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OZET

Dijital teknolojilerin hizla gelismesi ile, simiilasyon ve
oyunlarin egitim i¢in kullanilmasi sadece alternatif bir yontem
degil, ayn1 zamanda egitimciler igin zorunluluk haline gelmistir.
Son yillarda, aktif video oyunlarina dayanan okul temelli
fiziksel aktivite programlari uygulanmaktadir. Bu caligmanin
amaci; beden egitimi ve spor derslerinde (BES) exergames /
aktif video oyunlarmm (EG) kullanimi ile ilgili yayinlanmis
literatiirii elestirel olarak gozden gegirerek a) EG’nin egitim
aract olarak BES programlarina dahil edilmesinin g¢ocuklar
iizerine fiziksel etkilerini tanimlamak, b) BES’de EG’nin
egitimsel etkinligine dair su ana kadar var olan ¢aligsmalarin bir
sentezini sunmak, ¢) BES’de EG’nin egitim amagh kullanimina
iliskin gelecekteki aragtirma perspektiflerini incelemektir.
Pubmed, Uludag E-Kiitiiphane ve Google Akademik veri
tabanlarinda zaman sinirlamasi olmadan arastirma yapilarak
elde edilen literatiir, sistematik derleme metodolojisi izlenerek
incelenmistir. EG, ¢ocuklarda fiziksel aktivitede (FA) artis,
obezite riskinde azalma ve motor becerilerde olumlu
degisiklikler saglayabilecek niteliktedir. EG uygulamalarinin
okul miifredatlarinda  kullanilmasinin ~ tam  anlamryla
Onerilebilmesi i¢in; daha biiyiik 6rnekleme sahip, uzun siireli,
oyun ¢esidi / kazanim iligkisinin belirlendigi, objektif 6l¢iim ve
g6zlem araglaria sahip, 6gretmen-6grenci algisini ve okullarin
fiziki olanaklarin1 degerlendiren deneysel nitelikli ¢aligmalarin
artmast gerekmektedir. EG tek basina bir 6gretmenin ya da
dersin yerini almasa da Ozellikle Ogrenme ortamini
zenginlestirici 6zelligi ile BES agisindan &nemli motivasyon
kaynagi ve egitim araci olabilir.

Anahtar Kelimeler: Aktif video oyunlari, Beden Egitimi ve
Spor, Cocuklar, Exergames

ABSTRACT

With the rapid development of digital technologies, the use of
simulations and games for education has become not only an
alternative method, but also an imperative for teachers. In recent
years, school-based physical activity programs based on active
video games have been implemented. The purpose of this study;
By critically reviewing the published literature on the use of
exergames / active video games (EG) in physical education and
sports classes (PES) a) to identify the physical effects of
inclusion of EG in PES programs as an educational tool, b) EG
in PES to present a synthesis of the current studies on the
educational efficacy of, c) to examine future research
perspectives on the use of EG in PES programs. The literature
obtained by conducting research in PubMed, Uludag E-Library
and Google Scholar databases without time limitation. It has
been examined by following the systematic review
methodology. EG is capable of providing increased physical
activity (PA), decreased risk of obesity and positive changes in
motor skills in children. In order to fully recommend the use of
EG applications in school curricula; It is necessary to increase
the experimental studies that have a larger sample, long-term,
game type / benefit relationship, have objective measurement
and observation tools, evaluate teacher-student perception and
physical possibilities of schools. Although EG does not replace
a teacher or lesson alone, it can be an important source of
motivation and educational tool for PES programs, especially
with its enriching learning environment.

Key Words: Active video games, Physical Education and
Sports, Children, Exergames
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1. GIRiS

Gilintimiizde teknolojinin her alanda gelismesi ¢ocuklarin da ilgi alanlarmni siirekli ve hizli sekilde
degistirmelerine sebep olmaktadir. Eskiden c¢ocuklar daha c¢ok sokaklarda, parklarda ve oyun
alanlarinda kosma, yuvarlanma, donme, sigrama, tirmanma temelli oyun ve hareketler
sergilemekteyken; teknolojinin hizli gelisimi ile bu fiziksel aktivitelerin (FA) yerini telefon kullanmak,
video oyunlar1 oynamak, televizyon izlemek gibi sedanter faaliyetler almis durumdadir. Video
oyunlar diinyanin her yerinden ve her yas grubundan ¢ocugun ilgisini ¢ekmekte olup, toplumda ise
genellikle fiziksel hareketsizlik, sedanter davranis ve artan obezite seviyelerinin baslica sebeplerinden
biri olarak diisiiniilmektedir (Hill ve ark., 2003; Kooiman ve Shechan, 2015). FA ve egzersizin ilgi
cekici olmamasi, zor ve yorucu olarak algilanmasi bireylerin harekete gegcmesini zorlastirmaktadir.
Cocuklar FA’y1 eglenceli ve keyifli bulursa FA’ya daha fazla katilma egiliminde olacaklar
muhtemeldir (Fogel ve ark., 2010; Jekauc, 2015; Schneider ve Kwan, 2013; Wilcox ve ark., 2002).
Exergames (EG) sedanter tarzdaki video oyunlarindan farklidir. Ciinkii EG’nin harekete imkan
sagliyor olusu ¢ocuklarin bu tarz oyunlara gosterdigi ilgiyi de arttirmaktadir (Lam ve ark., 2011). Bu
durum, Wii Fit, Microsoft X-box 360 Kinect ve Sony Playstation Virtual Reality (PSVR) gibi yeni
nesil video oyunu konsollar: ile ¢ocuklarin FA diizeylerini artirma potansiyeli saglamaktadir. EG,
cocuklara orta/yiiksek siddetli FA ile esit oranlarda enerji harcatabilmektedir (Gao ve ark., 2015; Gao
ve Chen, 2014). Fiziksel 6zelliklerdeki gelisimin yanisira EG artan benlik saygisi, sosyal etkilesim,
motivasyon, dikkat ve gorsel-mekansal becerileri gibi bir ¢ok bilissel, duyussal ve sosyal kazanimlar
da igerebilmektedir (Staiano ve Calvert, 2011).

Staiano ve Calvert (2011)’ e gore “teknik anlamda EG, bir oyuncunun ii¢ boyutlu alandaki bedensel
hareketlerini iki boyutlu ekrana oyun oynamak i¢in belirli anlamlarla iligkili girdi olarak yorumladigi
bilgileri ekrana g¢evirebilen mekanizmadir”. EG viicut hareketini ii¢ boyutlu olarak izleyebilir, tepki
stiresini ve ivmesini 6lgebilir ve bir oyuncunun hareket hizini ve giiciinii yakalayabilir. Bir bagka ifade
ile EG, oyuncunun ekran karsisindaki hareketlerini ve seslerini algilayan sistemler sayesinde, oyun
konsoluna bireyin herhangi bir bagi olmamasina karsin, ekrandaki goriintiilerle fiziksel etkilesimde
oldugu bir aktivite bi¢imidir. Kisacas1 EG, elektronik eglenceleri fiziksel egzersiz ile birlestirmeyi
miimkiin kilmaktadir (Lamboglia ve ark., 2013).

Teknolojik ilerlemeler ve beraberinde getirdigi yeni teknolojik triinler egitimde de yansimalarini
bularak, etkili iletisim ve bireysel 0gretim araci olarak egitim Ogretim siirecine dahil olmaktadir
(Finkenberg ve ark., 2005; Giiven ve Siiliin, 2012; Squire ve Jenkins, 2003). Winn’e (2002) gore
“dijital teknolojilerin hizla gelismesi ile, simiilasyon ve oyunlarin Ogretme ve Ogrenme igin
kullanilmasi, sadece alternatif bir yontem degil, ayn1 zamanda egitimciler i¢in glinlimiiz nesli
ogrencilerini motive edebilmesi agisindan gerekliliktir”. Hizli geribildirim yapilarinin varligi, gorsel ve
isitsel tirlinlerin st diizey ikili kodlamasi ve ¢ocuklarin okul dis1 zamanlarda hizla artan bir oranda
oyun oynamast bu zorunlulugu dogurmaktadir. Simiilasyonlar ve siiftaki oyunlar, kisisel bir tempoda
ogrenmek icin Ozerklik, dijital ortamda beceri uygulamak i¢in gerekli giivenlik Onlemlerinin
alimmasinin basitligi ve artan 6grenci etkilesimi saglayabilmesi yoniiyle 6nemli goriilmektedir.

Ozellikle dgrencilerin goriislerine bakildiginda, eger programlar yasantilara uygunsa, cesitliyse ve
secim sans1 veriyorsa, takim sporlar1 yoluyla sosyal etkilesimi destekliyorsa ve eglence sagliyorsa,
ogrenciler beden egitimi ve spor dersini (BES) daha fazla sevmektedirler (Smith ve Parr, 2007; Ozcan
ve ark., 2016). EG’nin BES igeriklerinde kullanilmasiyla dersler ilgi c¢ekici hale getirilirken, sagligin
da tesvik edilmesi saglanabilir. BES i¢in bu 6zellikleri saglayabilen EG, bu alanda 6nemli bir egitim
materyali haline gelebilir.

