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OZET

Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel Oyun Programimin Ogrencilerin

Dikkat Diizeyine ve Motor Gelisimine Etkisi

Amag: Bu ¢alismanin amaci “Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel
Oyun Programi”nin (MEOP) &grencilerin dikkat diizeyine ve motor gelisimine etkisini
arastirmaktir.

Materyal ve Metot: Bu arastirma deney ve kontrol gruplu yar1 — deneme modeli
olarak yapilmistir. Arastirma grubu, Gaziantep ili Sahinbey ilgesinde 2023-2024 egitim
ogretim yilinda 23 Nisan Ortaokulu’nda 7. sinifta 6grenim goren 40 (20 kiz, 20 erkek)
ogrenciden olusmaktadir. Arastirmaya katilan 40 6grenci, Cinsiyet yoniinden esit sayiya
sahip 20 o6grenciden olusan deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Her iki gruba
bourdon dikkat testi, sirt ve bacak dinamometresi, siirat (10, 20, 30 metre) testi, illinois
ceviklik testi, otur-uzan esneklik, flamingo denge testi, nelson el ve ayak reaksiyon testi
ile &n test dlgiimleri yapilmigtir. On test sonrasi sadece deney grubuna 10 hafta boyunca
MEOP uygulaniimigtir. Uygulama sonrasi her iki gruba da son test Olgiimleri
yapilmistir.

Bulgular: Deney grubunun 6n ve son test sonuglar1 grup i¢i karsilagtirildiginda
katilimcilarin dikkat stire, dikkat dogru harf, dikkat atlanan harf, sirt kuvveti, bacak
kuvveti, stirat (10, 20, 30 metre), ¢eviklik, denge ve el reaksiyonu performanslarinda
son test lehine anlamli fark tespit edilmistir. Deney ve kontrol grubunun son test
sonuglart gruplar arasi karsilastirildiginda katilimcilarin dikkat dogru harf, 20 metre
stirat ve ¢eviklik performanslarinda olumlu yonde deney grubu lehine anlamli fark tespit
edilmistir.

Sonu¢: Bu arastirmanin sonucunda, MEOP nin 6grencilerin dikkat dizeyi, sirt
ve bacak kuvveti, siirat, ¢eviklik, denge ve el reaksiyonu performanslarina olumlu etkisi
oldugu bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Manipiilatif Beceri, Dikkat, Dikkat Diizeyi,
Motor Gelisim
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ABSTRACT

The Effect Of An Educational Game Program Designed Based On Manipulative
Skill On Students® Attention Level And Motor Development

Aim: The aim of this study is to investigate the effect of the "Educational Game
Program Designed Based on Manipulative Skill" (MEOP), on the attention level and
motor development of students.

Material and Method: This research was conducted as a quasi-experimental
model with experimental and control groups. The research group consisted of 40 (20
female, 20 male) students studying in the 7th grade at 23 Nisan Secondary School in
Sahinbey district of Gaziantep province in the 2023-2024 academic year. The 40
students who participated in the study were divided into experimental and control
groups consisting of 20 students with equal numbers in terms of gender. Pre-test
measurements of attention level, back and leg strength, speed (10, 20, 30 meters),
agility, flexibility, balance, hand and foot reaction were taken in both groups. After the
pre-test, MEOP was applied only to the experimental group for 10 weeks. After the
application, post-test measurements were made to both groups.

Results: When the pre-test and post-test results of the experimental group were
compared within the group, a significant difference was found in favour of the post-test
in the attention duration, attention correct letter, attention skipped letter, back strength,
leg strength, speed (10, 20, 30 meters), agility, balance and hand reaction performances
of the participants. When the post-test results of the experimental and control groups
were compared between the groups, a significant difference was found positively in
favour of the experimental group in the attention correct letter, 20 meter sprint and
agility performances of the participants.

Conclusion: As a result of this study, it was found that MEOP had a positive
effect on students' attention level, back and leg strength, speed, agility, balance and
hand reaction performances.

Keywords: Educational Game, Manipulative Skills, Attention, Attention Level,

Motor Development



SIMGELER VE KISALTMALAR DIiZiNi

FEK : Fiziksel Etkinlik Kartlar

MEOP : Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel Oyun Programi
MEB : Milli Egitim Bakanlig1

Med. : Medyan

N : Kisi sayis1

p : Istatistiksel anlamlilik degeri

Ss. . Standart sapma

TDK : Tirk Dil Kurumu

U : Mann-whitney u testi U degeri

X : Aritmetik ortalama

YOK . Yiiksekogretim Kurulu
z : Wilcoxon signed-rank testi Z degeri
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1. GIRIS

Insanlik tarihinin koklii ge¢misine dayanan oyun kavrami, insanin en temel
etkinlikleri ile ortaya ¢ikmis bir olgudur (1, 2). Oyun, ¢ocugun diinyasinda 6énemli bir
yer tutmaktadir. Cocuklar i¢in oyun, oyundan &te onlarin isi ve ugrasisi olarak
aciklanmaktadir (3, 4, 5).

Cocugun hareket becerilerinden bilissel becerilerine kadar bir¢ok farkli alanda
yeteneklerini sergilemesine ve gelistirmesine firsat veren oyun, eglenceli olmasinin
yaninda birey iizerinde bir davranis degisikli§i kazandirma amaci tasiyan bir yone
sahiptir. Planli bir davranis degisikligi i¢in oyunlarin bir ara¢ olarak kullanilmasiyla
birlikte egitsel oyun kavrami 6n plana ¢ikmaktadir (6).

Egitsel oyunlarin yasamin i¢inde kapsadigi alan her gegen giin artmaktadir.
Ulkemizde egitsel oyunun konu oldugu arastirmalarm sayisinda artis goriilmektedir.
YOK ulusal tez merkezinde “egitsel oyun” kavramin tez bashginda barmdiran 195 tez
yer almaktadir. Bu tezlerin 93’1 son 5 yilda yayinlanmistir (7).

Giliniimiizde yeni dogan her ¢ocuk teknolojik gelismelerin yasam tarzimizi
etkiledigi bir diinyada hayata gelmektedir. Teknolojik gelismelerin sagladigi kolayliklar
insanlar1 hareketsiz bir yasama siiriikledigi soylenebilir. Hareketin azaldigi, teknolojik
cihazlarla vaktini harcayan g¢ocuklarin sayisinin arttigi bu dénemde hareketli ve sportif
yonil itibari ile egitsel oyunlarin 6nemi daha da artmaktadir. Temel hareket becerilerin
sergilenmesine firsat veren egitsel oyunlar, eglenceli olmasiyla da aktif katilimi
artirmaktadir (6).

Dogum o6ncesi donemden itibaren baslayan, viicudun bir parcasinda ya da tam
viicut pozisyonundaki degisim olarak tanimlanan hareket, cocugun gelisim alanlari i¢in
onemli bir yere sahiptir (8, 9). Hareketsiz bir yasam bedenen ve ruhen saglikli bireylerin
yetismesini olumsuz etkilemektedir (10). Cocuklarda saglikli bir gelisim i¢in 6nemli
olan oyun, igerisinde yer alan hareketler sayesinde ¢ocugun fizik yapisinin gelismesini
saglar. Ayrica ilerleyen yaslarda psikomotor agidan bozulmalar1 geciktirmektedir (11).

Oyunlarda, fiziksel aktivitelerde, giinliik yasamda vs. yaptigimiz tiim hareketler,
temel hareket becerileri altinda lokomotor hareketler, manipiilatif hareketler ve
dengeleme hareketleri olarak ayrilmaktadir. Bu hareket becerileri, motor gelisimin 2-7
yas arasini kapsayan temel hareketler doneminde goriilmeye baslanir. Bir nesneden

kuvvet alimmasi veya nesneye kuvvet uygulanmasi ile gerceklestirilen manipiilatif



(nesne kontrolii gerektiren) hareket becerileri, motor gelisim donemlerine gore
olgunlagsma ile birlikte deneyim ve Ogrenme ile iligkili olarak gelisir (12). Kiyafet
giyme, ayakkab1 giyme, bagcik baglama, bardak kullanimi, catal ve kasik kullanimi, tek
basina tuvalete gidebilme gibi giinliik olarak ihtiya¢ duyulan hareketlerin ¢ocugun tek
basina yapabilmesi, manipiilatif becerilerin gelistirilmesi ile ilgili oldugu sdylenebilir.
Bu becerilerin gelistirilmis olmasi, c¢ocugun gilinliikk ihtiyaglarinin tek basina
halledebilmesinin Otesinde motor gelisimde 7 yas ve sonrasim1 kapsayan Ozellesmis
hareketler donemi igin ayrica 6nem arz eder. Manipiilatif becerilerde ustalasma,
Ozellesmis hareketler doneminde bir spor bransina yonelik Ozellesmis becerilerin
ogrenilmesini kolaylastirmaktadir (13). Ozellesmis hareketler dénemi ile birlikte ¢ocuk,
manipiilatif becerilerini lokomotor ve denge becerileri ile uyum i¢inde ustaca
sergilemeyi Ogrenir. Bu sayede cocuk, bir spor dalina yonelik becerileri ustalikla
sergilemeye baslar. Voleybolda parmak pas, futbolda penalti atis1 veya masa tenisinde
servis atist Ornek gosterilebilir. Bu durum hareket becerisi gerektiren herhangi bir
meslek grubu iginde gegerli olabilir. Ornek olarak cerrahlik, dis hekimligi, pilotluk,
kuaforliik, as¢ilik gosterilebilir. Ayrica temel hareket becerilerinde ustalasmanin
cocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimine olumlu etkileri goriilebilir (14). Aym
zamanda erken yasta bir nesne ile hareket iliskisini gelistiren c¢ocuklarda, ileriki
yaslarda fiziksel aktiviteye yatkinlik gozlenebilir (15).

Ulkemizde MEB tarafindan vyiiriitiilen dgretim programlari, manipiilatif hareket
becerilerinin gelisimi kapsaminda incelendiginde bu programlarda nesne kontrolii
gerektiren hareketlerle ile ilgili kazanimlarin oldugu goriilmektedir.

Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli kapsaminda MEB tarafindan yayinlanan Okul
Oncesi Egitim Programi’nda yer alan dgrenme giktilarinda ve alan becerilerinde, nesne
kontrolii gerektiren hareketlere yer verildigi goriilmektedir. Ayrica bu programda
manipiilatif becerilerdeki gelisimin, ¢ocugun hareket performansinda kritik 6neme sahip
oldugu belirtilmektedir (16).

MEB Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programu igeriginde 1., 2., 3. ve 4.
smiflarda nesne kontrolii gerektiren hareketler ile dogrudan iliskili kazanimlar
bulunmaktadir. Fiziksel etkinlik kartlarinda nesne kontrolii gerektiren atma, tutma,
stirme gibi etkinliklerle bu kazanimlarin 6grencilere aktarilmasi 6nerilmektedir (17).

MEB Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi’nin 5. simf kademesinde
nesne kontrolii gerektiren hareketlerle dogrudan iliskili kazanimlar yer alirken 6., 7. ve

8. smiflarda cesitli sporlara (bireysel sporlar, takim sporlari, raket ve uzun saph
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araglarla yapilan sporlar) 6zgli hareket becerilerinin gelisimine yonelik kazanimlar da
bulunmaktadir. Cesitli spor branglarina 0zgii hareket becerilerinin 6grencilere
kazandirilmasinda nesne kontrolii gerektiren spor branslari segilebilir (18).

MEB Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi’nda 9., 10., 11., ve 12.
simif kademelerinde secili spor dalina 6zgii temel ve birlesik hareketlerin gelisimine
yonelik kazanimlar yer almaktadir. Masa tenisi, bocce, futbol, basketbol gibi nesne
kontrolii gerektiren spor dallar1 bu kazanimlarin aktarilmasinda segilebilir (19).

Bu bilgilere bakilarak ¢ocuklarin egitiminde manipiilatif becerilerin gelisiminin
onemi daha iyi anlagilmaktadir. Egitsel oyunlarin manipiilatif becerilerin gelisiminde
etkin rol oynadigini ortaya koyan bir¢cok arastirma bulunmaktadir (20-39). Ayrica
egitsel oyunlarin farkli gelisim alanlarinda bir¢ok parametreye etkisi de arastirma
konusu olabilmektedir (40).

Cocuklarin isteyerek katildigi egitsel oyunlarin eglenceli ve birden ¢ok duyuya
hitap eden bir yapiya sahip olmasi dikkat gelisiminde 6nemli bir ara¢ olabilecegini
gostermektedir. Egitsel oyunlarin bu ¢ok yonlii yapis1 sayesinde cocuk bir nesneye,
sese, kisiye, duruma, bilgiye, davranisa veya harekete yonelik dikkat becerisini kullanir.
Nesne kontrolii gerektiren hareketlerin siklikla sergilendigi hareketli ve sportif egitsel
oyunlarda ¢ocugun dikkatini nesneye vermesi gerekir. Boylece ¢ocugun manipiilatif
beceri yonii giiclii olan bu oyunlarda siirekli veya aralikli olarak bir veya birden ¢ok
nesneye odaklanmasi ve odagini siirdiirmesi saglanir. Hareketli ve sportif egitsel
oyunlarin ¢ocuklarin dikkat gelisimine etkisini arastiran ¢aligmalar bulunmaktadir (41-
44).

MEB’nin Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli kapsaminda yaymladigi Okul Oncesi
Egitim Programi’nda oyun; ¢ocuklarin gelisimi ve egitimi i¢in en temel unsur olarak
aciklanmaktadir. Bu programda 6grenme siirecinin islevsel hale gelmesi i¢in ¢ocuklarin
benlik, sosyal ve entelektiiel egilimlere sahip olmasi gerektigi belirtilmektedir. Ogrenme
stirecinin keyifli ve eglenceli hale getirilmesi ile ilgili olarak sosyal egilimler icerisinde
“oyun severlik” egilimi bulunmaktadir. Bu egilimlerin, ¢ocuklarin dikkat siirelerini
artiracagl Dbelirtilmektedir. Bu programda dikkat ile ilgili olarak Tiirkge alaninda
cocuklarin dikkatini ve odaklanma becerilerini gelistiren O0grenme ¢iktilarina ve
O0grenme-0gretme uygulamalarina rastlanilmaktadir. Hareket ve saglik alaninda ¢ocugun
hareketli oyunlara, harekete veya ritme dikkatini odaklamasi ile ilgili siire¢ bilesenlerine
ve 6grenme ¢iktilarina rastlanilmaktadir. Cocuklarin grup halinde hareketi es zamanl

yapabilmeleri i¢in dikkat oyunlarinin kullanilabilecegi belirtilmektedir (16).



Cocuklarin dikkat gelisiminde egitsel oyunlarin isteyerek katilim gosterilen
eglenceli yonii ve uyarict agisindan zengin olmasi 6n plana ¢ikarken motor gelisimde
ise yarismaya dayali hareketli ve sportif yonii 6n plana ¢ikmaktadir. Hareketli ve sportif
yapiya sahip egitsel oyunlar sayesinde ¢ocuk, temel hareket becerilerini basit veya
karmasik olarak sergileme firsati yakalar. Bu hareket becerilerini sergilerken kuvvet,
stirat, ceviklik, esneklik, denge, reaksiyon gibi daha birgok becerisini kullanir. Oyun
iginde sergilenen bu becerilerin sikligi ve siddeti, egitsel oyunlarin motor gelisime olan
etkisini belirlemektedir. Egitsel oyunlarin gocuklarin motor gelisimine etkisini arastiran
bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (45-63).

Ogrenme yasantilarmin, etkinliklerin oyun temelli olmas1 gerektigi belirtilen
MEB Okul Oncesi Egitim Programi’nda aktif yasam icin psikomotor beceriler; denge
hareketleri, nesne kontrolii gerektiren hareketler, yer degistirme hareketleri, el-goz
koordinasyonu ve kavramayi igeren incelikli hareket olarak agiklanmaktadir. Bu
programda yer alan Hareket ve Saglik Alan Becerileri’nin ¢ocuklarin gelisim
seviyelerine uygun bir bi¢imde kazandirilmasi ile gocuklarin motor becerilerinin ve
yaraticiliklarinin,  hareket  yetenekleriyle saghk  diizeylerinin  desteklendigi
belirtilmektedir. Cocuklarin biitiinsel bir sekilde gelismesi saglanarak yasam boyu
saglikli ve zinde kalabilmeleri amaglanir. Bu alan ile ilgili 6grenme c¢iktilarinda
cocuklarin hareket ettiklerinde kuvvetleneceklerini bilmeleri istenir. Esli ¢alismalarda
esneklik becerisinin gerekli oldugu belirtilmektedir (16).

MEB tarafindan yiiriitiilen beden egitimi ile ilgili 6gretim programlari, motor
gelisime yonelik beceriler kapsaminda incelendiginde Ogrencilere kazandirilmasi
hedeflenen becerilerin dayaniklilik, ¢abukluk, esneklik, hareketlilik, koordinasyon,
kuvvet ve ritim oldugu goriilmektedir (17, 18, 19).

MEB’nmin Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programi’nda lokomotor,
manipiilatif, denge ve birlestirilmis hareketler ile dogrudan iligkili kazanimlar yer
almaktadir. Bu hareketlerin kuvvet, hiz ve g¢eviklikle yapilmasina yonelik agiklamalar
bulunmaktadir (17).

MEB’nin Ortaokul Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi’nda
lokomotor, manipiilatif, denge ve birlestirilmis hareketler ile dogrudan iligkili
kazanimlar yer alirken Ogrencilerin viicut kompozisyonunu, kalp-dolasim sistemi
dayanikliligini, kas kuvvetini ve dayanikliligini, esnekligini gelistirecek etkinliklere
deginilmektedir. Etkinliklerde yon ve hiz degistirmeye yonelik savunma ve hiicum

taktikleri ile ¢ceviklik becerisine yer verilmektedir (18).



MEB’nin Ortadgretim Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi’nda temel
ve birlesik hareket becerilerine yonelik kazanimlar bulunurken 9. sinif kademesinde
reaksiyon gelisimine yonelik gorsel ve isitsel uyaranlarla harekete gegme kazanimlarina
yer verilmektedir (19).

Bu bilgiler dogrultusunda dikkat ve motor gelisimin cocuklarin egitiminde
onemli bir yere sahip oldugu sdylenebilir. Manipiilatif beceri temelli tasarlanan egitsel
oyunlarin ise dikkat ve motor gelisime etkisi merak edilmektedir.

Bu arastirmada amag, aragtirmaci tarafindan tasarlanan, iceriginde manipiilatif
becerilere yonelik 20 adet egitsel oyun bulunan “Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan
Egitsel Oyun Programi”nin (MEOP) 6grencilerin dikkat diizeyine ve motor gelisimine
(kuvvet, siirat, ¢eviklik, denge, esneklik, reaksiyon) etkisini arastirmaktir.

Bu arasgtirma ile asagida bulunan amag ve cevaplara ulasilmaya calisilmistir.

- 7. siif 6grencilerine uygulanan MEOP nin 6grencilerin dikkat diizeyine etkisi
var midir?

- 7. sinif 6grencilerine uygulanan MEOP’nin 6grencilerin kuvvet performansina
etkisi var midir?

- 7. smif 6grencilerine uygulanan MEOP’nin 6grencilerin siirat performansina
etkisi var midir?

- 7. sinif 6grencilerine uygulanan MEOP’nin 6grencilerin geviklik performansina
etkisi var midir?

- 7. smf ogrencilerine uygulanan MEOP’nin  dgrencilerin - esneklik
performansina etkisi var midir?

- 7. siif 6grencilerine uygulanan MEOP’nin 6grencilerin denge performansina
etkisi var midir?

- 7. smuf ogrencilerine uygulanan MEOP’nin dgrencilerin reaksiyon zamanina
etkisi var midir?

Arastirmanin onemi; ¢ocugun yasaminda, gelisiminde ve egitiminde 6nemli bir
yere sahip olan egitsel oyunun etki alaninin genisligi bilim insanlar tarafindan birgok
aragtirmada ortaya koyulmaktadir (40, 64-68). Manipiilatif becerilere yonelik tasarlanan
egitsel oyunlarin bir program dahilinde 6grencilere uygulandigi bu deneysel aragtirmada
MEOP’nin  Ggrencilerin  dikkat diizeyine ve motor gelisimine olan etkisi
aragtirtlmaktadir. Arastirmanin bagimli degiskenleri arasinda motor gelisime yonelik
kuvvet, siirat, ¢eviklik, denge, esneklik, reaksiyon parametrelerinin yaninda dikkat

diizeyinin de yer almasi arastirmanin kapsamini genisletmektedir.



Ulkemizdeki benzer arastirmalar incelendiginde, bu arastirmalarda oynatilan
egitsel oyunlardaki nesne kontrolii gerektiren hareketlerin sikligi artirilarak oyunlarin
manipiilatif yoniiniin giiclendirildigini belirten bir arastirmaya rastlanilmamaktadir. Bu
arastirmada yer alan MEOP’nin tasarlanma silirecinde egitsel oyunlardaki nesne
kontrolii gerektiren hareketlerin siklig1 artirilarak bu egitsel oyunlarin manipiilatif yoni
giiclendirilmistir. Bu yonii itibariyle bu arastirmanin ilgili konuya iligkin literatiire
zenginlik katacagi diistiniilmektedir.

Ayrica MEOP’nin 6gretmen, antrendr ve ebeveynlere kaynak teskil edecegi ve
literatlire oyun ¢esitliligi katacagi diisiiniilmektedir. Manipiilatif beceri temelli egitsel
oyunlar ile manipiilatif becerilerinin gelisimi desteklenen c¢ocugun nesne kontrolii
gerektiren 0z bakim becerilerini ve glinliik islerini kolaylikla ve bagimsiz bir sekilde
gerceklestirmesi beklenir. Ayrica manipiilatif beceri temelli egitsel oyunlar sayesinde
cocuklarin nesne kontrolii gerektiren spor dallarina ve/veya meslek gruplarina yonelik
hazir bulunusluk diizeyi de artirilabilecegi sdylenebilir.

Arastirmanin sinirliligs; bu arastirma Gaziantep ili Sahinbey il¢esinde yer alan 23
Nisan Ortaokulu’nda 6grenim goren 7.smuf 6grencileri ile sinirlandirilmistir.

Arastirmanin varsayimlari;

MEOP’nin, katilimcilarin manipiilatif hareket becerilerinin gelisimine yonelik
tasarlandig1 varsayilmaistir.

Tanimlar;

Oyun; maddi ¢ikar saglamayan, goniillii katilimin oldugu, kurallart olan, bir
amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yetenekler gerektiren haz veren etkinliklerdir
(69).

Egitsel Oyun; g¢ocugun gelisim alanlarinin gozlemlenebildigi ve bu gelisim
alanlarinin (fiziksel, zihinsel, psikomotor, duyussal) gelistirilebildigi, iyilestirilebildigi
eglenceli bir egitim aracidir (70).

Manipiilatif Beceri; nesne kontrolii gerektiren hareketlerin sergilenmesi olarak
tanimlanabilir (71).

Motor Gelisim; organizmanin merkezi sinir sisteminin gelisimi ile isteme bagh
hareketlilik kazanmasi ve fiziksel biiyiimedir (72).

Dikkat; duyularimiz1 bir kisiye, duruma, bilgiye veya davranisa yoneltme diizeyi

veya bir objeye yoneltilmis biling durumudur (73, 74).



2. GENEL BILGILER

2.1. Oyun

Kiiltiirden eski bir kavram oldugu belirtilen ve kiiltiir yapict olarak nitelenen
oyunun, tarihsel siirecte insanligin ilk ¢aglarma dayanmakta oldugu belirtilmektedir
(75-79).

En eski ve en basit oyunlarin dogmasi hayvanlarin avlanma sekillerinin insanlar
tarafindan taklit edilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir (80). Taklit, oyunlarin ortaya ¢ikmasini
saglamaktadir (81). Oyunlarin ortaya ¢ikmasini saglayan taklit 6gesi giiniimiizde hala
goriilmektedir (69).

