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Onso6z

Beden egitimi ve sporun genel egitimdeki yeri ve 6nemi 6grencilerin fiziksel, zihinsel, sosyal
ve duyqgusal iyi olusuna olan etkilerinden dolayi giderek daha iyi anlasiimaktadir. Gintimuzde,
genel egitim ve beden egitimi ve sporla ilgili bilimsel bilgi birikimimiz hizla artmaktadir. Bu
durum beden egitimi ve spor derslerinin amac ve uygulamalarini surekli bir gelisim siirecinde
tutarken, 6gretmenlerin mesleki alan bilgilerini de strekli gtincellemelerini gerektirmektedir.

Ulkemizde Beden egitimi dgretmenlerinin mesleki gelisim stireclerini inceleyen Milli
Egitim Bakanligi ve (¢ (niversite (ODTU, Firat Universitesi, Balikesir Universitesi) is birligi
ile gerceklestirilen bir TUBITAK destekli projede (Proje No: 215K460) beden egitimi ve spor
6gretmenlerinin 1) Okula 0zgi Ders Tasarimi, 2) Ogretim Stratejileri, Modelleri ve Yéntemleri,
3) Olcme ve Degerlendirme, 4) Uyarlanmis Beden Egitimi, 5) Dijital Teknoloji Kullanimi ve 6)
Yasam Boyu Mesleki Gelisim konularinda mesleki bilgilerini glncellemeye ihtiyaclari oldugu
saptanmistir.

Proje kapsaminda konu uzmani akademisyenler beden egitimi 6gretmenlerinin belirlenen
alti alandaki ihtiyaclarini karsilamak icin mesleki gelisim icerikleri hazirlamislardir. Elinizdeki
kaynak, proje kapsaminda gelistirilen iceriklerin Genclik ve Spor Bakanligi ve Milli E§itim Bakanlg
destedi ile konu uzmani akademisyen ve beden egitimi 6gretmenleri tarafindan duzenlenerek
kitaplastiriimasindan olusturulmustur.

Bu kitap belirlenen alti konu alanindan “Beden Egitimi ve Spor Ogretiminde Dijital Teknoloji
Kullanimi” ile ilgilidir.

Hazirlanan kaynaklarin mesleki alan bilginizi desteklemede sizlere yararl olmasini diliyoruz.

Prof. Dr. Levent INCE
0DTU Beden Egitimi ve Spor Balimii
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Ogrenme Ciktilart:

BOLUM I : Beden Egitimi ve Spor Ogretiminde Teknoloji Ne Demek?

* Teknolojiyi 6grenmenin, teknoloji hakkinda 6grenmenin ve teknoloji araciigiyla
ogrenmenin farklarini karsilastirir.

* Dijital teknolojileri beden egitimi ve spor 6gretiminde kullanmak icin hazirlar.

BOLUM II: Dijitallesen Diinyaya Nasil Uyum Saglarim?

* Dijitallesen diinyada beden egitimi ve spor 6gretmeninden beklenen yeterlikleri
analiz eder.

* Kisisel donanimin dijitallesen diinyada beden egitimi ve spor 6gretmenlerinden
beklenen yeterliklere gdre tasarlar.

BOLUM III: Dijital Okuryazarhgimi Nasil Gelistirebilirim?

* Ders tasariminda kullanacagi donanim ve yazilimlara karar verir.

* Dijital okuryazarhgini gelistirmek icin farkl yazilimlardan hangisini kullanacagini
degerlendirir.

BOLUM IV: Dijitallesme Yolculugunda Yolumu Kaybetmeden Nasil
llerlerim?

* Egitim teknolojileri 6gretim modelini beden egitimi ve spor derslerine uyarlar.

* Beden egitimi 6gretim modelini egitim teknolojileri 6gretim modeliyle
harmanlamak icin ders tasarimlarini yeniden dizenler.
BOLUM V: Hangi Uygulamalari Kullanabilirim?

* Dijital teknoloji yardimiyla Gretkenligini artirici onerileri arastirir.

* Bir calismada farkli uygulamalari bir arada kullanma yollarini planlar.
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Tebnoloji Vie Demele?

Ogrenme Ciktilart:

* Teknolojiyi 6grenmenin, teknoloji hakkinda 6grenmenin ve teknoloji araciigiyla
o6grenmenin farklarini karsilastirir.

» Dijital teknolojileri beden egitimi ve spor 6gretiminde kullanmak icin hazirlar.

Egitimde Teknoloji
Teknoloji Kullanimi

Teknolojinin gelismesiyle dustinme ve is yapma sekillerimiz de evrilmekte. Degisen dlinyamizin
okullar1 da bu degisimin hizina ayak uydurmali. Okullar tek baslarina dért duvardan olusan mekanlar
olamayacad icin “6grenme ortami” olarak adlandirdi§imiz yer artik okulun fiziki olarak yer aldigi
kampuslerden ibaret dedil.

Dijital ve dijital olmayan teknoloji, 6grencilerin fikirleri arastirmalarinda, ulastiklari bilgiler arasinda
baglanti kurmalarinda, insanlari birbirine yaklastirma ve ¢6zumler tretmelerinde Kullanacaklari
bir aractir (International Baccalaureate Organization IBO, 2013). Teknolojinin editim sistemlerine
entegrasyonuyla, dijital yerli olarak adlandirdigimiz 21. ylzyil 6grencilerinin deneyimlerini farkli
yollarla gelistirmelerine, 6grenme yolculuklarindan heyecan ve sevk duymalarina firsat saglanir.

