T.C.
MILLI EGITiM BAKANLIGI

MEGEP

(MESLEKI EGITIM VE OGRETIM SiSTEMININ GUCLENDiRiLMESI
PROJESI)

EGLENCE HiZMETLERI

OYUN AKTIVITELERI

ANKARA 2007






ICINDEKILER

ICINDEKILER.......ooctcteeeeeeecte ettt ettt ettt [
F O I A I S i
GIRIS oottt ettt ettt bbbttt a e 1
OGRENME FAALIYETI-L ..ottt en e 3
TR ) 2L SRS 3
00 O I 0 0 TSSOSO 3
1.2, OYUNUN ONEMI ..o es s s s s s s s s sn s s e e s s nanas 4
1.3, OYUNUN Y @IAITAI ..ottt sttt 5
1.4, OYUNUN AIMBCT ..ottt r e n e nn e s ae e neenennn e 5
1.5. ANiMasyonda OYUNUN Y €61 .......cceceereeiienieerieeieeseeesseseesseesseseesseessessesssesnsssseesns 6
1.6. CeSitleri V& OZEIKIENT ... 7
1.6.1. Grup OYUNIIT ..ottt 7
1.6.2. Bir€ySel OYUNIAI .......oceeciieieceesie et 7

1.7. Animasyonda Oyun Alanlari........ccceceeeiieiie i 25
1.8. OYUN MaAlZEME B ..ot 25
UY GULAMA FAALIY ETT oot ee s s ss s s s s s s 27
DEGERLENDIRME OLCUTLERI .......oiiicteceeeeecte et 28
OLCME VE DEGERLENDIRME.........ccioieiecteieseeseeete s esssenestssessssensensnens 29
OGRENME FAALIYETEZ ..ottt 30
2. PROGRAMIN OZELLIKLERI ...coovoviucieteiiieectee e 30
P2 I = 0 = 0 = USRS 31
2.2. AKEVITE BEITTOME ... e 32
2.3. AraC GereCi BEIMEME.......ccuv et 32
2.4. Oyun Alanini BETTEME .......ocueeieeee e 32
2.5. Program Cizelgesine Y erlestirme........coeeieieereeiie e 33
2.6. Glivenlik Onlemlerini BEliMemMe.........ceueveveeceeeeeeeeeeeee et 33
UYGULAMA FAALIYETI ..ot 34
DEGERLENDIRME OLCUTLERI ..ottt 35
OLCME VE DEGERLENDIRME.........coiieeiieeecteeseesesete s esessse s snsaesesnens 36
MODUL DEGERLENDIRME ......oouiieveieeeeteeeee et vesae st ses e sssesae s snaeas 37
CEVAP ANAHTARLARI .ottt sttt sne e nne s 38
SN N 7 1 NS 40



ACIKLAMALAR

KOD 812STE019
ALAN Eglence Hizmetleri
DAL Animatorliik
MODUL Oyun Aktiviteleri
o Oyun aktivite programlarinin hazirlanmast ile ilgili bilgi
e i ve becerilerin kazandirildigi 6grenme materyalidir.
SURE 40/ 24
ON KOSUL Bu modulde 6n kosul yoktur.
YETERLILIK Oyun aktivite program yapmak
Genel Amacg
» Bu modil ile eglence departmaninda konuk tipine,
tesis 6zelliklerine ve isletmenin marka katkisina gére
oyun aktivite program hazirlayabileceksiniz.
Amaclar
1. Eglence hizmetleri departmammn programda yer
MODULUN AMACI aabilecek oyun aktivitelerini konuk tipine, tesis
Ozelliklerine ve isletmenin marka katkisina gore
belirleyebileceksiniz.

2. Eslence hizmetleri departmaninda konuk tipine,
tess ozelliklerine ve isletmenin marka katkisina
gore oyun aktivite programi hazirlayabileceksiniz.

O . Ortam: Sinif, at6lye, oyun alanlar ve sektor.
gg?;ﬁ&%gm Donamm: Internet baglantisi, bilgisayar yazlim ve
DONANIMLARI donanimlari, oyun aktiviteleri icin  gerekli olan

malzemeler.

Modllin icinde yer alan herhangi bir 6grenme

fadiyetinden sonra, verilen dlgme araclar ile kendi

OLCME VE kendinizi degerlendireceksiniz.
DEGERLENDIRME Modll sonunda; Ogretmeniniz cesitli 6lcme araclar:

uygulayarak modil uygulamalar: ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri 6lcerek degerlendirecektir.




Sevgili Ogrenci,

Animator: Insanlann tatil yerlerinde iyi zaman gegirmeleri icin bir takim eglence ve
gezi programlar: dizenleyen Kisidir.

Animator; gesitli sportif ve kiltirel faaliyetlerle, insanlan neselendirmeye calisir.
Bunun igin tatil yapmaya gelen insanlarin, yaslarina, cinsiyetlerine, kiltirel ve ekonomik
diizeylerine gore gereksinimlerini ve beklentilerini saptar.

Oynatilacak oyunlar hangi yas grubuna ait olursa olsun dnemli olan, bu aktivitelere
katilanlara gizel bir zaman gecirtmektir. Animasyon programinin basarist hem isletme
acisindan, hem de Ulkemiz turizmi acisindan 6nemli rol oynamaktadir.

Siz de bu moduldeki bilgiler sayesinde; eglence hizmetleri departmanmnda animasyon
programinda yer alacak oyun aktiviteleri programi hazirlamak icin gerekli olan kurallar ve
kullanmlan malzemeler hakkinda bilgi sahibi olacaksimz. Bu bilgiler sayesinde kendi
yaratialiginizi da kullanarak degisik aktiviteler hazirlayabileceksiniz.

Unutmayimz, insanoglu yetiskin de olsa cocuk da olsa oyun oynamaktan zevk alir.
Her zaman eglencenin icinde mutlu olmay ister.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Eglence hizmetleri departmaninin programda yer aabilecek oyun aktivitelerini; konuk
tipine, tesis Ozelliklerine ve isletmenin marka katkisina gore belirleyebileceksiniz.

CARASTIRMA )

»  Cevrenizdeki isletmelerde, ne tir oyunlara daha cok agirlik verildigini arastirip
sunif ortaminda bulunan sonuglar: tartisiniz.

»  Oyun aktivitelerinde kullamlan malzemelere gbre ne gibi cesitlilikler
gostermektedir? Arastinniz.

1. OYUN

1.1. Tanmim

Oyunun hircok sekilde tammlarn vardir. Piaget'e gore “Oyun, bir uyumdur.”
Oyun, hareket becerilerini bir araya toplamamin ve uygulamanin en giizel yoludur. Bu
oyunlar genel likle kuralli oyunlardir. Iki takim ya da kisi arasinda kazanmak icin miicadele
edilen belirli kurallara gore olusan sportif yarismadir. Oyun her toplumsal ortamda 6nemli
bir degerdir. Oyun tim zamanlardainsan uygarligimn énemli bir kiltdrdnd olusturmustur.

S6zItk anlamu olarak oyun; hosga vakit gegirmek igin karsilikli yapilan ve hesap,
dikkat, ceviklik ya da rastlantilara dayanan eglenceli, saskinlik uyandinici, égretici ya da
estetik duygular: oksayia hiiner olarak tanimlanur.

Oyun, her yasta insamin hayatinda 6nemli yeri olan bir etkinliktir. Yetiskin icin
eglenmek, dinlenmek, bos zaman etkinligi gibi anlamlar ifade eden oyun, ¢ocuk icin yasachg
diinyay1, cevresindeki insanlari anlama ve tanima aracidir.

Oyunun fiziksel ve zihinsel yonden gelismeye katkisi buyidktir. Oyun, sonucu
dus UnUlmeden eglenmek amaciyla yapilan hareketler bitinidir. Oyun “is”in karsiti olarak
dus intlmektedir. Clnki iste belli bir sonug sz konusudur.

Oyun, hareket oyunlar: ve spor oyunlart olmak Uzere iki bolimde incelenebilir. Sportif
oyunlar, sans oyunlari, diistinme oyunlari, tasvir oyunlari, hareket oyunlari, top oyunlari,
satrang, dans, bilgisayar oyunlar: gibi degisik isimlerde adlandirilir. Oyun; ¢ocuk oyunlari,




yetiskinlerin oyunu hatta hayvanlarin birbirleriyle karsilikli oynadiklar1 oyunlar seklinde
ortaya gikmustir.

Oyun, hareket becerilerini bir araya toplamanin ve uygulamanin en giizel yoludur. Bu
oyunlar genelde kurall1 oyunlardhr. iki takim ya da kisi arasinda kazanmak icin miicadele
edilen belirli kuralara gore olusan sportif yarismadir. Oyun, gecmisteki kultdrlerin ortaya
¢ikmasinda, toplumlarin deger yapilarni, adet, orf ve geleneklerini bir anlamda 6grenmemizi

saglar. Oyun insanda olusturdugu fantezisi ve zamam hos gecirmesi agisindan dnemi bir
degerdir.

Oyun zevk dolu bir katilimdir !

