaz. Ortak tasarim, kullanicry1r tamamlanmig
¢coziim hakkinda goriis bildiren bir denek yerine tasarim bilgisinin
iiretimine katilan ortak olarak konumlandirir (Sanders & Stappers,
2008). Mahalle yiriiytsleri, erisilebilirlik denetimleri, prototip
oturumlar1 ve saha denemeleri giindelik kullanimda gdriinmeyen
engelleri ortaya c¢ikarabilir. Katilimin niteligi kisi sayisindan ¢ok
karar tizerindeki etkisiyle degerlendirilmelidir. Arnstein'in katilim
merdiveni, bilgilendirme ve danigsma ile ortaklik ve yetki paylasimi
arasindaki farki gostermektedir (Arnstein, 1969). Akilli kent
uygulamalarinda  yurttashgin  yalnizca  veri  {reticiligine
indirgenmemesi gerekir (Cardullo & Kitchin, 2019).

Esitlik odakli tasarim, mevcut dijital talebi hizmet ihtiyacinin
dogrudan gostergesi kabul etmez. Bir mahalle parkinin az aranmasi
diisiik gereksinimden degil, yetersiz donanim, gilivensiz erisim,
diisiik goriintirliik veya ilgili gruplarin dijital iz birakmamasidan
kaynaklanabilir. Bu nedenle kullanim verisi demografik ve mekansal
gostergeler, saha gozlemleri ve yiiz ylize katilim araglariyla
tamamlanmalidir. Yararlarin hangi mahallelere, maliyet ve risklerin
hangi gruplara dagildigi diizenli olarak incelenmeli; erisilebilir
cthaz1 veya baglantis1 olmayanlar icin esdeger hizmet kanallari
korunmalidir. Kamusal dijitallesme, var olan esitsizlikleri 6lgmeden
ve telafi etmeden tarafsiz kabul edilemez.

Veri yonetisimi, verinin nerede saklandigindan daha genis
bi¢cimde hangi amagla iiretildigini, kim tarafindan giincellendigini,
kimlerle paylasilabildigini ve ne zaman silindigini diizenler. Akilli
sehir verileri i¢cin amag, sorumluluk, kalite ve birlikte ¢alisabilirlik
ilkelerinin acgiklastirilmasi 6nem tasir (OECD, 2023). Rekreasyon
envanteri ile hassas konum ge¢misi ayni risk diizeyinde degildir;

erigim yetkisi, saklama stiresi ve giivenlik dnlemleri veri tiiriine gore
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belirlenmelidir. 'Ileride gerekebilir' diisiincesiyle smirsiz  veri
toplamak yerine gerekli en az veri kullanilmali, toplulastirma ve
yerel isleme segenekleri degerlendirilmelidir. Tedarik¢i sozlesmeleri
de verinin sahipligi, taginabilirligi, silinmesi ve ihlal sorumlulugunu
acikca diizenlemelidir.

Mahremiyet tek seferlik izin ekraniyla saglanamaz; verinin
yasam dongiisiine yerlesmis bir risk yonetimi gerektirir. NIST
Gizlilik Cergevesi, veri isleme faaliyetlerinin envanterlenmesini
kullanic1 kontrolii, iletisim ve koruma islevleriyle iliskilendirir
(National Institute of Standards and Technology, 2020). Kullanic1
hangi verinin hangi hizmet i¢in gerekli oldugunu anlayabilmeli;
gereksiz izlemeyi reddettiginde temel kamusal islevlerden mahrum
kalmamalidir. Konum verisi miimkiin olan en kisa siire tutulmali,
hassas giizergahlar toplulastirilmali ve hesap silme talebi yedekler
ile ticlincii taraf aktarimlarin1 da kapsamalidir. Agik ve katmanli
bilgilendirme, kullaniciya gercek se¢cim sunan varsayilan ayarlar ve
kolay itiraz mekanizmalar1 giivenin temelidir.

Oneri ve tahmin sistemlerinde ydnetisim model devreye
almmadan 6nce baslar ve kullanim boyunca siirer. NIST Yapay Zeka
Risk Yonetimi Cergevesi riskleri yonetisim, baglami haritalama,
O0lecme ve yonetme islevleri etrafinda ele almaktadwr (National
Institute of Standards and Technology, 2023). Egitim verisinin
kapsami, hata tiirleri ve farkli kullanici gruplar1 {izerindeki
performans smanmali; UNESCO'nun yapay zeka etigi ilkeleri
dogrultusunda insan haklari, ¢esitlilik ve insan go6zetimi
korunmalidir (United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization, 2021). Kullanic1 6nerinin yakinlik, diisiik yogunluk
veya Onceki tercihler nedeniyle gosterildigini anlayabilmeli; hatali
profil ¢ikarimini diizeltebilmeli ve otomatik karara itiraz
edebilmelidir. Kritik giivenlik ve erisilebilirlik bilgilerinde insan
denetimi zorunlu tutulmalidir.
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Dijital rekreasyon hizmeti ¢ok aktorlii bir yonetisim yapist
gerektirir. Yerel yonetim kamusal ama¢ ve hesap verebilirligi
iistlenirken park, spor ve kiiltlir birimleri saha bilgisini; ulagim ve
cevre birimleri baglantili veriyi; teknoloji saglayicilar altyapt ve
bakimi; {iniversiteler bagimsiz degerlendirmeyi; sivil toplum ve
kullanicilar yerel deneyimi saglar. Roller veri sozligli, hizmet
diizeyi, hata bildirim siiresi ve karar yetkileriyle somutlastiriimalidir.
Birimler arasi stratejik kurul, mahalle danigsma gruplar1 ve bagimsiz
etik-denetim mekanizmasi birbirini tamamlayabilir. Kamuya diizenli
olarak veri giincelligi, hizmet kesintileri, algoritmik degisiklikler,
erisim dagilimi ve sikayetlerin ¢6ziimii hakkinda anlasilir rapor
sunulmalidir.

Dijitallesme gevresel yarar lireten gériinmez ve maliyetsiz bir
katman degildir. Sensor {iiretimi, veri iletimi, sunucu kullanimi,
batarya degisimi ve cihaz yenileme enerji, malzeme ve elektronik
atik dogurur. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin iklim etkisine iliskin
degerlendirmeler, kullanim siirecinin yaninda donanimin iiretim ve
yenilenme dongiisliniin hesaba katilmas1 gerektigini gostermektedir
(Freitag et al., 2021). Kiiresel e-atik verileri de cihaz dmriinii uzatma,
onarilabilirlik ve sorumlu geri kazanimin Onemini ortaya
koymaktadir (International Telecommunication Union & United
Nations Institute for Training and Research, 2024). Diisiik enerji
tikketimli donanim, gereksiz veri akismin azaltilmasi, ortak altyapi
kullanim1 ve yasam dongiisii maliyeti satin alma kararlarma dahil
edilmelidir.

Dayaniklilik sistemin hi¢ bozulmamasi degil, bozuldugunda
temel kamusal hizmetin giivenli bicimde devam edebilmesidir.
Giivenli bicimde basarisiz olma yaklasimi, hatay1 tiimiiyle dnleme
iddias1 yerine etkisini sinirlayan ve uyuma izin veren tasarimlari 6ne
cikarir (Ahern, 2011). Cevrim dist harita, fiziksel yonlendirme,
manuel rezervasyon dogrulamasi, yedek veri akis1 ve gorevli destegi
ayni dayaniklilik planinin parcalaridir. ISO 37123 direnglilik
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gostergeleri, kullanilabilirlik, onarim siiresi ve alternatif hizmet
kanallar1 gibi Olgiitlerin  izlenmesine dayanak saglayabilir
(International Organization for Standardization, 2019b). Sensor
arizas1t yanlig kesinlik tiretmek yerine verinin giincel olmadigmi
gostermeli, Oneri motoru ¢aligmadiginda temel arama islevi
stirmelidir.

Uygulama biitiin kenti ayni1 anda kapsayan biylik bir
teknoloji  alimi  yerine asamali G6grenme  siireci olarak
diizenlenmelidir. ~ Once  rekreasyon  varhklari,  kullanict
gereksinimleri, veri kaynaklar1 ve kurumsal kapasite i¢in baslangi¢
diizeyi belirlenir. Ardindan sinirli fakat anlamli bir sorun i¢in ortak
tasarim yapilir; kiiciik 6lgekli prototip gercek saha kosullarinda ve
farkli kullanic1  gruplariyla smanir. Degerlendirme  teknik
performansin yaninda erisim, davranis, esitlik, mahremiyet, bakim
ve c¢evresel maliyeti kapsar. Onceden aciklanan esikler
karsilandiginda  Olgek  biiyiitiiliir; karsilanmadiginda tasarim
degistirilir veya uygulama sonlandirilir. ISO 37106in isletim
modeli yaklasimi, akilli sehir girisimlerini strateji, hizmet ve
kurumsal  kapasiteyle iliskilendirmek  i¢in  kullanilabilir
(International Organization for Standardization, 2021).

Sonu¢

Dijital sehir rehberleri rekreasyon alanlarmi haritada
gosteren aracglardan c¢ok, fiziksel mekan ile dijital bilgiyi
iliskilendiren kentsel hizmet altyapilaridir. Konum tabanli hizmetler,
sensOrler ve yapay zeka giincel ve baglama duyarli bilgi saglayabilir;
ancak bu olanaklarin degeri fiziksel alanin niteligine, ulagim
baglantilarina, erisilebilirlige ve saha hizmetlerinin siirekliligine
baghdir. Doniisiim, deneyim ve davranis boyutlar1 birlikte
diisiiniildiigiinde gelecegin rekreasyon alani, dijital ile fizikselin
birbirinin yerine gectigi degil, birbirini tamamladig1 hibrit bir
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sistemdir. Teknoloji, goriinmeyen kaynaklar1 erisilebilir kildig1 ve
katilimin oniindeki siirtinmeyi azalttig1 6l¢iide anlam kazanur.

Basar1 indirme sayisi, ekranda gegirilen siire veya sensor
yogunluguyla Olgiilemez. Farkli mahallelerdeki rekreasyon
kaynaklarmnin gorlinlirligii, uygun ve giivenli seceneklere erigim,
katilimin stirekliligi, kullanict gruplar1 arasindaki yarar dagilimi ve
bakim siireglerinin 1iyilesmesi temel gostergelerdir. Bunun ig¢in
kisisellestirme ile Ozerklik, veri kullannomi1 ile mahremiyet,
yonlendirme ile se¢cim ozgiirliigii ve yenilik ile ¢evresel maliyet
arasinda denge kurulmalidir. Agiklanabilir  Oneriler, veri
minimizasyonu, erisilebilir dijital olmayan kanallar, itiraz ve
diizeltme haklari ile katilime1 karar stiregleri bu dengenin kurumsal
dayanaklarini olusturur.

