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REKREASYON CESITLERI
Rekreasyon ¢esitleri mekan, yas, fonksiyon gibi kriterlere gore siniflandirilmaktadir. Baz1 rekreasyon
cesitleri ise (kayak, golf, vb.) birden ¢ok rekreasyon ¢esidini kapsamaktadir. Bu durum rekreasyonun
¢ok yonlii olmasi ile ilgilidir.
Etkinliklere Katilma Sekline Gore Rekreasyon Cesitleri
Etken (aktif) Rekreasyon
Bireylerin rekreatif bir etkinlige aktif olarak katilmalar1 durumudur.
Edilgen (pasif) Rekreasyon
Bireylerin rekreatif etkinlikte izleyici konumunda olmalar1 durumudur.
Mekansal Ag¢idan Rekreasyon Cesitleri
Acik Alan Rekreasyonu
Diizenlenen rekreatif etkinligin agik bir alanda ger¢eklesmesi durumudur.
Kapal1 Alan Rekreasyonu
Diizenlenen rekreatif etkinligin kapali bir mekanda ger¢eklesmesi durumudur.
Katilimcilarin Milliyeti Gore Rekreasyon Cesitleri
Ulusal Rekreasyon
Diizenlenen rekreatif etkinligin {ilke sinirlar1 iginde gergceklesmesi durumudur.
Uluslararas1 Rekreasyon
Diizenlenen rekreatif etkinligin iilke sinirlar1 disinda gergeklesmesi durumudur.
Katihmeilarin Yaslarina Gore Rekreasyon Cesitleri
* Cocuk rekreasyonu
* Genglik rekreasyonu
* Yetiskin rekreasyonu
+ Ugiincii kusak rekreasyonu
Katilimcilarin Sayisina Gore Rekreasyon Cesitleri
Bireysel Rekreasyon
Bireylerin tek baslarina gergeklestirdikleri rekreatif etkinliklerdir.
Grup Rekreasyonu
Bireylerin grup halinde gergeklestirdikleri rekreatif etkinliklerdir.
Fonksiyonel A¢idan Rekreasyon Cesitleri
Rekreasyonun fonksiyonel agidan siiflandirilmasi mekan, yas, milliyet gibi dis unsurlardan bagimsiz
olarak ¢esitlenmektedir. Fonksiyonlar, rekreatif etkinliklerin tiirleri olarak diisliniilebilir.
MATERYAL GELISTIRMEDE KULLANILAN MALZEMELER VE OZELLIKLERI
Rekreasyonel materyal gelistirme basligi “hazir materyaller” ve “materyal gelistirme” olarak iki alt
baslik altinda siniflandirilabilir.
Hazir Materyaller
Laptop Bilgisayar
Etkinlikte kullanilacak gorsel ve isitsel teknolojik aygitlarin kumanda merkezi konumundadir.
Ozellikle etkinliklerde kullanilacak miizigin, ses efektlerinin ve program akisinin takibi i¢in dnemli
bir materyaldir.
Ses Sistemi
Ses sistemi farkli aygitlarin bir araya gelmesi ile olusan materyal grubunun genel adidir.
Katilimcilarin genel atmosfere uyum saglamasi ve kendilerini rahat hissetmesi i¢in miizigin giiciinden
yararlanilmaktadir. Ses sistemini olusturan ana materyaller su sekildedir.
Amfi
Mikser
Hoparlor
Mikrofon
Telsiz mikrofon
Yaka mikrofonu
Kafa (Headset) mikrofonu
Gergeklestirilen etkinligin biiyiikliigiine gore ses sistemini kullanmasi i¢in bir tonmaister (tonlama
sefi) veya DJ (disc jockey) gorevlendirmek ¢ok onemlidir ¢iinkii bu tiir materyalleri kullanmak i¢in
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belli bir mesleki deneyim gerekmektedir.

Mikrofon ses sistemini olusturan ana materyaller iginde farkl1 bir yere sahiptir. Bu farkliligin nedeni
ses sistemini komuta eden tonmaister ya da DJ’in diginda ayri bir kullaniciya olan ihtiyagtir. Sunucu
(MC - Master of Ceremony) olarak isimlendirilen bu kisiler, mikrofon kullanarak etkinligi yoneten,
katilimcilara bilgilendirmeler yapan ve ses ekibi ile siirekli iletigsim halinde olan deneyimli meslek
elemanlaridir.

Isik Sistemi

Isik sistemi, kapali mekanlarda ve aksam gerceklestirilen agik alan etkinliklerinde, sahne ya da
platform gibi alanlar1 aydinlatmak i¢in ayrica spotlar, takip 1siklari, lazer 1s1klari, renkli 1s1klar gibi
1siklandirmalar kullanilarak da katilimci ya da izleyicilerde gz dolduran bir etki birakmak igin
kullanilmaktadir.

Materyal Gelistirme

Rekreasyonel materyal gelistirmede amag, farkli arag gerecler gelistirip doniistiirerek yeni
rekreasyonel materyaller olusturmaktir. Bu gelistirme ve doniistiirme siireci i¢in ise yaraticilik
gliciinden yararlanilir.

Yaraticilik, odaklanilan meslek grubu hangisi ise o olandaki deneyimler ve alanla ilgili yapilan
arastirmalar sonucunda gelisir ve bireyde liretebilme yetenegi olarak tezahiir eder. Bu nedenle rekreatif
etkinliklerle ilgili uygulamalar1 yakindan takip etmek yaraticiligin gelismesi i¢in ilk adim olacaktir.
Rekreatif materyal gelistirme kavraminin i¢ini dolduracak en iyi uygulamalar rekreatif oyunlardir.
REKREATIF OYUNLARDA MATERYAL KULLANIMI

Rekreatif oyunlarda kullanilan materyallerle ilgili hususlar: kullanim ile ilgili hususlar,
siirdiiriilebilirlik ile ilgili hususlar ve giivenlik ile ilgili hususlar olarak ii¢ alt baslik altinda incelemek
miimkiindiir.

Kullanim Ile ilgili Hususlar

Materyallerde Yas Gruplarinin Dikkate Alinmasi

Rekreatif oyunlarda hangi ¢cocugun hangi oyunlara katilmak isteyecegi veya katilabilecegi hakkinda
bilgi sahibi olmak materyal tercihleri i¢in dnemlidir. Bebekler (dogumdan sonraki iki y1l) heniiz
gelisim donemlerinin baglarinda olduklari i¢in rekreatif oyunlara katilmalari miimkiin olamayacaktir.
Okuldncesi doneme gelen 3-6 yas arasi erken ¢gocukluk donemi; 7-11 yas arasi ilkokul dénemine denk
gelen ikinci ¢gocukluk dénemi ve son olarak 11-18 yas arasina gelen donem ise ergenlik donemi olarak
kabul edilir (Erden ve Akman, 2014). Bu nedenle rekreasyon yoneticisinin tasarladigi oyun i¢in
kullanacag1 materyalleri dikkatle belirlemesi, ¢ocuklarin etkinlik sirasinda kullanim zorlugu ¢ekecegi
materyallerden uzak durmasi gerekmektedir.

Materyallerin Basit, Sade ve Anlasilir Olmasi

Fazla karisik ya da daha 6nceden asina olunmayan materyallerin kullanimi, katilimcilarin oyundan
keyif almasinin dniine gegebilir. Oyundaki zorluk seviyesi, karmagik materyallerin kullanimindan
ziyade, basit materyallerle daha ¢ok tekrarlama esasina gore planlanmalidir.

Materyallerin Kurulum ve Sokiimiiniin Kolay Olmasi

Gelistirilen materyaller tek kullanimlik degil farkli zamanlarda defalarca kullanilabilecek, kurulumu
ve sokiimii kolay olan malzemelerden olmalidir. Ayrica kolay taginabilen, ¢cok fazla kiigiik bilesenden
olusmayan materyaller tercih edilmelidir.

Materyallerin Farkli Duyu Organlarina Hitap Etmesi

Oyunlar genel olarak kosma (hi1z) becerisi ve gérme duyusu iizerine planlanmaktadir. Ancak koklama,
isitme, dokunma veya tatma duyu organlarina da hitap eden oyunlarin kullanimi1 hem oyunlara renk
katacak hem de materyal havuzumuzu genisletecektir.

Materyallerin Zorluk Seviyesinin Ayarlanabilmesi

Oyunlar kurgulanirken tasarlanacak materyallerin farkli yas ve fizyolojik 6zelliklere gore (boy, kilo
vb.) planlanmas1 daha fazla gruba hitap edebilmesi bakimindan 6nemlidir. Bu nedenle gelistirilen
materyalin eksiltilip artirilabilen, bityiltiiliip kiigiiltiilebilen bir tasarimla yapilmasi fazla sayida
materyal kullaniminin dniine gegecektir.

Siirdiiriilebilirlik ile flgili Unsurlar

Materyallerin uzun 6miirlii ve yeniden kullanilabilir olmasi1

Tercih edilen malzemenin tasimaya ve kurulup sékiilmeye karsi dayanikli olmasi, soguk ve sicak
havaya maruz kaldiginda bozulmaya karsi dirayetli olmasi dnemlidir. Sert plastik malzemeler, hafif
aliiminyum ve hafif ahsap malzemeler saglamlik ve dayaniklilik i¢in dogru tercihler olabilir.
Materyallerin Gelistirilebilir ve Giincellenebilir Olmasi1

Materyaller, kolaylikla miidahale edilebilecek, gerektiginde eksiltmeler ya da eklemeler yapilarak
revize edilebilecek malzemelerden tercih edilmelidir.

Giivenlik ile Tlgili Unsurlar

Rekreatif etkinliklerde zaman zaman bireyler etkinligin dinamizmine kendilerini kaptirip enerjilerinin
dozajin1 ayarlayamayabilir ve farkinda olmadan giivenliklerini tehlikeye atacak eylemlerde
bulunabilirler. Bu nedenle etkinligi planlayan rekreasyon yoneticileri, giivenligi tehdit edecek unsurlari
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dikkatlice hesaplamali, kesici, delici, yanici veya zehirleyici higbir malzemeyi tercih etmemelidir.
Ornek Oyun, Materyal Kullanimi ve Materyal Gelistirme

Oyunun Ad1

Mini parkur

Oyunun Yeri

Cim alanlar, spor salonlari, okul bahgesi, parklar gibi diizliik alanlar.

Oyuncu Sayis1

En az iki veya ikinin katlar1 olacak kadar oyuncu

Oyunun Amacit

En kisa siirede parkurdaki gorevleri tamamlama.

Gerekli Materyaller

Iki adet basketbol topu, oniki adet plastik koni, iki adet top sepeti, iki adet hulahop ¢ember, iki adet
atlama ipi, alt1 adet plastik ya da ahsap kasnak.

Oyunun Diizeni

Birbirinin aynisi olacak sekilde iki parkur hazirlanir. Baslangi¢ ve bitig noktalar1 dl¢iilerek belirlenir.
Parkurun baslangi¢ ¢izgisinden {i¢ metre uzaga basketbol topu, devamina ise bes adet uzunlamasina
hizalanmis koniler koyulur. Konilerin bitiminden iki metre uzaga bir hulahop ¢ember koyulur.
Cemberden de iki metre uzaga bir adet top sepeti koyulur. Top sepetinin yanina bir adet atlama ipi
koyulur. Atlama ipinden iki metre uzakta ii¢ adet kasnak ve onlardan da iki metre uzakta bir adet koni
olmalidir. Oyuna baglamadan 6nce animatorler tarafindan tanitim yapilir.

Oyunun Uygulanist

Baslangig ¢izgisinde bekleyen oyuncular, animatoriin igareti ile ayn1 anda oyuna baslar. Oyuncular
once basketbol topunu yerle temasini kesmeden siirerek konilerin arasindan gegirir. Top slirme bitince
topla birlikte yerdeki hulahop ¢emberin i¢ine kosarak cemberden ¢ikmadan topu sepete atmaya calisir.
Girmeyen top her defasinda alinir ve ayni cembere gelerek tekrar denenir. Top sepete atilinca atlama
ipine kosulur. Bes kere atlama ipinde atlayan oyuncu ipi birakip bir sonraki ¢gemberin i¢ine kosar.
Yerdeki ii¢ kasnagi alip hulahop cemberden ¢ikmadan koniye atarak takmaya calisir. Ug kasnagi da
takan oyunu kazanir.

Materyal Gelistirme

Oyunda kullanilan materyallerin birgogunun yerine benzer malzemeler kullanilabilir hatta geri
doniigiim malzemeleri kullanilarak bu materyaller tasarlanabilir. Yukarida verilen 6rnek oyun i¢in
gereken basketbol topu yerine futbol, voleybol veya hentbol topu kullanilabilir. Ancak yaraticiligimizi
kullanarak kagitlardan ya da eski gazetelerden top yapmak da miimkiindiir. Slalom konileri yerine fakli
plastik malzemeler kullanilabilir (6rnegin {i¢ adet litrelik pet su sisesi bantla birbirine baglanip
diismemesi i¢in iglerine su koyulabilir). Top sepeti i¢in temizlenmis plastik ¢op kovalari tercih
edilebilir. Hulahop ¢ember yerine kartonlara ¢izilen daire sekilleri makasla kesilerek ¢ember sekli
elde edilebilir. Atlama ipi yerine metre ile alinan halat ipler ya da eski hortumlar tercih edilebilir.
Kasnak yerine ise, eski gazete kagitlar1 sikistirilarak serit sekli verildikten sonra bantla sarilip
sertlestirilerek halka sekli elde edilebilir.

REKREATIF OYUNLARIN PLANLANMASI

Planlama agsamasini dokuz baglik altinda incelemek miimkiindiir.

Oyuna Isim Verme

Rekreatif oyunlara, oyuncular ve uygulayicilar tarafindan kolay hatirlanmasi ve iletigim kurarken sorun
yaganmamasi i¢in, oyun hakkinda ipuglari igeren kisa bir isim verilmesi gerekmektedir.

Oyunun Amacinin Belirlenmesi

Rekreatif oyunlarda amag fiziksel bir ¢caba ile ya en erken silirede gorevleri tamamlama ya da siire
kisitlamasi olmadan, elenmeden oyunun sonunu getirebilme esasina dayanmaktadir. Bu nedenle
oyunlarin amaglar1 oyunculara hem sunucu hem de animatdrler tarafindan kisa tanitim yapilarak
anlatilmalidir.

Siireyi Belirleme

Oyunlar belli bir siire zarfinda gergeklestirilmeli ve bu siire ¢ok uzun ya da ¢ok kisa olmamalidir.
Etkinligin siiresi belirlenirken en ¢ok dikkat edilmesi gereken unsur katilimci sayisidir. Oyunlarda en
verimli siire toplamda bir saattir. Bu nedenle oyunlarin siireleri animatorler tarafindan siire tutularak
belirlenmeli ve katilimci sayisi ile ¢arpilarak bir oyunun tahminen ne kadar siirecegi 6nceden
hesaplanmalidir.

Kaynaklarin Belirlenmesi

Oyunlarda kullanilabilecek materyallerde sinir yoktur ancak ytiksek maliyetli malzeme ve materyaller
tercih edilmemeli ve tiim giderler (insan giicii, malzeme vb.) dikkatlice hesaplanarak maliyet tablosu
olusturulmalidir.

Gerekli Materyallerin Tespiti

Etkinlikte kullanilacak materyaller planlanan oyunlarla ilgilidir. Bu nedenle rekreasyon yoneticilerinin
kendileri i¢in olusturduklar1 bir materyal havuzu ve oyun havuzu olmalidir. Bu materyal havuzu farkh
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oyunlarin benzer materyallerle oynanmasi ve yeni oyunlarin gelistirilmesi i¢in fayda saglayacagi gibi
maliyet ve zaman tasarrufu da saglayacaktir.

Hitap Ettigi Grubun Belirlenmesi

Oyunlarin farkli yas gruplarina hitap edebilmesi 6nemlidir. Basit bir oyun yasga biiyiik olan gruba
sikict gelebilecegi gibi zor bir oyun da kii¢iik yas grubundaki oyunculara agir gelecek ve oyuncular
kaginma davranisi sergileyecektir.

Yer Tespiti

Cok biiyiik bir alana ihtiya¢ duyulan oyunlarda koordinasyonu saglamak zorlagirken, ¢ok kiigiik
alanlarda istenen etkiyi saglamak zorlasacaktir. Bu gibi nedenler i¢in etkinlik alanlarini énceden
gormek ve oyunlar i¢in gereken fiziksel alanlar1 bilmek dnemli bir unsurdur.

Oyunlarin Yiriitilmesi

Rekreatif oyunlarda yol gosterici olan animatorlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Animatér kullanmadan
gerceklestirilen oyunlarda aksaklik yasanma riski yiiksektir.

Degerlendirme

Etkinlik agsamasinda rekreasyon yoneticisi oyunun akisini ve zorluk seviyesini gdzlemlemeli;
aksakliklar1 ve gereksiz materyalleri tespit etmelidir. Gerekirse bazi oyunlar oyun havuzundan
¢ikarilmalidir.

Bazi1 Onemli Hatirlatmalar

Rekreasyon yoneticisinin temel amaci, katilimcilarin giivenli bir sekilde eglenebilmeleri olmalidir.
Organizasyon tam zamaninda baglamali ve hi¢bir aksaklik olmadan gereken siirede sonlanmalidir.
Etkinlikler ilgi ¢ekici, merak uyandirict tiirde olmali, katilimcilarda tekrar deneme hissi ve heyecan
uyandirmalidir.

Etkinligin yapilacagi alan yerinde tespit yapilmali; olas1 aksakliklar i¢in bir “B” plani tasarlanmalidir.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirmede Hedef Kitle
UNITE NO 2

YAZAR  Prof.Dr. HULUSI ALP

Rekreasyon Kavrami ve Tanimlar

Rekreatif etkinlikler hayatimizi glizellestirmemize, mutlu bir yasam siirdlirmemize yardimeci olan
etkinliklerdir. Bu etkinlikler ile bireyler saglikli bir yasam siirerek hogga vakit ge¢irmektedir (Basaran
vd.,2018). Rekreasyonel etkinlikler; kisilere fiziksel, ruhsal ve sosyal acidan tam bir iyilik hali sunar
(Pense ve Ertiiziin, 2018). Gunter (1987) rekreasyonun 6nemli 6zelliklerinden bahsetmistir. Bireyin
yasamdan kendini soyutlamasi, bireyin etkinlikleri 6zgiirce se¢ebilmesi, etkinliklerden zevk alma
duygusu, dogal bir sekilde olusu, zamanin 6nemi ve kiymeti, bireyin bu siiregte yaratict olmasi, macera
ve kesfetme, en sonda ise kisinin kendini gerceklestirmesidir (Aktaran: Koktas, 2004).

Rekreasyon, kisilerin dinlenme, eglence, spor, kiiltiirel etkinlikler veya turistik faaliyetler gibi
amaclarla bog zamanlarin1 degerlendirmek i¢in yaptiklar: etkinliklerin genel bir terimidir. Rekreasyon,
bireylerin stresi azaltmasina, fiziksel ve zihinsel sagliklarini desteklemesine ve genel yasam
kalitesini artirmasina yardimci olabilir.

Rekreasyonun Ozellikleri

Rekreasyonun ihtiyagari insanlarin temel gereksinimleri ve istekleri dogrultusunda meydana
gelmektedir. Rekreasyon sayesinde kisiler ve toplumlar belli bagh ihtiyaglarini dile getirme sansini
bulurlar. Rekreasyonun en 6nemli 6zelligi de bireylere yol gosterici olmasidir. Rekreasyon aktiviteleri
kisilerin yas ve diger kriterlerine gére belirlenerek kisilere anlatilmaktadir. Insanlar basarili olma,
yeni heyecanlara ortak olma, sevgi, saygi gibi degerleri onemser ve bu dogrultuda olusturulacak
rekreasyonun temel 6zellikleri agiga ¢ikacaktir. (Cevahircioglu, 2007).

Rekreasyon Cesitleri

Rekreasyon etkinlik alanlar1 serbest zaman sekline, siiresine, katilimin tarzina, iklim, ekonomik,
cografi durumlar ile toplum kiiltiiriine gore farkliliklar ya da ¢esitlilikler gdsterebilmektedir.

Miizik faaliyetleri (Enstriimanli, orkestrali, solo, koro v.b.)

Spor faaliyetleri (Takim, ferdi, doga, miicadele ve zihin sporlar1 gibi)

Oyunlar (Her yas kesimi i¢in egitsel oyunlar)

Dans (Halk oyunlar1i, modem ve ritmik danslar gibi)

Sanat ve hiiner gerektiren faaliyetler (Plastik, deri, grafik, seramik, metal, fotograf, resim, ahsap gibi.)
Mekan dis1 faaliyetler (Kamp kurmak, piknik yapmak, ¢evrecilik yapmak gibi

Bilimsel ve kiiltiirel faaliyetler (Edebiyat, tiyatro caligmalari, tiyatro, bilimsel tartisma toplantilari
gibi) (Karakiigiik 1999).

Rekreasyonun Simiflandirilmasi

Rekreasyon smiflandirmasinda esas alinan prensip genellikle kisiyi rekreasyonel faaliyetlere
katilmaya sevk eden amaclar, istekler ve zevklerdir. Ayrica gesitli kriterlere gore ayr1 gruplamalar da
yapilmaktadir. Rekreasyonun siniflandirilmasi, rekreasyonun iglevlerine ve cesitli kriterlere gore
sekillenmektedir.

Amaclarina Gore Rekreasyon Siniflandirilmasi

Dinlenme amagli gergeklestirilen rekreasyonel faaliyetler tamamen bos zaman tarafindan
tilkketilmektedir. Dinlenmek, yani bedensel ve ruhsal sagligi korumak veya korumak amaciyla yiiriitiilen
faaliyetler araciligiyla degerlendirilmektedir.

Kiiltiirel amacli rekreasyonel faaliyetler bos zaman, eski sanat eserleri ve tarihi eserlerin, miizelerin
ve diger kiiltiirel etkinliklerin ziyaret edilmesi ile degerlendirilmektedir.

Sosyal amacli rekreasyonel etkinlikler, sosyal iligskiler kurmaya yoneliktir ve bunlar kiginin hayatini
iyilestiren sosyal amagli bos zaman etkinlikleridir.

Sportif amach rekreasyonel faaliyetler, aktif spor veya pasif faaliyetler yapilarak yapilabilir. Seyirci,
destekei, yonetici veya diger bos zaman sporu faaliyetleri araciligiyla degerlendirilen faaliyetlerdir.
Turizm amaglh gerceklestirilen rekreasyonel faaliyetler oncelikle tatil donemlerinde serbest zamanin
bagka yerleri ziyaret etmek ve gormek i¢in kullanilmasindan olugmaktadir.

Sanatsal amagli rekreasyonel faaliyetler, bos zamanin birgok sanat dalindan bir veya birkagiyla mesgul
olarak degerlendirilmesidir.

Saglik amach rekreasyonel faaliyetler engelliler, hamileler, yaslilar, sismanlar vb. i¢in uygundur.
Bunlar toplumdaki insanlarin bos zaman aktiviteleridir (Zorba 2004).

