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Ozet

Bu caligmada rekreasyon kavraminin, e-rekreasyon sekline doniigmesinde
teknoloji ve pandemi siireci olmak {iizere iki temel faktore deginilmistir. Bu
taktorlerden ilki olan teknoloji 6zellikle fiziksel anlamda yapilabilmesi giic
olan birgok etkinligin gergeklestirilmesine ve yeni bir deneyim yaganmasina

olanak sagladig1 igin rekreasyon faaliyetleri igeresindeki 6nemini giin gegtikge

arttirmaktadir. Rekreasyonun e-rekreasyona doniigmesinde bir diger faktor ise
pandemi siireci olarak goriilebilmektedir. Covid-19 kaynakli pandemi siireci
insanlar1 iki farkl rekreatif faaliyete yoneltmistir. Bunlardan bir tanesi agik
alan rekreasyonu olarak da adlandirilabilecek olan outdoor rekreasyondur.
Ikincisi ise teknolojik ortamlardir. Teknolojik ortamlarda rekreasyon faaliyeti
olarak, egitim, deneyim, kiiltiirel ve turizm amagh sanal turlardan, e-spor

faaliyetlerine, yarismalardan akraba ziyaretlerine kadar birgok etkinlik

gergeklestirilebilmektedir. Bu baglamda bu ¢aligmanin amaci, bilgi ¢aginda

dijital teknolojinin gelismesi ve bununla birlikte Covid-19 pandemisinin

etkisiyle yeni bir kavram olarak ortaya cikan e-rekreasyon kavramimi

tammlamak ve e-rekreasyon faaliyetlerine yonelik oOrnekleri irdeleyerek

alanyazina katki saglamaktir.
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Giris

Rekreasyon faaliyetleri, insanlarin 6zellikle mesleki hayatlar bagta olmak
tizere rutin yagamlari igerisinde tiikenen enerjisini ve motivasyonlarini yerine
getirmek, igleri veya bireysel kararlari ile ilgili bir agamay1 tamamladiktan
sonra gelecek diger asamaya hazirlamak igin 6nemli bir yaklagim saglar.
Rekreasyon ayni zamanda insanlarin duyularini canlandirir, ferahlatici ve
keyifli hissettirir (Chieh ve Ching, 2012: 402). Rekreasyon bir etkinlikler
biitliinii olarak birbirinden farkli ortamlarda ve atmosferde gergeklesebilen
bir unsur olarak degerlendirilebilir. Giintimiizde durmaksizin gelisen ve
tarklilagan teknolojik gelismelerin yani sira 6zellikle her ne kadar geride kalsa
da etkileri hala devam eden Covid-19 pandemi siirecinin bir getirisi olarak
rekreasyon faaliyetlerinin gergeklestigi ortamlarda degisiklikler meydana
gelmistir. Rekreasyon faaliyetleri 6zellikle Covid-19 stirecinde teknolojik
araglar ve pandemi kaynakli tam kapanma donemindeki sokaga ¢ikma
vasaklari siiresince sanal ortamlarda daha fazla ger¢eklestirilmeye baglamis ve
clektronik rekreasyon (e-rekreasyon) haline dontigmiigtiir.

E-rekreasyon faaliyetleri birbirinden farkl ilgi alanlarina ve birbirinden
tarkli amaglara hitap edebilecek 6zelliktedir. Ozellikle bilgi edinme, 6grenme,
kisisel geligim, kigisel saglik, sosyallesme, kiiltiirel birikim ve genel kiiltiiri
arttirma, jimnastik veya antrenman yaparak zinde kalma, bir olgu veya olay
hakkinda derinlemesine diisiinme, tasarim yapma, resim ve miizik gibi giizel
sanatlar alaninda kendini gelistirme veya sarki sdyleme teknikleri, diksiyon
becerisi arttirma, yemek gesitlerinin yapim tekniklerini 6grenme gibi
birbirinden farkli amaglara yonelik onlarca e-rekreasyon faaliyeti sayilabilir.
Biitiin bu faaliyetlere bizzat katilan veya dinleyici olarak katilim saglayan
bireyler diger taraftan teknoloji bagimhligi boyutunu bir kenara koyarak
sosyallesme ve ortak bir paydada birleserek motivasyon saglama konusunda
da 6nemli bir fayda saglayacaktir. Geligen dijital teknolojilerin, e-rekreasyon
faaliyetlerinin farkli formatlarda bireylerin hayatlarinda ¢ok daha fazla yer
almasini saglayacagi ongoriilmektedir.