Nitekim teknolojinin gelismesine paralel olarak son yillarda, EG’nin hizli sekilde gelismesi ve
yayginlagsmasi ile bu oyunlarin da dahil oldugu interaktif egzersiz stratejileri ve okul tabanli FA
programlari uygulanmaya baglamistir (Graf ve ark., 2009; Lanningham-Foster ve ark., 2006). EG’nin
devlet okullarinda kullanilmasiyla birlikte, cocuklarin teknolojiye olan ilgisinin FA ile birlestirme
olanag1 saglanmaktadir. Ornegin, derslerde kullanilabilen ceviklik, denge ve kardiorespiratuar
dayanimi iceren dans oyunu (Dance Dance Revolution, DDR), saglikli bir seviye i¢in 6nerilen FA’y1
tesvik eden enerji dolu miizikleri ve gorselleri birlestirebilmektedir (Gao ve ark., 2013a; Gao ve ark.,
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2013c). Benzer sekilde Amerika genelinde DDR gibi egzersiz oyunlar1 beden egitimi derslerine,
sokaklara, 6gle aralarina ve okul sonrasi programlarina dahil edilmis ve Ogrenciler, aileler ve
ogretmenlerden olumlu geribildirim almistir (Hindery, 2005). EG, inovatif ve eglenceli bir
yaklagimdir. Bir¢cok okul, EG’yi tiim 6grencilerin memnuniyetle katilabilecegi, ilgi ¢ekici ve keyifli bir
etkinlik olarak gormektedir (Quennerstedt ve ark., 2013; Lee ve ark., 2017). EG, gengleri fiziksel
olarak hareket etmeye tesvik etmek icin okulda kullanilabilecek araglar olarak zamanla daha ok
iilkede (6r. Avustralya, Kanada, Ingiltere, ABD ve Isvec) uygulanmustir. Ozellikle bu oyunlar, BES’in
geleceginin bir parcasi olarak ve okulda fiziksel egitim yapmanin modern bir yolu olarak da
gortilmektedir (Quennerstedt ve ark., 2013).

Vander ve Boyles, (2010), gibi arastirmacilar bu tarz oyunlarin fiziksel uygunluk igin temele
alimamayacagi, derslerin sirketlere bagimli ticari alanlar haline doniisecegi -elestirilerini dile
getirilmigtir. Fakat BES amagclarina paralel olarak egitimde EG kullanimi1 bakimindan analiz edilen
literatiirdeki varsayimlar, davranis modifikasyonu ile pedagojik bir uygulama olarak goriilmektedir.
Boylece oyunlar, ¢ocuklarin istenmeyen davranislarimi degistirmek igin bir 6gretim yardimi olarak
nitelendirilmektedir. Bu degisiklik, FA ve sporla ilgili iyi aligkanliklarin olusturulmasi ve ¢ocuklarin
kendi saglig1 i¢in sorumluluk almalarma disipline edilebilmesiyle ilgilidir. EG tek basina bir BES’ in
yerini almak yerine onun bir parcasi olmasi istenilen kazanimlara ulasilmasinda olumlu etki
saglayabilir (Gao, 2013; Gao ve ark., 2013b; Staiano ve Calvert, 2011).

Bu calismada; EG’nin BES’ de kullanimi ile ilgili yayinlanmig literatiirii elestirel olarak gozden
gecirerek; a) EG’nin egitim araci olarak BES programlarina dahil edilmesinin ¢ocuklar iizerine fiziksel
etkilerini tanimlamak, b) BES’de EG’nin egitimsel etkinligine dair su ana kadar var olan ¢alismalarin
bir sentezini sunmak, ¢) BES’de EG’nin egitim amagli kullanimina iliskin gelecekteki arastirma
perspektiflerini, genel literatiir 15181nda tanimlamak amaglanmuistir.

2. YONTEM

Bu calisma ozellikle BES’ de uygulanan EG’ nin etkinligini belirlemek amaciyla yapilmis bir
sistematik derlemedir. Bu yontem egitim arastirmalarinda literatiirdeki 6nemli iligkileri ve bi¢imleri
ortaya cikararak gelecekteki aragtirmalara ve uygulamalara oneri vermesi ve kaynak olmasi amacryla
kullanilmaktadir (Nacakci ve ark., 2017). Derleme, York Universitesi Ulusal Saghk Arastirmalari
Enstitiisii tarafindan gelistirilen Centre for Reviews and Dissemination (CRD) 2009 rehberi
dogrultusunda yapilmistir. Elektronik veri tabani sistematik arastirmasinda metodoloji olarak
sistematik derlemeler icin tercih edilen raporlama maddeler bildirisi [Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) statement] temel alinmig ve ¢calisma PRISMA ile
gozden gegirilmistir (Moher ve ark., 2009).

Literatiir taramasi, kapsadig1 yillar agisindan herhangi bir sinirlama yapilmaksizin, “Pubmed, Uludag
Universitesi E-kiitiiphanesi, Google Akademik™ veri tabanlarinda yapilmistir. Tarama, 3’i Ingilizce ve
2’si Tiirkge olmak tlizere 5 anahtar sozciik kullanilarak Subat-Mart 2020 tarihleri arasinda

2% ¢ 9% <c

gerceklestirilmistir. Taramada, “aktif video oyunlar1’’, “aktif video oyunlar1 ve beden egitimi”, “active
video games”, “exergames”, “exergames and physical education” anahtar sozciikleri kullanilmistir.
Tarama kapsaminda tiim veri tabanlarindan ulagilan makale sayis1 3556°dir. Elektronik taramanin
disinda ilgili makalelerin kaynaklarindan elde edilen makaleler de arastirilmistir. Tekrarlanan
calismalar, diger dillerde yazilanlar, derlemeler, konuyla ilgisiz ve tam metin olmayan caligsmalar
cikarildiginda 174 adet calismaya ulagilmistir. Uygunluklar1 degerlendirilen makaleler sonucunda

calisma kapsaminda incelenen makale sayis1 49 olmustur (Sekil 1).

Derlemeye dahil edilecek olan makalelerde yontemsel yaklasimlari ve orneklem biiyiikligiine
bakilmazken katilimcilarinin okul ¢agindaki ¢ocuklar olmasi, miidahalelerin evde, okul saatinde ya da
ozellikle beden egitimi dersi esnasinda uygulaniyor olusu, sonug¢ olarak ¢ocuklar tizerindeki fiziksel
etkilerin incelenmesi ve oyun cesidinin egitimsel ¢iktilara yonelik olmasi gibi 6zellikleri arandi.
Ayrica, Ingilizce ya da Tiirkge dilinde yazilmis tam metin makaleler calismaya dahil edildi.
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Veri Tabani Incelemesi

) (n=3556)
PUBMED  Uludag Universitesi E-Kiitiiphanesi
(n=730) (n=1798)

/

Tekrarlar Cikarildiginda
(n=3101)

Google Akademik
(n=1028)

Diglananlar
(n=2927)
* Diger dillerde yazilanlar
*Derlemeler
*Tam metin olmayanlar
*Makale olmayanlar
*Baslik ve 6zet incelemeleri

—>

Dislananlar
(n=125)
*Cocuk katilimer olmayan
tam metin makaleler *Okula uygun olmayan
(n=174) EG uygulamalar
*Sonuglar1 ¢ocuklar iizerine

l olmayan *Fiziksel sonucu

olmayan * Geri ¢ekilen

Uygunluklart
degerlendirilen

Calisma kapsaminda
incelenen makaleler
(n=49)

Sekil 1. PRISMA akis semasi (Moher ve ark., 2009).
3. BULGULAR

Tablo 1. Exergame uygulamalarinin ¢ocuklar iizerinde fiziksel etkilerini inceleyen ¢aligmalarin bulgulari

Yazar/Yil

Cahismanin Amaci

EG c¢esidi/
Miidahale Siireleri

Yontem, Olciim Araclar
ve Katihme1 Ozellikleri

Sonuclar

Adkins ve ark.,
2013
Amerika

EG dans oyununun
sedanter davranis ve orta
ile yliksek siddetli FA
zamanlarindaki
degisiklige etkisini
incelemek.

Wii DDR, Wii Just
Dance. Okuldan
once. 7 Hafta-
2giin/hafta

Test oncesi-sonrasi
(1)Akselerometre
(Actigraph 7164)

1 okul N=232 7-10 yas

(1)+Daha fazla orta ve yiiksek
siddetli FA (DDR:9.3 dk; Just
Dance:9.67 dk, Kontrol: 5.2 dk)

Azevedo ve ark.,
2014
Ingiltere

EG dans mat1 oyununun
FA ve saglik
kazanimlarina etkisini
arastirmak.

Dans Matlar1 (Marka
belirtilmemis). Okul
ders saatinde. 14 ay/
6 hafta
yapilandirilmis
miidahale siireci

Kontrollii deneme
(1)FA:Akselerometre
(Actigraph GT3X) (2)20m
mekik kogusu (3)BKi
(4)%Yag

7 okul N=497 11-13yas

(1)-Miidahale grubunda daha az
diisiik siddetli FA ve gruplar
arasinda sedanter ve orta ile
yiiksek siddetli FA zamanlar
arasinda fark saptanmamustir.

(26 3)* (4)+

Bethea ve
ark., 2012
Amerika

DDR (EG dans oyunu) 8—
11 yas arasi geng siyahi ve
Latin Amerikali
¢ocuklarin FA’larina
etkisini incelemek.

Playstation 2
(DDR).30 hafta
boyunca haftada
3giin 30 dk. Okul ve
evde limitsiz siire

Miidahale 6ncesi ve sonrasi.

(1)FA:Dennison Formu
(2)FU: 20 m. mekik
kosusu(3)BKi: TBF-300A,
Tanita (4)Kan Ornegi:
CardioChek PA 1 okul
N=34 8-11 yas

(1)+Diisiik siddetli FA azalirken
orta siddetli FA artis gosterdi.

@+ 340

Calcaterra ve
ark., 2013
Italya

EG eklenen egzersizlerin
¢ocuklarin metabolik ve
kardiorepiratuvar
uygunluklarma etkisini
incelemek.

Spor branslar1 igeren
oyunlar (marka
belirtilmemis, orta
siddet
egzersizler).12 hafta
boyunca haftada 2
kez 90 dk.