Cesitli Kriterlere Gore Rekreasyon Siniflandirilmasi

Yas faktoriine gore (6rnegin, ¢ocuk, geng, yetiskin vb.)
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Faaliyete katilanlarin sayisina gore (6rnegin, bireysel veya toplu olarak)
Zaman gore (0rnegin, mevsimlere, giinlere veya haftalara gore.)
Kullanilan mekana gore (6rnegin, agik veya kapali alanlar)
Sosyolojik muhteviyata gore (6rnegin, liikks, yoresel ve geleneksel) (Karakiiciik 1999).
Ozel Islevlerine Gére Rekreasyon Siniflandirilmasi
Ticari rekreasyon (belirli bir ticret 6deyerek katildigimiz aktiviteler)
Sosyal rekreasyon (toplu olarak yapilan aktiviteler)
Uluslararasi rekreasyon (uluslararasi etkinliklere katilim)
Estetik rekreasyon (sanatsal olaylari izlemek veya iinlii miizik yapitlarini dinlemek)
Fiziksel rekreasyon (spor amagli agik veya kapali alanlarda yapilan faaliyetler)
Orman rekreasyonu (piknik, oryantring, avcilik, climbing, izcilik veya trekking vb. dogal alanlarda
yapilan faaliyetler) (Karakiigiik 1999).
Rekreasyonun Etkinlik Alanlar:
Spor ve Fiziksel Aktiviteler: Futbol, basketbol, voleybol, tenis, ylizme, kosu, bisiklet siirme, fitness gibi
spor aktiviteleri.
Doga ve Ac¢ik Hava Aktiviteleri: Yiirlyis, kamp, dagcilik, dag bisikleti, piknik, balik tutma, kus
gozlemciligi gibi doga etkinlikleri.
Su Sporlar1: Yelken, sorf, kano, kayak, sorf, su kayagi, dalis, ylizme gibi suyla ilgili etkinlikler.
Sanatsal ve Kiiltiirel Etkinlikler: Miize ziyaretleri, sanat galerileri, tiyatro, sinema, konserlere katilma,
dans etme, resim yapma, enstriiman ¢alma gibi sanatsal ve kiiltiirel etkinlikler.
Eglence Parklar1 ve Tema Parklari: Lunaparklar, su parklari, hayvanat bahgeleri, mini golf sahalari,
tema parklari, macera parklar1 gibi eglence ve adrenalin dolu etkinlikler.
Oyun ve Rekabet: Bilardo, masa tenisi, satrang, video oyunlari, kart oyunlari, bulmacalar gibi oyunlar.
Seyahat ve Gezi: Yeni yerler kesfetmek, farkli kiiltiirleri deneyimlemek i¢in yapilan seyahatler ve gezi
etkinlikleri.
Sosyal Etkinlikler: Restoranlarda yemek yeme, kafelerde bulusma, partilere katilma, arkadaslarla vakit
gecirme gibi sosyal etkilesimleri igeren etkinlikler (Karakiigiik 1999).
Bu etkinlik alanlari, rekreasyonun genis yelpazesini kapsayan 6rneklerdir. Ancak, rekreasyon
etkinlikleri ¢ok cesitli olabilir ve kisisel tercihlere, ilgi alanlarina ve yagam tarzina bagli olarak
degisebilir.
Rekreasyon Ihtiyaci
Rekreasyon ihtiyacini agiklamadan dnce “ihtiya¢” kavraminin ne anlama geldigi ve insanlar arasinda
nasil farklilik gdsterebilecegi konusunda bir degerlendirme yapmak gerekmektedir. Thtiyag genel olarak
bir eksiklik duygusuyla birlikte gelir ve bu duyguyu giderme istegi ya da dogal ve toplumsal yasamdan
kaynaklanan bir zorunlulugun ifadesidir. Insan bir seylerin eksik oldugunu hissettiginde, bu eksikligi
gidermek i¢in amagl eylemlerde bulunarak bu eksikligi gidermeye c¢alisir. Amagh eylemler ihtiyaci
karsilamaya yoneliktir. Davranisi baslatma ve siirdiirme ihtiyaci duyar. Thtiyaclar insanlarin
diislincelerinin ve karakterlerinin belirlenmesinde dogrudan etkilidir. Her birey igin gereksinimler ayni
olsa da gesitlilik ve biiyiikliik a¢isindan farklilik gosterir (Kaya, 2011).
Rekreasyonel faaliyetlere olan ihtiyacin artmasinda sanayilesme ve kentlesme gibi faktorlerin etkisi
biiyiiktiir. Insanlar fiziksel gelisim, farkli deneyimler kazanma, kisisel gelisim, yaraticilik,
sosyallesme ve saglik gibi amaglarla rekreasyonel faaliyetlere katilmay1 tercih etmektedirler. Ancak
bu gereklilik kisiden kisiye degisir. Ozellikle niifusun kentsel alanlarda yogunlagmasi ve monoton
yagamdan kagma istegi rekreasyonel faaliyetlere katilimi etkileyen 6nemli faktorler arasinda yer
almaktadir (Ardahan vd, 2016).
Rekreasyonun Birey Uzerindeki Etkileri
Rekreasyon etkinlikleri, fiziksel saglig1 destekler. Spor ve fiziksel aktiviteler, kas giiciinii artirir,
kardiyovaskiiler sistem sagligini destekler, kilo kontroliine yardimci olur ve genel olarak fiziksel
formun korunmasina katkida bulunur.
Rekreasyon, stresi azaltir ve zihinsel sagligi iyilestirir. Eglence, sosyal etkilesim ve hos vakit
gegirme, stresi azaltir, ruh halini ylikseltir ve zihinsel refahi artirir. Ayni zamanda zihinsel tazeleme
saglar, yaraticiligi tesvik eder ve zihinsel becerilerin gelismesini destekler.
Rekreasyon, bireyler arasinda sosyal baglantilarin olugmasina ve giiglenmesine katkida bulunur. Grup
etkinlikleri ve takim sporlari, insanlar arasinda iletisimi tesvik eder, arkadasliklarin ve sosyal aglarin
olusmasina yardimci olur. Bu da yasam kalitesini artirir ve kisinin kendini daha bagl hissetmesini
saglar (Zorba 2004).
Rekreasyonel Etkinliklerde Materyal Gelistirme
* Amag Belirleme: Materyal gelistirme siirecinin baglangicinda, belirli bir amaci veya hedefi
tanimlamak 6nemlidir. Amaciniz, egitici bir icerik sunmak, katilimcilar1 eglendirmek, belirli
bir beceriyi gelistirmek veya belirli bir konuyu 6gretmek olabilir.
* Hedef Kitleyi Belirleme: Materyallerin hedef kitleye uygun olmasi i¢in hedef kitlenizi
tanimlamaniz gerekmektedir. Hedef kitlenizin yas grubu, ilgi alanlari, yetenek seviyeleri ve
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gereksinimleri gibi faktorleri géz 6niinde bulundurarak materyallerin igerigini ve sunum seklini
belirleyebilirsiniz.

+ Igerik Olusturma: Materyal gelistirme siirecinde icerik olusturma asamasi énemlidir. Icerigi
belirlemek i¢in konuyla ilgili arastirma yapabilir, uzman goriislerine bagvurabilir ve kaynak
materyallerden yararlanabilirsiniz. Icerigi diizenlemek, aciklayici ve ilgi ¢ekici bir sekilde
sunmak icin dikkatli bir planlama yapmak 6nemlidir.

+ Gorsel ve Isitsel Unsurlar: Materyallerin etkili olmasi i¢in gorsel ve isitsel unsurlara da dikkat
etmek gerekmektedir. Gorsel materyaller, resimler, grafikler, videolar veya infografikler gibi
gorsel unsurlar kullanilarak desteklenebilir. Isitsel materyallerde ise ses kayitlari, miizik veya
ses efektleri kullanilabilir. Bu unsurlar materyallerin ilgi ¢ekiciligini artirir ve anlatilan1 daha
iyi anlamalarini saglar.

+ Etkilesimli Ogrenme Araglari: Materyallerin etkilesimli olmas1, katilimcilarin aktif bir sekilde
dgrenmesini saglar. Ornegin, quizler, bulmacalar, etkinlikler veya grup ¢aligmalar1 gibi
etkilesimli 6grenme araglari materyallerin etkisini artirabilir.

* Uygulama ve Degerlendirme: Materyalleri uygulamadan dnce test etmek ve degerlendirmek
onemlidir. Ogrenci veya katilimc1 geri bildirimleri almak, materyallerin etkisini
degerlendirmek ve gerektiginde iyilestirmeler yapmak i¢in 6nemli bir adimdir (Amy ve Denise,
2010).

Rekreasyonel Faaliyetlerde Kullamilan Materyal Tiirleri ve Hedef Kitlenin ihtiyaci

Spor ve Oyun Malzemeleri: Futbol, basketbol, voleybol, tenis gibi sporlarda kullanilan top, raket, file
gibi malzemeler, rekreasyonel faaliyetlerde siklikla kullanilir. Ayrica, hokey sopalari, golf sopalari,
badminton raketleri gibi sporlar i¢in 6zellesmis malzemeler de bulunur.

Outdoor Ekipmanlari: Kampgilik, dagcilik, doga yiiriiyiisleri gibi acik hava faaliyetlerinde kullanilan
malzemeler, rekreasyonel faaliyetlerin 6nemli bir pargasidir. Bu malzemeler arasinda ¢adirlar, uyku
tulumlari, yiirliylis ayakkabilari, tirmanma ekipmanlari, haritalar ve pusulalar yer alir.

Sanat ve El Sanatlar1 Malzemeleri: Rekreasyonel faaliyetlerde sanat ve el sanatlar1 etkinlikleri
siklikla kullanilir. Boyama malzemeleri, ¢izim kalemleri, firgalar, yapistiricilar, kagit ve karton gibi
malzemeler, bu tiir etkinliklerde kullanilan materyallere 6rnek olarak verilebilir.

Miizik Aletleri: Miizikle ilgilenenler i¢in rekreasyonel faaliyetlerde kullanilan enstriimanlar ve miizik
aletleri dnemlidir. Ornegin, gitar, piyano, davul, fliit gibi enstriimanlar, miizik etkinliklerinde
kullanilan materyallere 6rnek olarak verilebilir.

Oyuncaklar ve Oyun Malzemeleri: Cocuklar ve aileler i¢in rekreasyonel faaliyetlerde kullanilan
oyuncaklar ve oyun malzemeleri biiyiik bir dneme sahiptir. Ornegin, yiizme havuzlari, salincaklar,
masa oyunlari, puzzle'lar, yapbozlar ve yapim setleri gibi materyaller, eglenceli ve etkilegimli
faaliyetler i¢in kullanilir.

Materyal ihtiyaci, faaliyetin tiiriine, katilimcilarin yaglarina ve ilgi alanlarina bagli olarak degisebilir.
Katilimeilarin beklentilerini ve ihtiyaglarini anlamak igin anketler, geri bildirimler ve gdzlem gibi
yontemler kullanilabilir. Bu sekilde, rekreasyonel faaliyetlerde kullanilacak materyallerin ¢esitliligi
ve uygunlugu saglanabilir, katilimcilarin daha keyifli ve etkili bir deneyim yasamasi1 hedeflenebilir
(Amy ve Denise, 2010).

Materyal Gelistirme Siirecinde Dikkate Alinmas1 Gereken Diger Faktorler

Materyal gelistirirken, belirli 6grenme hedeflerini belirlemek énemlidir. Materyalin amacina uygun
olarak, hangi konularin 6grenilecegi, hangi becerilerin gelistirilecegi veya hangi bilgilerin aktarilacagi
gibi hedeflerin net bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir.

Materyallerin hedef kitlenizle uyumlu ve uygun olmasi énemlidir. Yas grubu, dil seviyesi, kiiltiirel arka
plan ve 6zel ihtiyaglar gibi faktorleri g6z oniinde bulundurarak materyalleri tasarlamak ve sunmak
gerekmektedir.

Materyallerin erisilebilir olmasi, herkesin faydalanabilmesini saglar. Ozellikle engelli bireyler veya
ozel ihtiyaclar1 olan bireyler i¢in uygun materyallerin tasarlanmasi1 ve sunulmas: dnemlidir. Ornegin,
gorme engellilere yonelik sesli agiklamalarin veya igitme engellilere yonelik altyazilarin saglanmasi
gibi 6nlemler alinabilir.

Materyallerin cesitliligi ve kapsayicilig, farkli arka planlara, kiiltiirlere ve deneyimlere sahip olan
bireyleri kapsayacak sekilde tasarlanmalidir. Farkli perspektifleri yansitan drnekler, ¢esitli temalar ve
gorsel sunumlar kullanarak materyallerin kapsayiciligini artirabilirsiniz (Amy ve Denise, 2010).
Rekreasyonel Materyal Gelistirmede Hedef Kitle

Demografik Ozellikler: Hedef kitlenin demografik 6zelliklerini anlamak, materyalleri buna gore
tasarlamanizi saglar. Bireylerin yaslari, egitim diizeyleri, dil becerileri, kiiltiirel ve sosyoekonomik
arka planlar1 gibi faktorler, materyallerin igerigi, dil kullanimi1 ve karmasikligi ile ilgili kararlarinizi
etkiler.

Ihtiyaglar1 ve Ilgileri Anlamak: Hedef kitleyi belirlemek, rekreasyonel materyal gelistiricilerinin
hedef kitleye yonelik ihtiyaglari, ilgi alanlar1 ve tercihleri anlamalarina yardimei olur. Bu sayede,
materyallerin ilgi ¢ekici, etkili ve katilimc1 odakli olmas1 saglanabilir. Hedef kitleyi tanimak icin
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bireylerin 6grenme ihtiyaglarini ve hedeflerini anlamak 6nemlidir. Bu, materyallerin igerigini,
derinlik diizeyini, konu se¢imini ve 6grenme hedeflerini belirlemede yardimci olur. Bireylerin belirli
bir konuda hangi bilgilere veya becerilere ihtiya¢ duyduklarini belirlemek, materyalleri onlarin
o0grenme hedeflerine uygun hale getirmenizi saglar.

Ogrenme Stilleri ve Tercihleri: Hedef kitleye uygun materyaller gelistirmek igin kisilerin 6grenme
stillerini ve tercihlerini anlamak 6nemlidir. Gdrsel, isitsel veya kinestetik 6grenme stillerine sahip
olan bireyler, materyalleri bu tercihler dogrultusunda tasarlandiginda daha etkili bir sekilde
ogrenebilirler. Bu nedenle materyalleri ¢esitlendirerek ve farkli 6grenme stillerini destekleyerek daha
kapsayict bir 6grenme deneyimi saglayabilirsiniz.

Programin Uygunlugunu Saglamak: Hedef kitleyi belirleyerek, rekreasyonel materyallerin hedef
kitleye uygun olmasini saglamak miimkiin olur. Ornegin, gocuklar igin hazirlanan materyaller,
¢ocuklarin beceri diizeylerine, ilgi alanlarina ve gelisim asamalarina uygun olmalidir.

Erisilebilirlik ve Katilim1 Artirmak: Hedef kitleyi dogru bir sekilde tanimlamak, rekreasyonel
materyallerin hedef kitleye ulagsmasini kolaylagtirir. Bu, materyallerin daha etkili bir sekilde
dagitilmasini, tanitilmasini ve hedef kitle tarafindan fark edilmesini saglar. Ayrica, hedef kitleye
uygun olmayan materyallerin katilim1 azaltabilecegi veya ilgiyi kaybettirebilecegi unutulmamalidir.
Dil ve Okuma Seviyesi: Hedef kitleye uygun materyaller gelistirirken 6grencilerin dil becerilerini ve
okuma seviyelerini dikkate almak dnemlidir. Dil kullanimi, ciimle yapis1 ve kelime se¢imi,
materyallerin anlagilirligini etkiler. Bireylerin dil becerilerine uygun bir dil kullanarak, materyalleri
onlarin anlayabilecegi bir diizeyde sunabilirsiniz.

Etkinliklerin ve Programlarin Etkinligini Artirmak: Hedef kitleyi belirlemek, rekreasyonel
etkinliklerin ve programlarin etkinligini artirmaya yardimci olur. Hedef kitleye 6zgii ihtiyaclar ve
beklentiler dikkate alinarak, etkinlikler daha verimli, keyifli ve hedeflenen sonuglar1 elde etmeye
yonelik olarak tasarlanabilir.

Ilgi ve Motivasyon: Hedef kitleyi motive etmek ve ilgisini gekmek, materyallerin etkili olmasini
saglar. Bireylerin ilgi alanlarini ve motivasyon unsurlarini anlamak, materyallerin igerigini ve
sunumunu belirlemede 6nemlidir. Kisilerin giinliik hayatlarindan 6rnekler kullanmak, ilgi ¢ekici
hikayeler anlatmak veya etkilesimli 6grenme yontemlerini kullanmak gibi yontemlerle ilgi ve
motivasyonu artirabilirsiniz (Amy ve Denise, 2010).

Materyal Gelistirmede Hedef Kitleyi Anlamak I¢in Kullanilan Yéontemler

Bireylere anketler veya sorusturmalar uygulayarak, hedef kitle hakkinda bilgi toplanilabilir. Anketler,
bireylerin demografik bilgilerini, 6grenme tercihlerini, ihtiyag¢larini ve beklentilerini belirlemede
yardimei olur. Ornegin, dgrencilerin hangi konular iizerinde daha fazla ¢alismak istedikleri veya hangi
O0grenme materyallerini tercih ettikleri 6grenilebilir.

Bireyleri sinifta veya 6grenme ortaminda gézlemleyerek, onlarin 6grenme stillerini, ilgi alanlarini ve
6grenme zorluklarini anlayabilirsiniz. G6zlem yaparak, hangi materyallerin bireylerin dikkatini
cektigini, hangi 6grenme yontemlerinin daha etkili oldugunu ve hangi konularin daha fazla ilgi
uyandirdigini gorebilirsiniz.

Bireylerden geri bildirim almak, materyallerin etkinligini degerlendirmek ve iyilestirmeler yapmak
i¢in degerli bir kaynaktir. Bireylerden materyalleri degerlendirmelerini, neyin ise yaradigini ve neyin
daha iyi olabilecegini paylagmalarini isteyebilirsiniz. Geri bildirimler, materyalleri hedef kitleye
uygun hale getirmek i¢in 6nemli ipuglar1 saglayabilir.

Bu yontemler, hedef kitleyi anlamak i¢in kullanilabilecek etkili arag¢lardir. Bu sekilde materyalleri
hedef kitleye uygun hale getirerek, bireylerin 6grenme deneyimlerini iyilestirebilir ve basarilarini
destekleyebilirsiniz (Amy ve Denise, 2010).
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirmede Kuramsal Yaklasimlar
UNITE NO 3

YAZAR Ogr.Gor.Dr. KURTULUS ONUR KAYA

TARIHSEL SURECTE BOS ZAMAN VE REKREASYON

Tarih Oncesi Donemler

Insanligin ilk dénemlerini kapsayan vahset déneminde yasayan insanlar kiiciik heykelcikler, magara
duvarlarina resimler ve kabartmalar yapmislardir. Vahset doneminde bizim bugiin anladigimiz
anlamda bir bos zaman faaliyetinden s6z etmek olanaksizdir. Yeni Tag Devri ya da Neolitik Cag olarak
adlandirilan donemde ise insanin doga ile isbirligi yaptig1, yavas yavas dogaya egemen olmaya
bagladigi, hayvanlar evcillestirdikleri ve bitki yetistirdikleri bilinmektedir.

Tung ve Bakir Cagi’na gelindiginde, tungtan yapilan mizraklar, savas arabalarinin iiretimi ve hayvan
glicliniin Uretime sokulmasi bu dénemde bos zaman kavraminin yavas yavas sekillenmeye basladiginin
gostergesi olmustur. Ozellikle demirin bulunusu ile talan savaslari baslamis ve demir savas aletlerinde
yaygin bir bi¢imde kullanilmistir. Boylelikle toprag: isleyebilmek i¢in emege olan ihtiyag¢ artmis; bu
emek ihtiyaci nedeni ile savas tutsaklarinin kolelestirilmesi siireci baglamistir. Bu nedenle esirler
artik oldiiriilmek yerine kdlelestirilerek haklarindan mahrum birakilmis, emek giicii iiretebildigi siirece
calistirilmaya devam edilmistir. Bu siire¢ toplumsal siniflarin dogmasina neden olmus, iiretime sahip
olanlar ayricalikli smifi olustururken, iiretimi yapanlar ise kole sinifin1 temsil etmistir. Uretime sahip
olan ayricalikli sinif, tiim gereksinimlerini kdleler sayesinde kargiladiklari i¢in ¢calismaya ihtiyag
duymamis, kendilerine kalan bu zaman dilimlerini sanat, felsefe, spor, eglence gibi fiziksel ve
diisiinsel etkinliklerle gegirerek rekreatif etkinliklerin temelini atmaistir.

Antik Cag ve Antik Cag Sonrasi1 Donem

Antik Yunan ve Roma uygarliginda en 6nemli bos zaman aktivitelerinin beden egitimi ve spor
miisabakalari oldugu bilinmektedir. Beden egitimi, Antik Yunan uygarliginda felsefi agidan ele
alinirken, Roma Imparatorlugu’nda savas¢1 amaclar kapsami icinde degerlendirilmistir. Orta Cag’da
skolastik diislincenin etkisiyle bedenden ziyade ruh 6n plana ¢ikmis, bedenin insani tanridan
uzaklastiran diinyasal zevklerin ve gdsterisin kaynagi olduguna inanilmistir. Bu donemde toplum,
soylular, calisanlar (koleler), askerler ve din adamlarindan olusan bir sosyal tabakalasma i¢indedir.
Calisanlarin gorevi, askerleri ve kilise adamlarini beslemektir. Bu nedenle ¢alisanlar sayesinde bos
zamana hakim olan yoneticilerken, bos zamani olmayan tabaka sadece kolelerdir.

Ronesans ve Reform

Yeniden dogus anlamina gelen Ronesans, Avrupa tarihindeki 14,15 ve 16. ylizyillar1 i¢ine alan, kiiltiir
ve sanatin 6n plana ¢iktig1 bir donemin adidir. Roma ve eski Yunan kiiltiiriiniin canlandirildigi bu
donemde pusula, kagit, matbaa ve barut, yaygin kullanim alan1 bulmustur. Bu dénem ayn1 zamanda Orta
Cag’in skolastik diisiince bi¢iminin yerini, daha ideolojik, daha bireyci ve dzgiirliik¢ii diisiince bigimine
biraktig1 bir donemdir ve hiimanist diisiince egemen olmaya baglamistir. Himanizm, Orta Cag diisiince
yasamina hakim olan ve skolastik felsefeyi yaratan din adamlarinca degil, kilise disindaki kiiltiir
adamlarinca baglatilmistir. Orta Cag’in baslangicinda bir degeri olmayan zaman, yavas yavag deger
kazanmaya baslamis ve ¢alismak yiiceltilmistir. RGnesans’la birlikte kapitalizm de yavas yavas uc
vermeye baglamistir.

Reform hareketi ise Hiristiyanlik dini i¢inde protestanligin ortaya ¢ikmasinda etken olan Martin Luther
ve Jean Calvin ‘in 6nciiliigiinde ortaya ¢ikmis bir devrimdir. Insanin gok ¢alisip emek harcamasinin onu
tanriya o denli yakinlagtiracag inancina dayanan protestan ahlaka gore yoksulluk istenmeyen bir
konumdadir ve insan1 mesleki ve dinsel yasamindan uzaklastirdig: diisiiniilen spor ya da eglence gibi
etkinlikler yasaklanmistir. Caligip para kazanmayi yiicelten ve tutumlulugu 6zendiren bu dgretiler,
kapitalizmin ihtiya¢ duydugu sermaye birikiminin saglanmasinda énemli rol oynamaistir.

Sanayi Devrimi ve Kapitalizm

Sanayi devrimini atesleyen buhar makinesinin icadi, enerji i¢in ihtiya¢ duyulan akarsu ve riizgar
gliclinlin yerini almistir. Makinelesme, dokuma, tarim ve maden is¢iligi gibi meslekleri, hizli Giretim
nedeni ile sekteye ugratmais, issiz kalan insanlarin kentlerdeki fabrikalara akin etmelerine neden
olmustur. Bu degisim, emeklerinden bagka sermayeleri olmayan is¢i (proletarya) sinifi ile iiretim
araglarina sahip olan burjuva smifinin dogmasina sebep olmustur. Giinde 16 saate kadar, iistelik karin
tokluguna calistirilmasi sosyalist diislince akiminin olusmasina neden olmus, bu akim devaminda is¢i
haklarini koruyan sendikalarin olugsmasina vesile olmustur. Sendikalarin olusmasi bos zaman
kavramlari hi¢ olmayan is¢i sinifi i¢in 6nemli bir gelismedir. Sendikal hareketlerin hiz kazanmasi ile
fabrikalar1 daha nitelikli yerler haline getirme amaci giidiilmiis ve fabrikalarda is¢ilerin dinlenecegi

3. Unite - Rekreasyonel Materyal Gelistirmede Kuramsal Yaklasimlar 9



parklar ve spor salonlar1 yapilmaya baslanmistir.

Kapitalizm ile bireyin sadece ¢aliyma zamani degil, bos zamani da sistem tarafindan ydnetilir hale
gelmistir. Uzun ¢alisma siireleri sonucunda is¢iler, asil zamanin c¢alisilarak gegirilen zaman oldugunu,
bos zamanin ise bundan arta kalan siireler oldugunu kabullenmek zorunda birakilmigtir. Yasam boyu
Ogrenme, performans degerlendirmesi, tam zamanli liretim, atipik ¢aligma diizeni gibi sistemler,
calisanlari, bos zamanlarinda da, ¢esitli sertifika programlarina, bilgisayar ve dil kurslarina, kisisel
gelisim seminerlerine katilmaya zorlamaktadir. Ciinkii tatmin edici kosullarda bir is bulmanin tek
yolunun, sonu gelmez kisisel gelisim etkinliklerinden gectigine kosullandirilmislardir. Sonug olarak
Kapitalizm, insanlarin bos zamanlarinda 6zgiirce se¢imler yapmalarin1 engellemis ve onlar1 kapitalist
iiretim ilkelerine uymaya zorlamistir.

Toplumlari derinden etkileyen tarihsel siirecteki bu degisimler, bireyin calisma sekilleri ve statiileri
iizerinde etkili oldugu kadar sosyal yagamlar1 ve bos zamanlari lizerinde de 6nemli etkilere sahiptir. Bu
etkileri merak bilim insanlari, bos zaman ve rekreasyon kavramini farkli boyutlari ile aragtirmis ve
farkli kuramlar ortaya koymusglardir.

BOS ZAMAN VE REKREASYON KURAMLARI

Artik Enerji Kuram

Bu kuram, insanlarin hayvansi bir ruha (animal spirits) sahip olduklarini, biriktiremeyecekleri kas
enerjisini belli bir noktadan sonra digsa vurma egiliminde olacaklarini ve oyunlarla bu fazla enerjiyi
harcadiklar1 esasina dayanan bir teoridir. Teoriye gore canlilarin yasamada kalabilmek i¢in ihtiyag
duyduklarindan daha fazla enerjiye sahip olmalari nedeni ile fizyolojik olarak bir gerginlik duyarlar ve
bu gerginligi oyunlar yoluyla atarlar.

Yasama Hazirhk Kurami

Bu kurama gore oyunsal etkinlikler, dogustan gelen ve egitsel deneyimlerin bir parcasidir. Birey
oyunlar sayesinde hayat deneyimi kazanir ve yagsama hazirlik yapmaya baglar. Kalitsal olan bu
davranig sayesinde birey, cocukluk donemlerinde ebeveynlerin davranislarini, aveilik, agk, taklitcilik,
yarigma gibi oyunsallastirmaktan zevk alir, onlar1 taklit eder ve yetiskinlik evresine hazirlik yapar.
Akis Kurami

Bir davranigin siirdiiriilme ve devam ettirilme nedenlerini anlama amacindan hareketle ortaya atilan bu
teori, kisinin gerceklestirdigi bir etkinlik sirasinda (6rnegin dans, spor, oyun vb.) etkinlige enerjik ve
odaklanmis halde katilip keyif almas1 halindeki zihinsel durumu seklinde ifade edilebilir. Zorluk
derecesi ile gereken beceri arasindaki denge, ‘akis’ olarak adlandirilmaktadir. Akis gergeklesince
birey yaptig1 etkinlikten zevk duyar. Eylem kisinin yeteneklerini asiyorsa kaygi diizeyi artacagi igin
akis gergeklesemeyecektir. Ya da tam tersine eylem kisinin kapasitesinin altinda kaliyorsa, sikilmaya
neden olacak ve yine akis gerceklesemeyecektir. Ancak eylemin zorlugu ve beceri seviyesi dogrusal
olarak artiyorsa o zaman birey akis kanalinda kalmaya devam edecektir.

Eglenceli Benlik Teorisi

Bireyin bos zamanlarinda gergeklestirmeyi tercih ettigi rekreatif etkinliklerin kisilik 6zellikleri ile
iliskili oldugunu savunmaktadir. Teoriye gore rekreatif etkinliklerden yiiksek tatmin saglayan kisiler,
eglenceli benlik 6zellikleri daha yiiksek bireylerdir. Diisiik diizeyde eglenceli benlige sahip kisilerde
ise bos zaman1 dolduramama ve sikilma sikayetleri olugsmaktadir.