Dijital ve dijital olmayan teknolojik yenilikler, yerel ya da kuresel 6grenme topluluklari arasinda
baglanti kurmak icin yeni firsatlar yaratir. Bu durumda yeni 6grenme materyallerinin, kesfedilecek
yeni ortamlarin, icat edilecek yeni araclarin yukarida bahsettigimiz “6grenme ortamlarinda” yer
almasi ka¢inilmaz. Teknolojinin engelleri ve mesafeleri ortadan kaldirma becerisi, yeni bir dil gibi,
dgrenen toplulugundaki herkesi birbirine yakinlastirarak bir araya gelebilmelerini saglar.
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Dijital teknolojinin egitim ortamlarina entegre edilmesinde beraber rol alacak olan idarecilerin,
ogretmenlerin, 6grencilerin ve velilerin su noktalari mutlaka g6z 6ntinde bulundurulmalari gerekir:
(Chatfield, T., 2013)

* Teknolojinin 6grenme yolculugundaki degeri hakkinda ortak anlayis ve tutum gelistirilmesi,
* Alinacak kararlarda tim paydaslarin kendisini siirecin icinde hissetmesi,

* Tum &grenenleri (6gretmen- 6grenci) kapsayici olmasi,

* Tum alanlara uyarlanabilir olmasi (egitsel, fiziksel ve kiiltiirel),

» Kllttrlerarasi anlayisi, kiiresel katilimi desteklemesi,

* Coklu modalite (gérsel, metinsel, dilbilimsel, uzamsal, isitsel ve mimikler) icermesi,

* Bilgi toplama, yaratma, tasarlama, uygulama ve ¢6zumleme streclerini gelistirmesi.

Ornegin,
Omegin, teknolo|inin

bir grop goligmasnin evrimini
hogdaammi
penisletmak
iGN tekroloilyl
hullenime

Beden Egitmi
ve
Spor Ofretiminde

Sekil 1.1. Beden egitimi ve spor 6gretiminde teknoloji 6grenimi

Teknoloji Ogrenimi

Ogrenme olasiliklarini genisletmek ve kolaylastirmak icin araglara ve kaynaklara intiyac duyariz.
Teknoloji; fotograf makinesi, tablet, diztistu bilgisayar, kronometre, projeksiyon cihazi gibi araclarin
yani sira dijital oyun, web sitesi, etkilesimli kitap, harita ve muze gibi kaynaklari da icinde barindirir.
Sagladigi bu desteklerle disiplinlerarasi ve bilisimsel disinmeyi gelistirmeye ek olarak, yaratici ve
elestirel diisinmenin gelistirilmesine de yardimci olur (IBO, 2013).

Teknolojinin entegrasyonu, yukarida saydigimiz noktalar gézoninde bulundurularak kusursuz
olarak saglandiginda, égrenciler kendi 6grenme yolculuklarini tasarlayabilir hale gelirler (Looi ve
digerleri, 2010). Zamana ve mekana bagimli kalmadan, bireysel veya grup halinde sosyal 6grenmenin
keyfini almaya baslarlar. Bunun saglanabilmesi icin hem teknolojinin égrenilmesi hem de teknolojinin
dgretilmesi gerekir. Bunda 6grenme toplulugundaki herkesin “sorumlu teknoloji 6gretmenleri”
olarak gorevi vardr.
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Yukarida dijital yerli olarak ifade ettigimiz 21. yuzyil 6grencilerinin hazir bulunusluk seviyeleri
teknolojiyi hevesle kullanmalarinda belirleyici olur. Bu noktada sunu gdzden kacirmamak gerekir;
“teknolojiyi kullanan bu ¢ocuklar toplumlar ya da ortamlar (izerindeki etkilerini her zaman anliyor
olmayabilirler.” Onun icin okullar 6grencileri sorumlu dijital vatandaslar olmalari konusunda destekler.
Bdylece dgrenciler bilincli kullanim modellerine ve tekniklerine maruz Kkalarak, dirust, bilgili, etik
tercihler yapmayi deneyimlerler. Bu uygulamalar 6grencileri, baskalarinin haklarina deger verilen,
guvenli ve hukuki davranislarin éne ciktigi, akademik dirustliikle hareket edilen ve yapilan her
eylemden sorumlu tutulacaklari dijital diinyaya hazirlar.

Oyun ve sorgulama odakli bir ortamda kucuk yastaki 6grenenlerin teknolojiye yaklasimi, herhangi
bir yeni nesneye yaklasimlarina benzer (Bird ve Edwards. 2015). Ogrencilerin (21. yiizyll 6greneni) dijital
olan ya da dijital olmayan bir aracla veya kaynakla karsilastiklarinda ilk yapacaklari sey kullanmaya
calismak ve islevini 6grenmeye calismak olacaktir. EGer islevsel olduguna inanirlarsa bu yeniligi
baglantilar kurmak icin bir arac olarak kullanmaya gecerler. Ogretmen teknolojik aletlerin kullanimi
aninda dogal merakin ortaya ¢ikmasinda 6nemli bir role sahiptir. Kullanilacak teknolojiyi secerken; yas
grubunun 6grenme profilini, ilgisini ve hazir bulunuslugunu géz 6nlnde bulundurarak teknolojinin
islevselliginin anlasiimasina destek olur. Bu teknolojiler kayit cihazi, boyama uygulamalari gibi basit
olabilecegi gibi dizustu bilgisayara yliklenmis programlar, tablet bilgisayar araciliiyla kullanilan coklu
uygulamalar iceren karmasik gorevler de olabilir

Ogretmenin tek amaci, 6grencilerinin herhangi bir teknolojide uzmanlasmalarini saglamak
olmamali. Asil amac; o teknolojiyi kullanirken dokunmaya, gdrmeye ve duymaya da firsatlar saglayarak
6grenmeyi derinlestirmek olmali. Ogrenciler béyle bir kesif siirecinde diisiinme becerilerini kullanarak
farkl disiplinlerle baglantilar kurmaya baslarlar.

