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OZET
TEMEL HAREKET BECERILERININ GELiSIMINE
BILGISAYAR DESTEKLI EGITIMIN ETKIiSI
Amag: Bu calismanin amaci; ¢ocuk oyunlarmin yer aldigi, geleneksel ve bilgisayar
destekli 6gretim yontemlerinin temel hareket beceri gelisimine etkisini arastirmaktir.
Materyal ve Metot: Arastirmaya bes-alt1 yas grubu 55 (22 erkek, 33 kiz) ilkokul birinci
smif 6grencisi katilmistir. Geleneksel (GEG), bilgisayar destekli (BDEG) ve kontrol
(KG) olmak tizere ii¢ grup olusturulmustur. Deney gruplaria sekiz haftalik iki farkl
egitim programi uygulanmistir. Temel hareket beceri diizeyleri Biiyiik Kas Becerilerini
Olgme Testi (BUKBOT) ile belirlenmistir. Hesaplamalar icin IBM SPSS 21 yazilimi
kullanilmistir. Istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak belirlenmistir. Verilerin
normallik diizeyine Kolmogorov-Smirnov, varyans esitligine ise Levene testi ile
bakilmustir. Istatistiksel agidan degerlendirme islemleri i¢in Independent Sample T,
Paired Sample T, tek yonlii varyans analizi ANOVA ve post-hoc Scheffe testleri
kullanilmustir.
Bulgular: Yer degistirme (YD) ve nesne kontrolii (NK) ile ilgili tiim degiskenlerin ilk-
son test dlglimleri arasinda sadece KG’de anlamli farklilik gériilmemektedir. Erkek ve
kiz katilmcilar arasinda ilk-son test oOlc¢limlerinde sadece KG’de ilk test NK
ortalamalari istatistiksel seviyede anlamlidir. KG hari¢ GEG ve BDEG’de ilk-son test
olgiimleri arasnda YD, NK ve BUKBOT ortalamalar1 anlamli seviyede artis
gostermektedir. Ug grup arasinda ilk testte YD, NK ve BUKBOT puanlar1 bakimindan
anlaml farklilik yokken, son testte GEG ve BDEG calisma gruplart KG’den tiim
degiskenlerde anlamli sekilde farkhidir.
Sonug: Her iki yontemin temel hareket becerilerinin 6gretilmesinde etkili oldugu ve
BDEG’in GEG’den istatistiksel anlamda farkli olmasa da tiim degiskenlerde daha etkin
goziiktiigii agiktir. Bunun sebepleri ¢alismadaki deneklerin yasi ile kullanilan bilgisayar
destekli egitimin siiresi, siklig1 ve kapsami olabilir.
Anahtar Kelimeler: Bilgisayar destekli egitim; ¢ocuk ve spor; motor gelisim; temel
hareket becerileri
Mehmet IMAMOGLU, Doktora Tezi
Ondokuz Mayis Universitesi - Samsun, Aralik-2015



ABSTRACT
THE EFFECT OF COMPUTER AIDED EDUCATION ON THE
DEVELOPMENT OF BASIC MOVEMENT SKILLS
Aim: The aim of the study is to investigate the effect of traditional and computer aided
education methods including children’s games on the development of basic movement
skills.
Material and Method: Primary school first grade students aged 5-6 (22 boys, 33 girls)
are included in the study. Three groups have been formed as the traditional group (TG),
computer aided group (CAG) and control group (CG). Two different eight week
training programs have been applied to the experimental groups. Basic movemet skill
levels have been determined by the Test of Gross Motor Development (TGMD). IBM
SPSS 21 software program has been used fo the calculations. Statistical significance
level has been determined as p<0.05. Normality level of data has been studied through
Kolmogorov-Smirnov test, variance equation of data has been studied through Levene
test. For the statistical development procedures, Independent Sample T, Paired Sample
T, one-way analysis of variance ANOVA and post-hoc Scheffe tests have been used.
Results: Only in CG, no significant difference has been observed during the
measurements of the first-last tests of all variables related to the locomotor (L) and
object control (OC). In the first-last test measurements among male and female
participants, only in CG the first test OC average is significant in the statistical level. L,
OC and TGMD average levels have significant increase based on the first-last test
measurements of TG and CAG excluding CG. While there is no significant difference
among three groups in the first test in terms of L, OC and TGMD; TG and CAG are
significantly different from CG in all variables in the last test.
Conclusion: It is obvious that; both methods are effective for the the training of basic
movement skills, and CAG looks more effective than TG in all variables even if they
are not statistically different. The reasons could be the age level of the test subjects, and
the time, frequency and scope of computer aided education used.
Keywords: Basic movement skills; children and sports; computer aided education;
motor development;
Mehmet IMAMOGLU, Ph. D. Thesis
Ondokuz Mayis University - Samsun, December-2015



SIMGELER VE KISALTMALAR
BDEG: Bilgisayar Destekli Egitim Grubu
BUKBOT: Biiyiik Kas Becerilerini Olgme Testi

D: Deney

dk.: Dakika

E: Erkek

F.Y. Fark Yok

GEG: Geleneksel Egitim Grubu

K: Kontrol

KG: Kontrol Grubu

Kz: Kiz

Maks.: Maksimum

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

Min.: Minimum

N: Say1

NK: Nesne Kontrol

O: Olgiim

p: Istatistiksel Anlamlilik Diizeyi
R Seckisiz atama

SS: Standart Sapma

TGMD-2:  Test of Gross Motor Development-Second Edition
URL : Uniform Resource Locator (Standart Kaynak Bulucu)
YD: Yer Degistirme

X: Ortalama
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1. GIRIS

Egitim; bireyin davranisinda kendi yasantisi yoluyla ve kasithi olarak istendik
degisme meydana getirme siirecidir (Ertiirk, 1998). Egitimin temel amaci ise bireylerin
sahip olduklar1 tiim potansiyelleri en tist diizeyde gelistirmek, onlarin kendileri ve
icinde yasadiklar1 toplumun uyumlu ve iiretken bireyleri olmalarina yardimci olmak,
kisacasi onlar1 yasamla bas edebilecek tiim becerilerle donatmaktir (Girgin, 2009).

Okullarda yapilan egitime, 6gretim denir (Sonmez, 2010). Okullar 6gretim
faaliyetlerinin hazirlanan bir program cercevesinde planlanarak diizenli ve kontrollii
olarak yapildig yerlerdir.

Ogrenme biyolojik, psikolojik ve sosyal degiskenler ile siireglerin etkilesimiyle
ortaya ¢ikan, oldukca karmasik ve gesitli boyutlar1 olan bir olusumdur (Ersanli, 2005).
Ogrenmenin verimli bir sekilde gergeklesebilmesi igin egitim &gretim ortamlarinda
uygun stratejilerin, yontemlerin ve tekniklerin kullanilmasi gerekmektedir.

Ogretim stratejisi; uygun modelin ve yaklasimm belirlenerek, &grenme
faaliyeti icin cergeve olusturulmasidir. Egitim O6gretim etkinliginin kazanimlarina
ulagmasii saglayan, yontem ve tekniklerin belirlenmesine yon veren genel bir
yaklasimdir. Sunus yoluyla ogretim, bulus yoluyla O6gretim gibi gesitli 6gretim
stratejileri mevcuttur.

Ogretim yontemi; igerigi etkili bir sekilde kazandirabilmek ve ogrenmeyi
saglayabilmek i¢in izlenen yoldur. Anlatim, tartigma, gosterip yaptirma gibi cesitli
ogretim yontemleri bulunmaktadir.

Ogretim teknigi; belirlenen dgretim yénteminin uygulanis bigimi ya da siif
icinde yapilan islemlerin biitiintidiir. Sunu, miinazara, egitsel oyun gibi ¢esitli 6gretim
teknikleri mevcuttur.

Ogretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri toplumsal degisime paralel olarak
gelisim gostermektedir. Nesillerin ilgilerindeki farklilasma nedeniyle her gegen giin
nasil Ogretilecegi sorusunun yanitt degismektedir. Bu durum teknolojik gelismelerin
insan hayatini siirekli artan bir sekilde etkilemesinin ve ortaya ¢ikan yeni ihtiyaglarin
sonucudur.

Teknoloji; belirlenen hedefleri gergeklestirmede, ihtiyaclari karsilamada ve
hayat1 kolaylastirmada dogrulugu ispatlanmis bilgileri organize etmede kullanilan pratik

uygulamalardir (isman, 2011). Bu uygulamalar sonucu bir¢ok alanda kullanilabilen



teknolojik araglar ortaya ¢ikmaktadir. Ogrenci 6grenirken duymak, gérmek, dokunmak,
miimkiin oldugu kadar fazla duyu organini harekete gegirmek ve Ogretim araglarini
kullanarak derse aktif bir sekilde katilabilme ihtiyac1 hissetmektedir (Kildan ve Unver,
2007). Bu ihtiyaglarin tamaminin karsilanmasi teknolojik araglarin egitim ortamina
dahil edilmesiyle saglanmaktadir.

Egitim ile giinliik hayat, siirekli bir etkilesim igerisindedir bu da teknolojiyle
birlikte ortaya ¢ikan bilgisayar gibi ara¢ gereglerin 6gretim ortamlarinda kullaniminin
Oniinli agmaktadir. Bilgisayar destekli egitim; kisilerin 6grenme hizi, hazirbulunusluk
gibi bireysel ozelliklerine ve gorsel, isitsel gibi 6grenme stillerine uygun, birgok aragla
etkilesimli ve anlik doniit elde edilebilen bir 6gretim yontemidir.

Gelisim canlida; i¢ ve dis etkenler sonucu birbirine baglh ve diizenli bicimde
ortaya c¢ikan ilerleyici bir dizi degisikliklerdir (Muratli, 2013). Gelisim; biiylime,
olgunlagma, hazirbulunusluk ve 6grenme gibi kavramlar1 kapsamaktadir ayrica bilissel,
duyussal ve devinigsel gibi farkli alanlara ayrilmaktadir. Bireylerin bilissel, duyussal ve
psikomotor gelisimlerine spor egitimi dnemli katkilar saglamaktadir (Mirzeoglu, 2013).

Beden egitimi ve spor; hayatin degisik donemlerinde 6grenme, yarigsma,
saglikli kalma gibi farkli ozellikleriyle yer alan, tarihsel siirecle birlikte gelisim
gosteren, zihinsel ve fiziksel etkinlikler biitiiniidir. Sportif faaliyetler fiziksel yetenegi
ve uygunlugu, biliylimeyi ve gelismeyi, biiyiik ve kiiglik kas gruplarinin verimli bir
sekilde kullanimini olumlu yonde etkilemektedir.

Egitim 6gretim sisteminin her kademesinde sportif faaliyetlere beden egitimi
ve spor derslerinde planli bir sekilde yer verilmektedir. Beden egitimi ve spor dersleri
¢ocuklara; saglikli ve mutlu bir sekilde yasama bilincini, temel hareket becerilerini
dogru bir sekilde gercgeklestirebilmeyi, bos zamanlarin1 degerlendirebilme yetenegini,
dinlemeyi ve ruhsal yonden rahatlayabilme 6zelligini, demokratik tutum ve davraniglar
gelistirebilmeyi kazandirmaktadir (Demirci, 2006).

Psikomotor gelisim yasam boyu devam eden bir siire¢ olarak genel anlamda;
motor becerilerde azalma ya da yeni bir becerinin kazanilmasi gibi tim fiziksel
degismeleri igermekteyken, cocuklarda; hareket ve fiziksel yeteneklerin gelisimini
kapsamaktadir (Ozer ve Ozer, 2014). Cocuklarda yer degistirme, nesne kontrol ve

denge gibi motor gelisim bilesenleri temel hareket becerilerini olusturmaktadir.
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Temel hareket becerileri daha sonra kazanilacak olan spora 6zgili becerilerin
temelini olusturmaktadir dolayisiyla oncelikli olarak ¢ocuklarda bu alandaki gelisime
yonelmek onem arz etmektedir. Bu donemde becerinin sonucuna degil yapilis siirecine
odaklanilmalidir 6rnegin ¢ocugun ne kadar hizli ya da uzun siire kostugu degil bu
beceriyi biitiin 6l¢iitleri saglayarak dogru bir sekilde yapabilmesi 6nemlidir. Hareketin
dogru yapilmasi, becerinin gelistirilerek farkli spor dallarinda uygulanmasinin &niinii
acacaktir. Yana kayma becerisi gelistirilerek tenis, basketbol, eskrim gibi sporlarda
kullanilabilir.

Okullarda hareket egitimi sirasinda Ogretilen konu ile ilgili bilginin
paylasilmasi ve bedeni zorlayict becerilerde 6grencilerin ustalagsmasi hedeflenmektedir.
Etkili sekilde 6grenme, bilgi ve deneyimlerin birlestirilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir.
Hareketlerin  6gretilmesi  sirasinda agiklama, gdsteri, uygulama ve denetleme
siireglerinde ¢ocuklarin algi sistemlerinin harekete gecirilmesi igin gorsel araglara
ihtiyag vardir. Insanin algis1 gérme, duyma ve dokunma formlarindan olusurken
bilgisayar destekli egitim bireysel Ogrenme farkliliklarimi dikkate alarak degisik
bigimlerde dgrenme firsatlar1 sunmaktadir. Ogrencilerin 6grenme ve bellekte tutabilme
potansiyellerini en iist diizeyde sergileyebilmeleri ig¢in gerekli motivasyonel destegi
saglamaktir. Bilgisayarda hareket goriintiilerinin yakinlagtirilmasi ve uzaklastirilmasi ile
gorlinti  akisinin  hizlandirilmast  ve  yavaslatilmasi  hareketin  inceliklerinin
ogretilmesinde essiz firsatlar olusturmaktadir. Beden egitimi derslerinde multimedya
araglarimin kullanim gesitliligi ve 6nemi gittik¢e artmaktadir (Zhang, 2012).

Spor bilimleri alaninin hem teorik hem de pratik unsurlardan olusmasi
itibariyle egitim—Ogretim uygulamalar1 geleneksel yontemlerden farkli kurgulanmali,
teknoloji destekli yontemler uygulanmali ve bu alandaki calisma sayisi artirilarak
literatiirdeki eksiklikler giderilmelidir. Bilgisayar destekli egitim sistemlerinin spor
bilimleri alaninda uygulanmasiyla ilgili arastirmalar yeterli diizeyde degildir.

Bu caligmada bes-alt1 yas grubu g¢ocuklara uygulanan teknoloji destekli ve
beceri temelli oyunlarin yer aldigi bir dgretim sisteminin ¢ocuklarin temel hareket

beceri gelisimine etkisinin arastirilmast amaglanmaistir.
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2. GENEL BILGILER

2.1. Egitim

Egitim; 6gretim ve 6grenme sonucu kisinin, i¢inde yasadigi toplumun deger
yargilarina uygun olan yetenek ve tutumlar ile olumlu nitelikte olan diger davranig
bi¢imlerini gelistirmesine yonelik siirectir (Binbasioglu, 1988).

Toplumun deger yargilarina uygun yetenek ve tutumlar istendik davranislari
ifade etmektedir. Her kiiltiiriin kendine 06zgli davramig big¢imleri vardir. Egitim;
toplumlarin kiiltiirel birikimlerinin yansimalar1 olan davranis ve birgok diger kazanimi
nesilden nesile aktarmaya yarayan bir aractir.

Egitim genel anlamda resmi (formal) ve resmi olmayan (informal) seklinde
ikiye ayrilmaktadir.

Resmi egitim belirli bir plan dogrultusunda, bilimsel temellere dayanan,
sistemli etkinlikleri igerir. Okullar ve halk egitim merkezleri gibi kurumlarda,
kazanimlarin en iyi sekilde elde edilebilmesini saglayan uygun 6gretim strateji, yontem
ve teknikler esliginde, belli bir zaman diliminde gergeklestirilir. Okul ¢atis1 altinda,
belirli bir sira izleyerek ve yas gruplarmi dikkate alarak gerceklesen oOrgiin egitim
etkinliklerinin yani sira bu sisteme hi¢ girmemis, herhangi bir basamaginda egitim
goren ya da bu basamaklarin birinden ayrilmis olan bireylere ilgi ve gereksinim
duyduklar1 alanda verilen yaygin egitim etkinliklerini de kapsamaktadir.

Resmi olmayan egitim, bir plan dahilinde gerceklesmeyen ve bilimsel
temellere dayanmayan gelisigiizel egitsel etkinlikleri igermektedir. Bireyin ¢evresiyle
etkilesime girmesi sonucu istendik ya da istenmedik davranis degisikliklerinin meydana
gelme siirecidir.

Teknolojik gelismeler her gecen giin insan hayatini biraz daha fazla
etkilemektedir. Bu etkilesimin toplumsal yasama bir¢ok alanda yansimasi olmaktadir.
Bu alanlar arasinda egitim en st siralarda yer alir. Egitim ile teknoloji zamanla
birbirlerine yon veren iki kavram haline gelmistir. Teknolojik gelismelerin agiga
¢ikmasinda en biiyiik etken egitimdir. Basarili bir egitimin gergeklesmesi i¢in ise bu
stirecte teknoloji kullanimi kaginilmazdir.

Egitim teknolojisi 6gretme-0grenme ortamlarint etkili bir sekilde tasarlayan,
O0grenmeyi zenginlestiren, O0gretme ve Ogrenmede meydana gelen sorunlar1 ¢ozen,

{iriiniin kalitesini ve kaliciligin1 artiran akademik sistemler biitiiniidiir (Iisman, 2011).



2.1.1. Egitsel Oyun

Oyun; belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilen, her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel,
biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek hayatin bir parcasi ve
cocuk icin en etkin 0grenme siireci olarak tanimlanabilir (Aral ve ark., 2001). Oyun
kavrami insanlik tarihi kadar eskidir ve biitiin kiiltiirlerde yer almaktadir. Bireysel
olarak degerlendirildiginde ise oyun insanlarin biitliin yasami boyunca Ozellikle de
cocukluk doneminde 6nemli bir yere sahiptir.

Oyun igerisindeki siirekli hareketlilik hali solunum, dolasim ve sindirim gibi
sistemlerin diizenli bir sekilde ¢alismasini sagladigindan fiziksel gelisimi ve saglikli bir
viicudu olumlu ydnde etkilemektedir. Iceriginden dolayr oyunlar; kurallara uymayi,
baskalarmma kars1i saygi duymayi, iyi ve koti kavramlarini tanimayi, paylasimda
bulunmayi, hosgorilii olmay1 ve isbirliginde bulunmay1 6greterek sosyal gelisime katki
saglamaktadir. Dogas1 geregi oyun; kendine giiven, ¢abuk karar verme, yaraticilik,
diirtistliik gibi ozellikleri ortaya ¢ikarip igsellestirme olanagi sundugundan kisilik
gelisimine faydalidir. Siirekli olarak algilama, yorumlama ve degerlendirme gibi
zihinsel faaliyetler igerisinde olmay1 gerektirerek Ogrenmeyi saglayan oyun, zeka
gelisimine faydalidir. Bunun yani sira bilgilenme siirecinde bir arag olan oyun
dokunma, gérme, duyma ve hissetme duyularini kullanarak verimli ve kalic1 bir sekilde
o0grenmeyi saglar. Bu faydalar esliginde oyunlar egitsel alanlara tagimarak planli bir
sekilde egitim-0gretimin  kazanimlariyla iligkilendirilerek daha yararli hale
getirilmektedir.

Oyun; gelistirilmek istenen Ozelliklerin ¢ekici ve kalict bir sekilde
ogretilmesinde kullanilan O6nemli bir ara¢ olarak goriilmektedir. Egitsel oyun
planlamasinda ve se¢ilmesinde; oyunun egitsel degerine, amacina, yerine, sliresine, arag
ve gereclerine ayrica oyuncu seviyesine dikkat edilmelidir (Hazar, 2000). Oyun
sonunda katilanlarin hangi kazanimlar1 elde edecegi bilinmelidir. Oyuncularin cinsiyet,
yas ve beceri diizeyleri dikkate alinmalidir. Segilen alanin oyun igin uygun giivenlige ve
acik ya da kapali olma gibi ozelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Arac gerecler
belirlenirken maliyet ve kullanim kolayligi unsurlar1 g6z oniinde bulundurulmalidir.

Katilimcilarin sikilmayacagi ve ¢ok fazla yorulmayacag siireler belirlenmelidir.
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2.2. Ogretim ve Ogrenme

Ogretim; egitim siirecinde istendik davranis degisikligini kazandirma,
o0grenmeyi gerceklestirme, kilavuzlama ve yonlendirme faaliyetidir (Kogak, 2012).

Ogrenme, bireyin cevresiyle belli bir diizeydeki etkilesimleri sonucunda
meydana gelen nispeten kalici izli davranis degisikligi olarak tanimlanmaktadir
(Senemoglu, 2012).

Davranig canlilarin i¢sel-digsal uyaranlar sonucu olusturdugu her tiirlii tepkidir.
Ogrenme sonucu olusan davranis degisikliklerinin tamam1 dogrudan gzlenemeyebilir,
boyle durumlarda test gibi yardimer araglar kullanmak gerekir.

2.2.1. Ogrenme Stilleri

Ogrenme gerceklesirken her birey kendine &zgii yollar kullanir. Bu yollar
kisinin dogustan sahip oldugu ve onun basarisim1 etkileyen karakteristik 6zelliklerini,
ogrenme stillerini olusturur. Egitim faaliyetlerinin hazirlanmasinda 6grenme stilleri
dikkate alinirsa etkinliklerden her 6grenci esit bir sekilde yararlanabilir. Gorsel, isitsel
ve kinestetik/dokunsal olmak tizere ti¢ 6grenme stili mevcuttur.

Gorsel 6grenenler

Gorsel 6grenen dgrenciler;

e Gorerek dgrenirler, okuma ve gozlem etkinliklerini tercih ederler.

¢ Giinliik yasantilarinda genellikle diizenli ve titizdirler, daginikliktan rahatsiz

olurlar.

e Harita, poster, sema, video gibi gorsel araglar yardimiyla daha kolay ve

kalic1 bir sekilde 6grenirler.

o Kavramlar1 sekillere ve sembollere doniistiirerek bellekte daha kolay

tutabilirler.