Ciddi Bos Zaman Teorisi

Teori, siradan bog zamandan fakli olarak bireylerin deneyim, bilgi ve beceri gerektiren faaliyetlerde
doyuma ulastiklari, ayn1 anda sistematik bir sekilde katilim saglayip bu etkinliklerde kariyer elde
etmeyi amacladiklar: goniillii faaliyetler olarak tanimlanmaktadir. Ciddi bos zamani1 Amatdrler,
hobiciler ve goniilliiler olarak ii¢ alt baslik altinda siniflayan teori, amatorlerin spor, sanat, bilim gibi
alanlarda ugras gosterdiklerini; hobicilerin koleksiyonculuk, iiretim, tamirat gibi alanlarda aktif
olduklarini, géniilliilerin ise, insanlara, hayvanlara ve dogaya yardim ederek doyum saglayan
bireylerden olustugunu ifade etmektedir.

Neulinger’in Bos Zaman Paradigmasi

Bos zamanin zihinsel bir slirecin ortaya konulmasi durumu oldugunu, faydali bir amaca hizmet etme
zorunlulugunun olmadigini ve 6zgiirliigii temsil ettigini savunan bir teoridir. Teori algilanan 6zgiirliik ve
algilanan baski olmak {izere iki sinifa ayrilmaktadir; algilanan 6zgiirlik bog zamanin en 6nemli
kriteridir ve dzgiirligi bireyin kendi iradesi ile yaptig1 segimler olarak agiklamaktadir. Algilanan
baski ise bos zaman disinda kalan aktivitelerden olusmaktadir.

Algilanan 6zgiirliik ve algilanan baski kavramini birbirinden ayirmak icin i¢sel ve digsal motivasyon
kavramlar1 kullanilmistir. Hem i¢sel hem de digsal motivasyon bilesenlerinden olusan model, alt1
boliimden olusmaktadir.

Saf Bos Zaman: Sadece i¢sel motivasyon ve 6zgiirlik hakimdir. Bireyin bu i¢sel motivasyonu ile
Ozglirce ve tamamen kendini iyi hissetmesi amaciyla gergeklestirdigi aktivitelerdir. Haftasonu
kamplari, turistik geziler, doga yiiriiyligleri, sinema, tiyatro, opera, bale ve miizik dinletileri 6rnek
olarak gosterilebilir.

Bos Zaman-Calisma: Hem ig¢sel hem de digsal 6diiller hakimdir. Birey 6zgiirce karar verir ve sadece
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i¢sel tatmin degil sonuctan elde ettigi kazanimlarla da tatmin saglar. Ornegin, diizenli olarak fiziksel
aktivite yapmay1 tercih eden bir birey i¢sel bir motivasyonla hareket etmektedir ancak yaptig1 bu
fiziksel aktivite sayesinde iyi bir viicuda da sahip olacagini bilmesi digsal motivasyonla ilgilidir.

Bos Zaman-Is: Ozgiirce bir katilim saglanan ve sadece digsal motivasyon ile gerceklesen aktivitelerdir.
Kilolu bir insanin sadece fit bir viicuda sahip olmak i¢in egzersize baslamasi drnek olarak
gosterilebilir.

Saf Calisma: i¢sel motivasyonla fakat baski altinda gerceklesen eylemlerdir. Bos zaman tatminine
benzer hisler s6z konusu olsa da bu tiir eylemlerde &zgiirliik hissinden yoksunluk s6z konusudur. Isini
severek yapan bireyler bu kategoriye ornek olarak gdsterilebilir.

Calisma-Is: Hem igsel hem de dissal motivasyonla, baski altinda gerceklestirilen eylemlerdir. Doyum
hem i¢sel hem de digsal kazanglar nedeni ile olabilir. Tatmin ne kadar ¢ok olursa olsun bu eylemlerin
bos zaman dis1 eylemler oldugu eylemi yapan tarafindan bilinmektedir. Bir sporcunun meslegini
yaparken haz duymasi ve ayni anda maddi gelir elde edecegini bilmesi 6rnek olarak gosterilebilir.

Saf Is: Sadece dissal motivasyon s6z konusudur. Saf bos zamanin tam ziddidir. Eylem sadece yasamini
siirdiirmek igin gereken kazanci elde etmek icindir. Odiil sadece digsaldir. Soforliik, bankacilik,
garsonluk, muhasebecilik gibi hizmet sektorii ¢alisanlar1 6rnek olarak gosterilebilir.

Hiyerarsik Bos Zaman Kisitlar1 Teorisi

Bos zaman aktivitelerine katilimin 6niine gecen kisitlarin oldugunu ve bunlarin bireysel, bireyler arasi
ve yapisal engeller oldugunu savunan teoridir (Crawford, Jackson, Godbey 1991).

Bireysel Engeller: Bu engeller bireysel tercihleri etkileyen depresyon, stres, duygu durumu gibi
psikolojik faktorlerdir.

Bireyler Arasi Engeller: Rekreatif etkinliklere katilimi kisitlayan unsurlar ikinci kisiler, sosyal
ortamlar ya da bu ortamdaki kisilerle olan etkilesimle ilgilidir.

Yapisal Engeller: Rekreatif etkinliklere katilim 6niindeki en biiyiik engel tiirii olarak ifade
edilmektedir. Birey rekreatif etkinliklere katilma niyetinde olsa da kisilerin kendi kontrolii disinda olan
digsal unsurlar bu duruma engel olmaktadir.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Materyal Tasarlama ve Gelistirme ilkeleri
UNITE NO 4

YAZAR  Ogr.Gor. ALI DEMIRCI

Rekreasyonel materyaller gelisigiizel olusturulan materyaller degillerdir. Bir amaci gergeklestirmek,
yakin ve uzak hedeflere varmak, bireyde istendik davranis degisiklikleri olusturmak amaciyla
tasarlanir, gelistirilir ve siirece katilirlar. Rekreasyonel materyaller tasarlanmadan ve gelistirilmeden
once ilgili uzmanin birtakim ilkeleri gdz 6niinde bulundurmasi gerekir. Bu ilkeler asagidaki gibi
Ozetlenebilir.

Rekreasyonel Materyaller Basit, Sade ve Anlasilir Olmahdir: Rekreasyonel etkinliklerde, oyuna ve
spor dallarinin becerilerinin 6gretimine doniik biitliin 6grenme ortamlarinda, materyal kullanmanin
amagclarindan biri de ortam1 daha etkin kilarak anlasilir olmasini saglamaktir. Rekreasyonel etkinlikler
i¢in hazirlanacak olan materyaller konu alani ile ilgili 6§renme ve uygulamalari basitlestirmeli,
gereksiz ayrintilart ortadan kaldirmalidir. Rekreasyon uzmaninin bu alandaki deneyimi, aldig1 egitim,
yaraticilik yetenegi, hazirbulunusluk diizeyi materyal gelistirmede dnemli rol oynar. Rekreasyonel
materyaller sade ve anlagilir olmalidir. Tasarlanan ve gelistirilen her materyal katilimcilarin tamami
tarafindan kullanilabilir 6zelliklere sahip olmalidir.

Rekreasyonel Materyal Konuyla Ilgili Etkinlikleri Desteklemeli, Hedef ve Kazanimlara Uygun
Olmaldir: Rekreasyonel materyallerin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve se¢imini etkileyen faktorlerden
biri de etkinliklerle ulagilmasi gereken hedefler ve hedef kazanimlardir. Materyaller tasarlanir,
gelistirilir ve segilirken bu durum g6z 6niinde bulundurulmalidir. Her rekreasyonel etkinligin bir amaci
ve bir hedefi vardir. Uygulamaya katilanlar, uygulama sonunda bir takim beceriler elde ederler ve bu
beceriler onlarin kazanimlari olarak yagamlar1 boyunca kullanilir.

Rekreasyonel Materyal Bir Konuyu Olusturan Biitiin Bilgileri Degil, Onemli Vurgulamalar Iceren
Ozet bilgiler Yansitmalidir: Rekreasyonel etkinlikleri ¢esitlendirmek, karmasik ve zor 6grenmeleri
basitlestirmek, anlasilmasi zor olanlar1 anlasilir kilabilmek i¢in 6zgiin rekreasyonel materyallere
gereksinim duyulur. Rekreasyon uzmani énemli vurgulamalari yapacak olan materyali tasarlamak,
gelistirmek ve secmek icin diisiiniir, tasarlar ve iiretir. Ornek: Tahta, metal, plastik ve benzeri
maddelerden yapilmig engeller {izerinden sigrayarak gecmeye yonelik bir etkinlikte, katilimcilarin bir
kisminin ¢arpma ve yaralanma korkusuyla etkinlige katilmadig1 goriilebilir. Bunlarin yerine siinger,
lastik bant gibi nesnelerden olusturulmus engeller kullanildiginda katilimcilarin tamaminin etkinlige
katildigini goriirsiiniiz. Yani, 6zgiin materyaller sayesinde etkinlikler eleyici olmaz, kimseyi etkinlik
disina itmez.

Bazen bir konuyu olusturan biitiin bilgiler etkinlik igerigini olustururken, bazen de konu iginde
Ogrenilmesi zor ancak vazge¢ilmez 6nemde olan ayrint1 ve vurgulamalara yer verilir. Ders ve
rekreasyonel materyaller gelistirilir ve segilirken bu durum dikkate alinir. Eger bir materyalle konu
alanina 6zgii bilgiler aktariliyor ancak ayrint1 ve vurgulamalarin 6ne ¢ikarilmasina yetmiyorsa, ayrinti
ve vurgulamalar1 6ne ¢ikaran bagka bir materyal tasarlanmali ve konu alanini olusturan etkinliklere
uygulanmalidir.

Rekreasyonel Materyalde Gorsel Vurgular da Onemlidir: Birden fazla duyu organina yénelen
etkinliklerin 6grenmeyi daha etkili ve kalic1 gergeklestirdigi bilimsel bir saptamadir. Gorsel ve isitsel
vurgulamalar1 6ne ¢ikaran materyallerle yapilan etkinliklerin katilimcilarin daha ¢ok dikkatini ¢ektigi,
Ozellikle 6grencilerin giidiilenmesinde etkin rol oynadigi s6ylenebilir. Burada dikkat edilmesi gereken
konu asiriliga kagmamaktir. Bir etkinlikte daha fazla gorsellik ve daha fazla isitsellik dikkat
dagilmasina neden olabilir. Iyi bir denge kurmak énemlidir.

Ozellikle kiigiik yas gruplarinin yer aldig1 etkinliklerde materyallerin gorsel vurgular1 énemlidir.
Gorselligi artirilmis materyallerin kullanirlig1 da artar ve bdylece materyalden istenilen yarar
saglanmis olur. Gorsel vurgular yapilmis onlarca materyal gelistirebilir siniz. Burada dikkat edilmesi
gereken onemli konulardan biri de vurgulamalarin materyali kullanacak olanlarin i¢cinde bulunduklar:
yas diizeyidir. Uzerinde sevimli havyam karakterlerin bulundugu materyaller cocuklarda heyecan
uyandirirken, yaglilarda herhangi bir tepkiye neden olmayabilir.

Rekreasyonel Materyalde Kullamlan Gorsel, Isitsel Ogeler Egitim Degeri Tasimali, Yasama
Doniik Olmahdir: Her rekreasyonel etkinlik bir amaca doniik yapilir ve bu etkinliklerin sonunda
birtakim kazanimlar elde edilir. Bu durum her yas grubu i¢in gegerli bir durumdur. Rekreasyonel
etkinliklere katilan her yas grubundaki insanlar etkinlik sonunda bilissel, duyussal ve psikomotor
alanlarda kazanim elde ederler. Rekreasyonel etkinlikler diizenlenirken katilimcilarin bilissel,
duyussal ve psikomotor hazirbulunusluk diizeyleri dikkate alinmali, etkinlik i¢erikleri buna gore
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diizenlenmeli ve kullanilacak olan materyaller buna gére segilmelidir.

Rekreasyonel materyallerdeki gorsel ve isitsel 6geler yasama doniik olmalidir. Yani yasamla
iliskilendirilmelidir. Uygulandiginda, i¢inde, yagsamin diger alanlarina da transfer edilebilecek
O6grenmeler bulunan rekreasyonel etkinlikler hedeflere uygun etkinlikler olacaktir.

Rekreasyonel Materyal Etkinlige Katilanlarin Alistirma Yapma, Uygulayarak Deneme ve Kendi
Yeterliliklerini Stnamaya Olanak Tanimalidir: En kalic1 6grenme ve kazanim elde etme bireyin
katilarak, yasayarak ve yaparak bulunduklar etkinlik ortamlarinda gergeklesir. Rekreasyonel
etkinlikler i¢in tasarlanan, gelistirilen ve secilen materyaller katilimcilarin uzman gézetimi
olmaksizin da alistirma yapmalarina, kendilerini denemelerine, beceri ve yeteneklerini l¢gmelerine ve
bir bagkasi ile kiyaslama yapabilmelerine olanak taniyan 6zellikler tagimalidir.

Rekreasyonel bir etkinlikte katilimcilarin tamaminin aligtirma yapma, uygulayarak deneme ve kendi
yeterliliklerini sinamalari isteniyorsa uygulamadaki yontem “katilim yontemi” olmalidir. Katilim
Yonteminde bir ¢caligmada ¢esitli performans diizeylerine olanak taniyan farkli bir anlayis getirilir. Bu
yontemde, katilimeiya hangi performans diizeyinde alistirmay1 yapacagi konusunda segenekler sunulur.
Rekreasyonel Materyal, Olabildigince Ger¢ek Yasama Doniik Olmah Ya da Kullanihirken Gercek
Yasamla iliskilendirilmeye Olanak Tamimalidir: Egitim ve dgretimin en dnemli amaglarindan biri
bireyi yasama hazirlarken, yasamla uzun erimli miicadele becerisi kazandirmaktir. Cagdas
toplumlarda egitim —6gretimin biitiin i¢erigi buna gore diizenlenir. Rekreasyonel etkinliklerde bir
egitim-6gretim isidir ve egitimin diger bir ayagini olusturur. Daha yaygindir ve her yas grubunu
kapsayarak su ya da bu sekilde etkiler. Tasarlanan ve gelistirilen biitiin rekreasyonel materyaller
bireyde bulunduguna inanilan ortak 6zelliklerin ve yeteneklerin ortaya ¢ikarilmasina olanak taniyan
ozelliklerde gelistirilirse, birey yasamin uzun erimli miicadelesine hazirlanmis olur

Rekreasyonel Materyal Sadece Rekreasyon Uzmaninin Kullanabilecegi Tiirden Degil, Biitiin
Katiimecilarin Rahathikla Kullanabilecekleri Ozellikte Tasarlanmah ve Gelistirilmelidir: Sadece
uygulatict uzmanin kullandigi, katilimcilarin izledigi materyaller ile istenilen amaca ulasilamaz.
Uzman uygulaticinin rehberligi olmadan da materyaller kullanilabilmeli, katilimcilarin denemelerine
firsat tanimalidir. Bu durum beden egitimi ve spor 6gretiminin her agsamasinda énemli bir 6zellik
oldugu gibi, rekreasyonel etkinliklerde de 6ne ¢ikarilmasi gereken énemli bir 6zelliktir.

Biitiin bunlara ragmen sadece rekreasyon uzmaninin kullanabilecegi materyallerde olacaktir. Hedefler
ve hedef kazanimlarin kalici becerilere doniistiiriilme siireci materyallerin tasarlanma ve
gelistirilmesini de belirlemektedir. Bazi1 hedefler vardir bu hedeflere ulagmak i¢in kullanilan
materyaller uzman denetiminde kullanilabilir. Ornek:, Bilissel, s6zel ve gorsel rekreasyonel
etkinlikler i¢in kullanilmas1 gereken slayt, bilgisayar, animasyon cihazlar1 gibi teknoloji tirlinii
materyaller sadece uzmanin yonlendirdigi materyaller olabilir.

Eglendirmeye, eglenirken 6grenmeye dayali rekreasyonel etkinlikler i¢in tasarlanan materyaller
genellikle biitiin katilimcilarin rahatlikla kullanabilecegi 6zellikler tagimalidir. Katilimcilarin aktif
olabilmeleri i¢in bu gereklidir. Basit ve ucuz maddelerden bir¢ok materyal gelistirilerek biitiin
katilimcilarin kullanimina sunulabilir.

Rekreasyonel Materyal Dayanikh ve Yeniden Kullanilabilir Ozellikte Olmahdir: Rekreasyonel
etkinlikler ister kuramsal isterse hareket egitimine doniik olsun, tasarlanan ve gelistirilen materyallerin
dayanikli ve yeniden kullanima olanak saglayan 6zelliklerde tasarlanmasi ve gelistirilmesi gerekir. En
azindan bir amaci, bir hedefi, bir kazanimi1 gergeklestirecegi siire kadar dayanmalidir. Kolay bozulan
ve bir kullanimlik materyaller hem zaman kaybina hem de maddi kayiplara neden olurlar

Dayanikli ve yeniden kullanima olanak taniyan materyallerin gelistirilmesi, materyali tasarlayan ve
gelistiren rekreasyon uzmaninin yaraticilifina, diis giiciine, hazirbulunugluk diizeyine ve egitim-
Ogretim bilgisine dayanir.

Bazi materyaller etkinlik siiresini tamamlamadan yipranir ya da 6zelligini kaybederler. Bu gibi
durumlarda etkinlik akisi bozulur ve istenilen amaca ulasilamaz. Bu durumlar1 6nlemek i¢in
gelistirilen materyallerin etkinlikten 6nce denenmesinde fayda vardir. Materyalin dayanikliligi test
edilerek etkinlik sirasinda ortaya ¢ikabilecek olumsuzluklar dnlenmis olur.

Rekreasyonel Materyal Gelistirilebilir ve Giincellenebilir Ozellikte Olmalidir: Rekreasyonel bir
etkinlik i¢in gelistirilen materyal giincellenebilir 6zellik tasimalidir. Bir konu, hedef ve kazanim i¢in
tasarlanan materyal bir baska konu, amag¢ ve kazanim i¢in gelistirilebilir ve giincellenebilir 6zellikte
olmalidir. Bu durum hem zaman hem de ekonomik kolayliklarda saglar. Bilgisayar bir 6gretim
materyali olarak kullanilabilir. Rekreasyonel etkinlikler i¢in de kullanilabilir. Bilgisayar rekreasyonel
bir etkinlik i¢in kullanilabilen teknolojik bir aragtir. Bu arag¢ gelisen teknolojiye uygun birtakim
donanimlarla etkinligini yeniden siirdiirebilir.

Teknolojik olmayan, atik, ucuz ve basit maddelerden tasarlanan, bilissel ve psikomotor 6grenmelere
doniik materyallerinde gelistirilebilir ve giincellenebilir 6zelliklerde olmasinin birgok yarari vardir.
Bir materyal birden ¢ok etkinlikte kullanilabiliyor ve birden ¢ok hedef kazanimlar1 gergeklestiriyorsa
uygun bir materyal olarak degerlendirilir. Eger, giincellenebilir 6zelikte ise daha da 6nemli bir
materyal 6zelligi tasir.
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Rekreasyonel Materyaller Her Katihmcinin Kolayca Ulasabilecegi Ozellikte ve Yerde Olmalidir:

Rekreasyonel materyaller her katilimcinin rahatlikla kullanabilecegi 6zellikte tasarlanmali ve
gelisgtirilmelidir. Gelistirilen materyal bazi katilimcilar tarafindan kullaniliyor bazilar1 kullanim
zorlugu cekiyorsa islevsel ve amaca uygun bir materyal gelistirilmemistir. Ornek: Atlama etkinligi
icin tasarlana bir materyalin yiiksekligi ayarlanabilir 6zellikte degilse, bu materyal kisa boylu
katilimeilar i¢in zorluk yaratan, uzun boylu katilimcilara kolaylik saglayan bir islev goriir. Materyal
her katilimcinin 6zelligine gore ayarlanabilen ve degistirilebilen 6zelliklerde oldugunda ulasilabilir
olur.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Etkinliklerde Ara¢-Gerec ve Materyal Kullanim
UNITE NO 5

YAZAR  Ogr.Gor. ALI DEMIRCI

Bireyin katilimiin saglandigi her etkinlik bir §grenmeyle sonuglanir. Ogrenme bir bilgi, kavram ya da
beceri olabilir. Yani biitiin 6grenmeler bilissel, duyussal ve psikomotor 6grenme alalarindan biri ya da
birkaginda birlikte gergeklesir. Bilissel 6grenme alanina yonelik bir etkinlik bu alanda bir kazanim
saglarken belirli bir oranda da duyussal ya da psikomotor alanda kazanimlar saglar. Bu digerleri iginde
gecerli bir kuraldir. Psikomotor harekete doniik bir etkinlik ile bir beceri kazanilirken, ayn1 zamanda
biligsel ve duyugsal alana 6zgii kazanimlarda elde edilir.

Farkli mekan ve alanlarda yapilan rekreasyonel etkinliklerde birer 6grenme ortamlaridir. Burada
yapilan etkinlikler ile birgok hedef ve kazanimlara ulasilir. Her ne kadar, rekreasyonel etkinliklerin
sadece eglendirmeye doniik etkinlikler olduklar1 diisiiniilse de her eglenmenin bir 6§renmeyi, bir
kazanimi bir hedefi ger¢eklestirecegi unutulmamalidir. Rekreasyonel etkinlikler hangi 6grenme
alanina 0zgii gergeklesirse gergeklessin, arac-gere¢ ve materyaller bu etkinliklerin vazgegilmez
unsurlaridir.

Rekreasyonel etkinliklerde arag-gere¢ ve materyal kullanmanin 6nemi asagidaki gibi 6zetlenebilir:
Coklu 6grenme ortami saglarlar: Rekreasyonel bir etkinlikte yeterli arag-gere¢ ve materyaliniz yoksa
igerik daha ¢ok sozlil anlatimdan olusur. Bu da etkinlikten beklenen yarar1 yeterince saglayamaz.
Yeterli materyal ile yapilan etkinlik ortami katilimcilarin birden fazla duyu organina hitap eder,
boylece yeterli kazanim elde etme ortami da saglanmis olur. Bazi insanlar dinleyerek, bazilari
gorerek, bazilar1 yaparak yani dokunarak, bazilar1 da konusarak daha ¢ok 6grenirler. Ama birden fazla
duyu organina hitap eden uyaranlar daha ¢ok 6grenme saglar.

Zaman sabit tutuldugunda;

Okuduklarimizin %10’nu,

Isittiklerimizin %20’sini,

Gordiiklerimizin %30’ unu,

Hem goriip, hem isittiklerimizin %50’sini,

Soylediklerimizin %70’ini,

Yapip soylediklerimizin %90’1n1 6greniriz.

Bunun i¢indir ki rekreasyonel materyaller coklu 6grenmeye olanak taniyacak sekilde gelistirilmeli ve
cesitlendirilmelidir. Rekreasyonel etkinliklerin tamamina yakininda uygulamalar isitsel, gorsel,
dokunsal ve devinigsel tarzlarda gerceklesmektedir. Ancak, uygulamanin ne kadarinin hangi tarzda
gerceklesecegi hedeflere ve rekreasyon uzmaninin yeterliligine gore degismektedir.

Katilimcilarin bireysel gereksinimlerini karsilarlar: Her bireyin dogustan getirdigi 6zellikleri vardir.
Bu 6zellikleri onun toplum igindeki yerini belirler. Birey, bireysel dzellikleri ile var olur ve geligir.
Herkesin ayn1 oldugu bir toplum yapisi diisiiniilemez. Farkliliklar zenginlik olarak goriiliir ve bu
farkliliklarin korunmasi yoniinde gerekli ¢aba gdosterilir.

Her birey yapisi geregi farkli 6grenme tarzi ile 6grenir. Rekreasyonel her etkinlik yapilanmasi her
katilimcida ayni diizeyde 6grenmeler gerceklestirmez. Bazilar1 dinleyerek, bazilar1 okuyarak, bazilar
yaparak, bazilar1 da gozlemleyerek 6grenirler. Rekreasyonel etkinlikler kurgulanirken ve bu
etkinliklerde kullanilacak arag-gerec¢ ve materyaller secilirken bu durum géz ardi edilmemelidir.
Ogrenme-gretme etkinliklerinde oldugu gibi, rekreasyonel etkinliklere materyal gelistirirken
katilimcilarin bireyselliklerinin géz oniinde bulundurulmasi durumu en az ulasilan hedeflerdir. Bir
rekreasyonel etkinlikte katilimcilarin bireysel farkliliklarini bilmek ¢ok da kolay bir is degildir.
Bilinse dahi, bir etkinlik i¢inde birden fazla amaci ger¢eklestirmeye doniik materyal gelistirmek ¢ok
kolay olmayabilir. Rekreasyon uzmaninin bu konuda kendini ¢ok iyi yetistirmis olmas1 gerekir.
Rekreasyonel materyallerin, katilimcilarin bireysel gereksinimlerini karsilayacak sekilde tasarlanip
gelistirilebilmesi i¢in “bireysel 6gretim modeli” ilkelerinden yararlanilir. Bireysel 6gretim modelinde
Ogrenci yapabildigi kadar hizli, gereksinim duydugu kadar yavasg ilerler. Bu model, her 6grencinin
onceden planlanmis 6grenmeler i¢in kendi hizlarinda ilerlemeleri temeline dayanir.

Dikkat ¢ekerler, motive ederler: Sosyal yapi, kiiltiir, gelenek ve gorenekler, egitim diizeyi gibi etkenler
rekreasyonel etkinliklerden elde edilen kazanimlarin diizeyini de belirler. Geleneksel egitim-
ogretimde etkinliklerin 6nemli bir boliimii 6greten merkezli siirlip gider. Pasif konumdaki 6grenenlerin
ne kadar 6grendigi ile ilgili bilgi sahibi olunamaz. Bu rekreasyonel etkinlikler i¢in de boyledir.
Etkinlige 6zgli materyaller iyi secildiklerinde ¢oklu 6grenme saglayacagi gibi katilimeilarin konu
iizerinde yeterli motivasyonunu da saglar.
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Rekreasyonel etkinliklerde materyaller dikkat ¢ekmek, motive etmek i¢in 6nemli iglevler goriirler.
Gelistirilen materyallerde bu dzelliklerin bulunmasi gerekir. Ozellikle bir bilginin, bir kavramin
vurgulandigi etkinliklerde pasif konumda bulunan katilimcilarin dikkati 15-20 dakika kadardir. Bu
stireden sonra dikkatler dagilmaktadir. Katilimeilarin konu iizerinde dikkatlerinin yogunlasmasi ve
uzun siire devam edebilmesi i¢in materyallerin dikkat ¢ekici ve motive edici 6zelliklerinden
yararlanilir.

