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COCUKLARA UYGULANAN EGITSEL OYUN AKTiVITELERINIiN
FiZiKSEL VE MOTORIK OZELLIKLERINE ETKIiSi

OZET

Bu arastirmanin amaci, 07-08 yas araligindaki ¢ocuklara uygulanan egitsel oyunlarin
onlarin motorik becerileri lizerindeki etkilerinin incelenmesidir.

Calismanin 6rneklemini 2019-2020 egitim 6gretim yilinda aktif olarak egitim alan
23’1 kiz 25’1 erkek olmak tizere toplam 48 6grenci goniillii olusturmaktadir.

Aragtirma siiresince 9 hafta boyunca egitsel oyunlar oynatilarak; durarak uzun atlama,
10x5m c¢abukluk kosusu, pence kuvveti, saglik topu firlatma (500gr), 20 metre
cabukluk kosusu, otur-eris Olclimlerinin 6n test ve son test degerlendirilmesi
alimmustir. Demografik 6zellikleri i¢in ise yas, boy, agirliklar1 dlglilerek beden kiitle
indeksi hesaplanmustir.

Elde edilen veriler, IBM SPSS Istatistik 22 programu ile analiz edilerek tanimlayici
istatistiklerle ve tablolarla yorumlanmstir.

Arastirma sonucunda uygulanan egitsel oyunlarin ¢eviklik, siirat, penge kuvveti,
firlatma kuvveti ve esnekligin artmasina katki sagladigi gozlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Fiziksel Uygunluk, Motor Beceri, Motorik
Ozellikler
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THE EFFECT OF THE EDUCATIONAL GAME ACTIVITIES ON
CHILDREN'S PHYSICAL AND MOTORICAL PROPERTIES

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the effects of educational games applied to
children between the ages of 07-08 on their motor skills.

The sample of the study consists of 48 volunteer participants including 23 girls and 25
boys, who are actively studying at primary school in the 2019-2020 academic year.

During the research, educational games were played for 9 weeks; standing long jump,
10x5m agility run, hand grip, medicine ball throwing (500gr), 20meter sprint, and sit-
and-reach pre-test and post-test measurements were taken.

The data obtained were analyzed with IBM SPSS Statistics 22 program and interpreted
with descriptive statistics and tables.

As a result of the research, it was observed that the educational games applied
contributed to the increase in agility, speed, hand grip strenght, throwing force and
flexibility.

Keywords: Educational Game, Physical Fitness, Motor Skill, Motoric Features



1. GIRIS

Giliniimiizde teknolojinin gelismesi ve degismesi ile birlikte birgok isi halletmek
kolaylasip hizlanirken, kisilerin hareket alanlarini da bir o kadar kisitladi. Kisiler
teknolojinin gelismesiyle birlikte internet; aradigimiz bilgiye kapsamli bir sekilde
ulagabilmemizi sagladi, aligveris ihtiyaclarimiz1 karsilayabilecegimiz cesitli
secenekler sundu, bankacilik islemlerinde internet subesi ile ¢ogu islemi yapabilme
imkan1 sundu, arkadas/akraba/aile ile yapilacak olan goriismeleri oldugumuz yerden
yapabilme firsatimiz oldu. Teknolojinin gelismesiyle birlikte kendimize
ayirabilecegimiz siire artarken, kisilerin fiziksel aktivite diizeylerinde ve
sosyallesmelerinde ciddi bir diisiis yasandi. insan giiciine olan ihtiya¢ azaldig1 icin

kisiler hareketsiz bir yasama stiriiklendi.

Kisilerin hareketsiz bir yasam tarzi benimsemesi her yastaki bireyi etkiledigi gibi
cocuklart da 6nemli dl¢ilide etkiledi. Hareketin ¢ocugun bedensel ve motorik gelisimi
acisindan olumlu etkileri bulunmaktadir. Ayn1 zamanda fiziksel aktivitenin sagliga
iligkin birgok yarart bulunmaktadir. Ancak hareket her yastaki birey i¢in Onem arz
ederken en ¢ok da bir gocugun fiziksel gelisimi i¢in ¢ok Onemlidir. Fiziksel
aktivitelere katiliminin ¢ocukluk doneminde bir¢ok pozitif etkisi bulunmaktadir.
Pozitif etkiler arasinda; hareketli bir yasam bi¢imini benimseme, ileriki donemlerde
olusabilecek olan hastalik riskleri oranini azaltma, kilo kontrolii saglama, fiziksel
gelisimi ve olgunlagsmayi saglamada olumlu etkileri gézlemlenmektedir. Bir spor
bransiyla ilgilenmek, hareketlilik igeren etkinliklere katilmak g¢ocuklarin fiziksel
gelisimi acisindan oldukca &nemlidir. (Celik., & Sahin., 2013) “Ogrencinin oyun
oynama diirtiisii pekistirilip desteklenir ise egitim yasaminda eglenceli ve etkin bir

O0grenme becerisi gelistirilebilir.” (Saglam., 1997)

Kisinin hem hareket ihtiyacin1 hem sosyallesme, birey olma becerisini ayni ayda
gelistirebilecegi oyunun 6nemini daha iyi kavramamizi saglamistir. Oyun ¢ogu birey
icin keyifli zaman gecirmek i¢in herhangi bir amaca hizmet etmeyen bir aktivite
olarak goriilse de aslinda oyunun tanimlarma baktigimizda ¢ok farkli oldugunu
gormekteyiz. Oyunun tanimi i¢in; “Oyun, belli bir kurala hedefe yonelik veya
kuralsiz ve hedefsiz olarak, cocugun tiim gelisim (bedensel, psiko-motor, duygusal,
zihinsel, sosyal ve dil) alanlarina etki eder. Cocugun isteyerek heyecanla katildig

materyalli veya materyalsiz olarak gergeklestirilen bir 6grenme aracidir.” denebilir.

1



1.1 Calisma Konusu

Cocuklara Uygulanan Egitsel Oyun Aktivitelerinin Fiziksel ve Motorik Ozelliklerine
Etkisini incelemek

1.2 Tezin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, Yesilyurt A¢i kolejinde haftada 6 saat beden egitimi dersi alan
“07-08” yas araligindaki 1. Smif ve 2. sinif 6grencilerin egitsel oyun etkinliklerinin
cocuklarin motorik 6zelliklerinin gelisimleri lizerindeki etkisini incelemek olarak

saptanmistir.
1.3 Problem ve Alt Problemler

Problem; 9 Haftalik Egitsel Oyunlar Uygulamasimin 7-8 Yas grubu g¢ocuklarda

temel motor ozellikler tizerine etkisi var midir?

Alt Problemler;

1. 9 haftalik egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu cocuklarda Ceviklige
etkisi var midir?

2. 9 haftalik egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu g¢ocuklarda Siirate
etkisi var midir?

3. 9 haftalik egitsel oyun uygulamasmin 7-8 Yas grubu ¢ocuklarda Patlayici
Bacak Kuvvetine etkisi var midir?

4. 9 haftalik egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu cocuklarda El Pencge
Kuvvetine etkisi var midir?

5. 9 haftalik egitsel oyun uygulamasmin 7-8 Yas grubu cocuklarda Kol
Firlatma kuvvetine etkisi var midir?

6. 9 haftalik egitsel oyun uygulamasmin 7-8 Yas grubu cocuklarda Govde
esnekligine etkisi var midir?

7. 7-8 Yas grubu c¢ocuklarda 9 haftalik Egitsel oyun uygulamasi motor
becerilerin gelisiminde cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

8. 7-8 Yas grubu c¢ocuklarda 9 haftalik Egitsel oyun uygulamasi motor
becerilerin gelisiminde simiflara gore farklilik gostermekte midir?



2. GENEL BILGILER

2.1 Motor Gelisim, Temel Motorik Ozellikler ve Cocuklarda Motorik

Ozelliklerin Gelisimi
2.1.1 Motor gelisim

Cocuklarda her gecen giin gelismekte olan motor becerilerin gelisimi sathalarina
bakildiginda fiziksel olarak biiyltime, merkezi sinir sisteminin (MSS) gelismesi ve
organizmanin istemli esneklik kazanmasidir. Motor gelisimin istemli hareketleri,
istemli olmayan hareketleri ve dengeyi gozlem yoluyla inceleyerek motor gelisimin
seviyesi belirlenebilir. Bu gelisimin izlenebilmesi birbiri ile baglantili olan bir dizi

asamadan olusur. (Ozer., & Ozer., 2012)
2.1.2 Motor gelisim safhalari

Psikomotor gelisim donemini Gallahue (1982) 0-12 yas olarak saptanmig ve bir
piramit modeli ile belirtmistir. Donemlerin hepsi birbirinin {izerine kurulur,
piramidin en altinda refleks donemini gérmekteyiz. Refleks doneminin arkindan ilkel
hareketler donemi ardindan temel hareketler donemi ve piramidin en iistiinde spor
hareketler donemini gérmekteyiz. (MEB. 2013) Gallahue’nin kuraminin kapsaminin
arttirlldiginda ve motor gelisim doneminin 0-12 yastan yasam boyu incelendigi
goriilmektedir. Gallahue’nin motor gelisim teorisinin yayginlasmasi ve dmiir boyu
motor gelisimi arastirdig1 goriilmektedir. Gelisim dis faktérlerden ve geneti§imizden
yasamimizin her evresinde etkilenmektedir. 2 yastan 18 yasa kadar motor gelisim
tizerinde cesitli faktorlerin etkisi oldugu goriinmektedir. Motor gelisim i¢in
performansi olusturan bilesenlerin (gli¢, hiz vb.) disinda, c¢ocuklarin pskolojik

durumlar1 da énemlidir. (Ozer., & Ozer., 2012)
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Refleks hareketler 04-12 ay araligi olarak ele alinir. Bu dénem bebegin motorik
olarak tepki verdigi ve bilgi edindigi bir donemdir. Refleks hareketleri iki ana baslik
altinda inceleyebiliriz. ilkel refleksler dogumdan itibaren gozlemlenen refleksler;
emme, besin arama, yakalama vb. Bir diger ana baslik ise postural refleksler, burada
ise istemli davranig gibi goriinSe de tiimii ile istem dis1 yapilan hareketlerdir; adim
atma, emekleme gibi bebegin istemsiz olarak dik konumda kalmasimi destekleyen
tepkilerdir. (Demiral., 2010)

2.1.2.2 ilkel hareketler donemi

Ilkel hareketler 12-24 ay araligi olarak ele alir. Gozlenen bilingli hareketlerin ilk
bi¢imidir. Bu donemde gozlemlenen hareketler belirli bir dogrultuda olsa da bazen
kisisel etmenler dis faktorlerden dolay1 degisiklik gosterebilmektedir. Bebek bu
donemde refleks hareketler doneminden ¢ikmis ve viicut kontroliinii saglamaya

yonelik calismalar yapmaktadir. (Ozer., & Ozer., 2012)
2.1.2.3 Temel hareketler donemi

Temel hareket donemi 2-7 yas araliginda ele alimir. Bu donemde gozlemlenen
Ozellikler tiim bireylerde ortak ozellikler tasimaktadir. Bu donemde kaba motor
becerileri sergilenir (kosma, sigcrama, sekme, firlatma, yakalama vb.) tekrar edildikce
hareketlerde kontrol artar ve gelisir. Bu donemde ¢ocugun hevesini ve cesaretini

kirmamak onu tesvik etmek ¢ok énemlidir. (MEB. 2013)



2.1.2.4 Sporla iliskili hareketler donemi

Sporla baglantili hareketler evresi incelendiginde bu dénemi 7-12 yas araligindaki
bireyler olusturmaktadir. Bu donemde birey belleginde var olan bilgileri kazanimlari

daha kolay ve dogru olarak sergiler. (Timurkaan., ve dig. 2013)
2.1.3 Temel motorik ozellikler

Temel motorsal Ozellikler olarak kuvvet, siirat, dayaniklilik, siralanirken yardime1
motorsal Ozellikler “koordinatif oOzellikler” seklinde bir baslikta toplanir.
Koordinasyon, denge, beceri, oryantasyon, ritim gibi yetiler bu alanda incelenir.
(Taskiran., 2003)

KONDISYON
(Motorsal Temel Ozellikler)

DAYANIKLILIK KUVVET SURAT HAREKETLILIK
- Aerob dayamklihk - Maksimal kuvvet - Reaksiyon siirati - Dinamik hareketlilik
- Anaerob dayamkhlik - Cabuk kuvvet - Ivmelenme - Statik hareketlilik

- Kuvvette devamlilik - Maksimal hiz

- Stiratte Devamlilik

Sekil 2.1.3 Motorsal Temel Ozelliklerin Sematik Goriiniimii

2.1.3.1 Kuvvet

Kuvvet kompleks bir kavram oldugundan bilim insanlar1 bircok parametre bazinda
(¢alisma bigimi, kasin kasilma gesitliligine, bigimine vb.) incelendiginde agiklamaya
calismislardir. Kuvvet; insan viicudunun dirence karsi uyguladigi giic ile cismi
hareket ettirmesine veya cismi hareketsiz hale getirmesine denir. Daha 6zet bir tanim
yapmamiz gerekirse “Organizmanin bir cismi hareketlendirebilmesi veya direnci
yenebilmesi olarak goriiliir.” Hollmann kuvvetin tanimini “Bir direngle bas basa
calisan kaslarin kasilabilme ozelligi veya herhangi direng¢ karsisinda belirli bir

oranda dayanabilme becerisidir.” (Sevim., 2010)



2.1.3.2 Dayamkhhk

Dayaniklilik icin c¢esitli bir¢ok tanim yapilmistir. Bu tanimlardan bazilarini séyle
siralayabiliriz. Dayaniklilik yorgunluga karsi gosterebildigimiz dayanma giictidiir.
Harre dayanikliligt “Aerobik egzersizlerde yorgunluga karsi direnme yetenegi.”
olarak tamimlar. Dayanikliligin kalitesini belirlemek i¢in (kardiyovaskiiler sistem,
sinir sistemi, kalp-dolasim sistemi ve psikolojik etkenlerle) belirler.” Bu nedenle

dayaniklilig1 aerobik ve anaerobik olarak siniflandirabiliriz.

Tiim bu bilgiler 6zelinde genel bir tanim yapmamiz gerekir ise; yiiklenmelerin siire
gelebilmesi ve yiiklenmelerin ayni yogunlukta veya daha uzun vadeli devam
etmesine karsilik viicudun yorgunluga karsi psikolojik ve fiziksel olarak direng

gosterebilmesine dayaniklilik diyebiliriz. (Taskiran., 2003)
2.1.3.3 Siirat

Sporda randimani tayin eden motorsal ozelliklerden digeri siirattir. Siirat, kas
sisteminin ve sinir sisteminin beraber ¢alismasi sonucu hareketleri olas1 olan en az
vakitte yapabilme becerisidir. (Tagkiran., 2003) Bompa siiratin tanimini, “bir yerden
bir yere en kisa slirede tasinma yetenegidir.” olarak yapmaktadir. Sevim (2010)
sliratin tanimini “sporcunun en kisa siirede a noktasindan b noktasina gotiirebilmesi

veya hareketi maksimal hizda uygulayabilme yetenegi.” olarak yapmustir.
2.1.3.4 Hareketlilik

Hareketlilik, kuvvet ve dayaniklilik 6zellikleri gibi kassal performans baslig1 altinda
yer alir. Hareketlilik; bir veya birden ¢ok eklemde hareketleri bilingli bir sekilde,
olabildigince genis bir ag1 igerisinde yapabilme yetenegidir. (Weineck 1990; Cirav
2018) Bu ozellik farkli arastirmalarda fleksibilite olarak da kullanilmaktadir.
Cocukluk doneminde olduk¢a 1iyi1 diizeyde olmasina ragmen, yetiskinlerde
hareketliligin istenilen diizeyde gelismedigi bilinmektedir. Bunun baglica sebebi
Eklemlerin ve kaslarin dogrudan etkili oldugu faktdrlerden kaynaklidir. Hareketliligi
gelistirmek icin; tekrar sayilar arttirilir boylece kaslarin esneklik rezervleri arttirilir
ve hareketlerin daha genis acilar igerisinde yaptirilmasina katkida bulunur.

