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Bu caligmanin amaci, mini voleybol oyunu 6gretiminde taktik oyun yaklasiminin etkisini
incelemektir. Arastirma, deneysel bir ¢alisma olup kontrol gruplu 6n test — son test modeli
kullanilarak desenlenmistir. Arastirmanin evrenini, 2015-2016 senesi Halkbank Spor
Kuliibii'nde voleybol egitimi alan 250 6grenci olusturmustur. Aragtirmanin 6rneklemini ise
Halkbank Mini Voleybol Kursu kapsaminda egitim alan 19 sporcu olugturmustur. Segkisiz
olmayan ornekleme yonteminden olan uygun Ornekleme ydntemiyle secilen bir gruba
(Uygulama Grubu: 9) Taktik Oyun Yaklasimi ile hazirlanan antrenman programi
uygulanirken; bir diger gruba (Kontrol Grubu: 10) Geleneksel Ogretim Yaklagimi ile
hazirlanan antrenman programi uygulanmistir. Gruplarin denkliginin sinanmasti i¢in her iki
gruba da bilgi ve beceri testleri uygulanmistir. Verilerin toplanmasinda; McGee ve Farrow
(1987) tarafindan gelistirilen ve voleybol dalinda uzman bir kisi tarafindan derslerin
icerigine uygun olarak segilen 15 soruluk bilgi testi yapilmistir. Barletht, Smith, Peel
(1991) tarafindan gelistirilen ve mini voleybol saha Oolgiilerine uyarlanarak yapilan
psikomotor alan beceri testleri (servis karsilama, parmak pas ve alttan servis) kullanilarak
veriler toplanmustir. 1ki grubun egitim siiresi ardindan oyun performanslarinin
karsilagtirilmas1 amaci ile oyun performanslarinin saptanmasi i¢in arastirmaci tarafindan
gelistirilen gozlem formlar1 ve Oslin, Mitchell ve Griffin (1998) tarafindan gelistirilen
Oyun Performansi Degerlendirme Olgeginden yararlanilmistir. Tiim egitim asamasinda yer
alan uygulamalar video ile kayit altina alinmistir. Elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde
SPSS 17.0 paket programi kullanmilmis ve istatiksel islemlerde anlamlilik diizeyi 0.05
olarak alinmigtir. Verilerin analizinde, Bagimli ve Bagimsiz 6rneklem T-test ve One Way



ANOVA'’ dan yararlanilmistir. One Way ANOVA analizi sonucunda ortaya ¢ikan farkliligin
belirlenmesinde TUKEY testi kullanilmistir. Sonug olarak; uygulama ve kontrol grubu
ogrencilerinin biligsel alana ait erisi diizeyleri ile psikomotor alana ait becerilerde; servis
karsilama ve servis beceri testlerinde anlamli bir fark elde edilememisken, parmak pas
beceri testinde uygulama grubu adina istatiksel olarak anlamli bir fark elde edilmistir.
Oyun performansi bilesenlerine bakildigi zaman uygulama grubu lehine istatiksel olarak
anlamli bir fark elde edilmistir. Ayrica uygulama ve kontrol grubunun yapilan antrenmanlar
sonrasinda bilgi ve beceri yoniinden gelisim gosterdigi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Taktik oyun yaklagimu, biligsel alan, psikomotor alan, oyun
performansi, mini voleybol.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the effect of tactical gaming approach in teaching
mini-volleyball games. The study was an experimental study and was designed using
control group pre-test - post-test model. The universe of the research was created by 250
students who took volleyball training in the Halkbank Sport Club of the 2015-2016 season.
The sample of the study was 19 athletes trained within the scope of Halkbank Mini
Volleyball Course. When a training program prepared with the Tactical Game Approach is
applied to a selected group (Practice Group: 9) with appropriate sampling method, which is
non-selective sampling method, another control group (Control Group: 10) was practiced
with a training program prepared by the Traditional Instructional Approach. Knowledge
and skill tests were applied to both groups in order to test the group competence. In
gathering the data; A 15-question information test, developed by McGee and Farrow
(1987) and selected by the volleyball specialist according to the content of the course, was
conducted. Data were collected using psychomotor field skill tests (service meet, finger
pass and service) developed by Barletht, Smith, Peel (1991) and adapted to mini-volleyball
field measurements. After two training sessions, observation forms were developed by the
researcher to compare game performances and game performances, and Game
Performance Evaluation Scale developed by Oslin, Mitchell and Griffin (1998). All
training sessions are video recorded. The SPSS 17.0 packet program was used to analyze
the obtained data and the statistical significance level was taken as 0.05. In the analysis of
the data, Dependent and Independent sample T-test and One Way ANOVA were used. The
One Way ANOVA analysis was used to determine the difference between the results of the
ANCOVA test. As a result; there was no statistically significant difference between the
cognitive domain access levels of the experimental and control group students. While no
significant difference was found in the service satisfaction and service skill tests in the
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psychomotor skills, there was a statistically significant difference in the finger pass skill
test on behalf of the experimental group. A statistically significant difference was obtained
in favour of the practice group when the gaming performance components were examined.
In addition, it can be said that the practice and control group has developed in terms of
knowledge and skills after the training sessions.

Key Words  : Tactical game approach, cognitive domain, psychomotor domain, game
performance, mini volleyball.
Page Number : 87
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Diinyadaki hizli gelismeler bir yandan var olan bilgileri gecersiz hale getirirken, bir yandan
da bilinmeyen pek ¢ok seyi aciga kavusturmaktadir. Yeni buluslar, uluslararas: iliskiler,
bilim alanindaki ilerlemeler kisileri yasama ayak uydurmaya zorlamaktadir. Bu hizli
gelismelere uyum saglamanin en etken ve temel araci siiphesiz egitimdir. Egitim, bireye
yeni davraniglar kazandirmada ya da mevcut davranislar1 degistirmede en etkili siiregtir. Bu
yonii ile egitim, bireyin davranislarinda, kendi yasantis1 yoluyla ve kasitli olarak istendik
degisme meydana getirme siireci olarak tanimlanabilir (Savas, Inal, Tasgin, 2003). Bu
davranis degisikligi meydana getirme siireci igerisinde yer alan dersler arasinda beden
egitimi dersi de bulunmaktadir. Tamer ve Pulur (2001)’e gore beden egitimi, kisinin
fiziksel hareketlere katilmak suretiyle davramiglarinda kasitli olarak beden egitiminin
amaglarina uygun (bedensel, duygusal, sosyal ve zihinsel) degisme meydana getirme
stirecidir. Beden egitiminde egitimin diger alanlarindan farkli olarak “hareket 6grenme ve
hareket yoluyla 6grenme” esas alinmaktadir. Bir baska deyisle beden egitimi “fiziksel

hareket yoluyla insanin egitilmesidir” (Tamer ve Pulur, 2001).

Kaliteli bir beden egitimi dersi i¢in etkili bir 6gretmene gereksinim duyulmaktadir.
Ogretmenin bilgi, beceri ve tutumlar1 &grenci dgreniminde olduk¢a 6nemlidir. Birgok
ilkede sinif Ogretmenleri kendi egitim ge¢mislerinde bulunmamasma ve ilgi
duymamalarina ragmen cok g¢esitli alanlarda ders islemek ve bu alanlari &grencilere
ogretmek zorunda kalmaktadir. Siif 6gretmenleri, 6zellikle beden egitimi derslerinde
kendilerine giiven eksikligi duymaktadirlar. Bunun temel nedeni, beden egitimi derslerinde
motor becerilerin agirlikta olmasidir (L. D. Newton ve Newton, 2005). DeCorby, Halas,
Dixon, Wintrup ve Janzen (2005), sinif dgretmenlerinin beden egitimi dersini olmasi

gerektigi gibi islemek i¢in yeterli beden egitimi dersi bilgisine veya sportif bilgiye sahip



olmadiklarini, Werner, Bunker ve Thorpe (1996) ise yapilandirmaci yaklagimla diizenlenen
ders programlarim1 kullanarak Ogrencilerin, bir beceriyi list diizeyde gelistirebildigini
belirtmislerdir. Ogrenciler aras1 bireysel farkliliklar gbz Oniine alindiginda egitim icinde
ogrenme ve Ogretme etkinlikleri kapsaminda c¢esitli yaklasim ve modellere ihtiyag
duyulmaktadir. Ogretmen belirlenen amagclara ulasmak igin en iyi modeli secebilir. Segilen

model hem 6gretmen hem de 6grenci i¢in tutarli bir yap1 saglayabilmelidir.

Spor sadece kazanmak ve kaybetmek iizerine kurulu degildir. Oyunlari, eglenceli, saglikli
egzersizlerle siislemek ve yarigsma ruhunu ortaya ¢ikarici hale doniistiirmek gerekmektedir.
Dogru olan egitim sekli, geleneksel yaklasimda oldugu gibi sporu fiziksel bir egitim olarak
diistinmenin yan1 sira taktiksel yaklagimlarla sporun zihinsel bir olay oldugunu da

gostermektir (Griffin, Mitchell ve Oslin, 1997).

Geleneksel yaklagimla sportif oyun ve beceri 6gretiminde 6gretmen Ogrencilere; agiklama
yapar, becerileri gosterir, temel alistirmalart yaptirir ve dersin sonunda oyun oynatir.
Geleneksel yaklasimla 6gretim az sayida yetenekli 6grenci i¢in uygun olabilir fakat 30
kisilik bir beden egitimi sinifinda beceri uygulamalarinda farkli diizeylerde olan 6grenciler
icin uygun olmayabilir (Thorpe, 1983). Geleneksel yaklasimin dezavantaji gelisime uygun
olmamasi ve becerinin transfer edilememesidir. Ayrica oyun igerisinde kullanilmayan izole

edilmis (ayristirllmig) becerilerin oyunda ayni1 sekilde kullanilmamasidir (Baily, 1982).

Taktik oyun yaklagimi modelinin amaci ise; 0grencileri asamali islem modeli ile oyun
becerilerinin  gelistirilmesi ve onlarin oyun becerileri gelismis oyuncular olarak
yetistirilmeleridir. Taktik oyun yaklagimi modelinin anahtar rolii, taktiksel farkindalig:
saglayacak bi¢gimde Ogrencilerin oyunu anlamaya yonelik karar verme ve oyun
anlayislarii 1iy1 tasarlanmis oyunlar yoluyla gelistirmesidir. Taktik oyun yaklagimi
modelinde diisiinme ve karar verme yeteneginin gelistirilmesi bu modelde ulasilmak
istenen noktadir. Bu model 6grencileri soru sormaya, diisiinmeye ve diisiindiiglinii
yansitmaya odaklamistir. Bu modelde 6gretmenin goérevi, 6grencinin beceri diizeyi ve
yetenegi ne olursa olsun hoslanacagi, etkin katilim saglayacagi ve oyunu anlayacagi

firsatlar1 yaratmaktir (“Spor Egitim Grubu”, 2007).

Ogretim programi agisindan bakildiginda bu modelde genel amag, bilginin anlamli olarak
yapilandirilmasidir. Oyunu anlamanin en derin diizeyde gerceklestirilmesi, sentez, karar
verme ve bilgiyi farkli oyun ortamlarinda ve durumlarda kullanabilme yeteneginin
kazanilmast bu modelin genel amacini olusturur. Bu baglamda yapilandirmacit oyun

ogretiminin temel unsurlarini hatirlayarak, Taktik oyun yaklasgiminin beden egitimi
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ortaminda Ogrencinin oyunu neden ve nasil oynadigini anlamasinin, gozlem ve fikir
tartismas1 yoluyla gerceklestirilmesi gerekliligini ortaya koydugunu sdyleyebiliriz. Ogrenci
disaridan gelen bilgiyi her zaman igsellestiremeyebilir ev gézlem yoluyla bir 6z diistinme
ortami (kendi kendine diislinme) yaratabilir. Bu yaklasimla Ogrencinin kendisinin
deneyimledigi problemleri gdzlemlemesine, tanimlamasina, degistirmesine ve 0gretmenin

beceri 6gretimine yardimei olacagi diisiiniilmektedir (“Spor Egitim Grubu”, 2007).

Taktik oyun yaklagiminin en 6énemli amaci ise, 6grencilerin, her bir becerinin ger¢ek oyun
icinde, nasil ve neden kullanildigin1 anlamalarini saglamaktir. Taktik oyun yaklasiminin,
ogrencilere, taktik kurgulari oyundan oyuna transfer edebilme yetenegi kazandirmasi, en

onemli 6zelliklerinden birisidir (Griffin, Mitchell ve Oslin, 1997).

1.2. Amag

Bu calismanin amaci, Taktik Oyun Yaklasimi programi ile mini voleybol Ogretimi
uygulanan Ogrencilerin; biligsel alan bilgi testi ve oyun becerilerine iliskin manset pas,
parmak pas, servis becerileri bakimindan 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli fark
olup olmadiginin arastirilmasidir. Bu amaci gerceklestirebilmek icin asagidaki sorulara

yanit aranmistir.

1.2.1. Alt Sorular

1- Taktik Oyun Yaklasimi programi uygulanan Ogrencilerin, mini voleybol oyun
kurallarina iligkin biligsel alan bakimindan 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlaml

bir fark var midir?

2- Taktik Oyun Yaklasimi programi uygulanan Ogrencilerin, mini voleybol oyun
becerilerine iligkin manget pas, parmak pas ve servis becerileri bakimimdan 6n test ve

son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3- Geleneksel Ogretim programi uygulanan &grencilerin, mini voleybol oyun kurallarina
iliskin bilissel alan bakimindan 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlaml bir fark var

mudir?

4- Geleneksel Ogretim programi uygulanan dgrencilerin, mini voleybol oyun becerilerine
iliskin manget pas, parmak pas ve servis becerileri bakimindan 6n test ve son test

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
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5- Taktik Oyun Yaklasimi programi uygulanan uygulama grubu ve Geleneksel Ogretim
programi uygulanan kontrol grubunun bilissel alan bakimindan son test sonuglari

arasinda anlamli bir fark var midir?

6- Taktik Oyun Yaklasimi programi uygulanan uygulama grubu ve Geleneksel Ogretim
programi uygulanan kontrol grubunun manset pas, parmak pas ve servis becerileri

yoniinden son test sonuglari arasinda anlamli bir fark var midir?

7- Taktik Oyun Yaklagimi programi uygulanan uygulama grubu ve Geleneksel Ogretim
programi uygulanan kontrol grubu arasinda oyun performanslar1 agisindan anlamli bir

fark var midir?

1.3. Calismanin Onemi

Ogrencilerin oyun oynarken basarili olmalar: isteniyorsa, beden egitimi &gretmenlerinin
roliiniin bir pargast da oyun taktiklerini dgrencilere 6gretmek olmalidir. Beden egitimi
Ogretmenlerinin, 6grencilere oyunu nasil oynayacaklarint 6gretmeden, sadece becerileri
ogretmeleri, yillardir siiregelen bir problemdir (Siedentop ve Tannehill, 2000). Ogretmenin
durumu, ogrencilere becerileri ni¢in 6grettiklerini anlamalarina izin vermez (Bunker ve
Thorpe, 1982). Ogrenciler yalnizca becerileri grenme ile oyun durumlarindaki deneyim
firsatina sahip olamazlar ve bu nedenle, beceriyi oyun igerisinde uygulamalar1 da miimkiin
olmamaktadir. Eger 6grenciler basketbolda kendilerine savunma yapilmadan top siirme
becerisini 0grenmisler ise, rakiplerinin onlar1 savundugu durumlarda top siirme becerisini
uygulayabilecekler midir? Sadece beceri 6gretimi ile beceriyi oyuna transfer etme olasilig

azalir (Pritchard, 2004).

Egitim i¢in kullamilan yontem, genellikle tiim ders boyunca 6grencilere rehberlik etmesi
icin 6gretmene izin veren komut yontemidir. Hareket veya becerilerin ¢ok tekrarini igeren
bu Ogretim yontemi, oyunu ya da sporu yapamayan oOgrencilerin, beden egitimi
derslerinden ¢ok c¢abuk sikilmalarina yol agar (Siedentop ve Tannehill, 2000). Ogrenciler;
becerileri tek tek ve birbirinden bagimsiz olarak dgrendiklerinde (beceriler izole edilerek
ogretildiginde), bu becerileri oyuna transfer etme firsatina sahip olamazlar. Bu modelde
cok fazla oyun/ma¢ durumlart ile karsilasmamis Ogrenciler, giincel oyunun nasil
oynanacagini 0grenemezler ve model sadece becerilerin ¢alisilmasini igerir. Katilimcilara

becerilerini gelistirmeleri icin daha fazla uygulama zamani saglar (Prichard, 2004).



Buna karsilik bazi beden egitimi dgretmenleri, 6grencilerine; belirli oyunlar ve sporlar
boyunca, taktiksel farkindaliga sahip olarak yeterli olmayr Ogretirler. Oyun sirasinda
taktiksel farkindalik ¢cok onemlidir. Beceriler, 6grencilere sadece performans agamasinda
yardimci olabilir fakat 6grencilerin oyun oynarken basarili olabilmeleri i¢in, ne yapmalari

gerektiginin bilgisi anahtar roldedir (Pritchard, 2004).

Taktik Oyun Yaklasimi (TOYA) modelinin amaci; 6grencileri agamali islem modeli ile
oyun becerilerinin gelistirilmesi ve onlarin oyun becerileri gelismis oyuncular olarak
yetistirilmeleridir. TOYA modelinin anahtar rolii, taktiksel farkindalig1 saglayacak bi¢imde
ogrencilerin oyunu anlamaya yonelik karar verme ve oyun anlayislarini iyi tasarlanmig
oyunlar yoluyla gelistirmesidir. TOYA modelinde diisiinme ve karar verme yeteneginin
gelistirilmesi bu modelde ulasilmak istenen noktadir. Bu model 6grencileri soru sormaya,
diisiinmeye ve diisiindiiglinii yansitmaya odaklanmistir. Bu modelde 6gretmenin gorevi,
ogrencinin beceri diizeyi ve yetenegi ne olursa olsun hoslanacagi, etkin katilim saglayacagi

ve oyunu anlayacagi firsatlart yaratmaktir (“Spor Egitim Grubu”, 2009).

Mini voleybol, gergekte yetiskin voleybolun kiiciiltiilmiis sekli degildir ya da voleybolun
kiigiik insanlar tarafindan oynandigini da anlatmaz. Ciinkii her seyden once c¢ocuklar
yetiskinlerin bir minyatiirii degildir. Cocuklar diinyay1 ve ¢evresinde olup bitenleri, olaylari
ve olgular1 yetiskinlerden ¢ok farkli algilarlar ve yorumlarlar. Onlarin yetiskinlerden farkli
apayr1 bir diinyalar1 vardir. Telden yapilmis bir oyuncak arabay1 kullanmak en liiks arabay1
kullanmaktan daha fazla haz verir. Bacaklar1 arasinda bir eliyle tuttugu sopa diinyanin en
hizli atidir. Bunun igin; anne, baba, ilkokul 6gretmeni ve kiigiikler ig¢in antrenor olmak
zordur. Eger voleybolu seven insanlar yetistirmek istiyorsak onlara bu sporu oyun

araciligiyla 6gretmeliyiz (Tiryaki, 2001).

Oyun yasamin bir temeli degil ama yasamimizin en anlamli alanlarinda olugan davranig
bicimleridir. Bu nedenle; ¢cocuk oyunu ile yetiskin oyunu farklidir. Oyun, ¢ocugun dis
diinyasina agilan bir kapisidir. Bu kapidan igeriye girecek cocugu anlamak ve voleybola
iliskin yetileri dgrenmeye calismak gerekmektedir. Insan sozciigii tam anlamiyla ancak
insan oynadig1 zaman oynar ve o yalnizca oynadigi zaman tam anlamiyla bir insandir.
Insan olmak tam ifadesini oyun i¢inde bulur. Oyunda 6zgiirliik vardir ve dzgiir bir ortamda
insan igindekilerini ortaya koyar ve boylece de insan oyunla iliskisini ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla, Mini Voleybol yalnizca voleybolu sevenlerin degil insanlarin yetistirilmesinde

katk1 saglayacaktir (Tiryaki, 2001).



Taktik oyun yaklasiminin ve geleneksel yaklagimin mini voleybol ve voleybol oyunu
ogretimi iizerindeki etkilerini ortaya koymak, mini voleybol ve voleybol §gretiminde hangi
yaklasimin daha yararli olabilecegi konusunda fikir edinmek amaciyla yaptigim
calismamin yeni yapilacak ¢aligmalara katkida bulunmas1 beklenmektedir. Yapilan literatiir
taramasinda taktik oyun yaklagimu ile ilgili degisik tilkelerde yapilmis ¢aligmalar mevcuttur
ancak az sayidadir. Ulkemizde ise yok denecek kadar azdir. Mevcut ¢alismalar oyun yapisi
acisindan mini voleybol oyunundan ¢ok farkli yapida oyunlardir. Ayn1 zamanda yapilan
caligmalar da mini voleybol yas grubunun c¢ok {istiinde olan gruplarla yapilmstir.
Ulkemizin olduk¢a basarili oldugu bir spor dali olan voleybolun kiigiik yaslarda

ogretilmesinde mini voleybol biiyiik 6neme sahiptir.

Bu nedenle, bu arastirma ile beden egitimi ve voleybol dgretimi alaninda bundan sonra

yapilacak yeni arastirmalara 151k tutmak ve literatiire katkida bulunmak amaglanmistir.

1.4. Varsayimlar

1- Katilimcilarin mini voleybol antrenmanlarina ait beceri performanslar1 gercegi

yansitmaktadir.

2- Kontrol edilemeyen degiskenler gruplari ayni1 derecede etkilemistir.

1.5. Sitmirhliklar
Bu arastirma,;

1- 2016 yili Ankara Atatiirk Anadolu Lisesi Spor Salonu’nda ¢alisan Halkbank Spor

Kuliibii Mini Voleybol Kursunda egitim alan 19 erkek 6grenci ile

2- 2016 yili Ankara’da Atatiirk Anadolu Lisesi Spor Salonunda ¢alisan Halkbank Mini
Voleybol Kursu’nda 6 antrenman saati boyunca siirecek olan ve her biri 50 dakikalik

hazirlanmis olan 2 farkli antrenman programu ile
3- Taktik Oyun Yaklasimi ve Geleneksel Ogretim Yaklasimi ile
4- Psikomotor alan; parmak pas, servis karsilama (manget pas) ve servis becerileri ile

5- Bilissel alan; ¢oktan se¢meli bilgi testi ile



6- Oyun performansi ise Griffin, Mitchell ve Oslin tarafindan gelistirilen GPAI 06lgegi
temel alinarak hazirlanmis olan Performans Degerlendirme Olgegi ile smirh

tutulmustur.

1.7. Tamimlar

Ogrenme: Kisinin olgunlasma diizeyine gore, cevresi ile etkilesimi yani tecriibe sonucu

davraniglarinda olusan kalic1 degismelerdir (Tamer, 2001).

Ogretme: Kisinin davramsinda degisiklik meydana getirmek icin, yani ogrenmeyi

gergeklestirmek icin yapilan etkinliklerin tamamidir (Tamer, 2001).

Ogretim: Okullarda gergeklestirilen Ogretme ve oOgrenme etkinliklerinin bileskesidir

(Tamer, 2001).

Taktik Oyun Yaklasimi (TOYA): Oyunlarin 6gretiminde taktik 6gretimi 6n planda tutan ve
oyuna dayali uygulamasi ile 6grenci katilimini iist diizeyde saglamay1 hedefleyen 6gretim

modelidir (Burrows,1986).

Geleneksel Ogretim Yaklagimi: Oyunlarm 6gretiminde teknik dgretimi 6n planda tutan ve
derslerin islenisinde Ogretmen merkezli yaklagimin hékim oldugu 6gretim modelidir

(Burrows, 1986).






BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun ve Spor Ogretimi

Oyun ve spor, beden egitimi programlarinin genis bir kismini olusturmaktadir. Bir spor ya
da oyundaki yetenek ve beceri gelisimi, beden egitimi programlarmin oncelikli amaci
olarak kabul edilmektedir. Oyun ve sporda yetenekli ve becerili bireylerin, aktivitelerde
daha aktif birer katilimci ve oldukga aktif bir hayat tarzina sahip olduklar1 temel bir
varsayimdir. Beden egitimi 6gretmenlerinin ¢abasi, beden egitimi dersleriyle dgrencilerin
oyun yeteneklerini gelistirmek olmustur. Bu da yeterli hale gelebilmek igin, beceri
potansiyeli yiiksek ve oyunlara ilgisi olan 6grencileri kapsamaktir. Beden egitimi ve spor
Ogretmenleri uzun zamandir, gercek ortamda kullanilma ihtimali az olan ayristirilmis temel
becerileri gelistirmek igin spor egitimindeki geleneksel yaklasimlarla ilgilenmekle
yetinmisglerdir. Bu baglamda spor aktiviteleri i¢in gercek ortam oyundur. Oyunu oynayacak
yeterli beceriye sahip Ogrenciler igin spor Ogretiminin esas amaci, oyuna katilimin
faydalarin1 arttirmaktir. Beden egitimcilerce genel olarak kabul goren goriis, oyunu
oynamadan once, o oyunun motor (hareket) becerilerine sahip olunmasi gerektigi

diistincesidir (Rink, French ve Tjeerdsma, 1996).