Animsamay1 kolaylastirirlar: Insanin duyu organlar yolu ile aldig: algilarin ve izlenimlerin
filtrelendigi ve siizgegten gectigi yer beyindeki bellektir. Bellek, beyindeki néron sayilarindan ¢ok
noronlarin birbiriyle olan iletisimlerinin kalitesine gére depolama yapar. Noron ag tabakasi ne kadar
yogun ve ¢ok olursa, bellegin giicii de o oranda artacaktir. Diger bir ifadeyle, insan diisiindiikge,
6grendikce ve bellegini etkin bir sekilde kullandikg¢a, alg1 ve bilgi kaliplar1 arasindaki baglar
giiclenecek ve bellegi de giiglendirecektir (Urkmez, 2006).

Rekreasyonel etkinlikler 20 dakikanin izerinde siirdiiriildiigiinde, kisa siireli bellege yerlesen algi ve
uyarilar ileride animsanmak iizere uzun siireli bellege alinirlar. Rekreasyonel etkinliklerde yer alan
sozel ve gorsel uyaranlar ayn1 sekilde sozel ve gorsel olarak uzun siireli bellege kaydedilir.
Rekreasyonel bir etkinlikte yer alan s6zel, gorsel ve dokunsal materyallerin tamam1 animsamay1
kolaylagtirmaktadir. Yani birden ¢ok duyu organina hitap eden materyaller uzun siireli bellekte yer
alarak animsamay1 kolaylastirirlar.

Soyut olgular1 somutlastirirlar: Ogrenme-6gretme siireglerinin tamamina yakiinda 6gretim soyut ve
somut kavramlar birlikte kullanilarak yiiriitiilmektedir. Kavramlarin ne oranda soyut ne oranda somut
olacagi durumu 6grenmenin de derecesini belirlemektedir. Rekreasyonel etkinlikler i¢inde yer alan
isitsel, duyussal ve psikomotor her davranig bu alanla ilgili birtakim 6grenmeleri de saglamaktadir. Bir
bilginin, bir ifadenin ya da bir eylemin soyut olmaktan ¢ikarak somut bir kavrama doniismesi i¢in arag-
gerec ve materyallere gereksinim duyulur.

Biitiin etkinlikler ve 6grenmeler somut kavramlar {izerinden yiiriitiilmelidir. Kavramlari somut kilan ise
etkinlige 6zgii diizenlenmis arag-gere¢ ve materyallerdir. Kelimler gorsel arag-gere¢ ve materyaller
gibi simgeledikleri seylere benzemezler. Kelimelerle anlatilanlar dinleyenlerin algilama bigimlerine
gore sekillenirler.

Bu durum rekreasyonel etkinlikler i¢in de gecerlidir. Rekreasyonel etkinliklerle de 6grenmeler
gerceklesmektedir. Oyleyse, Arag- gere¢ ve materyal kullanimini bu tiir etkinliklerde de soyut
o0grenmeleri somuta dondiirmek i¢in etkin ve siirekli kilmak gerekir.

Zamanin etkili ve verimli kullanilmasini saglarlar: Etkinliklerin diizenlenmesi ve uygulanmasinda
arag-gere¢ ve materyallerin kullanilmasi zamanin etkili ve verimli kullanilmasinda 6nemli bir
vurgudur. 40 kisilik bir gruba top oyunlarina doniik rekreasyonel bir etkinlik diizenlemek isteseniz ve
sadece iki adet topunuz olsa, etkinlige katilanlarin topa dokunmak i¢in uzun siire sira beklemeleri
gerekir. Bu oyun formunda diizenlense dahi her kisinin topla bulusma siiresi uzar. Bunun yerine her dort
kisiye bir top diisecek sekilde materyal sayisini artirdiginizda, katilimcinin topla bulugma sayist ¢ok
daha fazla olur.

Bazen bir fotograf, karikatiir, resim, grafik yiizlerce sayfa dolusu yazinin anlatamadigin1 bir ¢irpida
anlativerir. Diinyada gelir adaletsizligi hizla biiylimekte, bolgeler aras1 dengesizlikler her gegen giin
daha da derinlesmektedir. Buna bagh olarak aclik ve yoksullukta tirmanmaktadir. Bu durumu anlatan
yiizlerce makale, arastirma ve kitap yayinlanmaktadir. Bunlarin hi¢biri agliktan bir deri bir kemik
kalmis bir gocugun fotografindan daha etkili olamaz. Iste materyalin giicii budur. Zaman etkili ve
verimli kullanilmistir

Rekreasyonel etkinlikler icinde ayni durum s6z konusudur. Zamanin etkili ve verimli kullanilmasi,
etkinlik ortamina ¢ok sayida materyali tasimakla olanaklidir. Bu materyaller sayesinde ¢cok zaman
alabilecek etkinlik ve 6grenmeleri daha kiza zamanda gergeklestirebilir siniz.

Giivenli gdozlem yapma olanag: tanirlar: Beden egitimi ve spor 6gretiminde bilgi edinilecek her konu
sinif ortamina taginamaz. Bunun ekonomik sosyal, bolgesel bir¢ok farkli nedenleri olabilir. Egitim arag
-gere¢ ve materyalleri bu durumun ortadan kalkmasini saglayabilir. Gilivenli olmayan ancak
Ogrenilmesi gereken bir¢ok konu 6gretim arag-gere¢ materyalleri yardimiyla giivenli bir sekilde
Ogrenilebilir

Ornek 1: Bir yanardagin patlama anin1 ve sonrasinda olusacak durumlari yanardagm yakinina varmadan
teknoloji arag geregleri yardimiyla giivenli bir sekilde izleyebilir, bu konuda bilgilenebilir siniz.
Ornek 2: Cekig atma atletizmin atma dallarindan biridir ve okul miifredatinda yer alir. Cekic atmay1
beden egitimi dersinde dgrencilerine tanitmak ve deneme yapmalarini saglamak isteyen beden egitimi
Ogretmeni bu konuda ¢ok zorlanacaktir. Ceki¢ 7.260 kg. agirlinda bir aragtir ve okul bahg¢esinde atmaya
ve dgrencilerin deneme yapmasina olanak tanimaz. Giivenli degildir. Ogrencilere telafisi olmayan
zararlar verebilir. Bunun yerine yardimci materyallerden yararlanilarak ¢eki¢ atma teknigi tanitilabilir
ve 0gretilebilir. Bir ¢uval i¢ine herhangi bir bransin topu konularak baglanir ve ¢guvalin bir ucu ¢ekig
sap1 olarak kullanilir. Hatta eskimis toplara bir delik a¢ilip ip baglanarak ¢eki¢ gibi kullanilabilir. Bu
materyal giivenlidir. Ogrencilerin deneme yapmasina izin verir ve herhangi bir yaralanmaya neden
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olmaz.

Ister teknolojik, isterse basit ve ucuz maddelerden tasarlanmis ve gelistirilmis olsunlar, rekreasyonel
materyaller giivenli gozlem yapmaya ve kullanmaya olanak taniyan 6zelliklerde iiretilmeli ve
gelistirilmelidir.

Farkli zamanlarda birbiriyle tutarl: igerik sunumunu kolaylastirirlar: Bir rekreasyon uzmani ayni
diizeydeki kisilere ayni1 igerikli rekreasyonel etkinlikler diizenleyebilir. Bu tek bir program ve akis
i¢inde siirdirilir. Tipk: Ortaokul 7. Sinifin A, B, C, D subelerinde ders veren bir beden egitimi
dgretmeni gibi.Ister gorsel, ister isitsel, isterse hareket egitimine déniik olsun, ¢ok iyi tasarlanmis ve
gelistirilmis rekreasyonel materyaller ile arac-gerecler etkinliklerin birbiriyle tutarli igcerik sunumunda
onemli rol oynarlar. Rekreasyon uzmani bir etkinlikteki ¢cok 6nemli vurgulamalar1 aklinda
tutamayabilir. Bir bagka giin bir bagka gruba sunmak istediginde bir¢ok sey eksik kalabilir. Bunu
onlemek, farkli zamanlarda birbiriyle tutarli igerik sunumlari gergeklestirebilmek ve rekreasyonel
etkinlikten en iist verim alabilmek i¢in 6gretim teknolojilerinin etkinlik ortamina uyarlandigi arag-
gere¢ ve materyallerden yararlanilir.

Iyi diizenlenmis materyaller ile farkli zamanlarda birbiriyle tutarli igerik sunumu kolaylastirilir.
Tasarlanan, gelistirilen materyallerin teknoloji materyalleri ile uyumlastirilarak, farkli zaman ve
farkli mekanlardaki i¢erik sunumunun bellek yitimine ¢6ziim tiretilmis olur.

Yeniden kullanma olanag tanirlar: Egitim-6gretim faaliyetlerinde oldugu gibi, rekreasyonel
etkinliklerde de teknoloji iirlinleri rekreasyonel materyallere doniistiiriilerek yeniden kullanilabilirler.
Televizyon, bilgisayar, miizik seti, radyo, slayt makinesi gibi bir¢ok teknolojik ara¢ rekreasyonel
etkinliklerde kullanilabilir ve bu araglarin her zaman yeniden kullanilma olanagi vardir. Bunlarin
yaninda; iyi diizenlenmis bir sunum, kartonlar {izerine ¢izilmis sekil ve grafikler, afis ya da fotograflar
rekreasyonel etkinlikler i¢in yeniden kullanilabilirler.

Bir¢ok rekreasyonel etkinlik i¢in yeniden kullanilma olanagi taniyan ¢ok sayida materyal
gelistirilebilir. Rekreasyon uzmaninin beceri ve yetenekleri bu durumu belirleyen en 6nemli 6l¢iidiir.
Nerede gorevli olursaniz olun, okulda spor kuliibiinde, turistik bir otelde. Isinizi en iyi bir sekilde
yapabilmeniz i¢in birtakim materyali etkinlik ortaminda kullanmak durumundasiniz. Materyaller
teknolojik materyaller olabilecegi gibi, atik ve ucuz maddelerden gelistirilerek de olusturulabilir.
Igerigin anlasilir diizeyde basitlestirilmesine olanak tanirlar: Her rekreasyonel etkinligin bir hedefi
vardir ve bu hedeflere varmak icin bir¢ok farkli yoldan gidilir ve bu yolda bir¢ok arag-gereg ve
materyalden yararlanir. Materyaller hedefe ulagmak i¢in bagvurdugumuz aracglardir. Biitiin 6grenme —
dgretme ortamlarinda bu boyledir. Ogrenme-dgretme ortamini diizenleyen dgretenin (rekreasyonel
etkinliklerde bu kisi rekreasyon uzmanidir) en biiyiik kaygisi i¢erigi anlasilir kilarak hedeflere
varmaktir, yani icerigi etkinlik ortamina uygulayabilmektir.

Rekreasyonel bir etkinligin igerigi bazen ¢ok karmasik goriinebilir. Konuyu basitlestirmek ve anlagilir
hale getirmek i¢in gorsel materyallerden yararlanilir. Bir fotograf, resim, harita ve benzeri gorseller
konunun daha ¢abuk anlagilmasini saglayabilir. Uygulamalarin basitlestirilmesi, herkes tarafindan
uygulanir hale getirilmesi tasarlanan ve gelistirilen materyallerle saglanabilir

Arag kullanilarak yapilan spor dallarinin becerilerinin 6gretiminde de icerigin anlasilir diizeyde
basitlestirilmesi i¢in gergek esyalar yerine yardimec1 materyaller kullanilir. Ornek: Atletizmin atma ve
atlama dallarinin tekniksel 6gretimde tlimevarim yontemi kullanilir. Yani par¢adan biitiine gidilir.
Yine bu spor dallarinda teknik 6gretim sirasinda spor dalina 6zgii ger¢ek esyalar kullanilmaz. Bunun
yerine tasarlanan ve gelistirilen yardimci, model materyallerden yararlanilir. Gergek esyalar ilk
baslarda tekniksel 6gretimi zora sokar. Hafif, basit benzeri materyallerden yararlanilarak 6gretim
stirdiiriiliir.
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UNITE ADI Yas Guruplarina Gore Rekreasyonel Materyal Gelistirme
UNITE NO 6

YAZAR  DILEM CiY

Giinlimiizde kentlerin geligip bitlylimesiyle bunaltici, rahatsiz edici ortamlardan uzaklasarak kent disi
kirsal alanlara gitme ve dogayla bas basa kalma 6zlemi giderek artmaktadir (Giilez, 1983). Insanlarin
bu durumlara bagli olarak yeniden canlilik kazanmak, dinlenmek, eglenmek, giinliik rutinden
uzaklagmak amaciyla genellikle serbest zamanlari igerisinde yaptiklar: etkinliklerin rekreasyon olarak
adlandirilmaktadir.

Rekreasyon faaliyeti kisiden kisiye degisen bir anlayis olmakla birlikte toplumlar arasi1 da farkliliklar
gostermektedir. Farklilasmalara neden olan etmenleri yas, ¢evre, gelenek-gorenekler, kiiltiirel ve
ekonomik durum, kigisel ilgi, ihtiya¢ ve arzular, madeni hal, saglik durumu olarak belirtebiliriz
(Bayraktar, 1975). Tiim bunlarin gergeklesebilmesi i¢in yerel yonetim ve devlete bagl kuruluslarin
genis halk kitlelerine hitap eden, halkin ilgisini ¢eken etkinlik alanlarini ve etkinlikleri destekleyerek
halka sunmalidir.

Akdenk (1989)’a gore, belediyelerin, sinirlari iginde yasayan halki i¢in temel ihtiyaglarinin
kargilanmas1 disinda serbest zamanlarinda rahatlayabilecekleri, eglenebilecekleri, aileler-arkadaslarla
keyifli zaman gecirebilecekleri firsat ve imkanlari saglamak ve hizmet sunmak en bag gorevleridir.
Betonlasan sehirlerde halkin nefes almasini, spor yapmasini, rekreatif faaliyetlere katilmasini,
dinlenmesini ve sehrin stresini atmasini saglayacak temiz, nezih, bol yesil alana sahip, giivenli
rekreasyon alanlar1 saglamak gerekmektedir.

REKREASYONEL ALANLAR

Rekreasyon alanlar1 halkin kullanimai i¢in sehirlerde; eglenme ve dinlenme, yesil alan, mesire
alanlar1, agik gosteri alanlari, parklar ve spor tesisleri gibi yerlerin imara dahil edilerek halkin
kullanimina ag¢ildig1 yerlerdir (Ugar,2021). Bu yerlerin varligi kisilerin serbest zaman durumuna ve
siiresine, katilim sekline, maddi imkanina, cografi konum ve mevsim durumuna, kiiltiirel sartlara,
sosyal ¢evre yapisina gore sekillenir.

Ulkemizde Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 rekreasyon alani etkinlik konusunu 5’ ayirmistir:

Deniz ve Kum: Her tiirlii su aktivitelerini igerir (sorf, dalgiclik, kiirek, balik¢ilik).

Dagcilik ve Kis sporlari: Kaya tirmanisi, buz pateni, kayak vb. aktiviteler.

Tabiat ve Yesil Turizm: Kamplar, avcilik, rafting, akarsu gezileri, traking, botanik, balik¢ilik vb.
dogada gerceklestirilen aktiviteleri igerir.

Sosyal Hayat iliskileri: Festivaller, gruplarla yapilan eglence amacli sporlar (tenis, golf, hali saha
maglari, aticilik vb.), karting, parasiit.

Kiiltiir Sanat ve El isleri: Maket (model) yapimciligi, taki ve el isleri, ¢igekgilik, resim, heykel, dans,
miizik, tiyatro, sinema, bilimsel kamplar ve fuarlar vb. alanlarda yapilan faaliyetleri igerir
(Rekreasyon alani, 2022).

Insanlarin yagamlarinin ve mekanlarin birbirine benzedigi bu dénemde, insanlar farkli bir atmosferde
doga ile i¢ ice olmak amaciyla rekreasyon etkinliklerine yonelmistir. Buna bagli olarak da tabiat
parklar1 ve milli parklar hem yerli hem de yabanci turistlerin rekreasyon etkinlikleri i¢in dogal alanlar
haline gelmistir. Bu alanlar sayesinde insanlar, kampgilik, piknik, fotograf, avcilik, yaban hayatin
gozlenmesi gibi etkinlikler yapabilmektedir (Bell ve Tyrvainen, Sievanen, Probstl, ve Simpson, 2007).
REKREASYONEL FAALIYETLER VE MATERYAL TURLERI

Yas Gruplarina Gore Rekreasyonel Faaliyetler Ve Materyal Tiirleri

Her bireye hitap eden ¢ok ¢esitli rekreasyonel faaliyetler (agik ve kapali alan rekreasyon faaliyetleri
vb.) vardir. Bu rekreasyonel faaliyetleri yas gruplarina gore belirlerken dikkat edilmesi gereken
etkenler vardir. Bunlar;

Hazirbulunusluk; organizmanin ¢evresine karsi duyarl ve farkinda olmasi durumu olarak diisiiniilebilir.
Kisilerin kendi hazirbulunusluklarina uygun aktiviteleri tercih etmesi gerekmektedir.

Fiziksel Cevre; Fiziksel ¢evre arsa kullanim sekilleri, ulasim sistemleri, kentsel tasarim, yesil alanlar
ve insanlarca olusturulan yap1 ve alanlar1 (okul, ev, igyeri ve rekreasyon alanlari) kapsar.

Fiziksel uygunluk; Kisinin kuvvetinin, koordinasyonunun, dayanikliliginin ve ¢gabuklugunun birlikte
calismasina bagli olarak kisinin ¢alisma kapasitesi olarak tanimlanir.

Viicut agirlig1; Rekreasyonel faaliyetlerde kisilerin kendi viicut agirligina uygun etkinlikleri segcmesi
sagliklar1 agisindan dnem teskil etmektedir.

Istekli ve goniillii olmak; Kisilerin aktivitelerdeki istekliligi onlarin daha fazla keyif almasi, kendini
mutlu hissetmesi, arinmasi gibi etkinlere fayda saglamaktadir.
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Ulasilabilirlik; Rekreasyonel aktivitelerin hem maddi olarak hem de ulasimda kolaylik saglamasi
kisilerin aktivitelere olan katilimin1 arttirdig1 i¢in dnemlidir.

Eglenceli olma ve keyif alma; Kisiler aktivitelerde ne kadar eglenirse o kadar keyifte alir. Bununla
birlikte kisilerin aktivitelere olan katilim1 artacag diigliniilmektedir.

Aktivitenin ihtiya¢ gereksinimlerine gore planlanmis olmast; Kigilerin kendi ihtiyaglarina gore
faaliyetlere katilmasi kendilerini daha iyi hissetmelerine neden olacagi i¢in dnemlidir.

Ekonomik durum; Kisilerin biitcesine uygun aktivitelere katilmas1 rekreasyonel faaliyetlerde ¢esitliligi
arttirmaktadir.

Giivenlik; Kisilerin aktiviteler sirasinda her seyden dnce giivenlik tedbirlerini almasi, sagliklarini
tehlikeye atmayacak malzemeler kullanmalar1 gerekmektedir.

Cocuk Rekreasyonu

Cocuklarin kendilerini bedensel ve ruhsal olarak yeterli hissetmesi, kendi yaptiklarinin
sorumluluklarini almasi, ¢evresi ile kolay iletisim saglamasi, daha 6zgiivenli yetismesi ve kendi
becerilerinin farkina varmasi i¢in rekreatif faaliyetlere ihtiyaci vardir ( Beyazit, 2007). Cocuklar bu
ihtiyaglarini daha ¢ok oyun yoluyla saglamaktadir.

Cocuklarin kendilerine gére kurguladigi meslek oyunlari, miizik dinleme, evcilik, ¢esitli sergi ve
miizeleri gezme futbol, seksek, basketbol, bah¢e oyunlari, resim yapma, voleybol, parkta oynanan
oyunlar, zeka oyunlari, ylirllylis yapma, kitap okuma, el isi ile yapilan oyunlar, balik tutma, (Pala ve
Kolayis, 2012); tiyatro ve sinemaya gitme; spor salonlarindaki faaliyetler, kir gezintisi, okul i¢inde
etkinlik kuliiplerine katilim, okul disinda aileyle geg¢irilen vakitler cocuklarin katilabilecekleri
rekreatif faaliyetlerdir.

Bu faaliyetler ¢ocuklarin bedensel ve zihinsel olarak da gelismesini saglamaktadir. Cocuklarin kendi
yeteneklerinin farkina varmasini saglayarak becerilerini gelistirme firsat1 sunmaktadir. Cocuklar,
oyunla birlikte gercekligi hayal giiciiyle yorumlayarak 6grenir ve 6grendiklerini kendi giinliik
hayatlarinda uygularlar. Cocuk rekreatif faaliyetler sayesinde bedensel olarak eklemleri ve kas
sagligini da korur (Pala ve Kolayis, 2012).

Cocuklar i¢cin Rekreasyonel Faliyetler

0-2 yas Donemi:

Bebegin kavrayacagi biiyiikliikkte canli renkte nesnelerle (miizikli kutular, dis kasiyicilari, ¢gingiraklar
vb.) tutma, kavrama, uzanma, atma, yuvarlama hareketleri, dolasan 15181 ya da hareket eden kiigiik
nesneleri emekleyerek izleme, banyo oyunlari, bebek masaji, It - ¢ek oyunu (oyuncak bebek arabasi
siirme gibi), Kutulari-minderleri iist iiste koyma, koltuk-sandalyeye tirmanma, miizik esliginde dans
gibi aktiviteler onerilmektedir.

2-3 yas Donemi:

Yakin ¢evrede yiirliylis, park ve bahge oyunlari, yuvarlanma, ¢ocuk bowlingi, kum veya top havuzu
oyunlar1 gibi aktiviteler yer almaktadir.

3-4 Yas Donemi:

Kosma, atlama, tirmanma, ziplama gibi ac¢ik alan oyunlari, su i¢i ve kum aktiviteleri, yasa uygun
oyuncaklar ile oynama, grup aktiviteleri, dans etme ve aile ya da diger ¢ocuklarla oyun vb. aktiviteler
onerilir.

4-5 Yas Donemi:

Konsantrasyon ve denge oyunlari, kose kapmaca, sek-sek, saklambag, mendil kapmaca, top oyunlari,
yakalamaca gibi aktiviteler yer alir.

5-7 yas Donemi:

Sicrama (¢izgioyunlari ya da ip atlama), tutma ve yuvarlama oyunlari, jimnastik, kayak, atletizm,
futbol-voleybol- basketbol gibi top ile oynanan brans oyunlari, ylizme gibi aktiviteler dnerilir.

8-9 yas Donemi:

Halk oyunlari, vurma-yakalama oyunlari, masa tenisi- kort tenisi, eskrim, karete- tackwondo, yoga gibi
bireysel sporlar, basketbol, voleybol, futbol, hentbol gibi takim sporlar1 dnerilir.

10-11 yas Donemi:

Doga yiiriiyiisleri, izcilik — kampgilik gibi doga sporlari, ev-bahge isleri, aligveris, eglence merkezleri
gibi yerlerde aile ile yapilan aktiviteler yer almaktadir.

12-18 yas Donemi:

Aile etkinlikleri, hizli1 kosma, tempolu yiiriime, kis sporlari, su sporlari, bisiklet- at binme, takim ya da
bireysel sporlar, tirmanis gibi birgok spor ve kendi viicut agirlifiyla egzersiz bantlar1 ya da toplar
kullanarak egzersiz yapmak onerilmektedir.

Geng Rekreasyonu

Genglik doneminde bireyler kisiliklerini olusturur ve bi¢gimlendirir. Gengler bu dénemde, psikolojik
yapilar1 geregi maceraya atilmaya istekli, hareketli ve degisime daha agik olurlar (Kozak, Kozak ve
Kozak, 20014). Bu nedenle genclik doneminde rekreasyon faaliyetine katilan bireyler, 6zgiivenlerini ve
kendilerini gelistirme, akranlari ile birlikte sosyallesme, yeteneklerini gelistirme gibi faydalar elde
edebilirler.
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Yetiskin Rekreasyonu

Yetiskinlik déoneminde kisilerin ne tiir rekreasyon faaliyetlerine istekli olduklarini anlamak agisindan
iki boliime ayrilmistir (Giil, 2014). Bunlardan ilki geng yetiskinlik rekreasyonu, 19-35 yas yasina kadar
olan zamani kapsamaktadir. Geng yetiskinlik donemi i¢inde kisilerin hayat kalitesi ve yagam
kosullarina bagli olarak etkin veya edilgen olarak katilim sagladiklari rekreasyon tiirlerinin hepsi bu
acidan ele alinmalidir (Can vd., 2010).

Ikinci dénem olan orta yetiskinlikte ise, 35 yas ve 60 yaslar1 kapsamaktadir. Orta yetiskinlikte
bireylerin liretken olmasi, farkli alanlara doniik ilgilerin gelismesi, mesleki doyum arama ihtiyaci,
sorumluluklarinin artmasi, gelecek kusaklarin yetismesine fayda saglamasi, sosyal ihtiya¢larin
yiikselmesi gibi gereksinimler olusturmaktadir (Giirses ve Kilavuz, 2011). Bunlara bagli olarak orta
yetiskinlik donemindeki rekretif faaliyetlerin daha ¢ok bu ihtiyac¢lar1 karsilayacak bigimde planlanmasi
gerekmektedir.

Ileri Yas Rekreasyonu

Daha ¢ok 55 yas iistii bireyleri kapsayan bir donemdir. Bu dénemde bireylerin gii¢leri azalmakta,
emeklilik donemine gegise bu donemde uyum saglamaya caligmakta, sagliklar1 bozulmakta ve bireyler
elde ettigi serbest zamanlar1 azami 6l¢iide degerlendirmeye ¢caligmaktadirlar (MEGEP, 2012). Bireyler
kendi gelenek ve goreneklerine gore etkinliklere katilarak, kurslara giderek, istege gore hobiler, el
is¢ilikleri, balik¢ilik gibi farkli faaliyetlere yogunlagsmaktadirlar (Aydemir ve Kilig, 2017).

