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OZET

Bu arastirma Kompleks Motor Hareketler ve Exergaming Oyunlarinin 9-10 Yas Kiz

Ogrencilerinin Motor Gelisim, Dikkat, Zamanlama, Hiperaktivite ve Diirtiisellik Durumlarina

Etkisinin Incelenmesi arastirma amaciyla yapilmistir. Deneysel modele uygun olarak

diizenlenen bu arastirmada su sorulara cevap aranmaistir;

Kompleks motor hareketler programlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin motor gelisim On test
ve son test puanlar1 arasinda fark var midir?

Kompleks motor hareketler programlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin dikkat 6n test ve son
test puanlar1 arasinda fark var midir?

Kompleks motor hareketler programlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin diirtiisellik 6n test ve
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

Kompleks motor hareketler programlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin zamanlama on test ve
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

Kompleks motor hareketler programlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarmin hiperaktivite 6n test
ve son test puanlari arasinda fark var midir?

Exergame oyunlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin motor gelisim 6n test ve son test puanlari
arasinda fark var midir?

Exergame oyunlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin dikkat 6n test ve son test puanlari arasinda
fark var midir?

Exergame oyunlarinin 9-10 yas kiz ¢cocuklarinin diirtiisellik 6n test ve son test puanlari
arasinda fark var midir?

Exergame oyunlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarmin zamanlama 6n test ve son test puanlari
arasinda fark var midir?

Exergame oyunlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin hiperaktivite 6n test ve son test puanlari
arasinda fark var midir?

Kontrol grubu 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin motor gelisim On test ve son test puanlar arasinda
fark var midir?

Kontrol grubu 9-10 yas kiz cocuklarinin dikkat on test ve son test puanlari arasinda fark var
midir?

Kontrol grubu 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin diirtiisellik 6n test ve son test puanlari arasinda

fark var midir?
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e Kontrol grubu 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin zamanlama 6n test ve son test puanlar1 arasinda
fark var midir?

e Kontrol grubu 9-10 yas kiz ¢ocuklariin hiperaktivite 6n test ve son test puanlari arasinda
fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame grubu ve kontrol grubu motor gelisim son test
puanlari arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlar1 grubu ve kontrol grubu dikkat son
test puanlari arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlar1 grubu ve kontrol grubu diirtiisellik
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlari grubu ve kontrol grubu zamanlama
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlar1 grubu ve kontrol grubu hiperaktivite

son test puanlar1 arasinda fark var midir?

Arastirmanin 6rneklemini; 2023-2024 egitim ve 6gretim yilinda Milli Egitim Bakanligi'na bagh
okullarda egitim goren 5. siif dgrencileri olusturmaktadir. Orneklem grubunu ise Istanbul
ilinin Atasehir ilgesinde bulunan Sehit Hasim Usta imambhatip Ortaokulu'nda egitim goren 54
kiz ¢ocugu olusturmaktadir. Bu 6g8renciler, basit segkisiz yontemle se¢ilmis olup, beden egitimi
ve spor derslerinde farkli uygulamalarla islenen gruplar seklinde kategorize edilmistir:
Exergame oynayan grup (18 6grenci), kompleks motor hareketler uygulayan grup (18 6grenci)
ve kontrol grubu (18 6grenci). Deney grubuna 12 hafta boyunca, hafta bir giin, kendi beden

egitimi ve spor saatlerinde kompleks motor hareketler ve exergaming oyunlar1 oynatilmastir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araclari; MOXO Siirekli Performans Testi, Test of Gross
Motor Development-3 (TGDM-3) - Kaba Motor Gelisim Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu

kullanilmastir.

Moxo Siirekli Performans Testi, bilgisayar ortaminda gergeklesen ve icerisinde g¢esitli gorsel
ve igitsel uyaricilar ile dikkat dagitici unsurlarin yer aldigi bir testtir. Bu test, 6 yagindan itibaren
cocuklar, gengler ve yetiskinler tarafindan kullanilabilen bir Olgiimdiir. Moxo Siirekli
Performans Testi, diinya genelinde ve iilkemizde ruhsatli olarak yaygin bir sekilde kullanilan
bir 8lgiittiir. Testin olusturulmasinda Israil Hadassah Universitesi dgretim gorevlileri Berger ve

Goldzweig (2010) tarafindan gelistirilmistir (Slobodin, 2020).



TGDM-2, 2013 yilinda Ulrich tarafindan revizyona ugrayarak TGDM-3 olarak gelistirilmistir.
TGDM-3"1in Tiirk¢e uyarlamasi Gengtiirk (2022) tarafindan gergeklestirilmistir. TGDM-3’{in
Tiirkge formu gecerlilik ve gilivenilirlik ¢alismast 5 ile 10 yas arasi toplam 202 cocukla
yapilmistir. Giivenilirlik hesaplamasinda, i¢ tutarlilik 0,60 {izeri bulunmus (Cronbach «
katsayisi), test-tekrar test giivenilirligi ve bagimsiz degerlendiriciler arasi tutarlilik 6lgiitleri

(smif i¢i korelasyon ICC) hesaplanmistir. Tiim becerilerin ICC degeri 0,89 iizeri bulunmustur.
Arastirmada elde edilen bulgular:

Gruplar arasinda hareket becerileri toplam ©On test puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir. Gruplarin hareket becerileri toplam son test puanlari1 arasindaki ortalama
farkliliklar i¢in F degeri (2,683) p=0,078 olarak hesaplanmistir. Bu deger istatistiksel agidan
anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05). Gruplar arasinda hareket becerileri toplam son

test puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Gruplar arasinda nesne kontrol toplam puanlar1 acisindan istatistiksel agidan anlamli bir
farklilik bulunmustur. F puani (9,971) p = 0,001* olarak hesaplanmaistir, bu da gruplar arasinda
son test puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir (p < 0,05). Kontrol
grubunun en diisiik son test puanina sahip oldugu, kompleks motor hareketler grubunun ise en

yiiksek puani aldig1 gozlemlenmistir.

Gruplar arasinda dikkat son test puanlari arasindaki ortalama farklilik icin F degeri (2,532)
p=0,089 olarak hesaplanmistir ve istatiksel agidan anlamli bir farklilik gostermemektedir

(p>0,05).

Gruplarin zamanlama testi son test puanlar1 arasindaki ortalama farklilik icin F degeri (4.023)
p=0,024* olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel acidan anlamli bir farklilik gostermektedir
(p<0,05). Bu farklilik, xbox oynayan (exergame) grup ile kontrol grubu arasindaki toplam puan
farkliligindan kaynaklanmaktadir.

Gruplarin hiperaktivite testi son test puanlari arasindaki ortalama farklilik icin F degeri (4.900)
p=0,011* olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel acidan anlamli bir farklilik gostermektedir
(p<0,05). Bu farklilik, xbox oynayan (exergame) grup ile kontrol grubu arasindaki toplam puan
farkliligindan kaynaklanmaktadir.



Gruplarin diirtiisellik testi son test puanlar1 arasindaki ortalama farklilik igin F degeri (8.813)
p=0,0001* olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel agidan anlaml1 bir farklilik géstermektedir
(p<0,05).

Aragtirmanin sonucunda; kompleks motor hareketler ve exergaming oyunlarinin 9-10 yas kiz
ogrencilerinin motor gelisimlerinden hareket becerilerine, dikkat diizeylerine bir etkisinin
olmadig1 sonucuna varilmistir. Bununla birlikte, motor gelisim nesne kontrol gerektiren
becerilerin gelisimlerine, zamanlama, hiperaktivite ve diirtiisellik diizeylerine etkisinin olugu

sonucuna varilmaistir.

Anahtar Kelimeler; Kompleks Motor Hareketler, Exergame Oyunlari, Dikkat, Zamanlama

Hiperaktivite, Diirtiisellik,
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ABSTRACT

This study was conducted to examine the impact of complex motor movements and exergaming
games on the motor development, attention, timing, hyperactivity, and impulsivity of 9-10 year
old female students.

In this study, which was organized in accordance with the experimental model, answers to the
following questions were sought;

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of motor development in 9-10
year-old girls following a complex motor movements program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of attention in 9-10 year-old girls
following a complex motor movements program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of impulsivity in 9-10 year-old
girls following a complex motor movements program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of timing in 9-10 year-old girls
following a complex motor movements program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of hyperactivity in 9-10 year-old
girls following a complex motor movements program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of motor development in 9-10
year-old girls following an exergame program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of attention in 9-10 year-old girls
following an exergame program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of impulsivity in 9-10 year-old
girls following an exergame program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of timing in 9-10 year-old girls
following an exergame program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of hyperactivity in 9-10 year-old
girls following an exergame program?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of motor development in 9-10
year-old girls in the control group?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of attention in 9-10 year-old girls
in the control group?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of impulsivity in 9-10 year-old
girls in the control group?

-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of timing in 9-10 year-old girls
in the control group?
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-Is there a difference between the pre-test and post-test scores of hyperactivity in 9-10 year-old
girls in the control group?

- Is there a difference between the motor development posttest scores of the complex motor
movements group, exergaming group and the control group?

- Is there a difference between the attention posttest scores of the complex motor movements
group, exergaming group and the control group?

- Is there a difference between the impulsivity posttest scores of the complex motor movements
group, exergaming group and the control group?

- Is there a difference between the timing posttest scores of the complex motor movements
group, the exergaming group and the control group?

- Is there a difference between the hyperactivity posttest scores of the complex motor
movements group, exergaming group and the control group?

The sample of the study consists of 5th grade students studying in schools affiliated to the
Ministry of National Education in the 2023-2024 academic year. The sample group consists of
54 girls studying at Sehit Hasim Usta imambhatip Secondary School in Atasehir district of
Istanbul province. These students were selected by simple random selection method and
categorized into groups that were treated with different applications in physical education and
sports lessons: Exergame playing group (18 students), complex motor movements group (18
students) and control group (18 students). The experimental group played complex motor
movements and exergaming games for 12 weeks, one day a week, during their own physical
education and sports hours.

The data collection tools used in the study were MOXO Continuous Performance Test, Test of
Gross Motor Development-3 (TGDM-3) - Gross Motor Development Scale and Personal
Information Form.

The Moxo Continuous Performance Test is a computerized test that includes various visual and
auditory stimuli and distractions. This test is a measurement that can be used by children,
adolescents and adults from the age of 6. The Moxo Continuous Performance Test is a widely
used measure licensed in Turkey and around the world. The test was developed by Berger and
Goldzweig (2010), lecturers at Hadassah University in Israel (Slobodin, 2020).

TGDM-2 was revised and developed as TGDM-3 by Ulrich in 2013. The Turkish adaptation of
TGDM-3 was conducted by Gengtiirk (2022). The validity and reliability study of the Turkish
version of the TGDM-3 was conducted with a total of 202 children between the ages of 5 and

10. In the reliability calculation, internal consistency was found to be above 0.60 (Cronbach «
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coefficient), test-retest reliability and inter-rater consistency measures (intraclass correlation
ICC) were calculated. The ICC value of all skills was above 0.89.

Findings from the research:

There was no significant difference between the groups in total movement skills pre-test scores.
The F value for the mean differences between the total post-test scores of the groups was
calculated as (2,683) p=0,078. This value does not show a statistically significant difference
(p>0.05). There is no significant difference between the groups in total movement skills posttest
scores.

A statistically significant difference was found between the groups in terms of object control
total scores. The F score was calculated as (9,971) p = 0.001*, indicating that there was a
significant difference between the groups in terms of posttest scores (p < 0.05). It was observed
that the control group had the lowest posttest score, while the complex motor movements group
had the highest score.

The mean difference between the attention post-test scores between the groups, the F value
(2,532) was calculated as p=0.089 and did not show a statistically significant difference
(p>0.05).

When the mean difference between the groups' timing test pre-test and post-test scores was
analyzed, the F value (4.023) was found as p=0,024*. This value shows a statistically significant
difference (p<0.05). This difference is due to the total score difference between the xbox
playing (exergame) group and the control group.

When the mean score difference between the groups' hyperactivity test pretest and posttest
scores was analyzed, the F value was calculated as (4.900) p=0.011*. This value shows a
statistically significant difference (p<0.05). This difference is due to the total score difference
between the xbox playing (exergame) group and the control group.

When the mean difference between the impulsivity pretest and posttest scores of the groups
was analyzed, the F value was calculated as (8.813) p=0,0001*. This value shows a statistically
significant difference (p<0.05).

As a result of the study, it was concluded that complex motor movements and exergaming
games had no effect on the motor development, movement skills and attention levels of 9-10
age of childrens. However, it was concluded that motor development has an effect on the
development of skills requiring object control, timing, hyperactivity and impulsivity levels.
Keywords; Complex Motor Movements, Exergame Games, Attention, Timing Hyperactivity,

Impulsivity,
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BOLUMI:

1.GIRiS

1.1. Problem Durumu

Egitim, bireylere bilgi, beceri, degerler ve anlayis kazandirmay1 amaclayan bir siirectir. Bu
stire¢c genellikle belirli bir kurum veya kurulus aracilifiyla gerceklestirilir ve 6gretmenler
tarafindan yonlendirilir. Egitim, bireylerin biligsel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimlerine
katkida bulunur ve toplumun ilerlemesine, kiiltiirel mirasin aktarilmasina ve yenilik¢iligin

tesvik edilmesine yardimci olur (Woolfolk, 2016).

Glinlimiizdeki egitim anlayisi, bireyleri zihinsel, duygusal, fiziksel ve toplumsal agidan
biitiinsel olarak ele almaya yoneliktir. Bu yaklasim, bireyin sadece bilinen 6zelliklerinin
gelismesine degil, ayn1 zamanda kesfedilmemis potansiyelini ve yeteneklerini ortaya ¢ikararak,
bireyin gelisimine katkida bulunmay1 hedefler. Bu sekilde, fiziksel, duygusal ve zihinsel agidan
saglikli, mutlu, iiretken ve verimli bireylerden olusan bir toplum olusturulur. Giiniimiizdeki
hizli teknolojik ilerlemeler, beden egitimi ve sporun insan yagamindaki 6nemini artirmaktadir.
Bu nedenle, egitimin ana hedeflerini gelistirme siirecinde, beden egitimi ve spor daha kapsayici
bir rol oynayarak, bireylerin her tiirlii gelisimini destekleyen bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir

(Yenal, Camliyer, Saracaloglu, 1999).

Beden Egitiminin en temel hedeflerinden biri, cocuklarin giinliik hayatta ihtiya¢ duyacaklari
motor becerileri dogru, hizli ve koordineli bir sekilde gerceklestirebilmeleri i¢in merkezi sinir
sisteminin kapasitesini gelistirmektir. Bu becerileri yerine getirme siireglerinde, beyinde yeni
noral baglantilarin olusumunu ve bu ndronlarmn islevlerini siirdiirme kabiliyetini arttirdigi

bilinmektedir (Demirhan, 2001).

Egitimin temel malzemesi olan insanin nasil 6grendigiyle ilgili yapilan ¢aligmalar sonucunda
bircok farkli 6grenme kurami ortaya ¢ikmistir. Davranis¢t kuram, 6grenmenin uyarict ve
davranis arasinda kurulan baga dayandigini ve pekistirme esasini temel aldigini savunurken;
biligsel kuram, 6grenmenin zihinsel bir siire¢ oldugunu ve tamamen gézlemlenemeyecegini
ileri stirmektedir. Duyussal kuram ise, 6grenmenin duygusal yoniinii vurgulayarak, ahlaki ve

benlik kavramiyla ilgilenir. Cepni ve Keles (2006), beyin 6grenme siirecleri, yapist ve



islevselligi acisindan uyumlu O8renme ve Ogretim stratejileri gelistirilmesi gerektigini
vurgulamislardir, bu baglamda noérofizyolojik beyin temelli 6grenme kurami da Snem

kazanmastir.

Beyin temelli 6grenme kurami, 6grenmenin biligsel ve norobilimdeki ¢aligmalar1 sonucu ortaya
¢cikmistir ve bu kuramda, 6gretilmek istenilen bilgi ve beceri ne kadar gok duyuya hitap edilirse
O0grenmenin o derece kalict olacagini 6ne siirmektedir. Beyin ve 0grenme {izerine yapilan

arastirmalar, 6gretme ve 6grenme siirecindeki bazi temel faktorleri su sekilde siralamiglardir:

o Ogrenme siirecinin disaridan yonlendirilmesinin zor oldugunu, ancak 6grencinin
Ogrenmesi i¢in bazi egitim ve etkinlikleri yapmak durumunda oldugunu belirtmislerdir.

o Ogrencilerin, sunulan her tiirlii bilgiyi pasif alict olarak degil, hatirlayabilecekleri
sekilde almalar1 gerektigi vurgulanmaktadir.

e Duygular ve davranislarin 6grenme siirecinde 6nemli bir rol oynadigi, 6grenmenin
islevinde bellege kaydedilmesinde 6nemli bir paya sahip oldugu ifade edilmistir.

o Igerigin genel olmasi durumunda dgrenmenin zorlasabilecegi, icerigin parga parca ve
Ogrenenin  baglam  kurabilecegi, bireysel deneyimlerinden yola ¢ikarak
orneklendirebilecegi sekilde ifade edilmesinin 0grenme kaliciligini saglayabilecegi

belirtilmistir.

Bu baglamda beyin temelli 6grenme modeli, 6gretilen bilgilerin ne olduguyla degil, bu
bilgilerin beyne nasil dgretilebilecegi sorusunu ele alir. Davraniglarda kalict degisikliklere ve
stirece dayal1 bir 6gretim yaklasimiyla birlikte diisiinme becerilerinin gelismesini, 6grenmenin
kaliciligin1 ve beyin loblar1 arasindaki transfer siirecinin etkilesimini destekleyecek her tiirlii
biligsel, duyussal ve psikomotor 6gelerin siirece dahil edilmesini savunmaktadir (Cram ve

Germinario, 2000; Ozden, 2005).

Motor beceriler, bir veya daha fazla viicut parcasinin istenen hareketleri dogru, hizli ve
koordineli bir sekilde gergeklestirebilme yetenegidir. Baska bir deyisle, karmasik hareketleri
ogrenebilme ve bu becerileri farkli zamanlarda ve durumlarda en uygun sekilde uygulayabilme

siirecidir (iri ve ark., 2009).

Motor beceriler, ¢ocukluk déneminden itibaren ¢esitli motor gelisim evrelerinde ortaya ¢ikar
ve yasam boyunca edinilen deneyimlerle daha karmasik ve kalic1 hale gelir (Konter, 2013;

Yilanli, 2023).



Kompleks motor hareketler ise, karmasik becerilerin 6gretimi ve gelistirilmesi amaciyla
hareketleri daha sofistike bir sekilde organize etmeyi hedefler. Bu sayede her iki beyin lobunu

etkin bir sekilde kullanarak yeni noral baglantilarin olusumunu tesvik eder (Peker, 2014).

Hareketlerin daha karmasik ve zorlu bir sekilde 6grenilmesi, beyinde yeni ndronal baglantilarin
olusmasina katkida bulunurken, odaklanma, zorluklarla basa ¢ikma yetenegi ve hizli kavrama

gibi bireysel kazanimlari artirabilecegi one siiriilmektedir (Peker, 2014).

Teknolojik gelismelerin hiz kazandigr bu donemde, dijitallesmenin yayginlasmasi ve yeni
teknolojilerin  giinliik yasamimizi  kolaylagtirmasinin  yan1  sira, bizlere daha Once
deneyimlemedigimiz firsatlar da sunmaktadir. Sanal gerceklik oyunlari veya egzersiz oyunlari
gibi teknolojiler, bireylerin gergeklik algilarini degistirerek yeni deneyimler yagsama imkani
sunarlar. Bu uygulamalar veya cihazlar, gorsel, isitsel, duyussal ve psikomotor gibi farkl
duyular1 harekete gecirerek kisilerin ortamla fiziksel etkilesim kurmalarini saglar ve duygusal

ve distinsel tepkilerini uyarir (Sherman ve Craig, 2018).

Son teknolojik gelismeler, spor alaninda da kullanilmaya baglanmistir. Gelistirilen oyun
konsollari, okullarda, evde, 6zel spor salonlarinda ve profesyonel spor branslarinda spor
yapmayl, eglenmeyi ve fiziksel aktiviteyi tesvik etmektedir. Fiziksel aktivitenin saglanmasi,
bireylerin algisal ve motor becerilerinin gelisimine énemli katkilar saglar (Coe, 2006; Ozgiiven

ve Duman, 2016).

Kompleks (karmasik) motor beceri hareketlerinden olusan oyunlar, zihinsel kapasiteyi ve
hareketliligi gelistirmeye yonelik egzersiz programlaridir. Bu tiir programlar literatiirde ¢esitli
adlar altinda yer almaktadir; Ornegin, Life Kinetik antrenmanlari bunlardan biridir.
Aragtirmalar, bu tir kompleks motor beceri egzersizlerinin bireylerin odaklanma, tepki
stirelerinin  hizlanmasi, zorluklarla basa ¢ikma gibi yeteneklerinde gelisim sagladigim
gostermistir (Lutz, 2014 akt. Peker, 2014). Ayrica, bu egzersizlerin ¢ocuklarin iyi bir bellege

ve hafizaya sahip olmalarina da katki sagladig1 gézlemlenmistir.

Bilgisayar yazilimlar1 kullanilarak cesitli teknolojik araglar (monitdr, fare, klavye, joystick,
oyun konsollari, VR gozliikler) ile etkilesim saglayan kuralli ve amacli sistemler biitiinii
literatiirde dijital oyunlar olarak da adlandirilmaktadir (Kayali, 2011). Bu oyunlar, farkli
teknolojik altyapilar ve uygulamalarla bireylere tekli veya ¢oklu oyunculu gorsel bir ortam

sunmaktadir (Cetin, 2013). Oyuncular bu oyunlarda tek baslarina veya yapay zekaya karsi



oynayabilirler. Bilimsel ¢alismalar, bu tiir oyunlarin zihinsel gelisim iizerinde 6nemli etkiler

sagladigin1 gostermektedir (Hazar, 2017).

Beden egitimi ve spor dersleri, ¢ocuklarin hareket etme firsat1 bulduklari, ¢esitli spor dallarini
deneyimledikleri, yeni motor beceriler kazandiklar1 ve spor kiiltiirii ile egzersizi benimsedikleri
zengin bir miifredat ve imkanlar sunar. Ozellikle ortaokul ¢agindaki cocuklar, biyolojik gelisim
ve degisim yasadiklari, beden-hareket koordinasyonunun dengesizlestigi, bliyiime ve gelisme

stireclerine bagli olarak psikolojik semalarinin degistigi bir donemde bulunmaktadir.

Bu bilgiler 1s181nda, beden egitimi ve spor derslerinde yenilikg¢i ve farkli 6grenme yontemlerinin
kullanilmasinin, beyin temelli 6grenme modelleri ve ndrogelisimsel acidan dgrencilere katki
saglayabilecegi diisliniilmektedir. Hareketlerin ve igeriklerin daha cesitli olmasi, 6grenme
stirecinde monotonlugu ortadan kaldirarak 6grenmeyi farkli boyutlara tasiyabilir. Glinlimiizde
bilgiye erisim hizinin artmasiyla birlikte, cocuklar yeni becerilere ve bilgilere daha hizli adapte
olabilmektedir. Bu nedenle, egitim programlarinin ¢ocuklarin asina olduklar1 teknolojik araclar
veya ilgi cekici hareket programlarina odaklanmasi gerekmektedir. Ciinkii giiniimiizde
cocuklar, sanal oyunlar gibi aktivitelerle fazla zaman gegcirerek fiziksel aktivitelerini ihmal
etmektedirler. Dolayisiyla, bu ihtiyaclarin karsilanmasi ve ndrogelisimsel siireglerin

desteklenmesi amaciyla bu tiir ¢aligmalarin 6nemli bir rol oynayabilecegi diistintilmektedir.

1.2.  AltProblemler

e Kompleks motor hareketler programlarinin ortaokul ¢ocuklarinda motor gelisim 6n test ve
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler programlarinin ortaokul ¢ocuklarinda dikkat on test ve son test
puanlar arasinda fark var midir?

o Kompleks motor hareketler programlarinin ortaokul ¢ocuklarinda diirtiisellik 6n test ve son
test puanlar1 arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler programlarinin ortaokul ¢ocuklarinda zamanlama 6n test ve son
test puanlari arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler programlarmin ortaokul ¢ocuklarinda hiperaktivite 6n test ve
son test puanlari arasinda fark var midir?

e Exergame oyunlarmin ortaokul ¢ocuklarinda motor gelisim 6n test ve son test puanlari

arasinda fark var midir?



e Exergame oyunlarinin ortaokul ¢ocuklarinda dikkat on test ve son test puanlari arasinda
fark var midir?

e Exergame oyunlarinin ortaokul ¢ocuklarinda diirtiisellik 6n test ve son test puanlari
arasinda fark var midir?

e Exergame oyunlarinin ortaokul g¢ocuklarinda zamanlama 6n test ve son test puanlari
arasinda fark var midir?

e Exergame oyunlarinin ortaokul ¢ocuklarinda hiperaktivite 6n test ve son test puanlari
arasinda fark var midir?

e Kontrol grubu ortaokul ¢ocuklarinin motor gelisim On test ve son test puanlart arasinda fark
var midir?

e Kontrol grubu ortaokul ¢ocuklarinin dikkat 6n test ve son test puanlar arasinda fark var
midir?

e Kontrol grubu ortaokul ¢ocuklariin diirtiisellik 6n test ve son test puanlari arasinda fark
var midir?

e Kontrol grubu ortaokul ¢ocuklarinin zamanlama 6n test ve son test puanlar1 arasinda fark
var midir?

e Kontrol grubu ortaokul ¢ocuklarinin hiperaktivite on test ve son test puanlar1 arasinda fark
var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlart grubu ve kontrol grubu motor
gelisim son test puanlar1 arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlar1 grubu ve kontrol grubu dikkat son
test puanlari arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlari grubu ve kontrol grubu diirtiisellik
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlari grubu ve kontrol grubu zamanlama
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

e Kompleks motor hareketler grubu, exergame oyunlar1 grubu ve kontrol grubu hiperaktivite
son test puanlar1 arasinda fark var midir?

1.3 Amacg

Bu caligmanin amaci1 daha fazla karmasik becerilerden ve zorluklardan olusan kompleks motor

hareketler ile cesitli konsol oyunlarindan olusan exergaming oyunlarinin, 9-10 yas kiz

ogrencilerinin motor gelisim, dikkat, zamanlama, diirtiisellik, hiperaktivite Ozelliklerine

etkisinin incelenmesidir.



1.4 Onem

Giliniimlizde, hem {llkemizde hem de diger iilkelerdeki cocuklar, teknolojik aletlere ve
gelismelere ¢cok ¢abuk uyum saglayip onlar1 hayatlarinin bir pargasi olarak gérmektedirler. Bu
cocuklar, daha kii¢iik yaslardan itibaren farkli teknolojik aletlere ve gelismelere maruz
kaldiklarindan, hizli 6grenme ve farkli 6gretim tekniklerindeki degiskenlere uyum saglama
becerileri daha gelismis olmaktadir. Ulkemizde egitim ve dgretimde beyin temelli dgrenme
modeli esas alindiginda, ders programlarinin igerikleri de ¢ocuklarin beyinsel gelisimlerine

katki saglamay1 hedefleyen iceriklerden olusmaktadir.

Beden egitimi dersleri, cocuklarin genellikle kendileri ile ilgili bireysel beceri farkindaliklarin
kesfettikleri, yeni motorik beceriler 6grendikleri ve 6grendiklerini uygulayabildikleri, tiim
bunlari hareket ve spor ile birlikte yaptiklar1 derslerdir. Bu nedenle, 6grenme siirecinde duyusal
katilim fazla olmakta ve 6grenilen becerilerde kalicilik saglanmaktadir. Gelisen teknoloji ile
Ogretim yontemlerinde teknolojik aletlerin egitim amaciyla kullanildigi donemlerdeyiz.
Kullanilan teknolojik aletler ve oyun konsollari, ¢ocuklar tarafindan daha ¢cok oyun ve eglence
amacl kullanilmakta olup, yeni yazilimlarla birlikte bu eglenceli oyunlarin egitim amach
yonleri ile birlestirilerek cocuklarin hem eglenecegi hem de sikilmayacagi, ayn1 zamanda daha
fazla duyusal girdinin aktif rol oynamasi ile birlikte dgrenmede kaliciligin saglandigi

diistiniilmektedir.

Bu c¢alismanin 6nemi; klasik beden egitimi ve spor derslerinden farkli olarak, ders igeriginde
cocuklarin daha karmasik ve kompleks hareketlerle yeni beceriler kazanmalarini saglamasi ve
bu kazanimlarla birlikte beynin sag ve sol lobunu aktif olarak kullanmalarini, noroplastisite
durumlarin1  arttirmalarinda, norogelisimsel olarak  bir  gelisim  saglayacaklarim
diistindiirmesidir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin teknolojik alet kullanma merak ve egilimlerinden
yararlanarak, hareketsiz oyun oynama aligkanliklar1 yerine, i¢erisinde fiziksel aktivite ve bir¢ok
farkli spor bransini igeren teknoloji destekli oyunlarin oynanmasinin, hem eglence hem de
hareket igeren bir tasarim oldugundan, motor becerilerinde bir gelisim saglayacagi varsayimi

nedeniyle bu ¢alismanin biiylik bir 6nem tasidig: diigiiniilmektedir.



1.5 Smmirhhklar
e Bu arastirma 2023-2024 egitim ve o6gretim yili Sehit Hasim Usta Imam Hatip
Ortaokulunda 5. sinif kiz (54) 6grencileri ile sinirlandirilmstir.
e Arastirmanin imam Hatip Ortaokulunda yapilmasi ve dgretimin (MEB, Temel Kanun
Madde:15) kiz-erkek olarak farkli siniflarda gergeklestirildiginden dolay1 gruplar arasi

karsilagtirilmalarda ayni cinsiyet arasinda yapilmaistir.

1.6 Varsayimlar
e Ogrencilere uygulanan testlerde, dikkat dagitic1 uyaranlarin olmadig varsayilmistir.
e Ogrencilerin ¢alisma igin goniillii olarak katildiklar1 varsayilmastir.

e Orneklem grubunun evreni temsil ettigi varsayilmistir.

1.7 Tanimlar

Kompleks Motor Hareketler: insan viicudunda kaslar ve kemikler, ayn1 gérevin birden fazla
farkli yolla gergeklestirilebilmesine olanak tanir ve bu durumda c¢esitli ¢oziimler
bulunmaktadir. Kompleks motor hareketler, cogu eklemin birden fazla kas tarafindan kontrol
edilmesiyle birlikte, ayn1 eklem hareketinin farkli kas kombinasyonlari ile farkli diizeylerde

karmagiklik gergeklestirilmesi anlamina gelir (Franklin ve Wolpert, 2011).

Exergaming Oyunlari: Bir oyuncunun {i¢ boyutlu alanlardaki fiziksel hareketlerini iki
boyutlu ekranlara oyun oynamak i¢in belirli anlamlarda yansitan ve bilgileri ekrana gevirebilen
bir mekanizmadir (Staiano ve Calvert, 2011). Bir baska ifadeyle, bir oyuncunun ekran
karsisindaki hareketlerini algilayabilen, cesitli sistemlerle sesini taniyabilen ve ekrandaki

goriintiilerle fiziksel etkilesimde bulunulabilen bir aktivite bi¢imidir (Lamboglia ve ark., 2013).

Dikkat: Ayni anda ortaya ¢ikan uyaranlardan, nesne veya diisiincelerden bir tanesini zihnin
daha agik ve belirgin sekilde sahiplenme siireci olarak tanimlanabilir. Dikkat, odaklanma,

konsantrasyon ve bilinglilik faktorlerinin etkili oldugu bir temele dayanir (Smith, 2020).

Hiperaktivite: Hiperaktivite bozuklugu, dikkat eksikligi, diirtii kontroliinde zorluklar ve

gelisim diizeyine uygun olmayan asir1 hareketlilik gibi belirtilerle kendini gosteren bir

durumdur (McCracken, 2000)."



Diirtiisellik: Diirtiisellik, hazirliksiz ve aniden hareket etme, yapilmasi ongoriilen eyleme
plansiz, odaklanmadan, yeterince iizerine diisiinmeden baslama seklinde yorumlanabilir
(Eysenck,1977 akt;Armutlu, 2019).

Zamanlama: Bir is i¢in istenilen tepkiyi verebilme becerisinin derecesi olarak tanimlanabilir.
Zamanlamada sorun yasayan bireyler, cevrelerindeki olusan degisikliklere zamaninda tepki

verme konusunda zorlanabilirler (Demirelli,2014).



BOLUM II:

2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1 ilk6gretim

Zorunlu ilkégretim ¢agy, 6 ile 14 yas arasindaki cocuklar1 kapsamaktadir. Tk gretim kurumlari,
ilkokul ve ortaokul olmak tizere bagimsiz okullar olarak kurulmalidir (MEB Temel Kanun,
madde: 24). Ilkégretim kurumlari, dort yil siiren zorunlu ilkokul ve dért yil siireli, gesitli
programlardan sec¢im yapilabilen ortaokul veya imam hatip ortaokulu seklinde olabilir (MEB

Temel Kanun, madde: 25).

Milli Egitim Temel Kanunu'nun ikinci maddesine gore, 2013-2014 6gretim yilindan itibaren
ortaokul beden egitimi ve spor dersleri, 5., 6., 7. ve 8. siniflar i¢in kabul edilmistir, bu da Talim
ve Terbiye Kurulu Baskanligi'nin 19.06.2013 tarihli ve 56 sayili karari ile yirtirliige girmistir.
Bu programin amaci, ortaokul 6grencilerini 6miir boyu siirecek fiziksel aktivite aligkanlig
kazanmaya, spor yapmaya tesvik etmek, 6z disiplin, sosyal ve diisiinme becerileri ile

aliskanliklarin1 gelistirmeye temel hazirlamaktir (MEB, 2018).

Milli Egitim Temel Kanunu'na gore, ortaokul beden egitimi ve spor dersi programi, tim
ogrencilere cinsiyet ayrimi yapmaksizin fiziksel yeterlilik diizeylerini artirarak, koordinasyon,
hiz, hareket ve kuvvet gibi temel fiziksel dayaniklilik diizeylerini gelistirmeyi hedeflemektedir
(Yaylaci, 1998).

Bu hedefler dogrultusunda, ilkdgretim beden egitimi ve spor dersleri, ¢ocuklarin bilissel,
duyussal ve psikomotor gelisimlerini destekleyen egitim programlart sunacak sekilde, onlarin
bulunduklar1 gelisim déneminin gereksinimlerini karsilayacak sekilde diizenlenmelidir (MEB,

2018)
2.1.1. ilk6gretim ¢ocuklarmnin gelisim ozellikleri

Son ¢ocukluk donemi olarak adlandirilan bu yas araliginda, ¢ocuklar hem fizyolojik hem de
psikolojik agidan ¢esitli degisimler yasarlar. Bu donemde biiyiime ve degisim hizli oldugundan,
hem bedensel hem de duyussal degisimlere uyum saglamak bazen ¢ocuklar i¢in zorluklar ve

sorunlar yaratabilir (Baltact ve Diizgiin, 2012).