Gelecege yonelik temel gereklilik, dijital rekreasyon
hizmetlerini tamamlanmis projeler degil, kanita gére 6grenen ve
uyarlanan kamusal sistemler olarak kurmaktir. Kiigiik 6lgekli saha
denemeleri, agik standartlar, bakim biitgesi ve aktOrler arasinda
belirgin gorev paylasimi kaynaklarin daha sorumlu kullanilmasimni
saglar. Olgun model miimkiin olan her islevi dijitallestiren degil,
dijital bilginin nerede kamusal deger iirettigini ve nerede yiiz yiize
destek ile fiziksel diizenlemenin daha uygun oldugunu ayirt edebilen
modeldir. Bu ¢ercevede dijital sehir rehberinin gelecegi daha ¢ok
veri toplayan platformlarda degil, dogru zamanda gerekli bilgiyi
sunan ve rekreasyon kaynaklarmi kapsayici, siirdiiriilebilir ve
giivenilir bigimde kent yasamina baglayan insan merkezli yapilarda
bulunmaktadir.
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BOLUM 7

SURDURULEBILIR KENTSEL REKREASYON:
YESIiL ALANLAR VE EKOLOJIiK SPOR
POLITIKALARI

GORKEM TURAC!
Giris
Yirmi birinci yiizyilin ikinci ¢eyregine girerken insanligin
kars1t karsiya oldugu en kokli degisimlerden biri, kiiresel iklim
krizinin kentsel yasam alanlar1 lizerinde yarattig1 katmanl baskidir.
Sera gazi emisyonlarmin biiylik boliimiiniin kentsel merkezlerden
kaynaklanmasi, kentleri yalnizca krizin magduru degil, ayni
zamanda krizin iiretildigi mekanlar haline getirmektedir. Betonlagan
zemin Ortiisii, azalan bitki Ortiisii, artan yiizey sicakliklar1 ve giderek
yogunlasan yapilagma, kentli bireyin dogayla kurdugu iligkiyi hem
fiziksel hem de duygusal diizlemde zayiflatmaktadir. Bu baglamda
rekreasyon ve spor bilimleri, yalnizca bireysel saglik ve bos zaman
degerlendirme pratikleri olarak degil, ayn1 zamanda kentin ekolojik
direncini artiran stratejik bir arag olarak yeniden konumlandirilmak
zorundadr.

! Dr. Ogr. Uyesi, Istanbul Galata Universitesi, Antrendrlikk Egitimi Béliimii,
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Stirdiiriilebilirlik  kavrami, uzun yillar boyunca c¢evre
politikalari, enerji yonetimi ve kentsel planlama disiplinlerinin
tekelinde tartisilmis; spor bilimleri literatiiriinde gorece ge¢ bir
tarihte, esas olarak biiyiilk organizasyonlarin (olimpiyat oyunlari,
diinya kupalar1) ¢evresel etki degerlendirmeleri tizerinden giindeme
gelmistir. Ancak son on yilda yasanan paradigma degisimi,
stirdiiriilebilirligi artik yalnmizca biiylik 6lgekli etkinliklerin bir yan
bileseni olarak degil, gilinliikk rekreasyonel pratiklerin merkezine
yerlestiren bir yaklasimi dogurmustur. Bu yaklasimin ads, literatiirde
giderek daha sik karsimiza ¢ikan "eko-rekreasyon" kavramidir.

Eko-rekreasyon, bireyin fiziksel aktivite ve bos zaman
ithtiyacin1  karsilarken, dogal ekosistemlere en az miidahaleyi
ongoren, miimkiin oldugunca ekosistem hizmetlerini geri kazandiran
ve katilimciy1r dogayla edilgen degil etkin bir iliski i¢ine sokan
rekreasyon bi¢imlerinin toplu adidir. Bu kavram, sporun yalnizca
insan bedenine degil, insanin i¢inde var oldugu ekolojik sisteme de
bir sorumluluk tasidig1 fikrini merkeze alir. Eko-rekreasyon
anlayisinda kosu parkurlari, bisiklet yollari, agik hava spor alanlar1
ve kentsel yesil koridorlar; yalnizca fiziksel aktivite altyapisi degil,
ayni zamanda biyocesitliligi destekleyen, yagmur suyunu emen,
yerel iklimi diizenleyen ¢ok islevli mekanlar olarak tasarlanir.

Bu kavramsal donilisiimiin arka planinda, geleneksel spor
politikalarma yonelik ciddi bir ekolojik elestiri yatmaktadir.
Yirminci ylizyilin ikinci yarisindan itibaren yayginlasan devasa,
kapali, yiiksek enerji tiikketimli spor tesisleri modeli; iklim, toprak ve
su kaynaklar1 iizerinde Onemli bir baski olusturmustur. Biiyiik
stadyumlarin insasi, genis asfalt otoparklarm yapimu, stirekli 1sitma-
sogutma gerektiren kapali salonlar ve tek amacl kullanilan spor
kompleksleri, hem ingaat siirecinde hem de isletme asamasinda
yiiksek karbon ayak izine sahiptir. Bu modelin siirdiiriilemezligi,
ozellikle iklim krizinin somut sonuglarmin (asir1 sicaklar, kuraklik,
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su kitlig1) kentlerde hissedilmeye baslamasiyla birlikte daha goriiniir
hale gelmistir.

Buna karsilik, doga ile uyumlu, ¢ok amach, diisiik karbonlu
ve topluma agik rekreasyon alanlarina gegis ihtiyaci, hem akademik
literatlirde hem de yerel yonetim politikalarinda giderek daha fazla
kabul gormektedir. Bu gegis, yalnizca teknik bir altyapr meselesi
degil, ayn1 zamanda spor ve rekreasyon anlayismin felsefi
temellerinin yeniden diigiiniilmesini gerektiren kapsamli bir
doniisiimdyir.

Bu doniisiimiin bir diger 6nemli boyutu, rekreasyon ve spor
bilimleri egitiminin de igeriginin gozden gecirilmesi gerekliligidir.
Geleneksel spor yonetimi ve rekreasyon programlarmin miifredati,
agirlikli olarak tesis isletmeciligi, etkinlik organizasyonu ve
performans  yonetimi  konularma  odaklanirken;  ekolojik
okuryazarlik, ¢cevresel etki degerlendirmesi ve siirdiiriilebilir tasarim
ilkeleri gibi konular ¢ogu zaman ikincil kalmaktadir. Eko-rekreasyon
paradigmasinin kurumsal diizeyde igsellestirilebilmesi i¢in, bu
alanda calisacak uzmanlarm hem spor bilimleri hem de cevre
bilimleri alaninda disiplinler arasi1 bir donanima sahip olmasi
gerekmektedir. Bu baglamda, {niversitelerin spor bilimleri
fakiiltelerinde cevre etigi, ekolojik planlama ve iklim uyumu gibi
derslerin miifredata dahil edilmesi, uzun vadeli doniisiimiin insan
kaynag1 boyutunu giiclendirecek bir adim olarak degerlendirilebilir.

Ayrica, eko-rekreasyon kavrammin yalnizca ¢evresel degil,
aynt zamanda ekonomik bir mantiga da sahip oldugu
unutulmamalidir. Diigiik bakim maliyetli yerel bitki ortiisii, enerji
iiretimi yapan altyapilar ve suyu geri kazanan sistemler, uzun vadede
belediye biitcelerine Onemli tasarruflar saglayabilmektedir. Bu
nedenle ekolojik doniisiim, yalnizca bir c¢evresel sorumluluk
meselesi degil, ayn1 zamanda kentsel mali siirdiiriilebilirligin de bir
bileseni olarak sunuldugunda, karar vericiler nezdinde daha genis bir

destek bulabilmektedir. Bu bolim, s6z konusu doniigiimiin
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kavramsal cergevesini, mekansal boyutlarini, politika araglarini,
toplumsal yansimalarini ve somut 6rneklerini biitlinciil bir bakisla
ele almay1 amaglamaktadir.

Kentsel Rekreasyonda Yesil Altyap: ve Mekansal Planlama

Kentsel Is1 Adasi Etkisi ve Yesil Rekreasyon Alanlarinin Rolii

Kentsel 1s1 adast etkisi, yapilasmis ylizeylerin gilines
enerjisini emip depolamasi ve bunu gece saatlerinde yavasca geri
salmas1 sonucunda kent merkezlerinin ¢evresindeki kirsal alanlara
gore belirgin bicimde daha sicak kalmasidir. Bu etki, yaz aylarinda
kentlerde yasayan bireylerin, 6zellikle yaslilar, ¢cocuklar ve kronik
hastaligi olanlar icin ciddi saglik riskleri dogurmaktadir. Yesil
rekreasyon alanlari, bu etkiyi azaltmada kanitlanmis bir arac olarak
one ¢ikmaktadir (Balany ve ark., 2020). Kent ormanlari, genis
yaprakli aga¢ Ortiisii sayesinde hem golgeleme yoluyla yiizey
sicakliklarin1  diistirmekte = hem  de  terleme-buharlasma
(evapotranspirasyon) siireciyle ¢evre havayr serinletmektedir.
Avrupa kentleri iizerine yapilan genis kapsamli bir saglik etki
degerlendirmesi, kentsel yesil altyapinin artirilmasinin yaz aylarinda
sicaklik kaynakli 6liimlerde 6lgiilebilir bir azalma saglayabilecegini
ortaya koymustur (Ilungman ve ark., 2023).

Yesil koridorlar ise yalnizca noktasal serinleme etkisi
yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda kent i¢inde serin hava akimlarinin
taginmasini saglayan bir "havalandirma hatt1" islevi goriir. Bir nehir
kiyis1 yesil seridi ya da eski bir demiryolu giizergdhinin yesil
koridora doniistiiriilmesi, hem rekreasyonel bir yiiriiyilis-kosu-
bisiklet ekseni olusturur hem de kentin farkli bolgelerini birbirine
ekolojik olarak baglar. Ekolojik parklar kavrami ise, geleneksel siis
bitkileriyle donatilmis, yogun bakim gerektiren park anlayisindan
farkli olarak, yerel tiirlerle olusturulmus, diisitk bakim maliyetli,
biyogesitliligi destekleyen ve ayn1 zamanda toplumun rekreasyonel
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ihtiyaglaria (yiirliyiis, kosu, acik hava sporu, cocuk oyun alanlari)
cevap veren ¢cok katmanli yesil alanlar1 ifade eder.

Bu ii¢ bilesenin (kent ormanlari, yesil koridorlar, ekolojik
parklar) bir arada, birbirini tamamlayan bir ag olarak planlanmasi,
tek tek izole edilmis yesil alanlara kiyasla ¢ok daha gii¢lii bir 1s1 adas1
azaltma etkisi yaratmaktadir. Bu nedenle giincel kentsel planlama
yaklagimlari, parcali yesil alan anlayisindan, birbirine bagli bir "yesil
altyap1 ag1" anlayisina gecisi tesvik etmektedir.

