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Hareket Kavramlarimin Ogretimi!

Teaching of Force and Motion Concepts through Game-Based Physical
Activities at Elementary Level

Celal BOYRAZ?, Gokhan SERIN?

Oz: Bu calismanin amaci, oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla kuvvet ve hareket kavramlarmin
ogretimine dayali etkinliklerin etkisini tespit etmektir. Calismaya 3. ve 4. smnifa gegecek toplam 21 ilkokul
ogrencisi katilmistir. Arastirmada bagimli degisken kuvvet ve hareket kavramlar lizerine odaklanan fen
akademik basarisidir. Bu aragtirma nicel arastirma yontemlerinden tek gruplu 6ntest-sontest modeline gore
desenlenmistir. Denel islemden 6nce 6grencilere kuvvet basari testi Ontest olarak verilmistir. Daha sonra
kuvvet ve hareket kavramlarinin Ogretimi igin gelistirilen sekiz etkinlikten olugan denel islem
gerceklestirilmistir. Denel islemden sonra 6grencilere kuvvet basari testi sontest olarak uygulanmistir.
Denel islemde 6grenciler her giin 1.5 saatlik siirede iki etkinlige katilmislardir. Caligma toplam dort giin
stirmiistiir. Arastirmacilar tarafindan hazirlanan basari testinden elde edilen veriler Wilcoxon Isaretli-siralar
testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucu, dgrencilerin kuvvet basari testinden aldiklar1 deney Oncesi ve
sonras1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermistir (z=3.23; p<.05). Bu sonuca dayal1 olarak
bazi dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar sozciikler: Fen egitimi, oyun temelli fiziksel etkinlik, ilkokul

Abstract: The purpose of this study was to determine effect of the treatment based on teaching force and
motion concepts through game-based physical activities. A total of 21 elementary school students from 3¢
and 4™ grades were participated in the study. The dependent variable was science achievement that was
focused on force and motion concepts. The current study was designed as the one-group pretest-posttest
model that is one of the quantitative research methods. Before the treatment students were given force
achievement test as pretest. Then, students were given the treatment that included eight physical activities
through which force and motion concepts were taught. After the treatment, force achievement test was
given as posttest to the students. Students were introduced two activities that took one and half hours in
each day during the treatment. The duration of the treatment was four days. The data obtained from the
science achievement test developed by the researchers were analyzed by the Wilcoxon signed-rank test.
The analysis indicated there was a statistically significant difference between students’ pretest and posttest
scores (z=3.23, p<.05). Some suggestions were made based on the result.

Keywords: Science education, game-based physical activity, elementary school

1. GIRiS

Bilim okuryazar bireylerin sahip olmasi gereken; kisinin c¢evresindeki problemleri
tanimlamasi, gozlem yapmasi, hipotez kurmasi, deney yapmasi, sonu¢ ¢ikarmasi, analiz
etmesi, genelleme yapmasi ve elde ettigi bilgi ve gerekli becerileri uygulamasi gibi 6zellikler
dikkate alindiginda hemen hemen tiim toplumlarin bilim okuryazari nesiller yetistirme amacini
giittiigii goriilmektedir. Bu egilim, iilkelerin 6zellikle fen 6gretim programlari incelendiginde
acgik¢a goriilmektedir (Millar, 2008).
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Bu hedefe ulasmada fen dersleri, bilimi 6grencilere yasatmak amaciyla 6nemli bir rol
iistlenmektedir. Fenin Ogrencilerin yasaminda yer bulmasi; ancak bu dersin dgrenciler
tarafindan benimsenmesi, ilgi duyulmasi ve sevilmesi ile saglanabilir. Fakat yapilan
arastirmalar gostermektedir ki, 6zellikle sinif diizeyi arttik¢a Ggrencilerin fen bilimlerine
yonelik ilgisi azalmaktadir (Renninger ve Hidi, 2011; Sjeberg ve Schreiner, 2010). Bu bulgu
daha ilkokul diizeyinden itibaren &grencilerle fen dersleri arasinda siki bir bag kurulmasi
gerekliligini disiindiirmektedir. Buna katki saglama adina bu ¢alisma, ilkokul diizeyindeki
Ogrencilerde yogun olarak gézlenen oyun oynama arzusu ve fiziksel hareketliligi fen 6gretimi
ile biitiinlestirmeye odaklanmustir.

Bilginin her gegen y1l katlanarak arttig1 bir diinya, egitim ortamlarinda yeni yontem ve
yaklasimlarin gerekliligini giindeme getirmektedir. Bugiin egitim alaninda yapilan reformlarla
birlikte, Ogrenme-6gretme faaliyetleri yeni anlamlar kazanmaktadir. Artik egitim
faaliyetlerinde kullanilan yontem ve teknikler degistigi gibi bu faaliyetlerin yapildig1 yerler
sadece smifi¢i ortamlar olmaktan da ¢ikmaktadir (Simsek, 2011). Bu baglamda Fen Bilimleri
dersi hayatin biitiiniinii kusatan bir ders olarak, sadece smif i¢i ortamda aktarilmaya
calistimamalidir (Cakmak, 1999). Ozellikle ilkokul diizeyinde yasanu yeni kesfetmeye
baslayan Ogrencilere yonelik yapilan fen 6gretimi, disaridaki yasamla miimkiin oldugunca
biitiinlestirilmelidir. Ancak bu biitiinlestirme saglanabilirse anlamli ve kalici &grenme
gerceklesebilir (Lombardi, 2007).

Bes yasindaki bir ¢ocugun minderde sigramasi, sekiz yagindaki bir ¢ocugun bisiklete
binmesi ve onbes yasindaki bir ¢ocugun ylizmesi arasindaki ortak nokta, biitiin ¢ocuklarin
hareket etmesidir (Gagen ve Getchell, 2008). Hareket etmek, cocuklar i¢in ¢ok 6nemli bir
aktivitedir. Cocuklar gelisim donemlerinde siddetli bir bigcimde hareket etme istegi duyarlar.
Hareket etmek ¢ocuklarin kendi becerilerinden emin olmalarina olanak tanirken, kendilerine
giiven ve 0z saygiy1 hareket alanindaki deneyimler sonucunda kazanmalarina katki saglar
(Pehlivan, 2012).