9-10 yaslarina kadar erkek ¢ocuklari, kiz ¢ocuklarina gore daha uzun ve kilolu olabilirler; ancak
bu yas doneminden sonra kiz ¢ocuklarinda hizli bir bedensel gelisim baslar ve erkek ¢ocuklari
daha yetigskin goriinmeye baslar. Kiz ¢ocuklarinin ilkdgretim 4. ve 5. siniflarda daha hizlhi
gelismesi, viicutlarindaki hormonlarin etkisiyle adolesan doneme hazirlanma siireglerinden

kaynaklanmaktadir (Yavuzer, 1997).

Son ¢ocukluk dénemiyle birlikte, cocuklarin bedensel oranlar1 neredeyse yetiskinlere yaklagir.
Bu siiregte kas-iskelet, dolagim, sinir ve bosaltim sistemleri biiyiimeye ve gelismeye devam
eder. Sinir sisteminin gelisimiyle birlikte koordinasyon, kuvvet ve denge gibi motor
becerilerinde artig gortiliir. Bu donemde ¢ocuklar genellikle enerjiktir ve hareketlidirler; ancak
kalp ve dolasim sistemlerinin hala gelismekte oldugu g6z oniinde bulundurularak asir1 enerji

harcayan fiziksel aktivitelerden kacinilmasi onerilir (Ergin ve Yildiz, 2015).

Bu dénemde ¢ocuklar, viicut gelisimi ve dis goriinlim konularina daha fazla 6zen gosterirler.
Spor faaliyetlerine olan ilgileri artar ve bu faaliyetlerde basar1 elde etmeye odaklanirlar. Erkek
cocuklar1 genellikle kuvvet, cesaret ve rekabet iceren spor etkinliklerine ilgi gosterirken, kiz
cocuklar1 daha ¢ok takim oyunlar1 gibi eglenceli spor aktivitelerine ilgi duyarlar. Bu donemde
cocuklar, hemcinsleriyle birlikte spor yapmaktan hoslanirlar. Psikomotor gelisimlerinde ve
biligsel becerilerinde gbzle goriiliir bir ilerleme yasarlar. Zihinleri bedenleri kadar hizl gelisir
ve kavrama, algilama, dikkat, mantik yiiriitme ve soyut diisiinme gibi becerilerde belirgin
ilerlemeler goriiliir. {lkdgretim 5. simifindaki gocuklar, cevrelerindeki degisimleri anlama
konusunda meraklidirlar ve bu dénemde birgok uyarana duyarli olabilirler. Ogrenme becerileri
acisindan konsantrasyon giicii, dikkat becerileri, bilgi isleme kapasiteleri, analitik diisiinme,

ezberleme yetenegi ve elestirel diisiinme becerileri siirekli olarak gelisim gosterir (Dogan,
2007).

2.2. Ogrenme Kuramlari

2.2.2. Davranis¢1 Ogrenme Kuram

Davraniggr 0grenme kurami, Aristo'dan giiniimiize uzanan felsefi bir temele sahiptir ve
insanlarm &grenme siireglerinde davranigsal boyutlarm &nemli oldugunu vurgular. insan
davraniglarinin degisiminde dis uyaranlarin rolii biiyiiktiir. Bir davranisin degistirilmesi,
gelistirilmesi ve amag¢ dogrultusunda sekillenmesi i¢in digsal olarak verilen pekistirmelerin

zamanlamasi, siklig1 ve tiirti 6nemli faktorler olarak kabul edilmektedir (Doganay, 2021).
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Davranig¢1 6grenme kurami, ilk olarak Watson tarafindan ortaya atilan felsefi temeli olan bir
ogrenme modelidir. Daha sonra Pavlov ve Thorndike tarafindan gelistirilmistir. Bu kuram, igsel
olaylar yerine dlgiilebilir ve gdzlemlenebilir davranigsal durumlara odaklanmistir. Ogrenme
stirecinde dis uyaranlarin insan davraniglarinda yarattig1 tepkiyi 6lgmeyi hedefler (Doganay,
2021).

Watson, Pavlov ve Thorndike, 6grenme psikolojisi iizerine deneysel arastirmalarini genellikle
laboratuvar ortaminda hayvanlarin davranislar izerine yapmislardir. Bu yaklasima davranigsal

yaklasim denir (Ertugrul, 2015).

Bu kuramin 6nciileri, 6grenmenin etkili olabilmesi i¢in uyaranlar ile davranis arasinda bir iliski
kurulmasi gerektigini savunmuslardir. Davranislarin pekistirilmesi ile davranis degisikligi veya
kaliciliginin saglandigini kabul etmiglerdir. Bu yaklasimda, davranislardaki degisim ve bu
degisim siirecinde etkin olan uyaricilar iizerinde durulmustur. Pekistirmenin 6grenme siirecinde
onemli bir rol oynadig1 ve yeni beceri kazanimlar1 veya 6grenme kaliciligi acgisindan kritik

oldugu savunulmaktadir (Yilmaz, 2009).
2.2.3. Bilissel Ogrenme Kuram

Biligsel 6grenme kurami, 6grenmenin sadece davraniglara odaklanmanin yeterli olmadiginm
savunarak; dikkat, bellek, algilama, akil yiiritme ve problem ¢6zme gibi biligsel siireglerin de
onemli oldugunu vurgular. Bu kuram, bilginin nasil kazanildig1, nasil organize edildigi ve nasil
hatirlanacag1 gibi sorulara odaklanir. Ayrica mevcut bilginin daha 6nce 6grenilen bilgilerle
nasil iliskilendirilecegini ve bilginin nasil olustugunu arastirir. Ogrenme siirecinin daha etkin

ve verimli olabilmesi i¢in hangi faktorlerin yardimci olabilecegini de inceler (Doganay, 2021).

Biligsel 6grenme kuraminda Gestalt kurami, Piaget’in kurami ve Bruner ‘in  bilgi isleme

kuramlar ilk olarak ortaya ¢ikmistir ve bu alanda 6ncii olmuslardir (Doganay, 2021).

Insanoglu dogas1 geregi cok yonlii gesitlilige sahip oldugundan, bir davranis1 incelemek icin,
bireyleri etkileyecek farkli konulari ele almak gerekmektedir. Insanlarin genel gelisim alanlar
olan biyolojik gelisim, bilissel gelisim ve psikososyal gelisim 6zellikleri ve bu 6zelliklerin
getirdigi farkliliklar da hesaba katilmalidir. insan dogasinda bilissel gelisim, yasam tecriibeleri,

sosyallesme, olgunlagma ve dengeleme siirecleriyle ilerlemektedir (Yesilyaprak, 2002).
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Biligsel yaklagim kurami, 6grenme siirecinde her yeni 6grenilen bilginin daha 6nceki 6grenilen
bilgilere dayandigini ve her &grenilen bilginin bir sonraki dgrenme i¢in hazir bulunusluk

olusturan bir 6riintii siireci oldugunu vurgular (Yildiz, 2006).

Biligsel kuram, bilgisayar igletim sistemine benzetilerek bilginin islenme ve hatirlanma
stireglerine odaklanir. Bilgi isleme siirecinde, duyusal bellek, kisa siireli bellek ve uzun siireli
bellek gibi bellegin depolar1 6nemli rol oynar; bir diger 6nemli faktor ise bilginin bir bellekten

digerine ge¢isini saglayan bilissel siireclerdir (Senemoglu, 2007).

Bilgi isleme siireci, ¢evreden gelen uyaricilarin duyu organlar araciligiyla duyusal bellege
gelmesiyle baglar. Ancak tiim wuyaricilar burada kaydedilemez. Uyaranlarin segilip
kaydedilmesi i¢in dikkat ve algi 6nemlidir. Segilen bu uyaranlar, sinirli kapasiteli kisa siireli
bellege gecer. Burada bilgiler anlamlandirilir, kodlanir ve uzun siireli bellege aktarilmak tizere

depolanir (Senemoglu, 2007).

2.2.4. Duyussal Ogrenme Kurami

Duyussal alan, insanin duygusal siireglerini icermektedir. Bilingli ya da bilingsiz olarak ¢esitli
nedenlerden dolayr duygularin ortaya ¢ikmasi ve bu duygularin davranislari etkilemesi, bu
alanin ¢aligma konusuna dahil edilen basliklardandir (Balaban, 2006). Duyussal alan, insanlarin
tiim davraniglarinin kdkeninde yer alarak onlara sekil veren, tutum, deger ve inanglar sistemini
olusturan bir alan olup, bireylerin kisilik 6zelliklerine ve sosyal iligkiler kurma ile siirdiirebilme

durumlarina biiyiik dl¢iide etki etmektedir (Malmivuori, 2001).

Duyugsal 6grenme kurami, 6grenmenin ¢iktilar: ile ilgilenmekte olup, bu ¢iktilar1 benlik ve
ahlak gelisimi gibi sonuclar ile degerlendirmektedir (Yilmaz, 2009). Davranis¢1 kuram,
ogrenmenin edimsel; bilissel kuram ise zihinsel ¢iktilart irdelerken, duyussal 6grenme kurami,
ogrenmenin benlik gelisimi, ahlak gelisimi ve deger kazanim ciktilar1 ile ilgilenmektedir
(Ozden, 2003).

Duyussal 6grenme kuramu ilk olarak Albert Bandura’nin gozlem yoluyla 6grenme modeli
olarak ortaya ¢ikmistir. Bandura’nin sosyal 6grenme teorisine gore, bireyler baskalarinin
tutumlarini, davranis bigimlerini ve durumlara kars1 verdikleri duygusal tepkileri

gozlemleyerek modellemekte ve taklit etmektedir. Bu 6grenme modeli, insanin 6grenme ve
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davranis kaliplar1 olusturmasinda hem g¢evresel hem de bilissel faktorlerin etkilesim iginde

oldugunu belirtmektedir (McLeod, 2011).

Her ¢ocugun bilgiyi anlama, isleme ve depolama siirecleri, sahip olduklar1 bilissel kapasite,
sosyal ¢cevre ve duygusal hazir bulunus durumlarina gore degismektedir. Bu etkenlerden dolay1
her ¢ocugun alg1 seviyelerinde farkliliklar gozlemlenebilir. Okullardaki toplu egitimin
amaclarindan biri, bu farkliliklar1 en az seviyeye indirecek bir e8itim sistemi veya programi
olusturmaktir. Benjamin Bloom ve ¢alisma arkadaslarinin gelistirdigi, taksonomi olarak
adlandirilan yap1 ile bu farkliliklar1 azaltmayr ve bdylelikle egitimin daha nitelikli hale
gelmesini saglamay1 hedeflemislerdir. Bu taksonomiye gore, 6grenme alanlart ii¢ baslik altinda
degerlendirilir: biligsel, duyussal ve psiko-motor 6grenme alanlari. Biligsel alan, bilginin
algilanmasi, kavranmasi, gelistirilmesi, analiz ve sentez agamalarini i¢erir. Duyussal alan, deger
verme, Orgiitleme, alma, tepki gdsterme ve bir tutum veya kalip olusturma siireglerini kapsar.
Psiko-motor alan ise, algilama, mekaniklesme ve siirekli kullanilabilecek bir beceri olusturma

asamalarini icermektedir (Y1lmaz, 2023)
2.2.5. Norofizyolojik Ogrenme Kuram

Norofizyolojik kuram, 6grenmenin beyin ve sinir sistemi iizerindeki etkilerini arastiran 6gretim
yaklagimi olarak ortaya ¢ikmistir. Bu kuram, beynin tiim sinir hiicrelerinin birbirleriyle olan
sinirsel baglarini ve sinirsel iletisim siireclerini anlamaya c¢alisir ve sinir sistemi ile fizyoloji
arasindaki iliskiyi incelemeyi hedefler. Norofizyolojik 6grenme, beynimizdeki sinir hiicreleri
arasindaki sinaptik baglarin kuvvetlendirilmesiyle 6grenme siirecinin ger¢eklestigini savunur.
Bu sinaptik baglar, 6grenme siirecinde olusmakta, deneyimlere bagl olarak giiclenmekte veya

zayiflamaktadir (Iyisoylu, 2023).

Ogrenmenin nérolojik islevsellik ve beynin yapisi ile bagdastirildig1 bu yaklasimda, sinaptik
baglarin giiclenmesi, sinir hiicrelerinin birbirleriyle olan elektriksel aktivitelerinin yogunluguna
dayandirilmaktadir. Sinir hiicreleri, elektrik sinyalleri vasitasiyla iletisim kurarak yeni baglar
olusturur. Bagka bir ifadeyle, 6grenme sirasinda belirli bir uyarana maruz kalma durumunda
sinir hiicrelerinde elektriksel aktivite olusur. Bu elektriksel aktivite, beynimizdeki hiicrelerde
bazi degisikliklere yol acar ve bu degisiklikler sonucunda sinaptik baglarin kuvvetlenmesi

saglanir (Iyisoylu, 2023).
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Gelisen teknoloji ve bilgi birikimi sayesinde beyin iizerine yapilan g¢alismalar, 6grenme
konusunda yeni bir bakis a¢is1 kazandirmigtir. Bu sonuglar dogrultusunda, 6grenme-06gretme
stirecinde beyinsel aktivitelere daha fazla yer verilmesi gerektigi savunulmaktadir. Bireyin
ogrenmesinde ve 0grenmenin kaliciliginda beyinsel aktivitelerin nasil isledigini bilmek, bu
caligma prensiplerine uygun temeller lizerine insa edilmis bir 6gretme silirecinin olusturulmasi,

daha 6grenci merkezli bir yaklagim olarak degerlendirilmektedir (Demir, 2010).

Beynin 6grenme sirasinda degisime ugramasi (néroplastisite) ve yeni noronlar iiretmesi
(ndrojenez) 6grenmenin temelini olusturur. En etkili 6grenme, beynin bir¢ok bolgesinin
ogrenme gorevine dahil edilmesiyle gergeklesir. Bu bolgeler, hafiza, duyular, iradi kontrol ve
iist diizey bilissel iglevlerle iliskilidir (Kaufer, 2011)

2.2.5.1. Noroplastisite ve Norogenezi

Noroplastisite, beynimizdeki néronlarin ve bu ndronlarin olusturdugu sinapslarin farkl
uyaranlara maruz kalarak yapisal ve islevsel degisiklikler gegirmesini ifade eder. Bagka bir
deyisle, noroplastisite, néron aglarinin yeni baglantilar ve yolaklar olusturmak i¢in devrelerinde

degisiklik yapabilme yetenegi olarak da tanimlanabilir (Apak, 2001).

Noroplastisite, noronlarin dendrit dallarinda artis, yapisal boylarinda uzama ve yeni sinaps
baglantilarinin olusumu ile mevcut yapinin degismesini igerir. Ayni zamanda, bu siireg, hayatta

kalma ve stres karsisinda daha direncli bir yap1 olusumunu saglar (Uzbay, 2004).

Norogenez, yeni ndronlarin olustugu ve gelistigi slireci tanimlamak icin kullanilan bir ifadedir
(Unal, 2021). Uzun yillar boyunca bu kavramin aksine inanilmis olsa da, son yillarda yapilan
caligmalar, Olii olarak kabul edilen beyin hiicrelerinin yerine yenilerinin getirilebilecegini
gostermistir. Bu ¢alismalar, dogumdan sonraki siiregte ve hatta yetiskinlik doneminde bile yeni
sinir hiicrelerinin iiretilebilecegini ortaya koymustur (Azadian ve George, 2023 akt.; Ekici,

2024).

Norogenez, beyinde noroplastisitenin olusumuna ve organizmanin ¢evreye uyum saglama
yetenegine Onemli katkilar saglar. Ayrica, organizmanin yagam boyu Ogrenme ve hafiza

yeteneklerini dogrudan etkiler (Yiicel ve arkadaslari, 2020).

Noroplastisite, beynin 6grenme, hatirlama ve unutma siiregleri ile ilgili oldugundan, yogun
olarak beynimizin hipokampiis, amigdala ve frontal korteks bdlgelerinde goriiliir.

Hipokampiiste yer alan subgraniiler zon ve subventrikiiler zon, yeni noron kdoklerinin
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(ndérogenez) olustugu en yaygin yerlerdir. Bununla birlikte, olfaktor bulbus, amigdala ve frontal
korteks de etkin olarak yeni ndronlarin olustugu bolgelerdir. Bu nedenle, ndroplastisitenin
gerceklesme orani bu bolgelerde beynin diger bolgelerine gore daha yiiksektir (Ma ve ark.,
2009).

Sekil.2.1. Beyinde Norogenez Bolgeleri.
Beyin Sagital Kesit. SGT (Subgranular Zone), SVZ (Subventrikiiler Zone), RMS (Rostaral Go¢
Yolu), OB (Olfaktor Bulbus), LV (Lateral Ventrikiil) CC (Corpus Callosum) (EKici, 2024).

2.3. Beyin ve Ogrenme

Insan beyni, birgok gorevi yerine getirebilen dnemli bir organimizdir. Viicut hareketlerinin
olusturulmasi ve kontrol edilmesi, organlarin belirli bir diizende ¢alismasi gibi hayati islevlerin

yani sira, diisiinme, hatirlama ve 6grenme gibi biligsel siire¢lerden de sorumludur (Uluorta ve
Atabek, 2003).

Beynimiz, noron adi verilen sinir hiicrelerinden olusur. Bu noronlar, uzantilar araciligiyla diger
sinir hiicreleriyle baglanti kurarak sinaps olustururlar. Néronlarin diger néronlarla kurdugu ag
orlintiileri ne kadar fazlaysa, Ogrenme ve bilgi isleme siireci de o kadar gelisir.
Deneyimledigimiz yasantilar ve Ogrenilen bilgiler, yeni sinaps baglantilarinin olusmasini
saglar. Yetigkin bireylerde bir néron, diger ndronlarla yaklasik 15.000 sinaptik bag kurabilir
(Thomas, 2001).
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Insan beynindeki néron baglantilar1, bir ag gibi birbirine ériilmiis sekildedir. Yeni 6grenilen
bilgilerin, onceki deneyimler sonucu Ogrenilen bilgilerle birlestirilmesi veya ihtiyag

duyuldugunda bu bilgilerin ¢agrilmasi bu sekilde gerceklesir (Weiss, 2000).

Ogrenmenin olusumu, beynimizdeki elektrokimyasal siireglerin etkilesimi ile gergeklesir. Bu
elektrokimyasal siirecte, dis diinyadan aldigimiz uyaranlar, duyularimiz aracilifiyla elektrik
enerjisine doniistiiriilerek beynimizin i¢ orta kisminda yer alan talamus bolgesine iletilir.
Talamusa gelen elektrik sinyalleri, beynimizin gesitli alanlarina yayilir. Noron baglantilar
birbirleriyle bag kurdugunda 6grenme meydana gelir. Hiicreler, hiicre gvdesi, dendrit ve akson
boliimleri boyunca iletisim kurarlar. Noronlar, bilgiyi aksonlaria gondererek diger noronlarla
bag kurarlar. Noronlar aras1 baglanti kuruldugunda, dendritler biiyiir ve sinapslar1 giiglendirir
(Tileston, 2000).

Beyinde Ogrenme siireci, dort onemli 6genin birbirleriyle olan baglantilart sonucunda
gerceklesir. Bu dort onemli 68e; duyusal bellek, limbik sistem, kisa siireli bellek ve uzun siireli
bellektir. Duyu organlar aracilifiyla ¢evreden gelen uyarana, bilgiye odaklaniriz ve burada
duyusal bellek devreye girer. Limbik sistem, duyusal bellekten gelen bilgilerin bizim i¢in
onemine karar verir. Beyin hiicreleri, gelen bilgiye kars1 daha fazla sinir hiicresi iiretir ve burada
kisa siireli bellek dnem tasir. Daha sonra tekrarlanan etkinlikler, noral baglantilarin daha
kuvvetli ve etkili olmasini saglayarak uzun siireli bellekte yer alir. Boylece olusan ndron
baglantilar1 ne kadar ¢cok kullanilirsa, bu yeni baglantilar daha da gii¢lenir ve bilgilerin uzun

stireli bellekten cagrilmasi kolaylasir (Wolfe, 2001; Fogarty, 2002).

2.3.3. Beyne iliskin Gelistirilen Fikir ve Modeller

Beynin calisma yapisin1 anlayabilmek i¢in farkli bilim insanlari tarafindan ¢esitli ¢alismalar
yapilmistir. Bu ¢aligmalar beynimizin nasil 6grendigi ve ¢alistig ile ilgili stireclerin daha iyi
anlagilmasin1 hedefleyen ¢alismalardir. Bu fikir ve modellere 6rnekler asagida aciklanmaya
caligilmistir.

2.3.1.1. Hiicre Toplulugu Faz Ardasikhg:

Hebb (Ozden, 2003), dgrenmenin dogasim anlamak igin dncelikle beynin calisma yapisini
anlamanin gerekliligini savunmustur. Ona gore, beyinde 6grenme fizyolojik bir siiregtir ve
ogrenme siirecini en iyi sekilde anlamak icin 6grenme Oncesinde ve sonrasinda beyinde

gerceklesen degisiklikleri gozlemlemek aydinlatict olabilir.
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Faz ardisikligi, birbirleriyle iligkili olan hiicre topluluklarinin olusumunu ifade eder. Bu
topluluklardan bir hiicre ateslendiginde, baglantili diger hiicre topluluklar1 da bu etkilesime
tepki gosterir. Ornegin, bir yemek kokusu aldigimizda, o yemegi daha énce hazirlayan kisiyi

hatirlamak bir faz ardisiklig1 6rnegi olabilir (Ozden, 2003).

Hebb ayrica, deneyimlerin ve duygularin sinir aglarinin olusumunda énemli rol oynadigini ve

dis uyaranlarin insan diistinceleri lizerinde nasil etkili oldugunu belirtmistir (McFadden, 2001).

Hebb'in vurguladigi bir baska onemli nokta, ¢ocukluk ve yetigkinlik donemlerindeki
ogrenmelerin farkliligi ve birbiriyle iliskisidir. Cocuklukta, 6grenme hiicre topluluklari
olusturma siirecidir. Yetiskinlerde ise 6grenme siirecinde faz ardisiklig1 yeniden diizenlenir. Bu
durum, cocuklukta &grenilenlerin, sonraki 6grenme siiregleri i¢in bir temel olusturdugunu
gosterir. Hebb'e gore, 6grenme siirecinde oncelikle bir yap1 ve ortam olusturulmali, daha sonra

icgorii ve yaraticilikla bu yap1 sekillenmelidir (Ozden, 2003).
2.3.1.2. Beynin Sag ve Sol Yarim Kiireler

Beynimizin sag ve sol yarim kiire olarak ikiye ayrilmasi fikri ilk kez 1970'lerde "split brain”
kavramiyla ortaya atilmistir (Wortock, 2002). Sag yarim kiirenin viicudumuzun sol tarafini, sol
yarim kiirenin ise viicudumuzun sag tarafini kontrol ettigi bilinmektedir. Beyin yapilari iizerine
calisan Ornstein, yaptig1 bir¢ok arastirma ve deney sonucunda her iki lobun da birbirleriyle

uyumlu ¢alisan farkl islevlere sahip iki beyin oldugunu 6ne stirmiistiir.

Yapilan aragtirmalar sonucunda sol yarim kiirenin matematik, dil, yazma, fikirlerin
siiflandirilmasi, s6zel mantik ve analitik diisiinme gibi islevleri yerine getirdigi bulunmustur.
Sag yarim kiire ise sekil ve semalarin iglenmesi, sezgi kullanim1, miizik, ritim algisi, gorsel ve

uzaysal islemler, hayal giicii gibi islevleri yonetir (Giilpinar, 2005; Ozden, 2003).

Beynimizin sag ve sol yarim kiireleri bilgi ve becerilerimizin merkezidir. Her iki yarim kiire de
farkli iglevlerden sorumludur. Korpus kallozum, bir¢ok sinir aginin bir araya gelmesiyle olusan
bir ag demetidir ve sag ve sol lob arasinda bilgi akisini saglayarak beyin yapisinin islevselligini
arttirir. Korpuz kallozum, yaklasik 10 santimetre uzunlugunda ve 2-4 milimetre kalinliginda
olup, yaklasik 200-250 milyon sinir lifi igerir. Korpus kallozum, sag ve sol yarimkiireler
arasindaki bilgilerin entegrasyonunu saglar. Bu saye dil, hafiza, dikkat ve problem ¢6zme gibi

kompleks biligsel islevler gergeklestireblir bununla birlikte, motor komutlarin her iki yarim
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kiirede de senkronize olmasini saglayarak, hareketlerin koordine olmasina yardimci olur(Paul

ve arkadaslari, 2007).

Iki yarim kiirenin koordineli bir sekilde kullanilmasi, 6grenme siireglerinde kalicilig1 artirirken
o0grenme hizin1 da artirabilir. Bu konuda yapilan bilimsel arastirmalar, materyal ve ortam

se¢iminin grenme siirecini anlamli hale getirebilecegini gostermektedir (Atabek ve Uluorta,
2003).

2.3.1.3. Dort Ceyrek Daireli Beyin Modeli

Bu beyin modeli ayn1 zamanda biitiinsel beyin modeli olarak da bilinir. Speery ve McLean'in
modelini temel alarak yeniden yapilandiran Ned Herrmann tarafindan gelistirilmistir. Dort
ceyrek daireli beyin modeli, diger modellerden daha ayrintili ve kapsamli bir yaklagimla beyini
sag alt, sag list, sol alt ve sol iist olmak iizere dort boliime ayirir. Herrmann, her geyregi bir
harfle sembolize ederek; A geyregi sol iist, B ¢ceyregi sol alt, C ¢eyregi sag alt ve D ¢eyregi sag
iist ceyreklerini ifade eder. Herrmann, diistinme tercihleri ilizerine yaptig1 calismalarda
"Herrmann Beyin Hakimiyet Enstriiman1 (HBDI)" araciligiyla diinya capinda bir milyondan
fazla insan ilizerinde ¢aligmis ve beyin bolgelerinin islevsellik agisindan farklilik gosterdigi

sonucuna varmistir (Ozden, 2003).

Sol Ust A Sag Ust D

e Mantik e Eksik kalmis ihtimalleri arastirarak

e Yeni kavramlar olusturarak
e Yeni teoriler olusturarak 6grenme

e QGergekleri elde etme ve dlgerek

O0grenme
e Durumlar insa ederek

giivenerek

o lgerigi iyi bir sekilde analiz ederek

e Sezgisel durumlarda sezgilerine

e Bir seyi yapma konusunda Oncelikli

davranmak
Sol Alt B Sag Alt C
e Test etmek, teorileri degerlendirmek e Bagka fikirleri anlamaya c¢alisma ve
e Tekrar yapmak paylasma

e icerigin biitiinleyerek dgrenme e Tecriibeleri isin igine dahil etme

e Duygulari ise katma
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o icerigi organize etmek  ve o Hissetme ve hareket etme

yapilandirmak e lgerigimi uyumlu hale getirme

Herrmann'a gore, bireylerin dogumlartyla birlikte, bireylerin diisiincelerinin yapilanmasinda ait
olduklar1 toplum ve kiiltiiriin de etkili oldugunu belirtmektedir. Ancak okullarda genellikle
simav ve basar1 odakli egitim ve 6gretimin 6n planda olmasi, cocuklarin mantiksal ve analitik
diisiinme becerilerine odaklanmalarina ve yaratici diisiince yeteneklerinden uzaklagmalarina
neden olabilmektedir. Norobiyoloji alanindaki ¢alismalar, beyin yapisinin diisiindiiglimiizden
daha karmasik ve kompleks oldugunu gdstermektedir, bu nedenle beyin isleyisinin tam olarak
anlagilmasinin zor oldugunu vurgulamaktadir. Bununla birlikte, beyin {lizerine yapilan cesitli
arastirmalar, Herrmann'in "D6rt Ceyrekli Daire Modeli"nin tutarli oldugunu gosteren sonuglar

elde etmistir (Ozden, 2003).

2.3.1.4. U¢ Beyin Teorisi

Uglii beyin teorisi ilk olarak MacLean tarafindan 1978 yilinda ortaya atilmistir. Bu kurama
gore, insan beyinleri ti¢ farkli katmandan olusur ve her bir katmanin kendine 6zgii bir isleyis
diizenine sahiptir. Bu diizenler i¢inde, zeka, mekan ve zaman algisi, motor fonksiyonlar gibi
ozellikler bulunmasina ragmen, bu ii¢ katman birbirleriyle etkilesim halindedirler (S6nmez,
2012). MacLean, bu ii¢ bolgeyi Ilkel beyin (reptilian brain), Limbik sistem ve Neokorteks
olarak smiflandirmaktadir. Bu bolgeler birbirinden bagimsiz degildir; bazi durumlarda bir

bolgenin digerlerine gore daha aktif olabilecegi ihtimali bulunmaktadir (Ulgen, 2002).

Tlkel Beyin (Reptilian Brain): Insan yasaminin siirdiiriilmesiyle ilgili olan bu boliim, biiyiik
cogunlugu beyin sapmdan olusur. Insanlarin temel hayatta kalma giidiileri olan beslenme,
sindirim, dolagim sistemi, cinsel diirtiiler ve iireme, giivenlik gibi en ilkel davraniglarini kontrol
ettigi bilinmektedir. Bu boliimiin "reptilian" adin1 almasinin nedeni, insan davraniglarinda bazi

slirlingenlere benzer 6zellikler bulunmasidir (Celebi, 2008).

Limbik Sistem: Duygularin islendigi bolim olan limbik sistem, amigdala, hippocampus,
hipotalamus gibi yapilari igerir. Kisilik 6zellikleri, aclik, susuzluk, hormon salgilanmasi, koku
algis1 gibi duygusal 6zellikler bu boliimde yer alir. Limbik sistem, ¢cevresel degiskenliklere gore

insan biyolojisinin uyum saglamasina yardimei olur (Ulgen, 2002).
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Neokorteks: Bir¢ok karmasik beyin islevinin gergeklestigi neokorteks; bilgi isleme, 6grenme,
diistinme, konusma gibi islevlerin biiyiik bir kismini igerir. Duyulardan gelen bilgilerin
islenerek anlam olusturuldugu, gelecek planlamalarmin yapildigi boliimdiir (Ulgen, 2002).
Neokorteks, 6n lob (frontal), sakak lob (temporal), yan lob (parietal) ve arka lob (occipital)
olmak iizere dort farkli alandan olusur (Kolb ve Wishaw, 1990). Frontal lob, genel olarak insan
davranislariin sorumlu oldugu bdlge olarak kabul edilir; burada amag¢ odakli hareketlerin
diisiiniildigli, ahlaki yargilarin olustugu ve liderlik gibi davraniglarin diizenlendigi

bilinmektedir (Yener, 2002).
2.4. Dikkat

Dikkat, sinir sisteminin temel islevlerinden biridir ve ¢evresel uyaranlar arasindan belirli bir
amaca odaklanarak bilingli olarak seg¢ilen uyaranin islenmesini ve algilanmasini igeren
karmasik bir siirectir (Kolb ve Wishaw, 2009; Karagodz, 2008). Duyu organlar1 tarafindan alinan
cesitli uyaranlar, zihinsel siirecler tarafindan islenerek dikkatle se¢ilen ve lizerinde odaklanilan
uyaranlara doniigiir. Bu secim siireci, organizmanin mevcut ihtiyaglar1 ve hedefleri

dogrultusunda yonlendirilmis ve organize edilmis bir sekilde gerceklesir (Aydin, 2000).

Dikkatin sinirlt bir kaynak oldugu ve bireylerin ayni anda birkag¢ uyaran {izerinde dikkatlerini
yogunlastiramayacaklar1 bilinmektedir (Ar;, Ure, Yilmaz, 2011). Bu nedenle dikkat,
odaklanilan uyaranin belirli kosullar altinda secilmesi ve bu se¢imin zihinsel stireglerle nasil
islendigi konularin1 kapsar. Ornegin, bir kisi bir odada birden fazla uyaran arasindan sadece
birine odaklanabilir ve bu odaklanma siireci, o uyaranin dikkatle iglenmesini ve algilanmasini

saglar.

Dikkat becerisi, genellikle dikkat segiciligi ve dikkat siiresi olmak {izere iki ana bilesenden
olusur. Dikkat segiciligi, odaklanilan uyaranin diger uyaranlardan ayirt edilmesi ve belirli
ozelliklerinin belirlenmesi siirecini ifade ederken, dikkat siiresi ise bir kisinin belirli bir konuya

ne kadar siireyle odaklanabildigini gosterir (MEB Yayinlari, 2014).

Dikkat kavramu bilissel psikoloji ve ndropsikoloji literatiiriinde 6nemli bir yer tutar ve zihinsel
stireclerin nasil isledigini anlamada kritik bir rol oynar. Bu kavramin farkli bilesenleri, insan
zihninin isleyisini anlamak ve 6grenme siireclerini optimize etmek i¢in yapilan arastirmalarin

odak noktasini olusturur (Goldstein, 2013; Kula, 2018).
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Bu sekilde dikkat, zihinsel islevlerin temel bilesenlerinden biri olarak, bireylerin gevresel
uyaranlarla etkilesimini diizenleyen ve bilingli farkindaligin saglanmasina yardimer olan

onemli bir psikolojik siire¢ olarak degerlendirilir.

Secici Dikkat; insanlarin dikkat kapasitelerinin sinirli olmasi nedeniyle ¢evrelerindeki bircok
uyaran arasindan sadece birini secerek ona odaklanma siirecidir (Ceylan, 2014). Bu siirecte,
bireyler etraflarindaki potansiyel olarak dikkat ¢ekici birgok uyaran arasindan sadece birini
secip digerlerini goz ard1 ederler. Ornegin, bir kisi bir odada konusulanlari duyup diger sesleri

dikkate almaz, sadece 6nemli olan konusmayi dinler.

Siirekli Dikkat; secilen bir uyaranin belirli bir siire boyunca dikkate alinmasi ve iizerine
odaklanilmasi siirecidir (Yayci, 2007). Bu durumda, birey sectigi uyaranla ilgili olarak siirekli
bir dikkat gdsterir ve bu dikkati belirli bir siire boyunca siirdiirebilir. Ornegin, bir 6grenci ders
kitabin1 okurken belirli bir siire boyunca sadece kitaba odaklanarak dikkatini dagitmadan

calisabilir.

Boliinmiis Dikkat; birden fazla uyaranla ayni anda ilgilenme yetenegini ifade eder. Bu
durumda zihin, farkli uyaranlardan gelen bilgileri isleyerek ve gerektiginde tepki gostererek
dikkatini béliistiirebilir (Cohen, 2001). Ornegin, bir siiriicii araba kullanirken hem 6niindeki

trafigi izlerken hem de navigasyon cihazinin yonlendirmelerine dikkat edebilir.

