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OZET

10-12 YAS GRUBU TENISCILERDE TAKTIiKSEL OYUN MODELININ PROBLEM COZME ve
BECERILERI TRANSFER ETME DUZEYLERINE ETKIiSI

Bu calismada, kort tenisine yeni baslayan bireylerde taktiksel oyun yaklasimiyla islenen
10 haftallk antrenman programinin problem ¢6zme diizeylerine, teknik-taktik oyun
performanslarina ve Ogrenilen becerileri benzer teknik vuruslari olan badminton bransina
transfer etme diizeylerine etkisinin incelenmesi amag¢lanmistir. Bu arastirmada; 6n test-son test
kontrol gruplu zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmaya Sirnak Genglik ve Spor il
Miudirliigiine bagh lisansh 24 erkek sporcu katilmistir (Deney grubu n= 12, kontrol grubu n=
12). Deney grubuna taktiksel oyun yaklasimi ile 6gretim yapilirken kontrol grubuna ise
geleneksel O0gretim uygulanmistir. Arastirma iki asamadan olugmaktadir. Birinci asamada;
arastirmanin basinda her iki gruba 6n-test Problem Cézme Olgegi ile 3 haftalik temel egitim
sonunda Oyun Performansi Degerlendirme Olcegi (OPDO) uygulanmustir. 10 haftalik tenis
egitimin sonunda son-test olarak Problem Coézme Olcegi ile OPDO 6lcegi tekrar uygulanmistir.
ikinci asamada; son testler alindiktan sonra her iki gruba bir haftalik badminton bransinda
temel egitimi verilmis olup farkli 6gretim modellerinde 6grenilen teknik ve taktik becerileri
transfer etme diizeylerini belirlemek icin OPDO 6l¢egi uygulanmistir. Verilerin analizinde SPSS
21.0 paket programi kullanilmis ve anlamlilik diizeyi 0,05 olarak alinmistir. Verilerin normallik
dagilimi belirlemek icin Shapiro-Wilks analizi ile test edilmis olup, puanlarin normal dagilim
gosterdigi goriilmiistiir. Gruplarin kendi igindeki dntest -sontest puanlar1 arasindaki farklarin
analizinde bagiml gruplar i¢in t test, gruplar arasindaki 6ntest -son-test puanlarin analizi i¢cin
bagimsiz gruplarda t test analizi kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda; deney grubunda 6n
test-son test problem ¢dzme Olceginin alt boyutlar1 olan problem ¢dzme becerisine giiven, 6z
denetim, kacinma ve problem ¢6zme toplam puanlar1 karsilastirildiginda istatistiksel olarak
anlamh fark bulunmustur (p<0.05). Kontrol grubu problem ¢6zme becerisine iliskin 6n test-son
test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik bulunmamistir (p>0.05), Deney ve kontrol gruplarinin
oyun performansi a¢isindan son test puanlari karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlaml bir
fark elde edilmistir (p<0.05). Son olarak deney ve kontrol gruplarinin beceri transferine yonelik
yapilan analiz sonucuna gore deney grubunun lehine istatistiksel olarak anlamh
bulunmustur(p<0.05). Sonu¢ olarak, yapilan analizler sonucunda taktiksel oyun modeli
yaklasiminin geleneksel modele gore problem ¢6zme becerisi, oyun performansi ve hem de
gecmiste O6grenilen bilgi ve becerilerin benzer bransa transfer etme siirecinde daha etkili oldugu
tespit edilmisgtir.

Anahtar kelimeler: Taktiksel Oyun Modeli, Problem C6zme, Tenis, Beceri Transferi

Danmisman: Prof. Dr. Zekai PEHLEVAN, Egitim Bilimleri Enstitiisii/ Beden Egitimi ve Spor
Anabilim Dali, Mersin Universitesi, Mersin.
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ABSTRACT

IMPACT OF TACTICAL GAME MODEL ON PROBLEM SOLVING AND TRANSFERRING SKILLS
IN 10-12 YEAR OLDS

In this study, it is aimed to examine the effect of the 10-week training program, which is
processed with a tactical game approach in individuals who are just starting out in court tennis,
on problem solving levels, technical-tactical game performances and the levels of transferring
learned skills to badminton with similar technical strokes. In this research; Weak experimental
pattern with pre-test-final test control group was used. 24 licensed male athletes affiliated with
Sirnak Youth and Sports Provincial Directorate participated in the study (Experimental group n=
12, control group n= 12). While the experimental group was taught with a tactical game
approach, traditional teaching was applied to the control group. The research consists of two
stages. In the first stage at the beginning of the study, both groups were given a pre-test Problem
Solving Scale and a 3-week basic training, and the Game Performance Evaluation Scale (OPDO)
was applied at the end of the 10-week tennis training. SPSS 21.0 package program was used in
the analysis of the data and the level of significance was taken as 0.05. The data was tested with
Shapiro-Wilks analysis to determine the distribution of normality and the scores were shown to
show normal distribution. T test for dependent groups and t test analysis in independent groups
were used for the analysis of pretest -final test scores within the groups themselves. As a result
of the analyses, a statistically significant difference was founding the experimental group when
the total scores of confidence, self-control, avoidance and problem solving, which are the sub-
dimensions of the pre-test-final test problem solving scale, were compared (p<0.05). There was
no significant difference between the preliminary test-final test scores for control group
problem solving ability (p>0.05), and a statistically significant difference was found in terms of
the game performance of the experiment and control groups compared to the final test scores
(p<0.05). final was found to be statistically significant in favor of the experimental group
according to the results of the analysis of the skill transfer of the experimental and control
groups. (p<0.0 5). As a result of the analysis, it was determined that the tactical game model
approach was more effective in the process of transferring problem solving skills, game
performance and knowledge and skills learned in the past to a similar branch than the
traditional model.

Keywords: Tactical Games Model, Problem Solving, Tennis, Skill Transfer

Supervisor: Prof. Dr. Zekai PEHLEVAN, Sport Sciences Faculty, Mersin University, Mersin
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TESEKKUR

Yiiksek lisans egitimime basladigim giinden itibaren bu yolda ylirimemde biiyiik emegi olan
bilgi ve tecriibeleriyle bana ve tiim Ogrencilerine yol gosteren, destegini hi¢cbir zaman
esirgemeyen degerli danismanim sayin Prof. Dr. Zekai PEHLEVAN’' a sonsuz tesekkiir ve
saygilarimi sunuyorum.

Yiiksek lisans egitimi boyunca lizerimde emegi gecen tim hocalarima tesekkiirii borg bilirim.
Uygulama siirecinde bana yardimci olan, desteklerini esirgemeyen tiim antrenor arkadaslarima
da ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak, her konuda kararlarima ve diisiincelerime her zaman saygi duyan arkamda duran

aileme ve dualarini eksik etmeyen anneme sonsuz tesekkiir ediyorum.

Sekvan YIMEZ
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1.GiRiS

Bu béliimde; giris, problem durumu, arastirmanin énemi arastirmanin amaci, arastirma

problemi, arastirmanin sayiltilar1 ve arastirmanin sinirliliklari tizerinde durulmustur.
1.1.Problem Durumu

Bir iilkenin gelismislik diizeyi egitim ve spora verilen deger ile belirlenebilir. Egitim ve
spor ayri diisliniilemedigi gibi birbirini tamamlar niteliktedir. Sporu aliskanlik haline getiren
bireyler stresin etkilerini en aza indirir, 6zgiivenin gelismesine katki sagladig1 gibi cagdas ve
etkin ayni zamanda renkli bir toplumun olusmasini saglamaktadir (Makar, 2016).

Beden egitimi ve spor dgretiminde ¢ocuklara kazandirilmasi istenen bilgi, tutum ve
becerilerin 6gretilmesinde tek bir yol mevcut degildir. Her 68rencinin 68renme stili, hizi ve
kapasitesi ayn1 olmadigindan, donanimli beden egitimi 6gretmenlerinin kendi branslarinda
gerekli model, stil ve stratejileri hakkinda yeterli teorik ve pratik tecriibeye sahip olmasi
gerekir.

Beden egitimi ve spor alaninda son zamanlarda model yapili 6grenme ivme kazanmistir
(Alagiil ve Gilirsel, 2017). Geleneksel 6gretim yontemlerde oyunlari anlamadan yani 6grenilen
becerileri, bilgilerin ne ise yarayacagini bilmeden anlamaya ¢alismalari sonucunda 6gretmene
bagimli bireyler haline getirdigi dile getirilmektedir (Giil, Giil ve Aydin, 2019; Karakaya, 2018).
Yapilan bir¢ok arastirma bulgulari, 6grenci merkezli 6gretim yontemlerinin 6gretmen merkezli
yontemlerden daha etkili sonuglar aldiklar1 sonucuna varmislardir (Asma ve Soytiirk, 2018;Alj,
2019; Broek, Boen, Claessens, Feysve Ceux, 2011; Schaefer ve Zygmont, 2003; Thamraksa, 2003;
Wright, 2011). Yéntemi olmayan etkinliklerle tesadiifi sonuclar elde edilir. Onceden planlanmus,
hedefe uygun yontemler secildigi takdirde amaca daha kisa silirede ulasilmasi mimkiindir
(Doydu ve Coknaz 2013). Beden Egitimi ve Spor Ogretim Programm 2018-2019 yillarinda
giincellenen miifredatiyla spor aktiviteleri 6 gruba ayrilmis ve beden egitimi ve spor
o0gretiminde yapilandirmaci 6grenmeye uygun metot ve strateji ile egitim ve Ogretim
yapilmasini 6n plana ¢ikarmistir (MEB, 2018). Yapilandirmaci 6grenme bireyde bilgiyi liretme,
yorumlama, plan yapma yetenegini gelistirir. Yapilandirmaci 6grenme 6gretmen merkezli degil
o0grenci merkezli olup O6grenen-6greten is birligi icerisindedir. Yapilandirmaci 6grenmeye
baglantili olarak kullanilan modeller: 1) Taktiksel oyun modeli, 2) Spor egitim modeli 3) Sosyal
sorumluluk modelilerdir. Bu modeller ile islenen derslerin bireylerin yaraticilik, karar verme,
problem ¢6zme ve taktiksel diistinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi gozlenmistir(Savas,
2018). Taktiksel oyun yaklasimi modeli (TOM) taktiksel 6grenimden beceri 6grenimine dogru
siralanmis model olup, amaci, iyi diizenlenmis oyunlar aracilifiyla oyunu anlama, karar verme,

problemler karsisinda ¢oziim bulmak icin yaraticilik becerilerini ylikseltme, becerileri etkin
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bicimde oyuna transfer edebilme ve taktiksel farkindalig1 yiiksek oyuncular yetistirmeye olanak
saglamistir (Okan, 2019).

Taktiksel oyun modeli kapsamli bir sekilde analiz edildiginde bu model ile yeni 6grenme
stratejileri olan; etkin 6grenme, tam 6grenme, probleme dayali 6grenme ve yapilandirmaci
0grenme metotlarin1 kapsadigini gériiyoruz. TOM’ da oyun igerisinde teknik ve taktikleri ders
icerisinde neyi ni¢in ve nasil yapildig1 siirecinde aktif oldugu icin etkin 6grenme, 6gretmenin
ogrencilere sorular sormasi ve probleme yoneltmesi probleme dayali 68renme, oyun icerisinde
ogrencilerin aktif katilimci olmalar1 pekistireglerin olmasi, uygulama asamasinda doniit-
diizeltme olmasi, tam 6grenme ve ders icerisinde 6grenci merkezli olmasi, bilgiyi yorumlamas,
hangi teknigin nerde kullanilacagini 6grenmesiyle bilgiyi anlamlandirmasi, eski ve yeni bilgi
tecriibeleri birlestirmesiyle yapilandirmaci 6grenmeyi kapsadigimi gostermektedir. Taktiksel
oyun yaklasiminda amac 6grenilen becerileri oyun icinde gelistirme, becerileri oyuna transfer
etme, taktikten beceriye dogru 6grenim siirecini takip eden, oyun ve 6grenen merkezli 6grenim
prensibine sahip modeldir. Egitim ve 6gretim stireclerinde problem ¢6zme becerisi 6énemli bir
yere sahiptir. Tiim bireyler i¢cinde yasadiklari cevreye uyun saglamak ve herhangi bir sorunun
listesinden gelmek icin problem ¢6zme becerisini gelistirmek durumundadir. Bu beceri kisinin
icinde yasadigl cevreye uyum saglamasim kolaylastirmaktadir (Ozdil, 2008, s.13). Problem
¢ozme becerisi sayesinde kisinin kendi becerilerini kesfetmesine ve gelistirilmesine olanak
saglamaktadir. Bireyler edindikleri bilgilerin aktif uygulayicilar1 olarak geleneksel 6gretim
yontemi yerine bilgiyi kullanan ve problemler karsisinda etkili ¢6ziimler {liretebilen 6grenci
modelini uygulanmalidir. Transfer ise ge¢miste dgrenilen bilgi ve becerileri, yeni 6grenilen
beceriyi etkilemesi olarak tanimlanmistir. Ogrenme transferi, 6grenilen tecriibelerin bagka bir
ortama uygulanmasina olanak saglamaktir. Pozitif transfer; 6grenilen bilgi ve deneyimlerin yeni
bir beceriyi 6grenirken pozitif (olumlu) etkisinin olmasi, negatif transfer ise; 6grenilen bilgi ve
becerilerinin yeni bir beceriyi 6grenirken negatif (olumsuz) etkilemesi olarak
adlandirilmaktadir (Agbuga, 2019). Egitimde ¢i1g1ir acan Bloom taksonomisine gore “diisiinme”
ve “problem ¢6zme” becerilerinin etkili bir bicimde gelisimi icin 68rencilere verilen egitim
modellinin bliyilk onem arz ettigi belirtilmistir. Bilissel (kognitif) alaninin uyarlama
basamaginda uygulama diizeyindeki 6grenmelerin ge¢miste 6grenilenlerin yeni durumlarda

transfer edilerek kullanilmasiyla ilgili oldugu vurgulanmaktadir (Kablan, 2017).
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci; kort tenisine yeni baslayan 10-12 yas arasi 6grencilerde
uygulanan geleneksel yaklasim ve taktiksel oyun yaklasim modelinin bireyler {izerinde problem
¢ozme becerisi diizeyleri ile raket sporlarinda kort tenisine benzer vurus teknikleri olan

badminton bransina becerileri transfer etme diizeylerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir.
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1.3. Problem ciimlesi ve Alt Problemler

“10-12 yas grubu tenisgilerde taktiksel oyun modelinin problem ¢6zme ve becerileri
transfer etme dlizeylerine etkisi var midir?” sorusu calismanin ana problemi olarak
belirlenmistir.

Problem ciimlesine bagli olarak alt problemler ise asagida belirtilmistir.

1. Kontrol grubunda geleneksel yaklasim modelinin problem ¢ézme becerisi diizeyleri
bakimindan 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir fark var midir?

2. Deney grubunda taktiksel oyun modelinin problem ¢6zme becerisi diizeyleri
bakimindan 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir fark var midir?

3. Kontrol grubunun geleneksel yaklasim modelinde oyun performansi diizeyleri
bakimindan 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir fark var midir?

4. Deney grubunun taktiksel oyun modelinde oyun performansi diizeyleri bakimindan 6n
test ve son test puanlari arasinda anlamh bir fark var midir?

5. Geleneksel yaklasim modeli ile taktiksel oyun yaklasim modelinin bireyler iizerinde
problem ¢c6zme becerisi diizeyleri bakimindan son test sonuglar1 arasinda anlaml bir
fark var midir?

6. Geleneksel yaklasim modeli ve taktiksel oyun yaklasim modellerinde oyun

performanslari bakimindan son test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?
7. Geleneksel yaklasim modeli ve taktiksel oyun modeli ile 68renilen becerileri benzer
bransa transfer etme diizeyleri bakimindan toplam puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Beden egitimi ve spor 6gretimi geleneksel yaklasimlarda sporculara ilgili bransta énce
temel hareket becerileri gosterilir ve kurallar anlatilir, daha sonra 6gretilenler oyun ortaminda
gostermeleri istenir. Sporcular oyun icin gerekli becerileri 6grenip yapabildikleri halde bu
becerileri nerede, ne zaman kullanacaklarini bilmedikleri gibi, bunlari1 oyuna aktarim yapmada
ve Ogrenilen becerileri benzer oyunlara transfer etmede sorunlarla karsilasmaktadir
(Giines,Mirzeoglu, Goveli, ve Tulay, 2019).Geleneksel yaklasim modeli beynin dogal 6grenme
slirecini goz ardi ettigi icin bilgiyi ezberlemeye yonlendirilmektedir (Duman, 2007). Taktiksel
oyun yaklasimi modeli (TOM); amaci iyi diizenlenmis oyunlar aracilifiyla oyunu anlama, karar
verme, problemler karsisinda ¢6ziim bulmak icin problem c¢6zme becerilerini yiikseltme,
becerileri etkin bicimde oyuna transfer edebilme ve taktiksel farkindaligi yiiksek oyuncular
yetistirmeye olanak saglamistir (Okan, 2019). Egitim ve 6gretim gz oniine alindiginda 6grenci
daha once edindigi bilgi ve becerileri benzer ortamlara aktarabilmelidir. Problemlerle

karsilastiginda bu problemi analiz etmesini ¢6zliim yollar tespit etmesi ve bunlarin iistesinden
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gelebilecek becerileri gelistirmesi gerekmektedir (Brooks ve Dansereau, 1987). Ulkemizdeki
literatiir incelendiginde bilgi ve beceri transferine arastirmalar yonelikyok denecek kadar az
sayidadir. Bu calismayla nispeten bu eksikligin giderilmesi amag¢lanmistir.Yapilacak olan bu
calisma ile ¢ikacak olan bulgulara dayanarak; 6gretim programlarina, ders planlarina genel
egitimin hedeflerini gerceklestirmeye de katki saglayacagi diisiiniilerek, taktiksel oyun
modelinin bireylerin becerileri lizerindeki etkilerini arastirmak ve literatiire katkida bulunmasi

beklenilmektedir.
1.5. Arastirmanin Simirhliklar

Bu arastirma;
1. 2020 yih Sirnak Genglik ve Spor il Miidiirliigiinde kort tenisi egitimi alan 24 erkek
lisansh 6grenci ile,
2. 16/11/2020-01/02/2021 tarihleri arasinda Makro plan (2.5/Ay), Mikro plan (haftalik 3
antrenman giini) ve Birim plan ise (2 saat) ¢calisma ile,
Taktiksel oyun yaklasimi ve geleneksel 6gretim yaklasimu ile,
Backhand, forehand ve vole becerileri ile,

lIkégretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem C6zme Envanteri (CPCE) ile,

AN

The Game Performance Assessment Instrument (GPAI) olcegi temel alinarak

hazirlanmis olan Oyun Performans Degerlendirme Olcegi (OPDO) ile simirh tutulmustur.