(Taskiran., 2003)



2.1.3.5 Beceri

Beceri; “Merkezi sinir sistemi ile iskelet kaslar1 ile beraber c¢alismasi” olarak
tanimlanir. (Sevim., 2010) Spor egitim bilimi beceri kavram: yerine genellikle
cabukluk kavramini da agiklayan “ceviklik” teriminin kullanildigina rastlanmaktadir.

(Muratl., ve dig. 2011)



2.2 Oyun ve Oyun Kavramlari
2.2.1 Oyun

Oyun, insanligin varolusundan bugiine kadar hayatimizin bir parcas1 olmustur. insan
hayatinin vazgecilmez bir pargasi olarak goriilen oyun i¢in bir¢ok tanim yapilmistir.
Bir¢ok kuramci, bilim insani oyunu farkli nitelendirmistir. Gross oyunu; “Oyun bir
deneyimlemedir, ileride bireyin karsilasilabilecegi tavir bigimlerini, oyun esliginde
deneyimler. Cocuk bu yolla gelecege iliskin deneyimlerini korumali bir alanda
deneyimleme sansi bulur.” olarak tanimlarken, Freud oyunun tanimini; “Cocuklarin
toplumsal gelisime ulagsmalarinda ve kendi benligini kesfetmesinde yardimei olan bir
uygulama olarak tanimlar. Freud’a gore oyun, “cocugun hareketlerinin ve benliginin
bir aynasidir.” olarak tanimlar. Eflatun oyunu; “Egitiminin fiziksel/motorik egitim ve
psikolojik egitimi olmak {izere iki alanda yapilmasini Onerir. Fiziksel egitim
bakimindan oyunun 6nemini vurgulayarak cocuklar oyun ile biiylimelidir” olarak
tanimlar. Erikson oyunu; “Cocugun gelisiminin yansimasidir ve gelisim donemleri
boyunca cesitlilik gostermektedir. Benlik gelisimini, biyolojik ve sosyal ihtiyaglarini,
kiiltiirel ve psikoseksiiel evreleri basariyla ge¢mesini saglar.” olarak tanimlar.
Bandura oyunu; “Cocuk oyun icerisinde iletisim kurar, kendini ifade eder, partner
edinir ve sosyallesir. Sosyal iletisim igerisinde ¢ocuk gozlemler ve yinelendiginde
yeni davraniglar edinir.” olarak tanmimlar. (Duman., 2015) Piaget oyunu; “Bireyin
cevreye uymast” olarak tanmimlarken Caillois oyunu; “Kurallar esliginde belirli bir
alanda ve zaman kisitlamasi iginde devam ettirilen, aksiyon ve keyif duygularini
igeren, gergek hayattan farkli oldugu bilinen, goniillii bir faaliyettir.” olarak tanimlar.
Montessori oyunu; “Cocugun isi olarak nitelendirmistir.” Oyun oynarken yalnizca
keyifli vakit gecirmeyiz oyun igerisinde karsilastigimiz olgular merak duygusunun
artmasina bu merak duygusu ise 6grenme siirecini etkileyen bir aragtir. Montessori,
0-6 yasta (okul oncesi donem), oyunun temelli olan bir egitim anlayisini ortaya
koymus ve yiiriitmeye baglamistir. Montaigne oyunu; “Oyun, ¢ocuklarin en gergek
ugrasilaridir der ve oyununa mani olacak her tiirlii duruma kars1 ¢ikar.” (Yalgin., ve
dig. 2017)

Tiim bu tanimlar1 dikkate alarak oyunun tanimini sdyle yapabiliriz; “Oyun kisinin
fiziksel, biligsel, duyusal alanlarin1 destekleyen, gercek hayattaki durumlar1 kuralli

ve korunakli bir sekilde deneyimlememizi, tecriibe edinmemizi saglayan maddi bir
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kaygi giitmeyen etkinliktir. Oyun her yas grubundaki birey i¢in oynanabilir olup
kendi i¢ kazanimlarimi barindirmaktadir. Oyun ¢ofu insan ve bilim insanlari
tarafindan mutluluk kaynagi olarak goriinmekle birlikte, sosyallesmeyi, arkadas

edinmeyi, benlik kazanimini etkileyen biiyiik bir faktor olarak goriir.”
2.2.2 Oyunun tarihi

Oyunun insanlarin var olusu kadar koklii bir terimdir. Yasam boyunca cocuklar,
kendi oyunlarin1 kendileri kurmuslardir ya da biiyiiklerinden gordiikleri oyunlari
farklilagtirarak oynamiglardir. (Akandere., 2004)

Her ¢agda, her statiiden ailelerin cocuklart ¢ocuk oyunlari oynamistir. Bir¢ok
uygarliklara (Mistr, iran, Girit vb.) iliskin bulgularda birgok oyuncak bulunmustur.
En kokli oyun vasitasi tas olarak bilinmektedir. Tirkiye’de de “bestas” olarak
bilinen oyun tas araci olarak buna verilebilecek 6rneklerden birisidir. Eski ¢aglardan
giinlimiize ulasan cesitli malzemeler (tahta, kil, bronz, fildisi vb.) kullanilarak

tasarlanan oyuncaklar bazi sehirlerin miizelerinde sunulmaktadir. (Coban., & Nacar.,

2013)

Yani oyun her ¢agda, her kiiltiirde, her statiide farkli teknik, materyal ve sekillerde

hayatimizin ig¢indedir.
2.2.3 Oyunun gelisim iizerindeki etkileri ve 6nemi

Sanayi devrimi ile birlikte siiratle degisen teknoloji yasamin her alaninda esash
degisikliklere yol agmustir. Insan giiciine duyulan gereksinimin azalmasi, makine
giicli ile hem zamandan hem giicten tasarruf edilmesi, hareketsiz toplumlarin ortaya
¢ikmasina neden oldu. Bu durum bizlere fiziksel aktivitenin 6nemini bir kez daha

vurguladi.
Fiziksel Aktivitenin Saghga iliskin Yararlari:

e Geng yasta 6liim riski oranini azaltir.
e Kalp sagliginda 6nemli rol oynar

e Kandaki sekerin olugma riskini azaltir.
e Yiiksek tansiyon riskini azaltir.

e Kolon kanseri riskini azaltir.



e Rubhsal sorunlari (depresyon, mutsuzluk, stres, liziintii, tasa vb.) azaltir.

¢ Kilo kontroliiniin saglanmasinda destek olur.

e Belli bir yasin iizerindeki kisilerin kuvvetlerini ve esnekliklerini belirli bir
diizeye getirir boylece, kisi viicut kontrolii saglamakta zorlanmaz.

e Kisinin kendini iyi, saglikl1 ve mutlu hissetmesini saglar (Ozer., 2013)

2.2.3.1 Psikomotor gelisim

Oyun esnasinda ¢esitli kas gruplarinda goriilen kasilma ve gevseme hareketleri kas
boyunca kisalmalara ve uzamalara neden olmaktadir. Oyun oynar iken dinlenik
durumda elde ettigimiz kalp atim sayimiz, kan dolagimi hizimiz ve solunumumuzun
tizerine ¢ikar. Oyunun etkisiyle elde ettigimiz yeni normlar ile beraber sikisan ve
koyulasan solunum ile birlikte kana giden oksijen miktarinda artig goriilmektedir.
Oksijen miktarindaki bu artis sonucunda dokulara ulasan besin seviyesinde artis

gortsiir. (Coban., & Nacar., 2013)
2.2.3.2 Zihinsel gelisim

Oyun, ¢ocugun diinyayi, ¢evresini ve kendini kesfetmesine firsat sunar. Oyun ile
birlikte cocuk strateji kurmayi, pratik diistinmeyi, iliski kurmayi, odaklanmay1

gelistirirken tiim bunlar1 bir amag ugruna kullanmay1 6grenir. (Pehlivan., 2005)
2.2.3.3 Sosyal gelisim

Toplum tarafindan kabul edilmis, gegerli kabul edilen geleneklesen fikirleri
benimseyerek, biyiiklerin diinyasin1 ogrenmesini saglarken gordiigii davranig
sekillerini kendi yasantisinda kullanabilir duruma gelme anlamimna gelmektedir.
Cocuk toplum kurallarin1 ve gereklerini en kolay korumali bir alanda gergeklesen

oyun icerisinde dgrenir.

Nedir bu gereklikler; Sirasim1 beklemek, boliismek, yardimlagmak, kisi haklarina
saygl duymak, kendi alanin1 ve arkadasinin alanimi korumak, kendi paymni ve
malzemesini korumak, kurallarn igsellestirmek ve uygulamak, nizam ve hijyen
aligkanliklarin1 edinmek, sdylenenleri dinlemek ve anlamlandirmak, kendini dogru
bir sekilde agiklayabilmek, duygular1 ve istekleri ifade edebilmek, kaybetmeyi ve

kazanmay1 yasamin dogal sonucu olarak gdrebilmek gibi davraniglart oyun sirasinda
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igsellestirir. Bu sosyal beceriler ¢ocuklara O6zgiiven saglamada, giiglii iletisim
kurmada, empati kurma agisindan, vicdan ve ahlak olusturmada, sosyal becerileri

gelistirmede ve arkadaslik olgusunu kurmada yardim eder. (Pehlivan., 2005)
2.2.3.4 Duygusal gelisim

Oyun ¢ocuk i¢in sadece fiziksel bir aktivite degil, egitsel ve psikoloji agisindan da
Oonem arz etmektedir. Bireyler arasindaki iletisimi baslatmak i¢in oyun en iyi ortami
saglar. Psikoloji ile oyun arasinda iliski oldugunu ilk olarak Freud ortaya koymustur.
Cocuk oyunun igerisindeyken tiim dogalligi ile 6zgiir bir bicimde mutlulugunu,
sevincini, acisini, korkusunu, kaygisini, stresini, kinini, nefretini, hirsini, sevgisini

yani duygularini ve davraniglarini sergiler ve 6grenir. (Pehlivan., 2005)

Kisaca oyunun kisiler tizerindeki etkisini ifade edecek olursak; kisiler oyuna sadece
keyifli zaman gecirmek gozii ile baksalar da oyunun kendi igerisinde kisiler bircok
kazanim1 deneyimlemesini saglar ve ogretir. Oyunun ¢ocugun fiziksel, sosyal ve
biligsel becerilerini desteklenmesinde, psikolojik durumunu belirlemede, benliginin

olusumunda inkar edilemez bir fonksiyonu vardir. (Yavuzer., 2000)
2.2.4 Oyunun yararlari

Oyun, bireyin kendini ifade etme seklidir.
Oyun, sonucu 6ngoriilemeden yapilan bir aktivitedir.

Oyun, yasamda karsimiza ¢ikan kurallara uyum saglamay1 ogretir.

A w0 np e

Oyun, Ogretilmesi gili¢ konulari, ¢ocugun kendi tecriilbe etmesi ve

benimsemesini saglayan bir alan sunar.

5. Oyun, kiside; kendine hakimiyet, saygi, diiriistliik, sorumluluk duygusunu
gelistirir.

6. Oyun, yasam igerisinde karsilasabilecegimiz durumlart deneyimlememizi
saglayan bir alandir.

7. Oyun, bireye kendi olma firsati sunan bir ortamdir.

8. Oyun, bireye, yasamin gii¢liikleriyle miicadele edebilme giicii verir.

9. Oyun, stratejik diistinme becerisini gelistirir.

10. Cocugun gelisimi i¢in nasil temel unsurlar1 (beslenme, bakim, korunma, ilgi,

sevgi vb.) sagliyorsak oyunda bu unsurlar kadar bireyin saglikli biiyiimesi

acgisindan onemlidir.
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2.2.5 Oyunun egitimdeki yeri

Giliniimiizde teknolojinin ve egitim anlayisinin gelismesi ile birlikte egitimde birgok
yenilige bagvurulmustur. Eskiden o6gretmen merkezli olan egitim artik 6grenci
merkezli bir hal almistir. Okullarda artik 6grencinin merak etmesini, aragtirmasini,
kesfetmesini saglayacak ve yonlendirecek teknikler uygulanmaktadir. Bu teknikleri
uygularken aktif olarak kullanilan bir yontem ise oyundur. Cocuk oyun esliginde
bilgiyi edindigine gore, oyun esliginde ¢ocuk bir¢ok konuyu deneyimleyerek daha
kolay 6gretmek miimkiin. (Aral., & Baran 2000)

Oyun ¢ocugun en dogal mesguliyetidir. (Coban., & Nacar., 2013) Oyun ¢ocuga
yaratict bir ortam sunar. Cocuk oyun igerisinde kendine aktif bir rol bulur ve bu
bilginin kaliciligini arttirir. Cocuk sadece dgrendiklerini ve gordiiklerini aktarmakla
kalmaz kendi yetenek ve becerilerini de uygulamaya ekleyip yeni seyler yaratir.
Yaraticiliklarint kesfetme imkani sunarsak cocuklarin yeteneklerini fark etme

imkanimiz olur. (Poyraz., 2003)
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2.3 Egitsel Oyun Nedir?
2.3.1 Egitsel oyun

Her birey i¢in hayat boyu devam eden, donem ve kisisel 6zelliklere gore farklilik
gosteren uzun bir siire¢ olarak tanimlanir gelisim. Bireyin gelisimini pekistirmek
amaci ile oynadigi oyunlarin gelisim donemlerine uygun kazanimlar esliginde
tasarlanmasi, oyunlara egitsel bir kiymet kazandirir. Belirli bir amaca ve kazanima
hizmet eden, oyun alani, oyun siiresi, oyuncu sayisi, oyuncu diizeyi, kullanilacak
malzemeler, tekrar sayilari, oyun kuralli belirlenmis olan planli oyunlara egitsel oyun
denir. Egitsel oyunlar uygulanirken bireye yeteneklerini ortaya ¢ikarip, yarisma
istedigini uyandirirken; kurallara uymayi, adaletli yarigsmayi, sevinmeyi, iiziilmeyi,
empati kurmayi, kazanmanin ve kaybetmenin yagamin dogal bir sonucu oldugunu

Ogreten, oynarken egitmeyi amaglayan bir aragtir.

