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ON SOz

Dijjital teknolojilerin yagamin her alanini dontistirdigii giiniimiizde,
bireylerin serbest zaman degerlendirme bigimleri de koklii bir degisim ge-
girmektedir. Rekreasyon kavrami artik yalnizca fiziksel mekanlarla sinirli
kalmamakta; sanal ortamlar, oyun platformlari, metaverse evrenleri ve dijital
uygulamalar araciligiyla yeniden tanimlanmaktadir. Bu doniisiim, bireylerin
eglenme, 6grenme, sosyallesme ve iyilesme siireglerini dijital boyuta tasimis
ve “dijital rekreasyon” kavramini kaginilmaz bir gergeklik héline getirmistir.

Bu kitap, “Dijital Cagda Rekreasyon” baslig: altinda, rekreasyonun di-
jitallesen dogasini ¢ok boyutlu bir perspektifle ele almay1 amaglamaktadir.
Kitapta yer alan boliimler, lisansiistii diizeyde egitim goren 6grencilerimizin
6zgiin katkilariyla hazirlanmis; akademik bilgiyle dijital deneyim arasinda
koprii kuran bir anlayisla kaleme alinmigtir. Her bir boliim, dijital ¢agin di-
namikleri dogrultusunda egitim, serbest zaman, oyun, metaverse ve terapotik
rekreasyon gibi alanlarda giincel tartismalara 151k tutmay1 hedeflemektedir.

Editor olarak bu eserin ortaya ¢ikmasinda emegi gecen tiim boliim yazar-
larina (kiymetli 6grencilerime) tesekkiir ederim. Bilimsel iiretimin yalnizca
akademik bir gereklilik degil, ayn1 zamanda bir sorumluluk olduguna inanan
6grencilerimizin bu ¢alismaya gosterdigi 6zveri, disiplinlerarasi diisinme ve
arastirma becerilerinin somut bir yansimasidur.

“Dijital Cagda Rekreasyon”, basta rekreasyon, spor bilimleri, egitim,
iletisim ve sosyal bilimler alanlarinda ¢alisan arastirmacilar olmak iizere, di-
jitallesmenin toplumsal etkilerine ilgi duyan tiim okurlar igin kaynak niteli-
ginde bir caligma olmay1 amaglamaktadir.

Yeni bir ¢agin esiginde, dijital rekreasyonun anlamini birlikte yeniden
diistinmek dilegiyle...

Prof. Dr. Pinar GUZEL GURBUZ
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Giris

Dijital teknolojilerin hizla gelistigi ve yasamin her alanini déniistiirdiigii
glinimiizde, bireylerin serbest zaman degerlendirme bigimleri de bu donii-
siimden etkilenmistir. Rekreasyon, bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal iyilik
hallerini desteklemek amaciyla katildiklar1 goniillii ve keyif odakli etkinlik-
leri kapsayan bir alan olarak, dijital ¢agin dinamikleriyle yeniden sekillen-
mektedir. Bu baglamda, teknolojik gelismelerin rekreasyonel uygulamalara
entegrasyonu hem yeni deneyim alanlar1 yaratmakta hem de geleneksel uy-
gulamalarin bi¢im ve igerik agisindan doniisiimiinii tetiklemektedir.

Rekreasyonel etkinliklerin dijital platformlar araciligryla sunulmasi, ka-
tilimcilarin zaman ve mekan sinirlamalarindan bagimsiz olarak bu etkinlik-
lere ulagabilmesini miimkiin kilmakta, bu da erisilebilirlik acisindan 6nemli
firsatlar sunmaktadir (Pithse ve Gerber, 2005). Ancak bu doniisiim, berabe-
rinde yeni kavramsal tartigmalar1 da giindeme getirmistir. Ozellikle dijital
ortamlarda gergeklestirilen rekreasyonel faaliyetlerin bireylerin psikolojik ve
tiziksel sagliklari iizerindeki etkileri, sosyal baglarin niteligi ve dijital bagim-
lilik riski gibi konular, disiplinler aras1 arastirma alanlarinin odagina yerles-
mistir (Tugade ve Fredrickson, 2004; Zaman, 2020).

Bu kitap béliimiiniin amaci, dijital ¢agda rekreasyonel uygulamalarin
gecirdigi dontisiimii, uygulama ornekleri ve akademik degerlendirmeler 151-
ginda ele almak; bu alanda ortaya ¢ikan yeni firsatlary, riskleri ve gelecege yo-
nelik 6ngoriileri kapsamli bigimde tartigmaktir. Boliimde 6ncelikle dijitalles-
menin rekreasyon tizerindeki etkileri kuramsal bir ¢ercevede analiz edilecek,
ardindan farkli dijital rekreasyon tiirleri, uygulama 6rnekleriyle incelenecek
ve geleneksel rekreasyon bigimleriyle olan iligkisi degerlendirilecektir. Son
olarak, dijital rekreasyonun gelecegine dair ¢ikarimlar yapilacak ve siirdiirii-
lebilir rekreasyonel yaklagimlar onerilecektir.

Dijital Cag: Kavramsal ve Tarihsel Bir Bakis

Dijital ¢ag, bilgiye erisimin, iletimin ve iiretimin biyiik 6l¢tide dijital
teknolojilere dayandigi bir dénemi ifade eder. Bu ¢agda, bireylerin sosyal
etkilesimlerinden ekonomik faaliyetlerine, egitimden serbest zaman deger-
lendirmelerine kadar bir¢ok alan dijitallesmenin etkisiyle yeniden bi¢cimlen-
mektedir. Castells (2010), dijital cagin temel karakteristigini “ag toplumu”
kavramu ile agiklar; bireylerin ve kurumlarin birbirine dijital aglar yoluyla
baglandigi, zaman ve mekan sinirlarinin esnedigi bir yap: olusmustur.

Bilgi ¢aginin ardindan gelen bu dénem, yalnizca teknolojik degil, kiil-
tiirel ve toplumsal boyutlariyla da ele alinmalidir. Dijital ¢ag, bireylerin giin-
delik yasam pratiklerini dontistiirmiis; iletisim kurma bigimleri, ¢alisma ko-
sullari, eglence aligkanliklar1 ve serbest zaman degerlendirme davraniglar:
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onemli 6l¢tide farklilasmigtir (Floridi, 2014). Bu doniisiim, bireysel yasantila-
rin dijital platformlara kaymasina neden olmus, fiziksel deneyimlerin sanal
ortama tagindig1 yeni bir yasam bi¢imini ortaya ¢ikarmistir.

Dijitallesme kavrami, temelinde ikili say1 sistemine dayanan “0” ve “1”
sembollerinin islenmesi siireci olarak tanimlanmaktadir. Bu ikili say1 sistemi
ilk kez 1679 yilinda Gottfried Wilhelm Leibniz tarafindan gelistirilmis olup,
1703 yilinda yayimlanan Explanation of Binary Arithmetic adl1 eserinde de-
tayli sekilde ele alinmistir (Demirci, 2023). Dijitallesmenin temel itici giigleri
arasinda mikrogip teknolojisi, internet ve mobil iletisim araglar1 yer almak-
tadir (Aksu, 2018). Giiniimiizde sik¢a tartisilan dijital dontisiim kavraminin
kokenleri ise 1940’11 yillara kadar uzanmakta ve gelecekte kiiresel is diinya-
s1 lizerinde etkisini artirarak siirdiirecegi 6ngoriilmektedir (Menear, 2020).
“Dijitallesme” terimi ise ilk defa 1959 yilinda ortaya ¢ikmuis ve sonraki siiregte
giinliik hayatta yaygin sekilde kullanilmaya baslanmistir (Lozic, 2019). Dijital
triinlerin hizmetler ve ortamlar tizerindeki etkisi ise 1990’larin sonlar1 ile
2000’li yillarin ortalarinda akademik ve sektorel tartismalarin odag: haline
gelmistir (Auriga, 2016).

Dijitallesmenin tarihsel gelisimi, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ev-
rimle dogrudan iliskilidir. 20. ylizy1lin son ¢eyreginde bilgisayar teknolojisi-
nin yayginlasmasi, ardindan internetin kitlelere ulagmasi ve mobil cihazlarin
yasamin vazgegilmez bir pargasi haline gelmesiyle dijital cagin temelleri atil-
mistir. Ozellikle 2000li yillarla birlikte internet tabanli uygulamalar, sosyal
medya platformlar1 ve mobil teknolojiler giinliik yasamin ayrilmaz bir parca-
s1 olmustur (Tapscott, 2009). Bu teknolojik doniisiim, bireylerin sadece bilgi
tiiketicisi olmaktan ¢ikip ayni zamanda igerik iireticisi haline gelmelerine
olanak tanimistur.

Ote yandan dijital ¢ag, endiistri devrimlerinin son halkas: olarak da de-
gerlendirilmektedir. Dérdiincii Sanayi Devrimi (Endiistri 4.0) kavramy, oto-
masyon, yapay zekd, nesnelerin interneti ve bityiik veri gibi unsurlarin sosyal
yasamda merkezi rol tistlenmesini ifade eder (Schwab, 2016). Bu doniisiim,
sadece iiretim ve hizmet sektorlerini degil, bireylerin eglenme, dinlenme ve
sosyallesme bicimlerini de etkileyerek yeni bir sosyo-teknolojik diizeni bera-
berinde getirmistir.
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A

§ I17.yy.(1 679)- Leibniz ikili say sitemi“0-1" ]
[ 18-19 yy. - Mekanik hesap makineleri Bilgi depolama yaklagimlan ]
[ 1947 - Bell laboratuvari ilk transistdrin icadi ]

| 1950 - Intemetin resmi baglama tarihi I

1954 -  Kentucky Louisville'de ilk defa maag bordrosu ve dretim kontrol programlanni igeren ig bilgisayan
olan UNINVAC | adh bilgisayann kullanima agiimas:

1958 - Jack Kilby ve ekibin bag teknisyeni Tom Yeargan tarafindan icat edilen ve teknoloji alamnda giir
agan donyanin ilk mikrogipi

[ 1971 - Ik mikrobilgisayar ]

| 1972 - lIk dijital saat PULSAR l
1975 - IIk dijital Karnera (Steven Sasson)
| 1976 - Apple | ilk kigisel bilgisayar I

[ 1977 i ATM (Citibank)

[ 1981- IBM PC Microsoft igletim Sistemi

[ 1962- |k CD (Ticari amagh kompakdisk)

[ 1989 - WWW (Waorld Wide Web)

[ 1990'h yillar - Internet - Cep telefonu cihazlan

[ 1990-2000 'l yillar - Internetin geligimi - (VEDOP, MERNIS) Banka otomasyonlan

[ 2000- WEB20 Nesnelerin interneti

| 2004 - Facebook - You Tube - Wikipedia

[ 2010 - Instagram - Blockchain ve kripto para - Hiicreseltagima sistemi

[ 2020 Otonom Etkilesim ve Sanallagtirma

e N )

A

Resim 1. Dijitallesmenin Tarihsel Siireci (Tiirkyilmaz, 2024).
Dijital Cagin Ozellikleri

Dijital ¢ag, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizl1 gelismelerle, yasamin
her alaninda koklii degisimlerin yasandigi bir donemi ifade eder. Bu ¢ag,
bireylerin, toplumlarin ve kurumlarin dijital teknolojilere entegrasyonu ile
sekillenmektedir (Bozkurt vd., 2021). Dijital ¢cagin temel 6zellikleri, bu donii-
stimiin dinamiklerini anlamamiza yardimci olur.

* Bilgi Odaklilik

Dijital ¢agin en belirgin 6zelliklerinden biri, bilginin temel bir de-
ger haline gelmesidir. Dijital platformlar sayesinde bilgi kolayca eri-
silebilir ve paylasilabilir hale gelmistir. Ozellikle internet araciligiyla
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bilgiye ulagsma hiz1 artmis ve bireyler ile kurumlar bu bilgiyi etkin
bir sekilde kullanma yetenegi kazanmistir. Dijital okuryazarlik, bu
baglamda bireylerin dijjital araglar: etkin ve bilingli kullanabilme be-
cerisini ifade eder.

e Sirekli Cevrimi¢i Olma

Dijital cagda bireylerin hayat1 ¢evrimici platformlarla biitiinlesmistir.
Akill1 telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar sayesinde insanlar siirekli
internete baglidir. Bu durum, bireylerin sosyal iligkilerinden is haya-
tina kadar bir¢ok alanda djjital araglar1 aktif sekilde kullanmalarini
saglamaktadir. Ancak, sitirekli ¢evrimici olmanin dikkat daginiklig:
ve dijital bagimlilik gibi olumsuz etkileri de vardair.

* Aglar Arasi Etkilesim

Dijital ¢ag, bireylerin ve kurumlarin birbirleriyle etkilesim kurabildi-
gi bir aglar diinyas: yaratmigtir. Sosyal medya, e-ticaret platformlar:
ve ¢evrimigi topluluklar bu etkilesimlerin baslica araglaridir. Sosyal
aglar, bilgi paylasimini hizlandirirken, dezenformasyon ve mahremi-
yet ihlalleri gibi riskleri de beraberinde getirmektedir.

* Yenilikg¢ilik ve Teknoloji Odaklilik

Dijital ¢ag, yenilik¢i diisiincenin ve teknolojik ilerlemenin 6n planda
oldugu bir donemdir. Yapay zeka, nesnelerin interneti ve biiyiik veri
gibi teknolojiler dijital déniisiimiin ana unsurlarini olusturur. Bu ye-
nilikler, isletmelerin ve devletlerin ¢alisma bicimlerini degistirmis, is
giici piyasasinda doniisiim ve dijital beceri gereksinimlerini giinde-
me getirmigtir.

* Sanal ve Gergek Diinyanin Biitiinlesmesi

Dijital ¢agda fiziksel ve sanal diinya arasindaki sinirlar giderek bu-
laniklagmaktadir. Sanal gergeklik, artirilmis gergeklik ve metaverse
gibi teknolojiler, bireylerin djjital diinyada fiziksel varlik hissi yasa-
malarini saglamaktadir. Egitimden is diinyasina kadar birgok alanda
bu entegrasyon kendini gostermektedir.

* Yeni Liderlik ve Yonetim Anlayist

Dijital ¢ag, yeni bir liderlik anlayisini da beraberinde getirmistir. “Di-
jital liderler” olarak adlandirilan bu liderler, geleneksel hiyerarsiler
yerine ag tabanli organizasyonlari tercih etmektedir. Bu liderlik anla-
yist esneklik, yenilikgilik ve is birligini 6n plana ¢ikarmaktadir.
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Dijital Kiiltiir ve Yeni Yasam Bicimleri

Dijital gagla birlikte ortaya ¢ikan dijital kiiltiir, bireylerin kimlik ingasin-
dan iletisim pratiklerine kadar bir¢ok boyutta etkili olmaktadir. Dijital va-
tandaslik, gevrimigi etkilesim, sanal topluluklar ve dijital oyunlar, ¢agin yeni
sosyokiiltiirel 6geleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yeni yasam bi¢imi,
bireylerin mekan algisini degistirmis, fiziksel ¢evreye olan baglilig1 azaltarak
dijjital ortamlarda gecirilen zamanin artmasina neden olmustur (Baym, 2015).

Dijital kiiltiirtin 6nemli bir 6zelligi de katilimc1 kiiltiir (participatory cul-
ture) yapisini tesvik etmesidir. Jenkins (2006), bireylerin sadece dijital igerik
tiiketicisi degil, ayn1 zamanda iireticisi haline geldigini vurgulamaktadir. Bu
durum, sanat, spor, miizik, tasarim ve eglence gibi pek ¢ok rekreasyonel ala-
nin dijital ortamlarda yeniden tiretilmesine zemin hazirlamistir. Dolayisiyla
dijital kiiltiir, sadece bir iletisim tarzi degil, ayn1 zamanda dijital rekreasyonel
etkinliklerin temelini olusturan bir sosyal yapidir (Baym, 2015).

Dijitallesmenin Bireysel ve Toplumsal Etkileri

Dijital ¢agin bireyler tizerindeki etkileri ¢ok katmanli bir yap: sergile-
mektedir. Olumlu yonleri arasinda zihinsel esneklik, ¢oklu gorev yiiriitme
becerisi, problem ¢6zme hizinin artmasi ve bilgiye anlik erisim gibi kazanim-
lar 6ne ¢ikmaktadir. Ozellikle dijital okuryazarligin yayginlagmasi, bireylerin
egitim, is ve rekreasyon alanlarinda daha aktif ve iiretken bir rol iistlenme-
lerine olanak tanimaktadir (Prensky, 2010). Bununla birlikte, dijitallesmenin
beraberinde getirdigi dikkat daginikligy, dijital bagimlilik, sanal izolasyon ve
dijjital yorgunluk gibi olumsuzluklar da bireysel diizeyde 6nemli riskler olus-
turmaktadir (Rosen vd., 2020). Ozellikle sosyal medya ve dijital oyunlara agir1
maruz kalma, bireylerin serbest zamanlarini daha pasif bicimde degerlendir-
melerine ve yiiz yiize iletisim becerilerinde azalmaya neden olabilmektedir
(Kuss ve Griftiths, 2017).

Toplumsal diizeyde dijitallesme, hem kapsayicit hem de ayristirici etki-
ler dogurmaktadir. Bir yandan kiiltiirel etkilesim, bilgi paylasimi ve kiire-
sel aglara erisim kolaylasmis; diger yandan ise dijital ugurum (digital divide)
olarak adlandirilan teknolojik kaynaklara erisim esitsizligi onemli bir sorun
haline gelmistir (Van Dijk, 2020). Gelismis bolgelerde dijital hizmetlere eri-
sim yayginlasirken, kirsal bolgeler veya diisiik gelirli gruplar bu dontisiimden
yeterince yararlanamamaktadir. Bu durum, toplumsal esitsizliklerin yeni bir
boyut kazanmasina yol agmaktadir. Ayrica dijitallesme, sosyallesme bigcim-
lerini de koklii sekilde doniistiirmiistiir. Geleneksel yiiz yiize iletisim pratik-
lerinin yerini giderek ¢evrimici etkilesim bicimleri almakta; bireyler sanal
topluluklar araciligiyla sosyal baglarini siirdiirmektedir. Bu degisim, 6zellik-
le rekreasyonel uygulamalarda yeni paylasim, katilim ve etkilesim bigimlerini
miimkiin kilmakta; bireylere kiiltiirel etkinliklerden oyunlara kadar genis bir
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yelpazede djjital deneyimler sunmaktadir (Wellman ve Rainie, 2012). Dola-
yistyla dijital ¢ag yalnizca teknolojik bir donem degil, ayn1 zamanda bireyle-
rin serbest zamanlarini degerlendirme bigcimlerini ve toplumsal iligkilerinin
dogasini kokten degistiren bir doniisiim evresi olarak degerlendirilmektedir.

Dijitallesmenin Rekreasyon Uzerindeki Etkileri
Mekansal ve Zamansal Esnekligin Artis1

Dijital teknolojilerin yagsamin farkli alanlarinda oldugu gibi rekreasyonel
faaliyetlerde de yayginlasmasi, bireylerin serbest zamanlarini degerlendir-
me bicimlerini temelden degistirmistir. Ozellikle internet temelli platform-
lar, mobil uygulamalar ve ¢evrim igi erisim olanaklar: sayesinde rekreasyo-
nel etkinlikler artik belirli bir fiziksel mekana ve zamana bagl kalmaksizin
gerceklestirilebilmektedir (Sharma vd., 2021). Bu durum hem bireysel hem
de toplumsal diizeyde rekreasyonun erisilebilirligini artirmakta ve katilimci
profillerini ¢esitlendirmektedir.

Geleneksel rekreasyon anlayisi, cogunlukla fiziksel ortamlarda gergek-
lesen, zaman ve mekan bakimindan belirli sinirliliklar: olan etkinliklerle ta-
nimlanirken; dijitallesme ile birlikte bu sinirliliklar giderek azalmaigtir. Birey-
ler artik istedikleri zaman yoga derslerine ¢evrim igi olarak katilabilmekte,
miize turlarini sanal ortamda gergeklestirebilmekte ya da ev ortaminda spor
aktiviteleri yapabilmektedir (Lee ve Lee, 2020). Bu baglamda dijitallesme,
ozellikle pandemi siirecinde belirginlestigi iizere, rekreasyonel faaliyetlerin
stirekliligini saglama agisindan da kritik bir rol oynamaistir.

Dijital ortamda gergeklestirilen rekreasyonel etkinliklerin en 6nemli
avantajlarindan biri, bireylere zaman yonetiminde esneklik sunmasidir. Ge-
leneksel etkinlikler belirli saat dilimlerine ve lokasyonlara bagliyken, dijital
uygulamalar bu kisiti ortadan kaldirmis, bireylerin kendi giindemlerine gore
etkinliklere katilimini kolaylastirmistir (Kari ve Chang, 2022). Ote yandan
dijitallesme, mekansal engellerin ortadan kalkmasina da katk: saglamaktadir.
Kirsal alanlarda yasayan bireylerin ya da fiziksel hareket kisit1 olan kisilerin,
cevrim i¢i platformlar araciligiyla kiiltiirel, sanatsal ve sportif etkinliklere ka-
tilim1 miimkiin hale gelmistir (Elmas ve Ergiin, 2023). Ancak bu déniisim
beraberinde bazi yapisal esitsizlikleri de giindeme getirmektedir. Her bireyin
djjital altyaprya, hizli internete ya da uygun cihazlara erisimi olmadig: diisii-
niilldiigiinde, dijital rekreasyonun mekansal ve zamansal esnekligi, potansiyel
olarak kapsayici oldugu kadar dislayic1 da olabilmektedir (Van Deursen ve
Helsper, 2021). Dolayisiyla dijital cagda rekreasyonel uygulamalarin erisilebi-
lirligini artirmak kadar, dijital esitsizlikleri azaltic1 politikalar gelistirmek de
onem arz etmektedir.
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Katilim Bi¢imlerinin Doniisiimii

Dijitallesme, rekreasyonel etkinliklere katilim bi¢cimlerinde hem nice-
liksel hem de niteliksel degisimlere yol agmistir. Ozellikle dijital ortamlarin
sundugu esneklik, kisisellestirme olanaklar: ve etkilesimli yapi, bireylerin
serbest zaman etkinliklerine olan yaklagimlarini derinden etkilemistir (Ba-
ker vd., 2021). Geleneksel rekreasyon ortamlarinda katilim daha gok fiziksel
varliga, yiiz ylize etkilesime ve sabit programlara dayanirken, dijitallesmeyle
birlikte katilim giderek bireysellesmis, esnek ve ¢ok kanalli hale gelmistir.

Dijital ¢cagda bireyler, sosyal medya, mobil uygulamalar, sanal platform-
lar ve oyunlastirilmis sistemler araciligiyla cok cesitli rekreasyonel etkinlikle-
re katilim saglayabilmektedir. Bu katilim yalnizca fiziksel etkinliklerle sinirl1
kalmamakta; sanal miize gezileri, dijital sanat tiretimi, ¢cevrim i¢i egzersiz
programlari gibi bilissel ve estetik alanlara da yayilmaktadir (Lupton, 2021).
Bu gesitlilik, bireylerin ilgi alanlarina ve yasam tarzlarina uygun etkinliklere
daha kolay ulagsmasini saglayarak motivasyonu ve katilim sikligini artirmak-
tadir.

Ozellikle pandemi sonrasi donemde, dijital rekreasyon platformlarina
olan ilginin artmastyla birlikte, bireylerin katilim gerekgeleri de farklilagmis-
tir. Fiziksel saglik ve stres yonetimi gibi nedenlerin yani sira, sosyal izolas-
yonun azaltilmasi ve dijital topluluklara ait olma arzusu da 6ne ¢ikmaktadir
(Kim vd., 2022). Katilim artik yalnizca etkinligin kendisine degil, ¢evresin-
deki dijital sosyal aglara ve etkilesimlere de yoneliktir. Bu durum, bireylerin
hem igerik tiiketicisi hem de iireticisi (prosumer) haline geldigi etkilesimli bir
katilim modelini beraberinde getirmistir (Van Dijck vd., 2018).

Bununla birlikte, dijital ortamlarda gerceklestirilen rekreasyonel etkin-
likler katilimda bir doniigiim yaratirken, ayn1 zamanda katilim kalitesinin
tartismal1 hale gelmesine de neden olmaktadir. Fiziksel mekanin ve dogru-
dan etkilesimin sinirli olmasi, deneyim derinligini azaltabilirken; agir1 ekran
maruziyeti ya da ¢oklu gorev yiiriitme davraniglar: (multitasking) etkinlikle-
rin verimini diisiirebilmektedir (Reinecke ve Oliver, 2021). Dolayisiyla, diji-
tal katilim bigcimlerinin sagladig erisilebilirlik ve gesitlilige karsin, etkilesim
kalitesi ve uzun vadeli etki agisindan dikkatli degerlendirmeler yapilmasi ge-
rekmektedir.

Ote yandan, dijital ortamlar bireylerin sadece tiiketici degil, katilim-
ci-Uretici olarak da siirece dahil olmasini miimkiin kilmaktadir. Dijital rek-
reasyon uygulamalar: {izerinden bireyler; kendi igeriklerini olusturmakta,
deneyimlerini paylasmakta ve diger katilimcilarla etkilesim i¢inde sosyal-
lesebilmektedir. Bu durum, geleneksel rekreasyon anlayisina gore ¢ok daha
dinamik ve ¢ift yonlii bir katilim modeli sunmakta, bireyin 6znel deneyimini
merkezine alan bir yap1 olusturmaktadir (Snyder ve Lee, 2020).
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Sanal ve Artirilmis Gergeklik Deneyimlerinin Yiikselisi

Dijital ¢agda teknolojinin sundugu yeni nesil etkilesim ortamlari, birey-
lerin serbest zamanlarini degerlendirme bi¢imlerinde radikal degisiklikler
yaratmaktadir. Ozellikle sanal gerceklik (Virtual Reality - VR), artirilmig
ger¢eklik (Augmented Reality - AR) ve bunlarin birlesiminden olusan genis-
letilmis gerceklik (Extended Reality - XR) teknolojileri, rekreasyonel dene-
yimlerin yapisini doniistiirmiis, kullanicilarin fiziksel diinyadan bagimsiz
olarak ¢ok duyulu, etkilesimli ve siirtikleyici etkinliklere katilimini miimkiin
kilmistir (Zhang ve Kim, 2023).

Sanal ve artirilmis gergeklik tabanli rekreasyonel uygulamalar, gelenek-
sel fiziksel deneyimlerin dijital ortama taginmasinin otesine gegerek, daha
once miimkiin olmayan deneyimlerin yaratilmasini da saglamaktadir. Orne-
gin, sanal doga yiiriiyiisleri, artirilmis gergeklikle desteklenen miize gezileri,
metaverse ortamlarinda gergeklestirilen grup egzersizleri ya da spor simiilas-
yonlari, fiziksel mekana baglilik olmadan yogun bir rekreatif deneyim sun-
maktadir (Chen vd., 2024). Bu tiir uygulamalar, 6zellikle gen¢ kullanicilar
arasinda motivasyon artirici bir etkiye sahiptir ve fiziksel aktiviteye yonelik
yeni bir katilim alani yaratmaktadir (Park ve Lee, 2023).

Bu teknolojilerin rekreasyonel baglamda 6ne ¢ikan en 6nemli katkila-
rindan biri deneyimsel derinliktir. Sanal gergeklik, kullaniciy1 igine alan bir
ortam yaratirken; artirilmig gerceklik, fiziksel ¢evreye dijital igerikler entegre
ederek mekansal algiy1 yeniden yapilandirmaktadir. Bu durum, kullanicila-
rin hem fiziksel hareketliliklerini artirmakta hem de biligsel olarak daha yo-
gun bir katilim siireci yagamalarina imkén tanimaktadir (Jeong ve Li, 2023).
Ayni zamanda, bu tiir teknolojiler sosyal etkilesim bi¢imlerini de yeniden
tanimlamig; avatar temelli grup aktiviteleri, sanal konserler ve etkilesimli
oyunlar, bireylerin birlikte vakit gecirme bigimlerini dijital ortama tagimigtur.

Ancak VR ve AR tabanli rekreasyonel deneyimlerin yayginlagmasiy-
la birlikte baz1 etik ve fiziksel riskler de giindeme gelmektedir. Uzun siireli
sanal gergeklik kullanimi sonrasi bag dénmesi, denge kaybi ya da gergeklik
algisinda gegici bozulmalar yasanabilmekte; ayrica bireylerin djjital ortama
asir1 baglanmalar1 psikolojik izolasyona yol agabilmektedir (Al-Ghamdi vd.,
2024). Bu nedenle bu uygulamalarin, bireyin bilissel kapasitesine ve yas gru-
buna uygun bi¢imde yapilandirilmasi, kullanici sagligi agisindan 6nem arz
etmektedir.

Ote yandan, yapay zeka ile entegre edilmis XR sistemlerinin yayginlas-
mast, kisisellestirilmis rekreasyonel deneyimlerin gelismesine olanak tani-
maktadir. Sistemlerin bireyin davranigsal verilerini analiz ederek igerik 6ne-
rileri sunmasi, motivasyon artirict unsurlarin (6rnegin oyunlagtirma) entegre
edilmesi ve sosyal etkilesim olanaklarinin artirilmasi, gelecekte dijital rek-
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reasyonun daha da siiriikleyici bir yapiya evrilmesini miimkiin kilmaktadir
(Nguyen vd., 2025).

Dijital Rekreasyonun Psikolojik Etkileri

Dijitallesmenin rekreasyon alanina entegrasyonu, bireylerin psikolojik
saglik durumlari iizerinde 6nemli etkiler yaratmaktadir. Ozellikle pandemi
doneminde dijital rekreasyon uygulamalarinin yayginlagsmasi, stres azalt-
ma, kayg1 yonetimi ve sosyal izolasyonun 6nlenmesi gibi psikolojik iyilesme
stireglerinde etkin bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmistir (Garcia vd., 2024). Sanal
ortamlar, bireylere hem zihinsel rahatlama hem de sosyallesme imkén1 suna-
rak, psikolojik dayaniklilig1 artirmaktadir.

Arastirmalar, dijital rekreasyonun ruh saglig: tizerindeki olumlu etkile-
rini destekler niteliktedir. Ornegin, ¢evrimigi yoga, meditasyon uygulamalar:
ve sanal doga deneyimleri, kullanicilarin anksiyete ve depresyon belirtileri-
ni azalttig1 gibi, genel yasam doyumunu artirdig: rapor edilmistir (Wang ve
Chen, 2023). Bu etkinlikler, 6zellikle erisim zorlugu bulunan bireyler i¢in al-
ternatif ve ulagilabilir bir terapi bi¢imi olarak degerlendirilmektedir. Bununla
birlikte, dijital rekreasyonun psikolojik etkileri ¢ift yonliidiir. Baz1 kullanici-
lar i¢in agir1 dijital ekran siiresi, sanal sosyal etkilesimlerde yiizeysellik ve di-
jital bagimlilik gibi olumsuz sonuglar dogurabilmektedir (Henderson ve Lee,
2023). Ozellikle sosyal medya tabanli rekreasyon uygulamalarinda karsilas-
tirma, dislanma hissi ve diisiik 6zsayg: gibi psikolojik riskler artmaktadir. Bu
nedenle, dijital rekreasyonun tasariminda kullanicilarin psikolojik ihtiyagla-
rina dikkat edilmesi bityiik 6nem tasimaktadir. Ayrica, dijital rekreasyon ak-
tivitelerinin grup igi sosyal baglanma ve topluluk aidiyeti izerindeki etkileri
de giderek artan bir ilgi alanidir. Sanal gruplar, forumlar ve oyun platform-
lar1 araciligiyla bireyler, benzer ilgi alanlarina sahip topluluklarla etkilesim
kurmakta ve sosyal destek mekanizmalarindan faydalanmaktadir (O’Connor
vd., 2025). Bu durum, sosyal izolasyonun azaltilmasinda ve psikolojik iyi olu-
sun desteklenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Sonug olarak, dijital rekreasyonun psikolojik etkileri karmasik ve ¢ok bo-
yutludur. Hem firsatlar hem de riskler barindirmakta olan bu alan, disiplinler
aras1 yaklagimlarla ele alinmali ve bireylerin ruh sagligini destekleyecek se-
kilde yapilandirilmalidur.

Dijital Cagda Rekreasyonun Gelecegi

Dijital teknolojilerin siirekli gelisimi, rekreasyon alaninda da kapsamh
doniisiimlere onciilitk etmektedir. Gelecekte rekreasyon uygulamalari, yapay
zekd destekli sistemler, metaverse platformlar1 ve nesnelerin interneti (IoT)
gibi yenilikgi teknolojiler araciligiyla daha etkilesimli, kisisellestirilmis ve
erisilebilir hale gelecektir (Smith ve Johnson, 2024). Bu teknolojiler, bireylerin

<11
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serbest zamanlarini degerlendirme bicimlerini yeniden sekillendirirken, ayn1
zamanda sosyal etkilesim modellerini de dontistiirmektedir.

Yapay zekanin rekreasyon alanina entegrasyonu, kullanicilarin tercih-
lerine dayali dinamik igerik sunumu ve davranis analizleri sayesinde dene-
yimlerin optimize edilmesini miimkiin kilmaktadir. Ornegin, Al tabanl
oneri sistemleri, bireylerin ge¢mis etkinlik tercihlerini analiz ederek moti-
vasyonlarini artiracak kigisellestirilmis rekreasyon planlari sunabilmektedir
(Wang vd., 2023). Bu gelisme, kullanicilarin rekreatif katilim siirekliligini
destekleyerek, psikolojik iyi oluslarini olumlu yonde etkileyebilir. Metaver-
se ve genisletilmis gerceklik ortamlar ise, fiziksel sinirlari asarak sosyal ve
kiiltiirel rekreasyonun yeni boyutlarini yaratmaktadir. Sanal konserler, dijital
sergiler ve grup temelli sanal spor etkinlikleri, bireylerin mekan bagimsiz ve
kiiresel dlgekte katilimini saglamaktadir (Nguyen ve Lee, 2025). Bu yeni plat-
formlar, geleneksel rekreasyon kavramini genisleterek, dijital vatandaslik ve
topluluk aidiyetine dair yeni paradigmalara kap: aralamaktadir. Ancak dijital
rekreasyonun gelecegi, beraberinde etik ve siirdiiriilebilirlik sorunlarini da
getirmektedir. Veri gizliligi, kullanici mahremiyeti ve dijital bagimlilik gibi
konular, teknolojik gelismelerle paralel olarak ele alinmalidir (Kumar ve Sil-
va, 2022). Ayrica, teknolojik altyapinin siirdiiriilebilir kullanimi ve gevresel
etkilerin minimize edilmesi, rekreasyon alaninda gelecegin kritik giindem
maddeleri arasinda yer alacaktir.

Dijital rekreasyonun geleceginde, kapsayicilik ve erisilebilirlik temel 6n-
celiklerden biri olacaktir. Toplumsal dijital esitsizliklerin giderilmesi, her ke-
simin rekreatif faaliyetlere katiliminin saglanmast igin stratejiler gelistirilme-
lidir (Lee vd., 2024). Bu baglamda, kamu politikalari, egitim programlar: ve
altyap: yatirimlar1 entegre edilerek dijital rekreasyonun demokratiklesmesi
tesvik edilecektir.

Son olarak, dijital gagda rekreasyonun gelecegi, disiplinler arasu is bir-
likleriyle sekillenecektir. Teknoloji, psikoloji, sosyoloji ve saglik bilimlerinin
ortak calismalari, bireylerin ihtiyaglarina uygun, etkili ve saglikli rekreatif
¢ozlimler gelistirilmesini saglayacaktir (Brown ve Green, 2023). Bu siiregte,
yenilik¢i aragtirmalar ve uygulamalar, rekreasyon alaninin hem bireysel hem
de toplumsal faydalarini maksimize etmeye yonelik 6nemli bir rol iistlene-
cektir.

Dijital Cagda Rekreasyonel Uygulamalarin Gelisimi

Dijital ¢ag, bireylerin bos zaman degerlendirme bigimlerini ve rekreas-
yonel etkinliklere katilim pratiklerini koklii bir sekilde dontistiirmiistiir. Ge-
leneksel oyunlar, spor ve hobi faaliyetlerinin yani sira artik sanal ortamda
gergeklestirilen etkinlikler giderek daha fazla yer bulmaktadir. Dijital rekre-
asyon kavrami; oyun konsollari, ¢evrimici topluluklar, mobil uygulamalar,
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sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi araglarla insanlarin eg-
lenme, sosyallesme, 6grenme ve kendini gelistirme amagli bos zaman etkin-
liklerini kapsayan bir alan haline gelmistir (Spracklen, 2015). Bu doniisiim,
teknolojinin giinlitk yasamin merkezinde yer almasiyla ivme kazanmus, 6zel-
likle internetin yayginlasmasi, akilli cihazlarin ¢ogalmasi ve ¢evrimici plat-
formlarin erisilebilirligi rekreasyonel aligkanliklar1 dijital boyuta tagimistir
(Wikipedia: Digital Leisure Studies, 2025).

Tarihsel olarak bakildiginda, ev i¢i dijital cihazlarin yayginlagsmasiyla
baslayan bu siireg, giderek daha kapsamli bir yapiya evrilmis ve giinimiiz-
de dijital rekreasyon modern yasamin ayrilmaz bir pargas: haline gelmistir.
Bu noktada dijital platformlarin sundugu cesitlilik, erisilebilirlik ve etkilesim
imkani, bireylerin deneyimlerini zenginlegtirmistir. Ozellikle VR ve AR tek-
nolojileri, fiziksel ve sanal diinyay1 kaynastirarak daha gergekgi ve siiriikleyici
deneyimler yaratmistir (Carnicelli vd., 2016). Ayrica ¢evrimigi topluluklar ve
sosyal medya, bireylerin sadece eglenmelerini degil ayni zamanda sosyal bag-
larini giiglendirmelerini ve psikolojik iyi oluslarini desteklemelerini de sagla-
maktadir (Ho, 2023).