1.6.Arastirmanin Sayiltilari

1. Katihmalarin 6lgeklere verdikleri yanitlarin dogru ve samimi olarak cevaplanacagi
diistiniilmektedir.

2. Kullanilacak anket ve performans degerlendirme 6lgeklerinin amaca uygun ve yeterli
oldugu diistiniilmektedir.

3. Katihmclarin daha 6nce kort tenisi ve badminton branslarinda egitim almadiklar:
varsayilmistir.

4. Kontrol edilemeyen degiskenler gruplari ayni derecede etkiledigi varsayilmistir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

Arastirmanin bu boéliimiinde ¢alismanin konusu ile ilgili literatiir bilgisine yer

verilmistir.
2.1. Beden Egitimi ve Spor

Genel olarak evrensel nitelikte insanligin baslangicindan giiniimiize kadar gelen sporun
kabul edilen bir tanimi olmayip, bununla beraber spor olarak kabul edilen etkinliklerin belirli
ortak ilkeleri vardir. Bunlar belirli kaidelerin bulunmasi, zevk vermesi eglence ve haz vermesi,
diizenli ve belirli prensiplere dayanan, bilissel, duyussal ve psiko-motor becerilerinin
gelismesine fayda saglayan fiziksel aktivitelerdir (Simsek, 2018). Diizenli ve siirekli yapilmasi
gereken spor aktiviteleri bireyleri gelecege hazirladig: gibi topluma biiyiik katki saglamaktadir.
Bir iilkenin gelismislik diizeyi egitim ve spora verilen deger ile belirlenebilir. Egitim ve spor ayr1
diisiiniilemedigi gibi birbirini tamamlar niteliktedir. Sporu aliskanlik haline getiren bireyler
stresin etkilerini en aza indirir, 6zgiiven gelismesine katki sagladig1 gibi ¢cagdas ve etkin aym
zamanda renkli bir toplumun olusmasini saglamaktadir (Makar, 2016).

Beden egitimi ve spor, toplumu olusturan bireylerin fiziksel, zihinsel ve duygusal
yonleriyle bir biitlin olarak gelistirmeyi hedef edinmis egitim sistemidir. Cesitli aktiviteler ile
hem fiziksel performansi gelistirmek hem de egitim faaliyetlerinde bir¢ok vazifeyi
devralmaktadir (Can, 2014). Bireylerin yasamlarini zinde ve aktif siirdiirebilmelerinde beden
egimi ve spor 6dnemli bir yere sahiptir. Ayn1 zamanda viicudun denge, saghgini gelistirdigi gibi
kiiltiirel 6zellikleri de bireyden bireye aktarilmasinda rol oynar (Cildir, 2019).

Beden egitimi ve spor bireye fiziksel ve ruhsal olarak olumlu yonde fayda saglarken,
toplumu ve bireyi egittigi gibi sporu hem ara¢ hem de amag olarak kullanmaktadir. Beden
egitimi ve spor etkinlikleriyle birey akil yiriitme, algilama, diisinme ve teknik-taktik
becerilerini gelistirme ortami bulur (Birsen, 2017). Beden egitimi ve spor aktivitelerine katilan
cocuklarin tecriibe edinme, becerilerini gelistirme ve akranlariyla oynama ihtiyacini
gerceklestirmektedir. Cocuklar, egitim i¢in cok farkli yerlerden geldikleri icin ilgi ve becerileri
de farkhidir. Bu cocuklarin becerilerini en uygun bicimde gelistirilebilmesi i¢in her 6grenciyi
iyice tanimak, kesfetmek gerekir (Unal, 2016).

Amerikan Ulusal Spor ve Beden Egitimi Dernegi (NASPE)'ne gore beden egitimi ve spor
egitimi alan bireylerde bilissel, duyussal ve devinissel becerilerin gelisimini saglayan
etkinliklerdir. NASPE’ye gore bu etkinliklere katilan bireylerde edinecegi becerileri su sekilde
siralamistir;

e Beden egitimi ve spor aktiviteleri, fiziksel hareketlere katilim icin yeni beceriler elde

eder.
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e Beden egitimi ve spor, tecriibe isteyen ya da istemeyen becerileri daha rahat
yapabilecek.

e Beden egitimi ve spor, birbirleriyle baglantili olan branslardaki hareketleri becerilerini
birbiriyle iliskini kuracak.

e Beden egitimi ve spor bireye sagligini korumay ve becerilerin 6nemini kavrar.

e Beden egitimi ve spor, bireylerde 6z giiven ve motivasyonunu ytkseltir.

e Beden egitimi ve spor kisinin sagligini ve cevresini korumasi gerektiginin farkina varip
bilincli tiiketici olmay1 6grenir.

e Beden egitimi ve spor, bireyleri kotii aliskanliklardan korudugu gibi kisilik gelisimine

katki saglar (akt. Heper, 2012).
2.2. Problem ve Problem C6zme Becerisi Nedir?
2.2.1.Problemin Tanimi

Gilinlimiize Fransizcadan gelen “probleme” kelimesi Tiirk Dil Kurumuna (TDK) gore;
istenilmeyen ya da sikintili durumlar olarak ifade edilmektedir (TDK., 2021). Problem kelimesi,
alan yazin incelendiginde hem arastirmacilar hem de iilkeler arasinda farkh sekillerde
tanimlanmaktadir. Reys, Suydam, Lindquist ve Smith, (1998)problemi; bireylerin beklemedik
durumlarda karsilastigl ve ne sekilde yanit verecegini bilmedigi durum; Korsunky (2003) de
benzer bicimde bireylerin beklemedigi anda karsilastig1 ve ne sekilde cevap vermesi gerektigini
bilmedigi durum, Morgan (1999), kisinin amacina ulasma siirecinde karsilastigi durum; Karasar
(2005), hem fiziksel hem de zihinsel olarak bireyi rahatsiz edecek sekilde ortaya ¢ikan ve
coziimiinde farkh secenekleri olan durum; ince (2018) ise; aniden karsilastif1 ve bireyin ne
yapmasi gerektigi hakkinda bilmedigi durum olarak tanimlanmistir.

Problem kavraminin kisi, engel ve hedef olmak iizere temel ii¢ 6gesi bulunmaktadir.
Kisaca kisinin hedefledigi, ulasmak istedigi durumlarda amaca ket vuran engellerin var oldugu
durumlarda problem durumun ortaya c¢cikmasidir. Problemler karmasik olabilecegi gibi basit,
kisa ve wuzun siireli ve bedensel, duygusal ve ekonomik problemler olarak
siiflandirilabilmektedir. Bu problemlerin ¢6ziimiinde bazilar1 deneme yanilma bazilar1 da
mantik yoluyla ¢oziilebilmektedir (ince, 2018).

Genel olarak problem tanimi incelendiginde, problem durumlarinin 6zellikleri su sekilde
Ozetlenmistir;

e Su an ki durum ile normalde olmasi gereken durum arasinda herhangi bir degisik farkli
bir durumda olmasi ve siireci baslatma noktasi.

e Bireyin bu farkli durumun farkina varmasi ve problemi analiz etmesi.

e Bu farkli durumun bireyde huzursuzluga neden olmasi ve olasi ¢oziim stratejileri

belirleme.
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e Bireyin huzursuzlugu ortadan kaldirmak icin harekete gecmesi ve bilgileri kullanarak
problemin tistesinden gelmeye calismasi.
e Bireyin huzursuzlugu ortadan kalma isteginin engellenmesi (Dagli, 2004; akt. Ozdil,

2008,5.13)

2.2.2. Problem C6zme Becerisi

Problem ¢6zme becerisi, kisinin giinliik hayatta karsisina ¢ikan zorluklar ve sorunlar
karsisinda sorunu anlamasi, uygun ¢éziim yolu bulma ile biligssel ve davranissal bir siirectir.
Farkli pencerelerden bakildiginda, zorlugun {istesinden gelme, ihtiya¢c giderme, belirsizlikleri
yok etme, anlasilmayan durumlari agiklama ve sorunu diisliniip ¢6ziim yolu bulmasidir (Yerli,
2009). Genel olarak problem ¢o6zme, dissal uyaricilara karsi bilissel stire¢ kullanilarak farkl
¢6zlim yollar1 bulma ve hangi ¢6ziim yolunun uygulanacagina karar verme siirecleridir. Egitim
ve Ogretim slireclerinde problem ¢6zme becerisi 6nemli bir yere sahiptir. Bireyler gelecekte
karsilasabilecekleri problemlerin iistesinden gelebilecek becerileri kazandirmak durumdadir
Pehlivan ve Oksiizoglu, 2006). Tiim bireyler icinde yasadiklar1 cevreye uyun saglamak ve
herhangi bir sorunun {stesinden gelmek igin problem ¢6zme becerisini gelistirmek
durumundadir. Bu beceri kisinin iginde yasadig1 ¢evreye uyum saglamasini kolaylastirmaktadir
(Ozdil, 2008, 5.13). Problem ¢6zme becerisi sayesinde kisinin kendi becerilerini kesfetmesine ve
gelistirilmesine olanak saglamaktadir. Bireyler edindikleri bilgilerin aktif uygulayicilar1 olarak
geleneksel 6gretim yontemi yerine bilgiyi kullanan ve problemler karsisinda etkili ¢oziimler
tiretebilen 6grenci modelini uygulanmalidir. Bireyleri bu beceriyi ancak egitimin hedeflerine
uygun hazirlanmis 6gretim programlarina, gerekli ara¢ ve gereclere, edindigi bilgileri uygun
ortamlara ile yiizlestirildiginde ve problem durumlarinda 6gretmenden ¢6ziim beklemek yerine
kendisi arayislara girerek ¢oziim yollar1 bulma gayreti icerisinde oldugunda bu beceriyi
gelistirebilir (Birsen, 2017).

Gagne’ ye gore egitim uygulamalarin nihai amaci bireylerin tiim yasaminda karsisina
cikabilecek problemler karsisinda bu problemlerin iistesinden gelebilecek diizeyde donanimli
ve tecriibeli olmalidir (akt. Gorgen, Deniz ve Kiris, 2011). Sporcular i¢in problem ¢6zme ve karar
verme becerileri spor miisabakalari i¢in hayati dnem tasimaktadir. Miisabaka esnasinda verdigi
dogru kararlar ve uygun taktiksel beceriler ile performansini olumlu etkilerken yanlis
durumlarda ise sporcunun performansini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu baglamda
sporcularin problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesi sporcunun performansini olumlu yénde
etkileyecek faktorlerden birisidir (Aldemir, Bicer ve Kale,2014). Koberg ve Bagnall (1981)’a
gore problem c¢ozme yetenegi yliksek olan bireylerde goriilen o6zellikler su sekilde
aciklanmaktadir;

e Diisiincelerini acik sekilde ifade eder.
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e Sorumluluk duygusu yiiksektir.

e Yeni fikirler arayisindadir.

e Problemlere objektif bakar.

e Yaraticilik becerisi ytliksektir

e Kendine gilivenir ve ilgi alan1 genistir (akt. Terzi,2003).

Yapilan farkh calismalarda problem ¢6zme becerisi gelismemis bireylerde, depresif ve
agresif tutum icinde oldugu, kendisiyle barisik olmama, stirekli olumsuz diisiince durumunda
olduklary, icine kapanik ve olumsuz davranislar sergiledikleri tespit edilmistir (Pakaslahti, 2002;
Clum ve Febbraro, 1994; akt. Yildirim,Hacithasanoglu, Karakurtve Tiirkles,2011). Problem
cozme becerisi bireyleri hataya hazirlamak adina dnemli faktorlerden birisidir. Bu sayede
kendilerini tanimalarina, beklenmedik durumlarin iistesinden gelmelerine, 6zgiivenlerini
artmasina destekleyici oldugu icin giinliik ve egitim hayatlarinda problem ¢6zmelerine destek
verilmeli, kendi baslarina problemlerin tistesinden gelmeleri icin gerekli ortamlar saglanmalidir
(Sahin, 2019).

Problem ¢6zme becerisi yiiksek olan 6grenciler 6grendikleri teknik ve taktik bilgileri
kullanarak nerede ve ne yapmasi gerektigi durumlarda daha yiiksek performans
sergileyebilmektedir. Arastirmalarda ¢ikan sonuglara bakildiginda, dgretilen egitim yontemi
problem ¢6zme becerisini biiytik 6l¢iide etkilemektedir. Uygun ydntem ve strateji
uygulandiginda 6grencilerde kendilerinde gliven olusumu, aktiflesme ve problemler karsisinda

¢6ziim yoluna girdikleri sonucuna varmislardir (Koray ve Azar, 2008).
2.2.3. Problem C6zme Basamaklari

Problem ¢dzme siireci mantiksal hareketler ile ¢oziime gidilen bir siirectir. Tiim
problemlere etkili cevap verebilen tek bir yontem yoktur. Bu yiizden arastirmacilar tarafindan
ortak yonleri olan bircok yontemler ortaya koymuslardir. Mountrose’a goére problem ¢ézme
slireci bes basamaktan olusmaktadir. Bunlar:

e Problemi aciklama,

e Duygular ifade etmek,

e Huzursuz olunan durumu bulmak,

e Huzursuz durumu pozitife doniistiirme,

e Busiireci uygulamak (Mountrose, 2000, s.49).

J. Dewey problem ¢ézme siirecini bes basamak olarak degerlendirmistir;
e Problemi fark etmek ve ¢6ziimii icin girisimde bulunmak.
e Problem durumunu saptamak.

e Problem durumu icin gerekli bilgileri toplamak.



Sekvan YIMEZ, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

e Problem ¢6ziimii i¢in alternatifler ¢6ziim yollari liretme ve belirleme.

e Problem ¢éziimlerini uygulayama gecirme (akt. Oztas, 2020).

Bingham’a gore ise problem ¢6zme basamaklarini; bireyin probleme bakis agisive
problem durumuna gore degisiklik gosterebileceginin Ustiinde durarak problem ¢d6zme
basamaklarini su sekilde aciklamistir:

a) Problemi tanimak ve problemi ¢ézme ihtiyacinin duyulmasi: Problem ¢6zmenin ilk
asamasi olan, bir zorlugun fark edilmesi ya da bir durum hakkinda belirsizliklerin ortaya
ciktiginin fark edilmesidir.

b) Problemin kavramaya c¢alisilmasi: Problem durumu kavrandiktan sonra
siniflandirilmas1 gereklidir. Bu asamada problemin hangi kisimla ilgili oldugunu ve
zorlugunun ortaya ¢ikarilmasi fayda saglayabilir.

c) Problem ile ilgili bilgi toplanmasi arac¢-gereclerin elde edilmesi: Bu basamakta
problemin ¢6ziimiine gidilecek tiim yollar arastirilmali, gerekli bilgiler elde edilmelidir.
Boylelikle problemle alakali problem durumu ¢6ziimiine fayda olabilecek diistinceler
ortaya ¢ikacaktir.

d) Verilerin secilmesi: Problem durumu ile ilgili bilgi arag-gereklerin ¢éziimde rol
oynayacak etkenlerin belirlenmesi, diger fayda vermeyecek materyallerin elenmesidir.

e) Olas1 ¢o6ziim yollarinin belirlenmesi: Alternatif ¢6ziim yollarinin belirlenmesi ve
islevsiz kalacak olanlarinin elenmesidir.

f) Problem ¢6ziim yollarinin degerlendirilmesi ve iclerinden birinin secilmesi: Bu
asamada c¢Ozilime gotiirecek probleme en iyi sekilde cevap verebilecek bir yolun
secilmesidir. Bunun yapilmasi icin tarafsiz ve elestirel davranilmasi sarttir.

g) Secilen ¢6ziim yolunun uygulanmasi: Secilen ¢6ziim yollarinin sinanmasi ve
sonuglarinin belirlenmesidir.

h) Cikan sonucun degerlendirilmesi: Secilen ¢6ziim yolunun kisinin karsisina c¢ikan
problemin bertaraf edilmesinde ne derece etkili oldugunun belirlenmesi ve ne kadar

kullanigh oldugunun incelenmesidir (Giiven ve Koger, 2020).

2.2.4. Problem Cézme Siirecindeki Yaklasimlar

Alan yazin incelendiginde, problem ¢6zme baglaminda cesitli yaklasimlar mevcut oldugu
goriulmektedir. Genel olarak bu yaklasimlarinin ¢ogu Dewey’in problem ¢6zme yaklasimindan
ilham alip gelistirilmistir. insanhgin ilk tarihinden bu yana karsilastif1 problemlerin iistesinden
gelebilmek icin cesitli yontemler ile sorunun iistesinden gelmeye ¢alismistir (Goérgen, Deniz ve
Kiris, 2010; Sahin, 2004).