Keyif alarak 6grenmeye en yatkin alan egitsel oyunlardir. Oyun esliginde ¢ocugun
ilgisi daha aktif hale gelir ve boylece oyunun i¢ine yedirilen kazanimlari daha ¢abuk

kavrar ve tecriibelendigi i¢in bilgiler daha akilda kalici olur. (Yalgin., ve dig. 2017)

Egitsel oyun, problem ¢6zme, strateji kurma konusunda bireye yardime1 olur. Ciinkii
oyunlarda stirekli olarak karsisina yeni gorevler ¢ikar. Bu gorevlerin iginde belirli
problemler ve sorunlar bulunur, bazen bu problemler karmagsik veya stireli olabilir.
Birey bu problemlerin iistesinden gelebilmek i¢in yeni yollar, stratejiler ve ¢oztimler
tiretir. Bu ¢oziimleri siirekli tekrarladiginda bir siire sonra problem ¢dzme uzmani
haline gelir. Artik hayatinda karsisina ¢ikabilecek problemleri oyundan edindigi bilgi

ve birikimleri kullanarak daha kolay ¢6zecektir.
Egitsel oyunlar segerken gelisim saglamasi i¢in bu hususlara uygun olmasi gerekir;

o Kaeyif alarak 6grenme

e Sorun ¢ozme

e Elestirisel diistinme

e Amaca ulasmak i¢in kendine ¢6zlim yollar1 arar
e Bedensel gelisim

e Olgunlagsma

¢ Kendi bagina veya ekip ¢alismasi yapabilir (Yal¢in ve dig. 2017)
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Egitsel oyunlarin her zaman, her ortamda, her yas grubunda ilgi gérmesi ve egitimde

bir metod olarak kullanilmasi su 6zelliklerinden kaynaklanmaktadir;

Gtlidiillenmeyi destekler
Yaraticilig1 gelistirir
Sonucunun belirsiz olmas1
Birliktelik olusturmasi

Karmasik bir yapiya sahip olmasi. (Yalgin ve dig. 2017)

Egitsel oyunlarin 6nemi

Ogretmen icin egitsel oyunun 6nemi

Ogrencinin yaraticilik 6zelliklerini destekler ve merak duygusunu gelistirir.
Ogrencinin deneyimleyerek bilginin kaliciligini arttirir.

Ogrencinin ilgisini cekecegi i¢in odaklanma siiresini uzatir.

Ogrenciye etkin 6grenme ortami saglar.

Ogrenciye kurallar1 ve kurallara uymay1 gretir.

Ogrencilerin her birine uygun olmasi egitimde esitlik saglanmasim

kolaylastirir.

Veliler icin egitsel oyunun 6nemi

Cocuguna toplum igerisindeki kurallar1 6gretir.

Cocuguna kendini tamamen yansitabilecegi korunakli bir ortam saglar.
Cocugun gelisimini destekler.

Cocugunun hayatta karsilasabilecegi sorunlar1 korunakli bir ortamda
gdérmesini ve ¢0ziim bulmasini saglar.

Cocugun mesuliyetlerini, kendine olan giivenini ve diiriistlik duygularini

gelistirir. (Yal¢in ve dig. 2017)

Egitsel oyunlarin cesitleri

Egitsel oyunlar1 3 farkli baslik altinda degerlendirebiliriz. Cesitliligin olmasi, egitsel

oyunlarin bir¢cok farkli Ozellige hitap etmesinden kaynaklanmaktadir. Egitsel

oyunlar su 3 baslik altinda degerlendirebiliriz. Bknz Tablo 2.3

14



Tablo 2.3 Oyunlarin Siniflandirilmasi

TAKLIT ve HAYAL | MUCADELE OYUNLARI SPORTIF OYUNLAR
OYUNLARI
Yas Oyun Ovuncu Ovun Oyun Arag Oyunun
Gruplarma | Alanma Gire | Savilarma Gire Diizenlerine Gereclerine Gire | Amacma Gire

Giire Gire
-Chkul sncesi | -Smuf -Bireysel oyunlar | -Cizgide -Aragh eyunlar -Eglence amach
(06 yag) ovunlan Ikili oyunlar oyhanan -Aragmz oyunlar -Egitim amach
-Temel efitim | -Salon -Takim cyunlan | -Cemberde -Beden efitinmi
(6-14 yag) ovunlan oynanan dersinde
-Yetigkinlik -Bzhee -Dagmk -Spor egitiminde
(18 yaz+) oyunlan dilzende oynanan -3aghik amach
-Yaghhk (43 -K13 oyunlan -Duyzusal
vag +) -Su oyunlan -Fizikzel

Taklit ve hayal oyunu

Birey egitsel oyunlarin bu dalinda bir varli§i veya bir devinimi farklilagtirarak

diistiinmek, yansitmak. (Coban., & Nacar., 2013)
Miicadele oyunu

Birey egitsel oyunlarin bu dalinda fiziki kapasiteleri 6n plandadir. Sonucu belli
olmayan, yiiksek diizeyde adrenalin saglanmasim1 saglayan bu oyunlar kisinin

kendini fiziksel agidan gelistirmesini destekler.
Sportif oyun

Birey egitsel oyunlarin bu dalinda oyun igerisinde bir spor brangma ait pargalari
kesfeder. Yarigsma istegi cok yiiksek olup basarma, kazanma istegini dogurur. Ancak
bir diger Ogretisi ise kazanma ve kaybetmekten ¢ok kazanimi 6grenme ve keyif

almadir. (Yalg¢m., ve dig. 2017)
2.3.2 Egitsel oyunlar ve motorik 6zellikler

Egitsel oyunlar, oyuna katilanlarin ¢alisma sonunda psikolojik, fizyolojik, fiziksel ve
sosyolojik yonden bir¢cok kazanimlari mevcuttur. Egitsel oyunlar genellikle motorik
ozelliklere dayandigindan, her yerde, her kosulda yapilabiliyor olmasi gelisimin
saglanmasinda ve motorik oOzelliklerin gelismesine ©nemli bir aragtir. Oyunun
bireyin gelisimi {izerinde bir diger etkisi ise motorik Ozellikler iizerindeki etkidir.

(Timurkaan ve dig. 2013)
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Kuvvet iizerine etkileri

Katilimcilarin kuvvette ilerlemesine yonelik uygulanan oyunlarda; katilimcilarin
beden agirligini kullanarak, kol kuvveti, itme veya ¢cekme direng kuvvetleri igerir.
Katilimcilar birbirleri ile miicadele ederken, miicadelenin dogal sonucu olarak
kaslarin1 aktif bir sekilde dirence veya kuvvete kars1 gdstermis olduklar1 performans
sonucunda, kaslarda, eklemlerde ve tendonlarda biz dizi fizyolojik olay meydana

gelir ve sonrasinda gelisim saglanir.
Reaksiyon zamani, ¢abukluk ve siirat iizerine etkileri

Katilimcilarin stirat, ¢abukluk ve reaksiyon zamani gelisimine yonelik olarak
oyunlarda; katilimcilar birbirlerini gegcmeye, yakalamaya, kagmaya, belli bir siirede
gorevi tamamlamaya c¢alisirken bir miicadele igerisine girerler. Oyunlardaki

miicadele siirat, gabukluk ve reaksiyon zamaninin gelisimine olarak Vverir.
Dayamkhlik iizerine etkileri

Katilimcilarin - dayaniklilik gelisimine yonelik olarak oyunlarda; katilimcilarin
yorgunluga karsi gosterebildigi dayanma giicii oyuna duyduklan istek ve hevesle
daha gec fark ederler. Bu durum dayanikliliga kars1 koyabilme yetenegini arttirir ve

bdyle ¢ocuklarin dayanakliklar: gelisim gdsterir.
Hareketlilik tizerine etkileri

Katilimcilarin  hareketlilik / esneklik gelisimine yonelik olarak oyunlarda;
katilimcilarin materyallerin iizerlerinden, altlarindan, i¢lerinden gegmesi, siiriinmesi,
cekmesi, itmesi, germesi gibi eklem hareketliligini artiracak hareketler esneklik

rezervleri arttirilmasini destekler.
Beceri iizerine etkileri

Katilimcilarin beceri gelisimine yonelik olarak oyunlarda; katilimci teknik becerileri
taktikler ile birlestirerek uygular. Oyun igerisinde katilimcinin kuyrugunu korumaya
calisirken diger katilimcinin kuyrugunu almaya ¢alismasi koordinasyon becerilerinin

gelisimini destekler.
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3. MATERYAL ve YONTEM

3.1 Evren ve Orneklem

Bu ¢alismanin evrenini 2019-2020 egitim dgretim déneminde Ozel bir Kolejde
ogrenim goren 07-08 yas araligindaki 23 kiz, 25 erkek olmak iizere toplam 48

ogrenci goniillii olarak olusturmaktadir.
3.2 Uygulama

Calisma evrenimizi olusturan gruba; 9 hafta siire ile haftada 2 giin toplam 80 dakika
boyunca egitsel oyunlar oynatilarak devam etmistir. Uygulanan egitsel oyunlara

kazanimlari, agiklamalariyla birlikte agagida bulunmaktadir.

Oyunun Sayisi: 01

Ovyun Adi: Topal Tren Oyunu

Oyunun Yeri: Cimnastik Salonu

Oyunun Arag Gereci: | Arac yok

Oyunun Siiresi: 2 — 3 tekrar

Oyuncu Sayisi: Sinif sayis1 kadar

Kazanim: * Grup halinde yer degistirme hareketini yapar.
* Bireysel ve grup halinde ritmik hareketler
yapar.

* Esli miicadele becerileri sergiler.

* Ozellesmis hareketler ile ilgili ilke ve
kurallari etkinligi yaparken uygular.

* Sicrama ve sekme becerilerini sergiler.

Oyun Kurallar: ve
Aciklama: ACIKLAMA= 10m uzunlugunda, Sm
genisliginde bir parkur belirlenir. Oyuncu sayisi
4 kisiyi gegmeyecek sekilde gruplar
olusturulur. Gruplar baslama ¢izgisinin
gerisinde derin kolda birerli sira olurlar. Her
oyuncu oniindeki oyuncunun sol ayak
bileginden tutarak yukar: kaldirir. Sag eli ile de
sag omzundan tutar.

UYGULANISI= Oyun baslangig isareti ile
baslar. Oyuncular sag ayaklar lizerinde sekerek
bitis ¢izgisine dogru gider. Grubun en son
oyuncusu bitis ¢izgisini gegtiginde oyun durur.
Oyuncular birbirlerinden kopmadan bitis
¢izgisini gegmesi esas alinir.
CESiTLENDiRME= Parkur tizerine engeller,
kavisler eklenebilir.

it

g
[ ¢ .l'l—.

Sekil 3.2 Topal Tren
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Oyunun Sayisi:

02

Oyun Adi: Kurbaga Tren

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bah¢e / Cimnastik Salonu
Ovyunun Ara¢ Gereci: | Arac Yok

Ovyunun Siiresi: 2 — 3 tekrar

Ovyuncu Sayisi:

Sinif sayisi kadar

Kazanim:

* Grup halinde yer degistirme hareketini yapar.
* Takimi adna iistlendigi gérevin
sorumluluklarini yerine getirir.

* Esli miicadele becerileri sergiler.

* Kazanmanin ve kaybetmenin oyunun
vazgecilmez kurallarindan oldugunu bilir.

Oyun Kurallar: ve
Aciklama:

ACIKLAMA= 10m uzunlugunda, Sm
genisliginde bir oyun parkur belirlenir.
Ogrenciler gruplara aynlir. Gruplar baslama
¢izgisinin gerisinde derin kolda birerli sira
olarak ¢omelme konumu alirlar. Arkadaki
oyuncu oniindekinin belinden her iki eli ile
kavrar.

UYGULANISI= Oyun baslangig isareti ile
baslar. Aym anda sigrayarak ilerlenir.
Birbirinden kopmadan bitis ¢izgisini gecen
grup oyunu bitirir. Gruplardaki lider
degistirilerek oyun birkac kez tekrarlanir.

Sekil 3.3 Kurbaga Tren
Ovunun Sayisi: 03
Oyun Adi: Balik Avi |

Ovyunun Yeri:

Spor Salonu / Bah¢e / Cimnastik Salonu

Oyunun Arag¢ Gereci:

5-8m Uzunlugunda Halat

Ovyunun Siiresi:

2 — 3 tekrar

Ovyuncu Sayisi:

Sinif sayis1 kadar

Kazanim:

* Sigrama becerisi gerektiren hareketleri ardisik
olarak yapar.

* Ozellesmis hareketleri yaparken kendine
giiven duyar.

* Bireysel miicadele becerileri sergiler.

* Ozellesmis hareketleri yaparken karsilastig:
sorunlara ¢éziimler tretir.

Oyun Kurallar: ve
Aciklama:

<l

ACIKLAMA-= 10 kisiyi gegmeyecek gruplar
olusturulur ve 6gretmen 6grencilerden kendi
etrafinda ¢gember olmalarin ister.
UYGULANISI= Ogretmen gemberin ortasinda
ipi gevirmeye baslar. ipin kendine yaklastigim
gdren dgrenci ipe degmemek igin ziplar. Ipin
hiz1 ve yiiksekligi kademeli olarak arttirlir.
Yakalanan oyuncu oyun dis: kalir.
CESITLENDIRME=
e Amag ipi kullanan kisinin kag kere balik
avlayacagim hesaplamak iizerine kurulup
oyundan 6grenci ¢ikartilmaz.
e Yakalanan ile yakalayan yer degistirerek
herkesin oyuna gin‘nesi saglanabilir.

Sekil 3.4 Balik Avi |
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Ovyunun Sayisi:

04

Ovyun Adi:

Balik Avi 11

Oyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Oyunun Arag Gereci:

3 —4m Uzunlugunda Halat

Ovyunun Siiresi:

2 — 3 tekrar

Oyuncu Sayisi:

Sinif sayisi kadar

Kazamm:

* Bireysel ya da esli bir nesneyi kullanarak
hareket eder, bunu artan bir dogrulukta yapar.
* Ozellesmis hareketleri yaparken kurallari
etkinlik iginde uygular.

* Oyun alanini paylagsmaya deger verir.

* Kazanma ve kaybetmenin 6nemli olmadigini
fark eder.

Oyun Kurallar ve
Ag¢iklama:

ACIKLAMA= Ogrencilerden iki kisi “balik¢r”
olarak gorevlendirilir. Balikgilar ag olarak
belirlenen ipin uglarindan tutarlar. Diger
ogrenciler oyun alanina dagilir.
UYGULANISI= Oyun bagladiginda; ipi gergin
bir konumda bel hizasinda tutan balik¢1
oyuncular oyun alani iginde dolasarak
oyunculari yakalamaya gahsir. ipe dokunan
oyuncu aga takilan balik olarak tekneye gekilir
(kenara alinir). En son 3 oyuncu kalana kadar
oyun devam eder.

CESITLENDIRME= Oyuncular azaldik¢a
oyun alani daraltilabilir.

Sekil 3.4 Balik Avi Il

Ovyunun Sayisi:

05

Oyun Adi:

Siirat Merdiveni

Ovyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Ovyunun Arag Gereci:

2 Adet Kuka, Merdiven, Kronometre

Ovyunun Siiresi:

2 — 3 tekrar

Ovyuncu Sayisi:

Sinif sayisi kadar

Kazamm:

* Yer degistirme hareketini artan bir
dogrulukta yapar.