Resim 1.1: Havuzda oyun oynayan cocuklar

1.2. Oyunun Onemi
Oyun, insamn temel ihtiyacidir!

Kultirden kllture gore farkliliklar gosteren ve degisik anlamlar ifade eden oyun;

insanin varligim simgeleyen bir kavramdir. Sadece kulturlere gore degil zaman, mekan ve
teknolojik gelisime gore de farkliliklar gosterir.

Oyun esnasinda gilme, seving, gevseme ve mutluluk gibi duygular yasanir. Ancak
oyunun sonucu Uzerinde etki eden yarisma esnasinda bir gerilim meydana getiren, gayret,
caba ve micadel e gerektirmektedir.



Oyun slreci icinde oyuncu, zamar unutarak o ani yasar. Oyunun bitiminde ise zaman
su gibi olup coktan akmustir bile. Bu zaman tammaz 6zelliginden dolay: oyun, sadece o amin
yasanilmas i saglayici bir faaliyettir.

1.3. Oyunun Yararlari

Oyun, hareket becerilerini bir araya toplayip uygulamamn en giizel yoludur. Insanlar,
kurall1 oyunlar1 oynayarak ve hedeflerini belirleyerek taktik distince gelistirirler. Oyunlara
kat1lan kisilerde eglencenin yani sira kendine gliven de gelisir. Yeni dostluklar gelistirir.

Oyun gunimiz kansik yasantisimn insan Uzerinde olusturdugu stres, catisma
duygular1 ve kendisiyle cogu zaman barigik olmayan insamn yasacigi monotonlugu ortadan
kaldirir. Dinamik bir ortamin olusmasina katki saglar. Oyun, gelecege ait bir distince ve
etkilesim olmaksizin 0 anda meydana gelen anin da tatmini saglamaya yonelik bir olgudur.

Cocuklar oyun yoluyla yasamlarirun ileri dénemlerindeki eylemlerle ilgili deneyim
kazanarak hayata hazirlanirlar. insanlar oyun yoluyla; bos zaman degerlendirme veya oyun
aracihgiyla kultirel eylemleri tekrarladiklarindan, kaltlr aktarimini  gergeklestirirler.
Insanlardaki oyun giidiisii, insan davranislarini ve kiiltirel basarilar: harekete gegirir.

Oynama ozgiirliik ve goniillitliiktiir!
Oyun aktivitelerinin yararlarim soyle siralayabiliriz:

» Sportif oyun aktiviteleri insamn beden gelisimiyle ilgili organik gelismeyi
saglayarak kisiye saglikli yasam imkani hazrlar.

Katilimcilar: stres ve gerginliklerden uzaklagtirir.

Bireylerdeki bastirilmis duygularin disan ¢ikartilip desarj olmalarint saglar.
Katilimalarin eglence ihtiyaglarinin karsilanmasiyla yasamla olan baglarim
guclendirir.

Grup veyatakim halindeki etkinliklere katilarak is birligi ve paylasma duygularim
gelistirir.

Oyun, bos zaman en iyi degerlendiren ugrastir.

Oyun milletleri dost¢a birbirine yaklagtirr.

Oyun ve hayat birbirleriyle kaynasmstir.

Oyun ve spor sevgisi toplum fertlerini birbirine kaynastirir.

Oyun saghgin korunmasinda, ¢ocugun ve gengligin saglikli yetismesinde en
Onemli etkendir.

Oyun dizenli bir toplum olusumuna etki yapar.

YV VYVV

YV VYVVVY

1.4. Oyunun Amaci

Eski medeniyetlerde, Asya, Giiney Amerika, Avrupa ve diger Ortacag feoda
yapisinda tipki 20. ylzyil medeniyetinde oldugu gibi oyun, yeme, icme gibi bir ihtiyag
olarak kabul edilirdi. Bunu 1974 yilinda Friedrich Schiller “insan oynacig yerde sadece
bitdin ve tam bir insandir.” seklinde belirtmistir.



Oyun, sporu toplum seviyesine indirebilecek en etkili kitle sporudur. Bugin
medeniyetin yasam kosullar agirhigi altinda ezilen kisiler en azindan bir araya geldikleri
zaman daha degisik bir ugrasla mesgul olurlar. Bos vakit gegirmeye calisirlar. Ancak, bu bos
vakit, amaca yOnelik olmalidir ki degerlendirilsin. Artik modern gorusli toplumlar pasif
dinlenmeyi reddetmislerdir. Bunun yerine degisik ugraslarla aktif olarak dinlenmeyi tercih
etmektedir. Bu kisinin ruh ve beden saglig icin vazgegilmez bir mesguliyettir.

Aktif dinlenmeler; degisik yurlyUsler, ylzme, kis sporlari, toplu veya topsuz
oyunlardir. Bitin bunlarin icinde de oyunlar énemli yer tutar. Oyun gunlik faaliyetler
arasina girebilecek en etkili ve yaygin spor dalidir.

Oyun ve hayat birbirleriyle kaynasmistir. Kisi hayat1 hep sorunlan ile degil, tatl
taraflar ile de yagsamalidir. Bu yolladinlenip tekrar ¢calisma gliciine kavus malidir.

1.5. Animasyonda Oyunun Yeri

Insanlarin bos zamanlarim gonilli olarak katildiklar:, dinlendirici, eglendirici ve
mutlu edici etkinlikler icin kullanmasina bos zaman degerlendirme denir. Turizm, bos zaman
degerlendirmeyle ilgili olay ve iliskileri kapsamaktadir. Animasyon, en kisa anlamyla
turizm isletmel erinde turistlere sunulan bos zaman degerlendirme etkinlikleridir.

Oyun, haz ve nese saglayan bir faaliyettir. Kisi bu tir faaiyetlere katilmak suretiyle
mutlu olur. Zaten faaliyete katilmaktaki esas amag da faaliyetin uygulandig: stire icinde anlik
tatmini yakalamak ve yapilan etkinlikten zevk amaktir. Ruhsa ve bedensel doyuma
ulasmaktir. Isletmelerde dizenlenen oyun aktivite programlarinin amaclari, konaklama
siresince tatilini gegiren insanlara hosca vakit gecirmelerini saglamaktir. Hayat kalitesini
artirarak, tatmin duizeylerini etkileyip sosyallesmeye yardimci olmaktadir. Y araticilik, kisisel
beceri ve yeteneklerinin gelisimine katkida bulunmaktir.  Kisaca, kaliteli bir tatil
gecirmektir. Bir turistik merkezdeki animasyon faaliyetleri, genis O6lcude isletmenin
cekiciligine, kaynaklarina ve tesislerine baglidir. Bu faaliyetlerin uygulanmasi, gelistirilmes
ve hizmetlerin yaratilmas iyi bir organizasyon ile olur.

Y etiskinlerle cocuklarin eglence birimleri birbirinden ayrilmistir. Cnki bu iki grubun
eglence anlayislar1 birbirinden farklidir. Cocuk oyun aktivite programlari daha ¢cok mini
kulUp catist atinda gerceklesmektedir. Bu ¢atinin atinda oyun odalari, oyun bahceleri ve
degisik sahneler bulunmaktadir. Bulunduklari ortamin degiskenligine gore cocuklar igin
uygulatilacak olan oyun aktiviteleri malzemeler konusunda da degiskenlik gosterir.

Isletmelere tatil ve dinlenme amacyla gelen insanlar katildiklarn oyunlarla hem
eglenirler, hem de strederini atarak yeni dostluklar kurarlar. Oyunlar ilgi duyularak,
inanilarak, doyum saglanarak gerceklestirilen bir yasam etkinligidir. Bos zamanlarin oyun
yoluyla degerlendirilmesi insan olmanin bir geregidir.



1.6. Cesitleri ve Ozellikleri

Isletmelerde animasyon tirinde oynatilan oyunlar; oyunun oynatiima sekline,
kullanilan malzemelere ve katilimci sayisina gore cesitlilik gosterir. Bu anlamda oyunlari:
» Grup oyunlari,
» Bireysel oyunlar olarak inceleyehiliriz.

1.6.1. Grup Oyunlar

Grup oyunlarini tammlayacak olursak; birden fazla katilimciyla belirli kurallar
icerisinde oynatilan veya oynanan oyunlardir.

Bu oyunlarn katilimclarla takimlar olusturarak yarismali ya da beceri sergilemeyi
gerektiren oyunlar olarak aciklayabiliriz.

Grup oyunlanini c¢ocuklara oynatirken onlarin  seviyelerine uygun kurallar
konulmalidir. Cocuklarin beceri ve kabiliyetlerinin yetiskinlerden daha farkli oldugu
unutulmamal 1chr.

Oyun aktivitelerinde amacin eglendirici 6zelliginin disina ¢kilmamali, oyun sonunda
gaip gelenler mutlaka 6dillendirilmelidir.

1.6.2. Bireysel Oyunlar

Bireysel oyunlari; "Bir veya birden fazla katilimcinin birbirine rakip oldugu ya da her
katihimcimin kendini temsil ettigi, belirli kurallar igerisinde oynanan veya oynatilan
oyunlardir" seklinde tarumlayabiliriz.