Cocuklar hareketli oldugu siirece ¢esitli fizik kurallarini tecriibe etmek durumunda
kalirlar. Ornegin; sigrayan bir ¢ocugun tekrar yere diismesi kaginilmazdir. Ayrica istedigi
yiikseklige sigramasi icin yere olabildigince kuvvet uygulamalidir. Bu hareketler incelenerek
hangi fizik ilkelerinin cesitli durumlarda nasil bir etkisi oldugu 6grencilere 6gretilebilir. Bu
sayede ¢ocuklar soyut olan bazi fen kavramlarimi yaparak ve yasayarak Ogrenme firsati
bulabilirler.

Bu anlamda alanyazin incelemesi yapildiginda 6zellikle Newton’un hareketle ilgili
yasalarmin fiziksel etkinlikler araciligiyla ogrencilere Ogretilebildigi sonucuna varilan
caligsmalar goriilmektedir (Hatch ve Smith, 2004; Placek ve Patton, 2002; Werner,1971). Bu
calismalarda fiziksel etkinliklere dayali fen egitimi yapilmasinin ¢ocuklarin fen akademik
basarilarina katkis1 oldugu sonucuna varilmistir. Ulkemiz alanyazininda ise fiziksel
etkinliklerin  fen Ogretiminde  kullanilabilirligi  konusunda yeterince ¢aligmaya
rastlanamamustir. Kosar (2007) yaptig1 ¢alismada; Beden Egitimi dersi “voleybol” {initesini
Fen ve Teknoloji dersi “viicudumuzu tantyalim” iinitesi ile biitiinlestirmenin ilkokul 4. sinif
Ogrencilerinin akademik bagarilarina olan etkisini arasgtirmigtir. Bu ¢alisma sonucunda deney
ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farklilik bulunamamustir.

Biitiin ¢ocuklar icin gecerli ve eglenceli olan hareket halinde olma durumu 6zellikle
oyunlar ile biitlinlestirildiginde ise daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale gelmektedir. Antik cag
diisiiniirii Platon’dan Italyan egitimci Montessori’ye kadar bircok diisiiniir ve egitimci oyunun,
cocuk i¢cin hayati 6nem tasidigini belirtmislerdir (Pehlivan, 2012). Cocugun gelisiminde hayati
bir 6nem tasityan oyun, onun gelisimini yansitmaktadir. Cocugun ruhsal ve bedensel yonden
saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyun, beslenme ve uyku kadar 6nemli bir ihtiyactir. Ayrica
oyunun, sevgiden sonra gelen en énemli ruhsal besin oldugu kabul edilmektedir (Aral, 2000).
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Oyunlar ¢ocuklarda var olan merak duygusunun sergilendigi en 6nemli etkinliklerdir.
Oyun sayesinde ¢ocuklar kendini tanimay1 ve i¢ diinyalarim ¢evrelerine yansitmayi 6grenir
(Doganay, 1998). Ayrica oyun sayesinde ¢ocuk, ait olmak, 6zgiir hissetmek, basarmak ve
eglenmek ile ilgili psikolojik ihtiyag¢larini karsilayabilir. Grupla oynanan oyunlar sosyallesme
icin bir firsattir. Cocuklar bu sayede iletisim becerilerini gelistirebilirler. Cocuk oyun
oynarken, arkadaslar1 ile yardimlagsma, karar verme, kendine ve arkadagina giiven duyma,
oyun kaybedildiginde hosgoriilii olma gibi gelecekte kisiligini etkileyecek ozellikler kazanir
(Bayazitoglu, 1996). Oyunun ¢ocuk gelisimi agisindan bu denli 6nemli olmasi egitim-6gretim
ortamlarinda da kullanilabilecegi fikrini uyandirmistir. Ciinkii oyun temelli &grenme
ortamlari, problem ¢6zmeyi gerektiren olaylart ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi ile sunma
potansiyeline sahiptir (Lester vd., 2014). Bu sebeple oyun temelli 6grenme ortamlar: son
yillarda sik sik arastirmalara konu olmaktadir. Ozellikle simf icerisinde oynanabilecek
egitimsel oyunlarin fen egitimine katki sagladigini gosteren birgok arastirma mevcuttur
(Gazeteci, 2014; Oren ve Avcl, 2004; Saracaloglu ve Karademir, 2009; Yurt, 2007). Ancak bu
arastirmalarda kullanilan oyunlar simif igerisinde oynanabilecek egitimsel oyunlardir. Ornegin;
Oren ve Avci (2004) tarafindan 6. sinif dgrencileri {izerinde yapilan ¢alismada, giines sistemi
ve gezegenler konusu, “yap-boz”, “ben hangi gezegenim?”, ve “gezegenler yaristyor” isimli
siif i¢i oyunlar oynatilmistir. Bunun yaninda Yurt (2007) tarafindan yapilan arastirmada,
Ogrencilere “tombala oyunu”, “kelime oyunu” gibi ¢ocuklarin sinif igerisinde oturduklari,
siradan kalkmadan oynayabilecekleri oyunlar aracilifiyla fen o6gretimi yapilmistir. Bu
calismalardaki oyunlastirmanin amaglarindan biri, konuyu diiz anlatimdan ¢ikararak eglenceli
bir bicime doniistiirmektir. Bu arastirma, oyunlastirmayi fiziksel etkinlikler kullanarak ve
bunlar1 simif disinda gergeklestirerek diger arastirmalardan farklilagmaktadir. Diger bir
ifadeyle bu aragtirma, ilkokul diizeyinde fen &gretiminde kullanilmak iizere oyun temelli
fiziksel etkinlikler gelistirmeye odaklanmustir. Gelistirilen etkinlikler, oyun olmakla birlikte
ogrencileri fiziksel olarak hareketli kilan yalnizca siif dis1 ortamlarda (bahge, spor salonu vb.)
uygulanabilecek etkinlikler olup, zihinsel etkinliklere dayali oyunlardan farklidir. Bu sebeple
oyun temelli fiziksel etkinlikler kavraminin kullanilmasi uygun goriilmiistiir. Bu sayede
ogrencilerin sinif diginda, hareket ederek, eglenerek, yaparak ve yasayarak fen kavramlarini
Ogrenebilecekleri dngoriilmiistiir. Bu kapsamda arastirma problemi su sekilde belirlenmistir:
Oyun temelli fiziksel etkinlikler ilkokul 6grencilerinin kuvvet ve hareket ile ilgili kavramlar
Ogrenmesine katki saglamakta midir?