Rink 1998, tarafindan ortaya konan diger bir diigiince ise, beceri dgretimindeki en iyi

yaklagimin geleneksel yaklasim oldugudur.

Motor becerileri 6gretmede geleneksel yaklasim kullanimi; French, Werner, Taylor, Hussey
& Jones (1991), Metzler (1999), Silverman (2003)’ {in arastirmalar1 tarafindan
desteklenmistir. Ama motor becerileri ogretmede kullanilan geleneksel yaklasim ile
ogrencilerin oyun oynamadaki yetenekleri arasindaki iliskiyle ilgili aragtirmalar yapilmasi

fikri ¢ok az dikkat ¢ekmistir (Rink vd., 1996). Rink 1993’e gore; pek ¢ok beden egitimci,



oyun Ogretimine stratejiyi dahil ederek oyun O&gretiminde degisiklikler yapmay1
istemislerdir ve oyunun herhangi bir asamasinda strateji uygulayabilmek i¢in, 6grencilerin

yiiksek motor becerilere sahip olmasi gerektigini savunmuslardir.

2.1.1. Oyun ve Spor Ogretiminde Geleneksel Yaklasim

Geleneksel yaklasim; 6grencilerin oyunlar1 ve bireysel becerileri kismen 6grenmelerini
saglar (Griffin vd., 1997). Geleneksel yaklasim “nasil yapilir” sorusuna cevap verecek
sekilde beceri Ogretimine odaklanmaktadir ve ayrica biiylik oranda tekniklerin
Ogretilmesine dayali ders icerigini desteklemektedir. Bu igerik teknigin ilerletilmesinde
etkili olmasina ragmen, Ogrenciler becerileri oyun icindeki Onemini kavramadan

ogrenmektedirler (Silverman ve Ennis, 2003).

Son yillarda oyunlarin genglere nasil sunulacagiyla ilgili 6nemli tartismalar devam
etmektedir. Geleneksel yaklasim ¢ogunlukla, beceri ve tekniklerin 6gretimi iizerine kurulu
derslerin bir serisini takip eder. Bu model Rink 1993 tarafindan 6ne atilan; 6gretimde ilk
iki basamagini, Oncelikle teknik kontrol gelisimi ve genisleyerek teknik kombinasyon
deneyimleri, tavsiye ve beceriklilige gotiiren uygulama gorevlerini iceren bir model ile
benzerlik gosterir. Rink 1993’e gore becerilere ulasildiginda, 6grencilerin bu becerileri bir
oyun durumunda transfer edebilecegine bir inanistir. Bu yilizden ogretimin tiglincii
asamasinda ogrenci kendi diizeyine uygun ve modifiye edilmis oyun ortamlarina girer ki

burada oyuncu sayilari, kurallar ve oyunun sartlarini dereceli olarak tanisin.

2.1.2. Oyun ve Spor Ogretiminde Oyunlarin Ogretim Modelleri ve Taktik

Oyun Yaklasiminin Gelisim Siireci
2.1.2.1. Mauldan ve Redfern Modeli

Mauldan ve Redfern kitaplarinda, 6grencilerin egitimlerine hangi oyunlarin katkida
bulunacagina dair elestirel bir yeniden gozden gecirmeye yer verilmektedir. Oyunlarin
karmagiklig1 lizerine yazilmis felsefi, bilimsel eserlerde, yarismaya karsi oyun degerlerinin
ve Ogrenmeye iliskin konularin dahil edilmesinin yani1 sira, yazarlar oyunlar
siniflandirmaya baslamislardir. Bu siniflandirmalar; bir aletle ya da viicudun bir kismiyla

hareket ettirilebilen ve bir kaleye, bir hedefe, alana ya da diger oyunculara yonelik oyunlari
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icerir. Bu simiflandirma igindeki etkinlikler, nesneleri firlatmak, onlar1 ele gegirmek ya da
onlarla birlikte hareket etmektir. Oyun tiirleri, file oyunlari, sopali ve kogmali oyunlardir.
File oyunlar1 ¢ogunlukla vurma ile birlikte ele alinir. Esit olarak boliinmiis alanlarda
oynanir. Sopali oyunlar, hiicum halindeki oyuncularin karsi tarafin alanina ge¢mek igin
nesneye vurmalarini igerir. Diger takim oyuncular1 da firlatma yakalama ve savunma
olarak toplama etkinliklerinden yararlanirlar. Kosmali oyunlarda, her iki takim iginde

firlatma ya da vurma ya da toplama-tagima ya da birlikte ilerleme s6z konusudur (Sahin,

2007).

Siniflandirma sistemi igerisinde, Mauldan ve Redfern oyunlarin igerdigi etkinliklerin her
birine dahil ¢ok onemli teknik 6geler gelistirmislerdir. Bu, sistemin en kilit 6zelligidir.
Omegin elle ya da herhangi bir aletle vuruldugu zaman nesnelerin viicuttan
uzaklastirilmasinda genel otomatik kurallar vardir. Her bir hareketin uygulamasiyla ilgili,
hazithk evresi, esas evre ve bitiris devresi dikkatlice analiz edilmelidir. Ogretmenlere,
Ogrencilerin oyunlarin teknik yonlerini kesfetmelerinde yardimei olacak cesitli yollar
sunan sorunlar ve deneyler dizisi saglanir. Aktarma kavrami anlasilir bir sekilde
olusturulur. Eger bir 0Ogretmen Ogrencilerin etkili ve yeterli bir ama¢ modeli
olusturmalarina yardimei olursa 6grenciler bu modeli, topa vururken, tenis topunu
karsilarken ya da bir voleybol topuyla servis atarken kullanabilmektedirler. Ayrica, bir
nesneyi ¢esitli uzakliklardan oyun arkadasimiza gonderebilmenin en etkin yollarin1 bulmak
veya ¢esitli dondiirme tarzlarmin top iizerinde denenmesi halinde ne gibi durumlarin
meydana gelebileceginin 6grenilmesi ¢esitli oyun durumlarina yonelik uygulamaya sahiptir

(Werner ve Almond, 1990).

2.1.2.2. Ellis Modeli

Roma’da ki AEISEP konferansinda yayinlanan bildiride Ellis; dort esas tiir tizerine kurulu
bir oyun modeli onerir ve bunlari; hedef oyunlari, alan oyunlari, kale oyunlar1 ve ¢izgi

oyunlar1 olmak {izere alt dallara ayirir (Ellis, 1986).

Bu tiirlere ikinci bir ek olarak oyun yapisini belirleyen parcalar vardir. Bu parcalar
teknikleri ve taktikleri igerir. Kurallar, kullanilacak aletler, oyuncu sayist ve oyun siiresi
gibi oyun oOncesi sartlarla ilgilidir. Oyun kurallar1 sayr yapmayi, nesneyi oyuna dahil
etmeyi, beceriler iizerine kisitlamalar1 (hareket etme veya basketbolda ¢iftli aldatma) vb’

den olusur. Beceriler ve teknikler viicudun nasil yoneltildigini ve aletlerin nasil
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kullanildigini igerir ki bunlar firlatmaya dair el becerileri (atma, vurma), tutmaya dair
(yakalama, toplama) ve korumaya dair (tasima, ¢alim) alanlarin yani sira hareketli ve
hareketsiz biitiin islevlerden olusur. Stratejiler ve teknikler ise bireysel ve takim sporlari ile

hiicum ve savunma tiirleri olarak alt dallara ayrilir (Werner, Almond, 1990)

2.1.2.3. Thorpe, Bunker ve Almond Modeli

1960’larin  sonunda ortaya ¢ikan ve Alan Wade ile Ingiltere Laughborough
Universitesi’nden digerlerinin ¢alismas1 olan iigiincii bir oyunu siniflandirma ydntemi
gelistirilmistir (Burrows, 1986). Bu yazarlar oyunlar1 beceriye dayali bir 6greti olarak
gordiiler ve bu yontemle oyunlar1 Ogrenen Ogrencilerde c¢ok az ilerleme oldugunu
belirlediler. Genis bir 6grenci yiizdesi, oyunlarda becerilerini pratige dokmede ¢ok az
basar1 gosteriyordu; becerikli oyuncular ise, giiglii bir teknik ve zayif bir karar verme

kapasitesine sahipti, oyuncular 6gretmene bagimliydilar (Sahin, 2007).

1986 yilinda Thorpe, beceriye dayali Ogretimden, daha teknik bir kavramaya dayali
yaklagima kaydi. ik calismasi sahanin kullanimi, hiicum ve savunma esaslari ve file
oyunlarinda koselerin kullanimina dair idi. 1972°den beri Bunker, hiicumda ve vurmali-

tutmali oyunlarda benzer taktikte stratejiler gelistirdi (Werner ve Almond, 1990).

Bu sistem ve ornekleme yontemi, orneklemeler yoluyla uyarlamalar, abarti yoluyla
uyarlamalar ve taktiksel karmasikliklarla birlikte oyun diizeni tamamiyla farkli bir

perspektifte gecer (Thorpe, Bunker ve Almond, 1986).

Oyun oynadik¢a takimlar birbirlerini tanirlar ve isbirligi icerisinde daha rahat sonuca
giderler. Mitchell, oyunun taktiksel bilesenlerini 6grenmenin, benzer bir oyun oynamay1
kolaylastiracagini belirtmektedir. Ornegin futbol oyununun yapisini anlayarak futbola
benzer bir oyunu oynamay1 kolaylastiracaktir. Taktik oyun yaklasim modeli (TOYM),
benzer oyunlar arasindaki taktiksel problemlerin anlasilmasina bu anlamda yardim

etmektedir (Mosston ve Ashworth, 2009).

Bazi oyunlarin yapisindaki benzerlikten hareketle 6gretmenlerin hiicum oyunlarina iliskin
bilmesi gereken iki oyun ilkesi, hiicum ve savunmadir. Bu ilkeler, takimin topa ve taktige
sahip olup olmamasina dayanir. Hiicum ve savunma dongiisli, hiicum oyunlarinin
merkezidir. Hiicumda takimlar topa sahiptirler ve skor elde etmek i¢in taktik gelistirirler.
Savunmada ise topu yeniden kazanmak i¢in miicadele ederler. Ogretmenler, oyuncularin

savunma ve hlicuma bagli olarak oyun ilkelerini anlamalarina yardim edecek oyunlar
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yaratmalidirlar. Yenilestirilen oyunlar, yiiksek beceri ya da kondisyon gerektirmeyen bir
oyun anlayis1 getirmelidir. Bu, oyun ilkelerini yiicelterek saglanabilir, oyuncular
uzmanlastikca 6gretmen oyunun diizeyini artiracak degisiklikler yapabilir. Baz1 6gretmen
ve antrendrlerin oyun prensipleri bilgisinde eksiklikleri oldugu tahmin edilmistir.
Ogretmen ve antrenérler bu ilkeleri dgrenerek bir oyunun degisik versiyonlarmi kullanip

her ¢esit hiicum oyununu &gretebileceklerdir (“Spor Egitim Grubu”, 2007).

File-duvar oyunlari, takimlarin bir file ya da duvar ile ayrildigi oyunlar1 kapsar. Biitiin
sahalarin isgal edildigi hiicum oyunlarinin aksine file-duvar oyunlar1 kort iizerine nesneler
yerlestirerek oyuncularin hiicum avantaji elde ettigi stratejiler igerir. Boylece rakip etkili
bir karsilik veremez. Yakalama ve kosarak sayr kazanma oyunlari, bir nesnenin oyun
sahasina hiicum sembolii olarak gonderildigi oyunlar1 kapsar; savunma takimi topu
yakalamaya ve kosular1 azaltmaya c¢alisir. Futbol disinda biitiin oyunlar ek gii¢ olarak
herhangi bir ek araci kullanir. Hedef oyunlar1 bowling, buz hokeyi ve hatta eglence tiiriinde

olan iskambil, bilardo gibi oyunlari igerir (Werner ve Almond, 1990).

Thorpe, Bunker ve Almond Modeli, Ellis’in oyun smiflandirma semasina benzemesine
karsin, bu modelde 6nem verilen konu, beceri ve teknik alandan stratejik ya da taktiksel
alana kaymis olmasidir. Taktiksel farkindalifin 6nemi agikg¢a goriilmektedir (Burrows,
1986). Ogrenciler, her oyunu olusturan birincil ve ikincil degerdeki kurallar1 teorik olarak
ogrenirler. Fileyi kaldirip indirmeyi, top tutucularin sayisini artirmay1 azaltmayr ve hedef
mesafesini uzatip kisaltmayr Ogrenirler. Yiiksek taktik anlayis, belirli bir oyunda
ogrencinin neyi nasil yapacagi konusunda dogru karar vermesini saglar. Ogrenciler,
hiicumda rakip savunmaya dalis yapma stratejilerini ve oyuncudan oyuncuya ya da
savunma bdlgesine oynama yollarini hiicum oyunlarinda 6grenmeye gayret gosterirler. Atis
ve yakalama oyunlarinda grenciler nesneleri bos alanlara gondermelerini ve kosullar say1
kazandirmadan engellemeleri i¢in tutuculari stratejik olarak yerlestirmeye tesvik eder

(Werner ve Almond, 1990).

Bunker ve Thorpe, 1982 yilindaki Program Modeli (The Curriculum Model) adh
yazilarinda; ge¢mis ve su an ki 6gretim yontemlerinin (6r: Oyunlart 6gretmeden once
bireysel becerileri dgretmek.) basari, bilgi birikimi ya da karar verebilme kapasitesini
yeteri kadar gelistirmedigini diisiinmektedirler. Hatta bu sodylemlerini daha da ileri
tastyarak, bu ogretim seklinin ¢ocuklar1 6gretmen bagimli bireyler haline getirdigi ve
“Ogrencilerin  kendilerinin ilgi duymasini” engelledigini dile getirmektedirler. Eger

Ogrenciler oyunu, igerigi dahilinde “neden” ve “ne zaman” olarak belirli becerileri
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Ogrenirlerse, “nasil” belirli becerilere ya da motor yanitlara kars1 daha duyarli olacaklarini
diistinmektedirler. Onlar, 6grencilerin belirli becerileri 6grenmeden 6nce o becerilerin oyun

icerisinde ne anlama geldigini 6grenmeleri gerektigini diistinmektedirler (Burrows, 1986).

Hopper (2007), oyunun genel kurallarinin ve taktiklerinin benzer oldugu dort genel oyun
kategorisini ¢izer. Bunlar hedef, ag/duvar, vurus/yakalamak ve alan/saldirty1 igermektedir.
Kategoriler igerisinde oyunlar1 bir araya getiren genel 6zellikler ¢izilmistir. Bu kurallar,
ayni kategoride bulunan oyunlarin yapilarinda ortak ilkeleri belirler. Bu ilkeler daha sonra
benzer uyarlanmis oyunlar tasarlamaya yararli olur. Ogrencilerin, karmasik bir oyunda
diistinmeyen katilimcilar olmalar1 yerine, karar vericiler haline gelmelerine izin verir.
Oyunlar dahilindeki temel kurallar 6grencilerin temel ilkeleri anladiklarin1 garanti ederken,

ikincil kurallar 6gretmenler tarafindan kendi faydalarina yonelik degistirilebilirler.

Oyunun yenilik¢i ilkeleri, taktiksel olarak karmasik oyunlarin anlayisini gelistirmek i¢in
bir yoldur. Ogrenciler bir oyunun isteklerini anladiklar1 ve oyun ile grenim sirasindaki bu
zorluklarla nasil basa ¢ikabileceklerini kavradiklari zaman, oyunu oynamak her 6grenci
icin olumlu bir hale gelir. Bu yaklasim, bu tarz oyunlarda daha fazla ortalama basar1 elde
etme kabiliyetini gelistirmeye ve dolayisiyla da genel olarak, spora yonelik olumlu bir

tutuma sahip olmaya yarar (Hopper, 2007).

Rink (1998), “oyunu sergileyebilme yetenegi ve bir oyun esnasinda beceri kullanma
yetenegi arasinda fark” olduguna inanmaktadir. Bu nedenden dolay1, 6§retmenler taktik ve
stratejileri birlestirecek egitimler yaptirmalidirlar. Rink, 6grenciler i¢in sikic1 uygulamalara
takilip kalmak yerine, etkin bir sekilde oyunu oynamanin daha anlamli olduguna
inanmaktadir. Bunu gerceklestirmek amaciyla, tiim yas gruplar i¢in “oyun icinde taktik
gelisim kadar beceri gelisiminin de uygun seviyede oyun ile birlestirilmesi gerektigini”

belirtir. Bunlar1 yapabilmek i¢in;

1. Bir okulun bu yasantilar1 sunmak icin yeterli olanaklarinin bulunmasi istenen bir
durumdur. Bu her zaman miimkiin olmayabilir. Ancak olanaklar sinirli olsa bile, bir
seyler yapmak miimkiindiir. Ornegin, uyarlanmis bir sekilde iige ii¢ voleybol oynamak

her zaman mimkiindiir.

2. Glinlimiizde, okullardaki 6gretmenler taktik 6gretmek icin bilgi birikimi ve kaynaklara
sahiptirler. Ancak sunu da hesaba katmak gerekir ki; bu 6gretmenlerden bazilar1 da
emekli siiresinin dolmasin1 beklemekte ve Ogrencilerin futbolun taktiksel anlayisina

sahip olup olmadiklarina ¢ok 6nem vermemektedirler. Surasi da unutulmamalhdir ki;
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“Uzun bir siireden beri uygulanmakta olan beceri agirlikli oyun 6gretimi, oyun ve spor

ogretmek icin uygun olmayan bir yaklasimdir” (Rink, 1998).

2.2. Taktik Oyun Yaklasimi

“Taktik Oyun Yaklasim1’ nin temelinde 6grencilerin zihinsel olarak etkin bir sekilde oyuna
katilarak fiziksel becerileri 6grenmeleri vardir. Modelde Ogrencilerin etkin katilimi ve
toplumsallagsmalar1 goze carpar bu model, Ozellesmis hareket becerileri ve spor
becerilerinin 6gretiminde kullanilabilmektedir. Oyunlarda yaygin olarak kullanilmasi ise
siirlik olarak nitelendirilebilir fakat her 6gretim yolunun yaygin kullanildig: sportif beceri
grubunun oldugu da unutulmamalidir. TOYA’ da gegen taktik s6zciigii ders igerisinde genel
yaklagima hizmet eden kisa siireli diizenlemeleri ifade eder. Bir baska deyisle, 6grenciler
oyun igerisinde degisen kosullara gore davranarak problemlere c¢oziimler {iretirler
(Demirhan, 2006). TOYA ogrencilere taktik kurgular1 oyundan oyuna transfer edebilme
yetenegi kazandiran, taktiksel problemlere ¢6ziim iretebilmelerini saglayan ve
Ogretmenlerin oyunlart en dogru sekilde dgretmenleri i¢in kullanabildikleri bir 6gretim

yaklagimidir (Tuzcuoglu, 2006).

TOYA beden egitimi alaninda yeni yaklasimlardan birisidir. Beden egitiminin genel
yapisint oyunlar olusturdugundan, Amerika’da taktik oyun yaklasimi beden egitimi
programlarinin kilit noktasini olusturmustur. Bu yaklasimi kullanan O6gretmenler bu
sistemin oyun dgretiminde bir icerik olmadigini, taktik oyun yaklagiminin degisik amag ve
felsefeler ile basladigint bilmelidirler (Metzler, 1999). Taktik oyun yaklagimiyla 6gretim
felsefesi; tiim diizeylerdeki 6grencilerin ilgi, istek ve heyecanlarinin saglanmasi, 6zellikle
yeni baslayan 6grencilerin oyuna katilim gosterebilmeleri, taktik bilgilerinin gelismesini ve
oyun oynama becerisinin derinlemesine anlasilmasi ve bunun diger sportif becerilere
pozitif olarak transfer edilmesini kapsamaktadir (Griffin vd., 1997). Taktik oyun
yaklagiminin temel amaci Ogrencilerin asamali islem modeliyle oyun becerilerinin
gelistirilmesi ve onlarin oyun becerileri gelismis oyuncular olarak yetistirilmeleridir. Her
bir becerinin gercek oyun icinde, nasil ve neden kullanildigini anlamalarini saglamak
seklinde agiklanmaktadir (Griffin vd., 1997). Taktik oyun yaklasiminin; 6grencilere, taktik
kurgular1 oyundan oyuna transfer edebilme yetenegi kazandirmasi en énemli 6zelliklerden
birisidir (Griffin vd., 1997). Bu anlamda oyunlarin igerik olarak siniflanmasina ve dgretim
asamasinda bu smiflamaya dikkat edilmesinde yarar vardir. Oyunlarin yapist dikkate

alinarak Tablo 1’deki siniflama yapilmistir (Thorpe, Bunker, Almond, 1986).
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Tablo 1

Oyunlarin Smiflandrilmast (Thorpe, Bunker, Almond,1986)

Hedef oyunlari Hiicum oyunlari Alan/vurus oyunlari File/duvar oyunlari
Aticilik Amerikan futbolu Beyzbol Badminton

Bilardo Basketbol Kriket Masa tenisi
Bowling Futbol Softbol Tenis

Okguluk Hentbol Kickbol \oleybol

Golf Hokey Roundals Raketbol

Croquet Rugby Squash

Snooker Su Topu

Siniflardaki oyun boliimleri oyunun amaci, kuramlari, oyuna ait beceriler, oyuncularin
rolleri, oyun alani, hiicum ve savunma stratejileri icermektedir. Oyunun bu parcalarina
programda yer verilmistir. Oyunun kuramlarinin siralanmasina, oyunlara iligkin fikirlerin
ve iligkilerin transferine, bu fikirlerle iligkilerin hem oyuncular arasinda, hemde oyunun
kavramlar1 arasinda gelistirilmesine olanak saglamaktadir (Ding, 2008). Oyunlarin
siniflamasint Tablo1 deki gibi yaptiktan sonra, bir oyunun kavranmasi ile ilgili olarak

Bunker ve Thorpe Sekil 1’deki modeli dnermislerdir.

; Oyun (Form) <—‘
Uyarlanmis Oyun
Performans
l OYUNCU T
Taktiksel Farkindalik Beceri Gelisimi
| > Karar Verme T

Sekil 1. Thorphe ve Bunkerin oyun kavrama modeli (1982)

Geleneksel yontemlerin belirli motor tekniklere yogunlastigi ve oyunlarin dogasinin
icerigini hesaba katmada basarisiz oldugu sdylenebilir. Ogretmenler i¢in egilim “neden?”
konusunu 6gretmeden 6nce “nasil?” 1 6gretmektir. Eger oyunda agirlik taktiksel kararlarda
olursa, ¢cocuklar taktiksel farkindaliga bagl olarak dogru kararlar1 almaya cesaretlendirilir
ve yardim edilirse, bu oyunlarin ilgin¢ ve eglenceli oldugunu goéreceklerdir. Bu noktada,
cocuklar oyun aninda gerekli olan belirli tekniklere olan ihtiyaci ve arasindaki ilgiyi
gormeye baglayacaklardir. Tekniklerin Ogretilmesine dayali bir derse olan tipik

reaksiyonun “ne zaman bir oyun oynayabiliriz?” in yerine, bu yeni yaklagim “nasil
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yapabiliriz?” yanitin1 ortaya ¢ikarir ve ¢ocuk, belirli bir oyun aninda gerekli olan teknigi
gelistirmek icin taktiksel gerekliligin farkina varmaya baglar. Ulasilan performans
seviyeleri degisiklik gosterecegi i¢in, her bir ¢cocuk taktiksel uyanikliga dayali karar verme
siirecinde yer alabilecegi gibi oyuna karsi ilgi ve baglilik gdsterebilir (Burrows, 1986).
Modelin isleyisi asagidaki gibi 6zetlenebilir.

Oyun Formu: Bu asamada oyun Ogretmen tarafindan ogrencilere tanitilir. Ogretmen
Ogrencilere; oyunun amacini, oyun alanini, kullanilan ara¢ gerecleri, oyun yapisini
anlatmali ve Ogrencilerin anlamalarini saglamalidir. Oyunlar1 anlama modelinde, egitim,
degistirilmis oyun formlariyla baglar. Genel stratejiler, oyunun taktik farkindaligini ve “ne
yapmal1” konusunda karar vermeyi gelistirmek amaciyla ortaya ¢ikmistir. Becerini “nasil
yapilacagi” durumu, oyuncu belirli bir stratejiyi yapmaya hazir oldugunda baslamaktadir.
Oyunlar1 anlama modeli, oyunu anlama ve kavrama gelisene kadar, oyundaki motor
becerilerin (vurma yerine atma) azaltilmasi gerektigini savunur. Oyunun sekli, 6grenciler
hazir olduklarinda daha karmasik hale gelmektedir ve “ger¢ek beceri” (atma yerine vurma)

oyuna zamanla eklenmektedir (Rink vd., 1996).