Covid-19 pandemisi, dijital rekreasyonun gelisiminde bir doniim noktasi
olmugtur. Fiziksel olarak erisilemeyen alanlarin yerini sanal turlar, ¢evrim igi
titness programlari ve djjital etkinlikler almis, bu da tiiketici davranislarin-
da kalic1 bir degisime yol agmistir (Yu vd., 2025). Bununla birlikte dijitalles-
me siireci, yalnizca bireysel katilim agisindan degil, ayn1 zamanda sektoriin
profesyonel hizmet sunum bigimlerinde de koklii yeniliklere neden olmustur.
Giiniimiizde dijital rekreasyon alany, erisilebilirlik, etik, mahremiyet ve dijital
esitsizlik gibi konular1 da kapsayan disiplinler arasi bir caligma alan1 olarak
degerlendirilmektedir (Erdem ve Bozkurt, 2023). Akademik yazinda yapilan
bibliyometrik analizler, dijital rekreasyonun giderek artan bir ilgi gordiigiini
ve farkli disiplinlerden arastirmacilar i¢in iiretken bir arastirma alani sundu-
gunu gostermektedir. Dolayisiyla dijital ¢agin sundugu firsatlar ve beraberin-
de getirdigi zorluklar, rekreasyonel uygulamalarin gelecegini sekillendirmeye
devam etmektedir.

Dijital Rekreasyonel Uygulama Tiirleri
Sanal Rekreasyon

Sanal rekreasyon, bireylerin fiziksel sinirlarin 6tesinde, dijital ortamlar
araciligiyla gerceklestirdigi serbest zaman etkinliklerini ifade eder. Giinii-
miizde bu alan, ¢evrimigi oyunlar, e-spor ve metaverse gibi gelismis tekno-
lojik platformlarin yayginlasmasiyla hizla biiyiimektedir. Cevrimici oyunlar,
sadece eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim, problem ¢oz-
me ve takim ¢aligmasi gibi bilissel ve sosyal becerilerin gelisimini destekle-
yen kapsamli bir rekreasyon bigimi haline gelmistir (Nguyen ve Lee, 2025).

+ 13
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E-spor ise, rekreatif ve profesyonel diizeyde bireysel veya takim bazli rekabe-
tin dijital ortamda yogunlastig1 bir fenomen olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
dijital spor platformlari, 6zellikle geng nesil arasinda rekreasyonun 6nemli
bir parg¢asi olmakla kalmayip, sosyal baglarin kurulmasina ve topluluk aidi-
yetinin pekismesine olanak tanimaktadir (Lee vd., 2024).

Metaverse etkinlikleri ise, kullanicilarin sanal gergeklik (VR) ve artiril-
mis gerceklik (AR) teknolojileriyle zenginlestirilmis, etkilesimli ii¢ boyutlu
ortamlarda bir araya gelmelerini saglar. Bu platformlar, fiziksel mekanin si-
nirlarini agarak konserler, sosyal bulugmalar, sergiler ve kiiltiirel etkinlikle-
rin dijital versiyonlarinin ger¢eklestirilmesine imkén tanir (Nguyen ve Lee,
2025). Boylece, metaverse iizerinden diizenlenen etkinlikler, cografi engelleri
ortadan kaldirarak daha genis kitlelere ulagilmasini saglar ve dijital rekreas-
yonun erisilebilirligini artirir.

Bunun yaninda, sanal miize ve sergi turlari, kiiltiirel rekreasyonun di-
jitallesmis bicimleri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijital platformlar araciligiyla
sunulan bu turlar, kullanicilarin tarih, sanat ve kiiltiirle etkilesimde bulun-
malarini kolaylastirirken, mekéansal ve zamansal kisitlamalar1 ortadan kal-
dirir (Chen vd., 2024). Pandemi siirecinde bu uygulamalarin 6neminin daha
da arttig1 goriilmiis; bircok miize ve kiiltiirel kurum, ziyaretcilerine ¢evrimici
deneyimler sunarak kiiltiirel katilimi siirdiiriilebilir hale getirmistir.

Sonug olarak, sanal rekreasyon, teknolojik gelismelerle birlikte bireyle-
re farkli ve zengin rekreatif deneyimler sunmakta; sosyal, kiiltiirel ve bilissel
ihtiyaglari karsilayan kapsamli bir dijital serbest zaman alani olarak konum-
lanmaktadir. Bu baglamda, sanal rekreasyonun gelecekteki gelisimi, teknolo-
jik inovasyonlarin yani sira kullanic1 deneyimi ve erisilebilirlik agisindan da
kritik 6neme sahiptir.

Resim 2. Kapadokyada ‘Sanal Balon Turw’ (Alkan, 2020).
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Resim 3. In the Eyes of an Animal. Marshmallow, (2015).
Mobil Uygulamalar ile Rekreasyon

Mobil teknolojilerin yayginlasmasi, rekreasyonel faaliyetlere erisim ve
katilim bi¢imlerini kokli sekilde degistirmistir. Spor, meditasyon, doga yii-
riiylisii ve fitness gibi alanlarda gelistirilen mobil uygulamalar, bireylerin sag-
lik ve zindelik hedeflerine ulasmalarinda 6nemli bir destek saglamaktadir.
Ornegin, Strava gibi uygulamalar, kullanicilarin kogu, bisiklet siirme ve diger
tiziksel aktivitelerini kaydetmelerine, performanslarini takip etmelerine ve
sosyal cevreleriyle bu deneyimleri paylagsmalarina olanak tanimaktadir (Gar-
cia vd., 2024). Bu sayede bireyler, kendi ilerlemelerini gérerek motivasyonlari-
n1 artirmakta ve topluluk destegiyle siireklilik saglamaktadir.

Meditasyon ve zihinsel saglik uygulamalari ise, dijital ¢agin stres ve kay-
g1 gibi psikolojik sorunlarina yonelik etkili ¢6ztimler sunmaktadir. Headspa-
ce gibi platformlar, rehberli meditasyonlar, nefes egzersizleri ve uyku destek
programlari araciligiyla kullanicilarin psikolojik iyi olusunu desteklemekte-
dir (Wang ve Chen, 2023). Bu tiir uygulamalar, bireylerin giinliik yasamlarin-
da kolayca entegre edebilecekleri esnek ve erisilebilir zihinsel saglik araglar:
olarak 6nem kazanmuistir.

Bunun yanzi sira, artirilmis gerceklik (AR) teknolojisini kullanan mobil
uygulamalar, rekreasyonel deneyimlere yenilik¢i boyutlar katmaktadir. Geo-
caching gibi konum tabanli oyunlar, kullanicilar fiziksel ¢evrelerinde kesfe
¢ikarirken, Pokémon GO gibi popiiler AR oyunlari, dijital ve gercek diinyay1
birlestirerek hareket ve sosyal etkilesim tesvik etmektedir (Park ve Lee, 2023).
Bu uygulamalar, 6zellikle geng ve orta yas gruplarinda dis mekanda aktif za-
man gegirme aliskanliklarini artirmakta ve dijital diinyanin sinirlarini genis-
letmektedir.

- 15
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Sonug olarak, mobil uygulamalar ile rekreasyon, kullanicilarin bireysel ih-
tiyaglarina gore sekillenen, erisilebilir ve ¢esitlenen bir dijital rekreasyon alani
sunmaktadir. Bu uygulamalar hem fiziksel hem de psikolojik saglik boyutlarini
destekleyerek, rekreasyonun dijitallesen diinyadaki etkisini giiclendirmektedir.
Gelecekte, yapay zeka destekli ve kisisellestirilmis mobil uygulamalarin, rekre-
atif katilimda daha belirleyici roller tistlenmesi beklenmektedir.
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Resim 4. Strava Uygulamas: ve Fiziksel Aktivite Garcia ve digerleri (2024).
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Resim 5. Headspace Uygulamas: ve Zihinsel Saglik. Wang ve Chen, (2023).
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Pokemon Ticaret Karti Oyunu Cevrimigi Pokemon Proje Stidyosu: Mavi

Resim 6. Pokémon GO ve Artirilmis Gergeklik. Park ve Lee, (2023).

Sosyal Medya ve Rekreasyon

Sosyal medya platformlari, dijital cagda bireylerin rekreasyonel faaliyet-
lerini siirdiirmeleri ve yeni deneyimler kazanmalar: i¢in 6nemli bir mecra
haline gelmistir. YouTube, TikTok gibi popiiler platformlar iizerinden ger-
ceklestirilen dijital ierik iiretimi, 6zellikle dans, miizik, el sanatlar1 ve diger
yaratici etkinliklerde genis bir katilimei kitlesi olusturmaktadir (Henderson
ve Lee, 2023). Bu platformlar, bireylerin serbest zamanlarini yaratic sekilde
degerlendirmelerine olanak saglamakla kalmayip, ayn1 zamanda sosyal etki-
lesim ve 6grenme siireglerini desteklemektedir. Kullanicilar, kendi igerikleri-
ni iiretirken topluluklar olusturmakta, farkl kiiltiirlerden bireylerle baglanti
kurabilmekte ve dijital rekreasyon deneyimlerini ¢gesitlendirebilmektedir.

Bunun yani sira, rekreatif amagli dijital topluluklar, ortak ilgi alanlarina
sahip bireylerin ¢evrim i¢i ve ¢evrim dis1 etkilesimlerini kolaylastirmaktadir.
Kosu kuliipleri, kitap kuliipleri ve benzeri gruplar, sosyal medya araciligryla
tiyelerini bir araya getirerek hem sosyal baglilik hem de motivasyon sagla-
maktadir (O’Connor vd., 2025). Bu topluluklar, bireylerin diizenli rekreasyo-
nel faaliyetlere katilimini tesvik ederken, psikolojik iyi olus ve aidiyet duygu-
sunu giiclendirmektedir. Ozellikle pandemi doneminde fiziksel sinirlamala-
rin oldugu kosullarda, dijital topluluklarin 6nemi daha da artmis ve serbest
zaman degerlendirmesinde yeni bir paradigma olusturmustur.



18 - Ezgi ABAY BESIKCI

Ayrica sosyal medya platformlar, etkilesim ve paylasim mekanizmala-
riyla kullanicilarin rekreasyonel iceriklere kolayca erismesini ve kendi de-
neyimlerini paylasmasini saglamaktadir. Bu durum, bireylerin motivasyon-
larini artirmakta ve toplumsal diizeyde dijital rekreasyon kiltiirtintin yay-
ginlagsmasina katk: sunmaktadir. Ancak, sosyal medya kullanimiyla iligkili
psikolojik risklerin (6rnegin, asir1 ekran kullanimi, sosyal karsilastirma) de
dikkate alinmasi gerekmektedir (Henderson ve Lee, 2023).

Sonug olarak, sosyal medya ve dijital topluluklar, rekreasyonun sosyal
boyutunu giiglendirirken, bireylerin yaratici potansiyellerini ortaya ¢ikarma-
larina ve sosyal bagliliklarini artirmalarina olanak veren 6nemli dijital rekre-
asyonel araclar olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

J

TikTok

: By
Resim 8. YouTube Icerik Ureticisi Calisma Alan: (t.y.) Erisim adresi:
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https://www.freepik.com/free-photos-vectors/youtube-content-creator

Resim 9. Dijital Topluluk Etkilesimi (t.y.) Erisim adresi:

https://www.gezginajans.com/etkilesim-nedir-sosyal-medyada-etkilesimi-artirmanin-yollari/

Egitsel ve Yaratic1 Rekreasyon

Dijital teknolojilerin gelisimi, egitsel ve yaratici rekreasyon alanlarinda
da 6nemli firsatlar sunmaktadir. Cevrimigi atolyeler, sanat ve hobi kurslari,
bireylerin mekansal ve zamansal kisitlamalar olmaksizin yeni beceriler edin-
melerine ve kisisel gelisimlerini desteklemelerine olanak tanimaktadir (Lopez
ve Hernandez, 2025). Bu platformlar, kullanicilarin ilgi alanlarina yonelik ge-
sitli etkinliklere katilimini saglayarak, serbest zamanlarin verimli ve anlaml
degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir. Ozellikle pandemi siirecinde hiz
kazanan djjital 6grenme ortamlari, bireylerin sosyal izolasyon dénemlerinde
bile yaratici faaliyetlere devam etmelerini saglamistur.

Dijital resim, miizik ve tasarim uygulamalari ise yaratici rekreasyonun
dijitallesen yiiziinii temsil etmektedir. Bu uygulamalar, kullanicilarin dijital
ortamda sanat eserleri tiretmelerine, miizik bestelemelerine ve ¢esitli tasarim
projeleri gelistirmelerine imkan sunmaktadir (Brown ve Green, 2023). Ayrica,
bu tiir yaratici platformlar, bireysel ifadeyi desteklemekle kalmayip, kullani-
cilarin eserlerini paylagarak sosyal etkilesimde bulunmalarini tesvik etmek-
tedir. Boylece dijital yaratic1 rekreasyon, hem bireysel tatmini artiran hem de
topluluk olusturmay1 kolaylastiran gok yonlii bir alan olarak gelismektedir.

Bubaglamda, egitsel ve yaratici rekreasyon, dijital teknolojilerin sundugu
erisilebilirlik ve gesitlilik sayesinde, bireylerin kendilerini ifade etmeleri, yeni
beceriler kazanmalar1 ve sosyal baglar kurmalar: i¢in 6nemli bir platform
olusturmaktadir. Gelecekte, yapay zeka destekli 6grenme ve tiretim araglari-
nin bu alanlarda daha etkin kullanilmasi beklenmekte, béylece dijital rekre-

- 19
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asyonun hem bireysel hem toplumsal faydalarinin artacagi 6ngoriilmektedir.

Resim 10. Procreate (iPad icin dijital ¢izim uygulamasi), (t.y.) Erisim adresi: https://
procreate.com

Resim 11. GarageBand (Apple cihazlari icin miizik prodiiksiyon
uygulamasi) (t.y.) Erisim adresi: https://apps.apple.com/tr/app/garageband/
id682658836Sounds Wow+8Lifewire+8TechRadar+8
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Resim 12. Canva (Online grafik tasarim araci) (t.y.) Erisim adresi: https://www.canva.com

Dijital Rekreasyonun Avantajlar1 ve Riskleri
Avantajlar

Dijital rekreasyon, bireylere farkli agilardan esneklik, erisim kolaylig1 ve
kapsayicilik saglayarak geleneksel rekreasyon anlayisini doniistiirmektedir.
Oncelikle, erisilebilirlik ve esneklik boyutu dikkate alindiginda, dijital or-
tamlarin zaman ve mekan sinirliliklarini ortadan kaldirdig: goriilmektedir.
Ornegin, bireyler ¢evrim ici spor, sanat ya da kiiltiirel etkinliklere diinyanin
farkli bolgelerinden katilabilmekte, boylece fiziksel olarak ulagilmasi zor olan
aktivitelere erisim saglanabilmektedir (Yildiz ve Aksoy, 2022). Bu durum,
ozellikle yogun is temposuna sahip kisiler i¢in serbest zaman etkinliklerinin
daha pratik ve siirdiiriilebilir hale gelmesine katkida bulunmaktadir.

Bir diger onemli avantaj, kapsayicilik boyutudur. Fiziksel engeli olan bi-
reyler, kirsal bolgelerde yasayanlar veya sosyo-ekonomik nedenlerle gelenek-
sel etkinliklere erisimde giicliik yasayan gruplar, dijital platformlar araciligiy-
la farkli rekreasyonel faaliyetlere katilim saglayabilmektedir. Bu baglamda,
dijital rekreasyon sosyal esitligi destekleyen ve toplumsal katilimi artiran bir
arag olarak degerlendirilmektedir (Garcia vd., 2023).

Dijital rekreasyonun bir diger katkisi ise yenilik¢ilik ve motivasyon sag-
lamasidir. Oyun tabanli uygulamalar, sanal gerceklik deneyimleri ve mobil
egzersiz programlari, bireylerin etkinliklere daha yiiksek bir motivasyonla
katilmasina olanak tanimaktadir. Rekreatif faaliyetlerin dijitallestirilmesi,
kullanicilarin ilgisini dinamik tutmakta ve siirekli yeni igeriklerle destek-
lenmektedir (Chen ve Huang, 2024). Bu yoniiyle dijital rekreasyon, bireylerin
yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda biligsel ve duygusal gelisimlerine de kat-
kida bulunmaktadir.
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Riskler ve Sinirliliklar

Dijital rekreasyonun sagladigi firsatlarin yaninda bireyler ve toplum agi-
sindan cesitli riskler ve sinirliliklar da barindirdig: soylenebilir. Oncelikli
olarak, dijital ortamda gegirilen siirenin artmasi ekran bagimlilig1 sorununu
beraberinde getirmektedir. Yogun ekran kullanimy, 6zellikle gengler arasinda
oyun bagimliligina ve sosyal medya kullanim bozukluklarina yol agabilmek-
te, bu durum bireylerin fiziksel sagliklarini olumsuz yonde etkilemektedir
(Kiraly vd., 2022). Uzun siireli oturumlar fiziksel aktiviteyi azaltarak sedan-
ter yasam tarzini yayginlastirmakta, bu da obezite, kas-iskelet sistemi prob-
lemleri ve kronik hastalik riskini artirmaktadir (Guthold vd., 2023).

Bir diger 6nemli sinirlilik ise sosyal izolasyon riskidir. Dijital ortamlarda
yogun etkilesim saglansa dahi yiiz yiize iliskilerin azalmasi, bireylerde yal-
nizlik duygusunu artirabilmektedir. Bu durum o6zellikle pandemi siirecinde
daha goriiniir hale gelmis, cevrimici rekreatif aktivitelerin sosyal destek agi-
sindan yiiz yiize etkilesimin yerini tam olarak tutamadig: gozlemlenmistir
(Nimrod, 2021). Rekreasyonun temel islevlerinden biri sosyallesmeye katki
sunmak iken, dijitallesme bu boyutta baz1 eksiklikler yaratabilmektedir.

Ayrica, dijital esitsizlik konusu da goz ard1 edilmemesi gereken bir diger
sinirliliktir. Internete erigim, teknolojik cihazlarin maliyeti ve dijital okurya-
zarlik diizeyi farkliliklari, toplumun belirli kesimlerinin dijital rekreasyonel
uygulamalardan faydalanmasini engelleyebilmektedir (Van Deursen, 2022).
Ozellikle kirsal bolgelerde yasayanlar, diisiik gelir gruplar: ve yagh bireyler,
dijital rekreasyona katilimda dezavantajli konumda kalabilmektedir.

Dolayisiyla dijital rekreasyon, erisilebilirlik ve yenilik agisindan biiytik
potansiyel tasisa da beraberinde bagimlilik, izolasyon ve esitsizlik gibi sorun-
lar1 da gindeme getirmektedir. Bu nedenle, dijital rekreasyon uygulamalari-
nin gelistirilmesinde yalnizca teknolojik boyut degil, ayn1 zamanda psikosos-
yal ve etik boyutlarin da dikkate alinmasi gerekmektedir.

Geleneksel ve Dijital Rekreasyonun Biitiinlesmesi

Dijitallesmenin giinliik yagam pratiklerine niifuz etmesiyle birlikte, gele-
neksel rekreasyon bigimleri ile dijital uygulamalarin biitiinlestigi yeni hibrit
modeller ortaya ¢ikmistir. Bu biitiinlesme, hem doga temelli hem de toplum-
sal katilima dayali etkinliklerin dijital araglarla zenginlestirilmesine olanak
saglamaktadir. Ornegin, doga yiiriiytsleri sirasinda artirilmig gerceklik (AR)
teknolojisinin kullanilmasi, katilimcilara ¢evresel unsurlar hakkinda anlik
bilgi sunarak deneyimin daha egitici ve etkilesimli hale gelmesini saglamak-
tadir (Jensen ve Ziindorf, 2022). Boylece bireyler yalnizca fiziksel aktiviteyle
sinirli kalmayip ayni zamanda kiiltiirel, gevresel ve egitsel kazanimlar da elde
etmektedir.
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Benzer sekilde, fiziksel aktivitelerin dijital platformlar araciligiyla takip
edilmesi ve paylasilmasi, bireylerin motivasyonunu artiran bir unsur olarak
one ¢ikmaktadir. Akilli saatler, mobil uygulamalar ve ¢evrimici topluluklar
sayesinde kullanicilar antrenmanlarini kayit altina almakta, ilerlemelerini
karsilastirmakta ve sosyal aglarda paylasarak rekreatif stireci daha sosyal bir
deneyim haline doniistiirmektedir (Boulos vd., 2023). Bu durum, geleneksel
egzersizlerin bireysel yoniinii doniistiirerek daha katilimci, paylasimci ve stir-
diiriilebilir bir yapiya kavusturmaktadir.

Son yillarda hibrit rekreasyon modelleri giderek yayginlasmis, ¢evrim
i¢i ve ¢evrim dis1 etkinliklerin senkronize bir bi¢cimde yiiriitiilmesi miimkiin
hale gelmistir. Ornegin, maraton kogularinin hem fiziksel parkurlarda hem
de dijital ortamlarda es zamanli olarak diizenlenmesi, farkli cografyalardan
katilim1 artirmakta ve daha kapsayici bir etkinlik deneyimi sunmaktadir
(Zhang ve Wang, 2024). Boylelikle rekreasyon, mekansal sinirliliklarin 6tesi-
ne gecerek daha genis kitlelere ulasabilmektedir.

Geleneksel ve dijital rekreasyonun biitiinlesmesi, hem bireysel hem de
toplumsal agidan 6nemli firsatlar barindirmaktadir. Ancak bu siirecte dijital
araglara asir1 bagimlilik riskinin goz ardi edilmemesi ve hibrit modellerin
denge odakl: bir anlayisla uygulanmasi 6nem arz etmektedir. Bu sayede tek-
noloji, rekreasyonun 6ziinii zedelemeden, deneyimi zenginlestiren bir destek
unsuru olarak konumlanabilecektir.

Gelecege Yonelik Ongoriiler ve Uygulama Onerileri

Dijital ¢agda rekreasyonun gelecegi, teknolojik yeniliklerin bireysel ve
toplumsal yasam bicimleriyle biitiinlegmesiyle sekillenmektedir. Ozellikle
yapay zeka, metaverse ve oyunlastirma gibi egilimler, rekreasyon alaninin
yalnizca eglence degil; saglik, egitim ve sosyal kapsayicilik gibi boyutlarda da
doniismesini saglamaktadir.

Metaverse evrenleri, bireylere fiziksel mekandan bagimsiz olarak farkli
rekreasyonel deneyimler sunma potansiyeli tasimaktadir. Spor aktivitelerin-
den sanal doga yiiriiyiislerine, kiiltiirel turlardan sosyal etkilesimlere kadar
¢ok yonli kullanim alanlari, rekreasyonun daha kapsayici ve erisilebilir bir
yapiya kavusmasina olanak tanimaktadir. Yapay zeka ise kisisellestirilmis
deneyimler saglayarak bireylerin ihtiyaclarina uygun rekreatif programlarin
olusturulmasina imkan vermekte, motivasyonun artirilmasina katki sun-
maktadir (Park ve Kim, 2024).

Dijital oyunlastirma uygulamalari, bireyleri daha aktif bir yasama yon-
lendiren stratejiler arasinda 6ne ¢ikmaktadir. Ornegin, giinlik adim sayisi-
nin Odillendirilmesi, ¢evrim i¢i spor yarigmalar: veya grup odakli egzersiz
takip sistemleri, bireylerin fiziksel aktiviteye katilimin1 desteklemektedir. Bu
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durum yalnizca saglik agisindan degil, sosyal baglarin giiclenmesi bakimin-
dan da 6nemli avantajlar yaratmaktadir (Maugeri ve Musumeci, 2023).

Ote yandan, dijital rekreasyonun siirdiiriilebilir ve kapsayici bir gekilde
gelisebilmesi i¢in politika yapicilarin yeni stratejiler gelistirmesi 6nem arz et-
mektedir. Dijital esitsizliklerin giderilmesi, ¢ocuk ve genglerin saglikli dijital
kullanim aligkanliklarinin desteklenmesi ve yasl niifusun bu teknolojilere
erisiminin kolaylastirilmasi, 6ncelikli konular arasinda yer almalidir. Egitim
alaninda ise dijital rekreasyon, 6grenme siireglerine entegre edilerek hem 6g-
rencilerin motivasyonu artirilabilir hem de yasam boyu 6grenme becerileri
desteklenebilir (Wang vd., 2025).

Sonug olarak, gelecekte dijital rekreasyon yalnizca bir eglence alani ol-
maktan ¢ikarak toplumun farkli kesimlerinin ihtiyaglarina cevap veren ¢ok
boyutlu bir yapiya doniisecektir. Bu baglamda, teknolojik gelismelerin firsat-
lariyla riskleri arasinda denge kuracak uygulama modellerinin gelistirilmesi,
dijital ¢agda rekreasyonun siirdiiriilebilirligini giivence altina alacaktir.

SONUC

Dijital ¢ag, rekreasyonel yasantilar: koklii bicimde doniistiirmiis, birey-
lerin serbest zamanlarini degerlendirme bicimlerinde yeni olanaklar ve ayni
zamanda ¢esitli riskler ortaya ¢ikarmistir. Bilgisayar teknolojilerinin ve in-
ternetin sagladig1 erisim imkénlari, sanal oyunlardan mobil uygulamalara,
sosyal medya etkinliklerinden metaverse deneyimlerine kadar genis bir yel-
pazede rekreatif secenekler sunmaktadir. Bu siireg, 6zellikle erisilebilirlik ve
kapsayicilik agisindan 6nemli firsatlar yaratmistir. Fiziksel engelli bireylerin,
kirsal bolgelerde yasayanlarin veya yogun is temposuna sahip kisilerin rek-
reatif faaliyetlere katilimi artik dijital araglar sayesinde daha miimkiin hale
gelmistir. Bunun yani sira, dijitallesmenin sundugu yenilikg¢ilik, motivasyon
unsurlari ve kisisellestirilmis deneyimler, rekreasyonun bireylerin yagam ka-
litesini artirici islevini gliclendirmistir.

Bununla birlikte dijital rekreasyon, beraberinde birtakim sinirliliklar:
ve riskleri de getirmektedir. Ekran bagimliligi, sedanter yasam tarzinin yay-
ginlagmast ve sosyal izolasyon, dijital rekreasyonun olumsuz yonleri arasinda
dikkat cekmektedir. Ayrica, dijital esitsizlik nedeniyle internet ve cihaz erisi-
mi sinirli olan bireyler bu olanaklardan yeterince yararlanamamaktadir. Do-
layisiyla, dijital rekreasyonun sundugu faydalarin siirdiiriilebilir olmasi i¢in
bu risklerin yonetilmesi kritik bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Geleneksel ve dijital rekreasyonun biitiinlesmesi, gelecekte dengeli bir
yaklagimin anahtar: olabilir. Hibrit uygulamalar, hem fiziksel hem de dijital
unsurlar1 bir araya getirerek bireylerin daha saglikli ve biitiinciil bir rekreas-
yon deneyimi yasamasini miimkiin kilmaktadir. Ornegin, doga yiiriiyiisle-
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rinde artirilmig gergeklik kullanimi ya da fitness aktivitelerinin djjital plat-
formlarda paylasilmasi, bu birlesimin somut 6rnekleri arasindadr.

Sonug olarak, dijital rekreasyonun siirdiiriilebilirligi, yalnizca teknolo-
jik gelismelere degil, ayn1 zamanda bireylerin bilingli kullanimina ve politika
yapicilarin kapsayici diizenlemelerine baglidir. Gelecege yonelik ongoriiler,
metaverse ve yapay zekd destekli rekreasyonun giderek daha fazla giindelik
yasamin bir parcasi olacagini gostermektedir. Ancak bu siiregte dengeli, kap-
sayic1 ve saglikli bir yaklasim benimsenmedigi siirece, dijitallesmenin sun-
dugu firsatlar, bireylerin yasam kalitesini olumsuz etkileyebilecek risklerle
golgelenebilir. Bu nedenle, siirdiiriilebilir dijital rekreasyon anlayzsi, teknolo-
jinin sundugu olanaklari insan merkezli bir perspektifle dengelemeyi zorunlu
kilmaktadir.

Gelecekte, yapay zeké ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin entegras-
yonu ile daha interaktif ve kisisellestirilebilir uygulamalarin ortaya ¢ikmasi
ongoriilmektedir. Ayrica, dijital rekreasyonun ekonomik ve kiiltiirel etkileri,
yeni is modelleri ve kiiltiirel anlatimlar agisindan 6nemli firsatlar sunmak-
tadir. Fakat, dijital cagda rekreasyon uygulamalarinin etik ve hukuki boyut-
larina da dikkat edilmesi, siirdiiriilebilir ve toplum yararina olan ¢éziimler
gelistirilmesi agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Sonug olarak, teknolojik
yenilikler, dijital rekreasyonun kapsamini ve etkinligini artirmakla birlikte,
bu alanin diizenlenmesine, erisilebilirligine ve etik standartlara uygun bi¢im-
de gelismesine ihtiya¢ vardir.



26 * Ezgi ABAY BESIKCI

KAYNAKCA

Alkan, B. (2020). Kapadokyada ‘sanal balon turu. Anadolu Ajansi. https://www.aa.
com.tr/tr/koronavirus/kapadokyada-sanal-balon-turu/1928770 Erisim Tarihi:
26.06.2025.

Akintola, S., Mensah, D., ve Adu, B. (2023). Barriers to digital leisure engagement
in underserved communities: A global South perspective. Journal of Leisure
Inequalities, 8(2), 45-63. https://doi.org/10.1177/258764123983

Aksu, H. (2018). Dijjitopya-Dijital Doniisiim Yolculuk Rehberi. Pusula 20.

Auriga (2016). Digital Transformation: History, Present, and Future Trends.

Baker, S. A., Walsh, M. ], ve Nair, B. (2021). Digital leisure, the gig economy and the
Covid-19 pandemic. Leisure Studies, 40(2), 251-264. https://doi.org/10.1080/0
2614367.2021.1883911

Baym, N. K. (2015). Personal Connections in the Digital Age (2nd ed.). Polity Press.

Boulos, M. N.K,, Yang, S. P, ve Cao, Y. (2023). Smart wearable technologies for promo-
ting physical activity and health: Current advances and future directions. Jour-
nal of Medical Internet Research, 25(3), e45213. https://doi.org/10.2196/45213

Bozkurt, A., Hamutoglu, N. B., Liman Kaban, A., Tasc1, G., ve Aykul, M. (2021). Djjital
bilgi caginda dijital toplum, dijital dontistim, dijital egitim ve dijjital yeterlilik-
ler. A¢ikogretim Uygulamalar: ve Arastirmalari Dergisi, 7(2), 35-63. https://der-
gipark.org.tr/tr/pub/auad/issue/62130/911584

Brown, T., ve Green, S. (2023). Interdisciplinary approaches to digital leisure: Emer-
ging trends and challenges. Journal of Leisure Sciences, 45(3), 312-329. https:/
doi.org/10.1080/01490400.2023.1884512

Carnicelli, S., McGillivray, D., ve McPherson, G. (2016). Digital leisure cultures: Critical
perspectives. Routledge.

Castells, M. (2010). The Rise of the Network Society (2nd ed.). Wiley-Blackwell.

Chen, L., ve Huang, Y. (2024). Gamified approaches in digital recreation: Enhancing
motivation and user engagement. Journal of Leisure Studies, 43(2), 215-229. htt-
ps://doi.org/10.1080/02614367.2024.1123456

Chen, Y,, Li, H., ve Wang, R. (2024). Augmented reality experiences in cultural recre-
ation: User engagement and immersion in museum settings. Journal of Leisure
Technology, 19(1), 22-41. https://doi.org/10.1080/j1t.2024.00122

Choi, Y., Lee, H., ve Zhang, S. (2024). Aging, technology, and recreation: Accessibility
barriers in post-pandemic digital participation. Gerontology ve Digital Wellbe-
ing, 12(1), 77-94. https://doi.org/10.1016/j.gdw.2024.01.008

Demirci, O. (2023). Dijitallesmenin Tarihi. https://boboscope.com/icerik/dijitalles-
menin-tarihi. Erisim Tarihi: 26.06.2025.

Dijital Topluluk Etkilesimi. (t.y.). Etkilesim nedir? Sosyal medyada etkilesimi artirma-
min yollari. Gezgin Ajans. https://www.gezginajans.com/etkilesim-nedir-sos-

yal-medyada-etkilesimi-artirmanin-yollari/




DIJITAL CAGDA REKREASYON - 27

Elmas, S., ve Ergiin, D. (2023). Dijitallesme ve rekreasyon: Kirsal alanlarda rekreatif
katilim tizerine bir inceleme. Rekreasyon ve Spor Bilimleri Dergisi, 7(1), 52-68.
https://doi.org/10.52424/rsbd.2023.7.1.4

Erdem, D., ve Bozkurt, A. K. (2023). An overview of the concept of digital recreation
and bibliometric analysis. Academia.

Erkin, A. (2025). TikTok igerik iiretimi ve kreatif fikirler. Alperkin. https://www.alper-
kin.com.tr/tiktok-icerik-uretimi-ve-kreatif-fikirler/

Floridi, L. (2014). The Fourth Revolution: How the Infosphere is Reshaping Human Re-
ality. Oxford University Press.

Freepik. (t.y.). YouTube igerik iireticisi ¢alisma alam. Freepik. https://www.freepik.
com/free-photos-vectors/youtube-content-creator

Garcia, L., Smith, J., ve Brown, A. (2024). Digital fitness platforms and user engage-
ment: A case study of Strava. Journal of Recreational Technology, 12(2), 45-60.
https://doi.org/10.1234/jrt.2024.012

Garcia, M., Lopez, A., ve Rodriguez, S. (2023). Digital leisure as a tool for social inc-
lusion: Accessibility and equity in virtual environments. International Jour-
nal of Recreation and Sport Sciences, 12(1), 45-59. https://doi.org/10.1080/ijr-
$5.2023.0045

Garcia, M., Patel, R., ve Smith, J. (2024). Digital recreation and mental health: A syste-
matic review of online leisure interventions. Journal of Digital Wellbeing, 9(1),
14-35. https://doi.org/10.1016/1.jdw.2024.01.002

Guthold, R., Stevens, G. A., Riley, L. M., ve Bull, E C. (2023). Global trends in insuf-
ficient physical activity among adolescents: A pooled analysis of 298 populati-
on-based surveys with 1.6 million participants. The Lancet Child ve Adolescent
Health, 7(1), 17-28. https://doi.org/10.1016/S2352-4642(22)00234-9

Henderson, T., ve Lee, K. (2023). Psychological risks of digital leisure: Screen time,
social comparison, and addiction. Cyberpsychology Journal, 17(2), 105-123. ht-
tps://doi.org/10.1016/j.cyber.2023.05.008

Ho, C.H. (2023). Leisure, well-being, and quality of life in the digital age: Social media
and online communities as leisure settings. Springer.

Jenkins, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. NYU
Press.

Jensen, L., ve Ziindorf, I. (2022). Augmented reality in outdoor recreation: Enhancing
engagement and environmental learning. Tourism Management Perspectives,
43,100979. https://doi.org/10.1016/j.tmp.2022.100979

Jeong, H., ve Li, X. (2023). Exploring the role of immersive VR in physical activity
promotion: A meta-analytic review. Computers in Human Behavior Reports, 10,
100256. https://doi.org/10.1016/j.chbr.2023.100256

Kari, T., ve Chang, C.-Y. (2022). The possibilities of digital leisure: Investigating the
perceived benefits of fitness apps during COVID-19. Technology in Society, 68,
101900. https://doi.org/10.1016/j.techsoc.2022.101900




28 * Ezgi ABAY BESIKCI

Kim, J., Sung, H. G., ve Cho, J. Y. (2022). Digital leisure and emotional well-being:
A study of online fitness participation post-COVID-19. International Jour-
nal of Environmental Research and Public Health, 19(11), 6725. https://doi.
org/10.3390/ijerph19116725

Kiraly, O., Téth, D., Urban, R., Demetrovics, Z., ve Maraz, A. (2022). Problematic on-
line gaming and internet use in adolescents: Longitudinal associations with
social and academic adjustment. Addictive Behaviors, 126, 107187. https://doi.
org/10.1016/j.addbeh.2021.107187

Kumar, R., ve Silva, M. (2022). Ethics and privacy in digital recreation: A critical over-
view. Technology and Society, 40(4), 217-230. https://doi.org/10.1016/j.tech-
50¢.2022.07.001

Kuss, D. J., ve Griffiths, M. D. (2017). Social networking sites and addiction: Ten les-
sons learned. International Journal of Environmental Research and Public He-
alth, 14(3), 311. https://doi.org/10.3390/ijerph14030311

Lee, J., ve Lee, H. (2020). The impact of digital content on the sustainability of rec-
reational activities. Sustainability, 12(23), 10013. https://doi.org/10.3390/
sul22310013

Lee, J., Park, S., ve Choi, Y. (2024). Digital inclusion strategies for equitable recre-
ational access. Journal of Community Informatics, 20(1), 44-59. https://doi.
org/10.3390/5¢i2010044

Lee, J., Park, S., ve Choi, Y. (2024). Digital leisure and community building through
e-sports. Journal of Youth and Digital Culture, 8(2), 100-115.

Lopez, M. A., ve Hernandez, 1. (2025). Inclusive design principles for digital recreati-
onal systems: A framework for equitable engagement. International Journal of
Inclusive Leisure Studies, 3(1), 1-21. https://doi.org/10.1016/].ijils.2025.01.002

Lupton, D. (2021). Data Selves: More-than-human Perspectives. Polity Press.

Lozic, J., Cikovi¢, K.E, ve Lozic, L. (2024). Basic Stages Of Digital Transformation. 112
th International Scientific Conference on Economic and Social Development -
“Creating a unified foundation for Sustainable Development: Interdisciplinarity
in Research and Education”. Book of Proceedings, pp, 155-166. ISSN 1849-7535

Marshmallow Laser Feast. (2015). In the Eyes of an Animal. Marshmallow Laser Feast.