2. YONTEM

Bu aragtirma nicel arastirma yontemlerinden tek gruplu ontest-sontest deneysel model
kullanilarak desenlenmistir. Tek grup Ontest-sontest deneysel modelinde tek bir gruptan
Olciimler alinir ya da bir denel islem Oncesinde-sonrasinda grup iizerinde gozlem yapilir
(Fraenkel ve Wallen, 2006). Grup ya da gruplara dntest, denel islem baglamadan verilir. Denel
islem sonrasinda ise ayni test sontest olarak verilir (Sonmez ve Alacapinar, 2013). Esitlenmis
bir karsilagtirma grubuna ulasmanin miimkiin olmadig1 durumlarda, bu desen kullanilarak bazi
bilgiler elde edilebilir (Christensen, Johnson ve Turner, 2015).

2.1. Katilimcilar

Bu ¢alisma 2014 yil1 Agustos ayinda Eskisehir Biiytliksehir Belediyesi’ne bagl olarak
hizmet veren Bilim Deney Merkezi’nde agilan bir program ¢ercevesinde gerceklestirilmistir.
Bilim merkezlerinin amaglarindan biri, deneyler, oyunlar, konferanslar, seminerler, yaz
okullari, panel tartigmalar1 ve bilim gdsterileri gibi ¢esitli etkinlikler diizenleyerek gelen
ziyaretgilerin bilimsel konular1 d6grenmesine yardimeci olmaktir (Chen ve Ke, 2014). Bu
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calismada gelistirilen oyun temelli fiziksel etkinliklerle kuvvet ve hareket kavramlarinin
Ogretilmesi amacinin bilim merkezlerinin amaci ile uyumlu oldugu goriilmiis ve bilim merkezi
yetkilileri tarafindan bu etkinlikler i¢in bir program agilmasi karar1 verilmistir. Bilim deney
merkezinin tercih edilmesinin bir baska nedeni ise etkinliklerin yapilmasi i¢in olduk¢a uygun
genis bir yesil alanin olmasidir. Ciinkii etkinliklerin yesil alanda gergeklestirilmesi
planlanmigtir.

Caligmada ilkokul 3. ve 4. sinifa baglayacak toplam 21 Ogrenci yer almugtir.
Ogrencilerin 3. ve 4. sinifa baslayacak olmalar1 daha dnce hi¢ kuvvet ve hareket ile ilgili
konulart okul ortaminda almadiklar1 anlamina gelmektedir. Ciinkii ilkokul diizeyinde Fen
Bilimleri dersi 4. sinif diizeyinde verilmeye baslanan bir derstir. 2014-2015 akademik yilinda
ise ilk defa 3. sinif diizeyinde Fen Bilimleri dersinin okutulmaya baslanmasi ongoériilmiistiir.
Bu 6grenciler, Bilim Deney Merkezi tarafindan yapilan ilanlar sonucunda programa goniillii
olarak kayit yaptiran 6grencilerdir. Ogrencilerle ilgili baz1 bilgiler Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1: Calismaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyet, Okul Tiirii ve Sinif Seviyesi Dagilimlar

Smif Seviyesi Cinsiyet Okul Tiirii

Erkek Kiz Ozel Devlet
3. Simf 7 9 9 7
4. Simf 2 3 0 5
Toplam 9 12 9 12

2.2. Verilerin toplanmasi ve analizi

Arastirmanin amaci dogrultusunda verilerin toplanmasi i¢in ilkokul 3. ve 4. sinif fen
bilimleri dersi kuvvet iinitelerinin temel alindig1 bir akademik basari1 testi hazirlanmistir.
Ogrenci yas grubunun kiiciik olmas1 gdz &niine alinarak testin kavram odakli olmasi
planlanmis, bu nedenle sorularin bilgi ve kavrama diizeyinde hazirlanmas1 6ngoriilmiistiir.
Tgili {initelere ait kazanimlar ve kavramlar Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2: flkokul 3. ve 4. Smif Fen Bilimleri Dersi Kuvvet Uniteleri Kazanimlari

Sinif Seviyesi Kazamimlar Konu/Kavramlar
1.Hareket eden varliklar1 gozlemler ve Hizlanma, Yavaslama, Donme,
hareket 6zelliklerini ifade eder. Sallanma ve Yon degistirme
2. itme ve ¢ekmenin birer kuvvet oldugunu Itme ve Cekme Kuvveti
deneyerek kesfeder
3. simf 3. Itme ve ¢cekme kuvvetlerinin hareket eden Kuvvet, itme ve Cekme

ve duran cisimler {izerindeki etkilerini Kuvveti
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.
4. Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep Cisimleri Hareket Ettirme ve

olabilecegi tehlikeleri tartigir. Durdurma

4. simf 5. Kuvvetin, cisimlerin hareket ve sekillerini
degistirmesine yonelik deneyler yapar ve Kuvvetin hizlandirici etkisi,
sonucu tartisir. kuvvetin yavaslatici etkisi, kuvvetin

yon degistirici etkisi, kuvvetin sekil
degistirici etkisi

Kazanmimlar incelendikten sonra bunlar 6lgmeye yonelik 32 ¢oktan segmeli sorudan
olusan bir madde havuzu hazirlanmistir. Bu madde havuzundan 16 soru segilerek akademik
basari testine son hali verilmistir (Ek-1). Sorular segilirken 6zellikle giinliik yasamda kuvvet
ve hareket ile ilgili kavramlarin yansimalarinin oldugu sorular tercih edilmistir. Tablo 3’te bu
sorulara ait belirtke tablosu verilmistir.
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Tablo 3: Kuvvet Basari Testi Belirtke Tablosu (\: var; -: yok)
Soru No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Kazanim
1.Kazamm - N - N - - - N - - N - B _ B
2.Kazamm - -
3.Kazamim v -
4. Kazamm - -
5.Kazanim - -

AI AI
1 1
Ll 1
Ll 1
1 1
<I <I
Ll 1
1 1
S
Ll 1
Ll 1
1 1
Ll 1
4 1

Kuvvet basan testinin kapsam gegerliligi bir fizik egitimi uzmam tarafindan Tablo
3’teki belirtke tablosu kullanilarak kontrol edilmistir. Ayrica bilimsel dogruluk agisindan
sorular gozden gegirilmistir. Ornegin; EK-1 de yer alan testin 16 numarali sorusuna dogru
cevap ilk olarak yavaslama ve hizlanma olarak kabul gérmiisken fizik egitimi uzmani bu
cevabin dogru olmadigini belirtmistir. Ciinkii cisim yere diiserken yon degistirme hareketi de
yapmistir. Buna gore soruya ait siklarda diizeltme yapilmistir. Ayrica 6ntest ve sontestten elde
edilen veriler ITEMAN madde ve test analiz programu ile ¢oziimlenmistir. Bu ¢oziimleme
sonucu Ontest i¢cin Cronbach alfa giivenilirlik katsayisi 0.75; madde giicliigli ortalamasi 0.57
ve madde ayirt ediciligi ortalamasi 0.62 ¢ikmustir. Sontest i¢in Cronbach alfa giivenirlik
katsayis1 0.71; madde giicligii ortalamasi 0.54 ve madde ayirt ediciligi ortalamasi 0.58
cikmistir. Bu bulgular testin gecerli ve giivenilir olarak kullanilabilir oldugunu gostermistir.