Uyarlanmis Oyun: Modifiye edilmis oyunlar, 6grencilerin belirli amaglara c¢esitli
denemelerle odaklanmalarini saglayarak, tam oyunlarin taktik ve performans agisindan
karmagikligint azaltmak i¢in planlanmistir. Modifiye edilmis oyunlar i¢in gorev sunumu,
tam oyunla nasil bagdastirilacagi ile ilgili agiklamalari, farkliliklar1 ve benzerlikleri
kurallarin neden ve nasil degistirildigini ve degistirilmis kurallara bagli taktik amaclar
icermelidir. Taktik amaglar1 anlatarak, 6gretmen modifiye edilmis oyunda goriilen taktiksel
sorunlarla ilgili rehberlik yapmuis olur (Akt. Sahin, 2007). Ogrenimde dgrencinin esas rol
oynadigi fikrinde ele aliman konu; eger Ogrencilere Ogrenecekleri igeriin yapist ve
icerikteki iligkiler Ogretilirse, Ogrendikleri bilgiler hakkinda biligsel planlar
olusturabileceklerdir. Ogrenciler dgrenmeye daha hevesli olacaklardir. Bu sayede igerik
daha anlamli olacaktir, daha kolay Ogrenilecektir ve daha uygun sekilde daha kolayca
kullanilabilecektir. Bu baglamda ogretmenin isi, Ogrencilerini, kendileri i¢in prensip
olusturabilmeleri ve baska uygun durumlarina transfer edebilecekleri kavramlari fark

etmelerini saglamak amaciyla, onlar1 cesaretlendirecek 6grenme deneyimleri tasarlamaktir
(Rink vd., 1996).

Taktiksel Farkindalik: Kurallarin anlami verildigi zaman, oyunda kullanilacak taktikleri ele
almak gerekecektir. Rakibin {istesinden gelebilmek i¢in bosluk yaratmak ve bosluk

doldurmak i¢in yollar bulunmalidir. Tiim oyunlarda ortak oldugu gibi, oyun ilkeleri,
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taktiksel bir yaklasim i¢in merkezi olusturur. Muhakkak ki oyun planlari her zaman ise
yaramayabilir ve o anin ihtiyaglarina uygun olarak degistirilmelidir (Sahin, 2007). Oyun
performansinda kritik olan taktiksel farkindalik, oyun esnasinda ortaya ¢ikan taktiksel
sorunlar1 teshis edip bunlar1 ¢6zmek i¢in en uygun tepkileri verebilme yetenegidir (Griffin

vd., 1997).

Beceri Geligimi: Taktik oyun yaklagiminin en 6nemli amaci, 6grencilerin, her bir becerinin
gercek oyun iginde, nasil ve neden kullanildigin1 anlamalarmi saglamaktir. Ogrencilerin
taktiksel stratejileri O6grendiklerinde hangi beceriye nigin ihtiyaglart oldugunun farkina
varirlarsa, becerileri taktiksel agidan daha iyi ve daha verimli sekilde 6grenebilirler (Griffin
vd., 1997).

Performans: Bu daha 6nceki kriterlere karsi dlgiilen siireglerin, 6grenciden bagimsiz olarak
gozlenmesi sonucunda elde edilen degerleri kapsar. Ancak bu degerlendirmenin sonucuna
gore dgrenciler hakkinda fikir sahibi olunabilir. Ogrenci performansi yeterli ya da yetersiz
olabilir, bu performansina gore sporda da yonlendirmeler yapilabilir. Bu ayni zamanda
ogretmenin kendini degerlendirmesi agisindan da yararli olabilir. Ogretmende tiim
ogrencilerin degerlendirmelerini yaptiktan sonra kendi performanst hakkinda bilgi
toplayabilir ve daha sonraki derslerini planlarken ve uygularken bu verilerden
yararlanabilir (Sahin, 2007).

Sonug olarak, taktik oyun yaklasimi Ogretiminin dort gerekli noktasini vurgulamak

gerekirse (Griffin vd., 1997) ;

1- Taktiksel problemleri belirlemek ve bu problemlerin zorluguna karar vermek. Bu

kararlar, 6grencilerin tecriibe ve yetenegine bagli olacaktir.

2- Her bir dersin iginde becerinin uygulanmasinda kullanilan taktiksel problemi gosteren
bir oyun formunu denedikten sonra 6grenciler beceri gelistirme uygulamalar1 yaparlar. Bu
yolla topsuz alanda yapilan hareketler ve topla yapilan beceriler igeren alistirmalar
gelistirmek O6nemlidir. Bu uygulamanin zamanlamasi taktiksel bir yaklagimin kritik bir
parcasidir. Ogretmen belli basl oyun formlarini degistirebilir bu da 6grencilerin taktiksel

problemleri karsilastirmasini saglar.

3- Ogrencilere sorulacak sorularmn kalitesi icin, modifiye edilmis oyun sekli ve beceri
uygulamalar arasinda bag kurmak énemlidir. Sorular ilk olarak 6grencinin dikkatini basit

terimler ve ¢esitli alistirmalarla taktiksel probleme ¢ekmelidir. Bu durumda problem igin
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etkili ¢oziimler meydana gelir. Beceri uygulamalarindan once terminoloji tanitildiginda

ogrencilerin beceriler hakkinda uygun ifadeler kullanmalar1 beklenebilir.

4- Ogrencilere, oyun iginde taktiksel anlayisla birlikte becerileri uygulamalari igin firsat
taninirsa, Ogrenciler, oyunun genel gidisati icinde becerileri kullanmanin 6nemini

anlayacaklardir (Griffin vd., 1997).

2.2.1. TOYA Nasll islenmelidir?

Oyunlar1 uygularken; oyun alaninda, oyun kurallarinda, oyun siiresinde, ara¢ kullaniminda
(top sayisinda), rakibin baskisinda degisiklik yapilabilir. Oyunlar1 planlarken ve
yonetirken; oyun seklinin kurulmasina, oyunun gozlenmesine, taktik sorunlarin
arastirilmasi ve oyun ile ilgili uygulama igerisinde muhtemel ¢oziimlerin arastirilmasina.
beceri 6grenimin gergeklestirilmesine, oyunun oyuncularin gelismislik diizeyine uygun
olmasina, oyunda rekabet unsurunun bulunmasina, uyarlanmis oyunu goézlemek ve oyun
sorunlarin1 temel alarak beceri ve taktik Ogrenimine miidahale edilmesine dikkat

edilmelidir (“Spor Egitim Grubu”, 2007).

Oyunlart 6gretirken; cesitli oyun bicimlerine 6zel taktik ve becerilerin ilk 6nce dgretmen
tarafindan anlasilmasina daha sonra taktik ve stratejik sorunlarin uyarlanmis oyunlarda
ogrencilere tanitilmasina. Ogretmenin bunu yapabilmesi ve oyunda neler olup bittigini
Ogretebilmesi i¢in oyun ve oyun bicimi konusunda biraz bilgisinin olmasina. Oyun
oynanirken, 6grencilerinizi gézlemeye ve degerlendirmeye (taktik diizeyleri ve eksikleri,
beceri gosterme diizeyleri, hatalar1 vb.) dikkat edilmelidir. Baktiniz ki problem var; oyunu
durdurup soru sormaya, sorularla basarili olmak i¢in nelere ihtiya¢ oldugunu ve bu
konudaki kendi diizeylerini anlamalarina yardimci olmaya calisiimalidir. Cogu oyunda
basarili bir katilimc1 ve hatta antrendr/egitimci olabilmek i¢in kisinin tepki verebilmesi,
diistinmesi ve harekete gegme tarzinin degismesine Onem verilmelidir (“Spor Egitim

Grubu”, 2007).
TOYA modelini uygulayan 6gretmenler asagidaki faydalari elde ettiklerini belirtmislerdir;

1- Uyarlanmis oyun, 68rencinin 6grenmesi agisindan gelisimsel olarak uygun bir ortam

saglar.

2- Arag-gereg, oyun sahast ve kurallarda yapilan degisiklikler, cocuklara kendi

ithtiyaclarina gore degistirilmis spor karsilagtirmalar1 yapma imkani verir.
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3- Cocuklar uygulama yaptiklari becerilerde, bu becerilerin spor karsilasmalarinda

kullanilmalar1 arasindaki bagi gorebilir.

4- Herhangi bir derste 6grenciler beceri uygulama degerini takdir etmeyi 6grenir; bunu
oncelikle beceri uygulandiginda gerek duyuldugunu gosteren ilk spor oyunlari ve
tartigmalar sayesinde, ikinci olarak da Ogrenilen becerilerin spor karsilagmasinda

uygulanmasina imkan veren daha ileriki spor karsilagmalari sayesinde 6grenirler.

5- Spor karsilasmasinin taktik unsurlarin1 6grenme, taktik olarak benzer bir baska spor

tirtiniin 6grenilmesine yardim edebilir (“Spor Egitim Grubu”, 2007).

2.2.2. TOYA ile ilgili ¢ikarimlar

1- Taktik oyun yaklasimi, bir 6gretim ve problem ¢dézme yontemidir. Bu nedenle, oyun
oynamak i¢in yeterli zaman ayrilmali ve taktiksel stratejiler arasindaki benzerlikten de

yararlanmalidir.
2- Taktik oyun yaklagiminda, oyunlar taktiksel benzerliklerine gore siniflandirilmalidir.

3- Taktik oyun yaklasimina gore oyunlar, taktik problemlere boliiniir ve bu planlamanin ve

Ogretimin temelidir.

4- Taktik oyun yaklasimina gore, oyuncular, taktik problemleri oyun sirasinda verdikleri

kararlarla 6grenmelidir.

5- Taktik oyun yaklasiminda, taktiksel problemleri ve ¢oziimleri belirledikten sonra,

basitten zora dogru modiiller hazirlanmalidr.

6- Taktik oyun yaklagimi dersleri icin su format kullanilmalidir; ders bir oyun ile
baslamali, ogrenciler taktiksel problemle beceri uygulamali, ders diger bir oyunla
bitmeli ve yeni Ogrenilen beceriler uygulanmali. Dersin degerlendirme kismi taktik

problem ve ¢6ziimii ile sozlii olarak bitirilmelidir (Mitchell, Oslin ve Griffin, 2002).

2.3. Oyun Performansinin Degerlendirilmesi

Taborsky, Tuma, Zahalka, (1999); oyun performansini, oyun taktiklerinin derecesinin
sekillendirildigi bir magta bir oyuncu veya oyuncu grubu tarafindan yapilan hareketlerin
tamami olarak tanimlamaktadir. Taktik oyun yaklagiminin temel amaci, 6grencinin oyun

performansinmi gelistirmek ve sportif becerinin taktiksel stratejilerle birlikte uygulanmasini
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saglamaktir. Taktiksel stratejilerin farkinda olmak, oyun performans: agisindan énemlidir

(Griffin vd.,1997).

Oyun performansini degerlendirmek igin bircok ara¢ gelistirilmis ve denenmistir, bu
anlamda kullanilan “Game Performance Assesment Instrument (GPAI)” yani “Oyun
Performans1 Degerlendirme Olgegi” (OPDO) Griffin vd. (1997) tarafindan gelistirilmistir.
Bu odlgege ait gilivenilirlik ve gegerlilik ¢aligmalar1 ortaokul beden egitimi 6gretmenleri ve
altinct smif oOgrencileri kullanilarak iic ayr1 ¢alisma aracilifiyla test edilmistir. Bu
caligmalarin sonunda GPAI’nin gegerli ve gilivenilir bir 6l¢ek oldugu kanitlanmistir. GPAI
taktiksel anlamay1 gosteren oyun performansi davraniglarini ve ayn1 zamanda oyuncunun
uygun yeteneklerini uygulayarak ve secerek taktiksel problemi ¢ozme yetenegini 6lgmek

i¢in gelistirilen ¢ok boyutlu bir sistemdir (Griffin vd., 1997).

GPAL, 6gretmenlerin ve arastirmacilarin, performans davranislarini gozlemek ve kodlamak
suretiyle taktik problemlerin farkina varilmasini saglayan bir l¢gme aracidir (“Spor Egitim
Grubu”, 2009). Her oyun kategorisiyle ilgili olarak 0gretmenler ve arastirmacilar oyun
performansi bilesenlerini gozlerler (Sahin, 2007). GPAI esnek bir gozlem araci olarak
gerek video ile kaydedilmek, gerekse de serbest gbzlem araci olarak hiicum oyunlari, file-
duvar oyunlari, alan oyunlari ve hedef oyunlari i¢in gelistirilmistir (Metzler, 2005). Bu dort

oyun siniflamasi Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2
Metzler, 2005 Oyun Performansi Degerlendirme Olgegi Oyun Sumiflamast

File/duvar oyunlari Alan oyunlari Hiicum oyunlar1 Hedef oyunlari
Badminton Softball Soccer Golf

Voleybol Baseball Basketbol Archery

Tenis Cricket Hockey Croquet
Pickleball Curling
Racquetball

Squash

Oyun bileseninden yola ¢ikilarak oyun performansi degerlendirme 6l¢egi kullanilmistir.
Oyun performanst degerlendirme 6l¢eginin gelistirilmesindeki amag, oyun kategorilerinde
mimkiin oldugu o6l¢lide uygulanan oyun performansinin goézlemlenebilen bilesenlerini
tanimlamaktir (“Spor Egitim Grubu”, 2009). Oyun bilesenleri 7 gesittir ve bu 7 oyun
bileseni Griffin vd. (1997); tarafindan belirlenmistir. Oyun bilesenleri degerlendiren kisi
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tarafindan formiil edilir ve tiim oyunlar i¢in temel olusturacak sekilde tanimlanir. Bu
tanimlar asagidaki gibidir.

Temel: Oyuncunun beceri girisimlerinden sonra istenilen temel pozisyonuna dénmesi.

Karar Verme: Oyuncunun oyun siiresince hangi beceriyi kullanacagi konusunda dogru
karar1 vermesi.

Beceri Uygulama: Oyuncunun beceriyi etkili ve eksiksiz bir bigimde uygulamasi.

Destekleme: Oyuncu pasit karsilarken takim arkadaglarinin topu gozlemlemesi, takip
etmesi, destek vermesi.

Savunma: Oyuncunun, rakibin uyguladig1 beceriye gore savunma yapmasi.
Alan Savunmasi: Oyuncularin alani kaplamasi, yardimlagmalari.
Uyum: Oyuncunun hareketinin oyun siiresi boyunca gerektigi gibi olmasidir.

Biitiin bu bilesenler oyun performansi ile ilgilidir. Ancak her oyunda biitiin bilesenlerin
kullanilmasina gerek yoktur. Ogretmenler ve arastirmacilar calistiklar1 oyunla ilgili olarak
yukarida belirtilen yedi bilesenden gerekli olanlar1 gézlemlemek tizere segebilirler (Griffin
ve Butler, 2005).

2.4. Yarisma Mini Voleybolu Oyun Kurallar: (Tiirkiye Voleybol Federasyonu, 2017)

Mini voleybol oyununda ki amacimiz, tim takimda bulunan bireylerin oyunda aktif
olmasi, oyunun dogal bir durum olarak algilanmasi, basariy1 tecriibe etmelerinin
saglanmasidir. Okullarda voleybol uygulamalarinin artirilmasi, ulusal diizeyde voleybol
gelisimini saglamaktir. Mini voleybolun felsefesi ise; yarigmalarin ¢ocuklar i¢in eglenceli

olmasi, oyun oynama isteklerinin artirilmast ve oyundan zevk almalarinin saglanmasidir
(Tiryaki, 2001).

Oyun kurallari: Oyun sahasi: Oyun sahasi, oyun alan1 ve serbest bolgeden olusur. Bu saha
dikdortgen ve simetrik olmalidir. Oyun alaninin yari sahast 6 x 6 m, tamami ise 12 x 6 m
oOlciilerinde bir dikdortgendir ve her yonden az 3 m genisliginde olan bir serbest bolge ile
cevrilmistir. Oyun sahasinin lizerinde bulunan serbest oyun boslugu her tiirlii engelden
arindirilmis olmalidir. Serbest oyun boslugu, oyun sahasi ylizeyinden 6lgiildiiglinde en az 7
m yiiksekliginde olmalidir. Oyun sahasinin yiizeyi, oyun kurallarinda belirtildigi sekilde
olmalidir. Oyun alaninin {izerindeki biitlin ¢izgiler 5 cm genisligindedir. Cizgiler zeminin
ve diger cizgilerin renginden farkli ve agik renkte olmalidir. Iki yan ve iki dip ¢izgi oyun
alanin1 belirler. Yan ve dip cizgilerin her ikisi de oyun alaninin boyutlarina dahil olarak
cizilir. Orta ¢izginin tam ortasi oyun alanin1 6 x 6 m boyutlarinda iki esit alana boler;
bununla beraber orta ¢izgi kalinliginin, biitlintiyle, her iki oyun alanmnin da simirlar
icerisinde oldugu kabul edilir. Bu ¢izgi filenin altindan iki yan ¢izgi arasinda uzanir.

Bolgeler ve sahalar: Servis bolgesi, her dip ¢izginin gerisinde 6 m genisligindeki sahadir.
Bu bolgenin yan smuirlari, dip ¢izgilerden 20 cm geriye, yan c¢izgilerin uzantis1 olarak
cizilen 15 cm uzunlugunda iki kisa cizgiyle belirlenir. Her iki kisa cizgi de servis

bolgesinin genisligine dahildir. Servis bolgesinin derinligi serbest bolgenin sonuna kadar
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devam eder. Oyuncu degisim bolgesi, her iki oyun alaninin dip ¢izgisidir. Is1 ve aydinlatma

oyun kurallarinda belirtilen degerlerde olmalidir.

File ve direkler: File, diisey olarak orta ¢izginin tstiinde yer alir ve erkekler ve bayanlar
icin 2,05 m yiiksekligindedir. Filenin yiiksekligi oyun alaninin ortasindan ol¢iiliir. Filenin
iki kenar yiiksekligi de tam olarak ayni olmali ve buradaki yiikseklik, kuralda belirtilen
yiksekligi 2 cm’den fazla gegmemelidir. File, 1 m genisliginde, 6.50 ila 7 m
uzunlugundadir (yan bantlarin her bir yanindaki 25 ila 50 cm dahil) ve 10 cm lik
karelerden olusan siyah iplerden yapilmustir. Iki adet beyaz bant, her iki yan ¢izginin
iizerinde yer alacak sekilde fileye diisey olarak baglanir. Yan bantlar 5 cm genisliginde ve 1
m uzunlugunda olup filenin bir pargasi olarak kabul edilirler. Anten, 1.80 m uzunlugunda
ve 10 mm c¢apinda, fiberglas veya benzeri bir maddeden yapilmis esnek bir cubuktur. Her
yan bandin dis tarafina bir anten baglanir. Antenler karsilikli olarak filenin ters yonlerine
yerlestirilirler. Antenlerin her birinin 80 cm lik iist kisimlar filenin lizerinde devam eder ve
bu kisimlar zit renklerle, tercihen kirmizi ve beyaz renkte 10 cm lik seritler halinde
isaretlenir. Antenler filenin bir parcasi sayilir ve ge¢is boslugunun yan sinirlarini belirler.
Voleybol Oyun Kurallarinda belirtilen 06zelliklerde ve eger sadece mini voleybol
miisabakalart i¢in kullanilmak tizere iiretilecekse direk yiiksekligi 2.10 m olmalidir. Top,
200 — 220 gram agirhiginda ve Mikasa MVA 123 SL olmalidir. Basincer 0,300 — 0,325
kgf/cm2’dir. Topun ¢evresi 65-67 cm’dir.

Takim olusumu: Yarisma Mini Voleybolu kuliip miisabakalarinda; 11 (on bir) ve 12(on iki)
(on iki yas dahil) yasindaki erkek sporcular, 10 (on) ve 11(on bir) (on bir yas dahil)
yasindaki kiz sporcular yer alacaktir. Yarisma Mini Voleybolu ortaokul kiigiik takim
miisabakalarinda; 10 (on) ve 11(on bir) (on bir yas dahil) yasindaki kiz ve erkek sporcu-
ogrenciler yer alacaktir. Takimlar en az 8 (sekiz), en fazla 10 (on) oyuncudan olugmak
zorundadir. 7 (yedi) veya daha az oyuncu ile yarigmaya gelen takimlar yarigmaya
alimmazlar. Yarismaya eksik oyuncu ile gelen takimlar o yarisma icin hiikkmen maglup
sayilirlar. Takimlar en fazla 2 kisi rezerv oyuncu miisabaka kadrolarinda bulundurabilirler.
Takimlar miisabaka oncesi; 8 (sekiz), 8+1 (sekiz + bir) veya 8+2 (sekiz + iki) kisilik liste
verebilirler. Takimlarin +1 (art1 bir) veya +2 (art1 iki) rezerv oyuncular1 bu listelerde ayrica
belirtilecektir. Rezerv oyuncular ilk sette, sadece 8 asil oyuncudan birinin veya ikisinin
oynayamayacak derecede sakatlanmasi veya hastalanmasi durumunda oyuna girebilirler.
Bunun disinda rezerv oyuncular, ancak miisabakanin ikinci veya gerekirse netice seti

baslangicinda oyuncu olarak oyuna katilabilirler. Sadece miisabaka cetveline kayitl asil ve
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rezerv oyuncular oyun alanina girebilirler ve miisabakaya katilabilirler. Ko¢ ve takim
kaptan1 miisabaka cetvelini imzaladiktan sonra kayitli oyuncular degistirilemezler. Mini
Voleybol kuliip miisabakalarinda Takimin basinda; Cocuk ve Geng Calistirabilir Sertifikasi
Programina katilmis antrenorler arasindan en az 1. Kademe Yardimci antrenér olmak
kaydiyla lisans vizesini yaptirmig antrendr yer alabilir. Antrendr belgeleri her miisabaka
oncesinde miisabakanin bagshakemi tarafindan kontrol edilmelidir. Mini Voleybol Ortaokul
kiiclik takim miisabakalarinda Takimin basinda; Cocuk ve Geng¢ Calistirabilir Sertifikasi
Programina katilmis antrenorler arasindan en az 1. Kademe Yardimci antrendr olmak

kaydiyla lisans vizesini yaptirmis antrendr ve/veya Beden Egitimi Ogretmeni yer alabilir.

Takimin yerlesimi: Baglangigta oyunda olmayan oyuncular, dip ¢izgi arkasindaki takimin
degistirme siralarinda oturmalidirlar. Takimlarin oyuna girmeyi bekleyen oyuncularinin
oturacagl degistirme siralari, kendi oyun alanlar1 dip ¢izgilerinin en az 2 m gerisine ve
serbest bolge icine yerlestirilir. Rezerv oyuncular da onlarin gerisinde kendilerine ayrilan
sirada otururlar. Koglar kendi takiminin oyun alanlarimin yardimci hakem tarafindaki
serbest bolge igerisindeki kog tahditli bolgeleri disinda (oyun alani yan ¢izgisine 1.75 m
uzakta) ayakta durarak veya yiirliyerek takimini yonetir. Miisabaka esnasinda sadece takim
mensuplarinin takimlarimin sirasinda oturmalarina ve 1sinma devresine katilmalarina
miisaade edilir. Oyuncularin formalar1 1’den 10’a kadar numaralandirilmis olmalidir.
Rezerv oyuncular 9 ve 10 numarali formay:1 giyerler. Birden fazla mag¢in oynanacagi
turnuva tiirii miisabakalarda takimlar turnuva 6ncesinde verdikleri 12 kisilik oyuncu isim
listelerindeki oyuncular ayni kalmak sartiyla her mag¢ Oncesinde oyuncularinin forma
numaralarinda degisiklik yapabilir, takim mag listelerini en az 8, en fazla da 10 kisi olarak

olusturabilirler.

Yasaklanmis egyalar: Oyuncularin sakatlanmasina sebep olabilecek veya onlara suni bir
avantaj saglayacak seylerin kullanilmasi yasaklanmigtir. Oyuncular riski kendisine ait

olmak kaydiyla gozliik ve lens takabilirler.

Takim liderleri: Her iki takim kaptani ve kog¢, kendi takim mensuplarinin davranis ve
disiplininden sorumludur. Kaptan; mag¢ oncesi takim kaptani takim listesinin dogru
oldugunu teyit etmek i¢in miisabaka cetvelini imzalar ve kurada takimini temsil eder. Mag
esnasinda ve oyun alaninda oldugu siirece, takim kaptani oyundaki kaptandir. Takim
kaptan1 oyundan c¢iktig1 anda, yerine giren es oyuncu oyundaki kaptan gorevini iistlenir.
Topun oyun dist oldugu zamanlarda sadece oyundaki kaptan hakemle konusma hakkina

sahiptir. Takim arkadaslarinin isteklerini veya sorularimi iletir. Mag¢ sonunda takim kaptani
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takimin1 file Oniine getirerek rakiplerini kutlar, hakemlere tesekkiir eder ve sonrasinda
sonucu tasdik etmek i¢in miisabaka cetvelini imzalar. Kog ise; magtan once, kendi asil ve
rezerv oyuncularinin isim ve numaralarini miisabaka cetveline kaydettirir veya bunlari
kontrol eder ve daha sonra bu listenin dogrulugunu teyit etmek i¢in miisabaka cetvelini
imzalar. Baslangi¢ pozisyonlarini belirler. Mag¢ esnasinda kog; mag siiresince takiminin
oyuncularini oyun alaninin disindan yonlendirip, oyunculara direktif verebilir. Ko¢ bu
direktifleri mag1 engellemeden ya da geciktirmeden vermelidir. Mola talebinde bulunur,
ikinci ve sayet oynanacaksa netice setinde hakemlere oyuna baslayacak oyuncu grubunun

dizilisini (4+4 asil oyuncu ve varsa rezerv oyunculari igeren pozisyon kagidini) verir.