Miidahale 6ncesi ve sonrast
testler. (1)Metabolik Profil:
BKI, %yag,VOazmax,
Kolesterol, Kan glikozu,
Kan basinci, izometrik
kuvvet, esneklik, agr1
skalas1 9-16 yag N=22 obez

(1)+Onemli 6l¢iide BKI, %yag,
kan glukozu, insiilin direnci,
trigliserid ve sistolik basingta
diisiis yasandi.

(+)VO2max degerinde artig
saptanmigtir.
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Cebolla i Marti
ve ark.,

2015

Ispanya

Normal ile obez
¢ocuklarm bir EG
platformunda algilanan
efor, 6z-yeterlilik, olumlu
beklentiler ve
memnuniyetlerini
karsilagtirmak.

Wii-Fit running
exercise

4dk. 4.2km/h
4dk. 5.7km/h

(1)KAH:Giyilebilir
teknolojili aletler
(2)Tatminlik, 6z-yeterlilik,
beklenti anketleri (3)Borg
Algilanan Yorgunluk
Skalas1 (4)Enerji
Harcanmasi ve Oksijen
Tiiketimi:(FitMatePRO,
Cosmed,ltaly) N=42 9-
14yas

(1)(4)-iki grup arasinda bir
farklilik saptanmamustir.
(2)Beklenti ve tatminde artis
gozlenirken 6zyeterlilik de
degisisklik saptanmamugtir.
(3)Algilanan yorgunluk iki
grupta da benzerdir.

Chen ve Sun,
2017a
Amerika

EG geribildirimi almanin
ve oynamanin ¢ocuklarin
algilanan zevk ve orta
siddetli FA seviyelerine
etkisini aragtirmak.

Just Dance Kids,
Zumba Kids. BES
ders saati igerisinde.
6 hafta boyunca
yaklasik 40 dk.
Toplam 17seans

(1)FA: Akselometre
(GT3X+Actigraph)

(2)FA Zevk Algisi: PACES
1 okul N=359-11 yas

D, @-

Sonug; deneyim, EG geri
bildirimi ya da deneyim ve EG
geri bildirim arasindaki iliskinin
FA derecesine ve zevk algisina
etkisi olmadi.

Chen ve Sun,
2017b
Amerika

EG ile ¢ocuklar i¢in spor,
oyun ve aktif rekreasyon
miidahalesinin gocuklarin
saglikla ilgili durumlar1 ve
FA zevkleri tizerine
etkilerini kiyaslamak.

6 hafta boyunca
haftada 3 kez
yaklasik 40 dk.

Test dncesi sonrast.
(1)FU:15m.progresif
aerobik kardivaskiiler
dayaniklilik kosusu
(2)FA:Akselometre
(GT3X+ Actigraph)(3)FA
Zevk Algist:PACES. 1 okul
N=65 8-11 yas

(13)+ (@) ¢

Duncan ve
Staples, 2010
Ingiltere

Serbest oyun zamani ile
EG oyunlar sirasindaki
FA degerlerini
karsilagtirmak.

Wii: Wii Sports,
Mario and Sonic at
the Olympics,
Celebrity Sports
Showdown
6hafta/2giin/30dk
Ogle arasinda

Randomize kontrolli
deneme.

(1)FA: Pedometre (Yamax
NL2000) (2)Orta siddetli
FA: Kalp Atim Hiz1
Monitorii (Polar RS400)

2 okul N=30 10-11 yas

(1)¢11k hafta miidahale
grubunda daha fazla adim sayis1
sonra kontrol grubunda daha
fazla adim sayis1. (2)¢Miidahale
grubunda daha az orta giddetli
FA.

OFA seviyelerini arttirmak i¢in
siireklilik saglamaz.

Duncan ve ark.,
2011
Ingiltere

Serbest oyun zamani ile
EG oyunlar sirasindaki
FA degerlerini
karsilagtirmak.

XBOX 360
Gamercize power
stepper with rotated
games titles.
6hafta/2giin/30dk
Ogle arasinda

Randomize kontrollii
deneme. (1)FA: Pedometre
(Yamax NL2000). (2)KAH
Monitorii(Polar RS400)
(3)BKi

2 okul N=40 10-11 yas

MG

Coknaz ve ark.,
2019
Tiirkiye

Inaktif ve teknolojiye
diiskiin ¢cocuklarda EG’in
etkilerini FU, reaksiyon
stiresi, kendini algilama ve
eglenme seviyesi, ebeveyn
ve ¢ocuk goriisleri gibi
bazi parametrelerle
degerlendirmek.

12 hafta boyunca,
haftada 3 giin,
50-60 dk.
Nintendo Wii

Randomize kontrollii
deneme. (1)BKI, (2)KAH,
(3) Agirlik, (4)Yag orani,
(5) Reaksiyon Siiresi:
Newtest 1000 timer, (6)
Kendini Algilama: CY-
PSPP, (7)Eglence: PACES-
SF, (8)Veli ve ¢ocuk bakis
acisi-tutum degisimleri: 8
yar1 yapilandurlmis soru,ses
kaydedicisi. N=106 devlet
okulundan teknolojiye
diigkiin ve inaktif 3.-6.siif

(3) EG, BKI'yi iyilestirdi.

+EG FAyi tesvik etti.

(8)+ EG eglence seviyesini
tesvik etti

(1)Kilo alimini azaltt1.

(5)+ Reaksiyon siiresine olumlu
etki sagladi.

(6)+ Kendini algilamaya olumlu
etki sagladu.

(7) ¢ Cinsiyete gore eglence
diizeyinde fark yok.

Fogel ve ark.,
2010
Amerika

EG’ nin BES dersinde
aktif olmayan 4
ogrencinin FA degerlerine
etkisini incelemek

Playstation DDR
dahil 10 EG g¢esidi
BES dersinde 30 dk
Calisma siiresi
belirtilmemis

Karsilagtirmali Tek denekli
(1)FA: dijital aletler
yardimiyla gozlem

1 okul N=4 10-11 yas

(1)+EG (9.2 dk) sirasinda
normal BES’den (1.6 dk.) daha
fazla FA(1) +EG(11.6 dk.)
sirasinda normal BES’den(3.8
dk.)

daha fazla FA firsati

Fu ve ark., 2019
Amerika

Akademik sinif ortamlari
sirasinda uygulanan iki
EG yonteminin sedanter
davranis, hafif FA ve orta-
yiiksek FA tizerine farkini
incelemek.

3 hafta boyunca
Interaktif olmayan
EG: Giinliik 10 dk 3
smif temelli EG.
(Toplam 30dk.)
Adventure To
Fitness,GoNoodle
vb. Interaktif EG:
Giinliik 30 dk, simifta
iki istasyonda. Just
Dance,Fitness
Boxing vb.

Interaktif EG ve interaktif
olmayan EG gruplarinda
haftalik 6l¢timler

2 okul N=44 6-7 yas
(1)Sedanter davranig ve FA:
Akselometre

(1)+interaktif EG katilanlar
daha diisiik sedanter davranis ve
daha diisiik hafif FA sergilerken
okul sirasinda daha fazla orta-
yiiksek FA gergeklestirdi.
(1)-Miidahaleden sonra farklarin
buyiikliigl stirdiirilmedi.
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Gao, 2013
Amerika

EG’nin kentsel bolgede
yasayan ¢ocuklarin FA ve
akademik ¢iktilara etkisini
incelemek.

DDR
Haftada 3kez 30 dk
1 akademik y1l (9ay)

Miidahale oncesi sonrasi
test

(1)FA: PAQ-C

1 okul N=107 9-12 yag

1+

Gao ve ark.,
2013
Amerika

DDR tabanli EG lerin latin
¢ocuklar fiziksel
uygunluk ve akademik
basarilarma etkisini
incelemek.

DDR

Haftada 3kez 30 dk
2 akademik yi1l
(18ay)

Crossover

(1)Fitness: Timed 1-mile
run

(2)BKi

1 okul N=208, 9-12 yas

(1)+Miidahale grubundaki
¢ocuklar 1 mil kosusunu kontrol
grubundan daha kisa siirede (%8
daha kisa) tamamlamustir. (2)¢

Gao ve Xiang,
2014
Amerika

EG’ nin fiziksel aktiviteye
katilim, viicut
kompozisyonu ve program
algilari izerindeki etkisini
incelemek.

Playstation 2 DDR
Haftada 3kez 30 dk
1 akademik yil (9ay)

Kontrollii Deneme

(1)FA: Cocuklar i¢in spor,
oyun ve aktif rekreasyon
(SPARK). (2)Viicut
Kompozisyonu: %yag. 1
okul N=185 9-12 yas

(1)+Miidahale siiresince deney
grubu kontrol grubundan daha
fazlaFA (2) ¢

Gao ve ark.,
2015
Amerika

BES, ders aralar1 ve EG
programlarinda kiiciik
¢ocuklarm farkli
yogunluktaki FA
seviyelerini
kargilagtirmak.

Wii: 8 oyun
Degisimli sekilde;
3X30dk BES +
2X30 EG ya da
3X30dk EG + 2X30
BES

36 hafta

Karsilagtirmali Tek denekli
(1)FA: Akselerometre
(Actigraph GT3X)

lokul N=140 6-8 yas

(1)+ EG sirasinda BES’den
6nemli Ol¢iide daha az sedanter
Zzaman

+EG siirecinde BES’ den daha
fazla degerde orta siddetli FA

Gao ve ark.,
2016
Amerika

EG’nin yetersiz hizmet
alan azinlik ¢ocuklarin
sinif i¢i 6dev davraniglari
akademik performans ve
fiziksel durumlarina
etkisini incelemek.