Kuvvet basar testinin yani sira Ogrencilere, etkinliklerin begenilme diizeylerini
6lgmek amaciyla likert tipi anket formu verilmistir. Segenekler “begendim”, “kararsizim” ve
“begenmedim” bi¢ciminde belirlenmistir. Begeni siralamasi yapilirken “begendim” segenegi 2,
“kararsizim” secenegine 1 puan verilmistir. “Begenmedim” segenegi i¢in puan verilmemistir.

Veri analizi i¢in kuvvet basari testinden elde edilen veriler bilgisayar ortamina
aktarilnustir. Istatistiksel ¢oziimlemelerde SPSS 21 (Statistical Package for Social Sciences
21) paket programindan yararlanilmigtir. Bagimli grup t-testi yapabilmek igin testin
varsayimlarindan biri olan verilerin normal dagilip dagilmadigi incelenmistir. Shapiro-Wilk
normallik testi (p<0.05) ve basiklik-carpiklik katsayilar1 verilerin normal dagilmadigini
gostermistir. Bu sebeple katilimcilarin Ontest ve sontest puanlari arasindaki farkliliklar,
Wilcoxon isaretli-siralar testi kullanilarak incelenmistir.

2.3. Etkinlik planlarn

Oyun temelli fiziksel aktiviteler i¢in hazirlanan planlar, 3. ve 4. sinif kuvvet iinitesi
kazanmimlar1 incelendikten sonra hazirlanmistir. incelenen bu kazanimlar toplam 8 oyun ile
biitiinlestirilmistir. Bu oyunlarin isimleri; yedi kule, halat ¢ekme yarisi, istop, hizli kos, ugan
daire, kosan top, yakan top ve Tiirk beyzbolu bi¢cimindedir. Tablo 4°te hangi kazanimin hangi
oyun yoluyla verilmek istendigi gosterilmistir.

Tablo 4: Oyun Temelli Fiziksel Etkinlikler ve Kazanimlar Eslestirmesi

Oyun ismi Tlgili kazanim/kazanimlar
1.Istop (Stop) 1.,2., ve 4 kazamim

2.Hizl Kos 1., 2., ve 4 kazanim

3.Halat Cekmece 1., 2., ve 4 kazanim
4.Yakan Top 1.,2., 3. ve 4. kazanim
5.Kosan Top 1., 2., 3. ve 4. kazanim
6.Ugan Daire 1., 2., 3. ve 4. kazanim
7.Yedi Kule 1.,2., 3., 4. ve 5. kazanim
8.Tiirk Beyzbolu 1.,2.,3.,4.ve 5. kazanim
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Tablo 2°de yer alan 4 numarali kazanim olan “Giinliikk yasamda hareketli cisimlerin
sebep olabilecegi tehlikeleri tartigir.” kazanimi, biitiin etkinlik planlarinda yer almaktadir.
Ciinkii tehlikeli bir durum, biitiin fiziksel etkinliklerin dogasinda yer alabilir. Nitekim c¢alisma
boyunca Ogrenciler top carpmasi, yere diisme, arkadasla ¢arpisma gibi kiigiik tehlikeler
atlatmstir.

2.4. Denel islem

Denel islem, kuvvet ve hareket konularinin Ggrencilere oyun temelli fiziksel
etkinlikler yoluyla 6gretilmesini igermektedir. Ogrenciler bu konulari ilk defa bu uygulama ile
o6grenmislerdir. Uygulamanin yiiriitiildigi bilim deney merkezinin bu konularin 6gretiminde
Ogrencilere etkisi olmamis, sadece uygulamanin yapilabilmesi i¢in ortam saglamistir. Denel
islem baslamadan once Ogrencilere aragtirmacilar tarafindan hazirlanan kuvvet basari testi
uygulanmustir. Testin yapilmasi i¢in 6grencilere 15 dakika siire verilmistir. Basar1 testinin
uygulanmasinin ardindan etkinlikler yapilmaya baglanmustir. Etkinlikler toplam 4 giin
boyunca her giin 1.5 saat vakit ayrilarak stirdiiriilmiistiir. Her giin iki farkli etkinlige yer
verilmistir. Boylece arastirma boyunca toplam sekiz tane oyun temelli fiziksel etkinlik
yaptirtlmistir. Oyunlar oynanirken hedefteki fen kavraminin uygulamasi gergeklestiginde
oyun dgretmen tarafindan durdurulmus ve soru-cevap yoluyla ilgili fen kavrami incelenmistir.
Ornegin; “istop” oyununda top yukari dogru atildiginda, topun hizinin nasil oldugu égrencilere
sorulmustur. Ogrencilerden gelen cevaplar dogrultusunda gerekli déniitler verilerek dgrenciler
dogru cevaba yonlendirilmistir. Tiim etkinlikler tamamlandiktan sonra kuvvet basar testi
ogrencilere son test olarak uygulanmistir. Ornek bir ders islenisi Ek-2’de sunulmustur.

3. BULGULAR

Ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencilerine oyun temelli fiziksel etkinlikler yaptirilarak kuvvet
ve hareket ile ilgili kavramlarin 6gretilmesi amaglanan bu arastirmada elde edilen verilere ait
Ontest ve sontest puanlar1 Wilcoxon isaretli-siralar testi ile analiz edilmistir. Wilcoxon isaretli-

(Biiytikoztiirk, 2013). Tablo 5’de analiz sonuglari verilmistir.

