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OZET

Bu arastirma e 0grenme ve yiiz yiize egitim modeli ile uygulanan
rekreasyonel bir faaliyet olan halk oyunlart ¢aligmalarinin ilkogretim
ogrencilerinde motor performans lizerine etkilerini incelemeye yoneliktir. E
O0grenme ve yliz yiize egitimin Ogrenciler iizerinde etkileri teorik olarak
incelenmis ve sonrasinda ilgili degiskenlerle analiz edilmistir. Calismada, 8
haftalik halk oyunlar1 egitiminin e-6grenme ve yiiz yiize 6grenme yontemleri
ile ilkogretim donemindeki g¢ocuklarda motor gelisim ftizerine etkilerini
belirlemek amact ile nicel arastirma yontemi olan deneysel tarama
modellerinden Ontest-sontest tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin
caligma grubunu Konya ilinde yer alan bir ilkokulun 4.sinif 6grencilerinden 32
kiz, 36 erkek olmak {izere toplam 68 6grenci olusturmaktadir. Deney ve kontrol
gruplarina 8 haftalik bir siire igerisinde haftada 2 giin ve 2 saat olmak {izere bir
calisma yapilarak halk oyunlar1 egitimi verilmistir. Deney grubuna her hafta
oyun figiirleri pargadan biitiine, basitten zora dogru 6gretilmek iizere toplamda
8 haftalik siire igerisinde (Izmir Yoresi Harmandali,)oyun figiirleri video
yontemiyle akilli tahtadan, simif ortaminda agilarak gozlem yoluyla takip
edilmistir. Kontrol grubuna ise yiiz ylize egitim verilerek ayni figiirler
calistirllmistir. Uygulama Oncesi ve sonrasi olmak tiizere kilo, boy, yatay
sigrama, dikey sigrama, v- otur uzan ve flamingo denge testi dl¢iimleri ontest-
sontest seklinde alinmistir. Arastirmada elde edilen veriler SPSS (Statistical
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Packagefor Social Sciences) for Windows 22.0 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda degiskenlerin (nonparametrik) normal

dagilmadigr  saptanmistir(p<0,05). Verilerin analizinde non-parametrik
yontemler olarak iki bagimsiz grup arasinda niceliksel siirekli verilerin
karsilastiritlmasinda Man Whitney-U testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara
gore Ontest ve son testlerinde flamingo denge testi, v-otur uzan testi ve dikey
sigramada kiz 6grenciler lehine iken yatay sigrama 6l¢timiinde erkek 6grenciler
lehinedir. Fakat olusan bu fark durumlarindan yalnizca kilo ve v-otur uzan
testinde istatistiksel olarak anlam bulunmaktadir (p<,05). Buna gore cinsiyet
degiskenin Ontest ve son testlere ait e-6grenme ve yiiz yiize 6gretim iizerinde
ayni yonde etkilere sahip oldugu sdylenebilir. Sonug olarak, yiiz yilize egitimin
etkilerinin sanal ortamlarda yapilan E- 6grenme yolu ile elde edilebilecegi ve
ozellikle cocuklarda zamandan tasarrufunun ve c¢ok yonli gelisim
saglanabilecegi sOylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Rekreasyon, halk oyunlari, e-6grenme, yiiz ylize
ogrenme
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ABSTRACT

This research examines the effects of folkdance studies, a recreational
activity applied with e-learning and face-to-face education models, on motor
performance in elementary school students. The effects of e-learning and face-
to-face education on students were studied theoretically and then analyzed with
related variables. In the study, the pretest-posttest screening model, one of the
experimental screening models, which is a quantitative research method, was
used to determine the effects of 8-week folk dance training on motor
development in children in early adolescence with e-learning and face-to-face
learning methods. The study group of research consists of 68 students in total,
32 girls and 36 boys from the fourth-grade students of an elementary school
located in Konya province. The experimental and control groups were trained
in folk dances by conducting a study for 2 days and 2 hours a week over 8
weeks. To teach the experimental group from part to whole, from simple to
difficult, the dance figures (like izmir Region Harmandali) were followed by
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observation by opening them in the classroom environment with the video
method for a total of 8 weeks. The control group was trained by providing face-
to-face training. Before starting the folkdance training, weight, height,
horizontal jump, vertical jump, v-sit-lie, and flamingo balance test
measurements were taken. The data obtained in the study were analyzed using
SPSS (Statistical Package for Social Sciences) for Windows 22.0 program. It
was determined that the wvariables were not normally distributed
(nonparametric) in the experimental and control groups (p<0.05). In the
analysis of the data, the Man Whitney-U test was used to compare quantitative
continuous data between two independent groups as non-parametric methods.
According to the findings, in pre-test and post-test results, the Flamingo
balance test, sit-and-reach test, and vertical jump favored female students,
while the standing long jump measurements favored male students. However,
a statistically significant difference was found only in weight and the sit-and-
reach test (p<0.05). Therefore, it can be said that the gender variable has similar
effects on pre-test and post-test results for both e-learning and face-to-face
instruction. In conclusion, the effects of face-to-face education can be achieved
through e-learning in virtual environments, and it can be particularly beneficial
for saving time and promoting multidimensional development in children.

Keywords: Recreation, folk dance, e-learning, face-to-face learning
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1. GIRIS

Giliniimilizde ¢ocuklarin etrafina uyum saglayabilmeleri, etkilesim iginde
olabilmeleri ve donanimli bireyler olarak yetistirilebilmeleri i¢in egitim de
ogretim kadar 6nem arz eder. Duygusal, bilissel ve sosyal gelisimlerine katki
saglayacak, birtakim faaliyetlere yer vermek gerekmektedir. Bu faaliyetlerin
bir kismi serbest zaman etkinlikleri, dans, beden egitimi veya sportif
aktivitelerdir (Kuru, 2003).

Rekreasyon ve serbest zaman kavramlarinin zihnimizdeki soyut ve genel
durusu Kisisel tecriibelere ve algilanisa gore birden fazla anlama gelmektedir.
Rekreasyona bir kavram olarak bakildiginda bireylere 6zgii oldugu
goriilmektedir. Cimlerde gezmeyi, televizyon izlemeyi, aksam yiiriiyiislerine
cikmay1 veya gezerek vakit gecirmeyi, cocuklart oyun parkina gotiiriip onlarla
eglenceli vakit gecirmeyi, sarki syleyip, miizik dinlemeyi ve bunlarin disinda
yapmay1 dilediginiz bir¢ok aktivite, etkinlige katilmayi kisaca her seyi
kapsamaktadir. Serbest zaman teoricileri bunun gibi tecriibe edilen hayatin
akisinda bulunan durumu nasil adlandiracaklar1 {izerinde ¢alismalar yapmiglar
ve bu etkinliklerin adlarin1 bos zaman, serbest zaman, rekreasyon, yaratmak, o
kadar ki eglence ve c¢alismama anlamina da gelen Hedoinizm olarak
diigiiniilmesi gerektigi tizerinde yogunlagsmislardir (McLean & Hurd, 2012).
Bu durumda rekreasyon, insanlarin yogunlasan is hayati, olagan yasam
dongiisii ve olumsuz c¢evresel etkiler arasinda fiziksel ve mental sagligini
olumlu hale doniistiirmek, bu kazanim1 koruyabilmek ve bu konuda kararlilik
gostererek, faaliyetlere katilirken eglenebilmek ve yaptig: etkinlikten doyum
saglamak, zevk almak ve yapilan bu etkinlikleri c¢alisma ve zorunlu
ihtiyaglarindan bagimsiz zamanlarda goniilliilik esasina dayali olarak bireysel

veya grup halinde yapabilme yetenegi olarak tanimlanmistir (Karakiigiik,
2005).

Halk oyunlarina bakildiginda sosyallesme, kotii aliskanliklardan uzak

durma, yapilan herhangi bir is i¢in motivasyon saglama, akademik diizeye etki,



spor faaliyeti olarak katilim saglama, maddi kazang saglama gibi bir¢ok olumlu

faaliyet olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tirk halk oyunlari, halkin irettigi, nesilden nesle aktarilan, halkin sosyal
yagsamini, sevinglerini, liziintiilerini ve dogayla miicadelesini, miizik ve ritmi
tiyatral olarak kullandig1, yasattig1 kiiltiirel iirtinlerdir. Tiirk Halk Oyunlar1 spor
bilimlerinin i¢inde oldukca genis yer kaplayan bir daldir (Inalkag, 2016). Bir
toplumun ayakta kalabilmesi i¢in kiiltiirel degerlerine sahip ¢ikmasi
gerekmektedir. Belirli bir kiiltir yapisi bulunmayan toplumlarin ayakta
kalabilmesi miimkiin degildir. Tiirk milletini diger milletlerin 6zelliklerinden
ayiran da halk kiltiridiir. Bedenimizi miizik ve ritim ile hareket ettirme
yetenegi esliginde, uyumlu sekilde hareket edebilme yetisi kazandiran halk
oyunlari, tiim viicudumuzla katilim sagladig1 devinimsel bir maharet olmasinin
yani sira, miizik-ritim birlikteliginde uyum iginde hareketler olusturabilme
faaliyetidir (Mertoglu, 2002). Oyun ve miizik, gegmisten giiniimiize milletlerin
ortak kiiltiirlinli olusturan unsurlar olup, sanatin ifade giiciinii toplumsal hayata
entegre etmenin en eski ve ¢ok yonlii aracidir. Oyunun ve miizigin bu giicii
tarth boyunca 6nemini korumus ve bugiin de korumaya devam etmektedir

(Erdem & Pulur, 1994).

Halk oyunlarinda motor gelisim kavramini incelemek gerekiyorsa,
oncelikle bu kavrami anlamak gerekir. Motor gelisim, farkli motor becerilerin
birlikte ¢alisarak daha iist diizeyde gelismis becerileri ortaya g¢ikardigi bir
sistem olarak bilinir. Cocukluk dénemindeki fiziksel, zihinsel, bilissel gelisim
ve olgunlasmanin yan sira kendini halk oyunlarma adayan kisiler motor
becerilerini gelistirerek spor sezonunda halk oyunlarina gegis yapacaklardir.
Esneklik, kuvvet, denge, dayaniklilik, hareketlilik ve koordinasyon gibi
hareket niteliklerine halk oyunlarinin degismez 6zelliklerinden biri olan ritmin

eslik ettigi bilinmektedir (Kog, 2022).

Oyun, bireylerin; belirli bir amag i¢in, rutin iglerinin yan1 sira belirli bir
yer ve zamanda, giinliik ¢alismayla birlikte sosyal uyumu , hem fiziksel hem

de zihinsel gelisimi saglayan, yetenek, zeka, dikkat ve beceriye dayali



faaliyetlerdir. Oyun bir ahenk gerektirir. Bu ahengin ihlali oyunun kalitesini
diigiirebilir. Huizinga, "Kiiltlir bir oyun bi¢iminde dogar, kiiltiir en basindan
oynanan bir seydir" der. Higbir kiiltiir tek basina ortaya ¢ikip gelismez ve i¢inde
yasadigimiz Anadolu kiiltiirii de farkli kiiltiirlerin karigimindan meydana
gelismistir. Tirkler, Orta Asya kiiltiiriinii, Kafkasya, Anadolu ve Balkanlar'a
tastyarak, islam kiiltiirii ile derinlere islemis, kiiltiirel miras1 harmanlayarak bir
biitiin olusturmustur. Anadolu milletleri biitiin medeniyetlerin besigidir ve o

medeniyetlerin kiiltiirel farkliliklarini glinlimiize aktarmistir.

Folklor, Tiirk kiiltiirtiniin milli degerlerini temsil eden bir kavramdir.
Kirsal kesimde yasayan insanlarin birlik ve biitiinliigiiniin gii¢lii bir simgesidir.
Gilinlimiizde yogun is stresi nedeniyle bozulan iliskileri diizenlemek i¢in
onemli bir ara¢ haline gelmistir. Dogasi geregi, ait olma ve anonimlik
onemlidir. Toplumdan topluma sdzlii olarak yayilarak gliniimiize ulasan yazili
bir kaynaginin olmamasi, toplumun asimilasyonundan ve kendi kiiltiiriinii
benimsemesinden kaynaklanmaktadir. Folklor, belli bir bolgenin kiiltiiriiniin
tim {rinlerinden olusur. Toplumun sosyo-ekonomik dinamiklerini ortaya
koymakta ve halkin kiiltiirel biitiinliigiinii saglamaktadir. Bu sebeple folklorun
temel fonksiyonlarindan biri mekandir. Ayn1 zamanda folklor, toplumun maddi
ve manevi kiiltiirel unsurlarini incelemeyi amaglamaktadir (Siraz, 2008).Halk
oyunlar, kiiltiirel zenginligin en agik Ornegi olarak kabul edilir ve diger
sanatlardan farkli olarak toplumun ger¢ek dogasini yansitan bireylerin
karakteristigidir; Insanlarin i¢ diinyasmi aydinlatan, duygu, diisiince ve
davraniglarini gosteren bir nitelige sahiptir (Degerli, 1988).Spor, beden egitimi,
serbest zaman ve dansin bireylerin ve toplumlarin hayatindaki 6nemi herkes
tarafindan kabul edilen bir gercektir. Dans, 6zellikle modern teknoloji ¢aginda
bireylerin ve toplumlarin saglik ve mutlulugunu arttirmak icin gerekli bir arag¢

olarak kullanilmaktadir (Dogan, 2008).

Son yillarda Tiirk halk oyunlarinin devaminda, korunmasinda ve
yasatilmasinda Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan yapilan arastirmalarin

biiylik etkisi olmustur. Halk oyunlar1 egitimi agirlikli olarak ilk ve



ortadgretimde uygulanmaktadir ve aktiftir. Kiiltiiriimiiziin en etkin sekilde

tanitilmasi1 onem gostermektedir (Bisgin, 2001).

Tiim diinyay1 etkisi altina alan covid-19 salginiyla, aktif sekilde yapilan
yiliz ylize egitim, rekreasyonel faaliyetler, dans, spor vb. gibi bircok yasam
fonksiyonlarimiz degisime ugramistir. Insanlar rutin islerini bilgisayar, tablet
veya telefon gibi elektronik ortam araciligiyla online olarak yiiriitmek zorunda
kalmislardir. Bu durumdan yola ¢ikarak bulundugumuz yiizyilda, bilgiye
ulagsmak, bilgiyi hizli 6grenmek bireylerin ve toplumlarin gelismesi igin
yasamsal 6nem igerir. 21. yilizyilda bilgi teknolojilerinin gelisimini takip etmek
miimkiin degildir. Bilgiye erisimin bu kolayliklari, c¢evrimigi 6grenmeyi
beraberinde getirmistir. Uzaktan egitim uygulamalar kiiresel iletisim aginin
gelisimini biiyiik ol¢iide etkilemistir (Altiparmak, Kurt, & Kapidere, 2011).
Iletisim, bilgi ve ag teknolojilerindeki degisim ve doniisiimler nedeniyle, tiim
ogrenciler i¢in tek tip bir 6grenme ¢6ziimii yerine bireylerin 6zelliklerine ve
ihtiyaglarina gore tasarlanmis bireysellestirilmis ¢evrimi¢i  6grenme
ortamlarinin kullanimi, e-6grenme ortamlarinda giderek yayginlagmaktadir.
Acik ve wuzaktan egitim sisteminde, farkli kisilik o6zelliklerine, bilgi
diizeylerine, becerilerine, egitim ge¢mislerine, ilgi ve ihtiyaclarina sahip
kisilere ayn1 igerigin ayni sekilde sunulmasi 6grencinin ihtiyag ve beklentilerini
karsilayamamaktadir  (Truong, 2016). Ogrenme ihtiyaglar1 yeterince
karsilanamayan Ogrencilerin doyumlar1 ve motivasyonlar1 diisebilmekte,
ogrenciler ¢evrimi¢i Ogrenme ortamlarint kullanmak istemedikleri i¢in
sistemden  kopabilmektedirler.  Geleneksel e-6grenme  ortamlarinda
ogrencilerin seviyeleri baslangigta belirlenmemekte ve 6grenme siirecinde
ortaya ¢ikan sorunlara hizli bir sekilde miidahale edilememektedir. Bu da
ogrencilerin zamanlarinin ve emeklerinin kaybina neden olmaktadir. Bu
durumlarin  kisisellestirilmis ~ uyarlanabilir =~ 6grenme  ortamlarinin

olusturulmasinda etkili oldugu sdylenebilir (Tuna & Oztiirk, 2015).

Yiiksek kaliteli egitim faaliyetlerinin uygulanmasi; lyi/giiclii bir egitim

pedagojisi anlayisina bagl oldugu gibi, 6grencilerin 6grenmesinde en son



teknolojik gelismelerin verimli/etkili kullanimiyla da yakindan ilgilidir. (Agbo,
2015). Giliniimiizde 6zellikle mobil teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte
elektronik 6grenmenin (e-learning) 6onemi artmaya baslamis ve e-0grenme,
ogretmenlik uygulamalariin sinif i¢inde ve diginda uygulanmasinda énemli
bir rol oynamaya baslamistir. Cevrimi¢i 0grenme, Ogrenme igeriginin ve
materyallerinin elektronik ortamda sunulmasiyla yapilan ve &grencilerin
ogrenme, Ogrencilerin 6grenme igerigine ve materyallerine her zaman, her
yerden erismesine ve diger 6grenciler ve 6gretmenleri ile etkilesime girmesine
olanak tanimaktadir. Giiniimiizde e- O0grenme ortamlari, nitelikli 6grenci
sunmaktadir (Yilmaz, Sezer, & Yurdugil, 2019). Egitim siireclerini
tamamlamak i¢in video kullanimi1 1950'lerden beri giindemden diigmeyen bir
konu olmustur (Marchionini, 2003). Televizyon ve videokasetlerle baglayan ve
CD igerikleriyle devam eden bu siireg, internet teknolojilerinin gelismesiyle
birlikte giderek yayginlasarak e-6grenme etkinliklerinin de ortak bir pargasi
haline gelmistir (Giannakos, 2013). E-Ogrenme siirecleri, egitimin
gerceklestirildigi zaman diliminin biiylik bir kisminda 6grenci ve ogretim
elemaninin mekan veya zaman ya da hem zaman hem mekan acisindan ayri
olmasi sebebi ile 6zel ders tasarimi, 6gretim teknikleri, iletisim metotlar1 ve
diizenlemeler gerektirmektedir. Bu baglamda e-6grenmeye yonelik egitsel
video {iiretiminde de uzaktan egitime Ozgli yaklasimlarin goz Oniinde

bulundurulmas1 gerekmektedir.

E-0grenme, egitimin kuram kisminda zamandan ve mekandan tasarruf
saglar. Ayni1 zamanda fiziksel engelleri de ortadan kaldirarak kullanicilara daha

fazla gesitlilik ve esneklik kazandirir.

Sagladig1 bu imkanlar dahilinde giin gectik¢e daha ¢ok hayatimizda yer
almaktadir (Behera, 2012) gore e-O6grenme, egitimde degisim gosteren bir
egilime doniigmiistiir. Modern teknoloji sayesinde egitim artik siniflarin dort

duvari ile sinirlandirilmamaktadir.



E-6grenme sistemleri, Ogrencileri merkeze alan ve bilgilerini
genisletme firsatlar1 sunan yeni bir yaklasimdir (Griff & Matter, 2013). Hizla
gelisim gosteren bilgi ve iletisim teknolojisi, 6gretme-0grenme asamasinin
yenilik¢i yontemleriyle birlestirilmistir (Chan, 2019). Baska bir deyisle,
ogrenme teknolojisinin kullanim1 niteliksel degisiklikleri beraberinde
getirmekte ve bu degisiklikler 6grenmeye ve uygulamaya katilimin artmasina
neden olmaktadir (Kirkwood, 2014). Universite diizeyinde, teknolojideki
ilerlemeler, Ogrencilerle ve ogretmenlerle ekranlar aracilifiyla bir araya
gelerek, en sessiz ve en ¢ekingen 0grencilerin bile fikirlerini ifade etmelerine
olanak saglar (Danielson, 2004). Bunun yani sira, e-6grenme etkinligi yalnizca
teknoloji destegine degil, beraberinde igerige ve daha onemlisi dgrencilerin
memnuniyeti ve doyumuna dayanmaktadir (Davies, 2010). E-6grenme,
geleneksel smif ortamlarina kiyasla 6grenme siiresini %40- 60'a kadar
azaltabilir. Bunun nedeni, Ogrencilerin gerektiginde kavramlari yeniden
okuyarak, atlayarak veya hizlandirarak kendi hizlarinda 6grenebilmeleridir.
(World Economic Forum, 2020) Akt. (Can, Ozdemir, & Isim, 2020). Ote
yandan, bilgi dogrulugunun ele alinmasi ihtiyaci, ¢evrimici derslerde anlamli
etkilesimin potansiyel kaybi ve sosyal izolasyon olasiligi, bu teknolojilerin

ortaya ¢ikarabilecegi zorluklardir (Gredler, 2017).

E-6grenmenin uygulanmasi teknolojiye ve kendi kendine calisma
becerisine dayandigindan 6grenmenin sorumlulugu 6ncelikle 6grencilere aittir
(Karaoglan Yilmaz, 2016). Fakat Ogrenciler e-6grenme yoluyla uzaktan
egitimde bir¢ok sorunla kars1 karsiya kalmakta ve dis destege ihtiyag
duymaktadirlar (Yurdugiil & Demir, 2017). Uzaktan egitimin e-0grenme ile
birlikte saglanmasi, 6grenciler i¢in finansal, egitimsel ve teknolojik sorunlar
yaratabilmektedir. Katilimcilarin gerekli donanima sahip olmamasi, sz
konusu teknolojiyi kullanirken gerekli bilgi, beceri ve tutuma sahip olmamasi,
ses, goriintli ve Ogrenci etkilesimleri sirasindaki kesintiler gibi sorunlar
ogrenmeyi engelleyebilir, bu da motivasyonu ve Ogrenme istegini
azaltabilmektedir (Yurdakul & Demirel, 2019). Bu nedenle uzaktan egitim

sistemlerinde Ogrencilerin dikkate almasi gereken en onemli ozellikleri e-



o0grenmeye yonelik motivasyonlart ve tutumlaridir. Geleneksel 6grenmeyle

karsilagtirildiginda e-6grenmenin avantajlar1 vardir.