Ulkemizde bestas oyunu olarak bilinen oyun, en eski oyun araci olan tas
kullanilarak oynanmaktadir. Yine eski oyun araclari incelendiginde Eski Misir’da
kepekle doldurulmus toplar, tahtadan bebek ve topaglara rastlanilmaktadir. Cin tarihine
bakildiginda ise ugurtmanin 3000 yillik bir gegmise sahip olduguna yonelik buluntularin
var oldugu bilinmektedir (80). Yukarida bahsedilen tarihsel siiregteki oyunlarda oyun
materyalleri varligini hissettirmektedir. Gegmiste oyun materyali ilireten fabrikalarin
olmadigint diisiindiigiimiizde insanlarin oyunda kullanilan bu nesneleri kendilerinin

bulmus veya yapmis olma olasilig1 kacinilmazdir.

2.1.1 Oyunun Tanimi

Her toplumda varligini siirdiirmiis olan oyun ge¢misten giliniimiize bir¢ok alanda
farkli bakis agilariyla tanimlanmaktadir. Bu tanimlamalar her alanin kendine 6zgii bakis
acistyla ele alindigindan oyun igin tek bir tanimlamaya ulagsmak zordur (82).

TDK’nin oyun i¢in belirtigi s6zciik anlamlar1 incelendiginde de oyunun bir¢ok
yerde farkli anlamlarda kullanildigi goriilmektedir (83).

TDK’nin oyun tanimlari;

e Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan

eglence.

e Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi.

e Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiini.

e Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser.

e Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan ceviklige

dayanan her tiirlii yarigma.



e Saskinlik uyandirict hiiner.

e Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtic1 hareket.

e Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen

sonug.

e Hareketten veya kullanilistan gelen gesitlilik, aldatict goriiniis.

e Hile, entrika, kumar (83).

Huizinga oyunu, “6zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 iginde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving duygusu ile alisilmig hayattan bagka tiirlii olmak bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet” olarak tanimlamaktadir (75).

Aral oyunu, cocugun zevk aldigi, goniillii olarak aktif katildigi, kuralli veya
kuralsiz, amach veya amagsiz, gelisim alanlarina katki saglayan bir 6grenme siireci
olarak tanimlamaktadir (84).

Coban oyunu, “insanin Ozelikle c¢ocukluk yillarinda bedensel ve zihinsel
gelisimine katkida bulunan, duygu ve diisiincelerini ifade edebildigi bir etkinlik™ olarak
tanimlamaktadir (80).

Hazar oyunu, “insanlarin giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanlarda, belirli
bir amaca yonelik olarak(eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel becerilerle,
sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniilli katilim
yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, beceri, zeka,
dikkat ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda
tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonugta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren
etkinlikler” olarak tanimlanmaktadir (69).

Donmez oyunu, “belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da
kuralsiz gergeklestirilebilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldig, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek hayatin
bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siireci” olarak tanimlanmaktadir (85).

Sel oyunu, “dikkat, rastlanti veya maharete dayanan ve insanlarin hos vakit
gecirmelerine, oyalanmalarina yarayan tamamen menfaatsiz eglenceli yaris” olarak
tanimlanmaktadir (86).

Oyuna egitim agisindan genel bir tanimlama yapan Akg¢inar oyunu; bedensel,
ruhsal ve sosyal gelisimin birlikte saglanabilecegi, ulasilabilir, fonksiyonel bir egitim ve

Ogretim araci olarak tanimlamaktadir (70).



2.2. Egitsel Oyun

Oyunun egitsel yoniiniin bilimsel temellerini ilk olarak Alman Filozof Guts Muts
atmistir (87). Literatiir incelendiginde oyunun tanimi yapilirken oyunun egitsel yoniine
bircok vurgu yapilmaktadir. Oyunun belirli bir amaca yonelik planlanan bir etkinlik
olduguna, bir egitim aract olarak kullanilabilecegine yer veren tanimlamalara
rastlanilmaktadir. Bu durum oyunun bireyin gelisiminde ve egitimindeki egitsel yoniinii
One ¢ikarmaktadir.

Akg¢mar oyunu tanimlarken bir egitim ve &gretim aract oldugunu
vurgulamaktadir (70). Donmez ise oyunlari, belirli bir amaca yonelik oynanan etkin
ogrenme siireci olarak agiklamaktadir (85).

Bu tanimlarda oyunun bir amaca yonelik oldugu ve bir egitim araci olarak
kullanilabildigine yer verilmektedir. Istendik bir kazamim edindirmek amaciyla
oyunlarin bir egitim araci olarak kullanilmasi egitsel oyun tanimlamasini ortaya
cikarmistir (6). Oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyun siiresi, tekrar sayisi ve
kullanilacak malzemelerin 6nceden belirlendigi egitsel bir amag tasiyan oyunlara egitsel
oyun denir. (88).

Yilmaz ve arkadaslari, istenilen amaglar dogrultusunda bir plan dahilinde egitim
ortaminda oynatilan oyunlar i¢in egitsel oyun tanimlamasi yapmaktadir (89).

Hazar egitsel oyunlari, egitim amaci tastyan sportif veya miicadeleye dayali
hareketleri iceren kurallar1 degistirilebilen veya yeniden tasarlanabilen oyunlar olarak
tanimlamaktadir (69).

Sel ise egitici oyun kavramini kullanmaktadir. Sel egitici oyunu, ¢ocugun
fiziksel ve ruhsal gelisimini destekleyen, davranis degisikligi saglayan, eglenceli
etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (86).

Akgcinar, egitsel oyunu, “cocugun fiziksel, psikomotor, bilissel ve duyussal
durumunun\diizeyinin tespit edildigi, iyilestirildigi ve gelistirildigi eglenceli bir egitim
arac1” olarak tanimlarken egitsel oyunlarin tasimasi gereken temel unsurlar1 su sekilde
listelemektedir (90).

e Egitsel oyunlar bir amaca sahiptir.

e Egitsel oyunlar bir planlamaya sahiptir.

e Egitsel oyunlar amaca yonelik oynatilir.

e Egitsel oyunlar bir lider kontroliinde oynatilir (90).



Egitsel oyunu ayr1 bir kavram olarak ele alinmasini saglayan bu unsurlar egitsel
oyunu, diger oyunlardan ayiran 6zellikler olarak kabul edilebilir Egitsel oyunlarin belli
bir amaca hizmet etmesi onu diger oyunlardan ayirmaktadir (91). Ayrica oyunlarin
egitsel bir deger kazanmasi bireyin gelisim donemlerine gore planlanmasi ile ilgilidir
(88).

Egitsel oyunlar, 6gretim siirecinin daha verimli gegmesini saglayan énemli bir
ogretim teknigidir. Dersi siradanliktan kurtaran, dikkat ve motivasyonu artiran,
Ogrencilerin yaprak-yasayarak eglenceli bir sekilde derse aktif katilmasini saglayan,
farkli oyun tiirleri ile 6grencilerin farkli gelisim ve zeka alanlarina hitap eden bir yapida
olmasi, egitsel oyunlarin ¢gocugun egitimindeki 6nemini artirmaktadir (92). Hareketli ve
sportif egitsel oyunlar ile ¢ocuklara hareket 6zgiirliigii saglanarak istekli bir 6grenme

ortami olusturulabilir (6).

2.2.1 Egitsel Oyunlarin Siniflandirilmasi

Barindirdig1 niteliklere gore egitsel oyunlar ig¢in farkli smiflandirmalar
yapilabilir. Egitim Ogretim tiiriine ve kademesine gore farkli siniflandirmalarin
yapilmas1 gereken egitsel oyunlar, her alana goére ayri bir siiflandirmaya ihtiyag
duymaktadir (90). Hazar’in egitsel oyunlar i¢in yaptig1 siniflandirmada taklit, miicadele
ve sportif oyunlar olarak {lizere 3 ana bagliga yer verilmektedir. Bu ana basliklar, 6 farkl

Ozellige gore alt basliklara ve her alt baslk tasidigi niteliklere gore ayrilmaktadir (69).

EGITSEL OYUNLAR
|
TAKLIT OYUNLARI MUCADELE OYUNLARI SPORTIF OYUNLAR
| | |
Yas Oyun Oyuncu Oyun Oyun Arag Oyunun

Gruplarina Gére  Alanlarina Gére Sayilarina Gére Diizenlerine Goére Gereglerine Gére ~ Amacina Gére

! ! ! ! ! !

- Okul Oncesi - Sinif Oyunlan - Bireysel Oyunlar - Cizgide - Arach Oyunlar - Eglence Amagl
0-6 yas - Salon Oyunlari - Ikili Oyunlar Oynanan - Aragsiz - Egitim Amach
- Temel Egitim - Bahge Oyunlan - Takim Oyunlan  Oyunlar Oyunlar *Beden Egitimi
6-8,9-11,12-14yas - Kis Oyunlari - Cemberde Dersinde
- Yetigkinlik - Su Oyunlar Oynanan *Spor Egitiminde
18 yas ve Uizeri Oyunlar - Saglik Amagch
- Yaglilik - Daginik *Duygusal
45 yas ve Uzeri Dizende *Fiziksel
Oynanan
Oyunlar

Sekil 2.1. Egitsel oyunlarin siniflandirilmasi (69, 88).
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2.2.2 Egitsel Oyunlarin Tasarlanma ve Planlama Siireci

Belli bir amaca yonelik yeni bir egitsel oyun tasarlanabilecegi gibi var olan bir
egitsel oyunun kurallar1 degistirilerek yeniden planlanabilir (69). Bu oyunlarin
hedeflenen amaca ulasilip ulasilamamasi nasil tasarlandigi veya nasil planlandig: ile
ilgilidir. Yeni tasarlanan bir egitsel oyunun istenilen amaca ulagsmasi i¢in tagimasi
gereken nitelikler bulunmaktadir (66).

Hollingsworth ve Hoover bu nitelikleri su sekilde siralamaktadir (93).

e Egitsel oyunlar, 6grenme ortamini eglenceli hale getirmelidir.

e Egitsel oyunlar karmasik olmamalidir.

e Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6zgiivenlerinin artmasini saglamalidir.

e Egitsel oyunlar, 6grencilere esit firsat veren bir yapiya sahip olmalidir.

e Egitsel oyunlar analiz etme, elestirel diisiinme, hipotez kurma gibi biligsel

stiregleri icermelidir.

e Egitsel oyunlar, 6grencilerin etkin katilimini ile aktif 6grenmeyi saglamalidir.

e Egitsel oyunlar, stres ve kayginin olmadigi bir ortam olusturmalidir.

e Egitsel oyunlarda kazanan ve kaybeden olmalidir.

e Egitsel oyunlar biitiin 6grencilerin  katilimim1  saglayacak sekilde

planlanmalidir (93).

Yeni kurgulanan veya egitsel deger tagimayan bir oyun, egitsel oyun olarak
tasarlanmak istendiginde bu 6zelikleri tasimasi gerektigi sdylenebilir. Egitsel oyunlarin
tasariminda izlenilecek bazi énemli adimlar bulunmaktadir. Ilk olarak oyunun amaci
belirlenmelidir. Bu ama¢ oyuncu grubunun hazir bulunusluk diizeyine uygun olmalidir.
Belirlenen amag¢ dogrultusunda oyunun iskeleti (oyun alani, oyuncu sayisi,
katilimcilarin seviyesi, oyun siiresi, arag ve gere¢ vb.) olusturulmalidir. Daha sonra
oyunun oynanist planlanarak oynanisla ilgili yonerge hazirlanabilir. Son olarak ilgi
¢ekici oyun ile iligkili bir isim belirlenmelidir (66).

Egitsel oyunlarin en temel 6zelliklerinden biri de oyunun 6nceden planlanarak
bir amaca yonelik oynatilmasidir. Oyunlar amaca yonelik planlandig1 ve oynatildigi
slirece hedeflenen amaca ulasilabilir (90).

Bir egitsel oyunda iki amag¢ bulunur. Bunlar, oyunu oynatanin amaci (asil amag)
ve oyunu oynayanlarin amacit (oyun i¢i amag) olarak acgiklanmaktadir (69).
Planlamanin, asil amag¢ dikkate alinarak ve oyun i¢i amagla uyumlu bir oynanis

senaryosu olusturularak yapilmasi gerektigi sdylenebilir.

11



Oynayanlarin ilgisine, istegine, kiiltiirel ozelliklerine ve seviyesine uygun
planlama yapilmasi gerektigini belirten Akginar, egitsel oyunlarin oynatilmadan 6nceki
planlama asamasinda nelerin planlamasi gerektigini su sekilde siralamaktadir (90).

e Amag belirlenmeli,

e Amaca gore hazirlanan oyun kurgusu planlanmali,

e Oyunun asamalar1 ve slire¢ planlanmali,

e Oyun alan1 ve kullanilacak arag gereg¢ planlanmali,

e Oyun kurallar1 belirlenmeli,

e (Odiil ve ceza belirlenmeli (pekistirecler),

e Motivasyonu artirmak i¢in ¢esitlendirmeler planlanmali,

e Degerlendirme asamasi planlanmali,

e Plan uygulanabilir ve esnek olmalidir (90).

Ayrica planlama yaparken kullanilacak malzemeler ve fiziki sartlar oyunu
oynatacak kisinin elinde bulunan imkanlar dahilinde yapilmalidir. Amag, oyun alani,
malzemeler, oyuncusu sayisi, oyuncu seviyesi gibi oyun ile ilgili 6zellikler bir biitiinliik
ve uyum gostermelidir. Egitsel oyunlarda amagtan uzaklasildiginda yeni bir planlamaya

gidilmesi gerekir (90).

2.3. Motor Gelisim

Motor gelisim, yasam siiresince hareket gorevinin gerekliliklerinin ve bireyin
cevresel, biyolojik kosullarinin etkilesimi sonucu motor davranistaki stirekli degisim
olarak ifade edilir (71). Dogum oOncesi baslayan, yasam boyu devam eden, fiziksel
bliylime ve merkezi sinir sisteminin gelisimi neticesinde organizmanin istemli
hareketlilik kazanmasidir (72). Kisaca gocugun hareket davranislarindaki degisim ve bu
degisimi etkileyen unsurlarin incelenmesi olarak tanimlanabilir (71).

Yasam boyu siiren motor gelisim, organlarin biiylimesi, olgunlasmas1 ve gelisimi
ile organizmanin hareket edebilme yetenekleriyle ilgilidir (94). Biiylime bedendeki
niceliksel artig1 ifade ederken olgunlasma ise nitel bir kavramdir. Olgunlasma,
yasantilarindan bagimsiz zamanla kiginin potansiyelinin ortaya ¢ikmasi olarak
tanimlanir. Gelisim ise yasam boyunca gerceklesen niteliksel ve niceliksel biitiin
degisimleri icerir (95, 96).

Motor gelisim, cevresel ve kalitimsal faktorler nedeni ile kisiden kisiye

farkliliklar tagisa da belirli bir sira ile ilerler. Bastan ayaga, icten disa, genelden 6zele
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ilkeleri motor gelisim siirecinde gozlemlenir. Bu sira ile gelisim gercgeklesirken kritik
donemler bulunur. Bu dénem ¢ocugun gelisim 6devini yerine getirmesi i¢in énemli bir
zaman dilimidir. Cocugun 6grenmeye daha duyarli oldugu kritik donemde kazanmasi
gereken beceriyi daha hizli gergeklestirmesi beklenir (97).

Gelisim bir biitiindiir ilkesi itibari ile motor gelisim diger tiim gelisim alanlari ile
etkilesim halindedir. Cocukta gozlenen motor davraniglar diger gelisim alanlarindaki
durumunu ortaya koyar. Motor gelisim alanindaki yetersizlikler, sosyal uyumsuzluk,
siddet egilimli olma, duygusal bozukluklar gibi durumlara sebep olabilir. Cocuktaki
motor becerilerdeki yetersizlik egitimci tarafinda tespit edilip ¢ocugun hareket ihtiyacini
karsilayacak etkinlikler artirtlmalidir (98).

Motor gelisim ile ilgili temel kavramlar incelendiginde bir¢ok kavram karsimiza
¢ikmaktadir. Bunlar arasindan 6ne ¢ikan ve sik rastlanilan bazi kavramlar asagida
agiklanmaktadir.

Motor hareket; viicudun tamaminin veya bir uzvunun pozisyonundaki yer
degisikligi olarak tanimlanmaktadir (71)

Motor Performans; bir hareket becerisini sergilemek, gerceklestirme eylemidir
(72).

Motor kontrol; fiziksel hareket edebilmeyi saglayan kas-sinir mekanizmalari ve
fonksiyonlaridir (99).

Motor 6grenme; deneme ve dgrenme sonucu motor hareketlerde meydana gelen
nispeten kalic1 degisiklik olarak tanimlanir (99, 100).

Motor davranig; Ogrenme siirecinin motor kontrol, motor 6grenme, motor
gelisimde meydana getirdigi degisikliklerdir (71).

Motor (hareket) beceri; 6grenme ve deneyim sonucu dogru yapilan hareketlerdir.
Motor beceri ile hareket beceri ayn1 anlama gelse de motor beceri hareketin sinirsel,
kassal ve biyomekaniksel yoniinii vurgu yaparken hareket becerisi ise hareketin gozle

goriilen yoniine vurgu yapar (71).

2.3.1. Temel Hareket Becerileri

Hareket becerilerinin kazanilmasi olarak aciklanabilen motor gelisim igin
hareket, temel unsur olarak kabul edilir (101). Hareket genel olarak kassal (kaba ve ince
motor beceriler), zamansal, ¢evresel ve fonksiyonel Ozellikleri ag¢isindan

siiflandirilmaktadir (71).
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Gallahue, tek boyutlu siniflandirmalarin motor gelisimi ve insan hareketlerini
aciklamak ic¢in yetersiz ve karigikliga sebep olacagini belirterek iki boyutlu
siniflandirmay1 diizenlemistir. Hareket becerisi 6gretiminde egitimciler ve ebeveynler

tarafindan bilinmesi gerektigi belirtilen bu iki boyutlu hareket siniflandirmasi, her

doneme 6zgii hareketleri ayr1 ayr1 6rneklerle agiklamaktadir (71).

Tablo 2.1. Gallahue’nun 6rnekli iki boyutlu hareket siniflandirma modeli (71)

Gelisim Hareketlerin Islevleri
Doénemleri Denge Yer Degistirme Manipiilatif
Refleksif ~ Labirent dik durma refleksi Emekleme refleksi El kavrama,
Hareketler Boynu kaldirma refleksi Adimlama refleksi Plantar,
Donemi Bedeni ¢evirme refleksi Yiizme refleksi Cekme
refle.
Tkel Basin ve boynun kontrolii Emekleme Uzanma
Hareketler  Ust bedenin kontrolii Siiriinme Yakalama
Donemi Desteksiz oturma Diiz ylirime Birakma
Ayakta durma
Temel Bir ayak lizerinde denge Yiiriime Firlatma
Hareketler saglama Kosma Yakalama
Donemi Algak bir denge tahtasi iizerinde Ziplama Ayakla,
yiiriime Hoplama sopayla
Eksenli hareketler vurma
Ozellesmis Jimnastikte denge tahtast Pistte diiz veya Futbolda gol
Hareketler iizerinde rutin denge saglama engelli 100 metre vurusu
Donemi Futbolda kalede durma kosma Firlatilan bir
Kalabalik bir sokakta  topa sopayla
ylrime vurma

Denge Hareketleri

Denge hareket becerileri, statik ve dinamik hareketlerle viicudun dengesinin
saglanmasi olarak agiklanabilir. Lokomotor ve manipiilatif hareket becerilerine temel
olusturur. Yer degistirmeden oturma, donme, kivrilma, esnetme, biikiilme denge

hareketleri olarak kabul edilir (71).

Lokomotor Hareketler

Viicudun bir noktadan digerine tasinmasi olarak aciklanan bu hareketler,
govdenin konumunun degistirilmesi ile ger¢eklesen siirlinme, emekleme, yiiriime,
kosma, sigrama, atlama gibi yer degistirme hareketlerini kapsar. Bu hareketlerin

gelistirilmesi ile 6zellesmis spor hareketleri {ist diizeyde uygulanabilir (98).
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Manipiilatif Hareketler

Manipiilatif hareket becerileri, nesne kontrolii gerektiren hareketler olarak
tanimlanabilir. Bir objeye kuvvet uygulanmasi veya kuvvet alinmasi olarak
aciklanmaktadir. Kaba ve ince kas gruplarimin her ikisinin de kullanildigi hareket
becerileridir. Raketle topa wvurmak, top sektirmek, ayakkabi baglamak, makas
kullanmak 6rnek gosterilebilir (71).

Manipiilatif becerilerin sergilenmesi i¢in yalnizca olgunlasmanin gerceklesmesi
yeterli olmamaktadir. Olgunlasmanin yaninda deneyim ve 0grenmenin gerceklesmesi
ile bu becerilerde gelisim saglanir (12).

Temel hareketler doneminde manipiilatif hareketler, lokomotor ve dengeleme
hareketleri ile 6nce ayr1 ayri sonra karmasik sekilde sergilenmeye baslanir (102). Ayrica
bu hareketler bir sonraki motor gelisim donemi olan G&zellestirilmis hareket
donemindeki  becerilerin  sergilenmesini  kolaylagtirmaktadir  (103).  Cocuk,
Ozellestirilmis hareketler doneminde manipiilatif becerileri ile denge ve lokomotor
becerilerini bir arada ustaca kullanmaya baslar. Boylece cocuk, bir spor dalina veya

meslek grubuna yonelik becerileri ustalikla sergiler (104-106).

2.3.2. Motor Gelisim Donemleri

Motor gelisim 1ile ilgili kapsamli kuramsal model sayisinin az oldugu
belirtilmektedir. Omiir boyu devam eden motor gelisim siireci ve iiriinleri, kum saati
modeli ile kuramsallastirilmaktadir. Bu model ile motor gelisim refleks hareketler
donemi, ilkel hareketler donemi, temel hareketler donemi, 6zellesmis hareketler donemi
olmak iizere 4 déonemde incelenmektedir. Motor gelisimde bireyin gozlenebilen hareket
davraniglari motor gelisim siireci ile ilgili bilgiler verir. Motor gelisim dénemleri, bu

hareket davraniglardaki degisiklikleri agiklamaktadir (107).
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Yagam boyu Yasam boyu Yagam boyu
giinliik hayatta eglence amagh rckabete dayal
kullamim kullamim kullanim

Gelisimin Yaklagik
Yag Dénemleri

Motor Geligim
Evreleri

14 yag ve Gstd
11-13 yay aras!
7-10 yas arasi

Yasam Boyu Uygulama Evresi
Uygulama Evresi
Gegls Evres|

OZELLESMIS
AREKETLER DONEM

5-7 yag arasi Ustalagma Evresi
3-5yas arasi TEMEL 5 = Sekillenme Evresl
2-3yas arasi HAREKETLER DONEMI

Baslangig Evresi

1-2 yas aras! ILKEL ilk Kontrol Evresi
Dogjumdan 1 yasina kadar HAREKETLER DONEMI Refleks Baskilama Evresi
4 ayliktan 1 yagina kadar T REFLEKSIF Bllgi Kodu G8zme Evresi
Anne karnindan 4 aya kadar HAREKETLER DONEMi Bilgi Kodlama Evresi

Sekil 2.2. Motor gelisim donem ve evreleri (71)

Motor gelisim siirecinin daha iyi agiklanabilmesi i¢in ti¢ ayakli kum saati modeli
onemli bir sezgisel aractir. Bu model ile ¢evrenin ve kalittmin motor gelisimdeki
etkisinin ortaya koyulmak istendigi goriilmektedir. Kum saati igerisine ¢evre ve kalitim
kaplarindan kum aktarilir. Kapagi bulunan kalitim kabina disaridan kum giremeyecegi
vurgulanirken kapagi bulunmayan ¢evre kabma ise kum ilave edilebilecegi

belirtilmektedir. Kum saatinin i¢inde bulunan kum insanin yagsam maddesidir (71).

