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OZET

Simif Ortaminda Oynanan Egitsel Oyunlarin Ceviklik ve El Reaksiyon Uzerine Etkileri

Reaksiyon ve ¢eviklik becerisi sporcularin rakiplerinden dnce harekete gegmeleri ve avantaj
saglayabilmeleri agisindan oldukg¢a 6nemli olan iki beceri olarak goriilmektedir. Literatiirde bu iki
becerinin gelistirilmesi i¢in uygulanan bir¢cok egzersiz mevcuttur. Ancak sinif ortaminda efor sarf
etmeden reaksiyon ve algi iceren egitsel oyun sonrasi bu becerilerin etkilerini inceleyen bir
aragtirmaya rastlanmamaistir. Bu arastirmanin amaci da 8 hafta boyunca haftada 2 giin 30 dakika
siresince uygulanan smif i¢i egitsel oyunlarin reaksiyon ve geviklik becerisi {izerine etkilerini
arastirmakti. Arastirmaya diizenli antrenman yapan 26 geng kadin serbest giires sporcusu katilim
gosterdi (Antrenman Grubu= yas: 20,08+2,19 yil, boy: 1,60+£5,33 cm, viicut agirligr: 59,50+10,38
kg, vki: 22,94+3,19, Kontrol Grubu= yas: 17,83+0,93 yil, boy: 1,63+5,25 cm, viicut agirligi:
60,91+£10,44 kg, vki: 22,58+2,79). Sporculara sirasiyla gorsel el reaksiyon, Y-Reaktif ¢eviklik ve
Speedcourt® ¢eviklik testleri uygulandi. Ardindan sporcular 13 deney 13 kontrol grubu olarak 2
gruba ayrildi. Deney grubuna 8 hafta boyunca haftada 2 kez 30 dakika simf igerisinde
oynayabilecekleri eglenceli tiirde reaksiyon ve algilama beceresi isteyen oyunlar oynatildi. Deney
grubu bu oyunlardan sonra kontrol grubu ile beraber rutin giires antrenmanlarina katildilar. 8 hafta
sonra ilk testlerde uygulanan testler son test olarak tekrar uygulandi. Elde edilen verilerin normal
dagilim gosterip gostermedikleri Shapiro Wilk testi ile kontrol edildi ve verilerin normal dagilim
gosterdikleri saptandi. Sporcularin 6n ve son testlerinde grup igi karsilagtirmalarinda Pair Sample T,
iki grubun arasindaki farki belirleyebilmek i¢in ise Independent Sample T test istatistiksel analizlerde
kullanildi. Istatistiksel analizler sonrasinda deney grubunun Y-Reaktif ceviklik becerisi ilk ve son
test arasinda anlamli farklihk oldugu ortaya c¢ikmustir (*p<.05). iki grubun son test
karsilastirmalarinda ise denek ve kontrol grubunun Speedcourt® ceviklik testi sonuglari arasinda
anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir (*p<.05). Ancak sporcularin el reaksiyon test sonuglarinda
herhangi bir fark olmadig1 gibi, gruplar arasi karsilastirmalarda Y g¢eviklik becerisinde de bir fark
ortaya ¢ikmamigstir (¥p>.05). Arastirmanin istatistiksel sonuglarina gore reaksiyon ve algilama
tizerine kurgulanan ve sinif iginde uygulanan 8 haftalik egitsel oyunlarin ¢eviklik becerisi {izerine
olumlu etkileri oldugu sdylenebilir. Ogretmen ve antrendrler sinif iginde egitsel oyunlar oynatmalari

sporcularinin ¢eviklik becerilerinin gelistirilmesine yardimci olabilir.

Anahtar Kelimeler: Reaksiyon, Ceviklik, Siif I¢i Egitsel Oyun, Giires
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ABSTRACT

The Effects of Educational Games Played in Classroom Environment on Agility and Hand
Reaction

Reaction time and agility skills are considered to be two very important skills for athletes to
take action before their rivals and gain advantage. In the literature, there are many exercises applied
for the development of these two skills. In the literature, there are many exercises applied for the
development of these two skills. However, there is no research examining the effects of these skills
after an educational game involving reaction and a perceptual game without exerting effort in the
classroom environment. The aim of this study was to investigate the effects of in-class educational
games on reaction and agility skills, which were applied for 30 minutes 2 days a week for 8 weeks.
Twenty-six young female wrestling athletes (Training Group= age: 20,08+2,19 year, height:
1,60+5,33 cm, body weight: 59,50+10,38 kg, bmi: 22,94+3,19, Control Group= age: 17,83+0,93
year, height: 1,63+£5,25 cm, body weight: 60,91+£10,44 kg, bmi: 22,58+2,79) who regularly train
participated in the study. Visual hand reaction, Y-Reactive agility and Speedcourt® agility tests were
applied to the athletes respectively. Then, the athletes were divided into 2 groups as 13 experimental
and 13 control groups. The experimental group played fun games that require reaction and perception
skills for 30 minutes twice a week for 8 weeks. After these games, the experimental group
participated in routine wrestling training with the control group. After 8 weeks, the tests applied in
the first tests were applied as the post-test. The data obtained were found to be normally distributed
after statistical analyses. Paired sample t test was used for intra-group comparisons in the pre and
post tests of the athletes and independent sample t test was used in the analyses to determine the
difference between the two groups. After statistical analyses, it was found that there was a significant
difference between the Y-Reactive skill practice times of the subject group between the first and last
test (*p<.05). In the post-test comparisons of the two groups, there was a significant difference
between the Speedcourt® agility test results of the subject and control groups (*p<.05). However,
there was no difference in the hand reaction test results of the athletes, and there was no difference
in the Y agility skill in intergroup comparisons (*p>.05). According to the statistical results of the
study, it can be said that 8-week educational games, which are based on reaction and perception and
implemented in the classroom, have positive effects on agility skills. Teachers and coaches can help

their athletes to improve their agility skills by playing educational games in the classroom.

Keywords: Reaction, Agility, Classroom Educational Game, Wrestling
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1. GIRIS

Miisabaka ve antrenman sirasinda sporcular hizlanma, yavaglama, sigrama ve yon degistirmeli
kosular1 siklikla uygularken ayni anda teknik-taktik becerileri de uygulayarak hareket etmek
zorundadirlar (Campisi & Yokoi, 2002). Ayn1 zamanda sporcularin teknik becerileri uygularken
rakip baskis1 altinda algilama ve karar verme becerileri ile performans sergilemeleri gerektigi agik¢a
belirtilmektedir (De Weijer, Gorniak, & Shamus, 2003; McGowan, Pyne, Rattray, & Thompson,
2015). Sporcularin antrenman veya miisabaka igerisinde degisen bir¢ok farkli olaylar1 en kisa siirede
algilayip ve ortaya bir hareket ¢ikartmalar rakiplerine gére avantaj olusturmaktadir (Bishop, Jones,
& Woods, 2007). Tiim bu teknik taktik bilesenlerin uygulanabilmesi i¢in algilama diizeylerinin st
seviyede olmasi1 gerekmektedir. Literatiirde sporcularin iyi bir performans ortaya koyabilmeleri igin
hizli karar verip hizl reaksiyon gostererek hareket becerilerini uyguladiklar: yoniindedir (Bishop,
2003a; Bishop, 2003b). Bu tiir bilesenler aslinda sporcular disinda sporcu olmayan bireylerde de
satran¢, matematik ve fizik gibi alanlarda da basarili olmalarini saglarken (Faulkner, Ferguson,
Havenith, & Hodder, 2013) spor alaninda da biligsel fonksiyonlarin uygun diizeyde olmasi sportif
basar1 agisindan onemlidir (Raccuglia vd., 2016). Tabi algilama sonrasinda reaksiyon gostermenin
yaninda sporcularin ayni zamanda bu reaksiyonu yon degistirmeli kosu performanslarina
yansitmalar1 gerekmektedir. Bu noktada yapilan arastirmalarda elit seviyede olan sporcularin yon
degistirme 6zelliklerinin elit olmayan sporculara gore daha pozitif oldugu (Bergh & Ekblom, 1979;
Racinais & Oksa, 2010) ve miisabaka performansini direkt etkiledigi bilinmektedir (Campbell &
Price, 1997; Fisher vd., 1999). Literatiirdeki arastirmalarda sporcularin algilama ve reaksiyon
ozelliklerinin gelisimi i¢in uygulanan arastirmalar mevcuttur. Arastirmalarda sporcularin kas
kuvvetini, denge becerilerini ve farkli fiziksel fitness seviyelerini gelistirerek reaksiyon ve geviklik
becerilerine olumlu etkiler saglayabileceklerini belirten arastirmalar mevcuttur (Bhura, Bhura, &
Chauhan, 2023; Chelly, Hammami, Negra, & Shephard, 2017). Ancak algilama, karar verme ve
reaksiyon gosterme becerisi ¢eviklik becerisinin en iyi sekilde uygulanabilmesi agisindan oldukca
onemlidir (Dawson, Henry, Lay, & Young, 2013). Literatiirde de yon degistirmeli kosular ile ¢eviklik
becerisini ayiran en Onemli Ozelligin karar verme becerisi oldugu vurgulanmakta, ceviklik
becerisinin miisabaka ortaminda uygulanan en 6nemli beceri oldugu ve karar verme becerisi ile
sergilenebildiginden bahsedilmektedir (Sheppard & Young, 2006). Bu noktada sporculara fiziksel
egzersizler kadar algilama, karar verme ve reaksiyon becerilerini gelistiren egzersizler ile ¢eviklik
becerileri daha pozitif uygulanabilmektedir (Alhumaid, Hamad, & Hassan, 2022; Bujak, Cieslinski,
& Gierczuk, 2023; McNeil, Mesagno, & Spittle, 2021). Ancak literatiirdeki aragtirmalarda 11k
sistemleri ve imgeleme gibi egzersizler ile algilama, karar verme ve reaksiyon gdsterme becerilerini

gelistiren aragtirmalar mevcutken, sinif ortaminda sporcularin yorulmadan uygulayacaklar algilama,



karar verme ve reaksiyon gosterme iceren egitsel oyun tiiriinde egzersizler sonrasinda reaksiyon ve
ceviklik becerileri iizerine etkileri inceleyen bir arastirmaya rastlanmamuistir. Bu noktada bu tez
arastirmasin amaci da 8 hafta, haftada 2 giin, 30 dakika boyunca efor sarf etmeden uygulanacak olan
isitsel ve gorsel olan ve igeriginde algilama, karar verme ile reaksiyon isteyen oyunlarin gorsel el

reaksiyon ve c¢eviklik becerileri iizerine etkilerini ortaya ¢ikartmaktir.

1. 1. Arastirmanin Amaci

Alt amaclar;

1. Smf ortaminda egitsel oyun oynayan grubun, egitsel oyun oynamayan gruba gore ¢eviklik
becerisi performanslar1 daha iyi olacaktir.

2. Smuf ortaminda egitsel oyun oynayan grubun kontrol grubuna gore el reaksiyon becerisi

daha iyi olacaktir.

1. 2. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Literatiirde sporcularin ¢eviklik becerilerini gelistirmek i¢in uygulanan arastirmalarda siklikla
kas kuvveti, kas giicii, denge ve fiziksel performans gelisimini saglayarak uygulanan arastirmalarin
fazla oldugu goriilmektedir. Ancak ceviklik becerisi fiziksel yeterliliklerin uygun diizeylerde
olmasina bagl oldugu kadar psikolojik a¢idan da sporcularin algilama ve karar verme becerilerinin
uygun diizeylerde olmasina bagli bir yetidir. Literatiirde ise algilama ve karar verme becerisini
gelistiren arastirmalar olmasina ragmen sporcularin sinif ortaminda psikolojik becerilerinin antrene
edilmesi ve sonrasinda g¢eviklik becerisine etkisini inceleyen bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu
noktada bu arastirmamin amaci da smif ortaminda algi, karar verme ve reaksiyon gosterme

becerilerini igeren egitsel oyunlarin sporcularin geviklik becerileri {izerine etkileri incelenmistir.