Ormegin 6grencilere kisisel diizeyde yeteneklerini gelistirme firsati
verir, gerektigi kadar tekrar saglar, goriintiilii ve sesli etkilesimlere olanak
tantyarak daha fazla 6grenciye ulagmaniza ve 0grenme firsati saglamaniza
olanak tanir. Egitime zaman ve mekandan bagimsiz olarak ulasilabilir (Oral,
Demirel, & Altun, 2017). Bundan faydalanabilmek i¢in Ogrencilerin e-
o0grenmeye hazir olmalar1 ve olumlu tutuma sahip olmalar1 gerekmektedir

(Yurdugiil & Sirakaya, 2013).
1.1. Arastirma Konusu ve Problemi

Bu galismada “E Ogrenme Ve Yiiz Yiize Egitim Modeli ile Uygulanan
Halk Oyunlar1 Caligmalarmin Ilkégretim Ogrencilerinde Motor Performans
Uzerine Etkilerinin Incelenmesi”  konusu arastirilacaktir. Bu nedenle
arastirmanin problemi ‘E Ogrenme Ve Yiiz Yiize Egitim Modeli ile Uygulanan
Halk Oyunlar1 Caligmalarmin Ilkdgretim Ogrencilerinde Motor Performans

Uzerine Etkileri nelerdir?>* sorusuna cevap aramaktir.
1.2.  Arastirmanin Alt Problemleri

Calismanin problem durumuna baglh olarak asagidaki alt problemlere

yanit aranacaktir:

a) “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin ontest puanlari
Olclimlerine gbére motor performans becerileri arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark var midir?”

b) “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin sontest puanlari
Ol¢iimlerine gdre motor performans becerileri arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark var midir?”

c) “Deney grubunda bulunan 6grencilerin Ontest ve sontest puanlari

arasinda istatistiksel agidan sontest puanlari lehinde anlamli bir farklilik var



midir?”

d) “Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin dntest ve sontest puanlari

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik var midir?”

e) “Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Ontest ve sontest
puanlari arasinda cinsiyetleri yoniinden istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

var midir?”
1.3. Sayiltilar
Yapilan arastirmayla ilgili sayiltilar su sekilde ifade edebiliriz:

e Arastirmada yer alan her 6grencinin uygulanan 6lgekleri ciddi ve

samimi bir sekilde uyguladigi,

e Deney grubunda kullanilan e-6grenme modelinin &grencilerin
hazirbulunusluk diizeyleri, ilgi ve ihtiyaglar1 dikkate alinarak hazirlandigi ve

etkin katilim1 saglayabildigi,

e Hazirlanan etkinliklerin 6grenciler tizerindeki hedef ve davraniglara

hizmet edebildigi,

e Segilen drneklem grubunun evrenini yansitir nitelikte oldugu kabul

edilmistir.
1.4. Stmirhhiklar

e Arastirmanin ¢alisma grubu bir 6zel ilkokulunun 4. sinifinda 6grenim

goren 68 6grenciden olugmaktadir.

e Bu aragtirmaya ait veriler motor performans Olgekleri kullanilarak

olusturulan basari testleri ile sinirhidir.



2. GENEL BILGILER
2.1. Zaman Kavrami

Zaman nedir diye soruldugunda bu soruyu tek bir climle ile yanitlamak
oldukca zordur. Tiirk¢e sozliikk, zaman kavramini; Bir isin, olusun icinde
bulundugu, gecen veya gegmekte olan siire, zaman dilimi ya da belirlenmis an
olarak agiklamaktadir (Andrew, 2000). Orhan Hangerlioglu’nun Felsefe
Ansiklopedisi’ne gore zaman, tiim varliklarin birbirleriyle degis tokus yaparak
diizenlendigi sonsuz bir siiregtir (Aristoteles, 2005). Mitolojide zaman,
efsanede anlatilan gergegin ortaya ¢ikmasindan 6nce olamayacagi i¢in baska
bir zamandan 6nce gelemeyecegi anlaminda ilkel olarak agiklanir (Aristoteles,

Augustinus, & Heidegger, 1996).
2.2. Bos Zaman Kavrami

Ilkel kiiltiirlerde; Yiyecek, giivenlik ve temel ihtiyaclar icin avlandiktan
sonra kutlamalar seklinde ortaya ¢ikan bos zaman, 6rnegin soylu sinif ve iist
diizey siuf ayricaliklar ile karakterize edilmistir. Bos zamanin, siyasi kiiltiirle
baglantili olmasi ve tarimin gelismesi, yonetici siif ile toplumun geri kalanm
arasindaki ucurumu genisletmistir. Is rollerine gore acikca farklilasan daha
onceki gelismis toplumlar, kiiltiirlerde elit siniflar yaratmistir ve bos zaman,
yiiksek kiiltiir, sosyal gelisme ve siyasi statii ile iliskilendirilmistir. Misir, Asur
ve Babil uygarliklarina baktigimizda birden ¢ok bos zaman etkinligi
goriilmektedir. Ancak, bunlar ¢ogunlukla yiiksek iist sinif etkinlikleri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu {ist diizey siif soylular, askerler ve dini liderlerden
olusmaktadir (Torkildsen, 2010).

Modern teknolojinin gelismesiyle birlikte bireylerin veya gruplarin
calisma siireleri onemli dl¢ilide kisalmaktadir. Bu durum insanlarin is disinda
kalan bos zamanlarmi degerlendirmeleri gerektigini gostermistir. Kentsel
yasamda oldukca Onemli hale gelen bos zaman, insanlarin giinliik zaman
biitgesinde dnemli bir yere sahip olan fizyolojik ihtiyaclar arasinda yiikselen

bir trend olarak goriilmektedir. Bos zaman (leisure), genellikle bir kisinin is
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gibi rutin faaliyetleri terk etmesi ve bunun yerine 6zgiir iradesiyle son derece
keyifli ve zevkli faaliyetlerle ilgilenmesi anlamina gelir. Diger bir ifadeyle
serbest zaman, is, aile, sosyal gorevler ve zorunlu ihtiya¢larin giderilmesinden
sonra dinlenme, eglenme, bilgi ve becerilerin gelistirilmesi, toplumsal yasama
goniillii katilim gibi unsurlarin tamamlanabildigi zaman dilimidir (Argan,

2013).
2.3. Rekreasyon Kavram

Nesnelerin veya olaylarin ortak 6zelliklerini iceren bu genel tasarim,
biligsel bir izlenimdir. Son yiizyilda, Sanayi Devrimi'nden sonra ticari hayatin
diizenlenmesinden sonra bos zaman, eglence tanimlar1 ve teorileri ortaya

¢ikmaya baslamistir (Sevil, 2012).

Rekreasyon i¢in bos zaman ayrilmalidir. Bos vakit gecirmeye
rekreasyon denir. Rekreasyon kavrami Tiirk¢eden gelmemektedir. Kelime
anlamina gelen Latince '"recreate" yeniden yaratmak kelimesinden gelir.
Rekreasyonun amaci, is temposundan yipranan, yorulan bedeni ve zihni geri

kazanma amacin1 tagimaktadir (Basarangil, 2014).

Rekreasyon, bos zaman anlamina gelmektedir, insanlarin bos
zamanlarinda kendilerini yeniden organize etmelerini saglayan eglenceli ve
sosyal bir aktivite olarak tanimlanir. (Argan, 2007) Baska bir deyisle, bos
zaman, tatmin, zevk ve eglence amaciyla goniillii olarak secilen ve genellikle
bos zaman sirasinda gergeklestirilen faaliyet ve deneyimleri ifade eder (Horner
& Swarbrooke, 2005). Baska bir tanima gore rekreasyon, bireylerin bos
zamanlarinda tek baglarina veya grup olarak katildiklar1 herhangi bir faaliyettir

(Kéktas, 2010).

Rekreasyon, eglence ile ilgili genel kavramlar1 6zetlersek; Bireylerin
bos zamanlarinda bagimsiz olarak veya gruplar halinde yapabilecekleri,
kendilerini dinlendiren, eglendiren, bedensel ve zihinsel olarak yenilenmis
hissetmelerini saglayan etkinliklerin toplami olarak tanimlanabilir (Akalin,
2020).
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Ulkelerin sosyal hayatinda olduk¢a 6nemli bir yeri olan ve iilkelerin
gelismiglik diizeyi ile aym1 dogrultuda ilerleyen rekreasyon, gesitli tilkelerin
rekreasyon ya da bos zaman kavramlari adi altinda kiilttirel etkinliklerin

yaninda sunulmaktadir. (Zorba, 2008).
2.4. Folklor Kavrami ve Tarihgesi

Tiirkiye'de folklor kavrami ilk kez 1913 yilinda Riza Tevfik'in Peyyam
gazetesinin "edebi ek"inde (20 Subat 1913) yayimladigi Folklor yazisinda
goriilmektedir.. Tiirkiye'de bu bilim dali i¢in yillar boyunca pek c¢ok isim
kullanilmistir. Ziya Gokalp folklor kelimesini kullanirken, 1923 yilinda
kurulan "Halk Bilgisi Dernegi" ve dernege bagl halk bilimi kelimesini, 1935
yilinda ise Hamit Ziibeyir Kosay etnoloji kelimesini kullanmistir. (Bottomore
1984). 1932 senesinde kurulan halk evleri de kiiltiiriimiizii kesfetme, arastirma,
yayma ve insanlarla bulusturmada ¢ok 6nemli bir rol oynamistir. Halk bilimi
caligmalarina kamusal faaliyetlerinde 6nemli bir yer veren bu kuruluslar, yerel
gazeteleri ve farkli sehirlerde yayimladiklan kitaplar araciligiyla folklorun
onemli degerlerinin kaybolmasini da engellemislerdir. (Ornek 1979) Akt:
(Aydin, 2015).

Folklor, insanlarin ge¢cmisten giliniimiize yasadiklar1 olaylar
hakkinda bilgi veren bir toplum bilimidir. Folklor kelimesinin Tiirk¢e anlami
halk bilimidir. Folklor, kiiltiiriin tiim yonleri hakkinda bilgi saglayabilir.
Insanlarin nasil yasadiklari, yedikleri yiyecekler, oturduklari evler, inanglari,
savaslar1 ve hastaliklar1 hakkinda tiim bilgilere ulasmamiza yardimci olur. Halk
bilimi, popiiler kiiltiirli, halkin maddi ve manevi kiiltiiriinii geleneklere dayali
olarak kendi yontemleriyle toplayan, inceleyen, tasnif eden, tahlil eden ve

degerlendiren bir bilim dalidir. (Tan, 1988)

Halk bilimi olarak tanimlanan folklor, bir milletin 06ziini,
ozelliklerini yansitir. Bu sebeple folklor, kiiltiirel varligin en 6nemli unsurlarin
meydana getirmektedir (Senel, 1982). Folklor, bir milleti kiiltiirel olarak diger

milletlerden ayiran bir sosyal bilimdir. Gegmisten giiniimiize milletin bagindan
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gegen olaylar1 anlatan, maddi ve manevi kiiltiirin biitiin pargalarini ig¢inde

barindiran zengin bir hazinedir (Acipayamli, 1978).

Folklorun amaci, insanlarin geg¢misten giliniimiize yasamlari
boyunca kullandiklart yontemlere bakmaktir. Ayrica folklor, kiiltiirel unsurlari
Ozelden genele (bolgesel-ulusal) aktararak ve giiclendirerek toplumun
gelismesine katkida bulunur. Bu baglamda folklor iki ana unsurdan

olusmaktadir (Erisim 2019). Bunlar;

a. Maddi hayat Kkiiltiirii: Maddi bir yasam kiiltiirli i¢inde yasayan
insanlarin doga olaylarina yaklagimini ve doga ile miicadelesinde kullandiklar1
teknikleri icerir Maddi hayat kiiltiiriinde edinilen bilgiler nesilden nesile,
ustadan talebeye ve kulaktan kulaga aktarilarak anonim olarak varligini

stirdiirmektedir.
b. Manevi hayat kiiltiirii:

Manevi yasam unsuru, toplumda nesilden nesile aktarilan kiiltiirel
miras, Orf, adet, bilgi, davranig ve gelenekleri icerir. Maddi hayat unsuruna

gore folklor, bir gelenekler bilimi olarak kabul edilir.
e Bir topluma ait olmasi gerekmektedir.
e Sozlii gelenege dayanmasi gerekmektedir.
¢ Anonim nitelikte olmas1 gerekmektedir.

e Kusaktan kusaga, toplumdan topluma aktarilmak suretiyle yayilmis

olmas1 gerekmektedir.

e Belirli bir cografi bolge iizerinde yayginlik kazanmis olmasi

gerekmektedir.

e Belirli bir tarihsel arka plan1 ve gelenegi icermesi gerekmektedir.
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e Bilingli olarak olusturulmanin tersine, bilingsiz bir siireci paylasarak

olusturulmas gerekmektedir.

e Genellik niteligine sahip olmamasi gerekmektedir (Erisim 2019) Akt:
(Bilgin, 2020).

Kisaca, folklor (halkbilim) insanin dogumundan 6liimiine kadar
yasami boyunca 6grendigi maddi ve manevi kiiltiir unsurlarini bilimsel olarak
ele alan, bu unsurlar1 organize eden, inceleyen, yorumlayan ve sistemli bir
sekilde agiklayan, kiiltiirler arasindaki benzerlik ve farkliliklar tespit eden ve
bu bilimi kullanan folklor gelecek nesillerin yararina olacak sekilde diizenleyen
ve gelecek nesillere aktaran bir bilim dalhidir. Halk arasinda folklor ve halk
oyunlar1 terimleri cogunlukla ayni anlamda kullanilir. Ancak folklor, toplumun
gelenek ve goreneklerinin maddi ve manevi kiiltiirel unsurlarini kendine has
yontemlerle inceleyen, bunlar1 arastiran, olusturan, kategorilere ayiran ve elde
edilen sonuglari daha ileri diizeyde yorumlamaya calisan bir disiplindir.
toplumdaki bireylere fayda saglayacak sekilde nesilden nesile aktarilan bir
bilim dahidir. Halk oyunlar1 ise duygu ve diislincelerimizi, kutlamalarimizi,
acilarimizi, yanilsamalarimizi miizik ve dans aracilifiyla ifade etmemize
yardimci olan en dnemli araclardan biridir. Kisacasi folklor, halk oyunlarin

icerir ve barindirir ve kapsar (Uskan, 2020).
2.5. Tiirk Halk Oyunlari

Halk oyunlari, halkin geleneksel yasam tarzini, belirli inanc¢larini, doga
ile olan iliskilerini ve miizik ile karsilikli iliskilerini birlestiren, kiiltiirel
unsurlarin nesilden nesle aktarilmasini saglayan énemli bir etkinliktir (Unal &

Anhatamer, 2004).

Dinden ve biiyiiden kaynaklanan bir olay1, sevinci, {iziintiiyli miizikal,
bireysel ya da grup halinde ifade eden 6lgiilii ve diizenli bir harekettir (Eroglu,
1995).
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Tiirkiye’ de halk oyunlarmin cesitliliginin sebeplerinden biri de
bolgelerde yasayan insanlar arasinda farkliliklar olmasidir. Bu farkliliklar
arasinda insanlarin ge¢im kaynaklari en Onemli faktérlerden biridir.
Faktorlerden biri de bolgenin iklim kosullaridir. Bu da , bolgedeki kiyafetlerin
degisiklikleriyle ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin dogu bélgesinde kislar sert ve
soguk gecmektedir. Bu durum kiyafetlerin kalin olmasina abalarin giyilmesine
yol acgar. Sicak olan bolgeler i¢in de daha ince ve rahat kiyafetlerin tercih
edilmesi s6z konusudur. insanlarin doga ile yapmis oldugu miicadeleleri halk
oyunlarinda gérmek miimkiin olmaktadir. Y 6rede yasayan kisilerin farkliliklar:
o bolgelerin miiziklerine ve halk danslarma da etki etmistir. Ornegin Silifke
yoresine bakildiginda Tiirkmen kiz1 adli oyunda kadinlar inek sagar ve oyun
da bu anlatilirken, Bolu’da ise oOrdeklerin yasamindan kisimlar
sergilenmektedir. Burada verilen orneklerden yola ¢ikilarak halk oyunlari
ogretimi yapilirken 6greticilerin bu degisiklikleri géz 6niinde bulundurmalari

gerekmektedir (Elbasan, 2007).
2.5.1. Tiirk Halk Oyunlarinin Ogretim Siireci

Halk oyunlar1 6gretiminin amacina gore, 6grencilere dort asamali bir
ogretim siireci ile bilgi, beceri ve davranis kazandirilmalidir. Bu siirecte
ogrencinin teknik ve sanatsal gelisimi saglanarak c¢alismalarda istenilen

basariya ulasilir. Bu asamalar sunlardir;

a - Hazirhk asamasi: Tirk Halk Oyunlarinin kiiltiirel, sanatsal ve
sportif yonlerinin ele alindigi, Ogretici agisindan da nota, notasyon ve

analizlerin yapildig: bir agamadir.

b- Bilgilendirme asamasi: Ogrencilere yore ve oyunlar hakkinda
bilgiler verilerek, aydinlatici agiklamalarin yapildigi, gorsel ve isitsel tanitimin

yapildig1 asamadir.

c- Uygulama asamasi: lyi bir i1sinma ve antrenman programi
kapsaminda oyun veya oyunlarin en uygun yontem ve teknikler kullanilarak

ogrenciye ulastirildigi agsamadir.
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d- Doniit ve diizeltme asamasidir: Bu, 6grencilerin eksikliklerinin ve
hatalarinin belirlendigi, diizeltildigi, degistirildigi ve tamamlandig1 asamadir.
Geleneksel Ogretim yontemleri, modern egitim gozlemleri ve dans bilimi
materyalleri ile halk oyunlarimizda uygulamamiz gereken o6gretim siireci,

bilimsel yontemlere ve sistemli adimlara gére yiiriitiilmelidir (Ozdinger, 1998).
2.6.  Oyun Kavram

Oyun, saf Tiirkge bir kelimedir. Dil ve anlatim bakimindan en eskisidir.
Oyun: Duygu ve diisiincenin hareketle anlatimidir. Oyuna ilk sahip olan
insanlar; disiincelerini, hayallerini, arzularini, tutkularin1 ve efsanelerini
paylasmislardir. Dogada yasarken ilk insan, higbir sey bilmezken sesler isitmis
ve hareketler gérmiistiir. Zamanla o hareketler ve sesler zihninde canlanmaya
baslamistir, 0 hareket ve seslerin taklit edilmesiyle birlikte ses ve hareketin
birlesimi olan "oyun" ortaya c¢ikmustir. Antik eserlere baktigimizda ilkel
kabilelerde insanlarin ateslerin etrafinda toplanip hayvanlarla ilgili hikayeler
anlattiklarini, oyunlar oynadiklarini, hikayelerini canlandirdiklar1 gérmekteyiz.
Ayrica avlanan hayvani maskelemek, sesini ¢ikarmak ve makyaj yapmak da
olduk¢a yaygindir. Ilk insandan bugiine "oyun" giiniimiiz popiiler kiiltiiriiniin
onemli ve zengin bir pargasini olusturmustur. (Terzioglu, 1986). Tiirk halk
kiiltiirlerinde tiyatro oyunlarinin gelismesinde Samanizm'in bilytik yeri vardir.
Oyun geleneginin temeli Samanizm dininde ve kiiltliriinde bulunur. Bu din ve

kiiltiirtin etkileri, kirsal oyunlarla gii¢lii bir sekilde iliskilidir (And, 1964)

Glinlimiizde samanizmin halk oyunlar1 ve oyunlar iizerinde biiyiik
etkisi vardir. Bunun en gilizel 6rnegi “bar” kelimesidir. Bar kelimesi
Giineydogu ve Dogu Anadolu yorelerinde davulla oynanan oyunlara verilen
addir. Bar kelimesi eski ¢aglarda bir samanin davulunun sapina verdigi isimdir

(And, 2002)

Antik ¢aglarda tanrilara yaklagsmak i¢in bazi jestlerin yapildig1 ve
figiirlerin dans ettirildigi bilinmektedir. Erken doneme ait insanlar, hareket ve

formlarda benzerlik aramadan tapinaklarda kendilerini miizigin ritmine ve
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akisina kaptirirlardi. Kurallar olmadan 6zgiirce dans ederlerdi. Miizigin ritmine
uyanlar bazen kendilerini kaptirarak, tiirlii garip sesler ¢ikarirlardi. Bazen; hafif

ve esnek hareket kabiliyeti ile onlar1 tanrilarina yaklastirdigini hissederlerdi
(Sel, 1990).

Oyun, dinlenme ve yasamin i¢indeki faaliyet gibidir. Bazilarina gore
stresi azaltmak icin ekstra enerjiye tahammiil edebilirsiniz, bazilarina gore;

icgiidiiyii tatmin etmek yeterlidir (Egilmez, 2006).

2.7. Dans Kavram

"Dans" kavrami Latin kokenlidir; Almanca'da "Tariz", Fransizca'da
"Danse" ve Ingilizce'de "dance" olarak adlandirilir. Dans kavrami da birgok
farkli sekilde tanimlanmaktadir. S6zliige gore dans, "zihinsel bir durumun
bedensel hareketlerle ifadesi" olarak tanimlamir. (Ornek, 2000) Dans,
bireylerin mental durumlarimi bir takim bedensel tavirlarla ifade etmesidir
(Ornek, 1971).

