HENTBOL ALTYAPIDA OYUN
PERFORMANSININ
DEGERLENDIRILMESI?



_i.u_uﬂ_ir:m.' s KL UNI Og.«__’j bet- ah ho e

wotv (&5




GUnumuzde Hentbol Nasil Oynaniyor?

- Daha hizli oyun

- Daha cok hiicum

- Daha ¢cok savunma

- Daha cok isbirligi

- Kisa surede dogru karar verme zorunlulugu

- Daha cok isbirligi

- Daha cok yardimlasma

- Batldn bunlara daha fazla yorgunluga ragmen
yapabilme




Bu sartlarda basarili olabilecek
sporculari nasil yetistirecegiz?
Diger bir deyisle, eger uluslararasi
alanda basarili olmak istiyorsak
bu sartlarda basarili olan
sporcular yetistirmek zorundayiz.



Hentbol oyununda genel anlamda oyun performansini
nasil degerlendiriyoruz?



Hentbolda Oyun Performansini Degerlendirmeyi;

* Kaba gozlemle

* Squat tutarak

» Kaydedip izleyerek

* Oyun/mac analizleri yaparak, vb.



Boyle bir degerlendirmede neler var;

* Sonucu degerlendirme var
* Siireci degerlendirme yok
* Bilissel stirecleri degerlendirme yok



Hentbolda boyle bir degerlendirme kimin icin uygun
olabilir?

* Buyukler?
* Gengler?

* Yildizlar?
* Kuagtikler?
* Minikler?



Martens, «Basarili Kocluk» kitabinda;

» Ogretme antrenorligii
* Performans antrenorliigiinden bahsetmekte.



= Mitchell, Griffin ve Oslin (1997)e gore oyun
performansinin tanimlanabilmesi igin;

1.Karar verme
2.Yardimlasma
3.Savunma

4. Takim arkadasinin kaybettigi pozisyona destek
verme

B.Alan savunmasi gibi faktorler de g6z oninde
bulundurulmalidir (Griffin, Mitchell ve Oslin, 1997:
12).




Oyun Performansinin Degerlendirilmesi

Taborsky (2000) Hentbolda Oyun
Performansini: bir magta, bir oyuncu veya
oyuncu grubu  tarafindan  yapilan
hareketlerin tamami olarak fanimliyor




Taborsky hentbol oyunun performansini; pozitif
puanlarin timi (Z Pi) + oynanilan sirenin
yarisi(Mi) + negatif puanlarin timu (Z Ni)
seklinde formile etmistir.

Vi = Z Pi + (3 Mi) + Z Ni.

Sonugta takimin performansi, bitiin oyuncularin
skorlarinin aritmetik ortalamasi alinarak yapilir.
V+ = Z Vi (Taborsky, 2000).
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rerformansini dege

(Safrit, 1990, Schmidt, 1991, Strand, 1993, Mitchell,
Griffin, ve Oslin, 1995). French ve digerleri, 1996 (a),
French ve digerleri, 1996 (b), Mitchell, 1996, Griffin,
Mitchell ve Oslin 1997, Grehaigne, Godbout ve Bouthier,
1997, Harrison ve dlgerlerl 1997, Grehaigne ve Godbou‘r
1998, Grifin, Oslin ve Mitchel, 1998, Richard ve dlgerler'u,
1999, Kirk ve MacPhail, 2002, Rlchard Godbout ve
Griffin, 2002, Brown ve Hoper, 2003, Har'vey, 2003,
Tallir ve digerleri, 2003, Griffin, Butler, 2005).

Ancak son yillarda en cok kullanilan élcek; Griffin,
Mitchell, Oslin tarafindan gelistirilen Oyun Performansi
Degerlendirme Olcegi (Game Performance Assesment
Instrument, GPAI)dir (Griffin, Mitchell ve Oslin,1997).



e

" GPAT protokolii, 3 kategorideki oyunlarda test
edilmistir.