1. 3. Arastirmanin Simirhliklar:

1. Arastirma sadece serbest giires sporcusu olan kadin sporcular ile sinirlidir.

2. Arastirma yaglar1 17 ile 20 arasinda olan kadin serbest giires sporculart ile sinirhidir,

3. Arastirma Speedcourt® ¢eviklik ve Y-Reaktif ¢eviklik ile El Reaksiyon testleri ile sinirhidir,
4. Aragtirma 8 hafta, haftada 2 giin 30 dakikalik egitsel oyunlar ile sinirhdir,

5. Arastirmada kullanilan egitsel oyunlar arastirmacilarin kendi tasarimidir.

1. 4. Arastirmanin Varsayimlari
1. Arastirmaya katilan sporcularin testlere dinlenik geldikleri,
2. Tiim sporcularin testlere tam olarak hazir olduklari,



3. Testlerde tam efor sergiledikleri,

4. Sporcularin oyunlara tam konsantre ile katildiklar1 varsayilmistir.

1. 5. Tamimlar

Ceviklik: Sporcular hizla hareket ederken sinir-kas koordinasyonuna ihtiya¢ duyarlar. Ancak
bu kosular esnasinda aniden yon degistirme becerisi i¢in kas koordinasyonu ve denge gibi
parametrelere ihtiyag duyarlar ve yon degistirme becerisi veya ¢eviklik uygulamalarim
gergeklestirirler (Turner, 2011). Viicut karsilastig1 bir uyarana karsi tiim viicuduyla hizli bir sekilde
gergeklestirdigi sinir-kas koordinasyonu igceren belirli iki nokta arasinda gerceklestirdigi hareketler
biitiinlidiir. Bu sayede birey hareketi hizli ve akici sekilde tamamlayabilmektedir (Sheppard &
Young, 2006).

Reaksiyon.: Bireyin beklemedigi anda gelen uyarana karsilik bu uyarana karsilik, gostermis
oldugu tepkilere verilen genel isimdir. Bu uyaranlar sadece isitsel degil gorsel ve dokunsal da
olabilir. Reaksiyonu bireyin yasantisi, aligkanliklar tiikettigi besin ve sivilar, cinsiyeti, antrenman
diizeyi gibi faktorler olumlu veya olumsuz sekilde etkileyebilmektedir.

Baska bir sekilde ifade edecek olursak birey karsilastigi bir uyarana karsi bilingli sekilde
beklenen davranist en kisa siirede fiziken yerine getirebilme yetisidir (Colakoglu vd., 1987).
Diindar’in (1999) tanimi ise sOyledir: disaridan gelen uyaranlara karsi cevap olarak fiziksel bir
hareketin ortaya ¢ikmasi olarak tanimlanmaktadir. Algilanan uyarana karsi duyu, beyinde harcanan
sinirsel uyaranlarin siiresi ve kasa gonderilen siireler yani gelen tepkinin ve olusturulan cevabin sinir-

kas organizasyonunda gecen tiim fizyolojik siirelerdir (Karagoz, 2008).



2. LITERATUR TARAMASI
2. 1. Arastirmanmin Kuramsal Cerg¢evesi

Bu aragtirmanin kuramsal ¢ergevesini olusturan egitsel oyunlar, ¢ceviklik egzersizleri ve giires

sporu kavramlari agiklandi.

2. 1. 1. Ceviklik Becerisi ve Fiziksel Fitness Seviyeleri

Ceviklik becerisi bir¢ok fiziksel ve psikolojik becerinin bir biitiin halinde g¢aligsmasi ile
uygulanan bir yetenek olarak goriilmektedir (James, Montgomery, & Young, 2002). Ceviklik
becerisi uygulanirken ani hizlanma ve ardindan frenleme yaparak dengede kalma ile yon
degistirilmek istenen yone rakibin durumuna gore algilayip karar verme ve tekrar hizlanma evresine
gecis yapilmaktadir (Sheppard & Young, 2006). Bu ydniiyle ceviklik becerisi ¢ok kompleks bir
yapiya sahiptir. Fiziksel fitness becerileri ile ¢ceviklik arasindaki iliskileri arastiran bir¢ok arastirma
mevcuttur. Postural kontrol ve ceviklik becerisi arasinda iligkiler incelendiginde iyi bir postural
kontrol becerisi sporcularin daha kisa siirelerde yon degistirme yeteneklerine sahip olabilecekleri
yoniinde aragtirmalarin oldugu goriilmektedir (Edis, Vural, & Vurgun, 2017; Sheppard & Young,
2006). Sporcular hizla hareket ederken ani yon degisimi i¢in iyi bir postural kontrol 6zelligine ihtiyac
duyarlar. Hizla kosan bir sporcunun aniden yon degisimi esnasinda tek bacak iizerinde dengede
kalabilmesi yon degisimi esnasinda zaman kazanmasina yardime1 olabilir. Bu noktada sporcularin
ceviklik veya yon degistirmeli kosularda iyi seviyede denge yetenegine sahip olmalar1 gerektigi
diisiiniilebilir.

Bunun yami sira core merkezi kuvveti ile ceviklik arasinda da benzer iliskiler oldugu
goriilmektedir. Profesyonel basketbolcular iizerinde yapilan bir arastirmada denge ve core kaslarinin
dayaniklilik diizeylerinin ¢eviklik becerisi ile iliskili oldugunu gostermektedir (Aksen-Cengizhan
vd., 2019). Sporcularin core bolgeleri iist ve alt ekstremite arasinda bulunur ve bulundugu bolge
itibari ile beyinden gelen sinirsel iletilerin ekstremitelere ulasmasi noktasinda énemli bir gorev
iistlenir ve aslinda bu bolge bir koordinasyon gorevi gérmektedir (Brown & Nikolenko, 2011;
Hassan, 2017; S6giit, 2016). Iyi bir ¢eviklik becerisi veya sporcularin yén degistirmeli kosular1 en
kisa slirede tamamlamalar1 igin gliclii bir sinirsel ileti giicline ihtiya¢ duyulmas1 gerektigi
anlagilmaktadir. Bu agidan bakildiginda literatiirde de bu durumu destekleyen aragtirmalarin oldugu
gorlilmektedir (Ahmed, Esht, & Saraswat, 2022; Bayrakci, Glichan, & Sofuoglu, 2024). Bu noktada
aragtirmalardan da goriildiigli lizere iyi bir core merkezi kuvveti sporcularin sinirsel iletilerinin
diizenlenmesi ve kollar ile bacak kaslarina enerji transferinin saglanmasmin daha akici ve kolay hale

gelmesi ile hiz liretme noktasinda sporculara olumlu katkilar sunmaktadir.



Sporcularin hizlanma, yavaglama ve tekrar hizlanma evrelerinde kas kuvveti diizeyleri oldukca
onemli parametrelerdir. Yon degistirmeli kosularda veya g¢eviklik becerisinde hizlanma esnasinda
konsantrik kas kasilmasina, yavaglama esnasinda eksantrik kas kasilmasina ve yon degisimi
esnasinda izometrik ve konsantrik kas kasilmas1 uyguladiklar1 bilinmektedir (Spiteri vd., 2014). Bu
acidan bakildiginda iyi bir ceviklik becerisi icin kas kuvvet diizeylerinin ¢ok 6nemli parametre
oldugu goriilmektedir. Literatiirde sporcularin squat veya sicrama kuvveti gibi bacak kas kuvvetleri
ile yon degistirmeli kosu performanslar1 arasinda iliskiler oldugu goriilmektedir (Chaouachi vd.,
2009). Ancak yine de bir arastirmada kuvvet diizeyleri ile yon degistirmeli kosular arasindaki
iligkilerin -0.39 iligkilerin -0.70 arasinda oldugu belirtilmektedir (Keiner, Sander, Schmidtbleicher,
& Wirth, 2014). Literatiirdeki bilgilerden de anlasilacagi tizere sporcularin kuvvet diizeyleri ile yon
degistirmeli kosular ve ¢eviklik becerileri arasinda iliskileri oldugu goriilmektedir.

Yukarida belirtilen tiim bilgiler 15181nda fiziksel parametreler ile ¢eviklik becerisi arasinda
iliskiler oldugu goriilmektedir. lyi bir ¢eviklik becerisi igin fiziksel beceri diizeylerinin uygun
seviyede olmasi gerekmekte, denge, kas kuvveti ve core merkezi kuvveti gibi parametrelerin
sporcularmm ¢eviklik becerilerini daha iyi uygulamalar1 agisindan olduk¢a Onemli oldugu
goriilmektedir. Tiim bu detaylarin aslinda fiziksel agidan da ¢eviklik becerisinin kompleks bir yapiya
sahip oldugu goriilmekte, iyi bir performans sergilemek adina bircok fiziksel becerinin iyilestirilmesi
gerektigi sOylenebilir.

Ceviklik ve Psikolojik bilesenler

Ceviklik becerisinin hem fiziksel hem de psikolojik beceriler bagl kompleks bir beceri oldugu
gorlilmektedir. Ceviklik yetenegin en dnemli bilesenlerinden biri algilama ve karar verme becerisi
gibi psikolojik faktorlerdir. Karar verme ve onceleme gibi algilama isteyen psikolojik bilesenler
ceviklik becerisinin sporcular tarafindan daha pozitif uygulanmasi yoniinden oldukc¢a onemli
faktorlerdir (Ward & Williams, 2003). Bu 6zellikler sporcularin rakiplerini erkenden algilayip teknik
ve fiziksel becerileri daha 6nce uygulama sansina sahip olabilmelerine olanak saglayarak rakiplerine
gore avantajli duruma gelmelerine yardimci olabilmektedir (Allen, Smeeton, Ward, & Williams
2004). Yani aslinda hem antrenman hem de miisabakalarda sporcularin algilama becerilerinin
ceviklik becerilerini etkiledigi, sporcularin iyi bir algilama seviyesine sahip olmalar1 gerekmektedir.
Ancak sadece rakibin atak veya defans gibi hareket uygulamalarini algilamak yetmeyebilir.
Algiladiktan sonra sporcularin iyi bir reaksiyon gosterme siirelerine de sahip olmasi gerekmektedir.
Zaten cevikligin tanimi incelendiginde bu becerinin acik motor beceri oldugu, antrenman ve
miisabakalarda rakibe kars1 hareket ederken tahmin edilemeyen degisen ¢evre kosullarina karsi bir
reaksiyon gosterme becerisi oldugu vurgulanmaktadir (Sheppard & Young, 2006). Bu noktada
literatlirdeki arastirmalarda da reaksiyon igeren egzersizler sonrasinda sporcularin ¢eviklik ve
reaksiyon zamanlarmin gelistigine yonelik sonuglarin yer aldigi aragtirmalarin oldugu gériilmektedir

(Ford, Nimmerichter, Serpell, & Young, 2011; Haller, Weber, & Wirth, 2015). Yani aslinda rakibin



hareketlerini algiladiktan sonra hizla bir cevap olusturmak olduk¢a 6nemlidir. Bu bakimdan iyi bir
ceviklik becerisi uygulamasi i¢in hem fiziksel hem de psikolojik becerilerin uygun seviyede olmast
gerekmektedir.

Giires Miisabakas: ve Fiziksel Yeterlilikler

Giires sporu diinyada en eski doviis sporlarindan bir tanesi olup modern olimpiyatlarda yer
alan bir spor dalidir. Bu spor dal1 serbest stil ve Greco-Roman olmak iizere iki farkli miisabaka sekli
ile oynanmaktadir. Her iki stilde de sporcularin bu spor dalinda basarili olabilmeleri i¢in fiziksel
fitness seviyelerinin uygun diizeyde olmas1 gerekmektedir. Literatiirde elit giires sporcularinin alt ve
ist govde kas kuvvet, anaerobik gii¢, kuvvette devamlilik (Demirkan, Favre, Koz, Kutlu, & Ozal
2014; Garci’a-Pallare’s, Izquierdo, Lo pez-Gullo'n, Muriel, & Torres-Bonete, 2011), reaksiyon
zamani gibi performans diizeylerinin uygun seviyede olmasi gerektigi belirtilmektedir (Bujak,
Cieslinski, Gierczuk, Lyakh, & Sadowski, 2018). Ayrica bu spor dalinda sporcular belli kilo
kategorisinde giiresmektedirler. 57, 61 ve 65 kiloda doviisenler diisiik kilo kategorisinde, 70, 74, 86
kilo orta kilo kategorisi ve 97 ile 12 kilo en agir kilo kategorisi olarak goriilmektedir (Erkin,
Imamoglu, Mayda, Oztiirk, & Yilmaz, 2017). Bu kategorilerde sporcularin kilolarina gére puan
baskin olarak puan alma sanslari ile teknik becerileri arasinda iliskiler mevcuttur (Atan & imamoglu,
2005). Bu yoniiyle sporcularin kilolarina gore puan aldiklar1 teknikler farkli olabilecegi gibi, kilo
kategorilerine gore fiziksel fitness becerilerinde de degisiklikler goriilebilir. Literatiirde bu konuda
uygulana bir arastirmada diisiik kilo ile orta kilo sporcularin arasinda kuvveti gii¢ ve dayaniklilik
becerileri arasinda farkliliklar oldugu goriilmekte, orta kilo kategorisindeki sporcularin daha giicli,
kuvvetli, dayanikli ve hizli olduklar saptandig1 goériilmektedir (Izquierdo, Lopez-Gullon, Pallarés,
& Torres-Bonete, 2012). Tiim bu bilgiler 15181nda bu brans teknik, taktik ve fiziksel becerilerin en
iist diizeyde uygulanmasimi gerektirmekte ve oldukca karmasik bir yapiya sahip oldugu
gorlilmektedir.