Eroglu, dansi "belirli bir ritme uyan ve bu yoOniiyle miizikle biitiinlesen
hareketler ve adimlar dizisi" olarak agiklamaktadir. Ayn1 zamanda dans, tiim
iilkelerin duygu ve coskularini ifade eden bir sanat dalidir seklinde tanimlar

(Eroglu, 1994).

Dans, dini torenlerin anlamini i¢eren, sosyallesme, kutlama, eglence ve kiiltiirel
anlayisin simgesidir. Dans, insanlarin yer ve zaman igindeki hareketidir.
Seyircinin dans yoluyla iletisim kurabilmesi i¢in bu kiiltiirel olay1 anlamasi
gerekir. Kiiltiirel bicim ¢ok esnek olmakla birlikte toplumsal iliskilerin gorsel
anlatimlarin1 tagiyan ve 6zenle kurgulanmis bir estetik sistemin 6znelerini

olusturan anlamlar igerir (Kaeppler, 2003).

Dans, sanatin ilk tezahiiriidiir. Insan iletisiminin ilk araci olarak kabul edilen
dans, fiziksel zihin durumlarimi ve gerilimi harekete doniistiiren seydir.
Baslangigta bireysel ihtiyagtan dogan dans, zamanla sosyal ve dini bir hal
almistir (Ornek, 1971).
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2.8. Okul ve Egitim

Halk oyunlarimin 6gretimi ilk olarak okullarda baglamistir. Halk
oyunlarmin okullarin biinyesinde bulunmasi, bir ag¢idan, halktan ve koyliiden
egitim seviyesi yiiksek, aydinlik genglige devredilmesi demektir. Heniiz
koyden kente aktarilmasi sdz konusu degilken, bir grenme ve dgretme de s6z
konusu olmamaktadir. Clinkii oyunlar kdylerde ve halk arasinda kendiliginden
yayginlastirilip yasatilmakta ve diigiinlerde derneklerde usta ¢irak usuliiyle
yayilmaktadir (Baykurt, 1991).

Ortadgretim kurumlarinda oldugu halk oyunlarinda da 6gretmen ve &grenci
iliskisine yer verilmektedir. Halk oyunlari egitmeni, profesyonel bir formasyon
dersi alan ve ardindan 6gretmenlige baslayan kisidir. Toplumumuzdaki bir¢ok
insan kendi alaninin uzmanidir. Mesleginin tiim detaylarin1 bilir ama 6gretmen

degildir (Yelboga, 1991).

Universiteler ve orta dereceli okullar halk oyunlarina en fazla énem veren
egitim kurumlaridir. Ancak son yillarda halk oyunlar egitimi ilkokullarda da
yayginlagmaktadir. Cesitli kuruluslar tarafindan diizenlenen halk oyunlari
yarismalar;, halk oyunlarinin iilke geneline yayilmasimm saglamistir.
Rekreasyon egitimi okullarda 6nemli bir yere sahiptir. Ayni1 zamanda toplumun
gelismesi ve talepleri ile birlikte okullarin faaliyetlerinde de degisimler
yasanmaktadir. Dinlenme, fiziksel ve zihinsel sagligi korumayi, motorsal
becerileri, toplumsal ve sosyal nitelikleri gelistirmeyi bilinyesinde barindirr,
bununla birlikte is hayatinda olumlu etkiler yaratir. Bu gii¢, okullarin temel
olarak bog zaman egitimine odaklanmasi gerektigini gostermektedir. Okullar
bunu Ogrencilerle birlikte yapmaktadir; bos zamanlarini olumlu ve etkin
sekilde kullanabilmeli, genel egitimi destekleyen ve bu amaca yonelik ilgi

cekici etkinlikler sunabilmelidirler (Karakiiciik, 2001).
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2.9. Motor Gelisim Kavrami

Motor” kelimesini tek basma ele aldigimizda, hareketi etkileyen
biyolojik ve mekanik faktorleri ifade eder (Goodway, John, & Gallahue, 2020).
Motor gelisim genellikle organizmanin olgunlagmasi ve g¢evre ile etkilesimi
sonucu motor davranista meydana gelen degisiklik olarak tanimlansa da bu
tanimin sinirl oldugu yoniinde goriisler vardir (Coknaz, 2020). Motor gelisim,
yasam boyunca motor davranistaki slirekli degisimdir. Bu tanimin 1518inda,
motor gelisim hem bir siire¢ hem de bir {iriin olarak goriilmektedir. Siire¢ i¢inde
motor gelisimdeki degisiklikler, yasam boyunca motor gelisim faktorlerinden
etkilenir; Bir iirlin olarak, motor davranisinda ve performansinda zaman i¢inde
meydana gelen degisiklikleri agiklar (Goodway, John, & Gallahue, 2020).
Bagka bir tanima gore, motor gelisim, fiziksel biliylime ve merkezi sinir
sisteminin gelismesiyle es zamanli olarak viicudun istemli mobilizasyonudur
(Atay, 2009). Bu tanim i¢inde motor gelisim, fiziksel yapi ile sinir sistemi ve
kaslar arasindaki degisiklikleri igerir. Psikomotor gelisim ve hareket gelisimi
birbirinin yerine kullanilsa da motor gelisim, diger kavramlar1 iceren daha
kapsamli bir anlam ifade eder (Duman, 2017). Psikomotor gelisim, motor
becerilerin bozulmasi veya yeni bir becerinin kazanilmasi gibi tiim fiziksel
degisiklikleri ifade ederken, motor gelisim hareketlerin ve fiziksel becerilerin
gelisimini icerir (Ozer & Ozer, 2021). Motor gelisim, ¢ocuklarmn giinliik
aktiviteleri ile ilgili olarak genellikle biiyiik kas motor becerileri ve kiiciik kas
motor becerileri olarak iki gruba ayrilir. Biiyiik kas motor beceriler aym
zamanda "kaba motor beceriler" veya "biiyiik kaslarin kullanimi" olarak da
bilinir; ince motor beceriler ayn1 zamanda "kii¢lik kas motor beceriler" veya
"manipiilatif beceriler" olarak da adlandirilir(Gizgir, 2017). Cogunlukla
viicudun kullanimi olan kaba motor beceriler, g¢ocuklarin ilk fiziksel
aktivitesidir. Ince motor beceriler, daha kiiciik hareketler de dahil olmak {izere
kaba motor becerilere dayali fiziksel aktivitelerdir (Orhan & Ayan, 2018). Bu
dogrultuda emekleme, ylirlime, kosma, yuvarlanma, ziplama gibi kas
gelisiminin en dnemli motor becerileri; ince motor becerileri tutma, kavrama,

yazma, yirtma, ¢izme vb. becerileri ifade eder (Kog, 2022).
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2.10. Motor performans

Bireyin yasaminin belirli asamalarinda basarmasi gereken gorevler,
kazanmas1 gereken belirli nitelikler ve gelistirmesi énemli olan davranislar
vardir(Bacanli, 2005). Motor gorevi yapabilme diizeyine motor performans
denir(Ozer & Ozer, 2004). Motor performans dogrudan gozlenebilir bir nicelik
olarak olciilebilmektedir(Gallahue ve Ark,2012) Akt: (Cimen & Pepe, 2022).

2.10. 1. Denge

Denge; Viicudun dinamik ve statik hareketleri sirasinda istenilen
pozisyonu koruma cabasidir. Motor bilesenlerinden olusan agirlik; Duyu
organlari, gorme, propriyosepsiyon ve motor beceriler arasindaki baglantidan
olusur. Gorsel uyariin anlasilmasini ve dengesini saglayan sistemdeki olasi
bir ariza, fiillerde koordinasyon farkliliklarina yol acar. Vestibiiler mekanizma
cok Ozel bir mekanizmadir. Basin sekline gore gorsel uyaran destegi ile

dengeyi saglar (Wilmore & Costill, 2004).

Denge, bu sistemin kontroliinde kas gerginligi ve néromiiskiiler tepkiler
ile saglanir. Denge, kilo vermeyi engelleyen ve viicut dinamiklerini anlatan bir
terimdir. Insan viicudu i¢cin denge, yercekiminin, i¢ ve dis kuvvetlerin etkisi
altinda hizalanmay1 siirdiirme ve viicuda etki eden kuvvetleri eski haline
getirme yetenegidir. Birgok biligsel, biyomekanik ve motor bilesenin
koordineli hareketini iceren ve insan viicudunu niifuz ettigi destek ylizeyi
bolgesinde yercekimine karsi koruma yetenegi olan karmasik bir siiregtir
(Aydin T., 2002). Denge isitsel, gorsel ve duyusal sistemleri igerir. Bu ¢evresel
unsurlar, odaksal sinir sistemi ile birlesir ve destek ylizeyinde viicut
pozisyonunu ve durusunu kontrol etmek i¢in uygun organ tepkilerini seger.
(Nashner, Black, & 3rd, 1982).Denge aslinda birden fazla nérolojik yolu igeren
dinamik bir siiregtir. Denge, viicut beden ayakta dururken veya hareket
halindeyken agirlik merkezini dayanak bdlgesinde kontrol edilebilir sinirlar

icinde tutmak gibi 6nemli bir gerekliliktir. (Erkmen, 2016).
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2.10.2. Statik Denge

Bir cismin, iizerine etkiyen kuvvetler altinda sabit bir pozisyondan
hareketli bir pozisyona hareket ederken, cisme uygulanan yer¢ekimi kuvvetine
dik agilardaki basing nedeniyle yer degistirmesi olarak tanimlanir (Can B. ,
2008).

2.10.3. Dinamik Denge

Psikomotor bir beceri esnasinda viicudun kontroliinii stabil tutabilme ve

stirdiirebilme yetenegi olarak tanimlanabilir (Erkmen, 2016).
2.10.4. Esneklik

Esneklik ifadesini arastirdigimizda birgok tanim buluruz. En genel
tanimiyla esneklik, eklemleri veya eklem gruplarint hareket ettirme
kabiliyetidir. Hareket ozgiirliigii olarak da tanimlayabiliriz. Eklemlerin
gerektigi gibi agrisiz hareket etmesini saglama yetenegi. Diger bir tanim ise
eklem gruplarinin tendonlar1 zorlamadan yaptiklar1 hareket diizeninde
kalmasidir. Birincisi dinamik ve statik esneklik olmak iizere {i¢ esneklik
siniflandirmast vardir. Statik esneklik, eklemlerin pasif hareketleri olarak
incelenir. Dinamik esneklik ise kas kasilmasi yoluyla eklem hareketliliginin
tam noktasina ulagsma yetenegi olarak tanimlanabilir (Tanyeri, 2017) Diger bir
siiflandirma ise aktif ve pasif esnekliktir. Aktif esneklik, bir kasin kendi giicii
altinda sergiledigi esnekligi ifade ederken, pasif esneklik, eklemlerin bir dis
kuvvetin etkisi altinda uzama seklidir. Uciincii ve son smiflandirma, genel ve
ozel esnekliktir. Genel esneklik, omurga boyunca eklem gruplarinin hareket
acikligini ifade ederken, 6zel esneklik, hareket sirasinda hareketi gerceklestiren

eklemin hareket agikligini ifade eder (Ozer K. , 2001).
2.10.4.1. Esnekligi Etkileyen Faktorler

Yas, esnekligi etkileyen en 6nemli faktdrlerden biridir. Insan dogumdan
olime kadar bir gelisim evresindedir. Bu gelisime bagli olarak farkli yas

gruplart farkli esneklikler gostermektedir. 0-6 yas grubunda eklem ve kas
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gruplart tam gelismedigi i¢in esneklik ¢ok yiiksektir. Bu donemden sonra
bireysel esneklik ergenlige gore artar.12-13 yaslarinda esneklik maksimum
diizeye ulasir. Ergenlik doneminde esneklik ve gelisme yavaslar (Tanyeri,
2017). Esnekligi etkileyen diger bir faktor cinsiyettir. Cinsiyet faktori ile ilgili
olarak kadinlarin erkeklere gore daha esnek oldugu ve kadinlarin maksimum
esneklige 15-16 yaslarina kadar ulastigi tespit edilmistir (Zorba, 2005).
Esnekligi etkileyen diger faktorler viicut 1s1s1, egzersiz 6ncesi kas 1sinmasi, giin

icindeki saat, yorgunluk ve depresif durumlardir (Bompa, 2003).
2.10.5. Dayamkhhk

Dayaniklilik; Genel olarak bir sporcunun fiziksel ve fizyolojik
yorgunluga dayanma giicii olarak tanimlanabilir (Sevim 2007). Halk oyunlari,
dayaniklilik sporcularinin uzun siireli bir antrenman programi sonucunda

yorgunluga kars1 gosterdikleri direnctir. (Elbasan 2007).

Kisa Siireli Anaerobik Dayaniklilik (Alaktik Enerji Sistemi) 20-25
saniyeye kadar olan yiiklenmeler olarak ifade edilir. 100-200 m miisabakalar1
ornek verilebilir (Diindar 2003). Tiirk halk oyunlarinda kisa siireli dayaniklilik
ozellikle siiratin daha yogun oldugu oyunlarda goriilmektedir. Bunlar;

Karadeniz, Artvin, Kirklareli, Uskiip, vb. (Elbasan 2007)

Orta Siireli Anaerobik Dayamkhilik (Laktik Asitli Enerji Sistemi):
20-25 saniyeden 60 saniyeye, maksimumu 180 saniyeye kadar siiren
yuklenmelerde enerji laktik asit sisteminden elde edilir ve performans i¢in orta

stireli anaerobik dayaniklilik 6nemlidir (Diindar 2003).

Uzun Siireli Anaerobik Dayanikhilik (Laktik Asit + Oksijen Enerji
Sistemi) 60 saniyeden 120 saniyeye, maksimum 180 saniyeye kadar siiren
yliklenmeler, uzun siireli anaerobik dayaniklilik gerektirir. 400 m yarislar
ornek verilebilir (Diindar 2003). Tiirk halk oyunlarinda siiratin yiiksek oldugu
alanlarda orta ve uzun siireli anaerobik dayaniklilik goriiliir. Bu islev, 6zellikle

ayni oyunu Ogretirken, egitim sirasinda uzun tekrarlarla gelistirilir (Elbasan

2007).
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Kisa Siireli Aerobik Dayamkhlk: 2 dakikadan 8 dk ya kadar siiren
caligmalarda gereklilik duyulur (Diindar 2003). Halk oyunlarinda oyunun
tamamu verildikten sonra 6grenciler tarafindan giinlilk antrenman dilimleri
icerisinde tekrarlarla gelistirilmektedir. Oynatilacak tiim oyunlar 6gretildikten
sonra Ogrenciler tarafindan 5-6 kez tekrar ettirilmesi ile kisa siireli aerobik

dayaniklilik arttirilmaktadir (Elbasan 2007).

Orta Siireli Aerobik Dayamikhilik: 8 ila 30 dakikalik yiiklenmeler i¢in
gereklidir. Ornek; 3000 m kros yariginda gok yiiksek bir ortalama dayaniklilik
gerektigi sdylenebilir (Diindar 2003).

Uzun siireli aerobik dayamkhihik: Hemen 30 dakikadan fazla uzun
stireli bir yiikk gereklidir. Bu tiir dayaniklilik gerektiren sporlarda atletik
performans neredeyse tamamen aerobik kapasitenin altindadir (Diindar 2003).

Halk oyunlart orta ve uzun siireli aerobik dayaniklilik egitimi gerektirmez.

(Elbasan 2007) Akt: (Kirdis, 2010)
2.11. Anaerobik Gii¢ Testleri
2.11.1. Dikey Sicrama Testi

Sporcular dik bir pozisyondan baslarlar ve dizleri fleksiyonda 90°’den
fazla biikiilmeyecek (Hermassi ve ark., 2011) sekilde asagiya dogru yaylanirlar
ve hiz alarak yukariya dogru maksimum yiikseklige sigramalari istenir (Chelly
ve ark., 2014; Ramirez-Campillo ve ark., 2015). Sigrama oncesi ve sigrama
sirasinda olmak {izere test icerigi geregi sporcular ellerini belinde tutarlar.
Sporculardan, sigrama esnasinda bacaklar havada diiz olacak sekilde
sicramalar istenir. Katilimeilar toplam 3 sigrama yaparlar ve her bir sigrama
arasinda 1 dakika dinlenme verilir ve en yiiksek deger dikey sigrama puani

olarak kaydedilir.
2.11.2.Durarak Uzun Atlama Testi

Arastirmaya katilan sporcular ayak parmak uglarini baglangig ¢izgisinin

hemen arkasina yerlestirir, ayaklar aras1 agiklik omuz ac¢iklig1 araliginda olacak
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sekilde yerlestirilip, yere paralel durusta, kollar 6nde, dizler biikiilii sekilde,
kollarin salinimindan destek alinarak ileriye sigrayabilecegi kadar uzaga sigrar
ve iki ayak ayni1 anda yere temas edecek sekilde yere diismesi saglanir. Test iki
kez tekrarlanir ve sporcularin en iyi denemesi metre cinsinden sayisal olarak

kaydedilir (Yilmaz M. , 2014).
2.11.3. Flamingo denge testi (FDT)

Flamingo denge testi statik denge Ol¢iimii i¢in kullanilan temel
testlerdendir. Test sporcunun baskin ekstremitesi lizerine uygulanir. Sporcular
daha onceden belirlenmis standart olarak ayarlanan dlciilerde hazirlanan, 15
cm uzunlugundaki, 4 cm genisligindeki tahta plaka iizerinde dengede durmaya
calisir ve bu siire icerisinde 1 dakika icinde ka¢ defa diistligli sayisal olarak
kaydedilir. Bu siire i¢inde her diisiiste zaman durdurularak tekrardan sporcunun
pozisyon almasina izin verilir. Bu dl¢glimde sag ve sol kalga stabilizasyonunu
belirlenir ve test her iki alt ekstremite icinde uygulanir (Haksever, Diizgiin,

Yiice, & Baltaci, 2017).
2.11.4. Otur-Uzan Testi

Sporcular maksimum gévde fleksiyonu yaparak , el parmak ucu ile ayak
tabanina yasl tabla arasindaki mesafe, +/- santimetre (cm) olarak Ol¢tliir

(Tekelioglu, 1999)
3. E-OGRENME

E 6grenme kavramu ilgili alanda farkli tanimlanmaktadir. Henry (2001)
e-0grenmeyi dar bir baglamda ele almis ve e-6grenmeyi, "bir organizasyonda
ogrenmeyi, uzmanlig, bilgi yonetimini ve iletisimi destekleyen uygun Internet

uygulamalari ve teknolojileri" olarak tanimlamistir (Henry, 2001).

E-6grenme, zaman, mekan ve 6grenmede tercih kullanma fikrinden
yola c¢ikarak, 6grenme kavramina yenilikler getirmistir. Bilgisayar ve iletisim
teknolojisi yardimiyla 6gretme-6grenme silirecinde 0gretmen ve Ogrencinin

fiziksel olarak ayni1 ortamda bulunmadigi bir 6gretim teknigidir. Ogrenci, kendi
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hizina uygun Ogrenme asamalarimi dikkate alarak, cevrimig¢i Ogrenme
nesnelerini  kullanarak 06gretmensiz bireysel ¢alismalar1 tamamlayabilir.
Zaman, mekan ve smif ortamindan bagimsiz olarak bilgiye ulasilabilirligin
saglanmas1 internet ¢aginin egitim sektdriinii dnemli Slgiide etkilediginin
kanitidir. Cevrimic¢i 6grenme, 6grencinin kendi egitiminin sorumlulugunu
ve daha etkili 6grenmeyle birlikte, zamandan, mekandan bagimsizlik saglayan,
daha uygun maliyetli, yasam boyu 6grenmeden yararlanma firsati sunmaktadir

(Aytag, 2003).
E-6grenme kavrami temel olarak iki kategoriye ayrilir:

» Asenkron (bireylerin bilgisayar araciligiyla kendi kendilerine bilgiye

ulagmalari)

* Senkron (es zamanli olarak bir grup 6grenci ve konu 6gretmeninin,
canli olarak bilgisayar ortaminda, bir siifta bulusmalar1) (Duran, Onal, &

Kurtulus, 2004)
3.1. Asenkron E-Ogrenme

Bireylerin elektronik ortamda bilgisayar veya tablet araciligiyla kendi
kendilerine egitim almalarin1 ve bilgiye erismelerini ifade etmektedir.
Asenkron O6grenme durumunda, egitmen egitim materyallerini 0grenme
baslamadan oOnce hazirlamis ve saklamistir. Ayrica, bilginin alicis1 veya
ogrenci, saklanan 6grenme materyallerine ne zaman ve nerede erisilebilecegine
kendisi karar vermektedir. (On-demand e-Learning/ Self-Paced e-Learning).
Bu egitim sistemiyle ilgili 6nemli olan sey, ¢evrimigi bilgi, ¢cevrimic¢i belge
veya kaynaklarin tek basina ¢evrimigi 6grenmeyi olusturmamasidir. Asenkron
cevrimici Ogrenmede, icerik, Ogrencinin bildiklerini uygulayabilmesi,
etkilesimde bulunabilmesi ve Olgebilmesi i¢in yapilandirilmis bir sekilde
planlanmalidir. Asenkron egitim, zaman siirlilig1 olmadig i¢in ¢ok genel ve
yaygin bir uygulama alanma sahiptir. Ancak asenkron egitim ydnteminde

egitimin en azindan bir kismmin senkron egitimle veya aktiflestirilmis
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asenkron egitimle (iletisim araclariyla zenginlestirilmis) yapilmasi gerekli
kilimmistir. Ciink{i bilgiyi alan kisinin kendisini yalniz hissetmesine ve
motivasyonunun azalmasina neden olmaktadir. Bu tiir ortak egitimler ile ¢cok
daha basarili sonuglar alinmaktadir (Duran 2010). Bu baglamda asenkron
O0grenme, metin, ses, basit grafik sunumlar, akisli video sunumlari,

animasyonlar, simiilasyonlar, oyunlar ve test sistemlerini kullanmaktadir.
3.2. Senkron E-Ogrenme

Senkron e-6grenme, bir grup 6grencinin veya bilgi alicilarinin ve
brang 6gretmenlerinin bir bilgisayar ortaminda canli bigimde, ayni anda
bulugmalarini saglayan bir 6grenme tiirii olarak adlandirilmaktadir. Nitelikli
bir egitmen, Ogrencilerle bir platformda bulusur ve 6grenme faaliyeti es
zamanl olarak gergeklesir. (Live e-Learning/Online Collobrative e-Learning)
Senkron egitim ortamlarinin temel avantaji, bilgi alicilarinin birbirleriyle veya
egitmenler ile 6grenciler arasinda iletisim becerilerini gergeklestirmesini ve
tartisma  havasimni  egitim ortamina aktarmasini  saglayan araglar

kullanabilmesidir. Akt: (Sara¢ & Ciftgioglu, 2010)
3.3. E-Ogrenmenin Avantajlar

E-6grenmenin egitimi kisisellestirdigini kabul etmek; Bunun ¢oklu
O0grenme ortaminin temelini olusturdugu, miifredat ve ders igeriklerinin sanal
ortamda siirekli olarak mevcut konumda tuttugu, dolayisiyla dersin siirekli
tekrar edilebildigi bilinmektedir. Igerigin gorsel oOgelerle desteklenerek
anlagilmasim1 kolaylastirmaya katki saglamasi gibi unsurlar, e-6grenmenin

ogretme-0grenme siirecine kattig1 avantajlar olarak degerlendirilebilir.