Motor Kontrol ve Hareket Yeterliligi

7. i OZELLESMIS :
KETLER DONEMI

TEMEL
HAREKETLER DONEMI

iLKEL HAREKETLER
DONEMI

REFLEKSIF
HAREKETLER DONEMI

\/

BECERIYE 0ZGU
KISITLAYICI FAKTORLER

Sekil 2.3. Gallahue’nin ii¢ ayakli kum saati modeli (71)
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Refleks Hareketler Donemi

Dogum oOncesinden 1 yasa kadar olan siirede refleksif (istemdis1) hareketlerin
goriildiigli donemdir. Bu donem iki faz olarak ele alinmaktadir. Bunlar bilgi toplama ve
bilgi ¢ozme fazlaridir. Dollenmeden ilk 4 aya kadar olan bilgi toplama fazi, bilgi
toplama, beslenme ve korunma amaciyla reflekslerin gergeklestirildigi evredir. Bu
evrede goriilen arama, emme, kavrama ve moro refleksleri bebegin ¢evresine uyumunu
saglar (108). Yaklasik 4. ayda baglayan 1 yasina kadar devam eden bilgi ¢6zme fazi ise
beyin gelisimine bagl olarak reflekslerin giderek azaldigi adimlama, emekleme, ¢ekme

gibi istemli hareketlerin ortaya ¢iktigi evredir (72, 109).

ilkel Hareketler Donemi

Refleks hareketler doneminde goriillen istemsiz hareketlerin yerini istemli
hareketlere biraktigi 2 yasa kadar olan dénemi kapsar (110). Merkezi sinir sisteminin
gelisimi ile O6nce bas ve viicut sonra kol ve bacaklarin kontrolii gergeklesir (111).
Olgunlagsmaya bagli olarak ortaya ¢ikan ilkel hareketler belirli bir siraya gore ilerler.
Cevre ve kaliimin etkisi ile bireysel farkliliklar bu siray1 degistirmese de hizini ve
zamanini degistirebilir (72, 112).

Ilkel hareketler bas, boyun, gdvde kontrolii, uzanma, birakma, yakalama,
stirinme, emekleme ve yiiriime hareketlerini kapsar (72). Bu hareketler merkezi sinir

sisteminin gelisimi ile kaba motor becerileri igin temel olusturur (105).

Temel Hareketler Donemi

2-7 yas araliginda ¢ocugun bedenini kesfettigi lokomotor, manipiilatif ve
dengeleme gerektiren hareketlerin 6nce ayr1 ayr1 sonrasinda karmasik sekilde
sergilenmeye baglandigi donem olarak agiklanabilir. Bu donemde yasam igin gerekli
olan ortak hareketler, temel hareketler (lokomotor, manipiilatif ve denge) olarak
tamimlanir (72, 105).

Bu donemde biiylime ve olgunlasmanin disinda 6grenme de goriilmektedir.
Gilinliik yasamdaki islerin bagimsiz olarak yapilmasi igin 6nemli olan temel hareketler
ayrica bir spor dalinda da ihtiya¢ duyulan temel bir hareket olabilmektedir. Bu dénemde
Ozellesmis spor hareketlerine temel olusturmak i¢in lokomotor (yer degistirme),

manipiilatif (nesne kontrolii) ve denge hareket becerileri gelistirilebilir (72, 113, 114).
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Ozellesmis Hareketler Donemi

Diger bir adiyla sporla iligkili hareketler donemi 7 yas ve iizerinde gozlenir.
Lokomotor, manipiilatif ve dengeleme hareketlerinin koordine edilerek karmasik ve en
iyi sekilde sergilenebildigi donemdir. Birden ¢ok temel becerinin birlestirilerek
gerceklestirildigi, yarismaya katilmaya ve yeni becerileri 6grenmeye istekli olundugu
bu donem, 14 yas iizerinde bireyin yetenekleri ve ilgileri ile sinirlanir (72, 104-106, 115,
116).

2.3.3. Motor Gelisimi Etkileyen Faktorler

Kisinin hareket becerilerini en list diizeyde sergileyebilmesini saglayan motor
gelisim; dogum oncesinde, dogum siiresince ve dogum sonrasinda olusan g¢evresel ve

kalitimsal faktorlerden etkilenmektedir (72).

Dogum Oncesinde Motor Gelisimi Etkileyen Faktorler

Gebelik siiresince annenin yetersiz ve yanlis beslenmesi, ilag kullanimi, alkol ve
uyarict madde tiiketimi, gecirdigi kazalar, psikolojik stres, bebegin yeterli oksijen
alamamasina sebep olan durumlar bebegin organlarinin biiylime hizina etki ederek
gelisimini olumsuz etkileyebilir (72).

Yukarda siralanan etkenlerin disinda kalitsal olarak gen, kromozom ve 1rk gibi

unsurlar da motor gelisimi etkileyebilmektedir (97).

Dogum Siiresince Motor Gelisimi Etkileyen Faktorler

Dogumun uzman olmayan kisiler tarafindan yapilmasi, beklenilenden ¢ok erken
veya ¢ok ge¢ olmasi, kordon dolanmasi, bebe§in basina ani basing ve yetersiz oksijen
dogum siiresince gergeklesen etkenlerdir (72, 118). Bu sebeplerden dolay1 olusacak
olumsuzluklar bebekte hasara sebep olabildigi gibi tim yasami olumsuz etkileyecek

kalic1 bir engelde olusturabilir.

Dogum Sonrasinda Motor Gelisimi Etkileyen Faktorler

Dogum sonrasi biiyiime ve gelisim siirecini etkileyen bireysel, cevresel ve
fiziksel unsurlar bulunmaktadir (97). Ozer, ilkokul ¢agma kadar gelisimde gdzlenen

durumlar1 bu dénemdeki unsurlarin sonucu olduguna isaret etmektedir (72).
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Bireysel farkliliklar, gelisimin hizi, hazir bulunusluk, bireysel faktérler arasinda
gosterilebilir. Gelisimin hizinda farklilik goriilen kisiler gelisim agisindan akranlarinin
ilerisinde veya gerisinde olabilmektedir (117).

Baglanma, uyarim ve yoksunluk, sosyo-ekonomik diizey, cocuk yetistirme
tutumlar1 motor gelisimi etkileyen ¢evresel faktdrlerdendir.

Baglanma, ¢ocugun kendisine bakan ile kurdugu duygusal baga denir. Cocugun
ilk temel iliskisi olan bu bag, giivenli veya giivensiz olarak kurulabilmektedir. Giivensiz
baglanan bireyler ileriki yaslarinda olumsuz etkilenirken giivenli baglanan bireyler ise
giivensiz baglanan kisilerin tersine olumlu etkilenir (97).

Uyarim ve yoksunluk, c¢ocuga sunulan motor beceriye yonelik uygulama
firsatlar1 ve bu firsatlarin gelisime olan etkisi ile agiklanabilir. Bireyin karsilastig
deneyimlerin, yasantilarin ¢esitliligi ve miktar1t motor gelisimi i¢in 6nemli olabilecegi
sOylenebilir. Cevresel kosullarin motor gelisiminde gerilige sebep olmasi, motor
gelisimin  sadece olgunlasma neticesinde gerceklesen bir slireg  olmadigini
gostermektedir (72). Ancak olgunlasma gergeklesmeden oOnceki yasantilarin yarari
olmayabilir. Olgunlastiktan sonra egitime yoOnelik etkinliklerin gelisime olumlu etki
edebilecegi sdylenebilir (117).

Sosyal ve etnik simniflar, cinsiyet, fizyolojik degisimler, prematiire dogum, yeme
bozukluklari, fiziksel uygunluk diizeyi, biyomekaniksel faktorler, yasam tarzi se¢imi
gibi tiim etkenler motor gelisim iizerinde etkiye sahiptir (117). Bu fiziksel faktorler
neticesinde kiside olusan fizyolojik farkliliklar kisinin fiziksel 06zelliklerine
yansimaktadir. Boy, agirlik gibi fiziksel 6zelliklerin motor gelisime etki edebilmektedir
(119).

2.4. Motor Gelisim ve Egitsel Oyun

Egitsel oyunlar oynanisi itibariyle hareketli ve sportif yapida tasarlanabilir. Bu
yapiya sahip egitsel oyunlar, oyun i¢inde sergilenen hareketler sayesinde motor
becerilerin gelisimine firsat verir. Hareketli ve sportif egitsel oyunlarin ¢ocuklarin
motor gelisimine olumlu yo6nde etkiledigini ortaya koyan bir¢ok aragtirma
bulunmaktadir (45-63).

Cocuklarda fiziksel gelisim ile motor gelisim birbiri ile baglantilidir. Birbirinden
ayrt diisliniilmesi miimkiin olmayan gelisim alanlar1 birbirinin gelisim 6devlerinin

yerine getirilmesinde katki saglayabilir. Cok yonlii gelisimi saglayan egitsel oyunlar,
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egitim ve 6gretimde karsilagilan problemlere ¢6ziim araci oldugu gibi motor becerilerin
gelisimine de olumlu etki eder (41).

Gelisim kalitimsal ve cevresel faktorler etrafinda ilerleyen bir siirectir. Bu da
gelisim siirecinde her birey i¢in farklilik olusturmaktadir (120). Bu farklilik zamansal
olsa da sirada bir degisiklik olugsmaz. Her bir donem bir sonraki doneme zemin
olusturur. Ancak farkli zamanlarda gelisimin hizinda artig veya azalis olabilir. Gelisimi
sekillendiren gevresel faktorler, sportif ve hareketli egitsel oyunlar ile donatildiginda
motor becerilerde gézlenen gelisimin hizinda da artis beklenebilir (121).

Motor gelisime yoOnelik becerilerin gelismesine ideal bir ortam saglayan egitsel

oyunlar, cocugun hareketlerini kontrol etme yetenegini de gelistirir (5).

2.4.1. Manipiilatif Beceri ve Egitsel Oyun

Nesne kontrolii gerektiren hareketlerin yogunlukta oldugu, manipiilatif yonii
giiclendirilen oyunlar, manipiilatif beceri temelli oyunlar olarak tanimlanabilir.
Oyunlara dayali manipiilatif hareket 6grenme modelleri gelistirilen aragtirmalarda, bu
modellerin manipiilatif beceri gelisimde etkili oldugu ortaya koyulmaktadir (23, 24).
Manipiilatif becerilere yonelik oyun modelleri gelistirilitken hedef kitlenin 6zellikleri
dikkate almarak daha yaratict modeller gelistirilebilir (30). Ogretmenlerin spor oyunlar
araciligiyla ¢ocuklarin manipiilatif becerilerini gelistirmek amaciyla yaptig1 topu atma,
yakalama, tekmeleme ve top siirme etkinlikleri bulunmaktadir (31).

Manipiilatif becerilerin ileri diizeyde sergilenmesinde yas ve biiylime disinda
cevresel faktorlerin de etkili oldugu sdylenebilir. Zenginlestirilmis deneyimler ile
cocuga sunulacak egitim firsatlar1 sayesinde bu becerilerin ileri diizeyde ustaca
sergilenmesine destek saglanabilir (39). Bu becerilerin g¢ocuklarin giinliik yagamlarini
stirdiirmelerine de yardimc1 olacagi belirtilmektedir (34).

Egitsel oyunlarda kullanilan malzemelerin birgogu oyun i¢inde ¢ocuk tarafindan
kontrol edilmesi istenilen nesnelerdir. Bu nesnelerin ¢ocuk tarafindan kontrol edilmesi,
dogrudan manipiilatif becerilerin sergilenmesini saglar. Oyun iginde bu becerilerin
sergilenme siklig1 ve siddeti oyunun manipiilatif yoniiniin giiclii veya zayif oldugu
hakkinda oyunu oynatacak kisiye bilgi verir.

Manipiilatif becerilerin gelistirilmesinde oyun kullanimin etkili oldugunu ortaya
koyan birgok c¢alisma bulunmaktadir (20-39). Andranari’nin 2020 yilinda yaptigi
derleme g¢alismasinda oyun aktivitelerinin manipiilatif becerileri gelistirdigi ile ilgili

aragtirmalar incelenmektedir (29). Bu arastirmalardan farkli olarak manipiilatif
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oyunlarin 6grenme siirecine ve c¢iktilarina etkisinin incelendigi bir arastirmada, oyun
temelli manipiilatif modelin 6grenme siirecini ve Ogrenme c¢iktilarini iyilestirdigi
sonucuna ulasilmaktadir. Bu modelin 6grencilerin rahat, mutlu ve yaratici olmalarina

yardime1 olarak 6grenme siirecinin kalitesini ve ¢iktilarini iyilestirdigi belirtilmektedir

(122).

2.4.2. Kuvvet ve Egitsel Oyun

Kuvvet, kasin bir dirence karsi koyabilme ve dayanabilme yetisi olarak
tanimlanabilir. Sportif faaliyetlerde gelisim ve verimliligi belirleyen motorik
ozelliklerden biridir (123).

Sportif ve hareketli egitsel oyunlarda ¢ocuk, bir nesneyi kullanirken veya hareket
becerini sergilerken kuvvet uygulamak durumunda kalir. Bu durumun calisan kaslarda
kuvvet gelisimine olumlu etki etmesi beklenebilir.

2023 yilinda Barak’m, 2021 yilinda Bozkurt ve arkadaslarinin, 2010 yilinda
Demiral’in yurittiighi arastirmalarda egitsel oyun uygulamalarinin kuvvet gelisimini

olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmaktadir (47, 54, 63).

2.4.3. Siirat ve Egitsel Oyun

Siirat, bir noktadan baska bir noktaya en yiiksek hizda hareket edilmesi veya
yapilan hareketin en yiiksek hizda yapilmasi olarak tanimlanir (124). Hareketin veya
mesafenin tamamlama siiresi, siirati temsil eder.

Miicadele ve rekabete dayanan egitsel oyunlarda siirat, belirleyici onemli bir
beceri olarak 6n plana c¢ikmaktadir. Hizli olanin kazandigi egitsel oyunlar, ¢cocugun
sinirlarini zorlamasini sagladigi sdylenebilir.

2024 yilinda Ugurlu ve arkadaslarinin, 2023 yilinda Barak’in, 2023 yilinda
Zurnact’nin, 20223 yilinda Kése nin, 2023 yilinda Unal’in, 2020 yilinda Aynactyan’in,
2020 yilinda Basal’in, 2018 yilinda Cirav’in, 2017 yilinda Kog¢’un, 2015 yilinda
Akin’m, 2010 yilinda Demiral’mm ve 2010 yilinda Sirinkan’in yaptig1 arastirmalarda
egitsel oyunlarin siirat gelisimini olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmaktadir (45-49, 55,
57, 59-63).
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2.4.4. Ceviklik ve Egitsel Oyun

Ceviklik siirat, denge ve yon degistirme gibi becerilerin birlikte sergileme
yetenegi olarak tanimlanabilir. Spor yarigsmalarinda ve oyunlarda performansi belirleyen
onemli bir beceridir (125).

Cocuk, egitsel oyunlar i¢inde yer alan hedefsiz veya hedefe yonelik yon
degistirme kosular1 gerceklestirir. Ani hizlanma ve yavaslama gerektiren bu kosular
sayesinde ¢ocuk, ¢eviklik becerisini sergileme firsati bulur.

2023 yilinda Barak’1n, 2023 yilinda K&se’nin, 2023 yilinda Unal’in, 2023 yilinda
Kaya’nin, 2020 yilinda Aynaciyan’in, 2019 yilinda Kaya ve arkadaslarinin, 2017
yilinda Kog¢’un, 2015 yilinda Akin’in yaptigt arastirmalarda egitsel oyun
uygulamalarinin ¢eviklik gelisimini olumlu etkiledigi sonucuna varilmaktadir (47-50,

55, 58, 60, 61).

2.4.5. Esneklik ve Egitsel Oyun

Esneklik, eklem ve eklem serilerinin hareketleri en genis acgida yapabilme
yetenegi olarak tamimlanmaktadir (126). Esnekligin giinliik islerde ve spor
performansinda etkili bir faktér oldugu sdylenebilir. Esneklik performansinin diisiik
oldugu durumlarda yeni hareketlerin Ogrenilmesi veya yiiksek performansta
sergilenmesi de zorlasabilir (127).

Egitsel oyunlarin sportif yonii sayesinde ¢ocuk egilme, uzanma, germe vb. gibi
esneklik gerektirebilecek bircok hareketi oyun icinde gergeklestirir. Bu hareketlerin
siklig1, siddeti, gesitliligi egitsel oyunlarda 6nceden planlanabilecegi gibi oynanis iginde
plansizca da gergeklestirilebilir.

2024 yilinda Ugurlu ve arkadaslarinin, 2023 yilinda Barak’in, 2023 yilinda
Zurnact’nin, 2023 yilinda Unal’m, 2023 yilinda Kaya’nin, 2023 yilinda Eskil’in, 2022
yilinda Kiremitci’nin, 2020 yilinda Anamurluoglu’nun, 2020 yilinda Aynaciyan’in,
2020 yilinda Basal’in, 2018 yilinda Cirav’in ylriittiigli arastirmalarda egitsel oyun
uygulamalarinin esneklik gelisimine olumlu etki ettigi sonucuna ulagilmaktadir (42, 45-

48, 50, 51, 55-57, 59).

2.4.6. Denge ve Egitsel Oyun

Viicudun bir pozisyonda sabit kalabilmesi veya hareket ederken mevcut
durumunu koruyabilmesi olarak tanimlanabilir (128). Yas, denge performansinin

gelisimine etkileyen bir faktordiir. Yas ilerledik¢e denge performansi da gelisir (72).

22



Denge, temel hareket becerisi olarak literatiirde karsimiza ¢ikmaktadir. Egitsel
oyunlarda denge hareketinin tek basia sergilendigi veya diger temel hareket becerisi
olan lokomotor ve manipiilatif hareket becerileri ile birlikte sergilendigi hareketler yer
alabilir. Bu sayede egitsel oyunlara katilan c¢ocuklar, farkli formlarda denge
hareketlerini sergileme firsat1 bulur.

2023 yilinda Barak’m, 2023 yilinda Kése nin, 2023 yilinda Unal’m, 2023 yilinda
Kaya’in, 2023 yilinda Egkil’in, 2022 yilinda Malli’nin, 2022 yilinda Kiremitci’nin,
2020 yilinda Anamurluoglu’nun, 2020 yilinda Basal’in, 2019 yilinda Kaya ve
arkadaglarinin, 2017 yilinda Ko¢’un, 2015 yilinda Akin’in, 2010 yilinda Demiral’in
yaptig1 arastirmalarda egitsel oyun uygulamalarinin denge gelisimine olumlu etki ettigi

sonucuna varilmaktadir (42, 47-51, 56-58, 60, 61, 63).

2.4.7. Reaksiyon ve Egitsel Oyun

Reaksiyon, uyarilara verilen tepkiyi ifade etmektedir. Belli bir uyariciya karsi
tepki verilebilme siiresine reaksiyon hizi denilmektedir. Uyarici, uyarilan ve ortam ile
ilgili bir¢ok faktor bu siireye etki edebilecegi soylenebilir (129).

Ses ve isaret gibi farkli duyu organlarina yonelik komutlarin yer aldig: egitsel
oyunlar ile ¢ocuklarin uyariciya karsi reaksiyon gosterme becerilerinin siklikla
sergilenmesi saglanir. Ayrica oyun i¢i bdliimlerde nesne kontroliine veya harekete
baslamak i¢in verilen ani tepkiler ile cocuk reaksiyon gosterir.

Reaksiyon zamani, ¢evredeki olumsuz kosullar ile yorgunluk gibi unsurlardan
olumsuz etkilenebilmektedir (130). Olumsuz kosullardan dolay1 uzayan reaksiyon siiresi
kisinin sportif performansina etki edebilir.

2023 yilinda Zurnacr’nin ve 2019 yilinda Kaya ve arkadaslarinin yaptigi
aragtirmalarda egitsel oyunlarin reaksiyon zamanina olumlu etki ettigi sonucuna

varilmaktadir (46, 58).

2.5. Dikkat

Dikkat, duyularimiz1 bir kisiye, duruma, bilgiye veya davranisa yoneltme diizeyi
veya bir objeye yoneltilmis biling durumudur (73, 74). Ayrica ortamda bulunan diger
uyaricilara yonelmeme becerisi olarak da tanimlanabilir (131). Uyaranlarin i¢inden bir
veya birkacinin diger uyaranlara gore daha aktif ve siklikla tutulmasi icin secilmesidir

(132). Dikkat, akademik ve sportif alanda kisinin performansinda belirleyici bir beceri
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oldugu soOylenebilir. Genis bir etki alanina sahip olan dikkat becerisi, onemlilik
durumunu belirleme, siralama yapma, organize etme siireglerinin tiimiinii kapsar (133).

Yasamin her aninda kisi bir¢ok uyarana maruz kalir. Dikkatte se¢icilik ile kisinin
karsilastigi bu uyaranlara karsi dengeli ve tutarli olmasi saglanir. Aksi durum,
organizmada kararsizliga sebep olur (134).

Dikkat i¢in yapilan tanimlamalar ve siiregler incelendiginde dikkatin yapisi {i¢
ana unsurdan olustugu sOylenebilir. Bunlar; ¢evreden gelen uyaricilara duyarli olma
olarak agiklanabilen genel uyarilmis hali, amaca yonelik ve 6nemli uyaricilar1 taramak

olan segicilik ve bir noktaya odaklanma ve dikkati siirdiirme olan yogunlasmadir (135).

2.5.1. Dikkat Turleri

Yasam siiresince bir¢cok uyariciyla karsilasan insan, bu uyaricilardan bazilari ile
ansizin karsilasirken bazilarinda ise kendi iradesi ile karsi karsiya gelmektedir. Dikkat,
kisinin bilingli olup olmama haline gore pasif ve aktif dikkat olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir (136). Dikkat niteliklerine gore incelendiginde ise segici dikkat, siirekli
(stirdiirtilebilir) dikkat, yogunlastirilmis dikkat, boliinmiis dikkat olarak birbirinden
ayrilmaktadir (137).

Pasif Dikkat

Istem dis1 ani bir 151k, ani bir giiriiltii gibi ¢evresel uyaricilara kars1 sergilenen
dikkat, pasif (istemsiz) dikkat olarak tanimlanir. Kisinin hicbir ¢aba harcamadan

gerceklestirdigi dikkat tiiriidiir (138).

AKktif (Istemli) Dikkat

Istemli olarak ilgi, istek ve merak dogrultusunda gerceklesen dikkat, aktif
(istemli) dikkat olarak tanimlanmaktadir. Bu dikkat tiiriinde kiginin dikkatini odaklamak

istedigi bir durum, obje vb. gerekir (138).

Secici Dikkat

Bir¢ok dis uyaran, an1 ve diisiinceler arasindan uygun olanin ve ise yarayanin
zihinsel olarak se¢ilmesine segici dikkat denilebilir (139, 140).

Dikkatte secicilik, amag¢ ve ihtiya¢ dogrultusunda gerceklesir. Organizmada bu
amac¢ ve ihtiyaglar1 belirleyen denetim mekanizmasi ile birey dikkati devam ettirip

ettirmeyecegine veya yeni ihtiyaglara yonelimini saglar (141).
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Secici dikkat becerileri gelismis bireyler amaglarina yonelik uyaricilara
odaklanirken bu becerileri gelismemis bireylerin dikkatleri diger uyaranlara

yonelmektedir (142).

Siirekli (Siirdiiriilebilir) Dikkat

Herhangi bir uyarana kesintiye ugramadan odaklanmak veya dikkat durumunun
uzun siire devam ettirilmesi olarak tanimlanabilir (143). Ornek olarak dersi basindan
sonuna kadar takip edebilen 6grenciler i¢in siirekli dikkat gostere bildikleri sdylenebilir.
Bir etkinlige basindan sonuna kadar kesintisiz odaklanilmasiyla o etkinligin

verimliliginin artmas1 beklenir.