1. Rekreasyon ve E-Rekreasyon Kavrami

E-rekreasyon kavrami alanyazinda gorece olarak yeni bir kavram olarak
degerlendirilmektedir. Bu kavramin tanimu ise rekreasyon kavraminin tanimi
ile iligkilendirilerek gergeklestirilebilmektedir. Lunberg (1980:4; Akt Giil,
2014:11) rekreasyonu, “pasif veya aktif olarak insanlarin miinferit ya da
gruplar halinde sportif, kiiltiire, doga ile iligkili, tarihi amagl, etkinlik ve
taaliyetlere kigisel hi¢bir zorlama ya da baski altinda kalmadan tamamuyla
Ozgiir iradesi ile fiziksel ve zihinsel haz almak iizere yapmig oldugu
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etkinlikler” olarak tanimlamugtir. Peterson ve arkadaglarina gore (1990) ise
rekreasyon, “insanlarin bog zamanlarinda arzu edilen hedeflere ulagmalarini
saglayan bir aragtir”. Karakiigiikin (1999) “kendi iginde degerli olan,
kiginin pek ¢ok 6nemli ihtiyacini kargilayan, dolu ve mutlu bir yagam arac1”
olarak tanimladigr rekreasyon kavramini, Cushman ve Laidler (1990),
bos zamanin degerlendirilebilecegi ve keyit verebilecegi bir aktivite olarak
kabul edilmekle birlikte sosyal amaglar igin sosyal olarak organize edilmig
bir sosyal kurum olarak da goriildiigiinii ifade etmektedirler. Bununla
birlikte elektronik ortamlarda gergeklestirilen rekreasyon faaliyetleri olarak
da isimlendirilebilecek olan e-rekreasyon kavramini, “bireylerin pasif ya da
aktif olarak bireysel ya da gruplar halinde bog zamanlarini degerlendirerek
zihinsel ve fiziksel haz almak ve sosyallesmek iizere elektronik platformlarda
gergeklestirdikleri etkinlikler” seklinde tanimlamak miimkiindiir.

Rekreasyon kavraminin belli 6zelliklerinin oldugu bilinmektedir. Bu
ozellikleri temel olarak e-rekreasyon kavramui igin de kullanmak miimkiindiir.
Bunun nedeni olarak e-rekreasyon kavraminin agik alan rekreasyonu ya
da kapal alan rekreasyonu gibi ismini gergeklestirdigi ortamdan almasi
gosterilebilmektedir. Ornegin Giil’tin (2014:55) galigmasinda belirttigi tiim
ozellikler e-rekreasyon kavramu i¢in de gegerlidir. E-rekreasyon kavraminin
ozellikleri arasinda, bog zaman, 6zgiir irade, eylemlilik, plan ya da plansizlik,
demografik unsurlardan bagimsizlik, mesleki ama¢ tagimama, hayal giicti
ile ¢esitlendirme, kisitlamalardan uzaklik, evrensellik, toplumsal degerlere
uygunluk gibi Ozellikler yer almaktadir. E-rekreasyon kavrami igin bu
ozellikler incelendiginde asagidaki faktorler dikkate alinmalidir (Cordes,
2013: 3-4; Hacioglu vd., 2009: 31-33; Karakiigiik, 1999: 27-37; Kocaeski,
2012: 10-11);

¢ Ogzgiir Irade; elektronik ortamlarda gergeklestirilen —rekreatif
taaliyetleri kiginin kendi istegi ile herhangi bir zorlama ya da zorunluluk
olmadan gergeklestirmesini ifade eder.