Tablo 5: Denel Islem Oncesi ve Sonrast Kuvvet Basar1 Testi Puanlarmim Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Ontest-Sontest n Sira Ortalamasi Sira Toplamm Z P
Negatif Sira 3 4.00 12.00 3.23% 0.01
Pozitif Sira 15 10.60 159.00

Esit 3

*Negatif siralar temeline dayali

Analiz sonuclari, aragtirmaya katilan 6grencilerin kuvvet basar1 testinden aldiklari
deney Oncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir (z=3.23;
p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamas1 ve toplamlan dikkate alindiginda, gézlenen bu farkin
pozitif siralar, yani sontest puani lehinde oldugu goriilmektedir. Bu sonuca gore oyun temelli
fiziki etkinlikler yoluyla fen 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini arttirmada anlaml
bir etkisi oldugu sdylenebilir.

Etkinliklerin begeni durumlarmi belirlemek i¢in doldurulan anketten elde edilen
verilerin puanlanmasi sonucunda etkinliklerin aldig1 yanitlara ait frekans ve yiizdeler ile aldig
puanlar ve begeni siralamasi Tablo 6’da verilmistir. En ¢ok begenilen iki oyun Tirk beyzbolu
ve yedi kule iken, en az begenilen oyun kosan top olmustur.
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Tablo 6: Oyun Temelli Fiziksel Etkinliklere Ait Frekans, Yiizde, Begeni Puanlar1 ve

Siralamasi
Begendim Kararsizim Begenmedim
Oyun ismi Begeni Sirasi Aldig1 Puan
- %) - %) - %)
Tiirk Beyzbolu 21 -%100 0— %0 0— %0 1. 42
Ucan Daire 21 -%100 0—-%0 0—-%0 1. 42
Yedi Kule 18 — %85.7 3-%143 0—%0 2. 39
Halat Cekmece 16 - %76.1 5-%23.9 0— %0 3. 37
Yakan Top 15-%71.4 2-9%9.5 4—-%19.1 4. 32
Hizh Kos 14 — %066.7 2-%9.5 5—-%23.8 5. 30
Istop (Stop) 12 - %57.1 5—%23.8 4—-%19.1 6. 29
Kosan Top 3-%14.2 9—-%42.9 9—-%42.9 7. 15

4. TARTISMA ve SONUC

4.1. Tartisma

Arastirma kapsaminda “oyun temelli fiziksel etkinlikler ilkokul 6grencilerinin fen
kavramlarm Ogrenmesine katki saglamakta midir?” sorusuna cevap aranmistir. Yapilan
analizler, oyun temelli fiziksel etkinliklerin ilkokul 6grencilerinin fen kavramlarini 6grenmesi
tizerinde olumlu yonde etkisi oldugunu géstermistir. Ortaya ¢ikan bu sonug, Placek ve Patton
(2002) tarafindan yapilan fiziksel etkinlikler yoluyla mekanigin prensiplerini ve Newton’un
hareket yasalarim1 6gretebilme amaci gliden calismanin sonuglarimi destekler niteliktedir.
Placek ve Patton (2002) yaptiklari ¢alismada 20 ilkokul 4. sinif 6grencisine bir egitim-ogretim
donemi boyunca mekanigin prensipleri ve Newton’un hareket yasalarini fiziksel etkinlikler
yoluyla aktarmaya calismislardir. Calisma sonucunda 6grenci goriismeleri yapmiglar ve
ogrencilerin Newton’un 3. yasasini ¢ok iyi anladiklari, 1. ve 2. yasalari ise bazi 6grencilerin
tam olarak anlamadiklari sonucuna varmislardir.

Werner (1971), Hatch ve Smith (2004) ve Yi (2004) tarafindan yapilan arastirmalarda
da fiziksel etkinlikler yoluyla yapilan 6gretimin geleneksel yontemlerle yapilan fen 6gretimine
gore daha basarili oldugu sonuglarina varilmistir. Bu sonuglar eldeki arastirmanin sonuglarini
destekler niteliktedir.

Bununla birlikte Kosar (2007) tarafindan yapilan arastirmada ilkokul 4. simif
ogrencileri i¢in fiziksel etkinliklerin fen 6gretimi konusunda herhangi bir katkisinin olmadigi
sonucuna ulagilmistir. Sonug olarak alanyazinda fiziksel etkinlikler yoluyla fen 6gretiminin
basar1 lizerinde etkili oldugunu belirten aragtirmalar olmakla birlikte, etkili olmadigim
sOyleyen aragtirmalar da mevcuttur. Yapilan bu arastirmalarin yontem, katilimci sayilar1 ve
seviyeleri arasinda farkliliklar vardir. Ornegin; Werner (1971) calismasim 4., 5., ve 6. simf
Ogrencileri iizerinde, Hatch ve Smith (2004) calismasini 10. sinif 6grencileri iizerinde, Yi
(2004) ise 8. smnif Ogrencileri {izerinde yapmistir. Bu c¢alisma ise ilkokul 3. ve 4. smif
diizeyinde ilk defa fen dersi alacak 6grenciler iizerinde yapilmistir. Elde edilen olumlu sonug
ilkokul diizeyinde de oyun temelli fiziksel etkinliklerin fen 6gretiminde kullanilabilecegini
gostermektedir. Ayrica alanyazindaki arastirmalarda (Hatch ve Smith, 2004; Kosar, 2007;
Placek ve Patton, 2002; Werner, 1971; Yi, 2004) beden egitimi dersinin temel arglimanlari
kullanilarak fen 6gretimi yapildigi goriilmektedir. Yani voleybol becerisi, futbol becerisi,
sigrama becerisi gibi fiziksel becerilere yonelik 6zellikler araciligiyla fen 6gretimi yapilmustir.
Mevcut calismada ise bu beceriler Ogrencilere Ortiik olarak verilirken bu becerilerin
oyunlastirilarak Ogrencilere sunulmasi diger arastirmalardan farkimi ortaya koymaktadir.
Ogrencilerin raketle topa vurabilme becerisini gelistirebilecek “Tiirk Beyzbolu” oyunu bu
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duruma Ornek gosterilebilir. Nitekim bu uygulamalar1 etkili yapmanin bir yolu, fiziksel
etkinlikleri oyunlastirarak gergeklestirmek olabilir. Ciinkii oyunlar yoluyla 6grencilerin ilgi ve
giidiilenmisliklerinin arttig1 bilinmektedir (Pehlivan, 2012).