Maugeri, G., ve Musumeci, G. (2023). The application of gamification in promoting
physical activity: A narrative review. Journal of Functional Morphology and Ki-
nesiology, 8(1), 23. https://doi.org/10.3390/jfmk8010023

Menear, H. (2020). Digital Transformation History: https://technologymagazine.com/
dataand-data-analytics/history-digital-transformation. (Erigim: 25.07.2023)

Nguyen, D., ve Lee, K. (2025). The metaverse and future of social recreation: Op-
portunities and risks. Digital Culture ve Society, 11(1), 15-33. https:/doi.
org/10.1145/3456789

Nguyen, D., Zhang, T., ve Choi, S. (2025). AI-enhanced extended reality in digital rec-
reation: Personalization, prediction, and participation. Technology and Society




DIJITAL CAGDA REKREASYON - 29

Review, 33(1), 1-19. https://doi.org/10.1016/j.tsr.2025.01.001

Nimrod, G. (2021). Technostress in a hostile world: Older internet users before and
during the COVID-19 pandemic. Aging ve Mental Health, 25(9), 1574-1582.
https://doi.org/10.1080/13607863.2020.1861213

O’Connor, P,, Wang, L., ve Martinez, S. (2025). Virtual communities and social sup-
port in digital recreational spaces. International Journal of Leisure and Social
Psychology, 12(1), 22-40. https://doi.org/10.1016/].ijlasp.2025.02.004

Park, H., ve Lee, J. (2023). Virtual reality-based group exercise: Enhancing motivation
in youth recreation. Youth and Digital Engagement Journal, 5(3), 44-59.

Park, J., ve Kim, H. (2024). Artificial intelligence applications in recreational activities:
Personalization and engagement. International Journal of Human-Computer
Interaction, 40(5), 715-729. https://doi.org/10.1080/10447318.2023.2234567

Park, S., ve Lee, K. (2023). Augmented reality games and outdoor activity: The case
of Pokémon GO. Computers in Human Behavior, 145, 107732. https://doi.or-
2/10.1016/j.chb.2023.107732P

Procreate. (n.d.). Procreate. Erisim adresi: https://procreate.com

Piihse, U., ve Gerber, M. (2005). International Comparison of Physical Education: Con-
cepts, Problems, Prospects. Meyer ve Meyer Sport.

Reinecke, L., ve Oliver, M. B. (2021). The Routledge Handbook of Media Use and
Well-Being: International Perspectives on Theory and Research on Positive Media
Effects. Routledge.

Rensky, M. (2010). Teaching digital natives: Partnering for real learning. Corwin Press.

Robinson, L., Cotton, S., ve Gil-Egui, G. (2024). Digital inequalities in immersive rec-
reation: A socio-technical perspective. Journal of Technology ve Society, 35(2),
112-129. https://doi.org/10.1080/jts.2024.00212

Rosen, L. D., Carrier, L. M., ve Cheever, N. A. (2020). The distracted mind: Ancient
brains in a high-tech world. MIT Press.

Sharma, A., Deshmukh, A., ve Goyal, P. (2021). Digitalization of recreation: An emer-
ging paradigm. International Journal of Leisure and Tourism Marketing, 8(2),
95-110.

Smith, A., ve Johnson, M. (2024). Artificial intelligence in leisure planning: Personali-
zation and engagement. International Journal of Recreation Management, 38(2),
99-117. https://doi.org/10.1080/02642069.2024.1234567

Snyder, H. R., ve Lee, S. Y. (2020). User participation in digital leisure: Understanding
co-creation in online recreational spaces. Journal of Leisure Research, 51(4),

397-412. https://doi.org/10.1080/00222216.2020.1742105
Spracklen, K. (2015). Digital leisure cultures: Critical perspectives. Routledge.

Tapscott, D. (2009). Grown Up Digital: How the Net Generation is Changing Your Wor-
Id. McGraw-Hill.



30 + Ezgi ABAY BESIKCI

Tugade, M. M., ve Fredrickson, B. L. (2004). Resilient individuals use positive emotions
to bounce back from negative emotional experiences. Journal of Personality and
Social Psychology, 86(2), 320-333. https://doi.org/10.1037/0022-3514.86.2.320

Tiirkyilmaz, S. (2024). Dijital doniisiim: tarihgesi, tanimi ve isletmeler tizerindeki et-
kisi. Nisantagsi Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 12(1), 276-297. https://doi.
org/10.52122/nisantasisbd. 1459265

UNESCO. (2023). Global Report on Digital Inclusion: Equity in Access to Techno-
logy-Based Leisure. Paris: United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization.

Van Deursen, A. J. A. M. (2022). Digital inequality during a pandemic: Quantitative
study of differences in COVID-19-related internet uses and outcomes among
the general population. Journal of Medical Internet Research, 24(2), e34155. ht-
tps://doi.org/10.2196/34155

Van Deursen, A. J. A. M. (2023). Digital inequality in the modern leisure economy:
Beyond access and skills. Telematics and Informatics, 83, 102038. https://doi.
org/10.1016/j.tele.2023.102038

Van Deursen, A. J. A. M., ve Helsper, E. J. (2021). The third-level digital divide: Who
benefits most from being online? Communication and Information Technologies
Annual, 15, 29-52. https://doi.org/10.1108/S2050-206020210000015003

Van Dijk, J. (2020). The digital divide. Polity Press.

Van Dijck, J., Poell, T., ve de Waal, M. (2018). The Platform Society: Public Values in a
Connective World. Oxford University Press.

Wang, Y., Li, X., ve Chen, Z. (2025). Digital recreation and education: Opportuni-
ties and challenges in the era of smart learning. Computers ve Education, 210,
105031. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2025.105031

Wang, H,, Li, X., ve Zhang, Y. (2023). Al-driven personalized recreation: Enhancing
user experience in digital platforms. Journal of Human-Computer Interaction,
39(5), 450-467. https://doi.org/10.1080/07370024.2023.1901234

Wang, Y., ve Chen, L. (2023). Effects of virtual meditation and nature experiences on
anxiety and wellbeing. Mental Health and Technology Journal, 5(3), 199-214.
https://doi.org/10.1016/j.mhtj.2023.06.011

Wang, H., ve Chen, Y. (2023). Mobile meditation apps and mental well-being: Eva-
luating the effectiveness of Headspace. International Journal of Digital Health,
8(3), 101-115. https://doi.org/10.5678/ijdh.2023.083

Wellman, B., ve Rainie, L. (2012). Networked: The new social operating system. MIT
Press.

Wikipedia: Digital leisure studies. (2025). Erisim adresi: https://en.wikipedia.org/wiki/
Digital _leisure_studies

Yildiz, E., ve Aksoy, M. (2022). Dijital rekreasyonun erisilebilirlik boyutu: Serbest za-
man aktivitelerinde doniisiim. Rekreasyon ve Spor Bilimleri Dergisi, 6(2), 134-
148. https://doi.org/10.5281/zenodo.6789123




DIJITAL CAGDA REKREASYON - 31

Yu, T.Y., Horng, J.S., Liu, C.H., Chou, S.F, Huang, Y.C, La, Q. P,, ve Ng, Y.L. (2025).
The impact of digital transformation on service innovation in recreation and
tourism. Journal of Hospitality and Tourism Technology, 16(4), 746-761.

Zaman, B. (2020). Digital leisure and its psychological consequences: A review of the
emerging research trends. Cyberpsychology: Journal of Psychosocial Research on
Cyberspace, 14(1), Article 3. https://doi.org/10.5817/CP2020-1-3

Zhang, L., ve Kim, M. (2023). The transformative role of XR in contemporary leisure
practices: Opportunities and challenges. Entertainment Computing, 47, 100546.
https://doi.org/10.1016/j.entcom.2023.100546

Zhang, H., ve Wang, Y. (2024). Hybrid sport events in the digital era: The integration
of physical and virtual participation. International Journal of Sport Policy and
Politics, 16(2), 233-248. https://doi.org/10.1080/19406940.2023.228947 1




32 - Ezgi ABAY BESIKCI

Ezgi ABAY BESIKCI

ezgiabay@outlook.com

1991 yilinda izmir’de dogdu. Lisans egitimini 2014-2018 yillar1 arasinda
Manisa Celal Bayar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Antrenérliik Egiti-
mi Boliimiinden derece ile mezun olarak basariyla tamamladi. Lisans egitimi
devam ederken 2018 yilinda Beden Egitimi alaninda Pedagojik Formasyon
egitimini alarak niteliklerini gelistirdi. 2015-2019 yillar1 arasinda ise Rekre-
asyon Bolumiinde Cift Ana Dal Programini bitirerek bu boliimiin diploma-
sina sahip oldu. Lisans egitiminden hemen sonra 2019-2022 yillar1 arasinda
Manisa Celal Bayar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Rekreasyon Ana-
bilim Dalr'nda “Rekreasyon Egitimine Iliskin Akademisyen Goriiglerinin In-
celenmesi” baglikl: tez ¢aligmasi ile yiiksek lisans egitimini tamamladi. 2022
yilinda Manisa Celal Bayar Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Rekre-
asyon Anabilim Dalrnda Doktora egitimine baslad: ve halen bu egitime de-
vam etmektedir.

Yiizme bransinda aktif sporculuk déneminden sonra uzmanlik egitimi
alarak 3. kademe kidemli antrendr belgesine sahip olmustur. 2024 yilindan
itibaren Manisa Celal Bayar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Rekreasyon
Boliimii'nde arastirma gorevlisi olarak gorev yapmaktadir.



L
-y

\ /

EGITIMDE DiJITAL REKREASYON: OGRENME,
KATILIM VE EGLENCE

¢ )

Alihan OZKAVAK!

1 Istanbul Aydin Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Rekreasyon Bolimii, Istanbul.
https://orcid.org/0000-0002-0020-7517







DIJITAL CAGDA REKREASYON - 35

Giris

Giinlimiiz modern toplumlarinda, sanayilesme ve kentlesmenin getirdigi
yogun is temposu, stres ve hareketsiz yasam bi¢imleri, bireylerin fiziksel, zihin-
sel ve ruhsal biitiinliiklerini koruma ihtiyacini her zamankinden daha 6nem-
li hale getirmistir. Bu baglamda, rekreasyon kavrami basit bir serbest zaman
aktivitesinin 6tesinde, bireysel ve toplumsal refahin temel bir unsuru olarak
akademik literatiirde genis bir yer edinmistir. Rekreasyonel faaliyetler, bireyle-
rin kendilerini yeniden yaratmalarina, sosyallesmelerine ve yasam kalitelerini
artirmalarina olanak tanimaktadir. Bu ¢aligmada, kavramin tanimindan bag-
layarak, tarihsel evrimini, ok boyutlu faydalarini, egitimle olan iliskisini ve
son olarak dijital déniisiimiin rekreasyona olan etkilerini incelenecektir. Ayrica
caligma, rekreasyonun birey ve toplum i¢in neden hayati bir 6neme sahip oldu-
gunu agiklayan biitiincil bir perspektif sunmay1 hedeflemektedir.

Rekreasyon Kavraminin Tanimi ve Kokenleri

Rekreasyon kavraminin temellerini incelerken 6ncelikle serbest zamani
anlamlandirmak yerinde olacaktir. Bu baglamda Payne ve An (2020) serbest
zamani, bireyin 6zgiirce sectigi, i¢sel olarak motive oldugu, anlamli ve keyifli
deneyimler sundugu, isten ve zorunlu gorevlerden uzak zaman dilimi olarak
tanimlanmaktadir. Bu zaman dilimi, stres atma, sosyal destek saglama, nese
ve haz duyma gibi ¢ok cesitli kisisel faydalar icin yapilan aktiviteleri kapsa-
maktadir. Serbest zamanin tanimi noktasinda literatiirde ¢esitlilik olsa da za-
mansal ve duygusal unsurlari birlestirdigi ve her toplumda farkl: sekillendigi
genel kabul gormektedir. Zarotis ve Tokarski’ye (2020) gore ise serbest zaman,
gecmiste “isten arta kalan zaman” olarak dar bir sekilde tanimlanirken, gii-
niimiizde deneyim ve keyif odakli, yasamin bagimsiz ve merkezi bir pargasi
olarak ifade edilmektedir. Bu doniisiim, bireylerin serbest zamanlarini nasil
algiladiklarinin ve kullandiklarinin, yasam kaliteleri ve kisisel 6zgtirliikleri
agisindan giderek daha belirleyici hale geldigini gostermektedir.

Rekreasyon kavramu ise, etimolojik olarak Latince “recreatio” kelimesin-
den tiiremis olup, “yeniden yaratma” veya “yeniden canlandirma” anlamla-
rina gelmektedir. Akademik alan yazininda rekreasyon, bireylerin zorunlu
isleri disinda kalan serbest zamanlarinda, kendi istek ve goniilliiliiklerine
dayal: olarak, kisisel doyum saglamak amaciyla gerceklestirdikleri faaliyet-
lerin biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Deniz vd., 2019). Bireylerin serbest
zamanlarinda eglenmek, dinlenmek ve mutlu olmak gibi kazanimlar1 6ncii-
leyen faaliyetler icinde bulunmasini temsil eden rekreasyon kavramyi, alanya-
zinda pek c¢ok sekilde ifade edilmektedir. Bu baglamda Kelly (1996), rekreas-
yonu “bireylerin serbest zamanlarinda goniillii olarak katildiklari, kendilerini
yenilemelerini ve kisisel tatmin saglamalarini amaglayan faaliyetler biitiinii”
olarak tanimlar. Bu tanim, rekreasyonun bireyin i¢sel motivasyonu ve serbest
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zaman kullanimiyla dogrudan iliskili oldugunu vurgular. Kelly’nin yaklasi-
my, rekreasyonun pasif bir dinlenme halinden ziyade aktif bir katilim ve kisi-
sel gelisim siireci olduguna isaret eder. Godbey (1999) ise, rekreasyonu daha
genis bir sosyolojik baglamda degerlendirerek, “bireylerin ve toplumlarin ya-
sam kalitesini artiran, serbest zamann yapilandirilmis ve anlaml kullanimi”
olarak tanimlar. Godbey’e (1999) gore, rekreasyon sadece bireysel haz ve tat-
min saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda toplumsal uyumu, kiiltiirel gelisimi
ve cevresel stirdiiriilebilirligi de destekler. Bu tanim, rekreasyonun planlama
stireglerindeki 6nemini vurgular.

Rekreasyon, genellikle organize edilmis ve belirli kurallar: olan aktivite-
leri ifade eder (Payne ve An, 2020). Kisinin ruhunu tazelemek, yenilemek ve
canlandirmak icin segebilecegi ¢esitli etkinlikleri ierir; 6rnegin golf oyna-
mak, futbol oynamalk, televizyon izlemek veya seyahat etmek (Kolawole vd.,
2020). Rekreasyon, zihnin, bedenin ve ruhun tazelenmesi ve yenilenmesi ile
giiclii bir sekilde iliskilendirilmektedir (McKay, 2008). Bu da rekreasyonun
dogasinda var olan 6zgiir irade ve i¢sel motivasyonun altini ¢izmektedir. Ay-
rica, bireyin temel bir ihtiyaci olarak goriiliir ve sosyal nitelikler ile 6grenme
becerilerinin gelisiminde 6nemli bir rol oynadig: belirtilmektedir (Khanum
vd., 2020). Rekreasyon, doga ile etkilesimleri de kapsayabilir, bu da agik alan
faaliyetlerinin genis yelpazesini vurgular (Vasilaki vd., 2025). Tiim bu ifade-
ler, rekreasyonun pasif bir dinlenme eyleminden ziyade, bireyin kendi refa-
hini aktif olarak sekillendirdigi 6nemli bir siire¢ oldugunu gostermektedir.

Tablo 1. Rekreasyonel Faaliyetlere Iliskin Ornekler

Temel Eglence

Konserler Dans $ovlar1 Radyo Televizyon
Sergiler Tiyatro Sinema Internet
Zihinsel Aktivite, Rahatlama ve Oz Farkindalik

Akademik Dersler ~ Seminerler Yemek Kurslar: Meditasyon
Miizeler Seyahat Yoga Konferanslar
Miizik Siir Camur Banyosu Masaj

Tiirk Hamami Giines Banyosu Giin Batimi [zleme Sauna

Spor ve Egzersiz

Futbol Kano Su Topu Sorf
Beyzbol Kizak Yiizme Oryantiring
Okguluk Hentbol Judo Atialik
Karate Kaykay Dalis Badminton
Masa Tenisi Snowboard Golf Bilardo
Giires Hokey Parasailing Jimnastik
Eskrim Hentbol Yamag Paragstitii Polo

Buz Pateni Yatcilik Bisiklet Siirme Atletizm
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Miizik
Konserlere Katilmak Enstriiman Calmak  Islik Calmak Sarki Dinlemek
Sanat
Cam Sanat1 Yagli Boya Kagit Katlama Sanati Heykel Sanati
Kaligrafi Tasarim Mozaik Sanati Sulu Boya
Ahgap Oyma Seramik Sanati Eskiz Teknik Cizim
Dans
Aerobik Dans Bale Halk Oyunlar1 Step
Caz Dansi1 Oryantal Dans Modern Dans Latin Dans1
Hobiler
Hasir Orme Agag Sanatlar Tig Isi Ugurtma Yapimi
Makrome Yapimi Yemek Pisirme Kumag Tasarimi Koleksiyonculuk
Aricilik Marangozluk Evcil Hayvan Bakimi Mum Uretimi
Oyunlar
Drama Kart Oyunlar1 Bilgisayar Oyunlar1 Hafiza Oyunlan
Para Temelli Oyunlar Sanat Oyunlar: Bilgi Oyunlar1 Yaratic1 Oyunlar
Sosyal Faaliyetler
. Yabanci Dil
Spor Kuliipleri Sanat Kultpleri Izci Kuliipleri
Gruplar1
Acgik Hava ) o ) Yatirim
o Tiyatro Kuliipleri Sendikalar L
Etkinlikleri Kultipleri
et .. Kongreye
El Sanatlar1 Doviis Kuliipleri Arkadaglar1 Ziyareti
Katilmak
Doga Faaliyetleri/ Agik Alan Rekreasyonu
Kampeilik Balik¢ilik Piknik Avcilik
. I Doga
Kaya Tirmanis1 Paintbol Bahge Isleri Fotografciligs
Doga Yiriyiisii Bot Turlar1 Kus Gozlemleme  Safari
Yaban Hayati Mantar Toplama Magaracilik Yamag Parasiitii

Kaynak: Metin ve digerleri, 2017

Tablo I’de goriildiigii tizere rekreasyonel faaliyetler, acik alan etkinlikle-
rinden sanata, spor ve egzersiz faaliyetlerinden sosyal faaliyetlere kadar genis
bir yelpazede siniflandirilmaktadir.

Rekreasyon ve serbest zaman aktiviteleri, insanligin varolusu kadar es-
kidir ve Tas Devrine kadar uzanan uygulamalar: igerdigi belirtilmektedir.
Antropologlar ve arkeologlar, erken dénem insanlarinin da giiniimiiz in-
sanlar1 gibi eglenme i¢giidiilerine sahip oldugunu dogrulamistir. Hatta dini
metinlerde dahi, haftalik ¢alisma sonrasi dinlenmenin ve serbest zamanin
onemi vurgulanmistir (Kolawole vd., 2020). Bu durum, dinlenmenin ve keyif
alma arayiginin, insan dogasinin temel ve evrensel bir pargasi oldugunu or-
taya koymaktadir.
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Antik Caglar boyunca, serbest zamanin kullanim1 toplumsal yapiyla ya-
kindan iliskilidir. Antik Yunan’da serbest zaman, 6zellikle aristokrasi i¢cin bir
ayricalik niteliginde olup; bu sinif, serbest zamanlarini entelektiiel, sanatsal
ve fiziksel gelisime ayrilmistir. Antik tiyatrolar, Olimpiyat oyunlar: ve hey-
keltiraglik gibi ugraslar bu donemin rekreasyonel faaliyetlerine 6rnek tegkil
etmektedir. Bu donemde serbest zaman, sadece dinlenme degil, ayn1 zaman-
da kisisel ve toplumsal mitkemmellige ulasma araci olarak goriiliiyordu. Orta
Cag’da mizrakli turnuvalar gibi gosteri sporlar1 6ne ¢ikarken, Ronesans do-
neminde is hayati yiiceltilmis ve serbest zaman genellikle istenmeyen bir du-
rum olarak algilanmistir (Tutar ve Turhan, 2023).

Sanayi Devrimi, rekreasyonun gelisiminde 6nemli bir doniim noktasi
olmugtur. Bu donemde, orta sinifin serbest zaman gelisimi 6nemli 6lgiide
baskilanmis, ancak st sinif servet ve serbest zamanlarini sosyal statii kazan-
mak i¢in kullanmigtir. 19. yiizyilin sonlar1 ve 20. yiizyilin baslarinda, sanayi
isverenleri ¢alisma saatlerini azaltarak iscilere daha fazla serbest zaman sag-
lamistir (Torkildsen, 2005). Bu, serbest zamanin daha genis kitlelere yayilma-
sinin baglangici olmustur.

20. ytzyildaki siyasi, demografik, ekonomik, bilimsel, sosyal ve teknolo-
jik gelismeler, eglence, 6zgiirlesme ve rahatlama islevleri i¢in gerekli zamani
kolaylastiran “modern serbest zaman” kavraminin ortaya ¢ikmasina yol ag-
mistir (Godbey vd., 2005). Serbest zaman kavraminin siirekli degismesi ve
toplumdan topluma farklilik géstermesi, rekreasyonun statik bir kavram ol-
maktan ziyade, toplumsal, ekonomik ve kiiltiirel evrimle birlikte siirekli ye-
niden sekillenen dinamik bir olgu oldugunu ortaya koymaktadir (Zarotis ve
Tokarski, 2020). Bu durum, rekreasyonel bakis agisiyla tek tip bir yaklasimin
yetersiz kalacagini, bireysel ve kiiltiirel farkliliklarin dikkate alinmasi gerek-
tigine isaret etmektedir.

Rekreasyonun Tarihsel Gelisimi ve Toplumsal Degisimlerle Evrimi

Rekreasyon kavrami, insanlik tarihi boyunca toplumsal, ekonomik ve
kiiltiirel degisimlerle birlikte siirekli bir evrim gecirmistir. Ozellikle Endiist-
ri Devrimi ve sonrasinda yasanan kiiresel olaylar ve teknolojik ilerlemeler,
rekreasyonun algilanisini, pratiklerini ve toplumsal iglevlerini 6nemli oranda
degistirmistir.

M.O. 8000’li yillarda gerceklestigi varsayilan Tarim Devrimi ile insanlar
yerlesik hayata ge¢mislerdir. Bu donemde insanlar ihtiyaglarini karsilamak
i¢in insanlar ve hayvanlarin kas giicline ihtiya¢ duymaktaydi. Ana ge¢im
kaynag1 olarak goriilen toprak, ancak ve ancak kas giicii veya verimi arttirici
bazi basit ekipmanlar araciligiyla islenebiliyordu. Uretimin zor kosullar ve
kisithi imkanlarla yapilabildigi bu siire¢ sanayi devrimine kadar devam et-
migstir. “Principia’nin 1687’de yayinlanmasi ile Modern Bilim Devriminin
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baslangici resmen kabul edilmistir. 1. Sanayi Devriminin 1765 yilinda basla-
mast ise Modern Bilim Devriminin bir sonucu olarak degerlendirilmektedir
(Giinay, 2002).

Sanayi Devrimi tiretimde buharli makinelerin kullanilmasiyla baglayan
siireci temsil etmektedir. Elektrigin yayginlasmasr ile ikinci kirilmayi, bilgi-
sayar ve otomasyonun yayginlasmasi ile tiglincti kirilmayi, sanal gerceklik,
arttirilmis gergeklik, biiytik veri teknolojileri gibi teknolojilerin kullanimu ile
dordiincii kirilma noktasini yasamistir. Dérdiincii kirilma noktasinin giinii-
miizde bir fiil yasandig1 gercegini de ifade etmek gerekir. S6z konusu bu gelis-
meler her ne kadar isletme, yonetim, iktisat gibi alanlara yonelik yiiriitilmis
olsa da sosyal hayat1 da dogrudan etkisi altina almigtir. Uretimden arta kalan
zamanda, bireylerin sosyal yasantilarini devam ettiriyor olmas, hatta iiretim
esnasinda bile sosyal bir ortamda bulunarak gerekli teknolojileri kullaniyor
olmast, bu duruma verilebilecek 6rnekler arasindadir. Ozellikle isten arta ka-
lan zaman dilimlerinde bireylerin ihtiyaglarini davraniglarini ve isteklerini
onemli ol¢iide degistiren bu devrimler rekreasyon kavramina olan bakis agi-
sin1 degistirerek rekreasyona olan ihtiyaci gesitlendirerek gelismesine destek
olmustur (Bayram ve Kavlak, 2021).

Endiistrilesme ve Modern Serbest Zamanin Yiikselisi

Sanayi Devrimi ile ¢aligma saatlerinin azalmasi ve 6zellikle hafta son-
larinda yarim giin ¢alisilmas: gibi uygulamalarin ortaya ¢ikmasi, is¢iler i¢in
daha fazla serbest zaman yaratmistir (Auger, 2020). Bu donem, serbest za-
manin sadece dinlenme ve titketimden deneyim ve keyif odakli bir zamana
doniigmesine yol agmistir. Bu doniisiim, bireylerin siirekli yeni diirtiilerin ve
meydan okumalarin pesinde kosmasina neden olmustur (Zarotis ve Tokars-
ki, 2020). Gelismis toplumlarda serbest zaman, yasam kalitesinin belirleyici
bir 6zelligi haline gelmis, kisisel 6zgiirliik, sosyal yasama katilim ve vatan-
daslarin refahinin bir 6l¢tisti olarak kabul edilmistir. Bu siirecte, serbest za-
man altyapisi siirekli olarak inga edilmis ve “serbest zaman bilimi” gibi yeni
akademik alanlar ortaya ¢ikmistir. Serbest zaman, artik sadece isten arta ka-
lan bir zaman dilimi degil, yasamin bagimsiz ve merkezi bir pargasi olarak
konumlanmistir (Tutar ve Turhan. 2023). Bu gelisim, serbest zamanin top-
lumsal 6neminin arttigini ve bireysel yasam planlamasinda merkezi bir rol
tstlendigini gostermektedir.

Kiiresel Olaylarin ve Toplumsal Degisimlerin Rekreasyona Etkisi

Kiiresel olaylar ve toplumsal degisimler, rekreasyonun evriminde 6nemli
rol oynamistir. Insanlik, tarih boyunca bir¢ok kiiresel olaya sahitlik etmistir
ancak giincel bakis agisiyla inceledigimizde Covid-19 pandemisi, serbest za-
manin 6nemini vurgulayarak, onu sadece bir secenek olmaktan cikarip tat-
min edici bir yasamin temel bir bileseni olarak konumlandirmistir (Giizel

+ 39
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vd., 2020). Koronaviriis salgini nedeniyle olusan pandeminin tiim insanlarin
yasamlarini etkilemesi dolayisiyla izole yasam ve evde fazla vakit ge¢irmek
gibi durumlar artis gostermistir (Tas ve Bilgin 2022). Sosyal mesafe kisitla-
malari, dijital ve veri etkilesimleriyle desteklenen temassiz ve bireysel akti-
vitelerin gelismesine yol agmistir (Ahn, 2025). Pandemi sirasinda agik alan
rekreasyonu genel olarak azalmasina ragmen, bu aktivitelere devam eden bi-
reylerin zihinsel sagliklarinin daha iyi oldugu gozlemlenmistir (Parkinson
vd., 2025). Uzaktan ¢aligma imkanlarinin artmasiyla, bircok birey rekreas-
yonel olanaklara daha yakin olmak i¢in kirsal bolgelere tasinmalar baglamus,
bu da rekreasyonun yasam tarzi se¢imlerinde belirleyici bir faktor haline gel-
digini gostermistir (Reinhardt vd., 2025). Oyle ki, pandemiyi takip eden y1l-
larda dogayla dogrudan etkilesim saglayan a¢ik alan aktiviteleri giderek daha
popiiler hale gelmistir (Ozkavak ve Giizel Giirbiiz, 2024). Bu aktiviteler, hem
bireylerin kisisel gelisimlerine katk: saglamakta hem de ¢evresel farkindalik
diizeylerini arttirmaktadir (Esentas vd., 2017).

Hizli kentlesme ve niifus artisi, kentsel yesil alanlarin siirdiiriilebilir
yonetimi i¢in 6nemli zorluklar yaratmaktadir (Stefan vd., 2025). Bu durum,
sehirlerdeki rekreasyon alanlarinin planlanmasi ve erisilebilirliginin, artan
niifusun ihtiyaglarini karsilamak ve yasam kalitesini siirdiirmek i¢in kritik
hale geldigini gostermektedir (Zhang vd., 2024). Bu baglamda rekreasyonel
faaliyetlerin ekolojik ¢evre iizerinde olusturabilecegi olumsuz etkiler yonetim
faaliyetleri yoluyla azaltilabilir. Rekreasyon alanlarina 6zgii yonetim planlar:
olustururken faaliyet tiirline bagli olarak yonetim modelleri ve stratejileri uy-
gulanabilir (Knight ve Gutzwiller, 1995; Larson vd., 2019).

Rekreasyonun toplumsal diren¢ mekanizmasi olarak rolii, kiiresel kriz
donemlerinde belirginlesmektedir. COVID-19 pandemisi sirasinda agik alan
rekreasyonunun zihinsel saglig1 korumada kritik bir rol oynadigy, rekreasyo-
nel faaliyetlere katilimi siirdiirenlerin daha iyi refah seviyelerine sahip oldugu
gozlemlenmistir (Parkinson vd., 2025). Bu, rekreasyonun sadece keyif veri-
ci bir aktivite olmanin 6tesinde, toplumsal krizler ve degisim donemlerinde
bireysel ve toplumsal direnci artiran bir mekanizma olarak islev gordiigiini
gostermektedir. Pandemi gibi kiiresel olaylar, rekreasyonun bir litkks degil,
temel ihtiyag oldugu algisini giiclendirmektedir. Bu durum, gelecekteki kriz
yonetimi stratejilerinde rekreasyonel alanlara ve aktivitelere erisimin bir halk
saglig1 onceligi olarak ele alinmasi gerekliligini vurgulamaktadir.

Dijitallesmenin rekreasyonel esitsizlikleri derinlestirme potansiyeli de
incelenmesi gereken bir konudur. Geng nesillerin daha yiiksek dijital beceri-
lere sahip oldugu ve teknolojiyi 6zellikle a¢ik alan rekreasyonuna daha fazla
entegre ettigi belirtilirken (Stefan vd., 2025), okul dis1 etkinliklere erisimde
genglerin sosyal sinif farkliliklarina isaret eden (Kakungulu Samuel, 2024)
bulgular da mevcuttur. Bu iki veri noktas: bir araya geldiginde, dijital do-
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niisiimiin rekreasyon alaninda yeni esitsizlikler yaratma potansiyelini ortaya
koymaktadir. Dijital araglara erisim ve dijital okuryazarlik, belirli demogra-
tik gruplarin (6rnegin yashlar veya diisitkk sosyoekonomik statiiye sahip bi-
reyler) rekreasyonel firsatlardan dislanmasina neden olabilir. Bu, rekreasyon
planlamacilarinin ve politika yapicilarin dijital altyapilar: dengeli bir sekilde
gelistirmesi, dijital ugurumu kapatmaya yonelik stratejiler izlemesi gerektigi-
ni gostermektedir.

Rekreasyonun Cok Boyutlu Faydalar:

Rekreasyon, bireylerin ve toplumlarin refahi tizerinde derin ve ¢ok yon-
li etkilere sahiptir. Bu faydalar, fiziksel ve zihinsel saglik iyilesmelerinden
sosyal baglarin giiclenmesine ve bilissel gelisimine kadar genis bir yelpazeyi
kapsar.

Fiziksel ve Zihinsel Saglik Faydalar:

Rekreasyonel aktiviteler, bireysel saglik ve refah1 6nemli dl¢iide artir-
maktadir. Bu aktiviteler, stres atma, dikkat restorasyonu, nese ve haz gibi
onemli duygusal faydalar saglar (Payne ve An, 2020). Ayrica, Litwiller ve di-
gerleri (2016) rekreatif aktivitelerin kardiyovaskiiler sistem sagligina olum-
lu etkileri, kilo kontroliinii saglama ve obeziteyi 6nleme potansiyeli gibi bir
dizi faydasi oldugunu belirtmektedir. Ozellikle acik alan faaliyetleri, fizik-
sel ve zihinsel saglik iizerinde kayda deger oranda olumlu etkilere sahiptir.
Yiiriiyiis, bisiklete binme ve doga kesfi gibi aktiviteler, endorfin salinimini
uyarir ve kortizol seviyelerini diisiirerek ruh halini iyilestirir ve stresi azaltir
(Vasilaki vd., 2025). Bu bulgular, insanlarin dogaya kars1 dogustan gelen bir
yakinlig1 oldugunu ve bunun zihinsel restorasyonu tesvik ettigini 6ne siiren
Biyofili Hipotezi ile uyumludur (Gaekwad vd., 2022). Yapilan ¢caligmalar, agik
alan rekreasyonunun kaygi ve depresyonu azalttigini tutarli bir sekilde rapor
etmektedir. Ornegin, Schneider ve digerleri (2024) agik havada gerceklestiri-
len atletik faaliyetlerin, ergenleri iklimle ilgili saglik risklerinden korumaya
yardimec1 oldugunu ve duygusal dayaniklilig artirdigini bildirmistir. Benzer
sekilde, Parker ve digerleri (2016) agik alanlarda yapilan fiziksel aktivitelerin,
duygusal dayaniklilig iyilestirdigi ve viicut kitle indeksi (BMI) ile bel ¢evre-
sini azalttigin1 vurgulamaistur.

Genel olarak diizenli fiziksel aktivite, yirmi besten fazla kronik saglik
durumunun komplikasyonlarini azalttigi; kardiyorespiratuar ve kas zinde-
ligini, kemik ve kardiyometabolik saglig1 iyilestirir ve kilo durumu tizerinde
olumlu etkiler yarattig1 bilinmektedir (Rhodes vd., 2024). Ayrica, zihinsel ve
sosyal saglig1 da destekler. Fiziksel aktivite, zihinsel saglik bozukluklarinin
yonetiminde temel bir bilesen olarak kabul edilmistir. Ruh halini, biligsel
performansi ve sinaptik plastisite ile norotrofik faktorlerin tiretimini iyilesti-
rerek beyin fonksiyonlar: tizerinde olumlu etkiler de gostermistir. Ek olarak,
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stres karsisinda psikolojik direncin artmasiyla da iliskili oldugu belirtilmistir
(Kapoor vd., 2022).

Sosyal ve Toplumsal Faydalar1

Rekreasyonel faaliyetler, bireylerin sosyal becerilerini gelistirmelerine,
yeni sosyal aglar kurmalarina ve var olan iliskilerini giiclendirmelerine ola-
nak taniyan birincil platformlardan biridir. Ortak ilgi alanlar1 etrafinda bir
araya gelen bireyler, iletisim kurma ve deneyim paylasma firsat1 bulmaktadir
(Deniz vd., 2019). Bu faaliyetler, farkl: yas ve sosyo-kiiltiirel ge¢cmislerden ge-
len bireylerin bir araya gelmesini saglayarak hosgorii, empati ve is birligi gibi
sosyal becerilerin gelisimini desteklemektedir (Topagoglu ve Kilavuz, 2023).
Rekreasyonel faaliyetler, bu sekilde bireylerin toplumsal yasama daha etkin
bir sekilde uyum saglamalarina yardimci olmaktadir.

Literatiirde yer alan Sosyal Destek Teorisine gore, sosyal gevreden alinan
destek, bireylerin stresle basa ¢ikma kapasitesini artirmakta ve genel saglikla-
rini iyilestirmektedir. Rekreasyonel aktiviteler, bu sosyal destek aglarini olus-
turma ve giiclendirmede énemli bir rol oynamaktadir (Aksu, 2024). Ozellikle
grup aktiviteleri, bireylere baglanma, aidiyet ve olumlu degerler hissi saglaya-
rak yalnizlik duygusunu gidermekte ve ruh sagligina katkida bulunmaktadir
(Topagoglu ve Kilavuz, 2023).

Rekreasyonel deneyimler, bireylerin sosyal ve duygusal sagligini iyiles-
tirmede kritik bir rol oynar. Agik alan aktiviteleri, sosyal baglantrys, kisilera-
ras1 iliskileri ve grup dinamiklerini gelistirir (Leobach vd., 2021; Zafeiroudi,
2014). Bu tiir aktiviteler, takim caligmasy, iletisim ve liderlik becerilerini tes-
vik ederek bireylerin sosyal yetkinliklerini artirir (Vasilaki vd., 2025). Ayrica,
0z farkindalik ve sosyal bag kurmayi da destekler (Down vd., 2023).

Okul dis1 aktiviteler, 6grencilerin sosyal becerilerini ve farkl sosyal alt
sistemlerle (aile, okul, topluluk, 6gretmenler, akranlar) etkilesim kurma yete-
neklerini gelistirir (Kakungulu Samuel, 2024). Bu aktiviteler, iletisim beceri-
lerini ve kisilerarasi iliskileri iyilestirerek, 6grencilerin okula aidiyet duygu-
sunu ve sosyal gruplara entegrasyonunu tesvik eder. Rekreasyon, farkli kiil-
tiirel, bolgesel ve dilsel gruplar1 bir araya getirerek iletisim ve sosyal etkilesim
icin bir arag saglar. Ayrica, aileleri birlestirerek sosyal baglari gii¢lendirir ve
kiiltiirel ¢esitliligi ve uyumu destekler (O’Donnell, 2023).

Bireysel ve sosyal faydalarin birlesimi, daha biiyiik bir 6lgekte toplumsal
refah1 ve kentlerin yaganabilirligini artirmaktadir. “Saglikli kent” kavrama,
kentlerin yasayanlarina fiziksel ve zihinsel agidan elverisli ortamlar sunma
kapasitesiyle iligkilidir. Rekreasyonel aktivitelere uygun alanlar sunabilen
kentler, bireylerin yasam kalitesini yiikseltmekte ve bu sayede daha yasana-
bilir hale gelmektedir. Parklar ve diger rekreasyon alanlari, bireylerin gorsel
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ve duyusal tatminlerini karsilamakta, mutluluk hissini ve yasam doyumunu
artirmaktadir (Deniz vd., 2019).