Giires ve Ceviklik

Giires sporcularinda basarili bir performans ortaya koyabilmek icin fiziksel fitness
seviyelerinin iist seviyede olmasi gerekmektedir. Basarili giiresgilerin kuvvet, kas dayanikliliklari,
esneklikleri, sirt ve hamstring kas gruplarinin kuvvet oranlari ile anaerobik gii¢ performanslarinin
basarisiz olanlara gore daha iyi seviyede olduklart belirtilmektedir (Frappier & Roemmich, 1993).
Literatiirde giires sporcularinin fiziksel fitness seviyelerinin kompleks yapida olmasinin nedenini ise
kuvvet, dayaniklilik, hiz ve ¢eviklik becerilerinin basarili bir miisabaka performansi igin gerekli
oldugundan kaynaklandig1 goriilmektedir (Chaabene vd., 2017; Ozbay & Ulupmar, 2020; Yoon,
2002), Miisabaka ve antrenmanda ise giires oyununda atak, defansif aksiyonlar ve kontra atak gibi
becerilerin uygulandigi (Alpay, Cicioglu, Gul, & Isik, 2017; Lopez-Gonzalez & Miarka, 2013), bu
tiir teknik becerileri uygularken sporcularin hizla yon degistirerek hareket etmeleri oldukca

Oonemlidir. Bazi arastirmacilara gore iyi sonuclar alabilmek i¢in sporcularin kuvvet ve dayamklilik



ozelliklerinin iyi seviyede olmas1 gerektigini vurgulasa da (Cheraghi, Mohamadipour, & Nikooie,
2017; Starosta & Sterkowicz, 2005), ¢ceviklik becerisinin 6nemli oldugunu vurgulayan arastirmalarda
mevcuttur (Baié, Serti¢, & Starosta, 2007; Barbas, Curby, Lotfi, & Mirzaei, 2011; Nikitenko &
Platonov, 2019).

2. 1. 2. Reaksiyon ve Giires

Reaksiyon zamani bir¢ok faktorden etkilenmektedir. Bu faktorler yas, cinsiyet, baskin el ve
bacak kullanimi, zeka, egzersiz ve fizyolojik faktorler olarak goriilmektedir (Bansal, Jain, Kumar, &
Singh, 2015). Reaksiyon zamani, basit tepki siiresi, algisal reaksiyon siiresi ve bilissel tepki siiresi
olarak siniflandirilabilir (Badau, Badau, & Baydil, 2018). Basit reaksiyon zamani 6énceden bilinen
sinyale verilen istemli tepkidir. Ancak sporda bu tiir bir reaksiyon pek miimkiin olmayabilir. Cilinkii
rakibin ne yapacagimi 6nceden bilmek miimkiin olmayabilir. Rakip ile miicadelede rakibin ne
yapacag belli degildir ve belli olmayan hareketleri en kisa siirede algilamak gerekmektedir. Bu
noktada sporcularin reaksiyon zamanlarinda kompleks reaksiyon zamaninda bir algi s6z konusudur.
Sporcu bu algiy1 secerek karar vermek zorundadir ve basit reaksiyona gore daha uzun tepki zamanlari
almaktadir (Caliskan, Ercis, Kiirk¢ii, & Sirinkan, 2010). Digsal uyaranlarin en kisa siirede
algilanmasi, bilissel siire¢lerden gecmesi ve sonrasinda karar vererek tepki gosterme becerisi gibi
cok karmagik bir siire¢ reaksiyon becerisinin sergilenmesindeki etkenlerdir (Sirico vd., 2020).
Ozellikle doviis sporlarinda bu siirelerin kisa olmasi sporculari basariya gotiirmede etkili olabilir.
Miisabaka veya antrenmanlarda sporcular1 harekete gegiren faktorler gorsel, isitsel ve dokunsal
reaksiyonlardir. Sporcular ise harekete gegiren uyaricilar genellikle gorsel ve dokunsal uyaranlardir
(Sahin, 1995). Giires sporunda rakibin atak taktigini en kisa siirede algilamak ve sonrasinda bir atak
teknigi uygulanmaktadir. Bu noktada giires sporculari antrenman ve miisabakada teknik ve taktik
becerileri uygularken rakiplerine istiinliik kurmak i¢in hizli olmak zorundadirlar. Bu hizi rakipten
daha 6nce uygulayabilmeleri i¢in en kisa zamanda tepki vermek gerekmektedir. Uyaranlar1 algilama
ve sonrasinda karar verme becerisi ise ¢eviklik becerisini de etkilemektedir. Sporcu antrenman veya
miisabaka esnasinda rakibi algilayarak yon degistirmesi en Onemli becerilerden biri olarak
goriilmektedir. Algilamasi iyi olan bir sporcu rakibinden kurtulmak ve teknik beceriyi rakibinden
once uygulamak icin daha hizli yon degistirme performansini sergileyebilme sansina sahip
olabilmektedir (Farrow & Young, 2013). Tiim bu bilgiler goéz oniine alindiginda sporcularin
rakiplerinden hizli davranmalar1 ve hizla hareket etmeleri i¢in iyi bir reaksiyon zamanina sahip
olmalar1 gerekmektedir. Literatiirde de bu anlamda uygulanan aragtirmalarda reaksiyon zamaninin

Onemi siirekli arastirma konularina dahil olmustur.



2.1. 3. Oyun

Oyun hedefi olan, insanlara haz duygusu veren ve heyecanlandiran bir aktivite olarak
tanimlanmaktadir. Oyunlarin bir¢ok kendine 06zgii kurallar1 mevcuttur. Oyunlar kurgulanmig
diisiinceler sonrasinda kendine 6zgii hareket ve diisiinme kaliplar1 icermektedir (Attfield & Wood,
2005). Oyunlar sayesinde insanlar eglenirken belli fiziksel aktiviteler gerceklestirmekte, toplumsal
olarak insanlar1 hayata hazirlama gorevi iistlenmekte ve eglenerek hareket etme 6zelliginden dolay1
saglikli bir fiziksel aktivite olarak goriilmektedir. Bunun yami sira oyunlar sayesinde insanlar
kendilerinin eksik ve giiglii olduklar1 yonlerini kesfedebilmektedirler (Honey & Kanter, 2013).

Baska bir tanimla kisilerin ciddiyeti bir kenara birakarak igsel diirtiilerle ortaya ¢ikarttigi ve
goniilliiliik esastyla birlikte mutlu olmay1 amagladig: bir aktiviteler biitiinii olup, yam sira bu oyun
insanlar1 eglendirirken diisiinmeye iten bir aktivitedir. (Huizinga, 2006, s.24; Suits, 2012, s.35).
Oyunun ciddi bir eylem olup olmadig1 da tartismali oldugu belirtilmektedir. Ornegin gegmisten
glinimiize kadar oyunun hem ciddi hem de ciddi olmayan bir aktivite olabilecegi ve oyunun
kiiltiirden bile daha eski bir kavram oldugu belirtilmektedir (Huizinga, 2006, s.16). bu tanimlar
aslinda giiniimiizde de kendi yasantimizda oyunlar1 oynarken bazen ciddiye aldigimiz ve bazen de

sadece eglenmek amach katildigimiz bir aktivite olmasi yoniinden de bir birini desteklemektedir.

2. 1. 4. Egitsel Oyun

Egitsel Oyunlar bireyin 6grendigi bilgileri pekistirmek, kaliciligini saglamak bunun yaninda
alisilagelmis 6grenme ortamlarindan farkli olarak hedef davraniglar dogrultusunda hazirlanan gesitli
faktorlerle zenginlestirilebilen bireyi hayata hazirlama konusunda etkin rol oynayan egitimle beraber
koordineli sekilde yiiriitiilebilen egitim modelidir. Egitsel Oyun sayesinde 6gretim zevkli ve kalici
sekilde bireye aktarilmaktadir. Egitsel oyunlar hazirlanirken hedef kitlenin yasi, cinsiyeti dikkate
almarak katilim istegini arttiracak ayn1 zamanda siif ortaminda da oynatilabilir sekilde tasarlanmasi
fazla zaman almamasi1 pratik ve bir ¢ok kosulda uygulanabilir olmasinin yami sira sonraki

ogrenmelere de temel hazirlamasi agisindan 6nemlidir (Ergetin, 2007).

2. 2. Literatiir Taramasi Sonucu
2.2. 1. Reaksiyon ve Giires Uzerine Yapilmis Arastirmalar

Kaya (2016) 11-13 yasindaki toplam 22 giires sporcusunda haftada 3 giin, 30 dakika siiren 12
haftalik ayak reaksiyon antrenmanlar1 uygulamistir. Kontrol grubu ile egzersiz grubu 6n ve son
testleri arasinda istatistiksel olarak bir fark saptamasa da antrenman grubunda 6n ve son test arasinda

istatistiksel bir fark elde etmistir.



Glingdr (2022) fonksiyonel antrenmanlarin adélesan doneminde olan giirescilerin ¢eviklik ve
dikkat 6zelligine {izerine etkisini inceleyen bir arastirma gergeklestirmis. Arastirmada 12 ile 16 yas
arasinda olan toplam 25 erkek giiresci denek olarak kullanilmistir. Katilimcilar rastgele segim
yontemi ile antrenman ve kontrol grubu olarak ayrilmislardir. Antrenman grubuna ait olan sporculara
giires bransina 6zgii planlanan fonksiyonel antrenman programi 8 hafta boyunca uygulamistir.
Antrenman programlari1 6ncesinde ve sonrasinda performans testleri olarak T ¢eviklik ve reaksiyon
zaman testi gerceklestirmislerdir. Verilerin analizlerinde ise parametrik testler olan ve 6n-son test
degerlerin karsilagtirilmasinda Paired Samples T testi, gruplar aras1 karsilasgtirmasinda ise
Independent Samples T- testi gerceklestirmislerdir. On test ile son test karsilastirma istatistiklerinde
antrenman grubunun antrenman yapmayan gruba gore istatistiksel olarak olumlu diizeyde daha fazla
gelistikleri tespit edilmistir. Reaksiyon zamaninin karsilastirma analizlerinde ise 6n ve son test
karsilastirmasinda antrenman grubunun olumlu diizeyde farklilik sonucuna sahip oldugu tespit
edilmistir. Rastgele mod ve tiimii agik mod diye adlandirdiklari verilerin hepsinde hem antrenman
hem de kontrol grubu, grup i¢i karsilastirmalarinda olumlu sekilde farkliliklar tespit edilmistir
(Giingdr & Sevimli, 2022).

Gierczuk, Bujak ve Cieslinski yaslart 18.6+1.8 olan toplam 24 greco-roman giiresgilerin
1sinma seanslarinda 10 dakikalik 151k uyaranina kars1 bir 1sinma evresi gergeklestirilmis. Agir siklet
ve hafif siklete ayrilan sporculara Vienna test sistemi ile reaksiyon zamanlari 6l¢iilmiis 1sinma
seanslarina eklenen 10 dakikalik bir farkli a1 ve yogunluktaki 1sik uyarani egzersizleri sporcularin
kilo kategorileri fark etmeksizin gelisim sagladigi belirtilmistir (Bujak, Cieslinski & Gierczuk,
2023).

Hassan, Alhumaid ve Hamad (2022), yaslar1 14.80 = 0.79 olan 10 kontrol 10 denek grubuna
ayrilan toplam 20 sporcuya FITLIGHT 151k sistemi ile uygulatilan 8 haftalik egzersizlerin sonrasinda
sporculari sag ve sol el gorsel reaksiyon becerilerinde %23 ile 31, ¢eviklik becerilerinde ise %11
denek grubunda gelisim sagladiklarini saptamislardir.

Witte vd. (2022), yaslar1 17.443.52 olan 17 kadin, 10 erkek karate sporcusunda 6 hafta
toplamda 10 kez olarak 10 dakika boyunca uygulanan bir karate reaksiyon egzersizleri uygulamiglar.
Uygulanan egzersizler sonrasinda sporcularin reaksiyon siirelerinde gelisimler oldugunu
saptamislardir.