* Eylemlilik; Kisi etken, edilgen ya da ettirgen olarak bir eylemde
bulunmalidir. Ornegin bir oyun icerisinde oyuncu olarak yer alabildigi
gibi, o oyunu yonlendiren ya da izleyen de olabilmektedir.

* Plan ya da Plansizlik; Rekreatif faaliyetler planl ya da plansiz olarak
gerceklegebilmektedir. Ornegin birey ¢ok onceden planlanmis bir
etkinligine katilabilecegi gibi plansiz olarak da bir etkinlige katilabilir.

* Demografik Unsurlardan Bagimsizlik; Rekreatif faaliyetlere
katihm demografik ozelliklerden bagimsiz olarak ele alinmalidir.
Bazi oyunlar ya da etkinlikler belirli bir yag grubuna hitap etse de
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diger yag gruplarinin bu etkinlikler katiiminda herhangi bir sinirlama
(yasal zorunluluklar diginda) olmamalidir. Ornegin bilgisayar oyunlari
genellikle gocuklar ve gengler arasinda tercih edilir fakat tigiinci yag
grubuna mensup bir kiginin bu etkinlige katilmasinda herhangi bir
kisitlama bulunmamaktadir.

* Mesleki Ama¢ Tasimama; Rekreatif faaliyetler bos zamanda
gergeklestirilen ve ihtiyaglart kargilamak igin zorunlu zaman dilimi
icerisinde yapilan islerden olmamalidir. Ornegin bir youtuber video
gekerken bunu bog zaman etkinligi olarak degil para kazanmak igin
bir meslek olarak yaptigindan bu etkinlik rekreatif bir faaliyet olarak
kabul edilmemektedir. E-rekreasyon denildiginde en fazla akla gelen
bilgisayar oyunlari igin de bu kural gegerlidir. Eger oyun bos zaman
degerlendirmesi igin degil para kazanmak igin gergeklestiriliyor ve
bir meslek haline doniigmiis ise rekreatif bir faaliyet olarak kabul
edilmemektedir.

* Hayal Giicii Ile Cesitlendirme; rekreasyonun 6zellikleri gercevesinde
elealindiginda rekreatiffaaliyetlerin sinirsiz sekilde gesitlendirilebilecegi
soylenmektedir. E-rekreasyon kavraminda da ayni durumdan soz
etmek miimkiin iken bir kisittan da s6z edilebilir. Bu kisit hayal giicii
ile gelistirilen rekreatif faaliyetin dijital bir alt yapiya sahip olmasi
seklinde agiklanabilmektedir.

e Kisitlamalardan Uzaklik; rekreatif faaliyetler gergeklestirilirken
bireyler i¢in mekin, zaman, duygu ve diisiince kisitindan
bahsedilmemektedir. Fakat e-rekreasyon kavraminda teknoloji odakl
ve dijital alt yapiya sahip olmasi gereken etkinliklerden bahsedildigi
i¢gin mekan sanal ortam olarak kisitlanmakta fakat sanal ortama
ulagilabilecek mekanda bir kisitlamadan s6z  edilememektedir.
E-rekreasyon faaliyetine katilacak kisiler ev, is yeri, internet cafe vb
herhangi bir mekandan sanal ortamlara baglanabilmektedir.

* Evrensellik; Rekreatif faaliyetlerin evrensel olma 6zelligi e-rekreasyon
kavraminda gergek anlamina ulagmaktadir. E-rekreasyon faaliyetleri,
Diinyanin neresinde olursa olsun uygun alt yapiya sahip tiim bireylerin
rekreatif faaliyetlere katilimina imkan sunmakta ve bu bireylerin ortak
paydada bulugmasini saglamaktadir.