Isitsel 6renenler

[sitsel 6grenen dgrenciler;

e Konusmay1 ve konusulanlari dinlemeyi severler, konusarak ve tartisarak

Ogrenirler.
e [sitsel uyaranlardan olusan materyaller 6grenmelerini kolaylastirir.
e Sessiz ortamlarda, yiiksek sesle okuduklarini daha iyi anlarlar.

e Noktalama isaretleri ve yazimda ¢ok hata yapabilirler.
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e ikili veya grup c¢alismalarinda konusma ve dinleme olanaklarma sahip
olduklarindan daha iyi 6grenirler.
Kinestetik/dokunsal 6grenenler
Kinestetik/dokunsal 6grenen 6grenciler;
e Siirekli aktiftirler ve hareket halindedirler, kendilerine dokunularak verilen
mesajlar1 daha ¢abuk algilarlar.
o Fiziksel temas kurarak ve yaparak-yasayarak daha iyi 6grenirler.
e (Cok hareketli olduklart i¢in sinif igerisinde zaman zaman disiplin
problemleri yasayabilirler.
e Deney, gosterip yaptirma ve drama gibi 6gretim teknikleri kullanilirsa daha
iyi Ogrenirler.
e Daginiklardir ve planli yasamdan hoslanmazlar.
2.2.2. Zeka Tiirleri
Ogrencilerin 6grenme stilleri kadar sahip olduklari zeka tiirlerinin de bilinmesi
ve buna goére Ogretim faaliyetlerinin diizenlenmesi gereklidir (Balci, 2009). Zeka
alanlarmin birkagi veya her biri sistematik bir bigimde diizenlendiginde O6gretim
programlarindaki hedef davranislar1 6grencilere kazandirma basarisi artar ve 6grenme-
ogretme ortami daha etkili ve olumlu hale doniisiir (Akinoglu, 2012). Gardner zeka
alanlarin1 sozel-dilsel, matematiksel-mantiksal, gorsel-uzamsal, bedensel-kinestetik,
miizikal-ritmik, sosyal-kisilerarasi, igsel-6ze doniik ve doga zekasi olarak sekiz farkli
boyutta ele almistir.
Sozel-dilsel zeka
Dilin temel islemlerini ve sozciikleri etkili kullanabilme yetenegine sahip, sozel
olarak etkili bir iletisim kurabilen, hafizalar1 kuvvetli bireylerdir. Okuma, yazma ve
dinleme yoluyla 6grenirler. Sozlik kullanmay1 ve kitap okumayr severler. Yabanci
dillere karsi ilgilidirler.
Matematiksel-mantiksal zeka
Mantik kurallarima hakim, neden-sonug iliskisi kurabilen, rakamlarla islem
yapmayi seven, soyut ve kavramsal diistinebilen bireylerdir. Arastirma, inceleme,
problem ¢ézme ve proje tabanli 6gretim yontemleri 6grenmeleri i¢in uygundur. Satrang

ve benzeri strateji oyunlarina ilgi duyarlar.
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Gorsel-uzamsal zeka

Nesneleri iic boyutlu olarak gorebilen, grafikleri yorumlamada basarils,
cevresindekilere oranla daha fazla hayal kuran, resim ve sanat etkinliklerinden
hoslanan, bireylerdir. Yon ve adres bulmada basarilidirlar. Insanlarin yiizlerini kolay
kolay unutmazlar.

Bedensel-kinestetik zeka

Duygu ve diisiincelerini ifade ederken beden dilini kullanan, psikomotor
becerilerde basarili, taklit yetenekleri iyi olan bireylerdir. Sportif alanlarda
basarilidirlar. Yaparak ve yasayarak 6grendiklerinin kaliciligi daha uzun siirelidir.

Miizikal-ritmik zeka

Miizik aleti ¢alabilme yetenegine ve ritim duygusuna sahip, calisirken miizik
dinlemeyi seven ve sarki sozlerini iyi hatirlayan bireylerdir.

Sosyal-kisilerarasi zeka

Cevresindekilerle etkili iletisim kurabilen, etkinliklerde 6n planda olan,
insanlarin duygu, diisiince ve ihtiyaglarmi anlayabilen bireylerdir. Isbirligine dayali
yontemler Ogrenmeleri i¢in uygundur. Lider goriiniimiindedirler ve problemi olan
arkadaslarina yardim etmeyi severler.

Icsel-6ze doniik zeka

Gtglii ve zayif yonlerini iyi bilen, kendisini tanimada basarili, yalniz ¢aligmay1
seven, Ozgiivenleri yiiksek bireylerdir.

Doga zekasi

Cevreye karst duyarli, canli-cansiz varliklarin  smiflandirmasint  dogal
ortamlarinda yapabilen, acik havada bulunmaktan hoslanan, mevsimlere ve iklim
olaylarina kars ilgili bireylerdir.

2.2.3. Etkili Ogretim ve Ogrenmenin Genel ilkeleri

Etkili bir 6gretim ve 6grenim i¢in egitimcilerin ve Ogrencilerin {izerinde
durmasi gereken bir takim ilkeler mevcuttur. Bu ilkeler dogrultusunda islenen dersler
her iki taraf icin de egitim-O0gretim siirecinin verimliligini artiracaktir. Giidiileme-
giidiillenme, dikkat, doniit-diizeltme-pekistirme, iliski kurma, aktif katilim,
degerlendirme gibi farkli Ogretme-6grenme kuramlar1 dogrultusunda olusturulan

ogretim ve dgrenme ilkeleri mevcuttur (Tok, 2007) ayrica bunlara dgrenciye gorelik,
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bilinenden bilinmeyene, somuttan soyuta, yakindan uzaga, kolaydan zora, ekonomiklik,
biitiinliik, yaparak yasayarak dgrenme ilkelerini de ekleyebiliriz.

Giidiileme-giidiilenme

Ogretim ve Ogrenmenin etkili bir sekilde gerceklesmesinde egitimcinin
giidiilleme yoluyla Ogrencilerde giidiilenmeyi saglamasi Onemlidir. Bir davranisin
baslamasini ve silirdiiriilmesini saglayan giidii kisileri belirli hedeflere yonelterek
harekete gegmelerinde 6nemli rol almaktadir.

Dikkat

Ogretim siirecinin basinda dgrencilerin etkinlige yogunlasmasi ve dikkatlerini
buraya yonlendirmesi gerekmektedir. ilginin bir konu {izerine ¢ekilmesi 6grenmenin
daha rahat meydana gelmesini saglamaktadir.

Doniit-diizeltme-pekistirme

Ogrenmenin gergeklesmesinde ve devamlhiligmin saglanmasinda  doniit,
diizeltme ve pekistirecler goz ardi edilmemelidir. Doniit 6grenci davraniginin sonucunda
Ogretmen tarafindan verilen mesajlarin biitlinlinii ifade etmektedir. Diizeltme yanlis bir
ogrenmenin giderilmesini saglayan bir arag iken pekistireg davranisin sikligini
artirmaya yarayan uyaricidir. Gosterilen davranigin tiiriine gore 6grenciye ve ortama
uygun tepkiler ortaya konularak basarili bir egitim-6gretim saglanir.

Ogrenciye gorelik

Her 6grencinin bilgi seviyesi, 6grenme hizi, psikolojik ve fizyolojik yapist
birbirinden farklidir bu nedenle egitim-0gretim faaliyetleri kapsaminda yapilan
etkinliklerde bireysel 6zellikler goz 6niinde bulundurulmalidir. Ogretim faaliyetleri
Ogrenci diizeylerine uygun gerceklestigi oranda etkili olur.

Bilinenden bilinmeyene-iliski kurma

Ogrencilerde var olan bilgi ve beceriler dikkate alinarak egitim-dgretim
faaliyetleri gergeklestirilmelidir. Kazanilacak yeni bilgilerin 6nceki 6grenmelerle
iliskilendirilmesi 6gretimi ve kaliciligr saglamada etkilidir.

Somuttan soyuta

Ogrenmenin  gerceklesmesi icin miimkiin oldugunca somutlastirma
yapilmalidir. Insan zihninin gelisimi somuttan soyuta dogru oldugundan dgrenciler elle

tutabilecekleri, gorebilecekleri ve duyabilecekleri kavramlar: daha iyi 6grenirler.
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Yakindan uzaga

Ogretim esnasinda yer, yasanti ve zaman gibi kavramlar kullanilirken
ogrencilere yakin olandan baglanilarak asamali olarak uzaklasilmadir. Kisilerin
dikkatleri oOncelikle yakinlarina yogunlastigindan bu alanlarda bilgi diizeyleri ve
kavramalar1 daha yiiksektir.

Kolaydan zora

Ogretim siirecinde 6ncelikle kolay olan bilgilerin verilmesi ve seviyenin
giderek artirilmas1 daha uygundur. Ogrenciler basit olan1 rahat bir sekilde anlayarak
sonrasindaki karmasik bilgilere saglam bir temel olusturur.

Ekonomiklik

Egitim-6gretim siireci emek, zaman ve para gibi kavramlar agisindan ekonomik
olmalidir. Diizenlenen etkinliklerde yliksek maliyetlerden kaginilmali ve miimkiin
oldugunca bosa enerji harcanmamaya 6zen gosterilmelidir.

Biitiinliik

Ogretim kisileri sadece bilgi boyutuyla degil her yoniiyle bir biitiin olarak ele
almalidir. Ogrencilerin bedensel ve duygusal yapisi, ahlaki ve sosyal ozellikleri goz
oniinde bulundurularak etkinlikler gerceklestirilmelidir.

Yaparak, yasayarak ogrenme-aktif katihm

Etkili bir 6grenmenin gergeklesmesi kisinin etkinliklere aktif ve siirekli
katilimiyla meydana gelmektedir. Birey kendi yasantist sonucu davraniglarinda degisim
meydana getirmelidir.

Degerlendirme

Egitim-0gretimin sonuclariyla beraber degerlendirilmesi basariya ulagma
stirecinde Onemli bir etkinliktir. Degerlendirme; o6gretim hedeflerine, igerigine ve
ogrenci gelisim diizeyine uygun olarak ¢ok yonlii bir sekilde proje, sozlii ve yazili gibi
araclar kullanilarak gerceklestirilmelidir. Ogretimin artilar1 ve eksileri belirlenerek daha
etkili bir 6grenme saglanmalidir.

2.2.4. Ogretim Stratejileri

Ogretim stratejisi, belirlenmis hedeflerin gerceklestirilmesine yonelik olarak
Ogretim yontemlerini, tekniklerini ve ortam 6zelliklerini belirlemede temel olan genel
bir bakis agisidir (Sahan ve ark., 2012). Ogretim stratejisi belirlenirken kazanim, icerik,

Ogretim silirecinde temel alinan felsefe, siire, maliyet, ortam, 0grenci grubunun ve
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Ogretmenin Gzellikleri gibi degiskenler dikkate alinmalidir. Sunus, bulus ve arastirma-
inceleme yolu olmak {izere 6gretim stratejileri lige ayrilmaktadir.

Sunus yoluyla 6gretim stratejisi

Olgu, kavram ve genellemelerin 6gretmen tarafindan diizenli bir sekilde
siralanarak 6grenciler tarafindan 6grenilmeye hazir bir durumda sunuldugu, agiklayici
bir iislupla kavram ve genellemelerin 6gretildigi stratejidir (Icen, 2012). Ausubel’in
gorisleri bu 6gretim stratejisini desteklemektedir.

Ogretmen; siirecin merkezinde yer alarak, bilgiyi saglayan, ilke, genelleme ve
kavramlar1 sunan, paylasilan bilgileri 6rneklerle destekleyen bir rol iistlenmektedir.
Ogrencilerin aktif katilimi desteklenerek, bilgiyi anlamlandirmalar1 saglanmalidir.
Temel kavramlara dayali gerceklesen Ogrenmelerde konular Onceki bilgilerle
iliskilendirilerek genelden 6zele dogru ve sirayla ilerleyerek Ogrencilerin anlamli
O0grenmesinin yolu agilmis olur.

Sunus stratejisi  kullanilacak bir dersin planlamasi; amaglarin, konu
ozelliklerinin ve drneklerin belirlenmesi olarak iic asamada meydana gelmektedir. ilk
asamada; dersin kazanimlar1 olusturularak, dgrencilerin neleri anlayip yapabilir duruma
gelecegi belirlenmelidir. Ikinci asamada; igerigin 6zellikleri belirlenerek hangi 6gretim
siirecinin daha uygun olacag hakkinda fikir sahibi olunmalidir. Ugiincii asamada ise
ogretilecekleri benimsemeye yardimci olacak en iyi drnekler se¢ilmelidir.

Bulus yoluyla dgretim stratejisi

Ogrencilerin  bilgiyi bulmaya yonelmesine, konuyu giinliik hayatla
bagdastirmasina, etkin diisiinmesine, kavramlar arasinda kendine gore bag kurmasina,
kendi gozlemleriyle yorum yapmasina bulus yoluyla Ogretim stratejisi olanak
saglamaktadir (Siiliin ve ark., 2006). Bruner’in fikirleri bu stratejiyi desteklemektedir.

Ogretmen bilgiyi hazir bir sekilde sunma yerine, dgrencinin kendi kendine
ogrenebilecegi ortami olusturmakla yiikiimliidiir. Ornekler basitten karmasiga dogru ve
O0grencinin merakini uyandiracak sekilde verilmeli ayrica karsilasilan problemin
¢Oziimii i¢in uygun ipuglar1 ve yeterli zaman saglanmalidir. Etkinliklerde tiimevarim
yontemi tercih edilmelidir.

Arastirma-inceleme yoluyla 6gretim stratejisi

Arastirma-inceleme yoluyla 6gretim stratejisi; bilimsel yontemleri giinliik ders

oturumu gibi kiiciik zaman dilimlerine sikistiran alistirmalar vasitasiyla 0grencileri
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dogrudan bilimsel siireclerin igerisine katan bir yaklagimdir (Siinbiil, 2011). Dewey’in
diistinceleri bu stratejiyi desteklemektedir.

Ogrenciler bilgiye ulasmada bilimsel yaklasimlar1 tercih ederler. Bilimsel
siirecte gozlem yapma, soru sorma, hipotez kurma, tahmin etme, inceleme, yorumlama
ve iletisim kurma adimlar1 yer almaktadir (Ash, 2000). Bu adimlar sirasiyla takip
edilerek sonuca ulasilir ve 6grenme gerceklestirilir. Bu strateji sayesinde elestirel
diisiinme, grup halinde ¢alisma ve problem ¢dzme becerilerini kazanirlar.

Ogretmen problemin ¢dziimii icin arag-gere¢ ve kaynaklar konusunda yol
gosterici olmalidir. Arastirma siirecini baglatarak kavramlarin ya da materyallerin
anlasilmasini saglamalidir.

2.2.5. Ogretim Yontemleri ve Teknikleri

Uygun o6gretim yontem ve tekniginin belirlenmesi egitim-6gretim siirecinde
basariy1 artiran en 6nemli etkenlerden biridir. Spor bilimleri alaninda komut (A stili),
alistirma (B stili), isbirligine dayali esli ¢alisma (C stili), kendini denetleme (D stili),
katilim (E stili), bulus (F stili), problem ¢6zme (G stili), kisisel program 6grencinin
tasarimi (H stili), 6grencinin baslatmasi (I stili) ve kendine 6gretme (J stili) yontem ve
teknikleri mevcuttur (Mosston ve Ashworth, 2008). Bu yontem ve teknikler yelpaze
seklinde siralanirsa hazirlik, uygulama ve degerlendirme evrelerinde merkezin
ogretmenden 6grenciye A’dan J’ye dogru degistigi goriiliir. Her bir stilin konu alanina
gore kendine 6zgii olumlu ve olumsuz 6zellikleri bulunmaktadir bu nedenle aralarinda
istlinliik bakimindan siralama yapmak uygun degildir.

Komutla 6gretim (A Stili)

Ogretmenin vermis oldugu komutlar1 &grencinin takip etmesiyle olusan
siiregtir. Ogretmen etken, dgrenci ise edilgen yapidadir. Ogretim siiresince biitiin
kararlar 6gretmene aittir. Ogretmen galismay1 detayli bir sekilde model olarak bir kisiyi
ya da fotograf, video gibi gorselleri kullanarak aciklar. Ogretmen; Ogrencinin
performansina gore siirekli olarak doniitler sunarak etkili bir uyarici-tepki iligkisi ortaya
koyar. Hareketin tekrar1 performansin iyilestirilmesinde etkilidir. Gosterme ve agiklama
icin ayrilan siire kisa tutularak, calismaya daha fazla zaman ayrilmaktadir. Grubun
eszamanli olarak performans gostermesi, bir modelin taklit edilmesi, zamanin verimli
bir sekilde kullanilmas1 ve gilivenligin 6n planda tutulmasi1 gibi hedeflerin

gerceklestirilmesi i¢in uygun bir yontemdir. Siirekli ayni ifadeler yerine farkli sekillerde
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komut vermek daha uygundur. Hareketi gergeklestirme esnasinda birkag kisinin zorluk
cekmesinden dolayr biitlin smifin durdurulmasi dikkatin dagilmasma ve akisin
bozulmasina neden olur.

Ahistirmayla 6gretim (B Stili)

Ogrencilerin bazi kararlar1 almada séz sahibi oldugu yontemdir. Belirlenen bir
alisirma agiklanip gosterildikten sonra miimkiin oldugunca benzer sekilde
uygulanmalidir. Hareketin tekrar1 performansin iyilestirilmesinde etkilidir. Ogrenci
durus, yer, calismalarin siralamasi, baglama zamani, hiz ve ritim, durma zamani, aralik,
kiyafet ve goriinim ile acgiklik getirme icin baslangi¢ sorulart konularinda kararlar
vermelidir. Ogretmenin etkinlik boyunca &grenciye giiven duymas1 gerekirken, dgrenci
de alistirmayr yapmanin yani sira bu konulardaki kararlart saglikli bir sekilde
alabilmelidir. Ogretmen alistirma ydntemini tanitir, yapilmasi gereken c¢alismalar
hakkinda bilgi verir ve sonrasinda her 6grenciye ihtiyag duydugu doniitleri sunar. Belirli
bir drnege gore yapilmasi gereken ve hatasiz/hatali Slgiitleriyle degerlendirilebilecek
alistirmalar secilmelidir. Ogrencilere y&nelik alistirmanin Slciitlerini iceren gorev
kagitlar1 hazirlanabilir. Calisma kartlar1 6grencinin hareketi animsamasina, takildigi
yerlerde olgiitleri inceleyerek 6gretmenden daha az doniit almasina boylelikle de daha
etkili bir 6grenmenin ger¢eklesmesine yardimer olur.

Isbirligine dayal karsihkh cahsmayla 6gretim (C Stili)

Ogretmen tarafindan sunulan bilgilerin arkadas kontroliinde uygulandig: ve
alistirmalarla  6grenmenin gerceklestigi yontemdir. Yontemin yapisinda karsilikli
iletisim, sosyal etkilesim, anlik geri bildirim alma ve verme vardir. Eslerin
belirlenmesinde aligtirmanin tiiriine uygun olarak 6grencilerin ya da 6gretmenin se¢im
yaptig1 boy, kilo ve beceri diizeyi gibi Olgiitlerin de dikkate alinabilecegi yontemler
kullanilabilir. Eslerden birisi alisgtirmay1 yaparken digeri gozlemlemeli ve Ogretmen
tarafindan belirlenen performans oOlciitlerine uygun anlik doniitler sunmalidir. Bu
islemler esler arasinda doniisiimlii olarak gerceklestirilmelidir. Ogretmen ve alistirmayi
yapan sadece gozlemci ile iletisime gegebilirken, gozlemci her ikisiyle de iletisim
kurmalidir. Ogretmen gerekli déniitleri aligtirmay1 yapana degil gdzlemciye sunmalidir.
Calismayr yapan Ogrenci alistirmayla Ogretim yontemindeki gibi yer, zaman, hiz,

caligma siralamasi, kiyafet ve goriinlim gibi konularda kararlar1 vermelidir.
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Ogretmen performans dlgiitlerinin yer aldig1 bir kagit ya da kart hazirlamalidir,
Performans oOlciit kagidinda; alistirma detayli bir sekilde resimler kullanilarak
aciklanmali, gozlemcinin gorevleriyle alakali doniitlerle ilgili ornek cilimlelere ve
yonlendirmelere yer verilmelidir. Esler arasinda anlagmazlik yasanirsa her ikisine de
gorevini hatirlatarak islerini yapmalarini saglaym.

Oz denetim-kendini denetleme ile 6gretim (D Stili)

Ogretmenin sundugu bilgiler dogrultusunda, &grencinin tek basina yaptigi
uygulama ve degerlendirmelerle gerceklesen dgretim etkinligidir. Ogrencinin, hareketi
gozlemledikten sonra uygun 6lgiitlere gére nesnel bir degerlendirme yapmasi ve kendi
performansinin farkina varmasi 6nemlidir. Ogretmen 6grencilerin alistirmalarimi, dlgiit
formunu kullanma durumlarimi ve bu islerde ne derece basarili olduklarini izleyerek
gerekli doniitleri sunmahidir. Alistirmay1 belirli bir diizeyde basarabilen 6grenciler,
kendilerini degerlendirebilecek seviyeye ulastigindan bu yontem tercih edilebilir.
Ogrenme siirecinin baginda yer alan Ogrenciler hareketi gerceklestirirken genellikle
Olciitlerin tamamin1 bilingli bir sekilde yapamaz, viicutlarmin ilgili boliimlerinin
yerlerinin farkinda olmazlar. Bu farkindaligi saglamak igin kendi hareketinin video
kaydi yapilarak 6grenciye izlettirilebilir ya da ortama aynalar yerlestirilerek alistirma
esnasinda kendisini gérmesi saglanabilir. Ogrencilerin tamaminm ayni ya da farkl
alistirmalar1 yapmasinda sakinca yoktur. Ogretim siirecinde dlgiitlerin yer aldigi kagit
ya da kartlar kullanilabilir.

Katilim ile 6gretim (E Stili)

Ogrencilerin yetenegine gore istedigi beceri diizeyinden ve zorluk seviyesinden
etkinlige baslama karar1 verdigi bir 6gretim siirecidir. Ogrencilerin kendi yetenekleri
dogrultusunda istedigi seviyeden hareketlere baslama firsati, derse katilimlarim
artiracaktir ayrica bireysel farkliliklar da g6z Oniinde bulundurulmus olunacaktir.
Ogretmen yontemi agiklamali, performans dlgiitlerini belirlemeli ve 6grenciyle iletisim
igerisinde olmalidir. Ogretmenin &ncelikle etkinligin yapilisina degil seviyesine yonelik
doniitler sunmas: gerekir. Ozel egitim géren dgrenciler igin dnemli bir yontemdir.

Yonlendirilmis bulus ile 6gretim (F Stili)

Ogretmenin sorumlulugu iistlenerek yonelttigi sorular ve ipuglariyla birlikte
dgrencinin asama asama sonuca ulastig1 siirectir. Ogretmen kazanimlar1 belirleyerek,

onlara ulastiracak baglantili sorularin siralamasini yapar. Ogretmen higbir zaman

22



sonucu sdylememeli, 6grencinin verecegi yanitlart sabirla beklemeli ve her birine uygun
doniitleri saglamalidir. Ogrenci yanitlariyla birlikte siirece ortak olur ve Karar verme
asamalarinda daha fazla s6z sdyleme hakkina kavusur. Uzmanlar tarafindan zamanla
olusturulan bilgi ve becerilerin 68renci tarafindan bu yontemle bulunmasi, 6grenmenin
daha etkili bir sekilde gerceklesmesine neden olur.