Kaya (2016), yaslar1 11,82+0,75 olan 22 giires sporcusuna 12 hafta, haftada 3 giin ve her giin
30 dakika siiren ayak reaksiyon egzersizleri lizerine bir arastirma gerceklestirmis. Denek grubundaki
sporcular kirmizi 151k gordiiklerinde veya duyduklarinda geriye hamle, yesil 151k gordiiklerinde veya
duyduklarinda 6ne hamle, her iki 1s1kta ise sigrama yaparak geriye hamle yaparak antrene edilmisler.
12 hafta sonrasinda denek grubu ve kontrol grubu arasinda istatistiksel bir fark bulunamamis. Ancak

denek grubunun 6n ve son testleri arasinda istatistiksel anlamlilik oldugu saptanmas.
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2.2. 2. Ceviklik ve Giires Uzerine Yapilmis Arastirmalar

Glingdr ve Sevimli (2022), 12-16 yas arasinda olan 25 erkek giires sporcusunda 8 haftalik
giirese 0zgii hareketler ile uyguladiklar1 fonksiyonel antrenmanlar sonrasinda ceviklik ve dikkat
ozelligi gelisimi lizerine bir arastirma yapmislardir. 8 hafta 6ncesi ve sonrasinda T ceviklik testi ve
reaksiyon zamani performans ¢iktilar1 degerlendirmesinde T ceviklik ile segme ve tepki siiresinde
antrenman grubunda gelisimler oldugunu saptamiglardir (Giingor & Sevimli, 2022).

Iri, Engin ve Aktug (2018), calismasinda 12-15 yas aralifinda bulunan 22 giires sporcusu, 23
sedanter olan denek grubuna 8 hafta denge egzersizlerinin denge, ¢eviklik ve siirat becerisi iizerine
etkilerini inceleyen bir aragtirma gergeklestirmigler. 8 hafta boyunca sadece giires grubuna uygulanan
denge egzersizleri sonrasinda bireylerin denge ve T ceviklik becerilerinde olumlu gelismeler
oldugunu saptamuslardir (Iri, Engin, & Aktug, 2018).

Esmer (2020), liniversite 1. sinifta bulunan 21 kadin sporcu ile 6zel antrenmanlarin ¢eviklik
tizerine etkisini arastiran bir arastirma uygulamis. Deney grubunda olan sporcular 8 hafta sigrama ve
yon degistirmeli kosu antrenmanlart uygulamalar1 ger¢eklestirmigler. 8 hafta 6nce ve sonrasinda
deney grubundaki kadin sporcularin zikzak ve altigen ceviklik skorlari kontrol grubuna gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik ortaya ¢ikarttigini saptamistir (Esmer, 2020).

Mobaseri, Jafari ve Habibi-Maleki (2016), 15-17 yas araligindaki 78 giires sporcusunda 8
haftalik sicrama egzersizlerinin ¢eviklik becerisi lizerine etkilerini arastirmislardir. Kontrol ve deney
grubuna ayrilan sporculardan deney grubunda olanlara 8 hafta boyunca sigrama egzersizleri
uygulatilmis. Sekiz hafta 6ncesi ve sonrasi deney grubundaki sporcularin yorgunluk seviyeleri, kas
kuvvetleri, aerobik kapasiteleri ve ¢eviklik becerilerinde gelisimler elde ettiklerini saptamislardir.

McNeil, Spittle ve Mesagno (2021), 19-28 yas arasinda olan ve 21,51 ortalama yasa sahip olan
toplam 47 kadin sporculara 3 hafta imgeleme egzersizleri uygulamislar. Sporcular deney ve kontrol
grubuna ayrilmis ve deney grubuna ayrilan sporcular 3 hafta boyunca hayal ederek yon degisimi
gosteren egzersizler uygulamiglar. 3 hafta sonrasinda sporcularin karar verme becerilerinde gelisim
saglanirken, reaksiyon becerilerinde gelisimler olmadigi tespit edilmistir.

Farkli bir imgeleme egzersizi arastirmasinda ise Majlesi vd. (2021), yaslar1 15.31£1.83 olan
erkek futbolcularda 8 hafta, haftada 2 kez ve antrenmanlardan once 10 dakika video temelli bir
imgeleme egzersizleri uygulamiglar. Arastirmaci sporculara uygulana imgeleme egzersizleri

sonrasinda reaktif ¢eviklik ve branga 6zgiir teknik becerilerde gelisimleri oldugunu saptamiglardir.

2. 2. 3. Egitsel Oyunlar ve Motorik Beceriler Uzerine Yapilmis Arastirmalar

Kaya vd. (2019), egitsel oyunlarin motorik beceriler {lizerine etkilerini inceleyen bir arastirma
gerceklestirmisler. Arastirmada yaglart 7-8 olan toplam 14 G6grenci arastirmaya dahil etmisler.

Arastirma grubunu kontrol ve deney olma iizere 2 gruba ayirmislar. Deneklere haftada 3 kez, 8 hafta
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boyunca mendil kapmaca, yag satarim bal satarim ve yakan top gibi egitsel oyun oynatmislar.
Oynatilan egitsel oyunlar sonrasinda yapilan karsilagtirma analizlerinde egitsel oyun oynayan grubun
kontrol grubuna gore ceviklik, el reaksiyon, ayak reaksiyon ve denge becerilerinde gelisimler
oldugunu saptamislar (Kaya, Kaya, Kéroglu, Saritag, & Sucan, 2019).

Aynacryan ve Ozer (2020), egitsel oyunlarin motorik beceriler iizerine etkisini inceleyen bir
arastirma gerceklestirmisler. Aragtirmada 7 ve 8 yaslarinda olan toplam 48 6grenci denek olarak
kullanilmis. Deneklere 9 hafta, haftada 2 giin olacak sekilde toplam 80 dakika boyunca egitsel
oyunlar uygulatilmis. Egitsel oyunlar oncesi ve sonrasi durarak uzun atlama, 10x5 m g¢abukluk
kosusu, pence kuvveti, saglik topu firlatma, 20 metre yon degistirmeli kosu, otur-eris motorik
beceriler istatistiksel olarak karsilastirilmis. Arastirma sonucunda 9 haftalik egitsel oyunlar
sonrasinda sporcularin durarak uzun atlama, 10x5 m cabukluk kosusu, pence kuvveti, saglik topu
firlatma, 20 metre yon degistirmeli kosu, otur-eris motorik becerilerinde istatistiksel anlam oldugu
ve sporcularin motorik becerilerinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin etkili bir yontem olabilecegi
vurgulanmigtir (Aynaciyan & Ozer, 2020).

Giiler ve Turan (2024), 7-10 yas arasindaki 34 d6grenciye egitsel oyunlarin etkilerini inceleyen
bir arastirma gerceklestirmigler. Arastirmada egitsel oyunlar 8 hafta uygulatilmis. Arastirma
dahilince besi bes istasyon, topla git gel, kivrimli kosu, cemberden ge¢, mendil kapmaca, lobutla
stafet yarig1 oyunlari oynatilmig. Tiim bu oyunlar haftada 2 giin, giinliik ise 30-60 dakika arasinda bir
siirede uygulatilmis. Arastirmacilar pro c¢eviklik testi sonuclarini incelediklerinde kontrol ve
antrenman grubu arasinda istatistiksel bir anlam olmadigini saptamislar. Ayrica yine dikey sicrama
ve siirat becerilerinde de bir gelisim elde edemediklerini saptamislar. Ancak her ne kadar iki grup
arasinda istatistiksel bir sonug elde edemeseler de antrenman grubunun kendi i¢indeki 6n ve son test
karsilastirma analizinde anlamli bir fark elde edildigini saptamiglardir (Giiler & Turan, 2024).

Edis ve Ugiincii (2024), 1snma evrelerine ekledikleri egitsel oyunlarin sporcularin akut
motorik becerileri iizerine etkilerini inceleyen bir arastirma gerceklestirmisler. Arastirmaya yaslar
16 olan 15 futbol oyuncusu dahil edilmis ve arastirma sonucuna gore egitsel oyun oynayarak 1sinma
evresini gergeklestiren grubun geviklik becerilerini daha iyi sergiledikleri istatistiksel olarak
saptadiklarini belirtmislerdir (Edis & Ugiincii, 2024).

Basgal ve Yiiksel (2021), 12-13 yaslarinda olan 40 kiz 6grencide 8 hafta, haftada 3 giin 90
dakika siiren saha ortaminda egitsel oyunlarin bir ¢ok motorik performansa iizerine etkileri olan bir
arastirma gergeklestirmisler. Arastirma oncesi ve sonrasinda yapilan performans testlerinde sigrama,
anaerobik dayaniklilik ve ¢abukluk becerilerinde istatistiksel bir anlam elde edememisler. Ancak t
ceviklik, aerobik dayaniklilik ve denge becerilerinde gelisimler oldugunu istatistiksel olarak
saptamiglar. Elde ettikleri sonuglarin anlamli ve istatistiksel olarak anlamli olmayan verilerin
nedenini ise uygulatilan oyun formatlar1 ve igeriklerinden kaynakli olabilecegi seklinde agiklama

yapmiglar (Basal & Yiiksel, 2021).



12

Sirinkan ve Sirinkan (2011), gerceklestirdigi arastirmasinda kii¢iik yas grubundaki 6grencilere
egitsel oyunlarin motorik becerilerin gelisimine etkisini incelemistir. Arastirmaya okul Oncesi
diizeyinde 6grenim goren toplam 39 6grenci katilmistir. Arastirma cumartesi ve pazar glinleri 1
saatlik 2 calisma seklinde siirdiiriilmiistiir. Egitsel oyunlar 16 hafta siirecek sekilde planlanmistir.
Calismanin 6ncesinde ¢ocuklara motorik beceri gelisim testleri uygulanarak elde edilen sonuglar
kaydedilmistir. Uygulanan testler, cocuklarin uygulayabilecegi diizeyde cesitli reaksiyon, siirat,
ceviklik ve algi becerisi gerektiren testlerden olusmaktadir. Yapilan Ol¢limler sonucunda
ogrencilerde, reaksiyon, siirat, ¢eviklik ve algi becerilerinde olumlu yonde bir gelisme oldugu
saptanmigtir (Sirinkan & Sirinkan, 2011).

Altun (2013), calisgmada uygulanan egitsel oyun etkinliklerinin, ortaokul diizeyinde 6grenim
goren ¢ocuklarda problem ¢6zme becerisi lizerine etkisini ele alan bu ¢aligmada, 6grencilerin beden
egitimi ve spor derslerindeki etkinliklerine ilave olarak gesitli problem ¢6zme becerisi gerektiren
etkinlikler tasarlamistir. Tasarlanan bu etkinlikler 10 haftalik bir siiregte giinde en az 5 oyun
oynatilacak sekilde haftanin 3 gilinii uygulanmistir. Kontrol grubu 6grencileri ise bir farklilik
olusturmadan mevcut beden egitimi ve spor etkinliklerine devam etmislerdir. Deney grubunu
olusturan oOgrencilere uygulanan program sonucunda calismada deney grubunu olusturan
ogrencilerin kontrol grubunu olusturan 6grencilere gore, problem ¢dzme becerisi konusunda olumlu
yonde bir farkliligin oldugu saptanmistir (Altun & Kekeg, 2013).

Goksu (2025), 8-10 yas arasi aktif spor yapmayan cocuklarda 8 haftalik egitsel oyun
programinin c¢eviklik ve dikey sicrama performansina etkilerini incelemektir. Caligmaya goniillii
olarak katilan toplam 80 6grenci, 40 deney ve 40 kontrol grubu olacak sekilde rastgele ayrilmistir.
Deney grubuna, haftada 3 giin uygulanmak iizere toplamda 8 hafta siiren ve ¢ocuklarin gelisimsel
ozelliklerine uygun olarak yapilandirilmis egitsel oyun programi uygulanmistir. Arastirmada 6n test
ve son test seklinde viicut agirhig, ceviklik (T-testi) ve dikey sigrama olgiimleri gerceklestirilmis,
elde edilen sonuglara gére on test bulgularinda gruplar arasinda anlaml bir fark gériillmezken, son
test bulgular1 deney grubunun viicut agirliginda disiis, ¢eviklik ve dikey sigrama performansinda ise
anlamli bir artis oldugunu gostermistir. Kontrol grubunda ise performans gostergelerinde olumsuz
degisiklikler gozlemlenmistir. (Goksu, 2025).

Bayazit, Ongiil, Giiler ve Yilmaz (2017), Bu ¢alisma, c¢ocuklarda seg¢ilmis olan motor
becerilerinin gelisiminde oyun ve fiziki etkinlikler dersinin etkisini incelemeyi amacglamistir.
Calismaya 9-10 yaslarinda olan 3. ve 4. smifta 6grenim goéren 66 erkek, 83 kiz 6grenci gondlliiliik
esasina dayanarak katilmistir. Olgiim olarak; boy, kilo, esneklik, kula¢ uzunlugu, durarak uzun
atlama ve saglik topu firlatma gibi gesitli 6l¢iimler uygulamiglardir. Calismanin igerisinde spor
salonu, yiizme havuzu ve buz pateni alanlarinda etkinlikler uygulanmustir. {1k test ve son test arasinda
28 hafta stiren egitim miifredatinda bulunan yilizme, buz pateni branslarin yan1 sira egitsel oyunlardan

olusan sportif faaliyetler tasarlanmistir. Uygulamalari mevcut beden egitimi ve spor 0gretmeni
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tarafindan gergeklestirilirken Olglimler ise aragtirmacilar tarafindan uygulanmistir. Calisma
sonucunda, durarak uzun atlama, otur uzan eris ve saglik topu firlatma gibi degiskenlerinde gelisim
oldugunu saptamislardir. (Bayazit, Giiler, Ongiil & Yilmaz, 2017).