Bu ag mantiginin rekreasyon planlamasi agisindan 6nemli bir
sonucu, tekil "yesil nokta" yatirimlarindan, kent 6lgeginde biitlinciil
bir "yesil doku" tasarimina gegilmesi gerekliligidir. Ornegin,
birbirinden kopuk konumlanmus kii¢tlik parklarin toplam alan1 biiyiik
olsa bile, bu parklar arasinda yaya ve bisiklet baglantilari
kurulmadig: siirece, hem ekolojik baglantisallik hem de rekreasyonel
erisilebilirlik a¢isindan sinirl bir katki saglarlar. Buna karsilik, daha
kiigiik Olgekli yesil alanlarin bir yiiriiylis-kosu agiyla birbirine
baglanmasi, kentlinin giinliik rutinine kolayca entegre edilebilecek
stirekli bir rekreasyon deneyimi sunar. Bu nedenle planlama
stireglerinde, yesil alanin yalnizca metrekare biiylikliigii degil, ayni
zamanda erisilebilirlik yarigap1 ve baglantisallik diizeyi de temel bir
performans gostergesi olarak degerlendirilmelidir.

Siirdiiriilebilir Materyal Kullanimi ve Enerji Verimliligi

Acik hava spor alanlarinin fiziksel altyapisi, stirdiiriilebilirlik
acisindan kritik bir bagka boyuttur. Geleneksel olarak kullanilan
asfalt, beton ve sentetik yiizeyler; hem iiretim asamasinda yiiksek
enerji tiiketimi gerektirmekte hem de yiizey sicakligmi artirarak
yerel 1s1 adasi etkisini siddetlendirmektedir. Buna karsilik, ge¢irgen
zemin kaplamalar1 (permeable pavement), yagmur suyunun topraga
sizmasma imkan tanityarak hem kentsel taskin riskini azaltmakta
hem de yeralt1 su seviyesinin korunmasina katki saglamaktadir.

--144--



Acik hava spor sahalarinda giines enerjili aydinlatma
sistemlerinin kullanimu, artik teknik olarak olgunlasmis ve maliyet
acisindan uygulanabilir bir ¢dziim haline gelmistir. Ozellikle gece
saatlerinde kullanilan kosu parkurlari, basketbol sahalar1 ve park
aydinlatmalarinda gilines panelleriyle beslenen LED sistemler, hem
sebeke elektrigine olan bagimlilig1 azaltmakta hem de isletme
maliyetlerini diisiirmektedir. Benzer sekilde, yagmur suyu hasadi
yapan zemin sistemleri, spor sahalarinin c¢evresindeki peyzaj
sulamasinda kullanilmak tizere yagis suyunu toplayan ve depolayan
altyapilar olarak, su kaynaklarinin verimli kullanimina 6nemli bir
katki sunmaktadir.

Bu tiir teknik ¢Oziimlerin yaygmlasmast i¢in yalnizca
teknolojik olgunluk yeterli degildir; ayn1 zamanda yerel
yonetimlerin imar planlarma ve teknik sartnamelerine bu unsurlar1
zorunlu kilan diizenlemeler eklemesi gerekmektedir. Siirdiiriilebilir
materyal ve enerji verimliligi standartlarinin, yeni yapilacak spor
tesisleri icin bir ©6n kosul haline getirilmesi, doniisiimiin
hizlanmasinda belirleyici bir rol oynayacaktir.

Malzeme se¢iminde bir diger 6nemli husus, yagsam dongiisii
degerlendirmesi (life cycle assessment) yaklagiminin
benimsenmesidir. Bir spor sahasinin zemin kaplamasi segilirken
yalnizca ilk yatirim maliyeti degil, ayni1 zamanda malzemenin iiretim
asamasindaki karbon yogunlugu, kullanim 6mrii boyunca bakim
gereksinimi ve kullanim Omrii sonunda geri doniistiiriilebilirlik
potansiyeli birlikte degerlendirilmelidir. Ornegin, baz1 sentetik ¢im
tiirleri ilk bakista diisiik bakim avantaj1 sunsa da, liretim stirecindeki
plastik kullanimi ve kullanim émrii sonunda ortaya ¢ikan atik sorunu
nedeniyle yasam dongiisii perspektifinden degerlendirildiginde
dogal c¢im alternatiflerine kiyasla daha az siirdiiriilebilir
olabilmektedir. Ancak sahanin kullanim yogunlugu (oynanan saat
sayis1) arttikca bu karsilastirmanin tersine donebildigi de
gosterilmistir (Cheng ve ark., 2014). Bu nedenle malzeme

--145--



kararlarmin, tek bir kritere degil, ¢ok boyutlu bir degerlendirme
cergevesine dayanmasi gerekmektedir.

Enerji verimliligi baglaminda, yalnizca aydinlatma sistemleri
degil, ayn1 zamanda ag¢ik hava spor tesislerinde kullanilan sogutma
cesmeleri, dus Uniteleri ve elektronik skor tabelalar1 gibi ikincil
ekipmanlarin da diisiik enerjili modellerle degistirilmesi, kiimiilatif
olarak Onemli bir tasarruf potansiyeli tasimaktadir. Bazi oncii
belediyeler, acgik hava spor komplekslerinde iirettikleri giines
enerjisinin fazlasini sebekeye satarak, tesisin isletme maliyetini
kismen kendi kendine finanse eder hale getirmeyi basarmistir. Bu tiir
uygulamalar, siirdiiriilebilirligin yalnizca bir maliyet kalemi degil,
aynt zamanda bir gelir kaynagi olarak da kurgulanabilecegini
gostermektedir.

Doga Temelli Coziimler ve Aktif Ulasim Aglan

Doga temelli ¢oziimler kavrami, kentsel sorunlara (sel, 1s1
adasi, hava kirliligi, biyogesitlilik kayb1) miihendislik odakli gri
altyap1 yerine, ekosistem silire¢lerinden yararlanan yesil altyap1
¢Ozlimleriyle yanit verme yaklasimini ifade eder. Avrupa Komisyonu
bu kavrami, dogadan ilham alan, doga tarafindan desteklenen,
maliyet etkin ve ayni zamanda cevresel, sosyal ve ekonomik
faydalar1 es zamanli saglayan c¢oziimler olarak tanimlamaktadir
(Avrupa Komisyonu, 2015; Cohen-Shacham ve ark., 2016). Bu
cergevede, bisiklet ve yiiriiylis yollarindan olusan aktif ulagim aglari,
hem bir ulagim altyapis1 hem de bir rekreasyon altyapisi olarak cifte
islev gdrmektedir.

Aktif ulasim aglarinin rekreasyonel bir hak olarak
tasarlanmas1  gerektigi fikri, son yillarda kentsel adalet
tartigmalariyla da  kesismektedir.  Giivenli, aydinlatilmas,
agaclandirilmis ve kesintisiz bisiklet-yiiriiylis yollarmna erisim,
yalnizca bir ulagim tercihi degil, bireyin fiziksel aktivite yapma, acgik
havada zaman gegirme ve dogayla temas kurma hakkinin somut bir
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goriinlimiidiir. Bu nedenle glincel planlama yaklagimlari, bisiklet
yollarmi yalnizca ulagim planlarinin bir bileseni olarak degil, ayn1
zamanda rekreasyon ve spor politikalarmin ayrilmaz bir pargasi
olarak ele almay1 6nermektedir.

Doga temelli ¢oziimlerin bir diger dnemli uygulama alani,
mevcut sert altyapmin kademeli olarak yesil altyapiyla ikame
edilmesidir. Ornegin, bir bisiklet yolunun kenarma yerlestirilen
biyoswale adi verilen si1g, bitki Ortiisiiyle kapli kanallar, hem yol
ylizeyinden akan yagmur suyunu dogal olarak filtreleyip topraklara
sizdirmakta hem de yol boyunca golgeleme ve estetik bir peyzaj
katkis1 sunmaktadir. Benzer sekilde, kavsak ve meydan gibi genis
sert ylizeylerin bir boliimiiniin mini cepler halinde yesillendirilmesi,
biiyiik 6lcekli bir yesil alan yatirimi gerektirmeden, mevcut kentsel
dokunun rekreasyonel ve ekolojik kapasitesini artran distik
maliyetli bir miidahale bi¢imidir. Bu tiir kii¢iik 6l¢ekli ama sayica
cok alanlarin toplami, zamanla kent genelinde 6nemli bir kiimiilatif
etki yaratabilmektedir.

Yerel Yonetimler ve Ekolojik Spor Politikalar:

Cevre Dostu Ihale ve Tedarik Siirecleri

Belediyelerin spor hizmetleri sunumunda kullandigi ihale ve
tedarik stiregleri, ekolojik doniisiimiin en somut ve Olgiilebilir
araclarindan birini olusturmaktadir. Geleneksel ihale siireglerinde
temel kriter genellikle en diisikk maliyet iken, ¢evre dostu tedarik
yaklasiminda degerlendirme kriterlerine karbon ayak izi,
malzemenin geri doniistiiriilebilirligi, enerji verimliligi ve yasam
dongiisli maliyeti gibi unsurlar da dahil edilmektedir. Bu yaklasim,
Avrupa Komisyonu'nun kamu sektorii tiikketiminin gevresel etkisini
azaltmayr hedefleyen "yesil kamu alimlar1" (green public
procurement) c¢ercevesinin spor hizmetlerine uyarlanmig halidir
(Avrupa Komisyonu, 2008).
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Ornegin, bir belediyenin agik hava spor sahas1 yapimi icin
actig1 ihalede, yiikleniciden geri doniistiiriilmiis malzeme kullanim
oranini belgelemesini, yerel ve diisiik tasima mesafeli tedarikgilerle
caligmasini ya da ingaat siirecinde ortaya cikan atigin ydnetim
planini sunmasimi talep etmesi, ¢cevre dostu tedarik uygulamasinin
somut bir 6rnegidir. Bu tiir kriterlerin ihale sartnamelerine sistematik
bicimde yerlestirilmesi, spor altyapis1 sektoriindeki tedarik
zincirinin biitlinlinde bir doniisiim baskis1 yaratmaktadir.

Cevre dostu tedarik siireglerinin etkin isleyebilmesi igin,
belediyelerin yalnizca sartname metinlerine ¢evresel kriterler
eklemesi yeterli degildir; ayn1i zamanda bu kriterlerin nasil
dogrulanacagina, hangi belgelerin talep edilecegine ve ihlal
durumunda hangi yaptirimlarin uygulanacagina dair agik bir denetim
mekanizmasinin da kurulmasi gerekmektedir. Aksi takdirde,
cevresel kriterler yalnizca sembolik bir sdylem diizeyinde
kalabilmekte ve fiilen uygulamaya yansimayabilmektedir. Bazi
belediyeler bu sorunu asmak icin, yiikleniciden proje
tamamlandiktan sonra bagimsiz bir denetim kurulusu tarafindan
hazirlanan bir siirdiiriilebilirlik uygunluk raporu talep etmekte ve bu
raporun olumlu olmamasi durumunda hakedis 6demelerini kismen
erteleme yoluna gitmektedir. Bu tiir somut yaptirim mekanizmalari,
cevre dostu tedarik politikalarinin kagit tizerinde kalmasinin oniine
gecen onemli bir uygulama detayidir.

