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Öz
Oryantiring ve çöp topla-koş(plogging) uygulamalarının temelde ödül sistemine dayanan oyun dinamiklerinden oluştuğu 
görülmektedir. Bu bağlamda, söz konusu dinamikler “Oyunlaştırma Piramidi” modeli temel alınarak deneyim yaratacak şekilde 
geliştirilecektir. Geliştirilen model, dijital ortama entegre edildiğinde bireyler açısından daha etkili olacağı öngörülmektedir. Bu 
nedenle, çalışmada her iki faaliyet birleştirilerek bir dijital oyun modeli tasarımı geliştirmek amaçlanmıştır. Çalışmada, nitel araştırma 
yöntemi ve gömülü teori deseni benimsenmiştir. İkincil veriler, doküman analiziyle incelenmiştir. Gerçekleştirilen doküman analizi 
sonucunda, çöp topla-koş (plogging) ve oryantiring eko rekreasyon faaliyetleri, oyunlaştırma temelinde ele alınarak dijital oyun 
tasarım modeli geliştirilmiştir.
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Digital Gaming Model Development for Orienteering and Collect Garbage-Run (Plogging) Which Eco 
Recreation Activities

Abstract
It is seen that orienteering and garbage collect-run (plogging) applications basically consist of game dynamics based on the reward 
system. In this context, it is predicted that these dynamics will be more effective for individuals when they are developed in a way 
to create experience based on the “Gamification Pyramid” model and integrated into the digital environment. For this reason, it is 
aimed to present a digital game model by combining both activities in the study. Qualitative research method and grounded theory 
pattern were adopted in the study. Secondary data were analyzed by document analysis. After the analysis, collect garbage-run 
(plogging) and orienteering activities were handled in the context of eco recreation and gamified content design was carried out. 
As a result, a model has been proposed by integrating orienteering and plogging activities into the digital game design document.
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GİRİŞ

Covid-19 Salgını sonrası bireyler kendilerini daha 
özgür hissedecekleri doğaya yönelmiştir. Böylelikle 
doğal yaşamın değeri daha da önem kazanmıştır (Silik 
ve ark., 2020). Bunun yanı sıra uzun süreli izolasyon 
nedeniyle bireyler hareket ve spor isteğine yönelmiş 
ve sağlığını destekleyecek rekreasyonel faaliyetlerde 
bulunmak arzusunda olmuşlardır (Çakıroğlu ve ark., 
2020). Ayrıca pandemi sonrası bireyler çevreye saygılı 
davranışlar sergileme konusunda da eğilim göstermek-
tedir (Türkmen & Özsarı, 2020). Yalnızca fiziksel de-
ğil psikolojik anlamda da olumsuz etkileri olan salgın 
süreci sonrası bireylerin sağlığına doğada eğlenerek 
kavuşmasını sağlayacak alternatif faaliyetlerin yer al-
ması oldukça önemlidir. Bu bağlamda oyunlaştırmanın 
eğlence, anlam, dikkat ve bağlılık kazandıran bileşen-
lerinden destek alınarak dijital ortama entegre edilecek 
rekreasyonel faaliyetlerin geliştirilmesi hem bireyler 
açısından kullanım sürdürülebilirliği sağlanacak hem 
de seçilen faaliyetler ile eko rekreasyon desteklenecektir. 

Oryantiring ve çöp topla-koş uygulamalarının te-
melde ödül sistemine dayanan oyun dinamiklerinden 
oluştuğu görülmektedir. Bu bağlamda, söz konusu di-
namikler “Oyunlaştırma Piramidi” modeli temelinde 
deneyim yaratacak şekilde geliştirilmelidir. Geliştirilen 
model dijital ortama entegre edildiğinde, bireyler açı-
sından daha etkili olacağı öngörülmektedir. Çalışmada 
her iki faaliyetin entegre edildiği bir dijital oyun tasa-
rım modeli geliştirmek amaçlanmaktadır. Yapılacak 
sonraki çalışmalarda model sınanarak, var olan öngö-
rünün desteklenip desteklenmeyeceği ortaya koyulabi-
lecektir. Söz konusu tasarım modeli kullanılarak oyun 
prototipleme ve geliştirme de sağlanabilecektir. Öneri-
len tasarım modeli, sürdürülebilir hareketi destekleyen 

kurum ve kuruluşların yanı sıra bireysel spor-oyun ta-
kipçileri açısından öneri niteliğinde olacaktır. Ayrıca 
oyun tasarımı ve yazılımı ile ilgilenen ekip, dernek ve 
kuruluşlar için de örnek olabilecektir. Ayrıca destinas-
yonların sürdürülebilirliği için eko-rekreasyon faali-
yetlerini önemseyen destinasyon yönetimleri, yerel ku-
ruluşlar, yerel dernekler, belediyeler ve valilikler ilgili 
tasarım modelini hayata geçirerek pilot destinasyonlar 
geliştirebilecektir. Çalışma ile ilgili belirlenen modelde 
sürece ilişkin süre, bütçe ve roller net olarak planlan-
masa da tasarım sürecine ilişkin güçlü bir temel inşa 
edilmiştir. Pilot çalışmaların uygulanması durumun-
da eksikliği bulunan noktalar tamamlanarak, ilerle-
me kaydedilebilecektir. Ortaya çıkan tasarım modeli, 
gelecekte geliştirilmesi için rehber niteliği taşıyacak-
tır. Ayrıca ilgili tasarımın oluşturulması halinde, hem 
destinasyonların gelişimi ve sürdürülebilirliği hem de 
bireylerin psikolojik ve bedensel iyi oluş durumları için 
olumlu çıktılar sunacağı ön görülmektedir. 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE

Oyunlaştırma

Oyunlaştırma kavramı Türk Dil Kurumu (2022) 
tarafından oyunlaştırma işi olarak tanımlanmaktadır. 
Huizinga’ya (1950) ait tanım ise ödül sistemlerini ak-
tifleştiren bir araç şeklindedir. Oyunlaştırma büyük 
ölçüde psikolojik temellere dayanırken yapının küçük 
bir kısmını da teknoloji oluşturmaktadır. Yani oyunlaş-
tırma düşünülenin aksine teknoloji temelli değil psiko-
loji temelli bir yaklaşım, araçtır (Zichermann, 2010). 
Yılmaz (2020:27), oyunlaştırmada dikkat ekonomisini 
vurgulamaktadır. Gelişen teknoloji ve küreselleşme so-
nucu olarak insanların odaklanma süresi, ortalama se-
kiz saniyeye inmiş durumdadır. Bu nedenle insanların 
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dikkatini bu süre zarfında çekmek gerekmektedir. Bu 
bağlamda oyun ve oyunlaştırılmış uygulamalar dik-
kat ekonomisi için en uygun araçlardan biri haline 
gelmektedir. Ayrıca, deneyim ve anlam ekonomileri 
ile de bağdaştırılabilmektedir. Anlam ekonomisi, bilgi 
teknolojilerinin gelişimiyle yozlaşan ve sanal dünyaya 
aidiyet duyan insanlığın tekrardan bir amaca bağlana-
rak, anlam arayışını sürdürmesi gerektiğini savunmak-
tadır (Hurst, 2014). Deneyim ekonomisi Pine & Gil-
more (1998) tarafından eğlence, eğitim, estetik ve kaçış 
temellerine dayanan, bireylerin katılım düzeyleri ve 
özümseme durumları ile ilişkilendirilmiş ekonomidir. 
Deneyim ekonomisi, aynı zamanda bireylerin anlamlı 
ve unutulmaz deneyimler arama ihtiyacı şeklinde de 
tanımlanmaktadır (Ketter, 2018). Bu bağlamda anlam 
ve deneyim ekonomilerinin bağlantılı olduğu söylene-
bilmektedir. Kotler ve ark. (2016) günümüzde kişilere 
anlam yüklü deneyimlerin yaşatılması gerektiğini sa-
vunmaktadır. Bu bağlamda, temelinde anlam yaratma 
ve bağlılık döngüsü olan ve bireylerde alışkanlık oluş-
turma çıktıları sunan oyunlaştırma, anlam ve deneyim 
ekonomisi açısından ele alınabilecek güçlü bir araç ni-
teliğindedir. 

Oluşturulacak oyunlaştırma içeriğinin istenilen 
amaca ulaşabilmesi için yapının doğru tasarlanması ol-
dukça önemlidir. Werbach & Hunter (2015) tarafından 
geliştirilen oyunlaştırma piramidi modeli bu aşamada 
kullanılabilecek en önemli araçlardandır. Werbach ve 
Hunter, ilgili modeli, Hunicke, LeBlanc & Zubek (2004) 
tarafından geliştirilen “Mekanikler, Dinamikler ve Este-
tik” aşamalarından oluşan piramitten esinlenerek oluş-
turmuştur. Werbach & Hunter (2015), tüm aşamaların 
(bileşenler, mekanikler ve dinamikler) entegrasyonu ile 
deneyimin (estetik) oluşabileceğini vurgulamış ve este-
tik aşamasının yerine bileşenleri koyarak modeli revize 
etmiştir. Doğru tasarlanmamış mekanik ve dinamik 
aşamalarının temelinde ne kadar kuvvetli bileşenler 
olursa olsun, beklenen amacı karşılayan deneyim ya-
ratılamayacaktır. 

Eko Rekreasyon

Doğal kaynakların gün geçtikçe tükenmekte olması 
çevreye duyarlılığı ve çevreciliğin önemini artırmakta-
dır. Çevresel sorunların arkasında yatan esas sorunun 
ise insanın kendisi olduğu gerçeği ile insan ve çevre 
arasındaki hassas dengenin korunmasının yine insanın 
sorumluluğunda olduğu görülmektedir (Kement ve 
ark., 2019). Bu yüzden insanlar, çevreye yönelik olum-
suz etkilerini azaltmak için çevreye zararlı olmayan ve 
“yeşil” olarak nitelendirilen yeşil davranışa yönelmek-
tedir. Öyle ki insanların doğal kaynakları kullanımında 
çevresel hassasiyetleri dikkate aldığı yeşil davranış an-
layışı, sürdürülebilirliğin bir sonucu olarak görülmek-
tedir (Mont & Plepys, 2008; Ritter ve ark., 2015). Yeşil 

davranış veya çevre yanlısı davranış anlayışı; atık yöne-
timi, geri dönüşüm, enerji azaltma faaliyetleri, kaynak-
ların rasyonel kullanımı, çevresel girişim ile faaliyetlere 
katılma, sürdürülebilir plan ve politikalara uyma gibi 
çevresel performansı artırabilecek bilinçli ve isteğe 
bağlı sosyal davranışlardır (Akandere, 2019). Nitekim 
yeşil davranış anlayışı, toplumsal yaşamın sürdürüle-
bilirliği için önem arz eden doğaya karşı saygılı olmayı 
özünde barındırmaktadır (Verma ve ark., 2019). Doğa 
kaynaklı rekreasyonel faaliyetler ise insanların çevreye 
karşı hassasiyetini ve çevre yanlısı yeşil davranış ser-
gilemesini gerektirmektedir (Kement ve Bükey, 2020). 
Rekreasyon faaliyetlerinin sağladığı bu çıktılar, özün-
de çevresel sürdürülebilirlik ile uyum sağlamaktadır. 
Doğaya ve çevreye olan yönelim, koruma ve geliştirme 
davranışlarını da beraberinde getirerek daha yaşana-
bilir bir çevre yaratmaya ve bu çevreyi sürdürülebilir 
kılmaya fayda sağlamaktadır.