Problem ¢ozme ile 6gretim (G Stili)

Bir problemin 6grenciler tarafindan serbest bir sekilde diisiinme, karsilastirma
ve degerlendirme yetenekleriyle birlikte ¢dziilmesi etkinligidir. Ogretmen konuyu
belirledikten sonra odaklanilacak noktayr da secmelidir. Ogrenciler birbirlerinden farkli
coziimler bulabilir fakat onemli olan bulduklar1 ¢dziimleri uygulayarak en dogruya
ulagmalaridir. Dogru bir ¢6ziim i¢in 6gretmenden onay alinmasina gerek yoktur.

Kisisel program 6grencinin tasarmm (H Stili)

Ogretmen konuyu genel hatlarryla acikladiktan sonra dgrencilerin hedeflere
uygun bir sekilde sorular1 belirledigi ve ¢oziimler iirettigi siirectir. Ogrenciler belirlenen
konu hakkinda komut, alistirma, isbirligine dayali karsilikli calisma gibi Ogretim
yontem ve teknikleri yardimiyla bilgi sahibi olmalart durumunda kendileri igin bir
program gelistirebilecek diizeye ulasirlar. Ogretmen, gelistirilen programi inceleyerek
oOlgiitlerin saglanmasinda ve karsilasilan herhangi bir sorunun ¢oziilmesinde 6grenciyle
iletigsim halinde olmalidir.

Ogrencinin baslatmasi ile 6gretim (1 Stili)

Bireysel bir sekilde 6grencinin sorumluluk alip kendisini hazir hissetmesiyle
birlikte 6grenmeyi baslatmasina dayanir. Ogretmenin sadece destek oldugu hazirlik,
uygulama ve degerlendirme siire¢lerinde 6grenci biitiin kararlar1 almakla yiikiimliidiir.
Ogrenci islemleri kayit altina alarak sonrasinda égretmen veya izleyiciler karsisinda
bunlar sergiler.

Kendine 6gretme ile 6gretim (J Stili)

Smif ortamindan bagimsiz bir sekilde bireyin 6gretmen ve Ogrenci roliini
listlenerek biitiin kararlar1 verdigi ve kendisini egittigi siirectir. izleme ve degerlendirme
yapacak herhangi birine ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Komut, alistirma, igbirligine dayali, esli calisma, kendini denetleme ve katilim

yontemleri (A-E stilleri) bilinenin tekrar ortaya konulmasii saglarken digerleri (F-J
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stilleri) bilinmeyenin bulunmasi ve ortaya konulmasini hedeflemektedir. A-E ile F-J

stillerinin ortak 6zellikleri karsilagtirmali olarak Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1. A-E ile F-J stillerinin karsilagtirmal1 olarak ortak 6zellikleri (Mosston ve Ashworth, 2000)

ORTAK OZELLIKLER
A-E STILLERI F-J STILLERI
. Bilgilerin ve Dbecerilerin (&gretmen 1. Ogretmen ve/veya Ogrenci igin yeni olan
ve/veya Ogrenci tarafindan  bilinen bilgilerin ve becerilerin tiretilmesi.

seylerin) tekrar ortaya konulmasi.

modelin  uygulanmasini, tekrart  ve

hatalarin azaltilmasini saglar.

. Konu bellidir. Asil olarak gercekler, 2. Konu degiskendir. Asil olarak kavramlar,
kurallar, belirli beceriler igerir (temel stratejiler ve ilkeler igerir.
bilgi, degismez bilgi).

. Caligmayr yapmanin sunulan modelin 3. Diizenlemede ve performansta segenekler
taklit edilmesi olarak tek bir dogru yolu yaratilmasi beklenir. Takip edilecek tek bir model
vardir. yoktur.

. Modele bagli kalmayr c¢alismak ve 4. Uygulanan bilissel islemler i¢in zaman gereklidir.
O0grenmek icin zaman gereklidir. Tercih ve seceneklerin {iretilmesini ve kabul

edilmesini saglayan duygusal bir hava yaratmak
icin zaman gereklidir.

. Asil olarak kullanilan bilissel islemler 5. Uygulanan biligsel islemler karsilastirma,
hafiza ve animsamadir. kategorilere ayirma, problem ¢dzme, bulus yapma

ve digerleridir. Bulus ve yaraticilik bu bilissel
islemler yoluyla ortaya konulur. Ogrencinin bulus
islemi, birlesme ve ayrilma islemleriyle veya bu
ikisinin bileskesiyle gerceklesir.

. Doniit ozeldir ve ¢aligmanin 6. Doniit tek bir ¢oziime degil, alternatifler liretmeye
uygulanmasina  ve  onun  modele yoneliktir.
yakiligia yoneliktir.

. Kisisel farkliliklar sadece 6grencinin 7. Bu stillerin uygulanmasi ve devam ettirilmesi igin
fiziksel ve duygusal smirlari gergevesinde say1, oran ve Uretim seklinde kisisel farkliliklar
kabul edilir. gereklidir.

. Smufin iklimi (6grenme ortaminin ruhu) 8. Smifin iklimi (6grenme ortaminin ruhu) arastirma

yapilmasini, seceneklerin gecerliliginin
incelenmesini ve bilinenin Otesine gegilmesini

saglar.
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2.2.6. Ogretim Materyali Tasarlama ilkeleri
Ogretim materyali tasarlama ilkeleri asagida siralanmistir (Demirci, 2013).
Ogretim materyali;
e Basit, sade ve anlasilabilir olmalidir.
o llgili dersin programimi desteklemeli, dersin hedef ve kazamimlarina
uygun olarak hazirlanmalidir.
e Dersin konusunu olusturan biitiin bilgileri degil, 6énemli vurgulamalar
iceren Ozet bilgileri yansitmalidir.
e Onemli 6zellikleri ortaya ¢ikaracak sekilde, grafik ve renklendirme gibi
gorsel vurgulamalara sahip olmalidir.
e [Egitim degeri tasiyan ve gergek yasama doniik gorsel-isitsel Ogeler
barindirmalidir.
e Ogrencinin alistirma yapmasima, uygulayarak denemesine ve kendi
yeterliliklerini sinamasina olanak saglamalidir.
e Olabildigince ger¢ek yasama doniik ya da kullanilirken gergek yasamla
iliskilendirilmeye uygun olmalidir.
e Sadece dgretmenin degil, biitliin 6grencilerin de rahatlikla kullanabilecegi
sekilde tasarlanmalidir.
e Dayanikli ve yeniden kullanilabilir bir yapida hazirlanmalidir.
e QGelistirilebilir ve glincellestirilebilir i¢erige sahip olmalidir.
e Her zaman Ogrencinin kolayca ulasabilecegi 0Ozellikte ve yerde
bulunmalidir.
2.3. Bilgisayar Destekli Egitim
Bilgi ve iletisim teknolojileri beden egitimi ve spor dgrencilerinin etkinliklere
kars1 katilim diizeyini olumlu yonde gelistirerek desteklemektedir ayrica 6grenme
stilleri hakkinda ozgiirce karar verme olanagi sunmaktadir (Stanescu ve ark., 2011).
Bilgi ve iletisim teknolojileri bilgisayar ve benzeri araglarin kullanimini
gerektirmektedir.
Bilgisayarlar; bilgiyi saklayabilme, isleyebilme, istenildigi zaman kisa bir
stirede gorsel, isitsel ve interaktif olarak sunabilme gibi 6zellikleriyle egitim i¢in biiyilik
bir potansiyel olusturmaktadir (Ugisik ve Tuna, 2004). Sahip oldugu bu potansiyel

nedeniyle egitim silirecinin her asamasinda bilgisayar desteginden faydalanilabilir.
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Bilgisayarla yapilan egitimde gereksiz bilgi ve celdiricilerin olmamasi, ¢ocugun

dikkatini tek bir yone yogunlastirmasina neden olmakta, dolayisiyla 6grenme
kolaylagsmaktadir (Ar1 ve Bayhan, 1999).
2.3.1. Bilgisayar Destekli Egitimin Olumlu Etkileri

Bilgisayar destekli egitim;

Ogretme-dgrenme siirecinin belirli bir sistem dahilinde planli ve
programli bir sekilde gergeklesmesini

Ogrencinin aktif olarak istedigi kadar tekrar yaparak ve anlik doniitler
alarak kendi 6grenme hizina uygun ¢aligmasini

Diinyadaki herkesin istedigi zamanda ve yerde ulasabilecegi bir¢ok
zengin icerik sayesinde egitimde firsat esitliginin ve siirekliligin Oniinii
agmay1

Teknolojik gelismelerin takip edilmesinden ve oyunla Ogretim gibi
yontemlerden dolay1 6grencilerin derse karsi ilgisinin artmasini
Ogretmenin  rehber  olarak  konumlanmasini, her  dgrenciyi
denetleyebilmesini ve hazirladig: etkinlikleri siirekli olarak ihtiyaca gore

diizenleyebilmesini

basarili bir sekilde saglar.

2.3.2. Bilgisayar Destekli Egitimin Simirhilhiklar:

Bilgisayar destekli egitimin sinirhiliklari;

Ders materyallerin hazirlanabilmesi i¢in uygun ortam, o6zel bilgi ve
beceri gerektirmesi

Kazanimlara uygun yazilimlarin maliyetli olmasi, bulunamamasi ya da
tireticileriyle iletisim sorunlar1 yasanmasi

Ogrencilerin sosyal yonlerini ve yaraticilik yeteneklerini istenilen
diizeyde gelistirememesi

Ogretim siirecinde bazi teknik sorunlar ile karsilasilmasi ve bunlara

miidahale edebilecek yeterlilikte personel sikintisi

Uzun siireli kullanimlar neticesinde olusacak saglik sorunlari

gibi sinirhiliklar: vardir.
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2.3.3. Video Gosterimiyle Ogretim

Video, ortamdaki goriintii ve sesin kamera gibi aygitlar yardimiyla kayit altina
alinmasi1 sonucu olusan igeriktir. Videolarin dijital olarak bilgisayar ortamina
aktarilmasi ve burada islenerek goriintiilenmesini miimkiindiir. Dijital ortama aktarilan
videolar Tizerinde bilgisayar aracilifiyla diizenlemeler yapilabilir, yazi ve ses
eklenebilir, goriintiilenmesi asamasinda ise hizli ve yavas oynatma gibi efektler
kullanilabilir. Videolarin bu o6zellikleri her alanda kullanimlarinin Oniinii agmustir.
Beden egitimi ve spor 6gretiminde biligsel, duyussal ve psikomotor alanlara yonelik
O6grenme siirecinde videolar, kuramsal bilgileri desteklemeye 6nemli 6l¢iide yardimei
olurlar (Demirci, 2013). Psikomotor &grenmeler gozlem yoluyla etkili bir sekilde
Ogrenilebilir. Video aracilifiyla gosterimi yapilan becerilerin tekrar tekrar izlenebilmesi
ve istenildiginde yavaslatilarak detayli bir gozlem yapilmasi miimkiindiir.

Video gosterimiyle model alma yontemi, alistirmalarin performans 6lgiitlerini
bir baska kisinin gosterimine dayanmaktadir (Schmidt, 1991). Modellenen performansi
gerceklestiren kisi 6gretmenden ve kendisiyle benzer yas grubundaki dgrencilerden
daha uzman bir sekilde beceriyi gosterebilir (Carroll ve Bandura, 1990).

Model alma, becerinin gosterimiyle 6grenmeyi sagladigi i¢in beden egitiminde
gereklidir (Jambor, 1996). Beden egitimi 6gretmenlerinin ¢ogunlugu video goriintiileri
yoluyla model alma &gretimini kullanmayr denemektedir (Darden ve Shimon, 2000)
fakat genellikle beceri gosteriminde kendilerini (Beashel ve Sibson, 2000) ya da
becerikli 6grencileri kullanma egilimindedirler.

2.4. Gelisim

Gelisim dollenme ile baglayarak yasamin sonuna kadar biiyiime, olgunlasma ve
ogrenme siireglerinin karsilikli etkilesimi sonucu bireyde meydana gelen ilerlemedir
(Ersanli, 2005). Ilerlemeler bazi donemlerde hizli, baz1 dénemlerde ise yavas bir sekilde
gerceklesmektedir. Olumlu yonde ve ileriye yonelik olmayan degisimleri gelisim olarak
niteleyemeyiz. Gelisim genetik ve c¢evre faktorlerinden etkilenir. Kisinin genetik
ozellikleri onun gelisiminin ulasacagi boyutlar1 belirler. Cevresel etmenler ise gelisimin

bu boyutlara ulagsmasinda etkendir.
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2.4.1. Gelisimle Tlgili Temel Kavramlar

Biiyiime

Biiylime viicut agirli§i, boy uzamasi ve hacim gibi fiziksel ozelliklerde
meydana gelen kiitlesel degisiklikleri igeren biyolojik bir siiregtir (Ersanli, 2005).
Hiicrelerin cogalmasina bagl olarak boy, agirlik ve hacimde bir artis meydana gelir. Bu
durum biiyiimeyi saglar.

Olgunlasma

Kalitim ve ¢evre kosullarn arasinda etkilesim sonucu bireyin belirli olgunluk
diizeyine ulasmasini saglayan, biyolojik degisimi olgunlasma olarak tanimlayabiliriz
(Muratli, 2013). Olgunlasma, 6grenmeden bagimsiz bir sekilde tiire 6zgii 6zelliklerin
zamana ve kalitsal donanima bagli olarak ortaya ¢ikmasidir (Ersanli, 2005). Olgunlagma
siirecine ¢evrenin etkisi ¢cok diisiiktiir.

Hazir Bulunusluk

Bireyin bir isi yapabilmesi i¢in gereken olgunlagmaya erismesinin yaninda, bu
is i¢in gerekli 6n bilgi, beceri ve tutumu da kazanmis olmas1 durumuna hazirbulunusluk
denir (Muratli, 2013).

Ahstirma

Belli bir hareketi ya da belli bir tepkiyi pekistirmek ve gelistirmek i¢in o isin
tekrar yapilmasma alistirma denir (Ersanli, 2005). Olgunlasma ve hazirbulunusluk
diizeyine uygun alistirmalarin secilmesi basar1 i¢in dnemli bir etkendir.

Ogrenme

Ogrenmeyi giiniimiiz egitimcileri; bireyin 6grenme diizeyine gdre yasantisi
sonucu, davranislarinda nispeten kalic1 degigsmelerin meydana gelme siireci olarak
tamimlamaktadirlar (Ersanli, 2005). iggiidiisel ve refleks tepkileri diginda kalan biitiin
davraniglar 6grenilmistir. Ogrenme hayat boyu devam etmektedir. Ogrenme igin bireyin
uygun hazirbulunusluk diizeyine ulagsmas1 ve alistirma yapmasi gerekmektedir.

Kritik Donem

Gelisim asamasinda bazi davranislarin kazanilmasi gerektigi belirli zaman
araliklarina kritik donem denir (Ersanli, 2005). Bu zaman dilimlerinde kazanilmayan

davranislarin sonraki bir zamanda kazanilmasi zordur.
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2.5. Motor Gelisim

Motor gelisim; yasam dongiisii boyunca hareket gorevinin gerekleri, bireyin
biyolojisi ve c¢evre kosullar1 arasindaki etkilesimin meydana getirdigi motor
davranistaki stirekli degisimdir (Gallahue ve ark., 2014).

2.5.1. Motor Gelisimle ilgili Temel Kavramlar

Hareket

Bedenin bir béliimiiniin ya da tamaminin gerceklestirdigi pozisyon degisikligi
olarak ifade edilmektedir.

Form (Hareket Sekli)

Iki ya da daha ¢ok hareketin bir sira iginde diizenlenmesiyle ortaya cikan
modeldir (Ozer ve Ozer, 2014). Kol ve ayak hareketlerinin sirayla ve belirli bir diizen
icerisinde gerceklestirilmesi sonucu ortaya ¢ikan siirat kosusu, form olarak ifade
edilmektedir.

Performans

Bir hareketin gerceklestirilmesi ve bunun Oolgiilebilir olmasidir. Hareketin
kendisi ya da sonucu performans gostergesi olarak kullanilabilir.

2.5.2. Motor Gelisim Donemleri

Motor gelisim evreleri zaman igerisinde hareketlerimizde meydana gelen
degismeler olarak agiga ¢ikmaktadir. Motor gelisim donemleri ve evreleri Tablo 2’de

gosterilmistir.

Tablo 2. Motor gelisim donemleri, evreleri ve vyaklagik yaglari (Gallahue ve ark., 2014)

MOTOR GELISIM MOTOR GELISIM YAKLASIK YAS
DONEMLERI EVRELERI DONEMLERI

Bilgi kodlama evresi Anne karnindan 4 aya kadar
Refleksif hareketler donemi

Bilgi kodu ¢6zme evresi 4 ayliktan 1 yasina kadar
. Refleks baskilama evresi Dogumdan 1 yasina kadar
Ilkel hareketler donemi _

Ik kontrol evresi 1-2 yas arasi

Baslangig evresi 2-3 yas arasi
Temel hareketler donemi Sekillenme evresi 3-5 yas arasi

Ustalagma evresi 5-7 yas arasi

Gegis evresi 7-10 yas arasi
Ozellesmis hareketler donemi Uygulama evresi 11-13 yas arast

Yasam boyu uygulama evresi 14 yas ve iisti
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Refleksif hareketler donemi

Bebekler, bedenlerinin ¢esitli boliimlerini  hareket ettirmeyi saglayan
davranigsal tepkiler dizisi ile birlikte dogarlar. Refleksler, motor gelisim evrelerine
temel olusturan istem disi, alt beyin tarafindan kontrol edilen hareketlerdir (Gallahue ve
ark., 2014). Bir uyarana otomatik olarak olusturulan tepkilerdir. Sinir sisteminin
olgunlagmasiyla beraber refleksif davranislar yerini istendik davraniglara birakir.

Refleksif donemi bilgi kodlama ve ¢6zme olarak iki evrede inceleyebiliriz.
Bilgi kodlama evresi dogum 6ncesinden baslayarak dogum sonrasindaki dordiincii aya
kadar siirer. Bebekler bu evrede hareket yolu ile bilgi toplar, besin arar ve korunmay1
saglar. Bilgi kodu ¢6zme evresi dordiincii ay baglayarak yaklasik bir yagina kadar siirer.
Refleksler kademeli olarak azalir ve bebek edindigi bilgiyi diizenleyebilir.

Ilkel hareketler dénemi

Dogumdan iki yasina kadar olan donemi icerisine alir. istemli hareketler ilk
olarak bu donemde goriiliir. Basin, boynun ve gdvdenin kontroliinii igeren denge
hareketlerini; uzanma, kavrama ve birakmayi igeren nesne kontroliinii ve siiriinme,
emekleme ve ylirlime gibi yer degistirme hareketlerini kapsar (Gallahue ve ark., 2014).
Hareket becerilerinin kazanilma hiz1 degisirken, siras1 genelde degismez.

Ilkel hareketler donemi refleks baskilama ve ilk kontrol evresi olarak ikiye
ayrilabilir. Refleks baskilama evresi dogumdan bir yasina kadar siirer. Evrenin basinda
reflekslerin egemenligi goriiliirken sonuna dogru yeterli kontrol olmasa bile istendik
yondeki hareketler gdzlemlenir. Ilk kontrol evresi bir yasindan ikiye kadar siirer. Yer
degistirme, nesne kontrol ve denge saglamay1 dgrenirler.

Temel hareketler donemi

Cocuklar bu donemde bedenlerinin potansiyelini deneyerek kesfetmeye
caligirlar. 1ki ile yedi yas arasmi kapsayan donemdir. Temel hareket becerilerinin
gelisiminde olgunlagsma kadar uygulama yapma firsati, 6gretme ve ortam 6zellikleri gibi
cevre kosullar1 da etkilidir (Gallahue ve ark., 2014). Bu donemde kazanilan beceriler
hayat boyu kullanilmaktadir.

Temel hareketler donemi baslangig, sekillenme ve ustalagma olarak ii¢ evreye
ayrilabilir. Baslangig evresi iki yasindan ilice kadar siirer. Bu evrede beceriler
gerceklestirilirken Olclitlerinin  siralamasinda yanlighklar ve koordinasyon sorunlari

goriiliir. Sekillenme evresi {i¢ yasindan bese kadar siirer. Beceriler kontrollii olarak
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yapilmaya baglanir. Ustalasma evresi bes yasindan yediye kadar stirer. Beceriler etkin
ve koordineli bir sekilde ger¢eklestirilir. Her ¢cocuk i¢in beceri gelisiminde bu doneme
ulasmasi hedeflenir.

Ozellesmis hareket donemi

Bu doénemde denge, yer degistirme ve nesne kontrol becerilerinde uzmanlagma
s6z konusudur ve hareketler sporlarla iliskilendirilir. Ozellesmis hareket becerileri
doneminde ilerleme, temel hareket becerilerinin geliserek olgunlagsmasina baglidir
(Gallahue ve ark., 2014).Yedi yas sonras1 donemi kapsamaktadir.

Ozellesmis hareketler donemi gecis, uygulama ve yasam boyu uygulama olarak
iic evreye ayrilabilir. Gegis evresi yedi yasindan 10’a kadar siirer. Cocuklar temel
hareket becerilerini birlestirerek spor ve eglence ortamlarindaki 6zellesmis hareketleri
yaparlar. Bu donemde ¢ocuklarin hareket yeterliliklerini gesitli aktiviteler vasitasiyla
geligtirmelerine olanak saglanmalidir. Uygulama evresi 11 yasindan 13’e kadar siirer.
Bu donemde cocuklar katilacaklari aktiviteleri becerileri dogrultusunda kendileri
belirler. Yasam boyu uygulama evresi 14 yasinda baslayarak devam eder. Motor gelisim
siirecinin zirveye ulastigi noktadir ve edinilen hareketlerin yasam boyu zaman, para
fiziksel ve zihinsel smurliliklar gibi faktdrlerin  belirleyiciliginde kullanilmasini
kapsamaktadir.