Ayrica, kiiclik ve orta Olcekli yerel tedarikgilerin bu tiir
cevresel kriterleri karsilama kapasitesinin, biiyiikk ulusal ya da
uluslararasi yiiklenicilere kiyasla daha smirli olabilecegi de goz
oniinde bulundurulmalidir. Bu nedenle bazi belediyeler, ¢evre dostu
tedarik kriterlerini kademeli bir gecis takvimiyle uygulamaya
koymakta ve yerel tedarik¢ilere bu standartlara uyum saglamalari
icin teknik destek ve egitim programlar1 sunmaktadir. Bu yaklagim,
cevresel hedeflerle yerel ekonomik kalkinma hedeflerinin birbiriyle
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celismesini  Onleyen dengeleyici bir politika aract olarak
degerlendirilebilir.

Biiyiik Ol¢ekli Spor Etkinliklerinin Ekolojik Maliyetlerinin
Yonetimi

Maratonlar, acik hava festivalleri ve kitlesel katilimli spor
organizasyonlary, kisa siireli ama yogun bir ekolojik etki
yaratmaktadir. Binlerce katilimcmin bir araya geldigi bu
etkinliklerde ortaya c¢ikan tek kullanimlik plastik atik, ulasim
kaynakli emisyonlar ve dogal alanlara yonelik gecici ama yogun
baski, yonetilmesi gereken 6nemli sorunlardir. Sifir atik politikalari,
bu tiir etkinliklerin ekolojik ayak izini azaltmaya yonelik en yaygin
kabul goren aracglardan biri haline gelmistir; bir Italyan maratonunda
uygulanan dongiisel ekonomi temelli bir plastik yonetim modeli,
plastik toplama verimliligini yiizde 120'den fazla artirirken diizenli
depolama alanina giden atik oranmi ylizde 75'in {iizerinde
azaltabildigini gostermistir (Bianchini ve Rossi, 2021).

Sifir atik yaklagimi kapsaminda, etkinlik organizatorlerinden
tek kullanimlik plastik bardak ve sise yerine yeniden kullanilabilir
su istasyonlar1 kurmalari, katilimec1 numaralarinin ve madalyalarin
geri donistiiriilmiis malzemelerden {iretilmesi, atik ayristirma
noktalarinin parkur boyunca yerlestirilmesi ve etkinlik sonrasi saha
temizliginin goniilli katilimla desteklenmesi gibi uygulamalar
beklenmektedir. Bu uygulamalarin belediye tarafindan verilecek
etkinlik izinlerine bir 6n kosul olarak baglanmasi, sifir atik ilkesinin
goniilliiliik temelinden zorunluluk temeline gegisini saglayan 6nemli
bir politika aracidir.

Biiytik 6lgekli etkinliklerin ekolojik maliyetini yonetmenin
bir diger boyutu, ulasim kaynakli emisyonlarin azaltilmasidir. Bir
maraton ya da acik hava festivali i¢in binlerce katilimcmin ve
seyircinin 6zel aracla etkinlik alanina ulagmasi, etkinligin toplam
karbon ayak izinin Onemli bir boliimiinii olusturmaktadir. Bu
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nedenle bazi organizasyonlar, katilimcilara toplu tasima biletlerini
etkinlik kayit {cretine dahil ederek 06zel ara¢ kullanimini
caydirmakta, etkinlik giizergahlarini mevcut toplu tagima hatlarma
yakin planlamakta ya da etkinlik giinii icin gecici iicretsiz servis
hatlar1  diizenlemektedir.  Etkinlik sonrasi dogal alanlarin
rehabilitasyonu da ihmal edilmemesi gereken bir baska unsurdur;
ozellikle doga ylriiylisi parkurlarinda diizenlenen kitlesel
etkinliklerden sonra, ¢ignenen bitki Ortiisiiniin ve sikigan topragin
tyilesmesi i¢in belirli bir dinlenme periyodu taninmasi, ayni alanin
art arda yogun kullanimlarla kalict bicimde zarar gormesini
onlemektedir.

Karbon telafi (carbon offset) mekanizmalar1 da biiytik 6lgekli
spor etkinliklerinin ekolojik maliyetini yonetmede tamamlayict bir
ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Bazi maraton organizasyonlari,
etkinligin tahmini toplam emisyonunu hesaplayarak, bu miktara
karsilik gelecek sayida agacin kent ormanlarina dikilmesini finanse
etmekte ya da yerel yenilenebilir enerji projelerine katki
saglamaktadir. Ancak literatiirdeki elestirel yaklasimlar, karbon
telafisinin asil emisyon azaltiminin yerini alacak bir ara¢ olarak
degil, yalnizca azaltilamayan artik emisyonlar i¢in tamamlayici bir
mekanizma olarak kullanilmas1 gerektigini vurgulamaktadir.

Kurumlar Arasi Yonetisim: Koordinasyon Modelleri

Ekolojik spor politikalarinin etkin bicimde uygulanabilmesi,
biiylik 6lciide belediyeler biinyesindeki farkli birimler arasindaki
koordinasyonun kalitesine baghdir. Geleneksel olarak, ¢evre ve park
bahgeler birimleri ile spor ve genglik hizmetleri birimleri,
birbirinden bagimsiz ¢aligma kiiltiirlerine, biitcelere ve dnceliklere
sahip yapilar olarak oOrgiitlenmistir. Bu ayrigsma, yesil alanlarin
rekreasyonel potansiyelinin tam olarak degerlendirilememesine ya
da spor tesislerinin ekolojik hassasiyetler gozetilmeden
planlanmasina yol agabilmektedir.
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Bu sorunu asmak amaciyla bazi yerel yonetimler, ¢apraz
fonksiyonlu ¢aligma gruplar1 veya ortak komisyonlar olusturarak iki
birim arasindaki planlama siireglerini entegre etmeyi denemektedir.
Bu modelde, yeni bir spor sahasi ya da rekreasyon alani projesi,
yalnizca spor biriminin degil, aynt zamanda ¢evre biriminin de
onayindan ve teknik katkisindan gegmektedir. Baz1 6rneklerde ise
dogrudan "silirdiriilebilir rekreasyon" adi altinda yeni bir birim
kurularak, iki alanin uzmanligini tek bir ¢at1 altinda birlestiren
yapisal bir ¢6zliim tercih edilmektedir. Kurumlar arasi yonetisimin
giiclendirilmesi, yalnizca teknik bir koordinasyon meselesi degil,
aynt zamanda biitce paylasimi, yetki devri ve performans
gostergelerinin  ortaklagtirilmas1t  gibi  daha derin kurumsal
diizenlemeleri de gerektirmektedir.

Toplumsal Farkindalik ve Cevre Etigi Baglaminda Katihmeci
Davranislar

Acik Alan Katihmcilarinda Cevre Bilincinin Gelisimi

Kosucular, bisikletliler ve doga yiiriiylisciileri gibi agik alan
rekreasyon katilimcilari, dogayla diizenli ve dogrudan temas halinde
olduklar1 i¢in ¢evre bilincinin gelisimi agisindan 6zel bir konuma
sahiptir. Bu bireylerin dogal alanlarda gecirdikleri zaman, yalnizca
fiziksel bir aktivite degil, ayn1 zamanda deneyimsel bir 6grenme
stirecidir. Diizenli olarak bir kent ormaninda kosan ya da bir kiy1
seridinde bisiklet siiren bireyler, mevsimsel degisimleri, bitki
ortiistindeki gerilemeyi ya da su kalitesindeki bozulmay1 zamanla
fark edebilmekte ve bu farkindalik ¢ogu zaman bir cevresel
duyarliliga doniismektedir.

Bu dogal gbzlem siirecinin, kurumsal diizeyde desteklenen
bilgilendirme  kampanyalari, parkur {izerine yerlestirilen
bilgilendirme panolar1 ya da yerel ¢evre kuruluslariyla yapilan is
birlikleriyle giiclendirilmesi, ¢evre bilincinin daha bilingli ve eyleme
dontisebilir bir forma kavugmasina katki saglamaktadir. Rekreasyon
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alanlarinin yalnizca fiziksel aktivite mekanlar1 degil, ayn1 zamanda
cevre egitimi mekanlar1 olarak da tasarlanmasi, bu potansiyeli daha
sistematik bigimde degerlendirmenin bir yolu olarak One
¢cikmaktadir.

Dijital teknolojilerin bu siirecteki rolii de son yillarda giderek
onem kazanmaktadir. Kosu ve bisiklet takip uygulamalarmin,
katilimeilarin gegtikleri giizergdhlardaki yerel biyogesitlilik, hava
kalitesi verileri ya da cevresel risk alanlar1 hakkinda anlik bilgi
sunacak sekilde gelistirilmesi, rekreasyonel aktivite ile gevresel
farkindalig1 ayni dijital deneyim iginde birlestiren yeni bir olanak
sunmaktadir. Bazi yerel yOnetimler, kendi mobil uygulamalari
iizerinden kullanicilarmm goézlemledikleri cevresel degisiklikleri
(6rnegin bir agacin hastalanmasi, bir su kaynaginin kirlenmesi)
fotograflayip bildirebilecekleri "vatandas bilimi" (citizen science)
modiilleri gelistirmektedir. Bu tiir katilimci izleme sistemleri, hem
yerel yonetimlere diisiik maliyetli bir veri toplama kanali saglamakta
hem de katilimcinin ¢evreyle kurdugu iliskiyi edilgen bir gozlemden
etkin bir sorumluluga doniistiirmektedir.

Plogging ve Yeni Nesil Ekolojik-Fiziksel Aktivite Trendleri

Plogging, Isve¢ce "plocka upp" (toplamak) ve "jogga"
(kosmak) kelimelerinin birlesiminden tiireyen, kosu sirasinda
cevredeki ¢Oplerin toplanmasmi igeren bir aktivite bigimidir
(Merriam-Webster, 2023). Bu aktivite, fiziksel aktivite ile ekolojik
aktivizmi tek bir eylemde birlestiren, giderek kiiresel Olcekte
yaygmlasan yeni nesil spor trendlerinden biridir. Plogging,
katilimciya hem kardiyovaskiiler bir egzersiz hem de ¢evresel bir
katkr saglama deneyimi sunarak, bireysel motivasyonu toplumsal
faydayla birlestiren bir model olusturmaktadir.

Bu tiir aktivitelerin yayginlagmasi, yerel yonetimler ve sivil
toplum kuruluslar1 ig¢in diisiik maliyetli, yliksek katilimli ¢evre
bilinci projelerine kapi aralamaktadir. Belediyelerin diizenledigi
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toplu plogging etkinlikleri, hem kent temizligine katki saglamakta
hem de katilimecilar arasinda bir aidiyet ve ortak sorumluluk duygusu
gelistirmektedir. Benzer mantikla ortaya ¢ikan "plalking" (yiirlirken
¢cOp toplama) veya bisikletle yapilan versiyonlari, bu trendin farkli
fiziksel aktivite bigimlerine uyarlanabilir esnek bir model oldugunu
gostermektedir.