* Yer degistirme hareketini farkl araglar
tizerinden gegerek yapar.

* Takimi adina bireysel miicadele becerileri
sergiler.

* Farkh beceri diizeyine sahip olanlarla takim
olusturmayi benimser.

Oyun Kurallar: ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Siirat merdiveni oyun
alaninin uygun bir yerine yerlestirilir.
Merdivenin baglama ve bitig tarafindan 3m
uzaga gizgiler ¢izilir ve bu gizgiler iizerine
birer tane kuka konularak baslama ve bitig
noktalar isaretlenmis olur.

UYGULANISI= Siras: gelen 6grenci baglama
cizgisine gecerek bekler. Ogretmenin isareti
ile 6grenci parkura ¢ikar ve merdivenin
basamaklarini tek tek gegerek bitis
¢izgisindeki kukaya dokunur ve geri doner.
Ayni sekilde merdiven basamaklarini birer
adimda geger ve baslama ¢izgisi tizerindeki
kukaya dokunarak siiresi alinir.
CESITLENDIRME= Ogrencilerin tek tek
siirelerini agiklamaktansa parkur birkag kez
tekrarlamir her 6grencinin derecesi toplanir 1.
Tur 58sn de tamamlayan tiim 6grencilerin
amaci 2. Turu daha kisa bir siirede
tamamlamak.

Sekil 3.5 Siirat Merdiveni
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Oyunun Sayisi:

06

Oyun Adi:

Halka Takma

Oyunun Yeri:

Oyunun Arag Gereci:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Her Takim Igin 1 Slalom Cubugu, Kisi Sayisi

Kadar Cember

Oyunun Siiresi:

2 - 3 tekrar

Oyuncu Sayisi:

Sinif sayisi kadar

Kazamm:

* Bir nesneyi kontrollii bir sekilde savurarak
atar.

* Belirlenen hedefleri atarak vurur.

*K ve kayb in oyunun dogal
bir sonucu oldugunu bilir.

* Ozellesmis etkinliklerle ilgili ilke ve
kurallari bilir.

Oyun Kurallari ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Oyun alanina yatay bir ¢izgi
¢izilir. Cizgiden 8 metre 6ne takim sayist
kazar uzun slalom g¢ubuklan yerlestirilir.
Takimlar diizenek karsinda derin kolda birerli
sira olurlar. Her oyuncuya bir cimnastik
gemberi verilir.

UYGULANISI= Sirasi gelen oyuncu gemberi
savurarak atip, dikmeye gegirmeye ¢ahgirlar.
Atisin1 yapan oyuncu yerini siradaki
arkadagina birakir. Takimlardaki tim
oyuncular atiglarin1 tamamladiktan sonra ilk
tur | olur. Ogr ogrenciler ile
birlikte slaloma gegen gemberleri sayar. En
¢ok halka atan takim kazanir.
CESITLENDIRME= Tiim sinif 1 takim olur
bir siire belirlenir ve bu siirede herkes slalom
gubuguna gember atmaya ¢alisir, siire sonunda
slalomdaki gemberler sayilir ve bu say1 sinifa
verilir. Oyun tekrarlandiginda amag sinifin

kendi yaptigi rekoru kirmasini desteklemek

Sekil

3.6 Halka Takma

Oyunun Sayisi: 07

Ovyun Adi: Attim Tut

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag¢ Gereci: | Grup Sayisi Kadar Basketbol Topu

Ovyunun Siiresi:

2 - 3 tekrar

Oyuncu Sayisi:

Sinif sayis1 kadar

Kazamm:

* Ceviklik ve koordinasyonun bir arada
bulunmas: gerektigi durumlarda viicut
yonetim becerileri sergiler.

* Bireysel, esli ve grupla bir nesneyi kontrollii
bir sekilde kullanarak oyunlar oynar.

* Ardisik hareketlerin yer aldig: fiziksel
etkinlikleri yapar.

* Fiziksel etkinliklerde tistlendigi gorevlerin

sorumluluklarini yerine getirir.

Oyun Kurallan ve
Acgiklama:

ACIKLAMA= Ogrenciler oyuncu 8 — 10
kisiden olusan gruplara ayrilirlar. Diizgiin bir
duvarin 2 - 3 metre oniinde 2 metre ara ile
konumlanirlar. Her grup kendi arasinda derin
kolda birerli sira olur.

UYGULANISI= Oyun 6gretmenin isareti ile
baglar. Siramin 6niinde bulunan oyuncular topu
cift el ile gogiis pas: seklinde atarak duvara
garptirir ve grubun arkasina geger. Siradaki
oyuncu duvardan donen topu tutar ve duvara
atip siranin sonuna geger. Oyun, bu sekilde
stirdiiriliir. Topu ilk atan kisi basa
dondiigiinde oyunun birinci agamasi
tamamlanir. Duvara her atilan top sayilir 1 /2
/3 .. topu tutamazsa bir oyuncu 1den devam
eder. En ¢ok say1y1 yapmaya calisirlar.
CESITLENDIRME= Oyun ayni diizende
oynanir. Topu atan kisi topu tekrar kendi tutar
oniinde yere carptirarak sigramasim saglar ve
grubun arkasina gecer.

Sekil 3.7 Attim Tut
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Oyunun Sayisi:

08

Oyun Adi:

Hedef Topu

Oyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahg¢e / Cimnastik Salonu

Oyunun Arag Gereci:

Saglik Topu, Basketbol Topu Veya Pilates
Topu, Tenis Topu

Oyunun Siiresi:

2 - 3 tekrar

Oyuncu Sayisi:

Sinif sayisi kadar

Kazamm:

* Bir nesneyi kontrollii bir sekilde kullanarak
hedeflere atar.

* Bireysel ve esli miicadele becerileri sergiler.
* Oyunlarla ilgili ilke ve kurallar bilir.

* Fiziksel etkinliklere katilmaya istekli olur.

* Oyun araglarim ve alanlarim paylagmaya
deger verir.

Oyun Kurallar ve
Aciklama:

ACIKLAMA= Oyun voleybol sahasi
bityiikliigiinde bir alanda oynamir. Saha
ortadan enine gizilen bir ¢izgi ile iki esit
sahaya boliiniir. Orta ¢izgi lizerine cimnastik
sirasi, yoksa kasa parcalarindan biri
yerlestirilir. Saghik toplari, basketbol toplan ya
da benzeri toplardan 6 — 8 tane kadar
cimnastik sirasi iizerine 30 — 40 cm ara ile yan
yana siralanir. Varsa her 6grenciye bir hentbol
topu verilir. Yeterli top bulunmadig:
kosullarda her iki takimada esit sayida top
verilir.

UYGULANISI= Oyun 6gretmenin isaretiyle
baslar. Oyuncular elindeki top ile cimnastik
sirasi lizerinde bulunan toplar vurarak rakip
takimin oyun alaninin igerisine diisiirmeye
cahgirlar. Toplar bittiginde, takimlanin
alanlarindaki toplar sayilir.

Sekil 3.8 Hedef Topu

Oyunun Sayisi:

09

Oyun Adi:
Oyunun Yeri:

Trafik Lambasi

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Oyunun Arag Gereci:

1 Adet Sar1/ 1 Adet Kirmizi/ 1 Adet Yesil
plastik top

Oyunun Siiresi:

2 - 3 tekrar

Oyuncu Sayisi:

Sinif sayis1 kadar

Kazanim:

* Algilama diizeylerini gelistirir.

* Toplumsal kurallara uymaya yonelik
davranislar edinir.

* Yer degistirme hareketlerini artan bir hizda
yapar.

* Bireysel miicadele becerileri sergiler.

* Dikkat ve koordinasyonu gelistirir.

Oyun Kurallar ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Ogrenciler gruplara ayrilir.
Her grup kendi arasinda derin kolda birerli
sira olur. Gruplarin 6niinde yatay bir baglama
¢izgisi ¢izilir. Gruplar bu ¢izgi gerisinde 2
metre ara ile yan yana siralanirlar. Baglama
¢izgisinden 10-15metre ileriye baslama
¢izgisine paralel birde vars ¢izgisi gizilir.
UYGULANISI= Ogretmen varis gizgisinden
1 metre kadar geride ¢izgiyi ortalayarak
durur. Torbadan toplari gikarir, 6grenci yesil
topu gordiigiinde ondeki 6grenci varig
noktasina kadar kosar.
CESITLENDIRME= En 6nde yarismak igin
bekleyen dgrenci ¢omelik durumdan, uzun
oturus durumundan, bagdas kurma
durumundan, yiiz iistli yatma durumundan,
sinav durumundan baslayabilir.

Sekil 3.9 Trafik Lambasi
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Oyunun Sayisi:

10

Oyun Adu:

Dokun Kag |

Oyunun Arag Gereci:

Oyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Arag yok

Oyunun Siiresi:

15 -20 dk

Kazamm:

Oyuncu Sayisi:

Suf sayisi kadar
* Ceviklik ve koordinasyon gerektiren
durumlarda viicut yonetim becerilerini
sergiler.

* Dokunsal uyaranlara tepki duyar.

* Bireysel ve esli miicadele becerileri
sergiler.

* Fiziksel etkinliklerde basariy: takdir eder.

Oyun Kurallar: ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Oyun alam olarak 20metre

lugunda 10 metre genisliginde bir alan
belirlenir. Ya da basketbol sahasi oyun alani olarak
kullanilir. Oyun al baglama gizgisi tarafind;

dip gizgisinden itibaren 2 metre ileriye dip gizgiye
paralel uzanan bir ¢izgi daha gizilir. Dip ¢izgi ile bu
iki clzgl arasinda kalan alan serbest bolge olarak
. O iler ikiserli olarak basl.

¢izgisinin gensmdc arka arkaya siralamirlar. Ik|$erh
gruplann yan araliklani en az | metre olmahdir.
UYGULANISI= Oyun 6gretmenin isareti ile
baglar. Arka arkaya siralanan egler aym anda
kosarlar. Oyun alaninin herhangi bir yerinde,
arkadaki oyuncu oniindeki oyuncuya dokunur ve
geriye donerek baglama gizgisine dogru kosar.
Dokunma hissini duyan oyuncu da geriye donerek
dokunan oyuncuyu kovalar ve scrbesl bolgeye

} ya caligir.
CESITLENDIRME—Tek ayak sekerek
kosulur. Cift ayak sigrayarak kosulur.

Sekil 3.10 Dokun Kag |

Oyunun Sayisi:

Oyun Adi:

Dokun Kag I

Oyunun Yeri:
Oyunun Arag Gereci:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Arag yok

Oyunun Siiresi:

15 20 dk

Oyuncu Sayisi:
Kazamm:

Sumf sayisi kadar

* Ceviklik ve k
viicut yonetim bcccnlcnm scrgller

* Dokunsal uyaranlara tepki duyar.

* Bireysel ve esli miicadele becerileri sergiler.

* Yer degigtirme hareketlerini artan bir hizda ve farkh
yonlerde yapar.

m L1

Oyun Kurallar ve
Ag¢iklama:

ACIKLAMA= Oyun alani olarak 20metre

1 da 10 metre genisliginde bir alan belirlenir.
Ya da basketbol sahasn oyun alam olarak kullamlir.
Oyun al. basl ¢izgisi tarafind; dlp
gizgisinden itibaren 2 metre ileriye dip gizgiye paralel
uzanan bir ¢izgi daha gizilir. Dip ¢izgi ile bu iki ¢izgi
arasinda kalan alan yasak bolge olarak tamimlanir.
Ogrenciler oyuncu sayisi 6-8 kisiden olusan gruplara
aynhr. Her gruba bir numara verilir. Gruplardan biri
dip clzglye giderek, ¢izgi tizerinde 1 ‘metre ara ile yan
yana lar. Arkalari basl sine doniik
konumdndu Bir diger grup oyun ba;lancl olarak

ve baslama ¢izgisi lizerinde bir metre ara

ile yan yana lar. Her oy k da bir
oyuncu bulunacak sekilde dururlar.
UYGULANISI= Oyun 6gretmenin isareti ile baslar.
Baglama gizgisi {izerinde bulunan oyuncular ayni
anda birbirlerini gegmeyecek sekilde kosarlar. Dip
gizgiye geldiklerinde: ¢izgi iizerinde ve kedi
kargilarinda bulunan oyuncularin sirtlarina dokunarak
geriye doner ve kogmaya baglar. Dokunulan oyuncu
dokunan oyuncuyu kovalar. Kovalanan yakalanmadan
yasak bolgeye girmeyi baganirsa kovalama biter.
Yasak bolgeye giremeden yakalanirsa kagma ve
yakalama sona erer. Kazanan taraf takimma 1 puan
kazandinr.
CESITLENDIRME= Tek ayak sekerek kosulur. Cift

ayak msraxmk koiulur.

Sekil 3.11 Dokun Kag Il
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Oyunun Sayisi:

12

Oyun Adr: Cekme Yanst

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Ci ik Salonu
Ovyunun Arag Gereci: Arag Yok
Ovyunun Siiresi: 15 -20 dk

Ovyuncu Sayisi:

Cift Say1 Olmasi Gerekmekte

Kazanim:

* Ceviklik, koordinasyon ve dengenin
bir arada bulunmas: gerektigi durumlarda
viicut yonetim becerilerini sergiler.

* Bireysel ve esli miicadele becerisi
sergiler.

* Fiziksel etkinlikleri kendine giiven
duyarak yapar.

* Fiziksel etkinliklerde basany: takdir
eder.

Oyun Kurallari ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Oyun alani olarak 3 metre
ara ile iki yatay ¢izgi cizilir. Ogrenciler
oyuncu sayisina gore takimlara aynhr. Her
takima bir verilir. Takimlardan ikisi oyun
alanina alinarak iki ¢izgi arasinda paralel
olarak yan yana siralanirlar. Her takim
oyuncusunun karsisinda birde rakip oyuncu
bulunacak sekilde yiiz yiize donerler.
UYGULANISI= Oyun i¢in hazir komutu
verilir. Hazir komutu verildiginde kargilikl
oyuncular sag ya da sol elleri ile birbirlerini
tutarlar. Bagla komutu ile birlikte oyuncular
birbirlerini ¢ekerek kendi taraflarinda
bulunan gizginin gerisine rakibini gekmeye
¢ahgir. Rakibini kendi oyun alam gizgisi
disina geken oyuncu bir puan kazanir.
Oyun, her iki el kullanilarak dort defa
yenilenir. Oyun sonunda takimlarin
puanlari toplanir. En ¢ok puan alan takim
alkiglanir.

Sekil 3.12 Cekme Yarisi

Ovyunun Sayisi: 13

Oyun Adi: Itme Yanigi

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag Gereci: Ara¢ Yok

Oyunun Siiresi: 15 -20 dk

Oyuncu Sayisi: Cift Say1 Olmasi Gerekmekte
Kazamm: * Giig, ceviklik ve dengenin bir arada

bulunmasi gerektigi durumlarda viicut
yonetim becerilerini sergiler.

* Bireysel miicadele becerileri sergiler.
* Fiziksel etkinlikleri kendine giiven
duyarak yapar.