Oyun diizeni: Say1 almak, set ve ma¢ kazanmak. Bir takim asagidaki durumlarda say1 alir:
Top, rakibin oyun alaninda zemine temas ettiginde, rakip takim bir oyun hatas1 yaptiginda,
rakip takimin bir oyuncusu veya kogu kirmizi kart gorerek ihtar cezasi aldiginda. Hata; bir
takim, kurallara aykir1 bir oyun hareketi yaparsa veya bu kurallar1 baska bir sekilde ihlal
ederse hata yapmis sayilir. Hakemler hatalar1 degerlendirir ve kurallara uygun olarak
sonuclarini belirlerler. Eger art arda iki veya daha fazla hata yapilirsa, sadece ilk yapilan
hata dikkate alinir, eger iki ya da daha fazla hata rakipler tarafindan ayn1 anda yapilirsa, bu
bir CIFT HATA’ dir ve rally tekrarlattirihir. Servis atan oyuncunun servis vurusundan
baslayarak, topun oyun dist oldugu ana kadar olusan oyun hareketleri dizisi, bir rally dir.
Tamamlanmis rally, bir say1 kazanilmasiyla sonuglanan oyun hareketleri dizisidir. ihtar
nedeniyle ve servis vurusu esnasinda yapilan hatalardan say1 kazanilmasi tamamlanmis
rally olarak kabul edilir. Eger servis atan takim bir rallyi kazanirsa, bir say1 alir ve servis
atmaya devam eder, eger servis karsilayan takim bir rallyi kazanirsa, bir say1 alir ve servis

atma hakkini da kazanir.

Set ve mag kazanmak: Yarigsmalar kazanilmis 2 (iki) set iizerinden oynatilir. Tk iki set 21’er
say1, 1- 1(bir-bir) lik esitlik halinde ise 15 (on bes) sayilik netice seti oynatilir. Tlk iki set
(3’tincti netice seti harig) en az 2 say1 farkla ilk 6nce 21 sayiya ulasan takim tarafindan
kazanilir. Sayilarda 21-21’lik esitlik olmasi halinde oyun iki sayilik farka ulasilana kadar
(23-21, 24-22, vb.) devam eder. Netice seti (3’lincii set) en az 2 say1 farka ulagmak sartiyla
15 say1 lizerinden oynanir. Mag, iki seti alan takim tarafindan kazanilir. Bir takim bir glinde

en fazla 2 mag oynayabilir.

Magta hazir bulunmama ve eksik takim: Eger bir takim sahaya davet edildikten sonra
oynamay1 reddederse, magta hazir bulunmadig ilan edilir ve setleri 21-0, mac¢1 da 2-0’lik

sonugla kaybeder. Gegerli bir sebep gdstermeksizin zamaninda oyun alaninda bulunmayan
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bir takimin da magta hazir bulunmadig ilan edilir. Bir takim sahaya 8 oyuncudan daha az
sayida oyuncuyla (7 veya daha az ) ¢ikarsa mag oynatilmaz ve o takim eksik ilan edilir. Bir
takimin 8 asil oyuncusundan herhangi bir oyuncusu oyundan ¢ikarma cezasi alarak (tek
elde sari-kirmizi kart gosterilerek) oyun disi oldugunda, sakatlanarak veya hastalanarak
oyundan ¢ikmak zorunda kaldiginda eger rezerv oyuncusu yoksa takim eksik ilan edilir ve
o seti kaybeder. Bu durumda takimin kazandigi sayilar aynen kalir, rakibe ise seti

kazanmasi i¢in gereken sayilar verilerek set tamamlatilir.

Oyunun yapisi: Kura; miisabakadan once bashakem birinci sette takimlarin sahalarini ve
ilk servisi atacak takimi belirlemek icin kura atig1 yapar. Eger netice seti oynanacaksa,
yeniden kura atigi yapilir. Kura atigi, iki takim kaptaninin huzurunda yapilir. Kurayi
kazananin secenekleri: ya servis atma veya karsilama hakki veya oyun alaninin se¢imi.

Kuray1 kaybeden kalan segenekleri alir.

Isinma evresi; mag¢ dncesinde takimlar bagka bir sahada 1sinma olanagi bulmuslarsa her iki
takim birlikte toplam 6 dakika, bulamamislarsa filede 10 dakika i1sinma yapma hakkina
sahiptirler. Eger takim kaptanlar1 birbiri ardina ayr1 ayri1 filede 1sinma yapmay: talep
ederlerse, her iki takimin 3’er veya 5’er dakika filede i1sinma yapmalarina izin verilir.
Takimlarin birbiri ardina ayr1 ayri filede resmi 1sinma yapacak olmalari durumunda ilk

servisi atacak olan takim filede ilk 1sinmay1 yapar.

Takimin baglangi¢ dizilisi; her takimin oyunda daima dort ve takim sirasinda dort olmak
iizere toplam sekiz asil oyuncusu olmalidir. Oyun alanindaki oyuncularin dénme sirasi,
takimlarin baglangi¢ dizilisiyle belirlenir. Bu sira set boyunca korunmalidir. Birinci sette
oyuna baslayacak ilk dort oyuncunun forma numaralar1 1-2-3-4’e kadar, oyun alani
disindaki degisme siralarinda bekleyen oyuncularin forma numaralar1 5-6-7-8’e kadar,
rezerv oyuncu var ise forma numaralar1 9 ve 10 numarali olmak zorundadir. Degismeler
oyun alaninin gerisindeki dip ¢izgi iizerinden yapilacag: i¢in 1 numarali oyuncu servis
atmak i¢in geldiginde oyundan c¢ikarak bekleme sirasinin sonuna gececek ve 5 numaral
oyuncu oyun alaninda 1 numarali oyuncudan bosalan yeri alarak servis atisiyla oyuna
girecektir. Bir takim ikinci sete baglarken birinci setin baglangi¢ dizilisinde oyun alaninda
yer alan 1-2-3-4 forma numarali oyuncularin haricindeki 5-6-7-8-9-10 numarali oyunculara
oyun alaninda yer vermek zorundadir. Antrendr ikinci set ve set esitligi durumunda ti¢lincii
set basinda hangi oyuncu gruplari ile oynayacagini ve rezerv oyuncularii gosteren dizilis
kagidini1 doldurup imzalayarak yardimci hakeme veya yazi hakemine bildirmek zorundadir.

Antrendrler, istedigi takdirde 2. Set ve netice setlerinde rezerv oyuncularimi da
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oynatabilirler. Rezerv oyunculardan istedigini oyuna dahil edebilirler. Rezerv oyuncular ile
degisen oyuncular rezerv oyuncu konumuna gecerler. Antrendr rezerv oyuncularindan bir
veya ikisini ikinci set veya netice setinde oynatmak isterse oyuncu siralamasini
degistirmeden istedigi rezerv oyuncuyu setin baglangicinda dizilis kagidina yazabilir.
Omegin; ikinci setin baslangicinda 5-9-7-10-1-2-3-4 veya 5-6-7-8-9-10-3-4 seklinde
antrendr dizilis verebilir. Bu durumda 1. 6rnekte 6 ve 8 numarali oyuncular, 2. 6rnekte 1 ve
2 numarali oyuncular rezerv oyuncu olarak yazilacaktir. Netice setinde istenilen dort
oyuncu ile baslanabilir. Ornegin ilk sette oldugu gibi ilk dort oyuncu ile de oyuna
baslanabilir. Yani antrenor 1-2-3-4- ...pozisyonu ile de oyuna baslanabilir. Doniis sirast
baslangi¢ dizilisiyle belirlenir ve set boyunca servis sirasi ve oyuncularin pozisyonlari bu
dizilis sirasina gore kontrol edilir. Oyun baglamadan once belirlenen degisme sirasina
antrendr higbir surette miidahale edemez; oyuna girme sirasi gelen oyuncunun yerine bir
digerini oyuna sokamaz ve/veya kenara ¢ikma sirasi gelen oyuncuyu oyun alaninda
tutamaz. Oyun alaninda tim oyuncular bulunduklar1 bdlgede oynamak zorundadirlar.
Oyuncular kendi aralarinda On-arka veya sag-sol olarak yer degistirme islemini

gerceklestiremezler.

Dontis hatasi; servis doniis sirasina gore atilmadigi zaman yapilir. Bu durum asagidaki
sonuclart dogurur: hata yapan takim, rakip takima bir say1 verilerek cezalandirilir ve servis
atma hakki da rakip takima gecer, oyuncularin doniis siras1 diizeltilir. Buna ilave olarak
yazi hakemi hatanin baslangi¢c anin1 tam olarak belirlemeli ve sonrasinda takimin hatali
durumda kazandigi sayilar iptal edilmelidir. Rakip takimin sayilar1 aynen gegerli kalir.
Eger hatanin yapildig1 an tespit edilemiyorsa, kazanilmis sayilar iptal edilmez ve hata
yapan takim sadece rakibe bir say1 verilerek cezalandirilir ve servis atma hakki da rakip
takima gecer. Bir takim ayni oyuncusunun art arda {i¢ servis atigindan sonra ii¢ rallyi de
kazanarak 3 (ii¢) say1 aldiysa, takim lehine say1 olarak sonlanan 3.(li¢iincii) sayidan sonra
aynt oyuncunun 4.(dordiincii) kez servisi atmasimna izin verilmez. 4.(dordiincii) servis
atisindan Once servis atacak takim bir pozisyon doner ve takim sirasindan oyuna girecek
yeni oyuncunun servisiyle maga devam edilir. Bu durumda rakip takimda ayni sekilde bir
pozisyon doner. Miisabaka hakemleri doniis kuralin1 her iki takimada diizenli olarak
yaptirmak zorundadir. Ancak fark edilmeden (sehven) 4.(dordiincii) veya daha fazla servis
atilarak say1 kazanilmissa, yazi hakemi hatanin baslangi¢ anin1 tam olarak belirlemeli ve
sonrasinda takimin hatali durumda kazandigi sayilar iptal edilmelidir. Takimlarin birer

pozisyon donmesi saglandiktan sonra giren oyuncunun servisi ile oyun devam eder.
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Oyun hareketleri: Oyundaki top; bashakemin servis atigina izin veren diidiigii calmasindan
sonra, servis ic¢in topa vuruldugu andan itibaren top oyundadir. Oyun dist top ise;
hakemlerden biri tarafindan belirlenen bir hata i¢in diidiik ¢calindig1r anda; hata olmadigi
zaman ise, didik c¢alindig1 anda oyun disidir. Dahil top; sinir ¢izgileri de dahil olmak
iizere, oyun alani i¢inde yere degdigi zaman dahildir. Top su kosullarda “harigtir”. Zemine
temas eden kismi sinir ¢izgisinin tamamen disindaysa, oyun alani diginda bir cisme, tavana
veya oyun disindaki bir kisiye degerse, antenlere, kablolara ve direklere veya filenin yan
bantlar disindaki kismina degerse, file dikey diizlemini gegis boslugunun kismen veya

tamamen digindan gegerse, filenin altindaki bosluktan biitiiniiyle gecerse.

Topla oynama: Her takim kendi oyun sahasi ve oyun boslugunda oynamalidir. Bununla
beraber top serbest bolgenin disindan da geri ¢evrilebilir. Takim vuruslari; Oyundaki bir
oyuncunun top ile yaptig1 her temas, bir vurustur. Bir takim topu filenin {izerinden rakip
oyun sahasma geri gondermek i¢in 3 (ii¢) vurus (blok temasma ilaveten) yapmak
zorundadir. Rakibin hiicum vurusu, servisi, rakibin blogu veya kendi blogundan gelen top;
bir veya iki vurus yapilarak rakip alana gonderilemez. Eger {icten az sayida (bir veya iki)
vurus veya licten fazla sayida vurus yapilirsa, takim hata yapmis sayilir. Ancak, rakibinin
sadece sigrayarak smag¢ hareketiyle yapilan hiicum vurusuna karsi yapilacak savunma
vuruslarinda, bilingli olarak yapilmamasi (refleks ve savunma) sartiyla topun, rakip alana
ticten az sayida vurusla gonderilmesine izin verilir. Bir oyuncu art arda iki defa topa

vuramaz. Iki veya ii¢ oyuncu topa ayni anda dokunabilir.

Vurusun 6zellikleri: Top viicudun herhangi bir kismina temas edebilir. Top tutulmamali
ve/veya firlatilmamalidir. Top herhangi bir dogrultuda gidebilir. Temaslarin ayni anda
olmas1 sartiyla, top viicudun gesitli yerlerine dokunabilir. Istisnalar; tek bir hareket
esnasinda olmasi kaydiyla, bir veya daha fazla blok oyuncusu blokta topa art arda
dokunabilir. Takimin birinci vurusunda, temaslarin tek bir hareket esnasinda olmasi
kaydiyla, top viicudun ¢esitli yerlerine art arda dokunabilir. Ancak parmak pas vurusunda
topa bas hizasi ve iizerinde vurus yapmak kosuluyla takimin ikinci ve {i¢ilincii vuruslarinda

da yapilan ¢ift vuruslar hata olarak degerlendirilmez.

Topla oynanirken yapilan hatalar: Dort vurus; bir takimin geri géndermeden dnce topa dort
defa vurmasidir. Tutulmus top; top, vurustan sonra sekmezse, tutulmus ve/veya
firlatilmistir.  Cift vurus; bir oyuncunun topa art arda iki defa vurmasi veya topun
viicudunun ¢esitli yerlerine art arda temas etmesidir. Eksik vurus; bir takimin, topu rakip

oyun sahasina geri gondermeden dnce topa, iicten az sayida vurug yapmasidir. Bu durumda
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eksik vurus hatasi bagshakem tarafindan parmakla 3 (ii¢) sayis1 gosterilerek isaret edilir

(Cift ve dort vurus gibi).

Filedeki oyuncu: Blok esnasinda bir blokgu, rakibinin hiicum vurusu 6ncesi veya anindaki
oyununu engellememek kosuluyla, hiicum vurusunu takiben filenin diger tarafindaki topa
dokunabilir. Hiicum vurusunun kendi oyun boslugunda yapilmigs olmasi sartiyla, bir
oyuncunun, hiicum vurusunu yaptiktan sonra elinin, filenin diger tarafina gegmesine izin
verilir. Bir oyuncu topla oynama tesebbiisiinde olsun veya olmasin, kasitli olarak yaptigi
her tiir file temasi (fileye tutunarak veya fileden destek alarak yaptigi kendisine avantaj
saglayan hareketler ile filenin normal seklini bozan file temaslari) hatadir. Oyuncular,
oyunu etkilememek sartiyla direklere, iplere veya antenlerin disinda kalan, filenin uzantisi
da dahil olmak iizere herhangi bir cisme temas edebilirler. Top, filenin i¢ine takilir ve bu
nedenle file rakibe temas ederse, bu hata olarak kabul edilmez. Oyuncunun, topla oynama
hareketi siirecinde, filenin iist bandina veya antenin file iistindeki 80 cm lik kismina
temasi, hata olarak degerlendirilecektir. Kasitli olmamak, kendisine/takimina avantaj
saglamamak ve rakibi i¢in dezavantaj olusturmamak kosulu ile oyuncularin filenin iist
band1 disinda kalan boéliimlerine temasi hata degildir. Bir oyuncu rakibinin hiicum
vurusunun Oncesinde veya esnasinda rakibinin oyun boslugunda topa veya rakibine
dokunursa, bir oyuncu, filenin altindan rakibin oyun bosluguna girerken, rakibin oyununu
etkilerse, bir oyuncunun ayagi (ayaklar1), rakibinin oyun alanina biitiiniiyle girerse, bir
oyuncu agsagidaki hareketlerden herhangi birini yaparsa, rakibin oyununu etkilemis olur.
Topla oynama hareketi siirecinde, filenin iist bandina veya antenin file tistiindeki 80 cm lik
kismina temas ederse, - Topla oynama aninda fileden destek alirsa, - Rakibe karsi, kendine
bir avantaj yaratirsa, - Rakip oyuncunun kurallara uygun topla oynama tesebbiisiinii

engelleyici hareketler yaparsa.

Servis: Servis, topun, servis bolgesinde bulunan geri hattin sagindaki oyuncu tarafindan
oyuna sokulmasi hareketidir. Birinci set ile netice setinde (3.set) ilk servis kura atisi
neticesinde belirlenen takim tarafindan atilir. Diger setler bir onceki sette ilk servisi
kullanmamis olan takimin servisi ile baslatilacaktir. Oyuncular servis sirasin1 (1 —2-3 -4
-5-6 — 7 — 8) takip etmek zorundadir. Bir setteki ilk servisten sonra servis kullanacak
oyuncu su sekilde belirlenir; servis kullanan takim rallyi kazandiginda daha once servis
kullanan oyuncu (veya 3 (ii¢) say1 art arda kazanildig1 i¢in yerine gegen oyuncu) tekrar
servis kullanir. Servis karsilayan takim rallyi kazandiginda servis kullanma hakkini da

kazanir ve servisi kullanmadan &nce bir pozisyon doner. On sag pozisyondan geri sag
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pozisyona gelen oyuncu oyundan ¢ikip yedek sirasina gecer ve bu oyuncunun yerine giren
es oyuncu servisi kullanir. Baghakem her iki takiminda oynamaya hazir oldugunu ve servis
kullanacak oyuncunun topa sahip bulundugunu kontrol ettikten sonra servisin
kullanilmasina izin verir. Topa, havaya atildiktan ya da el (ler) den birakildiktan sonra tek
el veya kolun herhangi bir kismiyla vurulmalidir. Topun sadece bir kez havaya atilmasina
veya elden birakilmasina izin verilir. Topun yerde sektirilmesine veya elde hareket
ettirilmesine izin verilir. Servis kullanan oyuncu, servis vurusu aninda ne oyun alanina (dip
cizgi dahil) ne de servis bolgesi disindaki zemine temas etmemelidir. Bu oyuncu servis
vurusundan sonra servis bdlgesinin disina veya oyun alaninin igine basabilir. Servis
kullanacak oyuncu, bashakemin servis i¢in ¢aldig1 diidiigii takip eden 8 saniye iginde topa
vurmalidir. Bashakemin diidiiglinden 6nce kullanilan servis iptal edilir ve tekrarlattirlir.
Miisabaka Mini Voleybolunda Kizlar ve Erkeklerde servis “Alttan Servis” teknigi ile
atilmak zorundadir. Alttan Servis; Bas, govde kars1 sahaya doniik (ayak ve bacaklar dikkate
alinmaksizin), topa vurus noktasi vurus aninda viicut bel seviyesinin altinda, top elden
cikartilarak ve oyun alani ¢izgilerine basilmadan atilmak zorundadir. Asagidaki hatalar,
servis degisikligine yol agar. Servis atan oyuncu; servis sirasini ihlal ederse, servisi
kurallara uygun sekilde kullanmazsa, servisi tanimlandigi sekilde kullanmazsa. Servis
vurusundan sonra yapilan hatalar; topa kurallara uygun sekilde vurulduktan sonra asagida
gosterilen hallerde servis hatali kabul edilir. Eger top: servis kullanan takimin
oyuncularindan birine deger veya file dikey diizlemini tiimiiyle gecis boslugundan

gecmezse, oyun alaninin digina giderse.

Hiicum vurusunun o6zellikleri: Servis ve blok hari¢ olmak iizere, topu rakibe yonelten
biitiin vuruslar hiicum vurusu olarak degerlendirilir. Hiicum vurusu esnasinda topa net bir
sekilde vurulur ve tutulmaz veya firlatilmazsa, tip (plase) yapmaya izin verilir. Top
biitiiniiyle file dikey diizlemine gectigi veya bir rakip oyuncuya temas ettigi anda hiicum
vurusu tamamlanmis olur. Hiicum vurusunda ki kisitlamalar ise; arka hat oyunculari, kendi
oyun alani ve serbest bolgelerinin herhangi bir yerinden sigrayarak tek el veya cift elle
hiicum vurusu tamamlamas1 yapamazlar. Arka hat oyuncular1 sigramadan olsa dahi tek elle
smag¢ kol teknigi ile hiicum vurusu yapamaz. Arka hat oyuncularmin ayaklari yerden
kesilerek veya sigrayarak mansetle yaptiklart hiicum vurusu hata olarak degerlendirilmez.
Hiicum vurusu hatalari ise; bir oyuncu rakip takimin oyun boslugu i¢inde topa vurursa, bir
oyuncu topu harice vurursa, bir oyuncu rakibinin servisine smag¢ vurusu yaparak topu rakip

oyun alanina gonderirse hiicum vurusu hatalar1 yapilmis sayilir.
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Blok yapma: Ondeki iki oyuncu file 6niinde bloga cikabilir. Ancak arka hat oyunculari file
ontinde blok yapamaz ve blok tesebbiisiinde bulunamaz. Blok tesebbiisii, topa dokunmadan
yapilan blok hareketidir. Kollektif blok ise, 6n pozisyonda oynayan iki oyuncu tarafindan
yapilir ve bu oyunculardan biri topa degdiginde tamamlanir. Top temaslarmin tek bir
hareket esnasinda yapilmis olmasi kaydiyla, bir veya iki blokgu topa birbiri ardina (¢abuk
ve devamli) temas edebilir. Blok esnasinda, rakip oyuncunun oyununa miidahale etmemek
kaydiyla, bir oyuncu ellerini ve kollarin1 filenin 6tesine gegirebilir. Ancak rakip bir hiicum
vurusu yapincaya kadar filenin 6tesinde topa dokunulmasina izin verilmez. Servis disinda
rakipten gelen her topa, 6n oyuncular tarafindan sadece file iistiinde blok yapilabilir.
Hiicum vurusu ile rakip oyun sahasina yonlendirilen toplara file iistiinde tipleme seklinde
blok yapilabilir. Bu tek pas olarak degerlendirilmez. Blok temasi takimin vurus
haklarindan biri olarak sayilmaz. Sonugta blok temasindan sonra bir takimin topu geri
gondermek tizere li¢ vurus hakki daha vardir. Bloktan sonraki ilk vurus, blok esnasinda
topa dokunan da dahil olmak tizere, herhangi bir oyuncu tarafindan yapilabilir. Rakibin

servisine blok yapmak yasaktir.

Blok yapma hatalar1 ise; rakibin servisine blok yapilirsa, top bloktan harice gonderilirse,

anten digindan rakibin oyun boslugundaki topa blok yapilirsa ger¢eklesmis olur.

Mola: Kurallara uygun oyun duraklamasidir. Rally duraklamasi, tamamlanmig bir rally ile
bashakemin bir sonraki servis diidiigii arasindaki zamandir. Takimlarin her sette bir mola
hakk1 vardir. Teknik mola yoktur. Mola, kog tarafindan veya kog¢ takimin basinda olmadigi
zamanlarda oyundaki kaptan tarafindan talep edilir. Bu talep, top oyun disindayken ve
servis didiigiinden once ilgili el isareti vermek suretiyle yapilir. Mola 30 saniye siirer.
Mola esnasinda, oyundaki oyuncular kendi sahalarinin gerisinde bulunan degisme
siralarinin bulundugu serbest bolgeye gitmek zorundadir. Takimlardan birinin talep edip
kullandig1 bir moladan sonra ayni oyun duraklamasinda diger takimda mola talebinde

bulunabilir.

Oyuna devam edemeyecek sekilde sakatlanmis ya da hastalanmis bir oyuncunun takimina
“istisnai” degisiklik yapma hakki taminir. “istisnai degisiklik” sakatlanan asil oyuncunun
yerine rezerv oyunculardan birinin oyuna girmesi demektir. Istisnai degisiklikle degistirilen

bir asil oyuncunun magin kalan béliimiinde tekrar oyuna girmesine izin verilmez.

Bir takimin oyunun yeniden baslamasini engelleyen kurallara uygun olmayan bir hareketi

“geciktirmedir” ve daha bir¢oklarinin yaninda asagidaki hareketleri kapsar; oyuna baslama
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isaretini aldiktan sonra mola siiresini uzatmak, mola hakkin1 kullandig1 halde yeni bir mola

talebinde bulunmak, bir takim mensubunun oyunu geciktirmesidir.

Sakatlanma: Top oyundayken ciddi bir sakatlanma meydana geldiginde, hakem derhal
oyunu durdurmali ve saglik ekibinin oyun alanina girmesine izin vermelidir. Daha sonra
rally tekrarlattirilir. Eger sakatlanmig bir oyuncu istisnai olarak degistirilemiyorsa, bu
oyuncuya 3 dakikalik bir iyilesme siiresi taninir; ancak bir magta ayn1 oyuncuya bu hak
birden fazla verilmez. Oyuncunun bu siire iginde iyilesmemesi halinde, takimi eksik ilan

edilir ve seti kaybeder.

Oyun esnasinda herhangi bir harici miidahale olursa, oyun durdurulur ve rally tekrarlatilir.
Eger beklenmeyen kosullar nedeniyle mag kesilirse, bu takdirde bashakem, organizator ve

varsa kontrol komitesi normal kosullarin yeniden tesisi i¢in alinacak tedbirleri kararlastirir.

Fasila; setler arasindaki siiredir. Biitlin fasilalar 3dk siirer. Bu siire zarfinda oyun alanlar

degistirilir ve takimlarin baslangi¢ pozisyonlar: miisabaka cetveline kaydedilir.
Mini voleybol miisabakalarinda takimlarin “libero oyuncu” uygulamasina izin verilmez.