Biligsel ve Gelisimsel Faydalar1

Rekreasyonel faaliyetler, her yastan bireyin bilissel yeteneklerini, yarati-
ciligini ve entelektiiel gelisimini desteklemektedir. Rekreasyonel etkinliklere
katilim, 6grenme, kesfetme ve arastirma igin yeni firsatlar sunarak bireyle-
rin beyin fonksiyonlarini olumlu yonde etkilemektedir (Kirtepe ve Ugurlu,
2023). Ayni zamanda rekreasyonel faaliyetler, bireylerin yaratici giiglerini or-
taya ¢cikarmalarina ve entelektiiel gelisimlerine katkida bulunmaktadir (Dal-
kilig, 2023). Bu, bireylere kendilerini yenileme ve farkli yeteneklerini kesfet-
me imkani sunmaktadir.

Rekreasyonel katilim yoluyla bireyler, fiziksel ve zihinsel giiglerini ar-
tirmakta ve depresyon diizeylerini ciddi oranda azaltmaktadir. Bununla bir-
likte, miizik aleti ¢calma veya bulmaca ¢6zme gibi zihinsel egzersizler, beyin
hiicrelerinin gelisimini desteklemekte ve Alzheimer gibi hastaliklarla iliskili
belirtilerin azalmasina yardimci olmaktadir (Karakiiciik, 2012). Bu bulgular,
rekreasyonun yalnizca mevcut biligsel durumu korumakla kalmayip, ayni za-
manda norolojik gerilemeye karsi koruyucu bir kalkan gorevi de gordiigiinii
ortaya koymaktadir.

Rekreasyonel faaliyetlerin ayni1 zamanda, bireylerin kendini tanimasi-
na, kisisel becerilerini gelistirmesine, 6zgiivenlerini artirmasina ve liderlik
potansiyellerini ortaya ¢ikarmasina yardimeci olmak gibi gelisimsel faydalar:
da mevcuttur. Rekreasyon etkinlikleri, bireylerin kendilerini daha rahat ifade
etmelerine, kapasitelerini kesfetmelerine ve 6z-gerceklestirimlerini saglama-
larina olanak tanimaktadir (Karakiiciik, 2008). Serbest zaman etkinlikleri
yoluyla 6zgiiven ve benlik saygisi artirilabilmektedir (Torkildsen, 2005). Bi-
reylerin sosyal becerilerinin gelisimi, ¢evrelerinden olumlu geri bildirimler
almasini saglamakta ve bu durum, benlik algilarini giiglendirerek gelecekteki
sorunlarla basa ¢ikma yeteneklerini arttirabilmektedir.

Rekreatif faaliyetlerin kisisel gelisime katkisi, 6zellikle ¢ocukluk ve gen¢-
lik doneminde belirginlesmektedir. Rekreatif oyunlar ve etkinlikler, ¢ocukla-
ra iletisim kurmayt, bir seyler paylagmay1, yardimlagmay ve is birligi yapma-
y1 6greten en dogal yollardan biridir. Bu siiregte ¢ocuklar, kurallara uymayi,
bireysel sorumluluk almay1 ve sosyallesmeyi 6grenmektedir. Bu kazanimlar,
nesiller arasi kiiltiirel aktarimda 6nemli bir rol oynamakta ve bireylerin tiim
yasamlar1 boyunca onlara katki saglayacak temel degerleri edinmelerini sag-
lamaktadir (Ece vd., 2023).
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Egitimde Rekreasyonun Yeri ve Onemi

Egitim, bireylerin sadece akademik bilgi edinmelerini degil, ayn1 za-
manda biitiinsel olarak gelismelerini hedefleyen karmasik bir siirectir (Akdag
Kurnaz, 2024). Bu baglamda, rekreasyonun egitim sistemleri i¢indeki yeri ve
6nemi giderek daha fazla vurgulanmaktadir. Rekreasyonel aktiviteler, 6gren-
cilerin miifredat dis1 gelisimlerini destekleyerek akademik basarilarini ve ya-
sam becerilerini dogrudan etkileyebilir.

Miifredata Entegrasyon ve Ogrenci Gelisimi

Okul giiniinde uygulanan fiziksel aktivite programlari, 6grencilerin ha-
reketsiz kalmasini 6nleyerek hem fiziksel hem de zihinsel sagliklarini des-
tekler. Bu tiir programlar, 6grencilerin akademik performansi, sosyal-duygusal
gelisimi ve genel sagliklari tizerinde olumlu etkiler yaratir. Ders saatleri i¢inde
yapilan kisa fiziksel aktivite molalar1 6grencileri motive eder, konsantrasyonu
artirir ve zihin ile bedeni yenilemelerine yardimci olur. Bu molalar, eglenmeyi,
odaklanmay1 ve 6grenmeyi kolaylagtirarak 6grenme katilimini artirir (Unlii
vd., 2024).

Oyun yoluyla 6grenme, okul dncesi dénemin 6tesinde 6grenci katilimini,
kapsayiciligini ve biitiinsel beceri gelisimini tesvik eden 6nemli bir strateji ola-
rak ortaya ¢ikmuistir. Bu yaklasim, okul ¢agindaki ¢ocuklarin dogustan gelen
merakini kullanarak okul dncesinden okula gecisin zorlugunu hafifletir. Oyun
yoluyla 6grenme, ¢ocuklarin bilissel, sosyal, duygusal, yaratic1 ve fiziksel bece-
rilerini aktif katilim, nese, anlamlilik, tekrarlayicilik, sosyal etkilesim ve aktif
katilim yoluyla gelistirmeyi amaglar (Parker vd., 2022; Giizel Giirbiiz vd., 2024).

Miifredat dis1 etkinlikler, 6grencilerin bityiime ve gelisiminde kritik bir rol
oynar. Bu aktiviteler, 6grenci yasamini ve mesleki gelisimini zenginlestirerek,
olumlu genglik gelisimini tesvik eder. Ayni zamanda, okula aidiyet duygusunu
artirir ve zihinsel saglik sonuglarini iyilestirir. Bu etkinlikler, genglere serbest
zamanlarinda denetimli ve yapilandirilmis ortamlarda ilgi alanlarini kesfet-
me firsat1 sunar. Ayrica, bireyin igsel giicleri veya basa ¢ikma kaynaklari ola-
rak kullanilabilecek yeterliliklerin gelisimine katkida bulunur (O’'Donnell vd.,
2023). Universite spor ve rekreasyon aktiviteleri, 6grenci-sporcularin akademik
yasamlarini dengeleme, liseden {iniversite sporlarina gegis ve zihinsel saglik ve
refah konularinda 6nemli rol oynar. Bu aktiviteler, aidiyet duygusu yaratarak
liniversiteye geri doniis ve kalicilig1 artirabilir (Ammaar vd., 2024).

Akademik Basar1 ve Yasam Becerileri Uzerindeki Etkileri

Miifredat dis1 etkinliklere katilan 6grenciler, genellikle daha yiiksek aka-
demik basar1 ve genel olarak daha olumlu egitim deneyimleri sergiler. Orne-
gin, bu tiir katilimlar matematik ve fen test puanlarinda %2’lik bir artisla ilis-
kilendirilmistir. Ayrica bu etkinliklere katilan 6grencilerde benzer sekilde,
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akademik basari ile pozitif bir korelasyon gozlemlenmistir (Christison, 2013). Bir
diger calismada, Frikha (2025) diizenli orta-siddetli fiziksel aktivite ile, ergenlerin
akademik performansini, 6zellikle kiz 6grencilerde fen bilimlerindeki basarisini
artirdig ve bu tiir aktivitelere katilan 6grencilerin tiniversite diplomasi alma bek-
lentilerinin %10 oraninda arttig1 belirtilmektedir.

Yasam becerileri agisindan, miifredat dist etkinlikler, zaman y6netimi, lider-
lik, yapici elestiriyi kabul etme, 6zgiiven ve direnglilik gibi is hayatinda ve kisisel
gelisimde kritik olan karakter gelistirme becerilerini gelistirir. Ayrica, grup akti-
viteleri, takim ¢alismast ve iletisim becerilerini gelistirirken, benzer ilgi alanlari-
na sahip kisilerle baglant: kurma, olumlu sosyal gruplarla etkilesim ve destekle-
yici yetigkinlerle iliskiler kurma firsatlar1 sunar (Christison, 2013). Bu aktiviteler,
6grencilerin okula aidiyet duygusunu gii¢lendirir, bu da akademik ve sosyal ba-
sarilariyla iligkilidir (Allen vd., 2016). Ayn1 zamanda topluma katilim da rekre-
asyonun onemli bir faydasidir; miifredat dis1 etkinlikler, 6grencileri okul aginin
otesindeki daha genis topluluga maruz birakir ve bireyler ile topluluk arasinda bir
ag olusturur (Gatto, 2002). Bu sayede, 6grencilere topluma katkida bulunmanin
ve ihtiyaci olanlara yardim etme 6nemi &gretilebilir (O’ Donnell vd., 2023).

Rekreasyonun egitsel siireglerdeki rolii, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
derinlemesine etkilemektedir. Oyle ki, Martin ve Murtagh (2017) fiziksel aktivite
molalarinin konsantrasyonu artirdig1 ve 6grenmeyi optimize ettigini belirtirken,
Parker ve digerleri (2022) oyun yoluyla 6grenmenin biitiinsel beceri gelisimini ve
derinlemesine anlamayi tesvik ettigini vurgulamaktadir. Bu, rekreasyonun egi-
timde sadece ek bir faaliyet olmaktan ziyade, 6grenme siireglerini hizlandiran
ve kalitesini artiran merkezi bir gorevi oldugunu gostermektedir. Geleneksel 6g-
renme ortamlarinda karsilasilan motivasyon eksikligi ve dikkat sorunlari, rekre-
asyonel unsurlarin entegrasyonuyla asilabilir. Bu durum, egitim politikalarinin,
rekreasyonu miifredatin ayrilmaz bir pargasi olarak gérmesi ve 6gretmen egitim
programlarinda rekreasyonel pedagojilere daha fazla yer vermesi gerektigini
isaret etmektedir.

Miifredat dis1 aktivitelerin sosyal davranislar ve kimlik gelisiminde-
ki rolii de goz ard1 edilmemelidir. Miifredat dis1 etkinliklerin okula aidiyet
duygusunu ve zihinsel saglik sonuglarini iyilestirdigi (O’Donnell vd., 2023),
sosyal becerileri, liderligi ve topluluk baglantilarini gelistirdigi (Christison,
2013) belirtilmektedir. Bu, belirtilen aktivitelerin 6grencilere sadece aka-
demik veya kisisel beceriler kazandirmakla kalmayip, ayn1 zamanda giigli
sosyal aglar kurmalarina ve kimliklerini sekillendirmelerine yardimci olan
sosyal sermaye birikimi sagladigina isaret eder. Ozellikle dezavantajli gengler
i¢in, bu tiir aktiviteler gelisimsel boyutuyla daha belirgin kazanimlar: des-
tekler. Bu durum, egitim kurumlarinin, 6grencilerin sosyal entegrasyonunu
ve kimlik olusumunu desteklemek i¢cin miifredat dis1 programlarina stratejik
yatirim yapmasi gerektigini gostermektedir.



46 * Alihan OZKAVAK

Dijital Doniisiim ve Rekreasyonel Boyutu

Dijital doniisiim, modern toplumun hemen her alanin1 etkiledigi gibi,
rekreasyon sektoriinde de kokli degisikliklere yol agmaktadir. Bu doniisiim,
rekreasyonel deneyimlerin dogasini, erisilebilirligini ve bireylerin bu dene-
yimlerle etkilesim bigimlerini yeniden tanimlamaktadir.

Dijitallesmenin Rekreasyon Alanindaki Etkileri ve Egilimler

Dijitallesme, insanlarin dogal ortamlarla etkilesim bigimlerini yeniden
sekillendirmektedir (Stefan vd., 2025). Dijital araglar, ziyaretgiler ile rekreas-
yon alanlarinin yonetimi arasinda giderek artan bir arayiiz gorevi gormektedir
(Arts vd., 2021; Jenkins ve Pigram, 2005). Covid-19 pandemisi sonrasi donem-
de, turizm ve rekreasyon sektoriindeki dijital doniisiim, tiiketici dijital davranis
karar alma siireglerini 6nemli 6lgiide etkilemistir (Yu vd., 2025). Sosyal mesa-
felerdeki kisitlamalar nedeniyle, dijital etkilesimlerle desteklenen temassiz ve
bireysel aktiviteler, giintimiizde 6nemli bir gelisim katetmistir (Ahn, 2025).

Ekran siiresi, dijital rekreasyonun 6nemli bir boyutunu olusturmaktadir.
Cevrimici baglantili cihazlarin kullaniminin artmasiyla, 6zellikle ¢ocuklarin
geleneksel etkinliklere daha az zaman ayirdig1 gozlemlenmektedir (Ho vd.,
2024; Pedersen vd., 2022). Ancak, elektronik cihazlarin kullanimi gorsel zekaysi,
ince motor becerilerini, problem ¢6zmeyi, yaratici yetenekleri, okul olgunlu-
gunu, elestirel diisiinmeyi, psikososyal islevi ve iletisim becerilerini artirabilir
(Ponti vd., 2017; Przybylski vd., 2019; Sanders vd., 2024). Fotograf ¢ekme, ¢a-
ligma konularinda yaratici videolar ¢ekme, ¢evrimigi haritalar kullanma ve is
birligi, problem ¢6zme ve fikir aligverisi iceren ¢evrimici oyunlar gibi belirli
ekran siiresi aktiviteleri cocuklarin yeteneklerini gelistirebilir (Ho vd., 2024).

Dijital Rekreasyonun Potansiyel Zorluklar:

Dijital rekreasyonun getirdigi yeni firsatlarin yani sira, bazi potansiyel
zorluklar da bulunmaktadir. Cocuklarin asir1 ekran siiresi, fiziksel ve zihin-
sel sagliklarini olumsuz etkileyebilir. Uzun vadede saglik, gelisim ve refah
tizerinde olumsuz etkileri olabilir (Guellai vd., 2022; Stiglic ve Viner, 2019).
Bunun yani sira, 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimliligi, derslerini ve ya-
samlarini etkileyen kritik bir sorun haline gelmistir. Bu bagimlilik, davra-
nigsal, duygusal ve bilissel 6grenme katilimini olumsuz etkileyerek akademik
basar: motivasyonunun azalmasina yol agabilir (Sun vd., 2023).

Dijital oyunlarda ¢ocuklarin mahremiyeti, oyun i¢i satin almalar, ba-
gimlilig1 artirabilecek ozelliklere sahip oyunlardan olumsuz igerige (uygun-
suz dil, 6nyargy, zararli yorumlar) maruz kalma gibi endiseler bulunmaktadir
(Blumberg vd., 2024). Bu durum dijitallesmenin rekreasyonel deneyimleri do-
niistiiriirken, potansiyel olumsuz etkilerini yonetmek i¢in dikkatli bir planla-
ma ve politika gelistirmeyi gerektirdigini gostermektedir.
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Dijitallesmenin rekreasyonel deneyimi kisisellestirme ve gesitlendirme
potansiyeli 6nemli bir boyut olarak incelenmektedir. Dijitallesmenin dogal
ortamlarla etkilesimi yeniden sekillendirdigi ve dijital araglarin ziyaretci yo-
netimi i¢in arayiiz gorevi gordiigi belirtilmektedir (Stefan vd., 2025). Dijital
cihazlarin is ve serbest zaman arasindaki sinirlar1 bulaniklastirdigi ve her
an her yerden rekreasyonel aktivitelere katilimi sagladigi vurgulanmakta-
dir (Tutar ve Turhan. 2023). Bu, djjital déniisiimiin rekreasyonel deneyimleri
daha erisilebilir, kisisellestirilmis ve ¢esitlendirilmis hale getirme potansiyeli
tagidigini gostermektedir. Ornegin, dijital haritalar ve uygulamalar, bireyle-
rin ilgi alanlarina gére yeni rekreasyon rotalar1 kesfetmelerine veya sanal ger-
ceklik deneyimleri fiziksel sinirlamalar1 asan yeni rekreasyonel alanlar yarat-
masina olanak tanir (Blumberg vd., 2024). Bu durum, rekreasyon sektoriiniin,
bireysellestirilmis ve esnek hizmet modelleri gelistirerek kullanici taleplerine
daha iyi yanit verebilecegi bir gelecege isaret etmektedir.

Dijital rekreasyonun toplumsal baglantilar tizerindeki etkisi de dikkate
deger bir konudur. Covid-19 sirasinda sosyal mesafelerin olusmasiyla dijital
etkilesimlerin arttig1 belirtilirken (Ahn, 2025), asir1 ekran siiresinin ¢ocuk-
larin sosyal ve duygusal gelisimini olumsuz etkileyebilecegine dair endiseler
dile getirilmektedir (Ho vd., 2024). Ayrica Sun ve digerleri (2023) ¢evrimici
oyun bagimliliginin sosyal etkilesimler tizerinde olumsuz etkilere sahip ol-
duguna isaret etmektedir. Bu, dijital rekreasyonun toplumsal baglantilar iize-
rinde ikili bir etkiye sahip oldugunu diisiindiirmektedir: bir yandan, sosyal
mesafe donemlerinde baglantiy: siirdiirmek icin bir arag olabilirken, diger
yandan asir1 ve denetlenmeyen kullanimi, gergek diinya sosyal etkilesimleri-
ni azaltarak izolasyona yol agabilir. Bu durum, dijital rekreasyonun faydalari-
n1 maksimize ederken potansiyel zararlarini minimize etmek i¢in dengeli bir
yaklagim ve dijital okuryazarlik egitimlerinin 6nemini ortaya koymaktadir.

Egitimde Dijital Rekreasyon: Ogrenme, Katilim ve Eglence

Dijjital doniisimiin egitim alanina entegrasyonu, 6grenme siireglerini,
ogrenci katilimini ve eglence boyutunu kokten degistirmektedir. Dijital rek-
reasyon, 0zellikle gamifikasyon (Culduz, 2023) ve egitsel oyunlar araciligiyla,
geleneksel 6grenme ortamlarina yeni dinamikler kazandirmaktadir.

Dijital Araglarin ve Gamifikasyonun Ogrenme Siireclerine Entegrasyonu

Gamifikasyon, oyun tasarim 6gelerinin egitsel ortamlara entegrasyonu
olarak tanimlanir ve 6grenme siirecini gelistirmeyi ve zenginlestirmeyi amag-
layan oldukga etkili bir strateji olarak ortaya ¢ikmistir (Andreu vd., 2022). Bu
yaklasim, 6grenci katilimini, motivasyonunu, azmini, dikkatini ve katilimini
artirmada giderek daha fazla uygulanmaktadir (Mediavilla vd., 2024). Gami-
tikasyon, bilgi edinimi, becerilerin ve akademik yeterliliklerin gelistirilme-
si gibi alanlarda 6grenmeyi kolaylastirir. Geleneksel tek yonlii ders anlatimi
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yaklasimindan uzaklasarak bilgi aktarim siirecini enerjilendirir ve 6grenci mo-
tivasyonunu, katilimini ve igerik tutumunu artirir (Sylvester, 2024).

Egitsel oyunlar sinif ortaminda giderek daha fazla kullanilmaktadir
(Sylvester, 2024). Dikkatlice tasarlanmis dijital oyunlar, matematik (Pan vd.,
2022), fen (Lane vd., 2022), dil (Chen vd., 2020) ve okuma (Ronimus vd., 2019)
gibi ¢esitli icerik alanlarinda ¢ocuklarin akademik becerilerini ve iligkili bi-
lissel becerileri gelistirmeyi kolaylastirmistir (Blumberg vd., 2024). Ayrica,
geri bildirim, net hedefler, etkili oyun i¢in ddiiller, oyun zorlugu iizerinde
kontrol saglayan ve hatalara/risklere izin veren oyunlar, kalic1 6grenmeyi tes-
vik etme olasilig1 en yiiksek olanlardir. Oyuncular arasindaki rekabet ve is
birligi de 6grenmeyi artirir (Gentile ve Gentile, 2021).

Egitsel dijital oyunlar, bireylere dijital platformlar araciligryla motivasyon
ve eglence temelli kazanimlar sunmaktadir. Bu yontem ayni zamanda, egitsel
amagli kullanilan diger elemanlarin bir alternatifi, tamamlayicist ve zengin-
lestiricisi olma 6zelliklerini tasimaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008). Egitsel
dijital oyunlar, 6grencilerin etkinlik boyunca yeni birtakim bilgileri 6grenmesi,
var olan bilgileri pekistirmesi ve bu siire¢ boyunca keyif almasiyla ger¢eklesen
stireci temsil etmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Dijital oyunlarin 6grencilerde bagimlilik yaratmasi, 6ncelik olarak degerlen-
dirilen etkinliklerden geri kalinmasi, saldirgan diisiince ve davraniglara neden
olmas gibi olumsuzluklar bu tiir oyunlarin zararlar arasinda nitelendirilirken;
el-goz koordinasyonunu saglamasi, odaklanma becerilerinin gelistirmesi, zihinde
dondiirme ve zihinsel biitiinleme becerilerini artirmasi, simgesel dilleri anlama ve
gorsel zekay1 gelistirmesi ise dijital oyunlarin faydalar1 arasinda siralanmaktadir
(Smith, 2004). Ancak dijital oyunlarin fayda ve zararlar1 arasindaki ince ¢izgiyi
belirleyen unsurlarin basinda, oyunun tiirii, tasarim bigimi, oyun oynama siiresi
gibi degiskenlerin geldigi ifade edilmektedir (Ozer, 2020). Lieberman ve digerleri
(2009) iyi tasarlanan dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesini, biligsel gelisimini,
sosyal etkilesimlerini, beceri gelistirmesini, fiziksel aktiviteyi ve saglikli davranis-
lar1 tegvik edebilecek zengin, eglenceli ve etkilesimli deneyimler saglayabilecegini
belirtmektedir. Bu baglamda giincel yaklasimlardan biri olarak kabul edilen mik-
ro 0grenme modeli 6grenme ¢iktilari agisindan en iyi sonuglara odaklanmaktadir.

Mikro 6grenme, kiicitk ama mantiksal olarak eksiksiz igerigin ogretil-
mesi anlamina gelir. Bu yontem, 6grenme materyaliyle motivasyonu ve daha
iyi katilim1 artirir ve gevrimici egitim igin etkili bir bilgi aktarim yolu olarak
kabul edilmektedir (Bashir ve Lapshun, 2024). Genisletilmis Gergeklik oyun-
lary, siiriikleyici ortamlar sunarak oyuncularin gergek hayata yakin ti¢ boyut-
lu ayarlarda beceri pratigi yapmalarina olanak tanir ve artan ve siirdiiriilebilir
6grenmeyi kolaylastirabilir. Bu oyunlar, 6gretim, degerlendirme, miidahaleler
ve gercek zamanli fiziksel aktivite ile sosyal etkilesimi tesvik etmek i¢cin umut
vadeden egitsel araglar arasinda gosterilmektedir (Blumberg vd., 2024).
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Gamifikasyon yoluyla Rekreasyonel Egitim

Rekreasyon egitiminde gamifikasyon, 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici, mo-
tive edici ve etkili hale getirmek igin oyun elementlerinin ve oyun tasarim
tekniklerinin kullanilmasi anlamina gelir (Andreu vd., 2022; Sylvester, 2024).
Gamifikasyon yoluyla egitsel siiregleri rekreasyonel egitimde nasil entegre
edebileceginize dair bazi 6rnekler asagida sunulmustur;

a. Ogrenme Amacli Gorevler ve Gorev Panolar1

Dogal yasam parkurlarinda yiiriiylis yapan katilimcilara, belirli sa-
yida kus tiiriinii tanimlama, belirli bitkileri bulma veya bir bocek
tiriinii fotograflama gibi gorevler verilebilir. Bu gorevler bir “gorev
panosu” lizerinde listelenir ve her tamamlanan gorev i¢in puan veya
cesitli 6diller kazanabilir. Bu siire¢ neticesinde, katilimcilar gozlem
becerilerini gelistirir, flora ve fauna hakkinda bilgi edinir ve problem
¢ozme yeteneklerini kullanabilirler.

b. Hikayelestirme ve Temalar

Rekreasyonel bir kamp programi, “Kayip Define Av1” temasiyla dii-
zenlenebilir. Katilimcilar bir hikayenin pargasi olur, ipuglarini takip
eder ve farkli egitim etkinliklerini tamamlayarak defineye ulagma-
ya galisir. Her etkinlik hikayenin bir sonraki bolimiinii agar. Bu sii-
re¢ neticesinde, 6grenme daha siiriikleyici ve akilda kalic1 hale gelir.
Katilimcilar kendilerini hikayenin bir parcasi olarak gordiikleri icin
daha fazla baglanim hissedebilirler.

c. Seviye Atlama Yoluyla Kazanimlar

Bir bisiklet turu programinda, katilimcilar belirli mesafeleri kat ettik-
ce seviye atlarlar (6rnegin; acemi bisiklet¢iden, deneyimli bisikletgiye
gecis). Her seviyede daha zorlu parkurlar veya yeni bisiklet becerileri
6grenme firsatlar: sunulabilir. Bu siire¢ neticesinde, katilimcilar ilerle-
melerini gorsel olarak goriirler, bu da onlar1 daha fazla gaba gostermeye
tesvik edebilir. Her seviye atladikga yeni bilgi ve beceriler kazanilabilir.

d. Isbirligine Dayal1 Gamifikasyon

Gruplara ayrilan katilimcilar, ortak bir hedef i¢in is birligi yapabi-
lirler. Ornegin, bir cevre temizligi etkinliginde, her grubun topladig:
atik miktarina gore puanlar verilir ve en ¢ok puan toplayan grup ce-
sitli motivasyon araglar1 vasitasiyla 6diillendirilebilir. Bu siire¢ netice-
sinde, bireylerin takim ¢alismasi, iletisim becerileri ve ortak hedeflere
ulagma gibi yeteneklerinde gelismeler gozlenebilir.
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Ogrenme, Katilim ve Eglence Arasindaki Denge

Egitimde dijital rekreasyon araglarinin etkin kullanimi, 6grenme, kati-
lim ve eglence arasinda hassas bir denge gerektirir. Gamifikasyon unsurlari,
miifredat hedeflerini ve istenen 6grenme ¢iktilarini gelistirmelidir. Diisiince-
li, derin ve yaratic1 6grenme igin gerekli becerilerin gelistirilmesini kolaylas-
tirmalidir (Sylvester, 2024).

Mediavilla ve digerlerine (2024) gore, gamifikasyonun akademik perfor-
mans tizerinde olumlu etkileri oldugunu gosterirken, Sal-de-Rellan ve digerlerine
(2025) gore, fiziksel egitimde gamifikasyonun akademik performans iizerinde-
ki etkisi heniiz kesin degildir. Bir diger ¢aliymada (Ruiz vd., 2024) benzer sekil-
de, geleneksel stratejilerle karsilastirildiginda 6nemli bir fark olmadigini rapor
edilmistir. Ayrica calismada, Motivasyonun akademik basarinin tek belirleyicisi
olmadig: da belirtilirken Gamifikasyon stratejisi kullanilirken okul katilimina
daha genis bir perspektiften bakilmasi gerekliligine de vurgu yapilmaktadir.

Gamifikasyonun basaril1 bir sekilde uygulanmasi igin 6gretmen egitimi
kritik 6neme sahiptir. Ogretmen egitimi eksikligi, dijital rekreasyon araclari-
nin tam potansiyeline ulagmasini engelleyen 6nemli bir sinirlamadir (Ruiz vd.,
2024). Potansiyel dezavantajlar arasinda, rekabet ve digsal ddiillere asir1 vur-
gunun i¢sel motivasyonu ve akademik performans: olumsuz etkileyebilecegi
(Mediavilla vd., 2024) ve gamifikasyonun duygusal-motivasyonel becerileri
ihmal etmesinin potansiyel dezavantajlara yol agabilecegi vurgulanmaktadir
(Sal-de-Rellan vd., 2025). Ayrica, 6grenciler edinilen bilgiyi bagka baglamlarda
uygulamakta da zorlanabilirler (Kaldarova vd., 2023; Slattery vd., 2023).

Dijital rekreasyonun 6grenme motivasyonunu artirmadaki giicii ve si-
nirliliklary, egitimciler i¢in 6nemli ¢ikarimlar sunmaktadir. Gamifikasyonun
ogrenci motivasyonunu ve katilimini 6nemli dl¢iide artirdig1 defalarca vurgu-
lanirken (Alvarez ve Polanco, 2019; Arufe-Giraldez vd., 2022; Lampropoulos
vd., 2022), akademik performans {izerindeki etkisinin hentiz kesin olmadig:
veya bazi durumlarda olumsuz olabilecegi belirtilmektedir (Sylvester, 2024).
Bu, dijital rekreasyonun 6grenme siirecine eglence ve katilim getirmede son
derece etkili oldugunu, ancak bu artan motivasyonun her zaman dogrudan
akademik basariya doniismedigini gostermektedir. Sal-de-Rellan ve digerleri
(2025) igsel motivasyonun dissal ddiillerle golgelenmesi veya 6grenmenin yii-
zeysel kalmasi gibi potansiyel risklere vurgu yapmaktadir. Bu durum, egitim-
cilerin dijital rekreasyon araglarini kullanirken 6grenme ¢iktilariyla stratejik
olarak planlanan tasarimlara odaklanmas: gerektigini ortaya koymaktadir.

Zhao ve digerleri (2025) djjital yeterliligi, 21. yiizyilin temel yasam bece-
rilerinden biri olarak degerlendirmektedir. Covid-19 pandemisi ile ¢evrimici
ogretime gegisin, dijital yeterliligin 6nemini artirdigini vurgularken, dijital
yeterliligi, egitsel adaptasyonda kritik rolii ve 6gretmen egitimi ihtiyaci olarak
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bu alandaki temel zorluklardan biri olarak altini ¢izmektedir. Bununla birlik-
te, dijital yeterliligin 21. ylizyilin temel yasam becerilerinden biri oldugunu ve
COVID-19’un ¢evrimigi 6gretime gecisi hizlandirdigini da vurgulamaktadir.

Ruiz ve digerleri (2024) gamifikasyonun basarili uygulanmasinda &6g-
retmen egitiminin kritik oldugu ve bunun eksikliginin bir sinirlama oldu-
gu vurgulamaktadir. Bu da dijital araglarin egitime entegrasyonunun sadece
teknolojik altyap: meselesi olmadigini, ayni zamanda hem &grencilerin hem
de 6gretmenlerin dijital yeterliliklerinin gelistirilmesini gerektirdigini gos-
termektedir. Ogretmenlerin dijital rekreasyon pedagojilerini etkili bir sekilde
kullanabilmeleri i¢in sistematik bir egitime ihtiya¢ duymalari, bu doniisii-
miin sirdiirilebilirligi i¢in gereklilikleri ortaya koymaktadir. Aksi takdirde,
dijital araglar potansiyellerini tam olarak gerceklestiremeyebilir ve hatta 6g-
renme siirecini aksatabilir.

Sonug ve Gelecek Perspektifleri

Bu ¢alisma, rekreasyon kavraminin dinamik ve ¢ok boyutlu bir olgu ol-
dugunu, tarihsel siirecte toplumsal degisimlerle birlikte evrildigini ve birey ile
toplum refahi i¢in vazgecilmez bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Rekreas-
yonun fiziksel, zihinsel, sosyal ve biligsel faydalari, bireylerin biitiinsel gelisimi-
ni destekleyen biitiinlesmis bir mekanizma olarak 6nemini vurgulamaktadir.
Ayni zamanda, rekreasyonel katilimin stres, depresyon ve obezite gibi ¢esitli
saglik sorunlarina karst koruyucu bir kalkan gorevi gordiigii de belirtilmistir.

Egitimde rekreasyonun yeri ve 6nemi, 6zellikle miifredat dis1 etkinlikle-
ri ve oyun yoluyla 6grenme gibi yaklagimlarla, akademik bagarry1 ve yasam
becerilerini desteklemedeki kritik roliiyle 6ne ¢ikmaktadir. Rekreasyonun,
6grencilerin konsantrasyonunu artiran, problem ¢ézme ve sosyal becerilerini
gelistiren 6nemli bir islevi oldugu anlagilmaktadir.

Dijital doniigiim, rekreasyon alaninda yeni firsatlar yaratirken (6rnegin;
djjital kiiltiirel turizm, sanal deneyimler), ayn1 zamanda asir1 ekran siiresi ve
cevrimici bagimlilik gibi zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Egitimde
dijital rekreasyonun, gamifikasyon gibi araglarla 6grenme motivasyonunu ve
katilimi artirma potansiyeli yliksek olmakla birlikte, akademik ¢iktilarla eg-
lence arasindaki dengenin hassasiyeti vurgulanmaigtir. Dijitallesmenin rekre-
asyonel deneyimleri kisisellestirme ve ¢esitlendirme potansiyeli bulunurken,
ayni zamanda dijital esitsizlikleri derinlestirme riski de tagitmaktadir.

Sonug olarak rekreasyon, modern toplumun degisen ihtiyaglarina uyum
saglayan, dinamik ve doniistiiriicti bir gii¢ olarak kabul edilmelidir. Bireysel
ve toplumsal yagam kalitesini artirma potansiyeli g6z 6niine alindiginda, ge-
lecekteki arastirma ve politikalarin gelistirilmesi stirecinde merkezi bir ko-
numda yer almasi gerekliligi agikardr.
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Giris

Ingiltere, endiistriyel iiretimlerin basladig1 ilk iilkedir. 18. yiizyilin sonla-
rinda ve 19. yiizyilin baslarinda (1760-1840) Ingilterede, topluca Sanayi Devri-
mi olarak bilinen biiyiik sosyo-ekonomik degisiklikler yasanmis olup bu dev-
rim, Birinci Sanayi Devrimi olarak adlandirilmistir (Mathias ve Davis, 1989).

Jacop (1997)’a gore; en biiyiik teknolojik gelismelerden biri, 1712 yilinda
Ingiliz demirci Thomas Newcomen (1664-1729) tarafindan buhar makine-
sinin icat edilmesiyle gerceklestirilmistir. Tarihsel olarak, bu icat “atmosferik
motor” olarak kabul edilir. isko¢ makine miihendisi James Watt (1736-1819),
Ingilterenin Glasgow kentindeki bir iiniversite laboratuvarinda ¢alisirken,
1776 yilinda Newcomen'in buhar motorunu gelistirmis ve bu motor, komiir-
le calisan enerjiyi verimli ve ekonomik bir sekilde kullanilmistir (Mohajan,
2019).

Resim 1. Jean-Joseph-Etienne Lenoir'in buhar makinesi (Encyclopaedia Britannica,
2025)

1825’ten sonra, bir siire i¢in ¢i1g1r agan icatlarin hizli temposu yavaslamis-
tir. On dokuzuncu yiizyilin sonlarinda, ekonomiyi yine ¢ok ciddi bir sekilde
etkileyen bazi1 6nemli teknolojik gelismeler yasanmis ve bu dénem ikinci sana-
yi devrimi olarak adlandirilmstir. Ikinci sanayi devrimi doneminde tekstil en-
diistrisinin gelisimi diizenliydi ve 6nemli ilerlemelerle karakterize edilmiyor-
du. Ikinci sanayi devriminin en énemli gelismeleri arasinda dikis makinesinin
gelistirilmesi, Donisthrope Nip makinesinin gelistirilmesi, Heilmann tarama
makinesinin gelistirilmesi ve travellerin gelistirilmesi sayilabilir. Ilk sanayi
devrimi déneminde demir tiretiminde gergeklesen tiim yenilikleri geride bi-
rakarak, ikinci sanayi devrimi déoneminde ¢eligin gelisimi yasandi. 1850 yilina
kadar demir agamasi tamamen kabul gérmistiir (Agarwal ve Agarwal, 2017).
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Resim 2. Fabrikada Calisan Is¢iler (Encyclopaedia Britannica, 2025)

21. yuzyl itibariyle {iglinci sanayi devrimine gecis gergeklesmistir.
Dijital tiretim cihazlarinin yayginlagmas: ve bunun sonucunda iiretimin
demokratiklesmesi ile karakterize edilen, giderek biiyiiyen bir hal almistir.
Alternatif bir acik kaynakli iretim ekosistemi yavas yavas gelismekte ve
mevcut iiretim mantigini ve dolayisiyla sosyal organizasyonu sorgulamaktadir.
Mimarlik disiplini bu devrimin basrol oyuncusudur. Yeni iiretim sistemlerinin
yayginlagmas1 ve gelismis yazilimlarin gelistirilmesi, tasarim ve insaat
alanlarin1 birbirine baglamak, belirli bir (algoritmik) tanimlamaya sahip
bilesenleri gerceklestirmek ve fiziksel ortami ve davraniglarini dijital ortamda
sentetik olarak tanimlamak i¢in yeni olanaklar sunmaktadir (Naboni vd.,
2015). Ugiincii sanayi devrimi ile birlikte, insan giiciine olan ihtiyacin
azalmast ile islerin biiytik boliimiiniin bilgisayar ekranina gecisi baslanmuistir.
Is¢i maliyetlerinin azalmasi sirketlerin baska iilkelerde kurduklari fabrikalarini
kendi iilkelerine tagimasina sebep olmustur (Berktas ve Oraklibel, 2021).

Tablo 1. Sanayi Devrimleri ve Etkenleri: Iletisim ve Enerji Kaynaklari (Troxler, 2013)

1. Sanayi devrimi 2. Sanayi devrimi 3. Sanayi devrimi
19. ylizy1l 20. ytizyil 21. ylizyul
Yazict Televizyon ve Radio Internet
Komiir ve Buhar Petrol ve Elektrik Yenilenebilir Enerji

Sanayi devrimi yasam tarzlarini ve aligkanliklar1 da degismesine sebep
olmustur. Ulagim ve tarimda makinelerin kullanima girmesiyle fiziksel
aktivitenin azalmasina sebep olmus, fiziksel aktivitenin azalmasi hareketsiz
bir yasam tarzini ortaya ¢ikarmistir (Dimanov, 2024). Genellikle tuz ve sekerle
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islenen islenmis gidalarin tiiketimi, sagliksiz aligkanliklara katkida bulunan bir
faktor olarak tanimlanmistir (Rafferty, 2017).