Beden Egitimi Ogretiminde ve Ogreniminde Teknoloji

Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan giincellenen temel egitim ve ortadgretim beden egitimi ve
spor dersi 6gretim programlarinda da isaret edildigi gibi; ginimuzde bireylerden beklenen rollerde
degisiklikler oldu (MEB, 2018a, 2018b). Buna bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, 6g§rencilerin
ve i¢inde bulunduklari toplumun degisen ihtiyaclari ve 6grenme-6gretme yaklasimlarinda yasanan
degisimler sebep oldu. Ogrencilerden beklenenyenirollerde en géze carpan 6zellikler séyle siralaniyor
(MEB Beden egitimi ve spor dersi 6gretim programi, 2018).

* Bilgi Ureten,

* Bilgiyi islevsel kullanan,

* Problem ¢ozen,

* Bilgiye elestirel bakan,

* Ger¢ekci hedefler koyabilen,
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* Hedeflerine ulasmak icin eyleme gecen,

« {letisim becerilerini etkili kullanan,

* Empati yapan,

« icinde bulundugu topluma ve Kiiltiire olumlu etkisi olan.

Beden Egitimi ve Spor Derslerinde “Teknolojiyi 0grenme”

Teknolojik araclar, 6grencilerin yukarida siralanan rolleri gunlik hayatlarina aktarabilmesi icin
okulda ve okul disinda Karsilasacaklari firsatlari degerlendirmede, zorluklar Karsisinda yaratici
cOzimler getirebilmelerinde yardimci olur. Bir okulun sahip oldugu tablet bilgisayar, akilli tahta,
bilgisayar ya da fotograf makineleri gibi teknolojik donanimlar ya da bu donanimlara ylklenmis
olan yaziimlarin varligi 6nemlidir. Ancak 6grencilerin her alanda teknoloji yetenegi gelistirmelerinde
okulun saglayacadi bu teknolojik altyapi da tek basina yeterli olmaz.

Dijitallesen teknolojinin, 6grenme-6gretme yaklasimlarina her ge¢en glin etki etmesi sonucu,
ogretmenlerin mesleki ve Kisisel donanimlarini gelistirerek degisim slrecine uyum saglamalari
kritik bir rol oynar. Bu noktada beden egitimi 6gretmenlerinin, 6grenen toplulugunun en énemli
paydaslarindan biri olma sorumluluguyla hareket etmesi gerekir.

Bu sorumlulukla, "Dijitallesen Diinyada Beden Egitimi Ogretmenlerinin Yeterlikleri Standartlarina”
(International Society of Technology in Education [ISTE], 2020) ne kadar uyum sagladiklarini gézden
gecirmeliler. Beden edgitimi 6gretmenlerinin, Ogrencilerin teknoloji yetenedi gelistirmelerini
desteklemek, onlarin etkili bir sekilde dijital ve dijital olmayan teknolojileri kullanabilmelerini saglamak
icin rol model olmalari gerekir. Aksi halde dijital ya da dijital olmayan hi¢bir teknolojinin amaclanan
islevselliginde kullaniimasinda etkili bir lider olamaz.

Ornegin; fotograf makineleri, fotograf cekmek icindir. Teknolojide genel yetenegi olusturmak
eldeki teknolojinin islevselligini anlamak ve onu yorumlayip farkl islevler icin de kullanabilmeyi
icerir. Fotograf makinesini akla ilk gelen 6zelliginin disinda kullanabilmek icin, fotograf makinesinin
tum islevlerinin ¢ok iyi 6grenilip deneyimlenmis olmasina ihtiya¢ vardir. Buradan yola cikarak;
“Teknolojinin 6grenilmesinde kullanilan beceriler” tablosunda teknolojiyle ilgili yeteneklerin bazi
ornekleri gosterilmistir. Beden egitimi derslerinde bunlara odaklanarak, bu noktalarda degisiklikler
yapmay! ve lzerine bir seyler eklemeyi hedefleyen beden egitimi 6gretmeni; 6grencilerinin teknoloji
yeteneklerinin gelisimine destek olmus olur.
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Tablo 1.1. Teknolojinin 6§renilmesinde kullanilan beceriler (IBO, 2018)

Beceri kategorileri Alt beceriler

Anlama:

* Ders tasariminda kullanilacak bir dizi donanim ve yaziimin islevselligi
hakkinda bilgili olmak (mobil cihazin kamerasini kullanip, fotograf
dlizenleme uygulamasinda renklendirme yapma,).