Bu tiir pratiklerin stirdiiriilebilirligi agisindan, tek seferlik ve
gosterisci katilimdan ziyade diizenli ve aligkanlik haline gelmis bir
katilim bigiminin tesvik edilmesi biiylik 6nem tasimaktadir. Sosyal
medya paylasimlari lizerinden goriiniirliikk kazanan bazi ¢evre dostu
spor trendlerinin, kisa siireli bir popiilerlik dalgasinin ardindan
katilimer sayisinda hizli bir diisiis yasadigr gdzlemlenmektedir. Bu
nedenle yerel yonetimlerin ve spor kuliiplerinin, plogging benzeri
etkinlikleri tek seferlik gosteri etkinlikleri olarak degil, diizenli aylik
ya da haftalik takvimlere bagh siirekli programlar olarak
kurgulamasi, kalici bir davranis degisikligi yaratma potansiyelini
artirmaktadir. Ayrica, toplanan atik miktarinin seffaf bigimde
raporlanmas1t ve katilimcilara geri bildirim verilmesi, bireysel
katkiin somut bir sonuca doniistiigiinii gérmek isteyen katilimcilar
icin 6nemli bir motivasyon kaynagidir.

Dezavantajh Gruplar ve Mekansal Adalet

“Temiz ve yesil” kentsel spor alanlarina erigim, kentin farkl
bolgelerinde ve farkli sosyoekonomik gruplar arasinda esit bicimde
dagilmamaktadir. Ampirik arastirmalar, diisiik gelirli mahallelerin
genellikle daha az yesil alana, daha diisiik kaliteli rekreasyon
altyapisina ve daha yiiksek cevresel kirlilik diizeyine maruz kaldigin1
gostermektedir; yesil alan dagilimmnin ¢ogunlukla varlikli ve
ayricalikli topluluklar1 orantisiz bi¢imde kayirdigi, bu nedenle yesil
alana erisimin bir ¢evresel adalet meselesi olarak ele alinmasi
gerektigi vurgulanmaktadwr (Wolch ve ark., 2014). Bu durum,
"cevresel adalet" kavraminin kentsel rekreasyon alanina uyarlanmis
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bir versiyonu olan mekansal adalet tartismasmnin merkezinde yer
almaktadir.

Mekansal adalet perspektifinden bakildiginda, ekolojik spor
politikalarmin yalnizca teknik ve ¢evresel etkinlik kriterleriyle degil,
ayni zamanda dagilim adaleti kriterleriyle de degerlendirilmesi
gerekmektedir. Yeni bir kent ormaninin ya da ekolojik parkin nereye
yapilacagi karari, yalnizca arazi uygunlugu ya da maliyet etkinligi
iizerinden degil, ayn1 zamanda hangi mahallenin bu tiir alanlara en
cok ihtiyag duydugu iizerinden de verilmelidir. Bu yaklagim,
stirdiiriilebilir kentsel rekreasyonun yalnizca "yesil" degil, ayni
zamanda "adil" bir doniisiim olarak kurgulanmasmi gerekli
kilmaktadir.

Mekansal adaletsizligin  bir diger goOriinimi, "yesil
soylulagtirma" (green gentrification) olarak adlandirilan olgudur. Bir
mahalleye yapilan yeni bir ekolojik park ya da yesil koridor yatirimu,
kisa siirede bdlgenin cazibesini artirarak konut fiyatlarinin ve kira
bedellerinin yiikselmesine yol agabilmekte; bu durum zamanla,
yatrimin asil hedef kitlesi olan diisiik gelirli yerlesik niifusun
bolgeden yer degistirmesiyle sonuclanabilmektedir (Rigolon ve
Christensen, 2019). Bu paradoks, ekolojik iyilestirme ile sosyal
adaletin bazen birbiriyle gerilim i¢ine girebilecegini gostermektedir.
Bu riski azaltmak isteyen bazi yerel yoOnetimler, yesil alan
yatirimlarii kira kontrolii, sosyal konut politikalar1 ya da yerlesik
niifusu koruyucu miilkiyet diizenlemeleriyle es zamanli olarak
yiirlitmeyi tercih etmektedir. Bu tiir biitiinlesik politika tasarimlari,
ekolojik doniisiimiin sosyal maliyetlerini Ongdrerek yOnetmeyi
miimkiin kilmaktadir.

Erisilebilirlik yalnizca cografi yakmlik meselesi degildir;
ayni zamanda fiziksel engellilik durumu, ekonomik kisitlar
(ekipman maliyeti, ulagim maliyeti) ve kiiltlirel-toplumsal normlar
(baz1 toplumsal gruplarda kadinlarin ac¢ik alanlarda tek bagina spor

yapma 0zgiirliigliniin kisitl olmasi gibi) da erisimi belirleyen dnemli
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unsurlardir. Bu nedenle mekansal adalete duyarli bir rekreasyon
politikasi, yalnizca fiziksel altyap1 erisimini degil, giivenlik algisini,
sosyal normlar1 ve ekonomik erisilebilirligi de kapsayan ¢ok boyutlu
bir ¢erceveyle tasarlanmalidir.

Vaka Analizi: Diinyadan ve Tiirkiye'den Ornekler

Avrupa Yesil Bagkentleri Deneyimi

Avrupa Birligi'nin her yil sectigi Avrupa Yesil Bagkenti
unvani, kentlerin ¢evresel performanslarimi dlgen ve tesvik eden
onemli bir ara¢ héline gelmistir. Kopenhag, bu baglamda siklikla
referans gosterilen kentlerden biridir. Kentin bisiklet altyapisina
yaptigi uzun soluklu yatirim, giinliik ulasimin 6nemli bir b6 liimiiniin
bisikletle karsilanmasini saglamis, bu durum hem karbon
emisyonlarmi azaltmis hem de bisikleti bir ulasim aracindan ote,
giinliik bir rekreasyon ve fiziksel aktivite pratigine doniistiirmiistiir
(Avrupa Komisyonu, 2014). Bu basarinin kdkleri, yirminci yilizyilin
ilk yarisinda bisiklet kullanicilarinin orgiitlii talepleriyle sekillenen
ve savag sonrast otomobil merkezli onyillarda dahi kismen
korunabilen uzun soluklu bir altyap1 kiiltiiriine dayanmaktadir
(Emanuel, 2018). Kentin kiy1 seridindeki ylizme alanlar1 ve liman
havzasiin rekreasyonel amaglarla yeniden diizenlenmesi de,
endiistriyel bir alanin ekolojik ve sportif bir kaynaga
doniistiiriilmesinin 6rnegi olarak literatiirde siklikla anilmaktadir.

Ljubljana ise, kent merkezinin biiyiik bo liimiinii motorlu arag
trafigine kapatarak yayalastirma ve bisiklet dostu bir kent merkezi
yaratma stratejisiyle dikkat cekmektedir. Kentte yaya bolgesi
2007'den bu yana Onemli Olclide genisletilmistir (Avrupa
Komisyonu, 2016). Kentin ¢evresindeki orman alanlarinin kent i¢i
yiiriiyiis ve kosu aglartyla biitiinlestirilmesi, kentliye giinliik yagamin
bir pargasi olarak dogayla temas kurma imkani1 sunmaktadir. Bu iki
ornek, ekolojik spor ve rekreasyon politikalarinin basarili bigcimde
uygulanabilmesi i¢in uzun vadeli siyasi kararhlik, tutarli biitce
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ayrimi ve toplumsal katilimin bir arada bulunmasi gerektigini
gostermektedir.

Bu iki kentin deneyimlerinden ¢ikarilabilecek bir diger
onemli ders, ekolojik doniigiimiin tek bir biiylik proje ile degil,
birbirini besleyen kiiciik 6l¢ekli, kademeli miidahalelerin uzun bir
zaman dilimine yayilmasiyla miimkiin oldugudur. Kopenhag'in
bisiklet altyapis1 bugiinkii olgunluguna, on yillar siiren istikrarh
yatirimlar sonucunda ulagmistir; bu siirecte farkli siyasi iktidarlar
degisse dahi, bisiklet politikasmin temel yonelimi biiyiikk 6lglide
korunmustur. Bu durum, ekolojik rekreasyon politikalarinin
stirdiiriilebilir olabilmesi i¢in, tek bir siyasi ddnemin Gtesine gecen,
kurumsallasmis ve toplumsal mutabakata dayanan bir politika
cercevesine ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Tiirkiye'den Ornekler: Millet Bahgeleri ve Yerel Uygulamalar

Tirkiye'de son yillarda yayginlasan millet bahgeleri projesi,
kentsel yesil alan politikalarinin merkezi bir bileseni haline
gelmistir. Bu bahgeler, genis yesil alanlar, yiiriiylis ve kosu
parkurlari, agik hava spor ekipmanlar1 ve ¢ocuk oyun alanlarini bir
araya getiren c¢ok islevli mekanlar olarak tasarlanmaktadir. Millet
bahgelerinin kentlere kazandirdigi yesil alan miktar1 ve bu alanlarin
halk tarafindan yogun bicimde kullanilmasi, olumlu bir gelisme
olarak degerlendirilebilir.

Ancak elestirel bir bakis a¢istyla incelendiginde, bazi millet
bahgesi projelerinin ekolojik tasarim ilkelerinden ¢ok, estetik ve
gosterisci peyzaj anlayigindan beslendigi, yerel bitki tiirleri yerine
yiksek bakim maliyetli ve suya bagimli bitki Ortiisliniin tercih
edildigi yoniinde elestiriler bulunmaktadir. Nitekim Istanbul
Basaksehir Millet Bahgesi'ni siirdiiriilebilir peyzaj tasarimi kriterleri
acisindan degerlendiren bir caligsma, alanda yerli olmayan, yiiksek
bakim gerektiren pek ¢ok siis bitkisi tiirliniin (6rnegin melez servi ve
bat1 mazist gibi) kullanildigin1 ve bunun ekolojik siirdiiriilebilirlik

--156--



ilkeleriyle tam olarak ortliigmedigini belirlemistir (Subasi1 ve Ferah,
2024). Ayrica baz1 projelerin, mevcut dogal alanlarin (tarim arazileri,
sulak alanlar) doniistiiriilmesi yoluyla hayata gecirilmesi, net
ekolojik kazang agisindan tartigmali sonuglar dogurabilmektedir. Bu
durum, nicel yesil alan artisinin tek basma ekolojik
stirdiiriilebilirligin garantisi olmadigmni, tasarim ilkelerinin ve arazi
kullanim kararlarmin da en az alan miktar1 kadar 6nemli oldugunu
gostermektedir.