1) Giliniimiizde e-6grenme sayesinde bilgiye sadece bir grup kayith
ogrenci degil, ayn1 zamanda toplumun tiim kesimleri ulasabilmektedir. Bir¢ok
veriye ulagabilme olanagi sunulmaktadir. Bu olanaklar bilgi teknolojisinin
gelismesiyle birlikte artmaktadir. Ote yandan e-dgretim kapsaminda egitim

alan kisilere de kendi zamanlarini daha iyi degerlendirme firsati1 sunulmaktadir.
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2) E-dgrenme, bireyin Ogrenme motivasyonunu olumlu ydnde
etkilemis, bireysel 6gretimi desteklemis ve grupla birlikte 6§renmenin neden
oldugu psikolojik baskiy1 biiylik 6l¢iide ortadan kaldirmistir. Bu olanaklar

bireyin kendi benligini ortaya koymasi agisindan 6nem tagimaktadir.

3)E-6grenme, bireylerin ve/veya gruplarin geleneksel bir yapida
ulagamadiklari farkli kisi ve gruplara ulagsma yolunu bularak bilgi paylasiminda

bulunmalarina olanak tanir.

4) E-ogrenme, farkli kesimlerin Ogrenme siirecine daha fazla
katilmasini saglayarak 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve ilging hale getirmek i¢in
onemli bir firsattir. Ozellikle cesitli sertifika programlari ve lisansiistii
programlarinin “e-6grenme” ortamindan sunulmasi gibi uygulamalar hayat

boyu 6grenme i¢in dnemli firsatlar sunmaktadir.

5) Tiirk egitim kurumlarinda asir1 kalabalik siniflar giiniimiize kadar
hep sorun olmustur. Bu nedenle 6gretmen ve 6grenci arasindaki etkilesim ¢ok
siirli kalmistir. Cevrimigi 6grenme, 0gretmen ve dgrenci arasindaki iletisim
diizeyinde ortaya cikan sinirlamalarin kaldirilmasi, 6gretmen ve Ogrenci
arasindaki iletisim diizeyinin tiim 6grenciler i¢in ayni diizeye ytikseltilmesi i¢in

gereklilik gostermektedir.

6) Bir birey e-6grenme ¢erc¢evesinde sunulan bir kurs programini
tamamlamak isterse, yalnizca bir web sitesine bagli kalmaz, ayni konuda
birden fazla anlayabilecegi farkli web tabanli ve gorsel ve ¢cevrimici ortamdan
da yararlanabilir. Cevrimi¢i 6grenmenin sagladigi etkilesim, Ogrencilere,
seviyelerine gore c¢evrimi¢i ortamdan yararlanma firsat1 verir. Bu nedenle,
cevrimi¢i 0grenme, geleneksel egitimin sunamayacagi birgok firsat sunabilir.

(Kayri & Goktas, 2005)
3.4. E-Ogrenmenin Simirhiliklar

E-6grenme, 6gretmenlere ve 6grencilere bir¢ok fayda saglarken, ayn

zamanda zorluklar1 da beraberinde getirir. Bunlar1 bilmek, hazirhigin ve
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kazinim saglanacak faydalari goz 6niinde bulundurmak, ¢evrimici 6grenmeyi
daha etkili ve yararli hale getirebilir. Cevrimigi 6grenme ile ilgili sorunlar su

sekilde siralanabilir:
1. Bir bilgisayara sahip olmak 6grenciler i¢in masrafli hale gelebilir.

2. Bilgisayar veya internet ile ilgili teknik problemler, 6gretmenlere

ve 6grencilere sorun teskil edebilir.

3. Ogrenciler ve dgretmenler bilgisayar ve internet hakkinda yeterli

bilgiye sahip olmayabilir.
4. Yiksek internet maliyetleri kullanicilar i¢in sorun yaratabilir.
5. E- 0gretim ile egitim verilmesi ilk basta pahal1 olabilir.

6. E-6grenme egitimine katilan bireyler bu alanda yeni olabilirler ve

bilgili deneyimli kisgiler olmayabilirler.
(Unsal, 2002)
3.5. E-Ogrenmede Video Kullanimin Yayginlasma Siireci Videolar

Videolar 6grenme yonetim sistemlerine entegre edilebildigi gibi icerik
yonetim sistemleri ve web portali aracilifi ile de dagitilabilmektedir. E-
Ogrenme asamalarinda video kullanimi; video olusturma, paylasim arag ve
platformlarinin teknolojik gelisimiyle kolaylasmistir. Bu durumun yaninda
ayrica e-6grenme asamalarinda video kullanimini tetikleyen baslica dort ana
egilimden s6z etmek miimkiindiir: (a) Biligsel siirecler ile ilgili olanlar, (b) acik
ders malzemeleri, (c) kitlesel agik cevrimici dersler ve (d) uzaktan egitim

yaygiliginin diinya ¢apinda artmasi.
Bilissel Siireclerle ilgili Gelismeler ve Egitimde Video Kullanimi

Video, goriintii ve sesin birlestirilmesiyle birden fazla duyuya hitap

eden bilginin aktarimin1 gergeklestiren soyut kavramlari kolaylastirmaktadir.
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Gorsel dgelerin, yeni bilgilerin ¢agristirilmasi ve hafizaya alinmasindaki etkin
rolii (Mayer, 1990) bilgi islem siireglerine iligskin daha sistematik ¢alismalarla
tartistlmis olup, gorsel ogelerin 6grenme tizerindeki olumlu etkisi, video
katkilar tizerine yapilan bir ¢calismanin temelini olusturmaktadir. Literatiirde
videolarin 6grenme siirecine olumlu etkilerini vurgulayan pek ¢ok calisma
bulunmaktadir. (Allam, 2006), Video kullaniminin sadece 6grencileri motive
etmekle kalmayip ayni zamanda aktarilabilir aragtirma, takim calismasi ve
problem ¢6zme becerilerini de kazandirdigi gézlemlenmistir. (Galbraith,
2004)’e gore Web teknolojisindeki ilerlemeler videolar ile "aktif 6grenme"

yaklagiminin uygulanmasini kolaylagtirmigtir.

Mutlak gergekler ogretilirken veya gosteriler sunulurken, 6grenciler
icerigi kendi hizlarina gore birden fazla tekrar ederek izleyebilecekleri i¢in
videolar canli egitime tercih edilebilmektedir. (Wetzel, 1984), ayni sekilde
yapmis oldugu c¢alismalarinda videonun Ogrenciler tizerinde konuya karsi
ilgisinin ve 6grenme motivasyonunun arttirdigini vurgulamaktadir. (Kearney,
2001)’a gore ogrenenler egitim igerikli videolar1 gekici bulmakta, egitim
asamalarinda videolarin izlenilmesi memnuniyet seviyesini arttirmaktadir.
Donkor (2010),(2011) arastirmalarinda video kullanmanin 6grenenin
glidiilenmesini ve ilgisini arttirdigini video kalitesinin bu asamada 6nemli bir
faktor oynadigini saptamistir. (Willmot, 2012) ise videolar1 6grenci merkezli
etkinliklere dahil etmenin Ogrenci motivasyonunu artirdigini, 6grenme
deneyimini zenginlestirdigini, derin 6grenme potansiyelini gelistirdigini ve

ogrenci o0zerkligini artirdigini belirtmistir.

Buch, Treschow, Svendsen ve Worm (2014) ise saglik hizmetleri e-
O0grenme materyalleri lizerine yapilan bir arastirma, video tabanli e-6grenme
materyallerinin goriinti ve metin tabanli e-6grenme materyallerinden daha

tistlin oldugunu ortaya koymuslardir.
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Uzaktan Egitimin Yayginhginin Artmasi

Acik egitim ve uzaktan egitim, erisilebilir olmas1 nedeniyle egitimde
imkan ve  firsat esitligi saglamaktadir. Bu acidan bakildiginda hem
yiiksekdgretimde hem de yasam boyu Ogrenme siirecinde tercih orani
artmaktadir. Ozellikle agik egitim hareketi, yasam boyu 6grenmenin bir parcasi
olarak diinya g¢apinda artis gosteren bir ivme kazanmaktadir. Hollands ve
Tirthali’nin (2014) raporuna bakildiginda farkli platformlardaki xMOOC’larda
birden cok ders bitirme belgesi verilmistir. Universitelerde daha fazla
ogrenciye ulasabilmek i¢in uzaktan egitim kurslar1 ve egitim programlarinin
yiiksek oranda artis1 gdzlemlenmektedir. Ornegin SLOAN-C 2014 verilerine
gore ABD'deki iiniversite 6grencilerinin % 33,5'1 egitimleri boyunca en az bir
defa ¢evrimigi ders almaktadir (Allen, 2014). Ayni rapora gore, yiiz yiize
egitimde elde edilen 6grenme ¢iktilarinin e-6grenme ile de elde edilebilecegine
inanan akademik egiticilerin oran1 2003 yilinda % 57 iken, 2013 yilinda % 74’¢
¢cikmistir. Aragtirma firmasi1 (Regional, 2013) verilerine gore, kendi kendine
ilerlemeyi miimkiin kilan e-6grenme uygulamalarinda 2016 yilinda kiiresel
pazarin %7,6 oraninda biiytimesi beklenmektedir (Sawahel, 2013). Bu artisin
Asya'da %17,3, Afrika'da %15,2, Kuzey Amerika'da % 4,4, Latin Amerika'da
% 14,6, Bat1 Avrupa'da % 5,8, Dogu Avrupa'da %5,8, Orta Dogu'da ise %16,9,

ve Orta Dogu i¢in % 8,2 olmas1 6ngoriilmektedir.

Tiirkiye'de ise Ocak 2015 itibari ile tiniversitelerin %37'sinde onlisans,
lisans ve yiiksek lisans diizeyinde acik ve uzaktan egitim yoluyla toplam 505
program sunulmaktadir (Kog¢dar, 2015). 1,5 milyona yakin 6grencisi bulunan
Anadolu Universitesi Acikogretim Fakiiltesi'ne bakildiginda Tiirkiye'deki
yuksekdgretim Ogrencilerinin yaklasik %350'sinin uzaktan egitim aldig
goriilmektedir. Ac¢ik ve uzaktan egitim programlarinin sayisi arttikca,
olusturulan dijital igerik miktar1 da artig gdstermektedir. Bu baglamda egitim

amacl video iiretimlerinin her gegen yil artmasi beklenmektedir.
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Acik Egitim Kaynaklar

Acik Egitim Kaynaklari1 hareketi, ilk olarak 1999 yilinda Almanya'nin
Tiibingen Universitesimin ders videolarin1 ¢evrimigi yayinlamasiyla ortaya
cikan bir girisimdir (TIMSS, 2003) ve 2002 yilinda MIT'nin agik ders
materyalleri (MIT, 2001)Akt: (Ozan, 2015) ile ivme kazanmistir ve tiim
diinyaya yayilmistir.

Haziran 2015 itibariyla A¢ikogretim Konsorsiyumunun diinya ¢apinda
yaklagik 250 iiyesi bulunmaktadir (Agik Ogretim Konsorsiyumu, 2015).
Hareket {niversite blinyesinde baslasa da Khan Academy (https:
//www.khanacademy.org) gibi bagimsiz girisimlerden de oldukc¢a yardim
almistir. Acik egitim kaynaklar1 hareketi, bircok ders videosunu iicretsiz olarak
kullanilabilir hale getirmistir ve kisisel 6grenme materyalleri olarak ilgi
¢ekerek diinya ¢apinda talep gormiistiir. Bu harekete , hem kurumsal politikalar
cergevesinde , hem Ogretim tiyelerinin kigisel katkilar1 hem de bagimsiz
girisimcilerin iiretimi yoluyla e-6grenme siirecinde video kullaniminin artmasi

eslik etmistir. Akt: (Ozan, 2015).
Kitlesel Acik Cevrimici Dersler

Zamanla agik egitim kaynaklar1 (Open Educational Resources) hareketi
acik egitim uygulamalarmma(Open Educational Practices) doniigmiistiir ve
kitlesel agik c¢evrimici kurslart ortaya cikmistir. 2008 yilinda George
Siemens'in liderliginde baglantici (connectivist) felsefesini kullanarak ilk
uygulama tasarlanmigtir. CMOOCs olarak tanman bu uygulamalarda igerigi
onceden gelistirilemez O6gretme merkezli yaklagimdan kaginilir, 6grenci
tarafindan olusturulur. XMOQOCs olarak alan yazinda bulunan Coursera, edX
ve Udacity gibi ikinci kusak kitlesel ¢evrimi¢i ders uygulamalar
yapilandirilmig bir igerige sahiptir. Sinifta ¢esitli okuma etkinliklerinin yani
sira etkilesimli kisa egitici videolar da sunulmaktadir. Bu videolar, e-

ogrenmede video kullanmanin en iyi Ornekleri arasinda yer almaktadir.
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Ozellikle etkilesimlerin nasil kullanilacag konusunda uygulayicilara rehberlik

saglamaktadir (Ozan, 2015)
E-Ogrenmede Video

Yukarida da belirtildigi gibi videolar genellikle e-6grenme igerigi
olarak sik sik kullanilmaktadir. E-6grenme siireclerinde en yaygin video

kullanim tiirleri asagidaki gibi siralanabilmektedir:
* Sinif igerisinde yapilan derslerin kaydedilip yaymlanmasi
* Ders anlatim videolar1
* Ekranin kaydedilip yayimlanmasi

» Konunun uzmanlari tarafindan yapilan goriismelerin ya da konu alani

uzman tarafindan yapilan sunularin kayit edilip yayinlanmasi
» Ornek olay videolar
* Gosterim (how to) videolar:

* Dersin kayit altina alinmasi ve yerinde yayinlanmasi durumunda
tahtaya yapilan agiklamalar yiliz yiize ders sirasinda kayit altina alinmasi ve
elektronik ortamda iletilmesidir. Avantajlar1 diisiik maliyetli olmasi ve zaman
tasarrufu saglamasidir. Dezavantajlari ise ders siirelerinin uzun olmasi ve yiiz

ylize anlatim i¢in kurslarin, uzaktan 6grenenler i¢in daha az ¢ekici olmasidir.

Derslerin anlatim videolari, 6greticinin kameraya dogru anlatim
yaptigi, ¢esitli gorsellestirmeler kullandigi, grafikler veya sunumlarla
destekledigi video kayitlaridir. Bu formatin dezavantajlart ise gorsel tasarimin
dikkate alinmamasi, ders tasariminin G6zensiz olmasi, 6gretim elemaninin
performansinin yetersiz olmast durumunda 6grencilerin dikkatini yeterince
¢cekememesi ve derse uzak kalmasina sebep olmaktadir. Gladwell’e (2005)
gore 0grenenler, 1-2 dakikalik bir ders videosunu izlemek size egitmenin

nitelikleri hakkinda dogru bir degerlendirme saglayacaktir. Bu baglamda
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ogretim elemanmin konuya hakim olmasi, iyi hazirlanmis olmasi, mizah
anlayisina sahip olmasi, kelime dagarciginin iyi olmasi, beden dilini etkili

kullanmasi ve ders videosunda dogal goriinmesi onem arz etmektedir.

Ders anlatim videolarinin avantajlar;; Ogrencilere konusan kafa
modelinin tanitilmasi, 6gretmenin smif i¢i egitim yoluyla 6grenme siirecini
yonlendirmesi ve post prodiiksiyon asamasinda ders videolarinin arasina
sorular ve geri bildirimler yerlestirilerek 6grenci etkilesiminin ve katiliminin
tesvik edilmesidir. Ekran kaydetme ve yayinlama, ekran goriintiileri almak ve
bir video anlatimi olusturmak igin bir ekran yakalama programinin
kullanilmasin igerir. Genellikle bilgisayar yaziliminin ana icerik oldugu
dersler icin kullanilir. Konu uzmanlarinin sunumlari, ekran yakalama
programlari veya yesil perde goriintiileri kullanilarak da olusturulabilir. Konu
uzmaninin yesil ekranda sunum yapmasinin ardindan diizenleme asamasinda

sunum arka plana yerlestirilerek video olusturulur.

Ormek olay calismalar1 ve gdsterim Ornekleri arasinda roportajlar,
drama ¢ekimleri, i¢ ve dis mekan ¢ekimleri, gorsel anlatilar ve daha fazlasi yer
alir. Gosteri videolari, bir seyin nasil yapilacagini ve yapim siirecini gésteren
uygulama odakli videolardir. Avantaji dogrusal bir yapiya ihtiyag
duymamasidir. Ogrenciler igerigi herhangi bir sirayla goriintiileyebilir. Diger

videolarla karsilastirildiginda tiretim siireci daha maliyetlidir.

Sahadaki gercek yasam olaylarinin kaydedilmesiyle olusturulan egitici
videolarin amaci, 6grencilerin fiziksel olarak hayal etmesi zor olan durum ve
mekanlar1 6grenme siirecine dahil etmektir. Bu, 6grencilerin ger¢ek diinya
deneyimlerini gdézlemlemelerine, yorumlamalarina ve tartismalarina olanak
tanir. Bu tiir videolar genellikle tip egitiminde klinik olaylar1 paylasmak i¢in
kullanilir. Endiistriyel ortamlarda saha uygulamalarinin aktarilmasi amaciyla

da yapilmaktadir. Ogrenicilerin katilmas: zor olan alan gezileri ve agik hava

etkinlikleri de bu baglamda degerlendirilebilir (Ozan, 2015).
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3.6. E-Ogrenme ve Geleneksel Ogrenmenin Karsilastiriimasi

Geleneksel 6gretme-6grenme ortamlarinin, smiflarin asirt kalabalik

olmasi, zaman ve mekan kisitlamalari nedeniyle 6grencilerin d6grenmeye

katilimini smirladig bilinmektedir. Bilgisayarlarin 6gretimde kullanilmasi ve

bilgisayar destekli egitimin ise koyulmasi, 6gretimin etkililigini artirmak igin

bir firsat olarak goriilmeye baglanmistir. Yapilarinda bilgisayar, multimedya,

internet vb. Sahip oldugu ozellikler sayesinde 6gretmen ve Ogrenciler igin

biiylik kolayliklar sunmaktadir. Bilgisayarlar bu 6zellikleri sayesinde 6gretimi

kolaylagtiran ve zevkli bir siire¢ haline getiren ara¢ haline gelmistir. Bilgisayar

destekli Ogretme-6grenme faaliyetleri sayesinde oOgrenciler ogrendikleri

konular1 pekistirebilmekte ve daha etkili bir sekilde 6grenebilmektedir.

bilgisayar destekli 6gretim; canli ve ilgi ¢ekici bir 6gretim ortami yaratir ve

diger egitim araclarin1 da kullanarak ¢ok ortamli egitim-6gretim durumunu

meydana getirir (Odabasi, 1997).

Geleneksel Ogretim ve E- Ogretimin Karsilagtirilmasi (Tablo 1)

Faktor Geleneksel 6gretim E-Ogretim

Zaman Bagimli, siireli Bagimsiz, yasam boyu

Mekan Bagimli, kisith Bagimsiz, teorik sinirsiz

Transfer Teknolojiye bagiml Teknolojiye bagiml
degil

Hiz Yavas Hizl

Ogrenim Ortami

Kontrol altinda, kuralli,
yliz yiize, siire siirl

Kontrolsiiz, kuralsiz,
Ogrenci Ogreticiden uzakta,
sure sinirsiz

Yetenek-kalite

Ogrenim 6gretim
yetenegi, bilgi ve beceri
diizeyine; 6grencinin
ogrenme hizina bagimh

Ogretim ve dgrenim
yetenegine bagiml degil,
en degerli materyal
herkese saglanabilir

Esneklik Esnek degil, yeniden Esnek, kisiye, zamana,

yapilandirilamaz amaca bagli olarak yeniden
yapilandirilabilir.

Etkinlik Durum ve kosula bagli | Durum ve kosula bagh

Yararlanma Kisitl, belirli sayida Teorik olarak sonsuz,
Ogrenci yaygin

Yatirim Pahal1 (binalar, maaslar, | Goreceli ucuz (¢alisma
yonetim) yapmali)

Isletim Pahali/Ucuz Ucuz(3088renci/dgretim

elemani)
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3.7.Tiirk Halk Oyunlar1 ve E- Ogrenme

Halk Oyunlarini izlerken Anadolu’nun farkli bolgelerinde yasamlarini
sirdiiren insanlarin 6rf, adet ve geleneklerini, karakterlerini, duygu ve
diistincelerini, inanglarin1 gosterdikleri, dogayla ve diger canlilarla yapmis
olduklar1 miicadeleleri betimleyen, gozler 6niine seren, 6zellikler tagidiklarina
sahit oluruz. Bulunduklar1 toplumlarin cografi 6zelliklerini ve iklim yapisini,
tarihini, miizigini, aksesuarim1 vb. sekilde kullanmis olduklar1 araglarini,
giysisini ve kiiltiirel hayat tarzini iginde barindirarak, 0 toplumda yasayan
insanlarin kisilik yapisini, hareket ve figiirlerle aksettiren halk kiiltiirii tiriinleri
olarak kavramlandirilirken kendine 6zgii yapilari igerisinde oynayan bireyin,
mental ve bedensel yonden doyum saglayabilmesini de ©n planda

tutmaktadirlar (Kay, 2008).