arastirma yapmak

Teknolojiyi « Bu donanim ve yazilimlarin bilesenlerini, komutlarini ve giivenli kullanim
yonetmek ve prosedurlerini incelemek (iPad icindeki uygulamalarda (irtin gelistirip
kullanmak paylasabilmek icin bir ApplelD sahibi olmak gerektigini bilme).
* Calismalarda ortaya ¢ikacak dijital bilginin nereye depolanip, nasil
kaydedilerek paylasilacagini dogru kurgulamak (Google Dokiimanlarda
uretilmis metnin Google Drive Klasériine kaydedilip, klasér ayarlarindan
klasériin paylasimini siniftaki tim égrencilerin erisimine agma.)
Farkinda olma:
Sosyal ve » Dijital ya da dijital olmayan yollarla tretilmis tum bilginin mulkiyet haklari
etik teknoloji ve alinti yapilan kaynaklarin akademik dirustlige uygun sekilde belirtiimesi
kullanimini (Referans yazma kriterini proje dedgerlendirme rubrigine ekleme).
anlamak ve « Mesru ve kapsayici cevrim ici kaynaklar kullanmak (Kullanilacak yaziimlara
uygulamak karar verirken uygulamanin Google PlayStore - AppStore - Microsoft Store
icinde glincelleme alip almiyor oldugunu kontrol etme).
Nasil yapacagini 6grenme:
« Ogrenmeyi cesitlendirmek ve derinlestirmek icin teknolojinin nasil
kullanilabilecegini formile etmek ve planlamak (uzaktan editim stirecinde
Google Classrom'da sanal siniflar olusturarak dgrencilerin giinliik fiziksel
L aktivitelerini stirddirebilmeleri icin gérevler iletme).
Teknolojiyi o I
kullanarak * Verileri toplayip kaydederken birincil ve ikincil dijital kaynaklar

cesitlendirmek (100 metre kosu, erkekler Diinya rekorlari tarihi hakkinda
bilgi verirken Wikipedia sonuclarina ek olarak, gtincel rekorun kiriima
aninin bulundugu YouTube linkini de sunuma ekleme).

* Sunumlarda ¢esitli teknolojik araclari kullanmak. (PowerPoint yansilarinin
bulundugu tablet bilgisayari projeksiyon cihazina kablosuz ag ile
baglayarak sunumu spor salonunda hareket kisitlamasi olmadan yapma,).
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Kitapta "Ogrenme Ornegi” basligiyla paylasilan ipuclari sizlere ders tasarimlariniz ve ézgiin etkinlik
planlamalariniz icin fikirler verecektir.

Ogrenme érnegi:

Beden egitimi 6gretmeni, yeni tasarlayacagi tnitenin giris etkinligi olarak 0grencilerinden spordaki
ilgi alanlari, okul sonrasi katildiklar etkinlikler ve yapmaktan keyif aldiklari ¢alisma tdrleri hakkinda
arkadaslarindan bilgi toplamalarini ister.

« Ogrenciler topladiklari bilgileri ilk etapta puantaj cetveline aktarmayi tercih ederler. Ogretmen
bu firsattan yararlanarak, 6grencilere zengin grafik icerigi bulunduran uygulamalari tanitir.

« ilerleyen siirecte 6grenciler bu uygulamalari inceleyerek verilerini nasil gireceklerini ve
sunumlarini nasil yapacaklarini belirler.

* Verileri ¢oklu sekillerde nasil sergileyebileceklerine dair aralarinda is birli§i yaparlar (pasta
grafigi, cubuk grafik vesaire).

 Grafik formatta sunulmus sonuclart ¢6zumleyerek, ogrenciler siniflarinin karakteristik
ozellikleri, becerileri ve ilgi alanlari arasindaki benzerlikleri ve farklliklari gorp tartisirlar.

* Duzenlenmis veriyi kullanarak grup ve bireysel olarak nasil ve neleri yapmak istediklerini
6gretmenlerine soylerler.

Beden Egitimi ve Spor Derslerinde “Teknoloji Hakkinda Ogrenme”

Beden egitimi ve spor derslerinde 6grencilerin dijital olan ve dijital olmayan teknoloji kavramlarini
6grenmeleriicinbircok firsatvardir. Ornegin; spor malzemeleri, spor kiyafetleri, beslenme teknolojisive
doping, spor basin yayini, sporcu saghgi, engelliler icin spor, performans takip ve analiz teknolojisinde
kullanilan cihazlar, yaziimlar vb.. Ornekleri artirmak icin spor diinyasinin etkilesim icinde yer aldi§i
daha bir¢ok alan bu listeye eklenebilir.

Ogrencilerin diinyayi sorgulayabilmelerine yardimciolabilmekicin beden egitimive spor derslerinde
teknoloji kavramsal bir destek saglar. Mevcut bir teknolojinin evrimini kesfetmeleri bir seylerin nasil
calistigini ve nasil ortaya ¢iktigini anlamalarina destek olur. Bu kavrami biraz daha agmak icin su 6rnedi
verebiliriz. Biyoloji hakkinda égrenen bir 6grenci obezitenin kendi viicudunda yaratacag sonuclari
ortaya ¢ikarmasinin ardindan dlizenli fiziksel etkinliklere katilmaya karar verir. Yasam seklinde 6nemli
bir degisim olusan 6grenci daha 6nce ihtiya¢ duymadigi spor kiyafetleri deneyimlemeye baslar. Bir
stire sonra 0zel ilgi duymaya basladigi spor kiyafetleriyle alakali olarak sporcularin performanslarini
artirmak icin teknolojiler gelistiren tekstil firmalarinin neden “nano teknoloji" sayesinde son yillarda
daha hafif ve dayanikli trinler Gretme cabasinda olduklarinin baglantisini Kurar.
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Teknoloji hakkinda 6grenmeyi gelistirmek icin beden egitimi ve spor 6gretmenine dusen rol,
6grencilerinin zihninde teknoloji hakkinda sunlara benzeyen yeni sorulari olusturmaktir;

* Kadin Voleybol Milli Takiminin Dinya Sampiyonasi final macinin saatini hatirlayabilmem icin
telefonumun takvimine nasil hatirlatma eklerim?