Wii sports, Xbox
Just Dance

6 hafta boyunca
haftada 50 dk EG
uygulamasi

Test oncesi ve sonrast
tekarli 6lgtimler, gozlem
(1)Kardiovaskiiler Fitness:
Yarim mil kosu
(2)Akademik Basari: Likert
lgek. (3)Odev
davranislar:Gozlem (2.
Gozlemci tarafindan). N=95
9-11 yag

Lo

(2)+Akademik basari da olumlu
gelisim gozlenmistir.

(3)+Odev davranislarda olumlu
degisim gozlenmistir.

Gao ve ark.,
2017
Amerika

Uzun siireli goklu EG
miidahalesinin yeterli
hizmet gérmeyen
¢ocuklardaki etkisini
incelemek

Kinect Ultimate
Sports, Just Dance,
Wii Sports, Wii Fit
2 yil 125 dk/h

EG tabanli FA ve
BES

Test 6ncesi ve sonrasi
Tekrarli Olgiimler

(1)FA ve Enerji Harcama
Miktari: Akselometre
(Actigraph GT3X)

2 okul N=261 7-9 yas

(1)+Diisiik ve orta siddetli FA
zamanlarinda artig saptanmustir.
-Enerji harcama miktarlarinda
degisiklik saptanmamustir.
+Standart bir BES ile EG’nin
benzer kazanimlar saglar.

Gao ve ark.,
2019
Amerika

Ogrencilerin okul giinii
sirasinda EH {izerine EG
etkisini incelemek ve FA
iligkili 6z yeterlilik, sosyal
destek ve beklenen
sonuglart arastirmak.

9 ay boyunca
Haftada 1 kez 50 dk
EG

Just Dance, Wii Fit,
Gold’s Gym Cardio
Workout ve Kinect
Sports

Baslangigta, 4.ve 9. ayda
yapilan tekrarli testler
(1)EH ve MET:
Akselometre. (2)0z
yeterlilik, sosyal destek ve
beklenen sonuglar:
Psikometrik gecerli testler.
N= 81 2 okul 4. simif

(1)+Giinliik kalori harcamasi,
ortalama giinliik MET artmistir.
Miidahale grubunda kontrol
grubuna gore daha biiyiik artig
meydana geldi. (2) +Sosyal
destek. (2) ¢Oz yeterlilik. (2)-
Sonug beklentisi

Hammond ve
ark., 2014
Ingiltere

Kisa siireli EG
kullaniminin gelisimsel
koordinasyon bozuklugu
olan ¢ocuklarda hem
motor hem de psikososyal
alanlara etkisini
degerlendirmek.

Wii Fit

EG, Ileri Atlama ve
Kontrol Gruplari
Haftada 3 kez 10 dk.
Ogle arasinda

1 ay boyunca

Crossover Tekrarli
Olgiimler(1)Motor
yeterlilik: Bruininks-
Oseretsky(2.Kisa
Versiyon). (2)Algilanan
Motor Kabiliyeti:
Kordinasyon yetenekleri
anketi.2okul N=18 7-10yas

(1)+3 dgrencilerde anlamli
gelisim saglandi.

)¢

Hansen ve
Sanders, 2010
Amerika

BES’ de 8 haftalik EG
uygulamasina katilan 5.
sinif dgrencilerin
deneyimlerini arastirmak.

DDR, Game Bike,
Dogfight Flight
Simulators, Game
Cycle, Gamercize
Steppers, XrBoards,
Wii Sports, Xavix
sports, 3-kick.8 hafta
boyunca haftada 2
kez 30 dk. BES

Nitel Fenomenolojik vaka
caligsmasi (Goriisme,
gozlemsel not, giinlik
tutma)

Yas belirtilmemis 5. sinif
ogrencileri N=6

EG 21. Yiizy1l BES’ de
¢ocuklarin FA’larmi arttirmak
i¢in kullanilabilir.
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Jelsma ve ark.,
2014
Hollanda

Olast gelisimsel
koordinasyon bozuklugu,
denge problemleri ve
normal seyirde gelisen
¢ocuklara Wii Fit
miidahalesinin performans
ve denge becerileri
tizerindeki etkisini
incelemek.

Wii Fit

6 hafta boyunca
haftada 3 kez 30 dk.
herhangi bir okul
saatinde

Miidahale 6ncesi ve sonrasi
testler

(1)Motor yeterlilik:
Bruininks-Oseretsky (2.
Kisa Versiyon) (2)Motor
performans: Cocuklar igin
hareket degerlendirme
bataryasi (2. Versiyon)

3 okul N=48 (N=28 denge
problemi) 6-12 yas

(1)+Denge problemi olan
¢ocuklarda bilateral
koordinasyon, kosu hiz1 ve
ceviklik gelisimi saglandi.
(2)+Denge problemi olan
¢ocuklarda toplam motor
performans ve denge skorlarini
gelismigtir.

Johnson ve ark.,
2016
Avustralya

Spor icerikli EG’lerin
kiiclik cocuklarin gercek
ve algilanan nesne kontrol
becerileri lizerinde olumlu
bir etkisi olup olmadigini
belirlemek.

Xbox Kinect
6 hafta boyunca o6gle
arasmda 50 dk.

Miidahale 6ncesi ve sonrast
deneysel

(1)Temel Motor Beceriler:
(TGMD-3) testi. (2) Kiigiik
Cocuklar i¢in Algilanan
Hareketi Beceri
Yetkinliklerinin Resimsel
Olgegi (PMSC).N=36 6-10
yas

1. @ ¢

Lam ve ark.,
2011

Cin

EG ve sedanter tarzda
oyunlar1 kiyaslamak.

XaviX bowling,
XaviX J-Mat(Jackie
Chan Action Run) ve
oturarak(seated)
oyunlar 80 dk

(1)Akselometre: (RT3,
Stayhealthy Inc.,
Monrovia,CA,USA)
(2)Kardiovaskiiler Efor:
(Polar S810,Polar Electro
Oy, Kempele, Finland)
N=79 9-12 yas

Cocuklar agisindan EG, FA
miidahalesi olarak
distiniilebilir.

Lau ve ark., 2015
Hong Kong

EG’nin ¢ocuklarin
egzersiz yogunluguna
iliskin FA ve
kardiyorespiratuar
uygunluk onerilerine
ulagmasina yardimci olup
olmadigini incelemek.
Normal ve fazla kilolu
cocuklari kiyaslamak.

Playstation 3,
Nintendo Wii

Kosu, masa tenisi ve
dans oyunu

(1)Max VO2: MetaMax3B
(Cortex,Biophysik,
Leipzig,Germany)
Treadmill ramp test
protokolii. (2)Algilanan
Efor Derecesi. (3)KAH:
Polar (Lake Success, NY,
USA) (4)Harcanan Enerji
N=219-12 yag

(4) Tim EG’ler ¢ocuklar i¢in
hafif ile orta siddetli aktivitelere
esdegerdir. Dans temelli olan
EG ise gunliik tavsiye edilen FA
seviyesi i¢in Onerilebilir.

.34 ¢

Lindberg ve ark.,
2016
Giiney Kore

Giyilebilir teknolojili
EG’nin BES’te 6grenme,
egzersiz ve motivasyona
etkisini incelemek.

Running Otello 2
15 dakikalik seans

(1)Ogrenme: anket ve
Gortisme (2)KAH:
Microsoft Band Wearables
(3)Motivasyon ve Katilim:
Gozlem. N=61 10 yas

(1)+Ogrenme agisindan EG
etkili olmustur.

(2)+Kalp atim hizlar artmustir.
(3)+Katilim ve eglence
artmugtir.

Ma ve ark.,2016
Hong Kong

EG’nin, Goz-El
Koordinasyonunu
gelistirmede etkinligini
aragtirmak.

Sport Rival ve Boom
Ball, Shape Up, Just
Dance 2015

3g/h/ 30dk. 3ay

Miidahale 6ncesi sonrasi
(1) Mirror Tracing testi
N=18 10-12 yas

(1)+EG seanslari sonrasi
cocuklarin el-goz
koordinasyonu testi skorlarinda
geligim.

Maloney ve ark.,
2012
Amerika

Orta-siddetli FA’da ne
kadar zaman
harcanacagini belirlemek.

In the Groove PS2
10 hafta 49 dk + 10
hafta 54dk

Miidahale sirasinda test
(1)Akselometre:GT1M
ActiGraph (Fort Walton
Beach, FL)3 okul N=84 12-
14yas

(1)+EQG siiresinin yaris1 orta-
yiiksek siddetli FA seviyesinde
gecmistir. FA’y1 arttirmustir.

Meckbach ve
ark.,2014 Isveg

Ogrencilerin BES
sirasinda gesitli EG’leri
oynarken farkli hareket
kalitelerini aragtirmak.

Wii Sport, Wii Fit,
Just Dancel,2
3 BES saati

(1)Laban Movement
Analysis: Hareketlerin
video kayd1 7-16 yas

(1)+Ogrenciler EG
kullandiklarinda ¢ok sayida
kaliteli viicut hareketleri
kullanabilmektedir.

Miller ve ark.,
2013
Amerika

EG ile BES’in enerji
harcatma miktarlarini ve
FA seviyesi etkilerini
kiyaslamak

Wii: DDR, Winds of
Orbis

Her BES’ de 20 dk
EG

Tekrarl Olgiimler

(1)FA: Enerji Harcamasi
Akselometresi (Actical)
(2)BKI N=104 8-15 yas

(1)-BES’de diger tiim
seanslardan daha fazla enerji
harcamasi (2)-¢

Quinn, 2013
Amerika

BES dersine EG dahil
edilmesinin 6grenci
katilimina ve aktif
gecirilen zamana etkisini
incelemek.