* Fiziksel etkinliklerde basariy: takdir
eder.

Oyun Kurallar ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Oyun alam olarak 3 metre
ara ile iki yatay ¢izgi cizilir. Ogrenciler
oyuncu sayisina gore takimlara aynhr. Her
takima bir verilir. Takimlardan ikisi oyun
alamina alinarak iki ¢izgi arasinda paralel
olarak yan yana siralamirlar. Her takim
oyuncusunun karsisinda birde rakip oyuncu
bulunacak sekilde yiiz yiize donerler.
UYGULANISI= Oyun igin hazir komutu
verilir. Oyuncular her iki ellerini de
kullanarak birbirlerinin omuzlarindan
tutarlar. Baslama komutuyla beraber itmeye
baslarlar. Iterek rakibini ¢izgi gerisine
siiriikleyen oyuncu takimma “1” puan
kazandinr. Diger takim oyuncularinin
miicadelesi beklenir. Oyun bittiginde her
takimin kazandig puanlar hakemler
tarafindan takim isimlerinin altina yazilr ve
en ¢ok puani alan takim alkislatilir.
CESITLENDIRME= Sporcu oturusu yapan
ogrenciler sirt sirta verir ve birbirlerinin
alanin disina ¢gikarmaya calisir.

Sekil 3.13 Itme Yaris
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Oyunun Sayisi: 14

Oyun Adi: Disan Atma

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag¢ Gereci: Renkli Yelekler

Ovyunun Siiresi: 15 -20 dk

Oyuncu Sayisi: Sinif sayisi kadar

Kazamm: * Giig, ¢eviklik ve dengenin bir arada

bulunmasi gerektigi durumlarda viicut
yonetim becerilerini sergiler.

* Alan farkindahi@ edinir.

* Bireysel ve takim olarak miicadele
becerisini sergiler.

* Bireysel farkhiliklan olanlarla birlikte
etkinlik yapmaya istekli olur.

* Fiziksel etkinliklerde basarili olani takdir
eder.

Oyun Kurallari ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Ders yapilan alamin uygun
bir yerinde 10 ya da 20 kisiyi igine alacak
sekilde biiyiikge bir daire gizilir. Ogrenciler,
beser ya da onar kisilik takimlara ayrilirlar.
Her takima bir isim verilir. Takimlari
birbirinden ayirt etmek igin renkli yelekler
kullanilmali. Oyun alanina ¢agnlan iki takim
daire icine girerek bekler.

UYGULANISI= Baglama komutu
verildiginde; takim oyunculari rakip takimin
iterek daire digina gikarmaya gahir. Daire
disina temas eden oyuncu oyun dis1 kalir. Bir
takim diger takimin tiim oyuncularin daire
disina ¢ikarana kadar oyun siirdiiriiliir. Ya da
belirli bir siire verilir ve bu siire iginde hangi
takim daha ¢ok grup iiyesi kaybettiyse diger
takim alkislatilir.

Sekil 3.14 Disar1 Atma

Ovyunun Sayisi:

15

Kazamm:

Oyun Adu: Birdirbir Oyunu

Oyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag Gereci: Arag¢ Yok

| Oyunun Siiresi: 15 -20 di

Oyuncu Sayisi:

8-10 K|-§1 den Olusan Takimlar

* Ceviklik, koordinasyon denge ve esnekligin

bir arada bul gerektigi durumlard
viicut yonetim becerilerini sergiler.
* Ozellesmis hareketleri yaparken ilke ve

kurallara uyar.

* Fiziksel etkinliklerde bagkalarinin haklarina
saygi duyar.

* Farkh fiziksel etkinlikleri kendine giiven
duyarak yapar.

Oyun Kurallari ve
Aciklama:

I

ﬁ/."#

ACIKLAMA= Oyun alanina uzunca yatay
bir gizgi ¢izilir. Takimlar 3 metre ara ile gizgi
gerisinde yan yana siralamirlar. Her takim
kendi arasinda derin kolda birerli sira olur.
UYGULANISI= Oyun basladiginda;
takimlarin 6n sirada bulunan oyunculan 6ne
egilerek ellerini dizlerine destek yaparlar.
ikinci sirada bulunan oyuncu éndeki
oyuncunun iizerinden atlayarak 2 — 3 metre
ileriye gider ve bacaklarimi agarak bekler.
Ugiincii siradaki oyuncu oniindeki
oyuncunun iizerinden atlar, digerinin
bacaklarinin arasindan geger ve one egilerck
ellerini dizlerine destek yaparlar. Grubun
sonuna ulagana kadar her oyuncu kendinden
oncekinin konumuna gore ya bacaklarim agar
ya one egilir. Sirada oyuncu kalmadiginda,
oyuna ilk baglayan oyuncu 6ndeki
oyunculardan baslayarak oyunu siirdiiriir.
Biitiin oyuncular bitig ¢izgisini gegene kadar

oyun devam eder.

Sekil 3.15 Birdirbir
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Oyunun Sayisi:

16

Oyun Adi: Bas Kuyrugu Yakalar

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Oyunun Yeri:

Ovyunun Arag¢ Gereci:

Arag yok

15 -20 dk

Ovyuncu Sayisi:

6-8 Kisilik Takimlar

Kazamm:

* Bireysel ve esli miicadele becerileri
sergiler.

* Ceviklik, koordinasyon ve denge gerektiren
durumlarda viicut yonetim becerilerini
sergiler.

* Ozellesmis hareketleri yaparken karsilagtig
sorunlara ¢oziim yollan iretir.

* Fiziksel etkinliklere iligkin diigtincelerini
ifade eder.

Oyun Kurallar ve
Aciklama:

ACIKLAMA= Oyuncular, oyuncu sayis1 6 —
8 kisiden olusan takimlara aynilir. Takim
oyuncular birbirinin belinden tutarak bir
zincir olusturur. Zincirin baginda bulunan
oyuncu “bas” adin1 alirken, arkadakine de
“kuyruk™ adi verilir.

UYGULANISI= Oyun 6gretmenin komutu
ile baslar. Belirlenen siire iginde bas kuyrugu
yakalamaya, kuyruk basa yakalanmamaya
gahgir. Siire doldugunda oyun durur. Bastaki
ve sondaki oyuncular degiserek oyun
yenilenir.

Sekil 3.16 Bas Kuyrugu Yakalar

Ovyunun Sayisi:

17

Oyun Adi:

Horoz Dévilsii

Oyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahg¢e / Cimnastik Salonu

Ovyunun Arag Gereci:

Arag vok

Oyunun Siiresi: 15 -20 dk
Ovyuncu Savisi: Cift Say1 Olmas1 Gerekmekte
Kazamm: * Denge gerektiren durumlarda viicut
yonetim becerileri sergiler.
* Viicudunun bir boliimiinii kullanarak
dengeleme hareketini yapar.
* Bireysel miicadele becerileri sergiler.
* Ozellesmis hareketleri yaparken,
karsilasti sorunlara ¢6ziim yollari iiretir.
Oyun Kurallar: ve

Agiklama:

ACIKLAMA= Oyun alan i¢in 3 — 5 metre
capli bir alan belirlenir. Ogrenciler ikiserli
esleserek oyun alam igerisine girerler.
Kollarim gogiis hizasinda kavusturup, tek
ayaklan biikiilii olarak kalga gerisine alip
beklerler.

UYGULANISI= Oyuna baslama komutu
verildiginde; oyuncular birbirlerini iterek
oyun alam disina ¢ikarmaya ya da diger
ayagim yere indirtmeye caliirlar.

Sekil 3.17 Horoz Doviisii
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Oyunun Sayisi: 18
Ovun Adi: Sekerek Yer Kapmaca
Oyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Ovyunun Arag Gereci:

Tebesir

Oyunun Siiresi:

15 20 dk

Ovyuncu Sayisi:

Sinif Mevcudu Kadar

Kazamm:

* Tek ayag) lizerinde yer degistirme
hareketleri yapar.

* Denge ve ¢abuklugun bir arada bulunmasi
gereken durumlarda viicut yonetim becerileri
sergiler.

* Ozellesmis hareketleri yaparken,
karsilastig1 sorunlara ¢oziim yollar iretir.

Oyun Kurallar ve
Aciklama:

ACIKLAMA= Ogrenciler ders yapilan alana
daginik diizende yerlesirler. Her 6grencinin
bulundugu yere daire gizilir.
UYGULANISI= Ogrencilerden biri ebe olur.
Ogrenciler sag ya da sol ayaklar ile sekerek
bir bagka oyuncu ile yer degistirirler. Ebe, yer
degistiren oyunculan gozetleyerek bosalan
daireyi kapmaya calisir. Yeri ebe tarafindan
kapilan oyuncu ebe gérevini tistlenir. Oyun
yeteri kadar siirdiiriiliir. Oyun zamana bagh
oynanabilir. Ornegin 3 dakika i¢inde
herhangi bir yer kapamayan ebe
cezalandirihr.

CESITLENDIRME= Yerini kaybeden
oyuncu ebe olarak devam edebilir. Ebeler
artarak oyun zorlagtirilabilir.

Sekil 3.18 Sekerek Yer Kapmaca

Oyunun Sayisi: 19

qun Adi: Cemberle Yaris

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag¢ Gereci: 2 Adet Cember

Oyunun Siiresi: 10 dk

Oyuncu Sayisi: Sinif Mevcudu Kadar

Kazamm: * Cift ayak ziplar.

* Cemberi bedenine degdirmeden i¢inden
geger (beden farkindaligr)

* Ozellesmis hareketleri yaparken,
karsilastig1 sorunlara ¢oziim yollar: tiretir.
* Sirasim1 beklemeyi bilir.

* Cabukluk, dikkat ve reaksiyon gelisimini
destekler.

Oyun Kurallar ve
Agiklama:

ACIKLAMA = Simf iki gruba ayrilarak
derin kolda arka arkaya sira olur.
UYGULANISI = iki grubunda bagindaki
kisilerde birer adet biiyiik cember vardir.
Ogretmenin basla komutu ile elinde gember
olan 6grenciler gemberi 6ne yere birakarak
icine ¢ift ayak ile ziplar. Cember viicutlarina
degmeden yukaridan ¢emberi gikanirlar.
Baslangigtan belirli bir mesafe uzakliktaki
bitis noktasina geldiklerinde gemberi ellerine
alip baslangi¢ noktasina kadar serbest kosu
teknigi ile donerler. Siradaki arkadaslarina
gemberi verir ve siranin en arkasina geger.
Hangi grup 1 turu bitirirse 1 puan olur.
CESITLENDIRME = Oyun siireli oynanir.
Bitis noktasina toplar birakilir, her bitis
noktasina ulasan ¢emberinin yaninda bir adet
top ile doner. Siire bittiginde her grubun
¢emberinde kag adet top olduguna bakilir ve
top sayisina gore takimlar alkislatilir.

Sekil 3.19 Cemberle Yaris
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Oyunun Sayisi:

20

Ovyun Adi:

Tavsan Zipla

Ovyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Oyunun Ara¢ Gereci: Arag Yok
Ovyunun Siiresi: 10 dk
Ovyuncu Sayisi: Sinif Mevcudu Kadar

Kazamm:

* Denge gerektiren durumlarda viicut
yonetim becerileri sergiler.

* Viicudunun bir boliimiinii kullanarak
dengeleme hareketini yapar.

* Esli olarak hareketi sergiler.

* Alan farkindalig1 kazanir.

* Arkadaslar ile bireysel farkliliklarim
gozlemler.

* Strateji ve taktikler gelistirir.

* Kaba motor ve ince motor becerilerini
destekler.

Oyun Kurallar ve
Agiklama:

ACIKLAMA-= Salonda belirlenen baslangi¢
¢izgisinin arkasinda 6grenciler tigerli gruplar
halinde yan yana siralanir.

UYGULANISI= Ugerli gruplar birbirlerinin
kolundan ¢ikmadan basla komutunu
beklerler. Ogretmenin “Tavsan Zipla”
komutu ile birbirlerinden ayrilmadan ¢ift
ayak ziplayarak ilerlemeye galisirlar.
Gosterilen hedefe ilk nce gelen grup oyunu
kazanmis olur. Oyun birkag kez tekrarlanir.

Sekil 3.20 Tavsan Zipla

Ovyunun Sayisi: 21

Ovyun Adi: Birles Kurtul

Oyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag Gereci: Arag Yok

Oyunun Siiresi: 10 - 15 dk

Ovyuncu Sayisi:

Simif Mevcudu Kadar

Kazanmm:

* Bireysel ya da esli bir nesneyi kullanarak
hareket eder, bunu artan bir dogrulukta yapar.
* Ozellesmis hareketleri yaparken kurallari
etkinlik iginde uygular.

* Oyun alanini paylagmaya deger verir.

* Kazanma ve kaybetmenin 6nemli
olmadigin fark eder.

* Sigrama becerisi gerektiren hareketleri
ardigik olarak yapar.

* Ozellesmis hareketleri yaparken kendine
giiven duyar.

* Bireysel miicadele becerileri sergiler.

* Takim ruhunu sergiler.

* Yardimlasmanin degerini anlar.

* (Ozellesmis hareketleri yaparken karsilastig
sorunlara ¢oziimler uretir.

Oyun Kurallar ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Sinirlar belli olan alanda
ogrenciler daginik bir sekilde baglama
komutunu beklerler.

UYGULANISI= Ogrencilerden biri ebe olur.
Ebe 6grencileri kovalamaya baslar. Cocuklar
ebeye yakalanmamak i¢in hemen el ele
tutusurlar. Ebe birlesen 6grencileri
yakalayamaz. Tek olanlan yakalamaya galigir.
Yakalanan 6grenci ebe olur.
CESITLENDIRME-= El ele tutugmalar
sinirlandinlir 5 kez el ele tutusarak
ebelenmekten kurtulabilir ve her bir el ele
tutugma siiresi 10sn olarak belirlenir. 10sn den
fazla el ele tutusan 6grenci ebelenebilir.

Sekil 3.21 Birles Kurtul
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Oyunun Sayisi: 22

Ovyun Adi: Comel Kurtul

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Oyunun Ara¢ Gereci: Arag yok

Ovyunun Siiresi: 10 - 15 dk

Oyuncu Sayisi: Sinif Mevcudu Kadar

Kazamm: * Yer degistirme hareketini yapar.
* Bireysel ve grup halinde ritmik hareketler
yapar.

* Esli miicadele becerileri sergiler.

* Ozellesmis hareketler ile ilgili ilke ve
kurallan etkinligi yaparken uygular.

* Sigrama ve sekme becerilerini sergiler.

Oyun Kurallar ve
Aciklama: ACIKLAMA-= Sinirlan belli olan alanda
ogrenciler daginik bir sekilde basl

komutunu beklerler.

UYGULANISI= ()grencilcrdcn biri ebe
olur. Ebe 6grencileri kovalamaya bagslar.
Cocuklar ebeye yakalanmamak i¢in olduklan
yere ¢omelirler. Ebe ¢omelen 6grencileri
yakalayamaz, ¢omelen 6grenciler ebe
uzaklastiginda tekrar oyuna dahil olur.
Ebenin ayaktayken yakaladig: kisi ebe olur.
CESITLENDIRME= Comelmeler
sinirlandinlir 5 kez el ¢omelerek
ebelenmekten kurtulabilir ve her bir ¢o
siiresi 10sn olarak belirlenir. 10sn den fazla
comelen dgrenci ebelenebilir.