Yesil vadi projeleri ve bazi biiyiiksehir belediyelerinin dere
yataklarini 1slah ederek rekreasyon alanma  doniistiirme
uygulamalar1 da benzer bir ikili degerlendirmeyi hak etmektedir. Bu
projeler bir yandan kentliye yeni rekreasyon alanlar1 kazandirirken,
diger yandan dogal dere yataginin betonlastirilmasit ya da akis
rejiminin bozulmasi gibi ekolojik riskler tagiyabilmektedir. Tiirkiye
ornegi, ekolojik rekreasyon politikalariin uygulanmasinda niyet ile
sonucun her zaman ortiismedigini, uygulama detaylariin ve teknik
standartlarin biiyiik 6nem tasidigini ortaya koymaktadir.

Tirkiye'deki bazi biiyliksehir belediyelerinin son donemde
gelistirdigi "kentsel tarim ve rekreasyon" projeleri, eko-rekreasyon
kavrammin farkli bir uygulama bi¢imini temsil etmektedir. Bu
projelerde, park alanlarmin bir boliimii topluluk bahgeciligi icin
ayrilmakta,  vatandaslar  kendi sebze ve  meyvelerini
yetistirebilmekte, bu slirecte hem fiziksel aktivite yapmakta hem de
gida diretimi konusunda deneyim kazanmaktadir. Bu tiir
uygulamalar, rekreasyonu yalnizca tiiketim odakli bir bos zaman
etkinligi olmaktan ¢ikarip, tiretken ve ekolojik bir katilim bi¢imine
doniistiirmesi bakimmdan umut verici bulunmaktadir. Ancak bu
projelerin sayisinin ve kapsadigi alanin, millet bahgeleri gibi daha
biiyiikk 0Olgekli yatirimlara kiyasla halen smirli kaldigi da
belirtilmelidir.

Ote yandan, Tiirkiye'deki kiyr kentlerinde artan sahil

rekreasyon alani taleplerinin, kimi zaman kiy1 ekosistemleri
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(kumullar, sazliklar, kiy1 batakliklari) tizerinde baski yaratmasi da
elestirel bir degerlendirmeyi hak eden bir bagka konudur. Yiirtiyiis
ve bisiklet yollarinin kiy1 seridine bitisik olarak insa edilmesi, bir
yandan kentliye deniz manzarali bir rekreasyon deneyimi sunarken,
diger yandan kiy1 bitki drtiisiiniin ve buna bagli canli yasaminin geri
cekilmesine neden olabilmektedir. Bu tiir projelerde, rekreasyon
altyapisinin - kiy1 ¢izgisinden yeterli bir tampon mesafeyle
konumlandirilmast ve mevcut dogal kiyr Ortiisiiniin  miimkiin
oldugunca korunmasi, ekolojik biitlinligli gbézeten bir tasarim
yaklagimi i¢in 6nemli bir teknik gerekliliktir.

Sonug, Gelecek Vizyonu ve Boliim Sonu Degerlendirmesi

Uzun Vadeli Katkilarin Sentezi

Bu Dbolimde ele alman tartismalar bir arada
degerlendirildiginde, ekolojik spor ve rekreasyon politikalarinin
kent saglhigina yapacagi katkinin ¢cok boyutlu oldugu goriilmektedir.
Fiziksel saglik diizeyinde, erisilebilir ve nitelikli yesil rekreasyon
alanlari, diizenli fiziksel aktiviteyi tesvik ederek obezite,
kardiyovaskiiler hastaliklar ve metabolik bozukluklarla miicadelede
onemli bir rol oynamaktadir. Ruhsal saglik diizeyinde, dogayla
temasin stres azaltict ve psikolojik iyi olusu destekleyici etkileri,
artik genis bir bilimsel literatiirle desteklenmektedir. Cevresel
diizeyde ise, yesil altyapmin 1s1 adasi etkisini azaltmasi, hava
kalitesini iyilestirmesi ve biyogesitliligi desteklemesi, kentin iklim
krizine kars1 direncini artiran somut bir katki sunmaktadir.

Bu 1ii¢ boyutun (fiziksel, ruhsal, c¢evresel) birbirini
giiclendiren bir dongii i¢inde islemesi, ekolojik spor politikalarinin
yalnizca bir ¢evre politikasi ya da yalnizca bir spor politikas: olarak
degil, biitiinciil bir kentsel saglik stratejisi olarak ele almmasi
gerektigini gostermektedir.

Gelecek vizyonu agisindan bakildiginda, iklim krizinin

siddetlenmesiyle birlikte kentlerin asir1 sicak hava dalgalarina, ani
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sel olaylarina ve su kithgina daha sik maruz kalmasi beklenmektedir.
Bu senaryoda, yesil rekreasyon altyapisinin rolii yalnizca bir "iyi
olsa giizel olur" unsurundan, kentin temel dayaniklilik altyapisinin
ayrilmaz bir bilesenine doniisecektir. Bir kent ormaninin ya da yesil
koridorun, ayni1 zamanda bir acil durum serinleme alani, bir tagkin
tamponu ya da bir afet sonrasi toplanma alani olarak da islev
gorebilecek bicimde ¢ok amagl tasarlanmasi, gelecekteki kentsel
planlama yaklasimlarinin 6nemli bir yonelimi olacaktur.

Politika Yapicilar icin Somut Oneriler

Bu bolimde ele alinan tartigsmalardan hareketle, politika
yapicilara yOnelik bazi somut Oneriler su sekilde siralanabilir:
Oncelikle, yesil altyapr yatwrimlarnin pargali projeler yerine
biitiinciil bir ag mantigiyla planlanmasi gerekmektedir. Ikinci olarak,
spor tesisi ihalelerinde ¢evresel kriterlerin zorunlu sartname
unsurlar1 haline getirilmesi, sektoriin biitiiniinde bir doniisiim baskis1
yaratacaktir. Uciincii olarak, c¢evre ve spor birimleri arasmdaki
kurumsal koordinasyonun yapisal mekanizmalarla gii¢lendirilmesi,
celiskili ya da tekrar eden yatirimlarin oniine gegecektir. Dordiincii
olarak, yeni yesil alan yatirimlarinin dagilim kararlarinda mekansal
adalet kriterlerinin acgikca tanimlanmis gostergelerle
degerlendirilmesi gerekmektedir. Son olarak, toplumsal katilimi
tesvik eden diisiik maliyetli uygulamalarin (plogging benzeri
etkinlikler, goniillii bakim programlari) yerel yonetim destekli
projelere sistematik bicimde entegre edilmesi dnerilmektedir.
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BOLUM 8

DIiJITAL BAGIMLILIK VE REKREASYON

UNAL ATICI!

Giris
Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasi, bireylerin gilindelik
yasam pratiklerinde 6nemli degisimlerin meydana gelmesine neden
olmustur. Internet, akilli telefonlar, bilgisayarlar, tabletler, sosyal
medya platformlar1 ve dijital oyunlar bireylerin iletisim, egitim,
calisma ve eglenme bic¢imlerini doniistiiriirken, serbest zaman
degerlendirme aligkanliklarinda da oOnemli degisiklikler ortaya
cikarmistir.  Geleneksel rekreasyon faaliyetlerinin  yami sira
teknolojik araclar araciligiyla gerceklestirilen dijital ve sanal

rekreasyon faaliyetleri giderek daha fazla tercih edilmeye
baslanmustir.

Dijitallesme ile birlikte bireylerin serbest zamanlarni
degerlendirme bicimleri cesitlenmis ve rekreasyon kavrami yeni
teknolojik uygulamalarla birlikte yeniden ele alinmaya baslanmastir.
Giiniimiizde bireyler fiziksel ortamlarda gerceklestirilen spor, doga,
kiiltiir ve sanat etkinliklerinin yani sira ¢evrim i¢i oyunlar, sanal
gerceklik uygulamalari, dijital kiiltlir ve sanat etkinlikleri, ¢evrim ig¢i
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sosyal etkinlikler ve ¢esitli dijital eglence faaliyetleri araciligiyla da
serbest zamanlarint degerlendirebilmektedir. Tlirkmen, Akgiil ve
Ayyildiz Durhan (2024), teknolojik gelismelerin rekreasyon
faaliyetlerinin uygulanig bi¢imlerini degistirdigini ve literatiirde
dijital rekreasyon, sanal rekreasyon ve ¢evrim i¢i rekreasyon gibi
kavramlarm ortaya ¢ikmasina neden oldugunu belirtmektedir.

Bu doniisiimiin olumlu yonlerinin yaninda bazi riskleri de
bulunmaktadir.  Teknolojik  araglarm  bireyin ~ yasamini
kolaylastirmasmin yan sira kontrolsiiz ve yogun kullanimi dijital
bagimlilik riskini artirabilmektedir. Dolayisiyla giiniimiizde
rekreasyon ve dijital bagimlilik arasindaki iliskinin incelenmesi,
bireylerin serbest zaman davraniglarmin anlasilmas1 acisindan
Oonemli bir aragtirma alani haline gelmistir.

Dijital Bagimhhk Kavramm

Bagimlilik kavrami ge¢cmiste daha ¢ok alkol, madde ve
benzeri kimyasal maddelerin kullannomiyla iliskilendirilirken,
teknolojik gelismeler sonucunda davramigsal bagimliliklarin da
bilimsel arastirmalarin konusu haline geldigi goriilmektedir. Dijital
bagimlilik genel anlamiyla bireyin dijital teknolojileri, uygulamalar1
veya dijital igerikleri kontrol etmekte giiclik yasamasi, bu
teknolojilere asir1 zaman ayirmast ve kullanimin  gilinliik
yasamindaki diger faaliyetlerin Oniline ge¢mesi seklinde
aciklanabilir.

Dijital bagimhilik; internet bagmliligi, sosyal medya
bagimliligi, akilli telefon bagimlilig1 ve dijital oyun bagimlilig gibi
farkli davranig bi¢imlerini kapsayan genis bir kavram olarak ele
alinmaktadir. Dijital teknolojilerin  kullaniminin  tek bagina
bagimlilik olarak degerlendirilmemesi gerekir. Burada belirleyici
olan kullanimin bireyin yasamindaki islevselligi bozacak diizeye
ulagmasidir.
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Bireyin teknoloji kullanimini kontrol edememesi, teknolojik
araclardan uzak kaldiginda yogun bicimde kullanma istegi
hissetmesi, diger sorumluluklarini ihmal etmesi, sosyal iliskilerinin
zarar gdrmesi ve olumsuz sonuglara ragmen kullanimini siirdiirmesi
problemli dijital kullanim agisindan 6nemli gdstergeler arasinda
degerlendirilebilir.

Dijital bagimhiligin 6zellikle ¢ocuklar ve gengler acisindan
onemli bir risk alani olusturdugu goriilmektedir. Bu yas grubunda
dijital oyunlar, sosyal medya ve ¢evrim ici iletisim araclar1 giinliik
yasamm Onemli bir parcasi haline gelmistir. Ozellikle dijital
oyunlarda rekabet, 6diil, basari, sosyal etkilesim ve siirekli ilerleme
gibi 6zelliklerin bulunmasi bireyin oyun igerisinde daha uzun siire
kalmasina neden olabilmektedir.