Yogunlastirilmis Dikkat

Yogunlastirilmis dikkat, birden ¢ok uyarana maruz kalan kisinin goreve
yogunlasmasi ve diger uyaricilart yok sayip dikkati silirdiirebilme kapasitesine denebilir
(144, 145). Fazla dikkat dagitan uyaricilarin bulundugu ortamlarda yapilan uzun siireli

islerde yogunlastirilmig dikkat becerisinin 6nemli oldugu soylenebilir.

Boliinmiis Dikkat

Bolinmiis dikkat, farkli uyaricilara dikkati pay edebilme yetenegidir (146).
Boliinmiis dikkat odagin bir uyarandan diger uyarana yonlendirilmesi esnasinda ise
koyulur (147).

Ayn1 anda birden ¢ok isin yapilmasi gerektigi durumlar da dikkatin bdliinmesi
gerekir. Ogrencilerin ders dinlerken ayn1 zamanda not almasi bu duruma érnek olarak

gosterilebilir (148).

2.5.2. Dikkati Etkileyen Faktorler

Biyolojik, fizyolojik, zihinsel, psikolojik, sosyal ve duygusal olarak bireylerdeki
farkliliklar dikkate etki etmektedir (149-150). Tiryaki, dikkati etkileyen faktorleri su
sekilde siralamaktadir. Bunlar; zihinsel etmenler, hazir bulunusluk hali, fiziksel i¢ ve dis
uyaricilardir (132). Zihinsel etmenler; zeka seviyesi, motivasyon, algilama durumu,
hafiza siirecleri dikkati etkileyen zihinsel etmenler olarak agiklanabilir (149, 151). Hazir
bulunusluk hali; bireyin zihinsel, duygusal ve motorsal becerilerinin uygunluk diizeyi
dikkati etkileyen 6nemli unsurlardandir (132, 149, 151). Fiziksel i¢ ve dis uyaricilar;

dikkati etkileyen dis uyaranlar 1s1, 151k, ses gibi etmenlerken i¢ uyaranlar ise beslenme,
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uyku, yorgunluk gibi etmenlerdir (149). Fiziksel ve zihinsel yorgunluk dikkatin
dagilmasinin etkileyen baslica nedenlerdendir (152).

Yetersiz veya asir giidiilenme, 6diil ve ceza uygunsuzlugu, basarisizlik korkusu,
amag belirsizligi, endise, gerginlik, heyecan, psikolojik sorunlara sebep olan olaylar,
hormonlar ile ilgili problemler, 6gretmen merkezli egitim, dgrenme giigliikleri gibi
durumlar da dikkati etkileyen faktor arasinda sayilabilir (149, 150)

Dikkati etkileyen unsurlar arasinda yas onemli bir degiskendir. Yas arttikca
dikkat siiresinde artis gézlenmektedir (142, 148). Bir yasindaki ¢ocuklarin plastik bir
halka ile bir dakika oynayabildigi, alt1 yasindaki ¢ocuklarin isaretleme 6devlerini on
dakika calisabildigi, yedi ve on yasindaki cocuklarda dikkat devamliliginin yirmi
dakikaya kadar arttig1, on ve on dort yas arasindaki cocuklarda ise bu siirenin otuz

dakikaya kadar ¢iktig1 goriilmektedir (142).

2.6. Dikkat ve Egitsel Oyun

Bilissel gelisim alaninda zihinsel bir siire¢ olan dikkat; ¢ocuklarin gelisiminde,
egitiminde, spor yasaminda, meslek hayatinda olmak iizere yasamin bir¢cok yerinde
karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlar, ¢ocugun goniillii ve istekli katildigi etkinliklerdir. Bu durum gocugun
oyun ic¢inde sergiledigi herhangi bir becerisinin gelisimi i¢in firsat olabilir. Oyun
oynanirken cocuk istekli olarak sergiledigi ugrasida dikkatini odaklayarak amaca
yonelik hareketleri sergiler.

Farkli alanlardaki yeteneklerin gelistirilmesini saglayan oyun, beraberinde
dikkatli olmay1 ve plan yapmay1 gerektiren bir yarigsmadir (153). Oyunlarda birden ¢ok
isin bir arada yapilmasi igin ise koyulan bolinmiis dikkatin, cocugun oyun igindeki
gorevleri bagarili bir sekilde yapmasinda belirleyici bir beceri oldugu sdylenebilir.

Calisilarak gelistirilmesi miimkiin olan dikkat becerisi oyunlarda siklikla
sergilenebilmekte, gozlenebilmektedir. Asil amaci dikkat becerisini gelistirmek olan
oyunlar tasarlanip planlanacagi gibi herhangi bir egitsel oyunda dikkat gelisimine etki
edebilir.

Cocuk, manipiilatif becerilerin gelisimi i¢in tasarlanan egitsel oyunlarda
dikkatini kontrol etmesi gereken nesneye odaklar. Cocugun bu oyunlarda bir veya
birden ¢ok nesneyi kontrol etmesi gerekebilecegi gibi nesne disinda bagka bir duruma

veya harekete dikkatini bolmesi, yogunlastirmasi, siirdiirmesi gerekebilir.
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Egitsel oyunlarin dikkat becerisine etkisini inceleyen arastirmalara bakildiginda
oyunlarin dikkat diizeyine olumlu etkileri oldugu sonucuna varilmaktadir. 2022 yilinda
Malli’nin, 2022 yilinda Kiremitci’nin, 2020 yilinda Renk ve arkadaslarinin ve 2010
yilinda Akandere ve arkadaslarinin yaptig1 aragtirmalarda egitsel oyun uygulamalarinin

katilimcilarin dikkat diizeylerini olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmaktadir (41-44).

2.7. Ogretim Programlarinda Manipiilatif Beceriler

Nesne kontrolii gerektiren hareketler olarak tanimlanan manipiilatif beceriler,
cocugun motor gelisimi icin dnem arz etmektedir. Ulkemizde MEB tarafindan yiiriitiilen
ogretim programlar1 motor gelisim yoniinden ele alindiginda Okul Oncesi Egitim
Programi, Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi ve Beden Egitimi ve Oyun
Dersi Ogretim Programi 6n plana gikmaktadir. 2024 yilinda Tiirkiye Yiizyili Maarif
Modeli kapsaminda Okul Oncesi Egitim Programi yenilenerek yaymlanmistir. Bu
programlar manipiilatif becerilere yonelik incelendiginde nesne kontroli ile ilgili
ogrenme ¢iktilarina, kazanimlara, siire¢ bilesenlerine ve agiklamalara rastlanilmaktadir.
Bu programlarda yapilan agiklamalarda ¢ocuklar i¢in en ideal 6grenme aracinin oyun
oldugu belirtilmektedir (16-19).

Okul Oncesi Egitim Programi hareket ve saglik alaninda yer alan aktif yasam
igcin psikomotor beceriler, kendi igerisinde biiyiik kas becerileri ve kiigiikk kas motor
becerileri olarak ayrilmaktadir. Bilyiik kas becerileri yer degistirme hareketleri (yiiriime,
kosma, ziplama, tirmanma, sigrama, atlama vs.), denge hareketleri (sabit pozisyonda
veya hareket halindeyken denge ve dengeyi koruma hareketleri) ve nesne kontrolii
gerektiren (nesneleri atma, yakalama, tasima ve yonlendirme vb.) hareketleri
kapsamaktadir. Kiiciikk kas motor beceriler ise incelikli hareket becerileri olarak
tanimlanirken el-géz koordinasyonunu ve kavramay1 iceren hareketleri kapsamaktadir.
Bu programda nesne kontrolii ifadesinin sadece biiyilk kas hareketleri iginde

kullanildigi goriilmektedir (16).
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Tablo 2.2. Okul Oncesi Egitim Programi’nda manipiilatif beceriler ile ilgili kazanimlar
(16)

Hareket ve Saghk Alam

-Ogrenme Ciktilari

HSAB.1 Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde
uygulayabilme

HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme

HSAB.2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.

HSAB.2.b. Nesneleri sekillendirir.

HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.

HSAB2.¢. Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin {irtinler olusturur.

-Siirec Bilesenleri

Nesne kontrolii becerisini gelistirmek
Kavrama hareketleri yapmak

El-g6z koordinasyonunu gerektiren hareketleri yapmak

Beden Egitimi ve Oyun Programi manipiilatif beceriler yoniinde incelendiginde
1, 2, 3., 4. simiflar olmak {izere tiim sinif kademelerinde nesne kontroliinii gerektiren
kazanimlarin yer aldig1 goriilmektedir. Bu kazanimlar sadece manipiilatif becerilere
yonelik olabildigi gibi temel hareket becerileri adi altinda diger hareket beceriler ile
birlikte de yer alabilmektedir. Bu kazanimlarin aktarilmasinda fiziksel etkinlik kartlart
(FEK) 6rnek olarak gosterilmektedir (17).

Tablo 2.3. Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programi’nda manipiilatif beceriler
ile ilgili kazanimlar (17)

1. Simif Kazanimlar

BO.1.1.1.3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
BO.1.1.1.4. iki ve daha fazla hareket becerisini igeren basit kurall: oyunlar oynar.
BO.1.1.2.3. Verilen bir dizi hareketi, temel hareket beceri gruplarindan uygun olanla

iliskilendirir.

2. Simif Kazanimlar

BO.2.1.1.5. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri artan bir dogrulukla yapar.
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BO.2.1.1.7. iki ve daha fazla hareket becerisini birlestirerek artan dogrulukla uygular.
BO.2.1.1.6. Nesne kontrolii gereken hareketleri alan, efor farkindaligi ve hareket
iliskilerini kullanarak yapar.

BO.2.1.1.9. Temel ve birlestirilmis hareket becerilerini igeren basit kuralli oyunlar

oynar.

3. Simif Kazanimlar

BO.3.1.1.5. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri gelistirir.
BO.3.1.1.6. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri alan, efor farkindalifi ve hareket

iligkilerini kullanarak artan bir dogrulukla yapar.

4. Stmif Kazanimlar

BO.4.1.1.3. Oyunlarda nesne kontrolii gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Aciklamalar

Nesne kontrolii gerektiren hareketlere uygun olan FEK’lerden (sar1 Kartlar)

yararlanilmalidir.

Ortaokul Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi manipiilatif beceriler
kapsaminda incelendiginde nesne kontrolii ifadesi gecen kazanimlara sadece 5. sinifta
rastlanirken 6., 7., ve 8., siniflarda temel veya birlestirilmis hareket becerileri ile ilgili
kazanimlar bulunmaktadir. Bu hareket becerilerinin segili spor brangi ile 6grencilere
aktarilmasi istenmektedir. Nesne kontrolii gerektiren bireysel veya takim sporlar1 bu
kazanimlarin aktarilmasinda tercih edilebilir. Ayrica raket ve uzun sapli araglarla

yapilan sporlara hazirlayici kazanimlar bulunmaktadir (18).

Tablo 2.4. Ortaokul Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi’nda manipiilatif

beceriler ile ilgili kazanimlar (18)

5. Simif Kazanimlar

BE.5.1.1.3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri viicut farkindaligi ve hareket
iligkilerini gostererek uygular.

BE.5.1.1.4. Birlestirilmis hareket becerilerini ¢esitli oyun ve etkinliklerde gosterir.

6. Stmif Kazanmimlar

BE.6.1.1.1. Bireysel sporlara hazirlayict oyun ve etkinliklerdeki hareket becerilerini
sergiler.

BE.6.1.1.2. Takim sporlarina hazirlayict oyun ve etkinliklerdeki hareket becerilerini
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sergiler.

BE.6.1.1.3. Raket ve uzun sapli araglarla yapilan sporlara hazirlayici oyun ve
etkinliklerdeki hareket becerilerini sergiler.

BE.6.1.1.5. Su sporlari/etkinlikleri ile ilgili hareket becerileri sergiler.

BE.6.1.1.7. Sectigi miizige uygun hareket becerilerini sergiler.

BE.6.1.1.8. Halk danslarina 6zgii hareket becerileri sergiler.

7. Simif Kazanimlar

BE.7.1.1.1. Bireysel sporlara hazirlayict oyun ve etkinliklerdeki hareket becerilerini
artan bir dogrulukla sergiler.

BE.7.1.1.2. Takim sporlarina hazirlayict oyun ve etkinliklerdeki hareket becerilerini
artan bir dogrulukla sergiler.

BE.7.1.1.3. Raket ve uzun sapli araglarla yapilan sporlara hazirlayici oyun ve
etkinliklerde hareket becerilerini artan bir dogrulukla sergiler.

BE.7.1.1.5. Su sporlari/etkinlikleri ile ilgili hareket becerilerini gelistirir.

BE.7.1.1.8. Halk danslarina 6zgii hareket becerilerini artan bir dogrulukla sergiler.

8. Simif Kazanimlar

BE.8.1.1.1. Cesitli sporlara 6zgii hareket becerilerini gelistirir.

Aciklamalar

Topa alisma ¢alismalari; atma-tutma, yakalama, ayakla vurma, yuvarlama, durdurma-
kontrol, top siirme, raketle vurma, uzun sapl aragla vurma vb. hareketler 6rnek olarak
gosterilebilir. Nesne kontrolii gerektiren hareketlere uygun olan FEK’lerden (sar1

kartlar) yararlanilmalidir

Ortadgretim Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi manipiilatif
beceriler acisinda incelendiginde tek basina nesne kontrolii gerektiren kazanimlar yerine
secili spor dalina 0zgii temel ve birlesik hareket becerilerine yonelik kazanimlar
bulunmaktadir. Bu kazanimlarin aktarilmasinda nesne kontrolii gerektiren spor branglari
secilebilir. Ayrica 9., 10., 11. ve 12. simif olmak {lizere tiim kademelerde spor
etkinliklerinde kullanilan araglara yonelik kazanimlar bulunmaktadir. Bu kazanimlar

nesne kontrolii ile iligkilendirilebilir (19).
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Tablo 2.5. Ortadgretim Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim Programi’nda manipiilatif

beceriler ile ilgili kazanimlar (19)

9. Simif Kazanimlar

9.1.2.1.5. Segili spor dalina 6zgii temel hareketleri uygular.
9.1.2.1.6. Segili spor dalina 6zgii birlesik hareketleri uygular.

9.1.2.1.12. Secili spor etkinliklerinde araglar1 amacina uygun ve dogru kullanir

10. Simif Kazanimlar

10.1.1.2.3. Zamana, dirence ve mesafeye karsi bireysel hareketleri uygular.
10.1.2.1.5. Segili spor dalina 6zgii temel hareketleri uygular.
10.1.2.1.6. Segili spor dalina 6zgii birlesik hareketleri uygular.

10.1.2.1.11. Segili spor etkinliklerinde araglar1 amacina uygun ve dogru kullanir.

11. Simif Kazanimlar

11.1.2.1.5. Segili spor dalina 6zgii temel hareketleri uygular.

11.1.2.1.6. Segili spor dalina 6zgii birlesik hareketleri uygular.

11.1.2.1.11. Segili spor etkinliklerinde araglari amacina uygun ve dogru kullanir
11.1.3.1.1. Segili spor dalina 6zgii savunma hareketlerini uygular.

11.1.3.1.2. Segili spor dalina 6zgii hiicum hareketlerini uygular.

12. Simif Kazanimlar

12.1.2.1.5. Segili spor dalina 6zgii temel hareketleri uygular.

12.1.2.1.6. Segili spor dalina 6zgii birlesik hareketleri uygular.

12.1.2.1.11. Segili spor etkinliklerinde araglar1 amacina uygun ve dogru kullanir
12.1.3.1.1. Segili spor dalina 6zgii savunma hareketlerini uygular.

12.1.3.1.2. Segili spor dalina 6zgii hiicum hareketlerini uygular.
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3. MATERYAL VE METOT

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada yar1 — deneme modellerinden esitlenmemis deney ve kontrol
gruplu 6n ve son testli model kullanilmistir. Bu modelde yansiz atama ile gruplar gelisi
giizel ve deneklerin tasidigi niteliklerin benzer olmasina 6zen gosterilir. Hangi grubun
deney hangi grubun kontrol olacag: rastgele belirlenir (154). U¢ asamada tamamlanan

arastirmanin akis semasi Sekil 3.1.’de gosterilmektedir.

Kontrol
4< On Test

Grubu ntes

Arastirma [ |

Grubu —

10 Hafta

Deney Bn Test 1— MEOP adhi |_| 3. Asama
Grubu Egitsel Oyun
‘,_J UygulamaSI

1. Asama

2. Asama

Sekil 3.1. Arastirmanin akis semasi

3.2. Arastirma Grubu

Aragtirma grubunu, Gaziantep ili Sahinbey il¢esinde 2023-2024 egitim 6gretim
yilinda 23 Nisan Ortaokulu’nda 7. smifta 6grenim goéren 487 Ogrenci igerisinden
aragtirmaya katilmasinda veli izni olan, goniillii katilan 40 (20 kiz, 20 erkek) 6grenci
olusturmustur. Arastirma grubunun (6rneklem) katilimer sayis1 belirlenirken gii¢ analizi
yontemi kullanilmigtir. 0=0.05, p=0.20, etki giicii 0.94 olacak sekilde yapilan gii¢
analizi hesaplamasmna gore arastirma grubu (6rneklem) sayisi, 40 olarak tespit
edilmistir. Gii¢ analizindeki etki giiciiniin belirlenmesinde 6nceki arastirmalarin etki
giicli ele alinmustir (44, 46, 47, 58).

Arastirmaya katilan 40 6grenci, cinsiyet yoniinden esit sayiya sahip 20 (10 kiz,
10 erkek) ogrenciden olusan deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Tablo 3.1.°de

deney ve kontrol grubu katilimcilarinin tanimlayicr istatistiklerine yer verilmistir.
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Tablo 3.1. Katilimcilarin tanimlayicr istatistikleri

N Yas Boy Uzunlugu Viicut Agirhg:
Kontrol Grubu 20 12.48 154 43.65
Deney Grubu 20 12.35 150.75 45.45
Toplam 40 12.42 152.37 44.55

3.3. Arastirmanin Degiskenleri

Arastirmaci tarafindan manipiilatif beceriler temele alinarak tasarlanan 20 adet
egitsel oyun, “Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel Oyun Programi” (MEOP)
olarak aragtirmanin bagimsiz degiskenini olusturmaktadir. Arastirmanin bagimli
degiskenleri Ogrencilerin dikkat diizeyi, kuvvet, siirat, ceviklik, esneklik, denge ve

reaksiyon zamani performanslaridir.

3.3.1. Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel Oyun Programi

Iceriginde 20 adet egitsel oyunun bulundugu “Manipiilatif Beceri Temelli
Tasarlanan Egitsel Oyun Programi” (EK 2), literatiir taramasi sonrasi arastirmact
tarafindan yeniden tasarlanmistir. Ug alan uzmani 6gretim elemanindan goriis aliarak
oyunlarin son hali verilmistir. Programin igeriginde yer alan 20 adet egitsel oyunun
planlanma ve tasarlanma siirecinde manipiilatif beceriler merkeze alinmaktadir. Nesne
kontrolii gerektiren hareketlerin sergilenmesi olarak agiklanan manipiilatif beceriler, bir
nesneden kuvvet alinmast veya kuvvet uygulanmasi ile ger¢eklesir. Bu dogrultuda
cocugun nesne ile iliskisinin yogunlastirildigi, nesne kontrolii gerektiren hareketlerin sik
tekrarlandig1 egitsel oyun igerikleri tasarlanmastir.

MEOP’nin tasidig1 6zellikler manipiilatif beceri yoniinden 6zetlenecek olursa
asagidaki sekilde siralanabilir.

e Es zamanh olarak iki farkli nesnenin kontroliinii gerektiren oyunlara ayrica

yer verilmistir.

e Viicudun farkli uzuvlarinda (el, ayak, diz) nesne kontroliiniin saglandigi

oyunlara yer verilmistir.

e Eszamanl olarak el ve ayagin bir arada kullanildig1 oyunlar yer almaktadir.

e Oyun esnasinda katilimcilarin oyundan elenmedigi, siirekli olarak oyunda

kaldig1 oynanis ve kurallar tasarlanmistir.
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e Oyunlarin oynanis bigimi sayesinde katilimcilarin bekleme siireleri en aza

indirilmistir.

e Oyun icinde nesne kontrolii gerektiren hareketlerin farkli formlarda

sergilenmesi saglanmustir.

e Oyun esnasinda nesne kontrolii gerektiren hareketlerin es veya takim ile is

birligi halinde sergilenmesi saglanmistir.

Bu ozellikler sayesinde nesne kontrolii gerektiren hareketlerin siklig1 ve siddeti
artirilarak MEOP nin manipiilatif yont giiclendirilmistir.

MEOP igeriginde yer alan egitsel oyunlarin oynanisi, kurallari, asil amaci, oyun
i¢i amaci, oyuncu seviyesi, oyun siiresi, oyuncu sayisi, oyun alani ve bu oyunlarda
kullanilacak ara¢ gere¢ belirlenmistir. Ayrica bu programda oyunlarin oynanisi ile ilgili
gorsel icerikler sunulmustur (EK 2).

MEOP farkl: spor branslarina ait toplar ve antrenman malzemeleri ile ulasilabilir
nesne ¢esitliligi sunmaktadir. MEOP’nda kullanilan nesneler asagida Tablo 3.2.°da

siralanmaktadir.

Tablo 3.2. Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel Oyun Programi’nda kontrol

edilen nesneler, nesneyi kontrol eden uzuvlar ve nesne kontroliinde hareket formu

Nesneyi Nesne
Kontrol Edilen Kontrol Eden Kontroliinde
Oyun Ad1 Nesne/Nesneler  Uzuv/Uzuvlar Hareket Formu
Altiist El Atma, Tutma
Toplarla Kayma Hentbol Topu El Atma, Tutma
Benim Numaram El Atma, Tutma,
Tasima
Top Sektirme Diz Sektirme
Topuna Sahip Ol Futbol Topu Ayak Siirme, Atma
Topun Rengine Gére Oyna El ve Ayak Atma, Tutma,
Stirme, Tasima
Cift Topla Futsal Futsal Topu Ayak Atma: Tutma,
Stirme
. Huni Atma, Tutma,
Hunilerle Futsal Hentbol Topu El ve Ayak .
Stirme
Futsal Topu
Basketbolda Ebe Basketbol Topu El Sekt!rme
Cember Kapmaca El Sektirme
Karpuz Tagima Voleybol Topu El Atma, Tutma
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Hentbol Topu Atma, Tutma,

Paslagma Futbol Topu El
Tasima

Voleybol Topu
Raket ile Geziyoruz Masa Tenisi Raketi El Atma, Tutma
Rota Masa Tenisi Topu El Tutma
Cubuklarla Kayma Slalom Cubugu El Birakma, Tutma
Cubuk Tutma El Birakma, Tutma
Tavsan Taz1 Tilki Huni El Tutma

Futbol Topu
pli Cember Ip El Cekme
Cember

Adim Adim Herliyomz Cember El Atma, Tutma
Hizli Olan Kazanir Canak El Tutma, Birakma

3.4. Uygulama Siireci

Deney ve kontrol grubuna ait on testler ilk haftadan alinmistir. Daha sonra
sadece deney grubu ogrencilerine, Orgiin egitimleri disinda kalan zaman dilimi
icerisinde 10 hafta boyunca haftada 3 giin, giinde 30 dakika olmak tizere MEOP
uygulanilmistir. Egitsel oyun uygulamalar1 6ncesinde 6grencilere 5 dakika boyunca
1sinma hareketleri yapilmistir. Deney grubuna uygulanan MEOP igeriginde yer alan 20
adet egitsel oyunun uygulanma takvimi Tablo 3.2.’de gosterilmistir. Orgiin egitimlerine
devam eden Kontrol grubu &grencilerine ise herhangi bir uygulama yapilmamistir.
Deney ve kontrol grubuna ait son testler 10 haftalik uygulamadan sonraki haftada

alinmistir.