* Toplumsal Degerlere Uygunluk; rekreatif faaliyetlerde oldugu gibi
e-rekreasyon faaliyetlerinde de etkinliklerin toplumun orf, ahlak ve
manevi degerlerine uyumlu olmasi gerekmektedir.



Mehmet Sednt Ipar / Hasan Tahsin Kavlak | 167

2. Rekreasyon ve Dijital Teknoloji Tliskisi

Medya ve eglence sektoriinde meydana gelen teknolojik degisiklikler
insanlarin bog zaman faaliyetlerini de dogrudan etkilemistir. Ornegin
sinemanin geligmesi ile birlikte insanlar sinema salonlarina gitmeye ve bos
zamanlarini buralarda degerlendirmeye baglamiglardir. Fakat televizyonun
gelismesi ve genig kitlelere ulagmasi sinemay1 ikinci plana atmig ve insanlar
evlerinde daha fazla vakit gegirmislerdir. Bu gelisme ile birlikte kitle iletigim
araglariin  kullaniminin - bog zaman aktivitelerine egemen oldugunu
soylemek miimkiindiir. 1980°li yillarda ilk kigisel bilgisayarin kullanimi
gevrimdigt oyunlarla gergeklegmistir. Daha sonra bilgi arama elektronik
posta kullanimi gibi hususlarla daha genis kitlelerde bilgisayar kullanimi
yayginlagmustir. Internet teknolojilerin bilgisayarlarla sinirh kalmayip mobil
cithazlarda da kullanimi ise bir devrim niteliginde bog zaman aktivitelerini
etkilemistir. (Ciochetto, 2015). Teknolojinin hizh gelisimi ve degisimi sadece
rekreasyonel faaliyetleri degil rekreasyonel faaliyetlerin uygulama seklini de
degistirmistir.

Teknoloji ve rekreasyon arasindaki iligkinin ilk olarak rekreasyon
faaliyetlerinde teknolojinin kullanimu ile bagladigini sdylemek miimkiindiir.
Bu iliski zamanla evrim gegirerek rekreasyon faaliyetlerinin teknolojik
ortamlarda gerceklesmesi geklini bagka bir deyis ile e-rekreasyon seklini
almigti. Bu degisimi igeren birgok oOrnekten soz etmek miimkiindiir.
Ornegin miize gezileri bir rekreatif faaliyet olarak ele alindiginda miizelerde
kullanilan kiosklar rekreasyon faaliyetlerinde teknolojinin kullanilmasina
bir 6rnek olarak gosterilebilmektedir. Yine miize gezilerinde kullanilan ve
farkl dillerde miizedeki eserler hakkinda bilgi veren kulakliklar da rekreatif
faaliyetlerde teknolojinin yardimci bir unsur olarak kullanilmasma 6rnek
verilmektedir. Diger yandan sanal miize gezileri diigiiniildiigiinde bu etkinlik
de e-rekreasyon faaliyeti olarak degerlendirilebilmektedir. Bu degisimin
bir bagka versiyonu olarak birgok kisinin ortak bir mekan igerisinde aktif
ya da pasif olarak gergeklestirdigi etkinliklerin, ev, ofis gibi daha bireysel
mekinlara taginmast seklinde gergeklegmistir. Ornegin 1990’1 yillarda
faaliyet gosteren atari salonlar1 toplu sekilde ayni mekan igerisinde oyun
oynama ya da izleme imkani sunarken, teknolojik gelismeler sonucu ortaya
citkan bireysel oyun konsollart bu salonlarin kapanmasina veya playstation
kafe gibi farkli igletmeler ile yagam bulmasini beraberinde getirmistir. Ya
da katthma sayist aile bireyleri veya yakin arkadaslardan olugan daha ne
izole etkinliklerin gergeklestirilmesini saglamistir. Bu kapsamda rekreasyon
ve teknoloji iligkisinin, 6zellikle teknolojinin dijitale evrilmesi ile yardimci
unsur olarak bagladig yolculukta ana kahramana dontistiigii bir hal almistir.
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Teknoloji ve rekreasyon arasindaki iliski sadece olumlu bir seyirde
islememektedir. Ozellikle bu kapsamda agik alan rekreatif faaliyetlerinin
gekicilik unsuru olan dogal ¢evrenin veya insanin doga ile olan etkilesiminin
teknoloji ile sorunlu bir iliskisi oldugu da soylenebilir. Katz (1998) bu
problemi “Teknoloji, manipiile edilecek, kontrol edilecek, iglenecek veya
bagka gekilde kullamilacak bir nesne olmadik¢a dogal diinyayr gormezden
gelir” geklinde agiklamugtir. Lindellin (2014) aktardigina gore ise David
Strong 1995°te yayimlanan “Crazy Mountains” isimli kitabinda “teknolojik
cihazlarin daglarda yaganan deneyimi zayiflattigini ve insanlar1 yerin
derinlikleri ile kargilagma olasiigindan korudugu” konusunda yakinmaktadir.