Bireysel oyunlarin gesitleri ve oynamasekli asagidadhr.
» Boccia

Boccianin izine insanlik tarihinin ilk dénemlerinde bile rastlanmaktadir. Bu spor
neredeyse insanoglunun kendisi kadar eskidir. Tarihte ilk sporlar savunma ve saldirt amach
gibi nedenlerden dolay: tlremistir. Zamanla insanoglu, kendini eglendirerek ve zararsiz bir
takim aktiviteler Ureterek bunlari spora donustirmeyi basarmistir. M.O 5000 yillannda
cilalanmis kaya parcalariyla oynanan ve kokeni Anadolu'ya dayanan boccia, insanoglunun
yapti g en eski sporlardan biri olarak biliniyor. ilk olarak Misirlilar tarafindan oynanan, daha
sonra da Yunanlar ve Romalilar tarafindan popller bir spor haline getirilen boccia,
Latince'de “patron” anlamina geliyor. Boccianin isim babasi olan Romalilar, buglnki
sekline sokan ve oynayan ilk toplum olarak tarihteki yerlerini almislardir.

Romalilar ilk baslarda bu oyunu, Afrikadan getirdikleri Hindistan cevizleriyle;
ardindan da zeytin agaclanindan oyduklar1 toplarla oynamuslardir. Roma imparatoru
Augustus doneminde, devlet adamlar1 ve hikimdarlarin oyunu olan boccia, bugin, futbol
gibi dinyanin her yerinde yapilan yaygin bir spor halini aldi. Boccia, Unli Y unan tip adam
Hipokrat'tan, Ronesans donemi sanatcilar: ve Galileo'ya kadar adini tarihe yazdirmis birgok
isim tarafindan yapilan bir spordur.



T ——
B = s

Resim 1.2: Boccia oynayan konuklar

Nasil Oynamir?

Boccia musabakalari, bireysel veya takim olarak yapilir. Oynanan sahanin
yuzeyi oldukca dizgun olmalidir. Yizey asfalt, hali veya sentetik malzemeyle
kaplanir. Saha 26 m uzunlugunda ve 4 m genisliginde olup kenarlart 25 cm
yuksekliginde tahtalarla kapatilir. Oyun, greyfurt biyukliginde ve 1 kiloya yakin
agirliktaki toplarla oynanir. Toplar bilardo topuna benzemektedir. Ancak daha blyuik
ve agirchr.

.

<

Resim1.3:.Boccia oynayan konuklar Resim1.4: Boccia oynayan konuklar

Top Nasil Atiliyor?

Pinpon topu buyukliginde olan hedef topa pallino denir. Oyunda tim amag, hedef
topa kendi toplarimn daha yakin olmasini saglamaktir. Top elle atilir ve hedef topa yaklasan



say1 alir. Ancak rakibiniz topa cok yaklasirsa ve daha yakinina kendi topunuzu yuvarlamak
imkénsiz olursa rakip topu veya hedef topu vurmak icin de atis yapar. Takimlar 6'sar top
kullanir. Takimlarda ¢ asil ve bir yedek oyuncu bulunur. Bireysel oynanmirken ise 4'er top
kullanilir. 12 sayryailk ulasan taraf oyunu kazanir. Takim maclan tekler, ciftler ve Gg kisilik
gruplar arasinda yapilir. Iki oyun kazanan magi da kazanms olur.

Resim 1.5: Boccia toplari ve sepeti Resim 1.6: Boccia topunu atma am

> Dama

Dama standart 64 karelik satrang tahtasinda oynanir. Tdm oyun sadece koyu karelerin
Uzerinde oynanir. Her oyuncu 12 tasla oyuna baslar. Piyonlar oyuncunun kendi tarafinda U¢
siraya dizilmislerdir. Oyunun hedefi, rakibin tim taslarin ele gegirmek veya oyunu rakibin
gegerli bir hamle yapamayacagi pozisyona getirmektir.

Resim 1.7: Dama tahtasi ve piyonlan
Hamleler

Piyonlar sadece ileriye dogru caprazlama hareket edebilir. Geriye dogru hareket
edemez. Asagidaki resim beyaz piyonun nasil hareket ettigini gosterir. Eger piyon karsi
taraftaki (rakibin alami) son siraya ulasirsa, o piyon geriye hamle kabiliyeti olan bir saha
dondsr.



Resim 1.8: Beyaz piyonun ilerleyisi Resim 1.9: Beyaz piyonun sah olmasi

Eger bir piyon rakibin piyonunun yaninda duruyorsa (ileri pozisyonda) ve bu piyonun
yanmndaki kare bos ise, oyuncu rakibinin tasinmin Ustiinden atlayarak o tas1 ele gegirir. Rakip
tas tahtamn disina gikar. Ele gegirilen tas tahtamin altinda ya da Gistiinde durur. Ele gegirilen
taglar, damnda oyuncular1 bilgilendirmek amaciyla gorinir. Rakibin tasinin Ustinden
atladiktan sonra bir bagka tasin Ustinden de atlanabiliyorsa, oyuncu bu tasi da ele
gecirmelidir. Bu oyuncunun birden fazla tasi ayri anda ele gecirebilecegi anlanmina gelir.

Sahicin aym kurallar gegerlidir. Ancak sahlar rakibin taglarini geriye dogru atlayarak da ele
gecirebilir.

Oyuncu sadece rakibin taglarimin Gstinden atlayabilir. Kendi taglarinin Ustinden
atlayamaz. Atlama zorunludur. Eger rakibin taslarini ele gecirme imk&mniz varsa "normal”
bir hamle yapmanizaizin vermez.

Rakibin tas1 Uzerinden atlamis ve saha terfi etmis bir tag (tahtanin karsisina ulasmis),

mUmkin olsa bile sah olarak atlamaya devam etmek zorunda degildir. Piyon sah olarak terfi
ettiyse, hamle her zaman bitmis demektir.

» Satrang
Satrang standart 64 kare Uzerinde oynanir. Her oyuncu 16 tasla oyuna baslar. Taslar;
bir sah, bir vezir, iki kale, iki fil, iki a ve sekiz piyondur. Baslama pozisyonunda

oyuncularin tim taslan, kendi onlerindeki iki siraya yerlestirilmistir. Asagidaki tabloya
bakiniz.

10
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Resim 1.11: Satranc oynayan ¢ocuklar Resim 1.12: Satran¢ oynayan cocuklar

Oyunun hedefi rakibinizi sah-mat etmektir. Bu, oyuncu rakibinin sahin1 mat etmek
icin ugrasmali ve sahin kagabilecegi her noktada rakibin onu yakalamasi anlamina gelir.

Hamleler

Bircok insan her tasin farkli sekilde hareket etmesi nedeniyle satran¢ oyunun zor
oldugunu disUndr. Her tasin gercekten de kendine has hareketti bulunmaktadir. Buna
ragmen tim temel hareketleri hizl1 bir sekilde dgrenebilirsiniz. Asagidaki resimler her tagin
nasil hareket ettigini gosteriyor. Yesil carpilarla gosterilen pozisyonlar sahin hareket alanim
belirliyor.

Sah: Sah her yonde bir kare ilerleyebilir. Rok ayni renkten sah ve kalenin aym anda
hareket etmesinin tek istisnasidir. Rok, salin bulundugu kareden kaleye dogru iki kare
ilerlemesi ve ardindan kalenin sahin Ustiinden atlayarak bir kare yamna (komsu kareye)
konmasiyla yapilir. Kisa rok ve uzun rok arasindaki ayirim asagidaki resimlerde
gosterilmistir.
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Resim 1.13: Sah tas1

Kisa Rok
Resim 1.14: Kisa rok oncesi Resim 1.15: Kisa rokun yapilmis hali
Uzun Rok

g

Resim 1.16: Uzun rok oncesi Resim 1.17: Uzun rokun yapilmis hali
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Su durumlarda rok yapmak miimkiin degildir:

>
>
>
>
>

Sah ve kale oyun bagindan bu yana oynamigsa,

Sah denilmisse,

Rok atilacak kale ile sah arasinda herhangi baska bir tas varsa,

Sahin durdugu, rok atarken gegecegi ve rok attiginda gidecegi kareler rakip taglar
tarafindan tehdit ediliyorsa,

Sah rakip tas ya dataglar taraf indan tehdit ediliyorsa, bu tas ya da taglar hareket
edemiyor bileolsalar sah tehdit altindadir.

Saha saldirildiginda (sah hareket etmediginde bir sonraki harekette rakip ele gegirecek
ise), bu pozisyona sah denir. Sah durumunda olan oyuncu bu pozisyondan kurtulmak icin su
yollardan birini hemen uygulamal 1dir:

»  Sah geken rakip tasini ele gecirmelidir.

»  Sahini rakip tagin saldirmadigi kareye kacirmalidir.

» Sahiylarakibin sah ¢cektigi tasin arasina bir tas koyarak sahi kesmelidir.
Oyuncu eger sah1 kesemezse oyunu kaybeder. Bu durumasah-mat denir.

Vezir: Vezir bulundugu karenin dikey, yatay ve caprazlarinda herhangi bir kareye
gidebildiginden dolayr satrang tahtasimin en gucl tasichr.