Yogunlastirtlmis Dikkat; belirli bir uyaran iizerinde uzun siireli ve yogun bir dikkat
odaklanmasidir. Bu durumda birey, sectigi bir uyarani uzun siire boyunca dikkate alir ve
dikkatini o uyaran iizerinde sabit tutar (Baddeley, 1990). Ornegin, bir arastirmaci laboratuvarda
uzun saatler boyunca bir deneyi titizlikle takip eder ve dikkatini deneyin detaylarina

odaklanarak surdiriir.

Bu dort dikkat bileseni, insanlarin ¢evresel uyaranlarla etkilesimini diizenlerken, dikkatin farkl
yonlerini ve iglevlerini anlamamiza yardime1 olur. Her bilesen, bireyin dikkat kaynaklarini etkin

bir sekilde kullanarak ¢evresel uyaranlari islemesine ve dogru tepkiler vermesine olanak tanir.
2.5 Hiperaktivite

Giliniimiizde hiperaktivite, genellikle 'asir1 hareketlilik' olarak tanimlanmakta ve bu durum
cocuklarda ve yetiskinlerde sikca gozlemlenmektedir. Son yillarda yapilan arastirmalar,

n.n

cocuklarda "yaramaz", "afacan", "haylaz" gibi tanimlamalarin hiperaktiviteyi dogru sekilde
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yansitmadigini ortaya koymustur. Hiperaktivitenin, sakin, yerinde duran ve uslu olarak

nitelendirilebilecek ¢ocuklarda da goriilebildigini gostermistir (Abali, 2012).

Hiperaktivite, bir bireyin yasina gore gosterdigi asir1 aceleci davranma ve asir1 hareketlilik
durumudur. DSM-IV-TR'ye gore (Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi),
dikkat eksikligi olan tip, asir1 hareketlilik ve diirtiiselligin belirgin oldugu tip, ve bu iki durumun
karma sekilde goriildiigii tip olmak iizere ii¢ alt tipe ayrilmaktadir (Ozkan, 2023).

Hiperaktivite tanisi konabilmesi igin, bireyin gelisim diizeyine uygun olmayan, yagamini
olumsuz etkileyen ve en az alti ay siiren asir1 hareketlilik ve diirtiisellik gostermesi
gerekmektedir. Asir1 hareketlilik ve diirtiiselligi olan bireyler genellikle yerlerinde duramazlar;
hareket etme ihtiyact duyduklarinda rahatsizlik hissederler. Cocuklarda bu durum genellikle
asir1 hareketlilik, kosma, ziplama, tirmanma gibi bigimlerde ortaya ¢ikarken, yetiskinlerde ise
diirtiiniin bastirtlmas1 sonucu ortaya ¢ikan huzursuzluk hissi olarak da kendini gdsterebilir

(American Psychiatric Association, 2014).
2.6 Diirtiisellik

Diirtiisellik, psikolojide ve psikiyatride, bireyin ani, kontrolsiiz ve diisiincesiz davranislarda
bulunma egilimidir. Bu durum genellikle bir eylemi baslatma, bitirme veya siirdiirme

stireclerinde diisiinme ve planlama eksikligi ile iligkilidir (APA, 2013).

Diirtiisellikle 1ilgili nérolojik kaynaklar, beynin cesitli bolgeleri ve norotransmitter
sistemlerindeki diizensizliklerle iliskilendirilmistir. Ozellikle dikkat eksikligi hiperaktivite
bozuklugu (DEHB) gibi durumlarda diirtiisellik belirgin bir 6zelliktir ve bu bozuklugun
norolojik temelleri aragtirilmaktadir (Barkley, 2013).

Bircok ¢alisma, diirtiisellik ile ilgili olarak dopamin ve noradrenalin gibi nérotransmitterlerin
diizenlenmesinde rol oynayan beyin bolgelerini incelemistir. Ornegin, prefrontal korteks (6n
beyin korteksi) ve limbik sistem gibi beyin bolgeleri, diirtiisellikle iliskili biligsel siireglerin ve
duygusal diizenlemenin merkezidir. Prefrontal korteks, ozellikle planlama, karar verme ve

davranigin inhibisyonu (engellenmesi) gibi 6nemli islevlerle iliskilendirilmistir (Chambelain ve
Sahakian, 2007).
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2.7. Zamanalama

Zamanlama, dikkatin odaklanmasini ve zaman araliklarinda meydana gelen olaylara nasil yanit
verilecegini ydnlendirir. Ornegin, bir sese hizli bir sekilde tepki vermek veya belirli bir siire
icinde gorevi tamamlamak gibi durumlarda zamanlama becerileri dikkatin verimli kullanimini

saglar (Macaruso ve Bebko, 2012).

Zamanlama siireci, beynin ¢esitli bolgeleri arasinda karmagik bir iletisim ve koordinasyon
gerektirir. Bu slireg, zamanin algilanmasi, tahmin edilmesi, hatirlanmas: ve kullanilmasi
seklinde dort temel asamada gergeklesir. Zamanlama becerileri, 6rnegin bir etkinligin ne kadar
stirede tamamlanmasi gerektigi veya bir tepkinin ne zaman verilmesi gerektigi gibi durumlarda

kritik 6neme sahiptir (Coull, 2004).

Dikkat alt boyutlarindan biri olan zamanlama, dikkat siireglerinin belirli bir zaman dilimi i¢inde
diizenlenmesi ve yonetilmesi ile ilgilidir. Zamanlama, dikkat siireclerinin verimliligini artirmak
ve belirli bir gérevi veya aktiviteyi optimize etmek i¢in 6nemlidir. Zamanlama, belirli bir zaman
dilimi i¢inde olaylarin sirasini, siirelerini ve aralarindaki zaman iliskilerini algilama, isleme ve
yonetme yetenegidir. Bu siireg, dikkat siire¢lerinin bir alt bileseni olarak kabul edilir ve bilissel,

duyussal ve motor siireglerle siki bir sekilde iliskilidir (Coul, 2010).

Motor becerilerin etkili bir sekilde gerceklestirilmesi i¢in zamanlama kritiktir. Ornegin, bir
tenis topunu dogru bir sekilde vurabilmek i¢in topun hizini ve hareketini dogru zamanda tahmin
etmek ve tepki vermek gereklidir. Bu durumda zamanlama, motor kontrol siire¢lerinin
diizenlenmesine ve optimize edilmesine yardimci olur (Sakai, 1999).

Zamanlama becerileri, calisma bellegi, dikkat, planlama ve problem ¢dzme gibi biligsel
islevlerle siki bir sekilde iligkilidir. Zaman1 dogru bir sekilde algilamak ve zaman araliklarini
etkili bir sekilde kullanmak, biligsel gorevlerin basariyla yerine getirilmesinde 6nemli bir rol
oynar (Lewis ve Miall, 2003).

Zamanlama becerileri, performansi dnemli dlciide etkileyebilir. Ornegin, bir miisabakada dogru
zamanda dogru tepkiyi verebilmek veya belirli bir zaman diliminde verimli bir sekilde

calisabilmek performansin kalitesini artirir (Coull ve Nobre, 1998).

Zamanlama becerilerinde bozukluklar, 6zellikle dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu
(DEHB), otizm spektrum bozuklugu (OSB) gibi durumlarda goriilebilir. Bu durumlar genellikle

bireyin giinliik yagam aktivitelerini ve 6grenme siireglerini olumsuz yonde etkiler. Tedavide
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biligsel egitim, zaman yonetimi stratejileri ve uygun terapotik yontemler kullanilabilir (Rubia

ve arkadaglari, 1998).
2.8. Motor Gelisim

Gelisim, organizmanin ana rahminde dollenmeye baglamasiyla birlikte baslayan ve bedensel,
bilissel, dil, duygusal ve diger bir¢ok acidan belirli kosullar altinda tamamlanabilecegi en son
asamaya ulasana kadar devam eden siirekli bir degisim siirecidir. Bireylerin yasadigi
deneyimler ve 6grendikleri yeni deneyimler, biyolojik olgunlasma ile birlikte diizenli ve siirekli

bir ilerleme saglar (Senemoglu, 2004).

Motor kelimesi, hareketi ifade eden bir terimdir. Insanlar heniiz dogmadan &nce anne karninda
fiziksel olarak gelismeye baslarlar. Gelisim siirecinde farkli donemlerde belirli bir hizlanma
veya yavaslama gozlenebilir. Erken ¢ocukluk donemi, fiziksel gelisimin en hizli oldugu
donemlerden biridir. Dogumla birlikte getirilen bazi refleks hareketler dmiir boyu devam eder;
bunlar géz kirpma, nefes alma gibi refleksif hareketlerdir. Bilingli olarak planlanan ve
gerceklestirilen motor hareketler ise kogma, yiiriime, nesneleri hareket ettirme gibi eylemlerdir
ve genellikle psikomotor gelisim kapsaminda degerlendirilir. Psikomotor gelisim siirecinde
zihin, kaslar ve tiim duyu organlan birlikte calisarak gergeklestirilen veya gerceklestirilecek
olan eylemlerin daha kontrollii ve planl bir sekilde ger¢geklesmesini saglar. Motor gelisim,
fiziksel biiylime ve merkezi sinir sisteminin olgunlagsmasiyla birlikte organizmanin istenilen

davranislar1 gergeklestirmesini saglar (MEB, 2007).

Motor gelisim, organizmanin fizyolojik biiylimesi ve merkezi sinir sisteminin gelisimi ile
birlikte istemli hareket etme yetenegi olarak tanimlanabilir (Gallahue, Ozmun, 2006).
Gallahue'ye gore (1982), motor gelisim, i¢sel ve digsal faktorlerin etkilesimini inceleyen bir
alandir ve bireyin biyolojik yapis1 ile ¢cevresel etkenlerin birlesimi sonucunda yasam boyu siiren

ve ilerleyen bir gelisim siireci olarak tanimlanir (Gallehue ve Ozmun, 2006).

Motor gelisim, bireylerin giinliik aktiviteleri ¢ercevesinde biiylik kas motor becerileri (kaba
motor beceriler) ve kiiclik kas motor becerileri (ince motor beceriler) olarak smiflandirilir
(Gizir). Cocukluk doneminde basglayan motor gelisim siireci, basit reflekslerden baslayarak
durus, yilirime, kosma ve atlama gibi daha karmasik motor becerilere kadar ilerler.

Organizmalarin motor gelisimi, bastan asagiya ve merkezden ¢evreye dogru belirli bir sirayla
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ilerler; sinir sisteminin olgunlagsmasi ve kas gelisiminin ilerlemesi bu siireci destekler (Sen,

2004).

Biiytik kas motor becerileri, kosma, tutma, atlama, ziplama, yliriime gibi biiyiik kas gruplariin
koordinasyonunu gerektiren hareketleri igerirken, kiigiik kas motor becerileri daha ¢ok kesme,
boyama, 6rme, ¢6zme, diigiimleme gibi ince motor aktiviteleri kapsar (Orhan, Ayan, 2018). Bu
sekilde, motor gelisim, fiziksel biiylime ve merkezi sinir sisteminin olgunlasmasiyla birlikte

bireyin istenilen davraniglar gergeklestirebilme yetenegini kazanmasini ifade eder.

2.8.1. Motor Gelisim Donemleri
Gallahue ilk olarak motor gelisimi ¢ocukluk donemi olarak ele almis ve 1982 yilinda piramit
modeli ile agiklayarak her bir motor gelisim dénemi bir sonraki motor gelisim doneminin temeli

olarak ele almistir.

14 yag ve usti

11-13 yag Spor
7-10 yas hareketler
2 - dénemi
4-5 yag Temel
2-3 yag hareketleri dénemi Ik kontrol
evrest
1-2 yag Tlke] reflekslerin
2y - ortadan
hareketler: dénemi —
4 ay- 1 yas

Refleks
hareketleri dénemi

Sekil 2. Gallahue Motor Gelisim Modeli Piramit Modeli (1982)
Gallahue motor gelisim piramit modeli 2006 yilinda Ozmun ile gelistirerek yeni bir model
iretmislerdir. Bu model ‘Kum Saati Modeli’dir. Piramit modelde yer alan ilk {i¢ evre sabit

kalmis, sportfi hareketler evresinde degisiklik yapmislardir.
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C D

(Omiir boyu ginitk Omiir boyu Omiir boyu
yasam aktiviteleri rekreasyonel yarigma

MOTOR GELI§$iM
EVRELERI

GELISIMIN YAKLASIK
YAS PERIYOTLARI

Yagam boyu kalitun
Uygulama
Gegis

14 Yag ve Gsta
11-13 yas
7-10 yas

SPORLA
ILISKILI
HAREKETLER DONEMI

6-7 yay Olgunluk

45 yag TEMEL HAREKETLER {1k baglangi¢

2-3yay DONEMI )

ilk kontrol
1-2yss ILKEL HAREKETLER DONEMI Reflekslerin ortadan
Dogum- 1 yas kalktig

4ay- lyas REFLEKS HAREKETLER Bilgi gizme
Utero - 4 ay DONEMI Bilgi toplama

)

Sekil 3. Gallahue ve Ozmun Motor Gelisim Kum Saati Modeli (2006)
Bu modele gore kum bir yasam maddesi olarak diisliniilmektedir. Kumlar kum saatine iki

farkl taraftan iceri akitilmaktadir.

Gallahue'nin UG AYAKLI = r
KUM SAATI: Yagam Boyu | Motor Kontrol ve Hareket Yeterfiligi
Sarec/ Motor Geligimin \ |

Uran Modeli \ N |
\ /

a\ /
= / Sy

TN A\
OZELLESMIS
G (HAREKETLER DONEMI 7
TEMEL HAREKETLER :)ONEM!A\

ILKEL HAREKETLER DONEMI

BECERIYE OZGU
KISITLAYICI FAKTORLER

Sekil 4. Gallahue ve Ozmun Kum Saati Yasam Boyu Motor Gelisim Modeli (2006)

Bu modelde, motor gelisim siireclerinin, iki farkl etkilesim kabindan gelen unsurlar tarafindan

etkilendigi diisiiniilmektedir. "Kalitim kab1" olarak adlandirilan ilk kab, genetik faktorlerin

etkisiyle saglanan katkiyr temsil ederken, "cevre kabi" ise organizmanin g¢evresiyle olan

etkilesimini ve Ogrenilenleri iceren siireci ifade etmektedir. Bu iki farkli katkinin, motor

becerilerin gelisimi, kazanimi ve siirdiiriilmesinde 6nemli rol oynadig: diistiniilmektedir.
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2.8.2. Refleksif Hareketler Donemi (0-1 Yas Donemi)

Bebeklerin anne karninda ilk hareketleri genellikle refleksif karakterdedir ve dogduklar1 anda
bazi refleksif hareketlere sahip olabilirler. Bu hareketler, verdikleri tepkilerin ¢ogunlugunu
olusturur ve alt beyin merkezinin kontrolii disinda, istem dis1 olarak gergeklesen hareketlerdir

(Gallehue ve Ozmun, 2006; Miilazimoglu, 2006).

Bu refleksler, bebeklerin biiylimesiyle birlikte zamanla ortadan kalkar ve daha istemli hareket
orlintlilerine doniisiir. Refleksler genellikle ilk bilgi edinme ve dgrenme siireglerine yonelik
hareketlerdir. Merkezi sinir sisteminin gelismesiyle birlikte, daha amagli ve istemli hareketlerin
ortaya ¢ikmasiyla birlikte, bu hareketler zaman zaman kontrol edilemeyebilir. Gelisim
stireglerine bakildiginda, ilk istemli hareketler genellikle oturma, emekleme, destekli veya

desteksiz ylirtime gibi faaliyetlerdir (Muratli, 2003).

2.8.3. ilkel Hareketler Donemi (1-2 Yas)

Bebeklerde goriilen ilk istemli hareketler donemi olan ilkel hareketler, dogum ile iki yas
arasinda gozlemlenen hareketlerdir. Bu hareketler, zaman i¢inde gelisir ve her bireyde farklilik
gosterebilir. ilkel hareketler dsneminde, ¢ocuklarin temel ii¢ hareket driintiisii ortaya cikar: bas,
boyun ve govde kaslarinin kontroliiyle dengeyi saglama, maniptilatif hareketler olarak uzanma,
yakalama, birakma gibi beceriler, ve lokomotor hareketler olarak siiriinme, emekleme,
yiirlimeye calisma gibi aktiviteler (Mirzeoglu ve ark., 2003). Bu hareket Oriintiilerinin ortaya

¢ikmasi, reflekslerin azalmasi ve ilk kontrol evresinin baglamasi olarak tanimlanir.

Yaklasik bir yas civarinda, ¢ocuklar hareketlerini daha kontrollii ve dogru bir sekilde
gerceklestirmeye baglarlar. Duyu-motor sinirler arasindaki entegrasyon siireciyle, algisal ve
motor bilgiler daha anlamli bir sekilde birlestirilir. Zihinsel ve motor siireclerdeki hizli
gelisimle birlikte, ilkel motor hareketlerde hizli bir degisim gozlemlenir. Ik kontrol evresinde
cocuklar, dengeyi kazanmayi, nesnelere yonlendirmeyi ve c¢evresinde hareket etmeyi
ogrenirler. Bu evredeki hizli ve yaygin hareket kontrolii, olgunlagma siireciyle agiklanabilir. Bu
evre, sonraki gelisim donemlerinin hazirlayicist ve temelidir. Bebekler, yasamlarimi
stirdiirebilmek ve gevreleriyle etkilesime gegebilmek i¢in dengeleme, lokomotor ve manipulatif
hareketler gibi ii¢c temel hareket grubunu gelistirmeye ¢alisirlar (Gokmen vd., 1995; Ozer ve

Ozer, 2002; Gallahue and Ozmun, 2006).
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Ilkel hareketler doneminde, ¢ocuklarin gergeklestirdigi lokomotor ve manipiilatif hareketlerin
gelisimi ve egitimi, anne ve babalarin sorumlulugundadir. Bu donemde ¢ocuklara, bu
hareketleri yapabilecekleri ortam veya egzersizler saglanirsa, hareket egitimlerinin temellerinin

daha saglam bir sekilde atilacag diisiiniilmektedir (Coknaz, 2016).

2.8.4. Temel Hareketler Donemi (3-7 Yas)

Bu donem, cocuklarin hareket yeteneklerini kesfettikleri ve gelistirdikleri bir zamandir.
Cocuklar bu evrede, onceki donemde kazandiklar1 lokomotor, manipiilatif ve dengeleme
hareketlerini bagimsiz bir sekilde gergeklestirebilirler ve bu hareketleri karigtirarak daha
kompleks hareketler olusturabilirler. Bu hareketleri daha hizli ve seri bir sekilde icra edebilirler.
Temel hareket becerileri gelisen veya gelismekte olan cocuklar, dis uyaranlara karsi tepki
verme, uyum saglama ve kontrol becerilerini daha uyumlu bir sekilde gelistirebilirler. Bu
donemde Ogrenilen ve gelistirilen temel hareketler, bir sonraki asama olan uzmanlagmis
hareketler evresine hazirlik agisindan onem tasir. Dolayisiyla, bu donemde hareketlerin

gelistirilmesi biiyiik bir 6nem arz etmektedir (Miilazimoglu, 2006).

Temel hareketler donemi, ii¢c asamada incelenir. Baslangi¢ evresi (2-3 yas): Bu donemde
bedenin abartili ya da kisith kullanildigi, beden koordinasyonu veya ritim uyumunun zayif
oldugu bir donemdir (Mirzeoglu, 2003). Bu evrede ¢ocuklar, kendi beden hareketlerini
anlamaya ve farkli hareketler denemeye ¢aba gosterirler (Ozer ve Ozer, 2005). ilk evre (4-5
yas): Bu asamada hareketlerde koordinasyon ve kontrol olsa da, hareketlerin yapilisinda belirli
siirlilik ve abartilar devam eder. Son evre, Olgunluk evresi (6-7 yas): Bu evrede hareketler,
onceki evrelerden daha koordineli, kontrollii ve mekanik acidan yeterli bir sekilde yapilabilme

yetenegi kazanmistir (Mirzeoglu, 2005).

Cocuklarin bu donemde 6grendikleri hareketlerin dogru bir sekilde 6gretilmesi son derece
onemlidir. Clinkii yanlis 6gretilen hareketlerin diizeltilmesi, dogru sekilde yapilabilmesi igin

gereklidir (Giimiigdag, 2018).

2.8.5. Spora Iliskin Hareketler Donemi (7-14 Yas)

Bir 6nceki temel hareketler doneminin devami olan spora iliskin hareketler donemi, cocuklarin
daha c¢ok hareket becerileri kazandiklari, daha kompleks motor hareketleri yapabildikleri,

rekreasyonel ya da branslara 6zgii sportif becerilerinin ortaya ¢iktig1 ve d6grenilen hareketlerin
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daha olgun bir seviyeye ulastig1 bir donemdir. Bu donemde manipiilatif hareketlerin, dengeleme
hareketlerinin ve lokomotor hareketlerin daha dikkatle yapildigi ve islendigi gozlemlenebilir

(Ozer ve Ozer, 2002; Gallahue ve Ozmun, 2006).

Bu donemde hareketler daha karmasik ve amaca yonelik olarak, istenilen spor bransinin
gerekliligi olan 6zgiin hareketler secilmeye baslanir. Bu donemde ergenlik oncesi hizli bir
performans artis1 gozlenir. Cocuklarin motivasyonlarin1 saglamak ve hareket gelisimlerini

desteklemek amaciyla cesitli fiziksel aktivitelere yonlendirilebilir (G6kmen ve ark., 1995).

Spora iligkin hareketler donemi ii¢ evre seklinde incelenir. Genel Gegis Evresi (7-10 yas): Bu
evre, bireyin spor ve fiziksel aktivitelere iligkin becerileri gerceklestirecegi veya biitiinlestirip
hareket Oriintiileri olusturacagi ilk evredir. Bir 6nceki dénem olan temel hareketler doneminde
yapilan hareketler daha c¢ok giinliikk temel isler i¢in yapilirken, burada ilgi duyulan spor
branglarina 6zgii hareketler kullanmaya calisilir. Bu evrede birey, spor becerilerini nasil bir
performans seklinde sergileyecegi konusunda fikir sahibi olur. Temel hareketler donemindeki
ayn1 hareketleri icerir, ancak burada hareketin icerigi ve olusu ile ilgili daha etkileyici, dogru
yapma ve kontrol icermektedir. Gegis evresinde bireyler, olgunluk diizeyindeki hareketleri daha
kompleks veya daha bicimsel olarak uygulayabilir (Mirzeoglu ve ark., 2003). Cocuklarin bu
evrede motor kontrol ve hareket kapasitelerinin artirilmasi icin herhangi bir sinirlama
getirilmemeli ve bu evredeyken herhangi bir spor bransginda uzmanlagmaya

yonlendirilmemelidir (Ozer ve Ozer, 2005).

Ozel Hareket Beceri Evresi (11-13 yas): Spora iliskin hareketler doneminin ikinci evresidir.
Cocuklar bu evrede genellikle etkinliklere asir1 katilim ya da kaginma yasarlar. Bu evrede
cocuklarin kendi isteklerine gore bir spor bransina yonelmesi onerilebilir, ancak 6nemli olan
cok yonliiliiklerini kaybetmemeleridir. Cocuklar 11-13 yas aralifinda fizyolojik ve biligsel
gelisimleri acisindan olduk¢a farkli bir doneme girerler. Fiziksel sinirliliklarinin ya da
kapasitelerinin farkina varirlar ve zihinsel beceriler ile tecriibelerle, cesitli faktorleri géz 6niinde

bulundurarak belirli bir spor bransinda ilerlemek isteyebilirler (Ozer ve Ozer, 2005).

Spor Dalina Ozgii Hareketler Evresi (14 yas ve yukaris1): Bu yaslarda baslamis olan hareket
becerileri bir dmiir boyu kullanilabilir. Bir onceki evrede kazanilmis olan beceriler daha da
gelistirilerek giinliilk yasamda, rekreasyonel faaliyetlerde ve fiziksel aktivitelerde kullanilir

(Ozer ve Ozer, 2005).
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2.8.6 Temel Hareket Becerileri
Bireylerin ¢esitli fiziksel aktivitelerde basarili olabilmesi i¢in gerekli olan temel motor

becerilerilerdir. Bu beceriler genellikle ¢ocukluk doneminde gelistirilir ve hayat boyu fiziksel
aktiviteye katilim icin temel olusturur. Ug ana kategoriye ayrilir: denge becerileri, yiiriime ve
kosma becerileri, manipiilatif beceriler.
1. Denge becerileri (Non- Lokomotor Beceriler)
Viicudun sabit ya da hareket halindeyken dengede kalmasini saglayan becerilerdir. Bu
becerileri, hem statik hem de dinamik durumlarda viicut dengesini siirdiirebilmeyi
igerir. Denge becerileri, gilinliik aktivitelerde, spor ve fiziksel aktivitelerde kritik
Ooneme sahiptir.
e Statik Denge: Bireyin sabit bir pozisyonda dengeyi koruyabilme yetenegidir. Ornegin,
tek ayak iizerinde durma veya belirli bir pozisyonda hareketsiz kalma.
e Dinamik Denge: Bireyin hareket halindeyken dengeyi koruyabilme yetenegidir.

Ornegin, yiiriime, kosma, donme veya ziplama sirasinda dengeyi saglama.

Denge becerileri, motor gelisim siiresince 6nemli rol oynamaktadir ve daha karmagik
motor becerilerin temelini olusturur. Ayrica, denge becerilerinin gelistirilmesi, diisme
riskini azaltmat ve fiziksel performansi artirmak icin de Onemlidir (Gallahue ve
Ozmun, 2006).

2. Yiiriime ve Kosma Becerileri (Lokomotor Beceriler)

Yiiriime ve kogma beceriler (lokomotor beceriler), bireylerin bir yerden bagka bir yere
hareket etmelerini saglayan temel motor becerilerdir. Bu beceriler, giinliikk
aktivitelerden spor ve oyunlara kadar ¢esitli durumlarda kullanilir ve bireylerin fiziksel
gelisiminin 6nemli bir parcasidir. Lokomotor beceriler, ¢ocuklarin motor gelisim
siiresinde erken yaglarda Ogrenilir ve zamanla gelisir. Baslica lokomot beceriler:
yirlime, kosma, ziplama, si¢crama, siirinme, kayma, yuvarlanma. Lokomotor
becrilerin gelisimi, ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerde ve sporda daha basarili olmalarina
yardimci1 olur. Bu beceriler, kas giiciinii, koordinasyonu, dengeyi ve genel fiziksel
saglig1 gelistirir (Gallahue ve Ozmun, 2006; Payne ve Isaacs, 2017).

3. Manipulatif Beceriler

Manipulatif beceriler, bireylerin elleri ve ayaklar1 gibi uzuvlarimi kullanark nesneleri
kontrol etme, yonlendirme ve manipiile etme yetenegidir. Bu beceriler, ¢cocuklarin
motor gelisiminin 6nemli bir parcasidir ve glinliik aktivitelerden sporlara kadar genis

bir yelpazede kullanilir. Manipiilatif beceriler, el goz koordinasyonu, el becerisi ve
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ince motor becerlerin gelisimini destekler. Baslica manipulatif hareketler: top atma,
top yakalama, topa vurma, topu tekmeleme, yuvarlama, firlatma ve tutma, ¢ekme ve
itme gibi. Manipiilatif beceriler, cocuklarin fiziksel aktivitelerde ve sporlarda basarilt
olmalarina yardimei olur. Ayrica, el becerilerini gelistirerek yazma, ¢izme ve diger
ince motor gerektiren aktivitelerde de performanslarini artirir (Payne ve Isaacs, 2017).
2.8.7. Motor Gelisim Kavramlari
Motor Ogrenme, Motor Kontrol, Motor Beceri, Hareket, Motor Performans motor gelisim ile
ilgili kavramlar1 igermektedirler.

2.8.8. Motor Ogrenme

Ogrenme, belirli bir amaca yonelik gerekli olan bilgi ve becerilerin adimlarla gelistirilmesi
stirecidir. Motor 6grenme olarak adlandirilan bu siirecte, bir eylemin ya da hareketin nasil daha
iyi alternatiflerle yapilabilecegi ve bunlarin kaliplagsmasi saglanir. Giindelik yasantimizin her
asamasinda motor 6grenmeye ihtiya¢ duyulan etkinlikler igerisinde bulunmaktayiz. Bu
etkinliklere yemek yerken kullandigimiz kasik ve catal ile yemek yemek, yiirlimek, kosmak,
bisiklet kullanmak, merdivenden ¢ikmak gibi bircok motor &grenme becerisi gerektiren
gorevler eklenebilir. Dolayistyla bireylerin tiim bu gerekli motor becerileri kullanabilmesi ve

motor 6grenmenin saglanabilmesi igin pratik ve tecriibeye ihtiya¢ duyulmaktadir (Kinney,

2005).

Motor 6grenme, kazanilmak istenen hareket veya becerinin, o hareketi 6grenmek i¢in yapilan
deneyim ve pratiklerle iligkili olan siireci tanimlamaktadir. Bir hareket ne kadar tekrar edilirse,
o derecede duyu ve motor sistemlerden gelen geri bildirimlere gore hareket yeniden diizenlenir

ve hareketin en dogru sekilde uygulanabilme stratejisi kesfedilir (Yildirim ve Giiglii, 2022).
2.8.9. Motor Kontrol

Bir hareketin ortaya ¢ikmasi i¢in ihtiya¢ duyulan sistemlerin diizenlenme ve kontrol edebilme
diizeyinin tespit edilmesi gerekmektedir. Hareketin temelini olusturan fiziksel ve biligsel
slireclerin gergeklesmesi, deneyim siireglerinden olugsmaktadir (Gallahue, 2006).

2.8.10. Motor Beceri

Istenilen amaca yonelik hareketi gergeklestirmek, viicudun bir uzvunun veya bir grup uzvun
hareketi olarak tanimlanabilir (Shala, 2009). Motor beceriler, sinir sistemi ve duyu organlarinin
birbirleriyle uyumlu bir sekilde caligmasi sonucunda, sadece kaslarin fonksiyonlariin degil,

aym1 zamanda hareketin planlanmas1 ve organizasyonunun da bir sonucudur (Ozmen, 2021).

31



Motor becerilerin tek yonlii siniflandirilmasinin dort alt boyutu vardir (Gallahue, 2014). Bu alt
boyutlara bakildiginda, hareket becerileri; zaman, ¢evre, fonksiyon ve kas grubu yoniinden
farkli boyutlarda incelenir (Gallahue, 2012 akt. Balli ve Altinsoz, 2022).

2.8.11. Hareket

Hareket, duyusal ifadenin gergeklestigi, s6zel ve viicut dilinin kullanilarak iletisim kuruldugu
ve biyolojik bagimsizligin kazanildigr yasamin temel bir yoniidiir (Dimitrijevi ve Bjelakovi,
2004). Bireyin viicudunun ya da bir kisminin uzayda, alanda ve pozisyonunda yapmis oldugu
degisikligi veya yer degistirmeyi ifade eder (Gallahue, 2012). insanoglu, anne karninda ilk
hareketlerine baslar ve dogumdan sonra da bu fiziksel gelisim devam ettik¢e, hareketlerde
stireklilik ve cesitlilik goriiliir. Baslangicta refleks olarak ortaya ¢ikan bu hareketler, duyussal,
biligsel ve psikomotor gelisim ile beraber yerini istendik ve amaca yonelik motor hareketlere
birakir (Giimiisdag ve Yildirim, 2020; Ozmen, 2021).

2.8.12. Motor Performans

Bir hareketin beceri diizeyinin belirlenmesi olarak da tanimlanabilir. Motor performans,
dlciilebilir bir durum oldugundan dolay1 gdzlem veya testlerle degerlendirilebilir. Ornegin,
belirli bir mesafeyi kosma hizi, atiglarda hedefi tutturma gibi performanslarin Slgiilmesi

miimkiindiir (Ozmen, 2021).
2.8.13. Motor Sistem

Motor sistem, viicudun istemli ve istemsiz hareketlerini kontrol eden ve koordine eden sinir
sisteminin bir parcasidir. Motor sistem, beyin korteksi, beyin sap1, spinal kord ve periferik
sinirlerden olusur. Bu sistem, piramidal ve ekstrapiramidal yollaar olarak iki ana yola ayrilir.
Her iki yol da hareketlerin koordinasyonu, baglatilmas1 ve diizenlenmesinde spesifik islevlere

sahiptir.

2.8.13.1. Piramidal Motor Sistem: Istemli hareketlerin kontroliinii saglar ve motor korteksten
baslayan sinir liflerinden olusur. Icerisinde kortikospinal ve kortikobular yollar1 igeriri, adim

medulla oblongatadaki piramidal hiicrelerin olusturdugu piramit seklindeki yapidan alir.

— Kortikospinal Yol: Birinci motor korteks ve omurilik arasinda uzanir. Bu yol, 6zelikle
ince motor gerektiren istemli hareketlerde onemlidir. Kortikospinal yol, medulla
oblongatada decussatio pyramidum olarak bilinen noktada ¢apraz yapar ve omurlikte

devam eder.
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— Kortikobylbar Yol: Birincil motor korteksten beyin sapindaki motor niicleuslara kadar

uzanir. Bu yol, bas, yiiz ve boyun kaslariin istemli hareketlerini kontrol eder.

2.8.13.2. Ekstrapiramidal Motor Sistem: Istemsiz hareketlerin kontroliinde, postiir ve kas
tonusunun diizenlenmesinde rol oynayan motor sistemdir. Bu sistem, bazal gangliyonlar,
substantia nigra, subtalamik niikleus ve diger beyin yapilarindan olusur. Eksrapiramidal sistem,

hareketlerin diizglinliigli ve koordinasyonunu saglamada 6nemlidir (Purves, 2019).

Piramidal ve Ekstrapiramidal Yollarin Karsilastirilmasi

Ozellik Piramidal Yol Ekstrapiramidal Yol
Baslangic o ) )
Birincil motor korteks (M1) Bazal ganglionlar, serebellum, beyin sap1
Noktast
_ Istemli hareketlerin baslatilmasi ve|. _ . .
Fonksiyon Istemsiz ve otomatik hareketlerin kontrolii
kontrolii

) . ) Retikiilospinal, Rubrospinal,
Ana Traktuslar ||[Kortikospinal, Kortikobulbar ) _
Vestibulospinal

Capraz Yapist |[Medulla oblongata'da (dekussasyon)|Genellikle ¢apraz yapmaz

Hedef Organlar |[Ekstremiteler, yiiz kaslar1 Kas tonusu, postiir, denge

2.8.13.3. Merkezi Motor Sistem: Beyin ve omurilikten olusur. Beyinde motor korteks,
hareketlerin planlanmasi ve baslatilmasinda kritik rol oynar. Omurilik ise motor sinyallerin

iletimini saglar.

e Motor Korteks: Frontal lobda bulunur ve hareketlerin baslatimasi ve kontrolii i¢in
onemlidir. Motor korteks, birincil motor korteks, premotor korteks ve suplementer
motor alan olarak ii¢ ana bolgeye ayrilir. Her bolge spesifik hareketlerin planlanmasi
ve koordinasyonunda rol oynar.