Rekreasyon Kavrami

Rekreasyon, bireylerin c¢alisma, egitim ve zorunlu
sorumluluklar1 disinda kalan serbest zamanlarinda goniillii olarak
katildiklar1 ve kigisel doyum saglamay1 amacgladiklar1 faaliyetler
biitlinii olarak degerlendirilmektedir. Rekreasyon faaliyetleri bireyin
fiziksel, psikolojik, sosyal ve =zihinsel gelisimine katki
saglayabilmektedir.

Rekreasyonun temel 6zelliklerinden biri goniilliiliikk esasina
dayanmasidir. Birey rekreasyon faaliyetlerine kendi 1ilgi ve
ihtiyaclar1 dogrultusunda katilmakta ve bu faaliyetlerden cesitli
yararlar elde etmektedir. Spor yapmak, yiirliylise ¢ikmak, doga
etkinliklerine katilmak, seyahat etmek, miizikle ilgilenmek, sanatsal
faaliyetlerde bulunmak, sosyal etkinliklere katilmak ve oyun
oynamak rekreasyon kapsaminda degerlendirilebilecek faaliyetler
arasinda yer almaktadir.

Teknolojik gelismeler rekreasyon faaliyetlerinin bi¢imini de
degistirmistir. Geleneksel rekreasyon faaliyetlerine ek olarak dijital

ortamda gerceklestirilen etkinlikler ortaya ¢ikmistir. Tiirkmen vd.
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(2024), teknolojik gelismelerin rekreasyon literatiiriinde “dijital

rekreasyon”, “sanal rekreasyon” ve “cevrim i¢i rekreasyon” gibi
yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasina neden oldugunu ifade etmektedir.

Bu durum rekreasyonun tamamen fiziksel ortamlarda
gerceklestirilen  faaliyetlerden  olusmadigimi  gostermektedir.
Bununla birlikte dijital rekreasyon ile dijital bagimlilik arasindaki
smirin belirlenmesi onemlidir. Ciinkli bir dijital etkinlige goniillii
olarak katilmak ve bundan rekreasyonel fayda saglamak ile dijital
teknolojiyi kontrol edemeyecek diizeyde kullanmak ayni davranis
bicimi degildir.

Dijital Rekreasyon ve Sanal Rekreasyon

Dijitallesme, rekreasyon faaliyetlerinin ¢esitlenmesine
olanak saglamistir. Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik
teknolojilerindeki gelismeler, bireylere fiziksel mekanlarin diginda
cesitli rekreasyon deneyimleri yasama imkani sunmaktadir.

Tirkmen vd. (2024), sanal rekreasyonu insanlarin serbest
zamanlarinda eglenme, sosyallesme, dinlenme ve kendini gelistirme
gibi amaglarla teknolojik araglar aracilifiyla gerceklestirdikleri
gonilli  deneyimler  biitiinii  olarak  degerlendirmektedir.
Arastirmacilar sanal rekreasyon faaliyetlerinin sanal gerceklik ve
artirilmig gerceklik temelli olmak tizere farkli kategoriler altinda
incelenebilecegini belirtmektedir. Bu kategoriler igerisinde dijital
kiiltiirel, sanatsal, doga temelli, sportif ve eglence faaliyetleri
bulunmaktadir.

Bu baglamda dijital teknolojilerin rekreasyon acisindan
yalnizca bir risk unsuru olmadigi, ayn1 zamanda yeni rekreasyon
firsatlar1 sundugu goriilmektedir. Ornegin sanal miize ziyaretleri,
dijital sergiler, ¢cevrim i¢i konserler, sanal spor uygulamalar1 ve sanal
gerceklik tabanli doga deneyimleri bireylere yeni serbest zaman
degerlendirme secenekleri sunabilmektedir.
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Ancak dijital rekreasyonun bireyin fiziksel ve sosyal
yasamini destekleyici bir arag¢ olarak kullanilmasi 6nemlidir. Dijital
etkinliklerin bireyin gilinliik yasamindaki diger faaliyetleri tamamen
ortadan kaldirmasi veya bireyin kontroliinii kaybetmesine neden
olmas1 durumunda rekreasyonel etkinlik ile bagimlilik arasindaki
smir asilmis olabilir.

Dijital Bagimhhk ve Rekreasyon Yonetimi

Diyjital bagmmlilik 1ile rekreasyon arasindaki 1iliskinin
anlagilabilmesi i¢in rekreasyon yonetimi kavrammin da dikkate
almmas1 gerekmektedir. Rekreasyon yonetimi, bireyin sahip oldugu
serbest zamani planlayabilmesi ve bu zamani kendisi agisindan
yararl faaliyetlere yonlendirebilmesiyle iliskilidir.

Serbest zamanin etkili bicimde yOnetilememesi, bireyin
zamaninin 6nemli béliimiinii plansiz ve kontrolsiiz bigcimde dijital
araclarla gecirmesine neden olabilir. Buna karsilik serbest zamanin
planlanmas1 ve farkli rekreasyon segeneklerinin degerlendirilmesi,
bireyin dijital teknolojilere ayirdigi zamanmi daha dengeli hale
getirebilir.

Demirel, Er, Cuhadar ve Kaya tarafindan 2022 yilinda
gerceklestirilen arastirmada {iniversite Ggrencilerinde  dijital
bagimlilik ile serbest zaman yonetimi arasindaki iligki incelenmistir.
Arastirmanin  sonuclarinda dijital bagimlilik ile serbest zaman
yonetimi arasinda pozitif ve anlamli bir iliski tespit edilmistir.
Calismada ayrica dijital bagimliligin sosyal medya ve oyun
bagimlilig1 gibi boyutlarmin ¢esitli demografik ve etkinlik katilim
degiskenlerine gore farklilasabildigi belirlenmistir.

Bu bulgu, bireyin dijital teknolojileri nasil kullandigmin
serbest zamanmi nasil  yonettigiyle iliskili olabilecegini
gostermektedir. Ancak bu iliski dogrusal ve tek yonlii olarak
degerlendirilmemelidir. Dijital bagimlilik serbest zaman yonetimini

etkileyebilecegi gibi, etkili serbest zaman yoOnetiminin yetersiz
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olmas1 da bireyin dijital teknolojilere asir1 yonelmesine zemin
hazirlayabilir.

Dijital Oyun Bagimhihg: ve Rekreasyon

Dijital oyunlar giinlimiizde 6zellikle ¢ocuklar, ergenler ve
geng yetiskinler tarafindan yaygin olarak kullanilan rekreasyonel
araclar arasinda bulunmaktadir. Oyunlarin eglence, rekabet, basari,
sosyal etkilesim ve odiil gibi 6zellikleri bireylerin bu faaliyetlere
yonelmesini saglayabilmektedir.

Bununla birlikte dijital oyunlarin rekreasyonel bir faaliyet
olmaktan ¢ikip bagimlilik davranigina doniigmesi miimkiindiir.
Dijital oyun bagimliligi, bireyin oyun oynama davranisi iizerindeki
kontroliiniin azalmas1 ve oyun faaliyetinin diger yasam alanlarinin
oniine ge¢mesiyle karakterize edilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig: ile rekreasyon arasindaki iligkinin
incelendigi ¢alismalarda, bireyin aktif ve sosyal rekreasyon
faaliyetlerine katilimi ile dijital oyun kullanimmin farklilasabildigi
goriilmektedir. Mamak ve Boliikbas (2023), ergenlerde dijital oyun
bagimhilig1 ile rekreasyon arasindaki iliskiyi incelemis ve iki
degisken arasinda negatif yonlii anlamli bir iligki tespit etmistir. Bu
sonug, rekreasyonel fayda diizeyindeki artis ile dijital oyun
bagimlilig1 diizeyindeki azalma arasinda iligki olabilecegini
gostermektedir.

Benzer sekilde dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalarda da aktif yasam bi¢iminin
onemine dikkat ¢ekilmektedir. Hazar, Tekkursun Demir, Namli ve
Tiirkeli (2017), ortadgretim 6 grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile
fiziksel aktivite diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemis ve bu iki
degisken arasindaki iliskiye dikkat ¢cekmistir.
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Bu ¢ergevede sportif rekreasyon faaliyetleri dijital oyunlara
alternatif olusturabilecek 6nemli serbest zaman etkinlikleri arasinda
degerlendirilebilir.

Fiziksel Aktivite ve Sportif Rekreasyonun Onemi

Dijital bagimliligin en 6nemli sonuglarindan biri bireyin
fiziksel olarak daha pasif hale gelmesi olabilir. Ozellikle uzun siire
bilgisayar, tablet veya akilli telefon kullanan bireylerin fiziksel
aktiviteye aywrdiklar1 zaman azalabilmektedir.

Sportif rekreasyon faaliyetleri ise bireye fiziksel hareketlilik
saglamanin yaninda sosyal etkilesim ve psikolojik doyum da
saglayabilmektedir. Bireyin takim sporlarina, bireysel sporlara, doga
yiiriiyiiglerine, bisiklete binmeye, yiizmeye veya rekreasyonel
egzersizlere  katilmasi  serbest zamanin  aktif  bigimde
degerlendirilmesine katki saglamaktadir.

Bu nedenle dijital bagimlilikla miicadelede yalnizca “ekran
stiresini azaltmak™ yeterli bir yaklagim olmayabilir. Azaltilan ekran
stiresinin hangi faaliyetlerle doldurulacagi da 6nemlidir. Bireyin
bosalan zamanini herhangi bir etkinlik olmadan gegirmesi, yeniden
dijital teknolojilere yonelmesine neden olabilir.

Bu noktada rekreasyon yoneticilerinin roli Onem
kazanmaktadir. Cocuklar, gengler ve yetiskinler i¢in ulasilabilir,
ekonomik, giivenli ve ilgi c¢ekici rekreasyon programlarinin
olusturulmasi, bireylerin dijital ortamlar disindaki serbest zaman
seceneklerini artirabilir.

Sosyal Rekreasyon ve Dijital Bagimhihk

Dijjital bagimliligin  yalnizca bireysel davraniglarla
aciklanmasi yeterli degildir. Sosyal ¢evre ve kisilerarasi iligkiler de
dijital kullanim davranisinin olusumunda ve siirdiiriilmesinde etkili
olabilmektedir.
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Ozellikle geng bireyler ¢evrim i¢i oyunlar ve sosyal medya
araciligiyla sosyal ihtiya¢larmi karsilayabilmektedir. Dijital ortamda
arkadaslik kurmak, bir grubun parcasi olmak, iletisim kurmak ve
kabul gérmek birey i¢in 6nemli motivasyon kaynaklar1 olusturabilir.

Bu nedenle dijital bagimliligin azaltilmasi i¢in bireyin gergek
yasamda sosyal iligkiler kurabilecegi rekreasyon ortamlarinin
olusturulmast O6nem tasimaktadwr. Takim sporlar, genclik
etkinlikleri, doga kamplari, kiiltiirel etkinlikler ve grup temelli
rekreasyon faaliyetleri bu agidan 6nemli firsatlar sunmaktadir.