Resim 1. 18: Vezir ve hareket alanlari

Kale: Kae, bulundugu karenin dikey ve yataylarinda herhangi bir kareye gidebilir.
Vezirden sonra en 6énemli tastir.
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Resim 1.19: Kale ve hareket alanlan

Fil: Fil bulundugu karenin caprazlarinda herhangi bir kareye gidebilir. Dolayisyla
sadece baslama pozisyonundaki rengi ne ise sadece o yonlerde ilerleyebilir. Her
oyuncunun iki fili vardir. Biri beyaz karede, digeri de siyah karededir.

Resim 1.20: Fil ve hareket alanlar1

At: Atin hareketi L sekline benzer. At yatay, dikey veya ¢apraz yonde olmamak
sartiyla bulundugu kareye en yakin karelerden birine gidebilir. Hareket yolunda
duran taslarin Gsttinden atlayabilir.
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Resim 1.21: Satrancgta at ve hareket alanlari

Piyon: Piyonlar, satrang tahtasinin en zayif taslarichr. Fakat bircok Ozellige sahiptir. Bu
nedenle oyunun sonucunu belirlemede 6nemli paya sahiptir.

Piyon bulundugu dikeyde sadece 6niindeki bos kareye dogru ilerleyebilir. Asla geriye
dogru hareket etmez. ilk hareketinde, bulundugu dikeyde oniindeki iki karenin bos olmasi
sartiylaiki kare ilerleyebilir. Yan iki dikeyde bulunan (6n ¢caprazda) rakip tas: yiyerek de bu
kareye gidebilir.

Resim 1.22: Piyonun ilerleyisi Resim 1.23: Piyonun capraz rakip tasi almasi
Bir piyon bulundugu ilk konumdan ilerleyerek son siraya (rakibin ilk yatayr)

vardiginda derhal ayru renkte bir vezir, bir kale, bir fil veya bir at ile degistirilir. Bu piyon
hareketine "terfi" denir. Yerine konan tas kurallara uygun olarak derhal devreye girer.
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Ornegin, terfi ile amnan bir vezir aym hamlede sah veya sah-mat cekebilir.

4

Resim 1.24: Piyonun terfi ilerleyisi Resim 1.25: Piyonun terfi etmesi

Bir piyon ilk hamlesinde iki kare ilerleyip rakip piyonla yan yana gelirse, rakip piyon
bu piyonu sanki bir kare ilerlemis gibi kabul ederek yiyebilir. Bu harekete gecerken alma
denir. Bu hak sadeceilk cikista (iki kare ilerleme) yapilir. Gegerken alma hakki bir sonraki
hamlelerde kaybolur. Asagidaki resimde bir 6rnek gorebilirsiniz (siyahin hareketinden
Onceki pozisyon, hareketinden sonraki pozisyon ve gegerken ama pozisyonu sonrasindaki
durum).

Resim 1.26: Siyahin hareket éncesi durumu Resim 1.27: Beyazin siyahi almasi

Rakip taslarin ele gecirilmesi: Oyuncunun siraa geldiginde, taslarindan birini
(veya daha fazlasint) rakibin tasimin bulundugu kareye hareket ettirebiliyorsa, bu tast ele
gegirebilir. Ele gegirmek, rakip tasimi satrang tahtasi disina amasi demektir ve o kareye
kendi tasim koymasi demektir. Ele gegirilen tas, tahtamin asagisinda (veya yukarisinda,
tahtanin durus sekline gére degisir) oyunculart oyun hakkinda bilgilendirmek icin gérindr.

Oyuncu kendi tasiyla rakibin tasi1 arasanda baska bir tas varken rakip tasim €ee
geciremez. TUm diger taglarin Ustiinden atlayabilen at, bu durumun istisnasdir. TUm
oyuncular sah disindatim taslar: ele gegirebilir.
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Oyun nasil biter: Su durumlardan herhangi biri gerceklestiginde oyun sonaerer.

Oyuncu rakibin sahina saldirir (rakibine sah gekerse) ve rakip oyuncu sahi bir sonraki
hamlesinde kesemez durumdaysa, bu duruma sah-mat denir, sah ¢ekilen oyuncu oyunu
kaybeder.

Sirada olan oyuncu kurallara uygun bir hamle yapamiyor ve sahi da tehdit altinda
bulunmuyor ise oyun berabere biter ve bu duruma pat denir.

» Rakibi oyunu terk eden oyuncu oyunu kazarur.
> Iki taraf oyun sirasinda aralaninda anlasirlarsa oyun berabere biter.

Diger onemli kurallar

Oyuncu sadece rakibin taglarini ele gegirebilir. Aslakendi taglarin ele gegiremez.
Oyuncu kendi sahin sah ¢ekilecek pozisyona sokamaz.

> Tavla

Baslama pozisyonu ve oyun hedefi

Tavla ve varyasyonlan diger "normal” tahta oyunlarindan biraz daha farkli bir oyun
cesididir. Kare seklinde hir tahta ve kare seklinde alanlar yoktur. Oyun 6zel Ucgenler
Uzerinde 2'ser sra halindeki ayr1 ama birlikte tahtalar tzerinde oynanmir. Tim hamleler 2 adet
zarabaglidir. Bu zarlar her hamleicinrastgele atilir.

Beyaz ve siyah evi olarak adlandirilan iki alan vardir. Beyazin evi 19-24 Ucgenleri ile
siyahin evi ise 1-6 Ucgenleri ile tanimhdir. Her oyuncu belirli yerlere yerlestirilen 15 tas ile
oyuna baslar. Oyunun hedefi 15 tagimzi oyunun disina amak ve bunu rakibinizin sizden
Once yapmasini engellemektir. Oyun, oyunculardan biri taslarinin tamamini topladiginda
biter.

12110 % 8§ 7 6 5 4 3 2 1

!

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 M
Resim 1.28: Tavla ve baslangi¢c durumu
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Hamleler: Oyuncunun hamle siraa geldiginde gelen zarlara gore taslarim hareket
ettirmelidir. Eger zar da ¢ift gelmis ise oyuncu 4 hamle yapar (6rnegin 5-5 gelmisse, oyuncu
4 adet 5 oynar). Beyaz oyuncu beyaz taslari saatin aksi yoniinde hareket ettirir ("1" den "24"
e dogru). Siyah oyuncu taglarin saat yoniinde ilerletir.

Rakibin taslarim ele gecirme: Oyuncu rakibinin tek bir tasimin bulundugu Ucgene kendi
taginm koyarsa o tas1 ele gegirmis olur. Buna kirik denir.

Kendi tasinizi tahtanin disina ¢ikarma: Asagidaki kosullar saglandiginda oyuncu taglarin
toplayabilir.

TUm taglar oyuncularin kendi evlerindeyse, beyaz oyuncunun tim taslarin 19-24
araliginda toplamis olmasi ve siyah oyuncunun da 1-6 araliginda toplamis olmasi anlamina
gelir. Asagidaki resim beyaz icin bu kosulun saglandig1 pozisyonu gosterir.

Oyuncunun herhangi bir tas1 bar Usttinde degilse, hamle yapacaginiz esnada gelen zar,
toplam1 amaya yetiyorsa asagidaki resim beyazin 20'nin Gstlindeki tasi 5 geldigi icin
alabileceginizi gosterir.

Bu durumun bir istisnas vardir. Eger gelen zar Giggendeki tastan biyik ise bu tas1yine
toplayabilirsiniz. Bu ressm beyazin 20’ nin Gzerindeki tas1 6 attigi halde toplayabilmesini

gosterir.
1211105 8 7 & 5 4 3 21 1211105 8 7 & 5 4 3 2 1

13 14 15 16 17 13 19 20 21 22 23 24 13 14 15 16 17 13 17 20 21 22 23 24

Resim 1.29: Beyazm tas alma durumuna gelmesi Resim 1. 30: Biiyiik gelen zarla tas alma

Diger onemli kurallar: Oyuncu eger rakibinin birden fazla teg1 bir tggende
duruyorsa, bu ticgene tasim koyamaz. Tavlada bu durumablok denir.

Eger kirik tasiniz varsa 6nce bunlari yerlestirmeniz gerekir. Kink tas yadataslar gelen
zaragore rakibin evine yerlestirilir.

Puanlama: Bir oyuncu, tim taslarim aldiktan sonra magtaki bir oyun biter ve o
pozisyondaki kalan rakip taslannin bulundugu yer, oyunu kazanan tarafin adigi puam
belirler:

» Oyun (1 puan) - rakip taraf en azindan 1 tasim disariya almissa
» Mars (2 puan) - rakip taraf herhangi bir tagini digar1 alamamissa.
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> Dart

Dart tahtasi 1'den 20'ye kadar olusan parcalara bolinmistir. Aym zamanda tizerinde
iki adet daralan daire bulunmaktadhr. i tarafta kalan daire, tizerinde bulundugu sayinin 3 kat
puan vermektedir. Dis tarafta kalan daire, Uzerinde bulundugu sayimin 2 kati puan
vermektedir.

Dart tahtasinin ortasinda iki kiicik cember bulunmaktadir. Bunlar; ic bull eye ve dis
bull eye diye adlandinlmistir. Dig bull eye 25 puan degerinde, i¢ bull eye 50 puan
degerindedir.

Dart tahtasi i¢ bull eye ile zemin arasinda 172.5 cm olacak sekilde duvara aalahilir.
Standart atis mesafes ise viicut ile tahta arast 237 cm olacak sekildedir.