* Fiziksel etkinlik kavramlarini, ilkelerini ve ilgili hayat becerilerini anlayabilmem icin okumaya
ihtiya¢ duydugum kaynaklara nereden ulasabilirim?

* Duzenli fiziksel etkinlikleri uygularken kaybedecegim Kilolarin tablosunu 6gretmenimin gunluk
takip etmesini istiyorum. Bu tabloyu hangi platformda paylasabilirim?

* Hareket strateji ve taktiklerini analiz ederken animasyonlardan yararlanabilir miyim?
* Hareket becerilerimi tablet bilgisayarimdaki hangi uygulamalarla degerlendirebilirim?

* Hayat becerilerimi ve hareket kavramlarimi gelistirmek icin ihtiyac duyacagim programi
yaratabilmemde bana destek olacak uzmanla nasil iletisime gecebilirim?

Teknoloji Okuryazarhgs

Beden egitimi ve spor 6gretmeni yukaridaki 6rneklere benzer yeni sorulari zihinlerde olusturdugu
zaman, 6grenciler teknolojik becerilerini kullanabilecekleri hissini elde ederler. Artik 6grenci bundan
sonraki strecte kendi 6grenmesini keyif alacagi sekilde tasarlayabilir Ayni zamanda teknoloji
hakkinda 6grenme firsatlarini da yakalar.

Genel egitimde oldugu gibi beden egitimi ve spor alaninda da g6z ardi edilmemesi gereken
bir nokta var. Ogrenci bagimsiz olarak teknoloji okuryazarligini gésterme firsati yakalamistir ama
teknolojiyi 6grenme ile teknoloji hakkinda 6grenmenin birbirine ¢ok yaklastigi yerde bocalayip
kaybolabilir. Orasi da “hangi teknolojinin nasil uygun Kkullanilacagina” karar verilen yerdir. Burada
beden egitimi ve spor 6gretmeni liderlik yapmalidir.

Bir teknoloji marketine gittiginizde satin alacaginiz yeni model cep telefonunun hangisi olacagina
karar verirken modellerin kullanim kilavuzlarini bastan sona nadiren okuruz. Clinkii o marka cep
telefonunun degisik modellerini yillar icinde cok defa kullanmisizdir. Ogrenci de elindeki cihazin nasil
acilip kapandigi ya da hangi isletim sistemiyle calistigina odaklanarak vakit kaybetmeyecektir. Bunun
yerine kullanacagdi cihazin hangi 6zelliklerinin 6grenmesine fayda saglayacagina odaklanir. Bu noktada
elbette farkll hazir bulunusluklara sahip 6grenciler olur. ileri diizey beceri sahibi olanlar zaman
kaybetmeden ise koyulacaklari icin kisa surede kendilerini belli ederler ama destege ihtiyaci olan
ogrencilere beden egitimi ve spor 6gretmeninin temel dijital becerileri kazanmalarinda 6grencilere
yol gosterici olmasi gerekir.

Ogretmenin gosterecedi bu yol 6grencileri asagida belirtilen teknoloji okuryazarligi becerilerine
gotirmeli (IBO, 2018);
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* Yazilm araclarini secme,

* Sectigi araclari kullanabilme,

* Bu araclar vasitasiyla bilgiye ulasma,

* Ulastigi bilgiyi elestirip sorgulama,

* Ulastigi bilgilerle degerlendirme yapma.

Okullarin sahip oldugu teknoloji ¢esitliligi bircok nedenden dolay farkliik gdsterir. Bunlardan
birkaci; okulun fiziki sartlari, kurumun 6gretmenlere ve 6grencilere sagladigi imkanlar, dijital ya da
dijital olmayan yeni teknolojilere ulasmadaki idari dinamizmdir. Beden egitimi ve spor 6gretmeni
de okulda hangi imkanlara sahip oldugunun farkinda olmalidir. Derslerini tasarlarken halihazirda
kullanabilecegi teknolojileri iyi bilmeli, alaniyla baglantili olarak 6grencilerinin kullanimina her firsatta
sunmali. Farkl yas gruplarinin 6zelliklerine gore, teknolojinin hangi 6zelliginin nasil degisiklikler
g6stermesi gerektigine pedagojik yaklasimlarla karar vermeli. Ornegin; matematik derslerinde acilar
ve uzunluk olclleri izerine yeni ¢alismaya baslayan 6grencilerin dijital élgme araclari yerine aci
Olcer ve cetvelleri kullanmalar ilk etapta daha uygun olabilir. Beden egitimi ve spor 6gretmeni, yas
grubunun 6zelligine uygun sekilde, hemen her “video yavaslatma” uygulamasinda bulunan dijital ac
6lceri kullanmayi 6nerebilir. Bu yolla 6grencilerin fiziksel beceri / teknik ¢alisma sirasinda fotograflarini
cekerek "fotograf ve video cekimlerinin tamami egitim icerigi olusturmak amaciyla yapilir. Ogrencinin
yuzu ve / veya vicut bolimleri kimligini gosterir sekilde kadraja alinmaz" viicut bolimlerinde olusan
farkl acilari kesfetmelerine firsat taniyip, gorsel geri bildirimler verebilir. Ogrencilerin beden egitimi
derslerinde 6grendikleri dijital ac1 6lceri matematik dersi sirasinda ytzeylerdeki farkl agilari lgmek
icin kullanmalari teknoloji hakkinda 6grenme ve disiplinlerarasi etkilesime iyi bir drnek olacaktir.