Davranis kosullari: Oyuna katilanlar yarigma mini voleybolu resmi oyun kurallarini bilmek
ve onlara uymak zorundadir. Oyuna katilanlar, sportmenlige yakisir bir sekilde, hakemlerin
kararlarinm1 tartismaksizin kabul etmek zorundadirlar. Herhangi bir siipheli durumda yalniz
oyundaki kaptan vasitasiyla agiklama isteginde bulunulabilir. Oyuna katilanlar hakemlerin
kararim1 etkilemek veya kendi takimlarinin yaptigi hatalar1 gizlemek amacima yonelik
tutum ve hareketlerden sakinmalidir. Oyuna katilanlar diiriist sporculuk (Fair-Play) anlayist
icerisin de sadece hakemlere kars1 degil; ayn1 zamanda diger gorevlilere, rakiplerine, takim
arkadaslarina ve seyircilere karsida nazik ve saygili davranmalidirlar. Mag esnasinda takim

mensuplarinin kendi arasinda konugmasina izin verilir.

Kiigiik hatali davraniglara yaptirim uygulanmaz. Takim mensubunu veya takimi oyundaki
kaptan araciligiyla sozle veya el isaretiyle uyararak takimlarin yaptirim uygulayacak
seviyeye yaklagmalarin1 6nlemek bashakemin gorevidir. Bu uyar1 bir yaptirim degildir ve

derhal ortaya ¢ikan sonuglar1 yoktur. Miisabaka cetveline de kaydedilmez.

Takim mensuplarindan birinin resmi gorevlilere, rakiplerine, takim arkadaslarina veya
seyircilere yonelik hatali davranigi, hatanin ciddiyetine gore ii¢ ayr1 kategoride
smiflandirilir. Kaba davranis; terbiye ve ahlak prensiplerine aykiri hareketler. Saldirgan
davranis; itibar diisiiriicii veya hakaret edici sozler veya hareketler. Tecaviizkar davranis;

fiili fiziksel saldir1 veya saldirgan ya da tehditkar davraniglar. Bashakemin kararina gore ve
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hatanin ciddiyetine bagli olarak, uygulanacak ve miisabaka cetveline kaydedilecek

yaptirimlar: Thtar, oyundan ¢ikarma ve diskalifiyedir.

[htar: Magta takimin herhangi bir {iyesinin ilk kaba davramis1 rakibe bir say1 verilerek

cezalandirilir ve servis atma hakki da rakibe gecer.

Oyundan ¢ikarma: Oyundan ¢ikarma ile cezalandirilan bir takim mensubu setin geri kalan
kisminda oynayamaz, eger oyun alanindaysa kurallara uygun olarak ve derhal degistirilir
ve bagka bir sonu¢ olmaksizin ceza sahasinda oturmasi gerekir. Oyundan ¢ikarilan bir kog
set icindeki yetkilerini kullanma, sete miidahale etme hakkini kaybeder ve ceza sahasinda
oturmak zorundadir. Bir takim mensubunun ilk saldirgan davranisi, baska bir sonug
olmaksizin, oyundan ¢ikarma ile cezalandirilir. Ayn1 takim mensubunun ayni magtaki
ikinci kaba davranisi, bir bagka sonu¢ olmaksizin, oyundan ¢ikarma ile cezalandirilir. Daha
once oyundan ¢ikarma cezasi ile cezalandirilan bir oyuncu tekrar bir kaba davranis veya
diskalifiye cezasi gerektiren bir davramista bulunsa dahi tekrar oyundan cikarma ile

cezalandirilir. Oyuncular higbir sekilde diskalifiye ile cezalandirilamazlar.

Diskalifiye: Bu ceza sadece takim koglarina uygulanir. Diskalifiye ile cezalandirilan kog,
eger oyun alanindaysa derhal miisabaka sahasini terk eder ve ayrica magci izleyemeyecegi
ve oyun sahasindaki takim mensuplart ve resmi gorevlilerle iletisim kuramayacagi bir
bolgeye gonderilir. Kogun ilk fiziksel saldir1 veya saldirgan ya da tehditkar davranisi, bir

baska sonug¢ olmaksizin, diskalifiye ile cezalandirilir.

Tiim hatali davranis cezalandirmalar1 bireysel cezalardir, biitiin mag icin gecerlidirler ve
miisabaka cetveline kaydedilirler. Ayn1 takim mensubunun ayni magtaki hatali davranis
tekrar1, artarak cezalandirilir. Saldirgan davranis ve tecaviizkar davranistan kaynaklanan
oyundan ¢ikarma ya da diskalifiye i¢in daha once bir cezalandirma uygulamasi olmasi
gerekmez. Setlerden Once veya setler arasinda meydana gelen herhangi bir hatali davranis
degerlendirilir ve cezalar bir sonraki set uygulanir. Uyarida ceza yoktur sozlii ve sar1 kart
ile yapilir. Ihtar cezadir, kirmizi kart gosterilir. Oyundan ¢ikarma cezadir, sar1 ve kirmizi
kart birlikte ayn1 elde gosterilir. Diskalifiye cezadir, sar1 ve kirmizi kart ayr1 ayri iki elde

gosterilir. Sadece koga uygulanir.

Hakemler: Bir macta; bashakem, yardimci hakem ve yazi hakemi goérev alir. Mag
esnasinda sadece bas ve yardimci hakemler diidiik calabilir. Hakemler, oyun kurallarinda
belirtilen sekilde gorev ve sorumluluklarmi yerine getirirler (Tirkiye Voleybol

Federasyonu, 2017).
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2.5. Tlgili Arastirmalar

Mc Pherson ve French (1991), “Teniste Biligsel Strateji Degisiklikleri ve Motor Beceriler”
baslikli arastirmada geleneksel beceri 6grenimi ve TOYA karsilastirilmistir. Aragtirma
kolej grubundaki 6grencilerden olusmaktadir ve iki grup halindedir. Bir gruba 6nce TOYA
temelli sonra Geleneksel Beceri Ogretimi temelli, diger gruba ise énce Geleneksel Beceri
Ogretimi sonra TOYA temelli ders islenmisti. TOYA ile uygulanan dersler problem
cozmeye yonelik diizenlenmistir. Bilgi, beceri ve oyun performanslart ders donemimin
basinda, ortasinda ve sonunda olmak iizere test edilmistir. Verilerin analizinde Geleneksel
Beceri Ogretimi verilen grubun, karar verme becerisinde ve oyuna iliskin bilissel alan
unsurlarda gelistigi, TOYA grubunun ise bu degerlendirmelerde bir gelisme gosteremedigi
saptanmistir. Aragtirmacilar bu iki sonug i¢in 2 farkli goriis bildirmislerdir. Birincisi; yeni
baslayanlar dikkatini motor becerilere yoneltebileceklerinden beceriye ve stratejiye
yogunlagamamalaridir. Digeri ise; oyunun bilissel konularinin motor becerilerinden daha
kolay ve cabuk benimsenmis olabilecegidir. Bu iki aragtirmacidan biri olan McPherson
(1991, 1992) benzer sekilde yiiriittiigli bir ¢alismada oyun sirasinda kullanilan bilissel
stirecleri diizenlemek i¢in miilakat tutanagi hazirlamis ve degerlendirmeyi bu tutanaktan

yapmistir.

Alison ve Thorpe (1997) tarafindan, “Beden Egitimi Icinde Oyun Ogretimindeki 2
Yaklasimin Etkililiginin Karsilagtirilmast ve “Beceri Yaklagimi — Oyunlart Anlama
Yaklagimi1” isimli bagka bir ¢alisma yapilmistir. Arastirmaya 40 erkekten olusan gruba
basketbol, 56 bayandan olusan gruba hockey egitimi verilmistir. Bir gruba TOYA, diger
gruba ise teknik temelli egitim verilmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda TOYA

uygulanan grubun gelisiminin daha yiiksek diizeyde oldugu saptanmuistir.

“9. Simif Ogrencilerinin 6 Haftallk Taktiksel veya Kombine Taktiksel ve Beceri
Ogreniminin Badminton Performansina Etkisi “isimli benzer bir ¢alismada French vd.
(1996) tarafindan yapilmistir. Calisma 3 farkli liseden toplam 52 kisi olmak {izere
badminton dali ile fazla ilgisi olmayan 13 kisilik 4 farkli grup ile yapilmistir. Teknik gruba
beceriye yonelik egitim, taktik gruba TOYA prensiplerine uygun egitim verilmistir.
Birlestirilmis grup teknik ve taktik olmak iizere her iki egitime beraber alinmigtir. Verilerin
analizi sonucunda taktik ve beceri gruplar ile birlestirilmis gruplarin arasinda anlamli bir
fark gorilmektedir. Tim deney gruplarinin bilissel ve beceri performansi, kontrol

grubundan yiiksek bulunmustur. Smag¢ becerisinden gruplar arasinda benzer sonuglara
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ulasilmistir fakat hata belirlemede kontrol grubu uygulama gruplarina gore daha az basari

gostermistir.

Turner ve Martinek (1999) “Oyun Anlayis1 Uzerine Ogretmenin Incelenmesi: Beceri, Bilgi
ve Oyun Anlayis1 Uzerine Etkisi” baslikli bir ¢alisma yapmistir. Kontrol grubuna ve
uygulama grubu olan TOYA grubuna 15 ders ¢im hokeyi Ogretilmeye calisilmistir.
Calismaya 71 6grenci katilmistir. Verilerin analizi sonucunda TOYA uygulanan grupta

karar verme ve devinissel becerilerinin gelisme gosterdigi gézlemlenmistir.

“Saldir1 Tipli Bir Oyunda 12 Derslik Ogretimin Temel Taktik ve Motor Becerilerdeki
Degisikligi” adli bir baska calisma Nevett, Rovengo, Babiarz ve McCaughtry (2001)
tarafindan yapilmistir. Bir guruba teknik, diger guruba taktik egitim verilmistir. Bu ¢alisma
24 kisiye, 12 ders siiresince uygulanmistir. Verilerin analizi sonucunda paslagma,
destekleme ve karar verme becerileri degerlerinde TOYA grubunun daha yiiksek basari

gosterdigi saptanmustir.

Tailor, Musch, Valcke ve Lenior (2003), “Basketbolda iki Egitsel Yaklasimin Karar Verme
ve Beceriyi Tanimlamada Etkisi” baslikli ¢alismayr yapmislardir. Bir gruba Geleneksel
Beceri Ogretimi, diger gruba TOYA ile 12 basketbol dersi islenmistir. Calismaya 10-11
yaslarinda 97 6grenci katilmistir. Calismada karar verme becerileri degerlendirilmistir ve
verilerin analizinden sonra yapilan degerlendirmede TOYA grubu lehine yiiksek derecede

fark oldugu belirlenmistir.

Wright, McNeil, Fry ve Wang (2005), “Ogretmenlere Oynamay1 ve Oyunlar1 Ogretmeyi
Ogretme” adli calismayr yapmuslardir. Caligmaya basketbol takiminda oynayan, beden
egitimi 6gretmenligi boliimiinde okuyan 30 kisi katilmistir. Teknik ve taktik grubu olmak
tizere iki grup olusturulmus ve 8 hafta ders islenmistir. Dersler yar1 sahada yapilmistir ve
videoya kaydedilmistir. Bilgiler bu kayitlar iizerinden anketlerle toplanmustir.
Degerlendirme sonucunda taktik grubun hepsi, teknik grubun ise %80’i TOYA’ i
secmistir. Ayrica grup i¢i testlerde de TOYA nin lehine gelisme goriilmiistiir.

Chatzopoulos, Tsorbatzoudis ve Drakou (2006), “Teknik ve Mag¢ Yaklasimi
Kombinasyonu: Mag Performansi ve Motivasyonu Uzerine Etkileri” isimli galismay:
yapmislardir. Bir gruba teknik 6gretim, diger gruba TOYA ile 15 ders islenmis ve futbol
egitimi verilmistir. Calismaya 12-13 yaglart arasinda 72 6g8renci katilmistir. Calisma

performanst ve motivasyonu incelemek amaciyla yapilmistir. Her iki grupta da beceri
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diizeyinde bir gelisme goriilmemistir. Fakat TOYA islenen grubun igsel motivasyonunun

diger gruba gore arttig1 gozlenmistir.

Ulkemizde; Tuzcuoglu (2006) “Taktik Oyun Yaklasiminin Tenis Oyunu Uzerindeki Etkisi”
isimli ¢alismay1 yapmistir. 16 tiniversite 6grencisi ¢calismaya katilmis bir gruba Geleneksel
Beceri Ogretimi diger gruba TOYA temelli 4 ders islenmistir. Beceri analizi sonucunda iki
grupta da bir fark goriillmezken, mag¢ analizinde TOYA grubunun lehine anlamli bir fark

goriilmektedir.

“Hentbol Ogreniminde Taktik Oyun Yaklasiminin Etkisi” isimli bir baska ¢alisma da Sahin
(2007) tarafindan yapilmistir. Calismaya ilkogretim diizeyinde 26 erkek 6grenci katilmistur.
Geleneksel Beceri Ogretimi Yaklasimi ve Taktik Oyun Yaklasimi temelli 18 ders isleyen
iki grubun hentbol oyununa iliskin biligsel, devinissel alan becerileri ve oyun
performanslari degerlendirilmistir. Degerlendirilme sonucunda her iki grup da bilissel ve
devinigsel alanda ilerleme gostermistir. Son olarak yapilan oyun performansi

degerlendirmesinde ise TOYA grubu lehine anlamli bir fark goriilmektedir.

Iplikgi (2009), “Basketbol Oyun Ogretiminde Taktik Oyun Yaklasiminin Erisiye Etkisi”
adli calismay1 yapmistir. Arastirmaya 36 liniversite 6grencisi katilmistir. Geleneksel Beceri
Ogretimi Yaklasimi ve Taktik Oyun Yaklasimi temelli 6 ders isleyen iki grubun basketbol
oyununa iliskin biligsel, devinigsel alan becerileri ve oyun performanslar
degerlendirilmistir. Verilerin analizi sonucunda her iki grubunda 6n test- son test sonuglari
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Gruplarin bilissel alan erisileri ve devinigsel alan
icerisindeki pas ve top siirme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Fakat
devinissel alan igerisindeki sut becerisinde ve oyun performanslarinin degerlendirilmesinde

TOYA lehine anlamli bir fark goriilmiistiir.

Kocaoglu (2010), “Mini Voleybol Ogretiminde Taktik Oyun Yaklagimiin Erisiye Etkisi”
adli caliymayr yapnmustir. Arastirmaya Hacettepe Universitesi Smif Ogretmenligi
Béliimii’nde okuyan 36 iiniversite 6grencisi katilmustir. Birinci gruba Ogretmen Merkezli
Yaklasim temelli beden egitimi dersi ve 2. gruba TOYA temelli 6 beden egitimi dersi
islenmistir. Sonu¢ olarak Taktik Oyun Yaklagimi temelli mini voleybol dersi uygulanan
grubun biligsel alan ve devinissel alan erisileri ile Ogretmen Merkezli Yaklasim uygulanan
grubun arasinda anlamli bir fark goriilmiistir. Ayrica TOYA ve Ogretmen Merkezli
Yaklasim uygulanan her iki grubunda bilgi ve beceri yoOniinden gelisim gosterdigi

belirtilmistir.
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Giines (2017), “Basketbol Unitesinde Taktik Oyun Yaklasiminin Lise Ogrencilerinin
Bilissel, Duyugsal ve Psikomotor Erisi Diizeylerine Etkisi” isimli ¢alismayr yapmustir.
Arastirmaya lise 9. Sinif okuyan 61 6grenci katilmistir. Uygulama grubuna TOYA temelli
ders islenirken, kontrol grubuna Geleneksel Yaklasim Modeli ile ders islenmistir. Sonug
olarak oyun performansi 6n ve son test puanlarina gére uygulama grubunda; karar verme,
beceri uygulama, destekleme, oyuna katilim ve oyun performansi bilesenlerinde son testler
lehine anlaml bir fark elde edilmistir. Kontrol grubunda 6n ve son test puanlarina gore,
karar verme, beceri uygulama ve oyun performansi bilesenlerinde son testler lehine anlaml
bir fark elde edilirken, destekleme ve oyuna katilim bilesenlerinde anlamli bir fark elde
edilememistir. Aragtirmanin sonuglarina gore, oyun performansini gelistirmek i¢in Taktik
Oyun Yaklagim1 Modeli’nin Geleneksel Yaklasim’a gore daha uygun olabilecegi sonucuna

varilabilir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin modeli, evren ve drneklemi, verilerin toplanmasi ve verilerin

analizi hakkinda bilgi verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma; gercek deneme modellerinden 6n test-son test kontrol gruplu model
kullanilarak desenlemistir. Bilimsel degeri en yiiksek denemeler, gercek deneme
modelleriyle yapilanlardir. Ger¢ek deneme modellerinin ortak 6zellikleri, birden ¢ok grup
kullanilmas1 ve gruplarin yansiz atama (6rnekleme) ile olusturulmasidir. On test-son test
kontrol gruplu modelde, yansiz atama ile olusturulmus iki grup bulunur. Bunlardan biri
deney, digeri kontrol grubu olarak kullanilir. Her iki grupta da deney Oncesi ve deney

sonrasi 0lgmeler yapilir (Karasar, 2015).

Arastirmanin bagimsiz degiskeni taktik oyun yaklasimi modeli ve geleneksel 6gretim
modeli ile hazirlanmis mini voleybol egitim programlari, bagimli degiskenlerini ise;
ogrencilerin biligsel 6grenme diizeyleri (bilissel alan), mini voleybol dersini meydana
getiren psikomotor becerileri (alttan servis, servis karsilama, parmak pas) ve oyun

performanslari olusturmustur.

3.2. Calisma Grubu

Bu aragtirmanin evrenini; 2015-2016 senesi Halkbank Spor Kuliibii’nde voleybol egitimi
alan 250 6grenci olusturmustur. Arastirmanin orneklemini ise Halkbank Mini \Voleybol
Kursu’nun Ankara Yenimahalle’de Atatiirk Anadolu Lisesi Spor Salonu’nda egitim
vermekte olan subesinde egitim alan 19 sporcu olusturmustur. Seckisiz olmayan 6rnekleme

yonteminden olan uygun oOrnekleme yontemiyle se¢ilen bir gruba (Uygulama Grubu:9;
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Taktik Oyun Yaklasimi ile hazirlanan antrenman programi uygulanirken; bir diger gruba
Kontrol Grubu: 10) Geleneksel Ogretim Yaklagimi ile hazirlanan antrenman programi
uygulanmistir. Tablo 3 ve Tablo 4’de, uygulama ve kontrol gruplarinda yer alan
ogrencilerin hedef degiskenler (bilissel alan, alttan servis, manset ve parmak pas) agisindan

homojen bir dagilima sahip olduklar1 goriilmektedir.

Tablo 3

Uygulama ve Kontrol Grubunun Bilissel Alan On test Puanlarina Iligkin t Testi Sonuglar

Grup N X Ss t P
ili On Uygulama 9 8,11 2,027
Biligsel Alan On VYQ 1.164 0,261
test Kontrol 10 9,20 2,043

Uygulama ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin biligsel alan 6n test puanlar1 arasinda

anlamli farklilik olmadig tespit edilmistir (t=1,164; p>0.05).

Tablo 4
Uygulama ve Kontrol Grubunun Alttan Servis Atma, Manset ve Parmak Pas On test

Puanlarina Iligkin t Testi Sonuclar:

Grup N X Ss t p

o Uygulama 9 18,55 6,747

Servis On test 1,164 0,685
Kontrol 10 19,70 5,313
; Uygulama 9 27,77 11,278

Manset On test 0,784 0,444
Kontrol 10 31,80 11,053
) Uygulama 9 29,00 6,442

Parmak Pas On test 1,068 0,305
Kontrol 10 25,40 8,167

Uygulama ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin alttan servis, manset ve parmak pas

diizeylerine iligkin 6n test puanlar1 arasinda anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Gruplarin denkliginin sinanmasi i¢in her iki gruba da bilgi ve beceri testleri uygulanmstir.
Veri toplamada arastirma grubuna psikomotor alan beceri testi (servis karsilama, parmak

pas ve alttan servis) uygulamasindan 6nce 15 soruluk bilgi testi yapilmistir.
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Iki grubun egitim siiresi ardindan oyun performanslarinin karsilastirilmas1 amaci ile oyun
performanslarinin saptanmasi i¢in final giiniinde oynanan mag¢ videoya kaydedilmistir ve

degerlendirme yapilmustir.

Bilgi testi: Gruplarin denkliginin sinanmasi ve On test, son test deney deseni kapsaminda
biligsel alana yonelik 6zelliklerin saptanmasinda McGee ve Farrow (1987) tarafindan
hazirlanan biligsel alan testi ve voleybol dalinda uzman bir kisi tarafindan derslerin
icerigine uygun olarak seg¢ilen 15 soru yer almistir (Ek 1). Test olusturulduktan sonra
voleybol dalinda uzman bir 6gretim gorevlisi tarafindan testin igerigi ve terimlerin
kullanimi1 kontrol edilmistir. Secilmis sorulardan olusturulan bilgi testi kurallar, 6grenilen
tekniklerin dogru kullanim1 ve voleybol oyunu ile ilgili terminoloji ve stratejilere yonelik
sorulart igermistir. Sorularin, test icerigine gore yiizdelik oranlari; 6grenilen tekniklerin
dogru kullanimin igeren sorular % 20, voleybol ile ilgili terminoloji iceren sorular %20,
stratejileri iceren sorular %20, genel bilgileri iceren sorular %20, mini voleybol oyunu
kurallar iceren % 20 olarak belirlenmistir. Sorularin cevaplanmasi i¢in 20 dakikalik zaman

dilimi verilmistir (Kocaoglu, 2010).

Beceri Testi: Psikomotor alana ait parmak pas, servis karsilama ve alttan servis becerileri
degerlendirilmistir. Bu becerilerin degerlendirilmesinde Bartlett, Smith, Davis ve Peel
(1991) tarafindan gelistirilen giivenilirlik degerleri alttan servis testi igin; 65, parmak pas
testi i¢in. 88 ve servis karsilama testi iginse. 73 olan test bataryasi kullanilmigtir. (Barlett

vd.,1991).

Alttan Servis Testi:

Araglar: Mini voleybol topu, file, saha, hedef alanlarin isaretlenmesi igin beyaz kagit bant.
Uygulama:

1. Ogrenciye servis alanindan 10 atis hakk1 verilmistir. Kazanilabilen olasi en yiiksek puan
40°dur.
Ogrenci 10 hakkinda da tek bir teknik ile servis atis1 yapmak zorundadr.

Sekil 1°de goriildiigli gibi oyun alani hedef alanlara boliinerek isaretlenmistir.

A e

Puanlama sistemi:
a. Atis sonunda topun temas ettigi hedef alana ait puan Ogrencinin puan tablosuna
kaydedilmistir.

b. Topun dip ¢izgiye temas etmesi halinde atis en yiiksek puan ile degerlendirilmistir.
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c. Topun file veya antenlere temas etmesi halinde ya da oyun alani disimna ¢ikmasi

durumunda atig sifir puan ile degerlendirilmistir.

Degerlendirme: Puanlama sistemi, servis atisinin “W” formuna gore olusturulmustur.
Burada “W” formu olarak nitelendirilen form savunma halinde bulunan bir takim servis
karsilarken genel olarak saha igerisindeki dizilimini nitelendirmistir. 1,2 numarali yerlerde
On bolgede 2 oyuncu ve 3,4 numarali yerlerde olmak tizere arka bdlgede 2 oyuncu olacak

sekilde yerlestigi kabul edilmistir.

En kiiclik puan (2) servis atisinin direkt olarak “W” formunun ortasina gittigi anlamini
tasimaktadir. Daha yiiksek puan degerleri ise (4,3) servis atisinin “W” formunun 6niindeki,

yanlarindaki ya da arkasindaki alanlara gittigi anlamini tasimistir (Kocaoglu, 2010).

Servis Test Alani: Servis test alani voleyboldan mini voleybol test alanina uyarlanarak
yapilmustir. Uyarlamada servis test alaninda bes ayr1 hedef alan belirlenmistir. Birinci
hedef alan saha dip ¢izgisinden 1 metre 11 santimetre uzakliginda ve dip ¢izgiye paralel
olarak ¢izilen ikinci bir ¢izgiyle olusturulmustur. Birinci hedef alana ait servis puani 4
olarak kaydedilmistir. Ikinci, ii¢lincii ve dérdiincii hedef alanlar olusturulurken ise dip
cizgiye paralel olarak cizilen bu ¢izgi ilizerinde her iki kenarindan da oyun alaninin
merkezine dogru 2 metre 22 santimetre uzaklikta iki nokta belirlenmistir. Belirlenen bu iki
nokta arasinda ki uzaklik 1 metre 56 santimetre olarak Olglilmiistiir. Belirlenen bu iki
noktadan hiicum c¢izgisinin saha yan ¢izgileri ile kesistigi noktalara dogru iki ayr c¢izgi
cizilerek sag ve sol kenarda yiiksekligi 4 metre 33 santimetre olan iki ayr1 liggen elde
edilmistir. Bu {iggen alanlar ikinci ve {i¢iincii hedef alan olarak adlandirilarak servis puan
degerleri her iki hedef alan igin de 3 olarak kaydedilmistir. Ikinci ve iigiincii hedef alan
ticgenleri ve birinci hedef alan oniinde kalan yani orta saha ise dordiincii hedef alan olarak
adlandirilacak ve servis puan degeri 2 puan olarak kaydedilmistir. Besinci hedef alan ise
servis karsilama alani olan yar1 saha icerisinde kalan 2 metrelik hiicum c¢izgisi ve file
arasinda kalan bosluk olarak belirlenmistir. Besinci hedef alana ait servis puan degeri ise 3

olarak kaydedilmistir (Sekil 2).
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Sekil 2. Servis test alani

Servis Karsilama Testi:

Aragclar: mini voleybol topu, file, saha, 2 adet direk, kagit bant.