OYUN VE SPORTIF UYGULAMALARDA YAS GRUPLARINA GORE MATERYAL
GELISTIRME

Insanlarin giiniimiizde gesitli bir ¢ok sporu (yiizme, teniz, squash, golf, kayak, yelken, sérf, badminton,
voleybol, basketbol vb.) herhangi bir yere bagli olmadan yapabildigi bilinmektedir. Buna bagl olarak
da yapilan ¢evre planlamalarinda yeni alanlar ile insanlarin rekreatif sporlar yapmasi desteklenebilir
(Uyar ve Sunay, 2019). Atasoy vd, (2018), bireylerin spor sahasi i¢erisinde oyun toplar1 gordiiklerinde,
keyifle fiziksel aktiviteye yoneldikleri ve kolayca tanigsmadiklar1 diger bireyler ile iletisim kurduklar
gozlemlemislerdir. Bu nedenle, bireylerin serbest zamanlarinda rekreatif spor etkinliklerine
yonelmesinde ulasilabilirligi kolay olan oyun materyallerinin oldukga etkili oldugu goriilmiistiir.

Okul i¢i rekreatif alanlar1 olustururken, ¢ocuklarin tirmanma, kayma, sigrama, atlama, hiz, kosma,
denge ve koordinasyon gibi motor becerilerinin gelisimini desteklerken, fen ve doga ¢aligmalarinin da
yiritiilebilecegi, bilissel, sosyal- duyussal ve 6z bakim becerilerinin gelisimine destek sunan bir bahge
olmasi i¢in uygun materyallerin kullanilmasiyla diizenlenmesi gerekmektedir ( Arabaci ve Citak,
2017).

Kent yoneticileri, halkin ihtiyaclarina yonelik rekreasyon ve park alanlarina, rekreaktif faaliyetlerin
oldugu organizasyonlara ve hizmetlere daha da fazla 6nem vermelidirler. Ciinkii sehirlerde artan niifus
ile birlikte insanlarin serbest/bos zaman etkinliklerini gergeklestirebilecekleri alanlara da ihtiyag
artmaktadir (Kogyigit ve Yildiz, 2014). Tiim bireylerin rekreasyon aktivitelerine katilimi saglamak
i¢in, basta spor sahalar1 ve semt ¢ocuk parklarinin uygun ve yakin yerlerine yiiriiyiis yollar1 yapmak ve
buralari her yas grubunun kullanimina agmak, yine bu alanlarda ¢esitli aletler konularak bireylerin
kiiltiir-fizik hareketleri yapmalarin1 saglamak olacaktir. Ayni zamanda uygun yollarin ve caddelerin
kaldirimlarinin bir béliimiine bisiklet ve yiiriiyiis yollarinin yapilmasi1 6énemlidir (Firat, 2006).

Kentsel Alanlarda Spor ve Bog Zamanlar1 Degerlendirme ilkelerine gore; Tlim kent sakinlerinin,
dinlence, spor faaliyetler ve eglencede yer alma hakki, spor alanlarinin giivenlikli ve saglikli olarak
tasarlanmasi, tiim kent sakinlerinin kisisel potansiyelleri dogrultusunda istedigi sporu yapma hakk1
verilmelidir(Kaya, Sentiirk, Danig ve Simsek, 2007). Bu nedenle, kent yonetimlerinin, her yas, her
kiiltiir ve gelir diizeyine uygun ‘saglikli ortam’ gereksinimlerini karsilamasi gerekmektedir.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreatif, Saglik ve Rehabilite Amach Kullanilan Materyallerin Ozellikleri, Kullanim .
UNITE NO 7

YAZAR Dr. GOKAY DASDAN

Ingilizce "recreate" sdzciigiinden tiiretilen rekreasyon, genclesme, rahatlama ve keyif gibi anlamlar
tasir. Kokleri "yenilenme" veya "yenilenme" anlamina gelen Latince bir terimdir. Rekreasyonun temel
amaci, ¢aligma nedeniyle tiikenen fiziksel ve zihinsel kaynaklarin yeniden canlandirilmasidir.
Psikolojik acidan bakildiginda rekreasyon insan duygulariyla iligkilidir ve rekreasyonel aktiviteler
ilham verici deneyimlerle sonuglanir. Saglik, yalnizca herhangi bir hastaligin olmamas1 degil,
fiziksel, zihinsel ve sosyal refah1 kapsayan biitiinsel bir durumdur. insanlarin uzun ve saglikli yasama
Ozlemi rekreasyonel faaliyetlere yonelmektedir. Giiniimiiziin hizli tempolu yagam tarzinda bir¢ok birey
saglik sorunlari, stres ve yorgunlukla kars1 karsiya kalabilir. Rekreasyon bu zorluklarin asilmasinda ve
yasam kalitesinin artirilmasinda 6nemli bir kaynaktir. Rekreasyon faaliyetleri, bos zamanlari
degerlendirmenin ilgi ¢ekici ve anlamli yollarini igerir. Fiziksel saglig1 gelistirir, stresi azaltir ve
genel yasam kalitesini artirirlar. Egzersiz ekipmanlari, rehabilitasyon cihazlar: ve tedavi araglar1 gibi
saglik ve rehabilitasyon amacli tasarlanmis malzemeleri de i¢erir. Bu materyaller sagliklarini
iyilestirmek, iyilesmek ve refahlarin1 korumak isteyenler icin kritik dneme sahiptir. Rekreasyonel
materyaller eglence, ¢esitlilik, tasinabilirlik, dayaniklilik, giivenlik, egitim, beceri gelistirme, sosyal
etkilesim, erisilebilirlik, ihtiyaca uygunluk gibi niteliklere sahiptir. Bu materyaller a¢ik hava
aktivitelerini, spor ve egzersizi, su sporlarini ve sanatsal yeteneklerin gelistirilmesi, miizik ve
balik¢ilik gibi diger cesitli alanlar1 desteklemektedir. Rekreasyonel materyallerin ac¢ik hava
aktivitelerini desteklemekten spor ve egzersizi tegvik etmeye, dogada yiiriiylis yapmaktan su sporlari
yapmaya kadar genis bir uygulama alan1 vardir. Bu materyaller bireylerin bos zamanlarini etkili bir
sekilde gecirmelerine olanak taniyarak fiziksel, zihinsel ve duygusal iyilik hallerini artirir. Sonug
olarak, rekreasyonel materyaller sagligin tesviki ve yasam kalitesinin iyilestirilmesi i¢in ¢ok yonlii bir
arag¢ olarak hizmet etmektedir.

Rekreasyonel terapi saglik amagli olarak genellikle iki ana alana ayrilir: koruyucu saglik hizmetleri ve
rehabilitasyon/restorasyon hizmetleri. Koruyucu saglik hizmetleri saglikli bireylere, rehabilitasyon ve
restorasyon hizmetleri ise engelli veya saglik sorunu olan bireylere yoneliktir. Rekreasyon terapisi,
bireylerin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal ihtiyaclarini karsilamayi, iyilesme siirecini
desteklemeyi ve yasam kalitesini iyilestirmeyi amaglayan 6zel bir terap6tik yaklasimdir. Rekreasyon
terapisi hem hastaliklarin tedavisi hem de sagligin 6nlenmesi ve restorasyonu amaciyla
kullanilabilmektedir. Ozellikle fiziksel, zihinsel ve duygusal engelli bireyler i¢in tasarlanmis olup
spor, oyun, sanat, doga aktiviteleri gibi rekreasyonel aktiviteleri tedavi edici bir yaklagimla bir araya
getirmektedir. Rekreasyon terapisinin temel amaci bireylerin bagimsiz yasam tarzlarina ulagmalarina
yardimci1 olmaktir.

Rekreasyon terapisi, uzun siire hastanede yatan kronik hastalarin motivasyonunu artirmak ve tedavi
sirasinda destek saglamak amaciyla uygulanmaktadir. Ayrica yashlarda sosyal katilimi tesvik etmek
ve stresi yonetmek i¢in de kullanilir. Rekreasyon terapisinin faydalari arasinda yasam kalitesinin
iyilestirilmesi, fiziksel sagligin gelistirilmesi, ahlaki, motivasyonel ve giiven artirici etkilerle zihinsel
saghigin gelistirilmesi, biligsel gelisimin tesvik edilmesi, fiziksel ve zihinsel rahatsizliklarin
onlenmesi veya azaltilmasi ve sosyallesmenin ve grup katiliminin tegvik edilmesi yer alir. Bu
terapotik yaklasim, ¢esitli alanlarda uygulanabildigi gibi, bireylerin 6zel ihtiyaglarina ve hedeflerine
gore de sekillendirilebilmektedir. Yiizme, sanat terapisi, acik hava etkinlikleri, miizik terapisi ve grup
terapisi gibi rekreasyonel terapiye dahil edilebilecek etkinliklere 6rnekler.

Saglik ve rehabilitasyonda kullanilan malzemeler, hastalarin tedavi siireclerinde iyilesmesini,
konforunu ve fonksiyonel bagimsizligini tesvik etmede dnemli rol oynamaktadir. Bu malzemeler
arasinda tekerlekli sandalye, koltuk degnegi, protez ve dis telleri, fizik tedavi ekipmanlari ve egzersiz
aletleri gibi cesitli liriinler yer aliyor. Bu malzemelerin 6zellikleri arasinda etkinlik, giivenlik, konfor,
ayarlanabilirlik ve tepki verme, taginabilirlik, dayaniklilik, kullanim kolayligi, temizlik ve hijyen,
goriiniirliikk ve standartlara uygunluk gibi 6zellikler yer aliyor. Rekreasyon terapisi giiniimiizde birgok
alanda yaygin olarak kullanilmakta olup siirekli geliserek insanlarin yagsam kalitesini iyilestirmeyi ve
sagliklarin1 desteklemeyi amaglamaktadir. Bu terapi tiirii, ¢esitli saglik sorunlarinin tedavisi ve
iyilestirilmesine yonelik multi-disipliner yaklasimlarda kritik bir rol oynamaktadir.

Unutulmamalidir ki, Rekreasyon terapisi, lisansli ve alaninda yetkin bir rekreasyon terapisti veya bir
saglik profesyoneli tarafindan uygulanmalidir. Egitim ve lisans, terapistin rekreasyon terapisi ilkelerini
ve uygulama tekniklerini anlamasini saglar. Bu terapinin uygulanmasi, bireylerin 6zel ihtiyaglarina ve
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hedeflerine uygun bir programin gelistirilmesini gerektirir. Her bireyin ihtiyaglar1 farklidir, bu nedenle
rekreasyon terapisi dncesinde bireyin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal durumu
degerlendirilmelidir. Bu degerlendirme, terapiste bireyin gii¢lii yonlerini, zayifliklarini, hedeflerini ve
0zel ihtiyaglarini belirleme konusunda rehberlik eder. Degerlendirme sonuglarina dayanarak,
rekreasyon terapisti bireye 6zel bir program tasarlar. Bu program, bireyin ihtiyaglarina ve hedeflerine
uygun rekreasyonel aktiviteleri igerir. Ornegin, fiziksel rehabilitasyon amaciyla egzersizler, zihinsel
saglig1 desteklemek i¢in sanat terapisi veya sosyal becerilerin gelistirilmesi i¢in grup aktiviteleri vb.
Terapist, bireyin rekreasyonel aktiviteleri sirasinda rehberlik etmeli ve destek saglamalidir. Bu
siiregte, bireyin ilerlemesini takip etmeli, gerekirse programi giincellemeli ve motivasyonu yliksek
tutmalidir. Rekreasyon terapisi, spor, oyun, sanat, doga etkinlikleri, miizik gibi ¢esitli aktiviteleri
igerir. Bu ¢esitlilik, bireyin terapodtik hedeflerine yonelik en etkili yaklasimi bulma konusunda esneklik
saglar. Terapist, bireyle etkili iletisim kurmali ve giivenilir bir iliski gelistirmelidir. Ayrica, diger
saglik profesyonelleri, aile iiyeleri veya bakicilarla isbirligi i¢inde ¢alisarak bireyin genel saglik ve
refahini desteklemelidir. Multi-disipliner yaklasimla vurgulanmak istenen de budur. Tiim bu bilgiler
15181nda kiginin veya hasta bireyin ihtiyaglar1 dogrultusunda uygulamalar yapilmasi bireylerin yasam
kalitelerini 6nemli 6l¢ilide arttiracak katkilar sunar.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Oyuna, Sportif Uygulamalara ve Animasyona Yénelik Materyal Gelistirme
UNITE NO 8

YAZAR  Ogr.Gor. ALI DEMIRCI

Yeni dogan her birey, i¢ine dogdugu ailenin ve toplumsal ¢evrenin uyaranlariyla sekillenir ve bu
cevreden aldiklariyla kisilik olusturarak toplumsal yap1 i¢indeki yerini alir. Aileler, devletler,
iktidarlar, kurumlar bireyin toplumsal yasam i¢indeki yerini belirlemek i¢in birtakim diizenli, planh
ve programli uyaranlar1 bireye yansitir ve onun ¢agin gerektirdigi ve yasadig: toplumun gereksinim
duydugu bilgi, beceri ve yetilerle donatilmasini saglamaya ¢alisirlar. iste, bireye planli, programli,
sistemli ve istendik olarak sunulan zorunlu uyaranlar siirecine “egitim” diyoruz.

Egitim siireci igindeki 6grenmeler bireye farkli arag-gere¢ ve materyallerle sunulur ve bireyin beceri
ve yetenekleri dogrultusunda kazanimlar elde etmesi saglanarak toplumsal yasam i¢indeki rolii
belirlenir. Bireyi egitmenin bir yolu da beden egitimi, spor, sanat ve rekreasyonel etkinliklerdir. Bu
etkinlikler genel egitimin biitiinleyici bir parcasidir.

Oyun tanimlar1 ve kavramsal yaklagimlar: Oyun ve oynamak sézciigiiniin Tiirk¢e karsiligi birgok anlam
ifade etmektedir. Ister cocuklarm oynadiklar1 dans, tiyatro, gdsteri, kagit, zar ve benzeri oyunlar olsun,
isterse spor ve hareket becerilerinden olusan eylemler olsun, tamam1 oyun sozciigii ile ifade
edilmektedir.

Oyun, ilk insanlardan bugiine, her yas ve cinsteki insanin yasaminda su ya da bu sekilde yer almistir.
Insanin dogasina en yakin bedensel eylemler olan oyun insanin biiyiime, gelisme ve yasamini dengeli
bir sekilde siirdiirme siirecinden ayr1 tutulamaz.

Antik donemde yasayan biiyiik diisiiniirlerden Platon ve Aristotales ¢ocuklarin egitiminde oyunun ¢ok
onemli oldugunu vurgulamiglardir. Platon “devlet” adl1 yapitinda egitimden s6z ederken, ¢ocuklara zor
kullanmayacaksin. Egitimin onlar i¢in bir oyun olmasini saglayacaksin. Bdylece onlarin yaradiligtan
neye daha elverigli olduklarini daha iyi anlarsin diyerek oyunun énemini vurgulamistir.

Aydinlanma doneminde egitimi yeni bastan kurmaya ¢alisan Fransiz Filozof J.J: Rousseau, “cocugun
yasaminda oyunun anlamli ve 6nemli bir yeri vardir ve bu nedenle ¢ocuk oyun oynamalidir”
demektedir. Bu saviyla oyunun egitim degeri tasidigin1 ve 6nemli oldugunu vurgulamistir.

Oyun: Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kurall1 ya da kuralsiz gerceklestirilen fakat her
durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak katildig: fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal
gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir (Pegem
Akademi, 2019).

Oyunlar yoluyla ulasilabilecek ortak egitimsel amaglar iki gurupta toplanabilir.

Bilissel-duyussal amaglar

Psikomotor amaclar

Cocuk kavramlari, cisimleri, toplumsal kurallari, haklarini1 ve miicadele etmeyi oyun igerisinde 6nce “
algilar”, sonra “anlar”, sonra da “6grenir” ve “gelistirir”.

Spor tanimlar1 ve kavramsal yaklasimlar: Spor i¢in asagidaki farkli tanimlar yapilmistir.

Diem’e gore; spor bireyin dzgiir istenci ile yapilan, belli deger 6lgiilerine sahip, kendine 6zgii toresi
olan, yarisma, doga sevgisi ve sevinci tagiyan, gelistirilmis ve tipiklestirilmis, kurallar1 olan,
miikemmel olmay1 amaglayan beden sel bir etkinliktir (akt. Ozsu, 2002).

Bu hareketler dogrultusunda insanoglu, yer degistirme gereksiniminden dogan ve i¢giidiisel olarak
olusan yiirlimeyi, avini1 yakalayabilmek veya daha giiglii bir havyandan kagabilmek i¢in kosmay1, agik
alanda uzun atlamayi, tirmanmay1 ve asilmay1 uygulamislardir. Insanoglu, yasam miicadelesinde
basarili olabilmek i¢in hizli, dayanikli, ¢cevik olunmast gerekliliginin farkina varmis ve bedenlerinin
egitilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmistir.

Animasyon tanimlar1 ve kavramsal yaklagimlar

Animasyon kelimesinin Tiirk¢e karsiligi “canlandirma” anlamina gelmektedir. Animation
kelimesinden tiiretilmistir. Latincede “animare” canlandirmak, hayat vermek demektir. Birden fazla
resim, fotograf, ¢izim arka arkaya hizli bir sekilde gosterilerek elde edilmektedir. Iste bu canlandirma,
hareketlendirme, hareket ettirme isi animasyon olarak ifade edilmektedir.

Animasyon yapan kisiler, uzmanlar gorevliler “animatdr” olarak adlandirilirlar. flk insanlardan
gliniimiize insanin kendini bagka canlilar1 ifade etme istegi hep var olmustur. Bu ifade etme big¢imi
cagin ve teknolojinin gelisimine paralel bir ivme izleyerek gliniimiize kadar gelmistir.

Cocuk-oyun ve materyaller: Oyunun, ¢ocuk gelisimi {izerindeki etkileri bilimsel verilerle ortaya
konulmus bir gercekliktir. Yetiskinler i¢in “is” ne ise ¢ocuklar i¢inde “oyun” odur. Oyun yoluyla
gerceklestirilen 6gretme ve 6grenmeler hem eglenceli hem de kalicilik saglamasi acisindan 6nemlidir.
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Oynayarak 6grenme biitiin egitim bilimcilerin tizerinde durduklar1 ve 6nem verdikleri bir konudur.
Cocuklar1 oyunlardan ve oyun ortamlarindan uzak tutan her davranis cocugun gelisim siirecinin
kesintiye ugramasini da beraberinde getirir.

Oyun materyalleri 6grenme alanlarina gore siniflandirilarak gelistirilebilir. Bu siniflama yapilirken
bir 6grenme materyalinin birden fazla 6grenme alanina yonelik oldugu da diisiiniilmelidir. Psikomotor
O0grenme alanina yonelik bir materyalle yapilan bir etkinlikte biligsel, duyussal ve sosyal
ogrenmelerinde belirli oranda gergeklesecegi goz oniinde bulundurulmalidir.

Spor materyalleri: Cok yaygin olan ve toplumun her yas ve cinsten bireylerini ilgilendiren ve ilgi
duyulan spor olgusunu bos zaman etkinligi, rekreasyonel etkinlikler ve benzeri alanlarda kullanmak
i¢in iyi bir planlama yapilmasi gerekmektedir. Sporun eglencenin i¢ine nasil sokulacagi ve eglenmenin
bir araci haline getirilecegi diisiincesi rekreasyon uzmanlarinin ve galistiricilarin sorgulamalari
gereken bir durumdur.

Rekreasyonel etkinlikler olarak uygulamaya konulan spor dallarinin amaca daha iyi hizmet etmesi i¢in
rekreasyonel materyallerin de ise katilarak etkinliklerin daha eglenceli ve herkes tarafindan yapilabilir
hale getirilmesi gerekir. Burada dikkat edilmesi gereken 6nemli konulardan biri rekreasyonel
materyallerin gelistirilmesi ve seciminde amaca uygunlugun gézden kagirilmamasi.

Animasyon materyalleri: Giinlimiizde, animasyon egitim-6gretim, turizm, eglence sektorii, sinema,
tiyatro gibi alanlarda kullanilmaktadir. Ozellikle, tatil yorelerinde otellerde konaklayan yerli ve
yabanci tatilcilerin eglenmeleri ve hosca vakit gegirmeleri i¢in animasyon etkinlikleri
diizenlenmektedir. Rekreasyonel etkinlikler olarak diizenlenen ve eglenmeye doniik bir¢ok uygulama
animasyon kavrami i¢inde degerlendirilmektedir.

Animasyonlar egitim-6gretimde 6grenme etkinlikleri diizenlenirken basvurulan segeneklerden biridir.
Fen egitiminden matematige, sosyal bilgilerden cografya egitimine, spor bilimleri ve beden egitimine,
saglik bilimlerine kadar her alanda animasyondan yararlanilir. Teknolojik {iriinlerin gelistirilmesiyle
birlikte, bilgisayar destekli animasyon egitim 6gretim etkinliklerinde dnemli bir yer tutmaya
baslamistir.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Turizm ve Kullanilan Materyaller
UNITE NO 9

YAZAR  DILEM CiY

Zaman, siirekli akip giden tam olarak ne oldugunu anlamadigimiz, sorgulayamadigimiz, sorgulasak
bile kavrayamadigimiz sinema filmi gibi siirekli akip giden bir kavramdir (Bozkurt, 1992). Zaman
hayattir ve zamani bosa harcamak hayati bosa harcamakla es anlamlidir(Baltas ve Baltas, 1987). Bos
zaman, bireylerin fizyolojik ihtiyag¢larini karsilamak ve ¢alisma hayat1 disindaki kendi hiir iradesiyle
dinlenme, kisisel gelisme, basar1 kazanma, eglenme i¢in kullandiklar1 zamandir ( Tezcan, 1982).
Rekreasyon bireylerin ¢agdas ve temel ihtiyaglari olarak nitelendirilirken, bireyin bos zamani i¢in
degerli olan faaliyetleri egitimleri, imkanlar1 ve danismanlik hizmetlerinin tiimiinii igermektedir
(Karakiiciik, 2005). Bayer (1992), rekreasyonu bireyi eglendiren, hayata baglayan, mesgul edici,
dinlendirici, zevk verici olay ve eylemleri yapmak yada bu etkinliklere katilmak suretiyle ruhen ve
bedenen bir canlilig1 elde etmek olarak tanimlamistir.
Bireyler pasif katilimci olarak (seyirci), spor miisabakalari izleyebilir, grup ya da bireysel etkinlikler
(aktif katilim) yapabilir. Ayni1 zamanda profesyonel bir hizmet satin alinabilir veya bir lider izinde
katilimcr olabilir ( Ozbey ve Celebi, 2011). Ozellikle okul ¢agir donemdeki ¢ocuklarda rekreatif
ozellikli egitsel oyunla egitim birlestirildiginde bireyler hareket etmekte ve duygu diinyalarin1 daha
rahat dusa vurmaktadirlar. Ilerleyen yaslarla birlikte bireyler genellikle spor aktiviteleri dahilinde
rekreasyon aktiviteleri yaparlar. Bireyler bu rekreatif katilimin hem aktif hem de pasif sekilde
gerceklestirilebilmesiyle sporlarin toplumda yayginlagmasinin en 6énemli sebeplerinden biri olmugtur
(Taskin, 2019).
REKREASYON
Rekreasyon, insanlarin islerinden arta kalan serbest zamanlarinda kendi istekleriyle ve kendisini
fiziksel ve zihinsel yonden yenilemek, rahatlamak, dinlenmek, spor yapmak, turizm gibi amaglar
dogrultusunda ekonomik, toplumsal, kiiltiirel olanaklarla baglant1 halinde yaptiklar: etkinliklerin
hepsidir (Karakii¢iik, 2008; Kog¢ ve Sahin, 1999).
Rekreasyon kavraminin daha iyi agiklanabilmesi i¢in su tanimlayici temel ifadeler kullanilmaktadir
(Bucher, 1972):
Rekreasyon is degildir ve kar gayesi tagimaz. Bos zamanda yapilir.
Rekreasyonda birey, sadece kendi istek ve arzusu ile tamamen goniillii olarak faaliyetlere katilir.
Rekreasyon faaliyetleri, katilan kisileri mutlu eder, zevk verir ve neselendirir.
Rekreasyon faaliyetleri, hem toplumsal hem de kisisel fayda saglar.
Yemek yemek ya da uyumak gibi hayati 6nem tasimaz ve toplumsal degerlere de aykir1 degildir.
Insanlarin bos zamanlarinda yasadig1 yerden uzaklasmak, dinlenmek, gezmek, saglik, sevdikleri ile bir
araya gelmek, heyecan duymak gibi amaclarla sehirlerde ve kirsal alanlarda agik ya da kapali
alanlarda aktif ya da pasif olarak etkinliklere katilirlar. Bu durum insanlarin hayatinda rekreasyonun
yerini ve dnemini arttirmaktadir ve her kesimden insanin giinliik hayatinda varligin1 géstermektedir.
Kisiler rekreatif faaliyetlere katilim ile bircok fayda elde edebilirler. Bunlar (Akyiirek, 2016; Kilig,
2015; Kogyigit ve Yildiz, 2014; Manning ve Valliere,2001; Munusturlar,Kurnaz, Yavuz, Ozcan ve
Karas, 2017; Yerlisu, Ardahan ve Yildiz, 2010);

* Giliven arttirma

* Bireysel karar verebilme

* Risk yonetimi

» Kendisinin ve bagkalarinin sorumlulugunu istlenebilme

* Beden ve kisilik olusumunu olumlu yénde etkileme

* Yeni kigiler tanima ve onlarla etkilesime gegerek sosyallesme

* Gigclii ve saglikli hissetme

» Kisileri tatmin, mutlu edebilir ve moral verebilir

* Yeni seyler 6grenme ve kisisel tatmin elde etme

e Cevre bilinci kazanma

* Daha verimli ¢alisma

* Bir topluluga ya da guruba aidiyet duygusu yasama

» Hayal giiclinii ve yaraticilig1 gelistirir

* Kendisini daha dnemli hissetme

» Kisisel gelisimi ve becerilerin gelismesini saglar
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* Yasam seviyesinin ylikselmesine katki saglar