Coklu Modalite

21. ylzyil 6grencilerinden beklenen yeni roller oldugundan bahsetmis, sebeplerinden birkaginin
da bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim ile toplumun degisen ihtiyaclari oldugunu eklemistik.
GUNUmUz 6grenme ortamlari ¢coktan bu degisimin bir parcasi oldugundan “¢oklu modlu” olarak kabul
ediliyor (IBO, 2018). Dlistinen, arastiran, iletisim kuran ve sosyal becerilerini islevsel kullanan égrenciler
bu becerilerini gorsel, metinsel, dilbilimsel, uzamsal, isitsel ve mimiklerle yaptiklari ifadelerle karsi
tarafa aktarabilmeliler. Bunun icin teknoloji okuryazarli§inin sagladigi coklu modla (coklu modalite)
sunumlar yapabilmelilerdir. Ogrencilerle beraber 6gretmenler de yarattig riinlerinde baski, cizim,
ses, canlandirma ve resim gibi farkl yéntemleri kullanarak sunumlarini zenginlestirir (Ryan ve
digerleri. 2010).

Ogrenme érnegi:

Gecmis yillarda Super Lig'de yer alan sehir futbol takimlarinin son yillarda neden Stper Lig'de yer
alamadigini merak eden 6grenciler bunun sebeplerini arastirmaya karar verir.
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Bir grup 6grenci sehirlerindeki spor kultibti sayilariyla ilgilenmektedir.

* Tarih icinde kulip sayisinin artip azalmasinin basariyla baglantisi olup olmadigina bakmaya
karar verirler.

* Sehirdeki spor kulubu sayilarinin seneler icindeki degisim sayilarini toplayarak Excel tablolari
aracihgryla grafiklere dokerler.

Baska bir grup da bdlgede uzun zamandir yasamakta olan insanlarin futbola duyduklari ilgide
bir degisim olup olmadigini 6grenmek ister.

* Sehrin eski carsisindaki yash esnaflari ziyaret etmeye, zaman icinde sehirdeki insanlarin
futbola Karsi gosterdikleri ilgideki degisikligin nedenleri konusunda onlarla mulakat yapmaya
karar verirler.

* Cep telefonunun mikrofon uygulamasini kullanarak bu réportajlari kaydederler.

Uctincii bir grup 6grenci de bir uzmandan sehirdeki futbol killtiiriinde zaman icerisinde yasanan
degisikliklerle ilgili bilgi almaya karar verirler.

« Yakinlardaki bir Universitede, spor bilimleri fakiltesinde, futbol alaninda ¢alisan arastirma
gorevlisiyle e-posta araciligiyla iletisime gecip roportaj talebinde bulunurlar.

* Roportaji Skype lizerinden video-konferansla gerceklestirirler.

* Roportajin ardindan arastirma goérevlisi gecmisteki yillarda sehir stadinda oynanan maclara
ait goruntulerin videolarini 6grencilerle Google Drive tzerinden paylasir.

Son grup, sehirde futbola karsi ilginin azalmasinin olasiliklarini 6grenmek ister.

* Bu 6grenciler futbol antrendrliigt yapan bir veliye ulasirlar.

* Bu veliyle beraber gezip, 6grenip, is birligi yaparak sehirdeki futbol sahalarinin fotograflarini
cekerler.

* Sehirdeki tesislerin hangi noktalarda yer aldigini, Google Haritalar uygulamasi uzerinde
isaretlerken bu resimleri kullanirlar ve yeni altyapi tesislerinin sehrin hangi bolgelerinde olmasi
gerektidi ile ilgili 6neriler getirirler.

« Ayrica GSIM'de calisan bir veli daha bularak futbola yénelik yeni altyapi tesisi planlamalari olup
olmadigi hakkinda bir seyler 6grenirler.

Gruplarinda arastirmalarini tamamlayan tim 6grenciler grup ¢alismasi yaparak bulduklari bilgileri
birlestirir ve su 6geleri iceren ortak sunum hazirlarlar:
» Grafik olarak sunulan bilgilerin semasi (gérsel),
» Yasllarin anlattigi kisa kayitlar (isitsel),
* Gecmis yillardaki futbol maglarinin Klipleri (video),
* Yeni altyapi tesisi yerleri icin 6neriler veren bir poster (basih).
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Bu drnekte; beden egitimi ve spor O0gretmeninin mentorlugunda ilerleyen proje calismasi
sliresince, 6grenciler coklu modlu teknolojinin ve onun islevsellikleriyle ilgili calismalar yapma firsati
yakaladiklari gériniyor. Ogrenciler bu siirecte hangi teknoloji bicimlerini kullanacaklarina kendileri
karar vererek, 60grenme yolculuklarini da kendilerine en uygun sekilde tasarlama firsati yakalyorlar.

Bilisimsel Diistiinme

“Ogrenme ortami” tarif edilirken mekanin kendisiyle beraber égretmenler, dgrenciler, idareciler
ve veliler de isaret edilerek tim paydaslar eksiksiz sayllmalidir. Paydaslarin timu dijital ya da dijital
olmayan teknolojik araclari sadece kullanan degil, ayni zamanda araclari yapan veya Ureten haline
geldiklerinde bilisimsel disinmeyi uygulamaya baslamis olurlar (Barr ve Stephenson, 2011).