Resim 1.32: Farkh bir dart tahtasi

Skor: Yarismacilar her turda ¢ atis yaparlar. Skoru dma atislarin isabet ettigi
sayilara gore degisir.

301-501-701-1001 puanlandirma sistemi: Bu Ogrenilmesi kolay olan ve
oyuncuya beceri kazandiran bir dart tiridir. Kuralart oldukga basittir. Oyuncular atis
yontemlerini, dengeyi ve konsantre olmayi daha rahat kavrayacaklardir.

Oyuncu bir turda 3 dart atar. Eger masa parametrelerinde belirlenen bir siire varsa
oyuncular, bu siire icerisinde dartlarim atmak zorundadirlar, atmadiklar: takdirde siralarini
kaybederler. Baslangicta her bir oyuncu x01 puan alir (301, 501, 701 ya da 1001). Puanlar
dartin isabet ettigi numaralardan elde edilir. 0 puanailk inen oyuncu oyunu kazanir.

Ic taraftaki halka icinde kalan kismlar atilan saymnun U¢ kati puan kazandirir. Dis
taraftaki halka icinde kalan kisimlar ise sayinin iki kati puan kazandinr. Bu, oyundaki en
blyuk puanin, U¢ atis sonrasinda vurulacak 20'nin Uc katlariyla elde edilen 180 oldugu

anlamina gel mektedir.

Skorlar sifira yaklastiginda, oyuncular oyunun disinda kalmaya cahisirlar yani afira
gelmeye calisirlar.
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> Masa Tenisi

Oyun alanm olan masamn Ust yizeyi 2.74 m uzunlugunda ve 1.52 m genisligindedir.
Yerden yuksekligi 76 cm olan dikdortgen seklinde bir masadir. Masanin yuzeyi, 30 cm
yiuksekten birakilan nizami topu, her noktasinda 23 cm ziplatan bir malzemeden olus mustur.

Oyun alaniruin ytzeyi koyu renkli ve mat olmalidir. Oyun alaninin 1.52 m’'lik en, 2.74
m’'lik boy kenarlarinda 2cm genisliginde beyaz cizgi olacaktir. Oyun alani, dikey net bir
cizgi ile enlemesineiki esit parcaya bdlinmelidir.

SOz konusu net cizgi parca halinde oyun aam genisligini tamamen kaplamalidir.
Cift maclari icin, oyun alam dikey olarak ortadan 3mm genisli ginde beyaz cizgi ile iki esit
parcaya bolinmelidir. Bu ¢izgi her iki oyun alaninda sag bolimiin bir parcasi olacaktir.

Net diizenegi:

Bir net,

Ayarlan,

Masa baglant: mekanizmas,
Destek cubuklarindan olusur.

VVVYY

Net, iki ucundan bir ip ile 15.25 cm yuksekligindeki destek cubuklarina asilmalidir.
Bunlarin dig limitleri yan gizginin 15.25 cm digsinda olacaktir.Netin Ustil, net boyunca oyun
ylzeyinden 15.25 cm yikseklikte olmalidir.Netin alt kenarlari, net boyunca oyun alamna
mimkin olabildigi kadar yakin olmalidir. Netin yan kenarlan ise destek cubuklarina
mUmkin oldugu kadar yakin olmalidir.

Resim 1.33: Masa tenisi masasi ve katlama sekilleri
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Masa tenisi topunun ozellikleri

» Top kire seklinde ve 40 mm c¢apinda olmal ichir.
» Topun agirhg 2,7 gramdir.

» Top sdiloit ya da benzeri plastik malzemeden mat beyaz veya portakal renkli
olmalidir.

> Raket

Raket, herhangi bir sekil, boy ve agirlikta olabilir. Ancak, topla bulusacak yuzeyi diz
olmal1 ve esnememelidir. Raket kalinliginin en az % 85'i agactan olmalidir. Tahta arasna
konabilecek fiber tabanli karbon fiber, cam fiber veya sikistirilmis k&git malzemelerin
kalinlig 0.35 mm’'den veya raket kalinligimn %7,5 oramndan fazla olmamalidir. Raketin
topla bulusan yuzeyi yapiskanla birlikte kalinligr 2mm’yi gecmeyen siingersiz tirtil lastik
veya tirtillar: iceride veya disarida yamskan dahil kalinligi 4 milimetrenin Gzerinde olmayan
sandvi¢ lastikle kapl1 olmalidir.

Raket tahtas, sinrlarinin disina tasmayacak sekilde kaplama malzemes ile
kaplanmalidir. Raketin sapina yakin parmak konan bolumler kismlar kapli olmayabilecegi
gibi farklt malzeme ile kapl1 da olabilir. Kaplama malzemesinin yiizeyi, raketin bir yamnda
koyu kirmizi, diger yamnda siyah ve mat renkli olmalidir.

Resim 1.34: Masa tenisi raketi

Masa tenisi ile ilgili tanimlar
Ralli: Topun oyunda kaldi g strenin tammlamasichr.

Top: Oyuncunun avucunda sabit durumdayken, servis aninda havaya atilmadan 6nceki anda,
net ya da sayiyakarar verilene kadar oyundadir.

Net: Sayiya ulasmayan bir rallidir.

Say1: Sonuca ulasan bir rallidir.

Raket eli: Raketi tutan eldir.

Serbest el: Raketi tutmayan eldir.

Bir oyuncu topa, elinde tuttugu raket veya raketi tuttugu elin bilekten asagisyla
dokunursa vurus yapmis sayilir. Rakip topa vurduktan sonra, top karsidaki oyuncunun
alanina degmeden ya da oyun alammin disina gtkmadan karsi oyuncunun giydigi ya da
tas1chg1 bir sey topa dokunursa, bu oyuncu topu engellemis sayilir.
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Servis atan: Rallide topailk vuran oyuncudur.

Karsilayici: Rallide topaikinci olarak vuran oyuncudur.

Hakem: Magin kontrol inii saglayan gorevli kisidir.

Yardimc1 hakem: Hakeme belirli konularda yardim eden gorevlidir.

Servis atacak oyuncu falso vermeden topu dik veya dike yakin bir sekilde avug
icinden yukar: dogru en az 16 cm yuksel ecek ve dusecek sekilde atmalidir. Top, yukselme ve
disme esnasinda vurus yapilana dek hichir seye degsmemelidir.Top diserken, servis atan
oyuncu topa 6nce kendi sahasina sonra da net diizeneginin Uzerinden gecip kars: sahaya
degecek sekilde vurmalidir. Ciftlerde top, sirasiyla atan ve karsilayan oyuncunun sahasinin
sag yarisnadegmelidir.

Top veraket, topun servisicin elde sabit durusundan havaya atilip raketle temas edene
kadar gecen siire zarfinca oyun alam seviyesinin Uzerinde olmalidir. Topa vuruldugu an, top
servis atanin saha ug noktasindan geride olmalidir. Ancak, servis atan kisinin kolu diginda,
basi, bacag: ya da viicudundan masaya en uzak olanindan daha geride olmamal icir.

Iyi bir karsilama, servisten ya da rakip vurustan gelen topun karsi vurusla net
diizeneginin Uzerinden veya disindan fileye degerek veya degmeksizin gecip rakip sahaya
degmesidir.

Vurus sirasi: Teklerde, servis atan gegerli bir servis atacak, karsilayan gegerli vurus
yapacaktir. Bundan sonra sirasyla her iki oyuncu gegerli vuruslar yapmalicir.

Ciftlerde, servis atan gecerli bir servis atmali, karsilayan gecerli vurus yapmalidir.
Sonrasinda, servis atanin ortag: gegerli bir vurus yapmali, pesi sra servis karsilayanin ortagi
gecerli bir vurus yapmalidir. Bundan sonra oyuncular bu srada gecgerli vuruslar
yapmalidirlar.

Net: Asagidaki durumlardaralli ‘Net' olur:

» Gecerli bir servisfileye dokunursa ya da servis karsilayan veya partneri tarafindan
engellenirse,

» Karsilayan oyuncu ya da oyuncular hazir olmadan atilan serviderde, oyuncu ya
daoyuncular servis karsilama tesebbiistinde bulunmazlarsa,

»  Oyunculann kontrol U diginda gelisen bir dis etkenin engellemesi ile gecerli servis
atamama ya da kars1layamama durumunda,

» Oyun hakem veya yardimcis tarafindan durdurulmus ise net olur.

Oyun asagidaki durumlarda durdurulur:

Servis atma, karsilama siras veya saha degisimi hatalarinin dizeltilmesi icin,
Uzun siren karsilagsmalarda hizlandirilmis sistemi devreye sokmak igin,
Oyuncuyu uyarmak veya cezalandirmak icin,

Oyun sartlarindaralliyi etkileyecek bir rahatazlik olustugunda oyun durdurulur.