Kaya (2023), cocuklarda egitsel oyun ve egzersizlerin fiziksel uygunluk parametreleri
iizerindeki etkisini arastirmayi hedefleyen calismasinda arastirmanin deney grubunu 9-10 yas
araliginda 50 erkek ¢ocuk olarak belirlemistir. Calismaya katilan 6grenciler diizenli olarak egzersiz
yapmayan kontrol grubu ve tasarlanan egitsel oyunlarin uygulanacagi kontrol grubunu olusturacak
sekilde iki gruba ayrilmigtir. Calismasinda deneysel aragtirma modelini kullanmistir. Bu model,
rastgele se¢im yontemiyle olusturulan kontrol ve deney grubu olmak {izere iki farkli gruptan
olugmaktadir . Her iki grupta yer alan ¢ocuklara esneklik, denge, anaerobik gii¢, ceviklik, kuvvet,
stirat ve VO2max degerlerini Olgen ¢esitli performans testleri uygulanmistir. Sonrasinda deney
grubuna 8 hafta olarak planlanan egitsel oyun egzersizleri haftada 3 giin olacak sekilde yaptirilmistir.
8 haftanin sonunda her iki grup i¢in de aym testler uygulanmistir. Caligma sonucunda; kontrol ve
deney grubunu olusturan g¢ocuklarin boy uzunlugu, kilo, beden kitle indeksi ve siirat testi
degiskenlerinde olumlu yonde farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. El kavrama kuvveti,
esneklik, squad jump, flamingo denge, saglik topu firlatma, ¢eviklik, mekik kosusu test sonuglarina
gore ise deney grubu tarafinda pozitif yonde anlamli farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir (Kaya,
2023).

Yilmaz ve Bozkurt (2017), ¢aligmalarinda temel hareket becerileri egitimi programlarinin, 9-
10 yas grubundaki cocuklarin motor becerilerinin gelisimi iizerinde etkilerini aragtirmistir.
Arasgtirmaya ilkokul 4. Siif, 9-10 yas grubu 6grencilerin Oncelikle 6l¢lim olarak gesitli ¢eviklik,
esneklik ,sicrama gibi atletik performans parametreleri Ol¢lilmiistiir. Antrenman grubuna bu
calismada “Oyun ve Fiziki Etkinlikler” dersleri i¢in tasarlanmig olan Fiziksel Etkinlik Kartlarinin
Sar1 Kart grubundaki, Temel Hareket Becerilerini kapsayan programi haftada 1 ders saatini
gecmeyecek sekilde 6 hafta boyunca uygulanmistir. Elde edilen sonuglara gére deney grubunun
Esneklik, Mekik 6zelliklerinin 6n ve son test puanlari arasinda istatistiksel agidan olumlu bir fark
yonde bir gelisme oldugu, kontrol grubu 6grencilerinin ise Esneklik, Mekik 6zelliklerinin 6n ve son
test puanlar1 arasinda bir gerileme oldugu saptanmistir (Bozkurt & Yilmaz, 2017).

Topsakal, Bozkurt ve Akin, (2019), ¢alismasinda, ¢esitli 6grenme yaklagimi ile uygulanan
temel motorik becerileri egitimi programinin, ilkokul diizeyindeki 6grencilerin dikkat ve motorik
becerilerinin gelisimi tizerindeki etkileri lizerine bir aragtirma gergeklestirmislerdir. Calisma grubunu
ilkokul 3. Sinifta 6grenim goéren, 9-10 yas araliginda 20 6grenci olusturmaktadir. Bu calismada,
calisma grubuna gesitli 6grenme yaklagimini ele alan "Oyun ve Fiziki Etkinlikler" dersleri igin
tasarlanmig fiziksel etkinlik kartlarindan temel hareket becerilerini kapsayan program, 10 haftalik
siire¢c icerinde haftada 2 gilin ve glinde 4 ders saati seklinde uygulanmistir. Caligma Oncesi ve

sonrasinda test olarak “Bourdon dikkat testi”, "Ceviklik testi", "Siirat testleri", "Flamingo denge
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testi", "Uzun atlama testi ",“Mekik testi” gibi c¢esitli testler yapilmistir. Elde edilen bulgularin
sonucuna gore de deney grubu 6grencilerinin, dikkat, 10 m. kosu, 20 m. Kosu 6zelliklerinin 6n ve
son verileri arasinda olumlu bir fark oldugu ve bu 6zelliklerin gelistigi sonucuna ulasilmistir. Elde
edilen sonuglara gore farklilikla 6grenme yaklasimi ile uygulanan temel hareket beceri egitiminin
ilkokul diizeyi 6grencilerinin dikkat ve siirat parametrelerinin gelisimi iizerinde etkili olabilecegi

belirtilmistir. (Topsakal, Bozkurt, & Akin, 2019)



3. YONTEM

Bu boliimde arastirmaya dahil edilen denek grubu, veri toplama siirecleri, fiziksel test

yontemleri ve egitsel oyunlar hakkinda bilgiler verildi.

3. 1. Arastirma Modeli

Aragtirma nicel aragtirma yontemi kapsaminda 8 hafta, haftada 2 kez 30 dakika reaksiyon
becerisi isteyen egitsel oyunlarin antrenman grubundaki giirescilerin ¢eviklik ve reaksiyon becerisi

iizerine etkilerinin saptanmasi iizerine kurgulandi.

3. 2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Trabzon ilinde yasayan ve diizenli antrenman yapan kadin serbest giires
sporcular1 olusturdu. Arastirma 2024-2025 sezonunda giires sporcularinin miisabakalarinin olmadigi
zaman diliminde gerceklestirildi. Arastirmaya toplam 26 kadin sporcu dahil edildi ve sporcular 8
hafta/2 giin eglenceli ve efor sarf etmeden oturarak egitsel oyun oynayan grup (antrenman grubu) ve
sadece kendi giires antrenmanlarina katilan grup olacak sekilde 2 farkli gruba ayrildilar. Antrenman
grubu her giires antrenmanindan 45 dakika dnce sinifa geldiler ve siif ortaminda yaklasik 30 dakika
siiren ve eglence igeren egitsel oyunlar oynadilar. Grupta bulunan sporcular daha sonra kendi

antrenmanlarina katilim gosterdiler.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya Trabzon Universitesi Etik kurulunun 27.10.2023 tarihinde almis oldugu E-
81614018-000-2300057747 sayili izin yazisi sonrasinda arastirmaya katilmak isteyen deneklere
arastirma ile ilgili olas1 tiim zararli ve yararl detaylarin anlatilmasi sonrasi 6lgiimlere baglanmaistir.
Arasgtirmaya herhangi bir spor yaralanmasi yasamayan, son 3 ay igerisinde spor yaralanmalari ile
ilgili tedavi siirecine girmemis, herhangi bir ergojenik destek almayan sporcular dahil edildi.
Arastirma siiresince sporculardan spor yaralanmasi gegiren veya arastirmaya devam etmek

istemeyen sporcular arastirmadan ¢ikartilmistir.

3.3. 1. Veri Toplama Araclan

Aragtirmada gorsel el reaksiyon, Speedcourt® ve Y ¢eviklik testleri yer ald.
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3. 3. 1. 1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan sporcularin Boylari, kilolar1 ve yaslar1 basit bir formda tasarlanarak elle

yazma yontemi ile kayit altina alind.

3.3.1. 2. Calisma Semasi

Tablo 1. Arastirma Tasarimi1

Speedcourt® Ceviklik Testi Sinif Ortaminda Oturarak 8 Speedcourt® Ceviklik Testi
Y-Reaktif Ceviklik Testi Hafta Gorsel Reaksiyon Y-Reaktif Ceviklik Testi
Gorsel El Reaksiyon Testi Egitsel Oyunlar Gorsel El Reaksiyon Testi

3. 3. 1. 3. Speedcourt® Ceviklik Testi

Speedcourt® performans testi 4.0x4.0 metre genislige sahip 9 temas sensorii bulunan bir test
cihazidir. 9 temas sensoril bulunan cihazin tam orta noktasinda sporcularin bulunduklart merkez
temas sensorli bulunmaktadir. Bu sensdriin saginda ve solunda birer adet, 6n ve arkasinda birer adet
ve tam c¢apraz noktalarinda bulunan 2 adet ayak temasina duyarl sensoérler bulunmaktadir. Sporcular
teste parkurun tam orta noktasinda bulunan merkez sensoriinden basladirlar. Merkez noktasinda
bulunan sporcular tam karislarinda bir ekrandan kogmasi gereken noktalari hizla algilayarak harekete
gecmeleri istendi. Her merkez noktadan bagka bir sensore algilayarak kosan sporcu tekrar merkez
noktaya geri geldi ve cihaz tam merkez noktaya temas eden sporcuya hizla farkli bir noktaya kogmasi
gerektigi uyarisini verdi. Her defasinda merkez noktadan ¢ikis yapacak sekilde toplamda 10 kutucuga
temas eden sporcularin testleri sonlandirildi. Sporcular bu testi en az 3 dakika dinlenerek toplam 2
defa uyguladilar. Test sonuglar1 10 temas sensoriine dokunma ile elde edilen toplam siire olarak

istatistiksel analize dahil edildi. 2 uygulamadan en kisa olan test siiresi istatistiksel analize alindu.

3. 3. 1. 4. Y-Reaktif Ceviklik Testi

Test, 5 metrelik dogrusal bir kosunun ardindan 5 metrelik sola ve saga doniislerin oldugu bir
parkurda gerceklestirildi. Sporcu 5 metrelik diiz kosunun ardindan sag veya soldaki sinyal
kapilarindan hangisi 151kl1 ise ona dogru yon degistirdi. Bu sekilde, sporcularin 151k uyaranina
verdikleri tepkinin ardindan yon degistirmeleri test edilmistir. Sporcular testi, aralarinda 3 dakika
dinlenme olacak sekilde toplam 3 kez gerceklestirdi. Test sonrasinda toplam test siiresi ve 5 m

dogrusal sprint sonrasi reaksiyon siiresi istatistiksel olarak analiz edilmistir.
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3. 3. 1. 5. Gorsel El Reaksiyon Testi

Witty SEM cihazinda (Microgate, Polifemo Radio Light, Bolzano, Italy) sporcularin sag, sol
ve hem sag hem de sol ellerini ayn1 anda kullanarak el reaksiyon testleri gerceklestirildi. Cihaz
toplam 8 adet ayr1 aparattan olugmakta ve her aparat tek bir sistem iizerinden organize edilerek
calismaktadir. Cihaz sporcularin her bir temasina kars1 duyarli sekilde tasarlanmig, sporcu temasi
sonrast cihazda yanan renk sistem tarafindan kapatilmaktadir. Sporcularin gdévde hizasinda
konumlanan, 8 adet ayr1 aparati olan cihazda hangi aparat iizerinde kirmizi renk goriiliirse el ile hizli
bir temas ile sporcularin bu 1s1klara dokunmasi istendi. Temasi algilayan cihaz hemen ardindan farkli
bir aparatta yine kirmizi renk uyaranm verdi ve sporcular kirmizi rengi yakan aparatlara hizli bir
sekilde temas ederek testi bitirmeleri istendi. Toplamda 10 defa kirmiz1 151k uyaranina kars1 verilen
sadece sag ve sol ile iki el fark etmeksizin 2 kez uygulanan bu testte en kisa toplam test siireleri

istatistiksel analizlere dahil edildi.

Resim 1. Gorsel el reaksiyon testi

3. 3. 1. 6. Sinif ici Egitsel Oyunlar

Denek gurubu sporcularma 8 hafta boyunca haftada 2 kez 30 dakika boyunca
oynayabilecekleri eglenceli oyunlar tasarlandi. Denek grubuna yaris tarzinda, renk, isitsel algi,
matematik sorusu, miizik ve aragtirmaci tarafindan verilen el isretleri iceren algilama tiirii egitsel

oyunlar oynatildi. Arastirmaya ait oynatilan oyun drnekleri asagida anlatilmaktadir.
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* Renk ve Say1 Oyunu

Renk oyunlarinda sporcular ikili es oldular. Es olan sporcular bir masada karsilikli oturdular.
Sporcularin 6nlerinde A4 kagidi iizerinde kirmizi, mavi, sari, yesil, siyah ve beyaz renkleri olan 6
farkli renk kutucugu seklinde bir uyaran yerlestirildi. Arastirmaci sporculara hangi rengi sdylerse
sporcular o kutucuga hizla dokunmalari istendi. Kutucuga ilk dokunan sporcu 1 puan ald1.