* Bireylere yeni deneyim imkani sunar
Turizm
Turizmin en genel kabul gordiigii tanim1, 1954 yilinda italya’nin Palermo kentinde yaptiklari toplantida
Uluslararasi Turizm Uzmanlar Birligi (AIEST)’ nin ‘kazang saglama amaci olmadan ve siirekli
yerlesmemek sartiyla yabancilarin bir yere seyahat etme ve orada konaklamalarindan sonucu ortaya
¢ikan iligkilerin ve olaylarin biitiintidiir’ seklinde yaptiklar1 tanimdir (Bayer, 1992; Tung ve Sag, 1998).
Turizm igin baska bir tanimda, turist, {irin ve hizmet sunan isletmeler, misafir kabul eden iilke ve
toplumlar arasindaki etkilesim sonucunda turistlerin ve ziyaretcilerin agirlanmasi siiresince meydana
gelen iligkilerin ve olaylarin hepsidir (Mc Intosh ve Goeldner, 1990).
Rekreasyon ve Turizm iliskisi
Bireylerin is hayati ile birlikte kendilerini daha 6zgiir hissedebilecekleri bos zamanlarinin 6nemli bir
ihtiya¢ oldugunu kavramiglar ve bunu en iyi sekilde degerlendirme fikri yaygin hale gelmistir.
Rekreasyon faaliyetlerinin bireylerin hayat tarzini etkiledigi, zaman igerisinde gesitlilik kazandig1 ve
siirekli gelisim gosterdigi bilinmektedir.
Turizm ve rekreasyon insanlarin hayat standartlarini arttirmakta ve tatmin diizeylerini etkilemektedir.
Bu ylizden rekreasyon ve turizm arasinda ortak bir yagam iliskisi bulunmaktadir. Bir ¢ok turizm
olayinin esasinda bir rekreasyon oldugu iliskiyi gliglendirmektedir. Ciinkii turizm bos zaman
kullaniminda ortaya ¢ikmis bir gelismedir. Rekreasyon faaliyetlerinin 6zellikle disarda yapilanlari
turizm olay1 ile zamani, mekani ve finans kaynaklarini kullanmasi agisindan ortak yonler
barindirmaktadir( Hacioglu, Gokdeniz ve Ding, 2009). Ayrica eglenme, gelisme ve dinlenme
Ozellikleri ile biitiinlesmis olan turizm, rekreasyonun bir yoniinii ve oldukca 6nemli bir olusturmaktadir.
Rekreasyonel Turizm
Rekreasyonel turizm, rekreasyon ve turizm arasindaki iligkiyi ve bu iliskinin her iki kavrami da
kapsayan faaliyetleri catis1 altinda toplayan bir kavramdir. Bireylerin goniillii olarak katildiklari, bos
zamanlar siiresinde kendi istek ve tatminleri dogrultusunda yaptiklari, bireyde olumsuz etki
uyandirmayan ve hosa giden faaliyetleri rekreasyonel turizm faaliyetleri olarak tanimlayabiliriz
(Shivers ve DeLisle, 1997:102).
Turizm sektoriinde deniz, giines ve kum turizmine alternatif olacak farkl tiirlerin ortaya ¢ikmasiyla
rekreasyon faaliyetleri de 6nem kazanmistir. Buna bagl olarak miisterilere sadece konaklama,
eglenme, yeme ve igme gibi faaliyetleri yetmemektedir. Bunlara ek olarak basari, macera ve diger
fiziksel aktivitelerin de saglanmas: gerektigi ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizde turistler acisindan
rekreasyonel faaliyetlerde tipki bu yeme igme ve konaklama temel 6zellikleri gibi 6nemli olmaya
baslamistir. Tiim bu gelismelerle birlikte rekreasyonel faaliyetler turizm isletmelerinin olmazsa
olmasi haline gelmistir (Bayansalduz, 2021; Hacioglu, Gokdeniz ve Ding, 2009).
Acik alan rekreasyonu
Kentlesme ve sanayilesmeyle birlikte insanlar daha fazla agik alanda rekreasyon gereksinimi duymaya
baslamislardir. Agik alan rekreasyonu, katilimcilar arasi iletisim saglayan, kisinin tamamen fiziksel,
ruhsal, sosyal ve saglik acisindan ¢ikarlar giiderek gergeklestirdigi bos zaman faaliyetleri olarak
agiklanabilir. Insanlar cogunlukla agik havada aktivite yapmayi ister. Bu nedenle kapali ortamlara
nazaran, dogala i¢ ice olmak daha kiymetli hale gelmistir. A¢ik alan rekreasyonlar1 oldukca ¢esitlidir
(Karaktic¢iik, 2008). Bunlar;

* Orman Aktiviteleri

» Tatli Su Aktiviteleri

» Dag Aktiviteleri

» Hava Aktiviteleri

* Plaj ve Deniz Aktiviteleri

» Tarihi ve Kiiltiirel Etkinlikler

* (ol Aktiviteleri

+ Kapal1 alan rekreasyonu
Insanlar bos zamanlarini daha etkin ve verimli gegirmek ve hayat standartlarini arttirmak igin kapali
mekanlarda yaptiklar etkinlikler kapali alan rekreasyonunu igerir. Etkinlikler mesai sonrasi resmi
kurumlarda, 6zel mekanlarda, evlerde, halkin istifadesine sunulmus alanlarda ya da husisi sirketlerde
yapilan etkinlikleri kapsar. (Titiincii ve Aydin, 2014). Kapali alan rekreasyonu ¢esitli etkinliklerden
olusmustur (Karakiigiik, 2008). Bunlar;
Performans, miizik, sporla ilgili etkinlikler
Cocuklara yonelik olan ticari etkinlikler ( Aligveris merkezleri, oteller gibi)
Sanat galerisi, miize, yeralti sehirleri ve diger kapali alan etkinlikleri
Tarihi yapilar, kapali ¢arsilar, konaklar, saraylar, kiitiiphaneler, dini mekanlar, oteller, vakif isleri gibi
korunan yerlerdeki etkinlikler
Sertifika ve kurs gibi programlara katilmak
Kapali alanlarda oynanan sans oyunlari, tavla, satrang, kagit oyunlar1 gibi etkinlikler
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Evlerdeki rekreasyon faaliyetleri (bakim-onarim yapmak, televizyon izlemek, radyo dinlemek, kitap
okumak, dinlenmek gibi)

Rekreasyon Faaliyetlerinde Kullanilan Materyaller

Rekreasyon faaliyetlerinin ¢ok ¢esitli olmas1 kullanilan materyallerinin de oldukg¢a ¢esitli olmasinda
etkilidir. Bu ¢esitlilik arasinda materyal se¢imi yaparken su sorulara cevap bulmak gerekir;

Materyal yapilacak aktiviteye uygun mu?

Materyal kisiyi aktivite igerisinde giidiiliiyor ve kisinin ilgisini ¢ekiyor mu?

Materyal teknik 6zellik a¢isindan aktivite i¢in yeterli mi?

Materyalin aktivite i¢in kullanim kilavuzu veya diger metinleri mevcut mu?

Aktiviteye katilim1 sagliyor mu?

Rekreasyon Faaliyetlerinde Kullanilan Materyaller

Agik Alan Rekreasyonunda Materyaller: Orman aktiviteleri, kamp aktiviteleri, tatlt su aktiviteleri,
balik tutma, dag aktiviteleri, hava aktiviteleri, deniz ve plaj aktiviteleri gibi rekreasyon faaliyetlerini
gerceklestirirken kullanilan malzemelerin tiimiinii igerir.

Kapali Alan Rekreasyonunda Materyaller: Performans, miizik, sporla ilgili etkinlikler, ¢ocuklara
yonelik olan ticari etkinlikler ( aligveris merkezleri, oteller gibi), sanat galerisi, miize, yeralti sehirleri
ve diger kapali alan etkinlikleri, tarihi yapilar, kapali ¢cargilar, konaklar, saraylar, kiitiiphaneler, dini
mekanlar, oteller, vakif isleri gibi korunan yerlerdeki etkinlikler, kapali alanlarda oynanan sans
oyunlari, tavla, satrang, kagit oyunlar1 gibi etkinlikler, evlerdeki rekreasyon faaliyetleri (bakim-onarim
yapmak, televizyon izlemek, radyo dinlemek, kitap okumak, dinlenmek vb) gibi faaliyetleri
gerceklestirirken kullanilan malzemelerin tiimiinii igerir.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Materyallerin Siniflandirilmasi
UNITE NO 10

YAZAR  Ogr.Gor. ALI DEMIRCI

REKREASYON KAVRAMI, SINIFLANDIRMA VE MATERYALLER

Rekreasyon Kavrami

Rekreasyon insanlarin bos zamanlarinda yaptiklar1 uzaklagmak, dinlenmek, hava degisimi,
gezme/gorme, saglik, beraber olma, heyecan duyma, farkli yasantilar elde etme gibi pek cok amagla ev
disinda veya ev i¢inde, agik veya kapali alanlarda, aktif veya pasif sekilde, kent i¢inde veya kirsal
alanlarda katildiklar1 etkinlikler biitiiniidiir ( Dogan ve Ersoy, 2016).

Yukaridaki rekreasyon tanimlamasi, rekreasyonun siniflandirilmasina 1g1k tutan bir tanimlama 6zelligi
tasimaktadir. Bireylerin rekreasyonel etkinliklere katilma amaclar, istekleri, etkinliklerden aldiklari
haz rekreasyonun siniflandirilmasi gerektigine vurgu yapmaktadir. Bireylerin arzu ve istekleri
¢esitlendikce rekreasyonda cesitlenmektedir.

Rekreasyonun Siniflandirilmasi

Rekreasyonun siniflandirilmasi, rekreasyonun iglevine ve degerlendirme 6lgiitlerine gore
yapilmaktadir. Yani bireyin amag ve istekleri rekreasyon etkinliklerini ¢esitlendirmekte ve her
¢esitlendirme bir siniflamay1 beraberinde getirmektedir. Uzmanlar asagidaki farkli siniflandirmalari
yapmislardir.

Yapilma amaclarina gore rekreasyon siniflandirmasi

Rekreasyonun hangi amacla yapiliyor olmasi, onun amaglara gore siniflama geregini dogurmustur.
Bireyin toplumsal yasam i¢indeki yeri, yasam bi¢imi, aligkanliklari, davranislari, iliskileri onun
rekreasyonel etkinliklerdeki yerini belirlemektedir.

Dinlenme amaciyla yapilan rekreasyonel etkinlikler: Cok fazla fiziksel hareket gerektirmeyen, daha
¢ok biligsel ve duyussal 6grenme alanlarina yonelik etkinliklerdir. Sinema ve tiyatroya gitmek, defile
ve benzeri etkinlikleri izlemek, gezi ve turlara katilmak, brig, satrang gibi oyunlara katilmak dinlenme
amagcli rekreasyon etkinliklere 6rnek olarak verilebilir.

Kiiltiirel amacli yapilan rekreasyonel etkinlikler: Bireyin konser, festival, bale, balo, sergi ve benzeri
etkinliklere katilmas1 kiiltiirel amach yapilan rekreasyonlar olarak degerlendirilir.

Spor amacli yapilan rekreasyonel etkinlikler: Spor dallarina yonelik oyun ve uygulamalar bu kapsamda
degerlendirilir. Atletizm dallari, salon sporlari, su sporlari, savunma sporlar1 gibi spor dallarinin
kuralli ve esnek uygulamalar1 bu alana 6rnek olarak verilebilir.

Sanat amagcli yapilan rekreasyonel etkinlikler: Heykel, resim, miizik, edebiyat, gdsteri sanatlari, medya
sanatlar1 (radyo, televizyon, fotografcilik) gibi sanat dallarindan biri ya da birkagu ile ilgili
etkinliklerde bulunmak sanat amagli rekreasyon olarak degerlendirilir.

Turizm amagh yapilan rekreasyonel etkinlikler: Bireyin bulundugu alandan bagka bir alana gezi,
inceleme, gérme, tatil yapma gibi amaclarla seyahat etmesi turizm amagcli rekreasyonel etkinlikler
olarak goriiliir.

Olgiitlere gore rekreasyon siiflandirmasi

Rekreasyonel etkinlikler; yas, katilimci sayisi, etkinlik alani, sosyal yap1 gibi 6l¢iitlere gore de
siniflandirilir.

Yas olciitliine gore rekreasyonel etkinlikler: Her yas grubunun kendine 6zgii 6zellikleri vardir. Bu
ozellikler bireyin fiziksel, fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik 6zellikleri olarak ortaya ¢ikar ve bireyin
toplumsal yasam ig¢indeki yerini belirler.

Etkinlige katilan sayisina gore rekreasyonel etkinlikler: Katilimci sayisi rekereasyonel etkinligin ne
sekilde yapilacagini da belirlemektedir. Baz1 etkinlikler belirli sayida katilimc1 olmadan yapilamaz.
Baz etkinlikler de ¢ok katilimci ile yapilamaz. Ornegin; iki kisi olmadan masa tenisi, badminton,
tenis etkinligi yapilamaz. Yine iki kisi olmadan Satran¢ oynayamazsiniz.

Zamana ve mevsimlere gore rekreasyonel etkinlikler: Rekreasyonel etkinlikler zamana ve mevsimlere
gore siniflandirilabilir. Hafta i¢i, hafta sonu, sabah, aksam, giinliik, aylik gibi zamana bagl
rekereasyonel etkinlikler diizenlenir. Mevsimlere gore de siniflandirma yapilabilir. Kig etkinlikleri
(kayak, kizak, kartopu oyunu, kardan adam ve hayvan figiirleri yapma. Yaz etkinlikleri su sporlari,
festivaller, miizik dinletileri, agik hava sporlar1 gibi.

Etkinlik ortami ve mekéina gore rekreasyonel etkinlikler:

Rekreasyonel etkinlikler her ortam ve mekanda yapilamaz. Rekreasyonel bir etkinligin amacina uygun
bir sekilde yapilabilmesi i¢in etkinlige uygun bir mekanin/yerin bulunmasi gerekir.

Sosyal ve sosyolojik yapiya gore rekreasyonel etkinlikler:
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Yasamin diger alanlarinda oldugu gibi, rekreasyonel etkinliklerde de icerik sosyal yapiya ve sosyolojik
tabakalagmaya gore sekillenmektedir. Bireylerin i¢inde bulunduklar1 ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve
sosyolojik yap1 onlarin rekreasyonel etkinlik anlayis ve diizeylerini degistirmektedir.
Rekreasyonun 6zel islevleri ve belirli eylem bigimleri géz oniine alindiginda asagidaki gibi
siniflandirilmaktadir (Akasen, 1978. Karakiiciik, 2008).

* Ticari rekreasyon

* Sosyal rekreasyon

* Uluslararasi rekreasyon

» Estetik rekreasyon

* Fiziksel rekreasyon

* Dag ve orman rekreasyonu
Rekreasyonel Materyallerinin Simiflandirilmasi
Rekreasyon materyalleri rekreasyonun yapilma amaglarina, islevine, degerlendirme 6lgiitlerine ve
katilimcilarda hedeflenen amag ve kazanimlara gore tasarlanmakta, gelistirilmekte ve se¢ilmektedir.
Rekreasyonel etkinliklerin siniflandirma bigimi materyallerinde siniflandirilma bi¢imini
belirlemektedir
Yapilma amaglarina gore rekreasyon materyalleri
Dinlenme amagli rekreasyonel etkinlik materyalleri:
Dinlenme amaciyla yapilan rekreasyonel etkinlikler bireyin biligsel ve duyussal 6grenme alanlarina
daha cok etki eden etkinliklerdir. Birey bu etkinlikler yoluyla bilgi edinme, sentezleme, yorumlama,
depolama, problem ¢6zme gibi kazanimlara ulasir.
Sinemaya gitmek, tiyatro izlemek, defileye katilmak, okumak, televizyonda mag izlemek, brig¢
oynamak gibi etkinlikler dinlenme amacli yapilan rekreasyonel etkinliklere 6rnek olarak verilebilir.
Bu etkinlikler ve etkinlik materyalleri 4-5 yas grubundan itibaren her yas grubunu kapsayacak sekilde
diizenlenebilir.
Kiiltiirel amagli rekreasyonel etkinlik materyalleri:
Konser, bale, balo, festival, sergi, gezi, konferans gibi rekreasyonel etkinlikler kiiltiirel amacli
diizenlenen rekreasyonel etkinliklerdir. Ulusal ve uluslararasi boyutta diizenlenebilir. Etkinliklerde
kullanilacak olan materyaller her etkinligin icerigine gdre tasarlanir ve gelistirilir. Baz1 materyaller
teknoloji lirlinii arag-gere¢lerden doniistiiriiliirken, bazilar1 katilimcilar tarafindan elde edilir.
Spor amacli rekreasyonel etkinlik materyalleri
Giinlimiizde, spor amagcli yapilan rekreasyonel etkinlikler toplam rekreasyonel etkinliklerin biiyiik bir
kismini olusturmaktadir. Spor amagli rekreasyonel etkinliklerde siirece katilan materyallerin bir kism1
sanayi Uriinii materyaller olurken, bir kism1 ¢cok maliyet gerektirmeyen, geri doniisiime uygun
maddelerden gelistirilerek kullanilmaktadir.
Sanat amacli rekreasyonel etkinlik materyalleri
Heykel, resim, miizik, edebiyat, gdsteri sanatlari, medya sanatlari (radyo, televizyon, fotograf¢ilik) gibi
sanat dallarindan biri ya da birkagi ile ilgili etkinliklerde bulunmak sanat amagli rekreasyon olarak
degerlendirilir.
Heykel i¢in oyun hamurlari, ¢gamur, yontulmaya uygun agag parcalari, yontma arag-gerecleri materyal
olarak kullanilir. Resim i¢in; resim defteri, resim kartonlari, kuru, sulu ve yagh boyalar, renkli
kalemler etkinlik materyali olarak kullanilir.
Turizm amagl rekreasyonel etkinlik materyalleri
Bireylerin yasadiklari yerin diginda bir baska yeri gérmek i¢in yaptiklar1 gezi, seyahat benzeri
etkinlikler turizm amacli rekreasyon olarak degerlendirilir. Bu tiir etkinliklerde kullanilacak arag-
gere¢ ve materyaller yasama doniik arag-gereglerdir. Kamp ¢adirlari, karavancilik, uyku tulumu,
seyahat ¢antalari, iklim kosullarina uygun giysiler turizm amacli rekreasyon etkinliklerinde
kullanilabilecek arag-gerec ve materyallerdir.
Olgiitlere gore rekreasyon materyalleri
Yas, katilimc1 sayisi, zaman ve mevsimler, etkinlik ortami ve mekan, sosyal ve sosyolojik yap1 gibi
Olgiitler rekreasyonel materyallerin dlgiitlere gore siniflandirilma gerekgeleri olarak goriiliir.
Yasa gore rekreasyon materyalleri
Bireylerin bireysel 6zellikleri rekreasyonel materyallerin tasarlanmasi, segilmesi ve etkinlik ortamina
uyarlanmasinda g6z 6niinde bulundurulmasi gereken 6nemli 6zelliklerdendir. Bu 6zelliklerden biri de “
yas” faktoriidiir. Rekreasyonel etkinliklere materyal tasarlamak, se¢cmek ve gelistirmek durumunda olan
gorevlilerin, bireylerin i¢inde bulunduklar1 yas faktoriinii 6nemle goz liniine almalar1 gerekir. Bir
yetiskinin kullandig1 spor materyalleri 8-10 yasindaki ¢ocuk i¢in islevsel olmayabilir.
Katilan sayisina gore rekreasyonel materyaller
Rekreasyonel bir etkinlige katilan sayisi rekreasyonel etkinlikte kullanilacak materyalin nitelik ve
niceligini belirler.
Ortam, mekan ve mevsimlere gore rekreasyon materyalleri
Ortam, mekan ve mevsimler rekreasyonel etkinliklerin nasil, nerede, ne kadar ve ne ile yapilmasi
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gerektigi belirler. Yine ortam, mekan ve mevsimler rekreasyonel etkinliklerde ne tiir arag-gereg ve
materyallerin kullanilacagi konusunda da énemli rol oynar.
Sosyal ve sosyolojik yapiya gore rekreasyonel materyaller
Materyallerin se¢imi, gelistirilmesi ve kullanimi1 sosyal ve sosyolojik yapiya gore degisebilir. Tipk1
spor dallarina yonelimde oldugu gibi, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel olarak farkli bolgelerde yasayan
bireylerin materyal se¢imi ve kullanim1 da farklilagmaktadir. Bu se¢im ekonomik, sosyal ve sosyolojik
yapilanmanin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir.
REKREASYON ETKINLIiK ALANLARI VE MATERYALLER
Insanlarin dinlenmeleri, eglenmeleri ve hosga vakit gecirebilmeleri igin olusturulan alanlara
rekreasyon etkinlik alanlar1” adi verilmektedir. Rekreasyon etkinlikleri ise her yastan bireyin her
ortamda katilabilecegi etkinlikler olarak degerlendirilir. Rekreasyon etkinlik alanlari, bos zamanin
sekline, siiresine, katilim tarzina, iklim, ekonomik, cografi durumlar ile toplum kiiltiiriine gore
farkliliklar ya da ¢esitlilikler gosterebilmektedir” (Karakiigiik , 2005).
Rekreasyon etkinlik alanlari1 agagidaki gibi siniflanmaktadir:
icerige gore Etkinlik Alanlar
Bireyin ne tiir bir rekreasyonel etkinlikte bulunacagi onun i¢inde yasadigi ¢evre kosullar1 ve bu
¢evrenin sagladigi olanaklar, ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve sosyolojik yapi, yas ve cinsiyet 6zellikleri,
bulundugu yerin geleneksel yapisi ve arkadas ¢evresi gibi etkenler belirlemektedir.

* Miizik etkinlikleri

» Sanat etkinlikleri

+ Spor ve oyun etkinlikleri

* Agik hava etkinlikleri
Mekan ve Ortamlara Gore Etkinlik Alanlar:
Rekreasyonel etkinliklerin yapildigi etkinlik alanlar1 dogal alanlar ve yapay alanlar olarak iki farkli
sekilde degerlendirilir. Dogal alanlar; gol kenarlari, ormanlar, piknik alanlari, akarsu kenarlar1 ve dere
yataklari, ¢cayirliklar dogal etkinlik alanlaridir.
Yapay etkinlik alanlar1 ise yerel yonetimler tarafindan gerekli diizenlemeleri yapilarak halkin
hizmetine a¢ilan etkinlik alanlaridir. Parklar, bahgeler, ormanlik alanlar, su yataklar1 gibi alanlar
yapay etkinlik alanlaridir.
Gogle gelen insanlar kdy ve kasabalardaki yasam bi¢imlerini, gelenek ve goreneklerini, kiiltiirlerini de
beraberinde getirerek sehir yasamina eklemislerdir. Sehir yasam kiiltiiriine uyum saglayamayan ya da
saglamak istemeyen bir¢ok kisi sehirleri kendi yasam bi¢imlerine uydurmaya ve doniistiirmeye
caligarak “yapay ortamlar” olusturmaya baslamiglardir. Bu ortamlarda yasayan bireyler (¢ocuklar,
gengler, yaslilar) bos zamanlarini1 degerlendirmek, eglenmek, hosca vakit gegirmek i¢in kendi
olusturduklart mekan ve ortamlarda rekreasyonel etkinlikler yapmaktadirlar.
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Teknoloji

Insanlarin bos zamanlarini1 degerlendirme ydntemlerini degistirmis, kiiltiirel tercihlerini belirlemis,
sosyal baglarini ve aglarini gelistirmistir (Bryce, 2001; Cheng, 2006). Geleneksel bos zaman
aktivitelerinden farkli olarak internet ortamlarinda gerceklestirmis oldugumuz bos zaman
aktivitelerinin ger¢eklestirildigi mekan, ger¢eklesme zamani ve siiresinin kolay kolay tahmin
edilemiyor olusu kiginin bu bos zaman aktivitesinden aldig1 hazzin, doyumun ve etkilesiminin de
tahmin edilememesine yol agmaktadir.

Giiniimiiz diinyasinda hayatimizin her noktasina giren bilgi ve iletisim teknolojilerinin iirlinlerine ayak
uydurmak modern insan i¢in bir gereksinim haline gelmistir.

Bos zaman aktivitesi olarak insanlar farkli etkinlikler tercih edebilirler. En popiiler bos zaman
aktiviteleri aligveris yapmak, seyahat etmek, yasanilan sehirde gezmek, spor veya fiziksel aktivite
yapmak, kiiltiirel veya sanatsal faaliyetlere katilmak, kitap okumak, film veya televizyon izlemek,
arkadaglarla disariya ¢ikmak olarak sayilabilir.

Popiiler bos zaman aktivitelerinin geleneksel sekilleri bilgi ve iletisim teknolojilerinin hayatimiza
girmesi ile birlikte bicim degistirmeye baslamistir. Geleneksel olanin yerini tutmamasi ile birlikte
sunmus oldugu mekéansal ve zamansal firsatlar bireylerin tercihleri lizerinde etkili olmaya baslamigtir.
Tiirk Dil Kurumuna (TDK) gore bu kelimelerin anlamlar1 sirasiyla su sekildedir.

Cevrim i¢i: Bir bilgisayarin sunucuya ve bilgisayar agina bagli olarak ¢alisir olma durumu. Siber:
Genel aga ait olan. Sanal: Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan; bilgisayar, tablet, cep telefonu vb.
kullanilarak genel ag ortaminda olusturulan. Elektronik: Serbest elektronlarin etkisiyle olusan olaylari
inceleyen bilim dali. Dijital: Sayisal; sanal (TDK,2023).

Bu tanimlarin dilimize yerlesmesi teknolojinin gelisimi ile hizlanmigstir. Tanimlarin cogunda ortak
olarak bahsedilen “genel ag” terimini ise TDK su sekilde tanimlamaktadir.

Genel ag: Diinya iizerindeki tiim bilgisayarlarin birbirine baglanmasini saglayan genellestirilmis bilgi
iletisim ag1; siber uzay, siber alem, internet (TDK,2023).

Sadece tanimlardan yola ¢ikarsak bile normal diinyamizin (alem) disinda bilgisayarlarin birbirlerine
baglanmasi sonucunda olusan bir siber dlemin varligini kabul etmemiz gerekmektedir.
ELEKTRONIK BOS ZAMAN

Geleneksel bos zaman aktiviteleri ile elektronik bos zaman aktiviteleri arasindaki en 6nemli fark,
mekansal boyuttur. Geleneksel bos zaman etkinlikleri, duyularimizla tanidigimiz, yasam deneyimimiz
ve sagduyumuza gore davrandigimiz maddi, fiziksel ve sosyal diinyada gerceklestirilirken (Berger ve
Luckmann, 1967), elektronik bos zaman ise yukarida da agiklamis oldugunuz “siber dlemde”
gerceklestirilmektedir.