2.5.3. Motor Gelisim Kurami

Basarili bir 6gretim, antrendrliik, terapi ve ana babalik i¢in motor gelisim
siirecini kavramak oOnemlidir. Bu nedenle motor gelisim siireci i¢in Onerilen
Gallahue’nin U¢ Ayakli Kum Saati: Yasam Boyu Siire¢/Motor Gelisim kuraminin
analizinin yapilarak detayl1 bir sekilde incelenmesi fayda saglayacaktir. Ug¢ ayakli kum
saati modeli, motor gelisim silirecinin kavramsallastirilmasi, agiklanmas1 ve
tanimlanmasi i¢in faydali bir sezgisel aractir (Gallahue ve ark., 2014). Model Sekil 1°de

gosterilmistir.
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Beceriye Ozgii
Kasitlayie Faktirler
Sekil 1. Gallahue’nin Ug Ayakli Kum Saati: Yasam Boyu Siirec/Motor Gelisimin {iriin modeli (Gallahue

ve ark., 2014)

Sekil 1’de gosterilen kum saatini kendi hayatinizla eslestirebilirsiniz. Kalitim
ve ¢evre kaplarindan hayatiniza dokiilen kum, yasaminizi etkileyen nesneler olarak
simgelenmistir. Gelisim stirecini etkileyen kalittm ve c¢evre iki kum kabi olarak
verilmistir. Kalitim gebelikte belirlenir ve insanin hayati boyunca degismez. Bu yiizden
kalitim kabmin kapagi kapalidir ve igerisindeki kum sabittir. Cevre kabinin kapagi
aciktir dolayisiyla farkli ¢evreler ve sartlar altinda siirekli kum eklemek miimkiindiir.

Sosyal ve kiiltiirel faaliyetlere bagl olarak kisilerin 20 yas civarinda kum saati
tersine doner. Zamanin kisith olmaya baslamasiyla birlikte bireyler yeni hareket
becerileri edinmekte ve ¢ocukluk doneminde kazandiklar1 becerileri siirdiirmekte sikinti

yasarlar. Sekil 2’de tersine ¢evrilmis kum saati gosterilmistir.
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Sekil 2. Ters ¢evrilmis kum saati modeli (Gallahue ve ark., 2014)

Tersine ¢evrilmis kum saatinde iki filtre bulunmaktadir; kalitim ve yasam tarzi.
Kalitim filtresine ¢cok az miidahale olanagina sahibizdir. Yasam tarzi filtresi zindelik,
beslenme durumu, diyet, egzersiz, stres gibi cevresel etmenlere bagli oldugu igin
kontrol edebiliriz ve kumlarin istedigimiz hizda diismesini saglayabiliriz. Ogrenme igin
yasam boyu firsatlara sahip oldugumuzdan her an kum saatine eklemelerde
bulunabiliriz. insanlar 6liimlii olduklarindan kum, ekledigimizden daha hizli bir sekilde
bosalir. Kumun bosalma sirasinda Sekil 1 ve 2‘de asagida ¢an seklinde tepecik
olusturarak toplandigini gorebilirsiniz. Bu durum becerilerin gelisim diizeylerinin farkli
olabilecegini simgelemektedir. Bir beceride ustalasmisken diger birinde baslangic
seviyesinde olunabilir. Ayrica beceri Olgiitleri arasinda da gelisim diizeyi farkliliklar:
vardir. Topa ayakla vurma becerisinde topa vurus yapmayan ayagin topun hafifce
gerisine yerlestirilmesinde ustalagsmis olan bir kisi ayagimnin iist kism1 veya burun kismi

ile topa vurmada baglangi¢ seviyesinde olabilir.
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3. MATERYAL VE METOT

3.1. Egitsel Materyal Hazirlama Asamasi

Derslerde anlatilacak becerilerin videolarini hazirlarken Avustralya’nin Yeni
Giliney Galler eyaletinin Egitim ve Topluluklart bolimii tarafindan hazirlanan
videolardan faydalanilmistir (URL 1, 2015). Orijinal videolarin dili Tiirkgeye ¢evrilerek
seslendirmesi yapilmis, bazi aciklayici Ingilizce yazili tanimlarin Tiirkge karsiliklar:
eklenmis ve onemli noktalarin ekran goriintiileri alinip yakinlagtirilmis bir sekilde
icerige eklenmistir. Bu islemler sirasinda Ingiliz Dili Edebiyati ve Siuf
ogretmenlerinden yardim alinmistir. Hazirlanan videolardan 6rnek bir ekran goriintiisii

Sekil 3’te verilmistir.

ayakitopun‘yanina
yerlestirilmeli

Sekil 3. Hazirlanan videolardan 6rnek bir ekran goriintiisii

Videolarin hazirlanmasinda kesme, birlestirme, hizlandirma-yavaslatma, yazi-
resim-ses ekleme ve biitiin bunlarda farkli efektler kullanma gibi bir¢ok secenegiyle
profesyonel bir yazilim olan MAGIX Movie Edit Pro 2015’in 30 giinliik deneme
stirimii kullanilmistir.

3.2. Veri Toplama Araclari

Temel hareket becerilerinin degerlendirilmesinde Ulrich’in (2000), gelistirdigi
Test of Gross Motor Development-Second Edition (TGMD-2) testinin Tepeli (2007)
tarafindan Tiirkiye standardizasyonu yapilan Biiyiikk Kas Becerilerini Olgme Testi
(BUKBOT) kullanilmstir.



3.2.1. Biiyiik Kas Becerilerini Olgme Testi

Biiyiik kas becerilerini 6lgme testi altisar beceriyi Olgen, yer degistirme
(lokomotor) ve nesne kontrol olmak tizere iki alt 6lgekten meydana gelmektedir. Yer
degistirme alt boyutunda siirat kosusu, sekme, sigrayarak atlama, yana kayma, galop ve
yatay atlama becerileri dl¢iilmektedir. Nesne kontrol alt boyutunda ise cift el sopayla
topa vurma, yakalama, topa ayakla vurma, yliksek temel atis, top sektirme ve el altindan
yuvarlama becerileri ol¢iilmektedir.

Bilgisayar destekli egitim kapsaminda hazirlamis oldugumuz videolarda
calismamiza uygun gorsel materyal bulunmadigindan galop, yatay atlama, top sektirme
ve el altindan yuvarlama becerilerine yer verilmemistir. Biiylik kas becerilerini 6lgme
testinde yer alan, kalan sekiz beceriye gore materyal gelistirilmis ve arastirma
tamamlanmuistir.

Olgekte ii¢ ile bes arasi degisen hareket asamalari, motor becerilerin
performans Olgiitlerini olusturmaktadir. Motor becerilerin her biri iki defa tekrarlatilmis
ve hareket asamalar1 dogru yapildiginda bir, yanlis yapildiginda ise sifir puan olacak
sekilde kodlanmistir. Hareket asama puanlar1 toplami motor beceri puanini, motor
beceri puan toplamlari alt dlgek puanini, alt 6l¢ek puanlarinin toplami ise biiyiik kas
becerilerini 6lgme testi puanini olusturmaktadir. Biiyiik kas becerilerini 6lgme test
formu eklerde sunulmustur (Ek 1).

Test uygulanirken her asama kamera ile kayit altina alinarak detayl: bir sekilde
daha uygun bir vakitte degerlendirme yapilmis ve puanlamadan kaynaklanan hatalar en
aza indirgenmistir.

Biiylik kas becerilerini 6lgme testinin giivenirlik ve gecerlik ¢alismalariyla

ilgili degerler Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3. Biiyiik kas becerilerini 6lgme testinin giivenirlik ve gecerlik degerleri E: Erkek Kz: Kiz (Tepeli,

2007)
Alt1 Yas
. Lokomotor .76
I¢ Tutarhhk
Nesne Kontrol a7
(Cronbach Alfa) i
Biiyiik Kas Beceri .85
Lokomotor E .93
Lokomotor Kz .92
i¢ Tutarhk Nesne Kontrol E .88
= Cinsiyete Gore Alfa Katsayilari Nesne Kontrol Kz .89
=
E Biiyiik Kas Beceri E .89
>
’@ Biiyiik Kas Beceri Kz .85
Lokomotor .93
Testin Aralikli Tekrari Nesne Kontrol .95
Biiyiik Kas Beceri .96
Lokomotor .99
Gozlemciler Arasi Tutarlihik Nesne Kontrol .99
Biiyiik Kas Beceri .99
Lokomotor .88
Madde Analizi
Nesne Kontrol 71
(Madde Giigliigii)
Biiyiik Kas Beceri .80
o Lokomotor E 43(6)
= Yap1 Gecgerligi
5 Lokomotor Kz 43(4)
g (Yas Farki) Ortalama, Standart Sapma
&) Nesne Kontrol E 38(8)
ve Korelasyon
Nesne Kontrol Kz 31(6)
E .76
Yapi Gegerligi Alt Test Korelasyonlari
Kz 44

BUKBOT’iin uygulanmas1 sirasinda iki adet huni, birer adet sigrama engeli,
serit bant, futbol topu, tenis topu, beyzbol topu, beyzbol sopast ve top ayagi

kullanilmistir bunlar1 Sekil 4°te inceleyebilirsiniz.
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& A

huni sigrama engeli gerit bant

) \J /

tenis topu beyzbol topu plastik sopa
Sekil 4. BUKBOT uygulama malzemeleri

Siirat Kosusu

Maksimum eforla kisa mesafede yapilan siirat kosusu, her iki ayagin havada

oldugu ugus evresi hari¢ yiiriiyiisiin bir uzantisidir. Siirat kosusu becerisi Sekil 5°te

gosterilmistir.

top ayafit

$555

Sekil 5. Siirat kosusu becerisi

Siirat kosusu beceri Olciitler;

1. Kollar dirseklerden biikiilii bacaklara ¢capraz pozisyonda hareket eder.

2. Her iki ayagin da zemine temas etmedigi kisa an.

3. Ayak topuguna veya ayak parmak tabanina basarak ayagin kiigiik bir alani iizerine

inis yapar (diizayak basis degil).

4. Destek alinmayan bacak yaklasik 90 derece biikiik ve kalgaya yakin.
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Sekme

Sekme, tek bacakla yerden havalanmanin ve yere konmanin oldugu siirekli ve
asimetrik bir beceridir. Sigramaya gore daha biiylik bacak kuvvetine ve dinamik
dengeye ihtiya¢ duyulur. Sekmede viicudu itmek i¢in sadece bir ayak ve kiiclik destek

yiizeyi kullanilir. Sekme becerisi Sekil 6°da gosterilmistir.

Sekil 6. Sekme becerisi

Sekme beceri olg¢iitleri;
Destek alinmayan bacak giig iiretmek igin sarka¢ bigiminde 6ne dogru savrulur.
Destek alinmayan bacagin ayak boliimii viicudun gerisinde kalir.
Kollar biikiik ve gii¢ olusturmak i¢in 6ne dogru savrulur.

Tercih edilen ayak iizerinde ardisik olarak ii¢ defa havalanma ve yere konma.

o > 0w DN

Tercih edilmeyen ayak {izerinde ardisik olarak ii¢ defa havalanma ve yere konma.
Sicrayarak Atlama
Sigrayarak atlama, bir ayakla havalanip ugus evresinde viicudun yukariya ve
ileriye dogru yoneliminin arttig1 diger ayakla yere konmanin gergeklestigi uzun adimdir.

Sigrayarak atlama becerisi Sekil 7°de gosterilmistir.

Sekil 7. Sigrayarak atlama becerisi
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Sigrayarak atlama beceri Olgiitleri;
1. Bir ayakla havalanilir ve diger ayakla yere konma gergeklestirilir.
2. Her iki ayaginda kosmaya gore daha uzun siire havada kaldigi an.
3. Onde olan ayaga zit kolla ulasma.
Yana Kayma
Yana kayma yiirliylis ve sigrayarak atlamanin birlesimi olarak yana dogru

yapilan siirekli yer degistirme hareketidir. Yana kayma becerisi Sekil 8’de

AEYR

Sekil 8. Yana kayma becerisi

gosterilmistir.

Yana kayma beceri 6l¢iitleri;
1. Viicut yanlamasina dondiiriiliir bdylece omuzlar zemin iizerindeki hat ile ayn1 hizaya
getirilir.
2. Onde olan ayagin yakin bir noktasina diger ayagm siiriiyerek kaydirilmasini takiben
onde olan ayak bir adim yan tarafa kaydirilir.
3. Saga dogru en az dort siirekli kayma adimi dongiisti.
4. Sola dogru en az dort siirekli kayma adimi dongiisii.
Cift El Sopayla Topa Vurma
Cift el sopayla topa vurma, viicudun bir parcasini veya nesneyi kullanarak
savurma hareketiyle topa vurma becerisidir. Cift el sopayla topa vurma becerisi Sekil

9’da gosterilmistir.

Sekil 9. Cift el sopayla topa vurma becerisi
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Cift el sopayla topa vurma beceri dlgiitleri;
1. Baskin el sopay1 baskin olmayan elin iistiinde kavrar.
2. Ayaklar1 birbirine paralel pozisyonda viicudun tercih edilmeyen tarafi top ayagina

doner.

3. Sopayi1 savurma sirasinda kalga ve omuz dontisii yapilir.
4. Viicudun agirlig1 6n ayaga dogru transfer edilir.
5. Sopa top ile temas eder.

Yakalama

Yakalama, kollarin hareketli nesneye dogru uzatilarak ve sonra onunla ayni
yonde hizla hareket ettirilirken veya kollar dirseklerden biikiiliirken iki elle topun gogiis
Ontinde yakalanmasidir. Yakalama becerisi Sekil 10°da gosterilmistir.

A

©

W\

Sekil 10. Yakalama

Yakalama beceri Olgiitleri;
1. Hazirlik asamasinda eller viicudun 6n tarafinda ve dirsekler biikiik sekilde yer alir.
2. Kollar topu yakalamak i¢in uzanir.
3. Top sadece ellerle yakalanir.
Topa Ayakla Vurma
Topa ayakla vurma, ayakla bir nesneye kuvvet uygulayarak onu yiiksege ve

ileriye gonderme hareketidir. Topa ayakla vurma becerisi Sekil 11°de gosterilmistir.
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Sekil 11. Topa ayakla vurma

Topa ayakla vurma beceri Olgiitleri;
1. Topa hizla araliksiz yaklasilir.
2. Topla temastan hemen 6nce uzun bir adim alinir.
3. Topa vurus yapmadigimiz ayak topun hafifce gerisine yerlestirilir.
4. Tercih edilen ayagin {ist kism1 veya burun kismu ile topa vurulur.
Yiiksek Temel Atis
Yiiksek temel atis bir nesnenin giiclii bir sekilde elden ileriye dogru

savrulmasidir. Yiiksek temel atis becerisi Sekil 12°de gosterilmistir.

Sekil 12. Yiiksek temel atis

Yiiksek temel atis beceri Olgiitleri;
Beceri kolun veya elin asag1 dogru hareketi ile baslatilir.
Atis yapilmayan tarafin duvara baktig1 noktaya omuz ve kalca dondiiriiliir.

Atis yapilan elin zitt1 ayakla adim alinarak viicut agirlii 6ne taginir.

M W

Topun saliverilmesinden sonra takibi ¢apraz olarak tercih edilmeyen tarafa dogru

yapilir.
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3.3. Egitim Program

Temel hareket becerilerini gelistirme programi sekiz hafta olarak planlandi. Bu
program haftada ikiser giin birer oyun ve fiziksel etkinlikler dersi saati siiresince
uygulandi. Her hafta iki beceriye yer verilip, iki hafta sonrasinda bir kez daha
tekrarlanarak ayni beceriyle alakali toplamda dort ¢alisma yapilmasi saglandi. Haftalik

ve giinliik beceri dagilim programi Tablo 4’te goriilmektedir.

Tablo 4. Haftalik ve giinliik beceri dagilim programi

Birinci Giin

ikinci Giin

Siirat kosusu

Siirat kosusu

Birinci Hafta

Sekme Sekme
) Sicrayarak atlama Sicrayarak atlama
Ikinci Hafta

Yana kayma Yana kayma
. Siirat kosusu Siirat kosusu
Uciincii Hafta

Sekme

Sekme

Sigrayarak atlama

Dordiincii Hafta

Sigrayarak atlama

Yana kayma Yana kayma

Cift el sopayla topa vurma Cift el sopayla topa vurma
Besinci Hafta

Yakalama Yakalama

Topa ayakla vurma Topa ayakla vurma
Altinc1 Hafta

Yiiksek temel atig

Yiiksek temel atig

Cift el sopayla topa vurma

Yedinci Hafta

Yakalama

Cift el sopayla topa vurma

Yakalama

Topa ayakla vurma

Sekizinci Hafta

Yiiksek temel atig

Topa ayakla vurma

Yiiksek temel atig

Her bir dersin saati islenise uygun zaman dilimlerine boéliinerek programin

gorilmektedir.
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Tablo 5. Giinlikk zaman plant

Saat Icerik

1-5 dk. arasi Derse baglangi¢ ve 1sinma egzersizleri

Becerinin Ogretilmesi ve alistirma yaptirilmas: + bilgisayar destekli egitim
5-10 dk. aras1 L .
grubuna video izletilmesi

10-20 dk. arasi Beceri temelli oyunlar

18-22 dk. arasi Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir.)

Becerinin Ogretilmesi ve alistirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli egitim
20-25 dk. arasi L .
grubuna video izletilmesi

25-35 dk. arasi Beceri temelli oyunlar

35-40 dk. arasi Degerlendirme ve soguma egzersizleri

Bir ile ti¢iincii, iki ile dordiincii, bes ile yedinci, alt1 ile sekizinci haftalarda
uygulanan ¢alisgma plan1 aymidir. Hafta igerisinde, bir temel hareket becerisini
gelistirmek igin planlanan birinci ve ikinci giin ¢alismalarinin igerikleri farklidir.
Giinlik ders programlari ve igerigindeki oyunlarin hazirlanmasinda Walkley ve ark.
(1998)’nin, hazirlamis oldugu Temel Hareket Becerileri Aktivite Kaynagi adli kitaptan
yararlanilmigtir. Bu  kitapta; baslica temel motor beceriler ile bilesenleri
aciklanmaktadir, egitim icin aktiviteleri secme olanagi sunulmaktadir, 6grenmeleri
degerlendirebilme ve ilerlemeleri anlasilir bir sekilde kayit altina alabilme bilgilerine
yer verilmektedir ayrica Ogrencilere yonelik 6zel geribildirim yontemleri hakkinda
bilgiler de mevcuttur. Demirci ve ark. (2003)’in Oyunlarla Beden Egitimi ve Spor
Ogretimi ile Inan (2003)’in 3-9 Yas Cocuklari I¢in Uygulamali Hareket Egitimi
kitaplarinda yer alan oyunlarin da bir kismindan faydalamilmistir. Yukaridaki
dogrultulara gore birinci haftanin ilk giinii i¢in hazirlanan 6rnek giinliik plana Tablo

6°da yer verilmistir. Giinliik planlarin tamami ekler boliimiinde sunulmustur (EK 2).
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Tablo 6. Ornek giinliik plan

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.
Sinif: Birinci sinif.

Konu: Siirat kosusu ve sekme.

Siire: 40 dakika (bir ders saati).
Ogrenme alani: Hareket bilgi ve becerileri.

Alt 6grenme alani: Temel hareket bilgi ve becerileri.

. Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim
Ogretim yontem ve teknikleri:

yontemleri.
Arac-gerec ve kaynaklar: Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar igin gerekli malzemeler.
Ders alani: Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.

e  Yer degistirme hareketlerini yapar.
Kazanimlar: e  Oyunu belirlenen kurallara gére oynar.

e  Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans ol¢iitleri:

Siirat kosusu Sekme
e  Ayak parmak tabanina basilmali e  Destek ayag biikiilmeli
e  Yere basmayan bacak dogru agryla biikiilmeli e  Ayak parmak tabanina basilmali
e  Diz yukar ¢ekilmeli e Ritmik savurma yapilmali
e  Gozler ileri bakmali e Gozler ileriye odaklanmali
e Dirsekler biikiilmeli o Her iki kol birlikte hareket etmeli

e Kollar ve ayaklar ¢apraz hareket etmeli

Giivenlik onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol
acmayacak bir sekilde olmast.

e Ders dncesinde etkinlik alan1 gdzden gegirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.
seylerden temizlenir.

e Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Siiftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-b@retme siireci (oyunlar ve fiziki etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangi¢ ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Siirat kosusu becerisinin dgretilmesi ve aligtirma yaptirilmas: + bilgisayar destekli egitim
grubuna video izletilmesi.

10-20 dk. arasi: Oyunlar.
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Tablo 6. (Devam) Ornek giinliik plan

Oyun ad1: Topa kos.

Malzemeler: Her grup i¢in bir top.

Oyuncular: Yedi — sekiz kisilik iki grup. ;'g‘
. )
Oyun igerigi: Karsilikli olarak iki grup aralarinda 20 metre olacak i‘:\ mm e e

sekilde dizilir. Orta noktaya her grup icin birer top koyulur. ’;\

Oyuncular ¢apraz sekilde numaralandirilir. Ogretmen herhangi bir ;

numaray1 soylediginde iki gruptan da o oyuncular kendilerine
yakin olan topa dogru kosup ilk énce topu baslarmmn iizerine  Sekil 13. Topa kos oyunu
kaldirmaya calisir. Biitiin oyuncularin sayilart sdylendiginde oyun

sonlandirilir. Oyun Sekil 13‘te gdsterilmistir.

Oyun adt: Yatarak bagla. &
Malzemeler: Dort adet huni. e e "
Oyuncular: Beser oyuncudan olusan gruplar. il 58
. . 2 N Tamae T3e
Oyun igerigi: Dort tane huni 15 metre arayla dizilir. Oyuncular yiiz
r e T w
ustil yatarak baslangi¢ ¢izgisinde bekler. Ogretmenin isaretiyle NS

oyuncular kars1 ¢izgiye kadar kosar ve geri gelir. Oyun Sekil 14°te

edsterilmistir, Sekil 14. Yatarak basla oyunu
Cesitlendirme Onerileri: Kosu mesafesi degistirilebilir. Oyuncular farkli durus pozisyonlarinda (diz
cokerek ya da sirt {istii yatarak) oyuna baglatilabilir.

18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).

20-25 dk. arasi: Sekme becerisinin Ggretilmesi ve alistirma yaptirilmast + bilgisayar destekli egitim
grubuna video izletilmesi.

25-35 dk. arasi: Oyun.

Oyun adr: Seksek.

Malzemeler: Her oyuncu igin yassi bir tas.

Oyuncular: Uger oyuncudan olusan gruplar.

Oyun igerigi: Yere tebesir ile birbirini izleyen kareler ¢izilir ve -

numaralandirilir. Oyuncular ¢izili alanlarin igine sirayla yassi bir tasi '

atarlar eger tas ¢izili alanlarin disina diiser ya da ¢izgiye denk gelirse tas

atma sirast Obilir oyuncuya gecer. Atis basariliysa oyuncu tek ayagi
iizerinde sekerken, tas1 ayagiyla iterek biitlin karelerden gecirir.  Sekil 15. Seksek oyunu
Oyuncunun Sbiir ayag1 yere deger ya da bosluklarin arasindaki ¢izgilere

basarsa yanar ve sirasini kaybeder. Oyun Sekil 15°te gdsterilmistir.