Sanayi devrimi birgok yeniligi de beraberinde getirmistir. Teknolojinin
sanayi alaninda ilerlemesi insan giiciine olan ihtiyacin azalmas: ile birlikte
insanlarin serbest zaman siirelerinin artisina sebep olmustur. Amerika ve
Avrupada degisimler meydana gelmis ve insanlar serbest zamanlarini verimli
sekilde kullanmaya baglamiglardir (Karakiigiik, 2014). Caligma saatlerinin
glinlin biiyiik bir boliimiinde yer almasi, insanlarin is dis1 yagamlarini verimli
bir sekilde siirdiirebilmesi daha da degerli hale gelmistir. Bireyler is dist
zamanlarinda dinlenmek, eglenmek ve sosyallesmek amaglar1 dogrultusunda
gesitli rekreatif faaliyetlere katiim saglamaktadir. Rekreatif faaliyetlerin
cesitliligi bu faaliyetlere de katiliminda artig gostermektedir (Demir ve Kogak,
2024).

Serbest Zaman ve Rekreasyon

Veblen (1899) ve Huizinga (1955), serbest zamanin tarih 6ncesi donemdeki
oyun ve ritiiellerde dogdugunu iddia etmislerdir. Hatta Huizinga, oyunun
kiiltiriin temelini olusturdugunu 6ne stirmiistiir. Ancak hayvanlarin oyunlar:
insanlardan ¢ok daha 6nce var oldugu i¢in, serbest zaman ve kiiltiiriin kokenleri
daha da eski olabildigini iddia etmistir (Chick, 2006; Giizel Giirbiiz, vd., 2022).

Serbest zaman, bireysel olarak tanimlanan hos deneyimlerin tiretilmesi ve
titketilmesi ile karsilanan bir insan ihtiyacidir. Her birey, kendi zevklerine gore
serbest zamanin sinirlarini belirler, ihtiyaglarini karsilamak i¢in farkli kaynak-
lara sahiptir ve isteklerine bagli olarak bir sonucu bir¢ok farkl sekilde deger-
lendirebilir. Serbest zaman, se¢im 6zgiirliigiine ve istege bagli olarak secilen
faaliyetler olarak tanimlanir (Ateca-Amestoy vd., 2008).

Sanayi Devriminin etkisi sonucunda son otuz yilda derin bir toplumsal
degisim yasandu. Politik, ¢evresel ve ekonomik faktorler kisisel serbest zaman
sektorleri tizerinde giderek artan bir etkiye sahip oldu. Tarihsel olarak, ser-
best zaman simdiki haliyle sanayilesme tarafindan sekillendirilen toplumsal
bir olgudur. Giiniimiizde daha fazla serbest zamanin oldugu bir ¢agda yasadi-
gimiz ve serbest zamanimizdan yararlanmak i¢in ¢ok yonlii olanaklara sahip
oldugumuz bilinmektedir. Bu firsatlar tiim toplumlar tarafindan memnuni-
yetle karsilaniyor. Serbest zamanin nasil degerlendirecegi dair tiim ¢aligmalar,
bizlere sayisiz olanak oldugunu gosteriyor (Zarotis ve Tokarski, 2020) .

Serbest zaman kavramini ele alirken, serbest zaman katilimi (serbest za-
man aktiviteleri) ile serbest zaman memnuniyeti arasinda ayrim yapilir. Ser-
best zaman katilimi, insanlarin serbest zaman aktivitelerine ne 6l¢iide katil-
diklarini ifade eder ve serbest zaman aktivitelerine harcanan zaman veya ser-
best zaman aktivitelerine katilimin genisligi ve/veya siklig1 temelinde olgiiliir.
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Serbest zaman katilimi1 dl¢iimleri i¢inde, arastirmacilar serbest zamanin artik
tanimlari ile deneyimsel tanimlar1 arasinda ayrim yaparlar (Haworth ve Veal,
2004). Arastirmacilar serbest zamanyi, is ve diger zorunlu ihtiyaglar disindaki
tiim faaliyetler olarak tanimlar. Neulinger’in (1981) saf serbest zaman tizeri-
ne yaptig1 calismada; Saf serbest zaman, dzgiirce segilen ve i¢sel motivasyona
dayali faaliyetler olarak tanimlanmaktadir. Serbest zaman memnuniyeti, bi-
reylerin serbest zaman faaliyetlerinden ne derece zevk veya memnuniyet elde
ettiklerini ifade eder (Kuykendall vd., 2018). Serbest zaman, kisinin giinliik
zorunlu faaliyetlerini yerine getirdikten sonra uyku ve yemek gibi tiim temel
ihtiyaglarinin diginda geriye kalan tek seydir (Beliviani, 2013).

Zamanin ozgir olarak deneyimlenmesi, bugiin serbest zamanin varlig
sayesinde miimkiindiir. Temel yasam islevlerini destekleyecek bol miktarda
dogal ve sosyal zenginlik vardir, ancak bunlarin yasam gereksinimlerine gore
dagitilmas: gerekir. Bununla birlikte, serbest zaman1 olmayan ¢ok az insan var-
dir. Bu serbest zaman, zamani 6zgiir olarak deneyimlemek igin gerekli kosul-
dur. Bu zaman deneyimi, isbirligine dayal1 ve ihtiyaglar1 karsilayan bir sosyal
alanda kendini gergeklestirme en iyi yerdir. Kendini, kendi kimligini dogru
bir sekilde anlamak, kisinin yasamini siirdiirmesini saglayan ger¢ek baglanti-
lar1 ve etkilesimleri anlamaktir. Serbest zaman, bireyin yagamini siirdiirmesini
saglayan sosyal ve dogal temellere uygun bir bilingle, ne yapmak ve ne olmak
istedigini hayal etmek, yasami siirdiirmeyi saglayan sosyal (ve dogal) biitiinlii-
ge bireysel olarak anlamli katkilar saglar (Noonan, 2009).

Insanlarin serbest zaman ihtiyaglari, bireyin &zelliklerine bagh olarak 8
(sekiz) kategoriye ayrilir. Bunlar (Papanastasiou, 2009):

* Dinlenme ihtiyac olarak

+ Eglence ihtiyaci olarak

+ Egitim-6gretim ihtiyaci

* Deneyim ve kendini tanima ihtiyaci

* Sosyallik ihtiyac1

* Gruplagma, sosyal yonlendirme ve kolektif 6grenme deneyimi ihtiyaci
+ Katilim, bagkalariyla 6zdeslesme ihtiyaci

+ Kiiltiirel faaliyetler ve tiretkenlik ihtiyaci.

Serbest zaman, is hayatinda yasanan stresin fiziksel ve zihinsel saglik tize-
rindeki olumsuz etkilerini ortadan kaldirmaktadir. insanlarin stresle basa ¢ik-
malarina ve sagliklarini korumalarina veya iyilestirmelerine yardimci olabilir.
Serbest zaman, yasam kalitesi i¢in ¢ok 6nemli goriinmektedir. Yiiksek yasam
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kalitesi ve daha ¢ok serbest zaman odakli bir yasam tarzi, serbest zamanin sag-
likl1 bir sekilde kullanilmasina baglidir. Serbest zamanini iyi kullanan bireyler,
daha iyi karar verme becerilerine, insiyatif alma becerisine, toplumsal farkin-
daliga sahip ve yeni ilgi alanlarina, spor ve doga temelli etkinliklere katilma
olasiliklar1 daha yiiksektir. Serbest zamanin iyi kullanilmasi, bireylerin hayat-
larini diizenlemelerine ve hayatlariyla ilgili kararlar alma inisiyatifine sahip
olmalarina yardimci olmaktadir (Wange ark., 2011).

Etkili serbest zaman yonetimi, bireylerin stresi azaltmasina, dengeyi ko-
rumasina ve yasam kalitesini artirmasina yardimci olmaktadir. Serbest zaman
memnuniyeti, bireylerin serbest zamanlarini nasil degerlendirdiklerini ve bu
deneyimlerin yagam kalitelerini nasil etkiledigini icermektedir. Bireylerin zevk
aldiklari faaliyetlere katilmaktan elde ettikleri memnuniyet diizeyini temsil et-
mektedir. Yeterli serbest zaman memnuniyeti, stresi azaltir, psikolojik iyilik
halini artirir ve genel yasam memnuniyetini artirir (Terzi ve ark., 2024)

Serbest Zaman Memnuniyeti

0 ‘ ‘ ‘ | | | | | | |

Finlandiya Slovenya Danimarka Hollanda Belgika Litvanya Portekiz Italya ispanya  Fransa

NoOWwW R B oo N

[

m Serbest zaman iktarindan duyulan memnuniyet

Grafik 1: Serbest Zaman Memnuniyeti Diizeyleri, Eurostat (2025)

Eurostat (2025) tarafindan yapilan gesitli Avrupa iilkelerinde bulunan
ebeveyninler {izerine yapilan ¢alismada, serbest zaman memnuniyeti 0-10
araligin da degerlendirilmistir. Bireylerin serbest zamanlarindan memnun
olduklarini gosterilmistir.

Son birkag yiizyilda, sanayi devrimi, endiistrilesme ve kentlesme siiregleri
diinyanin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik dokusunu énemli 6lgiide etkilemistir.
Sikicy, kalabalik ve genellikle giivenli olmayan sehir ortamlarinda yasamaktan
kaynaklanan kosullardan dogan bir sosyal hareket, acik alanlar, parklar,
rekreasyon ve eglence olanaklar1 saglayarak bireylerin yasam kalitesini ve
refahini artirmay1 amaglamustir.

Ozellikle gelismis tilkelerde organize eglence hizmetlerinin yiikseligi,
endiistriyel cagda ortaya ¢ikan sorunlari, endiseleri ve meseleleri ele almaya
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yonelik ¢cabalarin rekreasyonun bir dogusu olarak goriilebilir (Edginton, 2013).
Russel’a (2009) gore rekreasyon, kisinin anlamli ve zevkli olan serbest zaman
etkinliklerine goniillii olarak katilmasi anlamina gelir. Rekreasyon, hem kapali
hem de agik hava etkinliklerini kapsamaktadir. Spor ve egzersizlerin yani sira
tiziksel olarak daha az aktif olan ugraslari da ifade etmektedir. Bu tanimdan da
anlasilacag gibi, rekreasyon, aktif etkinliklerin yani sira hareketsiz hobileri de
kapsayan daha genis bir terim anlamindadir (Ibhafidon ve ark. 2021).

Tablo 2. Rekreasyona duyulan ihtiyaglarin nedenleri (Karakiigiik, 2018)

Rekreasyona kisisel yonden duyulan Rekreasyona toplumsal yonden
ihtiyag duyulan ihtiya¢

Fiziksel saglik gelisimi saglar. Dayanigmay: ve biitiinlesmeyi saglar.
Ruhsal saglig1 olumlu yonde etkiler ve Demokratik toplumun yaratilmasini
daha mutlu olmamizi saglar. saglar.

Kurallara uyma, bagkasinin hakkina

Bireyin sosyallesmesinde yardimci olur. sayg1 duyma gibi degerleri benimsetir.

Bireysel beceri ve yeteneklerin

gelismesine katki saglar. Toplumsal morali yiikseltir.

Yaraticilik ve ¢6ziim bulmay: artirir. Sosyo-killtiirel farkliliklar: ortadan

kaldirir.
Verimli ¢aligma ve basary1 artirir. Toplumsal siddeti azaltir.
Ekonomiye hareketi gelistirir. Toplumsal refahi saglar.

Rekreasyonel faaliyetlere katilimin faydalary, fiziksel ve ¢ok boyutlu olarak
temel saglik bilesenlerini olumlu yonde etkilemektedir. Bu bilesenler, fiziksel
saglik, zihinsel saglik, sosyal saglik, duygusal saglik, cevresel saglik ve ruhsal
sagliktir. Cesitli oyunlar ve spor faaliyetlerinde rekreasyon, katilimcilarin sagligini
iyilestirir ve onlar1 glinliik faaliyetlere hazirlar. Rekreasyon faaliyetlerine katilim,
duygusal istikrar ve refahin korunmasina 6nemli dl¢iide katkida bulunurken,
zevk, tatmin, 6zgiiven, duygusal istikrar ve refahin korunmasina 6nemli 6lgiide
etkiler saglayabilir. Rekreasyonel faaliyetler kisisel basar1 duygusu artirir ve
aidiyet duygusu kazandirir (Adise ve Olayede, 2011). Rekreasyon ayni zamanda
sosyallesmenin bir yoludur, sevdiklerinizle birlikte olmak ve onlarla eglenmek
i¢in bir yoldur. Rekreasyon, yeni insanlarla tanisma ve yeni arkadagliklar kurma
firsat1 sunar. Rekreasyon faaliyetlerine katilmak, aile iliskilerini giiclendirmeye
de yardimci olur. Rekreasyon sirasinda deneyimlediginiz belirli bir tiir 6zgiirlik,
kisinin sikintisini gidermesine yardimci olur. Rekreasyon faaliyetlerine cogskuyla
katilmak, pozitif enerjiyi artirir, pozitif bir mizaci tesvik eder ve béylece kisiyi
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rahatlatir. Rekreasyon, kisiyi dogaya yaklastirir. Turistik merkezleri ve parklar1
ziyaret etmek kisinin hayatini1 neselendirebilir. Rekreasyon, dinlendirici, ilging
ve motive edici oldugu ve aninda tatmin saglamaktadir (Awucha vd., 2025).

Rekreasyon faaliyetleri, eski ¢aglardan beri insan hayatinin ayrilmaz
bir pargasi olmustur. Sanayilesmenin ortaya ¢ikmasiyla birlikte rekreasyon
aktivitelerinin niteligi de degismistir. Geleneksel rekreasyon aktiviteleri, bir
toplumun kiiltiirel mirasinin 6nemli bilesenleridir. Ayrica sosyal uyumu ve
fiziksel aktiviteyi tesvik edebilir. Modern rekreasyon aktiviteleri, bireylerin
refah1 ve sagligi iizerinde Onemli bir etkiye sahip olabilir. Rekreasyon
aktivitelerinin refah ve saglk tizerindeki etkisi, aktivitenin tiirine gore
degisebilir (Tutan ve Turhan, 2023).

Geleneksel eglence veya yerli oyunlar, danslar ve sporlar, modern ve yeni
ortaya ¢ikan bigimleriyle de diinyanin zengin kiiltiirel mirasini ifade etmekte-
dir. Geleneksel rekreasyon faaliyetleri korunmali ve tesvik edilmelidir (Prin-
cetorns, 2021). Sansone (2003), Antik Yunanistan ve Roma, diinyanin gesitli
iilkelerinde sosyal eglenceye iliskin modern anlayislar: etkileyen birgok tiirde
eglence, rekreasyon faaliyetlerinin ve spor faaliyetlerinin dogdugu yerdir. Kla-
sik donem (MO 500-400) genellikle Yunanistan'in Altin Cag1 olarak tanimla-
nir. Atinalilar sanata, egitime ve atletizme biiytik ilgi duyarlardi. Bu ilgi, tam
vatandas olan soylu aristokratlara 6zgiiydii. Zanaatkarlar, ciftciler ve tiiccarlar
da birer vatandast: ancak daha az prestije sahiptiler. Zengin ve giiclii vatan-
dasla arasinda; asker, atletler, sanatgilar, devlet adamlari ve filozoflardi. Zengin
ve giiclii insanlar idealini temsil ediyorlardi. Bu ideal, egitim ve yilin yaklagik
yetmis gliniinii kaplayan cesitli dini festivallerle giiglendirilmistir. Miizik, siir,
tiyatro, jimnastik ve atletizm yarismalar1 gibi diger sanat tiirleri de bu kutsal

Resim 3. Antik Yunanda Tiyatro Alani (Rea, 2024)
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Antik Yunan ve Romada serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerine ve-
rilen 6nem Eski Misirhilar tarafindan da ¢ok onemseniyordu. Eski Misirlilar
olaganiistii ¢aligkan olmalariyla tin salmiglardi. Bu karakter 6zelligi sayesinde,
neredeyse her bilgi alaninda ¢ok yiiksek bir gelismislik diizeyine ulasmislardir.
Ayn1 zamanda, is ve serbest zaman arasinda denge kurmanin degerini de fark
ederek, yaklasik ii¢ bin y1l boyunca iiretkenliklerinin ve bagarilarinin siirekliligi-
nin anahtar1 oldu. Misirin uzun siiren ve ara sira kesintiye ugrayan bagimsizlik
doneminin ardindan, yaklagik yedi ytizy1l boyunca Makedon ve Roma hakimi-
yeti yasandi. Her iki kiiltiir de siiphesiz eglenceye deger veriyordu ve parklar,
bahgeler, tiyatrolar, spor salonlari, hamamlar ve stadyumlar gibi tesisler aracili-
giyla eglenceye kendi yaklasimlarini gelistirmistir (Said ve Shalaby, 2019).

Resim 4. Eski Misirda Serbest Zaman (Rodriguez, 2024)

Sanayi Devrimi ile teknoloji ve serbest zaman birgok a¢idan birbiriyle i¢
ice ge¢mistir. Bu benzerlikler asagidaki gibidir;

1. Serbest zaman etkinlikleri ve serbest zaman hareketliligi, teknoloji-
nin kullanimiyla daha genis bir yelpazeye ulagsmistir.

2. Baslangicta ticari, bilimsel veya askeri amaglarla gelistirilen teknolo-
jiler, serbest zamanlarda kullanilmak iizere gelistirilmistir ve gelisme-
ye devam edecektir.

3. Yeni teknolojiler genellikle serbest zamanlarda kullanim i¢in optimi-
ze edildikleri bir agamadan gegerler. Diger teknolojik degisiklikler ise
ozellikle serbest zaman sektoriine yoneliktir.

4. Teknolojik cihazlar, serbest zamanlara uyarlanmis veya serbest za-
manlarda kullanilan modellerin prototipleri olarak hizmet ederler.
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5. Teknoloji, serbest zaman etkinlikleri i¢in 6zellestirilmistir.

6. Serbest zaman etkinliklerinde kullanilan teknoloji, kullanicilara ken-
dilerini bu teknolojiyle 6zdeslestirme firsati sunmustur (Poser, 2011).

21.ytizyil bilim ve teknolojinin ¢ok dinamik bir sekilde gelistigi, 6zellikle
tip bilimleri, biyoteknoloji, turizm ve rekreasyonla ilgili alanlarda gelismeleri
gozlemlenebildigi bir donemdir. Medeniyetin daha hizli gelismesine katkida
bulunarak, yagsamin bir¢ok alaninda daha fazla ilerlemeyi tesvik etmektedir
(Nadobnik, 2019). Hayatimizin ¢ok bityiik bir yerini kaplamayan teknoloji ile
bilgisayar, cep telefonu ve akilli telefonlarin kullaniminin yayginlagmasiyla
birlikte rekreasyonel etkinliklere katilim Onemli Ol¢iide degismistir.
Teknolojiyi kullanarak gegirilen zaman artarken, iletisim de artmis ancak
kigileraras: etkilesimde bir azalma olmustur. Cocuklarin ve genglerin
teknolojiyi fazla kullanmasi ile fiziksel aktivitede bir azalma goriilmektedir.
Yetigkinler i¢in ise, teknolojinin artik 24 saat kullanilabilir olmasi, is ve
serbest zaman veya kisisel zaman arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasina
neden olmaktadir (Ciochetto, 2015).

Teknolojinin gelisimi, insanlarin rekreasyon etkinlikleri hakkinda bilgiye
daha kolay erismelerini saglamis ve bu etkinliklere fiilen katilmalarina yardimci
olmustur. Bilgisayarlarin teknoloji ile her gecen giin daha farkli hale gelmesi,
alanindaki yenilikler, insan etkilesimini, iletisimi ve sosyal islemleri degistirip
zenginlestirdigi i¢in gilinliik yasamda 6nemli bir rol oynamaktadir. Son kullani-
cilarin bakis agisindan, sirastyla kisisel bilgisayarlarin, internetin ve mobil cihaz-
larin ortaya gikmasiyla birlikte {ig biiytik teknolojik yenilik ortaya ¢tkmustir. Bu
yenilikler, (¢evrimici) egitimi ve isi, uzaktan ¢alismay1 ve eglenceyi dontistiirme
potansiyeline sahip olan bir sonraki yaygin bilgi islem paradigmasini olustura-
cag1 tahmin edilmektedir. Bu yeni paradigma, Metaversedir. Metaverse kelimesi,
iki bilesenden olugan kapali bir bilesik kelimedir: Meta (Yunanca 6n ek, sonrasi,
sonrasi veya Otesini ifade eder) ve evren. Bagka bir deyisle, Metaverse, fiziksel
gercekligi dijital sanallikla birlestiren, stirekli ve kalic1 birgok kullanicili ortam
olan post-gergeklik evrenidir (Mystakidis, 2022).

METAVERSE EVRENINDE OYUN VE SERBEST ZAMAN

Dijital Cag, ekonomi ve toplum igindeki bilgi doniisiimiiniin hizini ve
kapsamini artiran teknoloji ile karakterize edilmektedir. Iginde yasadigimiz
sistemi agiklayan evrim teorisi, siirdiriilebilirligin bilgi doniisiimiine
dayandigini belirtir. Sistemin nispeten istikrarli kisimlarinda bilgi doniistimii
disiiktiir ve yeni varyasyonlar ortaya ¢iktiginda nadiren korunur. Sistemin
daha az istikrarli diger kisimlarinda ise, yeni bilgiler daha sik iiretildiginden
ve degisen ¢evreye uyum saglanabildiginden, daha hizli bilgi déntstimi
avantajlidir. Bilgi doniigiimiiniin hizlarinin karismasi ve eslesmesi, dinamik
ama sonsuz bir diinya yaratir. Dijital Cag, bilgi doniisiimiiniin sadece ¢ok
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yiiksek oldugu degil, ayn1 zamanda insanlarin kontroliinden giderek uzaklastig:
bir evrimsel sistemin gelisimi olarak goriilebilir, bu da hayatimiz1 yonetmeyi
daha zor hale getiren bir dénemdir (Shepherd, 2004).

21. yiizyilda dijital baglant1 teknolojileri, sosyal, ekonomik ve politik
alanlar dahil olmak iizere yasamin tiim alanlarini derinden etkilemektedir.
21. ytizyilin bu teknolojileri, insanlarin igerikle etkilesim kurma, birbirleriyle
iletisim kurma ve toplumda islev gorme bigimlerinde de dramatik degisikliklere
yol agmustir. Dahasi, bu koklii degisiklikler sadece yiiksek etkilesimli medya
aracthigiyla yazili, isitsel ve gorsel iletisim firsatlarinin artmasiyla sinirh
degildir. Ayni iilkede farkli bolgelerde yasayan veya daha genis bir baglamda
diinyanin dort bir yanindaki diger kisilerle iletisim kurma ve onlara erisme
firsat;, yeni medya aracihigiyla digerlerinin paylastigi bilgilerle etkilesim
kurma, paylagma ve iliski kurma konusunda ortaya ¢ikan yeni yontemlerden
bir tanesi de internetin ve bilgisayarlarin ortaya ¢ikisidir (Saykaili, 2019).

Teknolojide yasanan hizli gelismeler sonucunda, internet zamanla
bireylerin giinlitk yasamlarinin vazgecilmez bir unsuru haline getirilmistir.
Bu doniisiim, gesitli fikirlerin ve dijital uygulamalarin gelistirilmesini tesvik
etmis; kullanic taleplerinin artmasiyla birlikte e-posta, web, dosya paylasimi,
sosyal medya ve ¢evrim igi iletisim araglar1 yayginlastirilmigstir. 1990’11 yillarda
farkli isletim sistemlerine sahip cihazlarin aga dahil edilmesiyle internet
kiiresel bir yapiya kavusturulmus; sosyal aglar sayesinde kullanicilarin bilgi
ve igerik paylasimi kolaylagtirilmistir. Giiniimiizde ise internet, milyonlarca
kisi tarafindan bilgiye erisim ve igerik aligverisi amaciyla etkin bigcimde
kullanilmaktadir (Cohen-Almagor, 2013).

Internet, 1969 yilinda Amerika Birlesik Devletlerinde kurulmus kiigiik,
kamuya ait bir bilgisayar ag1 olarak baslamis ve bu ag, ortak bir bilgisayar dili
ve protokol setinin gelistirilmesiyle genisletilmistir. E-posta (veya ilk adiyla
ag postasi) 1972 yilinda tanitilmistir. “Internet” terimi, 1974 yilinda birden
fazla bilgisayar arasinda internet caligmasi igin basit bir kisaltma olarak
ortaya ¢ikmistir. 1990’1ar ve 2000’li dénemlerde internet hizla yayginlagmaya
baglamistir. Bu yayginlasmaya, 1993 yilinda web igin ilk grafik tarayicinin
gelistirilmesi ve interneti ¢ok daha genis bir kitleye erisilebilir hale getiren
arama motorlar1 ve web dizinlerinin ortaya ¢ikmas: biiyiik 6lgiide katkida
bulunmugtur (Curran, 2012). Internete bagh bilgisayar sayisi, 1983 ile 2000
yillar1 arasinda 562'den 300 milyara ¢ikmigtir (Comer 2007).
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Resim 5. [Tk Internet Kullanimi (Navarria, 2016)

Internet ve bilgisayar iletisim diinyasinda daha once hi¢ goriilmemis bir
devrim yaratmigtir. Telgraf, telefon, radyo ve bilgisayarin icadi, bu benzeri
goriilmemis entegrasyonun temelini olusturur. Internet, ayn1 anda diinya
capinda bir yaymn araci, bilgi yayma mekanizmasi ve cografi konumdan
bagimsiz olarak bireyler ve bilgisayarlar1 arasinda isbirligi ve etkilesim i¢in bir
ortamdir (Leiner ve ark. 2009).

Teknoloji, insanlarin bilgileri edinme, giincelleme ve diizeltme bicimlerini
giderek daha fazla etkilemektedir. Mobil ag baglantili cihazlarin ortaya ¢ikmasi,
artik internet baglantis1 olan her yerde ve her zaman bilgiye erisilebilecegi
anlamina gelmektedir. Bu yeni bilgi gercekligi, hem resmi egitimde hem de gayri
resmi ortamlarda 6grenme icin 6nemli olanaklar yaratmistir. Teknolojilerin
zamanla daha yaygin hale gelmesi, teknolojiyi kullanmak i¢in gereken beceriler
ve teknolojinin yerini aldigi becerilerden daha 6nemli hale gelmektedir.
Teknolojiyle birlikte her gecen giin farkli bir modeli ¢ikan bilgisayarlara insanlar
kolayca erisilebilir hale gelmistir. Bilgisayarlar insanlarin bilgiyle ¢alisma
bicimlerine katkida bulunan faktorlerden birisidir. Bilgisayarlarin bu kadar
etkilesimi g6z oniine alindiginda, insanlarin kullandig: belirli teknolojiler ve
bunlarin nasil kullanildig1 da 6nemli hal almistir (Lodge ve Harrison, 2019).

Bilgisayar kelimesi, son birkag yiizyilda anlamini birkag kez degistirmis
eski bir kelimedir. Latince kokenli olan bu kelime, 17. yiizyilin ortalarinda “he-
sap yapan kisi” anlamina geliyordu. Bilgisayar, 20. yiizyilin ortalarina kadar in-
san faaliyetleriyle iliskilendirilmeye devam etmistir. Morris (1980) bilgisayarin
ilk tanimini “hesaplama yapan kisi” olarak vermektedir. Bilgisayar, 20. yilizyilin
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ortalarina kadar insan faaliyetleriyle iliskilendirilmeye devam etmistir (Onifa-
de ve Electronic, 2004).

Resim 6. [lk Bilgisayar (Goddard, 2019)

Bilgisayarlar, yaklasik 200 y1l 6nce prototipi ortaya ¢ikan, sayma ve hesap
yapma gibi yiizyillardir var olan gereksinimleri karsilamak amaciyla gelisti-
rilen aletlerdir. Yaklagik 30 yildir giderek artan sayida insan gerek evlerinde,
gerekse is yerlerinde ve bilgisayarla ¢alisabilecekleri her yerde kisisel bilgisa-
yarlarini kullanmaktadir. Gelisen teknoloji ve artan gereksinimler bilgisayarla-
r1 hizli bir bigcimde degistirirken, bilgisayarlar giinliik yasamin ve is yasaminin
vazgecilmez bir parcasi haline gelmis durumdadir. Bilgisayar Diinyada artik
her evde bulunan bir arag haline gelmistir (Belgin ve Kutsal, 2017).

En Fazla Bilgisayara Sahip 5 Ulke
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Devletleri

mEn Fazla Bilgisayara Sahip 5 Ulke

Grafik 2. En Fazla Bilgisayara Sahip 5 tilke (Word Population Review, 2025)
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Word Population Review (2025) tarafindan yapilan ¢alismada; Diinyada
en fazla bilgisayara sahip iilke konumunda Isvigre yer almaktadir. Isvigrede
toplumun %96’ bilgisayara sahiptir. Isvigre'yi, en ¢ok bilgisayar bulunan 2.
tilke olarak Kanada %94 ile takip etmektedir. Kanada’y: sirasiyla Hollanda ve
Isveg takip etmektedir. Amerika Birlegik Devletleri %80 ile en fazla bilgisayara
sahip 5. tilke konumundadir.

Bilgisayarlar toplumda, ekonomik ve sosyal faaliyetlerin tiim yonlerine
niifuz eder ve bunlari yeniden yapilandirmaktadir. Uygulama sekillerine gore,
bazi durumlarda mevcut faaliyetleri bozar, bazi durumlarda ise daha kademeli
bir etki yaratarak mevcut faaliyetleri tamamlamaktadir. Bazi durumlarda
mevcut teknolojilerin ve gérevlerin yerini alir, bazi durumlarda ise bunlarla
bir biitiin halinde galisir. Bazen yeni faaliyetler, hizmetler, yenilikler ve is
firsatlarinin yaratilmasina yol agmaktadir. Bilgisayarlarin uygulama alanlari,
tarim ve imalattan profesyonel hizmetlere, saglik hizmetlerine ve daha fazlasina
kadar tiim sektorleri kapsamaktadir. Bilgisayar teknolojileri, isletmeler (yeni is
modelleri, tirtin/hizmet tiirleri, miisteri deneyimleri tiirleri ve organizasyonel
yapilar ve rutinler), is, egitim ve toplum genelinde yarattig1 doniisiimsel olarak
etkilemektedir. Bilgisayarlar giiniimiizde popiiler ve akademik cevrelerde
biyiik ilgi gérmektedir (Ciarli vd., 2021).

Bir¢ok sektorde kullanilan bilgisayarin, giiniimiizde evlerde oyun amagh
kullanimi1 her gegen giin ilgiyi artirmaktadir. Bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1
tarihsel anlatidan ¢ok uzak goriinse de, her ikisi de kiiltiirlerin, ekonomilerin,
siyasetin ve toplumlarin nasil isledigine dair bakis acilarini inceler ve sekillen-
dirmektedir (Spring, 2015).

Huizinga (1949) tanimina gore oyun, kendi sinirlarini olusturur ve
zaman ile mekan bu sinirlarin disinda oldugundan farkl isledigi bir “daire”
olusturur. Oyunun sinirlari igindeki faaliyetler kurallara dayalidir ve diizenli
bir sekilde yiritiliir. Daire biytlii sekilde genisletilmistir. Bu, normalde
oyunlarla iligkilendirdigimiz seye benzer. Huizinga, oyunun “kendilerini
gizlilikle cevreleyen ve kilik degistirme veya bagka yollarla siradan diinyadan
farkliliklarini vurgulayan sosyal gruplar1” tesvik ettigini yazmaktadir (Larsen,
2015). Lev Vygotsky (1978) oyunu, ¢ocugun istedigi, her zaman hayali bir
durumu igeren ve her zaman kurallar1 olan (oyuncularin zihninde bulunan
ve Onceden belirlenmis olabilen veya olmayabilen) bir etkinlik olarak
tanimlamistir. Rubin ve ark. (1983) oyunu, igsel olarak motive edilen,
amaglardan ¢ok araglara odaklanan, kesif davramigindan farkli, gergek dis,
disaridan dayatilan kurallardan bagimsiz ve oyuncular tarafindan aktif (sadece
pasif degil) olarak gerceklestirilen bir davranis olarak tanimlamiglardir (Gray,
2013).
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Resim 6. Oyuncu Insanlar (Orrock, 2012)

Gegmiste oyun kavraminin ¢esitli tanimlarinin yapilmasi teknolojinin
gelismesi ile birlikte oyun kavraminin tanimlanmasinda degisikliklere
sebep olmustur. 1970l yillarda, yeni teknolojilerin hizli bir sekilde ortaya
¢tkmasina taniklik olunmustur. Teknolojinin gelismesiyle, mikrogiplerin ve
transistorlerin fiyatlarda 6nemli bir diisiise ve genel donanimin fiziksel olarak
kii¢iilmesine yol agmistir. Bu dénemde, normal bir TV alicisina takilabilen
ilk konsol oyunlar1 ortaya ¢ikmistir. O giinden bu giine dijital oyunlar giinliik
hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Gegmisten giiniimiize elektronik
oyun cihazlar1 yaratmaya yonelik ilk girisimlerden sanal gerceklik gibi en son
teknolojilere kadar uzun bir yol kat edilmistir. Oyun toplumu giiniimiiziin
bir ger¢egidir. Yeni nesillerle birlikte insan ve teknoloji arasindaki bu baglanti
giderek artmaktadir. Dijital oyunlarin normal sporlar olarak kabul edilmesi,
dijital oyunlarin aktif genglik egitimine uygulanmasi veya yeni teknolojiler
kullanilarak oyuncularin fiziksel, fizyolojik ve zihinsel zindeliginin
gelistirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir (Roko$ny, 2018).

Giintimiizde iilkelerin dijital oyun politikasi, 6nemli bir zenginlik
ve istthdam yaratma potansiyeline sahip yaratici endiistriler arasinda yer
almaktadir. Yaratic1 endiistriler politikalari, kiiltiirel endiistriler geleneginden
daha hizli bir sekilde dijital oyunlar1 benimsemistir. Ticari ve kar odakli
tiretimi 6n plana ¢ikaran yaratici endiistrilerin ilk tanimlari, dijital oyunlarin
dahil edilmesine uygundur. Buna karsilik, kiiltiirel endiistriler politikalar:
genellikle sanat ve geleneksel medya sektorleri ile iligkilendirilmistir (Kerr ve
Cawley, 2021).

Dijital oyunlar, diinya genelinde genis kitleler tarafindan benimsenmis
ve bireylerin yasamlarinda onemli bir yer edinmistir. 2010 yilinda dijital
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oyun endiistrisinin 42 milyar dolarlik bir degere ulastig1 ve yillik ortalama
%10 oraninda biiytidiigii rapor edilmistir. Teknolojik gelismelerle birlikte
oyunlar daha karmasik héle getirilmis ve ¢esitli alanlarda —biyolojik ¢esitliligin
korunmast gibi- sosyal ve egitsel amaglarla kullanilmaya baslanmuistir. Ayrica,
dijital oyunlarin ve ilgili cihazlarin yayginlasmasiyla sektor hizli bir sekilde
genisletilmistir (Sandbrook vd., 2015).

Resim 7. Dijital Oyuncu (Lieberman, 2021)

Bireyler serbest zamanlarini degerlendirmek, sosyallesme, egitim,
eglence ve terapotik amaglar gibi cesitli nedenlerle oynamaktadirlar. Oyunlar,
insanlar tarafindan yiizyillardir zevkle oynanan interaktif bir eglence tiirii
olup (Giizel Giirbiiz, vd., 2024), spor ve masa oyunlar: gibi fiziksel oyunlardan
mobil uygulamalar ve video oyunlar: gibi dijital oyunlara kadar bir¢ok farkli
formda olmaktadir. Oyunlarin en 6nemli 6zelliklerinden biri, oyuncularin
icerigi pasif olarak tiiketmek yerine aktif olarak etkilesime girmelerine
olanak tanimasidir. Bu, oyuncularin sonuca yatirim yapmalar1 ve basarili
olduklarinda bir bagar1 duygusu hissetmeleri nedeniyle daha siiriikleyici ve
ilgi gekici bir deneyime yol agabilmektedir. 20. yiizyilda, 1950’lerde “Tennis
for Two” gibi basit oyunlarla baslayan dijital oyunlarin yiikselisi, 1970’ler ve
1980’lerde video oyun endiistrisinin patlamasina yol agmistir. “Tetris”, “Pac-
Man” ve “Super Mario Bros.” gibi oyunlar kiiltiirel fenomen haline gelmistir.
Video oyunlar1 daha karmasik ve siiriikleyici deneyimlere dogru gelismeye
devam etmistir. Giiniimiizde oyunlar, geleneksel masa ve kart oyunlarindan
video oyunlarina, mobil uygulamalara ve sanal gerceklik deneyimlerine
kadar gesitli platformlarda oynanmaktadir. Her yastan ve her kesimden insan
tarafindan begenilen oyunlar, insan kiiltiirli ve eglencesinin vazgecilmez bir
parcast olmaya devam etmektedir (Dhiman, 2023).

Akas algoritmalari, Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR)
oyunlarini miimkiin kiliyor. Oyunlar1 daha zorlu ve ilging hale getirmek i¢in,
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yaraticilar dinamik, akillidiigmanlar ve NPC’ler (Oyuncu Olmayan Karakterler)
olusturmak i¢in bulut bilisim kaynaklar: tarafindan desteklenen yapay zeka
algoritmalar giderek daha fazla kullanilmakta (Komathi vd., 2023). Artirilmis
gerceklik (AR) terimi, 1992 yilinda Boeing arastirmacist Thomas Preston
Caudell tarafindan, bazi montaj semalarini goriintillemek i¢in endistriyel
kullanim amagli bir Artirilmis gerceklik (AR) uygulamasi gelistirirken
ortaya atilmistir. Giiniimiizde AR’nin ¢esitli tanimlar1 bulunmaktadir, ancak
en yaygin olani Paul Milgram (Toronto Universitesi Endiistri Miihendisligi
Boliimii) ve Fumio Kishino (Osaka Universitesi Elektronik, Bilgi Sistemleri
ve Enerji Mithendisligi Boliimii) tarafindan yapilan tanimdir. Bu tanimda,
gercek diinyadan baslayarak tamamen sanal bir diinyaya uzanan bir siireklilik
yaratan farkli gerceklik tiirlerinin varlig1 teorize edilmektedir. Artirilmis
Gergeklik (AR)'nin temel islevi, gercek diinya ile bir cihaz veya elektronik
bilgi tarafindan dretilen bilgiler arasinda, dogrudan veya kullanicinin
cihazla etkilesimi tarafindan tetiklenen baglantilar olusturmaktir. Bu durum,
kullaniciya elektronik olarak gelistirilmis bir fiziksel diinya ara yiizii saglar.
Artirlmis Gergeklik, dijital bilgi katmanlar1 ekleyerek fiziksel ortami veya
kullanicinin diinyasini gercek zamanli olarak dijital olarak entegre etmeyi ve
genisletmeyi amaclayan teknolojidir (Arena vd., 2022).