— Birincil Motor Korteks: Brodmann alani 4 olarak da bilinir ve precentral girusun (6n
merkezi kivrim) lizerinde yer alir. Bu alan, istemli hareketlerin baslatilmasinda kritik
bir rol oynar. Burada, motor ndronlar kaslara sinyaller gonderir ve bu da kaslarin
kasilmasini saglar. Birincil motor kortekste, viicudun farkli bolgelerini kontrol eden
motor hiicrelerinin belirli bir diizeni vardir. Bu diizen, homunculus olarak bilinen motor

harita ile temsil edilir. Homunculus, viicudun farkli bolgelerinin orantisiz bir sekilde
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temsil edildigi bir semadir. Ornegin; eller ve yiiz, viicudun diger bdlgelerine gore daha
genis bir alan kaplar ¢linkii bu bolgeler ince motor kontrol gerektirir.

Premotor Korteks: Brodmann alani 6’nin bir pargasidir ve birincil motor korteksin
hemen Oniinde yer alir. Bu bolge, hareketlerin planlanmasi ve hazirlanmasiyla ilgilidir.
Premotor korteks, gorsel ve somatosensoriyel girdileri entegre ederel uygun motor
tepkilerin secilmesine yardimci olur. Ozellikle, digsal uyaranlara yanit olarak
hareketlerin baslatilmasinda 6nemli rol oynar. Bu bolge, ayni zamanda motor
o0grenmede ve motor becerlerin kazanilmasinda da kritik bir fonksiyonu bulunmaktadir.
Suplementer Motor: Premotor korteksin medialinde yer alir ve hareketlerin
zamanlamasi, koordinasyonunda énemli bir rol oynar. Istemli hareketlerin dizilimi ve
iki tarafl1 hareketlerin koordinasyonunu saglar. Ornegin; iki el ile yapilan, koordinasyon
gerektiren gorevlerde hayati bir role sahiptir. Bu bolge, ayn1 zamanda igsel olarak
yonlendirilen hareketlerin planlanmasinda ve baslatilmasinda da etkilidir.

Bazal Ganlionlar: Motor kontrolii ve hareketlerin diizenlenmesi, 6grenme, duygusal
stirecler ve 0diil mekanizlar1 gibi bir ¢cok beyin islevinde gérev almaktadir. Noéral bir
yap1 olan bazal gangliyonlar, beyin korteksi, talamus ve diger beyin yapilari ile olan
karmasik baglantilart saglamaktadir.

Serebellum: Ayni zamanda beyincik olarak da bilinen bu yapi, hareketlerin
diizgilinliiglinii ve koordinasyonunu saglar. Merkezi sinir sisteminin bir par¢asidir, beyin
sapmin arkasinda ve beyin hemisferinin altinda yer alir. Kiigiik bir yap:1 olamsina
ragmen beyindeki toplam ndron sayisinin yaklasik olarak yarisini barindirmaktadir.

Ayn1 zamanda denge ve postiiriin korunmasinda 6nemlidir (Kandel ve arkadaslari,

2000; Purves ve arkadaslari, 2019; Lemon, 2008).

2.8.13.4. Periferik Motor Sistem: Sinirlerin ve kaslarin etkilesiminden sorumludur.

Periferik motor noéronlar, merkezi sinir sisteminden gelen sinyalleri kaslara ileterek

hareketin gerceklesmesini saglar. Periferik motor sistem, spinal korddan ¢ikan motor

ndronlar ve bu ndronlarin inerve ettigi kaslardan olusur. Temel olarak, merkezi sinir sistemi

ve kaslar arasindaki baglantiy1 saglayarak istemli ve refleks hareketlerin ger¢eklesmesine

olanak tanir (Bear, 2016).

— Motor Néronlar; Merkezi sinir sisteminden gelen emirleri kaslara ileten hiicrelerdir. Ust

noronlar beyinde bulunur ve omurlilikteki alt motor néronlarla sinaps yapar. Alt motor

noronlar ise dogrudan kaslara sinyal gonderir.
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— Kaslar; Motor nérondan gelen sinyallere yanit olarak kasilan ve gevseyen dokulardir.
Iskelet kaslari, istemli hareketleri gerceklestirme icin sinir sisteminde gelen sinyallere

yanit verir.

Motor sistemin isleyisi, kompleks bir sinirsel aglar biitiinii tarafindan diizenlenir ve bu sistemde
meydana gelen herhangi bir bozukluk, motor becerilerde ciddi sorunlara yol agabilir (Kandel,

2000).

2.9. Kompleks Motor Hareketler

Kompleks motor hareketler, beynin her iki lobunu da ayni anda kullanmayi, yeni noronal
aglarin olugmasini saglamayi, daha karmasik motor becerilerin 6grenimini desteklemeyi ve
bunlar gelistirerek kalict bir 6grenme gergeklestirmeyi amaclamaktadir. Kompleks motor
hareketlerinde, hareketler basitten karmasiga dogru bir Oriintii takip ederek zorlasmaktadir. Bu
hareketler, hem motorik becerilerin gelisip kalict hale gelmesini hem de biligsel 6grenmeye
katki saglamaktadir (Peker, 2014). Ayrica, hareketlerin karmasik olmasi, beyinsel aktivite
stireclerini etkileyerek yeni ndron baglantilarinin olusmasimi saglar. Kompleks motor
hareketler, uzun siireli odaklanma, beklenmeyen durumlara karsi tepki tiretme, hizli ve daha

kontrollii diistinme gibi fonksiyonlar1 kazandirmaktadir (Lutz, 2011).

Kompleks motor hareketler, biitiinleyici yapilar1 nedeniyle farkli kortikal yapilar1 harekete
gecirerek bireylerin ve elit sporcularin performanslarini artirmayr hedefler. Bu hareketler
sadece teknik unsurlarla sinirli kalmayip, ayni1 zamanda bilissel olarak da gesitli ndronlari aktive
eder. Boylece, kaslarin hareket etmesini saglamak igin biligsel siiregleri aktive ederken, kaslar

iizerinde de kontrol saglayarak daha fazla kas grubunun uyumlu bir sekilde ¢aligmasini saglar
(Lutz, 2010).

Kompleks motor hareketler, alisilmis hareket kaliplarinin disinda bir zemine dayandigi i¢in
oldukca genis bir yas grubuna uygundur. Bu nedenle profesyonel sporcularda, yetiskinlerde,
okul cagindaki ¢ocuklarda denge, koordinasyon, zihinsel performans ve algi kapasiteleri gibi

kazanimlar saglamaktadir (Miiller, 2017).

2.10. Exergame
Temeli 1980°lere kadar dayanan ve fiziksel aktiviteyi saglayan video oyunlari, hem saglik hem
de bazi rahatsizliklarda rehabilitasyon amagli kullanim nedeniyle son yillarda olduk¢a gelismis

ve yayginlasmistir (Gao ve ark., 2015). Exergame, cesitli bedensel hareketler ve bazi spor
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branslarina 6zgli hareket igeriklerinin bulundugu, kisinin ekrandaki goriintiisii ile etkilesime
girerek amaca yonelik fiziksel hareketleri yaparak oyun oynadigi bir sistemdir (Thivel ve

O’Malley, 2016).

Staiano ve Calvert’e gore (2011), exergaming oyunlari, {i¢ boyutlu bedensel hareketlerin iki
boyutlu ekranda yansimasiyla kullanicilardan aldigr motorsal geri bildirimleri kaydeden ve
ekrana yansitan bir mekanizmalar sistemidir. Exergame oyunlarinda, viicut hareketlerimiz ii¢
boyutlu olarak algilanabilir; bu hareketler, verdigimiz tepkiyi hiz, zaman ve kuvvet agisindan
Olcerek oyundaki versiyonumuza ekleyebilir. Bagka bir ifadeyle, exergame oyunlari, ekran
karsisindaki sesleri, hareketleri ve tepki siireclerini algilayan sistemler sayesinde herhangi bir
bag olmaksizin ekrandaki goriintii ile fiziksel etkilesimde olunan bir aktivite bigimidir.
Icerisinde sensor ve kameralar bulunduran bu oyun konsollar1 veya teknolojik tabanl aletler
sayesinde, kullanicilarina oyunda uygulanmasi gereken dogru viicut hareketleri ile oyunu

kontrol etmelerini ve gérevleri yerine getirmelerini saglar (Lamboglia ve ark., 2013).

Mellecker ve McManus (2014), bu tiir teknolojik aletlerin ¢ocuklara aktif yasam ve deneyim
alan1 olusturduklar i¢in fiziksel aktivite anlaminda gelecekte egitimsel agidan onemli bir yer
alacagmi diistinmektedir. Cocuklarin gelisen teknoloji ile beraber fiziksel aktiviteye
gosterdikleri yetersiz ilgiyi, Wii Fit, Microfort X-Box 360 Kinect ve Sony Playstation, Virtual
Reality gibi teknolojik video oyun konsollar ile daha eglenceli fiziksel aktivite ortamlar
saglayarak artirmak miimkiindiir (Gao ve ark., 2015). Exergame uygulamalari; Dance Dance
Revolution (DDRTM), Sony EyeToy (2004), Nintendo Wii (2006), Wii Fit (2007), Playstation
Move (2009), Microsoft XBOX Kinect (2010) gibi ¢esitli ticari deger tasiyan iiriinler yoluyla
uygulanmaktadir (Kula, 2023).

Exergaming oyunlari, viicut hareketlerini ve tepkilerini algilayan bir teknolojik alt yapiya sahip
cihazlar ile oynanabilir. Dolayisiyla teknoloji gelistikge, bu altyapisal gelisim, oyunlarin daha
eglenceli veya daha gercek¢i bir ortamda gergeklesmesini saglayacak donanima da sahip
olabilmektedir. Bu tiir dijital oyun sektorii, ge¢mis ile gelecek arasindaki teknoloji bagini
kullanilan ekipmanlarda yenilikler yaparak saglamaktadir. Bu yeni gelismelerle bu tarz dijital
ve konsol oyunlari, son birka¢ yildir popiiler olan sanal gergeklik teknolojisinin temelini
olusturarak dijital oyun veya fiziksel aktivite uygulamalarinda yeni bir versiyona doniigsmiistir.
Kullanilan VR gozliikler ve farkli sensorlii ekipmanlar sayesinde, dijital oyun igerisinde daha

gergekel bir ortamda oyunlar veya fiziksel aktiviteler gerceklestirilebilmektedir. Artirilmig
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gergeklik diizeyindeki bu ortamda kullanici, bulundugu ortamdan bagimsiz olarak, istedigi

ortami bir golf sahasina, tenis kortuna veya futbol sahasina ¢evirebilir (Giilsoy, 2020).

2.11. igili Arastirmalar

Atag (2015) yapmis oldugu ¢alismada, cocuklarda temel hareket becerilerinin gelisiminde
kinect teknolojisi destekli scratch oyun uygulamalarin iligkisini aragtirmistir. Aragtirmaya
2018-2019 egitim-6gretim yili bahar doneminde Izmir ili Karsiyaka ilgesindeki amatdr spor
(futbol) kuliibiinden toplam 10 erkek 6grenci, besi deney grubuna, diger besi ise kontrol
grubuna dahil edilmis. Deney grubundaki goniillii bes 6grenciye sekiz haftalik Kinect Destekli
Scratch Oyun Uygulamalar1 (KDSOU) uygulanmistir. Kontrol grubu 6grencileri aynit donemde
futbol antrenmanlarina devam etmislerdir. KDSOU ve Sarka¢ Top 0n test- son testleri arasinda

istatiksel agidan anlamli farklilik bulunmustur.

Vernadakis ve arkadaslarinin (2015) yilinda yapmis olduklar1 ¢alisma, exergame temelli
oyunlarin ¢ocuklarin motor gelisimlerine etkisini arastirdiklart calismada 66 c¢ocuk ile
calismislardir ve bu cocuklar1 ii¢ farkli gruba ayirarak iki deney grubu bir kontrol grubu
olusturmuslardir. Egzersiz temelli oyun grubu (22), geleneksel oyun grubu (22) ve kontrol
grubu (22) ve bu gruplardan deney gruplari, 8 hafta boyunca, haftada iki kez, her seans1 30
dakika stirecek uygulamalar yapmislardir. Uygulama sonunda yapilan gruplar arasi 6n test- son
test degerlendirilmesinde, deney gruplarinin kontrol gruplarindan daha yiiksek puan aldiklarini

bulmuslardir.

Senyer ve arkdaslarinin (2015) yilinda yapmis olduklar1 ¢aligmada, kompleks motor hareketler
egitiminin sporculardaki noronel aktivasyonlara etkisi ve bu aktivasyonlarin nedensellik
iliskisinin incelenmesi yapmuslardir. Calismaya 18-25 yas arasi profesyonel olarak futbol
oynamamis, fakat 5 yil amator linsansh olarak miisabakalarda top oynamis toplam 6 kisi
katilmistir. Deney grubu (3) 1 ay boyunca, haftada 3 giin toplama 40’ar dakikalik toplam 12 fit
beyin egzersiz programina katilmistir. Deney grubunun, 6n test ve son testlerdeki elektrotlarda
meydana gelen aktivasyonlarin karsilagtirilmasinda, deney grubunun son testlerdeki aktivasyon

giiclinlin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Benzing ve arkadaslarinin (2019) yapmis olduklari ¢alismada, dikkat eksikligi ve hiperaktivite

tanis1 almis c¢ocuklarda exergame oyunlarinin biligsel yiiriitiicii siireclerine ve motor
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becerilerine etkisini aragtirmiglardir. Calismaya 8-12 yaslar1 arasinda, DEHB tanis1 almig 51
cocuk katilmigtir. Calisma deney ve kontrol grubu olarak ayrilmis olup, deney grubundaki
cocuklara 8 haftalik exergame oyunlar1 oynamislardir. Calisma sonunda, deney grubundaki
cocuklarin biligsel yiiriitiicii islevlerde ve motor becerilerde kontrol grubuna kiyasla daha

yiiksek puan almigslardir.

Fronza ve arkadaglarinin (2020) Exergame oyunlarinin okul ¢agindaki ¢ocuklarin yiiriitiicii
islevleri lizerine etkisi adli ¢aligmada, yaslar1 8 ile 10 yas arasindaki ¢cocuklar ile ¢aligmislardir.
Bu ¢alismada, exergame oyunlar1 ile yapilan miidahelenin, ¢ocuklarin yiiriitiicii islevleri
iizerine etkilerini degerlendirmek amaciyla, deney grubuna 9 hafta boyunca, haftada 2 giin
seklinde uygulamalara dahil olmuglardir. Uygulama sonucunda, deney grubundaki ¢ocuklarin
bilissel yiiriitiicii islevlerinde olumlu gelismeler saglandig1 gozlemlenmistir. Ozellikle dikkat,

ihnibasyon ve biligsel esneklik gibi yiiriitcii islevlerde belirgin iyilesmeler gézlemlenmistir.

Meckbach ve arkadaslarimin (2014) yapmis olduklar1 ¢alismada, beden egitimi ve spor
derslerinde exergame oyunlarinin, ¢gocuklar lizerine fiziksel etkilerini arastirdiklar1 aragtirmada,
eyaglar1 7 ile 16 yag arasinda degisen 6grenci grubunun 3 haftalik beden egitimi ve ders saatini
Wii Sport egzersiz oyunlan ile oynamislardir ve aragtirmanin sonunda deney grubundaki
cocuklarin, viicut hareketlerini kullaniminda kontrol grubundan daha yiiksek puan aldiklar

gorilmiistiir.

Kurt ve arkadaslarinin (2022) badmintoncularda life kinetik antrenmanlarinin bazi koordinatif
yetenekler iizerine etkisini incelemek amaciyla yapmis olduklar1 ¢alismalarinda, yaslar1 10 ile
14 yas arasinda degisen 20 elit sporcu ile daha dnce spor ge¢misi olmayan 10 goniillil ile
yaptiklar1 ¢aligmada, katilimeilar 3 farkli gruba (badminton kontrol grubu, deney grubu ve
deneysel uygulama kosullarina dahil olmayan kontrol grubu) olarak ayrilmiglardir.
Uygulamaya dahil olan deney gruplarindan badminton kontrol grubu ve deney grubu haftada 6
giin 3’er saat badminton antrenmanlar1 yapmislardir. Deney grubunda yer alan cocuklar ise
bunlara ek olarak, 8 hafta boyunca haftada iki giin life kinetik antrenmanlarina katilmislardir.
Calisma sonunda, deney ve kontrol gruplar1 arasinda koordinatif yetenekler flamingo denge
testi, T ¢eviklik testi, reaksiyon zamani ve 10 metre siirat testleri arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamustir.
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BOLUM III:
3. YONTEM

3.1 Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, 6n test ve son testlerin uygulandigi bir deneysel aragtirma modeli tizerine kurulmus
nicel bir aragtirma yontemini kullanmaktadir. Nicel arastirma yontemleri, pozitivist diisiinceye
dayanmakta olup, gergekligin gozlemlenebilir, 6l¢iilebilir ve sayisal degerlerle ifade edilebilir
oldugunu savunmaktadir (Glesne ve Peski, 1992 akt: Turniiklii, 2001). Bu tiir aragtirmalarin
temel amaci, neden-sonug iliskilerini belirleyerek evrensel genelleme yapabilmektir ve bu

stirecte tarafsizlig saglamaya yoneliktir (Yildirim ve Simsek, 1999).

Deneysel arastirma modeli, bilimsel bir sorunu test etmek i¢in kontrollii bir sekilde yapilan bir
aragtirma tiirlidiir. Bu tasarim, arastirmacinin bagimsiz degiskenleri (neden) ve bagimli
degiskenleri (sonug) belirli kosullar altinda test etmesini saglar ve bu sayede neden-sonug
iligkilerini anlamaya katki saglar. Deneysel arastirmalar genellikle rastgele atanmis deneme ve
kontrol gruplariyla ¢alisirlar; deneme gruplari bagimsiz degiskene maruz kalirken, kontrol
gruplar1 referans noktasi olarak kullanilir ve gruplar arasindaki farkliliklarin bagimsiz

degiskenlerin etkisinden kaynaklandigi1 kabul edilir (Creswell, J.W ve Creswell J.D, 2017).

Veriler, IBM SPSS Statistics Standard Concurrent User V 26 (IBM Corp., Armonk, New York,
ABD) istatistik paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Tanimlayici istatistikler, birim
sayist (n), yluzde (%), ortalama + standart sapma degerleri olarak sunulmustur. Gruplar
arasindaki karsilagtirmalar, Ol¢iim zamanlarma gore Karisitk Diizen ANOVA analizi ile
yapilmistir. Ana etkilerin karsilastirilmasinda Bonferroni diizeltmesi uygulanmis ve p<0.05

degeri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.

3.2 Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evrenini, 2023-2024 egitim ve 6gretim yilinda Milli Egitim Bakanligi'na bagl
okullarda egitim géren 5. siif kiz 6grencileri olusturmaktadir. Orneklem grubunu ise Istanbul

ilinin Atasehir ilgesinde bulunan Sehit Hasim Usta Imamhatip Ortaokulu'nda egitim goren 54
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kiz ¢ocugu olusturmaktadir. Bu 6grenciler, basit seckisiz yontemle secilmis olup, beden egitimi

ve spor derslerinde farkli uygulamalarla islenen gruplar seklinde kategorize edilmistir:

Basit seckisiz yontem, her bir Ogrencinin esit sansla secilmesini saglayarak Orneklemin

olusturulmasina imkan tanir (Biiylikoztirk, Kilig, Akgiin, Karadeniz, Demirel, 2015).

3.3 Veri Toplama Araglar:

Calisma kapsaminda verilerin toplanmasi i¢in MOXO Siirekli Performans Testi, Test of Gross
Motor Development-3 (TGDM-3) - Kaba Motor Gelisim Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu

kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formlari, her bir 6grencinin kendi tarafindan dogru ve eksiksiz olarak

doldurulmustur.

MOXO Siirekli Performans Testi ise, testin uygulayicisi ve raporlayicist olan klinik psikolog
tarafindan Olge8in gerektirdigi test protokoliine uygun olarak okuldaki bilisim odasindaki

bilgisayarlar kullanilarak her ¢ocuk igin ayr1 ayr1 gergeklestirilmistir.

TGDM-3 Kaba Motor Gelisim Testi ise arastirmacilar ve her sinifin beden egitimi 6gretmenleri
tarafindan, test protokol sirasina uygun olarak dl¢timler yapilmis ve her bir ¢ocugun hareketleri

2 farkli agidan kamera ile kaydedilmistir.

3.3.1 Kisisel Bilgi Formu
Arastirmaya katilan tiim ¢ocuklar i¢in, arastirmaci tarafindan hazirlanan igerisinde; yaslarinin,
cinsiyetlerinin, sinif bilgilerinin yer aldig1 Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir.

3.3.2 Moxo Siirekli Performans Dikkat Testi

Moxo Siirekli Performans Testi, bilgisayar ortaminda gerceklesen ve icerisinde gesitli gorsel
ve isitsel uyaricilar ile dikkat dagitic1 unsurlarin yer aldigi bir testtir. Bu test, 6 yasindan itibaren
cocuklar, gengler ve yetiskinler tarafindan kullanilabilen bir ol¢iimdiir. Moxo Siirekli
Performans Testi, diinya genelinde ve iilkemizde ruhsatl olarak yaygin bir sekilde kullanilan
bir 8lgiittiir. Testin olusturulmasinda Israil Hadassah Universitesi dgretim gorevlileri Berger ve

Goldzweig (2010) tarafindan gelistirilmistir (Slobodin, 2020).
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Moxo stirekli performans testi, 6zellikle dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu tanisinin
konulmasi amaciyla tasarlanmis, bilgisayar araciligiyla online olarak uygulanan objektif ve
klinik olarak onayli bir testtir. Testin hassasiyeti (%90) ve 6zgiinliigii (%85) bilimsel olarak

kanitlanmistir (Cassuto, Simon ve Berger, 2013, s.3).

Moxo d-CPT taniya yardimci oldugu gibi, ayn1 zamanda basta 6grenciler olmak iizere her
yastan kisinin dikkat ozellikleri hakkinda ojbektif sunmaktadir
(https://www.moxoturkiye.com/wp-content/uploads/2020/08/moxod
CPTTestiKullan%C4%B1mK%C4%B1lavuzu.pdf)

Moxo Siirekli performans testi, dikkat performansini 6lgmek icin tasarlanmis standartlastirilmis

bilgisayar testidir (Berger ve Goldzweig, 2010, akt; Zach, 2015).

Moxo dikkat 6lgme testi bilgisayar ortaminda yapilan ve igerisinden farkli ¢eldiricilerin
(gorsel- isitsel- gorsel ve isitsel mix) bulundugu dikkat 6lgcme testidir. Bu test cocuklar ve

yetiskinler tarafindan kullanilmaktadir (Ibis ve arkadaslari, 2022).

Dikkat eksikligi hiperaltivite bozuklugu olan ¢ocuklarin teshisinde siirekli performans
testlerinin kullanislig1 ve gegerliligi calismada, 7 ile 12 yas arasinda degisen toplam 798 ¢ocuga
(493 erkek, 305 kiz) Moxo testi uygulanmistir. 798 ¢ocuktan 339 tanesi DEHB tanisi almigsken
kontrol grubu olan 459 ¢ocuk saglikli olarak bulmuslardir (Berger, Slobodin ve Cassuto, 2017).

Moxo testinde toplamda 8 boliim bulunmaktadir ve her bir boliimde 53 farkli uyarict yer
almaktadir. Ekrana yansiyan bu 53 uyaricinin 33'i hedef uyaran iken 20'si dikkat dagitict
uyaricilardir. Her boliimiin tamamlanma siiresi 114,15 saniye olup, toplam test siiresi 15,2
dakika stirmektedir. Her uyarici, ekranda 0,5, 1 veya 3 saniye siireyle belirir. Hedef uyarici
ekrandan kayboldugunda, ekranda yeni bir goriintii veya ses belirmez ve bu siire zarfinda bos
bir zaman aralig1 bulunur. Bu bos zaman araligi, dikkati normal ancak zamanlama sorunlari
yasayan bireylerin degerlendirilmesini saglamak amaciyla tasarlanmistir (Cassuto, Simon ve

Berger, 2013).

3.3.2.1. Moxo Olgek Cesitleri;

Dikkat Olgegi: Ekranda sunulan uyarana dnce ve sonra verilen tepkileri degerlendiren Moxo
Stirekli Performans Testi, hedef olan uyaranin ortaya ¢ikisinda bilgisayar klavyesindeki bosluk
tusuna basilmasiyla gergeklestirilir. Bu sekilde, bireyin odaklanmis dikkatiyle hedef uyarana

dogru verdigi tepkiler Olciilebilir. Test, tepkilerin zamanlamasindan bagimsiz olarak dogru
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yanitlar1 degerlendirerek hedef uyarana verilen dogru tepki ile arasindaki zaman farkini belirler.

Bu sayede, ihmal hatalarinin tespit edilmesine olanak tanir (Neurotech, 2013).

Zamanlama Olcegi: Hedef olan simge ckranda goriindiigii siirece verilen tepkilerin
Olctimlemesini yapar. Zamanlama Ol¢eginde, tepki zamani ve tepki zamani ¢esitliligi dnemli
parametrelerdir. Bu tiir performans testlerinde, uyaricilar ekranda kisa bir siire belirir ve
ardindan kaybolur. Bilgiyi dogru sekilde isleyen fakat yavas tepki veren kisilerin dikkat
eksikligi bulundugu diisiiniiliir. Ayrica, dikkat eksikligi olan kisiler ne kadar siireleri olursa
olsun dogru tepkiyi veremeyebilirler. Hizl1 tepki verebilme becerisi, tepki zamaninin 6l¢limiiyle
ilgilidir ve dogru tepki verilip verilmedigine odaklanmaz. MOXO Siirekli Performans
Testi'nde, hedef uyarana dogru tepki verme zamanlamasi ile hedef uyarandan sonra gelen kotii
zamanlamanin ayirt edilmesi hedeflenir (Neurotech, 2013).

Diirtiisellik Olgegi: Diirtiisel olarak verilen hedef olmayan uyaranlara verilen tepkileri
Ol¢iimlemektedir. Diirtiisellik, istenmeyen bir tepki olarak ortaya ¢ikabilen durumlart kapsar.
Bu durumlar, hedef uyarinin tam olarak algilanmadan verilen yanitlar seklinde de
tanimlanabilir. Testin iceriginde, celdirici olarak sunulan hedef olmayan uyarilara verilen

tepkiler, diirtiisel davranislar olarak degerlendirilir (Neurotech, 2013).

Hiperaktivite Olcegi: Cevap ve tepkilerde siirekli olarak zorlanma ve yerinde olmayan,
istenmeyen hareket Oriintiileri olarak degerlendirilir. Hiperaktivite olcegi, diirtiisel olarak
verilen tepkiler disindaki tiim tepkilerin degerlendirilmesini saglar. Bu davranislar genellikle
hedef uyarana veya hedef olmayan tiim uyarilara karsi verilen, bilgisayardaki bosluk tusuna
birden fazla basilmasi veya ilgili olmayan tiim tuslara basilmasi gibi davraniglari igerir

(Neurotech, 2013).
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Hedef uyaran

Hedef olmayan uyaran

Sekil 5. Moxo Siirekli Performans Testi Cocuk Formu Hedef uyaran ve hedef olmayan uyaranlar

Celdiriciler
Gorsel / isitsel / Kombine
Daima kenarda belirir.

Sekil 6. Moxo Siirekli Performans Testi Cocuk Formu Celdiriciler

3.3.2 Kaba Motor Gelisim Testi- Test of Gross Motor Development Test-3 (TGDM-3)

TGDM-2, 2013 yilinda Ulrich tarafindan revizyona ugrayarak TGDM-3 olarak gelistirilmistir.

Testin 6nceki versiyonlarinda yer alan bazi1 beceri 6lgme hareketleri degistirilmistir. Ornegin,

yer degistirme becerileri kisminda atlama testi 6lgekten ¢ikarilmis, bunun yerine sekme testi
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eklenmistir. Bu degisiklikle birlikte yer degistirme test sayisi toplamda alt1 test olacak sekilde
belirlenmistir. Nesne kontrolii ile ilgili olan kisimda isim degisikligine gidilerek ‘top beceri
testleri' olarak degistirilmistir. Testin bu kismi i¢in topa plastik raket ile el onii vurusu yapmasi
eklenmistir. Bir diger degisiklik de top atma becerilerinde yapilmistir. Onceki versiyonda yer
alan alttan top yuvarlama yerine alttan top atma beceri testi eklenmis ve boylece nesne kontrolii

kismu alt1 testten yedi teste yiikseltilmistir.

Ulrich, nesne kontrolii boliimiiniin adinin degistirilmesinin, sadece kinesiyoloji bdliimii
tarafindan daha rahat anlasilabilir kilmakla kalmayip, diger saglik bilimleri branglar1 ile
ilgilenen bireylerin testi daha anlasilir olarak algilamalarin1 saglamak amaciyla yapildigini
belirtmistir. TGDM’nin ilk versiyonunda yer alan fakat sonradan TGDM-2’de ¢ikarilan sekme
becerisi, TGDM-3’te atlamanin kaldirilmasiyla teste yeniden eklenmistir (Gengtiirk, 2022).

TGDM-3"1in Tiirk¢e uyarlamasi Gengtiirk (2022) tarafindan gergeklestirilmistir. TGDM-3’{in
Tiirkge formu gecerlilik ve gilivenilirlik ¢alismasi 5 ile 10 yas arasi toplam 202 cocukla
yapilmistir. Giivenilirlik hesaplamasinda, i¢ tutarlilik 0,60 iizeri bulunmus (Cronbach «
katsayis1), test-tekrar test giivenilirligi ve bagimsiz degerlendiriciler arasi tutarlilik 6l¢iitleri

(smif i¢i korelasyon ICC) hesaplanmistir. Tiim becerilerin ICC degeri 0,89 {izeri bulunmustur.

Test tekrar test analizlerinde gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamustir (p<0,05). Gegerlik
analizi i¢in TGDM-3 yap1 gecerligini test etmek amaciyla agimlayict faktor analizi, igerik
gecerligi ve tahmin edici gegerlik yontemleri kullanilmistir. Tiim bu bulgular 1s181inda, TGDM-
3'in kaba motor beceri Ol¢limleri i¢in Tirk cocuklari arasinda uygulanabilir, giivenilir ve

gecerli bir test oldugu sonucuna varilmistir (Gengtiirk, 2022).

3.3.3 Xbox Kinect Microsoft 360

Microsoft tarafindan gelistirilen Xbox Kinect 360, i¢cindeki hassas ve gelismis sensorler ile
kameralar sayesinde her tiirlii hareketi algilayabilen, isitsel uyaranlari taniyabilen ve algiladig:
hareketleri 3 boyutlu olarak gorsel olarak aktarabilen bir oyun konsoludur (Tiirkbey, 2014). Bu
teknoloji sayesinde, kullanicilarin herhangi bir oyun kontrol cihazina ihtiyag duymadan
dogrudan hareketleriyle etkilesimde bulunabilmesi miimkiindiir. Kinect 360, karsisindaki
insanin iskelet sistemindeki 20 eklemin pozisyonlarini ve uzakliklarini analiz ederek, bu
hareketleri oyunlar iizerinde ve icinde kontrol edebilmesini saglar (Ozdemir, 2019).
Kullanicilar, istedikleri sekilde bir avatar olusturarak, bu avatarla ekrandaki gorsel temsili

araciligiyla kendi hareketleriyle etkilesimde bulunabilirler (Lange, 2011).
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Sekil 7. Xbox Kinect 760

3.3.4 Kompleks Motor Hareketler Egzersiz Programi

Arastirmact tarafindan gelistirilen egzersiz programlari, farkli motor hareketlerin entegre
edildigi ve ayn1 anda birden fazla motor becerisinin kullanilmasini tesvik eden devinimsel
siirecler igermektedir. Bu programlar, zihinsel siireclerin de katildigi kompleks motor
hareketlerini icermekte olup, zorluk dereceleri basitten karmasiga dogru cesitlenmektedir.
Hazirlanan bu karmasik egzersiz programlari, 12 haftalik bir arastirma siiresi boyunca

ogrencilere uygulanmistir.

3.3.5. Antrenman Programlari
e Kompleks Motor Hareketler Oyun Program
1. Oyun: Top Havada Oyunu
Oyun Tip 1: Iki adet tenis topu ayni anda havaya atilip tutulur.
Oyun Tip 2: Iki adet tenis topunu havaya atip tutarken bir yandan da gelen
komutla o yone belli adim sayilar1 ile hareket itmesi istenir.
Oyun Tip 3: Tenis toplarin1 diiz bir sekilde atilip, ¢apraz sekilde tutulmasi
istenir.

2. Oyun: Renkleri ve Topu Yakala
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Oyun Tip 1: 9 farkli renkli kart bir masa tizerine konulur. Her kartin {izerinde
kendi rengine ait olmayan bir rengin ismi yazilmaktadir. 2 esle ayn1 anda oynana
bu oyunda ilk etapta sadece ismi sOylenen renkteki kartin alinmast istenir.
Oyun tip 2: Oyuncalara sag ellerinde hava atip tutacaklari bir tenis topu verilir
onlar bir yandan toplar1 sag elleri ile havaya atip tutarlarken bir yandan da masa
iizerinden almalar1 gereken kart rengi sdylenir.
Oyun tip 3: Oyunculara yine toplari elleri ile havaya atarken bu sefer renkli
kartlarin tizerindeki isimleri soylenir. Onlardan toplar1 havaya atip tutarlarken
bir yandan da kartlar1 almalar1 istenir.

3. Oyun: Rakamlarla Dans
Oyun Tip 1: 8 adet huni dizilir, her oyuncu toplarin arasindan slalom yaparken
bir yandan da disaridan gelen komutla ona sdylenen rakami sag eliyle ¢izmesi
istenir. Bir sonraki tekrarda bu kez sag eliyle top sektirirken sol eliyle havada
rakam ¢izmesi istenir.
Oyun Tip 2: Her oyuncu huniler arasindan toplar1 ge¢irmeye ¢alisirken ona
sOylenen saymin bir eksigini sag eliyle yapmaya calisir, diger asamada ayni
caligmayi sol eli ile yapmaya ¢alisir.

4. Oyun: Kanisik Top Yakalama
Oyun Tip 1: Oyunculardan ikiserli grup yapilir. Eslerden birinin eline tenis topu
verilir. Topu atacak olan hangi el ile der ise o eliyle tutmalidir.
Oyun Tip 2: Oyunculardan komut verecek olan karsi oyuncuya tenis topunu
atarken sag komutu verildiginde kars1 oyuncu sag eliyle topu yakalarken sol
dizini havaya kaldirmalidir.
Oyun Tip 3: Oyunun bir sonraki asamasinda komut verecek olan sag der ve sag
demesiyle beraber bir nesne ad1 sdyler. Kars1 oyuncu istenilen el ile topu tutar
ve sOylenilen nesnenin son harfi ile yeni bir nesne ad1 sdyler.