Sekil 3.22 Comel Kurtul

Oyunun Sayisi: 23
Oyun Adi: Ev Sahibi Kiract
Oyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Ara¢ Gereci: Arag yok
Oyunun Siiresi: 5 dk
Oyuncu Sayisi: Sinif Mevcudu Kadar
Kazanm: * Takim ¢aligmas: sergileme.
* Yeni tamisan kisilerin tanigmasi.
* Alan farkindahig:.
* Strateji olusturma.
Oyun Kurallar: ve ACIKLAMA= Uglii gruplar olusturulur
Agiklama: genis bir gember olunur. Iki kiside ebe olur

ve bir kisi gemberin ortasinda durur. iki kisi
karsilikli durur ve el ele tutusur. Onlar ev
sahibi olur. Ugiincii kisi onlarin ortasinda
durur. O da kiraci olur. Lider ev sahipleri
degissin dediginde ev sahipleri yerlerini
birakir baska bir kiraciy1 ortalarina alacak
sekilde

dururlar. Bu esnada ebelerde bir kiracinin
yanina giderek ev sahibi olurlar.
UYGULANISI= Agikta kalan iki kisi ebe
olur. Lider kiracilar yer degistirsin dediginde
kiracilar yer degistirir, ebelerde yer kapmaya
calisir agikta kalan iki kisi ebe olur. Oyun bu
sekilde devam eder.

Lider kiracilar igten yer degistirsin dediginde
ev sahipleri gemberin i¢ kismina bakan
kollarini agar, lider kiracilar distan dediginde
ev sahipleri gemberin disina bakan kollarin
agarak yer degistirilir.
CESITLENDIRME= Bu oyun tanisma
oyunu olarak da oynanabilir. Her yer
degistirmede oyuncular isimlerini, bir
ozelligini, en sevdikleri seyleri
soyleyebilirler.

Sekil 3.23 Ev Sahibi Kiraci
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Ovyunun Sayisi:

24

Ovyun Adi: Geri Geri Yarnisma

Oyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag Gereci: Arag Yok

Ovyunun Siiresi: 10 dk

Ovyuncu Sayisi:

Sinif Mevcudu Kadar

Kazanim:

* Geri geri hareket etme.

* Yer degistirme hareketini artan bir
dogrulukta yapar.

* Takimi adina bireysel miicadele becerileri
sergiler.

* Farkl beceri diizeyine sahip olanlarla takim
olusturmay1 benimser.

* Kazanmanin ve kaybetmenin oyunun dogal
bir sonucu oldugunu fark eder.

Oyun Kurallar ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Ogrenciler oyun alaninda iki
esit gruba ayrilir. Ogrenciler arka arkaya
siralanir. Baslangig ¢izgisi ve bitis ¢izgisi
belirli olan alanda 6grenciler baslama komutu
ile

UYGULANISI= Siranin basindaki 6grenci
bitis ¢izgisine kadar geri geri kosar bitis
¢izgisini gectiginde serbest kosu ile baslangi¢
noktasina doner ve arkasi alana doniik
arkadasinin eline dokunarak onu
hareketlendirir.

Sekil 3.24 Geri Geri Yarigma

Ovunun Sayisi: 25

Oyun Ad:: Elime Vur

Ovunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu
Oyunun Arag¢ Gereci: Arag Yok

Oyunun Siiresi: 10 dk

Ovuncu Sayisi: Sinif Mevcudu Kadar

Kazamm:

* Ceviklik ve koordinasyon gerektiren
durumlarda viicut yonetim becerilerini
sergiler.

* Dokunsal uyaranlara tepki duyar.

* Bireysel ve esli miicadele becerileri
sergiler.

* Fiziksel etkinliklerde basariy: takdir eder.

Oyun Kurallar: ve
Agiklama:

ACIKLAMA= Ogrenciler esit iki gruba
aynlir. Salona ¢izilen 8 — 10m uzakhktaki
¢izgilerin arkasinda yan yana dururlar ve her
ogrenciye bir adet numara verilir.
UYGULANISI= Ogretmen A grubundan
bir 6grencinin numarasim sdyler. O numarali
ogrenci kars1 grubun 6niine gelir ve B
grubundaki herkes ellerini yukan kaldirmis
olur A grubundaki 6grenci birer kez ellerine
vurur. Sadece aralarindan bir kisiye iki kez
vurur. Eline iki kez vurulan 6grenci hemen
vurani yakalamaya calisir. A grubundan
gelen 6grenci grubunun yanina kadar
yakalanmadan gegerse eline vurdugu kisiyi
kendi gurubuna dahil eder, eger yakalanirsa
kendi B takiminin bir oyuncusu olur.

Sekil 3.25 Elime Vur
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Ovyunun Sayisi: 26

Ovyun Adi: Hizli Olan Kazanir

Ovyunun Yeri: Spor Salonu / Bahg¢e / Cimnastik Salonu

Ovyunun Arag¢ Gereci: Arag Yok

Ovyunun Siiresi: 10 dk

Ovyuncu Sayisi: Sinif Mevcudu Kadar

Kazanim: * Grup halinde yer degistirme hareketini
yapar.

* Takim adna iistlendigi gérevin
sorumluluklarini yerine getirir.

* Esli miicadele becerileri sergiler.

* Kazanmanin ve kaybetmenin oyunun
vazgegilmez kurallarindan oldugunu bilir.

Oyun Kurallar ve
Ag¢iklama:

ACIKLAMA= Ogrenciler iki esit gruba
aynlir ve gizilen ¢izginin gerisinde derin
kolda sira olurlar. Gruplardan 5m uzaklikta
ogrenciler arasindan segilen bir ebe durur.
UYGULANISI= Ebenin basla komutu ile
grubun sonundaki 6grenciler kosmaya baslar
ve ebenin eline vurur ve o grup bir puan alir.
Ogrenci grubun en 6niine siraya geger ve
takim arkadaslarim destekleyerek oyunda
kalir.

Sekil 3.26 Hizli Olan Kazanir

Oyunun Sayisi:

27

Oyun Adi:

Sapkayi Kap Kag

Ovyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Oyunun Arag Gereci:

Ortaya Konabilecek Yumusak Bir Nesne

Ovyunun Siiresi:

15 - 20 dk

Oyuncu Sayisi:

Simif Mevcudu Kadar

Kazamm:

* Bir nesneyi kontrollii bir sekilde kullanarak
hedeflere atar.

* Bireysel ve esli miicadele becerileri
sergiler.

* Oyunlarla ilgili ilke ve kurallan bilir.

* Fiziksel etkinliklere katilmaya istekli olur.
* Oyun araglarini ve alanlarim paylagmaya
deger verir.

Oyun Kurallar: ve
Ag¢iklama:

ACIKLAMA= Ogrenciler iki esit gruba
ayrihirlar ve salonda ¢izilen gizgilerin
gerisinde yan yana dururlar. Ogrencilere birer
numara verilir. Salonun ortasinda bir adet
sandalye ve tistiinde bir adet sapka bulunur.
UYGULANISI= Ogretmen bir numara
soyler A grubundan ve B grubunda o
numaray1 alan kisi sapkayi kapmak i¢in
ortaya kosar, ancak sapkay: kendi grubuna
gotiirene kadar diger grup tiyesi arkadagindan
saklamahdir. Eger sapkayi alan
yakalanmadan kendi alanina giderse puam
alir, eger sapkay1 ald1 ancak alanina
gidemeden yakaland: bu sefer yakalayan
takim puan alir.

Sekil 3.27 Sapkay1 Kap Kag
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Oyunun Sayisi: 28

Oyun Adu: Hizli Eller

Oyunun Yeri: Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Oyunun Arag¢ Gereci: Kisi Sayisinin Yans1 Kadar Antrenman
Tabagt

Oyunun Siiresi: 3-4 tekrar

Oyuncu Sayisi: Sinif Mevcudu Kadar

Kazanmm:

* Reaksiyonu gelistirir.

* Alg: gelisimine yardimet olur.

*Ka ve kayb in oyunun
vazgegilmez kurallarindan oldugunu bilir.

Oyun Kurallar: ve
Agiklama:

ACIKLAMA = Ogrencilerden (katilime1)
ikiserli gruplar olusturun. Gruptaki iki
ogrencinin karsilikli durmasini ve tiim
gruplarin yan yana dizilmesini isteyin. (Kisi
sayisi kadar)

Her gruptaki iki 6grencinin arasina herhangi
bir esya koyun. (kagit, kalem, silgi vb.)
UYGULANISI= Bu komutlar “Eller havada,
eller dizlerde, eller basta, eller gozlerde, eller
burunda vb."” olabilir.

iki 6grenci arasinda bulunan esyanin adin
soylediginiz anda 6grenciler en hizhi sekilde
bu esyayi kapmaya calisir. Ortadaki esyayi iig
defa alan kisi oyunu kazanir.
CESITLENDIRME= Komutlar bagka
derslerin k larina uygulanabilir,
yabanci dillerde verilebilir.

Sekil 3.28 Hizli Eller

Oyunun Sayisi:

29

Ovyun Adi:

Pence

Oyunun Yeri:

Spor Salonu / Bahge / Cimnastik Salonu

Ovunun Arag¢ Gereci:

Kisi basina 5 adet kalem

Oyunun Siiresi:

3- 4 tekrar

Ovyuncu Sayisi:

Sinif Mevcudu Kadar

Kazanmim:

* Reaksiyonu gelistirir.

* El-goz koordinasyonu gelisir.

* Kazanmanin ve kaybetmenin oyunun
vazgecilmez kurallarindan oldugunu bilir.

Oyun Kurallari ve
Aciklama:

ACIKLAMA = Ogrenciler masada veya
yerde oturur. Onlerine 5 adet kalem alir,
basla komutu ile kalem elin sirt bolgesine tek
tek yerlestirilir.

UYGULANISI= Kalemi havaya atip avug ici
ile tutmaya ¢alisir basarih bir tutus olursa
sirayla 2/3/4/5 e kadar yiikseltilir. Kalemleri
tutamaz ise oyun bastan baslar ve besini
tutana kadar devam eder.
CESITLENDIRME= Yarismaya gevrilebilir
ayni anda 2 veya daha ¢ok dgrenci yanisir ve
ilk 5 kalemi yakalayan oyunun galibi olur.

Sekil 3.29 Penge
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3.3 Verilerin Toplanmasi
3.3.1 Durarak uzun atlama

Katilimcilar ¢izginin arkasindan baslangi¢ pozisyonunda (ayaklar parmaklari ¢izgiye
basmayacak sekilde omuz genisliginde agik) beklerler. Atlayis1 gerceklestirebilecegi
bildirildikten sonra asagi dogru ¢omelme hareketini gerceklestirir, kollarin1 6nce
geriye ardindan oOne dogru hareketlendirerek kuvvet alir ve bacaklar ile
destekleyerek atlayigin1 gergeklestirir. Distligli noktada atlayisini gerceklestirdigi
alanla arasinda en az mesafe olan uzuvlunun bitis noktasi ile baslangi¢ noktasi

arasindaki uzaklik 6l¢iiliir. (Urlu, 2017; Yan, 2007)
3.3.2 Sag ve sol el kavrama kuvveti

Katilimei, ayakta durus pozisyonunda (ayaklar omuz genisliginde agik) ve dogrudan
ileriye bakarken, iist kol diiz sekilde asag1 sarkmis durumda ve 6n kol 180 derece
aciyla konumlandirilis bir sekilde dinamometreyi maksimal kuvvette sikmaktadir.
Katilimecinin bilegi ve 6n kolu orta derecede pronasyonda olmalidir. Testi yapan
kisiden “hazir misiniz?”, “simdi tiim giicliniizle sikin” yonergeleri ile katilimcidan
testi uygulamasi istenir. Katilimc1 uygulama sirasinda ne kadara gii¢ sarf ederse
etsin dinamometrenin sarsilmasini engelleme konusunda dikkatli olmalidir, ayrica
deneme sirasinda ne baslangigtaki viicut pozisyonunda bir bozukluga ne de elin
viicuda temasina izin verilmez. Deger yazildiktan sonra dinamometre sifirlanmalidir
denemeler arasinda ayni el ile 30sn-60sn arasinda dinlenme verildikten sonra diger

deneme i¢in denek hazirlanmis olur. (Ozer., 2013)
3.3.3 Saghk topu firlatma

Katilimer ¢izgi ¢ekilerek belirlenmis baslama noktasinda ayakta, saglik topunu
basinin iizerinde tag atis1 pozisyonunda ileriye dogru firlatir. Saglik topunun yer ile
temas ettigi ilk nokta belirlenir ve bu noktanin baslangi¢c noktasina olan uzakligi cm

cinsinden not edilir. (Urlu, 2017; Yan, 2007)
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3.3.4 10x5m ceviklik kosusu

Baslangi¢c noktasindan 5 metre uzakliga bir ¢izgi daha cizilir. Baslangigc ve bitis
noktas1 bir kuka ile gdriintir kilinir. Katilimer kendini hazir hissettiginde baslangic
noktasindan baglanir. Katilimcinin yaptigi kosularda her iki ayagin ¢izginin ilerisine
gegmesini kosunun aranilan bir 6zelligidir. Her turun sayisi siireyi tutan Kkisi
tarafindan katilimciya bildirilir. Turunu tamamlayan katilimci bitis ¢izgisini bir ayagi

ile dahi gegse siire durdurulur. (Gligliiover ve dig., 2019; Opstoel ve ark., 2015).
3.3.5 20m siirat kosusu

Kesin olarak belirlenmis baslangig ve bitis noktalar1 ¢izgi ve kuka yardimi ile
belirlenmis diiz bir parkur kurulur. Katilimci hazir oldugunda baslar. Baslangic
cizgisini gectigi an siire baglar ve bitis ¢izgisine ulastiginda (tek ayaginin gegmesi
yeterli) siire durdurulur ve not edilir. Katilimci1 baslangi¢ ¢izgisinden baslayarak bitis
cizgisini tamamen gegene kadar hizimi diisiirmemesi maksimal hizda kosmasi

gerekmektedir. (Ciplak ve dig., 2020)
3.3.6 Otur-eris

Katilimer yere uzun oturus durumunda bacaklar diimdiiz ayagimizin alt kismi otur-
eris test platformunun alt kismma yerlestirilir. Baslangic konumundaki postiir
bozulmadan kutunun dstiindeki aparat iki el ile ileriye dogru uzaklastirilir. ESneme

sonucunda 2sn bekleyerek ilerletilen say1 kaydedilir. (Ozer., 2013)
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4. BULGULAR

Tablo 4.1: Katilimcilarin Cinsiyetlerine ve Siniflara Gore Dagilimi

KiZ ERKEK
N % N %
Birinci sinif
7 14,6% 9 18,8%
2.SNF
16 33,3% 16 33,3%
TOPLAM 23 47,9% 25 52,1%

Tablo 4.1 inceledigimizde, ¢alismaya katilan &grencilerin simif dagilimlart ve
cinsiyet ayrilmalar1 verilmistir. Tablo ’ya gore birinci siiftan 7 kiz, 9 erkek olarak
toplam 16 kisi, ikinci smiftan 16 kiz, 16 erkek olarak toplam 32 kisi katilmistir.
Calisma kapsaminda tiim verilere bakildiginda 23 kiz, 25 erkek toplam 48 6grenciye

ulasilmstir.