Tablo 3.3. Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel Oyun Programi’nin

uygulanma takvimi

Hafta Giin Oyun Ad1
1. 1. Pazartesi Altiist
1. 2. Carsamba Top Sektirme
1. 3. Cuma Topuna Sahip Ol
2. 4. Pazartesi Paslasma
2. 5. Carsamba Cubuklarla Kayma
2. 6. Cuma Toplarla Kayma
3. 7. Pazartesi Cubuk Tutma
3. 8. Carsamba Cift Topla Futsal
3. 9. Cuma Hunilerle Futsal
4. 10. Pazartesi Raket ile Geziyoruz
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4. 11. Carsamba Rota

4. 12. Cuma Benim Numaram

5. 13. Pazartesi Basketbolda Ebe

5. 14. Carsamba Topun Rengine Gore Oyna

5. 15. Cuma Cember Kapmaca

6. 16. Pazartesi Adim Adim Ilerliyoruz

6. 17. Carsamba Tavsan Taz1 Tilki

6. 18. Cuma Karpuz Tagima

7. 19. Pazartesi Ipli Cember

7. 20. Carsamba Hizli Olan Kazanir

7. 21. Cuma Cubuklarla Kayma - Toplarla Kayma
8. 22. Pazartesi Cift Topla Futsal - Hunilerle Futsal
8. 23. Carsamba Raket ile Geziyoruz - Rota

8. 24. Cuma Karpuz Tagima - Benim Numaram

9. 25. Pazartesi Adim Adimm Ilerliyoruz - Ipli Cember
9. 26. Carsamba Cember Kapmaca - Basketbolda Ebe
9. 27. Cuma Topuna Sahip Ol - Sektirme

10. 28. Pazartesi Tavsan Taz1 Tilki - Altiist

10. 29. Carsamba Paslagsma - Her Sey Var

10. 30. Cuma Hizli Olan Kazanir - Cubuk Tutma

20 giin boyunca giinde bir oyun toplam 30 dakika, kalan 10 giin ise giinde iki oyun 15’ser dakika olmak
lizere toplam 30 dakika oynatilmistir.

3.5. Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada katilimcilarin dikkat diizeyi verilerinin toplanmasi i¢in bourdon
dikkat testi, motor gelisime yonelik verilerin toplanmasi igin bacak ve sirt
dinamometresi ile dl¢timler, siirat (10, 20, 30 metre) testi, ilinois ¢eviklik testi, otur-
uzan esneklik ol¢iimleri, flamingo denge testi, nelson el ve ayak reaksiyon testi

yapilmustir.

3.5.1. Bourdon Dikkat Testi

Bu calismamizda 1955 yilinda Benjamin Bourdon tarafindan gelistirilen
Bourdon dikkat testinin harf formu kullanilmistir. Harf formu, belli harflerin karisik
harfler arasindan bulunup isaretlenmesi ile uygulanir. Bu uygulamanin bir yas sinir
olmasa da deneklerin harfleri tanima becerisine ulasmis olmasi gerekir. Deneklere,
formda bulunan harflerin arasindan b, d, g, p harflerinin {izerlerini ¢izmeleri istenir. Her
denek i¢in silire tutularak uygulanan bu testte dogru isaretlenen, yanlis isaretlenen,

atlanan harf sayis1 ve siire degerlendirilebilir (155).
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Deneklere sunulan harf formunda (Ek 2) toplam 660 adet harf arasindan
isaretlenmesi istenilen 110 adet b, d, g, p harfi bulunmaktadir (156). Deneklerden
formda yer alan b, d, g, p harflerinin iizerini bir kez ¢izmeleri ve geriye doniip kontrol

etmeden formu tamamlamalar1 istenilmistir.

3.5.2. Bacak ve Sirt Dinamometresi

Takei Tkk-5402 marka model dinamometre ile bacak ve sirt kuvvet ol¢iimi
yapildi. Bacak kuvveti 6l¢timii igin sirt diiz, gévde hafifce one egik, dizler 135°
fleksiyon ve dirsekler ekstansiyon pozisyonundayken deneklerden dinamometre barini,
bacak kaslarini kullanarak yukar1 dogru ¢ekmeleri istenilmistir (123, 127, 157-159).

Sekil 3.2. Bacak kuvveti dl¢limiinde viicut pozisyonu

Sirt kuvveti 6l¢iimii i¢in sirt diiz, govde hafifce one egik, dizler ve dirsekler
ekstansiyon pozisyonundayken deneklerden dinamometre barini, sirt kaslarini
kullanarak yukar1 dogru cekmeleri istenilmistir. Olgiimler bes dakikalik 1s1nma
sonrasinda her denege birer dakikalik ara ile iki kez tekrar edilmistir. En iyi 6l¢iim
degeri kilogram-kuvvet cinsinden kayit edilmistir. Cihazin zincir boyu her denek igin
yeniden ayarlanmuistir (123, 127, 157-159).
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Sekil 3.3. Sirt kuvveti dl¢limiinde viicut pozisyonu

3.5.3. Siirat Testi

Siirat 6l¢timii igin 10 metre, 20 metre, 30 metre sprint kosular1 yapilmistir (160).
Bes dakikalik 1sinma sonrast el kronometresi ile yapilan bu oOlciimlerde baslangic
¢izgisinin gerisinden takozsuz algak ¢ikis teknigi kullanilmustir. Sesli “dikkat” komutu
ve ardindan diidiik sesi ile ¢ikis gergeklestirilmistir. Her denege beser dakikalik aralarla
iki hak verilmigtir. En iyi derece saniye cinsinden kayit edilmistir. Deneklere, bitis
¢izgisinin bes metre ilerisine konulan hedefe kadar hizlarin1 kesmemesi gerektigi uyarisi

yapilmustir.

3.5.4. Ilinois Ceviklik Testi

Icerisinde diiz kosu, slalomlar arasinda kosu ve 180° doniislerin buldugu bir
ceviklik testidir. 5 metre genislikte ve 10 metre uzunluktaki alanda gergeklesen ¢eviklik

testinin orta hattinda esit araliklarla dizilmis slalomlar bulunur (161).
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Illinois Ceviklik Testi
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Sekil 3.4. Ilinois ¢eviklik test parkuru

Deneklere parkur tanmitildiktan sonra deneklerin diisiik tempoda deneme
yapmalarina izin verilmistir. On dakikalik 1sinma sonrasinda deneklerden baslangig
cizgisinin gerisinde elleri omuz hizasinda pronasyon (yliziistii) pozisyonunda hazir
bulunmalar1 istenilmistir (162). Sesli “hazir” komutu sonrasi didiik sesi ile kosu
baslatilmistir. El kronometresi ile dl¢limler saniye cinsinden kayit edilmistir. Test, her

katilimciya iki kez tekrarlanarak ve en iyi derece kayit altina alinmistir.

3.5.5. Otur-Uzan Esneklik Ol¢iimii

Bu 6l¢iim i¢in 30 cm yiiksekliginde sert bir kutu ve bir adet 50cm’lik cetvel
kullanilmistir. Cetvelin sifir yazan ucu esneklik olgiimii yapilan 6grenciye bakacak
sekilde 23 cm itibari ile kutuya yapistirilmistir. Olgiim esnasinda bir bacagin gergin ve
ayak tabanin 6l¢iim kutusuna dayanmasi istenilmistir. Diger bacagin biikiilii ve ayak
tabanin yerde olmasi sdylenilmistir. Uygulamay1 yapan denegin kollar1 gergin bir
sekilde ellerini iist iiste koymasi ve kontrolli bir sekilde ©ne dogru esnemesi
istenilmistir. Avug iclerinin yere baktigina ve ellerin iist iiste olmasina dikkat edilmistir.
Her bir ayakta iki kez uygulanilmistir. Her iki tarafta da en iy1 dereceler kayit edilmistir

(163).
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Sekil 3.5. Otur-uzan esneklik 6l¢timiinde viicut pozisyonu

3.5.6. Flamingo Denge Testi

Statik beden dengesini 6l¢en flamingo denge testi i¢in 50 cm uzunlugunda, 4 cm
yiiksekliginde, 3 cm genisliginde denge tahtas: kullanilmistir. Bu materyal 15 cm
uzunlugunda, 2 cm genisliginde tahtalar ile iki ucundan desteklenmistir. Denge tahtasi
lizerine sectigi ayagi ile ¢ikan denek, diger ayagini dizinden biikiip aymn taraftaki eli ile
ayagini ve bostaki diger eli ile de testi uygulayan kisinin omzunu tutar. Hazir oldugunda
testi uygulayan kisinin omzunu tutmay1 birakir ve bu esnada siire baslar. Dengesini
kaybettiginde veya ayagini tutmayir biraktiginda siire durdurulur. Dengesini tekrar

sagladiginda siire devam ettirilir. Bir dakika i¢inde yasanan denge kayip sayisi kayit
edilir (164-166).

Sekil 3.6. Flamingo denge testinde viicut pozisyonu
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3.5.7. Nelson El ve Ayak Reaksiyon Testi

Cetvel ile gerceklestirilen nelson el reaksiyon testi i¢in denek 6n kolunu masaya
uzatir. Eli masanin 10 cm disindayken bas ve isaret parmaklarin1 birbirine bakacak
sekilde yaklastirir. Uygulayict 50 cm’lik cetvelin sifir ucunu denegin bas ve isaret
parmaklarinin arasina denk getirerek iist ucundan dik bir sekilde tutar. Denegin cetvelin
orta noktasina bakmasi sOylenir. Uygulayici tarafindan cetvel birakildiginda denegin
bas ve isaret parmagi ile cetveli tutmasi istenir. Denege cetveli tuttugu bas parmaginin
en {ist noktasi santimetre cinsinden not edilir. Bu 6l¢iim her denekte 5 kez tekrarlanir.
En diisiik ve en yiiksek iki u¢ deger ¢ikartilarak kalan 3 degerin ortalamasi santimetre
cinsinden kayit edilir. Kayit edilen bu degerin iki kati, yer ¢ekimine bagli hiza (9.8)
boliiniir ve ¢ikan degerin karekokii hesaplanir. Bu hesaplamanin sonucunda elde edilen

deger, el reaksiyon zamanini verir (58, 127).

Sekil 3.7. Nelson el reaksiyon testi uygulamasi

Nelson’un ayak reaksiyon testi i¢in denek duvar kenarinda bulunan masa tizerine
oturur. Ayaginin 6n kismi duvara 2,5 cm mesafede topugu ise 5 cm mesafede durur.
Uygulayic1 50 cm’lik cetvelin sifir ucunu denegin ayaginin ucuna gelecek sekilde
duvara yaslh tutar. Denege cetvelin orta noktasina bakmasi sdylenir. Uygulayici cetveli
biraktiginda denegin cetveli ayaginin ucu ile duvarda sikistirmasi istenir. Ayakucunun

cetveli sikistirdig1 en iist nokta cm cinsinden not edilir. Bu 6l¢iim her denekte 5 kez
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tekrarlanir. En diisiik ve en yiiksek iki u¢ deger ¢ikartilarak kalan 3 degerin ortalamasi
santimetre cinsinden kayit edilir. Kayit edilen bu degerin iki kati, yer ¢ekimine bagl
hiza (9.8) boliiniir ve ¢ikan degerin karekokii hesaplanir. Bu hesaplamanin sonucunda

elde edilen deger, ayak reaksiyon zamanini verir (58, 127).

Sekil 3.8. Nelson ayak reaksiyon testi uygulamasi

3.6. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizi igin istatistik paket programindan
yararlanilmigtir. Verilerin normal dagilima sahip olup olmadiginin incelenmesi igin
shapiro-wilk testi yapilmigtir. Ancak verilerin istatistiksel analizinde parametrik
testlerin uygulanmasi i¢in 6n kosul olan her grupta en az 30 katilimcinin yer almasi sarti
saglanmadig1 i¢in parametrik olmayan testler kullanmilmistir (167, 168). Anlamli
farkliliklarin tespiti i¢in grup ici karsilastirmalarda wilcoxon signed rank testi, gruplar
aras1 karsilastirmalarda ise mann-whitney u testi kullanilmistir (169). Test sonuglari

%95 giiven araliginda 0.05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir.
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Tablo 3.4. Katilimci verilerinin dagiliminin normallik analizi

Shapiro-Wilk
Fark=Son-On Test On Test Son Test

Olgim  Grup "N Statistic p p p
Dikkat Kontrol 20 0.767 0.000 0.001 0.173
Siire Deney 20 0.953 0.418 0.151 0.007
Dikkat Kontrol 20 0.923 0.113 0.034 0.000
Dogru Deney 20 0.919 0.094 0.046 0.005
Dikkat Kontrol 20 0.788 0.001 0.000 0.000
Yanhs Deney 20 0.632 0.000 0.000 0.000
Dikkat Kontrol 20 0.923 0.113 0.014 0.000
Atlanan Deney 20 0.913 0.073 0.018 0.002
Bacak Kontrol 20 0.852 0.006 0.968 0.808
Kuvvet Deney 20 0.762 0.000 0.365 0.226
Sirt Kontrol 20 0.907 0.055 0.705 0.886
Kuvvet Deney 20 0.806 0.001 0.524 0.244
10 metre Kontrol 20 0.980 0.937 0.037 0.019
Siirat Deney 20 0.976 0.874 0.150 0.730
20 metre  Kontrol 20 0.925 0.121 0.316 0.073
Siirat Deney 20 0.935 0.192 0.522 0.969
30 metre  Kontrol 20 0.975 0.862 0.136 0.019
Siirat Deney 20 0.887 0.023 0.333 0.260
Ilinois Kontrol 20 0.772 0.000 0.035 0.790
Ceviklik  Deney 20 0.884 0.021 0.740 0.200
Otur-Uzan Kontrol 20 0.934 0.185 0.549 0.779
Esneklik Sag Deney 20 0.938 0.221 0.090 0.007
Otur-Uzan  Kontrol 20 0.934 0.187 0.630 0.948
Esneklik Sol Deney 20 0.961 0.563 0.059 0.039
Flamingo  Kontrol 20 0.864 0.009 0.009 0.177
Denge Deney 20 0.839 0.004 0.002 0.012
Nelson EI  Kontrol 20 0.798 0.001 0.534 0.630
Reaksiyon  Deney 20 0.945 0.295 0.419 0.594
Nelson Ayak Kontrol 20 0.967 0.681 0.720 0.278

Reaksiyon  Deney 20 0.970 0.752 0.090 0.060




Tablo 4.2.’de verilerin normal dagilip dagilmadigini tespit etmek i¢in yapilan iki
farkl1 shapiro-wilk testine ait sonuglar gosterilmektedir. Katilimcilarin son test
sonuglarindan on test sonuglar ¢ikartilarak her katilimer i¢in olusturulan degere, fark
degiskeni denir. Fark degiskenleri ile yapilan shapiro-wilk test sonuglar1 incelendiginde
kontrol grubu katilimeilarmin dikkat testini tamamlama siiresi, yanlis isaretlenen harf
sayisi, bacak kuvveti, ceviklik, denge, el reaksiyonu verilerinin ve deney grubu
katilimcilarinin yanlis isaretlenen harf sayisi, bacak kuvveti, sirt kuvveti, 30 metre siirat,
ceviklik, denge verilerinin (p<0.05) normal dagilim gdstermedigi tespit edilmistir. On
test verileri ile yapilan shapiro-wilk test sonuglari incelendiginde kontrol grubu
katilimcilarinin dikkat testi tamamlama siiresi, dogru isaretlenen harf sayisi, yanlis
isaretlenen harf sayisi, atlanan harf sayisi, 10 metre siirat, ¢ceviklik, denge verilerinin ve
deney grubu katilimcilarinin dikkat testi dogru isaretlenen harf sayisi, yanlis isaretlenen
harf sayisi, atlanan harf sayisi, denge verilerinin (p<0.05) normal dagilim gostermedigi
tespit edilmistir. Son test verileri ile yapilan shapiro-wilk test sonuglari incelendiginde
ise kontrol grubu katilimecilarmmin dikkat testi dogru isaretlenen harf sayisi, yanlis
isaretlenen harf sayisi, atlanan harf sayisi, 10 metre siirat, 30 metre siirat verilerinin ve
deney grubu katilimcilarinin dikkat testi tamamlama siiresi, dogru isaretlenen harf
sayisi, yanlig isaretlenen harf sayisi, atlanan harf sayisi, sag esneklik, sol esneklik ve

denge verilerinin (p<0.05) normal dagilim gostermedigi tespit edilmistir.

44



4. BULGULAR

Tablo 4.1. Deney ve kontrol grubu 6n test sonuglarinin gruplar arasi karsilastirmasi

Sira Sira Mann-Whitney U
Ol¢iim Grup N Ortalamas1 Toplam U P
Dikkat Deney 20 21.20 424.00
Siire Kontrol 20 19.80 30600  186:000 0705
Dikkat Deney 20 24.03 480.50
Dogru Kontrol 20 16.98 33950 129900 0055
Dikkat Deney 20 18.90 378.00
Yanhs Kontrol 20 22.10 44200 168000 0130
Dikkat Deney 20 17.00 340.00
Atlanan Kontrol 20 24.00 8000 90000 0.056
Bacak Deney 20 20.13 402.50
Kuvveti Kontrol 20 20.88 21750 192900 0839
Sirt Deney 20 20.68 41350
Kuvveti Kontrol 20 20.33 40650 196500 0925
10 Metre Deney 20 19.68 393.50
Siirat Kontrol 20 21.33 42650 183500 0654
20 Metre Deney 20 18.48 369.50
Siirat Konol 20 2253 45050 03900 0273
30 Metre Deney 20 18.08 361.50
Siirat Kontrol 20  22.93 45850 01500 0189
llinois Deney 20 17.65 353.00
Ceviklik  Kontrol 20 23.35 26700 148000 0123
Otur-Uzan Deney 20 21.83 436.50
Esneklik Sa  Kontrol 20  10.18 38350 L o~00 0473
Otur-Uzan Deney 20 21.25 425.00
Esneklik Sol  “Kontrol 20 1975 39500 L0000  0.684
Flamingo Deney 20 21.05 421.00
Denge Kontol 20 19.95 39000 89000 0764
Nelson El Deney 20 20.85 417.00
Reaksiyon  Kontrol 20 2005 40300 1 >000 0830
Nelson Ayak Deney 20 22.53 450.50

Reaksiyon  Kontrol 20 1848 36950  ~o0°00 0273




Tablo 4.1.”de deney ve kontrol grubu katilimcilarinin 6n test sonuglarinin gruplar
arasi karsilagtirmasi i¢in mann whitney u test sonucglarina yer verilmektedir. Bu test
sonuglarinda elde edilen p degerlerine gore deney ve kontrol grubu katilimcilarinin 6n

test sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmamaktadir (p>0.05).

Tablo 4.2. Kontrol grubu 6n ve son test sonuglarinin grup i¢i karsilastirmasi

N=20 Wilcoxon
. On Test Son Test Signed Ranks
Olciim
Ss. X Med. | Ss. X Med. z p
Ds”lfi‘:gt 126 424 399 |0938 38 349 |-1.307b 0.191
Dikkat 6.14 103.45 105.00 | 7.28 104.95 108.00 | -1.904c 0.057
Dogru Harf
Dikkat 0.82 040 000 | 082 050 0.0 | -0.707c 0.480
Yanhs Harf
Dikkat 591 615 500 | 6.87 455 150 |-2.151b 0.031
Atlanan H.
Bacak 1509 4520 4625 | 1084 4682 4875 | -0.881c 0.378
Kuvveti
Sirt 9153 4837 47.00 | 11.66 5032 4950 | -2.432c 0.015
Kuvveti
loMetre 43y 320 312 | 028 309 305 |-1.952b 0.051
Siirat
20Metre 553 533 529 | 053 524 515 |-1.027b 0304
Siirat
SOMetre 679 746 742 | 087 7.38  7.24 | -0.990b 0.322
Siirat
Ilinois 249 2304 2222 | 158 21.83 2183 | -3.436b 0.001
Ceviklik
Oturlzan 504 2460 2400 | 398 2350 2350 | -1462b 0.144
Esneklik Sag
Owr-Uzan = g 9345 2350 | 539 2272 23.00 | -1.093b 0.274
Esneklik Sol
Flamingo 565 740 600 | 394 530 550 | -2.210b 0.027
Denge
NelsonEl 503 921 020 | 003 020 021 |-0080b 0.936
Reaksiyon
Nelson Ayak 501 924 024 | 001 026 027 |-3099 0.002
Reaksiyon

Pozitif siralar (b), negatif siralar (c), esitlik (d)

Tablo 4.2.°de kontrol grubu katilimcilariin 6n ve son test sonuglarinin
karsilastirmast i¢in wilcoxon signed ranks test sonuglarina yer verilmektedir. Bu test
sonucunda elde edilen p degerlerine goére kontrol grubu katilimcilarinin dikkat testi

atlanan harf, sirt kuvveti, ¢eviklik ve denge degerlerinde son test lehine istatistiksel
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olarak anlamli fark tespit edilmektedir (p<0.05). Ancak kontrol grubu katilimcilarinin

ayak reaksiyonu degerlerinde tespit edilen anlamli fark, 6n test lehinedir.

Tablo 4.3. Deney grubu 6n ve son test sonuglarinin grup i¢i karsilastirmasi

N=20 Wilcoxon
Olei On Test Son Test Signed Ranks
ciim
Ss. X Med. | Ss. X Med. z p
Dsig‘:jt 117 417 426 | 1.04 38 346 | -2.297b 0.022
Dikkat = 556 10715 10800 | 1.30 108.70 109.00 | -2.806c 0.005
Dogru Harf
Dikkat 930 010 000 | 030 010 000 | 0.000d 1.000
Yanhs Harf
Dikkat 559 275 200 | 128 120 100 |-2930b 0.003
Atlanan H.
Bacak 1073 4440 4475 | 1216 4755 4950 | -3.488c 0.000
Kuvveti
St 1240 4930 5025 | 12.63 51.67 47.00 | -2.409c 0.016
Kuvveti
l0Metre 02 309 314 | 027 294 292 | -253%b 0011
Siirat
20Metre 538 511 517 | 036 489 491 | -3716b 0.000
Siirat
SOMetre 56 712 716 | 052 695 691 |-2.353b 0019
Siirat
Hlinois 176 21.80 2145 | 1.08 20.32 20.20 | -3.753b 0.000
Ceviklik
Orlzan =59y 2585 2625 | 641 2525 2425 | -0.823b 0.411
Esneklik Sag
Otur-Uzan = 535 2485 2475 | 672 2460 2350 | -0.263b 0.792
Esneklik Sol
Flamingo 7047 70 650 | 284 310 3.00 |-3740b 0.000
Denge
NelsonEl 555 020 021 | 002 019 019 |-2277b 0.023
Reaksiyon
Nelson Ayak 5o 025 025 | 001 025 025 |-0.080c 0.936
Reaksiyon

Pozitif siralar (b), negatif siralar (c), esitlik (d)

Tablo 4.3.°de deney grubu katilimcilarinin 6n ve son test sonuglarinin
karsilastirmast i¢in wilcoxon signed ranks test sonuclarina yer verilmektedir. Bu test
sonucunda elde edilen p degerlerine gore deney grubu katilimcilarinin dikkat testi siire,
dikkat testi dogru harf, dikkat testi atlanan harf, bacak kuvveti, sirt kuvveti, 10 metre
slirat, 20 metre siirat, 30 metre siirat, ¢eviklik, denge ve el reaksiyonu degerlerinde son

test lehine istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmektedir (p<0.05). Deney grubu
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katilimcilarinin 6n ve son test sonuglarinin karsilastirmasinda anlamli fark tespit
edilmeyen ayak reaksiyonu ve esneklik degerleri incelendiginde, bu parametrelerdeki

degisimin yOniiniin 6n test lehine oldugu tespit edilmektedir.