Bunlar:
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a. Icgiidillerden Yararlanma Yaklasimi: Problem durumunun icgiidiisel olarak
¢ozlilmeye calisilmasidir. Daha ¢ok dogustan gelen 6zgiil bir davranis olup, kiigiik
yastaki c¢ocuklarda gortilen ve yetiskinlerde tercih edilmeyen bir davranis olarak
gorilmektedir (Gliven ve Kocger, 2020).

b. Sinama ve Yanilma Yaklasimi: Problem ¢ézme silirecini sinava-yanilma yaklasimiyla
aciklayan ilk kisi Thorndike’dir. Thorndike, deneysel olarak yaptigi ¢alismasinda bir
hayvani a¢ biraktiktan sonra kafese koymus ve bu hayvanin yiyecegi ulasmak icin cesitli
yollar denedigini gérmiis ve bunun sonucunda hayvanin yiyecegine ulastigini
gormustiir. Ayn1 hayvani ayni kafese koydugunda ise hayvanin daha once sonuca
gotiirmedigi yollar yerine direk yiyecege ulastig1 yoldan hareket ettigi gézlemlenmistir.
Genellikle bu yaklasimda problem hakkinda bireyin herhangi bir fikri ya da bilgisi
olmadig1 durumlar kullanilmaktadir(Giiven ve Kocer, 2020).

c. Baskalarinin Deneyimlerinden Yararlanma Yaklasimi: Birey bir problem karsisinda
¢6ziim bulamadigl durumlarda baskalarindan yardim isteme ihtiyaci duyar. Bu durumda
ya kendilerinden yardim goriiliir ya da onlarin yaptiklarina bagvurur (Agiloni, 2015).

d. Uslamlama Yaklasimi: Problem ¢6zme yaklasimlarindan en c¢ok giivenilir olandir.
Diislinmenin bir ¢esidi olan uslamlama, problemin ne oldugunu anlamaya c¢alisir,
¢ozimi icin nelere ihtiya¢ oldugunu belirler ve amaca ulasmay1 saglayacak coziimler
iretir. Sectigi c6zlim yolu amaca ulasmada sorun yasaniyorsa hemen baska yollari dener

(Ozdil, 2008).

2.3. Beceri Transferi

Alan yazin incelendiginde beceri transferi: McKeachie (1987) 6grenilen bilgiyi farkh
ortamlarda kullanabilme, Shayer ve Yates (1991), ayni prensibi yeni durumlara uyarlama, Beard
(1993), edinilen bilgi ve becerilerin farkli mekanlarda kullanilmasi, Fleming (1991) ise meta
basar1 olarak tanimlamislardir (akt.Alemdar, 2009). Genel olarak beceri transferi gecmiste
ogrenilen bilgi ve becerileri, yeni 6grenilen beceriyi etkilemesi olarak tanimlanmistir. Ogrenme
transferi, 6grenilen tecriibelerin baska bir ortama uygulanmasina olanak saglamaktir. Beceriyi
aktarmak olusturulan durumlar gelecekte o bilginin kullanilacagi durumlarla benzerlik
gostermelidir. Aksi durumda transfer gerceklesmez. Geleneksel yaklasim modeli beynin dogal
O0grenme siirecini goz ardi ettigi icin bilgiyi ezberlemeye yo6nlendirilmektedir (Duman,
2007).Taktiksel oyun yaklasiminin odak noktasi 6gretilen bilgi ve becerilerin taktiksel
farkindaliga yonelik sorulan sorular ile bu bilgilerin nerede, ne zaman ve nasil kullanilacagi
ogrencilerin diisiinmeye tesvik etmesi, hatasini fark etmesi ve bunun sonucunda kalic1 6grenme
gerceklemis olacaktir ve boylece birey farkli durumlarda 6grendigi bilgi ve becerilerini transfer

etme siirecini daha kolay gerceklestirebilecektir. Transferin tek yonii yoktur. Yakin ve uzak

10
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olabilecegi gibi 6zel ve genel transfer farkli boyutlarda olabilmektedir (Beard, 1993). Transfer
durumu ¢ bashk altinda agiklanmaktadir. Bunlar: Pozitif transfer; 6grenilen bilgi ve
deneyimlerin yeni bir beceriyi 6grenirken pozitif (olumlu) etkisinin olmasi, negatif transfer ise;
Ogrenilen bilgi ve becerilerinin yeni bir beceriyi 6grenirken negatif (olumsuz) etkilemesi olarak
adlandirilmaktadir (Agbuga, 2019). Yakin transfer ise; teknik ve taktik ¢alismalardan hemen
sonra 6grenilen bilgi ve becerilerin gercek bir ortamda denenmesidir. Duman (2007) tarafindan
kaleme alinan “Neden Beyin Temelli Ogrenme” adh kitabinda transferi saglamak ve kaliciligim
desteklemek icin 6grencilere ders esnasinda konu ile alakali sorularin sorulmasi gerektigini
belirtmistir. Ornek:

e Bugin ......... hakkinda ne 6grendik?

e Onceden 6grendigimiz ............ konusuyla bu konuyu nasil iliskilendirirsiniz?

e Bu bilgi / beceriyi ileride nasil kullanabilirsiniz?

e Bu..... durum olustugunda ne yapilabilir?

Yapilan ¢alismalar gercek ortama ne kadar benzer olursa transfer siireci o derece etkili
olmaktadir (Kog,Giiltekinler,Seferoglu, Erman, Sahanve Darendilioglu,2011). Transferiniki
beceri arasindaki benzerlik miktarina bagh oldugunu belirten Kasap (1999), asagida verilen
orneklerdeki gibi becerilerin benzerlik biiyiikliigiine gore transfer durumu olusabilmektedir:

e Amerikan futboldaki sut atma ile futboldaki sut atma becerisi,

o (Cimnastikteki yer becerisindeki atlamalar ile tramplen atlama becerisi,

e Tenisteki smag vurus ve servis becerisi ile beyzboldaki top firlatma becerisi,

e Su istiinde tas kaydirma becerisi ile hentboldaki sut atma becerisi transferlerinde
oldugu gibi,

e Kort tenisindeki forehand ve backhand ile badmintondaki forehand ve backhand gibi.

Transfer Ogretim igin: Ge¢miste Ogrenilen bilgi uygun ortamlarda kullanilmak icin
transfer edilir. Bu sebeple bilgiyi dgretirken olabildigince gercek¢i durumlar yaratilmalidir
(Sousa, 2000; akt. Duman, 2007).

e Taklit oyunlari: Ogrenciler farkl durumlarda pratik yapmalarina olanak saplanmal.
e Zihinsel pratik: Oyunlarda karsilasilabilecek durumlarin senaryolar1 olusturularak
6grencinin nasil zihinsel yol izleyecegini diisliniir.
e Olasilik: Oncelikli 6grenmenin gerceklesmesi icin gerekli ikincil (yan) 6grenmelerin
saptanmasidir.
Beceri transferinde fiziksel becerilerin 6n planda oldugu devinissel alan birey viicut
organlarindan birini, birkagin1 veya biitlinlinii kullanarak bazi davranis Oriintiileri ortaya
koymaktadir. Devinissel alaninda alt kategoriler ise;

e Algillama: Devinissel alanin ilk basamagi uyarilma olup 6grenci cevresindeki

davraniglar gozlemlemekte ve algilamaktadir. (Ornek: Spor yapan bireyleri izleme)

11
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Kurulma: Belirli bir hareket ya da yasantiya hazir olustur. (Ornek: Spor yapmayi

isteme)

e Kilavuz Denetiminde Yapma: Bu basamakta 6grenci belirli bir modeli takip etmekte
veya verilen komutlar rehber esliginde beceriyi uygulama. (Ornek: Antrenér esliginde
basketbol potasina atis yapma)

e Mekaniklestirme: Tekrarlar sonucu hareketleri beceriyi aliskanlik haline getirme.
(Ornek: Bisiklet kullanma)

o Karmasik Davranis: Karmasik durumlarda 6grenilen becerileri siiphe duymadan iyi
diizeyde yapabilmesidir. (Ornek: Miisabaka esnasinda hangi pozisyonda olmasi
gerektigini 6grenme)

e Duruma Uydurma: Bu basamakta onceden 68rendigi becerileri karsilastigl yeni
durumlarda kullanabilmesidir. (Ornek: Farkli branslarda benzer olan teknikleri
kullanabilme)

e Yaratma: Son olarak yaratma basamaginda ise birey devinissel olarak yeni bir motor

beceri gelistirme veya kendine 6zgii olan iiriin ortaya ¢ikarmasidir(Ornek: Sporcunun

miisabakalarda iyi bildigi bir teknigi farkl bir sekilde uygulamasi) (Kablan, 2017).

Calismamizin temel konusunu olusturan duruma uydurma basamagi bireyin 6nceden
edindigi bilgi ve becerileri ilk kez karsilastigl durumlarda uygulamasidir. Ayni zamanda transfer
siireci yasanmaktadir. ilk denemelerde hatalarin oldugu yalmz zamanla yapilan hatalarin
azaldig1 devinissel siirectir. Ogrenci merkezli, ezberci 6gretim yerine elestirel yontem, Kisisel
farkliligl goéz oniinde bulunduran, gelisimi hedef koyan gibi 6gretim yontemleri uygulanirsa

duruma uydurma yani transfer siireci daha hizli ve daha etkili olacaktir (Yesilyurt, 2009).
2.4.Taktiksel Oyun Modeli (TOM)

Beden egitimi ve spor O0gretiminin hedefleri arasinda 6gretilen beceriler teknik ve
taktikleri uygulamada pik seviyeye cikarmaktir. Taktiksel oyun modelinde 6grenci merkezli
olup oyunlarda taktiksel farkindaligi, diistinme becerini ve problem ¢dzme becerisini gelistirme
odakli olup yaraticilik yoniinden énemli bir 6gretim yontemi olarak 6n plana ¢ikmistir (Savas,
2018). Yapilan bir¢ok arastirma taktiksel oyun yaklasiminin bireylerin yaraticilik ve problem
¢6zme diizeylerinde 6nemli derecede gelistirdigi sonucuna varmislardir (Clum ve Febbraro,
1994; Turner ve Martinek, 1999).

Geleneksel yontemlerde cikan problemlerden hareketle Taktiksel Oyun Modelinin
gelistirilmesine neden olan problemler;

e Ogreten merkezli ders isleyisin hakim olmasl,
e Egitimini tamamlayan bireylerde oyunlara iliskin yeterli bilginin olmamasi ve taktiksel

beceri diizeyinin diisiik olmas;,
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o Sadece performans odakli Ogretiminin olmasi ve beceri ile taktiksel beceriyi
birlestirememe ve problem durumunda dogru tepki, dogu zamanlama ve dogru karar
verebilme becerisi edinememe.

e Ogrenilen becerilerin oyun ortamina transfer edilememesi,

e Becerilerin oyun icinde ne anlama geldigini bilememe (Savas, 2018).

Geleneksel yaklasimlarda becerilerin 6gretilmesine odaklanip tekniklerin 68retilmesine
ragmen Ogrenilen becerileri oyuna transfer etmede sorunlarla karsilasildigi gibi 6grenilen
becerilerin kalicilig1 ile de sorunlar meydana getirmektedir (Giil, Giil ve Aydin, 2019; Okan,
2019). Geleneksel beden egitimi ve spor 6gretiminde asil amac¢ Ogrencilerin dersten zevk
almalarint saglamak, katilimlarim1 artirmak ve bransa 0zgii becerileri kazandirmaktir.
Geleneksel yaklasimda kazanma ve kaybetme iizerine odaklanilir ve bunun sonucunda oyuna
ozgl taktiksel beceriler ve taktiksel farkindaligl ytlikseltme konusu goz ardi edilir (Karakaya,
2018; Giin, 2019). Genellikle oyunu anlama/kavrama becerisini gelistirmek yerine fiziksel
yetenege onem verilmistir. Ogrencinin performansi oyun icin gerekli olan becerilere sahip
olmaly, aksi taktirde basar1 gosteremeyebilir ¢linkii beceriler 6gretilirken “neden yapilir” yerine
“nasil yapilir” mantigina odaklanilirsa 6grencinin teknigi ne kadar iyi olursa olsun hangi
teknigin hangi taktik ile nerede ve ne zaman kullanacagi konusunda istedigi performansi
gosteremeyebilir (Alvurdu, 2017;Birsen, 2017).

Gelisen ve degisen 2018-2019 Tiirk Milli Egitim programinda yaraticilik, karar verme,
problem ¢6zme becerilerinin 6grencilere kazandirilmasi beklenmektedir(Celik, Katranci ve
Cakir, 2017). Yontemi olmayan etkinliklerle tesadiifi sonuglar elde edilir. Onceden planlanmus,
hedefe uygun yontemler secildigi taktirde amaca daha kisa siirede ulasilmasi miimkiindiir
(Doydu ve Coknaz, 2013). Beden egitimi ve spor 0gretimi geleneksel yaklasimlarda sporculara
ilgili bransta once temel hareketleri, becerileri gosterir ve kurallar anlatilir, daha sonra
ogretilenleri oyunda performans gostermeleri istenir. Sporcular oyun igin gerekli becerileri
0grenip yapabildikleri halde bu becerileri nerde ve ne zaman kullanacaklarini bilmedikleri gibi,
bunlar1 oyuna aktarim yapmada sorunlarla karsilasmaktadir (Giines ve Yilmaz, 2019).

Taktiksel oyun yaklasimi 6gretim modeline genel olarak baktigimizda; bilginin anlamli
olarak yapilandirilmasi ve “Nasil yapiyorum?” dan daha ¢ok “Neden yapiyorum” sorusuna
ogrencileri yonlendirmesidir. Bu modelde oyunu anlamay1 6grenme, sentezleyebilme, karar
verme, diislinme ve diisiindiigiinii gerceklestirmek istenen odak noktasidir (Birsen, 2017; Giin,
2019). Mitchell ve digerleri (2013) 6 basamaktan 3 basamaga sadelestirilmis beden egitimi ve
spor dgretimi dersleri i¢in program haline getirdikleri varyasyondur (Alagiil ve Giirsel, 2017).
Taktiksel oyun yaklasimi modeli (TOM) amaci iyi diizenlenmis oyunlar araciligiyla oyunu
anlama, karar verme, becerileri etkin bicimde oyuna transfer edebilme taktiksel farkindalig

yliksek oyuncular yetistirmeye olanak saglamistir (Okan, 2019). Bu modelde 68renen merkezli

13



Sekvan YIMEZ, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

olup oOnceden uyarlanmis oyunlar araciligiyla 6grencilerin basamaklar halinde oyun
becerilerinin gelistirilmesi, tekniklerin oyuna transfer etme siliresinde koprii islevi gérmek ve
ogrencilerin hem teknik becerisinin gelistirilmesi hem de bunlar1 yaparken oyun ortaminda
zevk alacak sekilde uygulanmasidir (iplikgi ve digerleri, 2010). Taktiksel oyun yaklasiminda
amag Ogrenilen becerilerin oyun icinde gelistirme, becerileri oyuna transfer etme, taktikten
beceriye dogru 6grenim siirecini takip eden, oyun ve 6grenen merkezli 6grenim prensibine
sahip olup ve motor performanstan 6nce bilissel 6grenime agirlik verme ile yapilandirmaci
o6grenme kuramini merkeze aldiginin gostergesidir (Giil ve digerleri, 2019). Taktiksel oyun
modeli kapsamli bir sekilde analiz edildiginde bu model ile yeni 6grenme stratejileri olan; etkin
0grenme, tam Ogrenme, probleme dayali 6grenme ve yapilandirmaci 6grenme metodunu
kapsadigini goriiyoruz. TOM’ da oyun icerisinde teknik ve taktikleri ders icerisinde neyi nicin ve
nasil yapildig1 siirecinde aktif oldugu icin etkin 6grenme, 6gretmenin Ogrencilere sorular
sormasi ve probleme yoneltmesi probleme dayali 6grenme, oyun icerisinde 6grencilerin aktif
katilimc1 olmalari, pekistireclerin olmasi, uygulama asamasinda doniit-diizeltme olmas1 tam
o0grenme ve ders icerisinde 6grenci merkezli olmasi, bilgiyi yorumlamasi, hangi teknigin nerde
kullanilacagin1  6grenmesiyle bilgiyi anlamlandirmasi, eski ve yeni bilgi tecriibeleri

birlestirmesiyle yapilandirmaci 68renmeyi kapsadigini gostermektedir.
2.5. Beden Egitimi ve Spor Ogretiminde Taktiksel Oyun Yaklasimi Modeli (TOM)

Beden egitimi ve spor 6gretiminde ¢ocuklara kazandirilmasi istenen becerilerin (bilissel,
duyussal ve psikomotor) ve 6grenme hedeflerinin 6gretilmesinde tek bir yol mevcut degildir.
Her 6grencinin 6grenme stili, hiz1 ve kapasitesi ayn1 olmadigindan dolayi, donanimli beden
egitimi 6gretmenlerinin kendi branslarinda gerekli model, stil ve stratejileri hakkinda yeterli
teorik ve pratik tecriibeye sahip olmasi gerekir. Beden egitimi ve spor alaninda son zamanlarda
model yapili 6grenme ivme kazanmistir (Giines, Mirzeoglu,Govelive Tulay, 2019). Tiirkiye’'de
2009 yilina kadar miifredatta 6gretmen merkezli geleneksel yontem kullanilmakta olup bu
yontemlerde tiim kararlari, uygulamalar1 ve problem ¢oziim Onerileri 6gretmen tarafindan
verilir. Bu sebeple 68renciler aktif diisiinme, karar verme ve ¢6ziim yollar1 bulma becerilerini
gelistiremedikleri gibi taktik 6grenme yapilarinin disinda kalarak egitim siirdiiriilmistiir.
Geleneksel dgretim yontemlerde oyunlari anlamadan yani 6grenilen becerileri, bilgileri ne ise
yarayacagini bilmeden anlamaya calismalar1 6gretmene bagiml bireyler haline getirdigi dile
getirilmektedir (Karakaya, 2018; Giil, Giil, ve Aydin, 2019; Alagiil ve Giirsel, 2017).

Beden egitimi ve spor egitimi 2018-2019 yillarinda giincellenen miifredatiyla spor
aktiviteleri 6 gruba ayrilmis ve beden egitimi ve spor dgretiminde yapilandirmaci 6grenmeye
uygun metot ve strateji ile egitim ve 6gretim yapilmasini 6n plana ¢ikarmistir. Yapilandirmaci

ogrenme bireyde bilgiyi iiretme, yorumlama, plan yapma yetenegini gelistirir. Ogretmen
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merkezli degil 6grenci merkezli olup 6grenen-6greten is birligi icerisindedir. Yapilandirmaci
o0grenmeye baglantili olarak kullanilan modeller: 1) Taktiksel oyun modeli, 2) Spor egitim
modeli 3) Sosyal sorumluluk modelleridir. Beden egitimi ve spor 6gretiminin hedefleri arasinda
ogretilen beceriler teknik ve taktikleri uygulamada pik seviyeye cikarmaktir. Taktiksel oyun
modelinde 6grenci merkezli olup oyunlarda taktiksel farkindaligi, diisiinme ve problem ¢6zme
becerisini gelistirme odakli olup yaraticilik yoniinden 6nemli bir 6gretim yontemi olarak 6n
plana cikmistir (Savas, 2018).