Wii: DDR, Just
Dance, Walk it out,
Wii Sports

BES haftada 5X42
dk. 6 hafta boyunca

Miidahale oncesi ve sonrasi
test

(1)FA: PAQ-A

1 okul N=86 10-12 yas

(1)+BES’de daha fazla aktivite
tespit edilmistir.

-Miidahale sonrasi ev
aktivitesinde farklilik yoktur.

Quennerstedt,
2015
Amerika

BES’de EG
uygulamalarinin egitimsel
yoniinii incelemek.

Wii Fit, Wii Sports
10 hafta boyunca
haftada bir kez 90dk.

Metin analizi metodu

(1) Oyun esnasinda viicut
icin gerekli olanlar, FA ve
saglik onerileri icerikleri:

video ve ses kaydi. 1 okul
N=25

(1)FA’y1 arttirdigr iddias1 heniiz
yetersizdir. Yarisma ve rekabet
yerine sosyal olanaklar
yaratmak konusunda daha
etkilidir.
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Perlman ve ark.,
2012
Avustralya

EG’lerin BES’de sagladig1
egitim firsatlar1 hakkinda
bilgi sahFibi olmak.

Nintendo Wii

14 hafta boyunca
haftalik 45 dk. oyun
s€ansi

Nitel Aragtirma
(1)Goriigme ve
arastirmacilari saha
izlenim notlar1
Katilimci 6zellikleri
belirtilmemis

(1)+Spora-6zgii becerilerin
6grenilebilmesi. ince motor
becerilerin uygulanabilmesi.
Cocuklarin bilissel becerilerine,
karar verme becerilerine etki
edebilir.

Pope ve ark.,
2015
Amerika

Bir EG programinin
¢ocuklarm transteoretik
model tabanli FA
bagintilar1 ve FA
diizeyleri iizerindeki
etkilerini aragtirmak.

Dance Dance
Revolution(DDR)
18 hafta boyunca
haftada 30 dk.

Test dncesi ve sonrasi
(1)Karar Denge: Karar
Denge Olcegi (2)Oz-
yeterlik: FA giiven 6l¢egi
(3)FA: Adolesan FA dlgegi
N=212 11 yas

(1),(2)+ Karar denge ve 6z-
yeterlilik skorlarina gore;
miidahale grubundaki
cocuklarin daha iyi saptanmustir.
(3)+FA seviyesinde arts.

Shayne ve ark.,
2012
Amerika

Aktif gocuklarda BES ve
EG’ nin FA degerleri
tizerine etkilerini
incelemek.

Playstation DDR
dahil 10 oyun
secenegi. Haftada 2
kez 30 dk. BES
seanslar1. Calisma
siiresi belirtilmemis.

Karsilagtirmali Tek denekli
(1)FA: Dijital yardimcilarla
gozlem

1 okul N=4 8-9 yas

(1)+EG sirasinda daha fazla FA
gozlemlendi

+EG grubundaki gocuklar
(%82.5) FA firsatin1 kontrol
grubundan (%48.8) daha fazla
degerlendirdi.

Sheehan ve Katz,
2012
Kanada

Okul tabanli EG
uygulamalarinin denge ile
iligkini incelemek.

Wii Fit

6 hafta boyunca
haftada 3 kez 34 dk.
BES

Randomize Kontrollii
Deneme. EG, BES( denge
temelli ¢eviklik, denge ve
koordinasyon) ve Kontrol
gruplart. (1)Denge: HUR
BT4 tasmabilir platform. 1
okul N=65 9-10 yas

(1)+EG miidahalesinden sonra
EG grubunda 6nemli 6l¢iide
gelisim saglanmustir.
-Miidahale sonras1 EG ve BES
grubu arasinda fark
saglanmamistir.

Sheehan ve Katz,
2013
Kanada

4. smnif 6grencilerinin
miifredatina eklenmis EG
uygulamasinin postural
dengeye etkisini
incelemek.

4 EG segenegi

6 hafta boyunca
haftada 4-5 kez 34
dk BES

Randomize Kontrollii
Deneme. EG, BES (denge
temelli ¢eviklik, denge ve
koordinasyon) ve Kontrol
gruplart. (1)Denge: HUR
BT4 taginabilir 6l¢tiim
platformu 1 okul N=61 9-10
yas

(1)+ EG miidahalesinden sonra
EG grubunda 6nemli dl¢iide
gelisim saglanmistir.
+Kizlarda erkeklere kiyasla
daha fazla gelisim saglanmigtir.
- Miidahale sonras1 EG ve BES
grubu arasinda fark yok.

Shewmake ve
Calleja, 2015
Amerika

Ugilincii ve dordiincii simf
ogrencilerinin BES ile
ilgili olarak EG’ye yonelik
algilanan zevk ve egzersiz
diizeylerini incelemek.

Microsoft Kinect
Sports

30 dakika BES ve
EGson 5
dakikalarinda anket
verilmis.

Miidahale sonrasi akut etki
(1)Anket: 10 soruluk 1-5
derece likert ilk 7 soru
Algilanan eglenme diizeyi,
son 3 soru algilanan
yorgunluk 1 okul N=148

(1)+Ogrenciler EG’de BES’den
daha fazla eglenmislerdir. -
Ogrenciler BES’de EG’den
daha fazla calistiklarini
hissetmislerdir.

Staiano ve ark.,
2013
Amerika

20 haftalik bir EG
miidahalesinin, obez
Afrikali Amerikali
ergenleri kilo verme ve
psikososyal sonuglari
acisindan incelemek.

Nintendo Wii Active
Her giin 30-60 dk.
Okul sonrasi ya da
Oglen arasi

20 hafta boyunca

Tekrarli 6lgiimler
(Miidahale 6ncesi- 10.
hafta-sonras1)(1)Kilo (2)0z
yeterlik: Egzersiz Giiven
Anketi (3)Oz saygt:
Egzersiz Giiven Anketi
N=54 15-19 yas

(1)+sbirlikli EG oynayanlar
kontrol grubundan daha fazla
kilo verdi. (2),(3)+ Isbirlikli EG
oynayanlarin 6z yeterlik
seviyelerinde artig. Akran
desteginde artis.

Sun, 2012
Amerika

EG’nin ilkgretim
¢agidaki ¢ocuklarin
BES’deki FA yogunlugu
diizeylerine ve zaman
igindeki algilanan
durumsal ilgilerine etkisini
incelemek.

Gamebikes, Xavic
boxing, DDR, 3-kick,
XrBoards...

Haftada 2 kez 30 dk.
BES ile isbirlikli EG
8 hafta boyunca

Miidahale 6ncesi sonrasi
test (1)FA: Akselometre
RT3 (Stayhealthy Inc.
Monrovia, CA, USA)
(2)Durumsal ilgi:15-item
Situational Interest Scalee
Elementary School

1 okul 9-12 yag N=74

(1),(2)+Ogrenciler BES’de EG
ye gore daha aktiftir. Cocuklarin
FA lar1 i¢in ilgi ¢ekici olsa da
yeterli degildir.

Sun, 2013
Amerika

EG’nin ilkgretim
¢agindaki ¢ocuklarin
BES’deki FA yogunlugu
diizeylerine ve zaman
igindeki algilanan
durumsal ilgilerine etkisini
incelemek.

Gamebikes, Xavic
boxing, DDR, 3-kick,
XrBoards...

Haftada 2 kez 30 dk.
BES ile igbirlikli EG
1 y1l boyunca

Follow-up Study: On test
Son test. (1)FA:
Akselometre RT3
(Stayhealthy Inc.,
Monrovia, CA, USA)
(2)Durumsal ilgi: 15-item
Situational Interest
ScaleeElementary School
1 okul N=70 9-12 yas

(1)+Ogrenciler EG ile BES’de
daha aktiftir. Cocuklarm FA
seviyesini arttirmak i¢in olasi
bir miidahale yontemidir.
(2)-Cocuklarin FA’ya
motivasyonu agisindan siirekli
bir kaynak olarak
goriilmemektedir.
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Sun ve Gao,
2016
Amerika

Tlkokul 6grencilerinin
bilimsel bilgi 6grenme,
FA ve ilgi temelli
motivasyonlari lizerine bir
EG’nin etkinligini
belirlemek.

Gamercize GZ Pro-
Sport

2 hafta boyunca

3 giin aralikla 3 giin-
stire bildirilmemis

Miidahale 6ncesi ve
sonrast test. (1)Bilimsel
Bilgi: Diinya Giines ve Ay
ile ilgili standardize
edilmis bilgi testi (2)KAH:
Polar RS400

(3)Durumsal Tlgi:
Durumsal Ilgi Skalast

1 okul N=533.4. ve 5.
Snif 6grencileri

(2)+Bilimsel bilgi testinden her
iki grup da (EG ve sedanter
egitimsel oyunlar) puanini
arttirmistir. (2)+EG grubunun
ort. KAH degeri diger grubun
degerinden daha yiiksek.
(3)+EG grubunun algilanan
durumsal ilgileri daha yiiksek.

Vaghetti ve ark.,
2012
Brezilya

Aga bagl EG’nin siber
alemde akis kuramui ile
BES egitimi firsat1 olarak
kullanimini aragtirmak.

Xbox 360, Kinect
Sports Games

15 dk.Miidahale
stiresi hakkinda bilgi
verilmemistir.

Miidahale sonrasi test
(1)Uzun Akis Durum
Olgegi Anketi (2)KAH:
Polar RS800CX. N=25 yas
araligi-okul belirtilmemis

(1)$Online EG oynayan grup ile
¢oklu ve tek mod gruplarinin
akis durumu puanlari arasinda
fark yok.