Uygulama:

1.

©o o

o

Sag ve sol arka atis alanlarindan beser adet olmak iizere 6grenciye toplam 10 atis hakki
verilmistir. Sag arka atis alani, sol arka atig alanma ait bilgiler (sekil 2)’de
goriilmektedir. Kazanilabilecek en yiiksek puan 50°dir.

Atict oyuncudan kaynaklanan hatalarda atis1 tekrar ettirme karar1 uygulayiciya
birakilmaistir.

Sekil 2°de goriildiigii {izere hedef alanlar belirlenerek, atak ¢izgisi lizerinde yiikselti
seridi hazirlanmistir.

Atict oyuncu test alani karsisinda kalan yar1 saha igerisindeki atak ¢izgisi iizerinde yer
almistir.

Ogrenci, aticidan gelen topu karsilayarak yiikselti {izerinden hedef alana géndermistir.
Puan sistemi:

Sonug puani 10 deneme sonucunda kazanilan puanlar toplanarak hesaplanmigtir.

Yanlis teknik ile topa temas edilmesi, yiikselti seridi veya file altindan gecen her atis ve

hedef merkezler disina giden atiglar sifir puan olarak degerlendirilmistir.

Degerlendirme: Puanlama sistemi, pasoriin kolaylikla topun altina girebilecegi yiikseklikte

pas atabilme becerisine gore belirlenmistir. Birgok hiicum sisteminin kurulumunda pasor

oyun alaninin merkezine dogru hareket etmektedir. Bu nedenle en yiiksek puan olan (4,5)
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oyun alanmin merkezine yani pasoriin etkili oyun kurabilecegi alanlara verilmistir

(Kocaoglu, 2010).

Servis Karsilama Test Alani: Servis karsilama test alan1 voleyboldan mini voleybol test
alanina uyarlanarak yapilmistir. Uyarlanan test alami belirlenirken yedi ayr1 hedef alan
belirlenmistir. Birinci ve ikinci hedef alan olarak adlandirilan alanlar 60 santimetre
genisligindedir. Birinci hedef alanin pas degeri 1 puan, ikinci hedef alan 3 puan degerinde
belirlenmistir. Ugiincii hedef alan olarak belirlenen alan 1 metre 20 santimetre
genisligindedir ve pas degeri 5 puandir. Dordiincii, besinci ve altinci hedef alanlar birinci
bolgeye esit olarak 80 santimetre genisligindedir. Dordiincii hedef alanin pas degeri 4 puan
iken besinci hedef alanin pas degeri 3 ve altinct hedef alanin pas degeri 2 olarak
kaydedilmistir. Yedinci ve son hedef alan ise 1 metre 20 santimetre genisliginde ve pas
degeri 1 olarak belirlenmistir. Test alanm1 icin yedi ayr1 hedef alan belirlendikten sonra
hiicum ¢izgisinin iizerine 2 metre 10 santimetre yiiksekliginde yiikselti seridi eklenmistir.
Oyuncu i¢in iki ayr1 atis bolgesi test alani ile ayn1 yar1 saha icerisinde belirlenmistir. Sag
atis noktasi i¢in sag kenar ¢izgiden 2 metre 20 cm ve dip ¢izgiden 1 metre 06 santimetre
uzakliginda bir nokta belirlenmistir. Aym1 sekilde sol atis noktasi igcinde sol kenar
cizgisinden 2 metre 20 santimetre ve dip ¢izgiden 1 metre 06 santimetre uzakliginda bir
nokta belirlenmistir. Oyuncu her iki atis noktasindan da beser adet atis yapmuistir. Atici
Ogretmenin atis noktasi ise test alan1 karsisinda yer alan yar1 saha igerisinde hiicum ¢izgisi
tizerinde her iki kenar ¢izgisinden de 3 metre uzakliginda dolayisiyla tam ortada olmak

tizere belirlenmistir (Sekil 3).

2. 1. Atig alam1 X

Atict x

6. 2. Atig alam1 X

2

Sekil 3. Servis karsilama test alan1 Yiikselti seridi
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Parmak Pas Testi:

Aragclar: mini voleybol topu, file, saha, 2 adet dikey sirik, kagit, bant

Uygulama:

1. Belirlenen atis alanindan 6grenciye 10 atis hakki verilmistir. Atis alami sekil 3’de
goriildiigi gibi belirlenmistir. Kazanilabilecek olasi en yiiksek puan 50°dir.

2. Atict oyuncudan kaynaklanan hatalarda atis1 tekrar ettirme karart uygulayiciya
birakilmustir.

3. Sekil 3’de goriildiigi iizere hedef alanlar belirlenmis ve atak ¢izgisine dikey olacak
sekilde hedef alanlarin dniinde yiikselti seridi hazirlanmistir.

4. Oyun alaniin ortasinda atici olarak bir 6gretmen gorevlendirilmistir.

5. Ogrenci aticidan gelen topu karsilamis ve yiikselti {izerinden hedef alana gdndermistir.

Puan sistemi:

a. Sonug puani 10 deneme sonucunda kazanilan puanlar toplanarak hesaplanmistir.

b. Yasal olmayan sekilde topa temas edilmesi, ylikselti seridi veya file altindan gegen her
atis, fileye veya yiikselti seridine temas eden her atis ve hedef merkezler disina giden

atislar sifir puan ile degerlendirilmistir (Kocaoglu, 2010)

Degerlendirme: Puanlama sistemi, ortak kabul edilen yeni baslayan pasér formuna ve
distan gelen toplar1 yiiksek pas ile degerlendirme becerisine gore belirlenmistir. Bu nedenle
en yiiksek puan olan (5,4) uygun yiikseklige sahip oldugu halde kenara daha yakin olan
atislara verilmistir. Daha diisiik puanlar (3.2.1) ise fileye yakin ya da oyun alaninin ortasina

yakin olan toplara verilmistir (Kocaoglu, 2010).

Parmak Pas Test Alani: Parmak pas test alan1 voleyboldan mini voleybol test alanina
uyarlanarak yapilmistir. Uyarlanan test alani belirlenirken 5 ayr1 hedef alan1 belirlenmistir.
Test, oyun alanmnin herhangi bir yari sahasi igerisinde gergeklestirilmistir. Yari saha
icerisinde 2 numarali yerde, dip ¢izgiden merkeze dogru 1 metre 33 santimetre ve saha orta
cizgisinden merkeze dogru 1 metre 67 santimetre uzaklikta kesisen nokta d6grenci i¢in atis
noktasi olarak belirlenmistir. Atic1 oyuncu i¢in ayni yar1 saha igerisinde dip ¢izgiden 2
metre 22 santimetre ve saha kenar ¢izgilerinden merkeze dogru 3 metre uzaklikta kesisen
nokta atis noktasi olarak belirlenmistir. Hedef alanlar ise saha orta ¢izgisinden 20
santimetre uzaklikta ve hiicum ¢izgisi arasinda kalan boslukta belirlenmistir. Dip ¢izgiden
merkeze dogru 60 santimetre genisligindeki alan 5 numarali hedef alan olarak belirlenmis

ve 5 puan ile degerlendirilmistir. Diger 4 alan ise 40 santimetre genisliinde esit olarak
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belirlenmis ve dip ¢izgiden merkeze dogru 4.3.2.1 numarali hedef alanlar olarak
isimlendirilmistir. Bu alanlara ait puan degerleri ise sirasiyla 4.3.2.1 olarak kaydedilmistir.
Ayrica hedef puan alan1 Oniine fileye dik olacak sekilde 2 metre 10 santimetre

yiiksekliginde yiikselti seridi yerlestirilmistir (Sekil 4).

X dgrenci

Yiikselti \ X

seridi aticl

Sekil 4. Parmak pas test alani

3.4. Oyun Performansi Degerlendirme Olcegi

Oyun performansinin degerlendirilmesinde Griffin, Mitchell ve Oslin (1997) tarafindan
gelistirilen Oyun Performansi Degerlendirme Olgeginin Tick ve Tally (2006) ve Ding

(2009) tarafindan uyarlanan ve uygulanmis olan dl¢ek kullanilmigstir.

Oyun performansinin degerlendirilmesi icin final giinii gerceklestirilen mag¢ video ile
kaydedilmistir. Mag igerisinde her 6grencinin degerlendirmesini yapmak {izere herhangi bir
seti rast gele secerek 3 kisi tarafindan izlenmis ve ¢etele formuna uygun ve uygun olmayan
davraniglar isaretlenmistir. Uzmanlar izledikleri bir set boyunca sadece bir oyuncuyu
degerlendirmislerdir. Degerlendirme yapan uzmanlar Tiirkiye Voleybol Federasyonu’nun
vermis oldugu voleybol antrendr belgesine sahip (3.kademe) voleybol antrendriidiirler.
Oyun performansinin degerlendirilmesinde goz 6niinde bulundurulacak oyun bilesenleri su

sekilde tanimlanmustir (Tick ve Tally, 2006).

Etkili Karar Verme: Ogrenci dogru beceriyi dogru zamanda kullanir (manset pas birinci

adim; parmak pas ikinci adim).

Uygun Beceri Uygulama: Servis karsilarken 6grenci topu diizgiin sekilde vermelidir (top

tasarlanan hedefe ulasmali). Servis atisinda top oyun alani i¢inde kalmalidir.
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Uygun destekleme hareketi: Bir sonraki vurus i¢in topu takip etme (dublaj yapma). Alan

disina giden topu takip etme.

Yukaridaki bilesenler g6z oOniinde bulundurularak uzmanlar tablo 1°de goriilen getele

formunu bagimsiz olarak doldurmuslardir.

Tablo 5
Oyun Performansit Degerlendirme Olgegi Cetele Formu

Isim Karar verme Beceri uygulama Destekleme hareketi
Etkili Etkisiz  Uygun  Uygundegil  Uygun Uygun degil
X X X X X X
Yiizde Karar Verme % Beceri Uygulama % Destekleme hareketi %

Not: Oyun performansi degerlendirme 6lgegi http://www.educ.uvic.ca/faculty/thopper web
adresinden Creator Dr. Tim Hopper tarafindan yazilan “Performance and Analysis” adli
caligmadan uyarlanmistir (Hopper, 2007).

Gorintiilerin izlenmesinin ardindan ¢etele formundaki bilgilerden yola ¢ikarak her takim
icin uygun kararlarin sayisi, uygun olmayan kararlarin sayisi, dogru beceri gosterimi sayist,
dogru olmayan beceri gosterimi sayisi, uygun destekleme hareketi sayisi, uygun olmayan
destekleme hareketi sayis1 belirlenmistir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak oyun performanslari

asagidaki formiiller kullanilarak her iki takim i¢inde hesaplanmistir.
Karar Verme Indeksi (KVI)= Uygun Kararlarin Sayisi+=Uygun Olmayan Kararlarin Sayisi

Beceri Performans Indeksi (BPI)= Dogru Beceri Gésterimi Sayisi+Dogru Olmayan Beceri

Gosterimi Sayist

Destekleme Indeksi (Di)= Uygun Destekleme Hareketi Sayisi=Uygun olmayan
Destekleme Hareketi Sayist

Oyun performans: (OP)= (KVI+BPi+Di)+3

Ug uzman tarafindan her iki takim i¢in hesaplanan karar verme indeksi, beceri uygulama
indeksi ve destekleme indeksinin aritmetik ortalamalar1 alinarak her takim igin ii¢ oyun

bilesenine ait indeksler ve oyun performanslart hesaplanmigstir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma 19 erkek, Halkbank Spor Kuliibii Mini Voleybol Oyuncusu {izerinde

uygulanmigtir. Gruplarin olusturulacag: ilk giin 6grencilere arastirmanin amaci ve énemi
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hakkinda bilgi verilmistir. Ayn1 giin gruplarin denkliginin sinanmasi i¢in 20 dakikalik bilgi
testi ve sonrasinda beceri testi uygulanmistir. On test uygulamasi 2 grup icinde
tamamlandiktan sonra 1. Gruba Geleneksel Ogretim Yaklasimi temelli antrenman

yaptirilirken 2. Gruba TOYA temelli antrenman yaptirilmistir.

Geleneksel Ogretim Yaklasimi uygulanan gruba 6 adet 50 dakikalik mini voleybol
antrenmani uygulanmustir. Geleneksel Ogretim Yaklasimi’na ait her antrenman isinma
etkinlikleri ile baglamis ve 6grenilecek becerilere (parmak pas, servis karsilama, servis) ait
aligtirmalar icermistir. Son antrenmanda oyun yapisinin anlasilmasina yonelik ve oyun

sistemlerini gelistirici alistirmalar yapilmistir (Ding, 2008).

Uygulanan alt1 antrenmandan ilkinde: mini voleybol oyunu tanitimi yapildi ve parmak pas
becerisi ile ilgili alistirmalar yer aldi. Ikinci antrenmanda servis karsilamaya yonelik
alistirmalar yer almustir. Ugiincii antrenmanda pas ve servis karsilama becerilerinin birlikte
kullanilmasia yonelik olarak islenmistir. Dordiincii antrenmanda alttan servis atma
becerisi ve iyi bir servis atisinin nitelikleri, besinci antrenmanda parmak pas, servis
karsilama ve alttan servis becerilerinin gelistirilmesine yonelik alistirmalar, altinci
antrenmanda ise mini voleybol yarigma kurallar1 hakkinda bilgi verilmistir. Yarisma
sirasindaki oyuncu dizilimleri anlatilarak 6grenilen beceriler (parmak pas, servis karsilama,

alttan servis) mini voleybol oyunu sirasinda kullanilmistir.

TOYA uygulanan gruba 6 adet 50 dakikalik mini voleybol antrenmani uygulanmustir.
TOYA' ya ait her bir ders taktiksel problem igermistir. Bu yaklasima iligskin ders planlari,
baslangic formu (oyun formunun tanitilmasi), oyunun nasil daha iyi oynanacaginin
buldurulmasina yonelik sorular (taktiksel farkindalik) ve bir veya daha ¢ok pratik gérev
(ihtiya¢ duyduklarmmin becerinin 6gretilmesi), bitiris oyunu olmak {izere ii¢ asamada

yuritillmistiir (Griffin vd., 1997).

Uygulanan 6 dersten birincisinde; mini voleybol oyun kurallari, parmak pas odakli olarak
yiiriitiilmiistiir. ikinci derste manget pas becerisini kazanmaya yonelik, iiciincii derste
parmak pas ve manget pas becerilerinin birlikte kullanimu ile ilgili alistirmalar yer almistir.
Dordiincii derste alttan servis becerisi ve servisi istenilen hedefe atabilmek icin strateji
kurulmasina yonelik ders islenmistir. Besinci derste parmak pas, manset pas ve alttan
servis becerilerini gelistirmek konu alinmistir. Altinc1 ve son derste tiim derslerin sonucu
olarak sahada yer degistirme ve kazanilan tekniklerin miisabakada kullanilmasina yonelik

ders islenmistir (Ding, 2008).
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Calisma Oncesi hazirlanan 6 antrenmanlik planlar voleybol dersi uzmani ve mini voleybol
hakemi tarafindan incelenmistir. Egitim siirecinin ardindan oyun performans
degerlendirmesinde kullanilan final ma¢i oynanmistir. Her iki gruptaki &grenciler
arastirmaci sec¢imi ile olusturulan 9 ve 10 kisilik iki takimla final mag¢ina katilmistir. Magta
taraflar kura ile belirlenmistir. Final mag1 25 say1 iizerinden 2 set oynanmistir. Oynanan
tlim final mag1 performans degerlendirmesi i¢in kamera ile kaydedilmistir. Mag haftasinda

arastirma grubuna on testlerde uygulanan bilgi ve beceri testleri ikinci kez uygulanmaistir.

3.6. Verilerin Analiz Edilmesi

Gozlemciler arasi giivenirlik puanlarinin hesaplanmasinda, Goriis birligi / Goriis birligi +
Goriis ayrihigr x 100 formiiliinden yararlanilmistir. On test icin bilgi ve beceri testleri
verileri degerlendirmeye alinarak 6 antrenman sonunda her iki grubunda oyun performans
degerlendirmesinde kullanilacak final maglar1 yapilmistir. Son test olarak bilgi, beceri testi
ve oyun performans degerlendirilmesi yapilmistir. Verilerin analizinde, Bagimli ve
Bagimsiz 6rneklem T-test ve One Way ANOVA’dan yararlanilmisti. One Way ANOVA

analizi sonucunda ortaya ¢ikan farkliligin belirlenmesinde TUKEY testi kullanilmistir.

Tablo 6
Uygulama Grubunun Bilissel Alan, Alttan Servis Atma, Manset, Parmak Pas ve Oyun

Performansi On Test Puanlarinin Normallik Testi

Shapiro-Wilk
Statistic df p
Bilissel Alan On test ,189 9 ,200
Servis On test ,193 9 ,200
Parmak Pas On test ,210 9 ,200
Manset Pas On test ,163 9 ,200
Oyun Performans: On test 167 9 ,200

Tablo 6°da, puan dagilimlarinin normallik varsayimina uygun olup olmadigimi incelemek
amaciyla Shapiro - Wilk yontemi kullanilmistir. Bulunan p degerleri 0,05 degerinden
biiyiik oldugu durumda Ho hipotezi kabul edilir ve puanlarin normal dagilim gosterdigi
sOylenir (Alpar, 2012).
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Tablo 7
Kontrol Grubunun Bilissel Alan, Alttan Servis Atma, Manget, Parmak Pas ve Oyun

Performansit On Test Puanlarimin Normallik Testi

Shapiro-Wilk
Statistic df p
Bilissel Alan On test ,252 10 ,071
Servis On test 133 10 ,200
Parmak Pas On test ,246 10 ,088
Manset Pas On test 179 10 ,200
Oyun Performans1 On test 192 10 ,200

Tablo 7°de, puan dagilimlarinin normallik varsayimina uygun olup olmadigini incelemek
amaciyla Shapiro - Wilk yontemi kullanilmigtir. Bulunan p degerleri 0,05 degerinden
biiyiilk oldugu durumda Ho hipotezi kabul edilir ve puanlarin normal dagilim gosterdigi

soylenir (Alpar, 2012).

Verilerin analizinde Bagimli ve Bagimsiz 6rneklem T-test ve One Way ANOVA’dan
yararlanilmigti. One Way ANOVA analizi sonucunda ortaya ¢ikan farkliligin
belirlenmesinde TUKEY testi kullanilmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde, uygulama ve kontrol grubuna uygulanan 6n test ve son test

puanlarina iligkin bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.

Tablo 8

Uygulama Grubunun Bilissel Alan On test-Son test Puanlarina Iliskin t Testi Sonuglar:

Beceri N X Ss t p
ili C 9 8,11 2,027

B%l%ssel Alan On test 3,501 0,007

Biligsel Alan Son test 9 10,22 1,092

Uygulama grubunda yer alan 6grencilerin Biligsel Alan seviyelerine iliskin 6n test ve son
test puanlart arasinda anlamli fark olup olmadigi Bagimli Gruplar i¢in t Testi ile
incelenmistir. Tablo 8’e gore, uygulama grubundaki 6grencilerin Biligsel Alan on test ve
son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu gorilmistiir (t):
3,591; p<0,05). Bu bulgu, Taktik Oyun Yaklasimi Programi’nin 6grencilerin Biligsel Alan

diizeylerine olumlu kath sagladig1 seklinde yorumlanabilir.

Arastirmada Taktik Oyun Yaklasimi Modeli ile ders igleyen deney gurubu dgrencilerinin
degerlendirmeleri; McPherson ve French (1991), Sahin (2007) Ding (2008)’ in yapmis

olduklar1 aragtirma sonuglari ile paralellik gostermektedir.

McPherson ve French (1991) yaptiklar1 ¢alismada derslerini bir gruba geleneksel beceri
ogretimi temelli diger gruba ise TOYA temelli islemislerdir. Dersler sonucunda, Taktik
Oyun Yaklasimi grubunun karmasik taktik tepkileri lirettigi ve planladigi sonucuna
ulagmiglardir. Bu durumda calismamiza paralel olarak Taktik Oyun Yaklasiminin, biligsel
diizeyde gelisime neden oldugunu gostermektedir. Sahin (2007) hentbol 06gretim
yonteminde Taktik Oyun Yaklasiminin etkisini inceledigi ¢alismasinda TOYA Ogretim

Modeli uygulanan grubun biligsel alan 6n test-son test puanlart arasinda anlamli bir fark
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bulmustur. Din¢ (2008) voleybol oyunun &gretiminde Taktik Oyun Yaklagiminin Erisiye
etkisini inceledigi calismasinda benzer sekilde iki ogretim yaklagimini karsilagtirmistir.
TOYA Ogretim Ydnteminin 6n test-son test puanlar1 ¢alismamiza paralel olarak anlamli bir

sekilde gelisme gostermistir. Bulgularimiz bu ii¢ calisma ile benzerlik gostermektedir.

Tablo 9
Uygulama Grubunun Alttan Servis Atma, Manset ve Parmak Pas On test-Son test

Puanlarina Iliskin t Testi Sonuclar

N X Ss t P

Servis On test 9 18,55 6,747 2 030
Servis Son test 9 22,77 3,961 ’ 0,019

3 29,00 6,442
Parmak Pas On test 9 3,062 0,016
Parmak Pas Son test 9 38,88 6,450
Manset On test 9 27,17 11,278 0.000

7,265 !

Manset Son test 9 35,66 8,774

Uygulama grubunda yer alan 6grencilerin Servis atma, Manget ve Parmak pas diizeylerine
iliskin On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadig Bagimli Gruplar i¢in
t Testi ile incelenmistir. Tablo 9 incelendiginde, uygulama grubundaki 6grencilerin Servis
atma, Mangset ve Parmak pas On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (Servis tg): 2,930; p<0,05, Parmak Pas t(): 3,062;
p<0,05, Manset Pas t@g): 7,265; p<0,05). Elde edilen bu bulgu, Taktik Oyun Yaklasimi1
Programi’nin 6grencilerin Servis atma, Manget ve Parmak pas becerilerini gelistirmeye
katki sagladig seklinde ifade edilebilir.

Arastirmada Taktik Oyun Yaklasimi modeli ile ders isleyen deney grubu 6grencilerinin
degerlendirmeleri; Rink, French ve Graham (1996), Turner ve Martinek (1999),
Chatzopulos, Tsorbatzoudis ve Drakou (2006), Tuzcuoglu (2006) ve Ding (2008)’ in
yapmis olduklar1 aragtirma sonuglari ile paralellik gostermektedir.

Rink, French ve Graham (1996)’ nin aragtirma sonuglarina goére Taktik Oyun Yaklagimi ile
egitim alan grup hem beceri hem de taktik acidan olumlu yonde gelismistir. Turner ve
Martinek (1999) Taktik Oyun Yaklagimi ile ¢im hokeyi Ogretmeye ¢alistiklart
caligmalarinda TOYA grubunun devinissel alan becerilerinin gelistigini gézlemlemislerdir.
Chatzopulos, Tsorbatzoudis ve Drakou (2006) 12-13 yas gurubunda 52 6grenciye 15 derste
futbol 6gretmislerdir. Bir gruba teknik egitim yaklagimini kullanarak diger gruba da TOYA

ogretim yontemini kullanarak dersleri islemislerdir. Arastirma sonucunda iki grupta da
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beceri gelisimi anlaml olarak artmistir. Tuzcuoglu (2006) tarafindan yapilan Taktik Oyun
Yaklagimi1’ nin tenis 6gretimi tizerine etkisi konulu ¢alismasinda arastirmanin beceri analizi
bulgularina bakildiginda; deney grubunun forehand, backhand ve servis beceri analizi 6n
test-son test degerleri arasinda, son testler lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur. Deney grubu 6grencilerinin giris ve ¢ikis davranislart karsilastirildiginda
anlamli bir yiikselme kaydedildigi belirtilmisti. Ding (2008) voleybol oyununun
ogretiminde taktik oyun yaklasiminin erisiye etkisini inceledigi c¢alismasinda benzer
sekilde iki 6gretim yaklasimim karsilastirmisti. TOYA uygulanan grubun devinissel alan
On test-son test puanlari c¢alismamiza paralel olarak anlamli bir sekilde gelisme

gostermistir.

Tablo 10

Kontrol Grubunun Bilissel Alan On test-Son test Puanlarina Iliskin t Testi Sonuclar

Beceri N X Ss t P
ili 0 10 9,20 2,043

B%l%ssel Alan On test 6,091 0,000

Bilissel Alan Son test 10 10,50 1,840

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Biligsel Alan seviyelerine iliskin 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadigr Bagimli Gruplar igin t Testi ile incelenmistir.
Tablo 10’ a gore, kontrol grubundaki 6grencilerin Biligsel Alan 6n test ve son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir t(): 6,091; p<0,05). Analiz
sonuglar1, Geleneksel Ogretim Programi’nin dgrencilerin Biligsel Alan diizeylerine olumlu

katli sagladigi seklinde degerlendirilebilir.