35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle siirat kosusu ile sekme becerileri hakkinda konusulur
Degerlendirme:
ve becerilerin performans 0lciitleri degerlendirilir.
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3.4. Arastirma Deseni

Bu calismada iki farkli Ogretim yOnteminin Ogrenmeye olan etkisi
arastirilmaktadir. Bu nedenle nicel arastirmalar kapsaminda olan deneysel arastirma
yontemi benimsenmistir.

Deneysel arastirmalar, aragtirmaci tarafindan olusturulan farklarin bagimli
degisken iizerindeki etkisini inceleyen, temel amaci degiskenler arasinda olusturulan
neden sonug iligkisini test eden ¢alismalardir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2014).

Arastirmada bagimli degisken temel hareket becerilerinin gelisim diizeyidir.
Bagimsiz degiskenler ise; geleneksel ve bilgisayar destekli olmak iizere temel hareket
becerilerini gelistirmeye doniik uygulanilan iki farkli egitim yontemidir.

Bagimli degisken tizerinde etkileri karsilagtirilan en az iki farkli yontemin
olmasi ve bagimsiz degiskenin arastirmaci tarafindan direkt manipiile edilmesi (bilerek
ve direkt olarak bagimsiz degiskenin hangi bicimleri alacagina ve hangi gruba bu
bi¢cimlerden hangisinin uygulanacagina karar verilmesi) deneysel desenlerin iki temel
kosulunu olusturmaktadir (Fraenkal ve Wallen, 2009).

Denek sayisina gore siniflandirma yapildiginda bu ¢alisma ¢ok denekli desen
grubunun gercek deneysel tasarim 6gesinde yer almaktadir. Gergek deneysel desenlerde
one ¢ikan uygulama deneklerin gruplara segkisiz (yansiz) olarak yerlestirilmesidir. Milli
Egitim Bakanlig1 (MEB) ilkogretim Genel Miidiirliigiiniin 03.01.2011 tarih ve 200/021
sayil1 yazis1 geregi ilkogretim okullarinda herhangi bir ayrima gidilmeksizin yansiz
atama ile simf subeleri olusturulmaktadir. Calismaya katilan ilkokul birinci simif
subeleri rastgele belirlenmistir bu nedenle seckisiz bir atama ile gruplarin olusturuldugu
varsayllmaktadir. Gergek deneysel tasarimin en sik kullanilan tiirii olan 6n test-son test

kontrol gruplu seckisiz desen simgesel olarak Tablo 7’de gosterilmektedir.

Tablo 7. On test - son test kontrol gruplu seckisiz desen R: Seckisiz atama D: Deney K: Kontrol O:

Olgiim
Atanma Grup On test Islem Son test
R D (o)1 X O3
R K (07} O4
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Bagimsiz degisken sayisina gore smiflandirma yapildiginda bu ¢alisma tek
faktorlii desenler grubunda yer almaktadir. Tek faktorlii desenlerde bagimli degisken
her grup i¢in tek bir bagimsiz degisken tarafindan etkilenir.

Deneme kosullarina gore smiflandirma yapildiginda bu calisma karisik
desenler boliimiinde yer almaktadir. Karigik desenlerde hem gruplar arasi hem de
gruplar ici karsilagtirmalar yapilmaktadir.

3.5. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni MEB’e bagli okullarin ilkokul birinci siif 6grencileridir,
orneklemi ise Samsun ili Canik ilgesi 100. Yil flkokulu 1-A, 1-E ve 1-G smifi
ogrencileridir. Calismaya 55 c¢ocuk (22 erkek, 33 kiz) katilmistir. Calismanin
yapilabilmesi igin gerekli izinler almmustir. Ondokuz Mayis Universitesi Klinik
Arastirmalar Etik Kurul (Ek 3) ile valilik (Ek 4) izinleri ekler béliimiinde sunulmustur.
Aileler c¢alismanin igerigi hakkinda bilgilendirilmistir ve g¢ocuklarinin arastirmaya
katilma durumunu veli izin dilekgesini doldurarak belirtmeleri istenmistir. Veli izin
dilekgesi ekler bolimiinde sunulmustur (Ek 5).

Temel hareket becerilerini gelistirme programinin uygulanabilmesi icin
arastirma yerinin bir bahgeye ve hava durumunun koti oldugu zamanlarda kullanima
miisait genis bir kapali alana sahip olmasi gerekmektedir. Deneysel ¢alismada yer alan
tic grubun olusmasini saglayacak yeterli sayida birinci sinifta okuyan Ogrenciye de
ithtiya¢ duyulmaktadir. Arastirmanin yapilacagr okul belirlenirken yukaridaki Olgiitler
g6z onilinde bulundurulmustur.

Calismada on test-son test kontrol gruplu seckisiz desende ikisi deney ve biri
kontrol olmak iizere ii¢ grup yer almaktadir. ilk grup temel hareket becerileri 6gretim
programina ek olarak dgretimde bilgisayar destekli egitim uygulamalarinin kullanildig:
(BDEG), ikinci grup temel hareket becerilerinin geleneksel bir program dahilinde
ogretildigi (GEG), igilincii ve son grup ise kontrol esasli olan ve egitim-6gretim
yasantilarma olagan sekilde devam eden gruptur (KG). Oncelikle gruplarm bagiml
degiskenle ilgili 6lgimleri alinmistir. Uygulama siirecinde bagimsiz degiskenler deney
gruplarinda uygulanirken kontrol grubuna herhangi bir miidahalede bulunulmamaistir.
Son olarak gruplarin bagimli degiskenle ilgili olglimleri aynmi araglarla ve benzer
sartlarda tekrar alinmistir. Deneysel islemin etkisi elde edilen verilerin

degerlendirilmesi sonucu ortaya ¢ikarilmistir.
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On test dlgiimleri sonucunda gruplar arasinda temel hareket beceri puanlari
acisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigi tespit edildiginden
gruplar arasinda herhangi bir 6grenci degisim islemi uygulanmamistir (p>0,05). Her
ogrenci kendi subesinde ¢alismaya katilmistir. Tablo 8’de gruplarin ilk test frekans

degerleri ve temel hareket beceri toplam puanlar1 verilmistir.

Tablo 8. Gruplarin ilk test frekans degerleri ve temel hareket beceri toplam puanlari

Degisken Grup N X+£SS Min. - Maks. p
GEG 20 77,75+2,936 72-82
BDEG 18 78,063,977 70-89
Yas(ay) ,909
KG 17 78,29+4,427 68-84
Toplam 55 78,02+3,724 68-89
B GEG 20 119,25+4,865 112-130
oy
BDEG 18 119,22+4,493 113-128
Uzunlugu ,997
(cm) KG 17 119,12+6,123 111-129
cm
Toplam 55 119,20+5,079 111-130
Viicut GEG 20 21,18+3,188 17,60-28,2
Agirh@ BDEG 18 22,12+4,513 17,10-32,2 597
(kg) KG 17 22,52+4,723 18,70-36,2 '
Toplam 55 21,90+4,115 17,10-36,2
GEG 20 27,90+4,471 15-34
Temel
BDEG 18 27,39+3,500 21-35
Hareket
L KG 17 28,00+4,664 18-37 ,899
Becerileri
Toplam 55 27,764,172 15-37
*=p<0,05

3.6. Verilerin Analizi

Verilerin hesaplanmasinda ve degerlendirilmesinde IBM SPSS 21.0 yazilimi
kullanilmustir, istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak belirlenmistir, normallik
diizeyine Kolmogorov-Smirnov, varyans esitligine ise Levene testi ile bakilmustir.
Degerlerin tamaminin normal dagilima ve esit varyansa sahip oldugu tespit edilmistir.
Yer degistirme, nesne kontrol ve toplam BUKBOT puan verilerinin incelenmesinde
ortalama, standart sapma, minimum ve maksimum degerleri dikkate alinmustir.
Cinsiyetin puanlar iizerindeki etkisi Independent Sample T testi ile arastirilmistir.
BUKBOT puan degerleri acisindan GEG, BDEG ve KG’nin her biri igin ilk ve son test

dlgiimlerinin karsilastirilmasinda Paired Sample t testi kullanilmustir. Ik ve son test

48



sirasinda gruplar arasindaki farkliligin test edilmesinde tek yonlii varyans analizi
ANOVA kullanilmigtir. Gruplar arasi1 farkliligin kaynagiin belirlenmesi i¢in ise post-

hoc Scheffe testi uygulanmistir.
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4. BULGULAR

Gruplar agisindan siirat kosusu, sekme, sigrayarak atlama, yana kayma, ¢ift el
sopayla topa vurma, yakalama, topa ayakla vurma ve yiiksek temel atis becerilerinin ilk-
son test oOlgiimlerine gore puan ortalamalarinin istatistiksel karsilastirmasi Tablo 9°da

gosterilmigtir.

Tablo 9. Gruplar agisindan her bir temel hareket becerisinin ilk-son teste gore puan ortalamas: ve

istatistiksel iligkisi

i1k Test Son Test

Degisken Grup N X+SS X+SS t degeri p
GEG 20 3,55t1,14 5,05+1,43 -6,708 ,000*
Siirat Kosusu BDEG 18  4,05+1,39 5,16+1,68 -2,650 ,017*
KG 17 3,82+1,5  4,11+1,72 -,814 428
GEG 20 4,85£1,38  6,3%1,3 -4,924 ,000*
g Sekme BDEG 18  5+1,74 6,44+1,46 -3,424 ,003*
Z KG 17 441176 494%134 2045 058
)gn GEG 20 3,3+x1,03  4,05+1,05 -4,265 ,000*
E Sicrayarak Atlama BDEG 18 3,44+0,85 4,27+0,95 -3,220 ,005*
KG 17 3,82+0,72 4,05+1,02 -,889 ,058
GEG 20 431,92 53+1,92 -4,359 ,000*
Yana Kayma BDEG 18  3,22+1,98 5,224+2,04 -3,773 ,002*
KG 17 4+1,41 3,47+1,37 1,107 ,285
GEG 20  4,5+1,57  5,65+1,13 -5,205 ,000*
Cift El Sopayla Topa
vurma BDEG 18  3,77+1,21  5,11£1,52 -2,675 ,016*
KG 17 441,32 4,17+1,33 -,566 ,579
GEG 20 3,1+0,85  3,7+1,03 -2,698 ,014*
S Yakalama BDEG 18  3,33x1,23  4,27+1,01 -2,970 ,009*
% KG 17 3,41+0,87 3,35+1,11 ,270 ,791
é GEG 20 3,6+1,09  4,5+1,31 -2,486 ,022*
@
2 Topa Ayakla Vurma BDEG 18 3,5+1,04  4,33+1,08 -2,557 ,020*
KG 17 3,7+1,15  4,23£1,43 -1,492 ,155
GEG 20 0,7+0,97 1,3+1,21 -2,259 ,036*
Yiiksek Temel Atis BDEG 18 1,05+1,1 3,33+1,28 -6,873 ,000*
KG 17 0,82+1,01 1=+l -,824 422

*=p<0,05



Temel hareket becerilerinin tiimiiniin ortalamalar1 ilk-son teste gore istatistiksel
acidan GEG ve BDEG‘de anlamli sekilde farkli iken (p<0,05), KG‘de ise anlamli
degildir (p>0,05). GEG ve BDEG-‘dekilerin biitiin beceri puan ortalamalarinda
istatistiksel agidan anlamli diizeyde artis vardir. KG*‘dekilerin beceri puan ortalamalari
matematiksel olarak yana kayma ve yakalamada diiserken, digerlerinde artmistir.

Arastirmada yer alan GEG, BDEG ve KG’dekilerin ilk-son test beceri puan

ortalamalarinin cinsiyete gore karsilastirilmasi Tablo 10°da gosterilmistir.

Tablo 10. GEG, BDEG ve KG’dekilerin ilk-son test beceri puan ortalamalarinin cinsiyete gore

karsilagtirilmasi
Erkek Kiz
Degisken Grup N X+SS N  X+SS t degeri p
GEG 6 15,67+3,5 14 16,14+3,92 -,256 ,801
Yer BDEG 7 14,57+2,3 11 16,45+2,11 -1,782 ,094
Degistirme KG 9 15,6743,5 8  16,5£2,67 -,546 ,593
Toplam 22 15,32+3,06 33 16,33%3,03 -1,210 ,231
GEG 6 11,67+1,03 14 124229 -,338 ,739
%  Nesne BDEG 7 12,29+3,5 11 11,27+€2,37 ,736 472
; Kontrolii KG 9 13,56+2,7 8 10,13£1,73 3,074 ,008*
a Toplam 22 12,64+2,68 33 11,3£2,25 1,990 ,052
GEG 6 27,33+3,67 14 28,14+4.88 -,362 721
o BDEG 7 26,86+5,01 11 27,73+£2,33 -,503 ,622
BUKBOT KG 9 29,22+5,74 8  26,63+2,83 1,158 ,265
Toplam 22 27,95+4.91 33 27,64+3,67 ,275 ,785
GEG 6 20,17+4,79 14 20,93+4,12 -,362 722
Yer BDEG 7 21,29+5,25 11 21+£3,26 ,143 ,888
Degistirme KG 9 16,56+4 8 16,63+3,58 -,037 971
Toplam 22 19,05+4,91 33 19,91+4,07 -,709 ,481
GEG 6 15,17+2,04 14 15,14+2.88 ,018 ,986
E Nesne BDEG 7 18,43+3,87 11 16,18£1,78 1,687 ,111
S  Kontrolii KG 9 13,89+3,33 8 11,5£2,39 1,677 ,114
? Toplam 22 15,68+3,67 33 14,61+2,99 1,191 ,239
GEG 6 35+3,46 14 36,21£5,85 -,470 ,644
. BDEG 7 39,714£8,3 11 37,1844,07 ,752 474
BUKBOT KG 9 30,44+6,78 8  28,13%£5,36 775 ,450
Toplam 22 34,64+7,49 33 34,5846,26 ,032 974
*=p<0,05
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GEG’de yer alan erkeklerin puan ortalamalar1 ilk testte yer degistirmede
15,67+3,5 nesne kontrolde 11,67+1,03 ve BUKBOT te 27,33+3,67 iken son testte ise
yer degistirmede 20,17+4,79 nesne kontrolde 15,17+2,04 ve BUKBOT te 35+3,46°dur.
GEG’de yer alan kizlarin puan ortalamalari ilk testte yer degistirmede 16,14+3,92 nesne
kontrolde 12+2,29 ve BUKBOT te 28,14+4,88 iken son testte ise yer degistirmede
20,93+4,12 nesne kontrolde 15,14+2,88 ve BUKBOT te 36,21+5,85dir. Ilk ve son test
sirasinda yer degistirme, nesne kontrol ve BUKBOT ortalama puanlari incelendiginde
katilimcilar arasinda cinsiyet agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
olmadigi goriilmektedir (p>0,05).

BDEG’de yer alan erkeklerin aldigi puan ortalamalarn ilk testte yer
degistirmede 14,57+2,3 nesne kontrolde 12,29+3,5 ve BUKBOT te 26,86+5,01 iken son
testte ise yer degistirmede 21,29+5,25 nesne kontrolde 18,43+3,87 ve BUKBOT te
39,7148,3°tir. BDEG’de yer alan kizlarim aldigi puan ortalamalari ilk testte yer
degistirmede 16,45+2,11 nesne kontrolde 11,27+2,37 ve BUKBOT te 27,73+2,33 iken
son testte ise yer degistirmede 21+3,26 nesne kontrolde 16,18+1,78 ve BUKBOT te
37,18+4,07¢dir. 1lk ve son test sirasinda yer degistirme, nesne kontrol ve BUKBOT
ortalama puanlar1 incelendiginde katilimcilar arasinda cinsiyet agisindan istatistiksel
olarak anlamli bir farkliligin olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).

KG’de yer alan erkeklerin aldigi puan ortalamalar ilk testte yer degistirmede
15,67+3,5 nesne kontrolde 13,56+2,7 ve BUKBOTte 29,22+5,74 iken son testte ise yer
degistirmede 16,564 nesne kontrole 13,89+3,33 ve BUKBOT’te 30,44+6,78dir.
KG’de yer alan kizlarin aldigi puan ortalamalar ilk testte yer degistirmede 16,5+2,67
nesne kontrolde 11,3+2,25 ve BUKBOT’te 26,63+2,83 iken son testte ise yer
degistirmede 16,63+3,58 nesne kontrolde 11,5+2,39 ve BUKBOT’te 28,13+5,36°dur.
Erkek ve kizlar arasinda sadece ilk test nesne kontroliinde anlamli bir farklilik
gorilmektedir (p<0,05).

Toplamda erkeklerin puan ortalamalar1 ilk testte yer degistirmede 15,32+3,06
nesne kontrolde 12,64+2,68 ve BUKBOT’te 27,95+4,91 iken son testte ise yer
degistirmede 19,05+4,91 nesne kontrolde 15,68+3,67 ve BUKBOT te 34,64+7,49¢dur.
Toplamda kizlarin puan ortalamalart ilk testte yer degistirmede 16,33+3,03 nesne
kontrolde 11,3+2,25 ve BUKBOT’te 27,64+3,67 iken son testte ise yer degistirmede
19,91+4,07 nesne kontrolde 14,61+2,99 ve BUKBOT te 34,58+6,26°d1r. Cinsiyete baglh
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katilimcilarin tamaminin ilk ve son test sirasindaki yer degistirme, nesne kontrol ve
BUKBOT ortalama puanlari istatistiksel agidan farklilik gdstermemektedir (p>0,05).
Calismadaki ilk-son test yer degistirme, nesne kontrol ve BUKBOT ortalama

puan degerlerinin grup igi istatistiksel iligkisi Tablo 11’de gosterilmistir.

Tablo 11. GEG, BDEG ve KG’nin grup ici ilk-son test yer degistirme, nesne kontrol ve BUKBOT

ortalama puan degerlerinin istatistiksel iliskisi

11k Test Son Test
Degisken Grup N X£SS X+SS t degeri p
v GEG 20 16+3,71 20,7+4,21 -8,288 ,000*
er

BDEG 18 15,72+2,32 21,11+3,99 -6,323 ,000*
Degistirme

KG 17 16,06+3,07 16,59+3,69 -,783 ,445

GEG 20 11,9+1,97 15,15+2,6 -5,838 ,000*
Nesne

BDEG 18 11,67+2,8 17,06+2,9 -5,477 ,000*
Kontrol

KG 17 11,94+2,83 12,76+3,09 -1,574 ,135

GEG 20 27,9+4.47 35,85+5,18 -9,380 ,000*
BUKBOT BDEG 18  27,39+43,5 38,17+5.97 -6,861 ,000*

KG 17 28+4,66 29,35+6,08 -1,491 ,155
*=p<0,05

GEG ve BDEG’dekilerin grup igi ilk-son test yer degistirme, nesne kontrol ve
BUKBOT ortalama puan degerleri istatistiksel olarak anlamli bir farklilik igermektedir
(p<0,05) fakat KG’dekiler i¢in boyle bir farklilik s6z konusu degildir (p>0,05).

Calismadaki ilk-son test yer degistirme, nesne kontrol ve BUKBOT ortalama

puan degerlerinin gruplar arasi istatistiksel iligskisi Tablo 12’de gosterilmistir.
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Tablo 12. GEG, BDEG ve KG’dekilerin gruplar arasi ilk-son test yer degistirme, nesne kontrol ve

BUKBOT ortalama puan degerlerinin istatistiksel iliskisi F.Y.= Fark Yok

B ik Test Son Test
%)
= Scheffe Scheffe
B0 Grup N X+SS F . X+SS F p .
a Ozeti Ozeti
g GEG 20 16371 20,7+4,21
"E, 06 ,942 F.Y 6,89 002* CEG>KG
&1 1 15,7242,32  » ) Y 21,11+ ) )
gﬂ BDEG 8 5,72+2.3 ,11+£3,99 BDEG>KG
- -
S KG 17 16,06+3,07 16,59+3,69
= GEG 20 11,9+1,97 15,15+2,6
P -
IS GEG >KG
v BDEG 18 11,67+2,8 ,061 ,941 F.Y. 17,06£2,9 9,883 ,000*
@ BDEG > KG
(%]
=z KG 17 11,94+2,83 12,76+3.,09
GEG 20 27,9+4.47 35,85+5,18
[
o . W GEG > KG
® BDEG 18 27,39+3,5 ,107 ,899 F.Y. 38,17+£5,97 11,08 ,000*
:;% BDEG > KG
=2 T
KG 17 28+4,66 29,35+6,08
*=p<0,05

Gruplar arasinda ilk testte yer degistirme, nesne kontrol ve BUKBOT ortalama
puan degerleri istatistiksel olarak anlaml bir farklilik gostermemektedir (p>0,05). Son
testte ise GEG ile BDEG’dekilerin ortalama puanlart KG’dekilerden istatistiksel agidan
anlamli derecede farklilasmaktadir (p<0,05). GEG ile BDEG ortalama puan degerleri

arasinda ise sadece BDEG lehine olumlu yonde matematiksel bir fark goriilmektedir.
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5. TARTISMA

Egitim alaninda teknolojinin kullanilmasina yoénelik son 20 yilda biiyiik
degisimler yasanmistir. Teknolojik yenilikler ve uygulamalar egitimin bir¢ok alaninda
ortaya c¢ikmistir. Hala yeni teknolojiler gelistirilmektedir. Otoritelerin ve okul
yoneticilerin goriislerine gore bilgisayar ve Ogretim teknolojileri, Ogretimin ve
aragtirmanin kalitesi tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir (Lehmann ve ark., 1999). Son
yillarda gelisimini siirdiirmeye devam eden bilgisayar destekli egitim ve sanal gerceklik
uygulamalar1 spor, fiziksel uygunluk ve beden egitimi alan bilgisinin verilmesinde
kullanilmaya baglanmistir (Silverman, 1997).

Bu c¢alismaya bes-alt1 yas grubu 55 ilkokul birinci sinif 6grencisi katilmigtir.
Ikisi deney birisi kontrol olmak iizere toplamda {ic grup olusturulmustur. Deney
gruplarindan birisine geleneksel digerine ise bilgisayar destekli olmak iizere sekiz
haftalik, beceri temelli oyunlarin yer aldig: iki farkli egitim programi uygulanmaistir.
Kontrol grubu egitim-6gretim etkinliklerine olagan sekilde devam etmistir. Bilgisayar
destekli egitim grubunda, gelencksel yontemlere ek olarak temel hareket becerilerini
Olciitleriyle birlikte acgiklayan videolara yer verilmistir. Temel hareket beceri diizeyleri
biiyiik kas becerilerini 6lgme testi ile belirlenmistir.