3. Rekreasyon ve Covid19 Pandemisi Siireci

Biiyiik bir viriis ailesi olan Koronaviriisler, soguk alginlig1 gibi hafif ya da
SARS, MERS gibi ciddi hastaliklara neden olabilmektedir. Insandan insana
bulagan ya da hayvandan insana bulagan tiirlere sahip olan bu viriis ailesinin
son tanimlanan iiyesi 2019-nCov ‘dur. Bu Koronaviriis tiirti 31 Aralikta
Cin’in Wuhan sehrinde goriilmiig ve 7 Ocak 2020°de insanlarda daha 6nce
goriilmemis bir tiir olarak kayitlara ge¢mistir (Zheng, 2020). Covid19 olarak
isimlendirilen bu tiir Diinya Saglk Orgiitii tarafindan 30 Ocak tarihinde
“uluslararast boyutta halk sagligr acil durumu”, 11 Mart tarihinde kiiresel
salgin yani pandemi olarak tanimlanmugtir (T.C. Saglik Bakanhg1, 2020: 5).

Covid-19’un pandemi olarak tanimlanmasi ile birlikte birgok {ilke
once simirlarini kapatmaya baglamig, bunu sehirlerin kapanmast izlemig
en son ise sokaga ¢ikma yasaklar1 giindeme gelmistir. Pandeminin saghk
sistemi hazirhikli olmayan Ttalya, Ispanya gibi iilkelerde yarattigi sonuglar
insanlar1 korkutmaya baglamig ve yasaklar ve kisitlamalar haricinde de
insanlar kendilerini izole etmeye baglamiglardir. Bu izolasyon siirecinin
uzamasi sonucu yeni gareler aranmig, yeni normal adr verilen uygulamalar
gelistirilmigtir. Bu yeni normaller ger¢evesinde 6ncelikle aile ve akraba iligkileri
ile i§ toplantilar1 gevrimigi ortamlara taginmug, evlerinde vakit gegirmek
zorunda kalan insanlara yonelik ise yine ¢evrimigi etkinlikler diizenlenmeye
baglanmugtir. Zamanla bilimsel toplantilar, kongreler, konferanslar, paneller
ve soylesiler gibi birgok etkinlik gevrimigi statiiye kavusmustur. Insanlar
seyahat kisitlamalarini agmak igin de dijital teknolojilerden faydalanarak bir
rekreasyon faaliyeti Ozelligi tagiyan uygulamalar ile rekreasyonun bireyler
tizerindeki olumlu etkilerini deneyimleme yoluna gitmislerdir.