Tablo 4.4. Deney ve kontrol grubu son test sonuglarinin gruplar arasi karsilastirmasi

Sira Sira Mann-Whitney U
Olgiim Grup N Ortalamas1 Toplam U p
Dikkat Deney 20 20.05 401.00
Siire Kontrol 20 20.95 41900 191000 0.808
Dikkat Deney 20 24.13 482.50
Dogru Kontrol 20 16.88 33750 127900 0045
Dikkat Deney 20 17.90 358.00
Yanls Kontol 20 2310 46200 40000 003
Dikkat Deney 20 17.70 354.00
Atlanan  Kontrol 20 2330  4eeoo  ~++000 0120
Bacak Deney 20  20.85 417.00
Kuvveti Kontrol 20 20.15 20300 193000 0850
Sirt Deney 20 20.43 408.50
Kuvveti Kontrol 20 2058 41150 198500 0.968
10 Metre Deney 20 17.20 344.00
Siirat Kontrol 20 23.80 47600 134000 0074
20 Metre Deney 20 16.80 336.00
Siirat Kontrol 20 24.20 ag400 126000 0045
30 Metre Deney 20 18.03 360.50
Siirat Kontrol 20  22.98 45950 120500 0.180
llinois Deney 20 14.75 295.00
Ceviklik  Kontol 20 26.25 52500  ©o>000 0002
Otur-Uzan Deney 20 22.45 449.00
Esneklik Sa§ Konwol 20 1855  a7L.oo  o-000 0289
Otur-Uzan Deney 20 21.75 435.00
Esneklik Sol  “Kontrol 20 1925 38500 - >000 0498
Flamingo Deney 20 17.20 344.00 134,000
Denge Kontrol 20 23.80 476.00 ' 0.072
Nelson El Deney 20 17.88 357.50
Reaksiyon  Kontrol 20 2313 46250 -0 0156
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Nelson Ayak Deney 20 15.85 317.00
Reaksiyon Kontrol 20 25.15 503.00

107.000  0.012

Tablo 4.4.°de deney ve kontrol grubu katilimcilarinin son test sonuglarmin
gruplar arasi karsilastirmasi i¢in mann whitney u test sonuglarina yer verilmektedir. Bu
test sonucunda elde edilen p degerlerine gore katilimcilarin (grup ici karsilastirmalarda
olumlu yonde degisimin tespit edildigi) dikkat dogru harf, 20 metre siirat, ¢eviklik ve
(grup i¢i karsilastirmalarda olumsuz yonde degisimin tespit edildigi) ayak reaksiyonu
degerlerinde deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmektedir
(p<0.05).

49



5. TARTISMA

Bu arastirmada 10 hafta boyunca 7. smf 6grencilerine uygulanan MEOP’nin
ogrencilerin dikkat diizeyine ve motor gelisimine (kuvvet, siirat, ceviklik, denge,
esneklik, reaksiyon) olan etkisinin belirlenmesi amag¢lanmistir. Arastirma Oncesinde
deney ve kontrol grubu katilimcilarina her bir parametre i¢cin 6n test uygulamasi
yapilmistir. On test sonrasinda deney grubu katilimcilaria 10 hafta boyunca haftada 3
giin, giinde 30 dakika MEOP uygulanilmistir. Bu siirede kontrol grubu katilimcilarina
herhangi bir uygulama yapilmamistir. Arastirma sonunda ise her iki grubun
katilimcilarina son test uygulamasi yapilmistir. Yapilan 6n ve son test sonuglarinda grup
i¢i ve gruplar arasi anlamli farkliligin olup olmadigi bilimsel olarak arastirilmistir.

Bu aragtirmanin 6n ve son test sonuglarinin grup i¢i karsilastirmasinda deney
grubu katilimcilarinin bourdon dikkat testini tamamlama siiresinde, isaretlenen dogru
harf sayisinda ve atlanan harf sayisinda son test lehine anlamli fark tespit edilirken
kontrol grubunda sadece atlanan harf sayisinda anlamli fark tespit edilmistir. On ve son
test sonuclarinin gruplar aras1 karsilagtirmasinda ise isaretlenen dogru harf sayisinin son
test sonuglarinda deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir.

Bu bulgulara bakilarak nesne kontrolii gerektiren hareketlerin yogunlukta oldugu
MEOP’nin deney grubu katilimcilarinin dikkat performanslarinin artmasina katki
sagladig1 soylenebilir. MEOP ile ¢ocuk nesne kontrolii gerektiren hareketleri
gerceklestirmek i¢in Oncelikle dikkatini nesneye odaklar. Nesneyi kontrol etmeye
devam eden cocuk, nesne lizerindeki dikkatini de siirdiirmeye devam eder. Ayrica
egitsel oyunlarda birden ¢ok farkli yapida uyarana maruz kalan ¢ocugun pasif, aktif,
secici, stirekli, yogunlastirilmis, bolinmiis olmak iizere tiim dikkat becerilerini
sergilemesi gerekebilir. Bu durum, ¢cocugun dikkat becerisinin siklikla ise koyulmasini
saglar.

Cocuklarin egitimde egitsel oyunlara daha fazla yer vererek dikkat gelisimlerine
katki saglanabilir. Oyunlar sayesinde dikkat diizeyini dogrudan etkileyen dikkat
eksikliginin oniine gecilebilir (43).

Bu aragtirmanin 6n ve son test sonuglarinin grup i¢i karsilastirmasinda deney
grubu katilimcilarinin sirt ve bacak kuvveti sonuglarinda son test lehine anlaml
diizeyde fark oldugu tespit edilirken kontrol grubu katilimcilarinin sadece sirt kuvveti

sonuglarinda anlamli fark tespit edilmistir. Katilimcilarin sirt ve bacak kuvveti 6n ve
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son test sonuglarmin gruplar arasi karsilagtirmasinda ise anlamli fark tespit
edilememistir.

Bu bulgular 1s18inda, MEOP’nin deney grubu katilimcilarinin sirt ve bacak
kuvveti performanslarinin  artmasina katki sagladigi  soylenebilir. Manipiilatif
hareketlerin siklikla yer aldigt MEOP ile ¢ocuk nesne kontroliinii saglamak i¢in nesneye
kuvvet (atma, tutma, itme, gekme vb.) uygular. Ayrica oyun i¢inde hareketleri (yiiriime,
kosma, sigrama vb.) sergilerken de kuvvetini kullanir. Ancak MEOP ile katilimcilarin
sirt kuvveti gelisiminde daha iyi sonuglara ulagilmasi i¢in bu egitsel oyun programin
uygulama siiresinin daha uzun tutulabilecegi sdylenebilir.

Kas kuvveti boy uzunlugu, viicut agirligi, olgunlagma diizeyi, yas, cinsiyet gibi
faktorlerle iligkili olabildigi gibi bireyin daha 6nceki fiziksel aktivitelerine de baglidir.
Bu fiziksel aktivitelerde sergilenen hareketler kuvvetle iliskili olarak gergeklestirilir.
Cocuk bir direnci yenebilmek veya karsi koyabilmek igin bedenini aktif bir sekilde
kullanarak kuvvetini sergiler. Ornek olarak kosma, sigrama, topa vurma, firlatma gibi
hareketlerin kuvvet ile iliskili olarak gergeklestirildigi soylenebilir (170).

Bu aragtirmanin 6n ve son test sonuc¢larinin grup i¢i karsilastirmasinda deney
grubu katilimeilariin 10, 20, 30 metre siirat testi sonuglarinda son test lehine anlamli
diizeyde fark oldugu tespit edilirken kontrol grubunda anlamli fark bulunamamustir.
Katilimcilarin 6n ve Son test sonuglarinin gruplar arasi karsilagtirmasinda ise 20 metre
stirat kosusu son test sonuglarinda deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir.

Bu bulgulara bakilarak MEOP nin deney grubu katilimcilarinin siirat kosularini
daha kisa siirede tamamlarina etki ettigi sOylenebilir. MEOP’nin igeriginde yer alan
egitsel oyunlarin sahip oldugu rekabet ve yarisma ortami sayesinde rakibini yenmek
isteyen c¢ocuk hizlica bir noktadan bir noktaya kosmakta veya herhangi bir hareketi
hizlica yapmaktadir.

Rekabete dayali hareketli oyunlarda oyuncular harekete bir an once baslayip
tamamlama c¢abas1 icerisindedir. Oyunlarin bu yapisi sayesinde c¢ocuk, hareketleri
(rakibi yakalamaya calisirken, rakipten veya ebeden kagarken) sergilerken siirat
becerisini kullanir. Bu durum, egitsel oyunlara katilan oyuncularin siirat gelisimine etki
edebilir (88).

Bu arastirmanin 6n ve son test sonuglarinin grup i¢i karsilastirmasinda her iki
grup katilimcilarinin illinois ¢eviklik kosusu sonuglarinda son test lehine anlamli fark

tespit edilmistir. Katilimcilarin  6n  ve son test sonuglarinin gruplar arasi
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karsilagtirmasinda ise illinois ¢eviklik son test sonuglarinda deney grubu lehine anlamli
fark tespit edilmistir.

Bu bulgular neticesinde MEOP’nin deney grubu 6grencilerinin illinois ¢eviklik
kosusunu daha kisa slirede tamamlamalarina etki ettigi soylenebili. MEOP
uygulamasinda 6grenciler ebeden veya rakipten kacarken yon degistirmeli kosular
gerceklestirmektedir. Onceden belli olmayan bu yén degistirmeli kosularm 6grencilerin
ceviklik becerisine etki etmesi beklenebilir.

Egitsel oyunlarda esnekligi artiracak germe, itme, c¢ekme, siiriinme gibi
hareketler katilimcilarin esneklik rezervlerinin artmasini destekler (55). Boylece
hareketlerin daha genis agida yapilmasina katki saglanir (171). Ancak bu arastirmamizin
on ve son test sonuglarinin hem grup ici hem de gruplar arasi karsilastirmalarinda
katilimcilarin otur-uzan esneklik 6l¢timii sonuglarinda anlamli fark tespit edilememistir.
Katilimceilarin esneklik performansinda gelisme olmamasi, MEOP nin uygulama siiresi
ile ilgili olabilecegi gibi bu programda yer alan egitsel oyunlarda ihtiya¢ duyulan
esneklik gerektirecek hareketlerin ¢esitliligi, sikligi, siddeti ile de ilgili olabilecegi
distiniilmektedir.

Bu arastirmanin 6n ve son test sonuglarinin grup i¢i karsilastirmasinda her iki
grup katilimcilarinin flamingo denge testi sonucglarinda son test lehine anlamli fark
tespit edilmistir. Katilimcilarin flamingo dengeye ait 6n ve son test sonuglarinin gruplar
arasi karsilagtirmasinda ise anlamli fark tespit edilememistir.

Bu bulgulara bakilarak MEOP’nin deney grubu katilimcilarin  denge
performanslarina olumlu katki sagladigi sdylenebilir. Ancak MEOP ile katilimcilarin
denge gelisiminde daha iyi sonuglara ulagilmasi i¢in bu egitsel oyun programin
uygulama siiresinin daha uzun tutulabilecegi sdylenebilir.

Uc temel hareket becerisinden biri olan denge hareketleri, dengeyi korumaya
veya saglamaya yonelik statik veya dinamik hareketlerdir (9). Manipiilatif, lokomotor
hareketlerinin uyum ig¢inde sergilenmesi i¢in denge hareketlerinin ayr1 bir 6neme sahip
oldugu sdylenebilir. Ogrenciler, MEOP uygulanirken oyun iginde gerekli hareketleri
dogru ve diizgiin sekilde sergilemek i¢in denge hareketlerine ihtiyag duyar. MEOP’ nin
uygulanisgi sirasinda katilimeilarin denge becerilerini gelistirecek diizeyde hareket ettigi
sOylenebilir.

Motor becerilerde 6nemli bir giidii olan denge; ylirlime, kosma ve atlama

hareketlerinin kazandirilmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Denge becerisinin
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gelistirilmesi icin etkinliklerde denge ile ilgili hareketlere agirlik verilmesi gerektigi
sOylenebilir (170).

Bu arastirmanin 6n ve son test sonuglarinin grup i¢i karsilastirmasinda kontrol
grubu katilimcilarinin el reaksiyonu sonuglarinda anlamli fark tespit edilmezken deney
grubu katilmecilarinin el reaksiyonu sonuglarinda anlamli fark tespit edilmistir.
Katilimcilarin el reaksiyonu 6n ve son test sonuglarinin gruplar arasi karsilagtirmasinda
ise herhangi bir anlaml1 fark tespit edilememistir.

Bu bulgular neticesinde MEOP’nin deney grubu ogrencilerinin ¢l reaksiyon
gelisimine olumlu katki sagladigi sdylenebilir. Nesne kontrolii gerektiren hareketlerin
yogunlukta oldugu MEOP sayesinde c¢ocuk nesneyi kontrol etmeye baslamak igin
reaksiyon gosterir. Bu gosterilen reaksiyon performansi, cogu zaman rakibi yenmek i¢in
belirleyici olabilmektedir. Bu durum g¢ocugun istekli bir sekilde reaksiyon becerisini
sergilemesini saglamaktadir. Ayrica MEOP’inda katilimcilarin tesadiifi veya planli
olarak sese, harekete, duruma ani tepki vermesi gerektigi anlar da yer alabilmektedir.

Bu aragtirmanin 6n ve son test sonu¢larinin grup i¢i karsilastirmasinda deney
grubu katilimcilarinin ayak reaksiyonu sonuglarinda anlamli fark tespit edilmezken
kontrol grubu katilimcilarinin ayak reaksiyonu sonuglarinda anlamli fark tespit
edilmistir. Ayrica katilimcilarin ayak reaksiyonu son test sonuglarinin gruplar arasi
karsilagtirmasinda ise deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir. Ancak deney ve
kontrol grubu katilimcilarinin ayak reaksiyonu 6n ve son test sonuglarinin grup ici
karsilastirmalar1 incelendiginde her iki grubun ayak reaksiyonunda ger¢eklesen
degisimin yOniiniin On test lehine oldugu tespit edilmistir.

Bu bulgular neticesinde katilimeilarin ayak reaksiyon zamaninda olumlu bir
degisimin gerceklesmedigi sOylenebilir. Bu durum ayak reaksiyonu gelisiminde
MEOP’nin igerigindeki oyunlarin oynanisi, uygulama siiresi, hareket siddeti ve siklig
gibi ozelliklerinin yeterli olmamas ile ilgili olabilir.

Oyunlarda komuta gore hareket etme, ¢ocuklarin reaksiyon zamani gelisimine
imkan saglar. Bu komutlar oyun icinde gorsel veya isitsel olabilmektedir. Ayrica
yarigsmaya dayali bu oyunlarda ¢ocuk harekete bir an 6nce baslama cabasi i¢inde olur.
Oyunlarim bu 6zelligi katilimcilarin reaksiyon gelisimine etki edebilir (170).

Literatiir incelendiginde egitsel oyun uygulamalarmin katilimcilarin dikkat
diizeyi, kuvvet, siirat, cevik, esneklik, denge, reaksiyon zamani performanslarina
etkilerini inceleyen bircok aragtirmanin yer aldigi goriilmektedir. Bu arastirmalar ile

arastirmamiz arasinda ulasilan sonuclar, uygulama siiresi, katilimci yasi, katilimci

53



sayisi, Oyun sayisi, oyun tiirli ve veri toplama araglar1 agisinda benzerlikler ve farkliklar
incelenmistir.

2024 yilinda Ugurlu ve arkadaslarinin yapti§i arastirmada katilimer yasi 5-6,
katilimer sayis1 48, oyun sayisi 10, uygulama siiresi 10 hafta, haftada 2 giin, glinde 30
dakikadir (45). Arastirmada uygulanan 10 adet oyun incelendiginde 3 oyunda (“ball
dribbling race”, “head ball dribbling”, “pot collection”) manipiilatif hareketlerin
kullanildig1 séylenebilir. Bu arastirma ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin 10 metre
stirat sonuglarinda benzerlik, esneklik sonuglarinda ise farklilik bulunmaktadir. Esneklik
Olctimleri i¢in kullanilan veri toplama araglari benzer olan bu iki arastirmanin esneklik
sonuglarindaki farkliligin, katilimci yasi ve oynanan oyunlar ile ilgili olabilecegi
diistiniilmektedir.

2023 yilinda Barak tarafindan yapilan arastirmanin katilimei yas ortalamasi 13.1,
katilimer sayis1 74, oyun sayisi 36, uygulama siiresi 9 hafta, haftada 4 giin, giinde 110
dakikadir (47). Arastirmada uygulanan oyunlarda (“Parmak Pas Egitsel Oyunlart”,
“Mangset Pas Egitsel Oyunlari”, “Parmak ve Manset Pas Egitsel Oyunlari”, “Servis
Egitsel Oyunlar:”) manipilatif hareketlerin kullanildig1 sdylenebilir. Bu arastirma ile
arastirmamiz arasinda katilimcilarin denge, g¢eviklik, 20 metre sprint, sirt ve bacak
kuvveti sonuclarinda benzerlik, esneklik sonuglarinda ise farklilik oldugu
goriilmektedir. Bu iki arastirmada denge ve g¢eviklik Olgiimlerindeki veri toplama
araclar1 farkli, esneklik ve kuvvet dl¢timlerindeki veri toplama araglar1 ise benzerdir.
Esneklik sonuglarinda goriilen farklilik, arastirmamizin uygulama siiresinin daha kisa
olmast ile ilgili olabilecegi gibi bu farkliligin oynanan oyunlar ve katilimei yasi ile de
ilgili olabilecegi disiiniilmektedir.

2023 yilinda Zurnaci tarafindan yapilan aragtirmanin katilimeir yasi 10-12,
katilimcr sayis1 50, oyun sayist 10, oyun siiresi 8 hafta, haftada 3 giin, giinde 80
dakikadir (46). Arastirmada uygulanan 10 adet oyun incelendiginde 4 oyunda (“kaleli
vakan top”, “patates ekmesi”, “labutla stafet”, “cemberi durdurma’) manipiilatif
hareketlerin  kullanildig1 sdylenebilir. Bu aragtirma ile aragtirmamiz arasinda
katilimcilarin 20 m siirat ve reaksiyon sonuglarinda benzerlik, esneklik sonuglarinda ise
farklilik oldugu goriilmektedir. Esneklik o6lc¢timlerinde kullandiklart veri toplama
araglart ayni olan bu arastirmalarin esneklik sonuclar1 arasinda goriilen farkliligin;
uygulama siiresi, uygulanan oyunlar ve katilimci yast ile ilgili olabilecegi
diistiniilmektedir. Bu iki arastirmanin reaksiyon ol¢timleri i¢in kullandig1 veri toplama

araglarinda farklilik bulunsa da reaksiyon sonuglarinda benzerlik bulunmaktadir.
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2023 yilinda Kése tarafindan yapilan arastirmanin katilimei yasi 11-13, katilimer
sayist 40, oyun sayist 12, uygulama stiresi 8 hafta, haftada 3 giin, giinde 40 dakikadir
(49). Arastirmada uygulanan 12 oyun incelendiginde 6 oyunda (“zipla ve top sektir”,
“sapka”, “yerden topla”, “balon”, “cambaz”, “halkaya at’’) manipiilatif hareketlerin
kullanildig1 sdylenebilir. Bu arastirma ile aragtirmamiz arasinda katilimcilarin denge, 30
metre siirat ve ¢eviklik sonuclarinda benzerlik oldugu goriilmektedir. Katilimer yast ve
uygulama siiresi yoniinden de arastirmamizla nispeten benzerlik gosteren bu
arastirmada denge icin kullanilan veri toplama araci farkli, ¢eviklik testi i¢in kullanilan
veri toplama araci benzerdir.

2023 yilinda Unal tarafindan yapilan arastirmanin katilime1 yas1 7-8, katilimel
sayist 37, oyun sayist 6, uygulama siiresi 8 hafta, haftada 2 giin, giinde 45 dakikadir
(48). Arastirmada uygulanan 6 oyun incelendiginde 1 oyunda (“denge oyunu’)
manipiilatif hareketlerin kullanildig1 sdylenebilir. Bu arastirma ile arastirmamiz arasinda
katilimcilarin denge, siirat ve ¢eviklik sonuclarinda benzerlik, esneklik sonuglarinda ise
farklilik oldugu goriilmektedir. Bu iki arastirmada ceviklik i¢in kullanilan veri toplama
arac1 farkli, denge ve esneklik i¢in kullanilan veri toplama araglari benzerdir. Bu iki
arastirmanin esneklik sonuclarinda goriilen farkliligin, katilimci yasi ve uygulanan
oyunlar ile ilgili olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu aragtirmalarin ¢eviklik 6lgtimii igin
kullandiklar1 veri toplama araglarinda farklilik bulunmasina ragmen ¢eviklik
sonuclarinda benzerlik bulunmaktadir.

2023 yilinda Kaya tarafindan yapilan arastirmanin katilimer yast 9-10, katilimct
sayist 50, uygulama siiresi 8 hafta, haftada 3 giindiir (50). Arastirmada uygulanan
oyunlarda siirinme, sigrama, takla atma gibi yer degistirme hareketleri bulundugu gibi
firlatma, top tasima gibi nesne kontrolii gerektiren hareketlerin de yer aldigi
belirtilmistir. Bu arastirmanin oyun siirelerine ulasilamamistir. Bu arastirma ile
arastirmamiz arasinda katilimcilarin denge ve ¢eviklik sonuglarinda benzerlik, esneklik
sonuglarinda ise farklilik oldugu goriilmektedir. Bu iki arastirmada ¢eviklik 6l¢limii i¢in
kullanilan veri toplama araclar1 farkli, denge ve esneklik i¢in kullanilan veri toplama
araglar1 benzerdir. Esneklik sonuglarinda goriilen farkliligin; katilimcr yasi, uygulama
siiresi ve uygulanan oyunlar ile ilgili olabilecegi diisiintilmektedir.

2023 yilinda Eskil tarafindan 5. ve 6. smif Ggrencileri iizerinde yapilan
aragtirmanin katilimer sayis1 263, oyun sayisi 29, uygulama siiresi 12 hafta, haftada 4
ders saatidir (51). Arastirmada uygulanan 29 oyun incelendiginde 9 oyunda (“si¢ratan

ip”, “topla kése kapmaca”, “koni devirme”, “adadan adaya”, “top tasima”, “bayrak
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varisi”, “bayltan top”, ‘“venge¢ yarisi”, “denge oyunu’) manipiilatif hareketlerin
kullanildig: sdylenebilir. Bu arastirma ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin denge
sonuglarinda benzerlik, esneklik sonuglarinda ise farklilik oldugu goriilmektedir. Bu iki
arastirmada denge ve esneklik dl¢iimleri i¢in kullanilan veri toplama araglar1 benzerdir.
Esneklik sonuglarinda goriilen farkliligin; katilimcr yasi, uygulama siiresi ve uygulanan
oyunlar ile ilgili olabilecegi diistiniilmektedir.

2022 yilinda Malli tarafindan yapilan arastirmanin katilimer yasi 12-14, katilimet
sayis1 73, oyun sayis1 52, uygulama siiresi 14 hafta, haftada 1 giin, giinde 2 saattir (41).
Arastirmada uygulanan 52 oyunun sadece isimleri (manipiilatif yonii olan oyun isimleri,
top slirme yarisi, ayak bilekleriyle top sikistirma, sopa ile toplu slalom zincirleme pas,
topu diisiir say1 kazan, topla topu takip) paylasilmistir. Ancak arastirmada yer alan 6
adet uygulama oyun 6rnegi incelendiginde 3 adet uygulama oyun 6rneginde (“sopa ile
toplu slalom”, “devir kaldwr”, “¢ok top”) manipilatif hareketlerin kullanildig:
sOylenebilir. Bu iki arastirmada dikkat Olglimleri ig¢in kullanilan veri toplama
araglarinda, uygulama siiresinde ve oynanan oyunlarda farklilik bulunsa de dikkat
sonuclarinda benzerlik oldugu goriilmektedir.