5. Oyun: Hop Hop Zipla

Oyun Tip 1: iki farkli renkte sar1 ve pembe 10 tane huni sira sira dizilir. Sar
huniniz tizerinden atlarken sag ayak ile pembe huninin iizerinden atlarken sol
ayak ile atlanir.
Oyun Tip 2: Oyunda hunilerin yeri degistirilir bu sefer oyuncular huninin

tizerinden atlarken sar1 huniden atladiginda sol kolunu, pembe huniden atlarken

sag kolunu kaldirmalart istenir.
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Oyun Tip 3: Hunilerin tizerinden atlanirken disaridan verilen komutla sag
elleriyle istenilen rakami yapmalar1 istenir. Ornegin; huninin iizerinden
atlarken bir yandan da komut olarak 3 denir ve oyuncudan bunu ziplarken
yapmasi istenir.

Oyun Tip 4: Hunilerinden iizerinden atlarken verilen bir harf ile baslayan

herhangi bir isim ya da sehir ismi sdylemesi istenir.

6. Oyun: Karisik Sag-Sol
Oyun Tip 1: Oyunculardan 5’erli grup olmalari istenir ve bu gruptan herkes
bir basketbol topu alir. Daire sekline giren gruptan toplari normal sektirmeleri
istenir. Gruba tik denildiginde bir adim soldaki kisinin yerine kayarak onun
yerini alarak ve seken topu devam ettirir. Ayn1 sekilde gruba tak denilince bu
kez saga hareket etmesi beklenir.
Oyun Tip 2: Daire olan gruba yeni komut olarak sayilar da eklenir. Ornegin;

2 tik/sag 3 tak/sol gibi. Verilen rakamlar kadar o yone hareket etmeleri istenir.

e Exergame Program (Xbox 360 Konsol Oyunlari)

1. Oyun Kinect Sport Masa Tenisi: Karsilikli iki oyuncunun ayni1 anda masa tenisi
oynamaktadir, normal masa tenisinde yapacaklar1 el ici ve el dis1 hareketleri,6ne-
geriye-saga ve sola adimlar atilabilir. Topa istenilen hiz ve ydnde vuruslar

saglanabilir. Oyunculardan ilk 11 puana ulasan oyunu kazanir.
' A\ VG "

Sekil 8. Kinect Sport Masa Tenisi

2. Oyun Kinect Sport Plaj Voleybolu: Iki oyuncu ayni takimda yer alir.
Voleybolun kurallarina uygun atislar yapilmaktadir. Takim olarak yarisildigindan

takim i¢in paslagma vardir, oyunun igerisinde sigrayarak smac¢ vurulmasi, asagidan
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gelen toplarda manset vuruslari ile takim arkadasinin bulundugu yone dogru pas

Sekil 9. Kinect Sport Plaj Voleybolu
3. Oyun Kinect Sport Bowling: iki oyuncu ayni anda birbirlerine rakip bir sekilde

oynamaktadir. Verilen 8 atis hakkinda en ¢ok labutu diisiiren oyunu kazanir. Oyun

icerisinde topu itecek giiciin algilanmasi ve yonii algilanmaktadir.

e —
: -3

- ,
RT=g 4 - Sk
s

Sekil 10. Kinect Sport Bowling

4. Oyun Kinect Sport Season 2 Kort Tenis: Karsilikli iki oyuncu, tenis kurallarina
gbore atis yapmaktadir. Topun gelisine gore saga-sola One ve geriye hareket
edilmektedir. El i¢i ve el dis1 atislar algilayabildiginden topun gelis yoniine gore el

kullanilmaktadir
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Sekil 11. Kinect Sport Season 2 Kort Tenis

5. Oyun Kinect Sport Season 2 Kayak: Iki kisi aym anda oynayabilmektedir.
Kayak yaparken batonlar1 tutar sekilde pozisyon alinmaktadir. Siiratlenmek i¢in bu
batonlar1 hareket ettirmektedirler. Kayakei hafif egilerek pozisyon alinir, tiimseklere
gelindiginde hafif sigrama hareketi yapilir. Slalom yapilarak bayraklarin arasindan

gecilmeye caligilir.

-

Sekil 12. Kinect Sport Season 2 Kayak

6. Oyun Kinect Sport Season 2 Futbol: iki kisi aym anda aym takimda
oynayabilirler. Birbirleri ile paslasarak hareket etmektedirler. Topa istenildigi gibi

yon verilebilmektedir.

Sekil 13. Kinect Sport Futbol
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Tablo 3.1. 12 Hafta Boyunca Deney Gruplarina

Uygulanan Egitim Programlari

KOMPLEKS MOTOR
HAREKETLER GRUP XBOX 360 OYUNLARI OYNAYAN GRUP

1. HAFTA TOP HAVADA OYUNU KINECT SPORT MASA TENISi
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

2.HAFTA RENKLERI ve TOPU YAKALA KINECT SPORT PLAJ VOLEYBOLU
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

3.HAFTA RAKAMLARLA DANS KINECT SPORT BOWLING
SURE:40 DK SURE: 40 DK

4 HAFTA KARISIK TOP YAKALAMA KINECT SPORT SEASON 2 KAYAK
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

5.HAFTA HOP HOP ZIPLA KINECT SPORT SEASON 2 FUTBOL
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

6.HAFTA KARISIK SAG SOL KINECT SPORT MASA TENISI
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

7.HAFTA TOP HAVADA OYUNU KINECT SPORT PLAJ VOLEYBOLU
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

8.HAFTA RENKLERI ve TOPU YAKALA KINECT SPORT SEASON 2 KORT TENIS
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

9.HAFTA RAKAMLARLA DANS KINECT SPORT SEASON 2 KAYAK
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

10.HAFTA KARISIK TOP YAKALAMA KINECR SPORT SEASON 2 FUTBOL
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

11.HAFTA HOP HOP ZIPA KINECT SPORT MASA TENISI
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

12.HAFTA KARISIK SAG SOL KINECT SPORT PLAJ VOLEYBOLU
SURE: 40 DK SURE: 40 DK

3.4 Verilerin Analizleri

Veriler IBM SPSS Statistics Standard (IBM Corp., Armonk, New York, ABD) istatistik paket
programinda degerlendirilmistir. Tanimlayic istatistikler birim sayisi (n), ylizde (%), ortalama
+ standart sapma degerleri olarak verilmistir. Olgiim zamanlarma gére gruplarin
karsilagtirilmasinda Karisik Diizen ANOVA analizi kullanilmistir. Karisik Diizen ANOVA
analizlerinde ana etkilerin karsilastirilmasinda Bonferroni diizeltmesi uygulanmistir. p<0.05

degeri istatistiksel olarak onemli kabul edilmistir.

50



BOLUMIV:

4. BULGULAR VE YORUMLAR
4.1. Bulgular

Bu béliimde toplanmis olan tiim verilerin, belirtilen veri toplama araglarindan elde edilen 6n
test ve son test uygulama analizlerinin, bu ¢alismanin cevap aradigi, alt problemlerine gore

tiim deney gruplar1 arasindaki sonuglar sunulmustur.

Tablo 4.1 Bireylere Ait Tanitic1 Istatistikler

Istatistikler

Yas 9,75+0,43
Exergame Oyunlar:1 Grubu 18 (%33,33)
Grup Kompleks (Karmasik) Motor Hareketler Yapan Grup 18 (%33,33)
Kontrol Grubu 18 (%33,33)

Toplam 54 (%100)

Tablo 4.1’e gore arastirmaya toplam 54 birey katilmis olup yas ortalamalar1 9,75’tir. Calisma
ii¢ grup lizerinde incelenmis olup gruplarin dagilimlart su sekildedir; Exergame Oyunlar
Grubu (Xbox Oyun Konsolu) %33,33 (18 kisi), Kompleks (Karmagik) Motor Hareketler Yapan
Grup %33,33 (18 kisi) ve Kontrol Grubu %33,33 (18 kisi)’dir.

Tablo 4.2 Kompleks Motor Hareketler Grubu Moxo Siirekli Performans Testi Dikkat
Alt Boyutu Grup ici Karsilagtirma

Grup ici

. 2
Gruplar Olgiimler n X£SS F P n
Dikkat O
Kompleks  Tost 18 10,05+1,14%
Motor : 0,533 0,469 0,010
Hareketler Dikkat Son 18 -0,46+1,15
Test
(p<0,05).

Tablo 4.2 kompleks (karmasik) motor hareketler grubuna ait dikkat testinden almis olduklari

puan ortalamast X= -0,05 olarak hesaplanmig, son test puan ortalamalar1 X= -0,46 olarak
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belirlenmistir.  Puan ortalamalarinin farka iligkin elde edilen F puani (0,533) p=0,469

diizeyinde istatiksel agidan anlamli bulunmamustir. (p>0,05).

Tablo 4.3 Xbox Konsol (Exergame) Grubu Moxo Siirekli Performans Testi Dikkat Alt
Boyutu Grup ici Karsilastirma

Gruplar (?llg‘:llll[:nllz; n X+SS F P n?
XBKOX Olyun Dikkat On Test 18 _0,5911’77ab
onsolu
Grubu Test
(p<0,05)

Tablo 4.3 xbox oyun konsolu (exergame) grubuna ait dikkat testinden almis olduklari puan
ortalamast X= -0,59 olarak hesaplanmis, son test puan ortalamalar1 X= -0,42 olarak
belirlenmistir. Puan ortalamalarinin farka iliskin elde edilen F puani (0,090) p= 0,766

diizeyinde istatiksel agidan anlamli bulunmamustir. (p>0,05).

Tablo 4.4 Kontrol Grubu Moxo Siirekli Performans Testi Dikkat Alt Boyutu Grup ici
Karsilastirma

Grup ici

. 2
Gruplar Olgiimler n XSS F =) 1
control Dikkat On Test 18 047+1,79h
Grubu Dikkat Son 18 1824237 0386 0,537 0,008
Test
(p<0,05)

Tablo 4.4 kontrol grubuna ait dikkat testinden almis olduklar1 puan ortalamasi X=-0,47 olarak
hesaplanmis, son test puan ortalamalar ise X=-1,82 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalarinin
farka iliskin elde edilen F puam (0,386) p= 0,537 diizeyinde istatiksel acidan anlamli
bulunmamistir (p>0,05).
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Sekil 4.1 Moxo Siirekli Performans Testi Grup ici Dikkat Al Boyutu Zaman iliskisi
Grafigi

Dikkat

00

Once
= Sonra

-,a0

1,00

150

ABOX 360 1le Oyun  Kompleks (Karmasik) Kontrol Grubu
Oynayan Grup Wotor Hareketler
Yapan Grup

Grup

Sekil 4.1 incelendiginde, gruplarin grup i¢i dikkat-zaman iligkisinin 6n ve son testler arasinda
farklilik gosterdigi goriilmektedir. xbox konsol (exergame) grubunun 6n ve son testleri arasinda
dikkat seviyelerinin arttigi gozlenmistir. Buna karsin, kompleks motor hareketler grubu ve
kontrol grubunun dikkat testi puanlarinda diisiis yasandigi1 gézlemlenmistir.

Tablo 45 Moxo Siirekli Performans Testi Dikkat Alt Boyutu Gruplar Arasi

Karsilastirmalar
- - Gruplar arasi Gruplar arasi
Grup ici Grup ici =
Degisken (rf:rlljg On Test Son Test On-Son Test LS
X+SS X+SS . b 2 F b o
Kompleks Motor -0,05+1,142 -0,46%1,15
Grubu
On Test: 3,595 0,035 0,124
Dikkat Xbox(Exergame) -0,59+1,77% -0,42+2,56
Grubu 16,354 0,001* 0,244
Son Test: 2,532 0,089 0,090
Kontrol -1,47+1,79b -1,8242.37
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.5'te, Moxo siirekli performans testinin dikkat alt boyutuna ait 6n test sonuglarinda,
kompleks motor hareketler grubu, xbox oyun konsolu (exergame) grubu ve kontrol grubu
karsilagtirilmistir. Gruplarin dikkat testi 6n test puanlari arasindaki ortalama farklilik i¢in F

degeri (3.595) p=0,035* olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel agidan anlaml1 bir farklilik
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gostermektedir (p<0,05). Bu farklilik, kompleks motor hareketler grubu ile kontrol grubu
arasindaki puan farkliligindan kaynaklanmaktadir. Gruplarin dikkat son test puanlari arasindaki
ortalama farklilik i¢cin F degeri (2,532) p=0,089 olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel
acidan anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05). Dikkat testi grup zaman etkilesimine
gruplar arasi farklihginda F degeri (16,354) p=0,001* bulunmustur. Dikkat testi i¢in gruplar

aras1 zaman etkilesimi gruplar arasi fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).

Sekil 4.2 Moxo Siirekli Performans Testi Gruplar Arasi Dikkat Al Boyutu Zaman iliskisi

Grafigi
Dikkat
00 Grup
e XBOX 360 ile Oyun Oynayan
Grup
= Fompleks (Karmasgik) Mator
Hal'eEetIer %apan %l'up

= Kontrol Grubu
-50

-1,00

3
-1,50 \

Once Sonra

Sekil 4.2 incelendiginde, gruplar aras1 dikkat-zaman iligkisinin 6n ve son testler arasinda
farklilik gosterdigi goriilmektedir. Xbox (exergame) grubunun 6n ve son testleri arasinda dikkat
seviyelerinin arttigi gozlemlenmistir. Buna karsilik, kompleks motor hareketler grubu ve

kontrol grubunun dikkat testi puanlarinda bir diisiis gdzlenmistir.

54



Tablo 4.6 Kompleks Motor Hareketler Grubu Moxo Siirekli Performans Testi
Zamanlama Alt Boyutu Grup ici Karsilastirma

Grup Ici )
Gruplar Olgiimler n X+£SS F P n
Kompleks Zga;l:ga 18 -1,23+1,88
Motor Zamanlama 18 -1,08+1,73% 0092 0,762 0,002
Hareketler Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.6 incelendiginde, kompleks motor hareketler grubuna ait moxo siirekli performans
testinin zamanlama alt boyutundan almis olduklart puan ortalamasi X= -1,23 olarak
hesaplanmistir, SOn test puan ortalamalari X= -1,08 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalarinin
farka iliskin elde edilen F puanmi (0,092) p= 0,762 diizeyinde istatiksel agidan anlamli
bulunmamustir. (p>0,05)

Tablo 4.7 Xbox Konsol Oyunlar1 (Exergame) Grubu Moxo Siirekli Performans Testi
Zamanlama Alt Boyutu Grup ici Karsilastirma

Grup Ici

. 2
Gruplar Olgiimler n XSS F P 1
T TR
*
(Exergame)  Zamanlama 18 -0,37+1,98? 4,865  0,032* 0,087
Grubu Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.7 incelendiginde, xbox oyun konsolu (exergame) grubuna ait moxo siirekli performans
testinin zamanlama alt boyutundan almis olduklar1 puan ortalamas1 X= -1,44 hesaplanmistir,
son test puan ortalamalar1 X= -0,37 olarak belirlenmistir. On test- son test puan ortalamalarinin
farka iliskin elde edilen F puani (4,865) p= 0,032* diizeyinde istatiksel agidan anlaml1 farklilik
bulunmustur(p<0,05).

55



Tablo 4.8 Kontrol Grubu Moxo Siirekli Performans Testi Zamanlama Alt Boyutu Grup
ici Karsilastirma

Grup I¢i 2
Gruplar Olgiimler n X+£SS F P n
Za(.gr‘la%as?a 18 -1,68+1,96
Kontrol Grubu Zamanlama 18 2.442.7° 2,193 0,145 0,041
Son Test

(p<0,05)

Tablo 4.8 incelendiginde, kontrol grubuna ait dikkat testinden almis olduklar1 puan ortalamasi
X=-1,68 olarak bulunmus olup, son test puan ortalamalar1 X=-2,4 olarak hesaplanmistir. Puan
ortalamalarinin farka iliskin elde edilen F puani (2,193) p= 0,145 diizeyinde istatiksel agidan

anlamli bulunmamustir (p>0,05)

Sekil 4.3 Grup i¢ci Zamanlama Testinin Zaman Iliskisi Grafigi

Zamanlama

oo

Once

m—S0nra
-50
-1.00
150
-2,00
250

ABOX 360ile Oyun  Kompleks (Karmasik) Kontrol Grubu
Oynayan Grup Motor Hareketler
Yapan Grup

Grup
Sekil 4.3 incelendiginde, gruplarin grup i¢i zamanlama alt boyutunda 6n test ve son test
arasinda farklilik oldugu goriilmektedir. Xbox (exergame) grubu ve kompleks motor hareketler
grubunun 6n ve son testleri arasinda zamanlama seviyelerinin arttig1 gdzlemlenmistir. Buna
karsilik, kontrol grubunun zamanlama durumlarinin 6n test degerlendirmesinde daha yiiksek

oldugu, ancak son testlerde bir diislis yasandig1 gozlemlenmisti
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4.9 Moxo Siirekli Performans

Zamanlama Alt Boyutu Gruplar Arasi

Karsilastirmalar
Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken G Eup Son Test On-Son Test Fark
n=18 X4SS
F P 12 F P n?
Kompleks Motor -
Grubu 1,081,730
On Test: 0,23 0,795 0,009
Zamanlama Xbox(Exergame) -0,37+1,982
Grubu 30,079 0,001* 0,371
Son Test: 4,023 0,024 0,136
Kontrol 22,442,770
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.9 incelendiginde, Moxo siirekli performans testinin zamanlama alt boyutuna ait 6n test

sonuglarinda, kompleks motor hareketler grubu, xbox oyun konsolu (exergame) grubu ve

kontrol grubu karsilastirilmistir. Gruplarin zamanlama testi 6n test puanlar1 arasindaki ortalama

farklilik i¢in F degeri (0.23) p=0,795 olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel agidan anlamli

bir farklilik géstermemektedir (p>0,05). Gruplarin zamanlama testi son test puanlari arasindaki

ortalama farklilik i¢in F degeri (4.023) p=0,024* olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel

acidan anlaml bir farklilik gostermektedir (p<0,05). Bu farklilik, Xxbox oynayan (exergame)

grup ile kontrol grubu arasindaki toplam puan farkliligindan kaynaklanmaktadir. Zamanlama

testi grup zaman etkilesimine gruplar arasi farkliliginda F degeri (30,079) p=0,001*

bulunmustur. Zamanlama testi i¢in gruplar aras1 zaman etkilesimi istatistiksel olarak anlamlidir

(p<0,05).
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Sekil 4.4 Gruplar aras1 Zamanlama Testinin Zaman iliskisi Grafigi

Zamanlama
00 Grup
KBOX 360 ile Oyun Oynayan
Grup
e lompleks (\I;(arma 1k) Mator

Hareketler Yapan Grup
-,50 == antrol Grubu

-1,00

2,00

-2,50

Once Sonra

Sekil 4.4 incelendiginde, ¢alisma gruplar1 ve kontrol grubu arasindaki zamanlama alt
boyutunun 6n test ve son test arasinda farklilik gosterdigi goriilmektedir. Xbox (exergame)
grubunun diger gruplardan ¢ok daha olumlu bir grafik sergiledigi gézlemlenmistir. Buna
karsilik, kontrol grubunun zamanlama durumlarinin 6n test degerlendirmesinde daha yiiksek

oldugu, ancak son testlerde bir diisiis yasandig1 gézlemlenmistir.

Tablo 4.10 Kompleks Motor Hareketler Grubu Moxo Siirekli Performans Testi
Diirtiisellik Alt Boyutu Grup i¢i Karsilastirma

Grup ici

. 2
Gruplar Olgiimler n X£SS F P "
Kompleks Dunu_?ziltlkOn 18 0,7+1,338
Motor Diirtiisellik 18 0,58+1,300 2033 0856 0,001
Hareketler
Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.10 incelendiginde, kompleks motor hareketler grubuna ait moxo siirekli performans
testinin dirtisellik alt boyutundan  almis olduklar1 puan ortalamasit X= 0,7 olarak
hesaplanmistir, son test puan ortalamalar: X= 0,58 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalarinin
farka iliskin elde edilen F puani (0,033) p= 0,856 diizeyinde istatiksel ag¢idan anlamli
bulunmamustir (p>0,05).
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Tablo 4.11 Xbox Konsol Oyunlari (Exergame) Grubu Moxo Siirekli Performans Testi
Diirtiisellik Alt Boyutu Grup ici Karsilastirma

Grup ici

- 2
Olciimler n XESS F P 1

Gruplar

XBOX Oyun Diirtiisellik On 18 0.67+1 .28

Konsolu Test
(Exergame) Diirtiisellik 18 0,66+0,752 0,001 0991 0,001
Grubu Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.11 incelendiginde, xbox oyun konsolu (exergame) grubuna ait moxo siirekli
performans testinin diirtiisellik alt boyutundan almis olduklar1 puan ortalamas1 X= 0,67 iken
son test puan ortalamasi1 X= 0,66 olarak bulunmustur. Puan ortalamalariin farklarina iliskin
elde edilen F puan (0,001) p= 0,991 olarak hesaplanmis olup, istatiksel agidan bir farklilik
bulunmamustir (p>0,05).

Tablo 4.12 Kontrol Grubu Moxo Siirekli Performans Testi Diirtiisellik Alt Boyutu
Grup ici Karsilastirma

Grup ici

o 2
Gruplar Olgiimler n X£SS F P n
Diirtiisellik On b
18 -1,86+2,36
Kontrol Test ’ ’ -
Grubu Diirttisellik 18 -3,88+6,24° 8110 0,006 0,137
Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.12 incelendiginde, kontrol grubuna ait moxo siirekli performans testinin diirtiisellik alt
boyutundan almis olduklar1 6n test puan ortalamas1 X= -1,86 olarak bulunmus olup, son test
puan ortalamasi ise X= -3,88 olarak bulunmustur. Puan ortalamalariin farklarina iligkin elde
edilen F puan (8,110) p=0,006* olarak tespit edilmis olup, kontrol grubunun 6n test ve son

testleri arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05).
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Sekil 4.5 Grup ici Diirtiisellik Testinin Zaman Iliskisi Grafigi

Diirtiisellik

1,00

[ Once
= Sonra

0o

1,00

-2,00

-3,00

-4,00

ABOX 36010le Oyun  Kompleks (Karmasik) Kontrol Grubu
Oynayan Grup Motor Hareketler
Yapan Grup

Grup

Sekil 4.5 incelendiginde, gruplarin grup i¢i diirtiisellik alt boyutunda 6n test ve son test
sonuglar1 incelenmigtir. Xbox (exergaming) grubu ve kompleks motor hareketler gruplarinin
on ve son testleri arasinda belirgin bir fark olmadig1 gozlemlenmistir. Ancak, kontrol grubunun
diirtlisellik durumlarinin 6n test degerlendirmesinde daha yiiksek oldugu, son testlerde ise bir
diisiis yasandig: tespit edilmistir.

4.13 Moxo Siirekli Performans Testi Diirtiisellik Alt Boyutu Gruplar Arasi

Karsilastirmalan
. . . . Gruplar arasi Gruplar arasi
Grup ici Grup ici =
Degisken E:ilg On Test Son Test On-Son Test Fark
X+SS XSS E b o F b .
Kompleks Motor 0,7+1,332 0,58+1,392
Grubu
On Test: 13,042 0,001 0,338
Diirtiisellik Xbox(Exergame) 0,67+1,282 0,660,752
Grubu 12,161 0,001* 0,323
Son Test: 8,813 0,001 0,257
Kontrol -1,86+2,36" -3,88+6,24P
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.13 incelendiginde, Moxo siirekli performans testinin diirtiisellik alt boyutuna ait 6n

test sonuglarinda, kompleks motor hareketler grubu, xbox oyun konsolu (exergame) grubu ve
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kontrol grubu karsilastirilmistir. Gruplarin diirtiisellik testi 6n test puanlar1 arasindaki ortalama
farklilik i¢in F degeri (13,042) p=0,001* olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel agidan
anlamli bir farklilik gostermektedir (p<0,05). Gruplarin diirtisellik testi son test puanlari
arasindaki ortalama farklilik i¢in F degeri (8.813) p=0,0001* olarak hesaplanmistir. Bu deger
istatiksel agidan anlamli bir farklilik gostermektedir (p<0,05). Uygulama Oncesinde ve
sonrasinda gruplar arasinda fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Kontrol grubu ile diger
tim c¢aligma gruplart arasinda diirtiisellik testi ortalamalarinda farklilik vardir. Kontrol
grubunda yer alan bireylerin diirtiisellik testi ortalamalar1 diger gruplara gore daha diistiktiir.
Kontrol grubunda o6l¢iim zamanlar1 arasinda fark istatistiksel olarak anlamhidir (p<0,05).
Kontrol grubunda uygulama sonrasinda diirtiisellik testi ortalamasi uygulama oncesine gore
daha diistiktiir. Diirtiisellik testi grup zaman etkilesimine gruplar aras1 farkliliginda F degeri
(12,161) p=0,001* bulunmustur. Diirtiisellik testi i¢in gruplar arast zaman etkilesimi
istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).

Sekil 4.6 Gruplar arasi Diirtiisellik Testinin Zaman Iliskisi Grafigi

Ddrtiisellik
1,00 Grup
XBOX 360 ile Oyun Oynayan
m— Grup
J— T TS (;(armagk) Mator
Hareketler Yapan Grup
00 === Kontrol Grubu
-1,00
-2,00
3,00
4,00
Once Sonra

Sekil 4.6'y1 inceledigimizde, ¢alisma gruplar1 ve kontrol grubu arasindaki diirtiisellik alt
boyutunun gruplar arasi On test-son test arasinda farklilik gosterdigi goriilmektedir. Xbox
(exergame) grubu ile kompleks motor hareketler grubu arasinda diirtiisellik seviyelerinde
belirgin bir farklilik bulunmazken, kontrol grubunun diirtiisellik seviyeleri 6n test

degerlendirmesinde daha yiiksekken son testlerinde diisiis gostermistir.
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Tablo 4.14 Kompleks Motor Hareketler Grubu Moxo Siirekli Performans Testi
Hiperaktivite Alt Boyutu Grup ici Karsilastirma

Gruplar g;‘;ﬂlll‘élr n X£SS F P n?
Kompleks Hiperaktivite 18 L0.9143.03
Motor On Test 1136 0291 0,022
Hareketler  Hiperaktivite 18 -1,91+6,42% ’ ! !
Grubu Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.14 incelendiginde, kompleks motor hareketler grubunun moxo siirekli performans
testinin hiperaktivite alt boyutundan aldiklart puan ortalamas1 X=-0,91 olarak hesaplanmastir.
Son test puan ortalamalari ise X= -1,91 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki fark

icin elde edilen F degeri (1,136), p=0,291 istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (p>0,05).

4.15 Xbox Konsol Oyunlar1t (Exergame) Grubu Moxo Siirekli Performans Testi
Hiperaktivite Alt Boyutu Grup ici Karsilastirma

Grup I¢i ?
Gruplar Olgiimler n X£SS F P ]
XBOX Oyun  Hiperaktivite 18 0.47+2.86
Konsolu On Test 0472 0,495 0,009
(Exergame)  Hiperaktivite 18 0,18+2,152 ’
Grubu Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.15 incelendiginde, xbox oyun konsolu (exergame) grubunun moxo siirekli performans
testinin hiperaktivite alt boyutundan aldiklar1 puan ortalamasi X=-0,47 olarak hesaplanmuistir.
Son test puan ortalamast X= 0,18 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki fark i¢in
elde edilen F degeri (0,472) p=0,495 olarak hesaplanmis olup, istatiksel agidan bir farklilik
bulunmamustir (p>0,05).
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4.16 Kontrol Grubu Moxo Siirekli Performans Testi Hiperaktvite Alt Boyutu Grup igci

Karsilastirma
Grup I¢i )
Gruplar Olgiimler n X+£SS F P n
Hlp_eraktlwte 18 11,6943.86
Kontrol _ On T_es_t 11499 0001* 0,184
Grubu Hiperaktivite 18 -4,89+5,06° :
Son Test
(p<0,05)

Tablo 4.16'y1 inceledigimizde, kontrol grubunun moxo siirekli performans testinin hiperaktivite
alt boyutundan aldiklar1 6n test puan ortalamasi X= -1,69 olarak bulunmus, son test puan
ortalamasi ise X= -4,89 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalarinin farkina iligkin elde edilen F
degeri (11,499) p=0,001* istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Bu sonuglar, kontrol
grubunun 6n test ve son testleri arasinda hiperaktivite diizeyinde belirgin bir farklilik oldugunu

gostermektedir (p<0,05).

Sekil 4.7 Grup i¢i Hiperaktivite Testinin Zaman iliskisi Grafigi

Hiperaktivite

1,00

Once
= Sonra
oo

1,00
2,00
-3,00

-4,00

5,00

ABOX 36010le Oyun  Kompleks (Karmasik) Kontrol Grubu
Oynayan Grup Motor Hareketler
Yapan Grup
Grup

Sekil 4.7 incelendiginde, tiim gruplarin hiperaktivite diizeylerinin grup ici 6n test-son test

karsilastirilmasina gore; xbox oyun konsolu (exergame) grubunun hiperaktivite seviyelerinde
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olumlu y6nde bir farklilik gézlemlenmistir. Ancak, kompleks motor hareketler yapan grup ile
kontrol grubunun hiperaktivite diizeyleri, 6n testteki degerlerinden daha diisiik seviyelerde
oldugu gozlenmistir.

4.17 Moxo Siirekli Performans Testi Hiperaktivite Alt Boyutu Gruplar Arasi

Karsilastirmalar
. . . . Gruplar arasi Gruplar arasi
Grup ici Grup ici .
Degisken ﬁ:;’g On Test Son Test On-Son Test Fark
X+SS X+SS = = % E P %
Kompleks Motor 0,91+3,03 -1,9146,42%
Grubu
On Test: 0,464 0,529 0,025
Hiperaktivite Xbox(Exergame) -0,47+2,86 0,18+2,152
Grubu 10,581 0,001* 0,184
Son Test: 4,900 0,011 0,161
Kontrol -1,69+3,86 -4,89+5,06P
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.17 incelendiginde, Moxo siirekli performans testinin hiperaktivite alt boyutuna ait 6n
test sonuglarinda, kompleks motor hareketler grubu, xbox oyun konsolu (exergame) grubu ve
kontrol grubu karsilastirilmistir. Gruplarin hiperaktivite testi 6n test puanlari arasindaki
ortalama farklilik icin F degeri (0.464) p=0,529 olarak hesaplanmistir. Bu deger istatiksel
acidan anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05). Gruplarin hiperaktivite testi son test
puanlar arasindaki ortalama farklilik i¢in F degeri (4.900) p=0,011* olarak hesaplanmistir. Bu
deger istatiksel agidan anlamli bir farklilik géstermektedir (p<0,05). Bu farklilik, xbox oynayan
(exergame) grup ile kontrol grubu arasindaki toplam puan farkliligindan kaynaklanmaktadir.
Gruplar arasi diirtiisellik testi i¢in, grup zaman etkilesimi istatistiksel olarak anlamlidir
(p<0,05). Hiperaktivite testi, grup zaman etkilesimine gruplar arasit farkliiginda F degeri
(10,581) p=0,001* bulunmustur. Hiperaktivite testi igin gruplar arasi zaman etkilesimi
istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).
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Sekil 4.8 Gruplar aras1 Hiperaktivite Testinin Zaman liskisi Grafigi

Hiperaktivite
1,00 Grup
e AB O 360 ile Oyun Cynayan
Grup

— Kompleks %(arma 1k) Mator
00 Hareketler Yapan Grup
= Kontrol Grubu

-1.00 \

-2,00
-3,00

-4,00

-5,00

Once Sonra

Sekil 4.8 incelendiginde, calisma gruplar1 ve kontrol grubu arasindaki hiperaktivite alt
boyutunun gruplar arasi1 6n test-son test karsilastirmasinda farkliliklar goriilmektedir. Xbox
(exergame) grubunun On testlerinde daha diisiik bir ortalama puani varken, uygulama
sonrasinda hiperaktivite puan ortalamalarinda artis gozlemlenmistir. Kompleks motor
hareketler grubunun 6n test ve son test degerleri incelendiginde, 6n testlerden daha yiiksek puan
aldiklar1 ancak son test puan ortalamalarinda diisiis yasandigi gériilmiistiir. Kontrol grubunun
hiperaktivite alt boyutunun 6n test puan ortalamalar1 daha yiiksek iken son test puan

ortalamalarinda diisiis gozlenmistir.
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4.18 Kompleks Motor Hareketler Grubu Test of Gross Motor Development Test-3
(TGDM-3) Hareket Becerileri Testinin Grup ici Karsilastirmasi

Hareket
Grup Becerisi Testler N X+SS F P "’
On Test 18 7,39+1,14
Kosma  Son Test 18 6,67+3,07 0,158 0,693 0,013
) 18 406:1,98
Gallo On Test
P 18 5444307 2745 0,104 0,051
Son Test
Tek Ayakla On Test 18 6,72+1,072
Sigrama 0,100 0,753 0,002
Son Test 18 6,5+3,03
KKArT;IEc)(I)erkS On Test 18 4,39+1,94
Sekme 0,007 0,933 0,001
Hareketler : : ’
Son Test 18 4,44+231
PuraraidllP " 1< 3 5,172,64
Uzun 0,148 0,702 0,003
Atlama Son Test 18 5,5+3,11
On Test 5 5.80+2.19°
Kayma 0,260 0,613 0,005
Son Test 18 62843067
Hareket ~ On Test 18 33,72+7.43
Becerileri 0,075 0,785 0,001
Toplami 0" 1€t 18 348341637

Tablo 4.18 incelendiginde, kompleks motor hareketler grubunun TGDM-3 testinin kosma
becerisi alt boyutuna ait 6n ve son test degerlendirme sonuglar1 verilmektedir. Bu sonuclara
gore, kompleks motor hareketler ile ders isleyen grubun 6n test puan ortalamas1 X=7,39 olarak
hesaplanmis olup, son test puan ortalamas1 X=6,67 olarak belirlenmistir. On test ve son test
puanlarinin ortalama farkliliklarina yonelik yapilan analizlerde, elde edilen F puani (0,659) p=
0,421 olarak bulunmustur, bu da istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigim
gostermektedir (p>0,05). Gallop becerisi alt boyutuna ait 6n ve son test degerlendirme sonuglari

verilmektedir. Sonuglara gore, kompleks motor hareketler grubunun 6n test puan ortalamasi
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X=4,06 iken son test puan ortalamas1 X=5,44 olarak tespit edilmistir. On test ve son test
puanlarinin ortalama farkliliklarina iligkin elde edilen F degeri (2,745) p=0,104, istatistiksel
olarak anlamli bir farklilikk bulunmadigini gostermistir (p>0,05). Tek ayakla sigrama
becerisinin, 06n test puan ortalamasi X=6,72 iken son test puan ortalamasi X=6,5 olarak
bulunmustur. On test ve son test puanlarmin ortalama farkliliklarina iliskin elde edilen F degeri
(0,100) p=0,753, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigin1 géstermistir (p>0,05).
Sekme becerisinin, 6n test puan ortalamasi1 X=4,39 iken son test puan ortalamas1 X=4,44 olarak
tespit edilmistir. On test ve son test puanlarinin ortalama farkliliklarina iliskin elde edilen F
degeri (0,007) p=0,933, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigin1 gostermistir
(p>0,05). Durarak uzun atlama becerisinin, 6n test puan ortalamas1 X=5,17 iken son test puan
ortalamas1 X=5,5 olarak tespit edilmistir. On test ve son test puanlarmin ortalama farkliliklarina
iligkin elde edilen F degeri (0,148) p=0,702, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmadigini géstermistir (p>0,05). Kayma becerisinin, 6n test puan ortalamas1 X=5,89 iken
son test puan ortalamas1 X=6,28 olarak tespit edilmistir. On test ve son test puanlarmin ortalama
farkliliklarina iligskin elde edilen F degeri (0,260) p=0,613, istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmadigimi gostermistir (p>0,05). Hareket becerilerinin toplamina goére, 6n test
puan ortalamas1 X=33,72 iken son test puan ortalamas1 X=34,83 olarak tespit edilmistir. On
test ve son test puanlarinin ortalama farkliliklarina iliskin elde edilen F degeri (0,075) p=0,785,
istatistiksel acidan bir farklilik bulunmadigini gostermistir (p>0,05).
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4.19 Exergame Oyunlar1 Grubu Test of Gross Motor Development Test-3 (TGDM-3)

Hareket Becerileri Testinin Grup ici Karsilastirmasi

Hareket
Grup Becerisi Testler N X£SS F P n?
On Test 18 6.06+2,60
Kosma  Son Test 18 6,11+3,39 0,004 0.950 0,001
On Test 18 5,06+2,44
Gallop 18 539331 0,158 0,693 0,003
Son Test
AT:Ilzla On Test 18 71141372
Slyrama 2253 0,140 0,042
¢ Son Test 18 6064335
Exergame S Ly 3,94+1,98
Oyunlar Sekme 1,025 0,316 0,020
Grubu Son Test 18 3.2842.78
Durarak ORg=st 18 5,83+2,28
Uzun 1,051 0,310 0,020
Atlama  Son Test 18 404311
On Test 18 7.2240,943
Kayma e 2120 0,152 0,040
Son Test 18 6,1143,392
Hareket ~ On Test 18 35,11+7,65
Becerileri 0,630 0,431 0,012
Toplami 0" 1% 18 31801811

Tablo 4.19 incelendiginde, xbox konsol grubuna (exergame) ait TGDM-3 testinin hareket

becerileri kogsma alt boyutuna ait 6n test ve son test degerlendirilmesi sonuglar1 verilmektedir.