Farkli bir oyunda renklerin yanina 1 ve 2 sayis1 olan A4 biiyiikliigiinde bir uyaran yerlestirildi.
Aragtirmaci karsilikli masada oturan sporculara 1 veya 2 ile beraber bir renk sdyledi ve sporcular
Once sayilara sonra renklere hizla dokundular.

En hizli sekilde say1 ve renklere dokunan sporcular 1 puan kazandi. Ayni oyun belli bir siire
sonra matematik iglemi ile uygulandi. Sporculara 8-9 veya 2x6-10 dedikten sonra bir renk sdylendi.
Islemi bitirip sayilara dokunup hemen ardindan sdylenen renge dokunan sporcu bir puan aldi.

* Kapmaca oyunu

Sporcular ikili es olarak bir masada karsilikli oturdular. Masanin tam ortasina bir adet tenis
topu yerlestirildi. Arastirmaci sporcular konsantre olduktan sonra goz, kulak, burun ve omuz diye
komutlar vererek o komutlara gore iki elle kendilerine dokunmalarini istedi. Sporcular komutlar
uygularken “tenis topu” veya top sdzciigiinii duyduklarinda ortadaki topu kapan sporcu 1 puan
kazand1.

Bu oyun degisik sekillerde de gerceklestirildi. Sporcular ilk oyunlardaki gibi onlerinde
bulunan 1 adet pinpon 1 adet tenis topunu kapmalar1 istendi. Arastirmaci yine goz, kulak, burun gibi
komutlar verirken aniden tenis veya pinpon demesi sonrasi dogru olan topu kazanan sporcu 1 puan
aldu.

Diger bir oyunda ise tek say1 pinpon, ¢ift sayi tenis topu kurali ile oynandi. Arastirmact yine
kulak, burun veya omuz gibi komutlar vermeye basladi. Bu komutlar esnasinda tek veya ¢ift rakami
dogru algilayip dogru topu elde eden sporcu 1 puan aldi. Daha sonra bu oyun matematik islemi ile
uyguland. Islem sonucunda tek veya ¢ift rakam ortaya ¢ikinca dogru topu kapan sporcu puan aldi.

» Tamamla ve Eglestir Oyunu

Bu Oyunda denek grubu 6grencileri iki gruba ayrilarak karsilikli sekilde oturdular 6nlerinde
alfabenin tiim harflerini iceren kagitlar bulunmaktadir aragtirmaci 6nceden belirledigi ayni harfleri
icermeyen basit kelimler belirledi ardindan bu kelimenin harflerini denek grubuna karisik sekilde
iletti sporcu duydugu harfleri 6niindeki masadan toparladi ve anlamli kelimeyi olusturmaya calisti
algilama ve reaksiyon i¢eren bu oyunda verilen harflerle istenilen kelimeyi olusturan sporcu takimina
1 puan kazandirdu.

* Kelimeyi Tiiret

Sporcular bu oyunda 2 gruba ayrilir ve karsilikli olarak oturur pozisyonda bekler 6nlerinde

alfabenin tiim harflerini igeren kagitlar bulunur aragtirmacinin 6ncede belirledigi anagram olusturma
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ozelligi kelimelerden bir tanesini komut olarak verir sporcu buradaki kelimeyi algilayip anagrami
cozerek yeni bir kelime olusturmaya ¢alisir kelimeyi ilk olusturan sporcu takimina 1 puan kazandirir

* Miizikli Oyunlar

Sporcular ikigerli gruplara ayrildilar. Her masada karsilikli 2 sporcu oturdu. Sporcular
karsilikli otururken hareketli miizik calmaya bagladi ve sporculardan miiziklere gore oturduklar
yerden eglenmeleri istendi. Miizik durdugunda sporcularin tam 6niinde bulunan tenis topunu kapan
sporcular 1 puan aldilar. Sporculara hareketli miiziklerden sonra duygusal miizikler dinlettirildi. Bu
miiziklere gore sporcularin tepki vermeleri istendi. Miizik durdugunda yine masada bulunan topu ilk
kapan sporcu 1 puan aldi.

* Esini Bul Oyunu

Belli bir alana alfabenin tiim harfleri yere ters sekilde alfabedeki harflerden 2 adet olacak
sekilde dagitildi. Sporcular hangi harfin nerde oldugunu bilmiyorlardi. Daha sonra denek grubu 2 ye
ayrildi ve 2 takim olusturulmus oldu. 2 takimdan sirasiyla birer oyuncu tas, kagit, makas oyununu
oynadi. Kazanan sporcu tizerinde harfler bulunan ve ters sekilde oyun alanina rastgele yerlestirilen
kagitlarda ayni harfe ait 2 kagidi tahmin ederek eslestirmeye galisti. Takimlardaki diger sporcularda
yerde bulunan harf eslerini hafizda tutmaya calistilar. Daha sonra diger sporcularda tag, kagit, makas
oynayarak kagitlar1 eslestirmeye devam ettiler. En ¢ok eslestirme yapan takim oyunu kazandi.

* Kelimeyi Tamamla

Bu oyunda sporcular 2 gruba ayrildilar ve onlerine alfabenin tiim harflerini iceren kagitlar
karigik seklide masaya konumlandirildi. Ardindan sporculara yiiksek sesle bir kelime sdylendi.
Sporcularin dnlerinde bulunan harflerden ilk once kelimeyi tamamlayan sporcu 1 puan aldi.

* Kelime Olugstur

Sporcular 2 gruba ayrildilar ve karsilikli oturdular 6nlerinde alfabenin tiim harflerini igeren
kagitlar karisik olarak koyuldu ardindan aragtirmacinin rakam komutuyla birlikte sporcular o rakam
sayisi kadar rakam iceren bir kelime olusturmaya calisti kelimeyi ilk olusturan sporcu 1 puan kazandi

* Toplamini Bul

Bu oyunda denek grubundaki sporcular karsilikli rakip olarak 2 kisilik esler oldular.
Sporcularin 6niine bir kagitta 2+1, 3-2 gibi matematiksel islem olan bir kagit ve 4 farkli renk kartlart
koyuldu. Her renge bir say1 verildi. Antrendr basla komutu verdiginde oOnlerindeki renkleri ana
hedefteki kagitta bulunan matematik islemine dogru sekilde renkleri konumlandiran sporcu 1 puan
aldr.

* Bardagi Doldur

Bu oyunda sporcular 2 kisi es olarak ayrilip, birbirlerine rakip olacak sekilde karsilikli
konumlandilar. Onlerine 4 adet ters bicimde duran bardak ve iistlerine top koyuldu. Karsilikli olarak
konumlandirilan sporcular sirasiyla bardaktaki topu havaya atarak bardagin igine diistirmeye ¢alisti

ve en hizli sekilde 4 bardagi ilk dolduran sporcu kendisine 1 puan kazandirdi.
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* Zar Oyunu

Bu oyunda sporcular 2 gruba ayrilarak yan yana gelecek sekilde konumlandirildi ve takim
arkadaslari ilk sirada bulunan takim iiyelerinin arkasina gegtiler. Sira baginda bulunan sporculara 4
adet zar verildi. Antrenériin komutu ile zarlar masaya atild1 ve biiyiikten kiictige dogru alt alta olacak
sekilde zarlar ilk siralayan takim 1-0 6ne gecti.

* Tersine Dokun

Bu oyunda denek grubundaki sporcular 2 gruba ayrildilar ve karsilikli olarak
konumlandirildilar. Her takima 4 adet farkli renge sahip kartlar koyuldu. Antrenor yiiksek sesle 4
adet kagittan hangi iki rengi sdyledi ise sporcular o renklere dokunmayarak soylenmeyen renklere
dokunmalari istendi. Yanlis renklere dokunan sporcu puan kaybetti.

* Top Sektirme Oyunu

Bu oyunda denek grubundaki sporculara bireysel olarak verilen hentbol topunu sektirdiler ve
oyun alaninda daginik olarak gezdiler ve ayni zamanda oyun iginde rakip olan sporcular birbirlerinin
sektirdigi topu diisiirmeye ¢aligtilar. En son tek kalan sporcu oyunu kazandi.

* Pasi Yakalama Oyunu

Bu oyunda sporcular 2 gruba ayrildilar ve karilikli olarak siralandilar toplara 1 den 6 ya kadar
numaralar yapildi ve 1 gruba toplar1 verdi ardindan sektirmeleri istendi ardinda “tek” veya veya cift
komutuyla numaralarina gore topu karsidaki sporcuya iletmeleri istendi sporcular sese odakli

reaksiyon gosterdikleri bu oyunda komuta gore dogru hamleyi yapan sporcu 1 puan aldi.

3. 4. Verilerin Analizi

Istatistiksel analizler Windows 10 ile uyumlu SPSS yazilimi siiriim 20, Chicago, ABD ile
yapildi. Veriler ortalama + standart sapma (SD) olarak sunuldu. Verilerin normallik analizlerinde
Shapiro-Wilk testi kullanildi. Denek ve antrenman grubuna ait gorsel el reaksiyon ve ¢eviklik testleri
On ve son test arasindaki farklar parametrik testler ile gerg¢eklestirildi. Gruplarin kendi i¢indeki 6n ve
son testleri arasindaki farklar Paired Samples t Test, gruplar arasindaki 6n ve son test arasindaki
istatistiksel farklar ise Independent Samples t Test ile gergeklestirildi. Varyanslarin birbirine esitlik
diizeyleri Levene testi sonuclari gbz Onilinde bulundurularak gergeklestirildi. Tiim analizler igin

anlamlilik diizeyi p<0.05 olarak kabul edildi.



4. BULGULAR

Tablo 2. Tanimlayici Istatistikler

N Min. Max. Ort+ Ss
Deney Grubu
Yas (y1l) 12 18,00 24,00 20,08+2,19
Boy (cm) 12 150 171 1,60+5.33
Viicut Agirhigi (kg) 12 42,00 76,00 59,50+10.38
VKI 12 18.67 29.59 22,94+3,19
Kontrol Grubu
Yas 12 17,00 19,00 17,834+0,93
Boy (cm) 12 153,00 170,00 163,75+5,25
Viicut Agirlhigi (kg) 12 46,00 76,00 60,91+10,44
VKI 12 17,31 26,61 22,58+2.79

Tablo 2°de sporculara ait tanimlayici istatistikler sunulmaktadir. Sporcularin yas, boy, kilo ve

viicut kitle indeksleri maksimum, minimum, ortalama ve standart sapma seklinde sunulmustur.

Tablo 3. Deney Grubunun Performans Testlerine Ait Tanimlayici istatistikler

On test Son Test
Degiskenler N Min. Max. Ort+Ss N Min. Max. Ort=+Ss
Y-Reaktif Ceviklik (sn) 12 1,78 2,33 2,05+,167 11 1,76 2,15 1,94 +,13
Speedcourt® Total Siire (sn) 12 21,11 28,74 25,85+2,49 12 22,00 27,00 24,75+1,42
gl"(r:s; Reaksiyon Sag ve Sol 5 o4 16 3032 237643,14 12 20,57 27,53 23,80 £2,00
Gorsel Reaksiyon Sag (sn) 12 20,39 2836 24,194+2,59 12 20,95 26,90 23,88+1,89
Gorsel Reaksiyon Sol (sn) 12 20,23 29,75 2422+2,56 12 21,43 28,85 24,30+247

Tablo 3’de 8 hafta antrenman yapan deney grubuna ait sporcularin 6n ve son testlerine ait

tanimlayici istatistikler sunulmugtur. Y-Reaktif ceviklik, Speedcourt® ¢eviklik ve Gorsel el reaksiyon

testleri siire cinsinden belirtilmistir.



Tablo 4. Kontrol Grubuna Ait Tamimlayici Istatistikler
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On test Son Test

Degiskenler N Min. Max. Ort + Ss N Min. Max. Ort=+Ss
Y-Reaktif Ceviklik (sn) 12 1,70 229  2,03+18 12 1,700 2,19 1,92+,144

®
Speedcourt 12 22,85 3323 27,47+2,83 12 23,00 33,00 27,08+2,71
Total Siire (sn)
Gorsel Reaksiyon Sagve 1) 5 31 3077 24904300 12 20,86 3224 24.4143.65
Sol El (sn)
Gorsel Reaksiyon Sag (sn) 12 20,59 28,03  23,8942,68 12 20,05 29,98 24,34+298
Gorsel Reaksiyon Sol (sn) 12 22,10 27,33 25,39+1,73 12 20,98 31,32 24,54+2.76

Tablo 4’te 8 hafta antrenman yapan kontrol grubuna ait sporcularin 6n ve son testlerine ait

tanimlayici istatistikler sunulmustur. Y-Reaktif ¢eviklik, Speedcourt® ¢eviklik ve Gorsel el reaksiyon

testleri siire cinsinden belirtilmistir.



Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarinin, Grup i¢i On Test Son Test Karsilagtirmasi

Deney Grubu Kontrol Grubu
P Ort Ss. t adi P Ort Ss. t df
Y-Reaktif Ceviklik Total Siire (sn) ,11091 ,14188 2,593 10,027 ,11500  ,21715 1,835 11 ,094
Speedcourt® Total Siire (sn) 1,10550 1,86013 2,059 11  ,064 ,39450 1,50130 ,910 11 ,382
Gorsel Reaksiyon Sag Total Siire (sn) ,31583 2,40317 ,69374 11 ,658 -,45667 2,58782 -611 11 ,553
Gorsel Reaksiyon Sol Total Siire (sn) -,07833  1,47903 -,183 11,858 ,85083 220675 1,336 11 ,209

*P<0,05

€C
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Tablo 5’te deney ve kontrol grubunun 8 haftalik egitsel oyun 6ncesi ve sonrasinda grup i¢in
On ve son testlerine ait istatistiksel analizleri sunulmustur. Pair sample t testi sonucunda deney
grubuna ait sporcularin son testleri 6n test degerlerine gore istatistiksel olarak anlamli ¢ikmistir
(p=0,027). Speedcourt® ve el reaksiyon testinde ise sporcularin 6n ve son testleri arasinda istatistiksel
bir fark olmadig1 saptanmistir. Gorsel reaksiyon sag sol el karisik test sonuglarina gore uygulanan
wilcoxen israteli siralar testine gore sporcularin verilerinde anlaml bir istatistiksel fark olmadig:
saptanmistir (z=-1,490, p=,136). Deney grubuna ait verilerdeki ylizdelik degisimlerde Y-Reaktif
Ceviklik %-5,37, Speedcourt® ¢eviklik %-4,26, gorsel el reaksiyon sag ve sol el %0,17, gorsel el
reaksiyon sag el %-1,28, gorsel el reaksiyon sol elde ise %0,33 degisim oldugu saptanmistir. Kontrol
grubuna ait verilerdeki yiizdelik degisimlerde Y Ceviklik %-5,42, Speedcourt® ¢eviklik %-1,42,
gorsel el reaksiyon sag ve sol el %-2,32, gorsel el reaksiyon sag el %1,88, gorsel el reaksiyon sol

elde ise %-3,35 degisim oldugu saptanmistir.

Tablo 6. Ceviklik ve Reaksiyon Testlerine Ait, Gruplar Aras1 On ve Son Test

Karsilastirmalari
On test Son test
Degigkenler F t df P F t df P
Y-Reaktif Ceviklik Total Siire (sn) ,7384°.,297 22 769 239 409 21,687
Speedcourt® Total Siire (sn) ,153 -1,491 22,150 3,545 -2,639 22 015

Gorsel Reaksiyon Sag Total Siire (sn) ,101  ,287 22 777 967 -454 22 654
Gorsel Reaksiyon Sol Total Siire (sn) 1,202 -1,311 22,203  ,002 -224 22 825

Tablo 6°da gruplar arasi Independent Samples t Testi sonuglar1 gdsterilmektedir. Iki grubun
on ve son test kargilagtirma istatistiklerinde 8 hafta sonrasinda sadece Speedcourt® geviklik testi
anlamh farklilik gostermektedir (p=0,015). Gorsel el reaksiyon ve Y-Reaktif Ceviklik testlerinin 8
haftalik egzersizler sonrasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklara sahip olmadigi saptanmugtir.
Tablo 6’da yer almayan gorsel el reaksiyon testinde sporcularin sag ve sol el karigik olarak

uyguladiklari test sonuglarmin istatistiksel olarak anlamli olmadigi saptanmistir (z=-.771b, p=.440).



5. TARTISMA

Bu tez ¢aligmasinda kadin giires sporcularina 8 hafta, haftada 2 kez sinif ortaminda 30 dakika
boyunca uygulanan reaksiyon, karar verme ve eglence igeren egitsel oyunlarin el reaksiyon ve
ceviklik becerileri {izerine etkileri incelenmistir. Aragtirmanin sonuglarina gore deney grubundaki
sporcularin Y ¢eviklik becerilerinin 6n ve son testleri arasindaki istatistiksel anlam ortaya ¢ikarken,
deney grubu ile kontrol grubunun son testler karsilastirma istatistiklerinde Speedcourt® geviklik
testleri arasinda anlamli fark elde edilmistir.

Iyi bir reaksiyon zamani sporcular1 rakiplerinden bir adim éne gegmesi agisindan oldukga
onemlidir (Colakoglu, Tiryaki, & Morali, 1993). Literatiirde de doviis sporcularinda reaksiyon
becerilerinin diizenli egzersizler ile %10-15 civarinda artabilecegi belirtilmistir (Audiffren, Burke,
Davranche, & Hasbroucg, 2006; Bompa, 2003). Sporcularda reaksiyon egzersizleri sonrast %10-15
gibi bir reaksiyon gelisimi olduk¢a yiiksek bir orana sahiptir. Literatiirde bu konuda yapilan
arastirmalardan birinde Dariusz-Gierczuk vd. (2023), yaslar1 18.6+1.8 olan toplam 24 greco-roman
giirescilerin 1sinma seanslarinda 10 dakikalik 151k uyaranina kars1 verilen bir egzersiz sonrasinda
sporcularin reaksiyon zamanlarinin arttigini belirtmislerdir (Bujak, Cieslinski, & Gierczuk, 2023).
Hassan, Alhumaid ve Hamad (2022), yaslar1 14.80 + 0.79 olan toplam 10 basketbolcuda 8§ hafta
boyunca cihazla uygulanan gorsel reaksiyon egzersizlerinin basketbolcularin sag ve sol el gorsel
reaksiyon becerileri ile top siirme becerilerinde gelismeler oldugunu istatistiksel olarak
saptamiglardir (Hassan vd., 2022). Farkli bir arastirmada da 27 geng karate sporcusunun (17 kadin,
10 erkek, yas: 17.4 £+ 3.52) 6 hafta, toplam 10 kez, 10 dakika uygulanan ger¢ege yakin bir simiilasyon
iceren reaktif karate antrenmanlar1 sonrasinda sporcularin reaksiyon siirelerinde gelismeler oldugu
saptanmistir. Ancak her ne kadar egzersizler sonrasinda bir gelisim olsa da arastirmacilar bu
gelisimin gergek karate miisabakasina aktariminin oldukg¢a zor oldugunu belirtmislerdir (Witte vd.,
2022). Bu tez arastirmasina benzer olarak uygulanan bir aragtirmada 11,82+0,75 yasindaki toplam
22 giires sporcusunda haftada 3 gilin, 30 dakika siiren 12 haftalik ayak reaksiyon antrenmanlari
uygulamistir. Sporcular miisabakadaki gibi bir durus pozisyonunda beklerken kirmizi 15181
gordiiklerinde veya duyduklarinda geriye, yesil 151k uyaranini gordiiklerinde 6ne, her iki 15181n gorsel
veya igitsel uyaraninda ise sigrama yaparak geriye komutu ile 3 ay antrene edilmisler. Kontrol grubu
ile egzersiz grubu On ve son testleri arasinda istatistiksel olarak bir fark saptanmasa da antrenman
grubunda 6n ve son test arasinda istatistiksel bir fark elde etmistir (Kaya, 2016). Ancak arastirmact
Ozellikle 7 ile 12 yas arasindaki sporcularda bu etkilerin antrenman ile ortaya ¢ikabilecegi, bu yas

araliginin reaksiyon gelisimi i¢in uygun olabilecegini belirmektedir.
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Bu tez ¢aligmasinda ise giires sporcularinda uygulanan 8 hafta, haftada 2 kez 30 dakikalik
egitsel oyun tarzinda uygulanan gorsel ve isitsel reaksiyon egzersizleri sonrasinda el reaksiyon
zamanlarinda herhangi bir istatistiksel fark ortaya ¢cikmamustir. Literatiirdeki arastirmalarda 1sinma
dahil belli siire uygulanan reaksiyon egzersizleri sonrasinda bir gelisim oldugu sonuglari ile bu tez
sonuclarinda bir gelisim olmadigi literatiirden farkli bir sonug ortaya koymaktadir. Literatiirde 151k
sistemleri veya gergek miisabaka ile antrenman ortamina uygun egzersizler tercih edilmis, bu
arastirmada ise egitsel oyun ile gelisim saglanmak istenmesi sonuclarinda farkli olma ihtimaline
neden olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica bu tez ¢alismasindaki sporcularin yas aralii, egzersiz
stiresinin farkli olmasi ve Ol¢lim icin kullanilan ekipmanlarin farkli olmasi literatiirden farkl
sonuclarin nedeni olabilecegi ihtimalini diisiindiirmektedir. Literatiirde genel olarak 10 dakikalik
egzersiz siireleri géze carparken bu tez arastirmasinda 30 dakika egzersizler uygulatildi. Bunun yani
sira bu tez arastirmasinda sporcularin reaksiyon siirelerini 6l¢cmek i¢cin Witty SEM cihazi (Microgate,
Polifemo Radio Light, Bolzano, Italy) kullanildi. Bu noktada sporcularin bu test cihazindan ¢ikan
sonugclar ile elde edilen sonuglar literatiir ile kiyaslanmistir. Tiim bu etkenler her ne kadar sporcularin
reaksiyon sonuglarinin literatiir ile paralel sonuglar vermemesi sonucunu karsimiza ¢ikartsa da
literatiirdeki egzersizler ile bu tez arastirmasindaki egzersizlerin birbirinden ¢ok farkli egzersizler
olmasi en biiylik etken olarak diistiniilmektedir.

Sporculardaki en onemli fiziksel fitness becerilerinden bir tanesi g¢eviklik becerisidir.
Literatiirde yon degistirmeli kosu ile ¢eviklik becerisindeki en biiyiik farkin algilama gibi psikolojik
beceriler oldugu belirtilmektedir (Sheppard & Young, 2006). imgeleme egitimi ve sonrasinda reaktif
ceviklik becerisi {izerine uygulanan bir arastirmada yaslari ortalama 21,51 olan ve denek grubuna
dahil olan sporcularin 1s1k sistemindeki gibi bir uyaranin geldigini hayal ederek veya imgeleme
yaparak hareket etmeleri istenmis. Ancak sporcularin uyaranlara karsi karar verip hareket etme
stireleri gelisirken, reaktif ¢eviklik siirelerinde bir degisim olmadig1 saptanmig (McNeil, Mesagno,
& Spittle, 2021). Yine imgeleme ile uygulanan bir aragtirmada yaglar1 15.31£1.83 olan erkek futbol
oyuncularinda 8 hafta boyunca haftada 2 kez antrenmandan hemen 6nce 10 dakika uygulanan video
temelli imgeleme egzersizleri sonrasinda reaktif ¢eviklik becerilerinin ve bunun yani sira branga 6zgii
teknik becerilerinin gelistigi belirtilmistir (Majlesi vd., 2021). Literatiirde sporcularin aslinda bu tiir
aragtirmalarda fiziksel antrenmanlarin yaninda imgeleme, 151k sistemlerine kars1 egzersiz yapma
veya benzeri egzersizler uygulanmasi yoniinde oldugu goriilmektedir. Bu bilgileri dogrular nitelikte
uygulanan bir arastirmada kadin sporcularin Speedcourt® testinde karmasik uyaranlar1 ¢ozebilmeleri
ile algilar1 arasinda bir iligki oldugunu ve sporcularin biligsel fonksiyonlarinin gelistirilerek egzersiz
uygulamalar1 tavsiye edilmistir (Baumeister, Biichel, Gokeler, & Heuvelmans, 2022). Bu tez
arastirmasinda ise literatiirdeki arastirmalardan farkli olarak 8 hafta, haftada 2 kez giires
antrenmanlarindan Once uygulanan gorsel ve isitsel eglenceli reaksiyon oyunlarinin sonrasinda

sporcularin Y reaktif ¢eviklik ve Speedcourt® geviklik becerilerinde gelisimler olmas literatiir ile
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paralel sonuglar ortaya koymaktadir. Bu yonii ile bu tez calismasi reaksiyon ve algi gerektiren egitsel
oyunlarin ¢eviklik becerileri iizerine olumlu etkileri olabilecegi sonuglarini istatistiksel olarak ortaya
¢ikartmaktadir.