2022 yilinda Kiremitci tarafindan yapilan arastirmanin katilimer yast 10-14,
katilimci sayist 98, oyun sayisi 8, uygulama siiresi 8 hafta, haftada 3 giin, giinde 45
dakikadir (42). Arastirmada uygulanan 8 adet oyun incelendiginde 3 oyunda (“kara
deniz”, “cubugu diisiirme”, “atan kazamr’) manipilatif hareketlerin kullanildigi
sOylenebilir. Bu arastirma ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin dikkat ve denge
sonuglarinda benzerlik, esneklik sonuglarinda farklilik oldugu goriilmektedir. Veri
toplama araclar1 benzer olan bu iki arastirmanin esneklik sonuglarindaki farkliligin,
uygulanan oyunlar ve katilimer yasi ile ilgili olabilecegi sdylenebilir.

2022 yilinda Ates tarafindan yapilan aragtirmanin katilimer yas1 12-14, katilimcei
sayis1 60, oyun sayisi 16, uygulama siiresi 8 hafta, haftada 2 giin, giinde 80 dakikadir
(52). Arastirmada uygulanan 16 oyun incelendiginde 4 oyunda (“dereden ge¢”, “ip
atlama yarist”, “yakan top”, “tuzak”) manipiilatif hareketlerin kullanildig1 soylenebilir.
Bu arastirma ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin esneklik sonuglarinda benzerlik;
20 metre siirat, ¢eviklik ve denge sonuglarinda ise farklilik oldugu goriilmektedir. Bu iki
arastirmada ¢eviklik Ol¢iimleri i¢in kullanilan veri toplama araci farkli, denge ve
esneklik i¢in kullanilan veri toplama aract benzerdir. Esneklik Ol¢iimlerinde anlamli
diizeyde artis tespit edilemeyen bu iki arastirmanin g¢eviklik sonug¢larindaki farkliligin,

uygulanan oyunlar ve veri toplama araglarindaki farkliliklar ile ilgili olabilecegi
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diisiiniilmektedir. Katilimc1 yast yonilinden nispeten benzer olan bu iki aragtirmanin
denge ve siirat sonuglarindaki farkliligin ise uygulanan oyunlar ile ilgili olabilecegi
diistiniilmektedir.

2022 yilinda Sever ve Barkan tarafindan ilkokul 2. smif 6grencilerine beden
egitimi ders saatleri siliresinde egitsel oyun ve c¢ocuk oyunlari oynatilmistir. Bu
aragtirmanin katilimci sayisi 39, oyun sayist 5, uygulama siiresi 8 hafta, haftada 2
giindiir (53). Arastirmada uygulanan 5 oyun incelendiginde 2 oyunda (“mendili bagla”,
“vakar top”) manipiilatif hareketlerin kullanildig1 soylenebilir. Esneklik dlgiimii igin
kullanilan veri toplama araglar1 benzer olan bu iki arastirmanin esneklik sonuglarinda
benzerlik bulunmaktadir. Esneklik 6l¢limlerinde anlamli diizeyde artis tespit edilemeyen
bu iki arastirmanin esneklik sonug¢larindaki benzerligin, uygulanan oyunlar ve uygulama
stiresi ile ilgili olabilecegi diisiiniilmektedir.

2022 yilinda Taser tarafindan yapilan arastirmanin katilimer yasi 4-7, katilimct
sayist 19, oyun sayisi 8, uygulama siiresi 6 hafta, haftada 2 giin, glinde 15 dakikadir
(172). Arastirmada uygulanan 6 oyun incelendiginde 2 oyunda (“top siirme yarisi”,
“kafa ile top siirme”, ‘“canak toplama’) manipiilatif hareketlerin kullanildig1
sOylenebilir. Bu aragtirma ile arastirmamiz arasinda katilimecilarin esneklik ve 20 metre
stirat sonuglarinda farklilik bulunmaktadir. Bu iki arastirmanin esneklik dlgtimleri igin
kullandiklar1 veri toplama aracit benzerdir. 20 metre siirat sonuglarindaki farkliligin;
katihmer  yasi, uygulama siiresi ve oynanan oyunlar ile ilgili olabilecegi
diistiniilmektedir. Esneklik sonuglarindaki farkliligin ise bu arastirmanin jimnastik
antrenmanlari ile birlikte yiiriitiilmesi ile ilgili olabilecegi diistiniilmektedir.

2020 yilinda Anamurluoglu tarafindan yapilan arastirmada katilimer yasi 3-5,
katilimei sayist 29, oyun sayist 18, uygulama siiresi 6 haftadir (56). Arastirmada oyun
stirelerine rastlanilmamistir. Arastirmada uygulanan 18 oyun incelendiginde 2 oyunda
(“denge oyunu”, “dengeni koru”) manipiilatif hareketlerin kullanildig1 s6ylenebilir. Bu
aragtirma ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin denge sonuglarinda benzerlik,
esneklik sonuglarinda farklilik bulunmaktadir. Bu iki arastirmada denge i¢in kullanilan
veri toplama araci farkli, esneklik i¢in kullanilan veri toplama araci benzerdir. Esneklik
sonuglarindaki farkliligin, bu aragtirmanin bale antrenmanlari ile birlikte yiiriitiilmesi ile
ilgili olabilecegi diistintilmektedir.

2020 yilinda Aynaciyan tarafindan yapilan arastirmada katilimci yas1 7-8,
katilimer sayisi 48, oyun sayisi 29, uygulama siiresi 9 hafta, haftada 2 giin toplam 80

dakikadir (55). Arastirmada uygulanan 29 oyun incelendiginde bu oyunlardan sadece
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4’tinde (“halka takma”, “attum tut”, “hedef topu”, “penge’’) manipiilatif hareketlerin
kullanildig1 soylenebilir. Bu aragtirma ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin 20 metre
siirat ve c¢eviklik sonuclarinda benzerlik, esneklik sonuclarinda ise farklilik
bulunmaktadir. Bu iki arastirmada ceviklik i¢in kullanilan veri toplama araci farkli,
esneklik i¢cin kullanilan veri toplama araci benzerdir. Esneklik sonuglarinda rastlanan
farkliligin, bu iki arastirmanin kKatilimci yasi ve oynatilan oyunlar yoniinden farklilik
tasimasi ile ilgili olabilecegi diisiiniilmektedir. Ceviklik Ol¢limii i¢in kullanilan veri
toplama araglarinda farklilik bulunmasina ragmen ¢eviklik sonuglarinda benzerlik
bulunmaktadir.

2020 yilinda Bagsal tarafindan yapilan arastirmada katilimci yas1 12-13, katilimct
say1st 80, oyun sayisi 10, uygulama siiresi 8 hafta, haftada 3 giin, giinde 90 dakikadir
(57). Arastirmada uygulanan 10 oyun incelendiginde 7 oyun (“¢ekmeli top atma”,
“topla git gel kosusu”, “patates ekmesi”, “sopa ile top siirme”, “‘cember tasima”, “ip
atlamali stafet”, “yenge¢ yarigi”’) manipiilatif hareketlerin kullanildigi soylenebilir. Bu
arastirma ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin denge ve 20 metre sonuglarinda
benzerlik, esneklik sonuglarinda farklilik bulunmaktadir. Bu iki arastirmada denge ve
esneklik i¢in kullanilan veri toplama araglar1 benzerdir. Esneklik sonuglarindaki
farkliligin, uygulama siirelerinde ve oynanan oyunlardaki farklilik ile ilgili olabilecegi
diistiniilmektedir.

2019 yilinda Renk, Ibis ve Aktug tarafindan yapilan arastirmada katilimcr yast
10-13, katilimc1 sayis1 439, oyun sayist 3, uygulama siiresi 14 hafta, haftada 3 giin,
giinde 45 dakikadir (43). Arastirmada oyun isimlerine yer verilmistir. “Mevsimler”,
“On Pas Oyunu”, “Kér Bekg¢i” isimlerine sahip bu oyunlardan “On Pas Oyunu’nda
manipiilatif hareketlerin kullanildig1 sdylenebilir. Bu iki arastirmada katilimcilarin
dikkat degerleri farkli veri toplama aracglari ile 6lciilse de elde edilen sonuglar da
benzerlik goriilmektedir.

2019 yilinda Kaya, Koroglu, Saritas, Kaya ve Sucan tarafindan yapilan
aragtirmada katilimer yas1 7-8, katilimci sayis1 28, oyun sayisi 3, uygulama siiresi 8
hafta, haftada 3 giin, giinde 45 dakikadir (58). Arastirmada uygulanan 3 oyun
incelendiginde 1 oyunda (“yakan top”) manipiilatif hareketlerin kullanildig1
sOylenebilir. Bu aragtirma ile arastirmamiz arasinda katilimeilarin el reaksiyonu, denge
ve c¢eviklik sonuglarinda benzerlik, ayak reaksiyonu sonuglarinda ise farklilik
bulunmaktadir. Bu iki arastirmada denge ve reaksiyon oOl¢limleri i¢in kullanilan veri

toplama araglari benzer, ¢eviklik i¢in kullanilan veri toplama araci farklidir. Ayak
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reaksiyonunda goriilen bu farkliligin, uygulanan oyunlar ve katilimer yasi ile ilgili
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu iki aragtirmada katilimcilarin geviklik degerleri farkli
veri toplama araclari ile 6l¢iilse de elde edilen sonuglar da benzerlik goriilmektedir.

2018 yilinda Cirav tarafindan yapilan arastirmada katilimer yasi1 9-10, katilimci
sayis1 40, oyun sayisi 14, uygulama siiresi 12 hafta, haftada 2 giin, giinde 60 dakikadir
(59). Arastirmada uygulanan 14 oyun incelendiginde 5 oyunda ( “hunili stafet yarisi”,
“avlanma”, “sende si¢ra”, ‘“yenge¢ yarisi”, “al ver”) manipiilatif hareketlerin
kullanildig1 soylenebilir. Bu arastirma ile arastirmamiz arasinda 20 metre siirat ve
esneklik sonuglarinda benzerlik, sirt kuvveti sonuglarinda ise farklilik bulunmaktadir.
Esneklik ve sirt kuvveti ve i¢in kullanilan veri toplama araglart benzer olan bu iki
arastirmanin sirt kuvveti sonuglar1 arasindaki farkliligin, katilimc1 yast ve oynanan
oyunlar ile ilgili olabilecegi diisiiniilmektedir.

2017 yilinda Kog¢ tarafindan yapilan aragtirma ilkégretim 1., 2., 3. smf
ogrencileri ile yapilmistir. Katilime1 sayist 118, oyun sayisi 12, uygulama siiresi 12
hafta, haftada 3, giinde 40 dakikadir (60). Arastirmada uygulanan 12 oyun
incelendiginde 7 oyunda (“¢uvalin agzini kapatma”, “ayakkabumin bagi”, “karpuz
yakalama”, “ates topu”, “trafikte top kullanma”, “dereyi ge¢”, “halat ¢ekme”)
manipiilatif hareketlerin kullanildig1 sdylenebilir. Bu arastirma ile arastirmamiz arasinda
katiimcilarin denge, kosu hizi ve ceviklik sonuglarinda benzerlik bulunmaktadir.
Denge, kosu hizi ve g¢eviklik Olgiimii i¢in kullanilan veri toplama araglarindaki
farkliliklara ragmen arastirma sonuglar1 benzerlik gostermektedir.

2015 yilinda Akin tarafindan yapilan arastirmada katilimci yasi 5-6, katilimer
sayist 110, oyun sayisi (esas evre) 35, uygulama siiresi 12 hafta boyunca haftada 3 giin
olmak {izere giinde 40 dakikadir (61). Arastirmanin esas evresinde uygulanan 35 oyun
incelendiginde 18 oyunda (“kurdele baglama”, képrii altindan top gegirme”, “topu
vakala”, “tiinel topu”, “9 tas oyunu”, “istop”, ‘“dereyi ge¢”, ‘“yiiziigii gezdir”,
“mors”, “kuytu”, “cemberden ge¢”, “top siirme”, “toplar sepete”, “kasiktaki top”,
“karpuz tasima”, “ucan balon”, “yakan top”, “balon topla”) manipiilatif hareketlerin
kullanildig1 sdylenebilir. Bu arastirma ile aragtirmamiz arasinda katilimcilarin denge,
kosu hizi ve ¢eviklik sonuglarinda benzerlik bulunmaktadir. Denge, kosu hizi ve
ceviklik ol¢limii i¢in kullanilan veri toplama araglarindaki farkliliklara ragmen arastirma
sonuglari benzerlik gostermektedir.

2010 yilinda Akandere, Bastug, Asan ve Bastug tarafindan yapilan arastirmada
katilimer yas1 9-13, katilimei sayist 80, oyun sayis1 9, uygulama siiresi 8 hafta, haftada 1
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giin, giinde 30 dakikadir (44). Arastirmada uygulanan 9 oyun incelendiginde 1 oyunda
(hitting the rolling ball) manipiilatif hareketlerin kullanildigi sylenebilir. Bu aragtirma
ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin dikkat sonuglarinda benzerlik bulunmaktadir.
Her iki arastirmada da benzer veri toplama araci kullanilmustir.

2010 yilinda Demiral tarafindan yapilan arastirmada katilmecr yas1 7-12,
katilimc1 sayist 80, oyun sayist 24, uygulama siiresi 12 ay, haftada 4 giin, giinde 120
dakikadir. 120 dakikalik antrenmanlarin 30 dakikalik boliimiinde judo egitsel oyunlari
oynatilmistir (63). Arastirmada uygulanan 24 adet oyun incelendiginde sadece 4 oyunda
(“tenguruma ile tasima”, ‘“‘cemberin i¢inden atlama”, “balonu havada yiiriiterek
sprint”, “uke tasima”) manipiilatif hareketlerin kullanildig:1 sdylenebilir. Bu arastirma
ile arastirmamiz arasinda katilimcilarin denge, sirt kuvveti ve siirat sonuclarinda
benzerlik bulunmaktadir. Bu iki arastirmada denge i¢in kullanilan veri toplama araclari
benzerdir. Sirt kuvveti 6l¢timii igin kullanilan veri toplama araglarinda farklilik bulunsa
da sonuglarda benzerlik bulunmaktadir.

2010 yilinda Sirinkan ve Sirinkan tarafindan ytiriitiilen arastirmada katilimc1 yasi
5-6, katilimc1 sayis1 36, uygulama siiresi 16 hafta, haftada 2 giin, giinde 60 dakikadir
(62). Arastirmada uygulanan egitsel oyunlarin kuvvet, siirat, cabukluk, denge ve
koordinasyon amagli olarak secildigi belirtilmistir. Bu arastirma ile aragtirmamiz
arasinda katilimcilarin siirat sonuglarinda benzerlik bulunmaktadir.

Yapilan bu literatiir incelemesinde benzer arastirmalarin ortalama uygulama
hafta sayis1 9.6, ortalama uygulama siiresi 1401 dakika oldugu tespit edilmistir (hafta
sayisi ve uygulama siiresi hesaplamasinda Demiral’in 12 ay siiren arastirmasi dahil
edilmemistir) (63). Bu arastirmalardaki ortalama oyun sayis1 16.6, ortalama katilimci
sayis1 84.3, katilimcilarin yasi ise en az 3, en fazla 14’diir. Arastirmamizin egitsel oyun
sayisinin (20 egitsel oyun) ve uygulama hafta sayisinin (10 hafta) ortalamanin tizerinde
oldugu goriiliirken arastirmamizin uygulama siiresinin (900 dk) ve katilimci sayisinin
ortalamanin altinda kaldigim1 goriilmektedir. Kalitimc1 yast  yoniinden benzer
arastirmalarla ile arastirmamiz karsilagtirildiginda 23 arastirmanin 9’unda nispeten
benzerlik oldugu sdylenebilir (41-53, 55-63, 172).

Aragtirmamizin  bulgulart ve yapilan literatiir incelemesi dogrultusunda bu
aragtirmada yer alan MEOP’nin uygulama siiresinin ve oyunlarinin katilimeilarin
dikkat, siirat, ¢eviklik, denge, el reaksiyonu, bacak ve sirt kuvveti gelisimleri igin yeterli
nitelige sahip oldugu soylenebilir. Ayrica MEOP ile katilimcilarin sirt kuvveti ve denge

gelisiminde daha iyi sonuglara ulagilmasi i¢in bu egitsel oyun programin uygulama
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stiresinin daha uzun tutulabilecegi sdylenebilir. Ancak MEOP’nin katilimcilarin
esneklik ve ayak reaksiyonu gelisiminde olumlu etkisinin olmamas1 sadece uygulama
stiresi veya katilimer yasi ile agiklanamayabilir. Bu durumun MEOP’nda yer alan

oyunlarin yapisi, nitelikleri ile de ilgili olabilecegi diistiniilmektedir.

61



6. SONUC VE ONERILER

Ortaokula devam eden 7. smif 6grencilerine uygulanan MEOP’ nin 6grencilerin
dikkat diizeyine ve motor gelisimine olan etkisinin arastirilmasi amaciyla yapilan bu
calismada bourdon dikkat testi, sirt ve bacak dinamometresi, siirat (10, 20, 30 metre)
testi, illinois geviklik testi, otur-uzan esneklik, flamingo denge testi ve nelson el ve ayak
reaksiyon testi ile 0n ve son test 6l¢iimleri yapilmistir.

Elde edilen bulgular incelendiginde MEOP ’nin 6grencilerin esneklik ve ayak
reaksiyonu performanslari disinda dikkat diizeyi, sirt kuvveti, bacak kuvveti, siirat (10,
20, 30 metre), c¢eviklik, denge ve el reaksiyon performanslarini anlamli diizeyde
arttirdig tespit edilmistir.

Bu tespitlerden yola ¢ikarak MEOP nin 6grencilerin dikkat diizeyi, sirt kuvveti,
bacak kuvveti, siirat, ¢eviklik, denge ve el reaksiyonu performanslarmna olumlu katki
sagladig1 sonucuna varilmstir.

Aragtirmada elde edilen sonuglar 1s181nda onerilerde bulunulabilir.

Benzer calisma yapacak arastirmacilara yonelik éneriler:

» Bu arastirma konusunda Katilimci sayisinin daha fazla oldugu, uzun siireli

aragtirmalar yiiriitiilerek alana katki saglanabilir.

» Manipiilatif beceri temelli egitsel oyunlarin farkli gelisim alanlarma olan
etkisini arastiran caligsmalar yliriitiilerek manipiilatif beceri temelli egitsel
oyunlarin etkisi ve 6nemi ortaya konulabilir.

» Deney grubuna manipiilatif beceri temelli oyunlar, kontrol grubuna
manipilatif yonii olmayan egitsel oyunlar oynatildigi arastirmalar
yiirtitiilerek alana daha fazla katki saglanabilir.

» Manipiilatif, lokomotor ve denge olmak flizere {i¢ farkli oyun programinin ii¢
farkl1 gruba uygulandig:i caligmalar yiiriitiilerek daha kapsamli sonuglara
ulasilabilir.

Ogretmen, antrenér ve ebeveynlere yonelik oneriler:

> Ogretmen ve antrendrlere manipiilatif becerilere ydnelik egitsel oyunlar
konusunda hizmet i¢i egitimler artirilabilir. Bu egitimlerle &gretmen ve
antrenoOrlerin oyun dagarciklar1 genisletilebilir ve egitsel oyun oynatma

becerilerinin daha da gelismesi saglanabilir. Boylece cocugun gelisimi ve
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egitimi i¢in 6nemli bir yere sahip olan manipiilatif beceri temelli egitsel
oyunlarin daha etkili bir sekilde kullanilmas1 saglanabilir.

Manipiilatif beceri temelli egitsel oyunlarin gocugun gelisimindeki 6nemi
konusunda farkindaligin  saglanmasi1 i¢in  ebeveynlere  seminerler

diizenlenebilir.

Egitsel oyunlarin egitim ve ogretimde kullanimina yonelik oneriler:

>

MEB Okul 6ncesi egitim programina ve beden egitimi ders programlarina
manipiilatif beceri temelli egitsel oyun kaynaklar1 eklenebilir. Bu sayede
kazanimlarin aktarilmasinda nesne kontrolii gerektiren egitsel oyunlarin
cesitliligi artirilabilir. Artirilan bu kaynaklarla manipiilatif beceri temelli
egitsel oyunlarin 6gretmenler tarafindan daha sik kullanilmasi saglanabilir.

Toplu yasam alanlarinda (okul, park, bahge vs.) egitsel oyunlarin
oynanabilecegi alanlar iyilestirilebilir veya sayisi artirilabilir. Bu alanlarda
manipiilatif becerilerin gelisimine yonelik egitsel oyunlar, afislerle tanitilarak
ogretilebilir. Boylece nesne kontrolii gerektiren egitsel oyunlarin daha fazla
oynanmast saglanarak c¢ocuklarin manipiilatif becerilerinin gelisimine katki

saglanabilir.
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EK-2. Manipiilatif Beceri Temelli Tasarlanan Egitsel Oyun Programinda Yer Alan

Egitsel Oyunlar
Oyun Ad1 Altiist | Oyun No: 1
Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun I¢ci Amag El ile topu yere diistirmeden istenen sekilde paslagsmak
Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz 12

Oyun Alani Okul bahgesi veya spor salonu
Arac¢ Gereg Farkli renklere sahip hentbol toplari

Oynams ve Kurallar

Oyuncular, alt1 kisilik takimlara ayrilir. Her takim da tiger kisilik iki grup
bulunur. Her takim bes metre ¢apinda daire olusturur. Oyuncular, esit araliklarla daire
icine doniik bir sekilde yerlestirilir. Takim i¢indeki iki grubun dizilis siras1 a, b, a, b,
a, b seklindedir. Her gruba iki tane farkli renkte hentbol topu verilir. Takimda
bulunan gruplardan biri kendi grup arkadaslari arasinda yukardan (bas {istii)
paslasirken diger grup ise kendi grup arkadaslari ile asagidan (gdgiis hizasinin
altindan) paslasir. Diidiik komutu ile baslatilan oyunda baslangi¢ diidiigiinden sonra
calan her diidiik ile birlikte takim i¢inde bulunan gruplarin paslasma sekillerini
(yukardan paslasan grup asagidan, asagidan paslasan grup yukardan) degistirmeleri
istenir. Takimlarin birbirleri ile yaristigt oyunda her basarili degisim bir puan
kazandirir. Paslagma seklindeki de§isimde hata olmas1 veya topun yere diismesi eksi

bir puandir. 10 puana ulasan takim oyunu kazanir. Kazanan takim alkislanarak
fo~ ¥ fo~ ¥

%@i T
3 .0

odillendirilir.
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Oyun Ad1 Top Sektirme | Oyun No: 2

Asil Amag Dize yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun I¢i Ama¢ | Istenen sayida dizleri kullanarak top sektirmek

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi En az iki

Oyun Alani Okul bahgesi veya spor salonu
Arag Gere¢ Futbol toplari, huniler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular, saha ¢izgileri veya huniler ile sinirlar1 belirlenen oyun alanina
dagilir. Her oyuncuya birer futbol topu verilir. Diidiik komutu ile birlikte oyuncularin
ellerinde tutuklar1 futbol topunu bir kez dizlerinde sektirmeleri ve topu yere
diisiirmeden tekrar elleriyle tutmalar: istenir. Her diidiikten dnce oyunculara bir say1
sOylenerek oyun devam eder. Oyuncularin ¢ogunlugunun sektirmeyi basardigi sayi
birka¢ kez oynatilabilir. Soylenen sayida sektirmeyi gergeklestirebilen bir oyuncu
kalana kadar say1 diizenli olarak artirilir. En yiiksek sayida top sektirmeyi basaran

oyuncu oyunu kazanir. Kazanan oyuncu alkislanarak ¢diillendirilir.