Y VVV
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Say1 kazanma: Rallide bir net yoksa oyunculardan biris asagidaki sartlarda say: alir:

>
>
>
>
>
>
>
>
>
>

Rakip gegerli servis kullanamazsa,

Rakip gegerli karsilama yapamazsa,

Gegerli servis ya da karsilama sonrasi rakip vurmadan 6nce top net diizenegi
haricinde bir seye degerse,

Rakip vurus yaptiktan sonra top oyun alanina degmeden u¢ noktalar disina
cikarsa,

Rakip topu engellerse,

Rakip topa pes peseiki kez vurursa,

Rakip yadarakibin giydigi veyatasidig: bir sey oyun alamm yerinden oynatirsa,
Rakip yadarakibin giydigi veyatasicig: bir sey file diizenesine temas ederse,
Rakibin serbest eli oyun alamnatemas ederse,

Ciftlerde, rakip ilk servis atan ve karsilayan ile baslayan siray1 bozacak sekilde

Vurus yaparsa, sayi alr.

Set: Her iki oyuncunun 10 say1 almasi haricinde 11 sayiya ulasan oyuncu kazanr. Her iki
oyuncu 10'ar say1 alirsa seti, pes pese 2 say1 aip rakibinin 2 say1 6niine gegen oyuncu

kazanir.

Resim 1.35: Mag¢ yapan oyuncular

Mag: Macin bitmesi ise:

Mac, herhangi bir tekil sayili set Gzerinden yapilir.

Mag srasinda oyun, set aralarinda oyuncularin alabilecegi 2 dakikay: gecmeyecek
aralar disinda kesintiye ugramadan siireservis, karsilama ve saha tercihi ilk servis
kullanma, karsilama ve saha segimi kuraile belirlenir.

Kazanan, servis kullanma ya da saha segimini yapar.

Bir oyuncu veya cift, servis kullanma, karsilama ya da saha secimi yaptiginda
kars1 oyuncu veya cift di ger tercihe sahip olacaktir.

Set sonuna kadar her iki sayidan sonra, servis karsilayan oyuncu veya cift servis
atan oyuncu veya cift olacaktir. Bunun istisnas: her iki oyuncu veya ciftlerin 10'ar
sayis1 olmasi veya hizlandirilmis sistemin devrede olmasicir. Bu durumda servis
ama ve karsilama sirast aym olmak sartiyla her oyuncu sira ile bir servis
atacaktir.

23



>

Ciftler maginda servis atacak olan ¢ift, servise kiminle baslayacagini, kars: taraf
ise 6nce kimin karsilayacagim belirler. Sonraki setlerde, ilk karsilayan oyuncu, bir
onceki sette bu oyuncuya servis atan oyuncu olmalichr.

Ciftlerde servis degi simlerinde, son karsilayici servis atan oyuncu, son servis atan
oyuncunun ortag ise karsilayia olur.

Servis atan oyuncu veya cift bir sonraki sette karsilayan oyuncu veya cift
olacaktir. Ciftlerde, oyunun olabilecek en son setinde bir taraf 5 sayrya ulastiginda
karsilayan taraftaki oyuncular karsilama siralarin degistirir.

Sete oyun alamnin bir tarafinda baslayan oyuncu veya cift, bir sonraki sete oyun
alamnin diger tarafinda baslar. Olabilecek en son sette bir taraf 5 sayiya ulastig
zaman sahdan degistirirler.

Kural degisiklikleri 2001

YV VVVYVY

>

Setler 11 sayida biter.

Maclar 7 veya 9 set Uizerinden oynanir.

Her iki sayida bir servis degisir.

Mag son sete uzarsa, son sette bir oyuncu 5 sayiya ulasinca oyuncular sahalar
degistirir.

Hangi maclarin 7 veya 9 set lizerinden oynanacagina ittf teknik komitesi karar
Verir.

Yiizme ve su oyunlar

Su gocuklarda her zaman icgin en iyi oyun aract olmustur. Havuz ve deniz insan-
oglunun tatil donemlerinde en ¢ok zaman gegirdigi alanlardancir. Animatorlerin denetimi
altinda cocuklarn yas gruplarina gére degisik dalma ve ylzme yarismalari, sahilde kum ve
cakillarla bircok oyun aktiviteleri hazirlayabiliriz.

Resim 1

T —
1
Y

.36: Havuzda oynayan c¢ocuklar Resim 1.37: Denizde oynayan c¢ocuklar
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1.7. Animasyonda Oyun Alanlari

Animasyonda oyun alanlarn, havuz basi, plaj, mini kultp, futbol, basketbol sahalari,
plg voleybol sahasi, oyun salonu, ¢cim alanlari vb yerlerde oyunlar oynatilmaktadir. Tesisin
cevre diuzenlemesine gore bu aanlar gogaltilabilir. Ayrica sezon baslamadan, oyun alanlar
planlanarak yerleri belirlenir. Oyun aanlarimin sabit olmasi gerekir. Konuklar hangi
aktiviteyi hangi alanda yapacaklarini kolayca bulabil melidir.

1.8. Oyun Malzemeleri

Oyun malzemeleri her oyunun anlatildigt bélimde verilmistir. Oyun malzemeleri
sezon basinda ayarlanir. Hangi malzemenin nerede bulunacagi, miktar: ve konuklara nasl
teslim edilecegi belirlenir. Ozellikle konuga verilen malzemenin verilmes ve iadesi ileilgili
kurallar konuga anlatilmal 1dir. Malzemeye zarar verilmesi durumunda zararin temin edilmesi
konusu 6zellikle belirtilmelidir.

Oyun malzemeleri asagidaki 6zellikleri tasimalichr:

Kesici, batici, yaralanmalara neden olacak malzemeler kullanilmamalidir.

Ilgi gekici renklere sahip olmalichr.

Saglik agisindan zararsiz maddel erden yapilmis olmalidir.

Oyun malzemeleri mutlaka temiz olmali cir.

Salincak, kaydirak vb. malzemelerin saglam, kaliteli ve kazalar1 6nleyici yapida
olmalarna dikkat edilmelidir.

Oyun aanlan katilimcilara zarar vermeyecek sekilde diizenlenmelidir.

Havuz ve sahillerde yapilacak olan etkinliklerde katilimcilarin ézelliklerine gére
malzemeler belirlenmelidir.

VV VVVVY

~ Programin icerisinde yer alacak oyun aktivites olusturulurken asagidaki basamaklar
izlenir: Oyunun ch

Oyunun konusu :

Oyunun hedefi

Baglama sadti

Sires

Animator say1si :

Kullanilacak arag gerecler :

Kostiimler

Oyun aant
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Bu planlamayabir 6rnek verecek olursak;

Oyunun adi: Mini Basket Atma Y arismasi

Oyunun konusu: Cocuklar icin diizenlenmis mini basketbol sahasnda basket atabilme
beceriles

Oyunun Hedefi: Belirlenen sire igerisinde en ¢ok basketi atabilme

Baglama saati: Saat: 15:30

Siresi: 15 dakika

Animator say1si: 2

Kullanilacak arag geregler: Mini basket potalari, basketbol toplari

Kostimler: Olusturulacak takimlara renkli tisortler

Oyun alan: Cizgileriyle belirlenmis mini basketbol sahasi
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CUYGULAMA FAALIYETI

)

Eglence hizmetleri departmanin programinda yer alabilecek oyun aktivitelerini konuk
tipine, tesis 6zelliklerine ve isletmenin marka katkisina gére belirleyiniz.

Islem Basamaklan

Oneriler

» Oyun aktivitelerini gesitli kaynaklardan
arastiriniz.

» Tesisin 6zelliklerine gére oyun
aktivitenizi belirleyiniz.

» Konuk 6zelliklerine gbre oyun
aktivitenizi belirleyiniz.

» Oyun aktivitesinin oynans seklini
belirleyiniz.

» Oyunun kurallarim belirleyiniz.

» Oyunda kullanilacak malzemeleri
belirleyiniz.

» Oyunun yapilacag: danlar1 belirleyiniz.

» Calismanizi yazili hale getiriniz.

> Arastirmayapiniz.

» Dikkatli olunuz.

» Konuk profilini 6greniniz.

» Oyunlarlailgili temel yetenek ve
becerilere sahip olunuz.

» Kurallar: 6greniniz.

» Oyunda kullanilacak malzemeleri tespit
ediniz.

» Oyun alanlarin: tespit ediniz.

» Dokiman hazirlayiniz.
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DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Asagida hazirlanan degerlendirme dlgegine gore yaptiginiz calismayr degerlendiriniz.
Gergeklesme dizeyine gére EVET — HAYIR seceneklerinden uygun olan kutucugu

isaretleyiniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Oyun aktivitelerini ¢esitli kaynaklardan arastirdimz nmu?

Tesisin 6zelliklerine gore oyun aktivitenizi belirlediniz mi?

Konuk dzelliklerine gore oyun aktivitenizi belirlediniz mi?

Oyun aktivitesinin oynanis seklini belirlediniz mi?

Oyunun kurallarint belirlediniz mi?

Oyunda kullanilacak malzemeleri belirlediniz mi?

Oyunun yapilacaz: danlari belirlediniz mi?

N O O] W N

Calismaniz1 yazil1 hale getirdiniz mi?