Temel hareket becerilerinden her birinin puan ortalamalar1 ilk-son teste gore
incelendiginde, GEG ve BDEG‘de istatistiksel anlamli farklilik varken (p<0,05) KG‘de
herhangi farklilik yoktur (p>0,05). Deney gruplarindaki ogrencilerin siirat kosusu,
sekme, sigrayarak atlama, yana kayma, ¢ift el sopayla topa vurma, yakalama, topa
ayakla vurma ve yiiksek temel atis becerilerinin tamaminda ortaya g¢ikan olumlu
gelisim, uygulanan egitim programlarinin ¢ok yonlii olmasindan kaynaklanmaktadir.
Egitim programlarinin hazirlanmasinda her bir temel hareket becerisine yonelik
oyunlara yer verilirken diger yanda birka¢ becerinin gelisimini etkileyen oyunlar da
bulunmaktadir.

Elhafez ve Ghaly (2010), 5-6 yas grubu 54 erkek c¢ocukla gergeklestirdigi
aragtirmada sekiz hafta uyguladigi egitim programinin sonucunda deney
grubundakilerin temel hareket becerilerinden her birinin olumlu yonde ve istatistiksel
acidan anlaml bir sekilde gelistigini ortaya ¢ikarmistir. Calismamizdakine benzer bir

sekilde planl egitim uygulamalarinin her bir becerinin gelisimini destekledigi agiktir.



Cinsiyete gore GEG, BDEG ve KG*dekilerin ilk-son test yer degistirme, nesne
kontrol ve BUKBOT puan ortalamalarinda 6nemsiz derecede kiigiik farkliliklar
goriilmektedir. Baz1 6l¢iimlerde kizlarin, bazilarinda ise erkeklerin puanlari birbirlerine
gore yiikksek ya da distik ¢ikmistir. Tiim gruplart olusturan katilimcilarin arasinda
cinsiyet dagilimlart bakimindan KG’deki ilk test nesne kontrol beceri puan ortalamasi
(p<0,05) harig diger degiskenler agisindan istatistiksel fark yoktur (p>0,05).

Calismaya katilan 22 erkek ve 33 kiz 6grencinin ilk-son test yer degistirme,
nesne kontrol ve BUKBOT puan ortalamalarinda cinsiyete gore farklilasmamaktadir.
(p>0,05). Benzer sekilde, alti yas grubunda cinsiyet degiskenine bagli temel motor
beceriler de anlamli degisim gézlenmemistir. Bu yas grubundaki ¢ocuklarin gelisimi ve
temel hareket becerileri cinsiyete gore farklilasmamaktadir. ilk test nesne kontrol beceri
puaninin cinsiyete gore istatistiksel agidan anlamlihigi ¢ok kiiciik bir farkla
reddedilmistir (p=0,052>0,05). Erkek g¢ocuklarin genellikle top ve benzeri nesneleri
iceren oyunlar tercih etmeleri nedeniyle ilk test nesne kontrol beceri dl¢iimlerinde her
ne kadar istatistiksel acidan anlamli farklilik olusturmasa da kizlara oranla biraz daha
fazla puan elde etmeleri dogaldir. Egitim programinin uygulanmasiyla birlikte kizlar da
top ve benzeri nesneleri igeren oyunlarda yer almistir ve son test nesne kontrol beceri
puan ortalamalarinda cinsiyete gore istatistiksel agidan bir farklilik olmadigi agik bir
sekilde ortaya ¢ikmistir (p=0,239 > 0,05).

Hardy ve ark. (2010), ¢alismasinda 4-5 yas araliginda 330 okul 6ncesi ¢ocugun
temel hareket becerisini Olgerek kizlarin yer degistirme, erkeklerin ise nesne kontrol
beceri testinde daha basarili olduklarmi tespit etmistir. Fakat temel hareket beceri
puanlarinin toplaminda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur (p>0,05). Bes-alt1
yas grubu cocuklara motor beceri gelisim programi uygulayan Valentini (1999),
cinsiyete gore yer degistirme ve nesne kontrol beceri puanlarinda istatistiksel acidan
farkli olmadigin bildirmistir (p>0,05). Ayn1 arastirmaci erkeklerin, kizlara oranla nesne
kontrol becerilerinde daha yiiksek puan aldigini rapor etmistir. Calismamizda yer alan
KG’deki erkeklerin kizlardan istatistiksel agidan yiiksek olan ilk test nesne kontrol
becerilerindeki ortalamalari, Hardy ve ark. (2010) ve Valentini’nin (1999)
aragtirmalarinda tespit edilen erkeklerin nesne kontrol becerilerinde kizlara oranla

matematiksel agidan daha basarili olma diizeylerine benzer goziikmektedir.
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Yildirim (2011), yedi-sekiz yas grubunda ilkdgretim birinci ve ikinci sinif
ogrencisi 80 ¢ocugun yer degistirme, nesne kontrol ve toplam motor beceri seviyelerini
Olgerek cinsiyetin temel hareket beceri puanlarinda istatistiksel agidan bir etki
olusturmadigin1 ortaya koymustur (p>0,05). Cinsiyet degiskeninin ¢ocuklarda temel
hareket beceri diizeyine herhangi bir etkisi yoktur (Boz, 2011).

Tlk test yer degistirme puan ortalamalar1 (16,00-15,72-16,06) GEG, BDEG ve
KG*de incelendiginde, degerlerin birbirine ¢ok yakin oldugu goriilmiistiir. Benzer bir
yakinlik durumu ilk test nesne kontrol (11,90-11,67-11,94) ve BUKBOT (27,90-27,39-
28,00) puan ortalamalarinda da tespit edilmistir. Ilk testlerdeki ortalama puanlarin bu
denli yakin olmasi; ayni yas grubunda, benzer sosyal ve ekonomik cevrede yasayan
cocuklarin ¢alismada yer almasindan kaynaklanmaktadir. i¢inde yasadigi toplum, okulla
ilgili takip etmesi gerekenler, yasam kosullarinin kalitesi ile birlikte tiim sosyoekonomik
kosullarin bir gocugun motor gelisimini etkiledigi bilinmelidir (Venetsanou ve Kambas,
2010) .

Son test yer degistirme puan ortalamalarina (20,70-21,11-16,59) bakildiginda
GEG ve BDEG‘in KG’ye oranla daha yiiksek degerlere sahip oldugu goriilmustiir.
Benzer bir durum son test nesne kontrol (15,15-17,06-12,76) ve BUKBOT (35,85-
38,17-29,35) puan ortalamalarinda da ortaya ¢ikmistir. GEG ve BDEG‘de KG’ye oranla
son testlerde daha yliksek puan ortalamalarina sahip olmasinin nedeni, uygulanan egitim
programlarinin bir sonucudur. GEG‘den farkli olarak BDEG’in egitim programinda
bilgisayar destegine yer verilmistir. BDEG’de son test puan ortalamalarinin GEG’den
biraz daha yiiksek olmasi bilgisayar desteginden kaynaklanmaktadir.

Derri ve ark. (2001), calismalarinda miizik ve hareket programi uyguladiklar
dort-alt1 yas grubu ¢ocuklarin yer degistirme becerilerinde dnemli kazanimlar elde ettigi
rapor edilmistir. Hurmeric (2010), okul 6ncesi ¢agdaki yetmis iki ¢ocuga sekiz hafta
stireyle iki farkli egitim programi uygulamig ve nesne kontrol becerisinde deney
gruplari lehinde istatistiksel agidan anlamli bir farklilik belirlemistir. Burada yer alan iki
aragtirma ¢aligmamizda oldugu gibi egitim programinin yer degistirme ve nesne kontrol
becerilerinde olumlu etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Yer degistirme ve nesne kontrol testlerinden alinabilecek en yiiksek puanlar her
ikisi i¢inde en yiiksek 32’dir, bu nedenle iki test puani arasinda ytlizdelik basar1 oranina

gerek olmadan karsilastirma yapilabilir. Ilk-son test dl¢iimlerinin her ikisinde de yer
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degistirme beceri puan ortalamalar1 nesne kontroliine gore yiiksek ¢ikmistir. Cocuklar
hareketli olmalar1 nedeniyle nesnelere yonelik atma, tutma gibi becerilere oranla kosma,
sigrama gibi becerilerde daha basarilidirlar. Nesne kontrol becerilerinin gelisimine
yonelik oyunlar i¢in gesitli boyutlarda toplara, bir¢ok farkli esyaya ve uygun boyutlarda
giivenli alanlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Cocuklarin birgogu bu olanaklara sahip degildir
dolayistyla herhangi bir seye ihtiyag duymadan, yer degistirme temelli oyunlar
oynayarak bu becerilerde daha basarili olmalar1 miimkiindiir.

Boz (2011), ¢alismasinda yer degistirme becerisi On test puanlarinin nesne
kontrol becerisi 6n test puanlarindan daha yiiksek oldugunu tespit etmistir. Sonug olarak
okul oncesi ¢agdaki c¢ocuklarin hareketli olmalart nedeniyle her yerde kosup
sigrayabilmelerine karsin, nesne kontroliiniin gelisimi igin gerekli fiziksel g¢evre
sartlarina yeterli diizeyde sahip olamadiklarindan bu becerilerindeki gelisimin diisiik
oldugunu belirtmistir.

Robinson (2010), ortalama yaslar1 dort olan 119 ¢ocugun temel hareket beceri
testinde yer degistirme beceri puanlarinin, nesne kontrol beceri puanlarindan daha
yiiksek oldugunu ve bu durumun cinsiyete gore de degisiklik gostermedigini tespit
etmistir. Benzer bir sekilde ¢calismamizda erkek ve kizlarin ilk-son test 6l¢iimlerinin her
ikisinde de yer degistirme beceri puan ortalamalari, nesne kontrol puan
ortalamalarindan yiiksek ¢ikmustir.

Gruplarin kendi igerisinde ilk-son test yer degistirme, nesne kontrol ve
BUKBOT puan ortalamalar1 Kkarsilastirildiginda KG haric GEG ve BDEG‘de
istatistiksel a¢idan anlamli farklilik tespit edilmistir (p<0,05). Bu farkliligin kaynag:
uygulanan egitim programi olabilir. Sekiz haftalik beceri temelli oyunlarin yer aldigi
egitim programi olumlu yonde etki gostermistir. Son testlerde ilklere oranla 6nemli
puan artiglar1 gergeklesmistir. GEG ve BDEG*de ilk-son test yer degistirme (4,7-5,39),
nesne kontrol (3,25-5,39) ve BUKBOT (7,95-10,78) puan artislar1 incelendiginde
BDEG‘de daha fazla artis oldugu gorilmektedir. Bu durumun nedeni egitim
programinda bilgisayar destegine yer verilmesidir. KG*de ilk-son test yer degistirme
(0,53), nesne kontrol (0,82) ve BUKBOT (1,35) puan farkliliklar1 incelendiginde ¢ok
kiiglik artislar tespit edilmistir. Bu artislar KG*nin, GEG ve BDEG ile ayn1 g¢evrede
yasamasi sebebiyle onlardan etkilenmis olmasindan ve Onemli oOlciide de dogal

gelisimlerinden kaynaklanmustir.
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Kiric1 (2008), dort-alt1 yas grubu 240 ¢ocukla yapmis oldugu arastirmasinda
deney grubuna uyguladig1 sekiz haftalik hareket egitimi programi sonucunda ¢abukluk,
durarak uzun atlama, tek ayak {izerinde dengede durma, tenis topu firlatma, stirat kosusu
ve yakalama beceri puanlarinda olumlu yonde gelisim oldugunu tespit etmistir. Zimmer
ve ark. (2008), 233l deney ve 212°‘si kontrol grubunda olan 48-72 aylik okul oncesi
cocuklarla gergeklestirdigi caligmada uyguladigr psikomotor egzersiz programinin
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olusturacak sekilde motor gelisimi olumlu yonde
etkiledigi ayrica kontrol grubundakilerde de bir gelisim goriildiigiinii tespit etmistir.
Kirict (2008), Zimmer ve ark. (2008), calismalarinin sonuglari egitim programi
uygulanan gruplarin ilk-son test 6l¢iimlerinde beceri puanlarinin olumlu yonde bir artis
gosterdigini calismamizla benzer bir sekilde ortaya koymaktadir.

Gruplarin ilk test yer degistirme, nesne kontrol ve BUKBOT puan ortalamalari
kendi aralarinda karsilastirildiginda istatistiksel olarak herhangi bir farklilik
goriilmemektedir (p>0,05). Gruplarin son test yer degistirme, nesne kontrol ve
BUKBOT puan ortalamalar1 kendi aralarinda karsilastirildiginda ise GEG ve BDEG*de,
KG’dekinden istatistiksel agidan anlamli bir sekilde farklilastigi ortaya ¢ikmustir
(p<0,05). GEG ve BDEG arasinda ise istatiksel agidan anlamli bir farklilik olugsmadigi
gorillmiistiir (p>0,05). Sadece BDEG’de ii¢ puan ortalamasi da GEG*‘den matematiksel
olarak yiiksektir. GEG ve BDEG’e birbirinden bilgisayar destegi yoniiyle ayrisan iki
farkli oyun temelli sekiz haftalik temel hareket becerilerini gelistirmeye yonelik egitim
programi uygulanmistir. KG ise normal egitim &gretim faaliyetlerini stirdiirmistiir.
Istatiksel agidan KG ile farklilik olusturan GEG ve BDEG son test puanlari, uygulanan
bu egitim programlarinin sonucudur. Cocuklarin egitim programi neticesinde gelisen
temel hareket becerilerinin gelistigi agiktir. Egitim programindaki bilgisayar desteginin
istatistiksel acidan geleneksel egitime gore farklilik olusturmadigi fakat beceri
gelisimini olumlu yonde etkiledigi gortilmiistiir.

Wang (2004), calismasinda yaslar1 ii¢ ile bes arasinda degisen 60 cocuga
yaratici hareket programini alt1 hafta boyunca uygulamistir. Arastirma sonucunda yer
degistirme ve biiyiik kas motor beceri puanlarinda deney grubunun lehine istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik bulmustur (p<0,05). Nesne kontrol becerisinde ise gruplar

arasinda istatistiksel anlamli farkliliklarin olmadigini tespit etmistir (p>0,05). Oysa bu
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calismada son test nesne kontrol becerisi ortalama puanlari GEG ve KG arasinda
istatistiksel agidan anlamlidir (p<0,05).

Lemos ve ark. (2012), 50 dgrenciyi iki gruba ayirarak fiziksel egitim grubuyla
beden egitimi, rekreasyonel egitim grubuyla ise sinif 6gretmeninin haftada bir giin yil
boyunca ders islemesini saglamistir. Yilsonunda beden egitimi gretmeni esliginde ders
isleyen fiziksel egitim grubunda motor beceriler agisindan daha fazla gelisim oldugunu
ortaya c¢ikarmistir. Bu calismada planli ve uzman bir egitimci tarafindan islenen
derslerin motor beceri gelisimine olumlu etkisinin oldugu agiktir.

Arastirmalar incelendiginde calismamizda oldugu gibi planli bir egitim
programinin sonucunda deney grubu lehine motor becerilerde olumlu bir gelisim
goriildiigii ortadadir (Deli ve ark., 2006; Kerkez, 2006; Karagoz, 2009; Mitchell ve ark.,
2013; Mostafavi ve ark., 2013).

Soytiirk (2007), yaratict drama ve sunusa dayali komut yontemiyle islenen
derslerin temel hareket becerilerinin geligimine etkisini 9-11 yas grubu 30 c¢ocuk
lizerinde aragtirmigtir. Yaratict drama yontemiyle uygulanan etkinliklerin sunusa dayali
komut yontemine goére daha basarili oldugunu ve temel hareket beceri puanlarinda
istatistiksel a¢idan anlamli bir fark olusturdugunu ortaya koymustur. Bu arastirma;
siklikla kullanilan komutla 6gretim yontemi yerine farkli bir yontemin denenmesi,
cocuklarin ilgilerinin derse daha fazla ¢ekilmesi, O6grenilen becerilerin kaliciliginin
saglanmasi ve temel hareket becerilerini olumlu yonde gelistirmesi agisindan bu
calismay1 destekler niteliktedir.

Temel hareket becerilerinin gelisimiyle ilgili kaynak taramasi yapildiginda
bilgisayar destekli egitimin temel hareket beceri gelisimine yonelik kullanildig:
herhangi bir aragtirmaya rastlanilmamasi sebebiyle bu galisma tartisilamamistir. Spor
bilimlerinde bilgisayar, dogrudan bir 6gretim yontemi olarak degil de genellikle video
destegiyle kisinin kendi hareketlerini izleyerek eksikliklerini gérmesi yani geri doniit
olusturma ve bu yolla 6grenimin saglanmasi amaciyla kullanilmaktadir (Dillon ve
Dempsey, 2008; Ghorbanzadehkoshki, 2013).

Mirzeoglu ve ark. (2006), 40 6grenciyi deney ve kontrol grubuna ayirip alti
hafta boyunca iki farkli program uygulayarak bilgisayar destekli 6gretimin basketbol
becerilerinin 6grenimine etkisini arastirmistir. Deney grubuna basketbol becerilerinin

ogretiminde, oncelikle sunumlar aracilifiyla teorik bilgiler verilmistir. Sonrasinda ise
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ogrencilerin beceri videolar1 g¢ekilerek hatalarin1 ve gelisim diizeylerini gérmeleri
saglanmistir. Kontrol grubuna geleneksel 6gretim yontemleri uygulanmistir. Her iki
grup 6grencilerinin kendi igerisinde 6n-son test degerlerinde basketbol becerileri olumlu
yonde ve istatistiksel olarak anlamli bir sekilde gelisim gostermistir (p<0,05). Gruplar
kendi aralarinda karsilastirildiginda ise bu ¢alismadakine benzer bir sekilde bilgisayar
destekli egitim istatistiksel ag¢idan anlamlilik olusturmasa da matematiksel olarak

olumlu yonde bir farklilik ortaya ¢ikarmustir.
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6. SONUC VE ONERILER

Cinsiyeti dikkate almaksizin calisma gruplarinin yer degistirme ve nesne
kontrolii ile ilgili tiim degiskenlerin ilk ve son test dlgiimleri arasinda sadece KG’de
anlamli farklilik goriilmemektedir. Bu ¢alismanin ti¢ grubunun erkek ve kiz katilimcilar
arasinda ilk ve son test sirasinda sadece KG’de ilk test nesne kontrolii ortalamalari
istatistiksel seviyede anlamlidir. Diger degiskenler ii¢ grubun erkek ve kiz katilimcilart
arasinda ilk ve son test sirasinda cinsiyete baglh farklilik gostermemektedir.

Cinsiyet dikkate alinmaksizin KG haric GEG ve BDEG’de ilk ve son test
dlciimleri arasinda yer degistirme, nesne kontrolii ve BUKBOT ortalamalar1 anlamli
seviyede artis gostermektedir. Bu ¢aligmada yer alan {i¢ grubun arasinda ilk test yer
degistirme, nesne kontrolii ve BUKBOT skorlar1 bakimindan anlamli farklilik yokken
son test sonrasinda GEG ve BDEG ¢alisma gruplar1 KG’den tiim degiskenlerde anlamli
sekilde daha biiyiikk gelisme sergilemistir. Her ne kadar BDEG GEG’den istatistiksel
anlamda biiyiikk olmasa da tiim degiskenlerde BDEG’in ortalamalar1 daha yiiksektir.
Bunun sebebi deneklerin yasi ile ¢alismada kullanilan bilgisayar destekli egitimin
stiresi, siklig1 ve kapsamiyla ilgili olabilir.

flerde yapilacak calismalarda bilgisayar desteginin arttirilmasimin daha etkili
olabilecegi diisiiniilebilir. Gelecekte fiziksel ve sosyo-ekonomik ozellikleri esitlenmis
gruplarin daha uzun siireli ve kapsamli ¢alismalara katilmasi saglanarak temel hareket
egitiminde bilgisayar destekli egitimin etkinligi daha somut sekilde ortaya konabilir.

Okul 6ncesi ve ilkokul diizeyinde hazirlanan egitim-6gretim programlarinda
temel hareket becerilerinin gelisimine yonelik uygulamalara, bilgisayar destekli egitim
gibi etkili yontemlerden de yararlanmaya olanak saglayacak sekilde daha fazla yer
verilebilir.

Temel hareket becerilerinin 6gretilmesi ve gelistirilmesi asamalarinda yer alan
paydaslara yonelik tecriibelerini paylasabilecekleri sosyal ortamlar, ornek egitim-
Ogretim senaryolar1 ile alan bilgisi igeren kilavuz kitaplar olusturulabilir.

Cocuklarin  vakit gecirdigi yerlerde giivenli bir sekilde gelisimlerini
destekleyecek oyunlar oynayabilecekleri uygun alanlar olusturulabilir. Buralarda
cocuklarla ilgilenecek yeterli sayida sorumlu ile oyunlarda gesitlilik saglanmasi adina

top ve benzeri nesneler hazir bulundurulabilir.



Okul oncesi ile ilkokul kurumlarinda temel hareket becerileri konusunda
uzman egitimcilerin bulunmasi saglanarak g¢ocuklarin verimli bir sekilde fiziksel
etkinliklere katilmalarinin 6nii agilabilir.

Ailelere yonelik 6zellikle cocuklarin gelisim donemleri ve ihtiyaglariyla ilgili
egitimler verilerek aralarinda saglikli bir etkilesim gerceklestirilebilir, karsilasilabilecek
sorunlar en alt diizeye indirilebilir.

Cocuklarla ilgili lisans egitimi veren fakiiltelerde temel hareket becerileri ve
motor gelisim alani derslerinin yeterli diizeyde olmasi ve teorik bilgilerin yaninda
uygulamaya dontik etkinliklerin gerceklestirilmesi saglanabilir.

Temel hareket becerilerini 6lgme ve degerlendirmeye yonelik Tirkiye
sartlarina uygun, dnceki ¢aligmalar1 kapsayan ve kullanilabilir bir test gelistirilebilir. Bu
test hizmet ici veya diger yontemlerle egitimcilere tanitilarak alanda bir standartlagmaya
gidilebilir.

Temel hareket beceri egitimine iki yasindan itibaren baslanabilir ve beceriler
yaslara uygun sekilde siniflandirilarak dort-bes yilda planli bir egitim programi
yardimiyla 6gretilebilir.

Bilgisayar destekli egitimde video kullaniminin yani sira internet ortamina
bilgilerin aktarilarak istenilen zamanda ¢ocuklarin tekrar edebilmesinin Oniiniin
acilmasi, egitimde aktif hareket kontrollii oyun konsollarinin kullanilmas: gibi farkli
etkileri olan ¢esitli tekniklere de yer verilerek temel hareket becerilerindeki gelisim
diizeyi arastirmalar siirdiiriilebilir.

Temel hareket becerilerindeki gelisimin akranlarina gore iyi bir seviyede
seyreden cocuklarin yer degistirme ve nesne kontrol gibi 6zellikleri dikkate alinmak
kaydiyla, genel olarak uygun spor dallarina yonlendirilmesi saglanabilir.