Elektronik bos zaman gerceklesmis oldugu kendi dleminde geleneksel bos zamanin bir yansimasi
niteligindedir. Ilk boliimde say1lmis olan popiiler bos zaman aktivitelerinin her birinin yansimasi
elektronik bos zamanin gergeklestigi Alemin igerisinde vardir. Ornegin insanlar elektronik ortamda
farkli miize seyahatlerinde bulunabilir, mag¢ seyredebilir, arkadaslariyla birlikte vakit gegirebilir veya
egzersiz yapabilirler (Chang ve Zhang, 2008; Lawson ve Leck, 2006; Nimrod, 2010; Ustiin ve ark., 2022)
Farkli bir alemde gergeklestirilen bu aktiviteler ger¢eginin yerini tutmamakla birlikte gercegine gore
daha farkli bir deneyim sunmaktadir. Aslinda elektronik bos zaman aktivitelerini geleneksel bos zaman
aktiviteleri ile kiyaslamak ve birbirinin yerine kullanilabilir oldugunu iddia etmek i¢in ¢ok daha fazla
caligmaya ihtiyag¢ vardir. Ancak su sdylenebilir ki geleneksel bos zaman aktiviteleri ile elektronik bos
zaman aktivitelerinin alemleri farklidir ve her ikisinin de kisiye saglamis oldugu deneyim bazi
aktivitelerde oldukca benzer olmakla birlikte farklilasmaktadir.

Elektronik bos zaman faaliyetlerini geleneksel bos zaman faaliyetlerinden ayirmak i¢cin Nimrod ve
Adoni (2012) “zaman”, “faaliyet” ve “deneyim” temel boyutlar1 altinda bir inceleme
ger¢eklestirmistir.

Geleneksel bog zaman ile elektronik bos zaman arasinda hem siklik hem de siire agisindan farkliliklar
vardir.

Sanayi devrimi ile bireylerin bos zamanlarinda artis yasanmaigtir, ancak dijital devrimle bos
zamanlarimizda daha da biiyiik bir alan ortaya ¢ikmistir. Gelisen teknoloji ile isten arda kalan
zamanda yapilan bos zaman aktiviteleri is sirasinda (telefonda oyun oynamak, arkadaslarla goriintii
konugmak) gerceklestirilebilmekteyken; ayni sekilde bos zaman aktiviteleri sirasinda da is ile ilgili bir
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aktivite (e-mailleri kontrol etmek, yazilim gelistirmek) gergeklestirilebilmektedir. Bu durumun
rekreasyon bilimi icerisinde yer alan tanimlarinda kendini giincellestirmesine yol agacaginin
gostergesidir.

Geleneksel bos zaman aktiviteleri ile elektronik bos zaman aktiviteleri arasinda aktivitelerin sosyal
boyutu agisindan bir fark vardir. Geleneksel bos zaman aktiviteleri genel olarak bir grup aktivitesi
olarak gergeklesmektedir.

Alt yapinin gelismesi, elektronik bos zaman aktivitelerindeki gesitlilik ile birlikte bu etkilesim artsa
da gercek bir etkilesimin yerini tutabilecek boyutlara ulagmasi zaman alacaktir (Y1ldirim,2022).
Elektronik bos zamanda ortaya c¢ikan son yillardaki degisim ile fiziksel ve zihinsel gelisime daha fazla
katki saglayabilecek bazi uygulamalar yayginlasmaya baslamistir. Ozellikle COVID-19’dan sonra
yazilimcilar ev i¢i egzersiz, uzaktan konserler ve miize gezileri gibi bos zaman aktivitelerine daha
fazla etkilesim alan1 yaratmak i¢in 6zel bir ¢aba gostermislerdir.

Elektronik bos zaman aktivitelerini geleneksel bos zaman aktivitelerine gore dezavantajli hale
getirebilecek olan faktorlerden biri “katilimin kisitli” olusu olabilir.

Kiiltiirel ¢esitliliklerde elektronik veya geleneksel bos zaman tercihini etkileyen bir diger 6nemli
degiskendir.

Nimrod ve Adoni (2012) elektronik aktivitelerin kullanicilara sunmus oldugu diger bir benzersiz
ozelligi ise “anonimlik” oldugunu vurgulamislardir. Bu sayede kisiler katilim saglamis olduklari
aktivitelerde yas, cinsiyet, irk ve sosyal statii gibi sosyal ve fiziksel 6zelliklerini etkisizlestirerek sanal
alemde “goriinmez” olabilmektedirler.

Kisiye saglanan yasam kalitesi, mutluluk, yasam tatmini ve mental iyi olusun geleneksel bos zaman
aktivitelerinde mi yoksa elektronik bos zaman aktivitelerinde mi daha etkin olacagi arastirmacilar
tarafindan hala tartisilmaktadir (Isik ve ark.,2023). Ancak su bir gercektir ki elektronik bos zaman
aktiviteleri 6zellikle COVID-19 sonrasinda popiilerligini arttirmis ve geleneksel olan bos zaman
aktivitelerine iyi bir alternatif olabilecegini her yoniiyle kanitlamigtir.

Teknolojinin hizli gelisimi ile birlikte bos zaman tercihlerimizde ortaya ¢ikan bu degisimler gelisim
devam ettik¢e kendini yenileyecektir. Bu anlamda teknolojinin getirmis oldugu firsatlar1 gérerek
rekreasyon bilimi i¢erisindeki yansimalarini insanin dogasini ve aligkanliklarini da g6z oniine alarak
tahmin etmek rekreasyon uzmanlarina avantaj saglayacaktir.

DiJITAL BOS ZAMAN

Dijital bos zaman; “Insanlarin bos zamanlarin1 degerlendirmek, dinlenmek, bedenen ve zihnen
yenilenmek, kaliteli zaman gecirmek vb. amaglarla, sanal ortamlarda veya gercek ortamlarla sanal
uygulamalarin birlestirildigi platformlarda, bilgisayarlar, akilli cep telefonlari, VR-BOX 3D
gozliikler, oyun konsollari, joystickler vb. teknolojik araglarla yapilan spor yapma, yarigsma, seyahat
etme veya gezi, kitap okuma, oyun oynama, sanatsal etkinlikler, vb. aktiviteler dijital bos zaman
kapsaminda degerlendirilebilir” (Aylan ve Aylan, 2020).

Dijital bos zaman, dijital teknolojinin rekreasyonel amagli kullanimin1 ifade eder. Dijital bos zaman
igerisinde insanlarin dijital araglar1 ve platformlar1 kullanarak keyif almak, rahatlamak ve bos
zamanlarini gecirmek i¢in katildig1 ¢ok cesitli aktivite ve deneyimleri kapsamaktadir.

Dijital bos zamanin igerisinde ¢esitli eglence igerikleri, uygulamalar ve sosyal medya, oyun,
cevrimigi topluluklar ve forumlar, sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik, dijital sanat ve yaraticilik,
e-spor ve rekabetgi oyun, aktif video oyunlari, egitim ve 6grenme podcasting ve ¢evrimigi radyo, sanal
turizm gibi bir cok deneyim barindirmaktadir.

Dijital bos zaman, eglence ve dinlenme i¢in ¢ok ¢esitli se¢cenekler sunarak modern yasamin ayrilmaz
bir pargasi haline gelmistir. Dijital teknolojilerin erisilebilirligi ve rahatligi, bos zaman etkinlikleri
olanaklarin1 6nemli 6l¢iide genisleterek insanlarin deneyimlerini ilgi alanlarina ve tercihlerine gore
uyarlamalarina olanak tanimaktadir.

SANAL GERCEKLIK

Sanal gergeklik, yazilimlar ve kendine 6zgii donanimlari olan, kullanicida ger¢ekmis algisi yaratan
kurgusal ortamlar olarak tanimlamaktadir. Sanal gerceklik, bilgisayarli ortamda gergeklestirilen 3D
modellerin ve animasyonlarin teknolojik unsurlarla bireylerin zihinlerinde ger¢eklemis hissinde
bulunmasina ek olarak, sanal ortam igerisinde bulunan bu nesneler ile etkilesimini saglayan teknoloji
olarak ifade edilebilir (Steuer ve ark., 1995; Steffen ve ark.,2019). Sanal ger¢eklik uygulamalar1 denge
bozuklugu ve otizmli bireylerin kisisel becerilerin gelistirilmesi, askeri personellerin egitilmesi,
mimari dekorasyonun tasarimi, duygu ve empatilerin gelistirilmesi, tip alaninda cerrahi islemlerin
pekistirilmesi, turizm sektorii ve egitim alani gibi pek ¢cok alanda kullaniimaktadir (Aydin, 2021).
Sanal gerceklik gozliikleri takilarak kullanilan en popiiler bos zaman aktiviteleri oyunlar, sanal turizm
uygulamalari, sanal konser ve tiyatrolar, korku ve eglence parklari, egzersiz uygulamalari, sanal
konferans ve etkinliklerdir.

ARTTIRILMIS GERCEKLIK

Arttirilmig gerceklikte (AG) tipki sanal gergeklik gibi ¢ok farkli alanlarda kullanilmaktadir.
Arttirilmis gerceklik sanal gergeklige oranla daha fazla is sektoriinde ve egitim alaninda
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kullanilmaktadir. Cihaz kurum ve tamiri, dekorasyon, ingaat sektorii, pazarlama ve emlak gibi
sektorlerde arttirilmis gergeklik uygulamalari ¢cok sik bir sekilde kullanilmaktadir (Masoni ve ark.,
Aydin, 2021).

Arttirilmig gergeklik uygulamalari en sik sekilde egitim alaninda kullanilmaktadir. Arttirilmis
Gergeklik (AG) uygulamalarinda, gérsel nesnelerin ii¢ boyutlu olarak kullanilmasi, 6grencilerin
ilgisini ¢cekmek, katilimlarini1 artirmak ve onlari motive etmek agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir
(Kerawalla ve ark., 2006). Ayrica, bu teknoloji, 6grencilere farkli bakis agilar1 kazandirma firsati
sunar.

Arttirllmis gergeklik ile sanal gerceklik arasindaki iligkiyi anlamak i¢in arasindaki farklar: ve
benzerlikleri tizerinde durmak gerekir. Artirilmis gergeklik gercek hayattaki nesnelerin
zenginlestirilmis hallerini igerirken sanal gerceklik tamamen hayal iiriinii olan sanal bir diinyay1 temsil
etmektedir. Arttirilmis gergeklikte varlik ger¢ek diinyadaki duyularina sahipken, sanal gergeklikte
duyular sistemin kontrolil altindadir. Arttirilmig gergeklikte 3D igerigi sunmak icin kullanicinin
konumunun ve durus pozisyonunun ¢ok dnemi yokken, sanal ger¢eklikte bu bilgilere ihtiya¢ duyulabilir
(Lungu ve ark., 2021). Benzerlik agisindan degerlendirdigimizde ise hem arttirilmis gergeklikte hem de
sanal gergeklikte 3 boyutlu modellere ihtiya¢ duyulmaktadir, her ikisinde de benzer araglara ihtiyag
duyulmaktadir. iki teknolojide el, goz, parmak, viicut takibi ve hareket takibini desteklemektedir.
METAVERSE

Metaverse, sanal ger¢eklik bagliklari, artirilmis gergeklik uygulamalari, 3 boyutlu oyunlar, sanal diinya
platformlari, sosyal medya, kripto paralar ve blockchain teknolojisi gibi farkli dijital teknolojilerin bir
araya getirilmesiyle olusturulur. Bu teknolojiler, kullanicilarin kendi avatarlarini olusturarak dijital
diinyada dolagmalarini, diger kullanicilarla etkilesimde bulunmalarini ve sanal miilkler satin
almalarini veya olusturmalarini saglar. Farkli bir ifade ile sanal ger¢eklik ve arttirilmis gergeklik
metaverse adi verilen dlemde gerceklestirilir.

DIJITAL BOS ZAMANI ACIKLAYAN BAZI TEORILER

Teknolojik kabul ve kullanim teorisi: Teknoloji kabul modeli, teknolojiyi kullanan kullanicilarin bu
teknolojiyi kabullenmeleri ve kullanimin1 aciklayabilmek i¢in yaygin olarak kullanilan teorilerdendir.
(Davis, 1989) Bu model, bir bireyin kendisine verilmis olan bir gérevi yerine getirirken neden
teknolojiden faydalanmasi gerektigi konusundaki kabullenisini agiklamaya ¢alisan ve bunu yaparken
takindig1 davranislarin1 modelleyen bir teoridir. (Tsai ve ark., 2011).

Akis Teorisi: Csikszentmihalyi (1975) tarafindan ortaya atilmis olan “akis teorisi” bireylerin herhangi
bir aktivite igerisinde kalma yada uzaklasma nedenlerini agiklamaya ¢aligmaktadir. Bu teoriye gore
kisi becerilerinin zorluklarla dengelendigini hissetmek ister. Farkli bir ifade ile kisi katilim saglamis
oldugu aktivite de zorlanmak ister ancak basaramiyorum hissine de kapilmak istemez.

Baudrillard, teknolojinin gelismesiyle birlikte yagamin degistigini, gercekligin kayboldugunu ve medya
ile iletisim aracglariyla simiile edilmis bir ger¢eklik yasadigimizi iddia eder. Baudrillard'a gore,
gergeklik artik ideal veya olumsuz 6rneklerle dlgiilmiiyor ve akil kurallarina uymak zorunda degil.
Gergeklik, minyatiir birimler, matrisler, bellek bankalar1 ve komut modelleri gibi yapilarla iretilir ve
sinirsiz sayida yeniden lretilebilir. Bu nedenle, gercek artik hayal tarafindan kusatildigindan, gercek
degil, simiilasyon haline gelir (Baudrillard, 2011).

Milgram ve Kishino (1994), gercek ve sanal ortamlar arasindaki iliskileri agiklamak amaciyla "
gerceklik-sanallik siirekliligi" adin1 verdikleri bir model gelistirmislerdir. Bu model, kullanicinin
etkilesimde bulundugu diinyanin ne kadar ger¢ek veya sanal oldugunu belirlemek i¢in bir siireklilik
arayisindadir. Bu siirekliligin bir ucunda gerg¢ek diinya bulunurken diger ucunda tamamen bilgisayar
tarafindan yaratilan sanal bir diinya yer almaktadir.

Daldirma: Daldirma, kullanicinin ger¢ek diinyadan koparak sanal diinyada bulunma hissi yasadig1 bir
deneyimi ifade eder (Murray, 1997). Daldirma, sanal diinyada yasanan bir deneyimin i¢inde olmay1
ifade eder. Fiziksel ve zihinsel katilim icerir ve kullaniciy: farkls bir rol veya kimlik i¢ine sokar
Bulunma algisi: Daldirma, katilimcinin gergek diinyay1 unutup, sanal ortama tamamen kendini
kaptirdig1 bir inan¢ duygusunu ifade ederken; bulunma algisi, katilimcinin artik sanal ortamin iginde
var oldugunu hissettigi bir algiy1 temsil eder (Mestre, 2006).
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirmede Teknoloji Kullanimi
UNITE NO 12

YAZAR  Ogr.Gor. ALI DEMIRCI

Teknoloji iiriinii arag-gere¢ ve materyallerin rekreasyonel etkinliklerde kullanilmasi ve bir materyale
doniistiiriilmesi 2000°1i yillardan itibaren hizlanarak siirmektedir. Ogretim ortaminda kullanilan bircok
arag-gerec ve materyal rekreasyonel etkinliklerde de kullanilmaktadir. Ozellikle turistik bdlgelerdeki
otellerde diizenlenen rekreasyon etkinlik programlarinda gorsel, isitsel, hem gorsel hem isitsel ve
teknoloji destekli arag-gere¢ ve materyallere daha ¢ok yer verilmektedir.

Rekreasyonel etkinlikler, bireyi daha iyi ve i¢cinde yasadig1 topluma ve diinyaya uyumlu bir birey haline
getirebilmek i¢in planlanmaktadir. Teknolojik arag-gere¢ ve materyaller bu plan ve programi
desteklemek i¢in siirece dahil edilirler. Egitim-6gretimin her kademesinde oldugu gibi, rekreasyonel
etkinliklerde de teknoloji arag-gere¢ ve materyallerinden yararlanilir.

Ogretme-6grenme ortamlarinda ve rekreasyonel etkinliklerde kullanilan teknoloji arac-gerec ve
materyalleri asagidaki gibi siniflandirilir:

Gorsel Arag-Gereg ve Materyaller: Gerek egitim-6gretim ortamlarinda, gerekse rekreasyonel
etkinliklerde gorsel arac-gere¢ ve materyaller ad1 altinda kitaplar, yazi ve gosterim tahtalari, resimler,
gercek esyalar ve modeller, yansiticilar etkinlik siirecine katilirlar.

Kitaplar: Rekreasyonel etkinliklerde kitaplar, gorsel 6grenmeler ve kazanimlar elde etme siirecinde
etkinliklerde yer alirlar. Ders kitaplari, 6gretmen kitabi, aligtirma kitaplari, bagvuru kitaplari, boyama
kitaplari, el kitaplari, cep kitaplari, kilavuz kitaplar, yardimei kitaplar bu siniflama iginde yer alir ve
yazili materyaller” olarak adlandirilirlar.

Yazi ve gosterim tahtalar: Egitim —6gretim alaninda en ¢ok kullanilan materyallerdendir yazi ve
gosterim tahtalar1. Gorsel arag-gere¢ ve materyalleri olarak degerlendirilirler. Cagin ve teknolojinin
gelisimine paralel olarak her gegen giin yenilenmekte ve daha modern hale getirilmektedirler. Yazi ve
goOsterim tahtalar1 adindan da anlasilacagi gibi sadece yazi yazmak icin kullanilmazlar. Gosterim
amacl da kullanilirlar. Ozellikle tekerlekli, her yone hareket edebilen ve her iki yiizii de
kullanilabilen tahtalar hem yazi hem gosterim amagh kullanmaya uygun arag-gere¢ ve materyallerdir.
Bu tiir tahtalar iizerine 6nceden hazirlana resim, grafik, duyuru, sekil, poster gibi gorsel materyaller
asilarak sergilenir.

Resimler, fotograflar, ¢izimler, grafikler, semalar, karikatiirler: Ogretim ve 6grenmenin biitiin
alanlarinda oldugu gibi rekreasyonel etkinliklerde de s6zel ve devinissel (harekete 6zgii) 6grenmelerin
desteklenmesi amaciyla resim, grafik, ¢izim, karikatiir ve semalardan yararlanilir. Ornek: Beden
egitimi ve spor 6Zretiminde, bir brangin becerisine yonelik 6gretim sirasinda, becerinin agamalari
resim, fotograf ve cizimlerle desteklenerek birden ¢ok duyu organina hitap etmesi saglanir.
Rekreasyonel etkinliklerde de ayni durum s6z konusudur.

Bir resim, fotograf, ¢izim, karikatiir, sema ile anlatilanlar bazen sayfalar dolusu yazinin ve dakikalarca
yapilan konugmanin yaptig: etkiden ¢ok daha fazlasini yapar.

Grafikler: Grafikler sayisal olarak ifade edilen bir takim verileri gorsellestirerek karsilagtirma
yapmak ve analiz etmek i¢in kullanilan ateryallerdir. Bir kavram bir bilgi anlatilirken ya da
ogretilirken grafiklerle desteklendiginde daha kalic1 6grenmeler ve kazanimlar elde edilir.

Grafikler siitlin grafikler, pasta grafikler, cubuk grafikler, ¢izgi grafikler ve semalar seklinde
¢esitlendirilirler. Verilerle ilgili bir bilgi verilmek istendiginde “dilim grafik”, egimler ve inis
¢ikislart anlatmak icin “¢izgi grafikler”, herhangi bir veri ve bilgi karsilastirilirken de siitiin, ¢izgi
grafikler ve semalar kullanilir. Arastirmalar sonunda elde edilen degerlerin anlatim yontemlerinden
biri de “resimli grafiklerin” kullanilmasidir. Grafikler {izerinde ilgili iiriin ya da triinlerin resimleri
yer alir ve bulgular bu resimlerle ifade edilerek sonuglandirilir.

Semalar: Anlatilmak ya da 6gretilmek istenen bir kavram, bir bilgi, bir hareket becerisi semalar ile
anlatilabilir. Semalar grafikler gibi degerlendirilir ve bu gurupta yer alirlar. Bir bilgiyi, bir hareketin
akigin1 semalarla agiklamak hem gorsellik agisindan hem de anlamlandirmak agisindan énemli bir
islev goriir. Kutucuklar, oklar, ¢izgiler ve benzeri gorsel 6geler kullanilarak sema 6rnekleri
hazirlanabilir.

Karikatiirler: Karikatiirler gérsel materyallerdir. Bir bilgiye, kavrama ve harekete 6zgii agiklanmak ve
vurgulanmak istenilenler karikatiirize edilerek de agiklanabilirler. Karikatiirize etmek, gerceklerin ve
degerlerin gorsel mizah yolu ile anlatilma ve 6gretilme bigimidir. Karikatiirler giildiiriirken diistindiirir,
sorgulatir, akil yiirlitmeyi saglar, elestirilerde bulunur.

Gergek esyalar ve modeller: Beden egitimi ve spor 6gretiminde hedeflere yonelik kalict 6grenmelerin
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gerceklesmesi i¢in 6gretmenlerin en ¢ok yararlandiklar arag-gere¢ ve materyaller “gercek esyalar ve
modellerdir”. Ozellikle, hareket egitimine yonelik grenmelerin gergeklestirilmesi sirasinda bu yola
basvurulur. Bir spor dalinin uluslararasi kurallarla belirlenmis ara¢ — geregleri ger¢ek esyalardir.
Bunlarin yaninda birde modeller vardir. Modeller ilgili spor dalinin becerileri dgretilirken ilk
basmaklarinda kullanilirlar, ya da rekreasyonel etkinliklerde gergek esyalar yerine modellerden
yararlanilir.

Kiigiik ¢ocuklara yonelik diizenlenen sportif, oyunsal ve rekreasyonel etkinliklerde 6zellikle model arag
-gerec¢ ve materyallerin kullanilmas1 6nerilmektedir.

Isitsel Araglar: Teknoloji iiriinii isitsel araglar radyo, teyp, ses bantlar1, cd’ler, kompakt diskler
seklinde 6rneklendirilebilir. Bilimin ve teknolojinin hizla gelismesi isitsel araglarin da hizl bir
sekilde degismesini ve gelismesini beraberinde getirmektedir. Isitsel araclar egitim-dgretim
siireclerinde kullanilabildigi gibi rekreasyonel etkinliklerde de kullanilabilirler. Giiniimiizde bir¢ok
sportif ve rekreasyonel etkinlik miizik esliginde yapilmaktadir. Estetik ve gorsellige miizikte
eklendiginde etkinligi daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir.

Isitsel arag-gere¢ ve materyaller sadece sportif ve rekreasyonel etkinliklerde kullanilmazlar, egitim —
Ogretimin farkli basamaklarinda 6grenmenin gerceklesmesi ve kalici hale doniismesi i¢in de
kullanilirlar. Teknolojik gelismeler isitsel araglarinda siirekli yenilenmesini saglarken, ¢ok amagl
kullanilabilirligini artirmaktadir.

Gorsel-Isitsel Araglar: Birden fazla duyu organi ile algilanan bilgilerin daha kalic1 6grenmelere
doniistigi bilimsel bir gergekliktir. Gordiiklerimizin %30’unu, isittiklerimizin %20’sini 6greniriz.
Hem goriip hem isittigimizde ise %50 6greniriz. Demek oluyor ki, gérsel —isitsel araglar siirece
katildiklarinda aktarilanlarin yarisin1 6grenmis oluyoruz.

Egitim-6gretimle ilgili bir ortamda bir kavram, bilgi, kural, genelleme 6gretilirken gorsel-isitsel bir
ara¢ kullandiginda 6grenmenin yaris1 6grenilmis olur. Rekreasyonel etkinliklerde de gorsel-igitsel
araglar kullanilabilir. Toplu olarak yapilan bir etkinlikte etkinlige 6zgii hareket akislar1 dev ekrandan
yansitilarak herkesin gérmesi saglanirken, ayni ekrandan sesin de gelmesi iki duyu organinin birlikte
hareketini saglar.

Gorsel- isitsel aracglar kitle iletisiminde ve kitlelerin egitilmesinde dnemli rol oynarlar. Elektrigin
ulastig1 her yere ulasirlar.

Gorsel ve isitsel bir arag olan televizyonun haber verme, bilgilendirme, egitme, tanitma ve eglendirme
gibi bir¢ok islevi vardir (Demirci, 2022).

Teknoloji Destekli Araglar: Teknoloji destekli araglar yasamin her alaninda kullanilmaktadir. Bilgiye
dayal1 toplum diizeni bu bilgileri isleyip insanligin hizmetine sunan teknoloji destekli araglarin
tiretimini ve kullanimini1 da yayginlastirmaktadir. Teknoloji destekli araglarin iiretilmesi ve elde
edilmesi bir toplumun bilgi ve teknoloji ¢agindaki yerini belirlemez, bu yer teknoloji araglarini
kullanma ve onu yasamin biitiin alanlarinda etkin kilmakla olanaklidir.

Egitim-6gretim alaninda en yaygin kullanilan teknoloji araci bilgisayarlardir. Bilgisayar destekli
araglara 6gretim, iletisim ve iiretim araci olarak 6gretme-6grenme siire¢lerinin biitiin asamalarinda
gereksinim duyulmaktadir.

Ister 6gretme-6grenme siireglerinde, isterse rekreasyonel etkinliklerde olsun, teknoloji arag-gereg ve
materyallerini kullanmada dort agsama vardir (Liu ve Velazquez-Bryant, 2003, Akt. Perkmen ve Tezci,
2011).

Planlama: Hedefler belirlenir, konu analizi yapilir, 6grenenlerin 6n bilgileri ve yetenekleri arastirilir,
hangi teknoloji arag-gere¢ ve materyalin kullanilacagina karar verilir.

Tasarim: Ogrenmeyi gergeklestirmek ve kazanimlara ulasmak icin hangi teknoloji ara¢ ya da
araglariin kullanilacag tasarlanir.