Geleneksel yontemlerde ¢ikan problemler ile Taktiksel Oyun Modelinin gelistirilmesine
neden olan problemler;

e Ogreten merkezli ders isleyisin hakim olmas,

e Egitimini tamamlayan bireylerde oyunlara iliskin yeterli bilginin olmamasi ve taktiksel
beceri diizeyinin diisiik olmas;,

o Sadece performans odakli Ogretiminin olmasi ve beceri ile taktiksel beceriyi
birlestirememe ve problem durumunda dogru tepki, dogu zamanlama ve dogru karar
verebilme becerisi edinememe.

e Becerilerin oyun icinde ne anlama geldigini bilememe (Alagiil ve Glrsel, 2017; Savas,

2018).
2.6.0yun Merkezli Yaklasim (OMY)

Geleneksel yaklasimlarda becerilerin 6gretilmesine odaklanip tekniklerin 6gretilmesine
ragmen Ogrenilen becerileri oyuna transfer etmede sorunlarla karsilasildigi gibi 6grenilen
becerilerin kalicilig1 ile de sorunlar meydana getirmektedir (Gl ve digerleri, 2019; Okan, 2019).
Geleneksel beden egitimi ve spor 6gretiminde asil amag¢ 6grencilerin dersten zevk almalarini
saglamak, katilimlarini artirmak ve dgretilen brans becerilerini kazandirmaktir. Geleneksel
yaklasim modelinde genellikle oyunlar kazanma ve kaybetme iizerine oynatilir egitsel
kazanimlar, oyuna 6zgii taktiksel beceriler ve taktiksel farkindalig1 yiikseltme konusunda goz
ard1 edilir (Karakaya, 2018; Gilin, 2019). Genellikle oyunu anlama/kavrama becerisini
gelistirmek yerine fiziksel yetenege 6nem verilmistir. Ogrencinin performansi oyun icin gerekli
olan becerilere sahip olmali aksi taktirde basar1 gésteremeyebilir ciinkii beceriler 6gretilirken
“neden yapilir” yerine “nasil yapilir’ mantigina odaklanilirsa 6grencinin teknigi ne kadar iyi
olursa olsun hangi teknigin hangi taktik ile nerede ne zaman kullanacagi konusunda istedigi
performansi gosteremeyebilir (Alvurdu, 2017; Birsen, 2017). Buna ¢6ziim getirmek maksadiyla
Bunker ve Thorpe (1982), beceri ve taktigi birbirine baglayan geleneksel 6grenmeye alternatif
olarak 6grenen merkezli yaklasim ile oyunlar1 anlamay1 6grenme modelini (OAOM) (Teaching
Games for Understanding) dnermistir. ilerleyen yillar ile birlikte yapilan bilimsel ¢caligmalar ile

glivenirlik kazanmis ve oyunlari anlamay1 6grenme modelini temele alip farkli formlarda bircok
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yaklasim gelistirmislerdir (Karakaya, 2018). Bunlar:Bunker ve Thorpe (1992) tarafindan
“Oyunlar1 Anlamay1 Ogrenme Modeli (OAOM) (Teaching Games for Understanding model)”
ogretim modeli ile birlikte ilk defa OMY literatiirde yerini almistir. Bu 6gretim modelinde
Ogrencilere beceri Ogretiminden o©nce oyunlarin felsefelerini, ilkelerini ve stratejilerin
O0gretimine dnem vermistir. Rod Thorpe (1997) tarafindan Avusturalya’da “Oyunu Anlama
Modeli (Game Sense Model)” ile antrenoérlerin odagina daha ¢ok soru sormanin énemini ortaya
cikaran modeli gelistirmistir. Launder (2001) de “Oyun Uygulamalar1 Modeli (Play Practice
Model)” ile 6grenilen becerilerin OAOM’li basamaklarina modele bagh kalinmadan istedigi gibi
degistirebilme modelini gelistirmistir. Grehaigne, Wallian ve Godbout (2001)de 6grencilerin
karar verme becerisini gelistirmeyi ve taktiksel bilgileri yapilandirmay1 odaga koyan “Taktiksel
Karar1 Ogrenme Modeli (Tactical Decision Learning Model)” modelini gelistirmislerdir. Musch
ve digerleri (2002) tarafindan“Miicadele Oyunlar1 Yeterlilik Modeli (Invasion Games
Competence Model)” aymi kategorideki branslarin birbirine transferine odaklanilan modeli
gelistirmislerdir. Bu modeller detayli incelendiginde sadece ince farklar oldugu goriiliip hepsi
taktiksel yapinin oncelikle 6gretilmesi gerektigine odaklanilmaktadir.

Mitchell ve digerleri(2003)’ te “Taktiksel Oyun Modeli (Tactical Games Model)” modeli
ise 6 dgrenme basamag olan OAOM’ni 3 basamaga indirip daha sadece ve sistematik hale
getirdikleri varyasyondur (Alvurdu, 2017; Giines ve digerleri, 2019). Bu modelde 6grenen ve
konu merkezli 6nceden uyarlanmis oyunlar araciligiyla 6grencilerin basamaklar halinde oyun
becerilerinin gelistirilmesi, tekniklerin oyuna transfer etme siliresinde koprii islevi gormek ve
ogrencilerin hem teknik becerisinin gelistirilmesi hem de bunlar1 yaparken oyun ortaminda
zevk alacak sekilde uygulanmasidir (Alagiil ve Giirsel, 2017; iplikci, Altay ve Coskun, 2010)

Oyunlar1 anlamay1 6grenme modelini temel alan TOM, 6zellikle beden egimi ve spor

ogretiminde kullanilmasi i¢in sistematik hale getirilmistir (Sekil 2.1.) (Glines ve digerleri, 2019).

— roren | N

2. Oxun G.Performmans
Duyusu

1 11 [ ]

. Taktilksel
Farkindalilk

L> 4. Karar Verme g

Ne Yapirlacalk 7 WNasil Yapilacals?

5. Beceri

Ofrenen Usrgulamasi

Sekil 2.1.0yunlar1 Anlamay1 Ogrenme Modeli Basamaklar1 (OAOM)

16



Sekvan YIMEZ, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

2. Taktiksel Farkindalilk 3.Beceriyi Gerceklestirebilme
(INe yapmal1) (Nasil yapilmala)

C——

Sekil 2.2.Taktiksel Oyun Modeli Basamaklamasi (TOM)

Griffin, Mitchell ve Oslin (1997); Mitchell ve digerleri (2013) TOM’u oyunlarini
ogrenirken 6grencilerde ilgi ve heyecan uyandiracak li¢ gerekceye dayandirmislardir.

llgi ve heyecan uyandirmasi: Geleneksel o6gretimde becerinin daha iyi nasil
yapilabilecegi iizerine odaklanilir ve teknikler gelistirilirken, tekniklerin oyun icerisindeki
onemine odaklanilmamaktadir. Bu yiizden o6grenciler her seferinde “Ne zaman oyun
oynayacagiz?” diye sorarlar. Taktiksel oyun modelini ise 6grenciler motive edici bulurlar.
Bununla birlikte, 6grenciler oyun ortamlarinda neredeyse stirekli taktikleri ve becerileri
uygulayacaklarindan, bilgilerini artirmalar1 gerektigini daha net géreceklerdir ve sonrasinda da
o0grenme etkinliklerine ilgileri artacaktir.

Bilginin giiclendirilmesi: Her ne kadar becerinin gerceklestirilmesi oyun performansi
icin 6nemli olsa da oyun esnasinda neyin nicin yapilmasi gerektigi hakkinda karar vermekte
onemlidir. Ogrencilerin oyunlar1 anlamalan gelistikce, oyunlara katiiminda ve karar vermede
daha basarili olacaklardir.

Performans ve anlamanin transfer edinmesi: Ortamlar saglandiginda, 6grenciler
bilgilerini, anladiklarim1 ve performanslarini oyunlar arasinda transfer edebileceklerdir. Aym
oyun siniflamasi icinde olan oyunlarin bir¢ok ortak taktiksel problemleri oldugu icin,
Ogrencilerin bilgi ve performans becerilerini transfer edebilecekleri oyunlar1 6gretmek olasi
olacaktir ve benzeri taktik siniflamaya sahip oyunlar1 6grenmelerinde ¢ok zaman harcamalarina
gerek kalmayacaktir. Bunun i¢in Griffin ve digerleri (1997) TOM’da oyunlar taktiksel
benzerliklerine gore kategorilere ayirmislardir (Tablo 2.1.) (Mirzeoglu ve digerleri, 2017; Alagiil
ve Giirsel, 2017).
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Tablo 2.1.0yun kategorileri ve 6zellikleri

Oyun Kategorileri Kategorilerin dzellikleri Oyunlar
. Bir nesnenin kontrol edilmesi, -Basketbol
rakipten korunmasi ve bir hedefe -Futbol
gonderilerek say1 yapilmasini igerir. -Hentbol
«  Oyun icindeki karmasik oyun -Hokey
Miicadele Sporlari becerileri, stirekli degisen hiicum ve -Ragbi
savunma rolleri hizli ve etkili -Amerikan futbolu
problem ¢6zme/karar verme -Frizbi
gerektirir -Korfbol
- Su topu
. Birnesneyi belirli bir alana elle ya da
raketle gobnderme igerir. - Badminton
File/Duvar «  Oyuncular nesneyi file lizerinden - Masa tenisi
Oyunlar rakip oyuncularin en zor - Tenis -Voleybol
karsilayabilecegi alana géndermeye Duvar oyunlari
calisir. - Raketbol- Squash
«  Dogruluk ve kontrol gerektirir.
. Zorluk derecesi hedefin kiiciiltiilmesi, -Okguluk
. Atis mesafenin uzamasi, - Bilardo
Hedef Oyunlar . Hedefin hareketli olmasi, - Bowling
. Atis yapanin hareket halinde olmasi - Aticilik
gibi diizenlemelerle artabilir. -Golf

. Birnesneyi belirli bir alana elle ya da

raketle gonderme igerir. -Beyzbol
Alan/Vurus «  Oyuncular nesneyi file iizerinden - Kriket
Oyunlar rakip oyuncularin en zor - Softbol
karsilayabilecegi alana géndermeye
calisir.

2.7. Taktiksel Oyun Modelinin Ogretim Yapisi

Genellikle beceri ve taktiksel ¢alismalar ayri ya da ikisi birlikte calisilir ancak, bu
bilesenler ile bir¢ok sorun ortaya ¢ikmaktadir. TOM yaklasimi ise performans becerilerden 6nce
ogrencilerin taktiksel farkindalig1 6gretmeye odaklanilir. Ornegin futbolda taktik problem topa
sahip olma, savunma yapma ve hiicumdur (Alvurdu, 2017; Alagiil ve Giirsel, 2017). Taktiksel
oyun modelinde savunma ve hiicum becerilerini uygulamadan énce yapilandirilmis bir oyun ile
nasil ve hangi pozisyonda olmalari gerektigini beklenmedik durumlarda en uygun sekilde hangi
taktigi neden yapmalar1 hakkinda deneyerek yasayarak bilgi sahibi olurlar. Boylelikle teknik
beceri 6gretimine gecildiginde teknik ile taktik arasinda bir baglanti kurabilme becerisine sahip
olur (Gul ve digerleri, 2019). TOM modeli planlama basamaklarinda; secilen konuya uygun
bransin oyun kategorilerinin secilmesi, oyun odaginin belirlenmesi, oyundaki secilen taktiksel
problemler ve bu problemlerin ¢6ziimiinde gerekli olan becerilerin belirlenmesi ve 6grencilerin
gelisimsel diizeylerine uygun olarak hangi taktiksel karmasiklik seviyesinde calisilacag: ortaya

konulur (Mirzeoglu ve digerleri, 2017).
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1.Basamak: Hangisinin kategorinin ¢alisilacagi secilir (Sekil 2. 3).

| Ovun Kategorisi |

| 1

H=def Alan ve vurug File ve Duvar Miidahale

Sekil 2.3. (1. Basamak)

2.Basamak: Oyun odagi belirlenir. Oyun odaginda {linitenin nasil planlanacagini ortaya
koyar. Ogretmen ya tek bir bransi secebilir ya da oyun kategorilerinde ortak olan taktiklerin
oyunlar arasinda transferi ilizerine ¢alismay1 planlar. Bu noktada eger iinite boyunca tek bir
brans Tlzerine c¢alisilacak ise, biitiin taktiksel problemler ve karar verme becerilerinin
derinlemesine vurgulanmasi gerekmektedir. ilk defa TOM kullanacak olan uygulayicilara alan
bilgisi yiiksek olduklari tek bir brans segcmeleri dnerilmektedir (Mitchell ve digerleri, 2013; akt;
Mirzeoglu ve digerleri, 2017) (Sekil 2. 4.).

| Ovun OdagZx

‘I
-

Ovun Smmiflandirmasindan Tek Bir Oyuna
Ortak Bir Ornek Odaklanma

Sekil 2.4. (2.basamak)

3.Basamak: Secilen bransin taktiksel yapisi ortaya konulur. Bunu yapmak icin su
sorular yanitlanir: “Bu oyunda say1 yapmak icin, say1 olmasini engellemek i¢in ve oyun durdugu
anda tekrar baslarken hangi taktiksel problemler ortaya ¢ikar? Bu problemleri ¢6zmek icin top

ile hangi beceriler ve topsuz hangi hareketler yapilmahdir?” (Sekil 2.5).
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Taktiksel Problemler ve Taktiksel
Karmasikhik Seviveleri
Say1 yapma Say1 olmasim Oyunun Tekrar
Engelleme Baglamas

Sekil 2.5. (3.Basamak)

4.Basamak: Derse giriste uyarlanmis bir oyun formu (gorev, ekipman, mekéan)
hazirlanir. Bu kosullarin belirlenmesindeki amag, 6grencileri dersin odagina yonlendirmektir.
Ogretmenin planlama asamasinda belirledigi ders odag1 (beceri ya da hareket) égrencilere
dersin basinda séylenmez ve soru-cevap ile kesfettirilir. Ogrencilere bu kosullar altinda
¢oziilmesi gereken taktiksel probleminin ne oldugu agiklanir. Ogrenciler ilk oyunu oynarken

kosullarin hatirlatilmasi disinda herhangi bir geri bildirimde bulunulmaz (Sekil 2.6).

| Ovun ve Oyun Formu |

4
-
-

Uwarlama Kurallar Abartarak
Degistirme

Sekil 2.6. (4.Basamak)

5.Basamak: ilk oyun sonrasinda ders basinda belirlenen ama 6grencilere sdylenmeyen
taktiksel problemi ¢ozmeye yarayacak top ile beceriyi ya da topsuz yapilacak hareketi
ogrencilere kesfettirmek icin sorular sorulur. Bu asamada amag; Ogrencilerin taktiksel
farkindahigini ortaya c¢ikarmaktir. Sorulan sorular, odaklanilan beceri ya da harekete gore
degisiklik gosterir. Ders odag1 6grenciler tarafindan sorulara verilen cevaplarla kesfettirildigi

anda becerinin calisilmasi asamasina gegilir (Sekil 2.7.)
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Soru Sorma

e

b

Taktiksel farkindahk:..............Ne yaparsin?
Becerive hareketi uygulama:....Nasil yaparsin?

e

b

B Tamnai:. ..ot e R Eniyvi zaman nedir?
S Alan:. e Nereye?
 Riske........cccccimiicicciiicccine s HATIFISING ECGE SRS

Sekil 2.7. (5.Basamak)

6.Basamak: Ders odagini olusturan beceri ya da harekete yonelik olarak oyun temelli
etkinlikler calisilmaya baslanilir. Etkinlikler, oyun yapisinda olur ve 6gretmen tarafindan

etkinlik boyunca becerinin en iyi sekilde yapilmasi icin her tiirlii geribildirim verilir (Sekil 2.8.).

Problem (zme

Psikomotor Alan Beceriler Duyussal Alan
Biligsel Alan
Hedef = Alan ve Vurug Taktiksel Oyuna Deger verme ve
Farkindahk Sportif Vatandaghk

Sekil 2.8. (6.Basamak)

7.Basamak: Beceri calismasi da tamamlandiktan sonra ilk bastaki oyuna tekrar
dontlir. Boylece 6grencilerin ders basindaki ve ders sonundaki oyun oynama performanslari

arasindaki fark ortaya ¢ikar (Alagiil ve Giirsel, 2017).
2.8.Yapilan Arastirmalar

Bu boliimde, ulusal ve uluslararasi diizeyde gecmisten giiniimiize dogru konu ile

baglantili yapilan ¢alismalar asagida belirtilmistir.
2.8.1.Ulusal Arastirmalar

Sahin (2007) tarafindan “Hentbol oyununun 6gretiminde, taktiksel oyun yaklasiminin
etkisi” adli calismasinda kontrol grubunda (n=12) geleneksel yaklasim, deney grubunda ise
(n=14) taktiksel oyun yaklasimiyla 18 dersten olusan ¢alisma yuriitmiistiir. Calisma sonucunda
deney ve kontrol gruplarinda bilissel ve devinissel 6n test-son test puanlari arasinda anlamh
fark bulunmus ayni zamanda oyun performanslari agisindan deney grubu lehine anlamh

gelismeler tespit etmistir.
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Saduman (2017) tarafindan ¢alismamiza benzer “ilkégretim 6. ve 7. Simf Ogrencilerinde
Taktiksel Oyun Yaklasiminin Problem C6zme Becerilerine Etkisi” adli calismasinda deney ve
kontrol grubu olmak iizere toplam 60 6grenci ile gerceklestirmistir. Deney grubunda sekiz
haftalik taktiksel oyun modeli yaklasimiyla egitim verilmis kontrol grubunda ise uygulama
egitimi yapilmamistir. Calisma sonunda ise elde edilen verilere gore deney grubunda problem
¢6zme puanlarinda artis gézlemlenmisken kontrol grubunda ise puanlarda diisiis oldugu tespit
edilmistir.