Rekreasyon; yenilenme veya yeniden yapılanma 
anlamına gelen Latince “recreatio” kelimesinden gel-
mektedir. Türkçe karşılığı yaygın bir şekilde boş za-
manları değerlendirme olarak kullanılmaktadır. Bu 
durum birey ya da grupların boş zamanlarında gönüllü 
olarak yaptıkları eğlendirici ve dinlendirici etkinlikler 
anlamını taşımaktadır (Ozankaya, 1980). Rekreasyon 
etkinlikleri gönüllülük içerdiği gibi serbest ve çalışma 
dışında kalan etkinliklerdir. Ayrıca rekreasyon etkin-
likleri sosyal açıdan yenilenmeyi kapsarken, başkaları-
na zarar verme gibi suç teşkil eden veya insan hak ve 
özgürlüklerini olumsuz etkileyen eylemler dışındaki 
faaliyetleri kapsamaktadır. Bireylerin, sosyal açıdan 
yenilenme arzusunun eko rekreayon faaliyetleri ile 
giderilmesi ve bu faaliyetlerde sosyal etkileşim sağla-
ması, unutulmaz deneyimler elde etmesine de neden 
olacaktır. Rekreasyona duyulan ihtiyaç, rekreasyon fa-
aliyetlerinin kişisel ve toplumsal olarak sağladığı fay-
dalardan ileri gelmektedir (Karaküçük, 2008). Rekre-
asyonel faaliyetler, insana kişisel ve toplumsal özellikler 
kazandırmanın yanı sıra sağlıklı olma, fiziksel gelişme 
ve boş zamanları en iyi şekilde değerlendirme fırsa-
tı vermektedir. Dolayısıyla mutlu ve sağlıklı insanlar, 
doğaya, sanata ve kültüre vb. yönelik rekreasyon faa-
liyetleriyle uğraşan kişilerdir (Koçyiğit & Yıldız, 2014). 
Bireysel gelişimlerini sağladıkları gibi topluma da fay-
da sağlama ihtiyacı hisseden bu bireyler Hurst (2014) 
tarafından ortaya koyulan anlam ekonomisi ile de ör-
tüşmektedir. Rekreasyon faaliyetleri, çevresel faydalar 
sunduğu kadar bireylerin sosyal etkileşimini arttırması 
ve farklı faaliyetler için harcamalar yapmasıyla, sürdü-
rülebilirliğin ekonomik ve sosyo-kültürel boyutlarını 
da olumlu etkilemektedir. 

Sürdürülebilirliğin tüm boyutlarına olumlu etkileri 
olan eko rekreasyon faaliyetlerinden oryantiring ve çöp 
topla-koş bu çalışma kapsamında ele alınmıştır.
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Oryantiring ve Çöp Topla-Koş (Plogging)

Eko rekreasyon faaliyetlerinden olan oryantiring, 
sporcu/oyuncu tarafından daha önceden bilinmeyen 
bir arazide, o araziye ait harita üzerine işaretlenen he-
defleri en kısa süre zarfında gerçekleştirmeyi gerektir-
mektedir. Bu faaliyet, kapalı salonlarda yapılabileceği 
gibi park ve doğal ortamlarda da gerçekleştirilebilmek-
tedir (Türkiye Oryantiring Federasyonu, 2022). Bu fa-
aliyetin amacı, sporcu/ oyuncuların pusula ve harita 
aracılığı ile kendisine en uygun rotayı oluşturması ve 
belirlediği bu rota ile hedeflere en hızlı şekilde ulaşmaya 
çalışmasıdır. Bu faaliyetin temel avantajları, aynı anda 
binlerce kişi tarafından oynanabilmesi, açık ya da kapalı 
her mekânda yapılabilmesi, her hava koşulunda gerçek-
leşebilmesi, yaş ve fiziksel güç gibi kısıtlarının bulun-
mamasıdır (Karaca, 2008; Bektaş ve ark., 2012). Hedef 
odaklı olan oryantiring faaliyetleri keşif dolu ve eğlen-
celidir. Bu yönüyle anlam ve deneyim ekonomileriyle 
örtüşen bir yapı sunmaktadır. Oryantiring faaliyetinin 
gerçekleşeceği alanda standart bir parkur düzeni olma-
lıdır. Bu parkur; çıkış (haritada üçgen şeklinde göste-
rilir), sırayla ulaşılması zorunlu olan hedef noktaları 
(sayısı değişkendir, haritada daire şeklinde gösterilir) 
ve varış noktasından (haritada iç içe geçmiş iki daire ile 
gösterilir) oluşmaktadır. Hedef noktalarında 30x30x30 
cm ebatında bezden yapılan, turuncu ve beyaz renk-
lerinde bayrak ve hedefe ulaşıldığının belirlenebilmesi 
için kontrol aygıtı bulunmalıdır (Tanrıkulu, 2011).

Çöp topla-koş ise kelime kökeni açısından ele alın-
dığında İsveççe “plocka upp” (pick up-toplama) ve “jog-
ga” (jogging-koşu) kelimelerinden ortaya çıktığı gö-
rülmektedir (Ragvahan ve ark., 2020; Ekolojist, 2021). 
İlk kez 2016 yılında çevre aktivisti Erik Ahlström’un, 
doğada spor yaparken çevresindeki çöplerden rahat-
sız olarak onları toplamasıyla ortaya çıkan bu hareket, 
grupların ya da bireylerin spor amaçlı yaptıkları koşu 
ve yürüyüşlerinde karşısına çıkan çöp ve atıkları top-
lamasını amaçlamaktadır (UNEP, 2018). Kısaca, çöp 
topla-koş faaliyeti doğal çevrenin sürdürülebilirliğini 
benimsemeyi sağlarken bireylerin sağlıklı olmalarını 
amaçlayan ve yaşamsal sürdürülebilirliklerini destek-
leyen bir aktivitedir. Söz konusu faaliyet İsveç’te başla-
sa da Kanada, ABD, Almanya, İskandinavya, Tayland, 
Fransa, Türkiye ve Hindistan gibi pek çok ülkede ger-
çekleştirilmektedir (Kulakoğlu Dilek, 2021). 