Vallabhajosula
ve ark., 2016
Amerika

Ilkokul ¢ocuklarinin
fizyolojik tepkilerini ve
zevklerini, aralar sirasinda
EG oynamayla ve diizenli
aktivitelere katilmayla
kargilagtirmak.

Xbox Kinect
Seanslar en az 1 hafta
arayla yapildi
Haftada 1 kez 40 dk.
BES diger 4 giin 20
dk. EG

Tekrarli Olgiimler
(1)FA: GT3X aktivite
monitdrii

(2)Ozsecim aktiviteleri:
Aragtirmaci Gozlemi
N=24 8-10 yas

(1),(2) Kinect seanst sirasinda
anlaml derecede daha biiyiik
algilanan yorgunluk,hareketsiz
aktivite ylizdesi, ¢ok siddetli ve
orta diizeyde daha az aktivite
kaydedildi.

Vernadakis ve
ark., 2015
Yunanistan

Tlkokul ¢agindaki
¢ocuklart dinamik
sistemler teorisi gatisi
altinda, geleneksel nesne
kontrol beceri egitimi ile
EG uygulamasi arasindaki
farklari incelemek.

Xbox Kinect Sports
ve NBA Baller Beats
8 hafta boyunca
haftada 2 kez 30dk.
Seans

Randomize Kontrollii
Deneme. EG, Tipik obje
kontrol becerisi antrenmani
ve kontrol gruplari.
(2)Motor Yeterlilik: Gros
Motor Geligim Testi 2. 3
okul N=66 6-7 yas

(1)+EG grubu kontrol
grubundan daha fazla gelisim
gosterdi.

¢Tipik obje kontrol becerisi
antrenmani grubu ile EG grubu
arasinda fark goriilmemistir.

Wagener ve ark.,
2012
Amerika

Dans temelli EG’nin obez
ergenlerin algilanan
yetkinliklerinin egzersiz,
psikolojik uyum ve BKI
tizerindeki etkisini
arastirmak.

10 hafta boyunca
Haftada 3 kez ilk
oturum 40 dk (iki
ayri 15 dakikalik EG
segmenti dahil) ve
sonraki seanslar i¢in
75 dakika (dort 15
dakikalik EG
segmenti dahil)

Test-6n test tekrarli
6lgiimler.(1)BKI
(2)Diizenli egzersizi
stirdiirebilme yeterligi:
Algilanan Yetkinlik Olgegi
(3)Psikolojik Uyum:
Cocuklar I¢in Davranis
Degerlendirme Sistemi-2,
Aile Degerlendirme
Skalas1 Ergen versiyonu ve
Ergen Oz-rapor lgegi
N=40 obez ergen Yas ve
okul belirtilmemis

(2)(3)+Kaontrol grubuyla
kiyaslandiginda dans temelli EG
grubunda psikolojik uyum ve
diizenli egzersizi stirdiirebilme
yeterligi agisindan artig
goriilmektedir.

(1)-Miidahale 6ncesi ve sonrast
herhangi bir fark

saptanmamistir.

West ve Shores,
2014
Amerika

BES’ e yapilan
HOPSports (EG) gibi
teknolojik miidahalenin
genlerin FA diizeylerine
etkisini incelemek.

HOPS

Haftada 2 kez BES
oturumu (siire
belirtilmemis). 4 ay

Crossover

(1)FA: Akselometre
(Actigraph GT1M)

3 okul N=387 9-14 yas

(1)*EG’ de (M=14.75dk)
kontrol grubundan (M=9.5 dk)
daha fazla siire orta siddetli FA
-EG

Ye ve ark., 2019
Amerika

Uzun siireli okul temelli
EG miidahalesinin
¢ocuklarin FA ve
kardiyorespituar
uygunluklart iizerine
etkisini incelemek.

8 ay. Haftada 1 Kez
50 dk. Just Dance,
Wii Fit, Gold’s Gym
Cardio Workout,
Kinect Sports.

Boylamsal yar1 deneysel
tekrarli 6lgtimler.
(1)Akselometre (okul
saatleri i¢inde).(2) Yarim
mil kosu testi.(3)BKI. N=
81 4. siuf 2 okul

(1)+ Miidahale grubunda orta-
yliksek FA yiikselmistir.
(1)+Sedanter davraniglarda
azalma.(2)-Zaman i¢inde daha
diisiik kardiyorespituar
uygunluk.

Wittman, 2010
Amerika

EG uygulamasina
katilmanin 9-12 yas
¢ocuklarda fiziksel olarak
aktif olmak i¢in etkili bir
yol olabilirligini
incelemek.

Wii: DDR, Wii Fit
Okul sonras1 oyun
bagsina 20 dk.
Akut etki

Miidahale 6ncesi sonrasi
(1)FA: Pedometre (Marka
belirtilmemis)

(2)FA: KAH

1 okul N=25 9-12 yas

(1)-EG seanslari arasinda adim
sayilari farklilik gostermistir.
®EG olmayan kontrol grubu ile
fark tespit edilmemistir. (2)EG
ve EG olmayan oturumlarda
KAH artis1 benzer.

Kisaltmalar: BES: Beden Egitimi ve Spor Dersi, BKi: Beden Kiitle Indeksi, CY-PSPP: Children and Youth Physical
Self Perception Profile, DDR: Dance Dance Revolution, dk: dakika, EG: Exergame/ Aktif Video Oyunu, EH: Enerji
Harcamasi, FA: Fiziksel Aktivite, FU: Fiziksel Uygunluk, h: hafta, KAH: Kalp Atim Hizi, M:Oyunda harcanan
dakika cinsinden siire, MET: Metabolik Esdeger, PACES: FA Zevk Skalasi, PACES-SF: Short Form of Physical
Activity Enjoyment Scale, PAQ-A: Adoélesanlar igin Fiziksel Aktivite Anketi, PAQ-C: Cocuklar i¢in Fiziksel Aktivite
Anketi, VOzmax: Maksimum Oksijen Tiketimi, -: Olumsuz Etki, +: Olumlu Etki, ¢: Etkisiz, istatistiksel agidan
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3.1. EG Uygulamalarinin Fiziksel Sonug¢lari

Bu sistematik derlemeye “BES’de uygulanabilir EG’nin ¢ocuklar iizerine etkisi nelerdir?” sorusu ile
baglanmigtir. Calismanin bu bdéliimiinde BES’ de uygulanan EG’ nin etkileri iizerine yapilan
calismalardan elde edilen fiziksel sonuclar incelenecek olup BES’de uygulanabilir EG’nin ¢ocuklar
iizerindeki sosyal, bilissel ve duyussal sonuglari ise baska bir makalede tartisilmistir (Birinci ve ark.,
2020).

3.1.1. Enerji Harcanmasi, Fiziksel Aktivite Ve Obezite: Giinlimiizde 6zellikle ¢ocuklarda fiziksel
olarak hareketsizlik ciddi bir halk saglig1 endisesidir ve kiiresel seviyede 6liimciil hastaliklar i¢in 6nde
gelen on risk faktoriinden birisi haline gelmistir. Bu yiizden FA eksikligi koroner kalp rahatsizligi,
inme, tip-2 diyabet, kanser, obezite, zihinsel saglik sorunlar1 ve kas-iskelet sistemi dahil olmak iizere
kronik halk saglig1 sorunlarinin baslica sebebi olarak da tanimlanabilir (Haskell ve ark., 2009;
Robertson ve ark., 2016). Ozellikle ilkdgretimde BES’in ¢ocuklarin saglikli yasam aliskanliklaria
kavusmasi i¢in kritik oldugu bilinmekle birlikte, maalesef pek ¢ok sinif 6gretmeni, BES’i etkili bir
sekilde ogretmek icin gerekli olan bilgi ve donanima sahip olmadigindan dolayr BES’den uzak
durmaktadir (Kog, 2017). Giliniimiiz teknolojisinin bizlere sundugu bir¢ok firsata ragmen bazi
ogretmenlerin BES ile ilgili yeni fikir ve uygulamalar1 derse entegre etmemesi veya bu tiir fikirlere
kayitsiz kalmaya yonelmeleri, eski uygulamalari siirdiirmeleri, o6grencilerin BES’e ilgilerinin
diismesinin yaninda yeterince fiziksel olarak aktif olmalarini da engellemektedir (Barnes, 2002; Kog,
2017). Endise verici obezite oranlari, egzersiz motivasyonunu ve uyumunu her zamankinden daha
onemli hale getirmistir. Beden egitimciler, FA’y1 daha ilging hale getirmenin ve ¢ocuklarla ergenlerin
yasam boyu katilimin tesvik etmenin yollarin1 aramaktadir. Mevcut obezite oranlarinin farkinda olan
bir¢ok egitimci, FA davranisi gelistirecek EG gibi obezite ile miicadelede yeni yontemleri egitim-
ogretim programlarina eklemektedir (Cebolla i Marti ve ark., 2015; Gao ve Xiang, 2014; Rudella ve
Butz, 2015; Staiano ve ark., 2012).

Nitekim BES ortaminda kullanildiginda, EG, 6grencilerin derse geldigi andan itibaren fiziksel olarak
mesgul olmalarini saglayabilmektedir. Aktif olmayan Ogrenciler EG’nin entegre edildigi BES’e
katildiklarinda FA seviyelerinde artis gozlenmektedir. EG miidahalesi 6grencilere BES siiresince
yaklasik 10 dakikalik bir etkinlik zamani artis1 saglayabilmektedir (Fogel ve ark., 2010). Bir¢ok
calisma EG’nin cocuklarda orta ile yiiksek diizeyde enerji harcamasina neden olabilecegini
belirtmektedir (Biddiss ve Irwin, 2010; Gao ve Chen, 2014; Gao ve ark., 2015; Maddison ve ark.,
2007; Ridley ve Olds, 2001; White ve ark., 2011). Gao ve Chen (2014), White ve ark. (2011) ve Lam
ve ark. (2011) gibi ¢aligmalar sedanter ve 6zellikle obez ¢ocuklarin fiziksel olarak aktif olmasini tegvik
etmek i¢in evde veya BES’de EG’nin kullanilabilecegini 6nermektedir.