Bunlar hiicum oyunlari (futbol , basketbol ve
hentbol),

file/duvar oyunlari (voleybol) ve alan kosu, skor
oyunlaridir (softball).

Gegerlilik ve givenilirlik galismalar: orta okul
beden egitimi 6gretmenleri ve altinci sinif
ogrencileri kullanilarak g ayri ¢alisma
araciligiyla test edilmistir. Bu ¢alismalarin
sonunda GPATI'nin gegerli ve glvenilir bir dlgek
oldug’u kanl’rlanmls’rlr' (Griffin, Mitchell ve Oslin,1997).



1.Temel (Base): Oyuncunun iki beceri girisimi arasinda uygun yere
donmesi.

2.Ayarlama: Oyuncunun savunma veya hicum pozisyonuna gére
uygun hareket performansini gostermesi.

3.Karar verme: Oyun sirasinda topla ne yapmasi gerektigi
konusunda uygun karari vermesi.

4.Beceri gelisimi: Segilen becerilerde performans verimliligi.

5.Destekleme: Topsuz olarak pas almak ve atis yapmak igin uygun
pozisyon almasi.

6.Yardim: Toplu ve topsuz olan hiicum oyuncusuna destek olmasi.

7. Koruyucu: Toplu veya tfopsuz oyuncuyu savunmasi.



Bitiin bu bilegenler oyun performansi ile ilgilidir.
Ancak her oyunda biitiin bilesenlerin
kullanilmasina gerek yoktur. Ihtiya¢ duyulan
alanlarda, istenen 6geler agisindan oyun
performansina bakilabilir.

GPAT takim performansini 6lgtigi gibi, oyun
performansi bireysel bilesenlerini 6lgmek
amaciyla da kullanilabilir.

(Mitchell , Griffin, ve Oslin, 2003 s.147-168, Griffin ve Butler 2005 s. 160-162,
Metzler 2005 s. 420-425).
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+ etkili beceri uygulama sayisi + etkili olmayan beceri uygulama sayisi +
*uygun yardimlasma hareketlerinin saysi.

. 2. Karar Verme Indeksi (KVI) = Uygun kararlarin sayisi / Uygun olmayan
kararlarin sayIsl.

3. Beceri Performansi Indeksi (BPI) =Dogru beceri gésterimi sayisi /
Dogru olmayan beceri gosterimi sayisi.

4 Destekleme Indeksi (DI) = Uygun olan destek davraniglari sayisi /
Uygun olmayan destek davraniglar: sayisi.

5. Oyun Performansi = ( KVI + BPI + DI)/ 3.

(Metzler, 2005 s. 420-425).




- Oyuancunun bostaki arkadasina pas verme girisimi.
- - Uygun pozisyonda kale atisi kullanma girisimi,

2. Beceri performansi kriterleri;

- Topu hedefe atabilme (pas).

--Topu kale i¢inde uygun hedefe atabilme (kale atisi).
33. Destek kriterleri ;

-Pas alabilmek i¢cin uygun pozisyona hareketlenme (topsuz oyun).




Oyun Performansi Degerlendirme Araci (GPAI)
Hentbol tinites1 i¢in 6/7. simif

Taktik problem Karar verme Bosluga hareketlenme

Etkili  Etkisiz Etkili Etkisiz

Adr:
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Karar Verme Beceri Gelisimi Destekleme
isiMm Uygun U.Degil Yeterli Yeterli Deg. Uygun U.Degil
Ahmet XXXXX X XXXXX X XXXX XXX
Hiiseyin XX XX
Mustafa XXX X XXX X XXX X
Murat XXXXXX X XXXXX XX XXXXX X
Siileyman XX XXXX XXX X XX X

Turan X XX X XX XXXXXX X




* Peki ne yapmak gerekiyor?

* Nasil bir antrenorlik yaklasimi?



TESEKKURLER...