Bu sonuglara gore, xbox konsol grubunun kosma becerisi On test puan ortalamalart X= 6,06

iken son test puan ortalamasi X= 6,11 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalarinin farkina iliskin

el edilen F puani (0,004) p= 0,950 olarak tespit edilmis olup istatiksel agidan anlamli bir

farklilik bulunmamstir (p>0,05). Gallop becerisine gore, 6n test puan ortalamas1 X=5,06 iken

son test puan ortalamasi X=5,39 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalarinin farkina iligkin elde

edilen F degeri (0,158) p=0,693, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigini

gostermistir ( p>0,05). Tek ayakla sigrama becerisine gore, 6n test puan ortalamas1 X=7,11 iken
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son test puan ortalamasi X=6,06 olarak bulunmustur. Puan ortalamalarinin farkina iliskin elde
edilen F degeri (2,253) p=0,140, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigini
gostermistir (p>0,05). Sekme becerisi, on test puan ortalamasi X=3,94 iken son test puan
ortalamas1 X=3,28 olarak bulunmustur. Puan ortalamalarinin farkina iliskin elde edilen F degeri
(1,025) p=0,316, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigin1 géstermistir (p>0,05).
Durarak uzun atlama, 6n test puan ortalamasi X=5,83 iken son test puan ortalamasi X=4,94
olarak bulunmustur. Puan ortalamalarimin farkina iligskin elde edilen F degeri (1,051) p=0,310,
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigini géstermistir (p>0,05). Kayma becerisi,
On test puan ortalamasi X=7,22 iken son test puan ortalamasi X=6,11 olarak bulunmustur. Puan
ortalamalarinin farkina iligkin elde edilen F degeri (2,120) p=0,152, istatistiksel olarak anlaml1
bir farklilik bulunmadigint gostermistir (p>0,05). Hareket becerileri toplami, 6n test puan
ortalamast X=35,11 iken son test puan ortalamasi X=31,89 olarak bulunmustur. Puan
ortalamalarinin farkina iliskin elde edilen F degeri (0,630) p=0,431, istatistiksel agidan anlaml
bir farklilik bulunmadigini goéstermistir (p>0,05).
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4.20 Kontrol Grubu Test of Gross Motor Development Test-3 (TGDM-3) Hareket

Becerileri Testinin Grup i¢ci Karsilastirmasi

Hareket
Grup Becerisi Testler N X£SS F P n?
On Test 18 7,0640,94
*
Kosma Son Test 18 4,72+2,52 6,879 0,011 0,119
) 18 5.67+1.24
Gallop —2nTest 5379  0,024* 0,095
P 18 3.7242.22 ’ ’ ’
Son Test
P
ATslI:Ia On Test 18 5.44+0,08
Slé’rama 2022 0,161 0,038
Son Test 18 4444225
control On Test 18 4,72+1,18
Sekme 7,289 0,009* 0,125
Grubu Son Test 18 2.94+1,63
ot & 18 6.11+1.68
Uzun 7,592 0,008* 0,130
Atlama  SOn Test 18 3,7242.35
O Test 18 6,22+1,44%
Kayma Son T 13,786 0,001* 0,213
on Test 18 3308180
Hareket ~ On Test 18 35,22+4.01
Becerileri 8,575 0,005* 0,144
Toplami Son Test 18 23,33+11,06

Tablo 4.20 incelendiginde, kontrol grubunun TGDM-3 testinin kogma becerisi alt boyutuna ait

oOn test ve son test degerlendirmesi sonuglar1 verilmektedir. Bu sonuglara gére, beden egitimi

ve spor derslerini kendi ders programlarina goére isleyen kontrol grubunun 6n test puan

ortalamas1 X=7,06 olarak hesaplanmistir, son test puan ortalamas1 X=4,72 olarak belirlenmistir.

On test ve son test puanlarinin ortalama farkliliklarina ynelik yapilan analizlerde, elde edilen

F puanm (6,879) p= 0,011* olarak bulunmus ve istatistiksel agidan anlamli bir farklilik tespit

edilmistir (p<0,05). Gallop becerisinin, 6n test puan ortalamasi X=5,67 iken son test puan



ortalamas1 X=3,72 olarak bulunmustur. On test ve son test puanlarinin ortalama farkliliklarmna
iligkin elde edilen F degeri (5,379) p=0,024*, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulundugunu gostermistir (p<0,05). Tek ayakla sigrama, 6n test puan ortalamas1 X=5,44 iken
son test puan ortalamas1 X=4,44 olarak bulunmustur. On test ve son test puanlarinin ortalama
farkliliklarina iliskin elde edilen F degeri (2,022) p=0,161, istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmadigin1 gostermektedir (p>0,05). Sekme becerisinin, 6n test puan ortalamasi
X=4,72 iken son test puan ortalamasi X=2,94 olarak bulunmustur. On test ve son test
puanlarinin ortalama farkliliklarina iliskin elde edilen F degeri (7,289) p=0,009%, istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulundugunu goéstermistir (p<0,05). Durarak uzun atlama, 6n test
puan ortalamas1 X=6,11 iken son test puan ortalamas1 X=3,72 olarak bulunmustur. On test ve
son test puanlarinin ortalama farkliliklarina iliskin elde edilen F degeri (7,592) p=0,008%*,
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulundugunu gostermistir (p<0,05). Kayma becerisinin,
on test puan ortalamas1 X=6,22 iken son test puan ortalamas1 X=3,39 olarak bulunmustur. On
test ve son test puanlarinin ortalama farkliliklarina iliskin elde edilen F degeri (13,786)
p=0,001*, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulundugunu gostermistir (p<0,05). Hareket
becerileri toplami, 6n test puan ortalamasi1 X=35,22 iken son test puan ortalamasi X=23,33
olarak bulunmustur. On test ve son test puanlarmin ortalama farkliliklarma iliskin elde edilen
F degeri (8,575) p=0,005, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu gostermistir
(p<0,05).
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4.21 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Hareket Becerileri Testi Kosma

Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi Karsilagtirmasi

Grup ici

Grup i¢i

Gruplar arasi

Gruplar arasi

Degisken ﬁ:{g On Test Son Test On-Son Test Fark
X£SS X£SS F P W F p W
Kompleks Motor 7,39+1,14 6,67+3,07
Grubu
On Test: 2,760 0,073 0,098
Kosma Xbox(Exergame) 6,06+2,69 6,11+3,39
Grubu 848,832 0,001* 0,943
Son Test: 1,987 0,148 0,072
Kontrol 7,06+0,94 4,72+2.52
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.21°deki sonuglara gore, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim

testinin kogma becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplari 6n test ve son testlerinden elde

edilen bulgulara bakildiginda, gruplarin kosma becerisi 6n test puanlar1 arasindaki ortalama

farkliliklari i¢in F degeri (2,760) p=0,073, olarak hesaplanmistir. Bu deger istatistiksel agidan

anlamli bir farkhilik gostermemistir (p>0,05). Gruplarin kosma becerisi son test puanlari

arasindaki ortalama farkliliklari i¢in F degeri (1,987) p=0,148, olarak hesaplanmistir. Bu deger

de istatistiksel agidan anlamli bir farklilik géstermemistir (p>0,05). Gruplar aras1 kosma testi,

on test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farklilig1 i¢in F degeri (848,832) p= 0,001*

bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).

4.22 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Hareket Becerileri Testi Gallop

Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi Karsilastirmasi

Grup ici

Grup ici

Gruplar aras1

Gruplar arasi

Degisken ﬁ:{g On Test Son Test On-Son Test Fark
X+SS X+SS F P W F P W
Kompleks Motor 4,06£1,98 5,44+3,07
Grubu
On Test: 3,132 0,052 0,109
Gallop Xbox(Exergame) 5,06+2,44 5,39+3,31
Grubu 436,483 0,001* 0,095
Son Test: 2,043 0,140 0,074
Kontrol 5,67+1,24 4,72+2.52
Grubu
(p<0,05)
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Tablo 4.22’deki sonuglara gore, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim
testinin gallop becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplari arasinda elde edilen bulgulara
bakildiginda, gruplarin gallop becerisi 6n test puanlari arasindaki ortalama farkliliklar i¢in F
degeri (3,132) p=0,052, olarak hesaplanmistir. Bu deger istatistiksel agidan anlamli bir
farklilik gostermemistir (p>0,05). Gruplarin gallop becerisi son test puanlari arasindaki
ortalama farkliliklar i¢in F degeri (2,043) p=0,140, olarak hesaplanmistir. Bu deger de
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gostermemistir (p>0,05). Gruplar aras1 gallop testi, 6n
test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligi i¢in F degeri (436,483) p= 0,001*

bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).

4.23 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Hareket Becerileri Testi Tek Ayakla

Sicrama Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi Karsilastirmasi

A0 ici Grup igi Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:;‘g On Test Son Test On-Son Test Fark
XSS XSS . P o F p o
Kompleks Motor 6,72+1,07 6,5+3,03
Grubu
On Test: 10,289 0,001* 0,287
Tek Xbox(Exergame) 7,11£1,37 6,06+3,35
Ayakla Grubu 733,032 0,001* 0,935
Sicrama
Son Test: 2,475 0,094 0,088
Kontrol 5,44+0,98 4,4442 .25
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.23'e gore, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin tek
ayakla sigrama becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test sonuglari
karsilagtirilmistir. Elde edilen bulgulara bakildiginda, gruplarin tek ayakla sigrama becerisi 6n
test puanlar1 arasindaki ortalama farkliliklart i¢in F degeri (10,289) p=0,001*, olarak
hesaplanmistir. Bu deger istatistiksel acidan anlamli bir farklilik géstermektedir (p<0,05). Bu
sonuclara gore, gruplar arasinda On testlerde tek ayakla sigrama becerisinde farklilik
bulunmaktadir. Gruplarin tek ayakla sigrama becerisi son test puanlari arasindaki ortalama
farkliliklari i¢in F degeri (2,475) p=0,094 olarak hesaplanmistir. Bu deger istatistiksel agidan
anlamli bir farklilik gostermemistir (p>0,05). Gruplar arasi farkliliga bakildiginda, deney ve

kontrol gruplar1 arasinda tek ayakla sigrama becerisi alt boyutunda on testlerde anlamli bir
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farklilik bulunurken, son testlerde boyle bir farklilik gézlenmemistir(p>0,05). Gruplar arasi
tek ayakla sicrama testi, on test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farklilig i¢in F degeri

(733,032) p= 0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).

4.24 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Hareket Becerileri Testi Sekme
Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi Karsilagtirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:{g On Test Son Test On-Son Test Fark
X+SS X+SS F P W F p .
Kompleks Motor 4,39+1,94 4,44+2 .31
Grubu
On Test: 0,903 0,412 0,034
Sekme Xbox(Exergame) 3,94+1,98 3,284+2,78
Grubu 386,435 0,001* 0,125
Son Test: 2,133 0,129 0,077
Kontrol 4,72+1,18 2,94+1,63
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.24'de, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin sekme
becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test sonuglari
karsilastirilmistir. Gruplarin sekme becerisi 0n test puanlar1 arasindaki ortalama farkliliklar
icin F degeri (0,903) p=0,412, olarak hesaplanmistir. Bu deger istatistiksel agidan anlamli bir
farklilik gostermemektedir (p>0,05). Gruplarin sekme becerisi son test puanlar1 arasindaki
ortalama farkliliklar1 i¢cin F degeri (2,133) p=0,129, olarak hesaplanmistir. Bu deger
istatistiksel agidan anlaml bir farklilik gostermemistir (p>0,05). Gruplar aras1 sekme testi, 6n
test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligi i¢in F degeri (386,435) p= 0,001*

bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).
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4.25 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Hareket Becerileri Testi Durarak

Uzun Atlama Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi1 Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:;’g On Test Son Test On-Son Test Fark
X+SS XSS F P F p .
Kompleks Motor 5,17+2,64 5,543,11
Grubu
On Test: 0,849 0,434 0,032
Durarak Xbox(Exergame) 5,83+2,28 4,94+3,11
Uzun Grubu 449,752 0,001* 0,898
Atlama
Son Test: 1,795 0,176 0,066
Kontrol 6,11+1,68 3,72+2,35
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.25'de, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin durarak
uzun atlama becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test sonuglari
karsilastirilmistir. Sonuglara gore, gruplarin durararak uzun atlama becerisi On test puanlari
arasindaki ortalama farkliliklari i¢in F degeri (0,849) p=0,434, olarak hesaplanmistir. Bu deger
istatistiksel agidan anlaml bir farklilik gdstermemektedir (p>0,05). Gruplarin durarak uzun
atlama becerisi son test puanlari arasindaki ortalama farkliliklar i¢in F degeri (1,795) p=0,176,
olarak hesaplanmistir. Bu deger istatistiksel acidan anlamli bir farklilik gostermemistir
(p>0,05). Gruplar durarak uzun atlama testi, 6n test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi
farklihigr icin F degeri (449,752) p= 0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak
anlamlidir (p<0,05).
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4.26 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Hareket Becerileri Testi Kayma

Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi Karsilagtirmasi

Grup igi Grup igi Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:;’g On Test Son Test On-Son Test Fark
X+£SS X+£SS F P - = P -
Kompleks Motor 5,8942,19 6,28+3,06
Grubu
On Test: 3,348 0,043 0,116
Kayma Xbox(Exergame) 7,224+0,94 6,114£3,39
Grubu 682,433 0,001* 0,213
Son Test: 5,866 0,005 0,187
Kontrol 6,22+1,44 3,39+1,82
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.26'da, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin kayma
becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test sonuglari
karsilastirilmistir. Elde edilen sonuglara bakildiginda, gruplarin kayma becerisi 6n test puanlari
arasindaki ortalama farkliliklari i¢in F degeri (3,348) p=0,001* olarak hesaplanmistir. Bu deger
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gdstermektedir (p<0,05). Gruplar arasinda on test
puanlarinda kayma becerisi agisindan anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Kompleks motor
hareketler grubu en diisilk puan ortalamasina sahipken, exergame grubu en yiiksek kayma
becerisi puan ortalamasina sahiptir. Gruplarin kayma becerisi son test puanlar1 arasindaki
ortalama farkliliklar1 i¢in F degeri (5,866) p=0,005* olarak hesaplanmigtir. Bu deger
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik géstermektedir (p<0,05). Gruplar kayma testi, 6n test
ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligi i¢in F degeri (682,433) p= 0,001*
bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).
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4.27 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Hareket Becerileri Toplam Puan

Gruplar Aras1 Karsilastirmasi

Grup ici

Grup ici Gruplar arasi

Gruplar arasi

Degisken ﬁ:ilg On Test Son Test On-Son Test Fark
X£SS X£SS F P W F p W
Kompleks Motor 33,72+7,43 34,83+16,37
Grubu
On Test: 0,291 0,749 0,011
Hareket Xbox(Exergame) 35,11+£7,65 31,89+18,11
Becerileri Grubu 841,783 0,001* 0,943
Toplam
Son Test: 2,683 0,078 0,095
Kontrol 35,22+4,01 23,33+11,06
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.27'de, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin hareket
becerileri toplam test sonuglar1 deney ve kontrol gruplari arasinda karsilastirilmigtir. Gruplarin
hareket becerileri toplam 6n test puanlari arasindaki ortalama farkliliklar i¢in F degeri (0,291)
p=0,749 olarak hesaplanmigtir. Bu deger istatistiksel acidan anlamli bir farklilik
gostermemektedir (p>0,05). Gruplar arasinda hareket becerileri toplam 6n test puanlarinda
anlaml bir farklilik bulunmamaktadir. Gruplarin hareket becerileri toplam son test puanlari
arasindaki ortalama farkliliklar i¢in F degeri (2,683) p=0,078 olarak hesaplanmistir. Bu deger
istatistiksel a¢idan anlaml bir farklilik gostermemektedir (p>0,05). Gruplarin motor gelisim
testinin hareket beceriler toplam1 , 6n test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farklilig
icin F degeri (841,783) p= 0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir

(p<0,05). Gruplar arasi farklilik istatiksel olarak anlamli bulunmustur.
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Sekil 4.9 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Motor Gelisim Testinin Hareket

Beceriler Toplam Puanlarimin Gruplar ici Zaman Iliskisi Grafigi

Hareket Becerileri Toplam

Once

35,00
= Sonra

3250

30,00

2500

XBOX 360ile Oyun  Kompleks (Karmasik) Kontrol Grubu
Oynayan Grup Motor Hareketler
Yapan Grup

Grup

Sekil 4.9 incelendiginde, calisma konusu olan gruplarin TGDM-3 motor gelisim testinin
hareket becerileri (kosma, gallop, tek ayakla sigrama, sekme, durarak uzun atlama, kayma)
uygulamalarinin 0n test ve son test olarak grup i¢i zamansal degisimlerini gosteren tabloya
bakildiginda, exergame grubu ve kontrol grubunun o6n test puan ortalamalarinin, son test
uygulamalarindan aldiklari puanlardan daha yiiksek oldugu goézlemlenmistir.

Sekil 4.10 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Motor Gelisim Testinin Hareket

Beceriler Toplam Puanlarinin Gruplar Aras1 Zaman lliskisi Grafigi

Hareket Becerileri Toplam
Grup
XBOX 360 ile Oyun Oynayan
Grup
— Kompleks (Karmagik) Motor
Herclater Vapan &t
— Kontrol Grubu

35,00

32,50

30,00

Once Sonra

Sekil 4.10 incelendiginde, calisma gruplar1 ve kontrol grubu arasindaki TGDM-3 motor gelisim
testinin hareket becerileri (kogma, gallop, tek ayakla sigrama, sekme, durarak uzun atlama,
kayma) uygulamalarinin 6n test ve son test olarak zamansal degisimlerini gosteren tabloya
bakildiginda; Xbox (exergame) grubunun On testlerinde daha yiiksek puanlar almigken, son
testlerde gostermis olduklar1 hareket becerileri toplam puanlarinda diislis goriilmektedir.
Kompleks motor hareket grubunda da uygulama Oncesi ve sonrasinda degisim farklilig
gozlemlenmis olup, uygulama sonrasinda hareket becerileri toplam puanlarinda artis
goriilmektedir. Kontrol grubunun ise 0n test ve son test puanlarina bakildiginda, son testlerde

daha diistik bir performans ortalamasi ortaya koyduklar1 goriilmektedir.
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4.28 Kompleks Motor Hareketler Grubu Test of Gross Motor Development Test-3

(TGDM-3) Nesne Kontrol Testi Grup ici Karsilastirmasi

Grup Hareket Testler N X+£SS F P n?
Becerisi
On Test 18 7.1142,49
Saff’ﬁli"vl‘ﬁa Son 18 0321 0573 0,909
Test 6,61+3,332
18
_ ) 4,72+1
Tek El ile On Test 72£1,67
Slgr"ayan Topa 18 3,355 0,073 0,879
El Onii Vurus  Son 6,062,962
Test
On Test 18
Durarak Tek 4,83+1,69
Elle Top Siirme 0,001 0,999 0,921
20 18 4,83+2,28°
Test i g
Kompleks On Test 18 5174142
Motor f El
Hareketler Yg;alama Son 18 0215 0,645 0,937
Test 4,89+2 32
On Test 18 4,56+2.23
A?/‘;L"’I‘Q Jfr?ﬁa Son 18 2341 0,132 0,899
Test 5,67+2,932
18
N 3.724+2.74
On Test S
Y“kazfla? Top s:)ln s T 9,918  0,003* 0,163
? 6,44+3,012
Test
On Test 18 5.2242.98
Asag;‘ifri Top “gon 18 1327 0255 0,025
; Test 6,22+2,96*
Nesne Kontrol ~ On Test 18
Toplam 34,89+6,88
2,337 0,133 0,044
Son 18 .
Test 40,94+19,12

Tablo 4.28 incelendiginde, kompleks motor hareket grubuna (exergame) ait TGDM-3 testinin

nesne kontrol testi sabit bir topa cift elle vurma becerisi grup i¢i puanlarina ait 6n test ve son

test degerlendirme sonuglar1 verilmektedir. Bu sonuglara gore, kompleks motor hareket

79



grubunun sabit bir topa ¢ift elle vurma becerisi 6n test puan ortalamalar1 X=7,11 iken, son test
puan ortalamast X=6,61'dir. Puan ortalamalarinin farklarina bakildiginda, F puani (0,321)
p=0,573 olarak tespit edilmis olup, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmamaistir (p >
0,05). Tek el ile sigrayan topa el 6nii vurus, On test puan ortalamalart X= 4,72 iken, son test
puan ortalamasi X= 6,06'dir. Puan ortalamalarinin farklarina bakildiginda, F puani (0,355) ve
p=0,073 olarak tespit edilmis olup, istatistiksel agidan anlaml1 bir farklilik bulunmamuistir (p >
0,05). Durarak tek el top siirme, On test puan ortalamasi1 X = 4,83 iken son test puan ortalamasi
X = 4,83 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puam
(0,001) p = 0,999 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
olmadigin1 géstermektedir (p > 0,05). Cift el yakalama, on test puan ortalamas1 X = 5,17 iken
son test puan ortalamasi X = 4,89 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik
incelendiginde, F puam (0,215) p = 0,645 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik olmadigint géstermektedir (p > 0,05). Duran topa ayakla vurma, 6n
test puan ortalamasi X = 4,56 iken son test puan ortalamasi X = 5,67 olarak bulunmustur. Puan
ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puami (2,341) p = 0,132 olarak
hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigini géstermektedir
(p > 0,05). Yukaridan top atisi, On test puan ortalamasi X = 3,72 iken son test puan ortalamasi
X = 6,44 olarak bulunmustur. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puan
(9,918) p = 0,001* olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
oldugunu gostermektedir (p < 0,05). Asagidan top atisi, 6n test puan ortalamas1 X = 5,22 iken
son test puan ortalamasit X = 6,22 olarak bulunmustur. Puan ortalamalar arasindaki farklilik
incelendiginde, F puam (1,327) p = 0,255 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik olmadigini gostermektedir (p > 0,05). Nesne kontrol toplami, 6n test
puan ortalamast X = 34,89 iken son test puan ortalamasi X = 40,94 olarak bulunmustur. Puan
ortalamalar1 arasindaki farklilhik incelendiginde, F puanm1 (2,337) p = 0,133 olarak
hesaplanmigstir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigini géstermektedir

(p > 0,05).
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4.29 Exergame Oyunlart Grubu Test of Gross Motor Development Test-3 (TGDM-3)

Nesne Kontrol Testi Grup ici Karsilastirmasi

Hareket

Testler

Grup N X+£SS F P n
Becerisi
On Test 18 6.5642.33
éi? Elllgel rVTu‘;‘;aa son 18 0480 0492 0,009
Test 5,94+3,42%
18
_ . 4,06+2,34
Tek El ile On Test ,06£2,3
Slgr"ayan Topa 18 2,568 0,115 0,048
El Onii Vurus  Son 5,2243,19%
Test
On Test 18
Durarak Tek 4,78+1,99
Elle Top Siirme 0,369 0,547 0,007
St P 5.174+1,92
Test > :
Exergame On Test 18 541,91
Oyunlar £t El
Yg;alama Son 18 0,009 0926 0,001
Test 5,06+1,952
On Test 18 4,.89+2.37
AD‘;L"’I‘Q Jfr?ﬁa Son 18 3658 0,061 0,067
y Test 6,28+2,72
18
- 5.33+2.66
T t b b
Yukandan Top g;‘n cs T 0335 0566 0,007
; 5,83+2,46°
Test
On Test 18 5.3342.52
Asag[ﬁff Top “5on 18 0803 0374 0,016
? Test 6,11+2,42
Nesne Kontrol ~ On Test 18
Toplam 35,83+11,4
1,166 0,285 0,022
Son 18 .
Test 40,11+15,72

Tablo 4.29 incelendiginde, xbox konsol grubuna (exergame) ait TGDM-3 testinin nesne

kontrol testi sabit bir topa ¢ift elle vurma becerisi grup i¢i puanlarina ait 6n test ve son test

degerlendirme sonuglar1 verilmektedir. Bu sonuglara gére, xbox konsol grubunun sabit bir topa
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cift elle vurma becerisi 0n test puan ortalamalar1 X=6,56 iken, son test puan ortalamasi
X=5,94'tiir. Puan ortalamalarinin farklarina bakildiginda, F puan1 (0,480) p=0,492 olarak tespit
edilmis olup, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmamistir (p > 0,05). Tek el ile
sigrayan bir topa el 6nii vurus, On test puan ortalamalar1 X= 4,06 iken, son test puan ortalamasi
X=5,22'dir. Puan ortalamalarin farklarina bakildiginda, F degeri (2,568) ve p=0,115 olarak
tespit edilmis olup, istatistiksel acidan anlamli bir farklilik bulunmamistir (p > 0,05). Durarak
tek elle top siirme, On test puan ortalamast X = 4,78 iken son test puan ortalamas1 X = 5,17
olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (0,369)
p=0,547 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel acidan anlamli bir farklilik olmadigini
gostermektedir (p > 0,05). Cift elle yakalama, 6n test puan ortalamasi X = 5,0 iken son test puan
ortalamas1 X = 5,06 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde,
F puan1 (0,009) p = 0,926 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir
farklilik olmadigimi gostermektedir (p > 0,05). Duran topa ayakla vurma, On test puan
ortalamast X = 4,89 iken son test puan ortalamast X = 6,28 olarak bulunmustur. Puan
ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puami (3,658) p = 0,061 olarak
hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigini géstermektedir
(p > 0,05). Yukaridan top atis1, 6n test puan ortalamasi X = 5,533 iken son test puan ortalamasi
X = 5,83 olarak bulunmustur. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puan
(0,335) p = 0,566 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
olmadigini gostermektedir (p > 0,05). Asagidan top atisi, 6n test puan ortalamas1 X = 5,33 iken
son test puan ortalamast X = 6,11 olarak bulunmustur. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik
incelendiginde, F puam (0,803) p = 0,374 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik olmadigini gostermektedir (p > 0,05). Nesne kontrol toplami, 6n test
puan ortalamast X = 35,83 iken son test puan ortalamas1 X = 40,11 olarak bulunmustur. Puan
ortalamalar1 arasindaki farklilhik incelendiginde, F puani (1,166) p = 0,285 olarak
hesaplanmigstir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigini géstermektedir

(p > 0,05).
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4.30 Kontrol Grubu Test of Gross Motor Development Test-3 (TGDM-3) Nesne Kontrol
Testi Grup i¢i Karsilagtirmasi

Grup Hareket Testler N X+£SS F P n°
Becerisi
On Test 18 6.8342.57
éﬁ{’&ir\;‘ﬁa Son 18 12435  0001* 0,196
Test 3,72+1,96°
18
. +
Tek El ile On Test 4,83+2,01
Sigrayan Topa 18 3,355 0,073 0,062
El Onii Vurus  Son 3,5+1,62°
Test
On Test 18
Durarak Tek 3,94+1,7
Elle Top Siirme 5 T 5084  0,001* 0,091
on b
Tost 2,5+1,65
On Test 18 4,89+137
'éorztga' Yg,f;aE;]a Son 18 13751 0001* 0212
Test 2,67+1,46
On Test 18 5284171
ADl;L"’;Q Jfﬁﬁa Son 18 13486  0001* 0,209
y Test 2.6141,38
18
) 4724227
On Test 1535
Y“kagﬁa? Top S::n e T 4775  0033* 0,086
? 2.83+1,65"
Test
On Test 18 5.56+1,54
Asag[ﬂfr: Top “gon 18 8296  0,006* 0.140
3 Test 3,06+1,66°
Nesne Kontrol ~ On Test 18
Toplam 36,5643
15,974  0,001* 0,239
Son 18 b ' ' '
Tt 20,72+9.81

Tablo 4.30 incelendiginde, kontrol grubunun TGDM-3 testinin nesne kontrol testi sabit bir topa
cift elle vurma becerisi puanlarina ait 6n test ve son test degerlendirme sonuglar1 verilmektedir.
Sonuglara bakildiginda, beden egitimi ve spor derslerini kendi ders programlarina gore isleyen

kontrol grubunun 6n test puan ortalamalar1 X= 6,83 iken, son test puan ortalamalar1 X= 3,72
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olarak bulunmustur. On test ve son test puanlarinmn ortalama farkliliklarina bakildiginda, F
degeri (12,435) ve p=0,001* olarak bulunmus olup, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
tespit edilmistir (p < 0,05). Tek el ile sigrayan topa el Onil vurus, 6n test puan ortalamasi X =
4,83 iken, son test puan ortalamasi X = 3,5 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki
farklilik incelendiginde, F puanmi (0,355) p=0,073 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar,
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmadigini géstermektedir (p > 0,05). Durarak tek
el top slirme, On test puan ortalamasi X = 3,94 iken son test puan ortalamas1 X = 2,5 olarak
belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (5,084) p = 0,028*
olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugunu
gostermektedir (p < 0,05). Cift el yakalama, 6n test puan ortalamast X = 4,89 iken son test puan
ortalamas1 X = 2,67 olarak belirlenmistir. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde,
F puani (13,751) p = 0,001* olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir
farklilik oldugunu géstermektedir (p < 0,05). Duran topa ayakla vurma, 6n test puan ortalamasi
X = 5,28 iken son test puan ortalamast X = 2,61 olarak bulunmustur. Puan ortalamalari
arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (13,486) p = 0,001* olarak hesaplanmistir. Bu
bulgular, istatistiksel acidan anlamli bir farklilik oldugunu gdstermektedir (p < 0,05).
Yukaridan top atis1, On test puan ortalamasi X = 4,72 iken son test puan ortalamasi X = 2,83
olarak bulunmustur. Puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (4,775) p =
0,033* olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugunu
gostermektedir (p < 0,05). Asagidan top atis1, On test puan ortalamas1 X = 5,56 iken son test
puan ortalamast X = 3,06 olarak bulunmustur. Puan ortalamalari arasindaki farklilik
incelendiginde, F puan (8,296) p = 0,006* olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir (p < 0,05). Nesne kontrol toplam, 6n test
puan ortalamast X = 36,56 iken son test puan ortalamas1 X = 20,72 olarak bulunmustur. Puan
ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puami (15,974) p = 0,001* olarak
hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel acidan anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir

(p < 0,05).
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4.731 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Sabit Bir
Topa Cift Elle Vurma Becerisi Alt Boyutu Gruplar Aras1 Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:lilg On Test Son Test On-Son Test Fark
X+£SS X£SS F p . F p .
Kompleks Motor 7,11+£2,49 6,61+3,33
Grubu
On Test: 0,228 0,797 0,009
Sabit Bir Topa Xbox(Exergame) 6,56+2,33 5,94+3,42
Cift Elle Vurma Grubu 509,377 0,001* 0,909
Son Test: 4,638 0,014 0,154
Kontrol 6,83+2,57 3,72+1,96
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.31'den elde edilen verilere gore, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor
gelisim testinin nesne kontrol hareketleri alt boyutunda sabit bir topa ¢ift elle vurma becerisi
deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test karsilastirmali sonuglari su sekildedir: On test
puanlarina gore gruplarin sabit bir topa ¢ift elle vurma becerisi puan ortalamalar1 arasindaki
farklilik incelendiginde, F puani (0,228) p = 0,797 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular,
istatistiksel agidan anlaml1 bir farklilik olmadigin1 géstermektedir (p > 0,05). On test puanlarina
gore kompleks motor hareketler grubu en yiiksek puan ortalamasma sahipken, xbox oyun
konsolu (exergame) grubu en diisiik puan ortalamasina sahiptir. Son test puanlarina
bakildiginda, F degeri (4,638) p = 0,014* olarak hesaplanmustir, bu da gruplar arasinda son test
puanlari agisindan anlamli bir farklilik oldugunu géstermektedir (p < 0,05). Kontrol grubunun
en diisiik son test puanina sahip oldugu belirlenmistir. Gruplarin sabit bir topa ¢ift elle vurma,
On test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farklilig i¢in F degeri (509,377) p= 0,001*
bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Gruplar aras1 6n test- son test

farklilig istatiksel olarak anlamli bulunmustur.
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4.32 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Tek El ile
Sicrayan Topa El Onii Vurus Becerisi Alt Boyutu Gruplar Aras1 Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:;jg On Test Son Test On-Son Test Fark
X+SS X£SS F p > F P
Kompleks Motor 4,72+1,67 6,06+2,96
Grubu
On Test: 0,777 0,465 0,03
Tek El ile Xbox(Exergame) 4,06+2,34 5,22+3,19
Sigrayan Topa Grubu 371,004 0,001* 0,879
El Onii Vurus
Son Test: 4,254 0,020 0,143
Kontrol 4,83+2,01 3,5+1,62
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.32'den elde edilen verilere gore, Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor
gelisim testinin nesne kontrol hareketleri alt boyutunda tek el ile sicrayan topa el 6nii vurus
becerisi deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test karsilastirmali sonuglart su sekildedir:
On test puanlarina gére gruplarin tek el ile sigrayan topa el dnii vurus becerisi puan ortalamalar
arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (0,777) p = 0,465 olarak hesaplanmistir. Bu
bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigim gostermemektedir (p > 0,05). On
test puanlarina gore kontrol grubu en yiiksek puan ortalamasina sahipken, Xbox oyun konsolu
(exergame) grubu en diisiik puan ortalamasina sahiptir. Son test puanlarina bakildiginda ise
gruplar arasinda tek el ile sigrayan topa el onii vurus becerisi alt boyutunda istatistiksel agcidan
anlamli bir farklilik bulunmustur, F puani (4,254) p = 0,020* olarak hesaplanmistir, bu da
gruplar arasinda son test puanlari agisindan anlamli bir farklilik oldugunu géstermektedir (p <
0,05). Kontrol grubunun en diisiik son test puanina sahip oldugu ve kompleks motor hareketler
ile ders isleyen grubunun ise en yiiksek puani aldig1 gozlemlenmistir. Gruplarin tek el ile ¢ift
sigrayan topa el onil vurus, On test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligi icin F
degeri (371,004) p= 0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05).