Yapilan degerlendirme sonunda hayir seklindeki cevaplarimizi bir daha gbzden
geciriniz. Kendinizi yeterli gérmiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Cevaplarimzin

hepsi evet ise bir sonraki faaliyete geciniz.
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C(")LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME VE DEGERLENDIRME
Asagidaki cumleleri dikkatle okuyunuz. Cimlelerin basina dogru ise “D” yanlis ise
“Y” (Dogru/Y anlis) seklinde isaret koyunuz.

1.( ) Oyun, sonucu distinilmeden eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir.

2.( ) Oyun gocuk igin, icinde yasadig1 diinyayi, cevresindeki insanlart anlama ve tamma
aracidir.

3.( ) Oyun aktivitelerini uygularken her zaman ayn1 mazemeleri kullanmamizin ve hep
ayni oyunu oynatmarmizin hicbir mahsuru yoktur.

4.( ) Cocuk animatorlerinin dncelikle cocuklar: sevmesine ve yas gruplarinin ozelliklerini
bilmesine gerek yoktur.

5.( ) Oyunlar gruplar halinde oynatilabildigi gibi bireysel olarak da oynatilabilir.
6. ( ) Oynatilacak oyunlarda her yas grubundan ¢ocuklan ayn anda oynatabiliriz.

7.( ) Dama, satrang, masatenis ve tavla oyunlarindaturnuvalar diizenleyerek tatile
heyecan katabiliriz.

8.( ) Oyunlar insanlarin skintilarindan ve stersten uzaklasmasni saglar.
9.( ) Oyun cocuklar icin hayattan kesitlerdir. Onlarin gelisimine yarcimei olur.

10. () Oyunlar bos zaman degerlendirmenin en guizel érneklerindendir.

DEGERLENDIRME

Sorulara verdiginiz cevaplar ile cevap anahtarinizi karsilastirimz. Cevaplarinz dogru
ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz. Yanls cevap verdiyseniz 6grenme faaliyetine
dénerek konuyu tekrar ediniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

C AMAC )

Eglence hizmetleri departmaminda; konuk tipine, tesis dzelliklerine ve isletmenin
marka katkisina gore oyun aktivite programu hazirlayabileceksiniz.

CARASTIRMA )

» Cevrenizdeki tesislerde ve isletmelerde, oynatilan oyunlarda ne gibi malzemeler
kullanldigint arastinmz. Gozlemlerinizi arkadaslarnizla paylasinz.

» Oyun aktiviteleri uygulatiimadan dnce; eglenceye yonelik aktivitelerdeki alinan
guvenlik énlemlerini arastirinz.

» Cevrenizdeki tesislerde cocuklar ve yetiskinler icin hazirlanan aktivite ve oyun
programlarin arastinp inceleyiniz.

2. PROGRAMIN OZELLIKLERI

Turizmde tatil amach isletmelerin, konuklarin ihtiyag ve gudilerine gore konuklarn
i sletmede tutmak ve hosca vakit gecirmelerini saglamak icin mevcut kaynak ve araglarn en
etkin sekilde kullanmas gerekir.

Aktivite programlannin yapilmasinda gosterilen 6zen, eglence faaliyetine katilmada
psikolgjik faktorler ve gldilerin dnemine gore ortaya citkmaktadir.

Oyun programlar1 hazirlamirken; oyunlarin varsa fizyolojik, psikolojik, egitim vb.
acilardan sakincali yonlerinin tespit edilmesi gerekir. Oyunlarin katilimcilara hitap eden,
herkesin yapabilecegi dizeyde, bolge veya llke insanlar tarafindan begenilebileceginin
belirlenmesi gerekir.

Oyun aktivite programlan hazirlamirken yas, cinsiyet ve ilgi adanlari dikkate
alinmalidir.

Programda yer alan oyunlar cesitli 6zelliklere sahip olmalidir:
Cssitlilik

Yenilikgi

Orijina

Dikkat cekici

Dinlendirici

Eglendirici

YVVVYVYYVYYVY
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Oynatilacak oyunlarin, 6zel hayatlan rencide edici ve dini inanclan rahatsiz edici
olmamastna 6zen gosterilmelidir.

2.1. Planlama

Konuklarla yapillacak olan oyun aktivitelerinin ilk asamast iyi bir planlamanin
yapilmasidir. Planlama animasyon aktivitelerinin genel dizenidir. Animasyon aktivitelerinin
amaglarint gerceklestirmek icin ihtiyag duyulan her seyi distnmek, tasarlamak ve belli bir
plan gercevesinde uygulamaya koymak gerekir.

Planlamanin tasimasi gereken bashca 6zellikler sunlardir:

Ulasilabilir amaclar tasimalidir.

Uygun slireyi kapsamalidir.

Zamanlamaliyi belirtilmelidir.

Diger departman planlarina ve i sletmenin genel amaglarina uyum saglamal ichr.
Aktivite haberleri isletmenin belirli bolimlerinde sergilenmelidir.

Oyun aktiviteleri zaman zaman animatorler tarafindan duyurulmalicr.

Konuk profiline uygun olmalidir.

Esnek olmalidhr.

VVVYVVVYVYY

Oyun aktivite programlaninin sezon basinda tim sezon boyunca uygulanabilecek
sekilde hazirlanmasi gerekir.

Planlama yapilirken aktiviteler icin gerekli olan malzemeerin aimlarn sezon
baslamadan yapiimalidir. Bu nedenle bir bitce olusturulmal 1, sezon 6ncesi yapilan planlar
dogrultusunda hareket edilmelidir. Planlardaki ve aktivitelerdeki degisimler icin isletmeler
ayrica harcama yapamazlar.

Oyun aktivitelerinizi gerceklestirmeye baslamadan o©nce hazirlachginiz planlar
dogrultusunda ©On haarliklar yapmalisimz. Oyun aktiviteleri planlanirken uygulamada
karsilasilabilecek aksakliklar da dustnilerek hazirlanmalidir. Planlama ve uygulamada
sunlaradikkat edilmelidir:

» Oyun aktivitelerine katilacak olanlarin; yasi, cinsiyeti, kilosu, bedense
rahatsizliginin olup olmadigina dikkat edilmelidir.

» Aktiviteler fizyolojik, psikolgjik, sosya ve zihinsel agidan sakincal 1 olmamalidir.

» Oyun aktivitelerinin yapilacagi aanlar ve kullamlan malzemeler Onceden
hazirlanmal1 temiz, hijyenik ve kullanim agisindan guvenli olmalidir.

» Katilimcilar gonilla olmalidir. Katilimeilan aktivitelere 6zendirecek duyurular
yapimalidir.

» Oyun aktiviteleri uygulanirken olusabilecek saglik problemleri icin saglik ekibi
ileiletisim halinde olunmalidir.
» Oynatilacak oyunlarin zamanlamas iyi yapilmal1, diger departmanlarin planlarina

tersdismemelidir.
» Glvenle olusturulan veizlenen bir aktivite her zaman daha fazla keyif verecektir.
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» Aktivitelerin neseli gegcmesi, bir sonraki aktiviteye katilimi artiracaktir.
» Yaptirilan aktivitelerde kati kuralar uygulanmamali, yaptinlan aktivitelerin
eglenceyeyonelik oldugu unutulmamal ichr.

2.2. Aktivite Belirleme

Y aptirilacak olan aktivitelerin havuzda, sahilde, mini kulUpte, oyun alanlarinda, masa
basinda, diskoda nasil ve ne zaman uygulatilacag belirlenip aktivite programinda
belirtilmelidir.

2.3. Arac Gereci Belirleme

Oyunlarin 6ézelliklerine gore kullanlan arag gerecler de degisiklik gosterir. Havuzda
oynatilacak oyunlar icin; suda batmayan toplar, cemberler, suda yiizen ve batmayan renkli
blyuk oyuncaklar, Disco etkinlikleri icin; CD caar ve degisik muzik CD'leri, oyun
alanlarinda kullarilmak Uzere; degisik toplar (voleybol, basketbol, futbol, hentbol toplar),
potalar, mini potaar, voleybol filesi, mini futbol kaleleri, voleybol direkleri, Masa oyunlar
icin; satrang, zeka oyunlari, dama, masa tenisi, masa futbolu (langirt) ve iskambil k&gitlan
kullanlar.

Doga maddelerle oynatilan oyunlarda su, toprak, kil, kum, tas, degisik cicekler ve
bitkiler kullanlir.

2.4. Oyun Alanim Belirleme

Oynatilacak oyunlann &zelliklerine gore oyun alanlari da bdirlenir. Havuz
oyunlarinda oynatilacak oyunlarda; havuz suyunun temizli gine ve havuzun derinligine dikkat
edilmelidir. Animatérler cocuk oyunlari igin c¢ocuk havuzlarim tercih etmelidirler.
Animatorler, diger yetiskinler ve 9 yas Ustil konuklar icin oyun aktivitelerine katilimcilan
yluzmeyi bilenler arasindan segmelidir.

Oyun aktivitelerinin uygulatilacag: diger alanlarda da oyun sahalarinin diizenlenmis,
saha cizgilerinin belirlenmis, potalann, kalelerin, dikme ve filelerin oyun aanlarinda saglam
bir sekilde monte edilmis olmasi gerekir.

Oynatilacak oyunlar deniz kenarinda veya doga ile i¢ ice bulunan ortamlarda da
gerceklestirilebilir. Bu ortamlarda kullamlacak malzemelerin saglik agisindan temiz
olmasina dikkat edilmelidir.