E-rekreasyon faaliyetleri olarak nitelendirilen bu etkinlikler denildiginde
ilk olarak e-spor ya da dijital oyunlar akla gelmektedir. Fakat e-rekreasyon
faaliyetlerini  bu alanlarla smirlamak dogru degildir. E-rekreasyon
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faaliyetlerinin igerisinde dijital oyunlar1 barindirmasi ile birlikte geleneksel
rekreatif faaliyetlerin  elektronik ortamlara aktarilmasi seklinde de
gergeklestirilebilmektedir. Hazar (2009:29) rekreatit faaliyetleri miizikal
etkinlikler, sportif faaliyetler, oyunlar, sanatsal etkinlikler, beceri gerektiren
etkinlikler, doga etkinlikleri sosyal ve kiiltiirel etkinlikler baghklarinda ele
almaktadir. Bu baghklarin neredeyse tamaminin e-rekreasyon faaliyetleri
igin de gegerli oldugunu soylemek miimkiindiir. YouTube, Instagram,
Facebook); bir uygulama veya ¢evrimigi olarak abone fitness programlarina
katilim saglanan Centr ve MyFitnessPal; Zoom gibi platformlar araciligiyla
kolaylagtirilmig ¢evrimigi canli veya kayith dersler (6rnegin dans, spor
egitimi ve fitness dersi); katthmcilarin becerilerini siirdiirmeleri igin spor
organizasyonlari tarafindan tasarlanmig spor veya aktiviteye 6zgii uygulamalar
(6rnegin TeamBuildr); aktif elektronik oyunlar (6rnegin Xbox Kinect);
gevrimigi veya dijital egitim veya yarig platformlar1 (6rnegin Zwift, FullGaz
ve Rouvy) her biri e-rekreasyon faaliyetlerinin gergeklestirildigi alanlardir
(Parker, 2021). Bu kapsamda pandemi siirecinde baglayan e-rekreasyon
faaliyetlerine birbirinden farkli 6rnekler verilebilir. Bu ornekler agsagidaki
gibi gruplandirlabilir;

Sanal Spor Etkinlikleri: Basta FIFA olmak iizere NBA, 2K ve VR
teknolojisi ile bireylerin fiziksel oyunlar dijital ortamda deneyimlemesi
ve bu deneyimleri daha da ileriye tasityarak e-spor yarigmalarina katilmasi
veya izleyici olmasi (Fortnite, League of Legends, Among Us vb.) siklikla
gozlemlenmeye baglamistir. Spor tutkunlarinin bu sayede gergekgi bir oyun
deneyimi ile rekreatif faaliyetler yapabilmesine olanak saglar. Birinci sahis
nisanct oyunlari (fps), ¢ok oyunculu ¢evrimigi savag arenasi oyunlari (moba),
ger¢ek zamanl strateji oyunlart (rts), spor simiilasyonlari, savag kraliyet
oyunlar1 (battle royal) bunlara birer 6rnek olabilir (Sengiil Giiltekin ve
Kagay, 2024: 42). Bunun yan sira sanal gergeklik oyunlari da birer e-spor ve
dolayisiyla e-rekreasyon etkinligi olarak ele alinabilir. Bu kapsamda BOXVR,
Beat Saber gibi oyunlar (Rubio-Arias, 2024) bireylere ritm ve hareket
duygusu da katarak hem fiziksel olarak etkilesimde kalmasint hem de ruhsal
dinginlik kazanmasini saglar.

Miizikal Etkinlikler: Pandemi siirecinde yerel ve uluslararasi bir¢ok
sanatginin ve grubun gevrimigi konserler verdigi ve insanlarin ticretli ya da
licretsiz olan bu konserleri evlerinden izledikleri bilinmektedir. Ornegin
Fransa da bir orkestra tiyeleri gevrimigi gekilde bir araya gelerek YMCAnin
Village People pargasinin orkestra versiyonunu icra etmiglerdir. Opera
sanatgist Andrea Bocelli Milano Duomo Katedralinde tek kisilik konser
vermis, pandemi nedeniyle katiimci alinmayan konser youtube tizerinden
canlt yaymlanmistir (EURONEWS, 2020). IstanbuPda 2020 yilinda
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pandemi nedeniyle sokaga ¢ikma yasaklar1 uygulandigi donemde 1 Mayis
is¢i Bayramu etkinligi kapsaminda sanatgi Ali Tufan Kirag yerin 72 metre
altindaki metro ingaatinda konser vermis ve sosyal medyadan canli olarak

yaymlanmugtir (NTV, 2020).