Gruplar aras1 On test- son test farkliligi istatiksel olarak anlamli bulunmustur.
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4.33 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Durarak
Tek El ile Top Siirme Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:lilg On Test Son Test On-Son Test Fark
X+£SS X+£SS = p W = p w2
Kompleks Motor 4,83+1,69 4,83+2,28
Grubu
On Test: 1,383 0,260 0,051
Durarak Tek Xbox(Exergame) 4,78+1,99 5,17+1,92
Elle Top Siirme Grubu 598,007 0,001* 0,921
Son Test: 9,813 0,001 0,278
Kontrol 3,94+1,7 2,5+1,65
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.33'de yer alan Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin
nesne kontrol hareketleri alt boyutunda durarak tek el ile top siirme becerisi deney ve kontrol
gruplarmin 6n test ve son test karsilastirmali sonuglar1 su sekildedir: On test puanlarina gore
gruplarin durarak tek el ile top siirme becerisi puan ortalamalari arasindaki farklilik
incelendiginde, F puam (1,383) p = 0,260 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik olmadigini gdstermektedir (p > 0,05). On test puanlarina gore
kompleks motor hareketler grubu en yiiksek puan ortalamasina sahipken, kontrol grubu en
diisiik puan ortalamasina sahiptir. Son test puanlarina bakildiginda ise gruplar arasinda durarak
tek el ile top siirme becerisi alt boyutunda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmustur,
F puanmi (9,813) p = 0,001* olarak hesaplanmistir, bu da gruplar arasinda son test puanlari
acisindan anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir (p < 0,05). Kontrol grubunun en diisiik
son test puanina sahip oldugu, xbox konsol oyunu (exergame) grubunun ise en yiiksek puani
aldig1 gozlemlenmistir. Gruplarin durarak tek el ile top siirme, 6n test ve son testlerinin grup
zaman etkilesimi farklilig1 icin F degeri (598,007) p= 0,001* bulunmustur, bu deger
istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Gruplar arasi1 on test- son test farklilig: istatiksel olarak

anlamli bulunmustur.
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4.34 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Cift El

Yakalama Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁigg On Test Son Test On-Son Test Fark
X£SS X£SS = p W = p -
Kompleks Motor 5,17+1,42 4,89+2.3
Grubu
On Test: 0,140 0,870 0,005
Cift El Xbox(Exergame) 541,91 5,06+1,95
Yakalama Grubu 759,652 0,001* 0,937
Son Test: 8,562 0,001* 0,937
Kontrol 4,89+1,37 2,67+1,46
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.34'te yer alan Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin
nesne kontrol hareketleri alt boyutunda ¢ift el yakalama becerisi deney ve kontrol gruplariin
on test ve son test karsilastirmali sonuglar su sekildedir: On test puanlarina gére gruplarin cift
el yakalama becerisi puan ortalamalari arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (0,140) p =
0,870 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigini
gostermektedir (p > 0,05). On test puanlarma gore kompleks motor hareketler grubu en yiiksek
puan ortalamasina sahipken, kontrol grubu en diisiik puan ortalamasma sahiptir. Son test
puanlarina bakildiginda ise gruplar arasinda ¢ift el yakalama becerisi alt boyutunda istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik bulunmustur. F puani (8,562) p = 0,001* olarak hesaplanmistir, bu
da gruplar arasinda son test puanlar1 agisindan anlaml bir farklilik oldugunu gdstermektedir (p
< 0,05). Kontrol grubunun en diisiik son test puanina sahip oldugu, xbox konsol oyunu
(exergame) grubunun ise en yiiksek puani aldigi gézlemlenmistir. Gruplarin durarak ¢ift el
yakalama, 6n test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligi i¢in F degeri (759,652)
p=0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Gruplar arasi 6n test-

son test farklilig1 istatiksel olarak anlamli bulunmustur.
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4.35 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Duran
Topa Ayakla Vurma Becerisi Alt Boyutu Gruplar Aras1 Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:lilg On Test Son Test On-Son Test Fark
X£SS X£SS F p . F p W
Kompleks Motor 4,56+2,23 5,67+2,93
Grubu
On Test: 0,522 0,597 0,020
Duran Topa Xbox(Exergame) 4,89+2,37 6,28+1,95
Ayakla Vurma Grubu 452,718 0,001* 0,899
Son Test: 11,735 0,001* 0,315
Kontrol 5,28+1,71 2,61+1,38
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.35'te yer alan Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin
nesne kontrol duran topa ayakla vurma becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplarinin 6n
test ve son test karsilastirmali sonuglari su sekildedir: On test puanlaria gére gruplarin duran
topa ayakla vurma becerisi puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puan
(0,522) p = 0,597 olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
olmadigim géstermektedir (p > 0,05). On test puanlarma gére kontrol grubu en yiiksek puan
ortalamasina sahipken, kompleks motor hareketler grubu en diisiik puan ortalamasina sahiptir.
Son test puanlarina bakildiginda ise gruplar arasinda duran topa ayakla vurma becerisi alt
boyutunda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmustur. F puan1 (11,735) p = 0,001*
olarak hesaplanmistir, bu da gruplar arasinda son test puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik
oldugunu gostermektedir (p < 0,05). Kontrol grubunun en diisiik son test puanina sahip oldugu,
Xbox konsol oyunu (exergame) grubunun ise en yiiksek puanmi aldigi gozlemlenmistir.
Gruplarin duran topa ayakla vurma, on test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farklilig
icin F degeri (452,718) p= 0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamhidir

(p<0,05). Gruplar aras1 On test- son test farkliligi istatiksel olarak anlamli bulunmustur.
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4.36 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Yukaridan
Top Atis1 Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi1 Karsilastirmasi

Grup igi Grup igi Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:lilg On Test Son Test On-Son Test Fark
X+SS XSS F p o F b o
Kompleks Motor 3,72+2,74 6,44+3,01
Grubu
On Test: 1,812 0,174 0,066
Yukaridan Top Xbox(Exergame) 5,334+2,66 5,834+2,46
Atis1 Grubu 9,918 0,003* 0,163
Son Test: 11,301 0,001* 0,307
Kontrol 4,72+£2.27 2,83+1,65
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.36'da yer alan Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin
nesne kontrol yukaridan top atis1 becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve
son test karsilastirmali sonuclari su sekildedir: On test puanlaria gére gruplarin yukaridan top
atis1 becerisi puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (1,812) p = 0,174
olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel ac¢idan anlamli bir farklilik olmadigini
gostermektedir (p > 0,05). On test puanlarma gore en yiiksek puan ortalamasi xbox konsol oyun
(exergame) grubuna aittir, en diisiik puan ortalamasi ise kompleks motor hareketler grubuna
aittir. Son test puanlarina bakildiginda ise gruplar arasinda yukaridan top atis1 becerisi alt
boyutunda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmustur. F puani (11,301) p = 0,001*
olarak hesaplanmistir, bu da gruplar arasinda son test puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik
oldugunu gostermektedir (p < 0,05). Kontrol grubunun en diisiik son test puanina sahip oldugu,
kompleks motor hareketler grubunun ise en yiiksek puani aldigr gozlemlenmistir. Gruplarin
yukaridan top atis1, 6n test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligi i¢cin F degeri
(9,918) p=0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Gruplar arasi

oOn test- son test farklilig istatiksel olarak anlamli bulunmustur.
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4.37 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Asagidan
Top Atis1 Becerisi Alt Boyutu Gruplar Arasi1 Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:;’g On Test Son Test On-Son Test Fark
X£SS X+£SS = p W = p -
Kompleks Motor 5,2242.98 6,22+2.96
Grubu
On Test: 0,088 0,916 0,003
Asagidan Top Xbox(Exergame) 5,33+2,52 6,11+2,4
Atis1 Grubu 613,184 0,001* 0,283
Son Test: 10,089 0,001* 0,923
Kontrol 5,56+1,54 3,06+1,66
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.37'de yer alan Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin
nesne kontrol asagidan top atist becerisi alt boyutunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve
son test karsilastirmali sonuglari su sekildedir: On test puanlarma gore gruplarin asagidan top
atis1 becerisi puan ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (0,088) p = 0,916
olarak hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel acidan anlamli bir farklilik olmadigini
gostermektedir (p > 0,05). On test puanlarina gére en yiiksek puan ortalamasi kontrol grubuna
aittir, en diisiik puan ortalamasi ise kompleks motor hareketler grubuna aittir. Son test
puanlarina bakildiginda ise gruplar arasinda asagidan top atis1 becerisi alt boyutunda
istatistiksel ac¢idan anlamli bir farklilik bulunmustur. F puani (10,089) p = 0,001* olarak
hesaplanmistir, bu da gruplar arasinda son test puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik oldugunu
gostermektedir (p < 0,05). Kontrol grubunun en diisiik son test puanina sahip oldugu, kompleks
motor hareketler grubunun ise en yiiksek puani aldig1 gézlemlenmistir. Gruplarin asagidan top
atis1, On test ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligi icin F degeri (613,184) p=
0,001* bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Gruplar aras1 6n test-

son test farkliligi istatiksel olarak anlamli bulunmustur.
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4.38 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Nesne Kontrol Hareketleri Toplam

Puan Gruplar Arasi Karsilastirmasi

Grup ici Grup ici Gruplar arasi Gruplar arasi
Degisken ﬁ:;’g On Test Son Test On-Son Test Fark
X£SS X£SS F p W F P W
Kompleks Motor 34,89+6,88 40,94+19,12
Grubu
On Test: 0,193 0,825 0,008
Nesne Kontrol Xbox(Exergame) 35,83+11,4 40,11£15,72
Toplam Grubu 817,698 0,001* 0,941
Son Test: 9,971 0,001* 0,281
Kontrol 36,56+4,3 20,7249,81
Grubu
(p<0,05)

Tablo 4.38'de yer alan Test of Gross Motor Development (TGDM-3) motor gelisim testinin
nesne kontrol hareketleri tiim alt boyutlarinin deney ve kontrol gruplari i¢in 6n test ve son test
karsilastirmali sonuglari su sekildedir: On test puanlarma gore gruplarm nesne kontrol toplam
puanlar1 ortalamalar1 arasindaki farklilik incelendiginde, F puani (0,193) p = 0,825 olarak
hesaplanmistir. Bu bulgular, istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olmadigin1 géstermektedir
(p > 0,05). On test puanlarina gore en yiiksek puan ortalamasi kontrol grubuna aittir, en diisiik
puan ortalamasi ise kompleks motor hareketler grubuna aittir. Son test puanlarina gore gruplar
arasinda nesne kontrol toplam puanlar1 agisindan istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
bulunmugtur. F puani (9,971) p = 0,001* olarak hesaplanmistir, bu da gruplar arasinda son test
puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik oldugunu géstermektedir (p < 0,05). Kontrol grubunun
en diisiik son test puanina sahip oldugu, kompleks motor hareketler grubunun ise en yiiksek
puan1 aldig1 gézlemlenmistir. Gruplarin motor gelisim testinin nesne kontrol toplami1 , 6n test
ve son testlerinin grup zaman etkilesimi farkliligr i¢in F degeri (817,698) p= 0,001*
bulunmustur, bu deger istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Gruplar aras: farklilik istatiksel

olarak anlamli bulunmustur.
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Sekil 4.11 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Motor Gelisim Testinin Nesne

Kontrol Becerileri Toplam Puanlarimin Gruplar ici Zaman Iliskisi Grafigi

Nesne Kontrol Toplam

4500
== (nce
= Sonra

40,00 (==

35,00

30,00

25,00

20,00

ABOX 360 1e Oyun  Kompleks (Karmasik) Kontrol Grubu
Oynayan Grup Motor Hareketler
Yapan Grup
Grup

Sekil 4.11'1 inceledigimizde, arastirma kapsaminda yer alan gruplarin TGDM-3 motor gelisim
testindeki nesne kontrol hareketleri (sabit bir topa cift elle vurma, tek el ile sigrayan topa el 6nii
vurus, durarak tek elle top siirme, ¢ift elle yakalama, duran topa ayakla vurma, yukaridan top
atis1, agagidan top atig1) uygulamalariin 6n test ve son test donemlerinde grup i¢indeki zaman
icindeki degisimlerini gosteren tabloya baktigimizda, gruplar arasinda on test ve son test
degerleri arasinda belirgin farkliliklar gézlenmektedir. Kompleks motor hareketler grubu ve
xbox konsol oyun (exergame) grubunun 6n test degerleri daha diistikken, son test degerlerinde
belirgin bir gelisme goriilmiistiir. Kontrol grubunun ise 6n test ve son test donemlerinde zaman
icindeki farkliliklar1 incelendiginde, son testlerinde daha diisiik puan ortalamalarina sahip

olduklar1 gézlenmektedir.
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Sekil 4.12 Test of Gross Motor Development (TGDM-3) Motor Gelisim Testinin Nesne

Kontrol Becerileri Toplam Puanlarinin Gruplar Arasi Zaman Iliskisi Grafigi

Nesne Kontrol Toplam

450 Grup

e XB0X 360 ile Oyun Oynayan
Grup

— Fompleks Q(armagk) Mator
Hareketler Yapan Grup

40,00 = |Control Grubu

35,00

30,00

25,00

20,00

Once Sonra

Sekil 4.12'yi inceledigimizde, ¢alisma gruplar1 ve kontrol grubu arasinda TGDM-3 motor
gelisim testinin nesne kontrol hareketleri (sabit bir topa cift elle vurma, tek el ile sigrayan topa
el 6nii vurus, durarak tek elle top siirme, ¢ift elle yakalama, duran topa ayakla vurma, yukaridan
top atis1, asagidan top atisi) uygulamalarinin 6n test ve son test donemlerindeki zamansal
degisimlerini gdsteren tabloya baktigimizda, gruplar arasinda 6n test ve son test degerleri
arasinda belirgin farkliliklar gozlenmektedir. Kompleks motor hareketler grubu, diger gruplarla
karsilagtirildiginda 6n testlerde daha diisiik puan ortalamasina sahiptir. Son testlere
bakildiginda ise motor gelisim testinin nesne kontrol becerilerinde onemli bir gelisim
kaydetmislerdir. Kontrol grubunun ise 6n test ve son test degerleri arasinda da farkliliklar
gozlenmektedir; son test degerlendirmesinde daha diisiikk puan ortalamasina sahip olduklari

grafiksel olarak gézlemlenmektedir.
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BOLUM V:

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Sonug¢

Bu baglik altinda, karmasik becerilerden olusan kompleks motor hareketler ile ¢esitli konsol
oyunlarindan olusan exergaming oyunlarimin 9-10 yas kiz cocuklarinin motor gelisim
diizeylerine ve motor gelisim testinin alt boyutlariyla, 6grencilerin dikkat, zamanlama,
dirtiisellik, hiperaktivite durumlarinin grup i¢i ve gruplar aras1 etkisinin incelendigi 6n test ve
son test degerlendirme sonuglarinin analizleri agiklanacaktir.

5.1. Yargi

Aragtirmanin birinci alt problemi ile ilgili analizlerin sonucuna goére, kompleks motor hareketler
programlarinin 9-10 yas kiz ¢ocuklarinin motor gelisim 6n test ve son test puanlari arasinda
istatiksel bir farklilik bulunmamistir, buna goére kompleks motor hareketler ¢ocuklarin motor

gelisimlerine etki etme konusunda yeterli degil denilebilir.

Aragtirmanin ikinci alt problemi ile ilgili analizlerin sonucuna gére, kompleks motor hareketler
programlarinin ortaokul ¢ocuklarinda dikkat 6n test ve son test puanlari istatiksel bir farklilik
bulunmamustir, buna gore kompleks motor hareketler cocuklarin dikkat gelisimlerine etki etme

konusunda yeterli degil denilebilir.

Arastirmanin ti¢lincii alt problemi ile ilgili analizlerin sonucuna goére, kompleks motor
hareketler programlarinin ortaokul ¢ocuklarinda diirtiisellik 6n test ve son test puanlari arasinda
istatiksel bir farklilik bulunmamistir, buna gore kompleks motor hareketler ¢ocuklarin

diirtiisellik diizeylerinin gelisimlerine etki etme konusunda yeterli degil denilebilir.

Arastirmanin dordiincii alt problemi ile ilgili analizlerin sonucuna goére, kompleks motor
hareketler programlarinin ortaokul ¢ocuklarinda zamanlama 6n test ve son test puanlari
arasinda istatiksel bir farklilik bulunmamaistir, buna gore kompleks motor hareketler cocuklarin

zamanlama gelisimlerine etki etme konusunda yeterli degil denilebilir.

Aragtirmanin besinci alt problemi ile ilgili analizlerin sonucuna gore, kompleks motor

hareketler programlarmin ortaokul ¢ocuklarinda hiperaktivite 6n test ve son test puanlar
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arasinda istatiksel bir farklilik bulunmamastir, buna gére kompleks motor hareketler cocuklarin

hiperaktivite gelisimlerine etki etme konusunda yeterli degil denilebilir.

Arastirmanin altinci alt problemi ile ilgili analizlerin sonucuna gore, exergame oyunlarin
ortaokul ¢ocuklarinda motor gelisim 0On test ve son test puanlari arasinda istatiksel bir farklilik
bulunmamistir, buna gore exergame oyunlari c¢ocuklarin motor gelisimlerine etki etme

konusunda yeterli degil denilebilir.

Arastirmanin yedinci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, exergame oyunlarinin
ortaokul c¢ocuklarmin dikkat 6n test ve son test puanlari arasinda istatiksel farklilik
bulunmamistir, buna gore exergame oyunlari ¢ocuklarin dikkat gelisimlerine etki etme

konusunda yeterli degildir.

Aragtirmanin sekinci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina goére, exergame oyunlarinin
ortaokul cocuklarinin diirtiisellik 6n test ve son test puanlari arasinda istatiksel farklilik
bulunmamuistir, buna gére exergame oyunlarinin ¢ocuklarin diirtiisellik diizeylerinin olumlu bir

etkisi olmamustir denilebilir.

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gére, exergame oyunlarinin
ortaokul ¢ocuklarinin zamanlama on test ve son test puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlaml
farklilik bulunmustur, buna gore exergame oyunlarinin ¢ocuklarin zamanlama ile ilgili biligsel

stireglerini yonetebilme diizeylerine olumlu katki saglamistir denilebilir.

Arastirmanin onuncu alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, exergame oyunlarinin
ortaokul ¢ocuklarimin hiperaktivite 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmamistir, exergame oyunlarinin ¢ocuklarin hiperaktivite diizeyleri gelisimine

bir katki saglamadigi denilebilir.

Aragtirmanin on birinci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, kontrol grubu
cocuklarinin motor gelisim On test ve son testleri arasinda istatiksel olarak farklilik
bulunmustur. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin motor gelisim becerilerinden son testlerde daha

diisiik puanlar aldiklar1 gozlemlenmistir.
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Arastirmanin on ikinci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gére, kontrol grubu ¢ocuklariin

dikkat On test ve son testleri arasinda istatiksel olarak farklilik bulunmamustir.

Arastirmanin on {iglincii alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, kontrol grubu
cocuklarinin diirtiisellik On test ve son testleri arasinda istatiksel olarak farklilik bulunmustur.
Kontrol grubundaki c¢ocuklarin son test puanlarina gore daha diirtiisel davrandiklari

diistiniilmektedir.

Arastirmanin on dordiincii alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, kontrol grubu

cocuklarinin zamanlama 6n test ve son testleri arasinda istatiksel olarak farklilik bulunmamastir.

Arastirmanin on besinci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, kontrol grubu
cocuklarmin hiperaktivite 6n test ve son test puanlari arasinda istatiksel farklilik bulunmustur.
Kontrol grubundaki c¢ocuklarin son test puanlarina gore daha hiperaktif davraniglar

sergiledikleri diisiiniilmektedir.

Arastirmanin on altinct alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina goére, kompleks motor
hareketler grubu, exergame oyunlari grubu ve kontrol grubu motor gelisim gruplar arasi
karsilastirmada anlamli bir farklilik bulunmktadir. Gruplar aras1 farklilik olup, kompleks motor
hareketler ve exergame gruplar lehine istatiksel olarak anlamli farklilik belirlenmistir. Buna
gore, kompleks motor hareketler ve exergame oyunlari ile ders isleyen c¢ocuklarin motor

gelisimlerine olumlu katki sagladig: diisiintilmektedir.

Arastirmanin on yedinci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, kompleks motor
hareketler grubu, exergame grubu ve kontrol grubu dikkat son test puanlari arasinda farkliliga
bakildiginda, gruplar arasi farklilik bulunmustur. Buna gére, kompleks motor hareketler grubu

ve exergame oyunlar1 grubunun dikkat diizeyleri, kontrol grubuna gore daha yiiksektir.

Aragtirmanin on sekizinci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, kompleks motor
hareketler grubu, exergame grubu ve kontrol grubu diirtiisellik son test puanlar1 arasindaki
farkliliga bakildiginda, kompleks motor hareket ve exergame gruplar1 lehine istatiksel agidan
anlamli bir farklilik olup diirtiisellik son test puanlarinda kontrol grubundan daha yiiksek puan

aldiklar1 belirlenmistir.
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Arastirmanin on dokuzunda alt problemi ile ilgili yapilan analiz sonuglarina gore, kompleks
motor hareketler grubu, exergame oyunlari grubu ve kontrol grubu zamanlama son test puanlari
arasinda farkliliga bakildiginda, exergame grubu ile kontrol grubu arasinda farkliligin
exergame grubu lehine oldugu bulunmustur. Buna gore, exergame oyunlarinin ¢ocuklarin

zamanlama diizeylerine olumlu etki ettigi diistiniilmektedir.

Arasgtirmanin yirminci alt problemi ile ilgili analiz sonuglarina gore, kompleks motor hareketler
grubu, exergame grubu ve kontrol grubu hiperaktivite son test puanlar1 arasinda farkliliga
bakildiginda, exergame grubu ile kontrol grubu arasinda farkliligin exergame grubu lehine
oldugu bulunmustur. Buna gore, exergame oyunlarinin ¢ocuklarin hiperaktivite diizeylerine

olumlu etki ettigi diigiiniilmektedir.
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5.2. Tartisma

5.2.1. Kompleks Motor Hareketler Programlarinin Ve Exergaming Oyunlarinin 9-10 Yas
Kiz Cocuklarimin, Motor Gelisim On Test Ve Son Test Degerlerinin Ve Gruplarin

Karsilastirilmasi iliskin Degerlendirmeler

Kompleks motor hareketler ile ders isleyen grubun motor gelisim hareket becerileri (kosma,
gallop, tek ayakla sigrama, sekme, durarak uzun atlama, kayma) on test ve son testleri
karsilagtirildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak, kompleks
motor hareketler grubunun motor gelisim testinin nesne kontrol becerileri (sabit bir topa ¢ift
elle vurma, tek el ile sigrayan topa el Onii vurus, durarak tek elle top siirme, ¢ift el yakalama,
duran topa ayakla vurma, yukaridan top atisi, asagidan top atis1) On test ve son testleri arasinda

sadece yukaridan top atis1 becerisi alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Exergame oyunlar1 ile ders isleyen grubun motor gelisim hareket becerileri 6n test ve son
testleri karsilagtirildiginda istatistiksel agcidan anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ayni sekilde,
sanal gerceklik grubunun motor gelisim testinin nesne kontrol becerileri 6n test ve son testleri

karsilastirildiginda da istatistiksel agidan anlamli bir farklilik gézlenmemistir.

Gruplar arasindaki farkliliklara gére bakildiginda, bu ¢aligmadan elde edilen sonuglara gore,
motor gelisim becerileri toplam puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur. Kompleks motor hareket grubu ve exergame oyunlari grubunun motor gelisim
testinin hareket becerileri ve nesne kontrol becerileri puanlari, beden egitimi ve spor derslerini

kendi ders programina gore isleyen kontrol grubundan daha ytiksektir.

Alan yazi incelendiginde arastirma sonuglari ile ayni1 sonuglar1 elde etmis bazi arastirmalar
oldugu tespit edilmistir. Bu alanda yapilan ¢alismalar incelendiginde, Akbari ve arkadaglarinin
(2013) yapmus olduklari yaslari 7 ile 9 aras1 ¢ocuklarin ¢oklu becerilerinden olusan bolgesel
ve yerel geleneksel oyunlarinin motor gelisime etkisini incelemislerdir. Bu inceleme sonucunda
bir¢ok farkli becerinin birlesmesi ile olusan geleneksel oyunlarin cocuklarin kaba motor beceri
diizeylerinde artis gozlemlenmistir. Bu calismasinin elde etmis oldugu bulgular, calismamizla
benzerlik gostermektedir. Ersdz (2012)’un Coklu beceri spor egitim programlarinin 7-10 yas
grubu erkek ¢ocuklarda motor gelisime etkisi adl1 ¢alismasinda 12 haftalik ¢oklu beceri igeren
antrenman programi sonrasinda deney grubunun grup i¢i puanlari 6n test puanlarina gére daha

yiiksektir. Ayni calismada deney ve kontrol gruplarinin karsilastirilmasinda deney grubu lehine
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anlamli farklilik tespit edilmistir ve bu arastirmanin sonucu, bizim arastirmamiz destekler
niteliktedir. Celebi (2010) yaslari 5-6 olan yaklasik 60 6grenci ile yapmis oldugu hareket egitim
programinin ¢ocuklarin motor gelisimlerine etkisini aragtirmislardir. 8 hafta boyunca haftada 3
giin yaklasik 45°er dakikalik bu hareket egitimi programi sonrasinda c¢ocuklarin motor
gelisimlerinde pozitif yonde bir artis oldugu gozlemlenmistir. Bu sonuglar, aragtirmamizin
sonuclarint destekler niteliktedir. Atagocugu ve Giilbeyaz (2019)’da yapmis olduklart Brain
Fit egzersizlerinin 4-18 yas arasindaki ¢ocuklarda psikomotor beceri gelisimi {izerine etkisini
incelemiglerdir. Yaptiklar1 arastirma sonrasinda igerigi karmasik motor becerilerden olusan
brain fit egzersizlerine katilan deney grubunun, kontrol grubundan el beceri, iz stirme becerisi,
yakalama becerisi, denge becerisi ve motor koordinasyon testlerinden daha yiiksek puan almig
olup, olumlu anlamda bir gelisme becerilerinde artis olduklarin1 bulmuslardir. Bu sonuglarda
arastirmamizla paralellik gostermektedir, kompleks motor hereketler grubunun nesne kontrolii
beceri puanlariin yiiksek olmasi, benzer sonuglar elde ettigimizi gostermektedir. Dursun
(2004) temel becerileri iceren 6zel beden egitimi programi tasarisinin 6 yas ¢cocuklarin motor
beceri erisleri lizerine etkisi ¢caligmasinda, deney ve kontrol gruplart arasinda deney gruplari
lehine, kogma, yakalama ve denge becerilerinde gelisim gdsterdiklerini bulmuslardir. Kerkez
(2006) oyun ve egzersizin anaokuluna giden 5-6 yas gubu ¢ocuklarda fiziksel ve motor gelisime
etkisini arastirdig1 ¢alismasinda, oyun ve egzersiz uygulamalarmin, ¢ocuklarin lokomotor

becerilerini arttirdigini bulmustur.

Exergame oyunlar1 alaninda yapilan caligmalara bakildiginda, Gao ve arkadaslar1 (2018)
yapmis olduklar1 okul 6ncesi ¢ocuklarda exergame miidahelelerinin motor gelisimlerine ve
motor beceri yetkinlikleri tizerine yapmis olduklar1 calismada toplam 65 anaokulu ¢ocuklari ile
calismislardir, arastirmanin sonucunda g¢ocuklarin motor gelisimlerinde bazi degerlerinde
gelisim oldugunu bulmuslardir. Bu sonuglar arastirmamizdaki katilimci yas grubu ile aym
olmasa da benzer sonuglar elde etmislerdir, bizim arastirmamizda exergame miidahelerine
katilan ¢ocuklarin motor gelisim testinin hareket becerileri ve nesne kontrol puanlarinda artis
olup, olumlu bir gelisme gostermislerdir. Vernadakis ve arkadaslarinin (2015) yilinda yapmis
olduklar1 ¢alisma, exergame temelli oyunlarin ve hareket egitimi programlarinin, ¢ocuklarin
nesne kontrol becerilerine etkisini arastirdiklari ¢alismada 8 hafta boyunca deney gruplarina
uygulama yapilmistir, deney gruplar1 ve kontrol grubunun karsilastirildigi ¢alismada, motor
gelisim testi nesne kontrol becerileri puanlarindan deney gruplari1 daha ytiksek puan aldiklarini
bulmuglardir. Bizim ¢alismamiz da benzer sonuclar1 elde etmistir, exergame uygulamasinda

cocuklar masa tenisi ve tenis oyunlarini oynamalar1 ve daha Once bu spor branslarini
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deneyimlememis olsalar bile, uygulamada tutus ve vurus teknigini 6grenmeleri, nesne kontrol

becerilerinde gelisim saglamalarinin nedeni olabilecegi diisiiniilmektedir.

Bununla birlikte literatiirde, arastirmanin sonuglarinin aksi sonuglar elde edilen calismalar
mevcuttur. Lisa ve arkadaglar1 (2015) yilinda yapmis olduklar1 ¢alismada video oyunlarinin 4
ile 8 yas arasindaki ¢ocuklarin motor gelisimlerine etkinin incelendigi ¢alismada ¢ocuklarin 6
hafta boyunca haftada 1 giin 1 saat seklinde exergame oyunlar1 oynatilmistir, uygulama
sonrasinda yapilan son test degerlerinde nesne kontrol becerilerinde grup igi
degerlendirmelerde gelisim gosterdigi, gruplar arasi farkliligin bulunmadigini bununla birlikte
hareket becerilerinde gelisimin gozlemlenmedigini belirtmislerdir. Farkililigin olusmamasi,
uygulama siiresinin az olmasindan oldugu diistiniilmektedir. Gengtiirk (2022) yilinda yapmis
oldugu Kaba Motor Gelisim Testi- (TGDM-3) Tiirk¢e’ye uyarlamasi i¢in yapmis oldugu
gecerlik ve glivenirlik testinde hem yer degistirme hareketlerinde hem de top becerisi gerektiren
hareketlerde 9-10 yaslarda anlamli bir fark bulamazken 5 yas i¢in anlamli bir fark tespit
etmistir. Geng (2019) 11-14 yas Tackwando sporcularinda 8 haftalik yapmis oldugu karmasik
motor hareket programindan olusan life kinetik antrenmanlarinda deney ve kontrol gruplar
arasinda anlamli bir farklilik olmadigini tespit etmistir. Liu ve arkadaslarinin (2020) yapmis
olduklart meta analiz ¢aligmasinda 2010 ile 2020 yillar1 arasinda 3 ile 12 yas arasindaki
cocuklarla yapilan exergame ve motor gelisim iizerine ¢alismalardan ¢ikarilan ortak sonucun
exergame c¢alismalariin lokomotor beceriler ve nesne kontrol becerilerinde katkisinin
bulunmadigin1 belirtmislerdir. Johnsson ve arkadaglarinin (2015) yilinda yapmis olduklar
exergame calismalarinin 6 ile 10 yas arasindaki ¢ocuklarin motor gelisimlerine etkisi adli
caligmada toplam 36 ¢ocuk ile 6 hafta siiresince ¢ocuklara 50’ser dakikalik oyunlar oynatilmis

olup uygulama sonucunda motor gelisim becerilerine etkisinin bulunmadigi tespit edilmistir.

5.2.2. Kompleks Motor Hareketler Programlarinin Ve Exergaming Oyunlarinin 9-10
Yas Kiz Cocuklarimin, Dikkat On Test Ve Son Test Degerlerinin Ve Gruplarin

Karsilastirilmasi fliskin Degerlendirmeler

Kompleks motor hareketler grubu ve exergame oyunlar1 gruplarinin Moxo stirekli performans
testi dikkat testi sonuglarina bakildiginda, deney gruplarinin, grup i¢i On test ve son testler

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir.
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Kontrol grubunun dikkat testi 6n test ve son test degerlerine bakildiginda anlamli bir farklilik

bulunmus olup, dikkat diizeylerinde diisiis oldugu goézlemlenmistir.