4.2. Sonug¢

Ogrencilere oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla daha aktif, eglenceli, yaparak ve
yasayarak Ogrenebilecekleri O6grenme ortamlari sunulabilir. Calismanin uygulanmasi
esnasinda 6grencilerin etkinliklere karsi ilgileri, istekleri ve meraklarinin olduk¢a yiiksek
oldugu gozlemlenmistir. Bunun sebebi, oyun temelli fiziksel etkinliklerin miicadele etme, bir
gruba ait olma, kazanma istegi ve oyun formati gibi 6zellikleri olabilir. Kuvvet ve hareket ile
ilgili konularin 6gretimi, bu sayede dgrenciler icin sikict olmaktan ¢ikarak, eglenceli bir hal
alabilir.

flkokul &grencilerinin heniiz oyun ¢aginda ve fiziksel olarak oldukca hareketli bir
donemde olduklar1 goz oOniine alindiginda bir ders boyunca siirekli siralarinda oturan
ogrencilere diiz anlatim ile fen &gretimi yapmak onlarin bu gelisimsel oOzellikleri ile
uyusmamaktadir. Bu uyumu saglayabilmek adina bu ¢alismada 6grencileri fiziksel olarak aktif
yapabilecek oyunlarla fen 6gretimi gerceklestirilmistir. Bu kapsamda gelistirilen etkinliklerle
kuvvet ve hareket kavramlarinin 6gretilmesi hedeflenmistir. Bu uygulamanin, 6grencilerin var
olan fen kavramlarini gelistirmeye katki sagladigi gortilmistiir.

Bu arastirma toplam dort giin siirmiistiir. Bu siire arastirmanin sinirliliklarindan birisi
olabilir. Yapilacak arastirmalarda daha uzun siirelere yayilarak egitim verilebilir. Ayrica
sontest tekrar kullanilarak 6grenmede kalicilik 6l¢iimii de yapilabilir.

Bu arastirma, O6grenci seviyesine uygun secildigi takdirde oyun temelli fiziksel
etkinliklerin ilkokul diizeyinde fen 6gretiminde kullanilabilecegine dair olumlu sonuglar
sunmustur. Buradan hareketle ileriki arastirmalar, yar1 deneysel kontrol gruplu arastirma
desenlerine odaklanarak oyun temelli fiziksel etkinliklerin diger yontemlere gore etkisini
ortaya koymay1 amag edinebilir. Ayrica diger derslerin 6gretiminde de oyun temelli fiziksel
etkinliklerden yararlanilabilecek arastirmalar yapilabilir.
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Ek-1
KUVVET BASARI TESTI

1. Balik tutan Hasan, balig1 denizden ¢ikarabilmek i¢in oltaya hangi kuvveti uygulamalidir?
A. TItme kuvveti
B. Cekme kuvveti
C. Germe kuvveti
D. Vurma kuvveti
2. Bir market arabasini yokus asagi kuvvetli bir sekilde itersek, market arabasinda hangi tiir
hareket meydana gelir?
A. Donme hareketi
B. Yavaslama hareketi
C. Sallanma hareketi
D. Hizlanma hareketi
3. Evde futbol topu ile oynayan Can ¢ok kiymetli bir vazoyu kirmigtir. Vazonun kirilmasina
sebep olan top, vazoya hangi tiir kuvvet uygulamistir?
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10.

11.

12.

13.

A. Sikma kuvveti

B. Vurma kuvveti

C. Itme kuvveti

D. Cekme kuvveti

Asagidakilerden hangisi hareketli bir varliktir?

A. Smf tahtasi

B. Masanin iistiindeki bilgisayar

C. Havalanan bir ucak

D. Nasrettin Hoca heykeli

Ayse, buzdolabinin kapagini agmak i¢in .............. kuvveti, kapatmak igin
............ kuvveti uygulamalidir.

Bosluklara asagidakilerden hangileri gelmelidir?

A. Germe ve itme kuvveti

B. Itme ve ¢ekme kuvveti

C. Cekme ve itme kuvveti

D. Vurma ve ¢ekme kuvveti

Asagidakilerden hangisi itme kuvvetine bir 6rnek degildir?
A. Lambay1 yakmak i¢in diigmeye basmak

B. Arabaya bindikten sonra kap1y1 kapatmak

C. Arabadan indikten sonra kapiy1 kapatmak

D. Basket topunu potaya atmak

Asagidaki hareket eden varliklarin hangisini durdurmaya calismak tehlikeli olabilir?
A. Yuvarlanan paray1

B. Okul bahgesinde hizla kosan arkadasi

C. Uzaktan kumandali oyuncak arabay1

D. Calisan duvar saatini

Duran bir cismi hareket ettiren, hareket eden bir cismi durduran, yoniinii ve seklini degistiren
etkiye ne ad verilir?

A. Hareket
B. Hizlanma
C. Kuvvet

D. Sallanma

Ayse, cocugunu besige yatirmistir. Cocugun uyumasi i¢in besik, nasil hareket etmelidir?
A. Donme hareketi

B. Sallanma Hareketi

C. Yavaslama Hareketi

D. Yon Degistirme Hareketi

Asagida hareket eden varliklardan hangisi insanlar i¢in tehlikeli degildir?
A. Deprem esnasinda binanin hareketi

B. Sel sularimin hareketi

C. Ucan balonun hareketi

D. Freni patlayan kamyonun hareketi

fleriye dogru hareket eden market arabasinin arkasindan gekme kuvveti uygulanirsa ne olur?
A. Once yavaslar sonra durur.

B. Once hizlanir sonra yavaslar.

C. Once hizlanir sonra durur.

D. Once yavaslar sonra hizlanr.

Bir helikopter ¢alismaya baslayinca pervanesi hangi tiir hareket yapar?

A. Doénme hareketi

B. Sallanma hareketi

C. Yo0n degistirme hareketi

D. Yavaslama hareketi

Hangi segenekte farkli bir kuvvet uygulamasi vardir?