Çöp topla-koş faaliyetine katılan gönüllüler 18 Ey-
lül tarihini “Dünya Temizlik Günü” olarak kutlamakta-
dır. Söz konusu tarihte 180 ülkeden çok sayıda gönüllü, 
daha sürdürülebilir bir dünya yaratmak için çabalamak-
tadır (World Cleanup Day, 2021). Bu açıdan bakıldığın-
da çöp topla-koş faaliyetinin, deneyim ve anlam eko-
nomisine katkı sağlayacağı açıktır. Sürdürülebilirliğin 
önemini bireylere anlamlı bir deneyim olarak sunmak 

ve geri bildirim almak oldukça değerli ve de hayatidir. 
Öyle ki “Dünya Temizlik Günü” verilerine göre 2020 
yılında 166 ülkeden bir araya gelen 11 milyon gönüllü, 
toplamda 43 bin ton atık toplamış ve 12 milyar litre suyu 
kirlilikten kurtarmıştır. Bu veriler de gösteriyor ki anlam 
ve deneyim sunan faaliyetlerden güçlü geri bildirimler 
alınabilmektedir. Sürdürülebilirliğin çevresel boyutuna, 
doğanın korunmasına da fayda sağlayan ve eko rekreas-
yon faaliyetlerinden olan çöp topla-koş, kişiler üzerinde 
fiziksel fayda da sağlamaktadır. Çöp topla-koş faaliyeti 
esnasında destinasyon estetik çekiciliğinin artması, yerel 
halkın ilgisini çekme ve turistler tarafından takdir edil-
me gibi olumlu etkileri de bulunmaktadır (Konstantaki, 
2020). Sonuç olarak sürdürülebilir yaklaşımı benimse-
yen bu eko rekreasyon faaliyetinin üç faydası sıralanabi-
lir (Kulakoğlu Dilek, 2021): 

• Fiziksel fayda,

• Sürdürülebilirliğin çevresel boyutunu benim-
seme ve doğal çevreyi koruma ve iyileştirme, 

• Destinasyon çekiciliğini arttırma ve yerel hal-
kın kalkınmasını sağlama (sürdürülebilirliğin 
ekonomik ve sosyal boyutlarındaki amaçlara 
ulaşılmasına katkı sağlama

Sağladığı tüm bu faydalar ve sporun genel yapısı 
oyunlaştırılmış içerikler ile bağlantılı bir şekilde sunul-
duğunda; hem sürdürülebilirliğe ilişkin farkındalık ve 
bilinç oluşturma hem de deneyime yönelik eğlenme, 
fiziken ve psikolojik sağlıklı olma ve ruhen de huzur ve 
mutluluğa ulaşılabilecek çıktıların elde edilmesi sağla-
nabilecektir. Çöp topla-koş faaliyeti özünde zaten gö-
revleri olan bir yapıdadır. Bu görevler hikâyeleştirilmiş 
bir formda dijital ortamlarda sunulduğunda, daha fazla 
sporcu/oyuncuya ulaşılabilecektir. 

YÖNTEM

Çalışma nitel araştırma yöntemine dayanmaktadır. 
Bu yöntem Yıldırım & Şimşek (2008: 39) tarafından, 
“gözlem, görüşme ve doküman analizi gibi nitel veri 
toplama tekniklerinin kullanıldığı, algıların ve olayların 
doğal ortamda gerçekçi ve bütüncül bir biçimde ortaya 
konmasına yönelik nitel bir sürecin izlendiği araştırma” 
şeklinde tanımlanmaktadır. Nitel araştırma yöntem 
desenlerinden gömülü teori benimsenmiştir. Gömü-
lü teori, araştırmada elde edilen verilerden hareketle, 
ilişkili konuya dair anlam, yaklaşım geliştirme ve ala-
na katkı sunmayı amaçlayan bir nitel araştırma dese-
nidir (Kozak, 2018:126). Çöp topla-koş ve oryantiring 
kavramları, eko rekreasyon uygulamaları bağlamında 
oyunlaştırılmış dijital içerikler yönünden doküman 
analizi ile incelenmiştir. Doküman analizi, geçmişe dö-
nük tutulmuş olan yazılı kaynakların detaylı ve sistema-
tik bir şekilde incelenmesine dayanan nitel veri analiz 
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türüdür (Wach, 2013; Kozak, 2018:88). İkincil veriler 
için Scopus veri tabanı ve Google akademik arama 
motorunda “plogging”, “oryantiring”, “eko rekreasyon”, 
“rekreasyon” ve “oyunlaştırma” kelimeleri İngilizce ve 
Türkçe dillerinde aratılmıştır. Veriler 2022 yılının Ocak 
ayında elde edilmiştir. 

Bu araştırma etik kurul kararı gerektirmeyen araş-
tırmalar arasında yer almaktadır.

Elde edilen verilerde yer alan; Werbach & Hunter 
(2015) tarafından geliştirilen oyunlaştırma piramidi, 
Yılmaz’ın (2022) oyun tasarım dokümanı ile ilişkilen-
dirilerek, oryantiring ve çöp topla-koş (plogging) eko 
rekreasyon faaliyetleri için bir oyun tasarım modeli ge-
liştirilmiştir. 

Araştırma Soruları

• Oryantiring ve çöp topla-koş (plogging) eko 
rekreasyon faaliyetlerinde akış nasıl kurgulan-
malıdır?

• Oryantiring ve çöp topla-koş (plogging) eko 
rekreasyon faaliyetlerinde dijital oyun tasarımı 
nasıl olmalıdır?

• Oryantiring ve çöp topla-koş (plogging) eko 
rekreasyon faaliyetlerinde dijital oyunlaştırma 
tasarımının sunacağı faydalar nelerdir?