& ® g €
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Oyun Ad1 Topuna Sahip Ol | Oyun No: 3
Asil Amag Ayaga yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek
Oyun i¢i Amag Top silirmek, top saklamak ve diger toplar1 disar1 atmak

Oyuncu Seviyesi

Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi

15 dakika

Oyuncu Sayisi

En az ii¢ 0grenci

Oyun Alani

Okul bahgesi veya spor salonu

Arag Gere¢

Futbol toplari ve huniler

Oynanis ve Kurallar

Saha g¢izgileri veya huniler ile sinirlar1 belirlenmis oyun alanina oyuncular
dagilir. Her oyuncuya bir futbol topu verilir. Oyun alani disina ¢ikmadan oyuncularin
ayaklarini kullanarak top siirmeleri istenir. Diidiik komutu ile birlikte oyuncular kendi
topunu saklayarak top siirer. Oyuncular, firsat bulduk¢a diger oyuncularin topunu
oyun alan1 disina ¢ikarmak i¢in diger toplara vurmaya ¢alisir. Topu oyun alani digina
¢ikan oyuncu eksi bir puan alarak oyuna devam eder. Oyun siiresinin sonunda en az

eksi puan alan oyuncu oyunu kazanir. Kazanan oyuncu alkislanarak 6diillendirilir.
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Bu egitsel oyun 2022 yilinda yayinlanan “Geleneksel Cocuk Oyunlari- Egitsel Oyunlar” adli eserden
yararlanilarak tasarlanmistir (82).
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Oyun Ad1 Paslagsma ‘ Oyun No: 4

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun ici Ama¢ | El ile topu yere diisiirmeden paslasmak

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi En az alti

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu

Arag¢ Gereg Hentbol, voleybol, futbol toplari, yelekler, huniler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular iki takima ayrilir. Her takima farkli renkte antrenman yelegi
giydirilir. Oyun alan1 saha ¢izgileri veya huniler ile sinirlandirilir. Iki takimdan birer
oyuncu ile hava atis1 gergeklestirilerek oyun baslatilir. Topu alan takim oyunculari
birbirleriyle paslagsmaya baslar. Rakip takim topu kapmaya ¢alisir. Topla birlikte ii¢
adimdan fazla yiiriimenin, rakibi tutmanin, ¢cekmenin yasak oldugu belirtilir. Top ile
oyun alan1 disina ¢ikildiginda top el degistirir. Topu diisiirmeden yapilan her bagarili
pas yiiksek sesle sayilmaya baglanir. 10 basarili pas yapan takim 1 say1 kazanmis olur.
Her bir say1 kazanilmasi durumunda oynanan top hentbol topu ise futbol veya
voleybol topu ile degistirilerek oyun devam eder. Oyun siiresinin sonunda en fazla

say1 kazanan takim oyunu kazanir. Kazanan takim alkislanarak 6diillendirilir.
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Bu egitsel oyun 2015 yilinda yaymlanan “Ortaokullarda Egitsel Oyun” adli eserden yararlanilarak
tasarlanmaistir (80).
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Oyun Adi Cubuklarla Kayma ‘ Oyun No: 5

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun i¢i Amag Cubuklar yere diismeden kaymay1 gerceklestirmek

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz6

Oyun Alani Okul bahgesi ve spor salonu
Arac Gere¢ Slalom ¢ubuklari

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular en az iiger kisilik gruplara ayrilir. Gruplar 3 metre ¢apinda bir daire
olusturur. Her oyuncu bir adet slalom ¢ubugunu dik pozisyonda yere temas ettirerek
tutar. Diidiik komutu ile oyuncular dik pozisyonda tutugu ¢ubugu birakarak sag
tarafindaki ¢cubugu tutmak {izere yan tarafa kayar. Gruplarin birbirleriyle yaristig1 bu
oyunda c¢ubuklar diistirmeden kaymay1 gergeklestiren grup 1 puan elde eder. 10
puana (oyuncularin performansi ve oyun siiresine gore bu say1 degistirilebilir) ulagan
takim oyunu kazanir. Kazanan grup alkislanarak édiillendirilir.

Son agamada oyuncular tek grup olarak biiyiik bir daire olusturur. Bu kez ayni
oyun tim oyuncularla birlikte oynanir. Tiim oyuncularin ¢ubuklari diistirmeden
kayma hareketini geceklestirmesi beklenir. Basarili kayma hareketi gergeklestiginde
tiim grup alkislanarak tebrik edilir.
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Bu egitsel oyun 2022 yilinda yaymlanan “Egitsel Oyun Beden Egitimi Dersi — Antrenman — Motor
Gelisim Yéniiyle” adl1 eserden yararlanilarak tasarlanmigtir (90).
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Oyun Ad1 Toplarla Kayma | Oyun No: 6

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun i¢i Amag Toplar yere diismeden kaymayi gergeklestirmek

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz6

Oyun Alanm Okul bahgesi ve spor salonu
Arag Gere¢ Hentbol toplari

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular en az tiger kisilik gruplara ayrilir. Gruplar 3 metre ¢capinda bir daire
olusturur. Her oyuncuda bir hentbol topu bulunur. Oyuncular, diidiikk komutu ile
elinde tutuklar1 hentbol topunu yaklasik iki metreye kadar havaya atar. Daha sonra
sag tarafinda havaya atilan topu tutmak {lizere yan tarafina kayar. Gruplarin
birbirleriyle yaristigi bu oyunda toplar1 diisiirmeden kaymay1 gerceklestiren grup 1
puan elde eder. 10 puana (oyuncularin performanst ve oyun siiresine gore bu sayi
degistirilebilir) ulasan grup oyunu kazanir. Kazanan grup alkislanarak édiillendirilir.

Son agamada oyuncular tek grup olarak biiyiik bir daire olusturur. Bu kez ayni
oyun tiim oyuncularla birlikte oynanir. Tiim oyuncularin toplar1 diistirmeden kayma
hareketini geceklestirmesi halinde oyuncu grubu alkiglanarak tebrik edilir.
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Oyun Ad1 Cubuk Tutma | Oyun No: 7

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun ici Ama¢ | Yere diismeden ¢ubugu tutmak
Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz4

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu
Arag Gere¢ Slalom ¢ubuklari, huniler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular ikiserli gruplara ayrilir. Egler 2 metre mesafe ile karsilikli
yerlestirilir. Oyuncularin yerleri huniler yardimi ile belirlenir. Her grupta bir slalom
cubugu bulunur. Eslerin biri ortaya gecer ve slalom ¢ubugunu dik bir sekilde tutar.
Diidiik komutu ile ¢ubugu tutan oyuncu ¢ubugu birakip geriye adim alarak yerine
gecerken diger oyuncu ise dne hamle yaparak ¢ubugu diisiirmeden tutmaya calisir.
Gruplarin birbirleri ile yaristig1 bu oyunda ¢ubugu diisiirmeden hareketi tamamlayan
gruba 1 puan verilir. 15 puana ulasan (oyuncularin performansi ve oyun siiresine gore
bu say1 degistirilebilir) grup oyunu kazanir. Kazanan oyuncular alkiglanarak tebrik

edilir.

Bu egitsel oyun 2022 yilinda yayinlanan “Egitsel Oyun Beden Egitimi Dersi — Antrenman — Motor
Gelisim Yéniiyle” adli eserden yararlanilarak tasarlanmistir (90).

85



Oyun Ad1 Cift Topla Futsal | Oyun No: 8
Asil Amag Ayaga yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek
Oyun ici Ama¢ | Gol atmak ve rakibi savunmak

Oyuncu Seviyesi

Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi

15 dakika

Oyuncu Sayisi

En az 10 6grenci

Oyun Alani

Futsal veya futbol sahasi

Arag Gere¢

Futsal toplar1 ve antrenman yelekleri

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular beser kisilik takimlara ayrilir. Takimlar arasinda futsal miisabakasi

diizenlenir. Ancak bu futsal miisabakasinda iki top yer alir. Oyun her iki takimin

kalecisinin kale atis1 yapmasi ile baslar. Gol sonrasi da santra atis1 yerine kale atisi

uygulanir. ki topta birbirinden bagimsiz bir sekilde miisabaka bitimine kadar oyunda

kalir. Kazanan takimlar alkiglanarak 6dillendirilir.

Bu egitsel oyun 2022 yilinda yayimnlanan “Egitsel Oyun Beden Egitimi Dersi — Antrenman — Motor

Gelisim Yéniiyle” adli eserden yararlanilarak tasarlanmigtir (90).
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Oyun Ad1 Hunilerle Futsal | Oyun No: 9
Asil Amag El ve ayaga yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek
Oyun ici Ama¢ | Gol atmak ve rakibi savunmak

Oyuncu Seviyesi

Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi

15 dakika

Oyuncu Sayisi

Enaz 10

Oyun Alani

Futsal veya futbol sahasi

Arag Gere¢

Futsal topu, hentbol toplari, huniler, antrenman yelekleri

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular beser kisilik takimlara ayrilir. Bu takimlar aralarinda futsal
miisabakas1 yapar. Oyuncular miisabaka esnasinda iistiinde hentbol topu yer alan ters
cevrilmis hunileri elleriyle tagirlar. Hunisini veya hentbol topunu diistiren oldugunda

o takima bir ceza puan verilir. Iki ceza puan1 alan takimin aleyhine 6 metre (penaltr)

atis1 verilir. Kazanan takim alkiglanarak odiillendirilir.
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Oyun Ad1 Raket ile Geziyoruz | Oyun No:10

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun I¢ci Ama¢ | Raket ile top tasimak ve raket yiizeyini degistirmek

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz?2

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu

Arag Gere¢ Masa tenisi raketleri, toplar1 ve huniler

Oynams ve Kurallar

Saha g¢izgileri veya huniler ile sinirlar1 belirlenmis oyun alanina oyuncular
dagilir. Her oyuncuda bir masa tenisi raketi ve topu bulunur. Diidilk komutu ile
oyuncular raketin yiizeyinde topu tasiyarak oyun alaninda gezer. Baslangic
diidiiglinden sonraki her diidilk komutunda raketin ylizeyini degistirmeleri istenir.
Bunun i¢in top yukari atilir, top havadayken raketin yiizeyi degistirilir. Oyuncu
seviyesine gore diidiik komutunun sikligi artirilabilir. Topu diisiiren oyuncular eksi
bir puan alir. Oyun siiresinin sonunda en az eksi puan alan oyuncu, oyunu kazanir.

Kazanan oyuncu alkislanarak ¢diillendirilir.
&
©
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Oyun Ad1 Rota | Oyun No:11

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun I¢i Ama¢ | Belirlenen rota dogrultusunda raket ile top tasima

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz?2

Oyun Alanm Voleybol sahasi

Arag Gere¢ Masa tenisi raketleri ve toplari

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular iki takima ayrilir. Voleybol sahanin ¢apraz iki kdsesine karsilikli iki
takim oyuncular1 derin kolda tek sira dizilir. Siras1 gelen oyuncuda bir adet masa
tenisi raketi ve topu bulunur. Iki kdsede de birinci siradaki oyuncularin yarismast ile
oyun bagslar. Yarisacak iki oyuncu diidiik komutu ile kendi takimi i¢in belirlenen
hedefe, raket ylizeyinde topu tasiyarak belirlenen rota (¢izgi) dogrultusunda ilerler.
Bu tasima esnasinda ¢izgi digina basmanin yasak oldugu soylenir. Baslangi¢ noktasi
farkli olan iki takim rotasinin hedef noktas1 aynidir. Hedef noktaya topu diistirmeden
ilk ayak basan takim oyuncusu o turu kazanarak takimina iki puan kazandirir.
Yenilmis olsa da hedef noktaya topu diisirmeden getirmeyi basaran oyuncu ise
takimina bir puan kazandirir. Oyunun sonunda en fazla puan kazanan takim oyunun

galibi olur. Galip takim alkiglanarak ddiillendirilir.
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Oyun Ad1 Benim Numaram | Oyun No:12
Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun ici Ama¢ | El ile paslasma, pas isteme ve topu hedefe tasima

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz6

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu
Arag Gere¢ Hentbol toplar1 ve huniler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular iki takima ayrilir. Iki takimda kendileri i¢in belirlenen noktanin
etrafinda daire olusturur. Takimin her oyuncusuna bir numara verilir. Ayni1 numaralar
kars1 takim oyuncularina da verilir. Oyunu oynatan kisi bu iki dairenin 15 m uzaginda
her iki daireye esit mesafede durur. Oyuncularin kendi aralarinda hentbol topu ile
paslagmalar1 istenir. Oyuncular paslasirken oyunu oynatan kisi yiiksek sesle bir
numara sOyler. Bunun iizerine numarasit sdylenen her iki takimdaki oyuncu da
arkadaslarindan pas ister. Pas1 alan oyuncu, topla birlikte oyunu oynatan kisiye dogru
hizla kosar. Oyunu oynatan kisinin eline topu ilk degdiren oyuncu takimina bir puan
kazandirir. Oyunun sonunda en fazla puan toplayan takim oyunu kazanir. Galip takim

alkislanarak odiillendirilir.

Bu egitsel oyun 2022 yilinda yayinlanan “Egitsel Oyun Beden Egitimi Dersi — Antrenman — Motor
Gelisim Yoniiyle” adl1 eserden yararlanilarak tasarlanmistir (90).
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Oyun Ad1 Basketbolda Ebe | Oyun No:13
Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek
Oyun i¢i Amag El ile top sektirmek ve ebeden kagmak

Oyuncu Seviyesi

Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika
Oyuncu Sayisi Enaz 3

Oyun Alanm Basketbol sahasi
Arag Gere¢ Basketbol toplari

Oynanis ve Kurallar

oyuncu/oyuncular alkiglanarak tebrik edilir.

Oyuncular basketbol sahasinin igerisine dagilir. Her oyuncuya bir basketbol
topu verilir. Aralarindan bir kisi ebe olarak secilir ve oyunculara sesli olarak
duyurulur. Ebe de dahil olmak iizere tiim oyunculara basketbol ile top sektirmeleri
sOylenir. Diidiikk komutu ile sektirme esnasinda oyuncular ebeden kagarken ebede
elini oyunculara vurmaya c¢alisir. Ebe elini bir oyuncuya vurdugunda oyun durur ve
yeni ebenin o oyuncu oldugu sesli olarak duyurulur. Bu sekilde oyun devam eder.
Oyun alani disina ¢ikmak yasaktir. Oyun alani disina ¢ikan oyuncu ebe olarak

cezalandirilir. Oyunun sonunda hi¢ ebe olmamayi basaran veya en az ebe olan

Bu egitsel oyun 2022 yilinda yayinlanan “Egitsel Oyun Beden Egitimi Dersi — Antrenman — Motor
Gelisim Yéniiyle” adli eserden yararlanilarak tasarlanmigtir (90).
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Oyun Ad1

Topun Rengine Gore Oyna | Oyun No:14

Asil Amag

El ve ayaga yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun i¢i Amag

Gol atmak ve rakibi savunmak

Oyuncu Seviyesi

Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi

15 dakika

Oyuncu Sayisi

Enaz8

Oyun Alani

Basketbol sahasi

Arag Gere¢

Futbol topu, yelekler ve minyatiir kaleler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular dorder kisilik takimlara ayrilir. Basketbol sahasinin kenarlarina iki

adet minyatiir kale yerlestirilir. Her kale bir takima aittir. Amag rakip kaleye gol

atmaktir. Oyunda iki farkli renkte top yer alir. Farkli renkteki toplarin biri ayak ile

oynanirken digeri el ile oynanir. Oyuncularin ayak ile oynanmasi gereken topa eliyle,

eli ile oynanmas1 gereken topa ayagi ile dokunmasi yasaktir. Ihlal edilirse serbest atis

verilir. Kazanan takimlar alkislanarak ddiillendirilir.
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Oyun Ad1 Cember Kapmaca | Oyun No:15
Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek
Oyun I¢ci Ama¢ | Elile top sektirmek ve cember kapmak

Oyuncu Seviyesi

Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi

15 dakika

Oyuncu Sayisi

En az li¢

Oyun Alani

Okul bahgesi veya spor salonu

Arag Gere¢

Basketbol toplari, cemberler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncu sayisindan bir adet eksik olmak iizere g¢emberlerle bir daire
olusturulur. Oyuncular olusturulan bu dairenin etrafina dizilir. Her oyuncunun elinde
bir adet basketbol topu bulunur. Oyuncularin basketbol topu ile top sektirerek daire
etrafinda donmeleri istenir. Diidiik komutu ile her oyuncunun bir ¢emberin igine

girmesi sOylenir. Bosta kalan oyuncu eksi bir puan alir. Oyunun sonunda en az eksi

puan alan oyuncu oyunu kazanir. Kazanan oyuncu alkislanarak tebrik edilir.
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Oyun Ad1 Adim Adim llerliyoruz | Oyun No:16
Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun i¢i Amag Cemberle ilerlemek

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz?2

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu
Arag Gere¢ Cemberler, huniler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular esit sayida oyuncuya sahip takimlara (oyun alant ve oyuncu
sayisina gore) ayrilir. Baslangi¢ noktalarini belirten huniler (ka¢ adet olacag takim
sayisina gore degisir) 3 metre araliklarla yere dizilir. Bu hunilerin 15 metre karsisina
bitis noktasin1 belirten huniler yerlestirilir. Takimlar kendisine ait baslangi¢ hunisinin
gerisinde derin kolda dizilir. Ilk yarisacak oyuncularin elinde iki adet cember bulunur.
Oyuncular, didik komutu ile ¢emberlerden birini yere birakir ve biraktigi bu
cemberin i¢ine girer. Daha sonra elinde bulunan diger ¢emberi ileriye dogru yere
birakir. Ileriye dogru biraktigi bu c¢emberin igine adimlar. Iginde bulundugu
cemberden ¢ikmadan geride kalan ¢emberi eline alarak ileriye dogru koyar. Bu
sekilde oyuncular bitis hunisine kadar ilerler. Elinde bulunan ¢gemberi bitis hunisine
ilk geciren oyuncu 2, daha sonra gegiren oyuncular 1 puan takimina kazandirir. Oyun
sonunda en fazla puan elde eden takim oyunu kazanir. Kazanan takim alkislanarak

odullendirilir.
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Bu egitsel oyun “https://www.instagram.com/p/B5vAgh2g8JG/” internet adresinden yararlanilarak
tasarlanmuigtir.
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https://www.instagram.com/p/B5vAqh2g8JG/

Oyun Ad1 Tavsan Taz1 Tilki | Oyun No:17

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun ici Ama¢ | Huni iizerinde tasidig1 topu diisiirmeden hareket etmek

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz4

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu
Arac Gere¢ Huniler, toplar

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular dérder kisilik gruplara ayrilir. Iki oyuncu oyun alanmin ortasinda
yer alirken kalan iki oyuncu ise kenarlara gecer. Her oyuncunun elinde bir adet ters
¢evrilmis huni ve bu huninin iizerinde bir top bulunur. Ellerinde tasidiklar1 huniyi ve
topu diistirmemeleri sdylenir. Tavsan komutu ile kenarlardaki oyuncular sabit
kalirken ortadaki iki oyuncu sag kenardaki oyuncuya yanasir. Tazi komutu geldiginde
ortadaki oyuncular sol kenardaki oyuncuya yanasir. Tilki komutu geldiginde ise
ortadaki oyuncular sabit kalirken kenardaki oyuncular yer degistirir. Tavuk komutu
ile oyuncular ¢omelir ve oyun ¢omelerek oynanir. Ziirafa komutuyla ise ayakta
oynanmaya devam edilir. Hunisini, topunu diisiiren veya hareketi hatali yapan
oyuncunun grubuna eksi bir puan verilir. En az eksi puani bulunan grup oyunu

kazanir. Kazanan grup alkislanarak ¢diillendirilir.
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Bu egitsel oyun 2022 yilinda yaymlanan “Egitsel Oyun Beden Egitimi Dersi — Antrenman — Motor
Gelisim Yéniiyle” adl1 eserden yararlanilarak tasarlanmigtir (90).
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Oyun Ad1 Karpuz Tagima ‘ Oyun No:18
Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun ici Ama¢ | Top atmak, top tutmak ve potaya atis yapmak

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz8

Oyun Alanm Basketbol sahasi

Arag¢ Gereg Voleybol topu ve huniler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular iki takima ayrilir. Takimlar basketbol sahasinin orta ¢izginin
gerisinde derin kolda siraya gecer. Bu iki siranin karsisina sahanin kisa kenar ¢izgisi
iizerine birer adet huni konulur. Konulan hunilerin basina birinci siradaki oyuncular
gecer ve ellerinde bir adet voleybol topu bulunur. ikinci siradaki oyuncular ise
basketbol sahasinin orta ¢izgisi ile huni arasinda istedigi yere gelir. Birinci oyuncu
elinde bulunan voleybol topunu sirti doniik bir sekilde arkasina gelerek seslenen
takim arkadasma (ikinci oyuncu) atar. Ikinci oyuncu atilan topu tutar ve huninin
basina gecer. Oyun sirayla bu sekilde devam eder. En son oyuncu takim arkadasinin
attig1 topu tuttuktan sonra potaya atis yapmaya baslar. Basarili atis1 gergeklestiren ilk
oyuncu 2 puan, daha sonra gergeklestiren oyuncu 1 puan takimina kazandirir. Her tur
baslangicinda oyuncular bir sira kayar. Bastaki oyuncunun sirasi en sona gelene kadar
oyun devam eder. Oyun sonunda en fazla puan kazanan takim oyunun galibi olur.

Galip takim alkiglanarak 6diillendirilir.

Bu egitsel oyun 2022 yilinda yayinlanan “Egitsel Oyun Beden Egitimi Dersi — Antrenman — Motor
Gelisim Yéniiyle” adli eserden yararlanilarak tasarlanmigtir (90).

96



Oyun Ad1 Ipli Cember | Oyun No:19

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun i¢i Amag Ipli cember ile ilerlemek

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz4

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu
Arag Gere¢ Cemberler, ipler, huniler

Oynanis ve Kurallar

Oyuncular ikigerli takimlara ayrilir. Oyunculardan biri baslangi¢c noktasinda
¢emberin i¢inde dururken digeri ¢embere bagli olan ipi karsidan tutar. Baslangic
noktasinin 10 metre ilerisine bitis noktasin1 belirten huniler yerlestirilir. Diidiik
komutu ile ¢emberin i¢indeki oyuncu geriye dogru kisa bir sigrama gercgeklestirir. Bu
sigrama sonrasi ipi tutan oyuncu ipi yavasca ¢ekerek ¢emberi ilerletir. Geriye dogru
kisa sigrayan oyuncu bu kez ileri dogru ¢emberin igine sigrar. Geriye kisa, ileriye
uzun sigrama yaparak takim arkadasi ile uyum i¢inde yavasca ilerler. Bitis noktasinda
bulunan huniye ilk temas eden oyuncu 2, diger temas eden oyuncular 1 puan takimina
kazandirir. Oyun sonunda en fazla puan kazanan takim oyunun galibi olur. Galip

takim alkislanarak odallendirilir.
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Bu egitsel oyun “https://www.instagram.com/p/CFSS93zpT1o/” internet adresinden yararlanilarak
tasarlanmaistir.
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https://www.instagram.com/p/CFSS93zpT1o/

Oyun Ad1 Hizli Olan Kazanir | Oyun No:20

Asil Amag Ele yonelik manipiilatif becerileri gelistirmek

Oyun i¢i Amag Canaklar1 hizlica tagimak

Oyuncu Seviyesi | Ortaokul 6grencileri

Oyun Siiresi 15 dakika

Oyuncu Sayisi Enaz4

Oyun Alanm Okul bahgesi veya spor salonu
Arag Gere¢ Huniler, ¢anaklar

Oynams ve Kurallar

Oyuncular ikiserli takimlara ayrilir. Egler 10 metre mesafe ile karsilikli dizilir.
Eslerin oldugu iki noktada da birer huni bulunur. Sag taraftaki huninin iistiine 5 adet
canak gecirilir. Diidiik komutu ile esler, ¢canaklar1 sag huniden sol huniye tasimak i¢in
orta noktaya kadar kosar. Orta noktada esler aras1 aktarim yapilarak canaklar taginir.
Son ¢anag1 huninin stiine gegiren ilk takim 1 puan kazanir. Oyunun sonunda en fazla

puan elde eden takim oyunun galibi olur. Galip takim alkislanarak odiillendirilir.
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EK-3. Bourdon Dikkat Testi Harf Formu
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EK-4. Etik Kurul Karan
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EK-5. Gaziantep Il Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izni
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