Ogrenme yolculugunun her asamasinda gercek ve sanal Uriinler cikartmaya ihtiyac duyulur. Béyle
eserleri yaratmak, yeni teknolojileri birlestirerek, uyarlayarak ve gelistirerek mimkuindur. 21. yGzyil
ogrenenleri bu baglantilari ve yenilikleri kendilerinden beklenen yeni rollerde yer alan elestirel ve
yaratic dustinme ile gerceklestirirler.

Kitabin 2. Bolimiinde “Dijitallesen diinyada beden egitimi 6gretmenleri yeterlilikleri" kisminda 21.
ylzyil beden egitimi ve spor 6gretmeninin “6grenen, lider ve tasarimc” rollerini tasiyor olmasindan
bahsedilecek. Bu kisim, beden egitimi ve spor 6gretmeninin dijitallesen diinyaya uyum saglama
konusunda zorlanmayan, 6grencilerin karsisinda neden bu kadar donanimli olmasi gerektigini ortaya
koyuyor.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni, teknolojinin kilttrleri ve 6grenme ortamlarini donusturdrken
zenginlik saglayacadi gibi zarar da verebileceginin farkinda olmali. Onun icin alanina 6zgu kazanimlari
barindiran dersleritasarlarken kullanacagi teknolojilerleilgilidonanimlive etik secimler yapmada bilgili
olmali. Bu sayede, sadece mevcut teknolojilerin tiiketildigi bir 6grenme ortamindan uzaklasiimasina
model olur. Ayni zamanda iyi érnekler Ureterek kullanilan teknolojinin evrimini ve dijital vatandas
olmanin hak ve sorumluluklarini anlamalarinda 6grencilerine liderlik de yapmis olur.

Ogrenme érnegi:

11-12 yas égrencilerinin bilgisayar kodlama alaninda bir projeyi tamamlamalari beklenmektedir.
Oryantiring (Dogada y6n bulma) Unitesi tasarlamakta olan beden egitimi ve spor 6gretmeni,
ogrencileri karsilasacaklari kodlama alistirmalarina zihinsel olarak hazirlamak icin 6. siniflar Bilisim
Teknolojileri ve Kodlama 6gretmeniyle is birligi yaparak tnitenin ilk etkinligini soyle tasarlar;

« Ogrencilerin kiiciik gruplarda fiziksel aktiviteleri kullanarak, sinif arkadaslarinin bir hedefe
ulasana kadar, adimlar1 programlamalarini ister.
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* Verilen yonergede sunlar yer alrr;

> Bir arkadasinizi sinifta oturdugu sandalyeden, spor salonu giris kapisi dntiindeki salincaga
g6tlrecek adim listesini yazin; “baslangic konumundan hedefine gétirme” (algoritma)

> Adimlary, fiziksel eylemlere cevirirken sunlari kullanin; “adim listesini bir dizi fiziksel eyleme
cevirme”

* Yer degistirme hareketleri: (ylriime, kosma, sicrama, adim alip sekme, galop kayma,
yuvarlanma, tirmanma)

* Dengeleme hareketleri: (baslama, durma, atlama, atlayip konma, egilme)
* Yonler: (kuzey, gliney, dogu, bati, sag, sol, 6n, arka)
> Arkadasiniz belirlenen hedefe ulasamiyorsa, adimlamalari gézden gecirin; “bir algoritmanin

yuratilmesindeki hatalar belirleme ve diizeltme”

* Bu etkinlikle 6grenciler bilgisayarda kodlamaya basladiklarinda karsilasacaklari sorun ve
duyguyu, fiziksel aktiviteleri kullanarak sinif arkadaslarini yonlendirmeye calisirken hissederek
tecribe ederler.

* Calismalara acik havada eglenceli bir ortamda baslamak stres yogunlugunu azaltmaya
yardimci olur.

* Bdylece égrenciler dijital teknoloji aracinda kendi baslarina problemlerle karsilasmadan énce
gereken becerileri gercek hayatta uygulamis olur.

* Yapilan calismalar sekil, durum ve yén tanimlamalarini matematik sembollerine evirilmesine
ve algoritmanin kodlamaya c¢evrilmesine hizmet eder.

« Ogrenciler arkadaslarini yénlendirirken farkl boyutlarda dairede, karede, dikdértgende ve
ucgende nasil hareket ettireceklerini gelistirirken, ayni zamanda yenilik¢i sekillerde tasarimlar
yaratir.

Dijital Vatandashéin Temel Ozellikleri

Okullarin yerel ve klresel 6grenme topluluklariyla baglanti kurabilmesi icin teknoloji essiz firsatlar
sunmaya basladi (Ribble, 2011). Bu firsatlara ulasmak, bazi cografyalarda hala ¢ok gtic. Bu gercedi g6z
ardi ederek kapsayici bir 6gretim modeli tasarlamak mumkuin olmaz. Kapsayici ve gercek¢i modeli
belirlerken hem okulun sunabildigi imkanlari hem de 6grenci intiyaclarini gézetmek gerekir.

Bu kismi biraz acmak icin su érnekleri inceleyelim;

* Okulunda havuzu bulunmayan bir beden egitimi 6gretmeninin yillik planinda yer alan ytizme
Unitesinin sonug degerlendirmesinde “6grencilerinden haftanin 4 glinli ylizme egzersiz programi
tasarlayip, uygulamalarini istemesi” okul imkanlarina gére kapsayici olup olmadig tartisilr.