BULGULAR

Oryantiring ve çöp topla-koş eko rekreasyon faali-
yetleri için gerekli olan bileşen, mekanik ve dinamikler 
aşağıda yer alan Şekil 2 üzerinde incelenmiştir. Şekil-
de, oyunlaştırma deneyimini sunan temel aşama, bi-

leşenler kısmında kazanım, avatarlar, rozetler, içerik 
kilidi açma, liderlik tablosu, seviye, puan, görev, harita 
ve pusulalar (sanal nesneler) görülmektedir. İlerleyen 
seviyelerde açılan kilitler ile birlikte takım oluşturma 
bileşeni de oyuna dâhil edilebilecektir. Oyun akışına 
göre oyuncuların avatarları olacak ve oyunlardaki gö-
revlerden kazandıkları rozet ve puanlara göre bir lider-
lik tablosu oluşturulacaktır. Belirli puanlara göre sevi-
yeler aşılacak ve yeni içeriklerin (haritaların) kilitleri 
açılacaktır. Yeni kilitler açıldıkça takım kurma bileşeni 
oyuna dâhil olacak ve oyuncunun sosyal etkileşimi-
nin artması beklenecektir. Mekanikler aşamasında ise 
iş birliği ve yarışma, ödül kazanma ve meydan okuma 
unsurlarının dâhil edilebileceği görülmektedir. Oyun-
cular her oluşturduğu rotada ödüller kazanabilecek 

ve tamamladığı her hedefle liderlik tablosundaki rakip-
lerine meydan okuyabilecektir. İleri seviyedeki oyun-
cular ise takımlar kurarak iş birliği sağlayabilecek ve 
yarışmada güçlenecektir. Deneyim çıktısını tamam-
lamak için gerekli olan son aşama ise dinamiklerdir. 
Oryantiring ve çöp topla-koş için belirlenen dinamik-
ler; duygular, hikâyeleştirme, ilerleme ve ilişkilerdir. 
Oyuncular belirli bir hikâye akışında verilen görevle-
re dâhil edileceklerdir. Bu şekilde oyunda bir ilerleme 
gösterebileceklerdir. Verilen görevler doğaya, sağlığa 
ve sosyal çevreye yönelik olacağından aidiyet, sorum-
luluk, mutluluk, hüzün gibi duyguların da uyanacağı 
düşünülmektedir. Ayrıca takım kurma ve iş birliği aşa-
malarında sosyal ilişkilerin kurulacağı da açıktır. Buna 
ek olarak, verilecek görevlerde yerel halk ile etkileşim 
de göz ardı edilmeyeceğinden ilişkiler dinamiği burada 
da söz konusu olacaktır. Tüm bu bileşen, mekanik ve 
dinamikler gerçekleştiğinde ise oyuncu deneyimi orta-
ya çıkacaktır.
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Çöp topla-koş faaliyetinde gönüllüler, aktivistler ve 
derneklerin yanı sıra turistler de gittikleri destinasyon-
larda yerel halk ile etkileşim halinde bu faaliyetlere ka-
tılım sağlayabilmektedir. Örneğin; 2018 yılında İzmir 
ve Kapadokya destinasyonlarına ziyaretleri sırasında 
turistler çöpleri toplayarak bilinç yaratmayı hedefle-
mişlerdir (HaberTurk, 2021). Bu bilgiye dayanarak ge-
liştirilecek dijital oyun tasarım modelinde yerel halk ile 

kullanıcının etkileşimini sağlayacak görevler tanımla-
nacaktır. Bu görevler, unutulmaz turizm deneyiminin 
boyutlarından olan sosyal etkileşimi (yerel halk-yerel 
kültür) tetikleyerek, sporcu/turist deneyimlerinin unu-
tulmaz olmasını sağlayacaktır. Bunun yanı sıra, sürdürü-
lebilirlik bilinci yerel halka empoze edilecek ve beraber-
ce yeşil davranışa yönelmesi sağlanacaktır. Yerel halkın 
bilinçlenmesi ve sporcu/turist ile yerel halk etkileşimi, 
sürdürülebilirlik yaklaşımının çevresel, sosyo-kültürel 
ve ekonomik boyutlarında hedeflenen amaçlara ulaşıl-
masında oldukça önemli katkı sağlayacaktır. Ayrıca sür-
dürülebilirliğe yönelik toplumsal bilincin oluşturulması-
na ve tüm boyutlara sağlayacağı önemli katkı ile sporcu/
turistler faaliyetlerinde güçlü bir anlam yükleyecekler ve 
yaşadıkları deneyim de unutulmaz olabilecektir.

Karaküçük ve ark., (2019) yaptıkları çalışmada, or-
yantiring sporunun çevreye yönelik ve rekreasyonel 
oyuncu tutumlarını incelemiştir. Elde edilen sonuca 
göre çevreye yönelik tutumda en yüksek antroposentik 
(içsel-insani) etki ortaya çıktığı görülmüştür. Düşük 
bir farkla bu etkiyi, ekosentrik (doğa) tutumu izlemek-
tedir. Rekreasyonel tutumlar incelendiğinde ise en yük-
sek etkinin fiziksel fayda üzerinde olduğu görülürken 

en düşük etkinin psikolojik fayda olduğu görülmüştür. 
Özetle oryantiring faaliyeti sağladığı fiziksel fayda ile 
kişilerde bireysel tutumlara etki ediyor gibi görünse de 
doğa tutumuna olan etkisi de göz ardı edilemez ölçü-
dedir. Buna karşın bireylerin düşük oranda psikolojik 
fayda sağladığını düşünmesi özellikle pandemi sonrası 
değişen beklentiler ile çelişen bir durumdur. Bu nok-
tada oyunlaştırılmış bir içerik ile söz konusu faaliyetin 
sunulması, kapsamında yer alan eğlence, anlam ve ai-
diyet yapısı ile psikolojik açıdan da elde edilen faydayı 
güçlendirilebilecektir.

Aşağıda yer alan Şekil 3’de görüldüğü üzere or-
yantiring faaliyetlerinde bir pusula ve harita kullanıl-
maktadır. Mobil oyunlarda sunulacak oyunlaştırılmış 
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bir oryantiring faaliyetinde yapay zekâ ve artırılmış 
gerçeklik uygulamalarının kullanımı ile haritalar ve 
pusula entegrasyonu gerçekleşebilecektir. Harita ve pu-
sula oyunlaştırma piramidinin bileşenler kısmında yer 
alabilmektedir. 

Ayrıca aşağıda yer alan Şekil 4 üzerinde görüldüğü 
gibi oryantiring parkurlarında renkli bayraklar bulun-
makta ve bu bayraklar toplanmaktadır. Bu ise oyunlaştır-
ma piramidinde sanal eşyaları temsil etmektedir. Ayrıca 
her kazanılan bayrak bileşenler aşamasında yer alan ka-
zanımı oluşturmaktadır. Buna ek olarak söz konusu ka-
zanımlar ile yeni içerik kilidi açma da sağlanabilecektir. 