Sportif Faaliyetler: Pandemi siirecinde spor salonlarinin kapatilmasi ya
da insanlarin spor salonlarina gitmekten ¢ekinmesi sebebi ile bazi igletmeler
internet teknolojileri araciligr ile ¢evrimigi fitness dersleri, atletizm derslersi,
yoga dersleri, dans dersleri birgok etkinlikler organize etmiglerdir. Bu
etkinliklerin bir kismu ticretli olurken bir kismi ise her ne kadar ¢evrimigi
de yapilsa iicret veya iiyelik kapsaminda gergeklestirilmistir. Youtube
bagta olmak iizere peloton, zoom veya zwift gibi uygulamalar {izerinden
diizenlenen canli yoga dersleri ve spor seanslari ile bireylerin pandemi
oncesi yagam aliskanhklarini devam ettirmesi ve fiziksel aktivitelerinden
geri kalmamasini amaglayan bu etkinlikler pandemi sonrasinda da devam
etmektedir. Arttirilmig gergeklik gozliiklerii ile roller coaster simiilasyonu
kullanarak yapilan etkinlikler yine bu kapsamda bir 6rnektir. Diger taraftan
kamu veya Ozel kuruluglar tarafindan gelistirilen mobil uygulamalar da
(Hisapp, Niketranining club, Myfitnesspal vb.) e-rekreasyon faaliyetlerine
katilimi saglamay1 amaglamistir (Bozdemir, 2021; Karavelioglu, 2024:63).

Sanatsal Etkinlikler: Sanatsal Ozellik tagtyan e-rekreasyon faaliyetleri
yine oldukga farkli kapsamda degerlendirilebilir. Gastronomi odakli
etkinliklerden, bir ¢alg: aleti veya san egitimine, el igi Orgiilerden heykel
ve seramik yapimimna kadar bir¢ok etkinlik bu kapsamda incelenebilir.
E-rekreasyon faaliyetleri baglaminda bu aktivitelere yonelik agilan online
kurslar 6rnek gosterilebilmektedir.

Doga Etkinlikleri: Bu baslikta yer alan e-rekreasyon faaliyetlerine yonelik
ornekler her ne kadar doganin veya dogal kelimesinin sozliik anlamu ile pek
ortiigmiiyor olsa da sanal olarak simiilasyonlar tizerinden gergeklestirilen
yenilikgi etkinlikler bu kapsamda incelenmektedir. Sanal gergeklik gozliikleri
ile Amazon Ormanlarinda bir gezi gergeklestirmek veya daha basit bir form
olarak Google earth veya Street view goriintiileri ile gezintiler yapabilmek bu
etkinliklere bir 6rnek olarak verilebilir. Yine dijital kampgilik uygulamalar ile
rota ve giizergah olugturma, kampgilik egitimlerine katilma gibi etkinlikler
de doga e-rekreasyon etkinliklerine 6rnek olarak verilebilir.

Sosyal ve Kiiltiivel Etkinlikler: Kiiltirel etkinlikler igerisinde
gevrimigi kurslardan sanal miize gezilerine, gesitli konulardaki kongre ve
sempozyumlardan aile bulugmalarina kadar bir¢ok Ornekten bahsetmek
miimkiindiir. Google arts&culture kullanilarak Louvre Miizesi’nin gezilmesi
bir 6rnek olarak verilebilir.
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Dijital Sanat Etkinlikleri: Skillshare, domestika vb. platformlar
iizerinden popiiler tasarim, mimarlik, resim veya fotografcilik alanlarinda
dijital ¢izim egitimlerine katilmak mrnek olarak verilebilir.