Bir spor dalinda egitime baslanmadan Once, temel hareket becerilerini
kapsayan temel hareket egitiminin tiim sporculara verilmesi gerekmektedir. Bilgisayar
destekli egitim ayn1 zamanda hareket egitiminde becerilerin O0grenilmesinde etkili
motivasyonel arag olarak kullanilabilir.

Oyun yardimiyla beceri gelisiminde her bir ¢ocugun miimkiin oldugunca
caligmalarda aktif bir sekilde yer almasi saglanarak ve fazlaca kural igeren yapilardan

kaginilarak daha verimli bir 6grenme ortami hazirlanabilir.
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FAV0 BT 1) £ Tt PPN Smnif: .......... No: .......... Tercih Edilen El: .......... Ayak: ..........

Beceriler Arag-gerecler | Talimatlar Performans Kriterleri 1. 2. | Puan
15 m uzakligin basina ve sonuna birer trafik [1. Kollar dirseklerden biikiilii bacaklara ¢apraz pozisyonda hareket eder.
18 mlik agik kon%si. yerlestirilir. Giivenli bir durus igin 'ikin?i 2. Her iki ayagin da zemine temas etmedigi kisa an.
Siirat bir alan ve iki koninin arkasinda en az 2.50. - 3.(.)0' m’lik bir (3. Ayak topuguna veya ayak parmak tabanina basarak ayagimn kiiciik bir|
Kosusu adet  trafik bosluk bulunmfisma. d.lkkat .edllme.lldlr. C?oc?ga alani lizerine inis yapar (diizayak basis degil).
Konisi bagla komutu ile birlikte bir koniden digerine |4, Destek almmayan bacak yaklasik 90 derece biikiik ve kalgaya yakin.
kosabildigi kadar hizli kosmasi sOylenir.
Uygulama iki kez tekrarlanir.
Beceri Toplam Puani
1. Destek alinmayan bacak gii¢ iiretmek i¢in sarka¢ bigiminde 6ne dogru|
savrulur.
Minimum Cocuga tercih ettigi ayak iizerinde li¢ defa [2. Destek alinmayan bacagin ayak boliimii viicudun gerisinde kalir.
Sekme 450 mlik sekmesi séyle_nir.. Da}.la sonra diger a}./a.kla i¢ [3. Kollar biikiik ve gii¢ olusturmak i¢in 6ne dogru savrulur.
. defa sekmesi istenir. Uygulama iki kez 4. Tercih edilen ayak iizerinde ardisik olarak ii¢ defa havalanma ve yere
agik bir alan
tekrarlanir. konma.
5. Tercih edilmeyen ayak iizerinde ardisik olarak ii¢ defa havalanma ve
yere konma.
Beceri Toplam Puam
Minimum 6 Bir top cantasi zemin iizerine yerlestirilir. Top [1. Bir ayakla havalanilir ve diger ayakla yere konma gergeklestirilir.
m’lik agik bir cantasindan 3 m uzakliga paralel olarak bir parca 2. Her iki ayaginda kosmaya gore daha uzun siire havada kaldig1 an.
Sigrayarak | alan, bir top bant tutturulur. Cocugun bant iizerinde durmasi |3, Onde olan ayaga zit kolla ulagma.
Atlama gantasi ve ve kosar bicimde top cantas1 {izerinden yukartya
isaretleme dogru sigrayarak atlamasi saglanir. Uygulama iki
bandi. kez tekrarlanir.
Beceri Toplam Puani
. 1. Vicut yanlamasma dondiiriilir bdylece omuzlar zemin {izerindeki hat
Minimum 7.50 . . . . .
. . 7.50 m uzakligin bagina ve sonuna birer adet ile ayn1 hizaya getirilir.
Yana mlik a_(.nk l.)lr trafik konisi yerlestirilir. Cocuga bir koniden [2. Onde olan ayagin yakin bir noktasmna diger ayagin siiriiyerek
alan, diiz bir . . N . . .. .
Kayma hat ve iki adet digerine ve tekrar geri yana kaymasi sOylenir. kaydirilmasini takiben dnde olan ayak bir adim yan tarafa kaydirtlir.
trafik konisi Uygulama iki kez tekrarlanir. 3. Saga dogru en az dort siirekli kayma adimi dongiisi.
4. Sola dogru en az dort siirekli kayma adimi dongiisii.

Beceri Toplam Puani

Lokomotor Beceri Alt Testi Puan Toplam
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Beceriler Arag-gerecler | Talimatlar Performans Kriterleri 1. 2. |Puan
10 em’lik 1. Baskin el sopay1 baskin olmayan elin istiinde kavrar.
hafif agirlikta 2. Ayaklar birbirine paralel pozisyonda viicudun tercih edilmeyen tarafi
Cift El bir tC?p, . Ogrencinin bel hizasinda top koyma yerine top top ayagina doner. —
Sopayla plastik bir L R . 3. Sopayi savurma sirasinda kalga ve omuz doniisii yapilir.
Topa sopa yerlestirilir. Cocuktan topa gii¢lii bir sekilde - —— _ a —
P P vurmast istenir. Uygulama ikinci kez tekrarlanir. 4. Viicudun agirhgi 6n ayaga dogru transfer edilir.
Vurma (beyzbol) ve 5. Sopa top ile temas eder.
top koyma
yeri
Beceri Toplam Puam
10 cm’lik 4.50 m’lik ayr1 iki hat ¢izilir. Cocuk bir hatta ve 1. Hazirlik asamasinda eller viicudun 6n tarafinda ve dirsekler biikiik
plastik bir firlatict diger hatta ayakta durur. Top, el altindan sekilde yer alir.
top, 4.50 direkt olarak ¢ocugun gogiis kismini hedefleyerek [2. Kollar topu yakalamak i¢in uzanir.
Yakalama m’lik agik hafif bir bigimde firlatilir. Cocuktan topu iki eliyle (3. Top sadece ellerle yakalanir.
bir alan ve yakalamas! istenir. Sadece ¢ocugun beli ve omuzu
isaretleme arasindaki firlatiglar sayilir. Uygulama ikinci kez
band1 tekrarlanir.
Beceri Toplam Puam
20-25 cm’lik Duvardan biri 9 m digeri 6 m uzaklikta olmak 1. Topa hizla araliksiz yaklasilir.
Topa plastik oyun tizere iki hat ¢izilir. Duvara yakin olan hat iizerine [2. Topla temastan hemen dnce uzun bir adim alinir.
Ayakla topu, 9 m’lik | top yer.lestirilir. Cocuga diger hatta durmasi 3. Topa vurus yapmadigimiz ayak topun hafifge gerisine yerlestirilir.
vurma agik alan ve sdylenir. Cocuktan duvara dogru kosmasi ve topu |4, Tercih edilen ayagm iist kism veya burun kisnu ile topa vurulur.
isaretleme duvara dogru giiclii bir sekilde atmasi istenir.
band1 Uygulama ikinci kez tekrarlanir.
Beceri Toplam Puani
Bir tenis topu, | Bir duvardan 6 m uzakliktaki bir zemin {izerine bir |1. Beceri kolun veya elin asag1 dogru hareketi ile baglatilir.
bir duvar ve parca bant tutturulur. Cocugun duvari karsisina 2. Atis yapilmayan tarafin duvara baktifi noktaya omuz ve kalga
Yiiksek isaretleme alacak bigimde 6 m’lik hattin arkasinda ayakta dondiirtiliir.
Temel Atis | bandi ve 6 durmasi saglanir. Cocuga tenis topunu duvara 3. Atis yapilan elin zitt1 ayakla adim alinarak viicut agirligi 6ne tasinir.
m’lik agik bir | dogru giiclii bir sekilde firlatmasi sdylenir. 4. Topun saliverilmesinden sonra takibi ¢apraz olarak tercih edilmeyen

alan

Uygulama ikinci kez tekrarlanir.

tarafa dogru yapilir.

Beceri Toplam Puani

Nesne Kontrol Beceri Alt Testi Puan Toplamnm
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Ek 2. Giinliik Planlar

Bir ile {iglincii, iki ile dordiincii, bes ile yedinci, alt1 ile sekizinci haftalarda ayni

caligmalar uygulandigindan tekrarlanan giinliikk planlara ve metin igerisinde 6rnekleme

amaciyla sunulan birinci ders planina burada yer verilmemistir.

ikinci Ders Plami (Siirat kosusu — Sekme)

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.
Sinif: Birinci sinif.

Konu: Stirat kosusu ve sekme.
Siire: 40 dakika (bir ders saati).

Ogrenme Alan:

Hareket bilgi ve becerileri.

Alt Ogrenme Alani:

Temel hareket bilgi ve becerileri.

Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim

yontemleri.

Arac¢ — Gere¢ ve Kaynaklar:

Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar i¢in gerekli malzemeler.

Ders Alani:

Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.

Kazanimlar:

e Yer degistirme hareketlerini yapar.
e  Oyunu belirlenen kurallara goére oynar.

e Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans Olgiitleri:

Siirat kosusu Sekme
e Ayak parmak tabanina basilmali e  Destek ayagi biikiilmeli
e  Yere basmayan bacak dogru agiyla biikiilmeli e  Ayak parmak tabanina basilmali

e Diz yukar ¢ekilmeli
e  Gozler ileri bakmali

e  Dirsekler bikiilmeli

e Ritmik savurma yapilmali
e  Gozler ileriye odaklanmali

e Her iki kol birlikte hareket etmeli

e Kollar ve ayaklar ¢apraz hareket etmeli

Giivenlik Onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol

agcmayacak bir sekilde olmasi.

e Ders oncesinde etkinlik alan1 gdzden gecirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.

seylerden temizlenir.

e  Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Siniftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-Ogretme Siireci (Oyunlar ve Fiziki Etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangi¢ ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Siirat kosusu becerisinin dgretilmesi ve aligtirma yaptirtlmasi + bilgisayar destekli egitim

grubuna video izletilmesi.




Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar - ikinci Ders Plam (Siirat kosusu — Sekme)

10-20 dk. arasi: Oyunlar.

Oyun adt: Tepki kosusu. _

Malzemeler: iki tane huni. oy % )
Oyuncular: Dorder dgrenciden olusan gruplar. - B
Oyun igerigi: Baglangic ¢izgisi icin iki tane huni yerlestirilir. é : ﬂ ; yirg
Oyuncular baslangi¢c ¢izgisinin Oniinde ileriye dogru yiirdir, oy Q é

Ogretmen isaret verdiginde hemen doniip baslangi¢ cizgisine

dogru kosar. Oyun Sekil 16°da gosterilmistir. Sekil 16. Tepki kosusu oyunu
Oyun adit: Torbalari kapigma.

Malzemeler: Her dort oyuncu igin bir daire ve dort torba. j ‘z‘ t
Oyuncular: Dérder oyuncudan olusan gruplar. ¥ {.:;tv

Oyun igerigi: Her dort oyuncu igin bir daire ve icerisindeki dort ’ ; \

torba rastgele olarak konumlandirilir. Isaret verildigi zaman

oyuncular diger dairelerden kendi dairelerine torbalar1 toplamaya (*/‘i = i

t

baglar. Her seferinde oyuncu sadece bir "tane torba tasiyabilir ve Sekil 17. Torbalar: kapisma oyunu
kendi dairelerindeki torbalar1 savunmaz. Ogretmenin belirleyecegi
bir siire sonunda oyun sonlandirilir ve her grubun dairesindeki torbalar sayilarak kazanan belirlenir. Oyun
Sekil 17°de gosterilmistir.
18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).
20-25 dk. arasi: Sekme becerisinin Ogretilmesi ve alistirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli egitim
grubuna video izletilmesi.
25-35 dk. arasi: Oyun. 5 = "%7

e
Oyun adi: Sekerek yer kapmaca. aa
Malzemeler: Oyuncu sayisi kadar ¢ap1 bir metreye yakin daire. - N

Oyuncular: Onar oyuncudan olusan gruplar. i §E :

Oyun igerigi: Oyun alanina daginik diizende daireler cizilir. j /‘<h_\\\}
Oyunculardan biri ebe olur. Oyuncular sag ya da sol ayaklari
ile sekerek bir bagka oyuncu ile yer degistirir. Ebe, yer Sekil 18 Sekerek yer kapmaca oyunu
degistiren oyunculart gézetleyerek bosalan daireyi kapmaya

calisir. Yeri ebe tarafindan kapilan oyuncu ebe gorevini tistlenir. Oyun Sekil 18°de gosterilmistir.
Cesitlendirme onerileri: Ebe sayisi artirilabilir. Yer degistirmelerde herhangi bir ayak belirlenebilir (sag

ya da sol ayak ya da her iki ayak sira ile denenebilir).

35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle siirat kosusu ile sekme becerileri hakkinda konusulur ve
Degerlendirme: o ) o
becerilerin performans 6lgiitleri degerlendirilir.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar

Uciincii Ders Plam (Sicrayarak Atlama — Yana Kayma)

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.
Simif: Birinci sinif.

Konu: Sigrayarak atlama ve yana kayma.
Siire: 40 dakika (bir ders saati).

Ogrenme Alani:

Hareket bilgi ve becerileri.

Alt Ogrenme Alan:

Temel hareket bilgi ve becerileri.

Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim

yontemleri.

Arac¢ — Gereg¢ ve Kaynaklar:

Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar i¢in gerekli malzemeler.

Ders Alani: Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.
e Yer degistirme hareketlerini yapar.
Kazanimlar: e  Oyunu belirlenen kurallara gére oynar.

e  Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans Olgiitleri:

Sicrayarak atlama

e  Gozler ileri bakmali

e  Sigrama dizi biikiilmeli
e Bacaklar gerilmeli

e Kollar zit olmalt

e lleriye dogru uzanilmali

e Dizler biikiilmeli

Yana kayma

e  Hareketler diizgiin ve ritmik yapilmali

¢ Havadaki asama

e Agirlik parmak tabanlarinin tizerinde olmali
e Kalga ve omuzlar 6n tarafi géstermeli

e  Gozler ileri bakmali

Giivenlik Onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol

acmayacak bir sekilde olmast.

e Ders dncesinde etkinlik alan1 gdzden gegirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.

seylerden temizlenir.

e Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Smiftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-Ogretme Siireci (Oyunlar ve Fiziki Etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangic ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Sigrayarak atlama becerisinin 6gretilmesi ve alistirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli

egitim grubuna video izletilmesi.

10-20 dk. arasi: Oyunlar.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar - Uciincii Ders Plam (Sigrayarak Atlama — Yana

Kayma)
Oyun adi: Timsahlarin {izerinden sigra. ’i /i\’
Malzemeler: Her grup igin iki uzun ip. ats
Oyuncular: ikiser oyuncudan olusan gruplar. IS’M" , ]

Oyun igerigi: Ipler {i¢-dort metre genislikten bir Sekil 19. Timsahlarin {izerinden si¢ra oyunu
metre genislige dogru yan yana serilerek icerisinde

timsahlarin oldugu bir dere gériiniimii olusturulur. iki oyuncu da sirayla kendi sectikleri iic noktadan
karsiya atlamaya calisir. Oyuncu diger arkadasinin atlayamayacagi ve suya diigecegi yerleri secmeye
calisir. Oyun Sekil 19°da gosterilmistir.

Oyun adt: Engellerden ugus.

Malzemeler: Her grupta engelleri belirlemek i¢in dort /i\/

isaret. - ”"‘r

Oyuncular: Dérder oyuncudan olusan gruplar. T

Oyun igerigi: Engeller birer metre arayla yerlestirilir.
Oyuncular kosarak her engeli sigrayip asar. Engellerin
ogrencilerin takilip diisecegi yiikseklikte olmamasina Sekil 20. Engellerden ugus oyun

dikkat edilmelidir. Oyun Sekil 20°de gosterilmistir.

18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).

20-25 dk. arasi: Yana kayma becerisinin 6gretilmesi ve alistirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli egitim

grubuna video izletilmesi. 3

25-35 dk. arasi: Oyun.

Oyun adi: “Z” kosu. ” M x W
Malzemeler: Huniler M‘ﬁ% L

Oyuncular: Oyuncularin tamami parkur sayisina gore

gruplara boliiniir. W &

Oyun igerigi: Huniler yerlestirilerek 15 m. uzunlugunda ug

Sekil 21. Z kosusu oyunu
uca cklenmis “Z” goriiniminde parkur olusturulur.

Parkurun her bir kivrimi yaklasik bes metre olmalidir. Oyuna baglamak ig¢in gruplarin 6nde bulunan
oyunculari sol yanini ¢izgiye donerek bekler. Yana kayma adimu ile ¢izgi tizerinden ilerlenir. Her kosede
soldan 180 derece doniilerek gdvdenin sag ve sol yanlari gidis yoniine dondiiriilerek parkur sonuna kadar
gidilir. Parkurun sonuna ulagan oyuncu diiz kosar ve grubun siradaki oyuncusuna dokunarak siranin
arkasina geger. Parkur grubun biitin oyuncular1 tarafindan kosuldugunda biter. Oyun Sekil 21’de
gosterilmistir.

35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle sigrayarak atlama ile yana kayma becerileri hakkinda
Degerlendirme:
konusulur ve becerilerin performans 6lglitleri degerlendirilir.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar

Dordiincii Ders Plam (Sigrayarak Atlama — Yana Kayma)

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.
Simif: Birinci sinif.

Konu: Sigrayarak atlama ve yana kayma.
Siire: 40 dakika (bir ders saati).

Ogrenme Alani:

Hareket bilgi ve becerileri.

Alt Ogrenme Alan:

Temel hareket bilgi ve becerileri.

Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim

yontemleri.

Arag — Gerec ve Kaynaklar:

Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar i¢in gerekli malzemeler.

Ders Alani: Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.
e  Yer degistirme hareketlerini yapar.
Kazanimlar: e  Oyunu belirlenen kurallara goére oynar.

e  Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans Olgiitleri:

Sicrayarak atlama

e  Gozler ileri bakmali

e  Sigrama dizi biikiilmeli
e Bacaklar gerilmeli

e Kollar zit olmalt

e lleriye dogru uzanilmal

e Dizler biikiilmeli

Yana kayma

e  Hareketler diizgiin ve ritmik yapilmali

e Havadaki asama

e Agirlik parmak tabanlarinin iizerinde olmali
e Kalga ve omuzlar on tarafi gostermeli

e  Gozler ileri bakmali

Giivenlik Onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol

acmayacak bir sekilde olmast.

e  Ders dncesinde etkinlik alan1 gbzden gegirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.

seylerden temizlenir.

e Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Smuftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-Ogretme Siireci (Oyunlar ve Fiziki Etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangi¢ ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Sigrayarak atlama becerisinin 6gretilmesi ve alistirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli

egitim grubuna video izletilmesi.

10-20 dk. arasi: Oyunlar.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar - Dordiincii Ders Plam (Sicrayarak Atlama — Yana
Kayma)

Malzemeler: Her grup igin iki ip.

Oyun adi: Dereye sigra. i P
S o
Oyuncular: Dérder oyuncudan olusan gruplar. 2\ KIvi

N

Oyun igerigi: Ipler paralel sekilde aralarinda ii¢ metre olacak 2-5m DERE

sekilde yerlestirilir. Ogretmen derenin icine dedigi zaman

KIY1I

oyuncular kiyidan dereye dogru sicrarlar, dgretmen kiyiya

Sekil 22. Dereye si¢cra oyunu
dedigi zaman derenin i¢inden kiyiya dogru sigrarlar. Oyun
Sekil 22°de gosterilmistir. *
Oyun adi: Sigrayarak yerine geg. [i \ %\/ v,!)?iﬂ
Malzemeler: Her grup i¢in iki ip. h ______ f j"A
Oyuncular: Alt1 — sekiz oyuncudan olusan gruplar. Sekil 23. Sicrayarak yerine ge¢ OyUnU
Oyun igerigi: Gruplar kendi iglerinde ikiye ayrilarak
aralarinda {ig-dort metre mesafe olacak sekilde derin kolda siraya girerler. ipler oyuncularin orta
noktasina serilir. Ik oyuncu ipin iizerinden sigrar ve karsidaki grubun ilk sirasindaki oyuncusunun eline
dokunarak o grubun arkasina geger. Eline dokunulan oyuncu da aym sekilde ipin iizerinden sigrar ve
diger grubun en oOndeki oyuncusunun eline dokunur. Bu sekilde gruplardaki biitiin oyuncularin yer
degistirmesi saglanir. Oyun Sekil 23°de gosterilmistir.
18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).
20-25 dk. arasi: Yana kayma becerisinin dgretilmesi ve aligtirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli egitim

grubuna video izletilmesi.
L g o

25-35 dk. arasi: Oyun.

Oyun ad1: “Z” kosu. “MT ﬁ7
Malzemeler: Huniler i y ﬁ_

Oyuncular: Oyuncularin tamami parkur sayisina gore gruplara

boliniir. W

Oyun igerigi: Huniler yerlestirilerek 15 m. uzunlugunda ug uca Sekil 24. Z kosusu oyunu

eklenmis “Z” goriinimiinde parkur olusturulur. Parkurun her

bir kivrimi yaklasik bes metre olmalidir. Oyuna baglamak i¢in gruplarin 6nde bulunan oyunculart sol
yanin ¢izgiye donerek bekler. Yana kayma adimu ile ¢izgi lizerinden ilerlenir. Her kosede soldan 180
derece doniilerek govdenin sag ve sol yanlari gidis yoniine dondiiriilerek parkur sonuna kadar gidilir.
Parkurun sonuna ulasan oyuncu diiz kosar ve grubun siradaki oyuncusuna dokunarak siranin arkasina
geger. Parkur grubun biitiin oyunculari tarafindan kosuldugunda biter. Oyun Sekil 24°de gosterilmistir.

35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle sicrayarak atlama ile yana kayma becerileri hakkinda
Degerlendirme:
konusulur ve becerilerin performans 6l¢iitleri degerlendirilir.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar
Dokuzuncu Ders Plani (Cift El Sopayla Topa Vurma - Yakalama)

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.

Simif: Birinci sinif.

Konu: Cift el sopayla topa vurma ve yakalama.
Siire: 40 dakika (bir ders saati).

Ogrenme Alani: Hareket bilgi ve becerileri.

Alt Ogrenme Alan: Temel hareket bilgi ve becerileri.

N Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim
Ogretim Yontem ve Teknikleri:

yontemleri.
Arac¢ — Gereg¢ ve Kaynaklar: Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar i¢in gerekli malzemeler.
Ders Alani: Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.

e Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kazanimlar: e  Oyunu belirlenen kurallara gére oynar.

e Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans Olgiitleri:

Cift el sopayla topa vurma Yakalama

e Yanda durulmali e Gozler objede

e  Gozler topa bakmali e  Ayak objeye dogru hareket etmeli

e Eller beraber olmali e  Eller objeye dogru hareket etmeli

e Hedefe dogru adim alinmali e  Eller gevsetilmeli ve hafif¢e

e Once kalga sonra omuz déniisii yapilmali biikiilmeli

e  Gergin kollar e Sadece elle yakalanmali

e  Vurus yoniinde hareket sonlandirilmali e  Dirsekler kuvveti yumusatmak i¢in
biikiilmeli

Giivenlik Onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol
agcmayacak bir sekilde olmasi.

e  Ders oncesinde etkinlik alan1 gdzden gegirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.
seylerden temizlenir.

e Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Smiftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-Ogretme Siireci (Oyunlar ve Fiziki Etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangi¢ ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Cift el sopayla topa vurma becerisinin 6gretilmesi ve aligtirma yaptirilmas: + bilgisayar
destekli egitim grubuna video izletilmesi.