Tablo 1. Oryantiring ve Çöp Topla-Koş Eko Rekreasyon Faaliyetleri İçin Hazırlanan 
Oyun Tasarım Doküman İçeriği  

Oyun Tasarım 
Döküman Başlıkları Tasarım İçeriği

Tema Video oyun türü ve “Anlamlı Yeşil Deneyim” teması 
Beslenme Kaynakları Sürdürülebilirlik, Eko rekreasyon, Deneyim ekonomisi, Anlam ekonomisi, Sağlık ve 

Eğlence
Asansör Konuşması Verilen haritada en doğru rota belirlenmeli, en fazla görev yerine getirilmeli ve en hızlı 

şekilde hedefe ulaşıp ve ödüller toplanmalıdır.
Proje Özeti Proje ile “Oryantiring” ve “Plogging” eko rekreasyon faaliyetlerinin oyunlaştırılarak 

dijital ortama entegrasyonu amaçlanmıştır. 
Rekabet Benzer video oyunlarından ayıran temel özelliği eğlencenin ve ödüllerin yanı sıra 

sürdürülebilirlik bağlamında deneyim ve anlam sunuyor olmasıdır.
Hikaye Rota esnasında kişilere kulaklık kullanımı ile görevler aktarılacaktır. Bu görevler 

kişilerin dikkatini çekmek ve göreve aidiyet oluşmasını sağlamak amacıyla 
hikâyeleştirilmiş şekilde verilecektir. 

Oynanış Oyuncu bulunduğu konumdan oyuna erişebilir. Oyun kullanıcının konumuna en yakın 
olan, seviyesine uygun haritaları listeler. Oyuncunun seçeceği harita açılır. Hedef ve 
görevlerin yer aldığı bu harita üzerinden belirli bir süre içerisinde rotasını oluşturması 
istenir. Rotayı oluşturduğunda yarış başlar. Harita ve pusula yardımı ile görevleri 
tamamlaması beklenir. Görevler sesli şekilde aktarılır. Örneğin, “yerde gördüğün beş 
çöpü topla ve fotoğrafını yükle” şeklinde sesli komutlar oyuncuya aktarılır. Oyuncu hem 
rotasını en hızlı şekilde tamamlamaya çalışacak hem de verilen görevleri yerine 
getirecektir. Bu şekilde hedefe varıp turuncu bayrağa ulaştığında ödülünü kazanacaktır. 
Her kazanılan bayrak, daha zorlu bir seviyenin açılmasına olanak tanıyacak ve oyunu 
oynayan herkes günlük, haftalık ve aylık olarak listelenecektir. Açılan seviyelerde yerel 
halk ile takım oluşturma görevleri tanımlanabilecektir. Böylelikle yerel halk ile etkileşim 
kurarak hem unutulmaz deneyimler elde edebilecek hem de sürdürülebilirlik bilinci yerel 
halka empoze edilebilecektir.

Sanat Unsurları Haritalar, pusulalar, sesli görevlendirmeler, liderlik tabloları
Animasyonlar Artırılmış gerçeklik teknolojisi ile görev yerlerindeki nesnelerin entegrasyonu
Mekanikler İş birliği ve yarışma

Ödül kazanma
Meydan okuma

Platform Mobil oyun (Android ve IoS) için gerekli platform (Unity, Unreal Engine vb.)
Parasallaşma Stratejisi Ücretsiz mobil oyun

Oyun içi satın alma 
“Oyna Kazan (Play to Earn)” stratejisi benimsenecektir.

Süre Projenin süresi belirlenecek bütçeye, personel sayısına ve platforma bağlı olduğundan 
bu aşama boş bırakılmıştır.

Roller Oyun tasarımcısı, oyun geliştiricisi, kullanıcı deneyimi (UX) ve kullanıcı arayüzü (UI) 
uzmanları, pazarlama uzmanı

Bütçe Bütçe; belirlenecek personel sayısı, kullanılacak platform ismi gibi değişkenlere bağlı 
olarak hesaplanması gerektiğinden bu aşama boş bırakılmıştır.

İlerleme Tasarım aşamasında

(Kaynak: Yazarlar tarafından oluşturulmuştur)
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Dijital oyun ya da oyunlaştırılmış içerik tasarım 
sürecinde ilk olarak, orijinali GDD (Game Design 
Document) şeklinde isimlendirilen oyun tasarım do-
kümanları hazırlanmalıdır. Daha sonrasında ise oyun 
prototipleme ile tasarım süreci tamamlanmaktadır. Di-
jital oyun tasarım dokümanları hazırlanırken içeriğin-
de şu detaylara yer verilmesi gerekmektedir (Yılmaz, 
2022: 152):

• Tema: Tür ve temanın belirlenmesi

• Beslenme Kaynakları: İlham alınan ve esinle-
nilen kaynakları açıklama

• Asansör Konuşması: Kısa sözel bir anlatım

• Proje Özeti: Genel bir proje çerçevesinin çizil-
mesi ve tanıtımı

• Rekabet: Projeyi rakiplerinden ayıran özellik-
ler ve farklılaştığı yönler

• Hikâye: Anlatı tasarımı ve oyunun hikâye akı-
şının açıklanması

• Oynanış: Tasarlanan deneyimin açıklanması

• Sanat Unsurlar: İşitsel ve görsel unsurların ta-
nıtılması

• Animasyonlar: Animasyonun tanıtılması ve 
modellemeler

• Mekanikler: Ana ve yan mekaniklerin belir-
lenmesi

• Platform: Oyunun yayınlanacağı platform se-
çimi

• Parasallaşma Stratejisi: Gelir modeli oluştu-
rulması

• Süre: Tasarım, prototip, geliştirme ve yayınlan-
ma sürelerinin hesaplanması

• Roller: Tasarım, geliştirme, yayınlama ve pa-
zarlama aşamalarında ihtiyaç duyulacak perso-
nelleri belirleme

• Bütçe: Gelir elde etmeden önce personel ma-
aşları, yazılım lisans ücretleri, reklam giderleri, 
platform ücretleri, ekipman ve tamir giderleri 
için gerekli bütçenin hesaplanması

• İlerleme: Oyunun tamamlanan aşamalarının 
takibi

Yukarıda yer alan oyun tasarım doküman içeriği-
ne dayanarak, oryantiring ve çöp topla-koş eko rekre-
asyon faaliyetlerini entegre ederek bir oyunlaştırılmış 
içerik tasarısı gerçekleştirilmiştir. Aşağıda yer alan 
Tablo 1 üzerinde ilgili oyun tasarım doküman içeriği 
verilmektedir.