Egitim Amagly Etkinlikler: Dil O6grenme uygulamalari (Duolingo,
Memrise gibi) veya hobi edinmeye yonelik gevrimigi kurslarin diizenlenmesi
buna Ornektir. Bir yemek pisirme, ¢ikolata yapimi, pasta yapimi gibi
gastronomi odaklr etkinlikler bigiminde kurgulanabilir.

E-kitap ve Sesli Kitap Platformlar:: Kindle, Storytel gibi uygulamalarla
kitap okumak veya dinlemek, Goodreads iizerinden olugturulan kitap
tartigma gruplart bu kapsamda 6rnek olabilir.

Yukarida siralanan e-rekreasyon etkinlikleri dijital teknolojilerin sundugu
bir kolaylik olarak ozellikle covidl9 pandemisi siiresinde uygulama imkani
bulmug ve her ne kadar pandemi donemi sona erse de tiiketicilerin kullanmaya
devam ettikleri 6zellik gosteren rekreasyon etkinlikleri haline gelmistir. Bu
etkinlikleri 6ncelikle pandemi doneminde kullanan bireylerin pandeminin
getirdigi kaygi bozuklugu gibi psikolojik problemlerinde azalma goriilmiis,
evin igerisinde kapanma siirecinde azalan hareketliligi arttirarak fiziksel iyi
olma durumunu saglamig ve birbirine benzer ilgi alanlarina sahip bireyleri
bir araya getirerek sosyal baglilik diizeylerini de arttirmistir (Cronshaw;,
2022). E-rekreasyon etkinlikleri tiim bunlar igin siirdiiriilebilir bir platform
olusturarak, sosyal, psikolojik ve fizyolojik anlamda destek saglayan,
diger taraftan da spor ekonomisi, turizm ekonomisi ve bireylerin kiiltiir
diizeylerinin artmas1 bakimindan da 6nem tagimaktadir.

SONUGC

E-rekreasyon etkinlikleri teknoloji kullanimini odak noktasina alan bog
zaman ve eglence aktivitelerini kapsamaktadir. Burada eglence kelimesi ile
anlatilmak istenen hem aktif hem de pasif katilim durumudur. Kimi birey
e-rekreasyon faaliyetlerinde birincil kullanici olurken kimisi sadece seyirci
olarak bu etkinliklere katilmaktadir. Bu faaliyetler ile fiziksel bir alan sinirlamasi
olmadan bireylere istedigi gibi zaman gegirmelerine olanak tanir. Elbette
teknolojik yeniliklerin ve dijitallesmenin giderek farkli boyutlara ulagmasi
e-rekreasyon segeneklerini de zenginlestirecektir. Ozellikle giiniimiizde
etkinligi giderek artan yapay zeka uygulamalar1 ve metaverse yapilanmalarina
erisgim arttik¢a e-rekreasyon faaliyetleri de daha yaratici sekilde bireylerin
kargisina ¢ikacaktir. Internet teknolojisinin bireyleri yalmzliga siiriikledigi,
bagimlilik yarattig1, sosyal anlamda izole hale getirdigi diigiincelerin belki de
bir kirilma noktast olarak ¢evrimigi aktiviteler ile ayn1 hobileri veya diinyaya
bakig agisini birbiri ile paylagan bireylerin bu kapsamda kigisel ve sosyal
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bakimdan geligme gostermesi sonucunu da ortaya gikaracag ileri siirtilebilir.
Boylelikle e-rekreasyon faaliyetleri ile bireyler mesleki ve kisisel anlamda da
motivasyonu yiikselecek ve karar verme yetenekleri de geligmis bir toplum
tyesi haline geleceklerdir.
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