Sahin (2007) yaptig1 calismada Taktik Oyun Yaklasimi kullanilmayan grubun biligsel alan
On test-son test puanlari arasinda anlamli fark bulmustur. Kontrol grubu 6grencilerinin
biligsel alan testi bakimindan, 6n test-son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.
Ding (2008) yaptig1 benzer bir ¢alismada geleneksel 6gretim yaklagimi uygulanan grubun
biligsel alan On test-son test sonuglarinda anlamli bir fark bulmustur. Bulgularimiz bu

caligmalar ile paralellik gdstermektedir.
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Tablo 11
Kontrol Grubunun Alttan Servis, Manset ve Parmak Pas On test-Son test Puanlarina

Iliskin t Testi Sonuclar

Beceri N X Ss t P
Servis On test 10 19,70 5,313
: 1,830 0,100
Servis Son test 10 22,00 4,027 '
0 25,40 8,167
Parmak Pas On test 10 5,616 0,000
Parmak Pas Son test 10 32,90 5,216
Manset On test 10 31,80 11,053 0,599
0,545 '
Manset Son test 10 30,40 10,553

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Servis atma, Manset ve Parmak pas diizeylerine
iliskin On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadig Bagimli Gruplar i¢in
t Testi ile incelenmistir. Tablo 8’de, kontrol grubundaki 6grencilerin Servis atma ve Manset
pas On test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi
belirlenmistir (Servis t): 1,830; p>0,05, Manset Pas t@g): 0,545; p>0,05). Bunun yaninda
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin parmak pas On test ve son test puanlar1 arasinda
anlamli fark oldugu tespit edilmistir (Parmak Pas tq): 5, 616; p<0,05). Arastirmanin bu
bulgusu, Geleneksel Ogretim Programi’min dgrencilerin  parmak pas becerilerini
gelistirmeye katki sagladigi, Servis atma ve Manset pas becerileri lizerinde ise herhangi bir

olumlu etki yaratmadig: seklinde yorumlanabilir.

Chatzopulos, Tsorbatzoudis ve Drakou (2006), bir gruba teknik 6gretim diger gruba ise
TOYA ile 15 ders islemis ve futbol egitimi vermislerdir. Calismaya 12-13 yaglar1 arasinda
72 ogrenci katilmigtir. Calisma performansi ve motivasyonu incelemek amaciyla
yapilmistir. Caligma sonucunda her iki grupta da beceri diizeyinde bir gelisme
goriilmemistir. Tuzcuoglu (2006), “Taktik Oyun Yaklagiminin tenis oyunu iizerine etkisi”
isimli g¢alismayr yapmustir. Arastirmaya 16 tniversite Ogrencisi katilmistir. Bir gruba
geleneksel beceri Ogretimi, diger gruba ise TOYA temelli 4 hafta ders islenmistir.
Calismada Ogrencilerin beceri analiz ve mag¢ analizi degerleri acisindan gelisim
durumlarina bakilmigtir. Beceri analizi sonucunda iki grupta da bir fark goriilmemistir.
Sahin (2007), “hentbol 6gretiminde Taktik Oyun Yaklasiminin etkisi” isimli ¢calismasinda
ilkogretim diizeyinde 26 erkek ogrenciye geleneksel beceri 6gretimi yaklasimi ve TOYA
yaklagimi iceren 18 ders islemistir. Iki grubun hentbol oyununa iliskin bilissel, devinissel
alan becerileri ve oyun performanslar1 degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda her

iki grupta devinissel alanda ilerleme gostermistir fakat iki grup arasinda anlamli bir fark
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goriilmemistir. Bulgularimiz bu sonuglarla paralellik gostermektedir. Parmak pas testinde
cikan anlamli fark: su sekilde aciklayabiliriz: ¢ocuklarin voleybol oynamaya kiiciik yasta
baslamalar1 ve ilk uyguladiklar1 teknigin parmak pas olmasindan dolay1r parmak pas

gelisim siiregleri diger tekniklerin gelisimine nazaran daha hizli gelisim gostermis olabilir.

Tablo 12

Uygulama ve Kontrol Grubunun Biligsel Alan Son test Puanlarina Iliskin t Testi Sonuglar:

Beceri Grup N X Ss T P
Uygulama 9 10,22 1,092

Bilissel Alan Son test 0,394 0,699
Kontrol 10 10,50 1,840

Uygulama ve Kontrol grubundaki 6grencilerin Biligsel Alan seviyelerine iligkin son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Bagimsiz Gruplar igin t Testi ile
karsilagtirilmistir. Tablo 11°de goriildigii gibi, uygulama ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin Biligsel Alan son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(ten: 0,394; p>0,05). Ancak uygulama grubu (X:10,22) ve kontrol grubunun (X:10,50)
Biligsel Alan diizeylerine ait ortalama puanlar1 dikkate alindiginda, kontrol grubu lehine
anlamli olmayan bir farklilik goriilmistiir. Bu sonucun anlamli ¢ikmamasinin bir sebebi de
0z elestiri yapacak olursam; testi uyguladigim yas grubuna biligsel alan sorularmnin zor
gelmis olmasi olabilir. Uyguladigim sorular 10-11 yas grubu ve daha altindaki 6grenciler

icin daha fazla resim, karikatiir vb. igerik igeren sekle doniistiiriilerek uygulanabilirdi.

Sahin (2007) hentbol 6gretiminde Taktik Oyun Yaklasiminin etkisi isimli ¢alismasinda
ilkogretim diizeyinde 26 erkek Ogrenciye 18 ders islemistir. Bir gruba geleneksel beceri
ogretimi diger gruba ise TOYA yaklasimli ders programi uygulamigtir. Verilerin analizi
sonucunda her iki grubun hentbol oyununa iligkin biligsel alan diizeyleri gelismistir ancak
iki grup arasinda anlamli bir fark bulunamamstir. iplik¢i (2009), Basketbol oyun
ogretiminde Taktik Oyun Yaklagiminin erisiye etkisi adli c¢alismasinda 36 tiniversite
ogrencisine, geleneksel beceri 0gretimi yaklasimi ve TOYA yaklasimi temelli 6 ders
islemistir. Verilerin analizi sonucunda her iki grubunda bilissel alan 6n test-son test
sonuglar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir.  Bulgularimiz bu c¢alismalar ile

paralellik gostermektedir.
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Tablo 13
Uygulama ve Kontrol Grubunun Alttan Servis Atma, Manset ve Parmak Pas Son test

Puanlarina Iliskin t Testi Sonuclar

Beceri Grup N X Ss T P
. Uygulama 9 22,77 3,961
Servis Son test 0,424 0,677
Kontrol 10 22,00 4,027
Uygulama 9 35,66 8,774
Manset Son test 1,175 0,256
Kontrol 10 30,40 10,553
Uygulama 9 38,88 6,450
Parmak Pas Son test 2,236 0,039
Kontrol 10 32,90 5,216

Uygulama ve Kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Servis atma, Manset ve Parmak pas
diizeylerine iliskin son test puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadigi Bagimsiz Gruplar
icin t Testi ile incelenmistir. Tablo 13 incelendiginde, uygulama ve kontrol grubundaki
Ogrencilerin Servis atma ve Manget pas son test puanlart arasinda istatistiksel agidan
anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir (Servis taz): 0,424; p>0,05, Manset Pas tu7): 1,175;
p>0,05). Diger taraftan uygulama ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin parmak pas
son test puanlar1 arasinda anlamli fark oldugu tespit edilmistir (Parmak Pas tui7): 2,236;
p<0,05). Aragtirmanin bu bulgusu, Taktik Oyun Yaklagimi Programi’nin, Geleneksel
Ogretim Programi’na gore 6grencilerin parmak pas becerilerini gelistirme acisindan daha

etkili oldugu seklinde ifade edilebilir.

Chatzopulos, Tsorbatzoudis ve Drakou (2006) yaptiklari caligmada bir gruba teknik
ogretim ile diger gruba ise TOYA ile 15 ders islemis ve futbol egitimi vermislerdir.
Calismaya 12-13 yaglart arasinda 72 ogrenci katilmistir. Calisma, performansit ve
motivasyonu incelemek amaciyla yapilmistir. Her iki grupta da beceri diizeyinde anlamli
bir fark goériilmemistir. Ancak TOYA islenen grubun igsel motivasyonunun diger gruba
gore arttig1 gozlenmistir. Sahin (2007) tarafindan yapilan ¢alismaya ilkogretim diizeyinde
26 erkek ogrenci katilmistir. Geleneksel beceri 6gretimi yaklagimi ve TOYA temelli 18
ders isleyen iki grubun hentbol oyununa iliskin devinissel alan becerileri arasinda anlamli

bir fark goriilmemistir. Bulgularimiz bu sonuglar ile paralellik gdstermektedir.
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Tablo 14

Uygulama ve Kontrol Grubunun Oyun Performanslarina Iliskin t Testi Sonuclari

Beceri Grup N X Ss T p
Uygulama 9 29,3333 1,154

Oyun Performansi 16,617 0,000
Kontrol 10 13,6667 1,135

Uygulama ve Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Oyun Performanslari arasinda
anlamli fark olup olmadigi Bagimsiz Gruplar i¢in t Testi ile incelenmistir. Tablo 14’e gore,
uygulama ve kontrol grubundaki &grencilerin Oyun Performanslar1 arasinda uygulama
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir (t17): 16, 617; p<0,05).
Arastirmanin bu bulgusu, Taktik Oyun Yaklasimi Programi’nin, Geleneksel Ogretim
Programi’na gore Ogrencilerin Oyun Performans diizeyleri iizerine daha olumlu katki

sagladig1 seklinde sdylenebilir.

Arastirmada Oyun Performansi sonuglari; Turner ve Martinek (1999), Nevet, Rovengo,
Babiarz ve McCaughtry (2001), Tailler, Musch, Lanoo ve Voorde (2003), Chatzopoulos,
Tsorbatzoudis ve Drakou (2006), Sahin (2007) ve Ding (2008)’ in yaptiklar1 ¢alismalarla

paralellik gostermektedir.

Turner ve Martinek (1999) yaptiklart ¢alismada ¢im hokeyi 6gretiminde; birinci gruba
egitim vermemis, ikinci gruba teknik egitim yaklagimi ile egitim vermis, tiglincii gruba ise
TOYA ile egitim vermistir. Calisma sonucunda; TOYA’ nin uygulandig grup, karar verme
becerilerinde, top kontrol ve pas uygulama skorlarinda diger iki guruptan daha yiiksek
degerler almiglardir. Bagka bir ¢alismada Nevet, Rovengo, Babiarz ve McCaughhtry
(2001), farkli beceri diizeyine sahip 6grencilerden olusan bir gruba TOYA ile diger bir
gruba da teknik temelli geleneksel yaklasimi kullanarak basketbol 6gretmislerdir. Calisma
sonucu yapilan degerlendirmede, karar verme becerileri acisindan TOYA kullanan grup
geleneksel yontemi kullanan gruptan istatistiksel anlamda farkli bulunmustur. Tailler,
Musch, Lanoo ve Voorde (2003) ise 10-11 yas gurubundaki 6grencilere iki grup halinde
basketbol dgreterek karar verme becerileri arasindaki farki incelemislerdir. Birinci gurup
TOYA ile dersleri islerken diger grupta dersler geleneksel yontem kullanilarak islenmistir.
Sonuglara bakildiginda TOYA ile ders isleyen grubun diger gruba gore anlamli olarak daha
yiiksek puanlar aldig1 gériilmiistiir. Benzer bir ¢aligmada futbol 6gretiminde Chatzopoulos,
Tsorbatzoudis ve Drakou (2006) tarafindan yapilmistir. Bir gruba teknik egitim yaklagimi

kullanilarak diger gruba ise TOYA kullanilarak egitim verilmistir. Karar verme, destekleme
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ve Ogrenci motivasyonu agisindan TOYA grubu diger gruptan anlamli derecede fazla
gelisim gostermistir. Bu sonug bizim bulgularimizi desteklemektedir. Sahin (2007) yaptigi
calismada 2 gruba hentbol egitimi vermistir. Bir gruba gelencksel beceri Ogretimi
yaklagimi ile ders islerken diger gruba TOYA ile egitim vermistir. Calisma sonucunda
yapilan oyun performansi degerlendirmesinde TOYA grubu lehine anlamli bir fark
bulmustur. Ding (2008) yaptig1 ¢alismada bir gruba geleneksel 6gretim yaklagimi ile diger
gruba ise TOYA ile voleybol egitimi vermistir. Arastirma sonucunda yaptig1 oyun

performansi degerlendirmesinde TOYA lehine anlamli bir fark bulmustur.

Wright, McNeil ve Fry (2005); Taktik Oyun Yaklasimi ile yapilan derslerin dgrencinin
O0grenme seviyesini ve derse ilgisini olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Bulgularimiz

yukarida bahsettigimiz tiim ¢aligmalar ile paralellik sergilemektedir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, dncelikle arastirma bulgularina dayali olarak elde edilen sonuglar ve ileride

yapilacak olan ¢alismalara iligkin 6neriler maddeler halinde listelenmistir.

5.1. Sonug

Arastirma bulgularina dayali olarak elde edilen sonuglar asagida listelenmistir.

1.

Taktik oyun yaklasimi modeli ve Geleneksel Ogretim Modeli ile mini voleybol
derslerini igleyen Ogrencilerin biligsel alan gelisimlerinde on test ve son test puanlari
arasinda son testler lehine istatiksel olarak anlamli bir fark elde edilmistir. Her iki

modelde 6grencilerin mini voleybol bilgilerinde artig saglamistir.

Taktik oyun yaklasimi1 modeli ve geleneksel 6gretim modeli ile mini voleybol derslerini
isleyen Ogrencilerin biligsel alan erisi diizeyleri arasinda anlamli bir fark elde
edilmemistir. Biligsel Alan diizeylerine ait ortalama puanlar1 dikkate alindiginda, kontrol

grubu lehine anlamli olmayan bir farklilik goriilmiistiir.

Taktik Oyun Yaklasimi ile mini voleybol derslerini isleyen Ogrencilerin alttan servis
atma, manget pas ve parmak pas On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark elde edilmistir. Taktik Oyun Yaklagimi Programi’nin 6grencilerin alttan
servis atma, manget pas ve parmak pas becerilerinin gelismesine katki sagladigi

gorilmiistiir.

. Geleneksel Ogretim Modeli ile mini voleybol derslerini isleyen &grencilerin alttan

servis atma ve manget pas On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark elde edilmemistir. Bunun yaninda kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin parmak pas On test ve son test puanlar1 arasinda anlamh fark oldugu tespit

edilmistir. Arastirmanin bu bulgusu, Geleneksel Ogretim Programi’min 6grencilerin
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parmak pas becerilerini gelistirmeye katki sagladigi, alttan servis atma ve manset pas

becerileri tizerinde ise herhangi bir olumlu etki yaratmadigini ortaya koymustur.

5. Taktik Oyun Yaklastmi Modeli ve Geleneksel Ogretim Modeli ile mini voleybol
derslerini isleyen 6grencilerin alttan servis ve manset pas son test puanlari arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark elde edilememistir. Diger taraftan Taktik Oyun
Yaklasimi1 Modeli ile mini voleybol derslerini isleyen 6grencilerin parmak pas son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark elde edilmistir. Taktik Oyun
Yaklasimi Programi’nin, Geleneksel Ogretim Programi’na gdre 6grencilerin parmak pas

becerilerinin gelisimi agisindan daha etkili oldugu goériilmiistiir.

6. Taktik Oyun Yaklasimi Modeli ve Geleneksel Ogretim Modeli ile mini voleybol
derslerini isleyen ogrencilerin Oyun Performanslari arasinda Taktik Oyun Yaklagimi
Grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin bu
bulgusu, Taktik Oyun Yaklasimi Programi’nin, Geleneksel Ogretim Programi’na gore

ogrencilerin Oyun Performansi diizeyleri iizerine daha olumlu katki sagladig: seklinde
ifade edilebilir.

5.2. Oneriler
Bu boliimde; ileride yapilacak olan ¢aligmalara iligkin 6neriler listelenmistir.

1. Taktik Oyun Yaklasimi Modeli; mini voleybol disinda farkli branglar tizerinde

uygulanabilir.

2. Derslerinde Taktik Oyun Yaklagimi Modelini kullanan 6gretmenlerin model ile ilgili

goriislerini belirlemek amacli nitel calismalar yapilabilir.

3. Ogrencilerin, Taktik Oyun Yaklasimi Modelinin kullanildig1 derslerdeki model ile ilgili

goriislerini belirlemeye yonelik nitel ¢aligmalar yapilabilir.

4. Taktik Oyun Yaklasgimi Modeli; farkli yas gruplarinda ve smif diizeylerinde
uygulanabilir.

5. Taktik Oyun Yaklagimi Modeli ile diger 6§retim modellerinin etkisi karsilastirilabilir.

6. Taktik oyun yaklagimi Modelinin; cinsiyet lizerindeki etkileri aragtirilabilir.
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7. Mini voleybolda, Taktik oyun yaklasimi ve Geleneksel Ogretim Yaklasimi uygulanan
guruplarin erigi diizeylerine bakildiktan sonra, yapilan calismanin ne kadar kalict

olduguna bakilabilir.

8. Biligsel alan sorular1 calismanin yapildigi yas grubuna uygun olarak diizenlenebilir.
Uygulamis oldugumuz biligsel alan sorular1 10-11 yas grubu i¢in daha anlasilir

olabilmesi i¢in daha fazla resim, karikatiir vb. gorsel igeriklerden olusturulabilir.
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Ek 1. Anket Formu

ADI-SOYADI:

Asagida mini voleybol oyununa iliskin bilgilerinizi saptamak amaci ile hazirlanms 15
sorudan olusan bir test bulunmaktadir. Sorular1 dikkatlice okuyarak sizce en dogru
olan bir secenegi isaretleyiniz. Siireniz 20 dakikadir. Basarilar.

Katilminiz icin tesekkiir ederim.

1. Oyun igerisindeki temel hiicum deseni hangisidir?

a. Manset pas- parmak pas- smag *

b. Manset pas- manset pas- parmak pas
c. Parmak pas- smag- blok

d. Servis-parmak pas-smag

2. Mini voleybol oyun alaninin eni ve boyu hakkinda asagida verilenlerden hangisi
dogrudur?

a. Boyu 6 metre, eni 6 metredir.

b. Boyu 18 metre, eni 9 metredir.
c. Boyu 12 metre, eni 6 metredir.*
d. Boyu 18 metre, eni 6 metredir.

3. Mini voleybol Tiirkiye’de kimin biinyesinde bulunmaktadir?

a. TVF*
b. THV
c. GSGM
d. MEB

4. Sekildeki oyuncu manset pas uygulanmaktadir. Oyuncunun yaptig: hata nedir?

a. Topa temas ettigi yer *

b. Kalga ve diz agilar1

c. On ve arka ayak acikli§1 pozisyonu

d. Dirsekleri gergin ve elleri birlikte tutmasi

70



. Parmak pasin temel kullanim amac1 nedir?
a. Topu rakip sahaya atmak

b. Smag i¢in pas atilmasini saglamak*

C. Servis karsilamak

d. Say1 almak i¢in etkili vurus yapmak

. Miisabaka mini voleybol’ unda oyun alani i¢erisinde her bir takimda kag¢ tane oyuncu
yer alir?

*

o0 ow
o Ol b~ W

. Miisabaka Mini Voleybolunda bir takim oyuna ka¢ oyuncu ile baslamak zorunludur?
a. 7

*

b.5
c. 9
d. 8

. Mini voleybolda oyundan ilk ¢ikacak olan oyuncunun numarasi nedir?
a. 2

oo o
Wk N
*

. Servisten dogrudan say1 alinmasina ne denir?
a. Aldatma

b. Ace*

c. Net

d. Blok

10. Topu oyuna sokan vurusa ne denir?

a. Servis *

b. Manset

C. Bas ustii pas
d. Smag

11. Bir oyuncunun topa arka arkaya iki kez vurmasina ne denir?

a. Cift hava

b. Cift vurus*
c. File

d. Servis tekrari

12. Alttan servis kullanmanin temel nedeni nedir?

a. Topa vurmak i¢in ¢ok fazla kuvvet gerektirmemesi
b. Karsilamak i¢in en aldatici servis olmasi

¢. Karsilamak i¢in en zor servis olmasi

d. En kolay 6grenilen servis olmast *
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13. Genellikle servis karsilayan takimda biiyiik zorluk yaratan servis atig hangisidir?
a. Oyun alaninin 6n yar1 sahasina atilan servis
b. Oyun alaninin arka yar1 sahasina atilan servis
€. Oyun alanmin arka kdselerine atilan servis*
d. Oyun alanini ortasina atilan servis

14. Servis kullanirken siklikla kullanilan hangisidir?

a. Parmak pas
b. Manset pas *

. Planjon
d. Blok

15. Alttan servis atarken bir oyuncu nasil durmalidir? ( Her ok bir ayagmin yoniini ve

durumunu gostermektedir).

d.* - -
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Ek 2. Geleneksel Ogretim Yaklasimhi Ders Program

Ders 1
21.05.2016

Hedefler: Mini voleybol hakkinda kisa bilgi verilmesi
Parmak pas becerisinin 6gretilmesi

Arag-gere¢: Mini Voleybol seti ve toplari
Islenis: 40dk

Giris (3dK): o6grencilerin derse hazir olmasi, siraya gegilmesi ve islenecek ders hakkinda
bilgi verilmesi

Isinma (4dk):
1. Qgrencilerin ikiserli sira olmasi ve saha etrafinda 2 tur kosarak 1sinmalar1
2. Ogretmen kontroliinde 1sinmaya yonelik egzersizlerin yapilmasi

Esas evre (30dk)

Ogrencﬂer ikiserli es olur ve her gruba bir adet top verilir.

Ogretmen, dgrencilere parmak pas teknigini gosterir ve aciklar.

Esler belirlenen alana karsilikli yerlestirilir.

Esler yakin mesafede parmak pas yaparlar.

Eslerden biri yiiksek pas atarken diger es paralel pas atar.

Eslerden biri sabittir, diger es uzun ve kisa atilan toplara 6ne ve geriye deplase olur.

Ogretmen bu alistirmalar yapilirken tiim ogrencileri gozlemler ve hatast olan

ogrencilere geri bildirimde bulunur.

8. Dersin sonunda iglenen parmak pas becerisini pekistirmek i¢in kisa bir oyun oynatilir.
Ogrenciler esit sekilde kurulan mini voleybol sahasinin 2 yarisina esit sekilde ayrilir.
Ogrenciler fileye doniiktiir, tek sira halindedir ve herkesin hedefi karsisindaki alandr.
Siras1 gelen 0grenci topu karsi tarafa parmak pas teknigi ile gonderir. Her 6grencinin
topa bir kez dokunma hakki vardir. Her 68renci atis yaptiktan sonra kendi sirasinin
arkasindan gecer. Topun digar1 atilmasi, rakibin topu karsilayamamasi ya da topun fileye
takilmas1 durumunda kars1 takim 1 puan kazanir. Verilen siire igerisinde en ¢ok puan
toplayan takim oyunu kazanir.

.\‘.CD.U".#.W!\"—‘

Degerlendirme: 3dk

Ogretmen parmak pasta yapilan hatalardan bahseder, becerinin pozisyonunu dgrencilere
tekrar gosterir, bir dahaki ders hakkinda bilgi verir ve ders sonlandirilir.
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Ders 2
22.05.2016

Hedefler: Servis karsilama (manset pas) becerisinin 6gretilmesi

Arag-gere¢: Mini Voleybol seti ve toplari

Islenis: 40dk

Giris(3dk): ogrencilerin derse hazir olmasi, siraya gegmesi ve 1 dnceki derste islenen
parmak pas konusunun tekrar edilmesi ve islenecek ders hakkinda bilgi verilmesi

Isinma (4dk):
1. Ogrencilerin ikiserli sira olmasi ve saha etrafinda 2 tur kosarak 1sinmalar1
2. Ogretmen kontroliinde 1sinmaya yonelik egzersizlerin yapilmasi

Esas evre (30dk)

9

10.
11.

12.
13.

14.
15.
16.
17.

18.

Ogrencilerin ikiserli es olmasi ve her gruba bir adet top verilir.

Ogretmen, dgrencilere manset pas teknigini gosterir ve agiklar.

Ogrenciler manset pas pozisyonunu olduklar1 yerde gosterirler yapilan hatalar igin,
ogretmen tarafindan geri bildirim verilir.

Esler belirlenen alana karsilikli yerlestirilir.

Eslerden biri topu yere c¢arptirarak atar, diger es topun altina girerek manget pas
pozisyonunu uygular, sonra esler gorevleri degisir.

Esler yakin mesafede manset ve pas yaparlar.

Eslerden biri yiiksek pas atarken diger es paralel pas atar.

Eslerden biri sabittir, diger es uzun ve kisa atilan toplara 6ne ve geriye deplase olur.
Ogretmen bu alistirmalar yapilirken tiim 6grencileri gozlemler ve hatast olan
ogrencilere geri bildirimde bulunur.