SONUÇ

İklim krizi ile birlikte çevresel sürdürülebilirliğin 
öneminin arttığı dönemde COVID-19 salgının insan-
lar üzerindeki fiziksel ve psikolojik olumsuz etkilerinin 
giderilmesi için anlam ve deneyim ekonomisine yönel-
mek gerçek bir gereklilik halini almıştır. Hurst (2014) 
tarafından ortaya atılan anlam ekonomisi, kişilerin 
bilgi teknolojilerinden uzaklaşarak anlam arayışına yö-
nelmesi gerektiğini vurgulamaktadır. Bunun yanı sıra, 
teknolojinin tamamen insan hayatının bir parçası hali-
ne gelmesi, Z ve Alfa kuşakları gibi yeni neslin teknolo-
jinin içine doğması, anlam ekonomisinin teknolojiden 
uzaklaşarak anlam arama vurgusunu çürütmektedir. 
Bu nedenle deneyim ekonomisinde yer alan eğlence, 
eğitim, estetik, kaçış boyutlarını özümseme ve katılım 
düzeyini de göz önünde bulunduracak şekilde oyunlaş-
tırılmış bir içerik sunmak, teknolojiyi de dâhil ederek 
anlam ve deneyim sunabilmeyi kolaylaştıracaktır. 

Teorik Katkı: Bu çalışmada, kişilerin hem bireysel 
hem de toplumsal fayda ve anlam arayışını, geliştirilen 
oyun tasarımı ile deneyimlemeleri halinde karşılayabi-
lecekleri sonucuna ulaşılmıştır. Eko rekreasyon faaliyet-
lerinden oryantiring ve çöp topla-koş aktivitelerinin bu 
bağlamda incelendiği çalışmada oyunlaştırma unsurla-
rına dayalı bir oyun tasarımı geliştirilmiştir. Geliştirilen 
bu tasarıma göre her iki faaliyet birlikte ele alınarak bir 
mobil oyun prototiplemesi ve hatta geliştirilmesi müm-
kün olacaktır. Çalışma, gelecekte yapılacak uygulama-
lara ve araştırmalara katkı sunmayı amaçlamaktadır. 
Bu amaç, araştırmanın önemini ortaya çıkarmaktadır. 
Bunun yanı sıra literatüre teorik açıdan, oryantiring ve 
çöp topla-koş eko rekreasyon faaliyetleri için hazırlanan 
oyun tasarım modelini sunarak katkı sunmaktadır. İlgili 
model hâlihazırda çalışılmamış ve geliştirilmeye açık bir 
modeldir. Sürdürülebilirliği destekleyecek ek faaliyetler 
ile geliştirilebileceği gibi sınanarak öngörülen çıktıların 
elde edilip edilemeyeceği de araştırılabilecektir. 

Uygulamaya Katkı: COVID-19 sonrası doğaya 
dönmek isteyen, sürdürülebilirliği desteklemek isteyen 
ve anlam arayan, sosyalleşebileceği, unutulmaz dene-
yim yaşamak isteyen ve tüm bunları sağlarken eğlen-
ce faktörünü arayan bireyler/sporcular/turistler için 
sürdürülebilirlik, eko rekreasyon, anlam ve deneyim 
ekonomisi, sağlık ve eğlence faktörlerini barındıran bir 
oyun tasarım dokümanı çalışmada sunulmuştur. Oyun 
tasarım dokümanından hareketle, ileride oryantiring 
ve çöp topla-koş faaliyetlerinin oyunlaştırılmasıyla 
sağlanabilecek faydalar şu şekilde özetlenebilmektedir:

• Bireylere anlamlı ve eğlenceli deneyimler sun-
mak,

• Bireylerin çevresel sürdürülebilirliğe ilişkin 
farkındalık kazanması,
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• Bireysel fiziksel ve psikolojik sağlık kazanmak,

• Bireylerin ruhen huzur ve mutluluğa ulaşarak, 
duygusal tatmin sağlaması,

• Destinasyonların çekicilik kazanması,

• Çevresel sürdürülebilirliği sağlamak,

• Gelişen teknolojilerle desteklenerek daha güçlü 
bir altyapı sunabilecek olması,

• Yerel halk ile iletişimi güçlendirerek ekonomik 
ve sosyal sürdürülebilirliği sağlamak,

• Yerel halkın çevresel sürdürülebilirlik bağla-
mında bilinçlenmesi

• Edinilen deneyimler aracılığıyla bireylerin 
oyuna devam etmeleri ve sürdürülebilir bir 
ekosistemin kurulması.

Sınırlılıklar ve Gelecek Araştırmalara Öneriler: 
Sürdürülebilirlik hedefleri bağlamında herkes için 
sağlık, doğal ve özgün çevresel kaynaklar, toplumsal 
refah düzeyinin artması gibi çıktılar sunabilecek uygu-
lamaların geliştirilmesi ve kullanılmasının sağlanması 
oldukça önemlidir. Bu çalışmada gelecekte yapılacak 
olan proje ve prototiplemelerde kullanılabilecek bir 
temel sunulmaktadır. Çalışma belirli bir oyun hikâye-
si sunmamaktadır. Bu durum çalışmanın sınırlılığını 
ortaya koymaktadır. Buna ek olarak, doğru platform 
seçimi ve parasallaşma stratejisi de hâlihazırda belir-
lenmemiştir. Oyun geliştirme uzmanları tarafından, 
doğru tercihlerin yapılması önem taşımaktadır. Bu 
durum, çalışmanın bir diğer sınırlılığını ortaya koy-
maktadır. Oluşturulan temel oyun tasarım dokümanı 
yapılacak araştırmalarla sınanmalı ve geliştirilmelidir. 
Bunun yanı sıra oyun tasarımcıları ve geliştiricileri, il-
gili dokümandan hareketle oyun prototipi ve gelişimi 
sağlayarak katkı sunabilecektir.
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Orienteering and Collect Garbage-Run (Plogging) 