A. Fotograf cekmek i¢in diigmeye basmak
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B. Arabaya binmek icin kapinin agilmasi
C. Pense ile ¢ivi ¢ikarmak
D. Yolda kalan arabay1 ¢ekicinin gotiirmesi
14. Asagidakilerden hangisi yanlis bir bilgidir?
A. Kitabm kapagini agmak i¢in ¢gekme kuvveti uygulanir
B. Kuvvet bir cismi durduramaz.
C. Camasir makinesinin hareketi donme hareketidir.
D. Cisimler kuvvet olmadan hareket edemezler.
15. Asagidakilerden hangisi dogru bir bilgidir?
A. Cisimler lizerlerine kuvvet uygulanmadan hareket edebilir.
B. Giinliik yasamda hareket eden bazi cisimler tehlikeli olabilir.
C. Hareket eden cisimlerin tehlikeli olmasi 6nemli degildir.
D. Cisimlerin yavas hareket etmesi insanlar i¢in oldukga tehlikelidir.
16. Yukariya dogru atilan bir cisim yere diisene kadar sirasiyla hangi tiir hareketleri yapar?
Yavasglama, yon degistirme, hizlanma
Sadece hizlanma,
Hizlanma, yavaslama, hizlanma
Hizlanma ve yavaslama

Sow

Ek-2
Tiirk Beyzbolu Oyunu Etkinlik Plani
Oyunun ilgili oldugu kavramlar: Hareket ve Hareket Ozellikleri (Hizlanma, Yavaslama, Yon
Degistirme), Kuvvet ve 6zellikleri (itme ve Cekme)
Bu oyun ile verilmek istenen Fen Bilimleri dersi 6grenci kazamimlari:
a. Hareket eden varliklar1 gzlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.
b. itme ve cekmenin birer kuvvet oldugunu deneyerek kesfeder
c. Itme ve ¢ekme kuvvetlerinin hareket eden ve duran cisimler iizerindeki etkilerini
gozlemleyerek kuvvet kavramini agiklar.
d. Ginliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeleri tartigir.
e. Kuvvetin, cisimlerin hareket ve sekillerini degistirmesine yonelik deneyler yapar ve
sonucu tartigir.

Onerilen siire: 1 ders saati

Gerekli araclar: 1 adet badminton raketi, 1 adet masa tenisi topu, tebesir yada duba (Biitlin sinif
oynayabilir ancak bir grupta en fazla 9 kisi olmalidir)

Oyun Alani: Oyun alan1 bir kale ve 5 istasyondan olusur. Istasyonlar yere tebesirle ¢gizilen halkalar
yada dubalar ile belirlenir. Toplam 6 nokta olan oyun alani bir daireyi tamamlayacak sekildedir. Temsili
sekil asagidadir.
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(Kale)

Atis alam Istasyon

Hiicum Oyuncular \ Savunma
Oyunculari

Oyun Kurallar1 ve Oynanmasi: Oyun baglamadan 6nce 6grenciler iki ya da 3 esit (sinif mevcuduna
gore degisir) gruba ayrilir. Gruplar kura yoluyla hiicum ve savunma grubu olarak ayrilir. Gruplara 6zel
isimler verilebilir. Hiicum grubunun ilk oyuncusu badminton raketi ile masa tenisi topuna vurarak topu
oyun alam yoniinde atmasi gerekecektir. Her oyuncunun ii¢ atis hakki vardir. Ug atista da topa
vuramayan oyuncu vurus hakkini kaybeder ve yerini diger oyuncuya birakir. Topa vurus yapan oyuncu
aninda raketi birakarak ilk istasyona (ok yoniinde) dogru kosar. Bu sirada savunma oyunculari topu
yakalayarak kale ¢izgisini gecirmek zorundadir. Top kale ¢izgisini gectigi anda istasyonlar arasinda
kosan oyuncu iki istasyon arasinda yakalanir ise diskalifiye olur. Top kale ¢izgisini gectigi anda
istasyonda bekliyor olursa oyuna bulundugu istasyondan devam eder. Vurus sirasi diger arkadasina
geger ve vurusu yaptigl anda hem kendisi hem de istasyonda bekleyen diger arkadasi kogsmaya baslar.
Biitiin istasyonlardan yakalanmadan gegerek kale ¢izgisini gecen oyuncu takimina bir puan ve bir atis
hakki kazandirir. Hiicum grubunun atis yapacak oyuncusu bitene kadar oyun devam eder. Atis yapacak
oyuncu kalmayinca savunma gurubu hiicum gurubu ile yer degistirir. Yer degistirmenin bir diger yolu
da atilan topu havada yakalamaktir. Boyle bir durum gergeklesirse topu havada yakalayan takim 3 puan
kazanir. 15 puan1 toplayan takim oyunun galibi olur.
Uygulama: Oyun oynanmaya bagladiktan kisa bir siire sonra bir diidiik yardimiyla oyun durdurularak
ogrencilere asagidaki sorular1 yoneltmelisiniz.
a. Oyunumuzda hareketli ve hareketsiz varliklar var midir?
- “Evet” cevabi i¢in hangi varliklarin hareketli, hangilerinin hareketsiz oldugu
sorulmalidir.(Hareketli; oyuncular, raket, top, hareketsiz; istasyon malzemesi)
b. Topu hareket ettiren nedir? Raketi hareket ettiren nedir? (kuvvet)
Oyun oynanmaya devam eder. Ogrenci raket ile topa vurup kosmaya basladig1 anda oyun durdurulur ve
su sorular sorulur.
c. Raketin topu hareket ettirmesi ve uzaga atmasi icin raketin topa hangi kuvveti uygulamasi
gerekir? (Itme kuvveti)
d. Ogrenci topa vurduktan sonra hangi tiir hareket yapmaktadir? (hizlanma hareketi. Ciinkii
istasyona dogru kosmaya baglar.)
e. Istasyonda durmak igin grencinin hangi tiir hareket yapmasi gerekir? (yavaslayan hareket)
Oyun oynanmaya devam eder. Ogrenci topa vurdugu anda oyun durdurulur ve su sorular sorulur.
Oyuncu elindeki raketle topa vurdugunda topta yon degisikligi olmus mudur? (Evet) Top
yukar1 veya asag1 giderken raketle vurulunca ileriye dogru gitmistir. Topun bu hareketi nasil
adlandirilabilir? (yon degistiren hareket)
g. Raketle topa daha hizli vurmak i¢in raket nasil bir pozisyon almalidir? Bu pozisyonu aldirmak
icin rakete nasil bir kuvvet uygularsiniz?(Cekme kuvveti)
Eger topu havada yakalayan bir 6grenci olursa bu soru sorulacaktir.
h. Sayet topu havada tutan bir 6grenci olursa, topu durdurmak i¢in hangi kuvveti uygulamalidir?
(itme kuvveti) bu kuvveti uygulayan nedir? (eller)
Yukaridaki sorularin sorulmasi ve cevaplanmasi 5 dakikayr agsmamalidir. Sorular sorulduktan
sonra oyun kaldig1 yerden devam etmelidir.
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Uyari: Eger oyun esnasinda tehlikeli olabilecek durumlar meydana gelirse (Cocuklarin diismesi,
carpismalari, topun cocuklara ya da esyaya zarar vermesi gibi...) Fen Bilimleri dersi
“Giinliik yasamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeli durumlar tartisir”
kazanimi vurgulanir ve ilgili drnekler verilmelidir. (Sel sularimin hareketi, trafikte
arabalarin hareketi, deprem esnasinda binanin hareketi)