Egitim ve teknoloji her zaman birbirini destekleyen temel unsurlar
olmustur. Teknolojinin gelismesi, egitimin siirdiiriilmesinde ve 6grenme
araglarinin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynasa da egitim, teknolojinin
toplumsal diizeyde yayginlasmasini ve yayilmasini da saglamistir. Diger bir
deyisle, egitim ancak teknolojiye dayali Ogrenme  araglariyla
gerceklestirilebilse de teknoloji, egitim siirecinde toplumsal olarak daha fazla
kabul gormektedir. E-6grenmenin 6zelliklerine bakilacak olursa; ; (Toplu &

Gokgearslan, 2012).

. E-6grenme zaman kazandirir.

. Egitimde firsat esitligi yaratilmasina katkida bulunur.

. E-6grenme ile 6grenciler kendi hizlarinda 6grenirler.

. E-6grenme uygulamalar1 maddi olarak daha ekonomiktir.

. Bireylerin nerede yasarlarsa yasasinlar derslere katilmalari

saglanir (Pegaso online universty, 2020).
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Bu ozellikler de ele alindiginda dans veya halk oyunlar1 egitimini
almak isteyen bireyler e-6grenme yolu ile video izleyerek halk oyunlarini ve
dans c¢esitlerini 6grenebilmektedirler. Tekrar izleyerek veya durdurarak
kolayca ulasabilme imkanlar1 bulunmaktadir. Bu durum videolarin dijital
platformlara aktarildig1 e-6grenme bi¢imidir. Buna o6rnek bazi siteler de
bulunmaktadir. Bu tiir sitelerde Tiirk halk oyunlarinin ge¢misteki hikayeleri
anlatilarak, yoreye dair bilgiler kullaniciya aktarilir. Ardindan 6grenilmek
istenen oyun adim adim videolu sekilde ogretilir. Bahsedilen sayfa asagida

sekil 1 de gosterilmistir.
Aydin Yoresi Halk Oyunlar1 Egitim Seti

Aydmn Yoresi Halk Oyunlar1 Egitim Videolari- Bu egitim videolart ile

kolayca Aydin yoresi 6grenilebilmektedir;

. Bozdogan Serenler Zeybegi
o Atakdy Zeybegi

o Aydin Zeybegi

o Tekeler Zeybegi

. Yagar Yagmur

. Koca Arap Zeybegi
J Yortk Ali

J Yagmur Yagdi

o Sogukkuyu Zeybegi
o Kadioglu Zeybegi

. Ince Memed

. Fatma Gelin

J Elifoglu Zeybegi

. Et Aldim
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Sekil 1

Tekeler Zeybegi - Aydin Yoresi Halk Oyunlz

> o« 003/9:30

(Folklor Gen.Tr, 2008)

Yore: Bir bolgenin yeri, gevresi, mahalli ve civart anlamina gelmektedir.
Zeybek tiiriinden 6rneklerin 6gretimi:

Ege bolgesi deyince akla ilk once efeler ve zeybek gelir. Gozii kara,
cesur, mert, haksizlik karsisinda boyun egmeyen kisiler olarak taninirlar. Bu
bolgedeki halk oyunlari kiiltiirline de genellikle Zeybek adi verilir. Zeybek halk
oyunlarinin etkilerini Antalya, Burdur, Isparta, Afyon, Eskisehir, Sakarya

hattinin bat1 kisstmlarinda gorebiliriz.

Zeybek ezgileri, “agir” (9/4’1lik ve 9/2°1ik) ve “yiirtik” (hizli, kivrak)
zeybekler olmak {iizere iki grupta nitelendirilir. Zeybek ezgileri “kadin
zeybegi”, “kent zeybegi” ve “kir zeybegi” olarak gruplara ayrilir. Zeybek
tiirliniin en agir ve gosterisli olanlarma Aydin, Mugla, Manisa ve Izmir’de

rastlanir.

Oyun figiirleri oyuncunun duygularma ve yeteneklerine gore
degismektedir. Bu sebeple tek zeybeklerde ayni oyunu oynayanlarin yiiriiyis,
¢okiis ve doniislerinde degisiklikler goriilmektedir. Oyun i¢indeki hareketler,
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diz vurmalar, yiirliylsler, zeybegin 6zgilivenini, diiriistliigiinti, kahramanligini

ve ¢evreye meydan okuyusunu simgeler.

Agik alanlarda oynanan zeybek oyunlar1 davul- zurna (klarnet), kapali
alanlarda ise baglama ile oynanmaktadir. Oyunlarda ¢ogu zaman ¢ift zurna
kullanilir ve biri ezgiyi ¢alarken 6teki karar sesinde dem tutar. Oyunun basinda
gezinleme boliimi bulunur. Bu kisim ezginin makaminda serbest olarak
calman giris boliimidiir. Bu kisimda oyuncular, meydanda yavas yavas
gezinirler. Ezgiye girildigi an yiiksek sesle bagirarak oyuna baslarlar. Kadin
zeybeklerinde durum farklidir gezinleme boliimii bulunmaz ve erkeklere gore

daha yiiriiktiir.

Zeybek oyunlarinda sag ayagi ileri atarken, kollar1 yukariya dogru
kaldirarak oyuna baglanir. Kollar aksagi olusturan ti¢lii vurusta sallanir,
devaminda yukar1 kaldirilir ve basin yukarisinda dirsekten hafif kirilarak

tutulur. Oyunun bitiminde sol kol indirilir. Viicut hep dik, bakislar serttir.

Zeybek kiyafetleri, yoresine gore renklerde, siislemelerde, islemelerde,

takilarda ve diger aksesuarlar ele alindiginda degisiklikler gosterir.

Oyun isimleri, ezginin yakildig1 yorenin ismi (Candarli Zeybegi gibi),
yorede tanmmus kisi ismi (Ince Mehmet Zeybegi) ya da sozlii zeybeklerde
ezginin ilk dizesi seklinde karsimiza cikar. Yore zeybek oyunlarinda en
bilinenler sunlardir; Arpazli, Bengi, Bergama Zeybegi, Cakic1 Efe, Candarl
Zeybegi, Harmandali, Karaburun Zeybegi, Ikiparmak Zeybegi, Ince Mehmet
Zeybegi, Koca Solak, Koyundere Zeybegi, Kozak Zeybegi, Kér Bayram,
Minarede Ezan Var, Nacakoglu Zeybegi, Odemis Zeybegi, Otme Biilbiil
Zeybegi, Sepetcioglu, Sogukkuyu Zeybegi, Somal1 Zeybegi, Siislii Jandarma,
Tire Zeybegi, Yagcilar Zeybegi, Yalabik Zeybegi, Zahide Molla Zeybegi (T.C
Kiiltlir ve Turizm Bakanlig1, 2024).
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Bir Halk Oyunu Hikéayesi

Asagida oyunun hikaye kisimlarina ait fotograflar ve agiklamalar yer
almaktadir. Oyun, grup tyelerinin, arka planda bir erkek ve kadinin tarlada
capa  yapmasiyla  baslar. Daha  sonra, adam  tarlada ¢aligmaya
devam ederken, arka plandaki takimin geri kalani dizlerinin iizerine ¢okiip bir
yandan diger yana sallanarak gifti izlemeye baslar. Bu sirada kadin yavas
yavas tarladan ¢ikar, davulun ritmini takip ederek sahnenin ortasina gelir ve
yere oturur. Artik erkek tarlada rutin ekim ve hasat islerini yaparken,
ortada oturan kadin da evde giinliik islerine baglamigtir. Kadin oyuncu 6niine
bir mendil uzatir ve kollarini1 onun etrafina sarar sola donerek oturur, ekmek

pisirmek i¢in firina odun atar, egilir ve atesi tfler.

Sekil 2: Yere oturup oniine mendilini agan ve ocak yakmaya calisan kadin

Daha sonra firin yakilip hazir olunca kadin mendilin iizerine egilerek

hamuru yogurmaya, yufkalar1 agmaya ve ekmegi pisirmeye baslar.
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Sekil 3: Hamur yoguran kadin

Bu asamadan sonra oldukg¢a zor ve yorucu bir i olan elde ¢amasir
yikanmasi isi vardir. Kadin mendili bu defa legen olarak kullanir ve ¢amasir
citilemeye baslar. Yikanan ¢amasirlar ipe serilerek yiiziindeki terler silinir.

Kadin, elini yikayip yana dogru doner ve besikte yatan bebegini alip kucaklar.

Sekil 4: Bebegini emziren kadin

Bebegini kolunda sallar, emzirir, karnin1 doyurur, opiip koklar ve
besigine yatirir. Bir elini beline koyar, diger elini besige koyar, besigi

sallayarak bebegi uyutur.
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Sekil 5: Kocasini kargilamak i¢in temizlenip siislenen kadin

Erkegin hasat islerini bitirip kiiregi ve tirpant omuzuna takip yavas
yavas eve dogru yola ¢iktiginda arkasindaki ekip iyeleri de aktif hale gelir,
tempo giderek artar. Bu sirada kadin tizerini diizelterek, sagini tarar, siirmesini
¢eker ve esini bekler. Adam evine doner, kadinin yanina gelir, elinden tutar ve
onu ayaga kaldirir. Artik herkes ayaktadir. Tiim ekip harekete geger ve davul
ve zurna esliginde halay ¢ekilir. (Mete, 2020)

4. OGRETIM YONTEMLERI

4.1. Geleneksel Yontem:

Gelenek ve goreneklerine bagli, maneviyat duygusunun daha agir
bastigi, tarim ve hayvanciligin ge¢im kaynagi olarak goriildiigii, koylerde ve
kasabalarda yasayan insanlarin olusturdugu topluluktur. Bu bolgelerde Tiirk
halk oyunlarmin 6grenimi; kirsal kesimlerde senliklerde, diiglinlerde oynayan
profesyonel bir oyuncuyu izleyip, bu oyunlara ilgisi olan kisilerin cocukluktan
baslayarak siki bir gozlem yapmasi sonucunda taklit yetenegini kullanarak
ogrenmesidir. Ardindan oyunu oynayan oyuncunun arkasina gegerek ezgileri
ve adimlan takip edip, kendine has bir stil ve tavir olusturarak ekip ruhu

edinerek icra edilmesidir( (Ongel, Hacibekiroglu, & Sénmez, 1996. )
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Bu 6grenme yonteminde 0gretme siireci yoktur. kendi kendine plan

program olmadan, yasayarak 6grenme s6z konusudur (Kog, 2022)
4.2. Klasik Yontem:

Klasik yontem ise halk oyunlar1 6greniminin dogal ortam diginda kurs
merkezlerinde, okullarda vb. usta 6greticiler tarafindan egitim alarak 6grenme
yontemidir. Bu yontem de usta 6greticiler, egitmenler oyunu 6grenmek igin
gelen Ogrencilerin Oniine gegerek, parcadan biitiine gidecek sekilde, oyun
adimlarin1 saytya dayali ve betimleyici ifadeler kullanarak ( diz kir, sag bas,
¢ok vb.) gosterir. Ogrenci egitmenin hareketlerini gozlemleyerek, taklit
yetenegini devreye sokar, sik tekrarlar alinir ve figiirleri uygulamaya baslar.
Ardindan hareketler ve miizik biitiinliigli saglanmaya calisilir. Yeni figiirler

eklenerek devam edilir (Ongel, Hacibekiroglu, & Sénmez, 1996. )

Egitmenin adim saymasi sonucunda parca parca verilen oyun ezgiyle
birlestirilir. ~ Fakat bu  birlestirme esnasinda  bazt  problemler
gozlenebilmektedir. Oyunun tavrini ve estetik degerlerini kaybetmesi soz

konusu olabilmektedir Akt. (Kog, 2022)
4.3. Genel Ogretim Yontemleri
4.3.1. Anlatim Yontemi

Ogretmenin dersin énemli bir kismini, olgular1, kavramlar ve ilkeleri
ogrencilere sozel olarak aktardig1 geleneksel bir yontem olarak ifade edilir. Bu
yontemde dersin biligsel, psikomotor ve duyussal olarak temel ve iist diizeyde
ogrenilmesine yardimci olmaktadir. Ogretmenin amaci bu ydntemde dikkat
cekme, derse odaklanma, konularla ilgili 6rnekler verme, konuyu aktarma,
konular arasinda baglanti kurma ve o0zet c¢ikarma gibi kisimlarda
kullanmaktadir. Sporda ve beden egitiminde ise hareketlerin, genel
ozelliklerin, kurallara uygun olarak nasil yapilmasi gerektigini agiklarken
kullanir. Bu yontem 6gretmenin aktif olarak yapildigi, 6grenmenin ise daha

cok dinleyici olarak pasif bir sekilde katilim sagladiklar1 bir Ogretim



42

yontemidir. Bu yontemin basarisin1 6gretmen ve dgrenci arasindaki iletisimin
giiclii olmas1 belirlemektedir. Ogrencilerle dogrudan etkilesim iginde
bulunuldugu i¢in dersin planlamasi 0Ozenle ve dikkatle yapilmalidir.
(Demirel,2017) Ornegin izmir ili Harmandali Zeybegi 6gretimi ele alindiginda
oyunun hikayesinden teorik olarak bahsedilmesi 6grencilerin oyuna kars1 bilgi
sahibi olmasina, tiirlerine, yorenin geleneksel kiyafetlerine, miizik ve ritim
bilgisine, oyun adimlarinin nasil yapilmasi gerektigine yonelik genel bilgiler

ogrencilere bu yontemle aktarilabilmektedir.
4.3.2. Soru Cevap Yontemi

Bu yontem anlatim yonteminden sonra okul ortamlarinda en ¢ok
kullanilan yontemlerden biridir. Siniflarda ¢ocuklarin derse katilmalar, pasif
kalmamalari, canli ve dinamik olabilmeleri i¢in gelistirilmis bir yontemdir. Bu
yontemle smif ortaminda soru cevap seklinde etkilesimin artirilmasini
amaclamaktadir. Bununla birlikte 6grencilerin iletisim becerilerinin artmasi,
diisiincelerini rahatlikla ifade edebilmelerini ve diger bireylerin diislincelerine
sayg1 gostermeleri gerektigi gibi birtakim sosyal becerileri kazandirmak, ders
sonunda 6grencilerin ders hedeflerine ulasip ulagsmadigina dair geri bildirim
almak amaci giidiilmektedir. Bu yoOntem sayesinde Ogrenme daha da
iyilestirilebilmektedir (Ocak, 2020). Ornegin bir oyunda adimlarin 6grenci
tarafindan anlasilip anlasilmadigini 6lgmek icin bireysel ya da toplu olarak soru

cevap yontemi kullanilabilmektedir.
4.3.3. Tartisma Yontemi

Tartisma yontemi, iki veya daha fazla bireyin bir konuyu agikliga
kavusturmak sebebiyle goriis aligverisinde bulunmasi olarak tanimlanmaktadir
(Erciyes, 2012). Bu yontem; konuyu daha derinlemesine anlamak, eksiklikleri
gidermek, konuyu giiclendirmek, sorunlara ¢Oziim aramak, c¢esitli
degerlendirmeler yapmak amaciyla kullanilmaktadir. Ayrica ogrenciler
birbirlerini dinleyebilmek, birbirlerinin goriislerine saygi duyabilmek, yorum

yapabilmek, elestirel diisiinebilmek, demokratik tutum sergileyebilmek gibi
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onemli faydalardan da yararlanmaktadirlar (Saritas E, 2019). Bu bakimdan
kesif stratejilerini 6n plana ¢ikararak yliksek diizeyde bilissel 6grenme saglar.
olusmasina yol agacak sorular sorabilmesine ve Ogrenci yorumlarina ve
soylemlerine basarili bir sekilde yanit verebilmesine baglidir. Bu yontem iyi
bir sekilde ele almazsa uygulanmasi uzun siirebilir, uzun tartismalara,
anlagsmazliklara yol agabilir veya konunun amacindan saparak projenin
tamamlanamamasiyla sonuglanabilir. Istenilen verimlilik saglanamaz.

(Demirel; 2017 Erciyes; 2012 Saritas; 2012)
4.3.4. Gosterip Yaptirma Yontemi

Gosterip yaptirma ydntemi, bir becerinin gergeklestirilmesi veya bir
aracin kullanilmasiyla ilgili tiim asamalarin adim adim anlatilmasi,
gosterilmesi ve bu adimlarin ¢esitli alistirmalar yapilarak 6gretilmesidir. Bu
yontem gorsel, isitsel ve uygulamalidir, bu da onu 6grenciler icin ilgi ¢ekici ve
motive edici kilar ve uygulamali deneyim daha kalic1 6grenmeyi saglar. Bu
yontem daha ¢cok beden egitimi, spor, halk oyunlar1 gibi daha fazla pratik
gerektiren konularda kullanilmaktadir. (Ankan, 2021; Demirel, 2017 Erciyes,
2012)

4.3.5. Ornek Olay Yontemi

Bu yontem, gergekleri ve sorunlari yansitan hikayeler etrafinda
diizenlenen bir dizi Ogrenme uygulamasi olarak tanimlanabilir. Vaka
caligmalar1 bir konuya iliskin gergek olaylar1 (6gretmenin yasadigi olaylar,
bagkalarinin yasadig1 gazete ve dergilerdeki olaylar, 6grencilerin hayatlarinda
karsilasabilecekleri olaylar) sinif ortamina getirerek bunlari acgiklamak igin
kullanilan tekniktir. Aktif 6grenci katilimi ve grup tartismalar ile ¢oziim
odakli kullanilir. Ornek olay calismalarmimn giincel olmasi, Ogrencilerin
dikkatini ¢gekmesi, ¢oklu ¢6ziim sunmasi, her yoniiyle acik ve anlasilir olmast,
anlamli ve tutarli olmasi ¢ok &nemlidir. Ogrenciler drnek olay ¢alismalarini

farkl1 agilardan incelemek ve ¢oziim oOnerileri gelistirmek i¢in gruplar halinde
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caligirlar. Ogrencilerin anlama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme
diizeylerine ulagmalarina yardimci olmak, yansitic1 ve elestirel diisiinme
becerilerini kazandirmak amaciyla kullanilir. Ders kapsaminda sorunlara nasil
¢oziim bulacagint 6grenen Ogrencilerin bu deneyimi kendi yasamlarina
uygulamalar1 beklenir. Tartigmanin sonunda her grup basarilarini agiklayacak
ve bunlan simifta 6zetleyecektir. Bu sekilde soruna yaratict ¢oziimler

onerilmeye ¢alisilir. Yeterli 6n 6grenme yok ise bu yontem kullanilamaz (Kog,

2022)
4.3.6. Problem C6zme Yontemi

Amag, konu kazanimlar1 kapsaminda &grencilerde karsilagilan
diisiindiiriicii glindelik problemleri sinif ortamina tastyarak ve bilimsel problem
cozme prosediirlerini uygulayarak c¢6zmektir (Referans: Arastirma ve
Sorgulama Yoluyla Egitim).Bu yontem Ogrencileri aktif hale getirir.
Ogretmenler yol gosterici, nazik ve tesvik edici olmalidir. Bu, en azindan
uygulama diizeyinde bagartya ulasmaya yardimci olmaktadir. Ogrencilere
bilimsel tutumu kazandirir. Aynmi zamanda analiz ve sentez diizeydeki
ilerlemeleri de destekler. Ogrenme gereksinimlerinin (bilgi/anlama) yetersiz
olmast durumunda kullanilmasi miimkiin goériinmemektedir. Sorun agik ve
anlasilir olmalidir. Anlasilamayan sorunlari ¢dzmek ¢ok zordur. Bunlar
arasinda deneme yanilma, bilgi edinme, neden-sonug iligkileri kurma, aktif
diisiinme, akil yiiriitme gibi faaliyetler yer alir. Ogrenciler problem ¢ozerek
elestirel diisiinme, yaratici diistinme ve yansitict diisiinme gibi becerileri
gelistirirler.  Bu yontem zaman alici olabilir ve Ogrenme basarisini

degerlendirmek zor olabilmektedir.
4.4. Ozel Ogretim Yontemleri

Bu kisimda; Komut yontemi, alistirma yontemi, esli calisma yontemi,
kendini degerlendirme yoOntemi, katilim yontemi, yonlendirilmis bulusg

yontemi, kisisel program- 6grenci tasarimi yontemleri bulunmaktadir.
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4.4.1. Komut (Stili) Yontemi

Klasik yontem olarak da adlandirilan bu yontem, Etkinlik sirasinda tiim
kararlarin (mekan, zaman, durus, baslangi¢ zamani, hiz ve ritim, bitis zamani1
yonteme klasik yontem de denmektedir. Ogretmenin istenildigi gibi gorsel,
isitsel ve sOzlii 6gretimi ayni anda yaptigi bir 6gretim yontemidir. Bu yontemde
ogretmen her eylem ig¢in ayr1 komutlar verir ve 6grencilerden bu komutlari
uygun sekilde ve es zamanli olarak yapmalarmi bekler. Ancak grup
faaliyetlerinde is birligi (birlik duygusu) 6nemlidir. Karate, bale, step aerobik
ve tabii ki halk oyunlari gibi senkronizasyon gerektiren alanlarda yeni beceriler
ogrenilirken bu yontem siklikla tercih edilmektedir (Mosston & Tiizemen,
2004).Bu o6gretmen merkezli yaklasim, 6grenme g¢iktilarini iyilestirmeden
ogrencilerin yalnizca bir beceriyi nasil gergeklestireceklerini 6grenmelerine
olanak tanir. Ancak 6grenciler arasinda etkilesim ¢ok azdir. Ogrencilerin gesitli
farkindalik diizeyleri olmasi1 ve biiyiik gruplari tercih etmeleri nedeniyle bazi
ogrenciler etkinliklere katilamayabilir. Ote yandan bu yéntem dogru
uygulandiginda zaman daha verimli kullanilmis olur. Siirekli tekrarla beceriler

giiclendirilir, daha kalic1 6grenmeler saglanir ve disiplin saglanir (Tan C, 2021)
4.4.2. Ahstirma (Stili) Yontemi