Alvurdu (2017) tarafindan “Taktiksel Oyun Modeli ile Futsal 6gretimi” adli ¢alismasinda,
16 futbolcunun katilimiyla 8 hafta siiren deneysel bir ¢alisma yapmistir. Calismada kontrol
grubuna dogrudan 6gretim modeli, deney grubuna ise TOM modeli uygulamistir. Calisma motor
performans, bilissel alan, psikomotor alan ve otun performansi becerilerini incelemek amaciyla
yapilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda sporcularin bilissel ve psikomotor becerilerinde TOM
grubu ile dogrudan 6gretim modeli grubunda anlamli bir fark bulunamamisken, oyun
performanslari agisindan TOM grubu lehine anlamli gelismeler oldugu sonucuna varmislardir.

Savas (2018) tarafindan “Taktiksel Oyun Yaklasimimin Ortaokul Ogrencilerinin
Yaraticihik Diizeylerine Etkisinin incelenmesi” adli calismasinda 12 hafta siiren ortaokul 5. 6. 7.
ve 8. siniflarda 6grenim goéren 51’i kiz ve 97’si erkek olmak iizere toplam 148 o6grenci ile
calismistir. Kontrol grubunda geleneksel yaklasim deney grubunda ise taktiksel oyun modelinin
uygulamistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular isiginda taktiksel oyun yaklagimi
modelinin 6grenciler ilizerinde yaraticilik becerilerini olumlu yoénde etkiledigi sonucuna
varmistir.

Karakaya (2018) tarafindan “Mini Voleybol Ogretiminde Taktiksel Oyun Yaklasiminin
Etkisi” adli yaptig1 ¢calismada deney grubunda taktiksel oyun modeli uygulanirken (n=9),
kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim modeli (n=10) programi uygulanmistir. Calisma
sonucunda oyun performansi bilesenlerinde deney grubu lehinde anlamli bir fark bulunmustur.

“Geleneksel Ogretim Yaklasimi ve Taktiksel Oyun Yaklasiminin Tenis becerisine Etkisi”
adli bagka bir ¢alisma Giil ve digerleri (2019) tarafindan yapilmistir. Yapilan bu ¢alismada kort
tenisine yeni baslayan 16 kadin tniversite 6grencisinde deney grubunda taktiksel oyun modeli,
kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim modeli uygulanmis, ¢alismanin amaci ise taktiksel
oyun modelinin forehand, backhand ve servis becerilerinin oyun ortaminda kullanabilme etkisi
incelenmistir. Calisma sonucunda elde edilen verilere gore her iki grupta Broer-Miller Forehand
ve Backhand testi ile Dewit Dugan panoya servis testleri sonucu anlamli fark tespit edilmistir.

Giines ve digerleri (2019) tarafindan “Taktiksel Oyun Yaklasimiyla Yapilandirilmis
Voleybol Egitimi Sonras1 Sporcularin Oyun Performanslarinin Degerlendirilmesi” adli kontrol
grupsuz yari-deneysel calismasinda 15 kadin sporcunun katilimiyla gercgeklestirmistir.

Calismanin amaci taktiksel oyun yaklasimi modeliyle ytriitiilen voleybol ¢alismasi sonucunda
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oyun performanslarinin (karar verme, beceri, uygulama, ayarlama ve katihm) analiz
edilmesidir. Calisma sonucunda sporcularin oyun performanslarinda 6n test - son test puanlari
arasinda son test lehine anlaml fark elde edilmistir.

Giin (2019) tarafindan “Taktiksel Oyun Yaklasimimin Ortadgretimde Ogrenim Goren
Ogrencilerin Zihinsel Siireclerine Etkisi” adli cahismasinda spor lisesinde yas ortalamasi 14 olan
toplam 80 katilimciyla gergeklestirilmistir. Calismada deney grubuna 5 hafta voleybol 5 hafta
masa tenisi branslarinda taktiksel oyun gelistirici uygulama yapilmistir. Calisma sonucunda
taktiksel oyun yaklasiminin 6grencilerin bilissel diizeylerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulasmisladir.

“Futbol Oyunun Ogretiminde Taktiksel Oyun Yaklasiminin Erisiye Etkisi” adli bagka bir
calisma ise Kayhan (2019) tarafindan yapilmistir. Calismaya deney grubu 24, kontrol grubuna
24 kisi ile toplamda 48 erkek o6grenci katilmistir. Calismada kontrol grubuna geleneksel
yaklasim modeli uygulanirken deney grubuna ise taktiksel oyun yaklasim modeli uygulanmistir.
Calismanin amaci o6grencilerin bilissel, devinissel, duyussal ve oyun performanslarinin
gelisimini incelemektir. Calisma sonunda elde edilen grup ici bulgulara gére deney grubunda
bilissel, devinissel ve duyussal alan 6n test - son test puanlar1 arasinda anlaml fark bulunurken,
kontrol grubunda ise devinissel ve bilissel alan 6n test — son test puanlar1 arasinda fark
bulunmus, duyussal alan 6n test — son test puanlari arasinda anlaml fark bulunmamuistir.
Gruplar arasinda ise bilissel ve devinissel alan puanlar1 arasinda fark bulunmazken, duyussal
alan puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur.

“Basketbol Ogretiminde Taktik Oyun Yaklasiminin Lise Ogrencilerinin Bilissel, Duyussal
ve Psikomotor Erisi Diizeylerine Etkisi” adli benzer bir ¢alismada ise Giines (2019) tarafindan
yapilmistir. Calismaya deney grubunda 30 6grenci (17 kadin - 13 erkek), kontrol grubunda ise
31 ogrenci (17 kadin - 14 erkek) katilmistir. Calisma sonucunda elde edilen verilere gore; deney
ve kontrol gruplarinin bilissel, duyussal ve psikomotor alana ait beceri diizeyleri anlaml bir
fark bulunamamisken, oyun performansi beceri diizeylerinde (katilim, destekleme ve karar

verme) deney grubu lehine anlaml bir fark oldugu sunucuna varilmaistir.
2.8.2.Uluslararasi Arastirmalar

“Beden Egitimi Oyun Ogretiminde Iki Farkhh Modelin Karsilastirilmas1” adli baska bir
calismada Allison ve Thorpe (1997) tarafindan yapilmistir. Calismada kontrol grubuna (n=40)
basketbol egitimi deney grubunda ise (n=56) hockey egitimi verilmistir. Calismada odaklama,
karar verme ve oyunlara yaklasim becerileri karsilastirilmistir. Calisma sonucunda TOM modeli
uygulanan grubun gelisim diizeyleri daha yliksek oldugu saptanmistir.

Mitchell ve digerleri (1999) tarafindan “Net Oyunlarda Taktiksel Transferin

incelenmesi” adli ¢alismasinda 21 6grenin katihmiyla gerceklestirilmistir.Calismanin amaci
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benzer teknik ve taktik becerileri olan badminton ile pickleball branslarinda taktiksel oyun
modeli ile islenen uygulamalarin karar verme ve oyun performansi becerilerinin benzer olan
baska bransa transferine etkisini amaglamislardir. Calisma sonucunda taktiksel oyun modeli
uygulamanin yani taktiksel farkindalik kavraminin o6grenilmesi bireyler iizerinde oyun
performanslarinin gelisimine ve transferine yardimci olacagi sonucuna varmislardir.

Ginanjar (2018) “Taktiksel Oyun Modeli ile Ogrenim Géren Ogrenciler ile Geleneksel
Ogrenme Modeli ile Ogrenim Géren Ogrencilerin Fiziksel Uygunluklarindaki Farklhiliklar ve
Ogrenme Motivasyonu Arasindaki Etkilesim” adh bir calismayr yiiriitmistiir. Calismada 74
ogrenci ile anket yontemi kullanilmistir. Calisma sonucunda ise her iki grupta fiziksel 6grenme
motivasyonuna yonelik etkilesim olmadig1 sonucuna varilmistir.

Hodges ve digerleri (2018) tarafindan “Taktiksel Oyun Modelinin Ortadgretim Beden
Egitimi Derslerinde Fiziksel Aktivite ve Oyun Performansina Etkisi” adli bir c¢alisma
yuritmustiir. Calisma 10 hafta boyunca hentbol ve futbol branslarinda taktiksel oyun modeli
yaklasimiyla gerceklestirilmistir. Calisma sonucunda ise elde edilen veriler 1518inda taktiksel
oyun yaklasiminin fiziksel aktiviteye katillmini artirdigi ve bireylerin oyun oynama
performanslari tizerinde 6nemli bir etkisi oldugu sonucuna varmislardir.

Sgro ve digerleri (2020) tarafindan “Taktiksel Oyun Modeli Planinin Voleybol Teknik
Becerileri Uzerine Etkileri” adli calismasina; 15 haftalik taktiksel oyun modeli ile hazirlanan
programa 39 kisi katilmistir. Calismanin sonucunda kiz erkek gruplarinda énemli derecede
teknik becerilerinin gelistigini tespit etmistir.

“Taktiksel Oyun Ogrenme Modelinin Basketbol Atis1 Yetenegine Etkisi” adli bir calisma
Bobi ve digerleri (2020) tarafindan yapilmistir. Calisma; basketbol bransinda temel diiz atis
teknikleri becerileri diisiik olan 20 kisinin katilimiyla gerceklesmistir. Calismanin sonucunda ise
taktiksel oyun 6grenme modelinin uygulanmasiyla temel atis tekniklerinin olumlu bir etkisi

oldugu ve temel sut becerilerinde 6nemli bir artis sagladig ciktilarina ulasildigi belirtilmistir.
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3.YONTEM
3.1.Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada; deneysel modellerden 6n test-son test zayif deneysel desen modeli
kullanilmistir. Zayif deneysel desenlerde seckisiz (yansiz) atama kullanilmaz. Bu desende hazir
gruplardan ikisi belli degiskenler bakimindan eslestirilmeye calisilmaz (Biiylikoztiirk, Kilig
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010, s. 198). Arastirmanin bagimsiz degiskeni taktiksel
oyun modeli ve geleneksel 6gretim modeli ile hazirlanmis kort tenisi programlari, bagimh
degiskenleri ise; problem c¢cozme becerisi, oyun performanslar1 ve becerileri transfer etme

diizeylerinden olusmaktadir.
3.2.Arastirma Grubu

Arastirmanin érneklemini; Sirnak Genglik Spor ve il Miidiirliigiinde lisansl olan toplam
24 gomilli katiliman ile gerceklesmistir. Gruplarin belirlenmesinde torbadan kura ¢ekimi
yonteminden yararlanmis olup, sporcu kontrol grubunda (n=12, yas= 11,33+0,78,
kilo=41,83+2,29, boy=144,75+1,87) geleneksel yaklasim modeli, deney grubunda ise (n=12,
yas= 11,17+0,84, kilo=39,92+2,19, boy= 145,25+2,09) taktiksel oyun modeli ile egitim
verilmistir. Orneklem gruplar énceden kort tenisi ve badminton branslarinda egitim almayan

kisilerden olusturulmustur.
3.3.Verileri Toplama Araglari

Demografik Bilgi Formu:
Arastirmaci tarafindan hazirlanan formda katilimcilarin; yas, kilo ve boy bilgileri

bulunmaktadir. Kilo ve boy bilgileri Beko markali 6l¢iim cihazi ile elde edilmistir. (Ek 6.)

iIkégretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem Cé6zme Envanteri (CPCE):
Bireylerin problem ¢ozme beceri diizeylerini belirlemek icin Serin ve digerleri(2010)

tarafindan gelistirilen “Ilkogretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem C6zme Envanteri (CPCE)”
kullanmilmistir. Olgegin gecerlilik ve giivenirlilik calismasini 8 farkli ilkégretim okulunun 4, 5, 6,
7, ve 8 smiflarinda egitim alan toplam 568 6grenci iizerinde yapilmistir. Likert tipi 6lcme araci
olan CPCE, (1) Hi¢bir zaman boéyle davranmam, (2) Nadiren béyle davranirim, (3) Arada sirada
boyle davranirim, (4) Sik Sik bdyle davranirim, (5) Her zaman boyle davranirim seklinde
puanlanip 24 maddeden olusmaktadir. A¢imlayici faktér analizi (AFA)ii¢ alt boyuttan
olusmaktadir. Birinci alt boyut; problemler karsisinda kendine giliveni, vazgecmemeyi ve
kararlihgl ifade eden“problem ¢dzme becerisine giiven” (1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,21,23)
maddeleri, ikinci alt boyut; problemler karsisinda kendine hakimiyet, 6zgiin davranislar, farkl
fikirler gelistirebilme “6z denetim” (2,4,6,8,10,12,14) maddeleri, li¢iincii faktdrde ise problemler

karsisinda ¢6zmek yerine yiizlesmeme, gérmezden gelme, ertelemeyi ifade eden “kacinma”
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(16,18,20,22,24) maddeleri olarak gelistirilmigtir. Olcekten elde edilecek minimum puan 24,
maksimum puan ise 120’dir. Cronbach Alpha giivenirlik kat sayis1 katsayis1 hesaplanmis ve
6lcegin tamaminin 0,80 olarak tespit edilmistir. Olgegin alt boyut yiik degerleri olarak birinci
faktor ylik degeri ,536-,715 arasy,ikinci faktor yiik degeri ,598-,737 arasy, u¢lincii faktor yiik
degeri ise ,544-,699 arasinda degistigi sonucuna varmislardir. Dogrulayici Faktor Analizi
sonucunda elde edilen degerlerin kabul edilebilir diizeyde oldugu gorilmiistiir. (X2 =621.05,

df=249, X2 /df=2.49, RMSEA=.051, NNFI=.87, CF1=.90, GFI=.92, AGFI=.90) (EK 1.)

Oyun Performansi Degerlendirme Olgegi (OPDO):
Katilmcilarin oyun performanslarini ve o6grendikleri becerileri transfer etme

diizeylerini 6lgmek amaciyla Oslin ve digerleri (1998) tarafindan gelistirilen, Alagiil ve Giirsel
(2017) tarafindan Tiirkceye cevrilen “Oyun Performansi Degerlendirme Olgegi” (Game
Performance Rating Scale) kullanilmistir. Oyun performans: Degerlendirme Olgegi (OPDO);
oyunda oyuncunun dogru zamanlama ile uygun olan becerileri secerek ve uygulayarak, taktiksel
problemleri ¢6zme yeteneginin yanmi sira taktiksel anlayisi gosteren oyun performans
davraniglarim 6lgmek icin tasarlanmis ¢ok boyutlu élgme aracidir.OPDO oyun performans
bilesenlerinin (beceri uygulama, oyuna katilim, karar verme, ayarlama ve oyun performansi)
analizlerini saglamaktadir.OPDO hiicum oyunlan (Futbol-Basketbol), file/duvar uygulamalar
(tenis-voleybol) ve kosu ve skor oyunlar1 araciliiyla beden egitimi 6gretmenleri ve altinci sinif
ogrencileri lizerinde test edilmis, olup o6lcegin giivenilir ve gecerli bir yontem olduguy,
gozlemcilerin giivenirlik degerleri 0,73-0,93; giivenirlik katsayilarn ise 0,84-0,97 olarak elde
edilmistir (Oslin ve ark., 1998; Sahin 2007). Hem toplu hem de topsuz becerileri ¢esitli spor ve
oyun aktivitelerine uyarlanabilen ve temel, ayarlama, karar verme, destek, baski, markaj ve
beceri uygulama bilesenlerinin hepsi ya da birkag¢i secilerek degerlendirme yapilabilmektedir

(EK.3).

Tablo 3.1. Her oyuncunun bireysel indekslerinin hesaplanmasi (OPDO)

indeks Hesaplama
Uygun olan kararlarin sayisi/ (Uygun Olan kararlarin
Karar Verme indeksi (KVi) sayisl + uygun olmayan kararlarin sayisi)
Etkin olan beceri uygulama sayisi/ (Etkili Olan beceri
Beceri Uygulama indeksi (BUI) uygulamalarin sayis1 + Etkili olmayan beceri uygulama
sayis1)
Uygun Ayarlama Hareket Sayisi/ (Uygun olan ayarlama
Ayarlama indeksi (Al) hareket sayis1 + Uygun olmayan ayarlama hareket
sayis1)
(Karar Verme Indeksi + Beceri Uygulama indeksi +
Oyun Performansi Ayarlama indeksi) / 3
Uygun Kararlarin Sayist + Uygun Olmayan Kararlarin
Oyuna Katilim Sayisi + Etkin Beceri Uygulama Sayis1 + Verimsiz Beceri

Uygulama Sayisi + Uygun Ayarlama Hareketi Sayisi
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Bu c¢alismada, oyun performansi degerlendirme 0lcegi icerisinden karar verme, beceri
uygulama ve ayarlama bilesenleri secilerek tenis bransina uyarlanmistir. Her oyuncunun
gozlenecek ve degerlendirilecek olan davranislar olarak;

1. Karar verme becerisinde; Sporcu dogru beceriyi dogru zamanda kullanabilme, vurus
aninda dogru yere topu yonlendirme (rakibin savunmasiz oldugu alan)

2. Beceri Performansi; Forehand, backhand ve vole teknigini uygulama, gelen topa uygun
pozisyon alma,
3. Ayarlama; Topa vurus sonrasli uygun pozisyona gecme, oyun alanina hakim olma, gelen

topu takip etme, topa dogru hareket etmesi

Bu o6lgekte uygun olmayan beceri secimi, topu takip etmeme, uygun pozisyon almama,
topu oyun disina atma pozisyonlarda olumsuz puan verilmektedir.

Secilmis olan bilesenler her bir sporcu icin tek tek oyun performansi Tablo 2.de
gosterildigi gibi hesaplanmistir. Degerlendirmeyi her bir brans i¢in alaninda uzman 2 kisi
Tirkiye Tenis ve Badminton Federasyonu'nun vermis oldugu antrenodrlik (2-3 kademe)
belgesine sahip olan antrenoérler tarafindan yapilmistir.