Oyun aktivite alanlart insan sagligi agisindan temiz ve hijyenik olmalidir. Aktiviteler

sirasinda yetiskinlere veya ¢ocuklara zarar verici maddelerden arindi nlmig, saglam zemin ve
kirik olmayan materyallerle donatilmis olmalidir.

32



2.5. Program Cizelgesine Yerlestirme

Planlama binyesinde yapilan hazirliklar, en son halini program cizelgesine
yerlestirildikten sonra alir. Yapilan cizelgede aktivite hakkinda her tirll bilgi olacagindan
oyuna hakim bir bakis agis olusur. Bu sayede de animatdriin aktiviteyi yonetmes ve oyuna
gerektigi yerde mudahal e etmesi daha kolay olur.

Bir haftalik oyun aktivite program

Pazartes | Sah Carsamba | Persemb | Cuma | Cumartesi | Pazar
Giinler i e
Oyunlar ve
Saatleri
Havuz 14.00 14.00 14.00 14.00 14.00 14.00 14.00
Oyunlan
Dart 15.30 15.30 15.30 15.30 15.30 15.30 15.30
Boccia 16.30 16.30 16.30 16.30 16.30 16.30 16.30
Tavla Serbest Serbest | Serbest Serbest Serbest | Serbest Serbest
Satrang Serbest Serbest | Serbest Serbest Serbest | Serbest Serbest
Dama Serbest Serbest | Serbest Serbest Serbest | Serbest Serbest
Masa Tenis Serbest Serbest | Serbest Serbest Serbest | Serbest Serbest

Yaptirilacak olan oyun aktiviteleri, haftalik program cizelgesinde de belirlenerek
tesiste konuklarin rahat gorebilecegi info panolarina asilmalidir. Boylece aktivitelere katilim
hem daha fazla olacaktir, hem de isletmeye gelen konuklarin memnuniyeti artacaktir.

2.6. Giivenlik Onlemlerini Belirleme

Oyun aktivitelerinde konuklar, eglenirken aym zamanda kendilerini glvende
hissetmek isterler. Oyun aktivitelerinde oyunun 6zelligine ve oyun aanina gére givenlik
Onlemleri gerekmektedir.

Oyun aamnda kullamlacak materyallerin saglamligi ve yerlestirilmes icin otelin
teknik servisiyle, olusabilecek saglik problemleri ileilgili saglik ekibiyle, aktivite esnasinda
izleyiciler veya oyuncular arasinda olusabilecek tehlike veya dizenin saglanmas agisindan
otelin givenlik departmaniylailetisim halinde olmak gerekir.
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CUYGULAMA FAALIYETI

)

Eglence hizmetleri departmaninda konuk tipine, tesis Ozelliklerine ve isletmenin

marka katkisina gore oyun aktivite program hazirlayimz.

islem Basamaklan

Oneriler

» Oyun programinin siresini belirleyiniz.

» Konuk profilini inceleyiniz.

» Tesisin 6zelliklerini belirleyiniz.

» Oyun programinda yer alacak
aktiviteleri belirleyiniz.

> Beélirlenen aktiviteleri giinltk ve

haftalik olmak lizere oyun cizelgesine

yerlestiriniz.

» Kullanilacak arag gerecleri belirleyiniz.

» Aktiviteyi uygulayacak ekip Uyesini
belirleyiniz.

» Calismalarimz rapor haline getiriniz.

Oyun slresini aragtirimz.
Konuk profilini arastirimz.

Tesisin 6zdliklerini arastirinmz.

Gegmis yillann aktivite programlarna
bakinz.

Dikkatli olunuz.

Oyunlarda kullarlan arag gerecleri
arastinniz.

Personelin uzmanli k alamna bakiniz.
Rapor hazirlayinmz.




DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Uygulama faaliyetinde islem basamaklamalarini takip ederek asagidaki degerlendirme
kriterlerine gore EVET-HAY IR seklinde segeneklerden uygun olan kutucugu isaretleyiniz.

Degerlendirme Olcegi Evet |Hayir

Oyun programinin siresini belirlediniz mi?

Konuk profilini incelediniz mi?

Tesisin ozelliklerini belirlediniz mi?

Oyun programinda yer alacak aktiviteleri belirlediniz mi?

B W -

Belirlenen aktiviteleri glinlUk ve haftal ik olmak (izere oyun
5 |cizelgesine yerlestirdiniz mi?

6 |Kullanmlacak arag geregleri belirlediniz mi?
7 |Aktiviteyi uygulayacak ekip tyesini belirlediniz mi?
8 |Caigmalarimzi rapor haline getirdiniz mi?

Yapilan degerlendirme sonunda "hayir" seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden
geciriniz. Kendinizi yeterli gormiyorsamz dgrenme faaliyetini tekrar ediniz. Cevaplarimzin
tamam "evet" ise bir sonraki faaliyete gegebilirsiniz.
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C(")LCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki ciimleleri dikkatle okuyunuz. Ciimlelerin basma dogru ise “D” yanhs
ise “Y” (Dogru/Yanhs) seklinde isaret koyunuz.
1. ( ) Yaptirilacak aktiviteler icin 6nceden planlama yapmaya gerek yoktur.
2.( ) Animatorler istedikleri saatte bir etkinlik yapabilirler.
3.( ) Aktiviteyi uygulatanlarin temel becerilere sahip olmasi gerekir.
4.( ) Aktiviteyi uygulatacaklarin oyunun kurallarint bilmesi gerekir.
5.( ) Yaplacak olan aktivitelere herkes katilabilir.
6. ( ) Planlamanin disindaki aktivitelere isletmelerde yer verilmez.

7.( ) Aktivitelerin uygulatilacag: aanlar ve kullamlan esyalar temiz ve hijyen kurallarina
uygun olmal ichr.

8. ( ) Konuklaraaktivitelerin temel becerilerini gostermeye gerek yoktur.
9.( ) Aktiviteye baslamadan 6nce mutlaka 6n hazirliklar tamamlanmalidir.
10. () Yuzme bilmeyenleri su oyunlarina amamiz dogru olmaz.

11. () Her yarismaciyi her tirl U aktiviteye alabiliriz.

12. ( )Aktivitelerde kurallar, eglence amagli oldugu icin degiskenlik gosterir.
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MODUL DEGERLENDIRME

Modiilii tamamladimz. Bu modiillde kazandigimz yeterligi o6l¢mek amaciyla
degerlendirme sorularinin bosluklarimi doldurunuz.

1. cee.ne..... her yasave cingyete hitap eden eglenceli bir aktivitedir.

2. Her oyundakullanilan ........... Ve ...oovt.e. degisik Ozellikler gosterir.

3. oynatacaklari oyunlar hakkinda bilgi beceri sahibi olmalidirlar.

4. Oyunlar her zaman ¢ok ¢esitli ve simrsiz olmalidir.Y enilikgi, orijinal, ......... .
e Ve . v e, Ozelliklere sahip olmalidir.

5. Oyun aktivitelerinde kullamlan malzemeler ve kullamlan danlar ........... ve

.............. kurallarina uygun olmal 1chr.

Asagidaki sorularda yer alan dogru secenegin karsisindaki kutucuga kursun kalem
kullanarak “D” veya “Y” (Dogru/Yanls) seklinde isaret koyunuz.
1.( ) Oyunlardakullanilan malzemeler insan sagliligina zarar vermelidir.

2.( ) Oyun aktivite programlari hazirlamrken diger servis bolimlerinin  hizmetleri
aksatilmamalidir.

3.( ) Planlamaaktivitelerin diizenli bir sekilde uygulanmasin saglar.

4.( ) Oyun aktiviteleri uygulamirken isletmenin diger bolimleriyle de is birligi icinde
olunmal 1chr.

5.( ) Oynatilacak oyunlarda cocuk animatorleri her zaman daha dikkatli olmalidir.

DEGERLENDIRME

Sorulara verdiginiz cevaplar ile cevap anahtarima karsilastirinz. Cevaplariniz " dogru”
ise bir sonraki modile gecmek icin ilgili kisiler ile iletisim kurunuz. "Yanlis" cevap
verdiyseniz modultn ilgili faaliyetine donerek konuyu tekrar ediniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI -1’iN CEVAP ANAHTARI

Sorular Cevaplar
1 D
2 D
3 Y
4 Y
5 D
6 Y
7 D
8 D
9 D

10 D

OGRENME FAALIYETI -1’iN CEVAP ANAHTARI

SORULAR CEVAPLAR
1 D
2 Y
3 D
4 D
5 D
6 D
7 D
8 Y
9 D

10 D
11 Y
12 D
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MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

Bosluk Doldurma

Oyun

Arag ve geregler
Animatorler

Dinlendirici, dikkat gekici ve
eslendirici

5 Temizlik ve hijyen

B N |-

Dogru Yanhs

U BRI SR
O 0|0 O

DEGERLENDIRME
Bu moduldeki sorulari dogru olarak cevapladiysan z bir sonraki module gecebilirsiniz.

Cevaplarimzda hatalar varsa modul kitapgigim tekrar ediniz. Moduldeki yeterliliginizi
olcmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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