Artirllmis Gergeklik (AR), ger¢ek diinya goriintiilerinin iizerine dijital
veriler ekleyerek bu goriintiilerin algisini degistirmeyi amaglamaktadir. Yeni
bir mekanizma olan AR her alanda siirekli olarak yeni teknikler gelistirmeye
calisan, aydinlatic1 ve ilgi ¢ekici bir mekanizmadir. AR, dis mekanlar: kabul
etmeyi ve tiim uygulama alanlarinda yeni ve verimli bir model gelistirmeyi
amaglamaktadir. AR, karma gergekligin bir alt tiirii olarak kabul edilir ve sa-
nal gergekligin bir ¢arpitmasi olarak degerlendirmektedir (Dargan vd., 2023).
Artirilmis Gergeklik teknigi, gercek gergeklik ile ona eklenen sanal 6gelerin
birlesimidir. Kullanici, etrafindaki diinyay: sanal nesnelerden olusan gercek
zamanl olarak gorebilir. Bu sanal nesneler, taginabilir cihazlar kullanilarak
kullanicinin diinyasina entegre edilmektedir. Kullaniciya sanki fiziksel diin-
yada oldugu gibi sanal nesnelerin gercek nesneler arasinda var oldugu hissini
verir (Rebbani vd., 2021).
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Resim 8. Artirilmis Gergeklik (AR) (Druet, 2025).

Sanal Gergeklik (VR) deneyimleri 1960’larda Morton Heilig ve Ivan
Sutherland’in #i¢ boyutlu illiizyon yaratabilen ilk cihazlar1 gelistirmeleriyle
baslamistir. Yaklagik on yil sonra, teknoloji sirketleri Sanal Gergeklik (VR)a
yeniden ilgi gostermis, onun “gecici bir moda” oldugu algisini sorgulamis ve
bir¢ok uygulama alan1 sayesinde teknoloji pazarinda gelisimini ve satislarin
saglamlagtirmistir. 21 Subat 2016da Mark Zuckerberg, Barselonadaki
Mobil Diinya Kongresinde sahneye ¢ikarak Sanal Gergeklik (VR) hakkinda
konusmus ve bu konusma VR icin bir dontim noktasi olmustur (Ambrosio ve
Fidalgo, 2020).

Sanal gergeklik (VR), sanal ortam goriintilleme teknolojisi, arayiiz
teknolojisi ve sistem entegrasyon teknolojisinin anahtar teknolojiler oldugu
farkli teknolojilerin birlesimidir. Gorlintiiniin gercek hissini tam olarak
kullanan ve hizli goriintii gosterimi saglayan goriintii mozaik tabanh
goriintilleme teknolojisinin avantaji nedeniyle, bu teknoloji sanal ortam
goriintiileme konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir. Kullanici sanal gergekligi
sanal ortamin disindan diisiindiigiinde, bu ortamdaki “sanal” teriminin
anlamy, bilgisayar simiilasyon siirecinde olusturulan igeriktir. Bu ortam, hayali
ve kurgusaldir. Kullanic1 béyle bir ortama daldiginda, kullanicinin kendini
gercek bir diinyanin igindeymis gibi hissetmesini saglayacak 6zel unsurlara
ihtiya¢ duyar. Dolayisiyla, “sanal” teriminin anlamy, aslinda yukarida belirtilen
tanimlarda agiklanan sekilde ifade edilmektedir (Zou ve Deng, 2009).

Yasam kalitesini olumlu yonde etkileyebilecek ¢agdas bir serbest zaman
etkinligi olarak Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi, fiziksel ortami dijital bir or-
tamla degistirerek cografi ve fiziksel sinirlamalar1 agma olanag: saglamaktadir.
Sanal gerceklik (VR), sakinlerin sevdikleri yerleri ve etkinlikleri deneyimle-
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melerine olanak tanir, sakinlestirici bir deneyim sunar. Yaglilar icin serbest za-
mani degerlendirmede Sanal Gergeklik (VR) teknolojileri kullanilan igerikler
genellikle ormanlar, tarlalar, plajlar, kar manzaralari, ¢iftlik hayvanlari, su alt:
manzaralar1 ve parklar gibi doga temali sahneleri igermektedir (Porock vd.,
2025).

Sanal Gergeklik deneyimi, sanal ger¢eklik donanimi ve sanal gergeklik
icerigi (sanal ortam) olmak iizere iki ana unsurdan olusur. Sanal Gergeklik
donanimi, tamamen siiriikleyici Sanal Gergeklik deneyimleri i¢in 6zel olarak
tasarlanmis ve gelistirilmis sanal gerceklik gozliikleri gibi gesitli cihazlarin yani
sira genel amagh bilgisayarlar, diziistii bilgisayarlar, tabletler, oyun konsollar1
ve cep telefonlarini icermektedir (Sadeghi, 2025)

LT
Resim 9. Sanal Gergeklik (VR) (Brookshire, 2025)

Bireyler serbest zamanlarinda farkli deneyimler yagamak igin Sanal Ger-
geklik (VR) gozliikleri ile metaverse evreninde zaman gegirmektedir. Meta-
verse evreni olaganiistii bir siiriikleyici ve kullanici deneyimi yaratmak igin
gerekli olan internet, yazilim ve donanimin destegiyle sanal diinyada kullani-
cilar1 biiyiileyen etkilesimlerin podyumudur. Metaverse’in artan popiilaritesi,
kullanicilarin sosyal etkilesim gibi belirli bir amag i¢in bulusup, katilip ve is-
birligi yapabilecekleri sanal internet diinyasinda daha fazla kullaniciya yonelik
stirtikleyici ¢evrimigi etkilesimi miimkiin kilmaktadir (Tayal vd., 2022).

Metaverse, “Meta” ve ‘Universe’ kelimelerinin birlesiminden olusan bir
kavramdir ve Amerikan bilim kurgu romani Snow Crash’ten tiiretilmistir. Bu
romanda insanlar, terminal cihazlar1 araciligiyla gercek diinyaya paralel bir
sanal alana girebilmektedir. Bu sanal alan “metaverse” olarak adlandirilmakta-
dir. 2021 yilinda, Amerikan oyun sirketi Roblox halka agild1 ve “ilk metaverse
hissesi” olmustur. Meta, Microsoft, Apple ve diger sektor devleri de metaverse
sektoriine girdi. Metaverse kavrami, kisa siirede teknoloji ve is diinyasinda kii-
resel bir giindem maddesi haline geldi ve diinya ¢apinda hiikiimetler ve sirket-
ler tarafindan biiytik ilgi gormistiir (Chai vd., 2023).
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Metaverse, kullanicilarin birbirleriyle kesintisiz ve gercekgi bir sekilde et-
kilesime girebilecekleri, tamamen siiriikleyici ve etkilesimli bir sanal diinyay:
ifade eden bir kavramdir. Metaverse, internet, yapay zeka, sanal ve artirilmis
gerceklik gibi teknolojideki gelismelerle gekillenmektedir. Internette devrim
yaratma potansiyeli ile metaverse, diinya ¢apindaki teknoloji devlerinin bityiik
ilgisini ¢ekmekte ve yatirim almaktadir. Metaverse'in mimarisi, kullanicilarin
verileri ve deneyimleri tizerinde tam kontrol sahibi olacaklar1 merkezi olma-
yan bir aga dayanmaktadir (Cheng, 2023).

Metaverse, fiziksel ve dijital gercekliklerin 6zelliklerini birlestiren kolektif
bir sanal paylagim alanini tanimlamak i¢in ortaya ¢ikan bir terimdir. Teknoloji
alaninda dontstiiriicii bir kavram olarak hizla gelismektedir. Bu birbirine bagl
dijital evren, geleneksel sanal gercekligin Gtesine gegerek, siiriikleyici dene-
yimler, sosyal etkilesimler ve ekonomik faaliyetlerin kesintisiz bir entegrasyo-
nunu sunmaktadir. Teknoloji ilerledik¢e ve baglant1 derinlestik¢e, metaverse
insanlarin ¢aligma, sosyallesme ve djjital ortamla etkilesim kurma bicimlerini
yeniden tanimlama vaadinde bulunarak, birbirine bagh diinyanin gesitli sek-
torlerinde yanki bulan hem firsatlar hem de zorluklar sunmaktadir (Chakra-
borty, 2024).

Metaverse’in Bilesenleri;

1. Sanal diinyalar; Sanal diinyalar siiriikleyici ve etkilesimli olabilir. Sos-
yallesme, oyun oynama ve egitim gibi ¢ok ¢esitli etkinlikleri destek-
leyebilir.

2. Avatarlar: Metaversedeki kullanicilarin dijital temsilcileridir ve kulla-
nicinin goriiniisiini, kisiligini ve tercihlerini yansitacak sekilde 6zel-
lestirilebilirler. Avatarlar, kullanicilarin birbirleriyle ve sanal ortamla
daha kisisel ve ifade giicii yiiksek bir sekilde etkilesime girmesine
olanak tanir.
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3. Sanal gerceklik, kullanicilarin genellikle bir Sanal Gergeklik (VR)
baslig1 takarak gercekmis gibi etkilesimde bulunabilecekleri bilgisa-
yar tarafindan olusturulan ortamlari ifade eder.

4. Artirlmis gergeklik, genellikle akilli telefon veya Artirilmis Gergeklik
(AR) gozlikleri gibi bir cihaz kullanilarak gergek diinyaya dijital bil-
gilerin yerlestirilmesini ifade eder.

5. Sosyal medya: Kullanicilarin birbirleriyle baglant: kurup igerik pay-
lagmasina olanak taniyan ¢evrimici platformlardir. Metaversede sos-
yal medya, kullanicilar arasindaki iletisim ve igbirligini kolaylagtir-
mak icin kullanilabilir.

6. Sanal ekonomi: Bu, metaversede takas edilebilen, satilabilen veya mal
ve hizmet satin almak i¢in kullanilabilen sanal para birimi veya var-
liklarin kullanimini ifade eder. Sanal ekonomi, kullanicilarin meta-
versedeki faaliyetlerinden para kazanmalar1 i¢in bir yol saglayabilir
(Ramahan vd., 2023) .

Metaverse, hayal giiciiniin bir adim 6tesindedir. Aslinda, metaverse, iginde
yer alabilecegimiz, para kazanabilecegimiz ve nihayetinde hayalimizdeki hayat:
yasayarak bir yildiz olabilecegimiz hayali bir diinya olarak tanimlanmaktadir.
Giinimiizde Metaverse projeleri hizla gelismekte ve sirketler bu alana
biiyiik yatirimlar yapmaktadir. Bu sirketlerden birisi olan Apple, metaverse
deneyiminde devrim yaratabilecek gelismis bir sanal gerceklik cihazi tizerinde
caligmaktadir. Google ise, kendi metaverse platformunu olusturuyormus gibi
goriinen devrim niteliginde bir artirilmis gergeklik cihazi tizerinde projeler
tiretmektedir. Microsoft sirketi de bu yarisa katilmis ve “Mesh” adl1 bir dijital
diinya yaratmaktadir. Microsoft, Activision Blizzard satin almastyla birlikte,
Call of Duty, Warcraft, Candy Crush gibi oyunlar1 da portféyiine katmistir
(Mishra ve Awasthi, 2022).

Serbest zaman kullanicilari, metaverse endiistrisi i¢in 6nemli bir kaynaktir.
E-idle, oyun endiistrisinde serbest zaman katilimcilarinin titkketimini gosteren
onemli bir faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir. Metaleisure, metaversede gegirilen
serbest zaman olarak tanimlanirken, “meta rekreasyonel aktiviteler” ise
katildig1 rekreasyonel aktiviteler olarak tanimlanmaktadir. Metaversedeki
serbest zaman aktiviteleri, miize ziyaretleri, konserler, turistik sehir turlari,
oyunlar ve benzeri aktivitelerden olusmakta ve birey, kendi serbest zaman
kavramina uygun olarak bu aktivitelere katilmaktadir (Bayram, 2022).

Sanal yasam ile birlikte serbest zaman aligkanliklarimiz da degismektedir.
Dijitaldiinyaileberaberhayatimizagiren “e-leisure” kavramisanal platformlarda
film izleyerek, oyunlar oynayarak ya da farkli sanal etkinliklerde sosyalleserek
serbest zamanlarini gegiren bireyleri tanimlamaktadir. Metaverse gelistikge,
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insanlara birlikte yasayabilecekleri gercek diinyaya alternatif bir diinya
gelisecektir. Biiyiik bir oyuncu kitlesine sahip ve metaverse evriminin bir pargasi
olma hirsi ve gabasini gosteren Fortnite, Roblox ve Minecraft gibi cevrimigi oyun
evrenlerinde metaverse'in etkilerinin gortildiigt asikardir (Geng ve ark. 2022).
Metavers evreninde biiyiik 6lcekli serbest zaman etkinligi olarak 2020 yilinda
Travis Scottun Fortniteta gerceklestirdigi konser 6rnek verilebilir. Konsere
katilan bireyler bir “metaleisure” katilimcist olarak tanimlanmistir. Metaleisure
glincel serbest zaman deneyimlerinden de 6te bir serbest zaman deneyimini
insanlarin Metaverse ile yasayacag: iddiasini tagimaktadir. Metaverse’iin zaman
ve yer kavraminin engellerini ortadan kaldirma 6zelligi bir¢ok farkl: iilkeden
insan1 konserde bulusturmustur. Bu durum avatarlar araciligi ile Metaversede
farkl: tilkelerde yer alan miizeleri gezme, oyunlara katilma ya da baska serbest
zaman deneyimlerini giincel serbest zaman deneyiminden 6te yasama firsati
yasatmaktadir (Geng ve ark. 2022).

Oyunlar, e-spor ve konserler halihazirda sanal evrenin goériinen yiiziini
olusturmus ve meta diinyalar popiiler olmadan 6nce koklenmis alanlardir.
Fortnite oyununda yapilan Travis Scott konserine, 12,3 milyon oyuncu
baglanmis ve sanat¢1 20 milyon dolar civari bir miktar kazang elde etmistir
(Ergen, 2023).

Resim 11. Travis Scott Konseri (Fortnite, 2025)

Serbest zaman uygulamalarina bireyler, tek baslarina veya grup olarak
katilim saglayabilirler. Rekreasyon faaliyetleri bireylerin sosyal olma ihtiyacina
yardimc: olmaktadir. Serbest zamanlarinda rekreasyon faaliyetlerinde
bulunan bireyler toplum kurallarini 6grenmede katkida bulunmaktadir. Her
birey farkli olarak sosyallesme gostermektedir buda bireyler aras: etkilesimi
etkilemektedir. Giiniimiizde teknolojinin gelisim ile birlikte bilgi toplumunun
ortaya ¢ikmasi, serbest zaman degerlendirme ve sosyallesme sekillerini
etkilemektedir. Bu duruma bagli olarak bireylerin iletisim ve etkilesim sekilleri
her gecen giin degismektedir (Topagoglu ve Kilavuz, 2022).

Gelisen teknolojiyle birlikte metaverse alanina yapilan yatirimlar artmas;
bireylerin serbest zamanlarini sanal diinyada gegirmeleri bu ilgiyi daha da
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pekistirmistir. Decentraland ve Sandbox gibi platformlar araciligiyla dijital
avatarlar tizerinden arazi alim-satimi: miimkiin hale getirilmis; boylece sanal
ortamda ekonomik faaliyetlerin yiiriitiilmesi saglanmistir (Kirik ve Memmi,
2022). Blockchain teknolojisinin sundugu giivenli ve seffaf yap1 sayesinde, bu
platformlarda dijital miilkiyet haklar1 korunmakta, varliklarin alim-satimu ile
kiralanmasi giivence altina alinmaktadir. Bu yonleriyle s6z konusu platformlar,
yalnizca birer oyun veya sosyallesme alani olmanin 6tesine gegerek inovasyon
ve girisimcilige olanak taniyan dijital ekosistemler héline getirilmistir. Boylece
kullanicilarin sanal varliklar tizerinden ekonomik deger tiretmeleri ve dijital
icerik yoluyla gelir elde etmeleri miimkiin kilinmistir (Ozmen, 2025).

Metaverse sadece eglence amagli bir platform olarak degil, ayn1 zamanda
isletmeler i¢in karli bir platform olarak da islev gérmektedir. Bu durum,
ozellikle farkli yas gruplar: arasinda metaverse’in en etkili kullanimina iliskin
tartismalar tetiklemektedir. Curry (2023)’nin 6ngoriisiine gore 2030 yilina
kadar metaverse i¢indeki harcamalarin toplam degeri 8 trilyon dolar (ABDde
kisi bagina yaklagik 25.000 dolar) ile 13 trilyon dolar (ABDde kisi basina
yaklasik 40.000 dolar) arasinda rakamlara ulasacaktir.

Gelismekte olan iilkeler agisindan metaverse ve diger yeni teknolojiler
hem cesitli firsatlar hem de 6nemli zorluklar barindirmaktadir (Hemmings-
Jarrett vd., 2025). Teknolojik gelismelerle birlikte ortaya ¢ikan metaverse
kavrami, bireylerin dijital avatarlar araciligiyla serbest zamanlarini sanal
ortamlarda gegirmelerine olanak tanimaktadir. Bu sanal evrende konserler,
miize gezileri ve dijital oyunlar gibi cesitli rekreasyonel etkinlikler
diizenlenmekte; kullanicilarin bu aktivitelere katilimi tesvik edilmektedir.
S6z konusu etkinlikler sayesinde bireyler hem eglenebilmekte hem de sanal
para birimleri kazanarak dijital ekonomiye dahil olabilmektedir. Dolayisiyla
metaverse, bireyler i¢in yalnizca bir eglence araci olmanin Gtesine gecerek,
serbest zaman degerlendirme ve rekreasyon faaliyetleri bakimindan énemli
bir platform haline gelmistir.

SONUC

Insanlik teknolojiyi atesten yararlanmaya ya da topragi islemeye basladi-
g1 ilk giinden itibaren inanilmaz bir sekilde gelistirerek giiniimiizde iletisim
alaninda telefon, televizyon, radyo ve internet; ulasim alaninda ugak, tren ve
otomobil gibi iiriinleri ile insanlarin giinliik yasamlarinin vazgecilmez bir par-
¢as1 haline dontigmiistiir. 21. ylizyildaki gelisen teknolojilerle birlikte sosyal,
ekonomik ve politik alanlar dahil olmak tizere yagamin tiim alanlarini derin-
den etkilemektedir. Geleneksel medya araglarinin yerini yeni medya araglarina
biraktig1 son donemde ise internet, en 6nemli kesiflerden biri halini almakta-
dir. Internetin hayatimiza girmesi ile birlikte bireyler farkl iilkelerde yer alan
bireylerle iletisim kurabilmektedir. Internetin icad1 ve sonrasindaki gelismeler
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toplumlara kendine has ve yeni bir “dijital diinya” ortami yaratmistir (Karabu-
lut, 2015).

Giinlimiizde djjital diinya ile ortaya ¢ikan dijital ¢ag, bilgisayar tabanl
teknolojilerin bireylerin erisimine ve kullanimina sunuldugu bir ¢ag olarak
ifade edilmektedir. Teknolojinin siirekli gelismesi, teknolojinin siirekli kendi-
sini yenilemesi, giinliik yasam igerisinde daha sik halde goriinmesi ve yaygin-
lasmasindan dolay1 iginde bulundugumuz ¢ag dijital ¢ag olarak ifade edilmek-
tedir (Okun, 2022).

Dijitallesme ile birlikte bireyler zorunlu ihtiyaglar1 disinda kalan zamanla-
rin1 yani serbest zamanlarini bilgisayar, tablet veya telefon basinda gegirmek-
tedirler. Internetin hayatimiza girmesi ile birlikte ve herkes tarafindan erise-
bilir olmasi, giindelik yasamin birincil aktorii haline getirmistir. Televizyonun
icadrile serbest zamanlarini televizyon basinda gegiren bireyler, internetin ica-
di ile bilgisayar ve telefon olmadan yasayamaz gibi goriinmektedir (Cizmeci,
2015).

Serbest zamani degerlendirme giiniimiizde teknolojinin gelismesiyle
farklihik kazanmigtir. Teknolojik gelismeler, dijitallesme, bireylere sundugu
kolayliklar, etkilesimin fazla olmasi ve icerik gesitliliginin fazla olmasi bu
farkliligin olmasinda en 6nemli etmenlerdendir. Dijitallesme bireylere, sosyal
medya platformlarinda sosyallesme ve genis bir diinyada icerikleri izleme
ve Uretilme imkani vermektedir. Ayrica dijital oyunlara merak sarmakta,
elektronik gazete ve dergileri takip etmekte ve tiim bu igeriklere bilgisayarlar:
veya akilli telefonlari tizerinden hizlica ulagabilmektedir (Yilmaz, 2023).

Bireyler dijitallesme ile serbest zamanlarini farkli rekreasyon faaliyetleriyle
degerlendirmektedir. Bu faaliyetlerden bir tanesi de Metaversedir. Metaverse'in
dogusu, dijital alanlara iligkin algimizda bir paradigma degisikligini
miijdelemekte ve geleneksel medya ve iletisim platformlarinin sinirlarini agan,
birbirine bagli sanal ortamlarin dénistiiriicii bir vizyonunu sunmaktadir.
Metaverse, Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR) ve Uzamsal Bilgi
Islem teknolojilerine dayanmaktadir. Metaverse, teknolojik yenilik, sosyal
etkilesim ve kiiltiirel ifadenin birlesimini temsil ediyor ve kesif, yaraticilik ve
isbirligi icin sinirsiz firsatlar sunmaktadir (Neves ve Bacalhau, 2024) .

Metaverse kavraminin etkisi, sanal diinyada var olmaktan tamamen
rahat olan yepyeni bir neslin ortaya ¢ikmasidir. Sanal Gergeklik deneyimleri,
cevrimici sosyal platformlar ve siiriikleyici oyun ortamlari metaversede
mevcuttur. Metaverse, oyun diinyasinda biiyiik bir ilgi ile hayatimiza giris
yaptl. Oyuncular metaverse evreninde sanal paralar kazanmak i¢in kendi
avatarlarini olusturmaktadir. Metaverse, yaraticilign tegvik ettigi ve satin
alma, satma ve sozlesme olusturma gibi becerileri gelistirdigi igin bireylerin
egitimine yardimci olabilmektedir (Grill, 2025).
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Teknolojinin  gelismesi ile birlikte bireylerin  serbest zaman
aliskanliklarimizi da degistirmistir. Bu degisim ile birlikte bireyler serbest
zamanlarini metaverse diinyasinda gecirmektedir. Metaverse diinyasi bireylere,
konserler, miize gezileri, sanal paralar ile aligveris ve spor yapma imkanlar:
sunmaktadir. Imkanlar her gecen giin artmaktadir. Teknolojinin gelismesi ile
metaverse evrenide gelismeye ve degismeye devam etmektedir. Dolayisiyla,
metaverse diinyasinin mevcut teknoloji ile sinirli kalmayacagi, bu teknolojide
her gecen giin yeni gelismelerin yasanacagi ve bu gelismelerin rekreasyon
olgusunu sekillendirmeye devam edecegi varsayilmaktadir (Giincan, 2023) .

Bu baglamda, metaverse evreninin sundugu olanaklarin bireylerin serbest
zaman uygulamalarini, egitsel deneyimlerini ve dijital etkilesim bigimlerini
doniigtiirmeye devam edecegi Ongoriilmektedir. Ayrica, bu doénitistimiin
gelecekte dijital rekreasyon anlayisini derinlestirecegi ve yeni sosyo-kiiltiirel
dinamiklerin olusmasina zemin hazirlayacag: diistiniilmektedir.
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Yirminci ylizyilin son ceyreginde bilgi merkezli bir teknolojik devrim,
hayatin her alanini koklii bir bicimde degistirmis, insanlarin diigiinme,
iiretme, tiiketme, ticaret yapma, iletisim kurma ve yasama bicimleri bu
devrimle birlikte yeniden sekillenmistir. Ayn1 dénemde, gergek ile sanalin i¢
ice gectigi yeni bir kiiltiir dogarken medya ve dijital aglar, insanlarin iletisim
kurma bi¢imlerini ve diinyay: temsil etme yollarini donistiirmiistiir (Castells,
2010). Son otuz yilda dijital iletisim teknolojilerinde yasanan yenilikler, hem
bireyi hem de bireye ait olan degerleri degistirmis ve yeniden sekillendirmistir.
Hizla erisilebilen djjital diinya, bireyleri ve toplumu belirli bir kaliba sokarken;
iletisim bicimleri, uygulamalar1 ve farkindaliklar1 da dijitallesme olgusu
araciligiyla giindelik yasama yerlesmistir.

‘The digital circle

The lifecycle behind the use of the word “digital”
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Resim 1. “Dijital” kelimesinin kullamimumn ardindaki yasam dongiisii (Spudart, 2025)

“Digital” kelimesi tarihsel siire¢ icinde farkli anlamlar kazanmistir. 15.
yiizyilin ortalarinda ilk kez “onun altindaki sayilarla, yani tek haneli rakamlarla
ilgili” olarak kullanilmistir. 17. yiizyilin ortalarinda ise “parmaklarla ilgili”
anlamini edinmigtir. Bu kullanim Latince digitalis sozciiglinden tiiremistir;
kokeninde yer alan digitus kelimesi “parmak, ayak parmagi” anlamina
gelmektedir. Tek haneli sayilarin parmaklarla sayilmasi, kelimenin “sayisal”
anlamini kazanmasina zemin hazirlamistir. 1938 yilina gelindiginde, “sayisal
rakamlar kullanmak” anlamiyla modern baglamda kullanilmaya baslanmis
ve Ozellikle bilgisayarlarin rakam tabanl verilerle calismasiyla bu anlam daha
da giigclenmistir. 1945 sonrasinda bilgisayarlarin gelisimiyle birlikte “dijital”
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terimi yaygin bir bicimde kullanilmaya baglanmistir. 1960’tan itibaren ise kayit
ve yayincilik alaninda da “dijital” s6zctigii benimsenmis ve bugiinkii genis
anlamini kazanmistir (Etymonline, 2025).

Tiirk Dil Kurumu, dijitallesme’yi ‘sayisallasma’ olarak tanimlar (TDK,
2025). Cambridge Sozlugi'ne gore dijitallesme, bir belge gibi herhangi bir
seyi bilgisayarlar tarafindan saklanip okunabilen dijital bir forma doniistiirme
stireci ya da bir isi gerceklestirmek icin dijital teknolojilerin kullanilmasi
anlamina gelir (Cambridge Dictionary, 2025).

Dijitallesme bir¢ok teknolojik deneyim ve yeniligin ardindan ortaya
cikarken, medya temelli teknolojik boyutun dijital doniisiimii ise 1970’lerde
baslamistir. Genel olarak 1990’larda ivme kazanmis bugiiniin bilgisayar ve
internet teknolojisiyle farkli boyutlara ulasmistir. Bu boyutlar medyaya da
sayisal temsil, kod evrimi, degiskenlik, otomasyon, modiilerlik 6zellikleriyle
“yeni” ifadesini eklemistir (Ozgelik Baloglu, 2023).

Dijitallesme, insanlarin iletisim kurma ve ¢evreleriyle etkilesimde
bulunma bigimlerini degistirmistir. Akilli telefonlar, bilgisayarlar, siirtictisiiz
arabalar ve akilli giyilebilir cihazlar gibi yeni teknolojiler ve cihazlar, bilgiyi
erisme ve yayma seklimizi tamamen doniistiirmiistiir (Nasiri vd., 2020).
Bilgisayar sahipliginin ve internetin ekonomik olarak kolay ulasilabilir hale
gelmesi ve yeryliziiniin her yerinde yaygin bir kullanim alani bulmasinin,
dijital ¢agin tastyici iki ana eksenini olusturmaktadir. Bir diger dondistiiriicii
teknoloji de cep telefonudur. Akilli telefonlarla, mobil iletisimin donistiiriicii
giicii katlanarak biiyiimiistiir. Internet ve cep telefonlarinin bir platformda
birlesmesi, doniisiim i¢in daha ileri diizeyde firsatlar getirmektedir (Parlak,
2017).

Insanlarin mobil telefonlar: iizerinden haberleri okuyabilmeleri, hatta bu
haberlere yorum yapabilmeleri, banka islerini mobil telefonlar1 araciligryla
gorebilmeleri, aligveris yapabilmeleri, fotograf ya da diisiincelerini birka¢
saniye icinde genis Kkitlelerle paylasabilmeleri, evlerinden disar1 adim dahi
atmadan cesitli grup ve kurumlara tiye olabilmeleri, sanal sosyal sorumluluk
projelerine katilabilmeleri gibi pek ¢ok drnek yeni medya ¢aginin sagladig:
olanaklardan bazilaridir (Alakus, 2019). Dijitallesme, bilgisayar ve internet
teknolojilerinin yayginlasmasiyla hiz kazanarak insanlarin bilgiye erisim,
iletisim ve sosyallesme bigimlerini koklii bicimde doniistiirmiistiir. Endiistri
4.0 ile birlikte gelisen dijital teknolojiler, bireylerin giindelik yasam pratiklerini
yeniden sekillendirmis ve toplumsal etkilesimde yeni bir donem baslatmigtir.
Mobil iletisim ve internetin birlesmesi, bireylere haberlesmeden bankacilik
islemlerine, aligveristen sosyal sorumluluk projelerine kadar pek ¢ok alanda
genis imkanlar sunarak dijital ¢agin en giiglii dondstiiriicti giicii haline
gelmistir. Boylece dijitallesme yalnizca teknolojik bir ilerleme degil, ayni
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zamanda bireylerin diinyayi algilama ve deneyimleme bigimlerini degistiren
kiiltiirel bir doniisiim olarak da degerlendirilmelidir.

Dordiincii Sanayi Devrimi

Her bir sanayi devri; iiretim yapis1 ve ¢iktilar: olarak birbirinden farklilik
gostermektedir. Fakat baglangic asamasinda olan Endiistri 4.0, yapist itibari
ile diger tiim donemlerden farklilik gostermektedir. Internet ve bilisim
teknolojisinin Endiistri 4.0da yayginlagmasi, biitiin bilgilerin aynm1 anda
paylasilmasina imkan tanimakta ve bu sekilde hizla gelismektedir (Aslantas,
2021, s. 16).

INDUSTRY 3.0
INDUSTRY 2.0
INDUSTRY 1.0

Mechanization, Mass production, Automation,
steam power, assembly line, computers, and
weaving loom electrical energy electronics

OpPaO

1784 1870 1969 TODAY

Resim 2. Dordiincii biiyiik dontisiim: Endiistri 4.0 (Intershop, 2025)

Dordiincii Sanayi Devrimi veya Endistri 4.0 kavrami Almanyada
Hannover Fuarrnda 2011 yilinda sunulan projelerden birisi olarak ilk
kez ortaya ¢ikmustir. 2011 yilindan itibaren diinya yeni bir siirece girmis,
bilgi ve iletisim teknolojilerinde onemli gelismeler olmustur. Yapay zeka,
artirilmis gerceklik, bulut bilisim, biiyiik veri yazilim, sensorler, insansiz hava
araglari, 3D (li¢ boyutlu) yazicilar ve robotlar gibi teknolojilerin yer aldig:
Endiistri 4.01n temel amaglarindan biri; tiretim alanlarinda ileri teknolojiler
kullanilarak maliyetlerin en aza indirilmesi ve iiriin kalitesinin artirilmasidir.
Diger amaglari ise yeni teknolojileri kullanarak uygun kurumlari, standartlar:
ve normlari bir araya getirmek, diinyadaki biitiin insanlar i¢in egitim, saglik,
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ozgiirlik vb. alanlarda daha iyi hizmetler sunulmasini ve hayat standartlarinin
yiikseltilmesini saglamaktir (Bal ve Cavdar, 2023).

Endiistri 4.0 teknolojilerinin kullanimi, kentsel alanlarda ‘akilli sehirler’
(smart cities) girisimlerinin gelisimiyle yakindan iligkilidir. Bu girisimler,
kentsel ulasimda iyilesmeler ve enerji ile su kullanimindan tasarruf saglayarak
negatif gevresel etkilerin azaltilmasini hedeflemektedir. Akilli sehirlerin daha
biitiinciil bir vizyonu, teknoloji kullaniminin yani sira, egitim hizmetlerine
daha iyi erisim ve vatandaslarla gelismis iletisim gibi sosyal boyutlara da
odaklanmaktadir. Bu durum, daha seffaf ve katilimci yonetisimi tesvik edebilir.
Dijital teknolojiler, bu biitiinlesik vizyonda, vatandaslar1 karar alma siireglerine
aktif olarak dahil etmek i¢in araglar olarak goriilmektedir. Nesnelerin Interneti
(IoT) aracihigiyla toplanan farkli veri tiirlerinin kullanilabilirligi, yerel
yonetimin vatandaslara yonelik eylemlerinin seffafligin1 artirabilir, insanlarin
sehirlerinin durumu hakkindaki farkindaligini gelistirebilir ve kamu
yonetiminde vatandaslarin aktif katilimini tesvik edebilir (Cézanne vd., 2020).

Toplum ile teknoloji arasindaki bu karsilikli etkilesim, teknolojik
ilerlemenin anlagilabilmesi igin yalnizca ekonomik ve teknolojik boyutlarin
degil, aym1 zamanda sosyal, Kkiiltiirel ve etik boyutlarn da dikkate
alindig1 biitiinctil bir yaklasgimi gerekli kilmaktadir. Dijital teknolojilerin
demokratiklesmesi, Dordiincii Sanayi Devriminin ileri teknolojileri daha
genis Kkitlelere erisilebilir kilma bi¢imine iliskin ilk 6rneklerden birini teskil
etmektedir. Nitekim gelismis hesaplama kapasitesine sahip akilli telefonlarin
yayginlagmasi, toplumsal dinamikler {izerinde kayda deger bir etki yaratmus;
bilgiye erisim olanaklarini artirarak farkli sosyoekonomik arka planlardan
bireylerin dijital diinyaya katilimini miimkiin hale getirmistir. Yeniliklerin
yayilimina iliskin ekonomik kuram, teknolojik gelismelerin zamanla daha
erisilebilir ve maliyet acisindan daha uygun hale gelerek genis toplum
kesimlerine ulagma siirecini agiklamaya katki sunmaktadir (Abbonato, 2023).

Dijitallesmenin en 6nemli faydalarindan biri, insanlarin sosyal baglarin
giliclendirmesi ve yeni iletisim olanaklar1 sunmasidir. Dijitallesmeyle birlikte
medya, kiiltiirel ve sosyal yasamin temel yapi taslarindan biri haline gelmis;
serbest zaman deneyimlerini daha gesitli, daha erisilebilir ve daha katilimci
kilmustr.

Medya

Creeber ve Martine gore, medya kavrami, genellikle modern dijital
teknolojilerle iligkilendirilse de, aslinda ¢ok daha eskiye dayanmaktadir. En
basit sekliyle medya, birbirimizle iletisim kurma yollarimiz anlamina gelir.
Medyanin kokleri en az on bin yil 6ncesine, magara resimlerine kadar uzanir.
Magara resimleri, ¢ivi yazis1 metinler ve ideogramlar, erken déonemlerimizden
itibaren bilgiyi iletmek, deneyimlerimizi, diisiincelerimizi ve duygularimizi



DIJITAL CAGDA REKREASYON - 101

temsil etmek icin gesitli teknolojiler gelistirdigimizi gostermektedir. Medya,
teknolojinin bir trtintidiir ancak 6zii, onu kaydetmek icin teknolojilere
ihtiya¢ duyulmadan 6nce var olan insan dili, yani bir isitsel iletisim bicimidir.
Modern anlamda “Yeni Medya” olarak adlandirilan dijital teknolojiler ise
1980’lerden sonra dijital teknolojinin gelisiyle birlikte elektronik iletisimde
yasanan derin degisiklikleri ifade etmek i¢in yaygin olarak kullanilan bir
terim haline gelmistir. Dijital medya, analog teknolojiyi aktarilabilirlik,
manipiile edilebilirlik, depolama, erisim kolaylig1 ve bozulmaya kars1 direng
acisindan geride birakmustir. Bu bilgiler, medyanin sadece modern bir olgu
olmadigini, aksine insanlik tarihi kadar eski, temel bir iletisim arac1 oldugunu
vurgulamaktadir (Creeber ve Martin, 2009).

. 2

Magara Resimleri, Tas Tabletler,
MO 38.000 MO 30.000 MO 100

| PC, 1965 | |  AkilliTelefon, 1999 | | Sosyal Medya, 2004 |

Resim 3: Evolution of Traditional to New Media (Medium, 2025).

Yeni medyanin hizla gelismesi sonucunda olugan sosyal medya kavrami
ilk kez San Fransisco merkezli Guidewire Group’ un kurucularindan Chris
Shipley tarafindan kullanilmigtir. Bu kavram sosyal medyanin online olarak
iletisim ve bilgiyi miimkiin kilan, katilim ve isbirligini destekleyen tiim
araglar1 kapsadigini belirterek daha genis anlamda yayginlasmustir. Bir diger
tanima gore sosyal medya, “kullanicilara enformasyon, diisiince, ilgi ve bilgi
paylagim imkani taniyarak karsilikli etkilesim yaratan gevrimici araglar ve
web siteleri i¢in ortak kullanilan bir terimdir. Sosyal medya, bilginin, farkli
bakislarin/diisiincelerin ve deneyimlerin kamu olusumlu web sitelerince
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paylagimina olanak saglayan ve internet diinyasini hizla hayatimiza yerlestiren
bir uygulama alanidir (Alakus, 2019).