Tablo 4.2: Katilimcilarin Yas, Boy, Agirlik, BKI Ortalamalari

Kiz ERKEK
X SS ENZ ENC X SS ENZ ENC
Yas
7,02 ,63 5,76 7,80 7,01 ,58 5,75 8,11
Boy
1,28 ,05 1,19 1,42 1,28 ,05 1,17 1,35
Agirhik
27,5 6,0 20,5 46,0 27,1 6,3 18,8 46,5
BKi
16,58 2,78 12,32 26,00 16,46 2,96 12,62 25,51

Tablo 4.2 incelendiginde, arastirmaya katilan sporcularin fiziksel 6zellikleri yas,

boy, agirlik, BKI gibi ortalamalar1 verilmistir.
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Tablo 4.3: Katilimcilarin Cinsiyet ve Sinifa Gére Yas, Boy, Agirhik, BKI

Ortalamalar1
1. SNF 2.SNF
KiZ ERKEK KiZ ERKEK
Yas X 6,26 6,60 7,35 7,24
Ss 38 71 ,36 32
Boy X 1,25 1,24 1,30 1,30
SS ,05 ,04 ,05 ,03
Agirlik X 25,6 24,1 28,3 28,8
Ss 37 4,8 6,7 6,6
BKi X 16,43 15,60 16,65 16,95
SS 1,79 2,44 3,17 3,18

Tablo 4.3 incelendiginde, arastirmaya katilan sporcularin sinif bazinda fiziksel

ozellikleri yas, boy, agirlik, BKI gibi ortalamalar1 verilmistir.

Tablo 4.4: On Test ve Son Test Sonuglari

X N Ss z P
10x5 On test 27,6654 48 4,34669
Ceviklik -5,836" 0,000
Son test *23,9990 48 3,98685
Kosusu
20 m Siirat | On test 5,3763 48 ,60579
-4,662° 0,000
Kosusu Son test *4,8727 48 ,57557
Durarak | ¢y, st 1,1413 48| 23710
Uzun -1,197° ,231
Atlama Son test 1,1077 48 ,20343
Sag El On test 9,519 48 2,5693
Pence -5,573¢ 0,000
. Son test *11,004 48 2,8024
Kuvveti
Sol El On test 9,198 48 1,8870
Pence -5,314¢ 0,000
. Son test *10,513 48 2,3305
Kuvveti
Saglk On test 3,9808 48 1,03406
Topu -3,277° 0,001
Son test *4,3125 48 1,02417
Firlatma
Otur Erig | On test 18,715 48 4,5837
) -5,419° 0,000
Testi Son test *22,229 48 6,0643

*p<0,05 a. Wilcoxon Signed Ranks Test b. Based on negative ranks.

Tablo 4.4 incelendiginde katilimcilarin 6n test-son test karsilastirmasi Wilcoxon
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Signed Rank Test ile yapildiginda; 10x5 ¢eviklik kosusunun 6n testte 27,6654 iken
son testte 23,9990 ¢ikmis olup P degeri 0,000 olarak belirlenmistir. On test ve son

test arasinda geviklik testi bakimindan olumlu bir gelisim gézlenmistir (p<0,05).

20m siirat kosusunun 6n testte 5,3763 iken son testte 4,8727 ¢ikmis olup P degeri
0,000 olarak belirlenmistir. On test ve son test arasinda 20 m siirat testi bakimindan

olumlu bir gelisim gozlenmistir (p<0,05).

Durarak uzun atlama (DUA) o6n test ve son testleri arasinda anlamli bir fark

saptanmamustir (p>0,05).

Sag ve sol el penge kuvvetine baktigimizda P degeri 0,000 belirlenmistir. On test ve
son test arasinda el penge kuvveti bakimindan her iki elde de olumlu bir gelisim

gozlenmistir.

Saglik topu firlatma ile ilgili yapilan On test ve son test arasindaki degerlere

bakildiginda olumlu bir gelisim gozlenmistir (p<0,05).

Otur-eris testinin on testte 18,952 olarak bulunan sonu¢ son testte 21,707 olcililmiis

olup iki 6l¢gme arasinda olumlu bir gelisme gézlenmektedir (p<0,05)

Durarak uzun atlama (DUA) testi disinda tiim testlerde 6n ve son test arasinda

olumlu gelisme oldugu gozlenmektedir.

Tablo 4.5: Farkli Degiskenlerin Cinsiyet Degiskenine Gére Mann-Whitney U Testi

Sonugclari
Cinsiyet N X SS z p
5 KiZ 23 26,530 2,012
n Test 2,147 032
ERKEK * '
Ceviklik Kosusu 25 28,710 5,560
10x5m KiZ 23 22,9065 2,457
Son Test -1,785 ,074
ERKEK 25 25,004 4,837
5 KiZ 23 1,1457 | ,18243
On Test -,495 ,620
ERKEK 25 1,1372 28204
20 m Surat Kosusu
KiZ 23 1,0817 ,17559
Son Test -1,146 0,252
ERKEK 25 1,1316 22702
5 KiZ 23 9,635| 2,2038
On Test 0,217 | 0,828
ERKEK 25 9,412| 2,9071
Durarak Uzun Atlama
KiZ 23 11,170|  2,1506
Son Test -0,991 0,322
ERKEK 25 10,852 3,3302

36



Tablo 4.5: Devami

s KiZ 23 9,148 1,7414
n Test -0,176 0,861
ERKEK | 25 9,244 2,0466
Sag El Penge Kuvveti
KlZ 23 10,478 1,9526
Son Test -0,310 0,757
ERKEK | 25 10,544 2,6719
s KiZ 23 4,0913 82419
n Test -0,279 0,780
ERKEK | 25 3,8792| 1,20369
Sol El penge kuvveti
KlZ 23 4,2283 86639
Son Test 0,000 1,000
ERKEK | 25 43900 | 1,16319
} KIZ
On Test 23 4,091 8241 0248 | 0,804
Saglik Topu Firlatma EIF;KEK ;2 i’g;g 1’222
Son Test e FK | 25 4.390 1163|0165 | 0,869
. KIZ 23 20,391 3,602
otur Eris Testi OnTest FepKER | 25 | 17.172 4.906| 2222 | 026
? Son Test [NZ 23 25,109 59811 3181 | 001
ERKEK | 25 19,580 4951 > :

*p<0,05

Tablo 4.5 incelendiginde cinsiyet bakimindan 6n testte ¢eviklik kosusunda kizlar

erkeklerden daha basarili olduklar1 gézlenmistir (p<0,05).

Otur-eris testinde her iki Olglimde de kizlar erkeklerden daha basarili olduklari

gozlenmistir (p<0,05).

Diger testlerde anlamli bir fark tespit edilememistir (p>0,05).

Tablo 4.6: Kiz Ogrencilerin Smiflara Gére Mann-Whitney U Sonuglari

Std.
SNF N Mean Deviation | Z p
ON TEST | Birinci sinif 7 26,9786 2,46180
Ceviklik ikinci sinif 16| 26,3338| 1,83876| -0,501 0,616
Kosusu 'soN Birinci sinif
7 23,6414 2,72333
10x5m | TEST _
Ikinci sinif 16| 22,5850| 2,35101| -1,069 | 0,285
ON TEST | Birinci sinif 7 5,0529 ,27939
Strat Ikinci sinif 16| 54344| 57388| -1704 | 0,088
Kosusu ——
SON Birinci sinif 7 4.5800 20445
20m | TEST —— ' '
Ikinci sinif 16| 4,8663| ,66666| -0,702 0,483
ON TEST | Birinci sinif 7 1,1257 21678
Durarak Ikinci sinif 16| 11544 17247| -334 | 0,738
Uzun SON Birinci sinif 7 1.1486 19642
Atlama |TEST — i i
Ikinci sinif 16| 1,0525| ,16369| -1,002 0,316
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Tablo 4.6: Devami

ON TEST | Birinci sinif 7 9,771 2,3592
Sag El ikinci sinif 16 9575| 2,2101| -268 0,789
Penge. SON Birinci sinif 7 11.400 1.8726
Kuvveti | TEST i ' '
Ikinci sinif 16 11,069 2,3119| -267 0,789
ON TEST | Birinci sinif 7 9,343 1,2674
so' El ikinci sinif 16| 9063 19442| -s01 | 0,616
enge. SON Birinci sinif 7 10,343 1,7348
Kuvveti |TEST —— ’ :
Ikinci sinif 16 10,538 2,0918| -,134 0,894
ON TEST | Birinci sinif 7 3,6371 ,54261
Top ikinci sinif 16| *4,2900 86033 | -2,138 0,033
Firlatma | SON Birinci sinif 7|  3,8043 51423
TEST T
Ikinci sinif 16 4,4138 ,93518 | -1,838 0,066
ON TEST | Birinci sinif 7 21,929 2,2809
' ikinci sinif 16 19,719 3,9199 | -1,272 0,203
Otur Erig =
SON Birinci sinif 7 27,071 5,4653
TEST o
Ikinci sinif 16 24,250 6,0882| -1,104 0,270
*p<0,05

Tablo 4.6 incelendiginde kiz 6grencilerin siniflar arasinda top firlatmada 6n testte

P=0,033

olarak anlaml

bir

fark  gosterirken

Son

testte

bu

anlamlilik

gozlemlenmemistir. Diger testlerde de siniflar arasinda bir fark gozlemlenmemistir

P>0,05

Tablo 4.7: Erkek 6grencilerin siiflara gére Mann-Whitney U Sonuglari

SNF N X Ss z p
ON TEST | Birinci sinif 9| 30,2189 8,84822
CeV'kyg ikinci sinif 16| 27,8613| 2,36115| -340 | 0,734
Kosusu 10x5 55N Birinci sinif 9| 27.3267| 703769
m TEST T
Ikinci sinif 16| 23,6975| 2,44164| -1,868 | 0,062
ON TEST | Birinci sinif 9 5,3867 84484
Siirat Kosusu Ikinci sinif 16| 54538| ,59141| -,708 | 0,479
20m SON Birinci sinif 9 5,1056 ,67194
TEST T
Ikinci sinif 16 4,8763 ,51330| -0,849 | 0,396
ON TEST | Birinci sinif 9 ,9544 ,33197
Durarak Uzun ikinci sinif 16 1,2400 ,19284 | -2,408 | 0,016
Atlama SON Birinci sinif 9 1,0278 25791
TEST T
Ikinci sinif 16 1,1900 ,19204 | -1,559 | 0,119
ON TEST | Birinci sinif 9 8,311 3,7688
Sag El Pence ikinci sinif 16| 10,031| 2,1932| -907 | 0,364
Kuvveti SON Birinci sinif 9 9,022 3,8412
TEST T
Ikinci sinif 16 11,881 2,5954 | -1,870 | 0,061

38



Tablo 4.7: Devami

ON TEST | Birinci sinif 9 8,544 2,1576
Sol El Pence ikinci sinif 16 9,638| 1,9390| -1,076 | ,282
Kuvveti SON Birinci sinif 9 9,300 2,3103
TEST T
Ikinci sinif 16 11,244 2,6693| -1,501 | ,133
ON TEST | Birinci sinif 9 3,2222 | 1,27849
| ikinci sinif 16| 4,24838| 1,02067| -2,151 | 0,031
Top Firlatma r55y Biringi sinif 9| 38567 1,05112
TEST T
Ikinci sinif 16 4,6900 | 1,14407| -1,727 | 0,084
ON TEST | Birinci sinif 9 16,478 5,3635
' ikinci sinif 16 17,563| 4,7675| -0,482 | 0,630
OturEris  5oN Birinci sinif 9| 19278| 69737
TEST T
S Tkinci sinif 16| 19,750| 3,6332] -0,511 | 0,609
*p<0,05

Tablo 4.7 incelendiginde erkek ogrencilerin siniflar arasinda top firlatmada ve
durarak uzun atlamada 6n testte (p<0,05) olarak anlamlilik gésterirken son testte bu

ve diger testlerde siniflar arasinda bir anlamlilik gézlemlenmemistir (P>0,05)
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu c¢alisma 07-08 yas araligindaki 1. ve 2. smif ogrencilerin egitsel oyun
etkinliklerinin ¢ocuklarin motorik 0Ozelliklerinin gelisimleri tizerindeki etkisini

aragtirmak amaci ile yapilmistir.

Oyunun insanligin var olusundan giinlimiize kadar devam eden, egitimde de aktif ve
kalic1 6grenmede biiyiik rol oynadigi herkes tarafindan bilinmektedir. Egitsel
oyunlarin motorik beceriler {izerindeki etkisini belirlemek amaci ile yapmis
oldugumuz bu calismaya 48 6grenci (23 kiz / 25 erkek) goniilli olarak katilmistir.
Katilimcilarin yas ortalamalari kizlarda 7,02 + ,63 erkeklerde 7,01 + ,58 olarak
belirlenmistir. Erkek katilimcilarin boy ortalamalart 1,28 + ,05 olarak, agirlik
ortalamalar1 27,1 + 6,3 olarak, BKI ortalamalar1 16,46 + 2,96 olarak belirlenmistir.
Kiz katilimcilarin boy ortalamalar1 1,28 + ,05 olarak, agirlik ortalamalar1 27,5 + 6,0
olarak, BKI ortalamalar1 16,58 + 2,78 olarak belirlenmistir. Zhang ve Cheung (2019)
Cin’de 6-9 yas grubuna yaptig1 ¢alismada 321 erkek 6grencinin yas ortalamasi 7,63
+ ,95 olarak, boy ortalamalar1 1,26 + 9,20 olarak, agirlik ortalamalar1 26,88 + 6,41
olarak belirlenmistir. 560 kiz 6grencinin yas ortalamas1 7,54 + ,94, boy ortalamalar1
1,24 + 7,85 olarak, agirlik ortalamalar1 25,17 + 4,38 olarak belirlenmistir. Fiziksel
ozellikleri ele aldigimizda kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler arasinda caligmalarda
boy ve agirlik bakimindan anlamli bir fark tespit edilememistir. Ergenlik oncesi
doneme kadar erkek ve kiz ¢ocuklarinda ayni miktarda kas ve kemik kiitlesine
sahiptir. Kiz ve erkek cocuklar arasindaki fiziksel farklar, ergenligin baslangicina

kadar asgari diizeydedir. (Dinger & Tutkun.)

Calismaya katilan  Ogrencilerin  demografik  6zellikleri  alindiktan  sonra
degerlendirmeye alinacak olan motorik testler; 10x5m c¢eviklik kosusu, 20m siirat
kosusu, durarak uzun atlama, saglik topu atma, sag/sol el pence kuvveti dl¢imii 6n
test olarak alinmistir. Olgiimiin ardindan ¢ocuklarda kuvveti, hareketliligi, siirati,
beceriyi ve dayaniklilif1 gelistirmesi hedeflenen 29 adet egitsel oyun oynatilmistir. 9
hafta sonunda tamamlanan egitsel oyunlarin ardindan 6grencilerden basta alinan

motorik testler son test olarak tekrar alinmis ve degerlendirilmistir.
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9 haftalik egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu cocuklarda Ceviklige etkisi
var midir?