10-20 dk. arasi: Oyunlar.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar - Dokuzuncu Ders Plam (Cift El Sopayla Topa
Vurma - Yakalama)

Oyun adt: Vur ve kos.

Malzemeler: Her grup igin {i¢ huni, birer sopa, top ayagi ve top. 'i i i
Oyuncular: Dort- alt1 oyuncudan olusan gruplar. & &
Oyun igerigi: Top ayaginin {izerine yerlestirilmis bir topa ¢ift el (iv‘in’é

sopayla vuracak 6grenci ve topu yakalayacak oyuncular yerlerini Sekil 25. Vur ve kos oyunu
alir. Topa wvurus yapildiktan sonra karsidaki oyuncular topu

yakalayip vurus noktasina geri getirene kadar vurusu yapan oyuncu 10 metre uzakliktaki huninin
arkasindan donerek geri gelmeye calisir. Gruplardaki her oyuncu ii¢ vurus yapinca oyun sonlandirilir.
Oyun Sekil 25°de gosterilmistir.

Oyun adt: Duvart vur.

Oyuncular: Beser oyuncudan olusan gruplar.

Oyun igerigi: Oyuncu ¢ift el sopayla topa vurup karsidaki duvarin é

Malzemeler: Her grup i¢in ti¢ huni, birer sopa ve top. & @ éi i é
-

hunilerle belirlenen bolgesini koruyan oyunculara ragmen topu duvara

vurdurmaya ¢alisir. Oyuncular duvar1 korurken kargidan gelen toptan Fekil 26. Duvan vur oyunu
zarar gormeyecek uzaklikta bekler. Gruptaki her oyuncu tiger atig yapar. Oyun Sekil 26°da gosterilmistir.
Cesitlendirme onerileri: Oyuncularin atig sayist degistirilebilir. Duvara olan mesafe degistirilebilir.

18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).

20-25 dk. arasi: Yakalama becerisinin dgretilmesi ve alistirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli egitim
grubuna video izletilmesi.

25-35 dk. arasi: Oyun.

Oyun adi: Kaptanla paslas.
Malzemeler: Her grup i¢in bir top.

Oyuncular: Dort-alt1 oyuncudan olusan gruplar.

Oyun igerigi: Her gruptaki oyuncular genis kolda sirada durur ve _zzz T ==

bir kaptan iki metre karsilarina gecerek sirayla herkese elle

yakalayabilecegi sekilde pas atar. Her tur tamamlandiginda kaptan Sekil 27. Kaptanla paslas oyunu
degisir. Oyun Sekil 27°de gosterilmistir.

Cesitlendirme onerileri: Top ziplatilarak pas verilebilir. Topun boyutu degistirilebilir. Kaptan ve grup
arasindaki mesafe degistirilebilir.

35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle cift el sopayla topa vurma ile yakalama becerileri
Degerlendirme: hakkinda konusulur ve becerilerin performans odlgiitleri

degerlendirilir.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar
Onuncu Ders Plam (Cift El Sopayla Topa Vurma - Yakalama)

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.

Simif: Birinci sinif.

Konu: Cift el sopayla topa vurma ve yakalama.
Siire: 40 dakika (bir ders saati).

Ogrenme Alani:

Hareket bilgi ve becerileri.

Alt Ogrenme Alan:

Temel hareket bilgi ve becerileri.

Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim

yontemleri.

Arac¢ — Gereg¢ ve Kaynaklar:

Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar i¢in gerekli malzemeler.

Ders Alani: Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.
e Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kazanimlar: e  Oyunu belirlenen kurallara goére oynar.

e  Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans Olgiitleri:

Cift el sopayla topa vurma

e  Yanda durulmali
e  Gozler topa bakmali

e Eller beraber olmali

e Hedefe dogru adim alinmali

Yakalama

e Once kalga sonra omuz déniisii yapilmali .

e  Gergin kollar

e  Vurus yoniinde hareket sonlandirilmalt

Gozler objede

Ayak objeye dogru hareket etmeli
Eller objeye dogru hareket etmeli

Eller gevsetilmeli ve hafif¢e biikiilmeli
Sadece elle yakalanmali

Dirsekler kuvveti yumusatmak icin

biikiilmeli

Giivenlik Onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol

acmayacak bir sekilde olmast.

e Ders dncesinde etkinlik alan1 gdzden gegirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.

seylerden temizlenir.

e Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Smiftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-Ogretme Siireci (Oyunlar ve Fiziki Etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangi¢ ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Cift el sopayla topa vurma becerisinin 6gretilmesi ve aligtirma yaptirilmas: + bilgisayar

destekli egitim grubuna video izletilmesi.

10-20 dk. arasi: Oyunlar.

79



Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar - Onuncu Ders Plani (Cift El Sopayla Topa Vurma
- Yakalama)

ALAN DISI

Oyun adi: Uzun top.
Malzemeler: Her grup igin birer top, top ayagi ve sopa ile iiger isaret

hunisi.

Oyuncular: Alti-sekiz oyuncudan olusan gruplar. fg
Oyun igerigi: Oyuncu topa ¢ift el sopayla vurup hunilerle belirlenen f A

ALAN DISI

alanin igerisinde en uzak noktaya atmaya calisir. Vurusu yapan
oyuncu, kargi bolgedeki oyuncular topu yakalayip atisin yapildig Sekil 28. Uzun top oyunu
yere getirene kadar kendi bolgesinden karsi bolgeye kosup geri gelir. Gruptaki her oyuncu tiger ati§ yapar.
Oyun Sekil 28°de gosterilmistir.

18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).

20-25 dk. arasi: Yakalama becerisinin dgretilmesi ve alistirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli egitim
grubuna video izletilmesi.

25-35 dk. arasi: Oyun.

Oyun adt: Adimu soyle.
Malzemeler: Her grup igin bir top.

Oyuncular: Dort-altt oyuncudan olusan gruplar.

Oyun igerigi: Gruptaki oyuncular liderin iki metre karsisina genis

kolda dizilir. Lider topu havaya atar ve bir kisinin adim sdyler. Adi . .
Sekil 29. Adimi séyle oyunu

sOylenen 6grenci topu yakalayabilirse yeni lider olur. Oyun Sekil 29°da

gosterilmistir.

Cesitlendirme Onerileri: Topun bir kere yerden sekmesine izin verilebilir. Oyuncular daire seklinde

dizilebilir. Oyunculara kendi isimleri yerine meyve isimleriyle

seslenilebilir. e N
Oyun adi: Soyle ve yakala. % \'i}
Malzemeler: Her grup igin bir top. -
Oyuncular: Iki oyuncudan olusan gruplar. Sekil 30. Soyle ve yakala oyunu
Oyun igerigi: Bir oyuncu, arkadasmna iki metre uzaklikta sirtini

doniip bekler diger oyuncu ise sol ya da sag diyerek topu atar. Sirt1 doniik oyuncu sol ya da sag tarafindan
donerek topu yakalar. Esler 5-10 atis sonra rollerini degistirir. Oyun Sekil 30°da gosterilmistir.

Cesitlendirme onerileri: Pas yerden sektirilerek ya da havaya dogru firlatilarak verilebilir.

35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle ¢ift el sopayla topa vurma ile yakalama becerileri
Degerlendirme: hakkinda konusulur ve Dbecerilerin performans dlgiitleri

degerlendirilir.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar
On Birinci Ders Plan1 (Topa Ayakla Vurma — Yiiksek Temel Atis)

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.

Simif: Birinci sinif.

Konu: Topa ayakla vurma ve yiiksek temel atis.
Siire: 40 dakika (bir ders saati).

Ogrenme Alani:

Hareket bilgi ve becerileri.

Alt Ogrenme Alan:

Temel hareket bilgi ve becerileri.

Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim

yontemleri.

Arac¢ — Gereg¢ ve Kaynaklar:

Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar i¢in gerekli malzemeler.

Ders Alani: Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.
e Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kazanimlar: e  Oyunu belirlenen kurallara gére oynar.

e  Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans Olgiitleri:

Topa ayakla vurma

e  (GoOzler odaklanmali

Yiiksek temel atis

e  (GoOzler odaklanmali

e Capraz kol yandan ileriye savrulmali e  Yan durulmali

e Ayak topun yanina yerlestirilmeli e Kollar asag1 ve geriye hareket etmeli

e Diz biikiilmeli

e Hedefe dogru adim alinmali

e Ayagm Ustii topa temas etmeli e  Once kalga sonra omuz dénmeli

e  Hareket yiiksek seviyede tamamlanmali e  Hareketi tamamlanmali

Giivenlik Onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol

acmayacak bir sekilde olmast.

e Ders dncesinde etkinlik alan1 gdzden gegirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.

seylerden temizlenir.

e Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Smiftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-Ogretme Siireci (Oyunlar ve Fiziki Etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangic ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Topa ayakla vurma becerisinin dgretilmesi ve aligtirma yaptirilmast + bilgisayar destekli

egitim grubuna video izletilmesi.

10-20 dk. arasi: Oyunlar.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar - On Birinci Ders Plam (Topa Ayakla Vurma —

Yiiksek Temel Atis)
Oyun adi: Geri git. ii
bl
Malzemeler: Her grup igin bir top ve iki huni. & &
Oyuncular: iki oyuncudan olusan gruplar. ﬂ
Oyun igerigi: Gruptaki oyuncular hunilerin arasindaki ¢izgiden esit

mesafede uzaklagir. Oyuncular topu, ayagiyla vurarak hunilerin Sekil 31. Geri git oyunu

arasindan gec¢irmeye calisir. Her basarili atista topu geciren oyuncu bir adim geriye gider. Basarili
olmayan atiglarda kale ¢izgisine bir adim yaklasilir. Oyuncular arkalarinda belirlenen ¢izgiye ilk once
ulasmaya caligir. Oyun Sekil 31°de gosterilmistir.

Cesitlendirme Onerileri: Farkli ayaklarimi kullanabilirler. Kalenin genisligi
degistirilebilir.

Oyun adi: Hunileri vur.

Malzemeler: Her grup igin dort huni.

((p%\'ﬂl- (]

Oyuncular: Alti-sekiz oyuncudan olusan gruplar.

Oyun igerigi: Gruptaki oyuncular ikiye ayrilarak karsilikli olarak dizilir.
Oyuncularin ortasina yaklasik bes metre uzakliga diiz bir ¢izgi halinde Sekil 32. Hunileri vur oyunu
huniler yerlestirilir. Oyuncular topa ayaklariyla vurarak hunilere isabet ettirmeye calisir. Oyun Sekil
32°de gosterilmistir.

18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).

20-25 dk. arast: Yiiksek temel atig becerisinin 6gretilmesi ve aligtirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli
egitim grubuna video izletilmesi.

25-35 dk. arasi: Oyun.

Oyun adi: Top kovalama.

Malzemeler: Her grup i¢in iki farkli boyutta top. )

Jiny)
Oyuncular: Sekizer kigiden olusan gruplar. . ¢ ) .
Oyun igerigi: Oyuncular daire seklinde dizilir. Oyuncular topu sag tklé - f{
a7 ® A
tarafindakine pas olarak gonderir ve bu sekilde topun donmesi fh: K 'I:

saglanir. Bu donme iki topla da yapilir boylece biiyiik top kiigiik Sekil 33. Top kovalama oyunu
topu takip eder (kedi ve fare gibi). Biiyiik top kii¢iik topu yakaladigi
zaman oyun biter. Oyun Sekil 33°de gosterilmistir.

35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle topa ayakla vurma ile yiiksek temel atis becerileri
Degerlendirme: hakkinda  konusulur ve Dbecerilerin performans  olgiitleri

degerlendirilir.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar
On Ikinci Ders Plan1 (Topa Ayakla Vurma — Yiiksek Temel Atis)

Ders: Oyun ve fiziksel etkinlikler.

Simif: Birinci sinif.

Konu: Topa ayakla vurma ve yiiksek temel atis.
Siire: 40 dakika (bir ders saati).

Ogrenme Alani:

Hareket bilgi ve becerileri.

Alt Ogrenme Alan:

Temel hareket bilgi ve becerileri.

Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Gosterip yaptirma, diiz anlatim ve bilgisayar destekli egitim

yontemleri.

Arac¢ — Gereg¢ ve Kaynaklar:

Bilgisayar, projeksiyon cihazi ve oyunlar igin gerekli malzemeler.

Ders Alani: Okul bahgesi ve kapali bir spor alani.
e Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Kazanimlar: e  Oyunu belirlenen kurallara goére oynar.

e  Oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Performans Olgiitleri:

Topa ayakla vurma

e  (GoOzler odaklanmali

Yiiksek temel atis

e  (GoOzler odaklanmali

e Capraz kol yandan ileriye savrulmali e  Yan durulmali

e Ayak topun yanina yerlestirilmeli e Kollar asag1 ve geriye hareket etmeli

e Diz biikiilmeli

e Hedefe dogru adim alinmali

e Ayagm Ustii topa temas etmeli e  Once kalga sonra omuz dénmeli

e  Hareket yiiksek seviyede tamamlanmali e  Hareketi tamamlanmali

Giivenlik Onlemleri:

e Zeminin takilip yuvarlanmalara ve herhangi bir sebeple diisiildiigii zaman yaralanmalara yol

acmayacak bir sekilde olmasi.

e Ders dncesinde etkinlik alan1 gdzden gegirilip, sinirlanir. Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb.

seylerden temizlenir.

e Etkinlik sirasinda her bir 6grencinin rahatga hareket edebilecegi alan olmalidir. Smiftaki 6grenci

sayisina gore etkinlik alani genisletilip daraltilabilir.

Ogrenme-Ogretme Siireci (Oyunlar ve Fiziki Etkinlikler):

1-5 dk. arasi: Derse baslangic ve 1sinma egzersizleri.

5-10 dk. arasi: Topa ayakla vurma becerisinin dgretilmesi ve aligtirma yaptirilmast + bilgisayar destekli

egitim grubuna video izletilmesi.

10-20 dk. arasi: Oyunlar.
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Ek 2. (Devam) Giinliik Planlar - On Ikinci Ders Plam (Topa Ayakla Vurma —
Yiiksek Temel Atis)

W \AR\, <A JX
Oyun adr: Kral top. é.l Z —m J-)

4 KTAGEEI;(“SI
Malzemeler: Her grup igin bir tane biiyiik top, oyuncu sayisinin yarist

kadar normal top ve dort tane huni.

K3
Oyuncular: Dort — sekiz oyuncudan olusan gruplar. é‘g\.ﬁ _ﬁ_ = _i_ = -@ &

15-20m

Oyun igerigi: Huniler 15-20 metre arayla dizilir ve gruplarin kaleleri Sekil 34. Kral top oyunu
olusturulur. Gruptaki oyuncular hunilerin arasindaki ¢izgilere karsilikli

olarak siralanir. Ortaya biiyiik top yerlestirilir. Oyunun amaci ortadaki biiyiik topa diger toplarla vurarak
onu karsi tarafin kalesine dogru ilerletmektir. Toplar oyun alaninin disina ¢ikarsa kisa bir ara verilip
toplar yerlerine getirilir. Oyun Sekil 34de gosterilmistir.

Cesitlendirme Onerileri: Oyuncular farkli ayak kullanarak topa vurabilir. Birden fazla kral top
kullanilabilir. Kale ¢izgileri ya da gruplarin aralarindaki mesafe degistirilebilir.

18-22 dk. arasi: Aktif dinlenme ve serbest etkinlikler (ihtiyaca gore siiresi ayarlanacaktir).

20-25 dk. arasi: Yiiksek temel atig becerisinin 6gretilmesi ve aligtirma yaptirilmasi + bilgisayar destekli

egitim grubuna video izletilmesi.

25-35 dk. arasi: Oyun. °
Oyun adi: Geri gekil. i T ‘i)
Malzemeler: Her ¢ift i¢in bir top. —

Oyuncular: Ciftler halinde dgrenciler.

Sekil 35. Geri ¢ekil oyunu
Oyun igerigi: Ciftler aralarinda iki metre olacak sekilde karsilikli

olarak durur. Birbirlerine yiiksek temel atisla topu atarlar. Karsidaki 6grenci topu yakalarsa ¢iftler bir
adim geriye gider ta ki atis ve yakalama iglemi basarisiz olana kadar. Oyun Sekil 35‘de gésterilmistir.
Cesitlendirme Onerileri: Toplarin boyutlari degistirilebilir.

Oyun adrt: Gol atist.

Malzemeler: Her grup i¢in dokuz top ve iki huni.
Oyuncular: Alt1 oyuncudan olusan gruplar. g

Oyun igerigi: Oyuncular; aticilar ve koruyucular olarak iki gruba ayrilir.

Aticilar hunilerden olusturulan kaleye toplart atmaya ¢aligir. Koruyucular o(i: i"% fi\q *
ise toplarin kaleye gitmesini engeller. Her oyuncunun ii¢ atig hakki vardir,
toplar bitince rollerini degistirirler. Oyun Sekil 36°da gosterilmistir.

Sekil 36. Gol atig1 oyunu
35-40 dk. arasi: Degerlendirme ve soguma egzersizleri.

Ogrencilerle topa ayakla vurma ile yiiksek temel atis becerileri
Degerlendirme: hakkinda  konusulur ve becerilerin performans  olgiitleri

degerlendirilir.
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Ek 3. Ondokuz Mayis Universitesi Etik Kurul izni

}»

T.C.
ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
KLINIK ARASTIRMALAR ETiK KURULU

i

=

Say1: B302.0DM.020 08 ¢ AL v 15052015

Saym Prof. Dr. M. Akif ZIYAGIL

Euk Kurulumuza sunmus oldugunuz Temel hareket becerilerinin gelisimine
bilgisayar destekli egitimin etkisi basiiki OMU KAEK 2014162 Karar nolu arastirma
projeniz amag, gerekce, yaklasim ve yontemle ilgili agiklamalan. Klinik Arastirmalar Euk
Kurulu ySnergesine gore incelenmis ve etik agidan bir sakinca olmadigina. ¢aligmanin siiresi
6 ay1 gegerse 6 aylik bildinmlennin yapilmasina. ¢alisma tamamlandiktan sonra sonucunun
tarafimiza en geg Gc (3) ay igerisinde bildinlmesine 26.03.2015 tanhli Euk kurulumuzda oy
barligi ile karar verilmistir

Bilgileninize arz/nca edenm

Klinik irmalar Euk Kurulu
Bagkan Yrd
Ondokuz mayrs Oniversitesi Trp Fak. Klinik Arastimalar Etik Kurutu Tel(0362)3121919/2782 4576007 Omutack @gmail com
Hastane igi | Kat (Ozeld servis karsin) Ataksm/SAMSUN



Ek 4. Valilik izni

T.C.
SAMSUN VALILIGI
11 Milli Egitim Miidiirligii

LT g
Al
,\‘,\ 44

ih"‘-b

4
" o

Say1 :42276601/604.01/3625103
Konu :Tez Caligmasi

03/04/2015

ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
................. KAYMAKAMLIGINA
(Tlge Milli Egitim Midirligi)

ilgi + ) Milli Egiim Bakanhg Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudiirliigi'niin
07/03/2012 tarih ve 3616 sayilt 2012/13 nolu Genelgesi,
b) Ondokuz Mayis Universites Rektorluguniin 24/03/2015 tarih ve 5181 sayil yazisi

Ondokuz Mayis Universites: Saghk Bilimleri Enstitustit Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dahi
doktora ogrencist Mchmet IMAMOGLU'nun  Camik Tigesi 100 Yil Ilkokulu ogrencilerine
uygulanmak tizere “Temel Harcket Becerilerinin Gelisimine Bilgisayar Destekli Egitimin Etkisi®
konulu tez galigmasi yapmak stediklerme ligkin algi yazi ve ckler g (a) genelgeye gore
midirligumuzde kurulan "Aragtirma ve Degerlendirme Komisyonu" tarafindan 03/04/2015 tarihinde
meelennuig olup uygun goralmugtiie

Tirkiye Cumhunyett Anayasasi, Milli Egitm Temel Kanunu ile Tirk Milli Egitiminin genel
amaglara uygun olarak, gih yasal duzenlemelerde behirtilen ilke, esas ve amaglara aykinhk tegkil
ctmeyecek  sckilde. duyurusu ve denctinn ilge milli egiim  mudirlitkler: uhdesinde ve okul
miidirluklert sorumlulugunda gergeklestinlmek iizere s6z konusu ¢alismanin yapilmasi hususunda,

Bilgilerinizi ve geregini arz ve rica ederim.
Hasan YETIK

Val a.
11 Milli Egitim Miidiir V

EK : Yazi ve Ven Toplama Araglan (10 Sayfa)

DAGITIM

Geregi
Canik llge Kaymakamhgina
(Ilge Milli Egitim Mudirliigii)

Adres - Atatark Bulvan Yem Hukumet Konagr Kat:3-SAMSUN
Santral 0(362) 43580 63 - 435 80 64 - 43554 S0
E-Posta: samsunmemi@'meb gov ir

Bilgi :
Ondokuz Mayis Universitesi Rektorliigii

Govend! Exektrondh brersh
Ash ho Ayrecsr,

0110420l

MMMMM;,

=

Ayrotil Bilgr: ALTERISGIN (Temel Gatim 231)
Fax' 0(362)431 93 76 - 432 48 54 - 432 06 09
Web lutp:#/samsun.meb gov.ir

Bu evrak guvenh elekironik imza ile unzalanmisue hup fiesraksorgu meb gov tr adiesinden 024-4d49-3164-89¢6-2a24 kodu ile teyit edilebilie



EK 5. Veli izin Dilekcesi

100. YIL iLKOKULU MUDURLUGUNE
CANIK / SAMSUN
Okulumuzda 06/04/2015 ile 29/05/2015 tarihleri arasinda haftada iki giin, birer

serbest etkinlik dersi siiresince igeriginde siirat kosusu, topa ayakla vurma gibi

becerilerin 6gretilmesi ve oyunlarla pekistirilmesi olan “ Temel hareket becerilerinin

gelisimine bilgisayar destekli egitimin etkisi.” konulu tez ¢aligmasina 1 / ..... sinifindaki
..... no’lu oglum/kizim ... ... katilmasina izin
veriyorum.

..... / /2015

Velinin ad1 — soyadi:

Imzast:
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