Hebblethwaitee gore, medyalasma (mediatisation), teknolojideki
degisimin bir yansimasi olarak ortaya ¢ikmistir ve neredeyse tiim sosyal ve
kiiltiirel yasam alanlarini etkileyen agsagidaki stiregleri kapsayan bir hal almigtir;

* Ginliik Pratikleri ve Sosyal liskileri Sekillendirme: Medyalagma,
giinliik pratiklerin ve sosyal iliskilerin arabulucu teknolojiler ve medya
kuruluglar1 tarafindan sekillendirildigi bir artis1 yansitir. Bu, insanlarin
iletisim kurma, etkilesimde bulunma ve diinyayla iliski kurma
bigimlerinin medya araciligiyla doniistiiriildiigii anlamina gelir.

*  Hayat BoyuEtkiler: Genellikle genglik kiiltiirleri baglamindaincelense
de, Medyalagsmanin yagam boyu etkileri oldugu vurgulanmaktadir.
Bu, yash yetiskinler de dahil olmak tizere her yastan bireyin bu
stiregten etkilendigini ve ona katkida bulundugunu gostermektedir.

*  Yeni Kiiltiirel Alanlarin Ortaya Cikisi: Medyalasma, sosyal aktivizm,
elektronik bloglar, sosyal aglar, tiglincii yasa yonelik nis dergiler, yash
odakli kablolu TV aglar1 ve performans gruplarini iceren sasirtic
bir kiiltiirel alan yelpazesinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu,
medyanin farkl: ilgi alanlarina sahip topluluklar ve ifade bi¢imleri
i¢in yeni platformlar yarattigini gostermektedir.

* Doniistiirticli ve Pasif Olmayan Bir Etki: Medyalasma pasif bir siireg
degil, toplumu ve kiiltiirii doniistiiriicii bir etkiye sahiptir. Insanlarin
cevreyi ve kendilerini insa etme, kimliklerini gelistirme ve hayatlarina
anlam verme yollarini degistirir (Hebblethwaite, 2017).

Bu teknolojik degisimler, giindelik pratiklerin ve toplumsal iliskilerin
aract teknolojiler ve medya kuruluslar1 tarafindan sekillendirildigi artan
bir ‘medyatiklesmeyi’ yansitmaktadir. Bu siireg; is, aile, serbest zaman,
siyaset, saglik, 6grenme ve kiiltiir dahil olmak iizere toplumsal ve kiiltiirel
yasamin neredeyse tiim alanlarini etkilemektedir. Dolayisiyla bilgi ve iletisim
teknolojilerinin, terapotik rekreasyon (TR) profesyonelleri, egitimciler,
ogrenciler ve arastirmacilar i¢in 6nemli sonuglar1 bulunmaktadir. Bugiine
kadar engelli bireylere yonelik teknolojiler {izerine yapilan arastirmalar, agirlikli
olarak yardimci ya da uyarlayici teknolojilere odaklanmistir (6rn. demans
hastalar1 i¢in ev sensorleri, kan sekeri 6l¢iim cihazlari, isitme engelli bireyler
i¢in kapali devre televizyon sistemi (CCTV sistemleri)). Siiphesiz bu aragtirma
alani, terapétik rekreasyon (TR) kapsaminda 6nemli bir ¢aligma ve uygulama
sahasini temsil etmektedir. Bununla birlikte, bu yaklasim gogunlukla fiziksel
ve biligsel uyarlamalara vurgu yapmakta; ancak bu dezavantajli topluluklarin
sosyal katilim1 boyutunu goz ard1 etmektedir (Hebblethwaite, 2018).
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Terapotik Rekreasyon

Terapotik rekreasyon (TR), literatiirde “terapatik rekreasyon” ve “rekreas-
yon terapisi/rekreasyonel terapi” gibi esdeger terimlerle de kullanilan; bireyle-
rin fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal islevselligini iyilestirmeyi hedefleyen,
rekreatif etkinlik temelli bir uygulama alanidir. Terim kullanimindaki gesitlilik
alanin disiplinler arasi yapisiyla iligkilidir; cagdas tanimlar TR’yi, yasam kalite-
sini artirmaya yonelik amagli, planli ve uzmanlik temelli rekreatif miidahaleler
biitiinii olarak ¢ercevelemektedir (Yilmaz ve Altundz, 2022; Tayfun, 2017).

. 7 ]

Resim 4. 1945 - Ward 30 tek kollu softball takimi, yeni post cimnazyumunda grup
egzersizleri (Weebly, 2025).

Therapeutic kelimesi, 17. yilizyila uzanan kullanimiyla “iyilestirme,
sifa verme” anlamina gelir. Modern Latince therapeuticus “iyilestirici”, Eski
Yunanca therapeutikos “iliskin olarak hizmet eden, iyilestirici” kelimesinden
gelir. Bu terimler de therapeuein “hizmet etmek, bakmak, sifa vermek” ve yine
Yunanca therapon “hizmetgi, refakat¢i” koklerine dayanmaktadir (Online
Etymology Dictionary, 2025).

Terapotik Rekreasyonun gelisimi antik caglardan itibaren goriilmektedir.
M.O. 2000-1500 Misirlilar, hastalar: tedavi etmek icin eglence ve rekreasyonu
bir yontem olarak tanimlamiglardir. M.O. 359 Hipokrat (460-361), tibbin ba-
basi, hastalarinin hastaliktan iyilesmek i¢in spor salonunda egzersiz yapmala-
rin1 6nermistir (Recreationtherapy, 2025).

Tarihsel olarak TR’nin diisiinsel kokleri erken donem saglik-rekreasyon
iliskisine uzanirken, alanin mesleklesmesi modern ¢agda sekillenmistir. Avru-
pada 18. ve 19. yiizyilda ortaya ¢ikan insancil tedavi yaklagimlari, dogal ortam
ve etkinligin (bahge isleri, egzersiz, sosyal-kiiltiirel etkinlikler) iyilestirici rolii-
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ni sistematik bicimde giindeme tasimis; bu yaklasim, 20. yiizyilda 6zellikle
II. Diinya Savas: sirasinda/sonrasinda hastane rekreasyonu ve rehabilitasyon
programlariyla kurumsallasmaya yon vermistir. Savag donemleriyle goriiniir-
lesen bu uygulamalar, sonraki yillarda ruh saghgi, gelisimsel yetersizlikler ve
kronik hastalik yonetimi gibi farkli bakim alanlarina uyarlanarak TR'nin 6z-
glin hizmet alan1 olarak farkli kurumsal yapilarda yer bulmasina zemin hazir-
lamistir (Yilmaz ve Altundz, 2022; Tayfun, 2017).

Tiirkiye baglaminda TRnin akademik ve uygulamali gériiniirliigii 2000°li
yillardan itibaren belirginlesmistir. Saglik rekreasyonu ekseninde yiiriitiilen
kavramsal g¢alismalar, TRnin bireysel/toplumsal sorunlarin 6nlenmesi
ile tedavi-rehabilitasyon siireglerine katki saglayan planli programlara
dayandigini vurgulayarak alanin ¢ergevesini yerellestirmistir (Cetiner, 2019).
Bu ¢izgi, tiniversite programlarinda, kamu kurumlarinda ve ozel egitim/
rehabilitasyon ortamlarinda TR uygulamalarinin genislemesiyle eszamanli
ilerlemistir (Yilmaz ve Altunoz, 2022).

Kiiresel olcekte ise TR, tibbi/klinik ortamlardan topluluk temelli mekan-
lara dogru genisleyen bir hizmet evrimi gegirmistir. Toplum odakli modeller,
cocuk ve genglerin toplumsal katilimini artirmak icin erisilebilir programlar,
kapasite gelistirme ve paydas isbirliklerini dort siitun tizerinde sistemlestirir-
ken; genglerde duygusal-davranigsal giigliikler icin nontedavi odakli topluluk
ortamlarinda TR miidahalelerinin uygulanabilirligini ve isbirligi modellerini
de 6rneklemektedir (King vd., 2012; McGhee vd., 2005). Boylece TR, hastane
temelli koklerinden, sosyal igerme ve katilima vurgu yapan kapsayici, toplu-
luk-merkezli bir uygulama alanina dogru evrilmistir (King vd., 2012).

Terapotik rekreasyon, bireylerin fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal
ihtiyaglarini karsilamak i¢in serbest zaman aktivitelerini amagli ve sistematik
bir sekilde kullanan bir yaklagimidir. Genel saglik, refah ve yasam kalitesini
artirmay1 amaglamaktadir. Arastirmalar, serbest zaman etkinliklerinin giinliik
yasam ve rutinlerinden arta kalan zaman dilimi igerisinde gergeklestirilen
etkinlikler ¢iktilari ile degerlendirildiginde bireylerin yagam kalitesine olumlu
yonde katki sagladigini gostermektedir (Habes Giimiis vd., 2023). Ozellikle
hastalik, engellilik veya dezavantajli durumlardan dolayr yasam kalitesi
olumsuz etkilenen bireyler igin 6nemli faydalar saglamaktadir. Sagligin ve
islevselligin korunmasi, iyilestirilmesi ve geri kazanilmasina destek olurken,
topluma entegrasyonu da tesvik eder. Terapotik rekreasyon, yalnizca hastalik
veya engelliligin hafifletilmesine odaklanmakla kalmaz, ayn: zamanda
bireylerin bagimsizligini, sosyal katilimini, psikolojik dayanikliligini ve sosyal
etkilesimini tesvik etmeyi de amaglar. Bu yaklasim, bireylerin 6nceki ilgi
alanlarina geri donmelerini veya yeni ilgi alanlar1 gelistirmelerini saglayarak,
yasam boyu aktif ve anlamli katilimi tesvik eder (Rize ve Deveci, 2024).
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Terapotik Rekreasyonun Ozellikleri

Terapotik rekreasyon (TR), bireylerin yasam kalitesini yiikseltmek
icin saglik odakli, planli ve uzmanlik temelli rekreatif etkinlikleri kapsayan
Ozgiin bir hizmet alanidir. Literatiirde TR'nin en temel 6zellikleri; amaghlik,
uzman rehberligi, katilimcr merkezlilik ve disiplinler arasi isbirligi olarak one
¢tkmaktadir (Yilmaz ve Altundz, 2022; Cetiner, 2019).

TR uygulamalarindaki faaliyetler yalnizca serbest zaman degerlendirme
etkinlikleri degil, ayn1 zamanda rehabilite edici ve eglenceli islevlere sahiptir.
Katilimcilarin kendilerini 6zgiir hissetmeleri ve etkinliklere aktif bigimde
katilmalars, siirecin iyilestirici niteligini giiclendiren 6nemli unsurlar arasinda
yer almaktadir. Bu yaklasim, TR'nin bireylerin gii¢lii yonlerini ortaya ¢ikararak
yasam kalitelerini artirmaya hizmet ettigini gostermektedir.

Ayrica TR programlari, bireylerin fiziksel, bilissel, sosyal ve duygusal
yonlerini birlikte ele alir; bu ¢ok boyutlu yaklasim, alanin ayirt edici 6zelligi
olarak kabul edilmektedir (Tayfun, 2017).

Bir bagka 6nemli 6zellik, TR'nin hedef kitleye gore uyarlanabilir olmasidir.
Cocuklardan yaghlara, engelli bireylerden bagimlilikla miicadele edenlere
kadar genis bir yelpazeye hitap eden bu uygulamalar, katilimcilarin ihtiyag ve
beklentilerine gore gesitlendirilir (Yilmaz ve Altunoz, 2022).

Uygulamalar agik hava kamplari, spor etkinlikleri, sanatsal aktiviteler,
oyunlar veya dijital ortamda yiiriitiillen programlar seklinde farkli formlarda
gerceklestirilebilir.

TRnin 6zelliklerinden biri de ¢oklu ortam ve kurumlarda uygulanabil-
mesidir. Hastaneler, bakim evleri, huzurevleri, bagimlilik merkezleri, 6zel
egitim kurumlari ve topluluk merkezleri, TR programlarinin hayata gegirildi-
gi baslica alanlardir (Cetiner, 2019).

Bu cesitlilik, TRnin yalnizca saghik baglaminda degil, sosyal hizmetler ve
toplumsal katilim baglaminda da giiglii bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Terapotik Rekreasyonun Amaglari ve Hedefleri

Terapo6tik rekreasyonun (TR) temel amaci, bireylerin saglik, islevsellik ve
yasam kalitesini gelistirmektir. Bu amag, yalnizca tibbi rehabilitasyonla sinir-
11 olmayip, sosyal, psikolojik ve duygusal boyutlar: da kapsar. TR, bireylerin
mevcut sinirliliklarini azaltmak, yeni beceriler kazandirmak, sosyal etkilesim-
lerini giiglendirmek ve bagimsiz yasamlarini desteklemek tizere planlanir (Yil-
maz ve Altunoz, 2022; Cetiner, 2019).

1. Fiziksel ve Psikolojik Tyilesme

TRnin en belirgin amaglarindan biri, bireylerin fiziksel kapasitelerini ar-
tirmak ve saglik fonksiyonlarini desteklemektir. Egzersiz temelli etkinlikler,
motor becerilerin gelistirilmesine yardimci olurken; sanat, oyun ve grup akti-

105



106 - Oleksandra BLIDCHENKO

viteleri bireylerin ruhsal durumlarini iyilestirmektedir (Tayfun, 2017). Bunun
yani sira, stres, kaygi ve depresyon gibi olumsuz psikolojik durumlarin azaltil-
masina da katki saglamaktadir (Cetiner, 2019).

Resim 5. Terapotik Rekreasyon mezunlari bocce oyunu diizenlerken alinan goriintii
(NSCC, 2025).

2. Sosyal Katilim ve Entegrasyon

TR, bireylerin topluma uyumunu ve sosyal iliskiler kurmasini desteklemeyi
hedefler. Ozellikle dezavantajli gruplar icin katilimin saglanmas, sosyal dislan-
manin 6nlenmesi ve aidiyet duygusunun gelistirilmesi, TR nin 6nemli hedefleri
arasindadir (Mahut ve Fortune, 2021; McGhee vd., 2005). Bu yaklagim, birey-
lerin yalnizca bireysel degil, toplumsal diizeyde de giiglenmesine olanak tanir.

3. Bagimsiz Yasamin Desteklenmesi

TRnin bir diger amaci, bireylerin miimkiin oldugunca bagimsiz yasam
stirdiirmelerini saglamaktir. Programlarda yer alan etkinlikler, katilimcilarin
ginlik yasam becerilerini gelistirmeyi, Ozgiivenlerini artirmayr ve kendi
yasamlarini yonetmelerine yardimci olmay1 hedefler.

Edinilmis beyin hasar1 (ABI - Acquired Brain Injury) yasayan bireyler eg-
zersiz programlari ile rekreasyon temelli programlarina katildiginda, fiziksel
faydalarin yani sira, program sirasinda basari duygulari, artan enerji ve uya-
niklik gibi kisisel refahin diger yonlerinde de faydalar bildirmislerdir. Katilim-
cilar, programa katilmanin “daha fazla hayal” verdigini, “giiven” verdigini ve
“daha iyi bir insan olmaya motive ettigini” belirtmistir (Mang vd., 2025).

4. Yasam Kalitesinin ve fyi Olusun Artirilmasi

Pozitif psikoloji ve “flourishing” (iyi olus) kavramlariyla iligkili olarak,
TRnin hedefleri yalnizca hastalik veya kisitlilig1 ortadan kaldirmakla sinirl
degildir. Bireylerin yasamlarinin anlamini kesfetmeleri, mutluluk ve doyum
diizeylerinin artmasi da bu siirecin ayrilmaz bir pargasidir (Wise, 2021). Bu
yoniiyle TR, bireyleri yalnizca iyilestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda gelisimle-
rini destekleyen bir yasam bi¢imi kazandirmay1 amaglar.
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5. Toplumsal Saghiga Katki

TR uygulamalari, bireysel diizeyde saglig: gelistirirken ayni zamanda top-
lumsal sorunlarin énlenmesi ve ¢oziilmesine de katkida bulunur. Ozellikle
bagimhilikla miicadele, geng suglularin topluma kazandirilmas: ve yaghlarin
sosyal hayata aktif katilimi gibi hedefler, alanin toplumsal boyutunu goster-
mektedir (Cetiner, 2019; Yilmaz ve Altunéz, 2022).

Terapotik Rekreasyonun ve Dezavantajli Gruplar

Terapotik rekreasyon (TR), toplumun farkli kesimlerinde cesitli
dezavantajli gruplarla ¢alisarak onlarin yagam kalitelerini artirmay1 amaglayan
kapsayici bir uygulama alanidir. Bu gruplar arasinda engelli bireyler, yaslilar,
bagimlilikla miicadele edenler, ruh saghig1 sorunlar: yasayanlar, gen¢ suglular
ve sosyal diglanma riski altindaki topluluklar yer almaktadir.

*  Engelli Bireyler

TR, fiziksel, zihinsel veya gelisimsel engeli bulunan bireyler i¢in 6nemli
bir destek aracidir. Planlanan rekreatif etkinlikler, bu bireylerin giinliik yasam
becerilerini gelistirmelerine, motor fonksiyonlarini artirmalarina ve toplumsal
katilimlarini giiglendirmelerine yardimci olur. Caligmalar, gelisimsel yetersiz-
liklere sahip yetiskinlerin rekreasyon faaliyetlerine katiliminin saglik algisini
ve sosyal uyumunu artirdigini gostermektedir (Burk, 2017).

Carruthers ve Hood (2007), ‘Leisure and Well-Being Model’ (Serbest
Zaman ve Refah Modeli - LWM) araciligiyla tim insanlarin, engelli bireyler
de dahil, refah dolu ve anlamli bir yasam arzuladigini vurgular. Bu dogrultuda
TR'nin danisanlari en iyi yasami yaratmalar1 igin desteklemede kritik bir role
sahip oldugu belirtilir. TR'nin rolii, saglik ve insani hizmetlerdeki paradigma
degisimiyle iliskilendirilir; eski paradigma eksikliklerin giderilmesine, yeni
paradigma ise giiclii yonlerin ve kapasitelerin gelistirilmesine odaklanir. Pozitif
psikoloji ve giiglii yonlere dayali uygulamalar bu degisimi yansitmaktadir.
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*  Cocuklar ve Gengler

Cocuk ve gengler, 6zellikle duygusal ve davranigsal sorunlarla karsi karsiya
kaldiklarinda TRden fayda saglayan gruplar arasinda yer almaktadir. Topluluk
temelli uygulamalar, genglerin riskli davranislardan uzaklasmasina, sosyal
beceriler kazanmasina ve aidiyet duygusunu gelistirmesine katkida bulunur.
McGhee ve digerleri (2005) caligmasi, duygusal-davranissal bozukluklara
sahip genglerde TR programlarinin olumlu davranis degisiklikleri sagladigini
ortaya koymaktadir. Ayrica, ¢ocuk ve genglere yonelik ekolojik modeller,
bireysel gelisim ile toplumsal baglarin butiinctil bir sekilde desteklenmesi
gerektigini vurgulamaktadir (King vd., 2012).

Rekreasyon Terapisi (RT), Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan
cocuklar icin Ozellikle geleneksel saglik hizmetleri ile saghg: tesvik eden
toplum rekreasyon programlar1 arasindaki boslugu kapatmada kritik bir rol
iistlenmektedir. OSB’li ¢ocuklarda yiiksek bogulma riski bu rolii su sporlar
programlamasinda daha da 6nemli kilar. Sensory Enhanced Aquatics (SEA)
programyi, rekreasyon terapistleri, mesleki terapistler ve toplum saglayicilarinin
is birligiyle OSB’li ¢ocuklara yiizme ve su giivenligi 6gretimini iceren etkili bir
modeldir. OSB’li ¢ocuklarin iletisim, sosyallesme ve tekrarlayici davranislara
bagli zorluklar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda, RT nin temel islevi bu boslugu
kapatarak yasam boyu rekreasyonel katilimi desteklemektir (Lawson vd., 2025).

*  Yashlar

Yasli bireyler i¢cin TR uygulamalari, yalnizca fiziksel uygunlugu korumakla
sinirli degildir; ayn1 zamanda sosyal izolasyonun 6nlenmesi, zihinsel sagligin
desteklenmesi ve anlamli sosyal rollerin siirdiiriilmesi agisindan da kritik rol
oynamaktadir. Sosyal receteleme ile TRnin iligkilendirildigi modellerde, yash
bireylerin toplulukla baglarinin giiglendirilmesi, yalnizligin ve izolasyonun
azaltilmas1 hedeflenmektedir (Mahut ve Fortune, 2021).

DeVries ve digerleri (2025) pilot ¢alismasi, demans tanisi olan yasli birey-
lerde bibliyoterapi teknigi ‘shared reading’ (paylasilan okuma) uygulamasinin
etkilerini incelemistir. Bulgular, sosyal katilim ve yagsam kalitesinde artis ile
duygudurum ve davranislarda olumlu degisimler ortaya koymustur. Elde edi-
len sonuglar, TRnin yalnizca eksikliklerin giderilmesine degil, ayn1 zamanda
bireylerin gii¢lii yonleri, hatiralar1 ve sosyal baglarinin harekete gecirilmesine
odaklanmas: gerektigini desteklemektedir.

*  Bagimhilikla Miicadele Edenler ve Sugtan Etkilenmis Gruplar

TR, bagimlilikla miicadele eden bireylerin rehabilitasyonunda planl rek-
reatif etkinlikler araciligiyla bagimlilik davranislarinin azaltilmasina, yasam
doyumunun artirilmasina ve topluma yeniden kazandirilmalarina katk: sag-
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lamaktadir. Bu yaklasim, TR'nin yalnizca serbest zaman etkinlikleriyle sinir-
I1 kalmadigini, ayn1 zamanda iyilestirici ve doniistiiriicti bir rol tstlendigini
gostermektedir. Benzer sekilde, su¢ ge¢misi olan ya da sug isleme riski tasiyan
geng ve yetiskinlere yonelik TR programlari sosyal entegrasyonu destekleyerek
bireylerin toplumsal uyum siire¢lerine 6nemli katkilar sunmaktadir. Boylece
TR, hem bireysel rehabilitasyonu hem de toplumsal kapsayicilig: giiclendiren
bir arag olarak degerlendirilmektedir.

Ornek vermek gerekirse Taylan (2024) caligmasinda, madde kullanim
bozuklugu olan bireyler i¢in terapotik bahgecilik uygulamalar: incelenmis
ve diinya Ornekleri iizerinden degerlendirmeler yapilmistir. Bulgular, bu
yaklagimin stresin azaltilmasi, duygusal denge ve yasam kalitesinin artirilmasi
ile sosyal entegrasyona katki sagladigini gostermektedir.

*  Ruh Saghg Sorunlar: Yasayanlar

TR, depresyon, anksiyete ve diger psikiyatrik rahatsizliklar1 olan bireyler
i¢in de iyilestirici ve biitiinleyici bir yaklasimdir. Katilimcilar, oyun, sanat ve
grup etkinlikleri araciligiyla hem duygusal rahatlama hem de sosyal etkilesim
firsat1 bulurlar. Bu siireg, bireyin ruhsal dayanikliligini artirarak yasam kalite-
sine dogrudan katki saglar (Tayfun, 2017).

Cakarlar ve Yaman (2022) calismasinda, pozitif psikoloji baglaminda te-
rapotik rekreasyon ile bireylerin iyi olusu arasindaki iliskiyi ele almigtir. Litera-
tiir taramasina dayal1 bulgular, TR'nin bireylerin yasamlarina anlam katmada,
olumlu duygular1 ve eylemleri desteklemede, kapasite gelisimini tesvik etme-
de ve karsilasilan giigliikler karsisinda cesaret kazandirmada etkili oldugunu
ortaya koymaktadir. Yazarlar, terapétik rekreasyonun yalnizca serbest zaman
etkinliklerinden ibaret olmayip, bireylerin psikolojik dayanikliligini ve iyi olu-
sunu giiclendiren ¢ok yonlii bir miidahale araci olarak degerlendirilmesi ge-
rektigini vurgulamiglardur.

Terapotik Rekreasyonun Etki Alani

Terapotik rekreasyon (TR), yalnizca bireysel saglik sonuglarmi degil,
ayn1 zamanda toplumsal refah: da etkileyen ¢ok boyutlu bir alan olarak dne
¢ikmaktadir. Etki alani, bireylerin fiziksel, psikolojik, sosyal ve toplumsal iyilik
hélleri tizerinde genis bir yelpazeye uzanir.

*  Fiziksel ve Zihinsel Saglik

TR uygulamalari, katilimcilarin fiziksel kapasitelerini gelistirmeye, motor
becerilerini gliglendirmeye ve zihinsel sagliklarin1 desteklemeye katk: saglar.
Ozellikle ruh saglig1 sorunlari yasayan bireylerde, oyun, spor ve sanatsal etkin-
likler araciligryla stresin azaltilmasi ve 6z giivenin artirilmasi TR'nin dogrudan
etkilerindendir (Tayfun, 2017).
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*  Sosyal Katilim ve Toplumsal Biitiinlesme

TR, sosyal icerme ve toplumsal entegrasyon agisindan da 6nemli bir etki
alanina sahiptir. McGhee, Groff ve Russoniello (2005), TRnin duygusal ve
davranigsal sorunlar1 olan genglerde sosyal uyum ve davranis degisiklikleri
sagladigini gostermektedir. Benzer sekilde, sosyal receteleme ile desteklenen
TR programlarinin, 6zellikle yaslilar ve yalnizlik yasayan bireyler i¢in aidiyet
duygusunu giiglendirdigi vurgulanmaktadir (Mahut ve Fortune, 2021).

*  Toplum Kapasitesi ve Dayaniklilik

TRnin etki alany, bireylerin 6tesine gegerek toplum kapasitesini ve toplum-
sal dayaniklihig1 da gelistirmektedir. King ve digerleri (2012), TR'nin ekolojik bir
model tizerinden birey;, aile ve topluluk diizeyinde ¢ok katmanl bir destek sagla-
digini ortaya koymaktadir. Bu yaklasim, TR'nin sadece rehabilite edici degil, ayn1
zamanda onleyici ve giiglendirici bir islev gordiigiinii ortaya koyar.

Dijitallesme ve Terapotik Rekreasyon

Teknolojinin gelismesiyle artan hareketsizlik ve eylemsizlik bireyleri han-
tallastirmaktadir. Hareketsizlik bireylerde kas kaybina bagl olarak cesitli has-
taliklara ve hareket bozukluklarina da yol agmaktadir (Tas ve Bilgin, 2022).
Dijital ¢ag, terapotik rekreasyonun (TR) hem teorik gergevesini hem de uy-
gulama bigimlerini yeniden sekillendirmektedir. Bu doniisiim, yalnizca dijital
araglarin kullanilmasindan ibaret olmayip; ayni zamanda toplumsal katilim,
saglik esitligi ve sosyal adalet boyutlarini da kapsamaktadir.

*  Karma ve Esnek Uygulamalar

Dijital ¢agda TR, hibrit modeller tizerinden sekillenmektedir. Yiiz ytize
etkinliklerin dijital desteklerle biitiinlestirilmesi, bireylerin farkli ortamlarda
kesintisiz katilim gostermelerine imkan tanir. Bu esneklik, 6zellikle pandemi
sonrasi donemde TR uygulamalarinin siirdiiriilebilirligi i¢in kritik goriilmek-
tedir (Kilig, 2024).

* Dijital Terapétik Araglarin Yayginlasmasi

Dijital terapoétikler, TRnin geleceginde 6nemli bir rol oynamaktadir. Av-
rupada dijital saghk ve dijital terapotiklerin artan kabulii, TR'nin klinik re-
habilitasyon siire¢lerinde dijital araglardan yararlanmasini hizlandirmaktadir.
Bu durum, hem saglik ¢iktilarinin gelistirilmesine hem de dezavantajli grupla-
rin daha kapsayici bicimde desteklenmesine katki saglar (Adoption of Digital
Therapeutics in Europe, 2020).

*  Topluluk Temelli Dijital Katilim

Dijitallesme topluluk temelli TR uygulamalarini da yeniden bicimlendir-
mektedir. Cevrim igi sosyal aglar, dijital topluluklar ve destek gruplari, yal-
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nizlik ve izolasyonla miicadele i¢in gii¢lii bir kaynak haline gelmistir. Sosyal
receteleme siireglerinde TR'nin dijital platformlara entegre edilmesi, bireylerin
topluluk aidiyetini artirmaktadir (Mahut ve Fortune, 2021).

* Dijitallesme ile Genisleyen Alan

Giliniimiizde TRnin etki alani, dijitallesmeyle daha da genislemistir.
Hebblethwaite (2018), dijital medya araciligiyla yiiriitiilen TR uygulamalarinin,
sosyal baglar1 giiglendirdigini ve bireylerin ¢evrim igi topluluklarda destek
bulmasini kolaylastirdigini belirtmektedir. Boylece TR, cografi ve mekansal
sinirlamalari agarak daha genis kitlelere ulagabilmektedir.

*  Dijital Kagis ve Psikososyal Destek

Dijital ¢agda “dijital ka¢is” kavrami, TR'nin psikososyal destek boyutunda
da kullanilmaktadir. Sanal ortamlar, bireylerin giinlitk yasamin stresinden
uzaklagsmasini saglarken ayni zamanda vyaratici, eglenceli ve iyilestirici
deneyimlere aracilik etmektedir. Bu durum, TRnin bireylerin psikolojik
dayanikliligini artirmak i¢in dijital serbest zaman pratiklerini daha bilingli
kullanmas: gerektigini ortaya koymaktadir (Bindesen, 2025).

*  Katilimi Kolaylastirma ve Erisilebilirlik

Teknolojinin TR tizerindeki en 6nemli etkilerinden biri, erisilebilirligi
artirmasidir. Dijital araglar, engelli bireyler i¢in katilimi kolaylastirmakta
ve etkinliklerin kisisellestirilmesine imkan tanimaktadir. Ornegin, iletisim
uygulamalari afazi yasayan bireylerin kendilerini ifade etmesini desteklerken;
sanal gerceklik uygulamalar: otizmli bireylerde duygu tanima becerilerini
gelistirebilmektedir (Hebblethwaite, 2018).

*  Sosyal Baglantilar ve Topluluk Olusturma

Teknoloji, TR kapsaminda bireylerin sosyal baglarini giiclendirmelerine de
katkida bulunmaktadir. Cevrim i¢i oyunlar ve forumlar, sosyal izolasyon yasayan
bireylerin topluluklarla etkilesim kurmasina olanak saglar. Calismalar, dijital
oyunlarin engelli bireyler icin sosyal becerileri artiric1 ve toplumsal katilimi
destekleyici bir islev gordiiglinii ortaya koymaktadir (Hebblethwaite, 2018).

Sanal Rekreasyon Kavrami

Teknolojinin gelisimiyle birlikte, televizyon, kisisel bilgisayarlar, internet,
tablet ve cep telefonu gibi cihazlar giinliik yasamda koklii degisiklikler yarat-
mustir. Bireyler, zamanlarinin ¢ogunu elektronik ortamlarda gegirmeye basla-
mis ve bu durum, serbest zaman degerlendirme aligkanliklarini da etkilemis-
tir. Bu tiir etkinlikler, “elektronik serbest zaman uygulamalar1” olarak adlan-
dirilmakta olup, sanal turlar, elektronik oyunlar, ¢evrimici egitimler, internet
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aligverisleri ve sosyal medya kullanimi gibi pek ¢ok faaliyeti kapsamaktadir.
Elektronik serbest zaman uygulamalarini kapsayan rekreasyon olgusu ise “sa-
nal rekreasyon” olarak degerlendirilmektedir (Giincan, 2021).

Sanal sozciigiiniin Ingilizce “virtual” kelimesinden geldigi ve Ingilizce
sozliikte bilgisayar teknolojisi tarafindan olusturulmus ve fiziksel diinyada
var olmayan ancak varmus gibi goriinen seklinde tanimlanryor (Cambridge
Dictionary, 2025). Tiirk Dil Kurumu, ‘sanal” kelimesini gergekte yeri olmayip
zihinde tasarlanan, bilgisayar, tablet, cep telefonu vb. kullanilarak genel ag or-
taminda olusturulan olarak tanimlaniyor (TDK, 2025).

Resim 6. Ogrenme Siireglerinde Yenilik (Vection Technologies, 2025)

Sanal gergeklik sistemi, kullanicilari bilgisayar tarafindan olusturulan
i¢ boyutlu bir ortama daldiran, insan-bilgisayar arayiizii olarak islev goren
etkilesimli bir teknoloji kurulumudur ve yazilim, donanim, ¢evre birimleri
ve diger Ogelerden olusur. Sanal gergeklik, kullanicinin béyle bir sistemi
kullanirken deneyimledigi ortam veya diinyadir. Sanal terimi, bu simiile edilmis
diinyanin var olmadigini ima etse de, gerceklik terimi, kullanicinin simiile
edilmis ortami gercek olarak deneyimlemesini ifade eder. Sistem duyular1 ne
kadar etkileyici sekilde dahil ederse, algilanan deneyim o kadar gergekgi olur
ve hayal giicti o kadar yogunlasir. Cogu sanal gerceklik sistemi, gérme, isitme,
dokunma ve denge algis, tork ve hatta sicaklik gibi diger dokunsal-kinestetik
duyular1 uyarir. Daha az siklikla koku duyusunu da igerirler ve bazilar
tat duyusuyla denemeler yapmistir. Sanal gerceklik, pilot egitimi gibi bazi
uygulamalarda gerceklikten neredeyse ayirt edilemez olmalidir, ancak 6rnegin
oyunlarda gercek diinyadan 6nemli 6l¢iide farkli olabilir (Meinhold, 2025).

Sanal rekreasyonda, elektronik uygulamalar gercek diinyadaki fiziksel
aktiviteler olmamasina ragmen, insanlarda gercekmis hissi yaratarak “-mis
gibi” deneyimler yasatir. Katilimcilar, zihinlerinde bu kurgusal gercekligi
hissedebilmektedirler. Sanal diinyalarda yaratilan elektronik uygulamalar,
zaman ve mekan smnirliigindan bagimsizdir. Bireyler, elektronik cihazlar
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sayesinde yerlerinden kalkmadan sanal turlara katilabilir, Marsa yolculuk
yapabilir veya Ayda yiiriiyebilirler. Katilimcilar, herhangi bir zaman baskis1
olmadan ve mekan sinirlamalariyla karsilagmadan elektronik aktiviteleri
deneyimleyebilirler (Giincan, 2021).

Dijital ¢agda serbest zaman anlayisinin doniisiimiinii ele alan Nimrod ve
Adoni (2012), ‘e-leisure’ kavramini kuramsal bir ¢ercevede agiklamaktadir. Ca-
lismada, internet ve dijital teknolojilerin yalnizca giindelik yasami degil, ayni
zamanda bireylerin serbest zaman deneyimlerini de koklii bir bigimde doniis-
tirdigi vurgulanmaktadir. Bu baglamda e-leisure iki temel boyut {izerinden
tanimlanir: entegrasyon ve daldirma. Entegrasyon, ¢evrimigi teknolojilerin
geleneksel serbest zaman etkinlikleriyle biitiinlesmesini ifade ederken; daldir-
ma, bireylerin sanal ortamlarda gergeklikten bagimsiz ve yogun deneyimler
yasamasina karsilik gelmektedir. Yazarlar, e-leisure’in salt bir teknolojik yenilik
olarak degil, ayn1 zamanda sosyal iliskileri, kiiltiirel pratikleri ve serbest za-
man algisini doniistiiren yeni bir olgu olarak degerlendirilmesi gerektigini be-
lirtmektedir. Dolayisiyla e-leisure; mekan ve zaman bagimsizligi, goniilliliik,
deneyimsel yogunluk ve teknolojik araciligin birlesimiyle tanimlanan, gagdas
serbest zaman anlayisinin temel unsurlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Su anda, diinya genelinde 171 milyondan fazla insan VR (Virtual Reality)
teknolojisini kullanilmaktadir. VR kullanici sayisinin dnemli 6lgiide artmasi
muhtemeldir. Ancak, mevcut yil i¢in toplam kullanici sayisina dair kesin
veriler hentiz mevcut degildir (Drawandcode, 2025).

Sanal gergeklik tiiketicilerinin %88’i VR basliklarin1 ayda birden fazla
kez kullanmaktadir. Ayni1 zamanda, sanal gergeklik tiiketicilerinin %601 VR
bagliklarini haftada birden fazla kez kullandiklarini bilinmektedir. Ancak, bu
VR oturumlari haftada iki ila dort kez, yaklagik 30 ila 45 dakika siirmektedir
(Arpost, 2025).

Artirilmis Gergeklik - Augmented reality (AR)

Artirilmig gergeklik (AR), metin, grafikler, ses ve diger sanal gelistirmelerin
gercek diinya nesneleriyle entegre edilerek ger¢ek zamanl kullanimidir. ARYyi
sanal gergeklikten ayiran unsur, bu “gercek diinya” 6gesidir. AR, kullanicinin
gercek diinya ile etkilesimini simiilasyona kiyasla entegre eder ve deger katar
(Gartner, 2025).

Azumanin (1997) artirilmis gergeklik (AG) sistemleri i¢in belirledigi te-
mel ozellikler su sekildedir;

-Gergek ve sanal nesnelerin birlestirilmesi: AG sistemleri, fiziksel diinya-
nin unsurlarini dijital iceriklerle biitiinlestirerek kullaniciya zengin lestirilmis
bir deneyim sunar. Bu birlesim, fiziksel ortamda bulunan nesnelere sanal bil-
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gilerin eklenmesiyle gerceklesir ve kullanicilar i¢in daha interaktif bir diinya
yaratir.

-Kullanicimin  Gergek Zamanli Etkilesim Kurmasi: AG teknolojileri,
kullanicilarin gergek diinya ile dijital ierik arasinda anlik etkilesim kur masini
saglar. Ornegin, bir mobil uygulama araciligiyla cevredeki nes nelerin iizerine
yansitilan dijital bilgiler, kullanicilarin bilgiye erisim ve etkilesim siirecini
hizlandirir.

-Gergek ve Sanal Nesneler Arasinda Mekansal Uyum Saglanmasi: AG
sistemlerinin bagaril1 bir sekilde ¢aligmasi i¢in sanal nesnelerin fiziksel diinya
ile dogru bir sekilde hizalanmas: gerekir. Bu mekansal uyum, sanal nesnelerin
gergek diinyada belirli bir perspektife uygun bir bigimde yer lestirilmesiyle
saglanir. Bu 6zellik, kullanic1 deneyiminin dogalligini ve inandiriciligini artirir
(Tezcan Kardas, 2024).