Dikkat testi gruplar arasi on test- son test farkliligina bakildiginda gruplar arasi farklilik olup,
kompleks motor hareketler grubu ile kontrol grubu arasinda fark vardir. Bu alandaki bazi
caligmalar1 destekleyen Ornekler mevcuttur. Yildirnm (2023) tarafindan yiiriitilen bir
caligmada, 66 voleybolcu ilizerinde yapilan 8 haftalik zihinsel antrenman ve Life Kinetik
antrenmanlar1 sonucunda, deney grubunun dikkat diizeylerinde ve deney ile kontrol grubu
arasinda yapilan karsilastirmada deney grubunun lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Bu
caligmalar, Life Kinetik egzersizlerinin biligsel islevler iizerindeki etkilerini degerlendirmek
icin farkli yontemler ve popiilasyonlar kullanarak benzer sonuclar elde edebilecegimizi
gostermektedir. Vural(2016) yapmis oldugu ¢aligmada life kinetik antrenmanlarinin geng
erkek basketbolcularda denge, reaksiyon siiresi ve dikkat {izerine etkisi adl1 ¢alismada 12 hafta
boyunca karmasik motor becerilerden olusan antrenman programi uygulanmigtir. Deney
grubunun hem grup i¢i hem de deney kontrol grubu karsilastirilmasinda deney grubu lehine
anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Biiyliktas (2021) 10-14 yas grubu teniscilerde beyin
temelli egzersizlerin bilissel ve motorsal beceriler lizerine etkisini arastirdigi ¢alismasinda, 12
hafta siiren beyin temelli antrenman programi sonrasi tenisgilerde motor ve bilissel
becerilerinde olumlu anlamda etki ettigi sonucunu bulmustur. Ozdemir (2019) Xbox konsol
oyunlarmin ¢ocuklarin dikkat becerileri inceledigi calismasinda 28 6grenci ile haftanin iki giinii
40 dakikalik etkinlikler yapmislardir. Bu c¢aligmanin sonucunda exergame oyunlari ile ders
isleyen ¢ocuklarin dikkat seviyelerinde artis oldugu tespit edilmistir. Benzing ve arkadaslarinin
(2016) yapmis olduklart bir pilot ¢calismada xbox oyunlarinin okul ¢ag1 ¢cocuklarindaki biligsel
stireclerine etkisini incelemislerdir ve bu ¢alisma sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda
farklilik bulmuglardir, arastirmanin sonucunda xbox oyunlart oynayan c¢ocuklarin biligsel
yiiriitme islevlerine akut etkiler saglamistir. Bu sonuclar da, bizim ¢alismamizdan elde ettigimiz

sonuglar ile benzerlik gdstermektedir. Ancak, farkli sonuglar elde eden ¢alismalar da mevcuttur.

Peker (2017) tarafindan yapilan bir calismada, 20 saglikli elit sporcu iizerinde haftada 3 giin 30
dakikalik Life Kinetik egzersiz programi uygulanmis ve bu uygulamanin dikkat, dikkat alt
boyutlari, es zamanlilik ve biligsel islem performanslari {izerinde gruplar i¢inde ve gruplar
arasinda anlamli bir fark yaratmadig gozlemlenmistir. Benzer sekilde, Yasar ve arkadaslarinin
(2018) yaptig1 bir calismada, okgularda 10 hafta boyunca haftada 1 giin 60 dakikalik karmasik

motor hareketlerden olusan Life Kinetik egzersiz programi uygulanmis ve bu programin dikkat,
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el goz koordinasyonu ve atig performansi iizerinde gruplar arasinda anlamli bir farklilik
yaratmadigr bulunmustur. Sala, Tathidil ve Gobet (2017) yapmis olduklar1 exergame
etkinliklerinin biligsel siireglere etkisini inceleyen 17 farkli ¢calismay1 inceledikleri meta analiz
sonuglarna gore exergame miidahelelerinin bilissel siireclere tam olarak etkisinin bazi
calismalarda ¢ok az etki, bazi ¢alismalarda etkisinin olmadigini tespit etmislerdir.. Benzing ve
Schmidt (2019) yapmis olduklart exergame oyunlarinin biligsel islevler iizerine etkisi
calismasinda yaslar1 8 ile 12 cocuklar ile 8 hafta siiresince, bir haftada sadece 30 dakika
exergame oyunlar1 oynamislardir. Son test puanlarina bakildiginda istatiksel olarak anlamli
farklilik bulamamislardir. Farkliligin bulunmamasin1 miidahele siiresinin kisa olmasini ve
tekrarlt olmamasindan kaynaklandigini diisiinmektedirler. Bikic ve arkadaslar1 (2017) da
calismasinda DEHB tanis1 konulmus cocuk ve ergenlere uygun olarak gelistirilen bilimsel
beyin egitimi egitsel igerikli oyunun bilissel test, dikkat testleri, DEHB semptomlar1 iizerinde
anlamli bir etkisinin olmadigini géstermistir. Best (2012) yapmis oldugu exergame oyunlarinin
cocuklarin biligsel islevlerine etkisi ¢calismasinda yaslari 6 ile 10 arasinda degisen 33 ¢ocuk ile
caligmistir, aragtirma sonucunda exergame oyunlarinin biligsel yiirlitme islevlerine etkisinin
oldugunu  bulmuslardir. Yapmis oldugumuz c¢alisma ve alandaki diger calismalarinda
incelenmesiyle hem kompleks motor hareketler hem de sanal gerceklik oyunlar1 (exergame)
programlarinin ¢ocuklarin alisik olmadiklar bir deneyim igerisinde olacaklar1 ve bunu anlamaya
calisacaklar1 i¢in, dikkat ve biligsel siireglerine etki edilecegi diisliniilmektedir. Bununla
birlikte yapilacak olan c¢alismalarin uygulanma sikliklariin ve siirelerinin uzun olmasi

cocuklarin dikkat ve biligsel becerilerinde artis gdzlenecegi diisiiniilmektdir.

5.2.3. Kompleks Motor Hareketler Programlarinin Ve Exergaming Oyunlarinin 9-10 Yas
Kiz Cocuklarimn, Zamanlama On Test Ve Son Test Degerlerinin Ve Gruplarin

Karsilastirilmasi fliskin Degerlendirmeler

Kompleks motor hareketler ile ders isleyen grubun Moxo stirekli performans testi zamanlama
alt bilesen test sonuglarina bakildiginda, grup ici on test ve son testler arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamuistir. Exergame oyun grubunun Moxo siirekli performans
testi zamanlama alt bilesen test sonuclarina bakildiginda ise grup i¢i On test ve son testler
arasinda istatistiksel acidan anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Gruplar arasinda yapilan 6n
test son test farkliligina bakildiginda, exergame grubu ve kontrol grubu arasinda anlamli
farklilhik bulunmustur. Exergame grubunun zamanlama testinden almis olduklari puanlar,

kontrol grubunun zamanlama testinden almis olduklar1 puan ortalamalarindan daha yiiksektir.
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Bu sonuca gore exergame grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Alan yazinda,
caligmanin sonuglarini destekleyecek caligmalar bulunmaktadir. Boot ve arkadaglarinin (2008)
yapmis olduklar1 baska bir ¢alismada igerisinden fiziksel aktivitenin yer aldigi dijital oyun
oynayan bireylerin gorsel se¢cim dikkatini, hafizay1 ve yonetimsel kontrolii gelisimiyle hizlh
hareket edene nesnelerini izlemeyi siirdlirebilmeleri, gorevler aras1 hizli gecis yapabilmeyi ve
reaksiyon zamanini hizlandirdigini ortaya koymuslardir. Orhan (2015)’in yapmis oldugu
kinetik beyin egzersizleri programinin, motor beceri, koordinasyon, reaksiyon siiresi, dikkat ve
denge 6zelliklerine etkisinin incelenmesi ¢alismasinda yaslar1 9-10 olan deney grubunda 14,
kontrol grubunda 13 olmak ftizere toplamda 27 ¢ocuk ile yapmis oldugu haftada 2 giin 35’er
dakikalik toplam 24 seanslik kinetik beyin egzersizleri programi uygulatmistir. Arastirma
sonucunda, gorsel reaksiyon siiresi test edilmistir. Deney grubunun 6n test ve son test farkliligt
sonuclarina gore, dominant elin reaksiyon siiresi istatiksel olarak anlamli olmasa da gelistigi
gozlemlenmistir. Bouchard ve Richir (2011) aksiyonlu video oyunu oynayan ve oynamayan
kigiler arasinda yapmis olduklar1 gorsel uyaranlara tepsi siirelerinin karsilastirildig
caligmasinda, diizenli olarak video oyunlari oynayanlarin karar verme ve reaksiyon verme
zamanlama becerlerinin arttigin1 bununla birlikte verilen tepkilerin de dogruluk oraninin
artigim gozlemlemislerdir. Arastirmamizla benzer sonuglar elde etmis bir baska calisma,
Metin, Ildiz ve arkadaslarinin (2021) dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklu tanisi almis
cocuklarin motor becerilerinin sanal gerceklik uygulamalar1 ile etkisinin arastirdigi
caligmasinda, yaslar1 5-12 arasinda olan 12 ¢ocuk ile 6 hafta, toplam 12 saat sanal ger¢eklik
uygulamalar1 gerceklestirmiglerdir.  Uygulama sonrasinda Bruininks- Oseretsky Motor
Yeterlilik testi ile degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda, uygulamaya dahil olan
cocuklarin, gdrsel motor kontrol, tepki hizi, kol hiz1 ve el becerisi becerilerinde gelisme
gosterdiklerini bulmuslardir. Bu sonuclar aragtirma bulgularimizi destekleyecek niteliktedir.
Arastirma konusunda yer alan, exergame uygulamalarinin, ¢cocuklarda zamanlama durumlarina
etkisini arastiran ¢calisma ¢ok fazla bulunmamaktadir. Fakat, exergame uygulamalarinin biligsel
stireglere etkisinin arastirtldigi farkli kaynaklar vardir. Xiong ve arkadaglarmin (2019) okul
oncesi c¢ocuklarinin yiiriitiicii iglevler ve algilanan yeterlikleri {izerine yapmis olduklari
caligmada, exergame uygulamalarinin ¢ocuklarin bilisgsel yiiriitiicli islevlerine olumlu anlamda
katki sagladigini bulmuglardir. Evran (2022) yilinda yapmis oldugu amator diizeydeki espor ve
basketbol oyuncularinin iist ekstremitlerindeki gorsel ve isitsel reaksiyon siirelerinin
karsilagtirilmasi calismasinda espor yapan bireylerin basketbol sporu yapan bireylerden iki el
ile gergeklestirilen eylemlerde zamanlama becerilerinin daha hizli olduklarin1 bulmustur.

Arastirmamizda elde ettigimiz sonuglardan farkli olarak, Birinci (2017) yapmis oldugu 13-14
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yas grubu bilgisayar destekli oyun oynayan ¢ocuklar ve ¢esitli branslarda spor yapan ¢ocuklarin
reaksiyon zamanlarinin karsilagtirildigi ¢alismada farkli branglarda spor yapan ¢ocuklar ve
bilgisayara destekli oyun oynayan ¢ocuklar arasinda reaksiyon hizi agisindan anlamli farklilik

bulunmadigini belirtmislerdir.

Karmagik becerilerin zamanlama durumuna etkisini arastiran calismalara bakildiginda,
Kocaoglu (2022) yapmis oldugu bir calismada 12-13 yas voleybol oynayan sporculara 12 hafta
boyunca igerigi tamamen karmasik motor hareketlerden dolusan life kinetik antrenman
programinin sporcularin, g¢abukluk, reaksiyon ve teknik beceri diizeylerine ol¢iilmesini
yapmistir arastirma sonucuna gore life kinetik antrenmanlart ile sporcularin c¢abukluk,
reaksiyon ve teknik beceri performanslari arasinda anlamli bir farklilik ¢itkmamustir. Sar1 (2012)
ceviklik aligtirmalar1 ve fiziksel oyunlarinin 10-11 yas arasin ¢ocuklarin reaksiyon zamanlari
ve islemleme hizinin etkisinin incelendigi ¢calismada islemleme hizi ve basit reaksiyon zamant,
basit hareket zamani, segmeli reaksiyon zamani, se¢gmeli hareket zamani ve se¢meli tepki
zamanlar1 arasinda bir anlamli bir iligki bulunmamigken, ayirt edici reaksiyon ve ayirt edici
reaksiyon zamanlari arasinda farklilik bulmustur. Elde edilen bulgulardan farkli olarak da Lynn
(1990) yapmis oldugu, dokuz yasindaki ¢ocuklarin hareket siiresi, karar verme zamani, basit ve
secmeli reaksiyon zamanlar1 ve basit gorevleri yerine getirme gibi 6zellikleri ile psikometrik
zekalar1 arasinda iliski oldugu ve zihinsel pratigin de reaksiyon zamani iizerinde etkili oldugu
saptamistir. Chun- Hao ve arkadaslarmin (2012) yapmis olduklari egzersizin biligsel ve
akademik performansa etkisi ¢alismasinda, iclerinde tenisci, yiiziicli ve sedanter kisilerden
olusan 60 kisilik bir calismada tenisgilerin sedanterlere gore daha iyi reaksiyon zamani

performanslarina sahip olduklar1 belirtilmistir.

5.2.4. Kompleks Motor Hareketler Programlarinin Ve Exergaming Oyunlarinin 9-10 Yas
Kiz Cocuklarimin, Diirtiisellik On Test Ve Son Test Degerlerinin Ve Gruplarin

Karsilastirilmasi iliskin Degerlendirmeler

Kompleks motor hareketler ve exergame oyunlari grubunun Moxo siirekli performans testi
diirtiisellik testi sonuglarina gore, grup i¢i On test ve son testler arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklhilik bulunmamistir. Kontrol grubunun, 6n test ve son test puanlari
karsilastirildiginda anlamli bir farklilik tespit edilmis olup, son testlerden elde ettikleri puan
ortalamalarinda diislis gézlemlenmistir. Diirtlisellik durumunun gruplar arasi karsilastirmasina

bakildiginda, calisma gruplar1 ile kontrol grubu arasinda diirtiisellik testi sonug¢larinda anlamli
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bir farklilik tespit edilmistir. Bu durum, kompleks motor hareketler grubu ve exergame oyunlari
grubunun diirtiisellik tizerinde farkli etkiler gosterdigini isaret edebilir. Calismamizin
sonuclarint destekleyen ve benzer sonuglar elde eden caligmalar bulunmaktadir. Erdogdu
(2023) ve arkadaslarinin yapmis olduklari bilgisayar temelli uygulamalar ile sporcularda dikkat
ve alt bilesenlerinin tespit edilmesi isimli ¢alismalarinda toplam 327 farkli branglara sahip
sporcular iizerinde calisma yapilmistir. Bu c¢aligmanin bulgularina bakildiginda bazi daha
orneklem grubunda yer alan kadin sporcularin erkek sporculardan diirtiisellik diizeylerinin daha
diisiik oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte, diirtiisellik diizeylerinin spor branslariyla da
iliskili olunabilecegi gosteren bulgularina bakildiginda su topu bransinin; aticilik, atletizm, judo
ve modern pentatlon gibi yogun tempolu egzersizlerde daha ¢ok goriilebilecegi sonucunu elde
etmiglerdir. Literatiir incelendiginde uygulanan diizenli fiziksel aktivitelerin ya da spor
uygulamalarimin diirtiisellik diizeylerinde diisiis tespit edilen c¢aligmalar da bulunmaktadir.
Yurdakul (2017)’nin genc¢ bireylerde voleybol sporunun diirtiisellik iizerine etkisinin
arastirilmasi konulu ¢alismada toplam 47 voleybol sporunu yapan 12-18 yas arasi ¢ocuklarda
3 ay boyunca uygulanan antrenman programi sonrasi diirtiisellik diizeylerinde diisiis oldugu
gozlemlenmistir.Bu sonuglarda arastirmamizi destekler niteliktedir. Pan ve arkadaslarinin
(2016) yapmis olduklar1 ergen bireyler {iizerinde ki ¢aligmalarinda 12 haftalik masa tenisi
egzersizden sonra cocuklarin diirtiisel davranislarin ve yiiriitiicii fonksiyonlarinda olumlu
anlamda gelisim sagladigi ve bu spor aktivitesinin dikkat, hiperaktivite ve diirtiisellik
davranislar1 gosteren ¢ocuklarda bir tedavi olunabilecegi sonucunu elde etmislerdir. Diirtilisellik
ve spor ile ilgili yapilan bazi ¢aligmalarda diirtii kontroliiniin her bireyin sahip olmus oldugu
genetik ozelliklerle de ilgili olabildigini ortaya koyan caligmalar mevcuttur. Sysyoeva ve
arkadaglarinin (2009) yilinda yiiziicii sporcularla yapmis olduklar1 ¢alismada LL genotipine
sahip olan sporuclarin SS genotipine sahip olan sporculara gore diirtiisellik 6l¢eklerinden daha
az puan aldiklar1 bulunmustur. Gerra ve arkadaslar1 (2005) yapmis olduklari ¢alismada madde
kullanim1 olan ve agresif davraniglar sergileyen ¢ocuklarin daha yiiksek SS genotipine sahip
oldugu gorilmiistiir. Klucken ve arkadaslarinin (2015) yapmis olduklar1 calisma sonucunda SS
genotpine sahip bireylerin amigdala aktiviteleri daha yogun oldugu ve bundan dolayr daha

diistik diirtii kontrollerine sahip olunabilecegi bulgusunu elde etmislerdir.
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5.2.5. Kompleks Motor Hareketler Programlarimin Ve Exergaming Oyunlarimn 9-10
Yas Kiz Cocuklarimn, Hiperaktivite On Test Ve Son Test Degerlerinin Ve Gruplarin

Karsilastirilmas fliskin Degerlendirmeler

Kompleks motor hareketler ve exergame oyunlart gruplarinin Moxo siirekli performans testi
hiperaktivite testi sonuglarina gore, grup i¢i On test ve son testler arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Kontrol grubunun, 6n test ve son test puanlar
karsilagtirildiginda anlamli bir farklilik tespit edilmis olup, son testlerden elde ettikleri puan

ortalamalarinda diisiis gozlemlenmistir.

Hiperaktivite testinin gruplar aras1 karsilastirilmasina bakildiginda, exergame grubu ile kontrol
grubu arasinda hiperaktivite testi sonuc¢larinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Arastirma
konusu olan kompleks motor hareketler ve hiperaktivite diizeylerini inceleyen baska bir ¢alisma
bulunmadigindan, elde edilen sonuglarini destekleyecek spesifik bulgular elde edilememistir.
Bununla birlikte, ulusal ve uluslararasi literatiirde fiziksel aktivite ve sporun dikkat eksikligi ve
hiperaktivite lizerine etkilerini inceleyen calismalar mevcuttur. Bu c¢alismalar, fiziksel
aktivitenin bu tiir biligsel ve davranigsal 6zellikler iizerinde olumlu etkiler gosterebilecegini 6ne
stirmektedir. Exergame ve hiperaktivite alaninda yapilan ¢aligmalarin sinirlt olmasindan dolay1
bulgular1 tam olarak destekleyecek caligsmalar bulunamamistir. Ancak literatiir taramalarinda
tartigmaya destek saglayacag: diisiiniilen, exergame ve bilissel siireclerin (odaklanma, karar
verme, dikkat, 6z diizenleme) yonetimine dair yapilan ¢aligmalar bulunmaktadir Xiong ve
arkadaslar1 (2019), exergaming'in geleneksel fiziksel aktiviteye kiyasla ¢ocuklarin yiiriitiicii
islevleri (dikkat, odaklanma, karar verme, planlama, 6z diizenleme) ve algilanan sosyal
yeterlikleri lizerinde daha biiyiik bir etki yarattigini bulmusglardir. Chen ve arkadaglarinin (2023)
yapmus olduklar1 bir meta analiz ¢aligmas1 2010 ile 2023 yillar1 arasinda yapilan exergame oyun
ve uygulamalarinin ¢ocuklarin biligsel yliriitiici siireclerine etkisini arastiran c¢aligmalarin
derlemesini yapmiglardir. Bu derleme sonucunda ¢ocuklarda inhibasyon kontroli (diirtii ve
davranis kontrolii), ¢calisma bellegi ve biligsel esneklik iizerine olumlu etkiler yaratabilecegi
bulgularint tespit etmislerdir. Bu sonuglar, arastirmamizi destekler nitelikte bir anlam
tasimaktadir. Shuai ve arkadaslari (2021) ve Demetriou ve arkadaglarinin (2018) yapmis
olduklar1 ¢alismalar da normal saglikli ¢ocuklar ile DEHB ve Otizm Specktrum tanist almis
cocuklarin exergame oyunlar1 oynayarak bilissel siire¢lerindeki gelisimi inceleyen c¢aligsmalar
yapmislardir ve bu calismalar sonucunda DEHB tanis1 almis ¢cocuklarda ve Otizm Spectrum

tanili cocuklar bir gelisim oldugunu fakat saglikli ¢ocuklarda bir gelisim olmadig:
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gbzlemlenmistir. Bunun da tan1 almis ¢ocuklarin frontal korteksinin daha ge¢ gelismesi
nedeniyle, beyincik ve frontal lobdaki aktiviteler normal ¢ocuklara gére daha zayiftir, bu
egzersizlerle birlikte dorsolateral frontal kortekse aktivasyonun artisindan olabilecegini
savunmuslardir. Calismamizin bulgularindan farkli olarak, Vernadakis ve arkadaslarini (2015),
yaptiklar1 calisma da ve Mcgann ve arkadaslarinin (2020), yapmis olduklari calismada hem
exergame hem de geleneksel fiziksel aktivite veya oyun oynamanin ¢ocuklarin temel hareket
becerileri iizerinde olumlu etkileri oldugunu fakat biligsel siireclerine etkisinin olmadigin
belirtmislerdir.

Hiperaktivite durumuna, hareket egitimleri ve fizik egzersiz programlarinin etkisini inceleyen
caligmalara bakildiginda, Emenike, Jeyanthi, Arumugam ve Parasher (2018) yapmis olduklar1
bir derleme ¢alismasinda 34 adet arastirma konusu; Cocuklarda dikkat, motor beceriler ve
fiziksel zindelik iizerine yapilan calismayr derlemislerdir bu derleme sonuglarma gore
icerisinde kosma, ylirlime, ziplama gibi orta ve yliksek yogunlukta egzersizlerin ¢cocuklarin
hiperaktivite diizeylerinde diisiis oldugu gozlemlenmistir. Cerrilo- Urbina ve arkadaglarinin
(2015) yilinda yapmis olduklar1 fiziksel egzersizlerin dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu olan ¢ocuklarda incelenmesi adli ¢alismada cesitli kardiyo, bisiklete binme, ip
atlama ve top sporlar1 yapan bireylerin dikkatsizlik, hiperaktivite ve diirtlisellik septomlarinda
gelisim gosterdikleri gdzlemlenmistir. Neudecker ve arkadaslarinin (2015) yilinda yapmis
olduklar1 dikkat eksikiligi ve hiperaktivite tanis1 almis cocuk ve ergenlerde egzersiz miidaheleri
adli ¢aligmalarinda yapilan uzun ve orta siireli egzersiz programlarinin ¢ocuklarin DEHB
(dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu) septomlarinda azalmanin goriildiigiini
saptamislardir.

Jensen ve Kenney (2004) DEHB tanis1 almis 19 ¢ocuk lizerinde yapmis olduklar1 ¢calismada 20
haftalik 1 saatlik yoga egzersizlerinde uygulama sonrasinda ¢ocuklarin DEHB septomlarinda
diisiis olduklarint sonucunu elde etmislerdir. Mehren ve arkadaglarinin (2020), yapmis
olduklar: dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugunda fiziksel egzersizlerin yeri adli derleme
caligmalarinda birgok farkli spor branglarinin uygulandigi ve bireylerin hiperaktivite
diizeylerine etkisini konu eden galismalarin incelenmesi sonucunda spor ve egzersizin belirli
olgtide hiperaktiviteye olumlu etkisinin bulundugunu fakat hangi spor ya da egzersiz siddetinin
tam olarak daha etkili bir sonucu oldugunun belirlenmesinin gii¢ oldugunu belirtmistir.

5.3. Oneriler

Bu arastirma, giiniimiizde ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisiminde spor ve oyunlarin

onemini vurgulamaktadir. Teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesiyle birlikte, geleneksel
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oyunlarin yani sira dijital exergame (egzersiz ve oyunlarin birlesimi) oyunlarinin da popiiler
hale geldigi belirtilmektedir. Beden egitimi ve spor derslerinde beyin temelli 6grenme ve
teknoloji destekli 6gretimin ¢ocuklarin giinlimiiz sartlarina uyum saglamasina katki sagladigi
vurgulanmaktadir. Bu calismada, kompleks motor hareketlerin ve yenilik¢i dijital exergame
oyunlarinin ¢ocuklarin motor gelisimi ve biligsel siireclerine etkisi incelenmis ve bu

yontemlerin ¢ocuk gelisimi i¢in 6nemli olabilecegi Oneri olarak belirtilebilir.

Sonug olarak, kompleks motor hareketler ve dijital exergame oyunlarinin, ¢ocuklarin fiziksel,
zihinsel ve sosyal gelisiminde 6nemli bir rol oynadigi ifade edilmektedir. Bu yeniliklerin dogru
ve dengeli bir sekilde kullanilmasinin, ¢ocuklarin saglikli ve mutlu bireyler olarak yetismesine
katki saglayabilecegi vurgulanmaktadir. Ayrica, ailelerin ve egitimcilerin bu siiregte aktif rol
almasinin, ¢ocuklarin gelisimlerini en list seviyeye ¢ikarmada kritik dneme sahip oldugu

belirtilmektedir.

Calismanin bulgulart dogrultusunda, bu alanda yapilacak yeni c¢aligmalarda Onerilen
uygulamalar arasinda 6rneklem sayisinin artirilmasi, cinsiyet gruplarinin dengeli bir sekilde
temsil edilmesi, uygulama siiresi ve yogunlugunun etkilerin degerlendirilmesi i¢in dnemli

oldugu vurgulanmaktadir.
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Degerli Katilimcilar,

Bu calisma Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor

Ogretmenligi Doktora programinda yiiriittiigiim tez ¢aligmasi icin yapilmaktadir.

Calismada karmasik motor becerilerden olusan, kompleks motor hareketler ve sanal gergeklik
oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin motor gelisimlerine, dikkat, zamanlama, diirtiisellik ve
hiperaktivite ozelliklerine etkisini incelemek amacini tagimaktadir. Bu kapsamda size gesitli
testler yaptirilacak, beden egitimi derslerinizde kompleks motor hareketler egitim programina
katilacak ve Xbozk konsol oyunlarinin igerisinde yer alan spor branglarin1 uygulayacaksiniz.
Elde edilen verile arastirmanin disinda hicbir yerde kullanilmayacaktir.

Yukarida verilen bilgiler dogrultusunda aragtirmanin amacini anladim. Soru sorma ve tartigma
imkan1 buldum beraberinde tatmin edici yanitlar aldim. Kizimin arastirmaya katilmama veya
katildiktan sonra cayma hakkimin oldugunu 6grendim. Bu kosullar dogrultusunda kizimin

aragtirmaya katilmasini kabul ediyorum.

Katilimcimin Velisi (Kendi el yazisi ile)

Veli Adi Soyadt: ....................

Iletisim Ozlem Kanbir
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EK-7

TGMD (Test of Gross Motor Development)

TGMD - Kaba Motor Gelisim Testi

Biliim 1 - Bilgi Tespiti

Rumuz:
. Biiliim 2 - Puanlarin Kaydi
1k test
Ham puan Standart puan  yiizde Yag denkligi

Lokomotor
Nesne kontrolu

Standart puanlarm toplam

Biiyiik motor puant

A- Testin yapildigt yer

Boliim 3. Test Sartlari

B-Giiriiltii derecest
C-Kesmeler
D-Dalginlik yaratanlar
E- Isik

F-Isi

G- Notlar ve diger disiinceler

Testin Adi Tarihi

Etki ediyor Etki etmiyor
5

1
|
1
1
1

B2 12 B2 D b2
D LI L L
o Rl S
N LaLn

Biliim 4. Diger test verisi
Standart Puan ~ TGMD-2 dengi

Billiim 5. Standart puanlarn profili

Standart puanlar Lokomotor ~ Nesne kontrolu  Puanlar Bilyiik motor puam Puanlar

Tercih edilen el:
Tercih edilen ayak:

Biliim 6. [kincil test performans kaydi

Sag___ Sol____ Tesbit edilmedi_
Sag___ Sol____ Teshit edilmedi__

130



Lokomotor Birinci Test

Yetenck | Malzeme Talimatlar Performans Kriterleri Deneme | Deneme | Puan
| 2
|- Enaz 18.3 m.lik | ki koniyi 15.24 mt. arayla yerlestirin. 1- Kollar, bacaklarin zitti yonde hareket eder, dirsekler
Kosma | agik alan, 2 koni | Ikinci koninin dtesinde, emniyet durug bikiliidir.
ve igaretleyici | mesafesi igin en az 2.4 ila 3.05 mt. 2- Her iki ayaginda yerden kesildigi kisa bir periyot
bant bosluk oldugundan emin olun. Cocuga 3~ Ayak ucu veya topuk ile vere kisa siireli temas (Diiz
“basla” dediginiz zaman bir koniden taban seklinde kosu olmamalidir)
digerine kogabilecegi kadar hizl 4- Yere temas etmeyen bacak kalgava yakin olacak
kosmasini soyleyin. Ikinci bir deneme sekilde 90 derece biikillii olmahdir.
olacak sekilde tekrar edin
Yetenek Puani:
Beceri | Malzeme Talimatlar Performans Kriterleri Deneme | Deneme | Skor
1 2
2-Gallop | Enaz 7.6 ki koniyi 7.6 m arayla yerlegtirin, 1- Kollar biikiiliir ve ileri savrularak kuvvet firetilir.
mt.'lik agk | Cocuga, bir koniden digerine gallop 2. Ondeki ayak one dogru adim atarken arkadaki ayak
alan, 2 koni ve | yaparak ilerlemesini ve durmasim onun yan hizasinda ya da biraz gerisinde olmalidir ,
isaretleyici bant | soyleyin. Tkinci bir deneme olacak sekilde (arkadaki ayak 6ne gegmemelidir).
tekrar edin, 3- Her iki ayaginda yerden kesildigi kisa bir periyot
4- Ritmik olarak 4 ardistk gallop vapilir.
Yetenek Puant:
Beceri | Malzeme Talimatlar Performans Kriterleri Deneme | Deneme | Skor
1 2
3- Tek | Enaz4.6 mtlik | Iki koniyi 7.6 m.arayla yerletirin. Cocuga | 1+ Sigrama igin kullanilmayan bacak kuvvet iiretmek
Ayakla | agik alan, 2 tercih ettidi ayagi iizerinde 4 kez sigrama igin sarkik durumda ileriye dogru salinim yapar.
sigrama | koni ve hareketi yapmasint séyleyin (tercih edilen | 2- Sicrama igin kullanilmayan bacagin ayay, sigrama
isaretleyici bant | ayag testen dnce belirleyin). ikinci bir bacaginin arkasinda kalir (Oniine gegmez).
deneme olacak sekilde tekrar edin 3~ Kollar biikiiliir ve ileri savrularak kuvvet retilir.
4- Tercih edilen ayagin iizerinde, durmadan 4 defa art
arda sigranir.
Yetenek Puan::
EK-8
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Top Becerileri ikincil testi

Beceri | Malzeme Talimatlar Performans Kriterleri Deneme | Deneme | Skor
| )
1-Sabit | 102 cm.lik plastik | Cocugun bel hizasina gelecek sekilde | 1- Baskin el sopayt baskin olmayan elin yukansinda
Bir Topa | top, plastik beyzbol | topu standa yerlestirin. kum yignma olacak sekilde tutar,
Cift Elle | sopasl, top stands | topu yerlestirin. Cocuga topasertve | 2- Viicudun tercih edilmeyen tarafindaki kalga/omuz
Vurma | veya topun sabit bir | diiz bir sekilde vurmastni s6yleyin. karstya bakar.
sekilde kalmasim | Ikinci bir deneme olacak sekilde 3 Salmm sirasinda alca ve omuzlar geri ve ileri
salayacak bir tekrar edin. donme hareketi yapar.
aparat 4- Tercih edilmeyen ayak ile topa dogru adim alunur.
5- Top karstya gidecek sekilde diiz vurus yapilr.
Beceri | Malzeme Talimatlar Performans Kriterleri Deneme | Deneme | Skor
| 2
2- Tek | Tenistopu, | Plastik raket ve topu cocuga verin. Cocuga | 1- Top sekerken raketin geriye dogru salmimi,
El ile, | Hafifplastik | topu havaya kaldirp elinden birakmasini | 2- Tercih edilmeyen ayak ile topa dogru adim almn.
Sigrayan | ocuk raketi ve | sdyleyin (top yaklagik olarak bel hizasinda | 3- Topa duvara dogru gidecek sekilde vurur.
fopa El | duvar sekmeli). Top sektikten sonra duvara 4- Raket tercih edilmeyen omuza dogru harekete devam
Onii dogru vurmasni s6yleyin. Tkinci bir eder.
VUns, deneme olacak sekilde tekrar edin,
Yetenck Puan:
Beceri | Malzeme Talimatlar Performans Kriterleri Deneme | Deneme | Skor
| 2
3 3-5 yas aras1 (ocuga, ayaklarin hareket ettirmeden, | 1-Topa tek eliyle, yaklagik bel hizasinda temas eder.
Durarak | ocuklar igin 20 - | elini kullanarak, topu 4 kere 2- Topu parmak uglarin kullanarak ter (yani topu
Tek elle {25 cmlik oyun | ziplatmasint ve topu tutarak durmasini | tokatlamaz)
fop topu, 6-10yas | s6yleyin. kinci bir deneme olacak 3- Ayaklarint hareket ettirmeden topun kontroliini
sime | arast gocuklar igin | sekilde tekrar edin. saglayarak 4 ardugik top z1platma yapar.
basket topu ve
diiz, sert bir yiizey
Yetenek Puant:
EK-9
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Kisi Tipi / Aday Bilgisi:
A2 T4s4 11 H1

™ 1 lyi performans — Normal Gstd

W 2 swandar performans - Normal

" 3 Dusuk performans — Ortalama altinda

W 4 performansta zorlanma — Normal sinirar disi

Yukselen seviyeler artan zorlanmay| gosterir
1 Dusuk seviye

2 Ona seviye

3 Yoksek seviye

4 Asin seviye

A Dikkat
Dogru cevap verme ve odaklanmay: sirdirebiime yetisi
T zamanlama
Hizl ve dogru cevap verebilme yetisi
1 Donusellik
Durumu deger
H Hiperaktivite
Motor

acele ile egiimi

Temel-1 Garsel-1 Gaorsel-2 Isitsel-1

wes Dikkat

Isitsel-2 Birlesik-1 Birlesik-2 Temel-2

s Zamanlama —  Durntuselik ® = = Hiperaktivite

Temel-1-  Di 1 geldirici evie isitsel-2 —  Major isitsel distraksiyon / celdirici
Gérsel-1 —  Minor gorsel distraksiyon / celdirici Birlesik-1 — Birdesik - minor gorsel ve isitsel distraksiyon
Gérsel-2 —  Major gorsel distraksiyon / celdirici Birlesik-2 —  Birlesik - major gorsel ve isitsel distraksiyon
isitsel-1 —  Minor isitsel distraksiyon / geldirici Te 12- D 7 geMirici veri evie
imza:
disclaimer
Moxo Testi teshis strecinde bir degerlendirme aracidir. Moxo Testi'nin sonucunda elde edilen veriler, uzman ant olarak

degerlendiriimelidir ve hic bir sart alinda teghis surecinde tek kaynak olarak kullanimamalidir
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