Puanlayicilar arasindaki tutarliik Kendall’'s W testi ile degerlendirilmistir. Calismaya
katilan tiim antrenorler voleybol bransinda hakemlikleri bulundugu i¢in voleybol bransina ait
ayni video antrenorlere izletilmis olup belirlenen sporcuya ait (teknik, taktik, zamanlama, karar
verme ve oyun performansi) becerileri iizerinden her beceriye 1-10 arasinda puan verilmesi
istenmis olup, bagimsiz bir sekilde ceteleme yontemi ile degerlendirilmesi istenmistir.

Gozlemciler arasi uyumlulugu gosteren iliski katsayisini yorumlamak icin asagidaki
deger araliklari kullanilmaktadir (Korkmaz, 2015; akt. Papatga, 2016, s. 107).

e 0.0 -0.20 aralig1 6nemsiz uyusma

e 0.21 - 0.40 aralig1 orta diizeyde uyusma

e 0.41 - 0.60 aralig1 biiyiik 6l¢iide uyusma

e 0.61 - 0.80 aralig1 6nemli 6lglide uyusma

e (.81 - 1.00 araligi miikemmel dl¢iide uyusma oldugunu géstermektedir.

Yapilan analiz sonucunda ise Kendall's W=,67 puan araligl tespit edilmis olup

gozlemciler arasinda dnemli 6l¢iide uyusma oldugu tespit edilmistir.

Tablo 3.2.0yun Performansi Degerlendirme Olgegi Ornegi

Karar Verme Beceri Performansi Ayarlama
Sporcu dogru beceriyi dogru | -Forehand, backhand ve vole -Topa vurus sonrasi uygun
zamanda kullanma. teknigini uygulayabilme. pozisyona ge¢cme,

-Vurus aninda dogru yere -Gelen topa uygun pozisyon -Oyun alanina hakim olma,

topu yonlendirme (rakibin alma. -Gelen topu takip etme,
savunmasiz oldugu alan) -Topa dogru hareket etme.

Oyuncu | Uygun Uygun Degil | Uygun Uygun Degil Uygun Uygun Degil
X VvV v VY vV vV VIV
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X Sporcusu Oyun Performansi Degerlendirme Sonucu: Karar Verme indeksi: 3/(3+1), Beceri
Performansi Indeksi:4/(4+2), Ayarlama indeksi: 2/(2+5), Oyun Performansi: (karar verme +

beceri + ayarlama) /3 = (0,75 + 0,66 + 0,28) / 3=0,56
3.4.islem/Siirec

Calisma siirecine girmeden énce; Mersin Universitesi Beseri Bilimler Etik Kurul Raporu
icin basvuru islemleri yapilmis olup etik onay alinmistir (EK.4). Sirnak Genglik ve Spor il
Miudirligi'nden gerekli izinler alindiktan sonra (Ek.5)2020-2021Gliz déneminde 16.11.2020
tarihi itibariyle c¢alismalara baslanmistir. Calisma “Helsinki Bildirgesine uygun olarak ve
katilimcilarin ¢alismaya kendi rizasi ile katilimlar1 amaglanmistir. Hem katilimcilardan hem de
velilerden Onam Formu 'nu doldurmalari istenmistir (EK. 6). Arastirmanin kontrol grubunda
(n=12) geleneksel yaklasim modeli, deney grubunda ise (n=12) taktiksel oyun yaklasimiyla
uygulamalar yapilmis olup goniillii bireylerden olusan toplam (n=24) katilimci calismaya dabhil
edilmistir. Katilimcilar daha o©nce kort tenisi ve badminton egitimi almayan kisilerden
olusmaktadir. Katilimcilarin hazir bulunusluk diizeyleri ile bilgi diizeyleri daha az olacag: i¢in
gelisim seviyelerinin daha iyi gézlemlenip daha giivenilir sonuglar elde etmek amag¢lanmistir.
Veri toplama siireci li¢ asamadan olusmaktadir. Birinci asamada; arastirmanin basinda her iki
gruba 6n-test olarak “Problem ¢ézme &lgegi”(PCO) ile 3 haftalik temel egitim sonunda oyun
performans diizeylerini belirmek icin “Oyun Performansi Degerlendirme Olcegi” (OPDO)
uygulanmigtir. kinci asamada; 10 haftalik kort tenis egitimin sonunda PCO ve OPDO élcekleri ile
son-testler uygulanmistir. Son asama olarak; her iki gruba 1 haftalik badminton temel egitimi
verildikten sonra 10 haftalik kort tenisinde 6grenilen teknik ve taktik becerileri transfer etme
diizeylerini belirlemek icin OPDO 6l¢egi uygulanmistir. Oyun performanslarinin belirlenmesi
icin, 2 set lizerinden oynatilan maglar her sporcunun 6n-test ve son-test maglarinin analizi icin
video yontemi ile kayit altina alinmistir. Yapilan bu kayitlar iki kort tenisi antrendri ve 2
badminton antrendéri tarafindan “Karar verme”, “Beceri Performansi” ve “Ayarlama” becerileri
g6z onlinde bulundurularak ayri ayri1 bagimsiz bir sekilde izlenmis olup ceteleme yontemi ile
performans analizi yapilmistir. Boylece her sporcunun karar verme, beceri performans ve
ayarlama indeksleri belirlenmistir. Calisma siiresince uygulanmis olan islemler Sekil 3.1.'de

verilmistir.
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Gruplar Ontest islem Sontest 1 islem Sontest 2
G1 Q1 Q2

(Deney) Y1 X1 Y2 X3 Q>
G2 Q3 Q4

(Kontrol) Y3 X2 Y4 X4 Q6

Sekil 3.1. Arastirmanin deseni
G1= Deney Grubu
G2= Kontrol Grubu
Q= Oyuncu Performans Degerlendirme Olgegi
Y= Problem Coézme Olgegi
Q1= 3 Haftalik temel egitimden sonra alinacak 6n-test
Q2= 10 Haftalik Taktiksel Yaklasim modeli son-testi
Q3= 3 Haftalik temel egitimden sonra alinacak 6n-test
Q4= 10 Haftalik Geleneksel yaklasim modelison-test
Y1= Arastirmanin basinda alinacak problem ¢6zme becerisi 6n-test
Y2= 10 Haftalik Taktiksel Yaklasim modeli Problem ¢6zme becerisi son-test
Y3= Arastirmanin basinda alinacak problem ¢6zme becerisi 6n-test
Y4= 10 Haftalik Taktiksel Yaklasim modeli Problem ¢6zme becerisi son-test
X1= Taktiksel Yaklasim modeli
X2= Geleneksel Yaklasim modeli
X3=1 Haftalik badminton temel egitim
X4=1 haftalik badminton temel egitim
Q5=0grenilen becerileri badminton bransina transfer etme diizeylerini belirleme son-test

Q6=0grenilen becerileri badminton bransina transfer etme diizeylerini belirleme son-test
3.5.Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 21.0 paket programi kullanilmis ve anlamlilik diizeyi 0,05
olarak alinmistir. Verilerin normallik dagilimi belirlemek icin Shapiro-Wilks analizi ile test
edilmis olup, puanlarin normal dagilim gosterildigi gorilmiistiir. Problem ¢6zme ve Oyun
performansi alanla ilgili verilerin analizinde gruplarin kendi icindeki dntest-sontest puanlari
arasindaki farklarin analizinde bagimh gruplar icin t test, gruplar arasindaki ontest-sontest

puanlarin analizi i¢cin bagimsiz gruplarda t testi analizi kullanilmistir.
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4.BULGULAR

Bu béliimde; 10-12 yas grubu teniscilerde Taktiksel Oyun Modelinin Problem C6zme ve
Becerileri Transfer Etme Diizeylerine etkisini arastirmak amaciyla yapilan calismada elde edilen

bulgular tablo halinde getirilmis olup, bulgular ile ilgili agiklamalar tablo altlarinda verilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve kontrol gruplarinin yas, boy ve kg. éntest analiz sonuclari

Grup N X SS t p

Yas Deney 12 11,17 0,84 -,506 ,618
Kontrol 12 11,33 0,78

Kilo Deney 12 39,92 2,19 -2,094* ,048
Kontrol 12 41,83 2,29

Boy Deney 12 145,25 2,09 ,618 ,543
Kontrol 12 144,75 1,87

*p<,05

Tablo4.1’te deney ve kontrol gruplarinin yas, boy ve kg agisindan test sonuglari
incelenmistir. Yasa gore incelendiginde deney ve kontrol gruplari agisindan herhangi bir
farklihik tespit edilmemistir (t=-,506, p>0,05). Kilo acisindan bakildiginda deney ve kontrol
gruplarinda istatistiksel olarak anlaml fark tespit edilmis olup, bu farkin kontrol grubu lehinde
oldugu goriilmektedir (t=-2,094, p<0,05). Boy degiskenine gore incelendiginde ise, deney ve
kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farka rastlanmamistir (t=,618, p>0,05).

Tablo 4.2.Gruplarin Problem Cézme Olgegi ile Oyun Performanslar1 Olcegi 6n test
puanlarinin normallik testi sonuglar:

Grup Shapiro-Wilks df p
Oyun Performansi On Test Deney ,952 12 ,671

Kontrol ,956 12 ,719
Problem C6zme On Test Deney ,961 12 ,803

Kontrol ,965 12 ,851

*p<,05

Tablo4.2’de ise deney ve kontrol gruplarinin 6n test oyun performansi ile 6n test
problem ¢6zme becerisi puan dagilimlarinin normallik durumunu belirlemek icin Shapiro -
Wilks yontemi kullanilmistir. Elde edilen p degerleri 0,05 degerlerinden biiylik oldugu icin Hy
hipotezi reddedilmis olupHo hipotezi kabul edilmistir.

30



Sekvan YIMEZ, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

Tablo 4.3.Deney ve kontrol gruplarina iliskin Problem C6zme Envanteri 6ntest sonuclari

Grup N X SS t p

Gliven Deney 12 1,42 0,23 -4,468 ,000*
Kontrol 12 1,85 0,25

Ozdenetim Deney 12 1,70 0,44 ,631 ,534
Kontrol 12 1,61 0,28

Ka¢inma Deney 12 1,73 0,30 ,122 ,904
Kontrol 12 1,72 0,37

Problem Deney 12 1,57 0,20 -2,250 ,035%

Cozme(Toplam)  Kontrol 12 1,75 0,20

*
p<,05
Deney ve kontrol grubuna iliskin problem ¢6zme 6n test sonuglar1 Tablo4.3’de

incelenmistir. Giiven alt boyutunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamh fark saptanmistir. Bu farkin kontrol grubu lehinde oldugu goriilmektedir (t=-4,468,
p<0,05). Ozdenetim ve kacinma alt boyutlar1 acisindan ise farkin anlamh olmadig
belirlenmistir (p>0,05). Problem ¢6zme toplam puanlar1 arasinda deney ve kontrol guruplari
acisindan istatistiksel olarak fark tespit edilmis olup, bu farkin kontrol grubu lehinde oldugu

belirlenmistir (t=-2,250, p<0,05).

Tablo 4.4.Gruplarin Oyun Performansi éntest puanlarina iliskin t testi sonuglari

Grup N X SS t p

Karar verme Deney 12 0,25 0,06 -,449 ,658
Kontrol 12 0,26 0,06

Beceri Deney 12 0,26 0,08 1,135 ,269
Kontrol 12 0,23 0,06

Ayarlama Deney 12 0,29 0,07 2,527 ,019*%
Kontrol 12 0,22 0,06

Oyun Deney 12 0,27 0,05 1,558 ,133

Performanst  Kontrol 12 0,24 0,04

(Toplam)

*p<,05

Tablo 4.4’de gruplarin oyun performans 6n test puanlari sonuclarina gore; karar verme
(t=-,449, p>0,05) ve beceri (t=1,135, p>0,05) alt indeksleri ile oyun performans (t=1,558,
p>0,05) toplam puanlarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir.
Ayarlama alt indeksinde ise deney ve kontrol gruplari arasindaki fark istatistiksel olarak anlaml

bulunmustur. Bu farkin deney grubu lehinde oldugu tespit edilmistir (t=2,527, p<0,05).
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Tablo4.5.Deney ve kontrol gruplarinin Problem (Cézme Envanteri Ontest-sontest
puanlarina iliskin t testi analiz sonug¢lari

Grup Olcek Testler N X SS t p
Problem Coézme On test 12 1,57 0,204
(Toplam) Son test 12 3,87 0,298 -22,383  ,000*
On test 12 1,42 0,233 -13,448 ,000%*
Deney Giiven Son test 12 3,65 0,405
On test 12 1,70 0,299 -20,002 ,000%
Oz Denetim Son test 12 4,05 0,608
On test 12 1,73 0,203 -13,863 ,000%
Kag¢inma Son test 12 4,20 0,128
Problem Coézme On test 12 1,75 0,203
(Toplam) Son test 12 1,71 0,138 ,604 ,558
On test 12 1,85 0,256 ,615 ,551
Kontrol  Giiven Son test 12 1,79 0,234
On test 12 1,61 0,284 -476 ,643
Oz Denetim Son test 12 1,65 0,242
On test 12 1,72 0,374 911 ,382
Kacinma Son test 12 1,58 0,32
*p<,05

Tablo 4.5’de goriildiigii gibi deney grubu 6grencilerinde 6n test-son test problem ¢6zme
envanteri alt boyutlar: olan problem ¢6zme becerisine giiven, 6z denetim, kacinma ve problem
¢ozme toplam puanlar karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur. Bu
farklarin deney grubu lehine oldugu tespit edilmistir (Problem ¢6zme toplam t=-22,383; p<0,05,
Giiven t=-13,448; p<0,05, Oz Denetim t=-20,002; p<0,05, Kaginma t=-13,863; p<0,05).Kontrol
grubunda ise oOgrencilerin problem c¢6zme becerisine iliskin 6n test-son test giiven alt
boyutunda (t=,615, p>0,05), 6z denetim alt boyutunda (t=-,476, p>0,05), kacinma alt boyutunda
(t=,911, p>0,05) ve problem ¢ézme toplam (t=,604, p>0,05) puanlarinda istatistiksel olarak
anlaml fark bulunmamaistir.

Tablo4.6.Gruplarin Problem Coézme Envanteri acisindan son test puanlarinin
karsilastirilmasi t testi sonuclari

Grup N X SS t p

Gliven Deney 12 3,64 414 13,487 ,000%*
Kontrol 12 1,79 ,234

Ozdenetim Deney 12 4,04 ,405 17,598 ,000%
Kontrol 12 1,65 ,239

Ka¢inma Deney 12 4,16 ,608 12,987 ,000%
Kontrol 12 1,58 ,324

Problem Cézme Deney 12 3,87 ,288

(Toplam) Kontrol 12 1,70 128 23,747 ,000*

*p<,05

Tablo 4.6 incelendiginde; deney ve kontrol grubunun problem ¢6zme envanteri son test
puanlar1 karsilastirildiginda; problem ¢6zme toplam puanlarda (t=23.747, p<0.05), gliven alt
boyutunda (t=13.487, p<0.05), 6z denetim alt boyutunda (t=17.598, p<0.05) ve kacinma alt
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boyutunda (t=12.987, p<0.05) istatistiksel olarak anlaml bir sekilde fark tespit edilmistir.Bu

farkin deney grubu lehine oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4.7. Deney ve kontrol gruplarinin Oyun Performansi déntest-sontest puanlarina
iliskin t testi analiz sonug¢lar1

Gruplar  Olcekler Testler N X SS t p
Oyun Performansi  On test 12 0,26 ,052
(Toplam) Son test 12 0,80 ,048 -33,267 ,000%*
On test 12 0,25 ,063 -26,552 ,000%*
Karar verme Son test 12 0,83 ,065
Deney On test 12 0,26 ,079 -19,660 ,000%*
Beceri Son test 12 0,80 ,062
On test 12 0,29 ,072 -21,232 ,000%*
Ayarlama Son test 12 0,78 ,067
Oyun Performans On test 12 0,23 ,041
(Toplam) Son test 12 0,40 ,037 -11,216 ,000%*
On test 12 0,26 ,064 -6,282 ,000%*
Kontrol Karar verme Son test 12 0,43 ,056
On test 12 0,22 ,063 -7,938 ,000%*
Beceri Son test 12 0,41 ,066
On test 12 22 ,061 -7,988 ,000%*
Ayarlama Son test 12 ,38 ,048
*p<,05

Tablo 4.7 incelendiginde deney grubunun oyun performansi alt indeksleri olan karar
verme becerisine giiven (t=-26.522, p<0.05), beceri (t=-19.660, p<0.05), ayarlama (t=-21.232,
p<0.05) ve oyun performansi (t=-33.267, p<0.05) 6n test-son test puanlar1 karsilastirildiginda
istatistiksel olarak anlaml bir fark gériilmustiir. Bu farkin deney grubu lehine oldugu tespit
edilmistir. Kontrol grubunda ise 6grencilerinin karar verme (t=-6.282, p<0.05), beceri (t=-7.938,
p<0.05), ayarlama (t=-7.988, p<0.05) alt indeksleri ile oyun performansi (t=-11.216, p<0.05) 6n
test-son test toplam puanlar karsilastirildiinda istatistiksel olarak anlamhi bir fark tespit
edilmistir. Bu farkin kontrol grubu lehine oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.8. Deney ve kontrol gruplarinin Oyun Performansi son test puanlarina iliskin t
testi sonuclari

Olcekler Grup N X SS t p
Karar verme Deney 12 ,83 ,065

Kontrol 12 43 ,056 16,256 ,000%
Beceri Deney 12 ,80 ,062

Kontrol 12 41 ,066 14,527 ,000*
Ayarlama Deney 12 ,78 ,067

Kontrol 12 ,38 ,048 16,662 ,000%*
Oyun Deney 12 ,80 ,048
Performansi(Toplam)  Kontrol 12 ,40 ,037 22,300 ,000*
*p<,05
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Tablo 4.8’de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubunda bulunan katilimcilarin t testi
analizi ile elde edilen verilere gore karar verme (t=16.256, p<0.05), beceri (t=14.527, p<0.05),
ayarlama (t=16.662, p<0.05) alt indeksleri ile oyun performansi (t=22.300, p<0.05) son test
toplam puanlari karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlaml fark elde edilmistir. Bu farkin
deney grubu lehine oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4.9. Deney ve kontrol gruplarinin beceri transferine yoénelik puanlarinin t testi
analiz sonuglari

Grup N X SS t p
Badminton Karar Deney 12 ,78 ,082 13,460 ,000%
verme Kontrol 12 ,37 ,062
Badminton Deney 12 ,79 ,076 15,313 ,000%
Beceri Kontrol 12 ,35 ,064
Badminton Deney 12 ,78 ,072 13,568 ,000%
Ayarlama Kontrol 12 ,36 ,076
Badminton Oyun Deney 12 ,78 ,043 24,188 ,000*
Performansi Kontrol 12 ,36 ,041
(Toplam)
*p<,05

Tablo 4.9°da ise deney ve kontrol grubu beceri transferine yonelik t testi analiz
sonucuna gore; badminton karar verme (t=13.460, p<0.05), badminton beceri (t=15.313,
p<0.05), badminton ayarlama (t=13.568, p<0.05) ve badminton oyun performansi toplam
(t=24.188, p<0.05) puanlar1 karsilastirildiginda deney grubunun lehine istatistiksel olarak

anlamh bir fark oldugu tespit edilmistir.
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5.TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu arastirmada, 10-12 yas grubu teniscilerde taktiksel oyun modelinin problem ¢6zme
ve becerileri transfer etme diizeylerine etkisinin belirlenmesi amaclanmistir. Elde edilen
bulgular 1si18inda denencelere bagl olarak sirasiyla ve yapilan c¢alismalar rehberliginde
tartisilarak yorumlanmistir.