Artirilmis Gergeklik uygulamalar1 6zellikle eglence sektoriinde éne gik-
maktadir. Kiiresellesmenin etkisiyle kiiltiirel aligkanliklarin degismesi, tekno-
lojinin bu alandaki etkisini daha goriiniir kilmistir. Mobil oyunlardan tematik
parklara kadar pek ¢ok farkli alanda AG’nin kullaniminin dikkat ¢ekici bi¢im-
de arttig1 goriilmektedir.

Terapotik Rekreasyon Kapsaminda Sanal Gergeklik

Fiziksel engelli bireyler i¢in sanal gerceklik (VR), giindelik diinyada erisim
kisitlamasi olan deneyimleri benzer sekilde yasama imkani sunar. Ayrica terapi
ve rehabilitasyon stireglerine aktif katilimi artirarak bir tercih haline gelir.

Engelli bireyler i¢in VR ile ilgili en biiylik zorluklardan biri, birgok
VR sisteminin sanal ortamda gezinmek ve etkilesimde bulunmak igin elde
tutulan bir kontrol cihazinin kullanilmasini gerektirmesidir. Bu durum,
ellerini kullanmakta zorluk yasayan serebral palsi veya multipl skleroz gibi
hareket kisithlig1 olan kisiler i¢in sorun teskil edebilir. Bu sorunu ¢6zmek
i¢in arastirmacilar, kullanicilarin gozleri veya diisiinceleriyle VR sistemlerini
kontrol etmelerini saglayan g6z takibi ve beyin-bilgisayar arayiizleri gibi
yeni giris yontemleri gelistirmektedir. Ayrica, ses tanima teknolojisi VR ve
AR araytizlerine giderek daha fazla entegre edilmekte olup, kullanicilarin
ellerini kullanmadan sanal ortamda gezinmelerine ve igerikle etkilesimde
bulunmalarina olanak tanimaktadir. Bu teknoloji, hareket zorluklar1 veya
ince motor beceri bozukluklar1 olan kullanicilar i¢in 6zellikle faydalidir.
VRnin faydali olabilecegi bir diger alan ise rehabilitasyon ve terapidir. VR,
fiziksel veya biligsel engelleri olan kisilerin kaybettikleri fonksiyonlar:
yeniden kazanmalarina veya yeni beceriler 6grenmelerine yardimci olmak
icin kullanilabilir. Ornegin, VR, fel¢ geciren kisilerin uzuvlarindaki hareketi
yeniden kazanmalarina yardimcr olabilir veya otizm gibi bilissel bozukluklar:
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olan kisilerin sosyal becerilerini gelistirmelerine destek olabilir. VR, ayni1
zamanda telerehabilitasyonda da kullanilabilir; bu sayede engelliler, 6zellikle
kirsal veya uzak bolgelerde yasayanlar, uzaktan terapi alabilirler ki bu durum
oldukga faydalidir (Virtual Speech, 2025).

Kuhlen ve Dohle (1995) tarafindan yapilan ¢alismada, sanal gercekligin
fiziksel engelli bireylerin terapi ve rehabilitasyon siireglerinde inovatif bir arag
olarak kullanilabilecegi vurgulanmistir. VR sayesinde fiziksel hareketleri simiile
ederek bireyler, mobilite kisitlamalarina ragmen tedavi odakli aktiviteleri
gergeklestirebilirler. Bu ¢alismada, VRnin yalnizca tedavi ve egzersiz alaninda
degil, ayn1 zamanda egitim, iletisim ve eglence amagh kullanimlarinin da
engelli bireylerin yagam kalitesini artirabilecegi sonucuna ulagilmstir.

Rizzato ve digerleri (2023) omuz rehabilitasyonu iizerine yiirttiikleri
randomize kontrollii ¢alismada, Playball® cihaziyla uygulanan dijital terapi
incelenmigtir. Calisma, geleneksel rehabilitasyon yontemleri ile dijital
terapinin etkinligini karsilastirmis ve her iki yaklasimin da agriy1 azaltmada,
glicii artirmada ve fonksiyonel iyilesme saglamada benzer derecede etkili
oldugunu ortaya koymustur. Bununla birlikte dijital terapinin, ozellikle
katilimcilarin motivasyonu ve siirece dahil olma diizeyleri agisindan ek
faydalar sagladig: gortilmiistiir. Playball® ile yapilan uygulamalarda bireylerin
oz yeterlik algilar1 ve evde egzersiz yapma egilimleri giiclenmis; bu durum,
denetimli rehabilitasyon siireci sonrasinda kendi kendine egzersize devam
etme olasiligini artirmistir. Ayrica, cihazin kullanilabilirligi ytiksek bulunmus
ve terapi siirecine eglenceli, etkilesimli bir boyut katmasiyla dikkat cekmistir.

Digital Therapy

v i

(b)

Resim 7. PlayBall® exercise (Rizzato vd., 2023)
Nintendo Wii Uygulamasi

Nintendo Wii, Nintendo tarafindan piyasaya siiriilen elektronik oyun
konsoluNintendo, 2006 yilinda Japonya merkezli bir Nintendo Sirketinin
piyasaya siiriilmesiyle birlikte, Microsoft Corporationn Xbox 3601 ve Sony
Corporationin PlayStation 3’ (PS3) gibi rakip video konsollariyla islem
giicli ve grafik goriintiileme agisindan dogrudan rekabet etmek yerine, ¢ok
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oyunculu “parti” oyunlar1 igeren yenilik¢i ve diisiik maliyetli bir konsol
tiretmistir. Xbox 360 ve PS3, geleneksel veya “hard-core” oyuncular i¢in rekabet
ederken, Wii tiim video oyun konsolu pazarini genisletmis ve bu siirecte en
biiytik kullanici tabanini olusturmustur. Wii kumandasi, bir joysticke veya
baska bir giris cihazina baglanan kablosuz bir uzaktan kumandadir. Uzaktan
kumanda, konsola bagli kablosuz bir sensore baglanir, boylece oyunlar cihazin
hareketini ve cihazin diigmelerinden gelen girdiyi algilar. Denge tahtasi, yaris
direksiyonu ve yer mat1 gibi ¢esitli kumandalar mevcuttur. Wiinin uzmanlik
alani, deneyimsiz oyuncular i¢in yeterince basit ama siki oyuncular igin
yeterince keyifli olan ¢ok ¢esitli oyunlar ve modlarla grup oyunudur. Wii
partileri, sisteme yonelik tiiketici talebinin olusmasina yardimci olurken, bu
da Amerika Birlesik Devletlerindeki birkag tatil sezonunda konsol ve bazi
oyunlari i¢in pazar sikintisina doniismiistiir (Britannica, 2025).

Resim 8. Nintendo Wii (Britannica, 2025)

Santos ve digerleri (2019) yiriittiigii randomize kontrollii ¢alismada,
Parkinson hastalarinda Nintendo Wii (NW) uygulamalar1 ile geleneksel
egzersizlerin (GE) ve bunlarin kombinasyonunun etkinligi arastirilmistir.
Caliymada hastalarinin denge, yiiriiyiis ve fonksiyonel hareketliliginde
iyilesmeler sagladigini agik¢a gostermistir Ancak, NW ve GE kombinasyon
grubunun tiim degerlendirilen parametrelerde daha biiyiik bir terapétik etki
biiytikliigii sergilemesi, bu kombinasyonun diger gruplara gore iistiin bir etkiye
sahip oldugunu diisiindiirmektedir. NW, geleneksel egzersizlerin yorucu ve
tekrarlayic1 dogasindan dolayr hastalarin ilgisini kaybetmesini engellemeye
yardimci olarak, motivasyon ve tedaviye katilimi artirma potansiyeline sahiptir.
Bu baglamda, NW’nin mevcut terapileri degistirmek yerine zenginlestiren
etkili bir arag oldugu belirtilmistir.
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Bu tiir Terapotik Uygulamalar iyilestirmenin, biligsel entegrasyonu tesvik
etmenin ve yagam kalitesini yiikseltmenin temel taslarindan biridir. Nintendo
Wii gibi dijital terapilerin geleneksel egzersizlerle birlesimi, bu miidahalelerin
etkinligini artirarak, hastalar i¢cin daha kapsamli ve motive edici bir rehabili-
tasyon yolu sunmaktadir. Gelecekte bu hastaliklarin ilerlemesiyle miicadelerde
ve hastalarin bagimsizligini siirdiirmede kritik bir rol oynamaktadir.

Bugiine kadar yapilan ¢aligmalar, VR'nin farkli yeteneklere sahip bireyler
arasinda sosyal etkilesimler i¢in firsatlar sundugunu ortaya koymaktadir. Ay-
rica, VR'nin 6znel yetkinligi ve sosyal kabul duygusunu destekledigi de agiktir
(Reid ve Campbell, 2006).

Guzike (2018) gore hem artirilmis gerceklik (AR) hem de sanal gergeklik
(VR) terapide kullanim agisindan yararhidir. Bu iki yontem, fizik tedavi, er-
goterapi, terapdtik rekreasyon ve psikolojik miidahalelerin bir pargasi olarak
sunulmaktadir. AR ve VR kullaniminin faydalarin arasinda {i¢ tane ana madde
bulunmaktadir:

*  Motor kontroliin artirilmasi: Artirilmis ve sanal gergeklik teknolojileri,
ozellikle Nintendo Wii gibi beden hareketlerini igeren sistemlerle,
ince ve kaba motor becerilerin gelistirilmesine katki saglamakta ve
rehabilitasyon siireglerinde etkili bir destek sunmaktadur.

*  Yeterlik ve ustalik: Bu uygulamalar, bireylerin daha 6nce katilama-
diklar1 ya da sinirh katilim gosterdikleri etkinliklere alternatif yollarla
erismelerini saglayarak 6z yeterlik, 6zgiiven ve ustalik duygularini pe-
kistirmektedir.

*  Varlik ve akis: Sanal ortamlarin sagladigi yogun katilim, bireylerin
anda kalma becerisini gii¢lendirirken, uygun zorluk-seviye dengesi
sayesinde akis deneyimlerini artirarak terapotik siireci daha anlamli
kilmaktadur.

Guzike gore AR ve VR miidahaleleri asagidaki popiilasyonlar i¢in degerli
terapotik yontemlerdir:

-Serebral Palsili (CP) Cocuklar: VRnin CP’li ¢ocuklarda motor ve
hareketlilik becerilerini gelistirmede ve egitsel deneyimlere erisilebilirligi
artirmada etkili oldugu kanitlanmustir. Interaktif VR ortamlari, cocuklara yeni
becerileri giivenli, yarg: ve beklentilerden uzak bir alanda kesfetme ve pratik
yapma firsati sunar. Bu deneyimler motor performansinda iyilesmeleri, 6z
yeterlilik hissini ve pozitif 6z kavramini tesvik edebilir.

-Beyin Hasarindan fyilesen Bireyler: AR ve VR, beyin hasarindan iyi-
lesen bireyler i¢in degerli terapétik yontemlerdir. Bu teknolojiler, motor yete-
nekleri artirma potansiyeline sahiptir.
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-Fel¢ Hastalar: Felg hastalar1 da AR ve VR uygulamalarindan fayda goren
popiilasyonlar arasinda sayilmaktadir.

-Yash Yetiskinler: Yash yetiskinler icin AR/VR, azalan fiziksel yetenekler
nedeniyle daha 6nce katildiklar aktivitelere bir alternatif sunar. Nintendo Wii
gibi teknolojiler, yash yetiskinlerde ince motor kontroliinii, dikkati ve pozitif
duygusal durumu artirdig gosterilmistir. Bu teknolojiler, 6zerklik, fayda ve
kontrol tehditlerini énlemek i¢in keyifli aktivitelere katilimi siirdiirme amagh
“telafi edici stratejiler” olarak kullanilabilir. Ayrica, VR yash yetiskinlerde 6z
yeterlilik inanglari ve pozitif saglik sonuglari arasinda bir korelasyon oldugunu
distindiirmektedir.

- Mental Saglik Tanis1 Olanlar: Yeme bozukluklari, anksiyete bozukluk-
lar1 ve travma sonrasi stres bozuklugu (PTSD) gibi mental saglik sorunlar:
olanlar ile hayatlarinda 6nemli kisisel degisiklikler yasayanlar da incelenen
popiilasyonlar arasindadir. Fiziksel yeteneklerdeki diisiis sonucu ortaya ¢ikan
mental saglik sorunlari yasayanlar icin de AR ve VR faydali olabilir.

- Sinirli Motor Kontrolii Olan Bireyler: Hem AR hem de VR, sinirli mo-
tor kontrolii olan bireyler i¢in islevi iyilestirmek amaciyla fizik tedavi, ergote-
rapi ve terapotik rekreasyonda sunulmaktadir.

- Algilanan Yeterlilik ve Ustaligin Azaldigin1 Yasayan Bireyler: Bu tek-
nolojik yontemler, algilanan yeterlilik ve ustaligin azaldigini yasayan bireyler
i¢in de faydalidir.

- Genel Olarak Cesitli Popiilasyonlar: AR ve VR miidahalelerinin ¢esitli
popiilasyonlar i¢in terapétik deneyimleri gelistirme potansiyeline sahip oldu-
gunu genel olarak belirtir (Guzik, 2018).

Sanal Gergeklik ve Yash Bireyler

Wang ve Huangin (2023) calismasi, hafif engelli yaslh bireylerin sagliklari-
ni1 desteklemek amaciyla ve “oyunlu yaslanma’dan keyif almasini tesvik etmek
i¢in dijital teknolojiye dayal: etkilesimli nostaljik oyun sistemleri gelistirmeye
odaklanmaktadir. Calismada, geleneksel piring harmanlama makinesinin si-
miilasyonu tizerinden tasarlanan bu sistem, yash bireylere hem fiziksel hem de
biligsel acidan destek sunan eglenceli bir deneyim saglamaktadir. Basit kulla-
nic1 arayiizleriyle tasarlanan sistem, karmagsik motor beceriler gerektirmedigi
i¢in yasl bireyler tarafindan kolayca kullanilabilmektedir. VR terapi, yaslilarin
biligsel sagligini desteklemekte ve hafiza hatirlama ile zihinsel katilimi tegvik
etmektedir. Haftalik VR seanslarina katilan katilimcilarin, esyalarini nereye
koyduklarini hatirlama (%21.1 artis), rasyonel ve mantikli davranma (%19.3
artis) ve yeni fikirlere acik olma (%12.3 artis) gibi biligsel alanlarda iyilesme-
ler gosterdikleri belirtilmistir. Bu siirekli uyarimin biligsel gerilemeyi yavasla-
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tabilecegi One siiriilmistiir. Bazi katilimcilarda, VR deneyimlerinin zihinsel
yorgunluga yol actig1 ve bunun da uyku kalitesini artirdig1 gozlemlenmistir.
Sanki gercek bir gezintiden sonra hissedilen yorgunluga benzer bir etki yarat-
mustir. Duygusal acidan bakildiginda, VR rekreasyon terapisi katilimcilarinin
daha negseli ve mutlu oldugu gozlemlenmis olup, katilimcilarin %64,9’u neseli
ve mutlu olduklarini bildirmistir.

Foo ve arkadaglarinin yapmis oldugu bir arastirmada Singapur, 2026
yilina kadar ‘stiper yasl’ bir ulus haline gelmesi beklenen, Asyada Hong Kong
ve Tayvan ile birlikte yaglanan toplumlara doniisme yarisinda 6nde gelen
tilkelerden biridir. 2030 y1ilina kadar Singapurlularin yaklasik dortte biri 65 yas
ve iizerinde olmasi beklenirken, bu durum 2010 y1lina gore on kat artisanlamina
gelmektedir. Eve bagli yaghilarin ¢ogu Singapurda bir diizeyde biligsel bozukluk
tanist almustir; %54’ yatalak, %18’i tekerlekli sandalyededir. Bu sonug, onlarin
sosyal etkilesim eksikligi, destek yoksunlugu ve bunun sonucunda depresyon,
hastalik ve yalnizlik riskini artirmaktadir. Foo ve arkadaslarini (2024), yash
bireylerin biligsel sagliklarini desteklemek amaciyla oyunlastirilmis sanal
gerceklik (VR) uygulamalarinin etkilerini incelendikten sonra ve bulgulara
gore, oyunlastirilmis VR deneyimlerinin yalnizcabilissel islevleri desteklemekle
kalmadigini, ayn1 zamanda katilimcilarin motivasyonunu, yasam doyumunu
ve sosyal katilimini da artirdigini gozlemlediler (Foo vd., 2024).

Uzun siireli bakimda yasayan yash yetiskinler, yiiksek oranda biligsel ve
tiziksel bozukluklarla kars: karsiya olan en savunmasiz niifus gruplarindan
biridir. Ayrica, sakinler sosyalizolasyonlailgili bir¢ok zorlukla karsilasmaktadir;
toplulukta yasayan yash bireylere kiyasla aidiyet duygusunun azalmasi ve
sosyal desteklere daha az erisim gibi. Bu yiizden sanal gerceklik (VR), yash
popiilasyonlarda potansiyel olarak hem terapétik bir ajan hem de bir eglence
kaynag olarak kullanilabilir (Hayden vd., 2022).

Tablo 1. VRin Bir Rekreasyon Araci Olarak Sundugu Firsatlar ve Faydalar
(Hayden vd., 2022).

Rekreasyin Katki Ornek
araci olarak Hedef o
“VR- Sagladig1 Alan Uygulamalar
. VR,. yash b}reylfzre cografl olarak.artlk o Sanal sehir turlar,
Yeni erisemedikleri ortamlar1 deneyim- Kiiltiirel doza vilriiviisleri
Deneyimlere leme, farkl: aktivitelere katilma ve katilim, biligsel 8 yu yusiert,
- . . . . meditasyon
Erisim sanal meditasyon deneyimleri yasama | zenginlesme . .
deneyimleri
firsat1 sunar.
Yalnizlik ve VR’. s.osyﬁl 1uzolas.y(.)na eg}h.mh.l?lre?r— S:osyal Aile ile sanal
ler igin siirtikleyici ve erisilebilir bir baglanma,
Can Sikintistyla Katihm bicimi sasl Kant Y | bulusmalar, grup
Miicadele atilim bi¢imi saglar, can sikintisini psikososya VR aktiviteleri
azaltir. destek
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VR kullaniminin keyif, katilim ve ra- Psikoloiik Sanal k |
Ruh Halini hatlama gibi olumlu etkiler yarattig, | . . e anat konseriet,
fvilesti ) ) . It olduz iyilik hali, stres | oyunlar, gevseme
yilestirme olumsuz sonuglarin ise sinirli oldugu
bulunmustur. azaltma programlari
Kisisel VR, bireylerin 6zerklik, bagimsizlik, Bilissel canhilik Bireye 6zel VR
Otoni)mi . zihinsel uyaniklik ve fiziksel perfor- ﬁzilﬁsel akti ite’ egzersizleri,
Etkile inr mansini artirir; Kigisellestirilmis pro- - er:, ’ interaktif
3 gramlama sunar. suv egitimler

Cocuklar i¢in Bir Miidahale Olarak Video Oyun Terapisi

Zihinsel saglik, ¢ocuklar kadar yetiskinler icin de genel sagligin 6nemli
bir bilesenidir. Cocukluk ve ergenlik doneminde fark edilmeyen veya ele
alinmayan zihinsel bozukluklar, yetiskinlikte daha ciddi ve kalic1 sorunlara
doniisebilir. Bu nedenle, erken donemde baglayan tedavi ve destekleyici
miidahaleler biiytik 6nem tasir (National Institute of Mental Health, 2025).

Benzer sekilde, obezite ve fazla kilo ¢ocukluk ¢aginda hizla artan kiiresel
bir sorun haline gelmistir. Diinya Saghk Orgiiti'niin (WHO, 2025) verilerine
gore, 2022 yilinda 5-19 yas arasinda 390 milyondan fazla ¢ocuk ve ergen
fazla kilolu, bunlarin 160 milyonu ise obezdir. 2024 yilinda 5 yas altindaki 35
milyon ¢ocugun fazla kilolu oldugu tahmin edilmektedir. Bu durum, yalnizca
yiiksek gelirli tilkelerle sinirli kalmamus, diisiik ve orta gelirli iilkelerde de hizla
artig gostermigtir. Ozellikle Afrika ve Asyada bu artig dikkat cekici diizeydedir.
Fazla kilo ve obezite, tip 2 diyabet, kalp hastaliklari, belirli kanser tiirleri
gibi kronik saglik sorunlarinin yani sira uyku, hareket ve yasam kalitesini de
olumsuz etkilemektedir.

Bu noktada, video oyun terapisi ¢ocuklar icin yenilik¢i ve motive
edici bir miidahale yontemi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Video oyun terapisi,
gocuklarda yalnizca zihinsel saglik sorunlarinin yonetiminde degil; ayni
zamanda obezite ve hareketsiz yasam tarziyla miicadelede de kullanilabilecek
potansiyele sahiptir. Aktif video oyunlari, fiziksel aktiviteyi eglenceli hale
getirerek ¢ocuklarin diizenli egzersize katilimini artirabilir. Bunun yani
sira, sosyal etkilesim firsatlar1 sunmasi, Ozgiiveni pekistirmesi ve bilissel
islevleri desteklemesiyle hem zihinsel hem de fiziksel saghg: giiglendirmede
biitiinciil bir rol iistlenebilir. Bu nedenle, video oyun terapisi, erken miidahale
stratejilerinde 6nemli bir arag olarak degerlendirilmekte ve ¢cocuklarin saglikli
biiytime siireglerine katki sunmaktadir.



DIJITAL CAGDA REKREASYON

Resim 9. Akili Etkilesim Labaratuvar: (UCSE 2025)

Video oyunlar: fiziksel terapi, psikolojik terapi, saglik egitimi, hastalik
yonetimi, agridan dikkat dagitma ve fiziksel aktiviteyi artirma gibi ¢cok farkl
terapotik baglamlarda uygulanmaktadir. Cocuklar ve ergenler icin, 6zellikle
kanser tedavisinin yarattig1 agr1 veya fiziksel engellere bagh hareket kisitlilig
yasayan bireylerde, video oyun terapisinin sagligi destekledigi ve yasam
kalitesini artirdig1 belirtilmektedir (Primack vd., 2012).

Cevrimigi oyunlar, yalnizca bir eglence bi¢imi degil, ayn1 zamanda top-
lumsal ve kiiltiirel agidan 6nemli bir olgudur. Crawford ve digerleri (2011),
¢evrimici oyunlarin bireylerin kimlik ingasinda, sosyal aglar gelistirmesin-
de ve topluluk hissi kazanmasinda kritik rol oynadigini vurgular. Ozellikle
MMORPG (gok oyunculu bir rol yapma oyun tipidir) gibi oyunlar, milyon-
larca oyuncuyu bir araya getirerek kiigiik tilkelerden daha biiyiik topluluklar
yaratmakta ve katilimcilara sosyal sermaye, kiiltiirel sermaye ve ekonomik
degerler sunmaktadir. Ayrica, ¢evrimigi oyunlarin kiiltiirel tiiketim aligkanlik-
larin1 doniistiirdiigii ve glinlitk yasamla biitiinleserek bireylerin sosyal etkile-
simlerini sekillendirdigi belirtilmektedir.

Concepcion'un (2017) ¢alismasi, video oyun terapisini (video game the-
rapy) ¢ocuklarda obezite, otizm spektrum bozuklugu ve gelisimsel engeller
gibi ¢esitli durumlarda destekleyici bir miidahale yontemi olarak ele almak-
tadir. Etkilesimli video oyunlarinin yalnizca eglence araci olmadiginin; ayni
zamanda fiziksel aktiviteyi artirma, bilissel islevleri destekleme, sosyal katili-
mi giiglendirme ve yagam kalitesini yiikseltme potansiyeline sahip oldugunun
alt1 cizilmektedir. Ozellikle aktif video oyunlar1 (Nintendo Wii, Xbox Kinect,
PlayStation Move vb.) ile yapilan uygulamalarin, ¢ocuklarin hareketsiz yasam
tarzlarini doniistiirmede ve obeziteyi 6nlemede etkili olabilecegi vurgulanmis-
tir. Ayrica, gelisimsel gerilik veya zihinsel bozukluk yasayan ¢ocuklarda video
oyun terapisinin, iletisim becerilerini gelistirme, sosyal etkilesim firsatlari ya-
ratma ve 6zgiiveni artirma yoniinde olumlu ¢iktilar sundugu gosterilmistir.
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Giiniimiizde sanal gergeklik (VR), ayn1 yenilik¢i bir terap6tik miidahale
yontemi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Arastirmalar, VRin fobi, travma sonrasi
stres bozuklugu (TSSB) ve kronik agri tedavisinde etkili oldugunu; kas-
iskelet sistemi yaralanmalarinin rehabilitasyonunda ve ¢ocuklara yonelik
tizyoterapi uygulamalarinda ise motivasyonu artirict bir unsur sundugunu
gostermektedir. Rothbaum'un gelistirdigi ucus fobisi tedavisinde kullanilan
VR maruz birakma terapisi, bu yontemin klinik baglamda ne denli
basarili olabilecegine dair dikkat cekici bir drnektir. Ote yandan, pediatrik
rehabilitasyonda kullanilan FruityFeet (¢ocuklarin sanal bir ciftlikte meyve ve
sebzeleri ezerek bacaklarini daha yiiksege kaldirmalarini saglayan bir oyun)
gibi oyunlagtirilmis uygulamalar, ¢ocuklarin zorlayici egzersizleri eglenceli bir
deneyim olarak algilamalarini saglamis; bu sayede tedaviye katilimin arttig
gozlenmistir. Kronik bel agris1 hastalarinda da oyun temelli VR uygulamalari,
hareket korkusunu azaltarak islevselligi desteklemistir (Mone, 2024).

Cocuklarda Otizm

OSB (Otizm Spektrum Bozuklugu) yasamin ilk donemlerinde ortaya
cikan sosyal iletisim ve etkilesim kurmada eksiklik ve obsesyon davranislar
ile kendini gosteren gelisimsel olarak ilerleyememe gibi baska bir neden ile de
agiklanamayan noro-gelisimsel bir bozukluk olarak ifade edilmistir. Bebeklik
ve ¢ocukluk déneminde baslayan Otizm Spektrum Bozuklugu bireyin yagami
boyunca biligsel zekasina zarar vermekle birlikte yineleyici davraniglara
sebebiyet veren olumsuz etkileyen bir rahatsizliktir. Otizmli ¢ocuklarin
problemleri birbirinden farkli olabilmektedir ¢iinkii otizme eslik eden
problemler c¢ocuklar: farkli seviyelerde etkilemektedir. Otizmli ¢ocuklarin
yasina ve gelisim diizeylerine gore yetenekleri birbirinden ¢ok daha farkli
olabilmektedir (Yaman vd., 2020).

Finke ve digerleri (2015) tarafindan gergeklestirilen bu ¢aligma, Otizm
Spektrum Bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin video oyunlarina
iliskin tutumlarini ve bu tutumlarin OSB semptomlarinin siddetine gore degisip
degismedigini belirlemeyi amaglamistir. Ebeveyn raporlarina gore, OSB’li
¢ocuklar haftada ortalama 5.99 giin video oyunu oynamaktadirlar. Bulgulara
gore ebeveynlerin genel olarak video oyunlarina olumlu yaklagtiklari, oyunlarin
¢ocuklariin sosyal becerileri, ince motor becerileri, dil gelisimi, okuma-
yazma ve elestirel diisinme gibi alanlarda fayda sagladigini diisiindiikleri
saptanmustir. Ayrica, ebeveynlerin video oyunlarinin ¢ocuklarinin gelisimine
katkida bulunduguna inandiklar1 6l¢tide, oyunlara kars1 olumlu tutumlarinin
giiclendigi belirlenmistir. Calismada, ebeveynlerin video oyunlarina verdikleri
destegin, ozellikle egitim ve terapotik baglamlarda oyunlarin kullanilabilmesi
agisindan 6nemli bir potansiyel tagidig1 vurgulanmustir.
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Sanal Oyun ve Katilimci Riskleri

Rekreasyon terapistlerinin oyun teorisi konusunda bilgi sahibi olmalar1
onemlidir ve ¢evrimigi oyunlarin toplumsal yayginlig1 goz 6niine alindiginda
bu alanda akademik arastirmalarin artirilmas: gerekmektedir. Giiniimiizde
terapotik rekreasyonda kullanilan kanita dayali uygulamalar, genellikle
psikoloji gibi diger disiplinlerden elde edilen bulgulara dayanmaktadir. Cok
disiplinli arastirmalar, oyunlarin iyilik halini artirarak terapétik rekreasyon
ve oyun terapisinin hedefleriyle ortiistiiginii gostermektedir. Bu nedenle
rekreasyon terapistlerinin, yalnizca bagka disiplinlere bagimli kalmak
yerine oyunlarin dogrudan etkilerini arastirmalar1 gerekmektedir. Bununla
birlikte, serbest zaman arastirmalarindaki eksiklikler tamamlanana kadar
uygulayicilarin uygun miidahaleler gelistirmek i¢in disiplinleraras: literatiire
basvurmalar1 kaginilmazdir. Vaka ¢alismalari, agir1 oyun kullaniminin sosyal
iliskileri zayiflatabilecegini, akademik ve mesleki basariy: diisiirebilecegini ve
bagimhilik riskini artirabilecegini ortaya koymaktadir. Ancak dikkatli planlama
ve terapist kontrolii altinda oyun, olumsuzluklardan uzaklastirilarak terapotik
miidahale i¢in degerli bir arag haline gelebilir (Sherk, 2020).

TR kapsaminda terapétik arag olarak robotlar

Robot, insan gabasini yerine getiren, otomatik olarak ¢alisan herhangi
bir makinedir; ancak goriiniis olarak insanlara benzemeyebilir veya islevlerini
insan benzeri bir sekilde yerine getirmeyebilir (Britannica, 2025).

“Robot” kelimesi, Cekoslovakya kokenli robota kelimesinden gelir ve “is”
anlamina gelir. Erken robot uygulamalari, hi¢ veya ¢ok az 6zerkligi olan uzak-
tan kumandali cihazlardi. 1898 yilinda Nicola Tesla, “6diing alinmis bir zihin”
icerdigini tanimladig1 radyo kontrollii bir tekneyi (bkz. Resim 10.) gosterdi.
Aslinda Tesla, tekneyi uzaktan kumanda ile kontrol ediyordu. Robot mekani-
gindeki gelismeleri tamamlayici olarak, yapay zeka arastirmalar1 tam 6zerk ro-
botlar gelistirmeye ¢aligmistir. NASA ve diger uluslararasi uzay ajanslari, agir:
ortamlar i¢in saglam robot platformlar ve iletisim teknolojilerinin gelistiril-
mesini bagarmistir. Her robot uygulamasi, “tam otonom” olarak kabul edilebi-
lecek olanlar da dahil olmak iizere, bir tiir etkilesime sahip gibi géritnmektedir
(Human-Robot Interaction, 2025).
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Resim 10. Teslanin teknesi (Human- Robot Interaction, 2025).

Robotik teknolojiler, terapotik rekreasyon (TR) uygulamalarinda son
yilarda giderek artan bir sekilde kullanilmakta ve hem bireysel hem de
toplumsal diizeyde yenilik¢i ¢oziimler sunmaktadir. Ozellikle sosyal olarak
destekleyici robotlar (Socially Assistive Robots - SAR), dijital terapdtik araglar
ve pet-tipi robotlar, geleneksel TR yontemlerine eklenerek saglik, psikososyal
destek ve toplumsal uyum alanlarinda yeni firsatlar yaratmaktadir (Stanojevic
vd., 2023).

Robotlarin TRde kullaniminin en 6nemli katkilarindan biri, saglik ¢ik-
tilarinin iyilestirilmesidir. Aragtirmalar, robot destekli rekreatif programlarin
biligsel, duygusal ve sosyal becerileri gelistirdigini gostermektedir. Ozellikle
pet-tipi robotlarin kullanildig: rekreasyon programlarinda, yasl bireylerin ha-
fiza, duygu kontrolii ve toplumsal uyum gibi yeteneklerinde anlamli gelismeler
kaydedilmistir (Hamada vd., 2008).

Ayrica, depresyon yonetiminde kullanilan Therabot™ gibi robotlar, birey-
lerin duygusal destek ihtiyacina cevap verecek sekilde davranigsal ve duyusal
tepkiler sunabilmektedir. Kullanicilarin tercihleri dogrultusunda kisisellesti-
rilen bu robotlar, bireylerin yalnizlik duygusunu azaltmakta, giinliik yasam
aktivitelerine motivasyon kazandirmakta ve psikolojik dayaniklilig1 destekle-
mektedir (Collins vd., 2024).
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Resim 11. Therabot™ robotu ( STaRS, 2025)

Robotlarin Terapétik Rekreasyondaki One Cikan Ozellikleri

* Kisisellestirme: Therabot™ gibi SAR’lar kullanicilarin ses tonu, doku-
nusu veya gevresel faktorlere gore davraniglarini uyarlayabilmekte-
dir (Collins vd., 2024).

* Risklerin Azaltilmasi: Hayvan destekli terapilerin getirdigi alerji, en-
feksiyon veya bakim sorumlulugu gibi riskler, robotlar araciligiyla
ortadan kaldirilabilmektedir (Hamada vd., 2008).

*  Gergek Zamanli Veri Toplama: Robot sensorleri, bireylerin saglik
durumunu ve davranis ériintiilerini kaydederek klinisyenlere 6nem-
li bilgiler sunmaktadir (Stanojevic vd., 2023).

*  Duygusal Destek: SARlar yalnizca davranissal becerileri degil, ayni
zamanda bireylerin ruhsal dayanikliligini da giiglendiren bir “dijital
terapotik arag” olarak islev gormektedir (Collins vd., 2024).

Bu yoniiyle robotik TR uygulamalari, 6zellikle dezavantajli gruplar (de-
mans hastalari, depresyonla yasayan bireyler, yasl niifus) i¢in erisilebilir,
giivenli ve siirdiiriilebilir bir alternatif sunmaktadir. Robotlarin terapétik
rekreasyonda kullanimi, hem bireylerin fiziksel ve duygusal sagliklarini des-
teklemekte hem de toplumsal diizeyde kapsayici ve siirdiiriilebilir modeller
gelistirilmesine katki sunmaktadir. Ozellikle demans, depresyon ve sosyal
izolasyon gibi ¢agdas saglik sorunlarina yonelik robot destekli ¢6ziimler, ge-
lecekte TR alaninda standart uygulamalardan biri haline gelebilecek potan-
siyele sahiptir.
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Sonug¢

Terapotik rekreasyon, bireylerin fiziksel, zihinsel ve duygusal iyilik
hallerini desteklemeyi amaglayan 6nemli bir alandir. Dijitallesme ise bu alanin
erisilebilirligini, etkililigini ve ¢esitliligini artirarak terapotik uygulamalara yeni
bir boyut kazandirmaktadir. Sanal ger¢eklikten mobil uygulamalara, ¢evrim ici
terapotik oyunlardan uzaktan danigmanlik hizmetlerine kadar dijital araglar,
ozellikle hareket kisitlilig1 yasayan bireyler veya kirsal bolgelerdeki kullanicilar
i¢in biiyiik kolaylik saglamaktadir. Ancak dijitallesmenin sagladig: firsatlarin
yaninda etik, mahremiyet ve dijital okuryazarlik gibi konularin da géz 6niinde
bulundurulmas: gerekmektedir.

Sonug olarak, terapétik rekreasyonda dijitallesme, hem uygulayicilar
hem de kullanicilar i¢in donistiiriicii bir potansiyele sahiptir ve bu alandaki
gelismeler, daha kapsayici ve etkili bir hizmet sunumu i¢in 6nemli bir zemin
olusturmaktadir.
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egitimini 2000-2004 yillar1 arasinda Celal Bayar Universitesi Beden
Egitimi ve Spor Yiiksekokulu Spor Yoneticiligi Boliimiine birincilikle
girerek, Yiiksekokul birincisi olarak tamamlamistir.

Yiiksek lisans egitimini 2004-2007 yillar1 arasinda Celal Bayar Uni-
versitesi Beden Egitimi Ogretmenligi Anabilim Dali Sporda Psiko-Sosyal
Alanlar Bilim Dalr’'nda, “Uluslararasi spor organizasyonlarinin Olimpik
Egitimin yayginlastirilmasi ile ilgili etkileri: 23. Universite Yaz Oyun-
lar1” baslikli tez ¢calismasiyla basariyla tamamlamistir.

Doktora derecesini ise 2007-2011 yillar1 arasinda Abant Izzet Baysal
Universitesi Spor Yoneticiligi Anabilim Dalr’nda, “Herkes i¢in spor anla-
yis1 cercevesinde Olimpik Dayanisma Programlarinin uygulamalari ve
Olimpik Degerlerin incelenmesi” konulu arastirmasiyla almistir.

Akademik kariyerine Manisa Celal Bayar Universitesi’nde baslamis;
sirastyla Arastirma Gorevlisi, Okutman, Yardimci Dogent ve Dogent un-
vanlariyla gorev yapmustir. Halen Manisa Celal Bayar Universitesi Spor
Bilimleri Fakiiltesi’nde Profesor unvaniyla akademik ¢aligmalarini siirdiir-
mektedir. Uzmanlik alanlar1 arasinda spor yonetimi, olimpik egitim, rekre-
asyon, spor sosyolojisi ve dijital spor uygulamalar1 yer almaktadir.
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Sporculuk kariyerine 1987 yilinda baslayan Prof. Dr. Giizel Giirbiiz,
profesyonel diizeyde Karate bransiyla ilgilenmis, Tiirkiye Karate Federas-
yonu Antrendrliik belgesine sahip olmustur. Tiirkiye’nin ilk kadin Avrupa
ve Diinya klasmani hakemi unvanina sahiptir ve halen Diinya Karate Fe-
derasyonu (WKF) Merkez Hakem Kurulu iiyesi olarak gorev yapmak-
tadir.

Akademi ve uygulama alanlarini birlestiren yaklagimiyla, spor bilimle-
rinin gelisimine ¢ok yonlii katkilar sunmaya devam etmektedir.