Uygulama: Ilgili konunun islenmesinin ne ile (hangi teknoloji araci) nasil ne kadar yapilacagina karar
verilerek uygulanir.

Degerlendirme: Etkinlige uyarlanan teknoloji arag-gere¢ ve materyallerin amaca ne oranda hizmet
ettigi tartisilir, bir sonraki siire¢ i¢in ¢ikarimlarda bulunulur.
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UNITE ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirmenin Egitim-Ogretim Boyutu
UNITE NO 13

YAZAR  Ogr.Gor. ALI DEMIRCI

Egitim olgusunun bir toplumu degistirmede ve doniistiirmede ne kadar etkili oldugunu gérmekteyiz.
Egitim sistemlerini cagin gereklerine gore diizenleyen ve siirekli yenileyen toplumlar bilgi ve teknoloji
iiretiminin de sahipleri olmaktadirlar.

Bireylerin bir¢ok kazanim elde ettikleri egitim siireci, biryandan hizli bilgi artig1, teknoloji ve iletisim
alanindaki gelismelerin kaynagi olarak rol oynarken, diger yandan yenidiinya diizeninin ihtiyacina
cevap vermeye ¢alismaktadir (Caligkan ve Karadag, 2013).

Teknoloji alanindaki hizli gelismeler egitim diinyasinda olusan pek ¢ok yenilik ve yontemleri ortaya
¢ikarmakta, 6grenme-6gretme siirecini etkilemekte ve 6gretmeden ¢ok 6grenmenin daha énemli oldugu
gercegini ortaya ¢ikarmaktadir (Demirel, 2014).

Her 6grenme bir kazanimdir ve davranis degisikligi ile kendini gosterir. Ogrenme yasam boyu devam
eden kiiltiirlenme siirecidir. Ogretim arag-gere¢ ve materyalleri bu siireg iginde yer alan kiiltiirleyici
unsurlar olarak goriiliir

Egitim: insanin dogustan kazandig1 gizli giiglerin ve yeteneklerin agiga gikarilmasina, onun daha giiglii,
daha olgun, yaratici ve yapici bir varlik olarak gelisme ve biiylimesine hizmet etmistir (Alkan, 1998).
Insanlarm yasama farkli bakmalari, egitim tanimia da yansimistir. Idealistler egitimi; tanriya
ulagmak i¢in yapilan etkinlikler, realistler; bireyi toplumun degerlerine gore yetistirme siireci,
materyalistler; ¢eliskiyi en aza indirip iiretimi artirma siireci, pragmatistler; yagantilar yoluyla kiside
istendik davranis degistirme siireci, varolusgular ise; insani sinir durumuna getirme siireci olarak ele
almiglardir (Demirhan, 2006).

Ogretim: Bir 6grenmeyi gergeklestirmek ve kazanimlara déniistiirmek igin yapilan planli ve programl
eylemler olarak tanimlanabilir. Ogretim kasitl ve sistematiktir. Bireyde istendik yonde davranis
degisikligi olusturmay1 amaglar.

Ogretim, 6gretmen ve dgrenci arasinda gelisen devamli bir iliskiler dizisidir. Bu iliskiler dgrencinin
bir birey ve fiziksel hareketlerde becerikli bir katilimci olarak yetigsmesine yardim eder (Moston,
Ashworth, (2009).

Yasanti: Gerek egitim siire¢lerinde gerekse rekreasyonel etkinliklerde birey ¢evresiyle bir etkilesim
i¢ine girer. Bu etkilesim bireye planli ve programli olarak sunulabilecegi gibi, kendiliginden de
gelisebilir. Iste, birey ve ¢evre arasinda meydana gelen etkinlige yasant1 diyoruz.

Ortam: Genel olarak ortam denildiginde; bireyin veya bireylerin yasamlarini etkileyen etkinliklerin
diizenlendigi ve i¢inde bazi objelerin bulundugu yer, mekan olarak tanimlanir. Egitim ortami, egitim
etkinliklerinin yapildig1 yer, rekreasyon ortami ise rekreasyon etkinliklerinin diizenlendigi yer olarak
tanimlanir.

Arac: Yalin, aract; bir iletisim kanali yani kanalla (6gretmen) 6grenciler (alicilar) arasindaki bilgi
paylasimina imkan saglayan ortam olarak tanimlamaktadir (Yalin, 2002). Sever ise, herhangi bir isi
yapma ve 6grenmede kolaylik saglamak amaciyla bagvurulan ve kullanilan malzemeleri “ara¢” (yazi
tahtasi, kalem, projeksiyon makinesi gibi), olarak tanimlamaktadir (Sever, 2010).

Gerecg: Egitim gerecleri denildiginde basili ve yazili materyaller anlasilmaktadir. Sever ise, bir isi
yapmada kullanilan ve tiikenen maddeleri “gerec” olarak ifade etmektedir (Sever, 2010).

Materyal: Ogretim materyali, dgrenme siirecini desteklemek amaciyla 6gretmen tarafindan dgrencilere
sunulan araglardir. Yalin, 6gretim materyalini farkli araglarla sunulan bilgiler, mesajlar ve
malzemeler olarak tanimlamaktadir (Yalin, 2002).

Rekreasyon: Rekreasyon; yenilenme, yeniden {iretilme veya yeniden yapilanma anlamina gelen Latince
recreatio kelimesinden gelmektedir. Tiirk¢e karsiligi bog zamanlar1 degerlendirme, eglenme, hosca
vakit gegirme olarak kullanilmaktadir.

Rekreasyon egitimi: Geligsmis toplumlar makinenin {irettigi art1 degerden az c¢alisan ya da calisgamayan
diger insanlara da yagamini siirdiirecek ekonomik destegi sunmustur. Boylece insanlar, zamanlarinin
bir kismini dinlenmeye, eglenmeye ve hosga vakit gecirmeye yonelik ugrasilarla doldurmaya
baslamislardir. Rekreasyon kavrami da boyle ortaya ¢ikmustir.

Rekreasyonel etkinliklerin daha verimli ve islevsel yapilabilmesi i¢in insanlarin bu konuda
bilin¢lendirilmesi gerektigi diisiincesi dogmus, bu diisiince 15181nda bireylerin rekreasyon egitimini
saglamak i¢in yaygin egitimin, rekreasyon uzmani yetistirmek i¢in de drgiin egitimin yapilmasi
diisiincesi yasama gegirilmeye baglanmistir.

Rekreasyon egitimi ilk ailede baslar. Ailenin bos zamanlarini degerlendirme bigimi ¢ocugu etkiler ve
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onun ileriki yasaminda bos zaman aligkanliklarina 151k tutar. Rekreasyon egitiminin ikinci ayagini ise
okullar olusturur. Ozellikle ilk ve Ortaokuldan itibaren gocuklara rekreasyon egitimi verilmelidir. Bu
yagtan itibaren bos zamanlarin1 daha etkin ve planli programli ge¢irme aligkanliklar1 yerlesir ve biitiin
yasam boyunca siirer
Rekreasyon Egitimi ve Ogrenme
Her 6gretme-6grenme siireci belirli diizeyde 6grenme kazanimlari ile sonuglanir. Bu siiregte 6gretim
ortamlari diizenlenirken, 6grenmenin bes temel duyu organini harekete geciren ii¢ ana 6grenme tarziyla
gergeklestigi bilinmelidir. Her insanin 6grenme siirecinde etkin kullandigi 6grenme tarzi, diger bir
insandan farklilik gosterebilir (Urkmez, 2008).
Ug ana dgrenme tarzi:

* Gorsel 6grenme (gorerek 6grenme).

+ Isitsel 6grenme (duyarak 6grenme).

» Kinestetik/dokunsal 6grenme (dokunarak, hareket ederek, yaparak 6grenme).
Bireyler ii¢ 6grenme tarzi ile de 6grenebilir. Ancak, 6grenme tarzlarindan bir ya da birkag¢i daha baskin
olarak one cikar. Yani her 6grenci ayni tarzda 6grenemez. Ogrenme etkinliklerinde yer alan 6gretim
arag-gere¢ ve materyalleri diizenlenirken d6grenme ile ilgili bu durumun goz ardi edilmemesi gerekir.
Rekreasyonel Etkinlikler ve Ogrenme Alanlar
Ister rekreasyonel amagli yapilsinlar, isterse beden egimi ve spor dgretimine 6zgii olsun, beden egitimi
ve rekreasyonel etkinliklerin 6grenme ile ilgili {i¢ temel amac1 vardir.

* Motor gelisim amaci

+ Biligsel (zihinsel) gelisim amaci

* Duyussal gelisim amaci
Bu amaglar ayn1 zamanda ii¢ temel 6grenme alanina dayanmaktadir. Beden egitimi, spor ve
rekreasyonel etkinliklere katilan bir kigi duyussal, biligsel ve psikomotor alanlarda 6grenmeler
gerceklestirir.
Ogrenme sadece bilme (diisiinme) isi degil, hissetme(duygu) ve yapma (eylem, hareket) isidir.
Motor gelisim amag; psikomotor amag ya da devinigsel amag olarak da tanimlanir. Devinmek, hareket
etmek, yer degistirmek motor, biyomotor, psikomotor kelimeleri ile ifade edilir. Motor amag,
etkinliklerin hareket becerilerine yonelik amag ve kazanimlarini tanimlar.
Zihinsel gelisim amag; biligsel amag olarak tanimlanir. Beden egitimi, spor ve rekreasyon etkinlikleri
igeriginde yer alan algilama, diisiinme, depolama, model alma, karar verme, problem ¢6zme gibi
zihinsel beceriler kazanilir.
Duyussal gelisim amag; bireyde benlik kavraminin olugsmasinin temelini olusturur. Benlik kavrami
bireyin ¢evresiyle etkilesimi sonucu olmaktadir. Beden egitimi, spor ve rekreasyonel etkinlikler
sirasinda birey gurup iiyeleriyle kendisini karsilagtirmakta, giiclii-gli¢siiz yonlerinin ve yeteneklerinin
farkina varmaktadir. Bu etkilesim bireyin kisilik kazanmasina ve benlik olusumuna katkilar
sunmaktadir.
Rekreasyonel Materyaller ve Ogrenme Alanlar
Bireyler psikomotor, biligsel ve duyussal olmak iizere ii¢ farkli alanda 6grenmeler gerceklestirirler.
Beden egitimi, spor, sanat, miizik ve benzeri rekreasyonel etkinlikler yoluyla bu 6grenme alanlarina
yonelik hedef ve kazanimlara ulasirlar.
Psikomotor alan: Devinigsel alan olarak da ifade adlandirilir. Bu alanla ilgili 6grenmeler algilama,
kurulma, kilavuzlama, mekaniklesme, beceri olusturma ve bir beceriyi yeniden yaratma seklinde
gergeklesir.
Biligsel alan: Zihinsel alan olarak da ifade edilir. Bilgi, kavrama, uygulama, analiz etme, sentezleme
ve degerlendirme gibi 6grenmeleri tanimlar. Beden egitimi, spor ve rekreasyonel etkinliklerdeki
karsilig1 bir karami, kurali, bilgiyi, hareket bigimini, hareketin olusumunu, kurgusunu 6grenmeye
dayali alandir.
Duyussal alan: Beden egitimi, spor, rekreasyonel etkinlikler, sanat ve miizik gibi etkinlik alanlarinin
i¢inde yer alan bireyler arkadaslik, dostluk, paylasma, yardimlagma, birlikte bagarma, giiven-
giivensizlik, 6zerklik, utang, kusku, giriskenlik, su¢luluk, basarili olma, asagilik duygusu, Kimlik
olusturma, rol listlenme, sevgi, saygi, 0nemsenmek gibi 6grenmeler saglarlar. Bu 6grenmeler, duyussal
6grenme alani i¢ginde degerlendirilir.
Rekreasyonel materyaller 6grenme alanlarina gore gruplandirilirken ¢ocuklarin i¢inde bulunduklari yas
ve gelisim 6zellikleri dikkate alinmalidir. Materyaller tiim 6grenme alanlarini kapsayacak sekilde
diisliniilmeli, 6grenme alanlarina yonelik kazanimlar arasinda bir denge kurulmalidir. Denge bazi
nedenlerden dolay1 bozulsa dahi siire¢ icinde yeniden kurularak eksiklikler giderilmelidir. Kazanimlar
hazirlanirken bir alanin tiim kazanimlarini ele almak gerekmez, 6nce basit ve alt kazanimlara yer
erilmeli, daha sonra karmasik ve iist kazanimlar hedeflenmelidir.
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DERS ADI Rekreasyonel Materyal Gelistirme

UNITE ADI Rekreasyonel Materyal Tasarlama, Gelistirme ve Etkinlik Ornekleri
UNITE NO 14

YAZAR  Ogr.Gor. ALI DEMIRCI

Giiniimiizde her yastan ¢ocuk, geng¢ ve yetiskin bireyler daha dnce yasadiklarindan farkli bir yagsamin
i¢cine siiriiklenmektedirler. Teknoloji iiriinii arag-gere¢ ve materyallerin yasamin her alanina girmesiyle
beraber yasam bicimleri ve aligkanliklart da degismektedir. Daha ¢ok yiyen ama daha az hareket eden
insan sayis1 her gegen giin artmaktadir.

Her yastan bireyin beden egitimi, spor ve rekreasyonel etkinlikler yoluyla oynayan, oynarken eglenen,
eglenirken egitilen, egitilirken 6grenen ve 6grendikleriyle toplumun saglikli bir bireyi olmalari
saglanabilir. Bunu gerc¢eklestirmenin en dnemli yollarindan biri de etkinlik ve 6grenme ortamlarina
arag-gere¢ ve materyalleri kazandirmak ve siirece uygulamaktir.

Ogrenme ortamlarina materyal tasarlama, gelistirme, segme ve uygulama isi bu ortam1
diizenleyenlerin 6nemle iizerinde durmalar1 gereken bir konudur. Etkili bir §grenme ortaminin
hazirlanmas1 ve katilimcilarin 6grenme kazanimlarina daha kolay ulagmalar1 dogru ve amaca uygun
materyallerin tasarlanmasi, se¢cimi ve gelistirilmesiyle olanakli hale gelir.

Rekreasyonel etkinlik ortamlar1 6grenme ortamlaridir ve 6grenme ortamlarinda dikkate alinan her ilke,
kural ve isleyisin burada da g6z oniinde bulundurulmasi gerekir. Bu iinitede bunlar dikkate alinarak ve
rekreasyonel etkinliklerin 6grenme ortamlar1 olduklar diisiincesinden yola ¢ikilarak rekreasyonel
materyal drneklerine ve bu materyallerle yapilabilecek etkinliklere yer verilmektedir.
REKREASYONEL MATERYAL TASARLAMA, GELISTIRME VE ETKINLIK ORNEKLERI
Materyal no: 1

Materyalin ad1: SILINDIR (Fluri, 2005)

Yapilist: iki kisinin ayn1 anda, el ele tutusarak iizerinde durabilecekleri agac kiitiikler kesilerek silindir
ad1 verilen materyal elde edilir. Ya da sag¢ ve plastik variller temizlenerek, boyanarak gorselligi
artirilir ve materyal haline getirilir.

Kullanim amaci: Rekreasyonel etkinliklerde oyun ve yarisma amacli kullanilabilir. Bu materyal ile
yapilan etkinliklerde koordinasyon, beceri, denge, isbirligi, ¢eviklik, viicut yonetim becerisi gibi
kazanimlar gergeklestirilir.

Yag grubu: 8-10 yas ve iizeri.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Psikomotor, bilissel, duyussal.

Materyalle yapilan etkinlik 6rnekleri: Dengede durma, yuvarlama, el ele tutusarak yuvarlama, iterek
yuvarlama gibi rekreasyonel etkinlikler yapilir.

Materyal no: 2

Materyalin adi: KARTON KUTU

Yapilisi: Karton kutular geri doniisiim 6zelligi tasiyan nesnelerdir. Bakkal, market ve benzeri alis veris
merkezlerinin oniinde farkli biiyiikliiklerde karton kutular bulunabilir. Elde edilmesi ve taginmasi
kolaydir. Materyal haline doniistiirmek i¢in basit islemlerden gegirilmesi yeterli olmaktadir.
Kullanim amaci: Rekreasyonel etkinliklerde farkli amaglar icin kullanilabilir. Ozellikle, kosu ve kosu
oyunlari, sigrama ve sekme oyunlari, engel gegme oyunlari gibi etkinliklerde kullanilir.

Yag grubu: 7-9 yasindan itibaren her yas grubuna yonelik etkinliklerde kullanilir.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Psikomotor, bilissel, duyussal.

Materyal ile yapilan etkinlik 6rnekleri: Kosu oyunlari, sigrama ve sekme oyunlari, koordinasyon
oyunlari, tagima oyunlar1 gibi rekreasyonel etkinlikler yapilir.

Materyal no: 3

Materyalin adi: PARKE

Yapilisi: Tahta, sunta, MDF gibi maddelerden 15x15 6l¢iilerinde ve 2cm kalinliginda kesilerek parke
ad1 verilen materyal olusturulur. Katilimci sayisi dikkate alinarak en az 20 tane olmasina 6zen
gosterilir. Materyaller farkli renklere boyanarak gorsellikleri artirilabilir.

Kullanim amaci: Yer degistirme hareketleri, dengelenme, tasima, basarak gegme, kule yapma gibi
etkinlik ve etkinlik 6rneklerinde kullanilir.

Yas grubu: 7-8 yasindan itibaren her yas i¢in diizenlenen etkinliklerde kullanilabilir.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Psikomotor, bilissel, duyussal.

Materyal ile yapilabilen etkinlik drnekleri: Farkli durus ve sekillerde statik ve dinamik dengelenme
oyunlar1 yapilir.

Materyal no: 4

Materyalin adi: DIRENC LASTIGI
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Yapilisi: Direng lastigi ad1 verilen materyal kiigiik bir maddi bedel karsiligi hazir olarak elde
edilebilecegi gibi, bisiklet tekeri i¢ lastikleri 3-4cm eninde kesilerek lastik cemberler seklinde
diizenlenebilir. Direng lastiklerinin uzun ya da kisa olmasi etkinligin igerigine bagl olarak degisir.
Kullanim amaci: Rekreasyonel etkinliklerde oyun ve spor amagl kullanilabilecegi gibi, motor
ozelliklerin (kuvvet, siirat, kuvvette devamlilik, cabuk kuvvet, ¢eviklik vb.) gelistirilmesini amaglayan
etkinliklerde de kullanilir.

Yag grubu: 12-14 yasindan baglayarak 18-20 yas grubuna yonelik etkinliklerde kullanilir.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Psikomotor, bilissel, duyussal.

Materyalle yapilabilen etkinlik 6rnekleri: Direnen adam, at arabasi, inat¢1 kegiler, bogalar ve atlar gibi
bir¢ok oyun ve oyunsal etkinlikler bu materyal ile gergeklestirilirler.

Materyal no: 5

Materyalin adi: CEMBER VE AYAGI

Yapilis1: Farkli kalinlikta, farkli renklerde ve ¢apta jimnastik ¢cemberleri materyal olarak kullanilir.
Cok maliyet gerektirmeyen materyaldir ve elde edilmesi kolaydir. Cember ayag ise tahta, MDF, agag,
sunta ve benzeri maddelerden yapilabilir. 1,2-2cm kalinliginda, 15x10 boyutlarinda kesilerek
hazirlanir. Bir marangoza goétiiriilerek jimnastik ¢emberlerinin sikisacagi sekilde gdvdesine oyuklar
acilir. Cember ayagi ad1 verilen bu materyalden etkinligin igerigine gore yeteri kadar elde edilir.
Kullanim amaci: Cember ve ayagi birlikte kullanilabilecegi gibi ayr1 ayri da kullanilabilir. Cember
tek kullanildiginda kosu oyunlari, sigrama ve sekme oyunlari, koordinasyon oyunlari gibi etkinliklerde
kullanilir. Cember ayagi ile birlikte kullanildiginda; egilme, biikiilme, siirlinme, yengeg yiiriiyiisi,
ordek yiiriiytlisii gibi etkinliklerde kullanilabilir.

Yag grubu: 4-6 yas grubundan itibaren her yas i¢in diizenlenen etkinliklerde kullanilir.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Psikomotor, bilissel, duyussal.

Materyalle yapilabilecek etkinlik 6rnekleri: Viicut yonetim becerileri, sigrama ve sekme oyunlari,
koordinasyon oyunlar1 bu materyaller siirece sokularak yapilabilir.

Materyal no: 6

Materyalin adi: KAYKAY

Yapilisi: 2-3cm kalinliginda saglam tahtalar 40x40cm 6lgiilerinde kesilir. Kesilen tahtalarin bir
yiizline 3 ya da 4 tane kendi ekseninde 360 derece donebilen kiiciik tekerlekler takilarak “kaykay” adi
verilen materyal iretilir. Kaykay kare goriiniimiinde olabilecegi gibi daire seklinde de yapilabilir.
Materyalden en az 4 tane {iretilmelidir.

Kullanim amaci: Koordinasyon, denge, viicut yonetim becerileri ve yarismali oyunlar.

Yag grubu: 8-10 yagindan itibaren her yas grubuna yonelik etkinlikler i¢in kullanilabilir.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Psikomotor, bilissel, duyussal.

Materyal ile yapilabilen etkinlik 6rnekleri: Koordinasyon becerileri ve oyunlari, statik ve dinamik
denge oyunlari, viicut yonetim becerileri ve oyunlari.

Materyal no: 7

Materyalin adi: KEPCE

Yapilis1: Eskimis, catlamis, kullanim dig1 kalmis badminton raketlerinin kortajlar1 sdkiilerek raketler
kasnak haline getirilir. Kullanim dis1 kalmais tiil perde parcalari, fileli sogan guvallar1 ya da ici
goriilebilen seffaflikta kumas parcalar1 badminton raketlerinin bas kism1 ¢apinda kesilir. Kesilen
pargalar ¢ok derin olmayacak bigimde torba seklinde dikilir. Torba goriiniimii alan parcalarin uglar
raket kasnagina gegirilerek dikilir ya da baglanir. Boylece, “kepce” ad1 verilen materyal {iretilmis olur.
Materyalden rekreasyonel etkinlikleri siirdiirebilecek sayida iiretilir.

Kullanim amaci: Kepge adi verilen materyal ile bir¢ok etkinlik yapilabilir. EI-gdz koordinasyonu,
odaklanma, viicut yonetim becerileri, ince kas koordinasyonu ve ince motor beceriler gibi kazanimlar
elde edilir. Her yas grubundaki bireylerin severek katildiklari etkinlikler yapilabilir.

Yas grubu: 6-8 yasindan itibaren her yas grubu.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Bilissel, psikomotor, duyussal.

Materyalle yapilan etkinlik drnekleri: Kelebek yakalama oyunu, yumurtalar tavaya gibi benzetimlerden
yararlanilarak bir¢ok oyun bu materyalle yapilabilir.

Materyal no: 8

Materyalin adi: KOCAAYAK

Yapilisi: Koca ayak agag, plastik, sunta ve benzeri maddelerden yapilir. 90-100cm uzunlugunda 15-18
cm genisliginde, 2cm kalinliginda olmalidir. Ayni dlgiilerde iki tane {iretilir. Secilen materyalin
kalinlig1 2 cm’yi gegmemelidir. U¢ kismindan itibaren 20cm kadar ileriden baglayarak 12-15
yaglarindaki bir cocugun ayak boyu uzunlugunda her parcaya 4 delik ac¢ilir (ya da ilgili yerlere metal
halkalar monte edilerek ipler bu halkalara baglanir). Materyali 4 kisinin ayn1 anda kullanmasi
amaglaniyorsa 4 delik agilir. Materyali 2 ve 3 kisinin ayn1 anda kullanmasina yonelik olarak da
tasarlayabilirsiniz. Ayni anda kag kiginin kullanmasi isteniyorsa uzunluk ona gore diizenlenir.
Deliklerin genisligi kalin ip parcalarinin gegirilebilecegi biiyiikliikte olmalidir. 100-120cm
uzunlugunda kesilen ip parcalar1 bu deliklerden gegirilir. Ayagin al tarafinda kalan ucu diigiim
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yapilarak ipin ¢ikmasi dnlenir. Ustte kalan uca da diigiim atilarak tutus kolaylig1 saglanir. Ya da ipin
uclar1 halka seklinde baglanir.

Kullanim amaci: Koordinasyon, denge, ritim, yardimlagma, birlikte hareket etme, liderlik yapma,
ortak hedef gibi kazanimlara ulasilmas1 amaglanir.

Yas grubu: 8-10 yasindan itibaren her yas grubu bireyler kullanabilir.

Ogrenme alanlar1 6nceligi siralamasi: Biligsel, psikomotor, duyussal.

Materyalle yapilan etkinlik 6rnekleri: Ay yiiriiyiisii, ayilar yarisiyor, yapisik adamlar gibi benzetmeler
yapilarak bir¢ok etkinlik yapilabilir.

Basit nesnelerden materyal tasarlama, gelistirme ve rekreasyonel etkinliklerde kullanmaya doniik bir
yapilanma ne yazik ki iilkemizde ortaya koyulamamaistir. Birkag kii¢iik cabanin disinda, bu yonde
herhangi bir ¢aba goriilmemektedir.

Bu iinitede yer alan basit materyaller gelistirime ve rekreasyonel etkinliklerde kullanma (Tiirkiye
uygulamalari) adi altinda verilen 6rneklendirmeler bu ise goniil vermis birkag kiginin bireysel
cabalarinin sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Unitedeki 6rneklendirmeler Naili Moran Atletizm Vakfi
tarafindan "eglenceli atletizm" projesi i¢in tasarlanan ve gelistirilen materyallerdir. Bu materyaller ile
kapali ya da a¢ik her ortamda rekreasyonel etkinlikler yapilabilmektedir.

Yine bu iinitede yer alan basit materyaller ve etkinlik 6rnekleri (Peru-italya uygulamalari) ile diinyanin
bir bagka iilkesinde bu konuda neler yapiliyor diisiincesine 151k tutabilmek hedeflenmistir. Atil
durumda, geri doniisiime uygun bir¢ok nesnenin istenildiginde beden egitimi, spor ve rekreasyonel
etkinlikler i¢in ¢ok 6nemli materyallere doniistiiriilleceginin 6rnekleri sergilenmistir.
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