Dersin sonunda islenen manset pas becerisini pekistirmek i¢in kisa bir oyun oynatilir.
Ogrenciler esit sekilde kurulan Mini Voleybol sahasinin 2 yarisina esit olacak sekilde
ayrilir. Ogrenciler fileye doniiktiir, tek sira halindedir ve herkesin hedefi karsisindaki
alandir. Siras1 gelen 6grenci topu karsi tarafa mangset pas teknigi ile gonderir. Her
ogrencinin topa bir kez dokunma hakk: vardir. Her 6grenci atig yaptiktan sonra kendi
sirasinin arkasina gecer. Topun disar1 atilmasi, rakibin topu karsilayamamas: ya da
topun fileye takilmasi durumunda karsi takim 1 puan kazanir. Verilen siire icerisinde
en ¢ok puan toplayan takim oyunu kazanir.

Degerlendirme: 3dk
Ogretmen parmak pasta yapilan hatalardan bahseder, becerinin pozisyonunu 6grencilere
tekrar gosterir, bir dahaki ders hakkinda bilgi verir ve ders sonlandirilir.
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Ders 3
28.05.2016

Hedefler: Parmak pas ve manset pas becerilerinin birlikte kullanimi

Aracg-gere¢: Mini Voleybol seti ve toplari

Islenis: 40dk

Giris(3dk): 6grencilerin derse hazir olmasi, siraya gecilmesi ve 1 onceki derste islenen
manget pas konusunun tekrar edilmesi ve islenecek ders hakkinda bilgi verilmesi

Isinma (4dk):
1.0Ogrencilerin ikiserli sira olmasi ve saha etrafinda 2 tur kosarak 1sinmalar1
2.0gretmen kontroliinde 1sinmaya yonelik egzersizlerin yapilmasi

Esas evre (30dk)

19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.

27.

28.

29.

Ogrenciler ikiserli es olur ve her gruba bir adet top verilir.

Ogretmen, dgrencilere parmak pas teknigini gosterir ve agiklar.

Esler belirlenen alana karsilikli yerlestirilir.

Esler karsilikli olarak araliksiz parmak pas yapar.

Ogretmen, dgrencilere manset pas teknigini tekrar gdsterir ve aciklar.

Esler belirlenen alana karsilikli olarak yerlestirilir.

Esler karsilikli olarak araliksiz manset pas yapar.

Eslerden biri parmak pas yaparken digeri manset pas yapar, birkac atistan sonra esler
gorev degistirir.

Ogrenciler 3’erli olur. 2 dgrenci belirlenen alanin bir tarafina, tek kalan 6grenci de
diger tarafa geger ve karsilikli es olurlar. Bir taraf parmak pas yaparken diger taraf
manget pas yapar ve hareketi yapan karsi tarafa geger.

Ogretmen bu alistirmalar yapilirken tiim &grencileri gdzlemler ve hatasi olan
ogrencilere geri bildirimde bulunur.

Dersin sonunda balik ag1 oyunu oynatilir. Bir alan belirlenir. Bir ebe segilir. Oyunun
amaci, biiylik bir ag olusturmaktir. Ebenin yakaladigi oyuncuda ebenin agina katilr,
sonra el ele tutusarak herkesi yakalamaya calisirlar, yakalanan oyuncularda aga katilir.
Tek bir oyuncu kalana kadar oyun devam eder.

Degerlendirme: 3dk
Ogretmen islenen ders hakkinda sorular sorar. Bir dahaki ders hakkinda bilgi verir.
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Ders 4
29.05.2016

Hedefler: Alttan servis becerisinin 6gretilmesi

Arag-gere¢: Mini Voleybol seti ve toplari

Islenis: 40dk

Giris(3dk): 6grencilerin derse hazir olmasi, siraya gecilmesi ve 1 onceki derste islenen
manget pas konusunun tekrar edilmesi ve islenecek ders hakkinda bilgi verilmesi

Isinma (4dk):
1.0Ogrencilerin ikigerli sira olmasi ve saha etrafinda 2 tur kosarak 1sinmalar1
2.0gretmen kontroliinde 1sinmaya yonelik egzersizlerin yapilmasi

Esas evre (30dk)

30.
31.
32.

33.
34.
35.
36.
37.

38.

Ogrenciler ikiserli es olur ve her gruba bir adet top verilir.

Ogretmen, dgrencilere alttan servis teknigini gosterir ve agiklar.

Ogrenciler olduklar1 yerde alttan servis pozisyonunu gosterir ve dgretmen hatalar:
diizeltir.

Esler belirlenen alana karsilikli yerlestirilir.

Esler karsilikli olarak kisa mesafede alttan servis hareketini uygular.

Esler karsilikli olarak uzun mesafede alttan servis hareketini uygular.

Ogrenciler, 3 adet Mini voleybol sahasimin iki yarisina esit sekilde ayrilir ve yiizleri
fileye doniik sekilde tek sira olurlar ve dip ¢izgiden alttan servis becerisini uygularlar.
Ogretmen bu alistirmalar yapilirken tiim Ogrencileri gozlemler ve hatasi olan
ogrencilere geri bildirimde bulunur.

Dersin sonunda alttan servis becerisini gelistirmek i¢in “hedefi vur” oyunu oynatilir.
Oyuncular sahalara esit sekilde dagilir ve dip ¢izginin gerisinde tek sira olurlar ve
kars1 sahanin ortasina da sandalye yerlestirilir. Oyuncular dip ¢izgiden alttan servis
becerisini uygulayarak top ile sandalyeyi diisiirmeye calisirlar ve hedefi her
vurduklarinda 1 puan kazanirlar. En ¢ok puan alan takim kazanir.

Degerlendirme: 3dk
Ogretmen islenen ders hakkinda sorular sorar. Bir dahaki ders hakkinda bilgi verir.
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Ders 5
04.06.2016

Hedefler: Parmak pas, manset pas ve alttan servis becerilerinin gelistirilmesi
Arag-gere¢: Mini Voleybol seti ve toplari
Islenis: 40dk

Giris(3dk): 6grencilerin derse hazir olmasi, siraya gecilmesi ve 1 onceki derste islenen
alttan servis konusunun tekrar edilmesi ve islenecek ders hakkinda bilgi verilmesi.

Isinma (4dk):
1. Ogrencilerin ikiserli sira olmasi1 ve saha etrafinda 2 tur kosarak 1sinmalar1
2. Ogretmen kontroliinde 1sinmaya yonelik egzersizlerin yapilmasi

Esas evre (30dk)

39. Calisilan parmak pas, manget pas ve alttan servis becerileri 6gretmen tarafinda tekrar
gosterilir.

40. Ogrenciler mini voleybol sahalarina esit sekilde dagilir, tekrar esit sekilde sahanin 2
yarisina geger ve yiizlerini fileye donerler.

e Karsilikli araliksiz parmak pas yapilir, beceriyi uygulayan kendi sirasinin arkasina
geger.

o Karsilikli araliksiz manset pas yapilir, beceriyi uygulayan kendi sirasinin arkasina
geger.

e Takimlardan biri parmak pas, digeri manset pas yapar.

e Saha dip ¢izgisinin arkasindan karsilikli alttan servis becerisi uygulanir.

41. Ogretmen bu alistirmalar yapilirken tiim &grencileri gdzlemler ve hatasi olan
ogrencilere geri bildirimde bulunur.

42. Dersin sonunda kuyruk kapmaca oyunu oynatilir. Gazete sayfalar1 uzunlamasina, esit
parcalara ayrilir. Oyuncular gazete kagitlarinin yarisin1 esofman altlarinin igine sokar,
diger yarist da kalir. Oyun bagladiginda herkes birbirinin kuyrugunu ¢ekmeye caligir.
Kuyrugu ¢ekilen oyundan ¢ikar ve en son kalan oyuncu, oyunu kazanir.

Degerlendirme: 3dk
Ogretmen islenen ders hakkinda sorular sorar. Bir dahaki ders hakkinda bilgi verir.
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Ders 6
05.06.2016

Hedefler: Mini voleybol yarisma kurallar1 hakkinda bilgi

Mini voleybol sahast oyuncu dizilimleri hakkinda bilgi ve uygulama

Parmak pas, manset pas ve alttan servis becerilerini Mini voleybol oyunu sirasinda
kullanabilme

Arag-gere¢: Mini Voleybol seti ve toplari
Islenis: 40dk

Giris(10dk): Ogrencilerin derse hazir olmasi, siraya gegilmesi, mini voleybol oyunu
yarisma kurallar1 hakkinda bilgi verilmesi, oyunculara yerlesme kurallarinin anlatilmasi.

Isinma (4dk):
1.0grencilerin ikigerli sira olmasi ve saha etrafinda 2 tur kosarak 1sinmalari
2.0gretmen kontroliinde 1sinmaya yonelik egzersizlerin yapilmasi.

Esas evre (20dk)

43. Ogretmen dgrencileri takimlara ayirr.

44. Ogretmen dgrencileri Mini Voleybol oyun kurallarma gére yerlestirir ve uygulamali
olarak yer degistirme sistemini gosterir.

45. Ogrenciler kendi aralarinda Mini Voleybol oyun kurallarina goére mag yaparlar,
Ogretmen mag1 yonetir.

Degerlendirme: 6dk
Mini voleybol iizerine konusulur. Oyuncularin oyun hakkindaki gériisleri alinir.
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Ek 3. Taktik Oyun Yaklagimi Antrenman Program

Dersl
Taktik problem: Mini Voleybol ‘da Parmak Pas

Dersin Odagi: Parmak Pas ve Temel Pozisyon

Amagclar:
Pas1 pasore tam atabilmek
Parmak pas ile oyun kurmak

Oyun formu:

Amag: Topu karsilamak, yumusatmak

Oyunun tanimi: Mini Voleybol sahasi uzunlamasia 2’ye bdliiniir. Takimlar sahanin iki
yarisinda, yonleri fileye doniik tek sira olacak sekilde yerlestirilir. Ilk sirada oyuncu, karsi
tarafta oyunun basinda olan arkadasina topu parmak pas ile atar ve sonra kendi sirasinin
sonuna geger. Kars1 sirada siras1 gelen 6grenci topu havadayken durdurup geldigi yone geri
firlatmak zorundadir. Oyun bu sekilde 10 say1 yapilana kadar siirer.

Oyunu anlama:

Sorular:

S: Karsidan gelen topu nasil durdurabiliriz?
C: lyice kiigiiliip topun altina girerek.

S: Topu nereye atmaliy1z?

C: Hedefe

Beceri gelisimi:

Beceri: Oyun kurma

Ogretmen beceriyi kritik pozisyonlara odaklanarak anlatir ve gosterir. Ardindan
aligtirmalara gegilir.

Hedef: Parmak pas becerisinin kazanilmasi
Belirlenen hedefe parmak pasla pas atilmasi

Ahstirma 1: Ogrenciler ikiserli es olurlar. Eslerden biri topu atar, diger es topu temel
parmak pas pozisyonunda tutup arkadasina geri atar.

Ipucu: Eller parmak pas seklinde ve bas iistiinde
Topun atigindan sonra kollar ve bacaklar gergin

Ahstirma 2: Ogrenciler ikiserli es olurlar. Eslerden biri sabit, diger es uzun ve kisa atilan
toplara 6ne ve geriye deplase olurlar.

Ahstirma 3:Ogrenciler iicerli gruplar olustururlar. Devamli olarak birbirlerinin sagina
atarak parmak pas yaparlar, ayni ¢aligsma sol taraf i¢cinde yapilir.

Oyun Formu:
Amag: Dogru pas ile hedefe top atmak

Oyunun tammm: Mini Voleybol sahasi uzunlamasia 2’ye bdliiniir. Takim sahanin iki
yarisinda, yonleri fileye doniik iki sira olusturarak yerlesir.” Basla “ komutuyla, siranin
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basindaki 6grenci topu sahanin diger yarisindaki kagit banttan ¢izilmis kareye diisiirmeye
caligarak filenin iizerinden pas ile gonderir. Diger taraftaki siranin basindaki 6grenci,
zeminden sektikten sonra topu durdurmaya ve karsi taraftaki kareyi hedefleyerek topu
filenin iistiinden pasla gondermeye ¢alisir. Firlatmay1 gerceklestiren 6grenci kendi sirasinin
sonuna geger. 2 dakikalik siire i¢inde topu en fazla hedefe ulastiran takim kazanr.
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Ders 2
Taktik problem: Mini Voleybolda Manset Pas

Dersin Odagi: Manset Pas ve Temel Pozisyon
Amaglar: Manset pas becerisini kazanmak

Oyun formu:
Amag: Topu karsilamak

Oyunun tamimi: Mini Voleybol sahasi uzunlamasina 2’ye boliiniir. Takimlar sahanin iki
yarisinda, yonleri fileye doniik tek sira olacak sekilde yerlestirilir. ilk sirada oyuncu, karsi
tarafta oyunun basinda olan arkadasina topu manset pas ile atar ve sonra kendi sirasinin
sonuna geger. Topu yere diisliren takim her diisiirdii§iinde puan kaybeder, 6 puana ulasan
kazanir.

Oyunu anlama

Sorular:

S: Manset pas genellikle hangi durumlarda kullanilir?
C: Servis karsilarken.

S: Topu nereye atmaliy1z?

C: Hedefe

Beceri gelisimi:

Beceri: Manset Pas

Ogretmen beceriyi kritik pozisyonlara odaklanarak anlatir ve gosterir. Ardindan
alistirmalara gegilir.

Hedef: Manget pas becerisinin kazanilmasi

Belirlenen hedefe manset pasla pas atilmasi

Alstirma 1: Ogrenciler ikiserli es olurlar. Oyuncular sirayla eslerinin yere vurdurarak
attiklart topu manset pas ile geri yollarlar.

Ipucu: Eller manset pas pozisyonunda

Topun atigindan sonra kollar ve bacaklar gergin

Ahstirma 2: Oyuncular iigerli gruplar olustururlar ve liggen olacak sekilde dizilirler.
Grupta iki top vardir. Saga ve sola dogru ¢ift topla manset pas yaparlar.

Ahstirma 3:Oyuncular iicerli es olurlar. iki kisi beraberdir ve diger es karsilarindadir. Top
2 kisi olan gruptan baslar. Manset pas yapan karsidaki oyuncunun arkasina geger.

Oyun Formu:

Amag: Dogru pozisyon ile hedefe top atmak

Oyunun tammm: Mini Voleybol sahasi uzunlamasma 2’ye bdliinlir. Takim sahanin iki
yarisinda, yonleri fileye doniik iki sira olusturarak yerlesir.

” Bagla “ komutuyla, siranin bagindaki 6grenci topu sahanin diger yarisindaki kagit banttan
cizilmis kareye diisiirmeye c¢alisarak filenin iizerinden mansget pas ile gonderir. Diger
taraftaki siranin basindaki 6grenci, zeminden sektikten sonra topu durdurmaya ve karsi
taraftaki kareyi hedefleyerek topu filenin {istiinden pasla gondermeye calisir. Beceriyi
gerceklestiren 0grenci kendi sirasinin sonuna geger. Verilen siire i¢inde topu en fazla
hedefe ulastiran takim kazanur.
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Ders 3
Taktik problem: Mini Voleybol ‘da Parmak Pas ve Manset Pas becerilerini bir arada
kullanma

Dersin Odagi: Parmak Pas ve Manset Pas
Amaclar: Kazanilan parmak pas ve manset pas becerilerini bir arada kullanmak

Oyun formu:
Amag: Parmak Pas ve Manget Pasi oyunun gereksinimlerine gére kullanmak.

Oyunun tamimi: Takimlar karsilikli olarak sahalara dagilir. Bir taraf manset pas atarken
diger taraf parmak pas atar. Topu yere diigiiren, disar1 atan ve karsi sahaya gegiremeyen
takim 1 puan kaybeder. Oyun bitiminde en ¢ok puan1 kalan takim kazanir.

Oyunu anlama:

Sorular:

S: Topu oyun alani igerisinde 6zel bir bolgeye gondermenin en dogru yolu hangisidir?
C: Parmak pas

S: Servis karsilarken siklikla kullanilan hangi tekniktir?

C: Manset pas

Beceri gelisimi:
Beceri: Manset Pas ve Parmak pas

Hedef: Manset pas becerisinin kazanilmasi
Belirlenen hedefe manset ve parmak pasla pas atilmasi
Parmak pas becerisinin kazanilmasi

Ahstirma 1:1ki 6grencide bir top vardir. Esler arasinda 4 metre mesafe olacak sekilde
karsilikli gecerler.

e Egsler karsilikli olarak parmak pas yaparlar.

e Esler karsilikli olarak manget pas yaparlar

e FEslerden biri parmak pas yaparken digeri manset pas yapar. Birka¢ atistan sonra esler
gorevleri degistirir.

Ipucu: Eller parmak pas seklinde ve bas iistiinde
Topun atisindan sonra kollar ve bacaklar gergin
Eller manset pas tutusu seklinde

Topun atisindan sonra kollar ve bacaklar gergin

Ahstirma 2:Ug dgrencide bir top vardir. Tki dgrenci karsilikli yerlesir ve bir 6grencide
ortalarma yerlesir. Top bir numarali 6grencidedir. Ortadaki dgrencinin yiizli, 1 numaralt
ogrenciye doniiktiir. 1 numarali 6grenci ortadaki 6grenciye parmak pas atar ve ortadaki
ogrenci arkasindaki 2 numaral 6grenciye arkasi doniik olarak parmak pas atar ve sonra
parmak pas attig1 2 numarali 6grenciye yliziinii doner ayni sekilde pasi arkasini donerek
tekrar 1 numaral1 6grenciye atar.
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Oyun Formu:
Amag¢: Manget pas ve parmak pas becerilerini gelistirmek

Oyunun tanmm: Takimlar altisarli sekilde mini voleybol sahasina dagilirlar. Yiizlerini
birbirlerine donerler. Yar1 sahadaki oyuncular voleybol saha diizeninde 3 6nde 3 arkada
olmak tizere arkali onlii yerlesir. Kars1 taraftan gelen topu ondeki oyuncu parmak pasla
havaya kaldirip arkaya gecer, arkadaki oyuncuda parmak pas yapar topu karsiya atar ve
onde kalir. Oyun bu sekilde devam eder.
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Ders 4
Taktik problem: Mini Voleybol ‘da Alttan servis

Dersin Odagi: Alttan servis ve Temel Pozisyon
Amaclar: Alttan servisi tam atabilmek

Oyun formu:
Amag: Alttan servis becerisini kullanmak.

Oyunun tanimi: Sahanin bir yarisina 6grenciler tek sira halinde dizilir diger yarisina bir
sandalye konur. Ogrenciler mini voleybol sahalara esit olarak yerlestirilir. Yar1 sahadaki
ogrenci kars1 sahadaki hedefe topu alttan servis becerisiyle atmaya calisir. Hedefi vuran
takim bir puan kazanir. Siire bitiminde en ¢ok say1 toplayan takim kazanir.

Oyunu anlama:

Sorular:

S: Topu kars1 tarafa nasil gegirebiliriz?

C: Topu tam yumrugumuzun iizerine denk getirip, 6ndeki ayagimizi hedefi gosterecek
sekilde yerlestiririz.

S: Topu nereye atmaliy1z?

C: Hedefe.

Beceri gelisimi:

Beceri: Alttan servis

Ogretmen beceriyi kritik pozisyonlara odaklanarak anlatir ve gosterir, ardindan
alistirmalara gegilir.

Hedef: Alttan servis becerisinin kazanilmasi
Belirlenen hed_efe alttan servis atilmasi
Alistirma 1: Ogrenciler ikiserli es olurlar, sirayla birbirlerine dogru alttan servis atarlar.

Ipucu: Eller yumruk seklinde olmali
Ahstirma 2: Ogrenciler ikiserli es olurlar, sahanin iki yarisina karsilikli gecerler ve yari
sahanin ortasindan sirayla birbirlerine dogru alttan servis atarlar.

Oyun Formu:

Amag: Alttan servis becerisini kazanmak

Oyunun tamm: Ogrenciler esit sekilde yar1 sahalara yerlestirilir. Servis atan takim servis
cizgisinin gerisinde ve manset pas atan takim sahanin ortasinda tek sira halindedir. Bir taraf
servis atarken diger taraf manget pas ile topu karsilar, topu diisiiren, fileyi geciremeyen,
disar1 atan takim bir say1 kaybeder.
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Ders 5
Taktik problem: Mini Voleybol ‘da Parmak Pas, Manset Pas ve Alttan servis becerilerini
gelistirme

Dersin Odagi: Beceri ve hareketlerin birlestirilmesi
Amaclar: Saha i¢inde yer degistirme ve becerileri kullanabilme

Oyun formu:
Amag: Parmak pas ve manset pas teknigi ile topu istenilen yere ulagtirmak.

Oyunun tammm: Ogrenciler spor salonundaki potalara esit sekilde dagilir ve yiizleri
potaya doniik sekilde tek sira olurlar. Parmak pas ve manset pas teknigi ile toplart potadaki
cemberden gecirmeye calisirlar. Ilk tur parmak pas ile baslar ve sira tekrar basa geldiginde
ikinci tur mansget pasla devam eder ve her sira basa geldiginde beceri degisecek sekilde
oyun 8 tur siirer. Topu ¢cembere atabilen 6grenciler 1 puan kazanir. 8 tur bitiminde en ¢ok
say1 toplayan grup kazanir.

Oyunu anlama:

Sorular:

S: Topu nereye atmaliy1z?

C: Hedefe

S: Hedefe topu nasil atariz?

C: lyice kiigiiltiip altma girerek.

Beceri gelisimi:
Beceri: Manset pas, parmak pas ve alttan servis

Hedef: Manget pas becerisinin kazanilmasi
Parmak pas becerisinin kazanilmasi
Alttan servis becerisinin kazanilmasi

Ahstirma 1: 18 6grenci 6’sarli sekilde 3 mini voleybol sahasina dagilir. Her sahada 1
numarali yer alttan servis becerisinin kullanildigi, 2 numarali yer manset pas becerisinin
kullanildig1, 3 numarali yer parmak pas becerisinin kullanildig1 bélgedir. 2 numarali yerde
1 oyuncu 3 numarali yerde 1 oyuncu bulunmaktadir ve geri kalan 4 oyuncu 1 numarali
alttan servis ile 2 numarali oyuncuya servis atar. 2 numarali oyuncu gelen servisi manset
pas ile 3 numarali oyuncuya atar 3 numarali oyuncu gelen pasi parmak pas ile 1 numarali
oyuncuya atar. 1 numarali oyuncu 2 numaraya geger, 2 numarali oyuncu 3 numaraya geger,
3 numarali oyuncuda 1 numarali bolgede siranin sonuna geger, oyun bu sekilde devam
eder.
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Sekil 5.1. Alttan servis atan oyuncu, 2: Manset pas atan oyuncu, 3: Parmak pas atan oyuncu

Ipucu:

Eller parmak pas seklinde ve bas iistiinde
Topun atisindan sonra kollar ve bacaklar gergin
Eller manset pas tutusu seklinde

Topun atisindan sonra kollar ve bacaklar gergin
Eller ve ayaklar alttan servis pozisyonunda

Oyun Formu:

Amac: Parmak pas becerisini gelistirmek

Hedefi vurmak

Oyunun tammm: Sinif ikiye boliiniir ve aralarinda 20 m olacak sekilde karsilikli dizilirler.
Saha ortasina bir huni yerlestirilir ve takimlara esit miktarda top verilir. Oyuncular topu
parmak pas ile atarak huniyi vurmaya ¢alisir. Her takim kendi tarafina gecen topu kullanma
hakkina sahiptir. Siire bittiginde huni hangi takima daha yakinsa o takim oyunu kaybeder.

Ders 6
Taktik problem: Say1 kazanmak

Dersin Odagi: Beceri ve hareketlerin birlestirilmesi
Mini voleybol Oyun Dizilimi ve Yarisma Kurallari

Amaglar: Pas, servis ve vurus kombinasyonlari

Oyun formu:
Amagc: Yarigsma mini voleyboluna hazirlik

Oyunun tanmm: Ogrenciler mini voleybol yarisma pozisyonuna gegerler ve yarigma mini

voleybolunu kavratmak i¢in dizilimler gosterilir. Alttan servis, parmak pas ve manset pas
becerileri kullanilarak mag yapilir.
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Kisisel Bilgiler

OZGECMIS

Soyadi, adi - KARAKAYA, Murat

Uyrugu :T.C.

Dogum tarihi ve yeri :27.06.1987, Altindag

Medeni hali - Evli

Telefon : 0 (506) 507 16 11

Faks :

e-mail : murat_karakaya_11@hotmail.com
Egitim

Derece Egitim Birimi

Yiksek lisans

Lisans

Lise

Is Deneyimi

Yil
2004-Halen

Yabanc Dil
Ingilizce

Yayinlar

Gazi Universitesi /Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi

Gazi Universitesi /Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi

Batikent Lisesi/Ankara

Yer
Maliye Piyango Voleybol Takimi

Mezuniyet tarihi
Devam Ediyor

2008

2004

Gorev
Profesyonel VVoleybolcu

Iyilik Hali Y1ldiz Modelinde Egzersizin Potansiyel Rolii/ Uluslararas: Herkes I¢in Spor ve
Wellness Kongresi Poster Sunum, 05-08 Nisan 2018/ Antalya-Alanya
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