Egitsel oyunlar ile alakali aragtirmalarda da egitsel oyunlarin motorik beceriler iizerine olumlu
etkileri oldugunu gdsteren arastirmalar mevcuttur. Bir aragtirmada 7-8 yas arasinda olan ilk 6gretim
cagindaki ¢ocuklarin egitsel oyunlar sonrasinda kontrol grubuna gére denge, el reaksiyon ve ¢eviklik
becerileri diizeylerinde gelisimler oldugu belirtilmistir. Arastirmada ¢cocuklara haftada 3 giin sekiz
hafta uygulana egitsel oyunlarin yakan top, mendil kapmaca ve yag satarim bal satarim gibi oyunlar
oynatildig1 belirtilmistir (Kaya, Kaya, Koéroglu, Saritas, & Sucan, 2019). Farkli bir arastirmada
yaslar1 7-8 olan toplam 48 Ggrenciye 9 hafta, haftada 2 giin 80 dakika boyunca egitsel oyunlar
uygulatilmis. Aragtirma sonrasinda uygulanan istatistiksel analiz sonucunda sporcularin ¢eviklik ve
siirat becerilerinde artislar elde edildigi belirtilmis (Aynaciyan & Ozer, 2020). Yine farkli bir
arastirmada yaslar1 7-10 arasinda olan toplam 34 6grenciye 8 hafta egitsel oyun igeren egzersizler
uygulatilmis. Arastirmada uygulatilan oyunlar incelendiginde literatiire benzer sekilde saha
ortaminda uygulatilan mendil kapmaca, topla git gel kosusu ve ¢gemberden ge¢ oyunu gibi oyunlar
oldugu goriilmektedir. Arastirmacilar bu arastirma oncesi ve sonrasinda sporcularin microgate pro
ceviklik testi sonuglarinda kontrol grubuna gore anlamli bir istatistiksel sonuca sahip olmadigini
saptamiglardir (Giiler & Turan, 2024). Arastirmacilar arastirma sonugclarinin literatiirden farkl
cikmasini ise literatiirdeki aragtirmalar ile kendi arastirmalarindaki egzersiz tiirleri ve sporcularin
yaslarinin etken olabileceklerini belirtmislerdir. Yine farkli bir aragtirmada ise 1sinma evrelerine
eklenen egitsel oyunlarin sporcularin ¢eviklik becerileri iizerine olumlu etkileri oldugu yoniinde
sonuglar elde edildigini belirtmislerdir (Edis & Ugiincii, 2024). Literatiirdeki tiim bu sonuglara ile bu
tez arastirmasi sonuglarma bakildiginda bu tez arastirmasina ait oyunlar simif ortaminda
oynatilmigtir. Bu noktada literatiirdeki oyunlardan farklilik gostermektedir. Bir efor harcama sz
konusu oldugunda sporcularin fazla efor harcamadan egitsel oyun oynamalari s6z konusudur. Bu
noktada bu tez aragtirmasi sonucunda sporcular fazla efor harcamadan sinif ortaminda egitsel oyunlar
oynayarak ceviklik becerilerini gelistirmiglerdir. Bu sonug literatiirdeki bilgiler ve arastirma
sonuglar ile paralellik gostermekte ve yeni bir egitim anlayis1 ortaya koymaktadir. Aslinda
sporculara veya ogrencilere sadece sahada degil sinif ortaminda da eglenceli oyunlar oynatarak
fiziksel becerilerinde gelisimler saglama noktasinda yeni bir bilgi ortaya koymaktadir.

Egitsel oyunlar iizerine uygulanan arastirmalarda sporculara uygulanan egitsel oyunlarin
sonucunda gelisim saglanmadigini belirten arastirmalarda mevcuttur. Yaslar: 12-13 olan toplam 40
kiz 6grenciye 8 hafta haftada 3 giin 90 dakika siiren sopa ile top siirme, ¢ember tasima ve horoz
dovisii gibi egitsel oyunlar sonrasinda dikey sigrama, anaerobik giic, 5 m ¢abukluk, 20 m siirat, ip
atlama degerlerinde olumlu bir fark olmadigini belirtirken, dayaniklilik, t testi ve denge gibi

becerilerde gelisimler oldugunu belirtmiglerdir. Aragtirmacilar bu arastirmada egitsel oyun
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farkliliklarinin bu tiir bir sonuca neden olabilecegini belirtmislerdir (Basal & Yiiksel, 2021). Yine
Giiler ve Turan (2024) arastirmasinda da benzer sonuglarin oldugu belirtilmistir (Giiler & Turan,
2024). Arastirmacilarin literatiirden farkli olarak gelisim saglamayan sonuclar elde etmeleri
oyunlarin ve egzersiz tiirlerinin bu tiir sonuca neden olabilecegi gibi ortak bir tahminde bulustuklari
gorlilmektedir. Bu tez arastirmasinda da literatiirdeki egitsel oyunlardan ¢ok daha farkli smif ici
egitsel oyunlar oynatilmistir. Ancak sporcularin bu tez aragtirmasinda gelisim elde etmesinin nedeni
olarak algilama, karar verme ve reaksiyon gdsterme becerilerini iceren oyunlar oynatilmasi ve
ceviklik becerisinin igerisinde de bu tiir psikolojik etkenlerin olmasi mantikli olan oyunlar
sonucunda gelisim saglamasi neden olmus ihtimalinden kaynaklandigini diigiindiirmektedir. Bu
noktada sporculara amaca uygun oynatilan oyunlar sonrasinda arastirmamizda gelisim elde
edebildigimiz ihtimali literatiirden bu tez aragtirmasini ayristirmaktadir. Bu bilgiyi destekler nitelikte
uygulanan bir arastirmada Altin (2013) 11-12 yas grubu ¢ocuklarda egitsel oyunlarin problem ¢6zme
becerisi lizerine etkilerini inceleyen bir arastirma gergeklestirmistir. 10 hafta boyunca uygulanan
egitsel oyunlar sonrasinda deney grubuna ait deneklerin problem ¢dzme becerilerinde artiglar oldugu
saptanmis. Bu yoniiyle bakildigi zaman bu tez arastirmasinda da sporculara algilama, karar verme ve
reaksiyon gosterme becerilerini iceren 8 hafta haftada 2 giin 30 dakika siirecek sekilde egitsel oyunlar
oynatildi. Sonucunda sporcularin ceviklik becerileri testinde hizla algilayip karar vererek yon
degistirme becerilerinde gelismeler oldugu istatistiksel sonuglara yansimigtir. Bu noktada bu tez

arastirmasindaki sonuglar literatiir ile paralel sonuglar ortaya cikartmaktadir.



6. SONUCLAR VE ONERILER
6. 1. Sonuclar

Bu tez arastirmasinin sonuglarina gore sporculara sinif ortaminda fazla efor sarf etmeden ve
antrenmandan 6nce 30 dakika siiren 8 haftalik gorsel ve isitsel uyaranlara karsi tepki isteyen ve
algilama ile karar verme becerisi igeren egitsel oyunlarin sporcularin c¢eviklik becerileri iizerine

olumlu etkiler yarattig1 saptanmustir.

6. 2. Oneriler

- Sporculara antrenmanlardan 6nce eglenceli egitsel oyunlar oynatilmast,

- Oyunlarm igeriklerine algilama, karar verme ve reaksiyon gosterme gibi becerilerin dahil
edilmesi,

- Oyunlarmn 30 dakika kadar siirmesi,

- Oyunlarin her hafta farklilagsmasi,

- Oyunlarin sporcular yorgun degilken antrenman basinda uygulanmast,

- Oyunlarm her hafta diizenli olarak 2 kez en az 8 hafta uygulanmasi 6nerilmektedir.

6. 2. 1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

Aragtirmanin sonuglarina gore sporculara diizenli olarak hedefe yonelik oyunlar oynatilmasi
ceviklik becerisini gelistirebilmektedir. Bu noktada sporculara antrenmanlara baglamadan Gnce
eglenceli tiirde algilama, karar verme ve reaksiyon gésterme becerileri lizerine egzersizler veya oyun
etkinlikleri uygulatilmasi ¢eviklik becerilerinin gelismesine yardimei olabilecegi ve antrendrler ile
Ogretmenlerin sadece sahada degil sinif ortaminda da sporculara antrenman veya egitsel oyun
yaptirmalart gerektigi Onerilmektedir. Antrendér ve Ogretmeneler sporcularinin performanslarini
gelistirmek icin smif i¢i egitimlere dnem vermeleri noktasinda istatistiksel olarak anlamli bir 6neri
ortaya koymaktadir. Sporcularin bazen asir1 antrenman donemlerinde hem eglenmeleri, antrenman
disiplini haricinde de gelisimlerine katki sunmak hem de bu siirecteki stres seviyelerini azaltmak

adina smif ortaminda da oyunlar oynatilmasi tavsiye edilmektedir.

6.2. 2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Farkl1 yas gruplarina farkli egitsel oyunlari iceren egzersizler uygulanarak yeni bir aragtirma
tasarlanabilir. Ayrica psikolojik olarak algilama ve karar verme becerileri iizerine farkli 6l¢iim

yontemlerini igeren arastirmalar uygulanabilir. Asirt ve yogun antrenman donemlerinde
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uygulatilacak olan egitsel oyunlarin fiziksel ve psikolojik performans iizerine -etkilerinin
arastirilmasini igeren arastirma uygulanabilir. Bunun yani sira farkli yas gruplarina sinif ici egitsel
oyunlarin etkileri incelenebilir. Bununla birlikte Giiresin farkl disiplinlerinde de bu etkinin boyutu
incelenebilir bu calisma daha uzun siireli (kamp, sezon) gibi siireglere yerlestirilerek etkileri
gozlemlenebilir. Bununla birlikte sinif ortami hari¢ branglara 6zgii o bransin saha 6lgiileri de dikkate
almarak daha genis saha olgiilerini igeren oyunlar kurgulanarak bu oyunlarin etkileri incelenebilir.
Otizm, 6grenme giicliigii ve saglikli bireylere uygulatilacak egitsel oyunlarin farkli bireylerdeki
etkileri veya amator ile profesyonel sporcular gibi farkli kategorideki bireylerde atletik performans

veya reaksiyon ve el becerilerin {izerine etkilerini igeren arastirmalar uygulanabilir.
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Ek 1. Etik Kurul Raporu
- L L
f "y, TRABZON UNIVERSITESI REKTORLUGU m‘k
‘—ﬂ Genel Sekreterlik
\ 3 I T ot i i v L
Sayt  : E-81614018-000-2300057747 27.10.2023

Konu : Etik Kurul Belgesi| |

Saym|
Lisansiistii Egitim Enstitiisii Ogrencisi

"Simf Ortanundaki Egitsel Oyunlarin, Ceviklik, El Reaksiyon Uzerine Etkileri" adl yiiksek lisans
tezi calismaniz icin gerekli olan Etik Kurul incelemesi Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Arastrma ve Yayin Etigi Kurulu tarafindan wapilmus olup, calismamiza ait onay formu Ek'te
gonderilmistir.

Bilgilerinize sunulur.

PofDr.[ ]

Rektir a.
Rektor Yardimcis:

Ek: Etik Kurul Formu (6 Sayfa)

Bu belge, giivenki elekironik imza ile imzlanmegir.
Belge Takip Adresi:

Belge Dogrulama Kodu: UCKMTMDM
hitpoliabys. rabron edu i ERM SR ecordConfirmation Page/Index:

Adres: Trabzon Universitesi Rektorliigi, Sogitli Mah. Adnon Kahveci Bulvan, 61335 - Akgaabas. Bilgi igin : |:|
Trabeon § TORKIVE Memar

Telefon MNo: (0 462) 4551000 Faks Moo Telefon Na:

esPasiac Internet Adresi: Diireki Hai:

Kep Adres: irabronuniversilesi@hel)l keptr
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Ek 2. Yapay Zeka Kullanim Tablosu

Bu tablo, akademik calismanizda kullandiginiz yapay zeka destekli araglara iliskin bilgileri
seffaf bigimde sunmaniz amaciyla hazirlanmistir. Her satir1, ¢alismanizda kullandiginiz bir

yapay zeka aracina gore kullanma talimati ve 6rnekten yararlanarak doldurunuz.

N Yapay Zeka Araci/ Kullanim Kullamldig1 Boliim / Kullanim Sekli /
0
Uygulama Amaci Asama Kapsami
' Literatiir Taramasi, )
) Metin Degerlendirme /
1 ChatGpt(Open Ai) Yontem ve Bulgular /
karsilastirma Karsilastirma

Sunum agamasi

D B W N
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