Alistirma yontemi, beden egitimi Ogretmenleri tarafindan siklikla
kullanilan bir yéntemdir. Ogrencilere miimkiin oldugu kadar ¢ok uygulama ve
deneme firsat1 vererek ogretilen becerilerin korunmasini saglayan bir 6gretim
yontemidir. Bu yontemde 6gretmen yapilacak alistirmalari olusturur ve bunlari
caligma sayfalart kullanarak Ogrencilere agiklar. Ogrencilerin  kendi
duruslarina, yerlerine, caligma siralarina, baglangi¢ zamanina, hiz ve ritmine,
bitis zamanina, molalarina, kiyafetlerine, soru sorma vb. gibi tiim kararlarini
kendisinin vermesini talep ederek, 6grenciler egzersizleri kendi talimatlarina
gore yapmalilardir. Ogretmen daha sonra bireysel geri bildirim, diizeltme ve
pekistirme saglar. Bu yontem Ogrencilerin kendileri hakkinda karar

vermelerini, bu kararlarin sorumlulugunu almalarimi ve bu sorumlulugun
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sonucunda 6zgiiven kazanmalarini saglar. Ayrica pratik yapmak icin birden
fazla imkan tanir, boylece beceriler iyice giliclenebilmektedir. Ancak bazi
ogrenciler tarafindan egzersizler yapilamayabilir, ¢ok hizli veya ¢ok yavas
yapilirsa istenilen formu takip edemeyebilir ve istenilen davranistan sapilabilir.
Bu sebeple 6gretmen kontrolii gerekmektedir. Ayrica bu yontemi basarilt bir
sekilde uygulamak i¢in, 6grencinin seviyesine gore etkinlikler kolaydan zora
dogru siraya konulmali, becerinin ayrintilarini, tekrar sayisini, mesafeyi ve
siireyi belirterek, calisma alanim1 grubun blyiikligli dikkate alinarak
tasarlanmalidir (Harmandar, 2004: Mirzeoglu, 2020; Mosston & Ashworth,
2004). Akt: (Kog, 2022)

4.4.3. Esli Calisma (Stili) Yontemi

Bu 6grenme yoOntemine is birligine dayali 6gretim yontemi de
denilebilmektedir. Bu yontemde 6grenciler ¢iftler halinde diizenlenir; bir kisi
sirayla yiriitiicii (alistirmayt yapan) ve digeri gozlemci (geri bildirim,
diizeltme, pekistirme) veren birey olarak goérev yapmaktadir. Bu sirada
Ogretmenin alistirmalar icin olusturdugu ¢alisma sayfalar1 ve gézlem sayfalar
geri bildirim ve diizeltme amaciyla kullanilir. Bu noktada Ogretmen
geribildirimi ve diizeltmeleri gozden gecirmek i¢in gdzlemciyle iletisime
gecer. Bu yontem genellikle, 6gretmenin tiim grubu gozlemleyemedigi ve
bireysel olarak geri bildirim saglayamadigi durumlarda etkili 6grenmeyi
saglamak icin 6gretmenin gozlem, geri bildirim ve pekistirmeyi gézlemciye
devretmesine olanak tanidigi icin tercih edilir. Bu yontemi kullanarak
ogrenciler, beceri performanst i¢in 6nemli kriterleri 6grenerek ve gozlem
sirasinda geri bildirimde bulunarak biligsel islevlerini 6nemli dlgiide
gelistirebilirler. Duygusal alanda, arkadas ile iletisim igerisinde olurken, beceri
diizeyi ve performans ile hosgoriilii ve kibar olmay1 6grenebilir, psikomotor
alanda ise beceri ve uygulamalar ile kazanim elde edebilirler Bunun yaninda
bireysel Ogrenme, bir arkadasi gozlemlemek ve diizeltmek gibi O6nemli
sorumluluk ve karar verme becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir. Bu

yontemden basari elde edilebilmesi i¢in 6gretmenlerin, yeteneklerin grubun
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seviyesine gore kolaydan zora dogru olmasina, performans ve yetenek
standartlarini acik ve anlasilir hale getirmesine, fiziksel (Boy, kilo) ve benzer
yetenek diizeyine uygunluguna dikkat etmek gerekmektedir Arikan, 2021;
Harmandar, 2004; Mirzeoglu, 2020; Mosston & Ashworth, 2004). Akt: (Kog,
2022).

4.4.4. Kendini Degerlendirme (Stili) Yontemi

Oz degerlendirme yéntemi, grubun ikili calisma stilini basarili bir
sekilde kullanmasinin bir devami niteligini tasimakla birlikte, 6grenciler esli
calismada standartlar1 uygulamay1 ve arkadaslarina geri bildirim vermeyi
ogrenirler. Ogrencilerin, 6gretmenler tarafindan olusturulan standart ve kriter
tablolarina gore kendi beceri ve performansini degerlendirdigi stildir. Bu
Ogretim yonteminin amaci, kisinin beceri ve performans diizeyini 6gretmen
tarafindan belirlenen standartlarla karsilagtirmak ve farkliliklart dikkate alarak
kendini objektif olarak degerlendirmek i¢in hazirlanan ¢alisma sayfalarini ve

devredilen kararlar1 kullanmaktir.

Bu, 6grencilerin kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu almalarina ve
disaridan geri bildirim beklemek zorunda kalmadan daha giivenli bir sekilde
ogrenmelerine olanak tanimaktadir. Bu oOgretim yontemi diger Ogretim
yontemlerinin devamu niteligindedir ve dolayisiyla belli bir diizeyde 6grenme
gerektirir. Ogrencilerin kendilerini objektif olarak degerlendirebilmelerinin tek
yolu budur. Sorumluluk tamamen oOgrenciye aittir, dolayisiyla Ogretmen
performans1 degerlendirmez, yalnizca 6grencilerin belirli sorular {izerinde
kendilerini degerlendirmelerine yardimci olur (Mirzeoglu, 2020; Mosston &

Ashworth, 2004).Akt: (Kog, 2022).
4.4.5. Katihm (Stili) Yontemi

Katilimcr yontemler, bireysel farkliliklart dikkate alan, ogrencileri
yeteneklerine ve zorluk diizeylerine gore etkinliklere dahil eden Ogretim
yontemleri olarak tanimlanabilir. Bu yodntem, 6grencilerin bireysel

farkliliklarini dikkate alir, 6grencilerin kendi beceri diizeylerine gore katiliminm
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saglar ve tiim 6grencilerin esit sekilde 6grenmesine olanak tanir. Bu nedenle
ogrenciler arasinda oldukga popiiler ve tesvik edici bir yontem oldugu ifade
edilmektedir (Nebioglu 2004). Bu yontemde Ogretmen Oncelikle gruptaki
ogrencilerin performans diizeyini dikkate alir ve alistirmalarin farkli zorluk
diizeylerine (baglangig, orta ve ileri diizey) gore uyarlanmasina olanak taniyan
calisma sayfalar1 olusturur. Ogrenciler daha sonra kendilerine uygun zorluk
seviyesine karar verirler ve egzersizleri o zorluk seviyesine gore uygularlar. Bu
sekilde Ogrenciler uygun zorluk diizeyini nasil segeceklerini Ggrenirler.
Ogretmen bu yonde doniit vermektedir. Ogrenciler kendi yetenek seviyelerinde
calistiklarinda, kayginin azalmasi, giivenin artmasi ve derse yonelik
motivasyonun artmast yoluyla daha siirdiiriilebilir 6grenme elde
edebilmektedirler (Harmadar, 2004; Mirzeoglu, 2020; Mosston & Ashworth.
2004).

4.4.6. Yonlendirilmis Bulus (Stili) Yontemi

Bu yontemde ogretmenler, 6grencilerin merakini uyandirmak ig¢in
bilinmeyen hedefler ve belirsiz durumlar yaratir ve bu durumu ¢ézmek igin
yapilandirilmig sorular ve hazirlanmis ipuglart kullanarak 6grencileri adim
adim tek bir ¢oziime yonlendirir. Beden egitimi ve spor alaninda etkili olan bu
yontem, 0grencilere problem ¢dzmeyi, ¢evrelerinin farkinda olmayi, degisen
ortama gore farkli ¢dziimler Onermeyi, Ogretmenin talimatlarini sorularla
degistirmeyi ve esnek olmayi1 6gretmektedir. Dolayisiyla biligsel 6grenme
analiz, sentez ve degerlendirme diizeyinde edinilebilir. Bu yontemde sorular
hedefe yonelik olmali, sorular grencinin biligsel ve psikomotor gelisim
diizeyine uygun olmali ve sorular adim adim yanitlara gotiirmektedir.
Ogrencilerin verecekleri yamitlar bir sonraki adimimin ana noktasini ortaya
cikaracagindan sabir gostermek gerekmektedir (Tan ve Giiler, 2021;

Harmadar, 2004; Mirzeoglu, 2020; Mosston & Ashworth, 2004).
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4.4.7. Kisisel Program- Ogrencinin Tasarmm (Stili) Yontemi

Bu yoOntemin amaci Ogrencilere 6gretmen rehberliginde bireysel
yeteneklerini (biligsel, psikomotor) dikkate alarak etkinlik ve egzersizleri kendi
baslarina planlama, yiiriitme ve degerlendirme firsati vermeyi hedeflemektir.
Bu yontemde o6grencilerin sinirliliklarinin farkina varmalari, yeteneklerini
ogrenmeleri ve kendilerini kesfetmeleri onemlidir. Bu, 6grencilerin kendi
kapasitelerini dikkate alarak ¢alismalarini planlamalarina olanak tanimaktadir.
Bu asamada 6gretmenler genel temay1 ve ¢ercevesini tanimlayarak rehberlik
etmektedirler. Ogrenciler bu konu kapsamindaki sorunlar ve ¢dziimleri belirler
ve organize ederler. Bu yontemi etkili ve verimli bir sekilde kullanabilmek
amaciyla 6nceki yontemler konusunda deneyim sahibi olunmasi gerekmektedir

(Mirzeoglu, 2020; Mosston & Ashworth, 2004).
4.5. Dért Asamah Ogretim Siireci

Halk oyunlarmi 6gretirken 6grencilere bilgi, beceri ve davranislar
aktarmak icin dort asamali bir 6gretim siireci kullanilmaktadir. Bu siireg
icerisinde &grencilerin mesleki ve sanatsal gelisimi amaglanarak egitimde

istenilen basariya ulagsmasini saglar.
Bu agamalar sunlardir;
| - Hazirlik agamasi
I1- Bilgilendirme asamasi
I11-Uygulama asamasi
IV-Doniit ve diizeltme asamasidir
|. Hazirhk Asamasi

Bu agsamada 6grencinin zihinsel gelisimini etkileyecek bir yaklagimin
secilmesi gerekmektedir. Bireylere halk oyunlarini sevdiren, ilgi ve merak

uyandiran, kendine ve g¢evresine olan gilivenini artiran, birlik ve biitiinliik
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olusturan, kiiltlirel, sanatsal ve sportif degerlerini ifade eden, motivasyon
arttirict anlatimlar ve calismalar yapilmasi gerekmektedir. Kiiltiirel agidan
bakildiginda; ge¢cmis yillardan bugiine kadar oyunlarimiza sahip ¢ikilmasi,
gelecek nesillere saglikli bir sekilde aktarilmalart geregi ifade edilmelidir.
Sanatsal agidan bakildiginda ise; bu baglamda bulundugu yeri,
kullanilabilirligi, toplumun bu yonden halk oyunlarina bakisi, ulusal ve
evrensel uzantisi, sahne ve sahnelemenin Onemi vurgulanmalidir. Spor
yoniinden bakildiginda halk danslarinin fizyolojik ve motor yapilar1 nasil
etkiledigi, hareketlerinin viicudun hemen her bolgesindeki kas gruplarini nasil
calistirdigini, kalp ve kan dolagimi i¢in, 1sinmanin, kondisyon ve antrenmanin

Oonemi vurgulanmalidir.
I1. Bilgilendirme Asamasi

Bu asamada egitmen oyunla ilgili agiklayici, diisiindiiriicii ve fikir
verici bilgiler saglamak icin "Anlatma ve Orek Olay Yontemi"ni
kullanmalidir. Ogrencilere bilgi ve 6rnekleri mantiksal bir sirayla aktarirken
mesleki terminolojinin dogru kullanilmasina, ses tonuna, anlasilmasi kolay,
dogru kelimelerin kullanilmasina dikkat edilmesi gerekmektedir. Psikolojik
olarak hazirlanmus, istekli, arastirmay1 ve 6grenmeyi seven Ogrencilere oyunun
ve bolgenin adi, cografi yapisi, tarihi, iklimi, ekonomisi, ge¢im kaynaklar1 ve
yasam kosullari, cevre ile iliskisi tanitilarak, Kiiltiirel aligverislere iliskin
aciklamalar yapilarak bolgedeki mezhepler ve etnik gruplar hakkinda bilgi
verilmelidir. Bolgede oynanan danslarin genel adim yapisi, organizasyonu ve
bicimsel formlari, ait olduklar tiirler, kiz ve erkek oyunlari, geleneksel miizik
bicimleri ve kullanilan calgilar, yoresel giyim, taki ve siis esyalari hakkinda
bilgi verilmesi gerekmektedir. Fotograflar, video kayitlar1 ve projektorler
kullanilarak bolgenin yoresi ve oyunlart hakkinda gorsel bir reklami
olusturulmalidir. Oyunun geleneksel miizigi ve ritmi dinletildikten sonra
diizenlemesi tamamlanmis Ornekler de dinletilmelidir. Miizikal formun
anlatildigi oyunun ritmi ve melodisi egitmen tarafindan orneklenmelidir.

Oyunun kokeninin altinda yatan bir efsane ya da hikaye varsa o hikayenin
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ardindan oyunun dayandigi olaylar ve icerdigi temalar, isminin anlami, oyunun
ne zaman ve nerede kimlerle oynandigi gelir. Oyunun bolgedeki diger
oyunlardan farkli bir formati veya adim yapis1 varsa bu 6zellikler ve oyunda
kullanilan ara¢ ve gerecler belirtilmelidir. Oyunun boliimleri, adim climleleri
ve bunlarin siras1 gosterildikten sonra, miizik ve ritim notalartyla birlikte

oyunun hareketi 6grencilere dagitilmalidir.
I11. Uygulama Asamasi

Uygulama asamasi 6grencilere halk danslar1 uygulamalarindan edinilen
biligsel bilgiyi psikomotor beceriler olarak nasil uygulamalari gerektigine dair
ogretimin yapildigi kisimdir. Bu kisimda oyunun adimlamalarinin sirayla ve
kademeli olarak ogretilmesi, oyun basamaklari, baslangi¢-bitis ve boliimler
aras1 gecisler, oyun i¢indeki ezgi ve ritimlerin dgretilmesi, oyunla arasindaki
ahengi ve geleneksel formu korunarak, yoresel tavrinin 6gretilmesine yonelik

calismalarin yapilmasini kapsamaktadir (Ozdinger, 1998)
IV. Doniit ve Diizeltme Asamasi

Egitim-6gretim siirecinde siklikla bir arada kullanilan geri bildirim ve
diizeltme, Ogrencilerin eksikliklerinin ve hatalarinin  fark edilmesi,
diizeltilmesi, degistirilmesi tamamlanmasi anlamima gelmektedir. Oyunun
birliginin ve biitiinliiglinlin saglanmasi, bireysel ve toplu hatalarin ortadan
kaldirilmasi, tavir ve detaylarin, geleneksel komutlarin, nidalarin incelenmesi
bu evrede yapilmasi ve iizerinde durulmasi gereken hususlardir. Bunun icin
ogretmenin grubu gozlemleyip, iyi denetlemesi ve d6grencilerin oto kontroliinii
saglamas1 gerekmektedir. Bu nedenle ¢alismanin videosunu ¢ekip dgrencilere
izletmek, onlarin da kendilerini goriip test edebilmeleri (hatalarini gérmeleri)
acisindan etkili olmaktadir. Ayna karsisinda calismak otokontrol agisindan da
etkili olmaktadir. Ogrencilerin oyun igerisinde zayif olduklari veya hata
yaptiklar1 alanlara odaklanip o kisimlar1 gili¢lendirmeye ve hatalarim

diizeltmeye yonelik caligmalar yapilmasi gerekmektedir. Bu ¢alismalarin daha



52

yararli ve saglikli olmasi i¢in dgrenciler kiiclik gruplara ayrilarak her 6grenci

ile 6zenli bir sekilde ilgilenerek oyunu anlamalar1 saglanmalidir.

Oyunun ilerleyisi agisindan Onemli olan ve belirtilmesi gereken
ayrintilar vurgulanmali, ilizerinde yogunlagiimalidir. Oyunun biitiinliigiini
saglamak i¢in oyunun mahiyetine, tavrina ve temasina uygun jest ve mimikler
kullanilmalidir. Oyunda kullanilan mendil, kasik gibi ekipmanlarin geleneksel
tutus bicimi, ¢alinis1 ve sallama seklinin oyun i¢inde kullaniminin saglanmasi
amaciyla gosterilmesi gerekmektedir. Ekip baslarinin, ekip sonlarmin, solo
oyuncularinin hareketleri ve oyun ekipmanlarinin siras belirlenmeli, bunlarin

kullanim1 ve uygulamasi tiim ekibe 6gretilmelidir.

Son olarak, Ogretmen miidahalesine gerek kalmadan oyunu
oynayabilen 6grencilerin, oyunu miizik esliginde geleneksel tarzda oynamalari
gerekmektedir. Sonu¢ olarak; halk danslarinda genel Ogretim yontemleri,
modern pedagojik bulgular ve dans bilimi verileri kullanilarak uygulanmasi
gereken Ogretim siireci, bilimsel yonteme ve sistematik adimlara gore

gerceklestirilmelidir.

Tiirk halk oyunlarinin 6gretiminde kullanilacak bilimsel yontem ve
tekniklerin pratige ve yetenege dayali calismalar ve yaklasimlar ile, kisa siirede
saglikli ve kalic1 bir egitim gerektirmesi, teorik ve pratik bilgi ile ¢agdas egitim
anlayisin1 igermesi gerektigi unutulmamalidir. Halk oyunlar1 6gretiminin,
makul yontem ve tekniklerle belirli bir basamakta 6gretilmesinin yani sira,
gerekli arag-gere¢ ve materyallerin toplanmasi, saglikli bir ¢alisma yerinin
olmasi, ¢agdas diizeyde egitim-6gretim uygulayan 6gretmenlerin bulunmasi,

bilimsel yaklasimin gereklerindendir (Ozdinger, 1998).
5. BENZER CALISMALAR

Bu calismada, Serenler Zeybegi, Alyazma Zeybegi, Kirik Oyun, Avsar
Zeybegi, Gabardig, Kadin Zeybegi, Top Seker, Siirlitmeli Kadin Oyunu, Cek
Deveci , ve Teke Zortlatmasi olarak adlandirilan Burdur yoresi halk oyunlari

iizerinde odaklamlmustir. Bunun igin alaninda uzman olan kisiler ve Izmir’de
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yasayan Hamit Cine, Aziziye Kasabasindan Ali Bedel, Antalya’da ikamet eden
Nihal Hizir ve Burdur Il Kiiltiir Miidiirliigiinde gorevli Hiilya Bozkurt ile
gorisiilmiis ve elde edilen veriler video, fotograf ve ses dosyasi olarak dijital

ortama aktarilmistir (Mihlandiz & Sahin, 2015).

Bu calisma, 7 yasindaki ¢ocuklarda halk oyunlarinin gérsel motor bilig
iizerindeki etkilerini incelemek amaciyla on test ve son test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmistir. Calismaya 90 6grenci
katilmistir. Olusturulan halk oyunlar1 egitim programi deney grubu ¢ocuklarina
12 hafta boyunca haftada 3 giin, giinde 2 saat uygulanmistir. Ayrica kontrol
grubundaki ¢ocuklara Milli Egitim Bakanlig1 egitim programina gore egitim
verilmis. Calismada Olgme araci olarak "Gelisimsel Bender Gestalt Gorsel
Motor Algilama Testi" kullanmilmistir. Arastirmanin sonucunda, 7 yas
cocuklarinin gorsel motor bilis seviyeleri arasinda deney grubu lehine anlamli

bir fark oldugu belirtilmistir (Atasoy, Altun, & Yalginkaya, 2018).

Halk oyunlari figiirleri gosterilirken, ortamin ya da salonun aynali veya
aynasiz olmasit durumunun, &grenciler lizerinde nasil bir etki biraktigin
inceleyen bu calismada, 8 hafta siiren deneysel yontem niteliginde bir
arastirmadir. Deneysel desende asil deneysel modellerden biri olan 6n test-son
test kontrol gruplu model kullanilmistir. Bu ¢aligma 46 4. sinif 68rencisi ve 49
2. smif Ogrencisi olmak iizere toplam 94 &grenci ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada video analizi, memnuniyet anketleri ve goriisme yoOntemleri
kullanilmigtir. Arastirmanin niceliksel ve niteliksel sonuglarina gore ¢ocuklara
aynal1 salonda halk oyunlari figiirleri 6gretilmesinin olumlu etki yarattig: tespit

edilmistir (Ceylan, Yoncalik, & Yoncalik, 2018)

Unveren (2006) tarafindan yazilan bu makalede, Diizenli halk oyunlari
calismalarinin {iniversite Ogrencilerinin birtakim fiziksel ve fizyolojik
parametrelerine etkisini ortaya koymustur. Arastirma 18'i denek, 18'i kontrol
grubu olmak iizere 36 erkek liniversite 6grencisi lizerinden yiiriitiilmiistiir. 3 ay
devam eden halk oyunlar1 ¢calismasinin basinda ve sonunda her parametrenin

On-test ve son test Ol¢limleri yapilmistir. Sonuca bakildiginda, diizenli halk
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oyunlart 6grenmeye ¢alisan denek grubunda kilo kaybi, viicut yag yiizdesinde
azalig, anaerobik giigte artis, acrobik glicte artis ve bacak kuvvetinde anlamli

artislarin oldugu ortaya ¢ikmistir (Unveren, 2006).