Which Eco Recreation Activities
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UYGUR

Introduction

After the Covid-19 Pandemic, individuals turned to 
nature where they would feel more free. Thus, the value 
of natural life has gained even more importance (Silik 
et al., 2020). In addition, due to long-term isolation, 
individuals have turned to movement and sports, and 
they have wanted to engage in recreational activities 
that will support their health (Çakıroğlu et al., 2020). 
In addition, post-pandemic individuals tend to behave 
respectfully towards the environment (Türkmen 
and Özsarı, 2020). It is very important to include 
alternative activities that will enable individuals to 
regain their health by having fun in nature after the 
epidemic process, which has negative effects not only 
physically but also psychologically. In this context, 
the use of recreational activities that will be integrated 
into the digital environment will be supported by the 
components of gamification that bring fun, meaning, 
attention and loyalty, and eco-recreation will be 
supported with the selected activities. It is seen that 
orienteering and garbage collect-run applications 
basically consist of game dynamics based on the 
reward system. In this context, it is predicted that these 
dynamics will be more effective for individuals when 
they are developed in a way to create an experience on 
the basis of the “Gamification Pyramid” model and 
integrated into the digital environment. In the study, 
it is aimed to develop a digital game design model in 
which both activities are integrated. In future studies, 
the model will be tested and it will be possible to reveal 
whether the existing prediction can be supported or 
not. Game prototyping and development will also be 
possible by using the said design model.

The study is based on the qualitative research 
method. This method is defined by Yıldırım and 
Şimşek (2008: 39) as “research in which qualitative data 
collection techniques such as observation, interview 
and document analysis are used, and a qualitative 
process is followed to reveal perceptions and events in a 
natural environment in a realistic and holistic manner”. 
Embedded theory was adopted from qualitative research 
method designs. Embedded theory is a qualitative 
research design that aims to develop a meaning, 

approach and contribute to the field based on the data 
obtained in the research (Kozak, 2018:126). Garbage-
run and orienteering concepts have been examined in 
terms of gamified digital contents in the context of eco-
recreation practices by document analysis. Document 
analysis is a type of qualitative data analysis based on 
a detailed and systematic examination of historical 
written sources (Wach, 2013; Kozak, 2018: 88). For 
secondary data, the words “plogging”, “orienteering”, 
“eco recreation”, “recreation” and “gamification” were 
searched in English and Turkish in Scopus database and 
Google academic search engine. Data were obtained 
in January 2022. In the data obtained; A game design 
model was developed for orienteering and plogging 
eco-recreation activities by associating the gamification 
pyramid developed by Werbach and Hunter (2015) 
with Yılmaz’s (2022) game design document.

The research questions are as follows:

• How should the flow be constructed in 
orienteering and plogging eco-recreation 
activities?

• How should digital game design be in 
orienteering and plogging eco-recreation 
activities?

• What are the benefits of digital gamification 
design in orienteering and plogging eco-
recreation activities?

In the period when the importance of environmental 
sustainability increased with the climate crisis, it has 
become a real necessity to turn to the economy of 
meaning and experience in order to eliminate the 
physical and psychological negative effects of the 
COVID-19 epidemic on people. The meaning economy 
put forward by Hurst (2014) emphasizes that people 
should move away from information technologies 
and seek meaning. However, the fact that technology 
has completely become a part of human life, and the 
new generation, such as Z and Alpha generations, is 
born into technology, refutes the meaning economy’s 
emphasis on seeking meaning by moving away from 
technology. For this reason, presenting a gamified 
content that takes into account the level of assimilation 
and participation in the dimensions of entertainment, 
education, aesthetics, escape and participation in 
the experience economy will make it easier to offer 
meaning and experience by including technology. 

Theoretical Contribution

In this study, it has been revealed that people can 
meet both their individual and social quest for benefit 
and meaning if they experience it with the developed 
game design. A game design based on gamification 
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elements has been developed in the study, in which 
orienteering and garbage collect-run activities, which 
are among the eco-recreation activities, are examined 
in this context. According to this developed design, it 
will be possible to prototyping and even developing a 
mobile game by considering both activities together. 
The study aims to contribute to future applications 
and research. This aim reveals the importance of the 
research.

Contribution to the Practice

 For individuals/athletes/tourists who want to 
return to nature after COVID-19, support sustainability 
and seek meaning, socialize, have an unforgettable 
experience, and seek the entertainment factor 
while providing all these, it is a place that includes 
sustainability, eco-recreation, economy of meaning 
and experience, health and entertainment factors. 
game design document is presented in the study. Based 
on the game design document, the benefits that can be 
achieved by gamifying orienteering and garbage-run 
activities can be summarized as follows:

• To provide individuals with meaningful and 
entertaining experiences,

• Gaining awareness of individuals on 
environmental sustainability,

• Gaining individual physical and psychological 
health,

• Providing emotional satisfaction for individuals 
by achieving spiritual peace and happiness,

• Destinations gaining attractiveness,

• To ensure environmental sustainability,

• Being able to offer a stronger infrastructure by 
being supported by developing technologies,

• To ensure economic and social sustainability 
by strengthening communication with the 
local people,

• Raising awareness of local people in the context 
of environmental sustainability

• Continuing the game through the experiences 
gained and establishing a sustainable 
ecosystem.

Limitations and Suggestions for Future Research

 In the context of sustainability goals, it is very 
important to develop and use practices that can 
provide outputs such as health for everyone, natural 
and unique environmental resources, and increasing 

the level of social welfare. In this study, a basis that can 
be used in future projects and prototyping is presented. 
The study does not present a specific game story. 
This situation reveals the limitation of the study. The 
basic game design document created should be tested 
and developed through research. In addition, game 
designers and developers will be able to contribute by 
providing game prototypes and development based on 
the relevant document.
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