Shayne ve ark. (2012), Quinn (2013), West ve Shores (2014) gibi aragtirmacilarin yaptiklari
caligmalarda; EG kullanimi ile 6grencilerin derslerde ¢ok daha aktif duruma gelebildikleri bunun yam
sira okul sonrasinda EG firsat1 sunuldugunda egzersize katilim isteginin ¢ok yiiksek olabilecegi tespit
edilmigtir. Lwin ve Malik (2012)’in EG’nin dahil edildigi ve edilmedigi BES’in 1112 6grenci
iizerindeki etkilerini inceledigi ¢alismada; EG uygulamasinin BES’e dahil edilmesinin, cocuklarin ve
ergenlerin FA’ya yonelik tutum ve 6znel normlarint olumlu etkiledigini, egzersizin yorgunluk verici
algisin azaltip daha fazla fiziksel olarak aktif olmay1 sagladigini ortaya koymustur. Azevedo ve ark.
(2014) yaptiklar1 calismada; okullarda EG kullanimmin viicut agirligi, beden kiitle indeksi (BKI),
viicut yag oran1 ve saglikla ilgili bazi parametreler iizerine olumlu etkisi olabilecegini ortaya
koymuslardir. Benzer sekilde Bethea ve ark. 2012 yilinda 30 hafta boyunca haftada 3 kez 30 dakikalik
EG uygulamasinin ¢ocuklar iizerine etkisini inceledigi calismasinda; ¢ocuklarin FA ve maksimal
oksijen tiikketimi (VOzmax) seviyelerinde artis tespit etmistir. Coknaz ve ark. (2019) yaptiklar
calismada, inaktif ve teknolojiye diiskiin ¢ocuklarda EG’nin etkilerini arastirmistir. Arastirmacilar
tarafindan EG’nin kilo aliminda diisiis yarattig1, BKi’ye olumlu etki gdsterdigi ve reaksiyon siiresini
iyilestirdigi bildirmistir. Hansen ve Sanders (2010), BES’de 8 hafta siiresince uygulanan EG
sonucunda, cocuklarin FA seviyelerinde artis oldugunu ortaya koymustur. Thembelihle’in 2017°de
yaptig1 ¢alismada EG’nin BES’de kullaniminin, 6grencinin saglik, zindelik ve fitness konusundaki
bilgilerini gelistirebildigini ve EG tanmitiminin egzersize tesvik etmek i¢in modern bir yol olarak
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goriilebilecegini ortaya koymustur. Ye ve ark., (2019) ise 8 ay boyunca, haftada bir kez, 50 dakika EG
uygulattiklar1 ¢aligmalarinda kontrol grubunda hafif FA seviyesinin yiikseldigini, miidahale grubunda
ise orta-yiiksek FA’nin istatistiksel olarak anlamli artis gosterdigini belirtmistir. Sonugta iki grupta da
sedanter davraniglarda azalma meydana gelmistir. Ancak miidahale siiresince yapilan kardiyorespituar
uygunluk testlerinde, katilimcilarin zamanla daha diisiik performans sergiledigi belirtilmistir. Benzer
sekilde Sun’in 2013 yilinda yaptigi ¢alisma; EG’nin BES’de FA’y1 artirdigini ortaya koyarken, bu
oyunlarin ¢ocuklarin motivasyonunu siirdiiriilebilir sekilde etkilemesinin sorgulanabilir oldugunu
gostermektedir. Bir baska ornek olarak Gao ve ark. (2019), haftada bir kez 50 dakikalik EG
uygulamasi sonucunda, okul giinii sirasinda giinliik kalori harcamasi ve ortalama giinlik MET’in
arttigin1 bulmustur. Ancak yapilan son miidahalede sonug beklentisinin miidahale grubunda azalirken,
kontrol grubunda arttig1 tespit edilmistir. Cebolla i Marti ve ark. (2015) ve Staiano ve ark. (2012) obez
cocuklarda yaptiklar1 c¢alismalarda, miidahale sonrasi ¢ocuklarin egzersizden keyif aldiklarini ve
egzersize karsi igsel motivasyonlarinda artis oldugunu ortaya koymustur. Benzer sekilde Calcaterra ve
ark., 2013 yilinda 12 hafta boyunca, 2 haftada bir, 90 dakikalik EG miidahale seanslarinin obez
cocuklara etkisini inceledikleri calismada; BKI, yiizde yag ve kan sekeri oram1 gibi parametrelerde
olumlu degisimler oldugunu ortaya koymustur. Christison ve Khan (2012), haftada 120 dakika olmak
iizere 10 haftalik EG uygulamasi yaptirdiklari obez ¢ocuklarda haftalik egzersize katilim siiresinde
artis ve BKI’de diisiis gozlemislerdir. Gao ve ark. (2017), 164 cocukla 2 yil boyunca, haftada 125
dakika miidahale (EG+BES) ile siirdiirdiikleri ¢alismada; sadece BES alan 6grenciler ile EG tabanli
FA programi goren dgrencilerin diisiik, orta-yiiksek siddetli FA ve enerji harcamasi gibi durumlar
acisindan benzer degerlere sahip olduklarini ortaya koymustur. Calismada EG’nin, BES ile benzer
olumlu etkileri kazandirabilmesi agisindan, 6nemli bir yontem olabilecegi belirtilmistir.

Farkli sekilde Chen ve Sun’in (2017a), iki farkli dans tarzindaki EG’nin FA’ya etkisini inceledikleri
calismada; Ogrencilerin tavsiye edilen sekilde BES’in %50’sinde orta ve yiiksek siddetli FA
yapamadiklar1 belirtilmistir. Bu ¢aligmada ortaya ¢ikan sonuclarin sebebi olarak ise oyunlardaki dans
miiziklerinin rastgele se¢ilmesiyle katilimcilarin motivasyonlarinin diistiigi ve tam anlamiyla
performans gosterememeleri oldugu diisiiniilmektedir. Watson ve ark. (2016), EG ¢esidi olan dans
matlarinin FA’y1 arttirmak i¢in yeterli olmadigini ortaya koymuslardir. Yaptiklari ¢aligmada bu
sonucun ortaya ¢ikmasini dans matlarinin BES’de simirli kullanilmis olmasina baglamislardir. Bu
caligmalara benzer sekilde Adkins ve ark. (2013), Duncan ve ark. (2011), Duncan ve Staples (2010)
gibi c¢aligmalarda; okul i¢ci EG miidahalelerinin sonucunda kontrol ve miidahale gruplari arasinda
giinliik FA degerleri agisindan fark tespit edilmemistir. ilk miidahale haftas1 olusan ufak farklarin akut
etki oldugu ve bu gelisimin siireklilik arz etmedigi disiiniilmektedir. Danielle ve ark. (2014), Wii
Tennis uygulamasinin, Wittman (2010) ise dans EG uygulamalarinin sonucunda olusan toplam adim
sayisinin BES’e kiyasla ¢ok daha az oldugunu ortaya koymuslardir. Direito ve ark. 2015 yilinda
yaptiklar1 calismada; EG miidahalesinin grubun FA seviyelerini ve algilanan eglence seviyesini
degistirmedigini ortaya koymustur. Madsen ve ark. 2007 yilinda, haftada 5 giin, 30 dakikalik
seanslarla, 24 hafta boyunca obez ¢ocuklara uygulanan EG sonucunda; obez ¢ocuklarin miidahale
baslangicindaki viicut kiitle indeksleri ile 3 ve 6 ay sonraki degerleri arasinda fark saptanmamustir.
Miller ve ark. 2013 yilinda BES’de EG uygulattiklar1 calismalarinda; BES’de enerji harcamasi
degerlerinin ¢calismadaki tiim gruplardan daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur.

3.1.2. Motor Beceriler: Calismalar, birgcok 6grencinin BES’e katilimdan ¢ekindikleri i¢in hareket
temelinden de yoksun kalabildiklerini gostermektedir (Sheehan ve Katz, 2013; Wrotniak ve ark.,
2006). Kosma, si¢crama, yakalama ve atma gibi temel hareket becerileri genellikle ¢evikligin, dengenin
ve koordinasyonun kazanilmasi i¢in 6n kosuldur. Bu yeteneklerini gelistirebilmesi icin gerekli firsatlar
sunulmayan c¢ocuklar daha zor bir beceri gerektiren bilesik hareketlerde daha biiyiik sorunlarla
karsilasmaktadirlar. Giinliik okul etkinliklerine tam olarak katilamamak, diglanma, diisiik 6z saygi ve
zaylf akademik performansa yol acabilir. Bu olumsuz dongii, temel hareket becerilerine vurgu
yapabilecek yaratici kaliteli beden egitimi programlan ile degistirilebilir (Tremblay ve ark., 2000).
Cocuklara temel motor beceri gorevlerini yerine getirme yetkinligi saglayarak yasam icin aktif olma
konusunda olumlu bir tutum sergilemeye tesvik edecek yeni aktiviteleri denemeye yonelik ¢alismalar
onem kazanmaktadir.
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Bu anlamda bakildiginda Sheehan ve Katz’in 2013’te yaptiklar ¢alismada; 6 hafta boyunca, haftada 3
gilin uygulanan EG miidahaleli BES’in 6grencilerin denge becerileri iizerine olumlu etkisi oldugunu
tespit etmistir. Elioz ve ark. 2016’da yaptiklar1 calismada; haftada 3 giin, giinde 30 dakika EG oynayan
Ogrencilerde isabet becerisinde artis tespit etmistir. Buna gére EG’nin beceri gelisimini olumlu yonde
etkiledigi diisiiniilmiistiir. Vernadakis ve ark. (2015)’e gore “EG’nin kullanilmas ilkokul ¢ocuklarinin
nesne kontrol becerilerini gelistirmek i¢in degerli, uygulanabilir ve hos bir yaklasimdir”. Benzer
sekilde Do Carmo ve ark. 2013 yilinda yaptiklar1 derleme caligmasinda, EG’nin motor beceriler
iizerinde olumlu etki yapabilecegi sonucuna varmiglardir. Klein ve Simmers (2009), EG’nin ¢ocuklari
gergek spor branglarina yoneltmede tesvik edici nitelikte oldugunu diisiinmektedir.