Denence 1: Kontrol grubunda geleneksel yaklasim modelinin problem ¢ézme becerisi
diizeyleri bakimindan 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.5. incelendiginde kontrol grubunda 6grencilerinin problem ¢ézme becerisine
iliskin 6n test-son test giiven alt boyutunda, 6z denetim alt boyutunda, kaginma alt boyutunda
ve problem ¢6zme toplam puanlarinin istatistiksel olarak anlaml fark bulunmamistir. Kontrol
grubunda farkin olmamasi literatiir baglaminda ve geleneksel modelin isleyisi bakimindan
beklenen bir durumdur. Ciinkii geleneksel yaklasim modelinde 6grenci problem c¢6zme
yeteneginin gelistirecek herhangi bir uygulama durumu olmamakla birlikte her sey 6gretmen
kontroliinde olup dgrenci sadece yonlendirilen ve uygulayan taraf olmaktadir. Tiirker (2019),
37 o6grenci lizerine yaptigl calismada; 28 haftalik voleybol geleneksel uygulamalar sonucunda
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin 6n test - son test puanlari arasinda anlamh bir fark
bulmamistir. Bu sonug bizim calisma sonuglarimizi destekler niteliktedir.Diger bir calisma ise
Kahraman (2019), spor egitim modeli ile voleybol 6gretiminin 11-13 yas kiz voleybolcularin
motor performansi ve problem ¢6zme becerileri lizerine etkisini arastirmislardir. Calisma
sonucunda hem kontrol hem de deney grubunda problem ¢6zme becerilerin de dntest - sontest
arasinda fark bulunmamistir. Calismamizla karsilastirildiginda bulgularimizla paralellik
gostermektedir.

Denence 2:Deney grubunda taktiksel oyun modelinin problem ¢dézme becerisi diizeyleri
bakimindan én test ve son test puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.5’te goriildiigii gibi deney grubu 6grencilerinde 6n test-son test problem ¢ézme
envanteri alt boyutlar1 olan problem ¢6zme becerisine giiven, 6z denetim, kacinma ve problem
¢6zme toplam puanlarn karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlaml fark bulunmustur. Beyin
insan zekasinin giidiillenmenin merkezidir, taktiksel oyun modeli yaklasimi uygulama esnasinda
bireyleri giidiileyerek problem durumlari yaratir, bireyleri problem karsisinda kendi fikirlerini
acikca soyleyebilme, tartisabilme ve diisiindiigiinii uygulayabilme olanag: verilmektedir. Buda
bireyin bilissel ve devinissel becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Bu sonucu
destekleyen calismalar ise; Birsen (2017)ilkégretim 6. ve 7. sinif 6grencilerinde taktiksel oyun
yaklasiminin problem ¢6zme becerilerine etkisini arastirmistir. Calismada deney grubunda 8
haftalik taktiksel oyun modeli ile ders disinda haftada iki glin uygulamali egitim verilmis,
kontrol grubuna ise ders disi uygulama egitimi verilmemistir. Calisma sonucunda deney

grubunda 0n test - son test toplam puanlar1 arasinda istatistiksel olarak olumlu yonde farklilik
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elde edilmistir. Sahin (2007) tarafindan hentbolun 6gretiminde taktiksel oyun yaklasiminin
etkisi adli calismasinda 26 6grencinin katillmiyla deney grubunda taktiksel oyun modeli,
kontrol grubunda ise geleneksel yaklasim modeli uygulanmistir. Calisma sonucunda, deney
grubu lehine bilissel ve devinissel alan 0n test-son test toplam puanlar1 arasinda anlamh bir
fark bulunmustur. Bu ¢alismalarin sonuglari bizim bulgularimizi destekler niteliktedir.

Denence 3: Kontrol grubunun geleneksel yaklasim modelinde oyun performansi diizeyleri
bakimindan én test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.7. incelendiginde kontrol grubunda o6grencilerinin oyun performansi alt
indeksleri olan karar verme, beceri, ayarlama alt indeksleri ile oyun performansi 6n test-son
test toplam puanlari karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlaml bir fark tespit edilmistir. Bir
6gretim sonucunda bilgi ve becerilerde bir ilerleme, gelisme goriilmesi normaldir. Bir 6gretimin
amacl 6grenenin davranislarinda degisim yaratmaktir. Burada da geleneksel modelle yapilan 10
haftalik bir 6gretimde ilerleme kaydedilmis ve bazi kazanimlar gerceklesmis, 6grenenlerin
davranislarinda degisim meydana gelmistir.

Alvurdu (2017)futbol 6gretiminde taktiksel oyun modelinin etkisini arastirmistir.
Kontrol grubunda geleneksel yaklasim uygulama grubunda ise taktiksel oyun yaklasimini
kullanmistir. Calisma sonucunda ise kontrol grubunda ontest - sontest arasinda anlamli fark
tespit etmistir. Diger taraftan Sahin (2007) tarafindan hentbolun 6gretiminde taktik oyun
yaklasiminin etkisini arastirmistir. Calisma sonucunda kontrol grubunda ontest - sontest
arasinda istatistiksel olarak anlaml fark elde etmistir. Yapilan ¢alismalar bulgularimizi
destekler niteliktedir.

Denence 4: Deney grubunun taktiksel oyun modelinde oyun performansi diizeyleri
bakimindan én test ve son test puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.7. incelendiginde deney grubunun oyun performansi alt indeksleri olan karar
verme, beceri, ayarlama ve oyun performansi 6n test-son test puanlarn karsilastirildiginda
istatistiksel olarak anlaml bir fark gortlmiistir. Deney ve kontrol gruplar1 karsilastirildiginda
hem oyun performans toplam puanlari hem de alt boyutlar agisindan puanlarinin deney grubu
lehine daha yiiksek oldugu gortilmektedir. Buda taktiksel oyun modelinin beceri 6greniminde ve
bu becerilerinin oyun ortamin kullanilmasi bakimindan daha etkili olduguna isaret etmektedir.
Yapilan bircok farkll bilimsel calismalarin bulgularimizi destekler oldugu goriillmektedir.
Pritcard ve digerleri (2019) tarafindan badminton programina kayith iiniversite 6grencilerinde
taktiksel oyun modelinin oyun performans analizi adli ¢alismasinda; taktiksel oyun modelinin
fiziksel aktivite diizeyini artirdig1 gibi oyun performanslarini da olumlu bir sekilde etkiledigi
gorilmustiir. Yapilan diger ¢calismalar ise;Hodges ve digerleri (2018), Bobi ve digerleri (2020),
Karaman ve Sahan (2019), Karakaya (2018), Barnett ve digerleri (2016), Alvurdu (2017), Sahin
(2007), Byungha(2013) ve Kwanwoo (2003) sonuglarimizi destekler niteliktedir.
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Denence 5:Geleneksel yaklasim modeli ile taktiksel oyun yaklasim modelinin bireyler
lizerinde problem ¢ézme becerisi diizeyleri bakimindan son test sonuglari arasinda anlamli bir
fark var midir?

Tablo 4.6. incelendiginde; deney ve kontrol grubunun problem ¢6zme envanteri son test
puanlari karsilastirildiginda; problem ¢6zme toplam puanlarda giiven alt boyutunda, 6z denetim
alt boyutunda ve kaginma alt boyutunda istatistiksel olarak anlaml bir sekilde fark tespit
edilmistir. Geleneksel model ile taktiksel oyun modeli son test puanlarn karsilastirildiginda;
taktiksel oyun modeli puaninin daha yiiksek oldugu goriilmustiir. Taktiksel oyun modelinde
problemi tanimlanmasi, probleme iliskin ¢6zlim yollarinin belirlenmesi ve bu ¢6ziim yollarinin
bagimsiz bir sekilde uygulanmasiyla bireylerde problem ¢6zme becerisini gelistirdigini,
Ogrencinin girisimcilik becerisinin gelistigi ve kendine giiven bilesenlerini olumlu ydnde
etkiledigini gostermektedir. Bu sonuglarin TOM yaklasiminin geleneksel yaklasima gére daha
etkili oldugu yoniinde yorumlanmasini destekleyebilir.

Denence 6: Geleneksel yaklasim modeli ve taktiksel oyun yaklasim modellerinde oyun
performanslart bakimindan son test puanlari arasinda anlamh bir fark var midir?

Tablo 4.8’de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubunda bulunan katihimecilarin t testi
analizi ile elde edilen sonuclara gore karar verme, beceri, ayarlama alt indeksleri ile oyun
performansi son test toplam puanlari karsilastirildiginda istatistiksel olarak deney grubu lehine
anlamh fark elde edilmistir. Her iki grubun alt indeksleri karsilastirildiginda taktiksel oyun
modeli yaklasimiyla islenen uygulamalarin bireylerde karar verme alt bilesenlerinde; dogru
beceriyi dogru zamanda kullanma, topu istedigi yone yonlendirme, beceri performansi alt
bilesenlerinde; forehand, backhandile vole teknigi uygulayabilme ve ayarlama alt bilesenlerinde
ise oyun esnasinda uygun pozisyon alabilme, topu takip edebilme gibi becerilerin gelisiminde
geleneksel yaklasima gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Buda taktiksel oyun
yaklasiminda Ogretilen beceriler oyun esnasinda dersin odagina sorulan “Su durumda ne
yapman gerekiyor”, “Yapilmasi gereken ne”, “Bu gibi durumlarda ne yapilmasi lazim” gibi
sorular ile ogrencilere taktiksel farkindaligin kesfettirilmesi, bilginin anlamh olarak
yapilandirilmasi kisaca beyin temeli 6grenme gerceklesmis olup kalic1 6grenme elde edilmesine
firsat yaratmaktadir. Bu modelde oyunu anlamay1 6grenme, sentezleyebilme, karar verme,
diisiinme ve diisiindiigiinii gerceklestirmek icin 6grencilere firsat verilmesi ile aciklanabilir.

Hodges (2018) Taktiksel Oyun Modelinin Ortadgretim Beden Egitimi Derslerinde
Fiziksel Aktivite ve Oyun Performansina Etkisi adli ¢alismasi sonucunda yaklagiminin hem
fiziksel aktivite dlizeylerinde hem de oyun performanslarin taktiksel oyun yaklasimiyla 6nemli
derecede gelistirdigi sonucuna varmistir. Byung ve Eunchang (2013) akran ortaokul
ogrencilerin taktiksel oyun modelinin egzersiz performansina etkisi ¢calismasinda bes grubun

her birine farkli 6gretim modeli uygulamis olup ¢alisma sonucunca en yiiksek puan alan grubun
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taktiksel oyun modeli olup bireylerde psikodinamik 6grenme icin en etkili 6gretim modeli
oldugunu belirtmistir. Karakaya (2018) voleybol 6gretiminde taktiksel oyun yaklasiminin etkisi
adli calismasinda oyun performansi bilesenlerinde deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamh fark elde etmistir. Tekin (2019) taktiksel oyun yaklasiminin ortadgretimde 6grenim
goren 6grencilerin zihinsel siireclerine etkisi adli calismasinda ise TOM modelinin 6grencilerde
bilissel diizeylerini olumlu y6nde etkiledigi sonucuna varmistir. Sahin (2007) tarafindan
hentbol 6gretiminde taktiksel oyun yaklasiminin etkisi adli benzer bir ¢calismada ise uygulama
grubunda karar verme, beceri gelisimi ve destekleme indeksleri acisindan deney grubu lehine
anlamh fark elde etmistir. Bobi (2019), Taktiksel Oyun Modelinin basketbol sut yetenegine
etkisi calismasinda elde ettigi bulgulara dayanarak TOM yaklasiminin basketbol oyunlarinda
temel beceriler ve atis teknikleri lizerinde 6nemli etkisi oldugunu belirtmistir. Tim bu
calismalar elde ettigimiz bulgular1 desteklemektedir.

Denence 7: Geleneksel yaklasim modeli ve taktiksel oyun modeli ile égrenilen becerileri
benzer branga transfer etme diizeyleri bakimindan toplam puanlari arasinda anlamh bir farklilik
var midir?

Tablo 4.9.’da ise deney ve kontrol grubu beceri transferine yonelik t testi analiz
sonucuna gore; badminton karar verme, badminton beceri, badminton ayarlama ve badminton
oyun performansi toplam puanlar1 karsilastirildiginda deney grubunun lehine istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Transfer gec¢miste Ogrenilmis bilginin
becerisinin farkli ortamlarda bu bilgi ve becerileri harmanlayarak yeni ortamda kullanilmasidir
(Kablan, 2017). Beceriyi aktarmak olusturulan durumlar gelecekte o bilginin kullanilacag:
durumlarla benzerlik gostermelidir. Aksi durumda transfer gerceklesmez. Geleneksel yaklasim
modeli beynin dogal 0Ogrenme siirecini goz ardi ettigi icin bilgiyi ezberlemeye
yonlendirilmektedir (Duman, 2007).Taktiksel oyun yaklasiminin odak noktasi 6gretilen bilgi ve
becerilerin taktiksel farkindaliga yonelik sorulan sorular ile bu bilgilerin nerede, ne zaman ve
nasil kullanilacagi 6grencilerin diisinmeye tesvik etmesi, hatasini fark etmesi ve bunun
sonucunda kalic1 6grenme gerceklemis olacaktir ve boylece birey farkli durumlarda 6grendigi
bilgi ve becerilerini transfer etme stirecini daha kolay gerceklestirebilecektir. Elde edilen
bulgulara gore taktiksel oyun modelinde pozitif transferin gergeklestigi sonucuna varilmistir.
Mitchell ve digerleri (1999) tarafindan yapilan calisma bulgularimizi destekler niteliktedir.

Sonuc¢ olarak, Taktiksel oyun modeli yaklasimimin Kkort tenisinde problem ¢6zme
diizeylerini, 68renilen becerilerin oyun ortamina transfer etme diizeylerini ve ayni sekilde bu
becerileri benzer olan branslara transfer etme siirecinde geleneksel yaklasima gére daha ¢ok
etkili oldugu sonucuna varilmistir. Buna bagh olarak asagida belirtilen dnerilerde bulunulabilir.

1. Taktiksel oyun modeline yonelik uygulamalar farkl branslarda ve fiziksel aktivitelerde
yapilabilir.
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2. Taktiksel oyun modeli farkl yas, cinsiyet ve farkli modeller ile harmanlastirilarak
uygulanabilir.

3. Taktiksel oyun modelinin motivasyon durumlarina etkisi incelenebilir.

4. Taktiksel oyun modeli dahil olmak tizere farkl 6gretim modelleri iizerine beden egitimi
o6gretmenlerine hizmet ici egitimler verilebilir.

5. Taktiksel oyun modeli ile 6grenilen bilgi ve becerilerin kaliciligi hakkinda calismalar
yapilabilir.

6. Gelecegin yap1 taslar1 olan Ogrenciler gelecekte karsilasabilecekleri problemlerin
listesinden gelebilecek becerileri kazandirmak igin uygun o6gretim stratejileri
kullanilmalidir. Bunlar; Mosston'un 6gretim stillerinden; alistirma, esli calisma, katilim,
bireysel kontrol ve yonlendirilmis bulus stilleri ile isbirlikli 6gretim modeli, spor egitim
modeli ve taktiksel oyun modeli olabilir.
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EKLER
EK.1

ilkégretim Diizeyindeki Cocuklar icin Problem C6zme Envanteri

Asagida yer alan maddeleri okuduktan sonra hangi siklikla davrandiginizi

belirtecek "Hi¢bir zaman bdyle diisiinmem", "Nadiren bdyle diisiiniiriim",
"Arada Sirada bdyle diisiiniiriim", "Sik Sik béyle diisiiniiriim", " ve "Her
zaman boyle diisiiniiriim" segeneklerinden sadece birisini segerek (X)

isaretleyiniz. Tim ifadeleri okuyup bos madde kalmayacak sekilde isaretleyiniz.

Hic¢bir zaman
Nadiren
Arada Sirada
Sik S1k
Her zaman

1 Sorunlarimdan ka¢gma yerine sorunumu ¢ézmeye ¢alisirim.

Ne zaman sorun yasasam icimde hep bir karamsarlik olur ve
2 kendimi kolay kolay toplayamam.
3 Karsima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya calisirim.

Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve istemedigim so6zler
4 soylerim.
5 Yasadigim problemlerin herkesin basina gelebilecegine inanirim.
6 Bagsima bir problem geldiginde ¢abucak tiziiliirim.