Sosyal rekreasyon etkinlikleri bireyin yalnizca serbest
zamanin1 degerlendirmesine degil, ayn1 zamanda sosyal destek
aglarmin giiclenmesine de katkida bulunabilir. Bdylece bireyin
dijital ortamda karsilamaya calistig1 bazi sosyal ihtiyaclarin gergek
yasam igerisinde karsilanmas1 miimkiin hale gelebilir.

Dijital Bagimhligin Sosyal Katihm Uzerindeki Etkisi

Dijital bagimliligin rekreasyonel katilim agisindan 6nemli
sonuglarmdan biri bireyin serbest zaman tercihlerini degistirmesidir.
Dijital teknolojilere yogun bigimde zaman ayiran birey, fiziksel ve
sosyal rekreasyon faaliyetlerine katilmak i¢in daha az zaman ve
motivasyon bulabilir.

Ozellikle dijital oyun bagimlilig1 s6z konusu oldugunda oyun
oynama davranigi bireyin giinlik programinda Onemli bir yer
tutabilir. Bu durumda spor yapmak, arkadaslarla goriismek, dogada
zaman gecirmek veya kiiltiirel etkinliklere katilmak gibi alternatif
faaliyetler geri planda kalabilir.

Bu iliski zaman ag¢isindan da agiklanabilir. Giin igerisinde
siirlt miktarda serbest zaman bulunmaktadir. Bireyin bu zamanin
biiyiikk boliimiinii dijital faaliyetlere aywrmasi, diger rekreasyonel
faaliyetler i¢in kullanilabilecek zamani azaltmaktadir.
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Mamak ve Boliikbas’in (2023) arastrmasinda dijital oyun
bagimlilig1 ile rekreasyon arasinda negatif yonlii anlamli iligkinin
bulunmasi bu agidan 6nemlidir. S6z konusu sonug, dijital oyun
kullaniminin rekreasyonel yasam bi¢imiyle birlikte
degerlendirilmesi gerektigine isaret etmektedir.

Rekreasyonun Dijital Bagimhligi Onlemedeki Kapasitesi

Rekreasyonun dijital bagimlilikla miicadeledeki potansiyeli
ii¢ temel boyutta ele alinabilir: alternatif zaman kullanima, fiziksel
aktivite ve sosyal etkilesim.

Alternatif Zaman Kullanim

[Ik olarak rekreasyon, bireyin dijital teknolojiler disinda
degerlendirebilecegi  alternatif  serbest zaman  faaliyetleri
sunmaktadir. Bireyin ilgi alanina uygun etkinliklere ulasabilmesi
dijital teknolojilere bagimli hale gelmeden serbest zamanini
degerlendirmesine yardimci olabilir.

Fiziksel Aktivite

Ikinci olarak sportif rekreasyon fiziksel aktiviteyi
artirmaktadir. Fiziksel aktivitenin artirilmasi, sedanter davranislarin
azaltilmast ve saglikli yasam aliskanliklarnin gelistirilmesi
acisimndan onemlidir.

Sosyal Etkilesim

Ugiincii olarak rekreasyon sosyal iliskileri giiclendirebilir.
Grup faaliyetleri bireylere iletisim kurma, birlikte hareket etme,
sorumluluk alma ve sosyal destek saglama firsati sunmaktadir.

Bu nedenle dijital bagimhiligin Onlenmesine yonelik
programlarda rekreasyonun yalnizca yardimei bir faaliyet olarak
degil, koruyucu bir yasam bi¢imi yaklagimi olarak degerlendirilmesi
miimkiindiir.
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Rekreasyon Yonetimi A¢isindan Dijital Bagimhihik

Dijjital bagmmliligin yayginlagsmasi rekreasyon yonetimi
acisindan yeni sorumluluklar ortaya ¢ikarmaktadir. Rekreasyon
yoneticilerinin yalnizca mevcut etkinlikleri organize etmesi degil,
toplumun degisen serbest zaman ihtiyaclarini ve dijitallesmenin
olusturdugu riskleri de dikkate almasi gerekmektedir.

Ozellikle genglere yonelik rekreasyon politikalarinda fiziksel
ve sosyal rekreasyon segeneklerinin artirilmasi 6nem tasimaktadir.
Belediyeler, tiniversiteler, spor kuliipleri, genclik merkezleri ve 6zel
rekreasyon isletmeleri bu siirecte 6nemli aktorlerdir.

Rekreasyon alanlarmin  erisilebilirligi  de  Onemlidir.
Bireylerin sportif ve sosyal etkinliklere katilabilmesi i¢in giivenli
parklar, spor alanlari, yliriiyiis yollari, gen¢lik merkezleri ve kiiltiirel
etkinlik alanlarmin bulunmasi gerekmektedir.

Bunun yaninda rekreasyon programlarmnin dijital ¢agin
ihtiyaglarina uygun olarak tasarlanmasi da gerekmektedir. Ornegin
teknoloji karsit1 bir yaklasim yerine teknoloji ile fiziksel rekreasyonu
bir araya getiren hibrit etkinlikler olusturulabilir. Akilli telefon
uygulamalar1 araciligiyla yiiriiyiis programlarmnin takip edilmesi,
dijital oyunlastirma tekniklerinin fiziksel aktiviteye uyarlanmasi
veya artirilmig gerceklik destekli acik alan etkinliklerinin
gelistirilmesi buna 6rnek olarak verilebilir.

Dijital Cagda Serbest Zaman Yonetiminin Onemi

Dijjital bagimliligmm Onlenmesinde bireyin serbest zaman
yonetimi becerilerinin gelistirilmesi 6nemli bir strateji olarak
degerlendirilebilir. Bireyin giin icerisindeki zamanmni planlamasi,
sorumluluklari ile serbest zaman etkinlikleri arasinda denge kurmasi
ve farkli rekreasyon segeneklerinden yararlanmasi djjital
teknolojilerin kontrolsiiz kullanimini sinirlandirabilir.
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Bu kapsamda bireylere kiiciik yaslardan itibaren zaman
yonetimi ve serbest zaman yonetimi becerilerinin kazandirilmasi
onem tasimaktadir. Okullarda beden egitimi ve spor dersleri, okul
dis1 sportif faaliyetler, gen¢lik merkezleri ve rekreasyon programlari
bu becerilerin gelistirilmesinde kullanilabilir.

Ozellikle cocuk ve genglerde ailelerin de siirece dahil
edilmesi gerekmektedir. Ailelerin yalnizca dijital cihaz kullanimina
smir koymasi yerine ¢ocuklarin alternatif rekreasyon etkinliklerine
katilimini desteklemesi daha biitiinciil bir yaklasim saglayabilir.

Giincel Yaklasimlar ve Gelecek Perspektifi

Dijitallesme ile rekreasyon arasindaki iliskinin gelecekte
daha karmasik hale gelmesi beklenmektedir. Sanal gerceklik,
artirilmig gergeklik, yapay zeka, giyilebilir teknolojiler ve metaverse
uygulamalar1 rekreasyon deneyimlerini doniistiirmektedir.

Bu teknolojilerin dogru kullanilmasi bireylere yeni
rekreasyon firsatlar1 sunabilir. Ancak teknolojik yeniliklerin
yaygmlasmasi dijital bagimlilik agisindan yeni risklerin ortaya
¢ikmasina da neden olabilir.

Bu nedenle gelecekteki rekreasyon arastirmalarinda yalnizca
dijital teknolojilerin kullanim sikligmin degil, kullanim amacinm,
kullanim siiresinin, bireyin dijital okuryazarlik diizeyinin,
rekreasyonel fayda algisinin ve psikolojik iyi olusunun birlikte
degerlendirilmesi gerekmektedir.

Tiirckmen vd. (2024) tarafindan yapilan arastirmada dijital
okuryazarligmm sanal rekreasyon etkinliklerine katilim ve
rekreasyonel fayda ile iliskisi ele alinmis ve dijitallesme ile
rekreasyon  arasindaki  iliskinin  ¢ok  boyutlu  bigcimde
degerlendirilmesi gerektigine dikkat ¢ekilmistir. Arastirmacilar
dijital okuryazarhigin bireyin sanal rekreasyon deneyimlerini
etkileyebilecegini belirtmektedir.
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Bu yaklagim, dijital bagimlilik agisindan da 6nemlidir. Dijital
okuryazarlik diizeyi yiiksek bireylerin teknolojiyi daha bilingli,
giivenli ve amacglh kullanabilmeleri miimkiindiir. Dolayisiyla dijital
bagimlilikla miicadelede teknoloji kullanimmin yasaklanmasindan
ziyade bilingli teknoloji kullanimi ve nitelikli rekreasyonel
seceneklerin gelistirilmesi daha siirdiiriilebilir bir yaklasim olabilir.

Sonug¢

Dijital teknolojiler bireylerin yasam bigimlerini ve serbest
zaman degerlendirme aligkanliklarmi 6nemli 6l¢iide degistirmistir.
Bu degisim bir taraftan bireylere yeni rekreasyon olanaklari
sunarken diger taraftan kontrolsiiz teknoloji kullanimina bagli olarak
dijital bagimlilik riskini ortaya ¢ikarmaktadir.

Dijital rekreasyon ve dijital bagmmliligin birbirinden
ayrilmasi bu agidan 6nemlidir. Dijital teknolojilerin serbest zaman
etkinligi amaciyla kullanilmasi tek basma problemli bir davranis
degildir. Onemli olan kullanimin bireyin yasamindaki diger
faaliyetlerle dengeli bi¢imde siirdiiriilmesidir.

Literatiirde dijital bagimlilik ile serbest zaman ydnetimi
arasinda anlamli iligkiler bulundugu, dijital oyun bagimlhilig: ile
rekreasyon arasinda ise negatif yonli iliskiler olabildigi
goriilmektedir.

Bu bulgular, rekreasyonun dijital bagimliligin 6nlenmesi ve
azaltilmas1 acisindan 6nemli bir potansiyel tagidigini gostermektedir.

Ozellikle sportif rekreasyon, doga temelli etkinlikler, sosyal
rekreasyon ve Kkiiltlirel faaliyetler bireylere dijital teknolojilere
alternatif serbest zaman degerlendirme olanaklar1 saglayabilir. Bu
nedenle dijital bagimlilikla miicadele yalnizca ekran siiresinin
siirlandirilmast tizerinden degil, bireyin yasamindaki rekreasyonel
seceneklerin zenginlestirilmesi tizerinden de ele alinmalidur.
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Sonug olarak dijital cagda rekreasyonun rolii yalnizca serbest
zamanin degerlendirilmesiyle smirli degildir. Rekreasyon; bireyin
fiziksel olarak aktif olmasmi, sosyal iliskilerini gelistirmesini,
psikolojik olarak yenilenmesini ve serbest zamanini daha bilingli
bicimde yonetmesini saglayan dnemli bir yasam alanidir. Bu nedenle
dijital bagimliligin 6nlenmesine yonelik bireysel ve toplumsal
stratejiler  icerisinde  rekreasyonun daha giiglii  bigimde
konumlandirilmasi gerekmektedir.
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