Farkli sekilde Pedersen ve ark. (2017) EG’nin BES’ den daha az psikomotor gelisim saglayabilecegini
One siirmiistiir. Pedersen ve ark. gore “EG gergek hareketleri taklit etmeye c¢aligsa da oOzellikle
proprioseptif geri bildirimlerde beceri 6gretimi icin yeterli degildir. EG’de basar1 i¢in genis bir hata
marj1 varken, gergek spor ortaminda bu yavas islem hizi motor beceri i¢in yeterli olmayacaktir.”.
Johnson ve ark. (2016) yaptiklar1 c¢alismada; Xbox Kinect'in ¢ocuklarda ger¢ek nesne kontrol
becerilerini 6nemli dlciide etkilemedigini ve gercek nesne kontrol becerisi yeterliligini gelistirmek i¢in
kullanilmasinin sorgulanabilir oldugunu ortaya koymuslardir.

4. TARTISMA

Bu calismada; EG’nin BES’ de kullanimi ile ilgili yaymnlanmig literatiirii elestirel olarak goézden
gecirerek; a) EG’nin egitim araglar1 olarak BES programlarina dahil edilmesinin ¢ocuklar {izerine
fiziksel etkilerini tanimlamak, b) BES’ de EG’nin egitimsel etkinligine dair su ana kadar var olan
caligmalarin bir sentezini sunmak, ¢) BES’ de EG’nin egitim amacl kullanimina iliskin gelecekteki
arastirma perspektiflerini, genel literatiir 1s1¢1nda incelemek amaglanmustir.

Bu boliimde ise elde edilen bilgiler dogrultusunda Tiirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanligi
(MEB)’'nin BES kapsaminda belirledigi 6zel amaglara ulasmada EG’nin saglayabilecegi potansiyel
faydalar degerlendirilecektir.

Her ne kadar EG literatiirii incelendiginde birgok calisma farkli diisiinceler ortaya koysa da, BES’de
ogrencilere kazandirilmasi1 hedeflenen tutum ve davranislarin, derslerdeki EG uygulamalarinin
sonuglari ile baz1 noktalarda &rtiistiigii goriilmektedir. Ornegin; MEB’in BES kapsaminda belirledigi;
a) Fiziksel etkinliklere katilim yoluyla hareket, bilgi ve becerilerini gelistirir ve bu becerileri aligkanlik
haline getirir b) Saglikli olmak, saghgini gelistirmek icin fiziksel etkinliklere ve sporlara diizenli
olarak katilir (Gao ve Chen, 2014; Gao ve ark., 2015; Goran ve Reynolds, 2005; Staiano ve Calvert,
2011; Ye ve ark., 2019), c) Cesitli fiziksel etkinliklere ve sporlara 6zgii hareket becerilerini gelistirir d)
Diizenli etkin katilm ile saghigi gii¢lendirici bilgi ve becerileri hayatinda ve kisisel gelisiminde
kullanabilir (Azevedo ve ark., 2014; Bethea ve ark., 2012; Do Carmo ve ark., 2013; Lwin ve Malik,
2012; Sheehan ve Katz, 2013; Thembelihle, 2017; Vernadakis ve ark., 2015), e) Dayaniklilik,
cabukluk, esneklik, hareketlilik, koordinasyon, kuvvet, ritim becerilerini kazanir f) Cesitli fiziksel
etkinliklere ve sporlara 6zgii hareket becerilerini gelistirir (Chen ve Sun, 2017b; Coknaz ve ark., 2019;
Gao ve ark., 2013a; Graves ve ark., 2010; Hammond ve ark., 2014; Jelsma ve ark., 2014; Quinn, 2013;
Sheehan ve Katz, 2013; Vernadakis ve ark., 2015; Watson ve ark., 2016), g) Sportif etkinlikler yoluyla
spor kiiltiirii edinir, spora 6zgii kurallari, bilgi ve becerileri uygulayabilir ve bu becerileri yagsantisinda
olumlu olarak kullanabilir h) Hareket kavramlarmi ve ilkelerini, ¢esitli fiziksel etkinliklerde ve
sporlarda kullanir (Robertson ve ark., 2016; Rudella ve Butz, 2015; Shewmake ve ark., 2015;
Thembelihle, 2017) gibi baz1 6zel amaglarin elde edilmesinde yararli olacag: disiiniilmektedir (MEB,
2018a; MEB, 2018b).

Bu amaglara ek olarak; Sun ve Gao (2016)’nunu calismalarinda, EG’nin eglenceli 6grenme ortami
firsat1 sunarak 6grenciyi 6grenmeye tesvik edici oldugu ortaya konmustur. Ennis (2013) ile Robertson
ve ark. (2016)’e gore EG, BES’de 6grencilerin FA seviyelerini arttirmak i¢in 6gretmenin yerini asla
alamasa da, derse ve FA’ya katilimda isteksiz veya beceri seviyesi diisiikk 6grencilerin siirece dahil
edilebilmesi agisindan yararli olabilir. George ve ark. (2016) yaptiklari caligmada; sakatlanmalardan ve
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yaralanmalardan daha uzak ortamlar saglayarak 6grencilere temel beceriler uygulatilirken, giivenilir
cevre olanagi saglanabilecegini belirtmektedir.

5. SONUC

Diinya genelinde egitim programlarinda BES c¢ocuklar i¢in hayati bir 6neme sahiptir. Teknolojinin
gelismesi ve yayginlagsmasi ile ¢ocuklarin egitiminde yeni 6grenme ortamlarini; bilissel ve ¢ocuk
merkezli, eglenceli ve sosyal becerileri kazanmalarina daha fazla olanak saglayacak sekilde
diizenlemek bir zorunluluk haline gelmistir (Lindberg ve ark., 2016). Fakat Rudella ve Butz (2015),
Staiano ve Calvert (2012), Thembelihle (2017) gibi bir¢ok ¢alismada da 6nemle istiinde duruldugu
gibi; EG gibi teknolojik altyapili uygulamalar, her ne kadar potansiyel agidan etkili goriinse de, tek
basina bir BES’in ya da bir Ogretmeninin yerini tutamayacaktir. Ogrencilerin miidahale
baslangiglarinda artis gosteren fiziksel aktivite seviyelerinin miidahalenin sonunda veya daha
sonrasinda devam etmedigi belirtildiginden, EG’nin BES ile kombine edilerek verilmesi daha faydali
olabilir. Ayrica 6gretmenler, 6grencilerin agik alanlarda ve temiz havada gegirmesi gereken zamani,
kapali alanlarda oynanabilen bir yapiya sahip olan EG ile ge¢irmesine neden olmamalidir. Boylece
cocuklarin teknoloji ve video oyunu ilgilerinden faydalanarak EG, 6grenme ortamlarini zenginlestiren,
farkli deneyimler sunabilen yardimci bir egitim araci olabilir.

EG uygulamalarinda diger bir husus; okullarda uygulanacak EG’nin okulun teknolojik ve fiziki alt
yapisi, EG maliyeti, egitimci yeterliligi ve lilke politikast gibi kriterler agisindan gézden gecirilmesi
gerekliligidir. Tiim bir BES’in EG uygulamalarina baglanmasi teknolojik problemler yasandiginda
dersin akiciligi etkileyebilir. Ozellikle 6gretmenler EG uygulamalarii hava durumunun zorlu oldugu
kosullarda, BES agisindan yetersiz imkanlar1 olan okullarda, 6grenci ilgisinin derse karsi azaldigi
anlarda, olumsuz tutuma sahip ¢ocuklari dersin igine ¢ekmekte, sinif i¢i isbirligi olusturmada, 6grenci
merkezli sinif i¢i ortamlar yaratmada ve disiplinlerarasi ¢alismalar yapmak istendiginde BES’in bir
boliimiine dahil edilebilir.

Sonug olarak literatiir incelendiginde c¢alismalarin ¢ogunlugu, EG uygulamalarinin ¢ocuklar {izerinde
fiziksel agidan olumlu etkiler yarattigini ortaya koymaktadir. Ozellikle EG’nin BES’e dogru sekilde ve
zamanda eklenmesiyle bagsta egzersize karst algmm, tutum ve davranisin olumlu yo6nde
degistirilebilecegi, dolayisiyla BES’in kazanimlariyla paralellik tasiyabilecegi goriilmiistiir. Buna
ragmen EG uygulamalarinin okul miifredatlarinda kullanilmasinin tam anlamiyla onerilebilmesi igin;
daha biiyiik 6rnekleme sahip, uzun siireli, oyun ¢esidi/kazanim iligkisinin belirlendigi, objektif dl¢tim
ve gozlem araglarina sahip, 0gretmen-0grenci algisint ve okullarin fiziki olanaklarini degerlendiren
deneysel nitelikli caligmalarin artmas1 gerekmektedir.
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