Bu ¢aligma, halk oyunlariin korunmaya ve bakima muhtag¢ ¢ocuklarin
fiziksel gelisimlerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Calismaya 9-12
yaslar1 arasinda 10 kiz, 12 erkek olmak iizere toplam 22 6grenci katilmistir.
Katilimcilar 6 kiz ve 7 erkekten olusan deney grubu ve 4 kiz ve 5 erkekten
olusan kontrol grubuna ayrilmistir. Deney grubuna 8 hafta boyunca halk
oyunlar1 egitimi verilmistir. Antrenmanin dncesi ve sonrasi testler yapilmustir.
Fiziksel uygunluk ve boy, viicut agirligi, penge kuvveti, esneklik, deri alt1 yag
kalinlig1, vital kapasite ve viicut yag yiizdesi ol¢iimleri yapilmistir. Verilere
bakildiginda halk oyunlarinin fiziksel gelisime olduk¢a katki sagladigi
sonucuna varimistir (Giimiisdag & Ark, 2013)

Bu ¢alismada, 7-9 yas arasi ¢ocuklarda 12 hafta boyunca haftada 2 saat
halk oyunlar1 egzersizinin fiziksel kondisyon {izerindeki etkilerini
aragtirllmistir. Arastirmaya 74 oOgrenci katilmistir. Katilimeilar {i¢ gruba
ayrildi: Zeybek grubunda 24 kisi (yavas tempo), Trakya grubunda 24 kisi (hizl
tempo) ve kontrol grubunda 26 kisi (aktivite yok). Bahsi gegen 12 haftalik
egitim programi Zeybek ve Trakya gruplarma uygulanmigtir. Ogrenciler otur
uzan, 30 metre kosusu, dikey sigrama, illinois ve el penge kuvveti i¢in ¢alisma
Oncesi ve sonrasi testlere tabi tutulmusglardir. Elde edilen verilere yapilan
analizlerin sonucunda, 12 haftalik halk oyunlar1 ¢alismalarinin anaerobik giig,
esneklik, beceri ve siirat 6zellikleri ile viicut kompozisyonu iizerinde olumlu

etkisi bulundugu sonucuna ulagilmistir (Tohumat & Arabaci, 2017)

Bu calisma, Artvin ve Gaziantep bolgelerinde 12 haftalik halk oyunlari
programimin 9-10 yas arasi ¢ocuklarin, fiziksel uygunluk parametrelerine
etkisine odaklanmaktadir. Arastirmaya Artvin ve Gaziantep'ten toplam 34
cocuk katilmigtir. Sonug olarak Artvin ve Antep bdlgelerinde 12 hafta boyunca
oynanan halk oyunlarinin ¢ocuklarda fiziksel degerlerin gelismesine yol actig1

gozlemlenmistir (Cakmakci1 & Ark, 2018)
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Bu calismada 6grenme videosu gelistirme siireci ve e-6grenme stratejisi
sunulmaktadir. Bu c¢alisma 6zellikle yazarim bu alandaki deneyimine
dayanmakta ve literatiir taramasiyla desteklenmektedir. Bu ¢alismanin amaci
ulusal literatiire katki saglamak ve bu alandaki uygulayici ve arastirmacilarla
deneyimlerin paylasilmasidir. Goriintiiler, gorsel efektler, dil, ses ve etkilesim
diizeyleri i¢in planlama yapmak, tiretim siirecin yonetilmesine yardimci olmasi

hedeflenmistir (Ozan, 2015).

Bu ¢alismada, web tabanli ve yiiz ylize 6grenmeyi bir araya getiren
harmanlanmis 6grenme yaklasiminin artilari, eksileri, modelleri ve faydalari
anlatilmaktadir. Yeni bir 6grenme yaklasimi olan harmanlanmis 6grenmenin
Ogretmenleri, 0grencileri ve egitim faaliyetlerini etkileme potansiyeli vardir.
Egitim siirecinde basarili olunan alanlarda hem ¢evrimi¢i hem de yiiz yiize
ogrenme 6geleri tasarlayarak istenilen basar1 yakalanabilmektedir. Bu nedenle
ogretmen ve teknoloji destegi olmadan egitimin bugiin ve gelecekte miimkiin

olamayacag1 savunulan bir calismadir (Unsal, 2002).

Bu caligmada e-6grenme ortamlarinda sosyal bulunusluk algisinin
ol¢iilmesinde kullanilan araglar incelenmistir. Devaminda sosyal bulunuslugu,
e-0grenme ortamlarinda kullanilan ¢esitli etkilesim araglarindan farkli olarak
Olcen bir dlgme araci belirlenmis ve uyarlama caligmasi yapilmistir. Kang,
Choi ve Park (2007) Kang, Choi ve Park (2007) tarafindan gelistirilen 6l¢egin
Tirkce karsiligi saglandiktan sonra kapsam gecgerliligi i¢in uzman
incelemesine sunulmustur. Daha sonra dogrulayici faktor analizi kullanilarak
aracin yap1 gegerliligi incelenmis ve son olarak Cronbach i¢ alfa tutarlilik
katsayist bulunarak diizeltilmis madde-toplam korelasyonlar1 hesaplanmigtir
ve t testi kullanilarak iist %27 ile alt %27 gruplarin madde ortalamalari
arasindaki farklarm anlamlihg: arastirilmistir. Olgek 3°lii likert tipi ve 19
maddeden olugmaktadir. Yapilan analizin sonucunda o6lgegin uyum
indekslerinin kabul edilebilir seviyede oldugunu, faktorlerin Cronbach alfa
katsayilarinin .79 ile .91 arasinda degistigini gostermektedir (Olpak &
(Cakmak, 2009).
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Bu calismada Gazi Universitesi ele alinmus, iiniversitenin e-6grenme
stirecinde gelistirdigi bilgi sistemleri ve acik ders materyalleri arastirilmis ve
ogrenciler arasinda egitsel Internet kullanim diizeyi Sl¢iilmiistiir. Arastirma
sonuclar1 Gazi Universitesinde acik ders materyallerinin olusturulmasina
yonelik arastirmalarin heniiz yeterince olgunlagsmadigin1 gdstermektedir.
Arastirma sonuglarina gore 6grencilerin egitsel internet kullanimina iliskin 6z
yeterliklerinin orta diizeyde oldugu tespit edilmistir. Oz yeterliligin babanin
cinsiyeti ve egitim diizeyi ile iliskili oldugu bulunmustur. Ancak 6grencilerin
kendi bilgisayarlari, lisede bilgisayar dersi almalari ile anne egitim durumlari

arasinda herhangi bir iliski bulunamamistir (Toplu & Gdkgearslan, 2012).

Bu calismada oOgrencilerin e-6grenme ortamlarindaki ~ 6grenme
stillerinin akademik basarilar1 {izerindeki etkisi arastirilmis ve su soru
yoneltilmistir: "E-6grenme stili, ¢evrimici ders alma, video kayitlarini izleme
gibi degiskenler akademik basariyr yordayabilir mi?" sorusuna cevap
aranmistir. Bu ¢alisma kapsaminda, 2016-2017 yillar1 arasinda e-6grenme
ortaminda pedagojik egitim alan 501 6grenciye (351 kadin ve 150 erkek) e-
Ogrenme Stilleri Olgegi (Giilbahar ve Alper, 2014) ve basar1 testi
uygulanmigtir. Arastirma 14 hafta boyunca ¢evrimigi derslerle siirdiiriilmiis.
Ogrencilere bu kursun sonunda pedagojik egitim sertifikas: verilmistir. Basari
Testi arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Bu test ¢aligma grubuna benzer
baska bir grup tlizerinde de denenmis ve giivenilir ve gecerli sonuglar verdigi
goriilmiistiir. Bu testin sonucunda alinan puanlar akademik basarinin 6lgiisii
olarak kabul gormiistiir. Verilerin analizinde adim adim ¢oklu regresyon analizi
kullanilmigtir.  Arastirmalar, c¢evrimi¢i ders almanin, video kayitlarini
izlemenin, aktif 6grenme stiline sahip olmanin ve bagimsiz 6grenme stiline
sahip olmanin e-6grenme ortamlarinda akademik basartyr yordadigini
gostermektedir. Bu dort degisken akademik performanstaki toplam

degiskenligin %7'sini agiklamaktadir (Kurnaz & Ergiin, 2019).

Bu calismada e-6grenme siireci ile iligkili hazir bulunuslugun ve e-

O0grenme siirecinden duyulan memnuniyetin akademik basariya etkisi
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aragtirllmistir.  Bu  calisma  iligkisel betimleme modeli kullanilarak
gergeklestirilmistir. Bu ¢alismanin arastirma grubunu kampiis dis1 313 6grenci
olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda 6grenci bilgi sisteminden 6grencilerin
akademik performanslarina iliskin veriler toplanmistir. Bunun yani sira
ogrencilerin e-0grenme ortamlarina iligkin 6zelliklerini 6lgmeyi hedefleyerek
e-Ogrenme Siirecine Iliskin Hazir Bulunusluk ve Beklenti ve e-Ogrenme
Siirecine Iliskin Memnuniyet Olgekleri kullanilmistir. Elde edilen veriler
iizerinde aritmetik ortalama, standart sapma, mod, medyan, frekans, t, Anova
analizi, LSD ve korelasyon analizi yapilmis olup ozet olarak asagidaki
sonuclara ulasilmistir: Ogrencilerin e-6grenme ortaminda egitim almalarini
saglayacak kisisel niteliklere sahip olduklarma inanmaktadirlar. Ogrencilerin
akademik performansi ile memnuniyeti arasinda tiim faktorler acisindan

anlamli pozitif bir iligki bulunmustur (Korkmaz & Ark, 2015).
6. YONTEM

Bu kisimda arastirmanin amaci ve 6nemi, ¢alisma grubu, arastirmada
kullanilan veri toplama araglar1 ve verilerin analizine yonelik bilgilere yer

verilmistir.
6.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Folklorun en 6nemli unsurlarindan biri olan halk oyunlarimiz, zamanla
gelismekte ve gen¢ kusagin da ilgi odagina girmektedir. Bu baglamda halk
oyunlar figiir 6gretiminde; 6grencilerin 6grenme ve motor performansina olan
etkisi arastirilmak istenmektedir. Akademik anlamda e- 6grenme ve Tiirk halk
oyunlar1 kavramlart birlikte diisiiniiliip, bu konuda calismanin olmamasi,

konunun énemini ve gerekliligini artirmistir.

Bu arastirmanin 6nemi, ilkokul diizeyindeki Ogrencilerin motor
gelisimlerine  yonelik  egitim  yontemlerinin  etkinligini  belirlemeye
odaklanmasidir. E-6grenme ve yiiz yiize 6grenme modellerinin, rekreasyonel
bir faaliyet olan Tiirk halk oyunlari egitimi iizerinden karsilagtirilmasi,

cagimizin hizla dijitallesen egitim ortaminda hangi yontemin daha etkili
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oldugunu ortaya koyabilir. Motor gelisim, ¢ocuklarin genel fiziksel saglig1 ve
beceri edinimi agisindan kritik bir éneme sahiptir. Bu nedenle, arastirma
sonuglart egitimciler, okul yoneticileri ve politika yapicilar i¢in ¢ocuklarin
fiziksel gelisimlerini desteklemek amaciyla hangi egitim modelinin daha
uygun oldugunu belirleme konusunda degerli bilgiler sunabilir. Ayrica, Tiirk
halk oyunlar1 gibi kiiltiirel mirasin egitim siireglerine entegrasyonunun
etkilerini de ortaya koyarak, geleneksel ve modern egitim yoOntemlerinin

harmanlanmasina katki saglayabilir.
6.2. Arastirma Modeli

8 haftalik halk oyunlari egitiminin e-6grenme ve yiiz ylize 6grenme
yontemleri ile 10-11 yas cocuklarda motor gelisim lizerine etkilerini belirlemek
amaci ile nicel aragtirma yontemi olarak deneysel tarama modellerinden Ontest-
sontest tarama modeli kullanilmistir. Arastirma modeli, arastirmacinin
aragtirma hipotezini test etmek i¢in sectigi planlama olarak tanimlanabilir
(Biiytikoztiirk & ark., 2018). Deneysel tasarimin bir tiirli olan gergek deney
tasarimi, bagimsiz bir degiskenin (oyunlarla veya anlati etkinlikleriyle
ogretim) bagimli bir degiskene (6grenci performansi) etkisini deneysel olarak
ortaya koymada etkilidir (Biiyiikoztirk & ark., 2018)Bu tiir ¢alismalarin
deneysel siirecinde ayni evrenden secilen iki Orneklem grubundan biri
yordayict bir degiskenle iliskilendirilirken digeri iliskilendirilmemektedir.
Elde edilen iki sonu¢ arasindaki fark bagimsiz degiskenle iliskilendirilerek
yorumlanir (Islamoglu, 2019). Bu ¢alisma icinde arastirmanin modeli nicel
arastirma yontemlerinden gergcek deneysel desenlerin bir tiirli olan Ontest-
sontest 68 kontrol gruplu segkisiz desen olarak belirlenmistir. Ciinkii bu
yontem arastirmanin bagimsiz degiskenleri yiiz yiize 6gretim ve e-6grenme ile
ogretimin Ogrencilerin motor performanst tiizerindeki etkisini deneysel
sartlarda ortaya cikarabilecek giictedir. Gruplarin rastgele belirlenmesi ise yiiz
yiize egitimin gergcekten motor performans iizerinde beklenen etkisinin olup
olmadig1r yoniinde daha kesin sonucglar1 gosterebilmektedir. Arastirmanin

deneysel kisminin ifadesi tablo 1’te 6zetlenmistir.
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6.3. Arastirma Grubu

Arastirmanin grubunu, Konya ilinin Meram il¢esinde bulunan ilkokul
diizeyinde Ogrenim gormekte olan 4. Smuf kiz ve erkek &grenciler
olusturmaktadir. Arastirmanin drneklemini ise Ilkokulda bulunan kiz (n:32) ve
erkek (n:36) olmak fizere saglik problemi olmayan toplam 68 &grenci
olusturmaktadir. E-6grenme grubu olarak ise (boy ortalamalar1 139,58 cm,
agirhik ortalamalar1 36,50 kg belirtilen katilimci sayilarindan kiz (n:14) ve
erkek (n:20) oOgrenci olusturmaktadir. Kontrol grubu olarak ise (boy
ortalamalar1 136,97 cm, agirlik ortalamalar1 34,97 kg) belirtilen katilime1
sayilarindan kiz (n:18) ve erkek (n:16) 6grenci olusturmaktadir. Arastirmaya

katilacak 6grencilerin ailelerinden veli izin belgesi alinmstir. ( EK 2)
6.4. Verilerin Toplanmasi

Aragtirmada katilimcilardan yas ve cinsiyet olmak tizere demografik
Olglimlerin yani sira, antropometrik zelliklerden boy ve agirlik 6lgiimleri
Ontest ve sontest olarak alinmistir. Daha sonra motor performans belirleme
yontemlerinden flamingo denge testi, V-otur uzan esneklik testi, dikey ve yatay
sigrama anaerobik gii¢ testleri ¢alismanin dncesi ve sonrasi olmak tizere iki kez
uygulanmigtir. Bu arastirma i¢in okul miidiirligiinden alinan yasal izin
dogrultusunda arastirmanin demografik verileri 6grenci bilgilerine ihtiyag
duymadan elde edilmistir. E-6grenme ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerle birlikte yiiriitiilen halk oyunlar1 6gretme ¢alismasi “Milli Egitim
Bakanligi Resmi Ders Saatleri Cizelgesi” dogrultusunda haftalik 2 ders saati
olarak belirlenen halk kiiltiirii derslerinde, farkli gilinlerde ders saati siiresi
icerisinde, harmandali zeybegi oyunu her iki gruba da 40’ar dakikalik
programla uygulanmistir. Tiim testlerden 6nce 6l¢iim yapilacak cihazlarin ve
malzemelerin kalibrasyonu ve dogrusalligi giivenilirligi test edilmis olup
katilimcilar testler hakkinda bilgilendirilmistir. E-6grenmenin ve yiiz yiize
egitimin uygulanacagi siif ortami icin ¢esitli giivenlik ve fiziksel 6nlemler
alimmustir. Uygulanacak oyun yoreleri hakkinda ise ayrica gorsel ve sozli

anlatim yapilarak temel hareket egitiminden sonra miizik ve uygun giysiler
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tanitilmistir. Ayrica her iki gruba da ¢alisma programi dncesi ve sonrasi 1sinma
ve soguma protokolleri uygulanmistir. Ontest ve sontest sonrasinda toplanan

veriler SPSS veri setine islenmistir.

6.5. Uygulanan Motor Performans Olg¢iim Testleri
6.5.1. Flamingo denge testi

Arastirmaya katilan deneklerin statik dengelerini belirlemek amaciyla
Flamingo Denge Testi uygulanmistir. Test pozisyonu 50 cm uzunlugunda, 4
cm yiiksekliginde ve 3 cm genisliginde tahta denge aletinin iizerine dominant
ayagiyla durulacagi ve diger bacagini dizinden biikerek kalgasina dogru ¢ekip
ayni taraftaki eli ile tutulacagi gorsel olarak uygulanmais ve test 6ncesi ti¢ tekrar
deneme yapilarak oyuncular teste hazir hale getirilmistir. Test sirasinda
oyunculardan bir dakika boyunca dengede kalmalar1 istenmistir. Tlk olarak dis
bir yardim ile denge saglanmis ve 1 dakikalik test siiresi baslatilmistir.
Oyuncularin dengeleri bozulup diistiiklerinde (ayagimi tutarken birakarak,
tahtadan yere diiserse ve viicudunun herhangi bir bdlgesiyle yere dokunursa ve
benzeri durumlarda) siire-zaman durdurulmustur. Her diisiisten sonra
oyuncularin dengesini tekrar saglamalar1 icin disaridan destek verilmistir. Eger
oyuncular ilk 30 sn. de 15 kez diisiis gergeklestirdi ise 0 puan verilmistir. Bir
dakika siireyle test bu sekilde devam ettirilmistir. Siire tamamlandiginda,
oyuncularin her denge saglama girisimi (diistiikten sonra) sayilarak denge hata
puani olarak kaydedilmistir. Puanin diisilk olmas1 statik dengesinin yiiksek
olmasi anlamina geldigi test Oncesi deneklere bildirilmistir (Hazar &

Tasmektepligil, 2008) (Sekil 6).

Sy
)

Sekil 6
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6.5.2. V- Otur Uzan Esneklik Testi

Baslangic cizgisi olarak 30 cm uzunlugunda diiz bir hat isaretlenerek 0,1 mm
hassasiyetteki ve 60-80 cm uzunlugundaki 6lgliim ¢izgisi ise baslangig ¢izgisine
dik a¢1 ile ve her iki tarafinda 30-40 cm olacak sekilde yerlestirilir. Baslangig
ve Ol¢lim ¢izgisinin kesistigi nokta “0” noktasi olarak kabul edilerek bacaklar
topuklardan 30 cm aralikli olarak V seklinde ayarlanarak 3 deneme yaptirilir
ve sporcunun uzandigi en yiiksek mesafesi cm cinsinden kaydedilir (Hui &
Yuen, 2000) (Sekil 7).

Sekil 7

6.5.3. Dikey Sigcrama Testi

Oyuncularin mezura ile isaretlenmis duvarda ulasabildikleri kol tam agiklig1
dokunabildikleri yiikseklik ile ile ¢ift ayak sigrayarak ulasabildigi yiikseklik
arasindaki fark (cm) olarak tespit edilir. Baslangic ve bitis noktas1 arasindaki
mesafe cm cinsinden kaydedilir. Her test Oncesi 1sinma egitmen tarafindan
yaptirilarak 2 deneme yapilmasina dikkat edilmistir (Serin & Taskin, 2016)
(Sekil 8).

Sekil 8
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6.5.4. Yatay Sicrama Testi

Denekler yere isaretlenmis ¢izginin arkasindan, ¢ift ayak ile si¢rayabildikleri
en uzak noktaya sigramalar1 istenilir. Baslangi¢ ¢izgisi ile sporcunun ulastigi
nokta arasindaki mesafe (cm) olarak tespit edilir (Ballreich, 1970), (Fetz,
1965). Dikey sigrama testinde oldugu gibi her test Oncesi 1sinma egitmen

tarafindan yaptirilarak 2 deneme yapilmasina dikkat edilmistir (Sekil 9).