Sorun yasadigimda onu ¢6zmek i¢cin buldugum ¢déziim yolu ise
7 yarayana kadar vazgecmem.
8 Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.

Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim ve
9 ¢6ziim yollar1 ararim.
10 Sorunlarimi ¢c6zemedigim zaman her seyden sogurum.

Karsilastigim sorunlardan kurtulmak i¢in vazge¢cmeden biitiin
11 ¢6ziim yollarini denerim.
12 Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.
13 Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmaya cahgirim.

Arkadaslarimla sorun yasadigimda konusmak yerine kavga
14 ederim.

Sorunlardan kagmak yerine ise yarayan bir ¢6ziim yolu bulana
15 kadar ugrasirim.
16 Is ve sorumluluklarimdan kagmak icin bircok bahane uydururum.
17 Sorunlar karsisinda oldukea sabirli ve kararli davranirim.

Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim ¢o6ziilmeyecegini
18 diisiinirim.

Sorunlarimi  ¢6zemedigimde zamanlarda ailemden ya da
19 arkadaslarimdan yardim isterim.
20 Sorunlarimi ¢dzme konusunda genellikle basarili degilimdir.

Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢6ziim yollar
21 bulurum.

Sorunlarim oldugunda kiigiik ¢ocuk gibi davranmak beni
22 rahatlatir.

Bir sorunla Kkarsilastigimda tiim ¢6ziim yolarini diisiinerek
23 cozecegime inanirim.

Bir sorunum oldugunda ¢6ziim yollar1 aramak yerine her seyi
24 oluruna birakirim.
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EK. 20l¢ek Kullanma izin Yazisi
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EK.3
Oyun Performansi Degerlendirme Olgegi
Game PerformanceAssessmentinstrument (GPAI)
indeks Hesaplama

Karar Verme indeksi (KVi) Uygun olan kararlarin sayisi/ (Uygun Olan kararlarin
sayisl + uygun olmayan kararlarin sayisi)

Beceri Uygulama Indeksi (BUI) Etkin olan beceri uygulama sayis1 / (Etkili Olan beceri
uygulamalarin sayis1 + Etkili olmayan beceri uygulama
sayis1)

Ayarlama Indeksi (Al) Uygun Ayarlama Hareket Sayisi / (Uygun olan ayarlama
hareket sayisi + Uygun olmayan ayarlama hareket sayisi)

Oyuna Katilim Uygun Kararlarin Sayist + Uygun Olmayan Kararlarin

Sayist + Etkin Beceri Uygulama Sayisi + Verimsiz Beceri
Uygulama Sayisi + Uygun Ayarlama Hareketi Sayisi

Oyun Performansi (Karar Verme indeksi + Beceri Uygulama indeksi +
Ayarlama indeksi) / 3
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EK.4 Etik Kurul Onay Belgesi
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EK.5 Sirnak GSiM Calisma Onay Yazisi
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EK.6

Veli Onay Formu

Sayin Veli,

Mersin Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali’'nda
Yiiksek lisans tezi “10-12 Yas Grubu Teniscilerde Taktiksel Oyun Modelinin Problem C6zme ve

«

Becerileri Transfer Etme Diizeylerine Etkisi “ adli calismayi yiiriitmeyi amaclamaktayim.
Calismanin amaci; 10 haftalik Taktiksel Oyun Yaklasimi Modeli ile islenecek olan tenis
derslerinin 6grenciler lizerinde Problem ¢6zme ve 6grenilen becerileri benzer bransa transfer
etme diizeyine etkisinin incelemesidir. Calisma kapsaminda velisi oldugunuz 6grenciniz dahil
toplam 24 &grenci katilacaktir. Calismanin basinda ve sonunda “ilkdgretim Diizeyindeki
Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri (CPCE)” ile “Oyun Performansi Degerlendirme Olcegi”
uygulanacak olup, gecerlilik ve gilivenirliginin saglanmasi ve daha saglikli sonuclarin elde
edilmesi icin 6grencilerin performanslarn video ile kayit edilecektir. Ogrencinizin kisisel bilgileri
istenmeyecek olup Olcek ve video ile elde edilecek olan verileri bilimsel veriler olarak
kullanilacak olup, bunun disinda baska bir hi¢bir yerde kullanilmayacaktir.

Yukaridaki bilgilendirme metnini okudum, arastirmaya tamamen goniilli ¢ocugumun
............................... ‘'nin da katilimci olmasina izin veriyorum.

Veli

Ad Soyad:

Imza:
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EK.7
Kisisel Bilgi Formu

Yasiniz:
Kilo:

Boy:
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EK.8
Taktiksel Oyun Modeli Ogretim Programi (10 Hafta)

1.Hafta
Baslangic:

Ders isleyisi hakkinda bilgi verilmesi.

Tenisin tanimi, malzeme ve kurallar bilgisi

Raket tanitma ve tutus gosterme

Forehandtutus ve vurus tekniginin gosterimi

Kurgulanis Oyun

Dersin Odagi: Forehand tekniginin uygulanmasi, topa
yon verme ve isabetli atig

Kazaminlar: Isabetli atislar yapma becerisi kazanir,
temel pozisyon durusu Ogrenir, forehand vurus
teknigini kavrar.

Alan: Duvar ¢alismasi

Aciklama: Oyuncular altisar olarak iki gruba ayrilir,
her grup tekli siraya girip sirast gelen Onceden
diizenlenmis ¢apraz hunileri gegip antrendrden gelen
topa forehand atis1 ile gembere isabetli atis yapmalari
istenecek, her isabetli atiglar art1 iki puan-isabetsiz
atislar ise eksi bir puan degerinde olup, ilk otuz puana
ulasan grup seti kazanir. ki seti alan grup oyunu

kazanir. Her sporcunun iki atis hakki vardir.

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Isabetli atis icin en 6nemli faktor nedir?

e Topuistedigimiz yere yonlendirmek i¢in neye dikkat etmemiz gerekir?
e Forehand vurus hangi durumlarda kullanilmalidir?

e Vurus esnasinda neye dikkat edilmelidir?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri ¢alismasi
yapilir.

Oyuna Déniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.

52



Sekvan YIMEZ, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

2.Hafta
Baslangi¢: Backhand tutus ve vurus tekniginin gosterilmesi

Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Backhand ve forehand tekniginin
uygulanmasi, topa yon verme ve isabetli atig
Kazamim: Backhand ve forehand teknigini
kavrar, topa yon verme teknigini dgrenir, isabetli
vurug becerisini gelistirir.

Aciklama: Sporcular altisar olarak iki gruba
ayrilir, her grup tekli sira olacak sekilde arka
arkaya siraya girip sirast gelen Onceden
hazirlanmig ¢apraz hunileri geg¢ip antrendrden
gelen topu sag taraftaki ¢cembere backhand, sol
taraftan gelecek topu ise forehand wvurus ile
isabetli atis yapmalar1 istenecek. Isabetli atiglar
art1 iki puan-isabetsiz atiglar ise eksi bir puan
degerinde olup, ilk otuz puana ulasan grup seti
kazanir. iki seti alan grup oyunu kazanir. Her
oyuncunun iki atig hakki vardir. Oyun esnasinda
kendi aralarinda iletisime gecip ¢Oziimler

tiretmelerine ve bilgi aligverigine izin verilir.

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Topa vurus esnasinda adimlama nasil olmalidir?

e Nasil vurursa dogru vurus gerceklesir?

e Backhand vurus esnasinda kol dirsegi nasil olmadir?
e Forehand vurus esnasina kol dirsegi nasil olmalidir?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri c¢alismasi
yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Déniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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3.Hafta
Baslangig: Vole tutus ve vurus tekniginin gosterilmesi ve uygulanmasi

Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Vole vurus ile isabet ettirme, uygun
hareket, topa hakim olma

Kazamim: Vole vurusu kavrar, isabetli atis teknigini
uygular, vole teknigini agiklar.

Agiklama: Sporcular altisar olarak iki gruba ayrilir.
Raket ile top sektirme yaparak ve topu yere
diisirmeden hunilerin arasindan gegerek antrendrden
gelecek olan topa sag vole ve sol vole vurus yapmalart
istenecek, topu file lizerinden karsi tarafa oyun alanina
atilan her say1 bir puan degerinde olacaktir. {lk otuz
puan toplayan grup galip gelecektir.Oyun esnasinda
kendi aralarinda iletisime geg¢ip ¢ozlimler iiretmelerine

ve bilgi aligverisine izin verilir

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Hunileri daha hizli gegmek icin nelere dikkat etmeliyiz?
e Vole vurus hangi durumlarda kullanilmadir?

e Vole vurusunda adimlama nasil olmalidir?

e Top karsilama pozisyonu nasil olmalidir?

o Etkili ve isabetli atis nasil yapilir?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri calismasi
yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Déniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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4.Hafta
Kurgulanmis Oyun

Dersin Odag: Isabetli atis becerisini ve backhand,
Forehand ile Vole teknik becerilerini gelistirme
Kazammm: Dogru zamanlama teknigini kavrar,uygun
pozisyon almay1 dgrenir, odaklanma becerisini geligtirir.
Agiklama: Sporculardan esit sayida iki grup olusturulur.
Her grup geri ¢izginin arkasinda tekli sirada ve temel
pozisyonunda bekler, diidiik sesi ile hazirlanmis parkurda
cemberlerden gecerken raket ile topu raketin zerinde
yukartya dogru sektirir, hunilerin arasinda gegerken ise
topu yere dogru sektirme yapar. En son oyuncu gelen topa
uygun vurus teknigi segerek filenin iizerine yerlestirilen
sar1, mavi, kirmizi renkli balonlara isabet ettirecek sekilde
topa vurusu gerceklestirir. (Sar=1puan, mavi=2puan,
kirmizi=3puan) oyun sonunda en yiiksek puani alan grup
oyunu kazanir. Her oyuncunun ii¢ atis hakki vardir. Oyun
esnasinda kendi aralarinda iletisime gecip c¢oziimler

iiretmelerine ve bilgi aligverisine izin verilir

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Top sektirme esnasinda el bilegi nasil olmalidir?
e Vole vurus hangi durumlarda kullanilmalhdir?
e Topile bulusma esnasinda ayak durusu nasil olmali?
e Oyunda nasil degisiklikler yapabiliriz?
e Eniyi top kontrolii nasil uygulanir?
Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri g¢alismasi

yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Doéniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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5.Hafta
Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Forehand ve backhand tutus ve vurus
becerisini gelistirme

Kazanim: Uygun adimlama yapabilir, teknige uygun
vurug becerisini kavrar, dogru zamanlamay1 6grenir,
dogru pozisyon alma ve karsi tarafa topu diizgiin
firlatabilme becerisini gelistirir.

Aciklama: Tiim sporcular ikili olacak sekilde
eslestirilir. Siras1 gelen her iki oyuncu filenin saginda
ve solunda kars1 karsiya capraz alanda pozisyon
alarak, Forehand ve backhand karisik ¢capraz vuruslar
ile topu kars1 tarafa yere diisiirmeden atmaya caligir.
Topu bes kez yere diigiiren oyunu kaybeder. Oyun
esnasinda kendi aralarinda iletisime gecip ¢oziimler

uretmelerine ve bilgi aligverisine izin verilir

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Topun yere diismemesini nasil saglayabiliriz?

Backhand vurus hangi durumlarda kullanilir?

e (Capraz vuruslarda neye dikkat edilmelidir?

Rakipten gelen topa karsi neye gore pozisyon alinmalidir?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri calismasi
yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Doéniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.

56



Sekvan YIMEZ, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2021

6.Hafta

Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Top takibi, dogru vurus ve tutus
gerceklestirme

Kazammm: Top hakimiyetini kazanir, topu ritmik
sekilde sektirir,

Aciklama: Oyuncular iki gruba ayrilir. Sirasi gelen
bastaki oyuncu antrendriin diidiik ¢almasiyla yerdeki
topu alip c¢emberlerden gecerken yukari dogru
sektirme, slalomlardan gegerken ise yukar1 dogru top
sektirme yapar. Tekrar ayni sekilde doniis yapilir.
Topu diigiiren bastan oyuna baglar, parkuru ilk bitiren
oyunu kazanir. Cemberin digina basan oyuncu bastan
oyuna baslar. Top hakimiyetini iki kez kaybeden
oyundan ¢ikar. Oyun esnasinda kendi aralarinda
iletisime gecip c¢oOzlimler iiretmelerine ve bilgi

aligverisine izin verilir

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Top kontrolii icin ne yapilmalidir?
e Top kontrolii i¢cin hangi ¢alismalar yapilabilir?
e Top raketin neresine temas etmelidir?
Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri calismasi

yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Déniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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7.Hafta
Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Teknige uygun tutus ve vurus
gerceklestirme, topa hakimiyet

Kazanim: Top hakimiyetini kazanir, uygun adimlama
yapar,tutus ve vurus bilgisini gelistirir.

Aciklama: Oyuncular iki gruba ayrilir. Antrendriin
diidiik c¢almasiyla bastaki oyuncu geri ¢izginin
arkasinda temel pozisyonda sirast gelene kadar bekler.
Sirast gelen oyuncu tek ve cift ayak ile cemberlerden
gectikten sonra hunilerin arasindan top ile asagiya
dogru sektirme yapar. Daha sonra antrendrden gelen
topa uygun teknik ile vurusu gerceklestirir. Oyun alam
disin atilan top eksi bir puan, karsiya gegmeyen top
eksi bir puan dogru vuruslar i¢inde art1 bir puan alinir.
Oyun sonunda en yuksek puan alan grup oyunu
kazanir. Oyun esnasinda kendi aralarinda iletisime
gecip cozliimler iiretmelerine ve bilgi aligverigine izin

verilir

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Topa vurus yonii neresi olmahdir?

e Forehand vurusa hangi durumlarda kullanilir?

e Backhand beceri ¢alismasi icin neler yapilabilir?
e Enuygun vurus nasil olmaldir?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri ¢alismasi
yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Doéniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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8.Hafta
Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Gelen topa uygun vurus yapma, hedefi
vurma

Kazamim: Karar verme becerisi gelisir, beklenmedik
durumlarda uygun segin yapar, dogru pozisyon almayi
Ogrenir.

Aciklama: Tiim sporcular ikili olacak sekilde
eslestirilir. Oyun {i¢ istasyondan olugmaktadir, birinci
istasyonda antrenérden gelecek olan topa uygun
teknik segerek (backhand, forehand ve vole) vurus ile
filenin karsi tarafinda bulunan hunileri devirme, ikinci
istasyonda top sekerek slalomlarin arasindan gegilir ve
duvara ¢izilen ¢cembere backhand vurus ile isabetli atig
yapma, Ug¢lncl istasyonda forehand ve backhand
vurug ile ¢embere isabetli atig yapabilme. Tim
istasyonu basarilt sekilde ilk bitiren oyuncu oyunu
kazanir. Oyun esnasinda kendi aralarinda iletisime
gecip ¢oziimler tiretmelerine ve bilgi aligverigine izin

verilir.

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Hunilere isabetli atis icin yapilmasi gereken nedir?

e Gelen topa teknik secimi icin dikkat edilmesi gereken nedir?
e Top kontrolii i¢in neye dikkat etmeliyiz?

e Backhand vurus esnasinda kol dirsegi nasil olmadir?

e Slalomlardan gecerken neye dikkat edilmeli?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri calismasi
yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Déniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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9.Hafta
Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Yapilan teknigi uygun pozisyonda
uygulamak, uygun adimlama yapma, vurus sertligi
ayarlamak ve istenilen alana dogru vurus becerisini
gelistirme

Kazanim: Uygun adimlamay1 yapar, dogru teknik
se¢imini uygular, dogru zamanlama becerisini kazanir.
Aciklama: Filenin karsisinda aralarinda bir metre bosluk
olacak sekilde ¢apraz arka arakaya yerlestirilmis hunilere
sirayla yakindan uzaga dogru antrendrden gelecek topa
forehand, backhand ve vole vuruglar ile isabetli atiglar
yapmalar1 istenecektir. En kisa siirede bitiren oyuncu
oyunu kazanir. Oyun esnasinda kendi aralarinda iletisime
gecip ¢oOziimler iiretmelerine ve bilgi aligverigine izin
verilir. Oyun esnasinda kendi aralarinda iletisime gegip

coziimler tiretmelerine ve bilgi aligverisine izin verilir

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Gelen topa en iyi sekildeki pozisyon nedir?

e Hunilere isabetli atis icin nasil vurus yapilmali?
e En etkili karsilama nasil olmali?

e Vole vurusu i¢in kol dizi nasil olmalidir?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri calismasi
yapilir. Ogrenciler beceri calismasi yaparken antrenér tarafindan geri bildirim verir.

Oyuna Déniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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10.Hafta
Kurgulanmis Oyun

Dersin Odagi: Kendi vuruslarinda karar verme,
oyunu bagimsiz oynama, uygun tutus ve vuruslar
saglama

Kazamim: Bagimsiz karar verme becerisini kazanir,
uygun adimlama becerisi kazanir, oyun kurallarini
uygular.

Aciklama: Oyuncular kort tenisi kurallar1 dahilinde
file de partneri ile ralli oynar. Miidahale yapilmaz,
Ogrenilen tiim teknikleri uygun tutus ve vuruslar ile
oynanmas! istenecek, oyunu kazananlar arasinda
tekrar ralli oynatilarak bir kisi kalana kadar devam

eder.

Oyun icinde sorulacak soru érnekleri:

e Vurusumuzu rakibimizin hangi alanina atmaliy1z?

e Rakipten gelecek topa nasil pozisyonda beklemeliyiz?
o Etkili karsilama icin hangi egzersizleri yapmaliyiz?

e Top vurusundan sonra nerde nasil beklemeliyiz?

e Gelen topu nasil en iyi sekilde takip edebiliriz?

Sorulan sorularla, odaklanilan beceri ya da hareketler kesfettirildigi anda beceri c¢alismasi
yapilir

Oyuna Doéniis: Uyarlanmis oyun tekrar oynatilir.
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EK.9 Kilo-Boy Ol¢iim Cihazi
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