10x5 c¢eviklik kosusunda cinsiyete bakilmaksizin tiim katilimcilar
degerlendirildiginde; ©n test (27,68sn) ile son test (23,99sn) olarak
belirlenmistir. On test ve son test arasinda gelisme oldugu gozlenmektedir.
Bu durumda egitsel oyunlarin bu parametrede olumlu bir etki gosterdigi
sOylenebilir. Kogak ve dig. (2003) 4. 5. 6. ve 7. Smif 6grencilerine yaptigi
calismada on test (15,9sn) Ve son test (15,2sn) olarak belirlenmistir On test ile
son test arasindaki fark anlamli bulunmustur. Bu ¢alisma sonucumuzu

desteklemektedir.

9 haftahk egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu cocuklarda Siirate etkisi
var midir?

20m slirat kosusunda cinsiyete bakilmaksizin tim  katilimcilar
degerlendirildiginde; On test (5,37sn) Ve son test (4,87sn) olarak belirlenmistir.
On test ve son test arasinda siirat bakimindan gelisme oldugu
gbzlenmektedir. Bu durumda egitsel oyunlarin bu parametrede olumlu bir
etki gosterdigini sodylenebilir. Cirav (2018) 9-10 yas grubundaki ¢ocuklara
uyguladigi egitsel oyunlar sonucunda 20m kosusunda on test ile son test
arasindaki  fark anlamli  bulunmustur. Bu c¢alisma sonucumuzu

desteklemektedir.

9 haftalik egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu cocuklarda Patlayic1 Bacak
Kuvvetine etkisi var midir?

Durarak uzun atlama testinde cinsiyete bakilmaksizin tiim katilimcilar
degerlendirildiginde; On testte (1,1413m) son testte (1,1077m) olarak Sl¢iilmiis,
Oon test ve son test arasinda istatistiksel agidan bir fark gdézlenmemekle
birlikte son test ortalama degeri On test degerinden daha diisiikk olma
egilimindedir. Caligmamizda egitsel oyunlarin durarak uzun atlama tizerinde
olumlu bir etki yaratmamis oldugunu sodyleyebiliriz. Ongiil (2017) nin
calismasinda durarak uzun atlamada On test ve son test arasinda anlamli fark

gdzlenmistir.
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9 haftalik egitsel oyun uygulamasimin 7-8 Yas grubu cocuklarda El Pence
Kuvvetine etkisi var midir?

El  pence kuvvetinde cinsiyete  bakilmaksizin  tim  katilmcilar
degerlendirildiginde; her iki elde de on test ve son test degerlerinde anlamli bir
artis gozlenmistir. Bu durumda egitsel oyunlarin bu parametrede olumlu bir etki
gosterdigi sOylenebilir. Yilmaz, (2014) 13-16 yas grubuna yaptigi ¢alisma
sonucunda el penge kuvvetinde 6n test ve son test arasinda anlamli bir fark

gozlemlenmistir. Bu ¢alisma sonucumuzu desteklemektedir.

9 haftalik egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu c¢ocuklarda Kol Firlatma
Kuvvetine etkisi var midir?

Saglhik  topu firlatmada cinsiyete  bakilmaksizin  tiim  katilimcilar
degerlendirildiginde; 6n test (3,98m) ve son test (4,31m) arasinda anlamli bir
gelisme gozlenmektedir. Bu durumda egitsel oyunlarin bu parametrede olumlu
bir etki gosterdigi sOylenebilir. Ongiil ve dig. (2017) 9-10 yas grubundaki
kisilere uyguladigi egitsel oyunlar sonucunda saglik topu atmada 6n test ve son
testte anlamli fark oldugu gozlenmistir. Bu c¢alisma sonucumuzu

desteklemektedir.

9 haftalik egitsel oyun uygulamasinin 7-8 Yas grubu cocuklarda Govde Esnekligine
etkisi var midir?

Otur-eris testlerinde cinsiyete bakilmaksizin tim katilimeilar
degerlendirildiginde; On testte ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
gelisme goriilmektedir. Bu durumda egitsel oyunlarin bu parametrede olumlu bir
etki gosterdigini sOylenebilir. Elieyioglu, (2014) yaptig1 calismada esneklik
Ol¢iimiinde o6n testte (7,83cm) son test (9,41cm) arasinda anlamli fark

gbzlemlemistir. Bu ¢alisma sonucumuzu desteklemektedir.

7-8 Yas grubu cocuklarda 9 haftahik egitsel oyun uygulamasi1 motor becerilerin

gelisiminde Cinsiyete gore farkhihk gostermekte midir?

10x5m c¢eviklik kosusunda kiz 6grenciler ile erkek Ogrenciler arasinda yapilan
karsilastirmada on testte erkeklerin (28,710) kizlardan (26,530) daha yavas
olduklar1 gozlenmistir. Glicliover ve dig (2019) 9-10 yas araliginda yaptig
calismada erkeklerin (24,20) kizlarin (25,93) aralarinda anlaml bir fark oldugu

gozlemlenmektedir. Erkeklerin kizlardan daha hizli oldugu gézlenmistir.
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e 20m siirat kosusunda kiz Ogrenciler ile erkek Ogrenciler arasinda yapilan
karsilastirmada anlamli fark gozlemlenmemistir. Karagoz ve dig. (2015) 8
yag grubuna yaptigi arastirmada erkeklerde (4,15+0,38) kizlarda
(4,69+0,58) olarak belirlenmis ve aralarinda anlamli bir fark olmadigi
gozlemlenmektedir.

e Durarak uzun atlamada kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler arasinda yapilan
karsilastirmada anlamli fark gozlemlenmemistir. Giigliiover ve dig. (2019)
9-10 yas araliginda yaptig1 calisma sonucunda kizlar ve erkekler arasinda
anlamli  bir fark gozlemlenmemistir. Bu c¢alisma  sonucumuzu
desteklemektedir.

e FEl pence kuvvetinde kiz 6grenciler ile erkek Ogrenciler arasinda yapilan
karsilastirmada anlamli fark gozlemlenmemistir. Yilmaz, (2014) 13-16 yas
araliginda yaptig1 calisma sonucunda kizlar ve erkekler arasinda anlamli bir
fark gozlemlenmemistir. Bu ¢alisma sonucumuzu desteklemektedir.

e Saglik topu firlatmada kiz 6grenciler ile erkek Ggrenciler arasinda yapilan
karsilastirmada anlamli fark gézlemlenmemistir. Karagoz ve dig. (2015) 8
yas grubuna yaptigi arastirmada kizlarda (10,23+3,48) erkeklerde ise
(15,6443,55) olarak belirlenmis ve aralarinda anlamli bir oldugu
gozlemlenmektedir.

e Otur-eris testlerinde her iki cinste de gelisme gozlenirken, her iki testte de kiz
ogrenciler (20,391-25,109 cm) erkek 6grencilerden (17,172-19,580 cm)
daha basarili bulunmustur. Yilmaz, (2014) 13-16 yas araliginda yaptigi
caligmada kiz ogrencilerde (15,10 + 5,75 - 18,70 £ 5,16 cm) erkek
ogrencilerde (11,08%4,27 — 14,5815,63 cm) olarak bulunmustur.
Erkeklerde ve kizlarda gelisme gozlenirken, kiz 6grenciler daha basarili
bulunmustur. Bu ¢alisma sonucumuzu desteklemektedir.

7-8 Yas grubu cocuklarda 9 haftahk egitsel oyun uygulamasi motor becerilerin
gelisiminde Simiflara gore farkhihk gostermekte midir?

e 10x5m ceviklik testinde siniflara gore degerlendirildiginde her iki cinste de
On test ve son test sonuglar1 benzer bulunmustur. Siniflar arasinda gelisim

yoniinden bir farklilik gézlemlenmemistir.
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20m siirat kosusunda smiflar arasinda karsilastirma yaptigimizda kiz
Ogrencilere ve erkek Ogrencilerin On testlerinde ve son testleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark gézlemlenmemistir. Ciplak ve dig. (2020) 12-
15 yas araliginda yaptig1 calismada yas bazinda baktiginda dereceler arasinda
yiiksek anlamli bir fark gozlenmistir.

Durarak uzun atlama igin siniflar bazinda baktigimizda erkeklerde 6n testte
birinci siif (0,95m) atlarken, ikinci smif (1,24m) atlamistir. Bu sonug
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Ancak son testte siniflar arasinda
erkekler bakimindan bir fark gézlenmemistir. Kizlarda ise on test ve son test
degerleri benzer bulunmustur. Urla (2014) 10-12 yas araliginda yaptigi
calismada kizlarda ve erkeklerde sinif bazinda baktiginda 4. Smif ve 5. Sinif
arasinda anlamli bir farklihlk goézlenmemistir. Bu calisma sonucumuzu
desteklemektedir.

El penge kuvvetinde sinif bazinda baktigimizda erkeklerde ve kizlarda
siiflara gore On test ile son test arasinda fark gozlemlenmemistir. Urla
(2014) 10-12 yas araliginda yaptigi calismada kizlarda smif bazinda
baktiginda sag ve sol elde anlamli bir fark gorilmistiir. Erkeklerde ise sol
elde anlamli bir fark olusurken sag elde anlamli fark gériilmemektedir.

Top firlatma testine sinif bazinda kizlarda ve erkeklerde baktigimizda 6n
testte birinci sinif ile ikinci sinif arasinda fark gozlenirken son testte iki cinste
de fark gozlemlenmemistir. Urla (2014) 10-12 yas araliginda yaptigt
calismada kizlarda ve erkeklerde sinif bazinda baktiginda 4. Sinif ve 5. Stmif
arasinda anlamli bir farklilik goézlenmemistir. Bu ¢alisma sonucumuzu
desteklemektedir.

Otur eris testine siniflar arasinda karsilastirma yaptigimizda kiz 6grencilere
ve erkek Ogrencilerin On testlerinde ve son testlerinde istatistiksel olarak
anlamli fark gozlemlenmemistir. Urla (2014) 10-12 yas araliginda yaptigi
calismada kizlarda ve erkeklerde sinif bazinda baktiginda 4. Sinif ve 5. Sinif
arasinda anlamli bir farklilik goézlenmemistir. Bu ¢alisma sonucumuzu

desteklemektedir.
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Sonu¢ olarak 9 Haftahk Egitsel oyunlar uygulamasimmin 7-8 Yas grubu
cocuklarda Temel Motor Ozellikler iizerine etkisi var midir?

Cinsiyete bakilmaksiniz yapilan 6n test ve son test karsilagtirmada; durarak
uzun atlama disinda yapilan tiim testlerde olumlu yonde fark gozlenmistir.
Zachopoulou ve dig. (2004) 4-6 yas grubuna uygulanan ¢alismada ve Lestari
ve Ratnaningsih (2016) yilinda 5-6 yas grubuna uygulanan g¢alismada da
egitsel oyunlarin ¢ocuklarin ilgisini tetikledigi ve aktivitelerini, kas
gelisimini, doygunlugu azaltmayir ve becerilerini eglenceli bir sekilde
gelistirmeye istekli olmalarini sagladi goriilmektedir.

Cinsiyete gore karsilagtirdigimizda; 6n ve son testler arasinda otur-eris testi
disindaki dlgiimlerde anlamli bir fark tespit edilmemistir. Zhang ve Cheung
(2019) Cin’de 6-9 yas grubuna yaptigt c¢alismada temel motor
performansindaki degisikliklerde cinsiyet farklili§inda belirgin bir fark ortaya
koymamistir. Bu da erkek ve kiz ¢ocuklari i¢in temel motor becerilerinin
tyilesmesi lizerinde benzer etkilere neden oldugunu gostermektedir.

Siniflara gore karsilastirildiginda; Erkek Ogrencilerin simiflar arasinda top
firlatmada ve durarak uzun atlamada On testte 2. Siniflarin daha basarili
oldugu gozlenirken son testte ve diger testlerde siniflar arasinda anlamli fark
gbzlemlenmemistir. Kiz 6grencilerin siniflar arasinda top firlatmada 6n testte
2. Smiflarin daha basarili olduklar1 gozlenirken son testte bu anlamlilik
gozlemlenmemistir.  Diger testlerde de siniflar arasinda anlamli fark
gbzlemlenmemistir. Zhang ve Cheung (2019) Cin’de 6-9 yas grubuna yaptigi
calismada kii¢iik yas gruplarindaki ¢cocuklarin temel motor becerilerinde daha

fazla iyilesme gosterdigi bulunmugtur.
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yiiriitmekteyim. Arastirmamin amaci egitsel oyunlar ile islenen beden egitimi derslerinin fiziksel ve
motorik beceriler tizerindeki etkisini incelemektir. Bu amag ile ¢ocuklarinizin ve sizin bazi anketlere
ve testlere katilmaniza ihtiya¢ duymaktayim.

Katilmasina izin verdiginiz takdirde, ¢ocugunuz testlere okulda beden egitimi ders saatleri
icerisinde dersin kazanimlar1 aksatilmadan yapilacaktir. Anne-baba anketleri ise size ¢ocugunuz
araciligiyla ulastirilacaktir. Arastirma igerisinde ¢ocugunuzun ve sizin bilgileriniz gizli tutulacaktir,
her bir dgrenciye katilimer numarasi verilecektir ve katilimcilarin kimlikleri sadece beden egitimi
Ogretmenleri tarafindan bilinecektir.  Doldurulan anketler sadece bilimsel arastirma amaciyla
kullanilacaktir. Bu formu imzaladiktan sonra hem siz hem de g¢ocugunuz katilimciliktan ayrilma
hakkina sahipsiniz. Arastirma sonuglarinin 6zeti tarafimdan okula ulastirilacaktir.

Anketleri doldurarak bana saglayacagiiz bilgiler egitim diizeyiniz ve mesleki durumunuzla
ilgili olacaktir. Arastirmayla ilgili sorularimizi agagidaki e-posta adresini veya telefon numarasini
kullanarak bana yoneltebilirsiniz.
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Arastirma Yiiriitiiciisii: Prof. Dr. M. Kamil OZER
Saglik Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Bilimleri
Hareket ve Antrenman Anabilim Dali

Istanbul Gedik Universitesi, Istanbul

e-posta: noraaynaciyan@gmail.com

Liitfen bu arastirmaya katilmak konusundaki tercihinizi asagidaki se¢eneklerden size en
uygun gelenin altina imzanizi atarak belirtiniz ve bu formu ¢ocugunuzla okula geri génderiniz.

A) Bu arastirmaya tamamen goniillii olarak katiliyorum ve ¢oCUSUM ........ccocovevieveereveeeneennnne. nin
da katilime1 olmasina
D IZIN VERIYORUM D IZIN VERMIYORUM

B) Caligmay istedigim zaman yarida kesip birakabilecegimi biliyorum ve verdigim bilgilerin
bilimsel amagli olarak kullanilmasini

D KABUL EDIYORUM. I:IMBUL ETMIYORUM
C) Anne egitim durumu / mesleki durumu
......................................................... L
D) Baba egitim durumu / mesleki durumu

........................................................ L
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