101




<<

  /ASCII85EncodePages false

  /AllowTransparency false

  /AutoPositionEPSFiles true

  /AutoRotatePages /All

  /Binding /Left

  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)

  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)

  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)

  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)

  /CannotEmbedFontPolicy /Warning

  /CompatibilityLevel 1.4

  /CompressObjects /Tags

  /CompressPages true

  /ConvertImagesToIndexed true

  /PassThroughJPEGImages true

  /CreateJobTicket false

  /DefaultRenderingIntent /Default

  /DetectBlends true

  /DetectCurves 0.0000

  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged

  /DoThumbnails false

  /EmbedAllFonts true

  /EmbedOpenType false

  /ParseICCProfilesInComments true

  /EmbedJobOptions true

  /DSCReportingLevel 0

  /EmitDSCWarnings false

  /EndPage -1

  /ImageMemory 1048576

  /LockDistillerParams false

  /MaxSubsetPct 100

  /Optimize true

  /OPM 1

  /ParseDSCComments true

  /ParseDSCCommentsForDocInfo true

  /PreserveCopyPage true

  /PreserveDICMYKValues true

  /PreserveEPSInfo true

  /PreserveFlatness true

  /PreserveHalftoneInfo false

  /PreserveOPIComments false

  /PreserveOverprintSettings true

  /StartPage 1

  /SubsetFonts false

  /TransferFunctionInfo /Apply

  /UCRandBGInfo /Preserve

  /UsePrologue false

  /ColorSettingsFile ()

  /AlwaysEmbed [ true

  ]

  /NeverEmbed [ true

  ]

  /AntiAliasColorImages false

  /CropColorImages true

  /ColorImageMinResolution 300

  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK

  /DownsampleColorImages true

  /ColorImageDownsampleType /Bicubic

  /ColorImageResolution 300

  /ColorImageDepth -1

  /ColorImageMinDownsampleDepth 1

  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000

  /EncodeColorImages false

  /ColorImageFilter /DCTEncode

  /AutoFilterColorImages true

  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG

  /ColorACSImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /ColorImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /JPEG2000ColorACSImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /JPEG2000ColorImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /AntiAliasGrayImages false

  /CropGrayImages true

  /GrayImageMinResolution 300

  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK

  /DownsampleGrayImages true

  /GrayImageDownsampleType /Bicubic

  /GrayImageResolution 300

  /GrayImageDepth -1

  /GrayImageMinDownsampleDepth 2

  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000

  /EncodeGrayImages false

  /GrayImageFilter /DCTEncode

  /AutoFilterGrayImages true

  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG

  /GrayACSImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /GrayImageDict <<

    /QFactor 0.15

    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]

  >>

  /JPEG2000GrayACSImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /JPEG2000GrayImageDict <<

    /TileWidth 256

    /TileHeight 256

    /Quality 30

  >>

  /AntiAliasMonoImages false

  /CropMonoImages true

  /MonoImageMinResolution 1200

  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK

  /DownsampleMonoImages true

  /MonoImageDownsampleType /Bicubic

  /MonoImageResolution 1200

  /MonoImageDepth -1

  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000

  /EncodeMonoImages true

  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode

  /MonoImageDict <<

    /K -1

  >>

  /AllowPSXObjects false

  /CheckCompliance [

    /None

  ]

  /PDFX1aCheck false

  /PDFX3Check false

  /PDFXCompliantPDFOnly false

  /PDFXNoTrimBoxError true

  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [

    0.00000

    0.00000

    0.00000

    0.00000

  ]

  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true

  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [

    0.00000

    0.00000

    0.00000

    0.00000

  ]

  /PDFXOutputIntentProfile ()

  /PDFXOutputConditionIdentifier ()

  /PDFXOutputCondition ()

  /PDFXRegistryName ()

  /PDFXTrapped /False



  /CreateJDFFile false

  /Description <<



    /BGR <>

    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>

    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>

    /CZE <>

    /DAN <>

    /DEU <>

    /ESP <>

    /ETI <>

    /FRA <>

    /GRE <>



    /HRV <>

    /HUN <>

    /ITA <>

    /JPN <>

    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>

    /LTH <>

    /LVI <>

    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)

    /NOR <>

    /POL <>

    /PTB <>

    /RUM <>

    /RUS <>

    /SKY <>

    /SLV <>

    /SUO <>

    /SVE <>

    /UKR <>

    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)

    /TUR <>

  >>

  /Namespace [

    (Adobe)

    (Common)

    (1.0)

  ]

  /OtherNamespaces [

    <<

      /AsReaderSpreads false

      /CropImagesToFrames true

      /ErrorControl /WarnAndContinue

      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false

      /IncludeGuidesGrids false

      /IncludeNonPrinting false

      /IncludeSlug false

      /Namespace [

        (Adobe)

        (InDesign)

        (4.0)

      ]

      /OmitPlacedBitmaps false

      /OmitPlacedEPS false

      /OmitPlacedPDF false

      /SimulateOverprint /Legacy

    >>

    <<

      /AddBleedMarks false

      /AddColorBars false

      /AddCropMarks false

      /AddPageInfo false

      /AddRegMarks false

      /ConvertColors /NoConversion

      /DestinationProfileName ()

      /DestinationProfileSelector /NA

      /Downsample16BitImages true

      /FlattenerPreset <<

        /PresetSelector /MediumResolution

      >>

      /FormElements false

      /GenerateStructure true

      /IncludeBookmarks false

      /IncludeHyperlinks false

      /IncludeInteractive false

      /IncludeLayers false

      /IncludeProfiles true

      /MultimediaHandling /UseObjectSettings

      /Namespace [

        (Adobe)

        (CreativeSuite)

        (2.0)

      ]

      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA

      /PreserveEditing true

      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged

      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged

      /UseDocumentBleed false

    >>

  ]

>> setdistillerparams

<<

  /HWResolution [2400 2400]

  /PageSize [612.000 792.000]

>> setpagedevice