<

Sekil 9

6.5.5. Uygulanan halk oyunlari programi
Zeybek Egitim Program Detaylar: (8 Hafta, Haftada 2 Giin)

1. Hafta - 2. Hafta: Temel Hareketler ve Ritim
Isinma (10 dakika):

- Hafif kosu (3 dakika)
- Eklemleri agma ve germe hareketleri (4 dakika)

- Ritimle uyumlu basit adimlar ve kollar1 agma hareketleri (3 dakika)
Ana Evre (40 dakika):

- Temel Zeybek adimlari 6gretimi (15 dakika)

- Dinlenme (2 dakika)

- Ritim duygusunu gelistirme ¢alismalar1 (15 dakika)
- Dinlenme (3 dakika)

- Adimlarin tekrar edilmesi ve kii¢lik kombinasyonlar (10 dakika)

Soguma (10 dakika):



- Yavas tempolu yiiriiylis (5 dakika)

- Hafif esneme ve derin nefes egzersizleri (5 dakika)
3. Hafta - 4. Hafta: Zeybek Figiirlerinin Ogrenilmesi
Isinma (10 dakika):

- Hafif kosu (3 dakika)
- Eklemleri agma ve germe hareketleri (4 dakika)

- Onceki haftalarm tekrarlar1 (3 dakika)
Ana Evre (40 dakika):

- Temel figiirlerin 6grenilmesi (15 dakika)
- Dinlenme (2 dakika)
- Figiirlerin ritimle uyumlu uygulanmas1 (15 dakika)

- Dinlenme (3 dakika)

- Figiirlerin tekrar edilmesi ve kiiclik kombinasyonlar (10 dakika)

Soguma (10 dakika):

- Yavas tempolu yliriiyiis (5 dakika)
- Esneme ve derin nefes egzersizleri (5 dakika)

5. Hafta - 6. Hafta: Figiirlerin Birlestirilmesi ve Miizikle Uyum
Isinma (10 dakika):

- Hafif kosu (3 dakika)
- Eklemleri agma ve germe hareketleri (4 dakika)

- Onceki haftalarin tekrarlari (3 dakika)
Ana Evre (40 dakika):

- Ogrenilen figiirlerin birlestirilmesi (20 dakika)
- Dinlenme (3 dakika)
- Miizikle uyumlu olarak hareketlerin uygulanmasi (17 dakika)

Soguma (10 dakika):

63
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- Yavas tempolu yiiriiylis (5 dakika)

- Esneme ve derin nefes egzersizleri (5 dakika)
7. Hafta - 8. Hafta: Komple Dansin Uygulanmasi ve Performans Hazirlig:
Isinma (10 dakika):

- Hafif kosu (3 dakika)
- Eklemleri agma ve germe hareketleri (4 dakika)

- Onceki haftalarm tekrarlar1 (3 dakika)
Ana Evre (40 dakika):

- Komple dansin uygulanmasi (20 dakika)
- Dinlenme (3 dakika)

- Performans hazirlig1 ve prova (17 dakika)
Soguma (10 dakika):

Yavas tempolu yiiriiyiis (5 dakika)

Esneme ve derin nefes egzersizleri (5 dakika)
Zeybek Egitim Programimin Saghk Acisindan Faydalar
Fiziksel Saghk Faydalar

1. Kardiyovaskiiler Saghk:

Zeybek dansy, ritmik hareketlerle kalp atig hizini artirarak kardiyovaskiiler
sistemi gliglendirir. Diizenli dans, ¢gocuklarin kalp ve damar sagligini
tyilestirir ve aerobik kapasitesini artirir.

2. Kas ve iskelet Sistemi Giiclenmesi:

Zeybek dansi, bacak, kalga, karin ve sirt kaslarini aktif olarak calistirir. Bu da
kas tonusunu ve kemik yogunlugunu artirarak iskelet sistemini gii¢lendirir.

3. Koordinasyon ve Denge:

Dansin ¢esitli figiir ve adimlari, ¢ocuklarin koordinasyon ve denge
yeteneklerini gelistirir. Bu yetenekler giinliik yasamda diisme ve yaralanma

riskini azaltir.
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4. Esneklik ve Mobilite:

Isinma ve soguma evrelerinde yapilan germe egzersizleri, cocuklarin
esnekligini artirir ve kas sertligini azaltir. Bu, eklem hareketliligini iyilestirir
ve yaralanma riskini diistiriir.

5. Kalori Yakim ve Agirhik Kontrolii:

Zeybek dansi, enerji harcamasini artirarak kalori yakimini destekler. Bu,
cocuklarin saglikli bir viicut agirligini korumalarina yardimcei olur ve obezite

riskini azaltir.
Psikolojik Saghk Faydalar:

1. Ozgiiven ve Kendine Sayg:

Zeybek dansini 6grenmek ve performans sergilemek, cocuklarin kendine
giivenini artirir. Basari hissi, 6zgiiveni ve kendine saygiy1 gelistirir.

2. Stres ve Anksiyete Azalmasi:

Dans, dogal bir stres ve anksiyete azalticidir. Fiziksel aktivite sirasinda
salgilanan endorfinler, ¢ocuklarin ruh halini iyilestirir ve sakinlesmelerine
yardimci olur.

3. Sosyal Beceriler:

Grup halinde yapilan dans ¢aligmalari, ¢ocuklarin sosyal etkilesim
becerilerini gelistirir. Takim calismasi, is birligi ve iletisim becerileri artar.

4. Yaraticillik ve Ifade Yetenegi:

Zeybek, geleneksel bir dans olmasina ragmen, ¢ocuklarin kendi yorumlarini
ve hareketlerini ekleyerek yaraticiliklarint kullanmalarina olanak tanir. Bu,
ifade yeteneklerini gelistirir.

5. Odaklanma ve Konsantrasyon:

Dansin karmasik figiirleri ve ritimleri, ¢ocuklarin odaklanma ve
konsantrasyon becerilerini artirir. Bu beceriler, akademik basariya da olumlu

yansir.



66

Haftalik Program Ozet Tablosu (Tablo 2)

Hafta Isinma Ana Evre Dinlenme Soguma Ana Evre
Siiresi Siiresi Siiresi Siiresi Icerigi

1-2 10 dakika 40 dakika 5 dakika 10 dakika Temel
adimlar ve
ritim
caligmalari

3-4 10 dakika 40 dakika 5 dakika 10 dakika Figiir
Ogrenimi

5-6 10 dakika 40 dakika 3 dakika 10 dakika Figiirlerin
birlestirilme
si

7-8 10 dakika 40 dakika 3 dakika 10 dakika Komple
dans
uygulamasi
ve
performans

6.6. Veri Analizi
Arastirmada elde edilen veriler, SPSS paket programu ile analiz edilmistir.
Analiz yontemine karar verebilmek adina gerceklestirilen normallik analizleri

sonucunda verilerin normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir (Tablo 3).

Tablo 3: Gruplarin Ontest Puanlarimin Normallik Analizi

Gruplar Yontem N Shapiro-Wilk p
Deney 34 ,937 375
Boy
Kontrol 34 ,968 ,408
Deney 34 ,942 ,070
Kilo
Kontrol 34 ,892 ,003
Deney 34 977 ,684
Flamingo
Denge Testi . ontrol 34 980 788
Deney 34 ,979 , 751
V-Otur Uzan
Testi

Kontrol 34 ,965 ,328
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Yatay Deney 34 972 528

Sigrama Kontrol 34 945 087

Dikey Deney 34 921 017

Sigrama Kontrol 34 942 073
BULGULAR

Bu c¢alismada, cesitli fiziksel testler ve Olc¢limler icin On test ve son test

sonuclar1 karsilastirilmistir. Bulgular, katilimceilarin boy, kilo, denge, esneklik

ve sigrama yetenekleri gibi ¢esitli fiziksel 6zelliklerinin degerlendirilmesini

icermektedir. Her bir 6l¢iim igin t-testi kullanilarak, 6n test ve son test

arasindaki farklarin istatistiksel anlamlilig1 (p degeri) hesaplanmistir (Tablo 4).

Tablo 4. On test, Son test sonuglari

Gruplar  Degiskenler n X ss t p
On Test 34 1396 7.8
Bo 1,432 0,157
Y SonTest 34 1398 7.7
~ 2
Kilo OnTest 34 365 88 200 0474
SonTest 34 366 91
Flamingo OnTest 34 92 4,5
. -1,083 0,283
Dene Denge Testi Son Test 34 9,1 4.4
y V-Otur Uzan OnTest 34 93 4,7 1390 0169
Testi SonTest 34 91 48 ’ ’
Yatay OnTest 34 1484 19,0 0,026 0,980
Sicrama SonTest 34 1487 1972
Dikey Sicrama OnTest 34 188 63
: -1,186 0,240
Testi SonTest 34 196 80
On Test 34 1370 7.3
B 0,720 0,474
oy SonTest 34 1385 74
. On Test 34 35,0 8,7
Kilo 0,729 0,469
SonTest 34 351 8,6
Kontrol  Flamingo OnTest 34 104 45
. -0,508 0,614
Denge Testi SonTest 34 100 95
V-Otur Uzan OnTest 34 111 59
. -2,551 0,013
Testi Son Test 34 12,4 58
On Test 34 148,3 274 -0,732 0,464
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Yatay
Sicrama SonTest <+ 1929 212
Dikey Sicrama OnTest 34 20,5 53
' -1,743 0,087
Testi SonTest 34 226 55

Boy ve Kilo Olgiimleri: Boy 6l¢iimleri i¢in 6n test (139,6 + 7,8 cm) ve son test
(139,8 + 7,7 cm) sonuglar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (t =-0,732,
p = 0,464). Ayn1 sekilde, kilo 6l¢timleri i¢in de 6n test (36,5 £ 8,8 kg) ve son
test (36,6 + 9,1 kg) arasinda anlamli1 bir fark yoktur (t =-1,743, p = 0,087). Bu
sonuclar, boy ve kilo Ol¢limlerinde belirgin bir degisiklik olmadigini

gostermektedir.

Filamingo Denge Testi: Filamingo Denge Testi sonuglari, o6n testte 9,2 + 4,5
ve son testte 9,1 + 4.4 olarak bulunmustur, aradaki fark istatistiksel olarak
anlamli degildir (t = 0,720, p = 0,474). Bu, denge yeteneklerinde dnemli bir
degisiklik olmadigin1 gosterir.

V-Otur Uzan Testi: Esneklik degerlendirmesi i¢in kullanilan V-Otur Uzan
Testi sonuglari, 6n testte 18,8 + 6,3 cm ve son testte 19,6 + 8,0 cm olarak
kaydedilmistir. Bu farkin anlamli olmadig1 goriilmektedir (t =-0,508, p =

0,614), yani esneklik seviyelerinde 6nemli bir degisiklik gozlenmemistir.

Yatay Sigrama Testi: Yatay sicrama testinde on test (137,0 + 7,3 cm) ve son
test (138,5 + 7,4 cm) sonuglar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamaistir (t =-
1,743, p = 0,087). Bu sonug, katilimcilarin yatay sigrama yeteneklerinde
belirgin bir degisiklik olmadigini gostermektedir.

Dikey Sigrama Testi: Dikey sicrama testi sonuglart ise dnemli bir farklilik
gostermektedir. On testte 20,5 + 5,3 cm olan dikey sigrama ortalamasi, son
testte 22,6 £ 5,5 cm'ye yiikselmistir. Bu fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (t =-2,551, p = 0,013). Bu sonug, dikey si¢rama yeteneklerinde
anlaml bir iyilesme oldugunu ve bu alanin yapilan miidahalelerden olumlu

etkilendigini gostermektedir.



69

Bu sonuglar, bazi fiziksel Ol¢limler ve testlerde kiiclik degisiklikler
gozlemlenmis olsa da bunlarin ¢ogunun istatistiksel olarak anlamli olmadigini
ortaya koymaktadir. Ancak, dikey sigrama testi gibi bazi1 spesifik testlerde
anlamli iyilesmeler goriilmiistiir, bu da belirli alanlarda yapilan miidahalelerin
etkili olabilecegini gostermektedir. Bu bulgular, gelecekteki arastirmalar ve

uygulamalar i¢in 6nemli ipuglar1 sunmaktadir.

TARTISMA

Bu calismada, e-6grenme ve yiiz ylize egitim modeli ile uygulanan
halk oyunlar1 caligmalarinin ilkdgretim 6grencilerinde motor performans
iizerindeki etkileri incelenmistir. Elde edilen bulgular, bazi fiziksel dl¢timler
ve testlerde kiiclik degisiklikler gozlemlenmis olsa da, ¢ogunun istatistiksel
olarak anlamli olmadigini ortaya koymaktadir. Ancak, dikey sicrama testi gibi
baz1 spesifik testlerde anlamli iyilesmeler goriilmiistiir. Bu durum, belirli

alanlarda yapilan miidahalelerin etkili olabilecegini gostermektedir.

Calismanin en dikkat ¢ekici bulgusu, dikey sigrama testinde gozlenen anlamli
iyilesmedir. On testte 20,5 + 5,3 cm olan dikey sicrama ortalamasi, son testte
22,6 £ 5,5 cm'ye yiikselmistir. Bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur
(t =-2,551, p = 0,013). Bu sonug, dikey sigrama yeteneklerinde anlamli bir
tyilesme oldugunu ve bu alanin yapilan miidahalelerden olumlu etkilendigini
gostermektedir. Literatiirde, fiziksel aktivite ve motor becerilerin gelistirilmesi
iizerine yapilan calismalarda benzer sonuclar rapor edilmistir (Bompa, 2003;
Diindar, 2003; Gallahue et al., 2012). Bu durum, ¢ocuklarin fiziksel aktiviteler
yoluyla motor becerilerinin gelistirilmesine yonelik miidahalelerin etkili

oldugunu gostermektedir.

Bununla birlikte, ¢alismada boy, kilo, denge ve esneklik 6l¢iimlerinde anlamli
farklar bulunmamistir. On test ve son test sonuglar1 arasindaki farklarin
istatistiksel olarak anlamli olmamasi, bu alanlarda yapilan miidahalelerin
yeterince etkili olmadigini veya daha uzun siireli ve yogun miidahalelerin
gerekebilecegini  gostermektedir.  Literatiirde de, fiziksel  aktivite

programlarinin etkinliginin degerlendirilmesinde siire ve yogunlugun 6nemli



70

faktorler oldugu vurgulanmaktadir (Sevim, 2007; Karakiiciik, 2001). Bu
sonuglar, o6zellikle c¢ocuklarin motor becerilerini gelistirmeye yonelik

programlarin tasariminda dikkate alinmalidir.

E-68renme ve yiiz yiize egitim modellerinin karsilastirilmasi, egitimde
kullanilan yontemlerin 6grencilerin fiziksel gelisimlerine etkilerini anlamak
acisindan oOnemlidir. Bu c¢alismada, e-0grenme yontemiyle yapilan halk
oyunlar1 egitimlerinin yiiz yiize egitimle benzer sonuglar verdigi
gbézlemlenmistir. Ancak, literatiirde e-O6grenme ve yiiz yiize egitim
yontemlerinin karsilastirildigi ¢alismalar, her iki yontemin de kendine 6zgii
avantaj ve dezavantajlara sahip oldugunu gostermektedir (Yilmaz et al., 2019;
Truong, 2016). Ornegin, e-6grenme, esneklik ve zaman yonetimi agisindan
avantaj saglarken, yiiz yiize egitim, dogrudan geri bildirim ve sosyal etkilesim

acisindan daha etkili olabilir (Agbo, 2015; Behera, 2012).

E-6grenme yonteminin kullanimi, 6zellikle COVID-19 pandemisi sirasinda
onem kazanmis ve bir¢ok egitim kurumunda yaygin olarak kullanilmaya
baglanmistir (Altiparmak, Kurt, & Kapidere, 2011). E-6grenmenin avantajlari
arasinda, zaman ve mekan bagimsizligi, maliyet etkinli§i ve genis erisim
imkanlar1 bulunmaktadir (Davies, 2010; Griff & Matter, 2013). Ancak, e-
ogrenmenin bazi siirhiliklari da vardir. Ornegin, 6grencilerin kendi kendine
motivasyon saglamasi ve disiplinli bir sekilde ¢alismasi gerekmektedir
(Karaoglan Yilmaz, 2016). Ayrica, teknolojiye erisim sorunlar1 ve dijital
okuryazarlik eksiklikleri de e-0grenme siireglerinde engel teskil edebilir

(Yurdugiil & Demir, 2017).

Yiiz ylize egitim modeli ise, 6grencilerin dogrudan Ogretmenle etkilesim
kurabilmesi ve aninda geri bildirim alabilmesi acisindan avantajlidir (Oral
Demirel & Altun, 2017). Ayrica, sosyal etkilesim ve grup dinamikleri,
O0grenme siirecini destekleyici unsurlar olarak ©6ne ¢ikmaktadir (Tuna &
Oztiirk, 2015). Yiiz yiize egitimin dezavantajlari arasinda ise, zaman ve mekan
kisitlamalari, daha yiiksek maliyetler ve smif yonetimi zorluklar

bulunmaktadir (Chan, 2019).



71

Bu ¢alismada elde edilen bulgular, e-6grenme ve yiiz yilize egitim modellerinin
her ikisinin de ilkogretim Ogrencilerinin motor becerilerini gelistirme
potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Ancak, her iki yontemin de
kendine 6zgii avantajlar1 ve sinirhiliklar1 géz oniinde bulundurularak, egitim
programlarinin tasarlanmas1 gerekmektedir. Literatiirde, hibrit egitim
modellerinin, her iki yontemin avantajlarini birlestirerek daha etkili sonuglar

elde edilebilecegi vurgulanmaktadir (Kirkwood, 2014; Yilmaz et al., 2019).

Ozetle, bu c¢alismanin sonuglari, ilkdgretim dgrencilerinin  motor
performanslarini gelistirmek i¢in e-6grenme ve yiiz yiize egitim modellerinin
her ikisinin de kullanilabilecegini gostermektedir. Egitim programlarinin
tasariminda, her iki yontemin de avantajlar1 ve sinirliliklar1 dikkate alinmali ve
Ogrencilerin bireysel ihtiyaglarina uygun miidahaleler planlanmalidir.
Gelecekte yapilacak arastirmalar, farkli yas gruplart ve farkli egitim

diizeylerinde bu yontemlerin etkinligini daha detayl bir sekilde incelemelidir.
Smirhliklar

Bu calismanin bazi smirlamalart bulunmaktadir. Ilk olarak, arastirmanin
orneklem grubu Konya ilinde bir ilkokulun 4. smif 6grencilerinden
olusmaktadir ve sonuglar sadece bu gruba genellenebilir. Ikinci olarak,
caligmada kullanilan 6l¢lim araglarinin dogrulugu ve giivenilirligi, sonuglarin
gecerliligini etkileyebilir. Ugiincii olarak, e-6grenme ve yiiz yiize egitim
modellerinin karsilastirilmas: sirasinda, 6grencilerin bireysel farkliliklar1 ve
motivasyon diizeyleri gbz onilinde bulundurulmamaistir. Bu durum, sonuglarin
yorumlanmasinda dikkat edilmesi gereken bir faktordiir. Ayrica, ¢aligma siiresi
sinirlt olup, daha uzun siireli miidahalelerin etkilerini degerlendirmek i¢in daha

kapsamli arastirmalara ihtiyag vardir.
Pratik Cikarimlar

Bu caligsma, ilkdgretim 6grencilerinin motor performanslarii gelistirmek i¢in
e-0grenme ve yiiz yiize egitim modellerinin kullanilabilecegini gostermektedir.

Egitim programlarinin tasarlanmasinda, her iki yontemin de etkili bir sekilde
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kullanilabilecegi goz oniinde bulundurulmalidir. Ayrica, dikey sicrama gibi
spesifik motor becerilerin gelistirilmesine yonelik miidahalelerin, 6grencilerin
fiziksel gelisimlerine Onemli katkilar saglayabilecegi unutulmamalidir.
Egitimciler, 6grencilerin bireysel ihtiyaglarina uygun olarak e-6grenme ve yiiz
yiize egitim yontemlerini birlestiren hibrit modeller gelistirebilirler. Bu sekilde,
her iki yontemin de avantajlarindan faydalanarak daha etkili egitim programlari

olusturulabilir.

SONUC

Sonug olarak, bu ¢alisma, e-6grenme ve yiiz yiize egitim modeli ile uygulanan
halk oyunlar1 caligmalarinin ilkdgretim Ogrencilerinde motor performans
tizerindeki etkilerini incelemistir. Elde edilen bulgular, bazi motor becerilerde
anlamli iyilesmeler oldugunu gdstermistir. Ancak, boy, kilo, denge ve esneklik
Ol¢iimlerinde anlamli farklar bulunmamistir. Bu sonuglar, fiziksel aktivite
programlarinin etkinligini degerlendirmek icin daha uzun siireli ve yogun
miidahalelerin gerekebilecegini gdstermektedir. Bu ¢aligma, gelecekte
yapilacak arastirmalar i¢in 6nemli ipuglar1 sunmakta ve egitim programlarinin

tasarlanmasinda rehberlik edebilecek bilgiler saglamaktadir.
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EK (2)

Saym Veli;

Cocugunuzu katilacagi bu calisma, “E 6grenme ve Yiiz yiize Egitim Modeli ile
Uygulanan Halk Oyunlari Cahsmalarinin ilkogretim Ogrencilerinde Motor Performans
Uzerine Etkilerini inceleme.” Adiyla, 02-03 Ekim 2023 ve 29-30 Kasim 2023 tarihleri
arasinda yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: E 6grenme ve Yiiz yiize Egitim Modeli ile" Uygulanan Halk
Oyunlan Cahsmalarinin Ilkégretim Ogrencilerinde Motor Performans Uzerine Etkilerini
Incelemek hedeflenmistir.

Arastirma Uygulamasi: Anket / Goriisme / Gozlem seklindedir.

Aragtrma T.C. Milli Egitim Bakanh@i'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Arastirma uygulamasina  katthm tamamuyla gonillilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katihp katilmamakta ozgiirdir. Aragtirma g¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrlabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya aragtirmadan ayrnilma durumunda 6grencilerin akademik basarilar, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katthm sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizhigin
giderilmesi igin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz galigmaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracim uygulayan kisiye, caligmayi
tamamlamayaca@ini soylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgegmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

N
Arastirmaci :Ennur ISIK
iletisim bilgileri : 05393483956
e J
ﬁeh’si bulundugum sinifi 0l OEVERCISl i cisiciivviiiisivines \

.................................. ‘in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Litfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

o ) e
isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyadi :

Telefon Numarasi :

e o
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