* Yine okulunda yizme havuzu bulunmayan baska bir beden egitimi 6gretmeni yiizme bilmeyen
ogrencilerinin sicak havalarda tarim arazilerine yakin sulama kanallarinda ya da gdletlerde
hayati tehlike atlattigini 6grenir. Kiresel issnmanin sonucu olarak ilerleyen yillarda bu davranisin
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devam edecegini éngérmesi (izerine GSIM'ne ait yiizme havuzunu kullanarak bir yiizme (initesi
tasarlamaya karar vermesi de 6grenci ihtiyaclarini gdzeten bir yaklasim olur.

Bir okuldaki egitim-0gretimin tasarlanma stireci idarecilere ve 6gretmenlere farkli sorumluluklar
getirir. Marc Prensky'nin 21. ylzyilin égrencilerini 2000'li yillarin daha basinda “dijital yerli" olarak
tarif etmesiyle bu sorumluluk farkli bir boyut kazandi (Prensky, 2001). Dijital dili anadilleri gibi
konustuklarindan bahsederken, onlarin dijital teknolojinin coktan basladig bir dinyaya dogduklarini
isaret ediyordu. Okula basladiklarinda onlarin 6gretmenleri olacak egitimcileri de “dijital gé¢men”
kelimesiyle tarif ediyordu cunku o egitimciler az evvel bahsettigimiz dijital dinyada dogmayip, o
diinyaya go¢ etmislerdi (Prensky, 2001). Dijital gé¢men égretmenlerin icinde meslek hayatlarinin
ilerleyen her senesinde tecrubelenirken teknolojiyi benimseyip hayatlarinin icine sokanlar da oldu,
kendisini teknolojiden tamamen uzak tutanlar da oldu. Dijital gé¢men 6gretmenler ve idareciler,
ogrencilerinin hala kendi 6grencilik yillarindakiler gibi oldugunu distntr ve ayni tekniklerin onlarda
da ise yarayacagini zannederlerse, buyuk yanilgiya dismus olurlar.

Okullarin egitim-6gretim tasarimlari iste su iki karardan birinin alinmasiyla yén bulur (Prensky,
2001);

* Dijital gocmen 0gretmen ve idareciler teknoloji destekli modelleri kullanmaya evrilecek,
* Dijital yerli 6grenciler eski modellerle egitim gorecek.
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ikinci olasillk artik coktan tartisilacak bir konu olmaktan cikti. Bugiiniin gerceklerinde bir
6gretmenin “teknolojiye direniyor olmasi” bile geride kalan bir ifade. Covid-19 Koronaviris kiresel
salgininda tim diinyayla ayni anda uzaktan egitime gecilmesiyle buna yakin tarihte tanik olduk.

Dijital go¢men ya da dijital yerli, ismi nasil tabir edilirse edilsin; 6grenme ortaminda etkisi olan
herkesin dijital dinyanin birer dijital vatandasi oldugu ortadadir. Dijital yerli 6grencilerinin ihtiyaclarini
gozeten ve okulun sagladig tim imkanlari en Ust seviyede kullandiran kapsayici 6grenme ortaminda
su Ozelliklere sahip dijital vatandaslar yetisir (Ribble, 2011);

* Teknolojiye erisip onu sorumlu kullanabilen,

* Gorgu kurallariyla hareket eden,

« EtKili iletisim becerilerine sahip,

* Uygunsuz teknolojik davranislari fark edip hukuken korunabilen,
* Dijital okuryazar,

* Kendisinin ve cevresinin mutlulugunu gozeten.

Beden Egitimi Derslerinde Teknoloji Araciigiyla Ogrenme

Ogrenciler kaynaklara ulasip bilgileri anlamak icin araclari teknoloji “araciligiyla” kullanirlar. Ders
bilgilerinin tesindeki firsatlar yakalamak icin yine teknoloji binlerce firsat sunar. Ogrenciler bu
firsatlari kesfedip degerlendirirken ve Karsilastiklari sorunlari ¢c6zimlerken dijital veya geleneksel
araclari kullanirlar. Bu araclar derinlemesine 0grenme firsatlari sunarken, Ogrencilere sadece
cevrelerindeki yetiskinler ve akranlariyla etkilesime girme imkani vermez. Ayni zamanda icerikle de
etkilesime girmelerini saglar. Ogrendiklerini okul sinirlari disina ¢ikarip guinliik hayatina aktarirken ve
teknolojinin, yenilikci iletme- paylasma yollarini su yollarla kullanirlar;

* Sosyal medya aglarina Katilip katkida bulunma,
* Dijital ortamlari ve medyayi kullanarak akranlariyla ve uzmanlarla is birligi yapma,
* Cesitli dijital ortamlar ve medyayi kullanarak farkli kitlelerle fikirlerini paylasma.

Yandaki Tablo 1.2'de beden egitimi ve spor 6gretmeninin 6grencilerinde gelistirmeyi hedefledigi
“teknoloji araciligiyla 6grenme” 6rnekleri yer aliyor. Bunlari saglamak icin su teknoloji alt becerileri
gerekir;
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Teknoloji Alt Becerileri

» Ogrencilerden ATP (Tenis Profesyonelleri Birligi tarafindan diizenlenen
erkekler tenis turnuvasi ) Dlinya siralamasinda ilk (i¢ sirada olan kadin

Arastirma teniscileri haber yapan kanalin listeledigi isimleri, ATP resmi web sayfasinda
yer alan giincel diinya siralamasiyla karsilastirmalarini isteme
* GONUllG 6grenci grubunun okul kadin basketbol takiminin okul
sporlari musabaka takvimini kendi karar verdikleri bir “zaman cizelgesi”
uygulamasinda isaretlemelerini isteme.

Tasarlama

* Ayni génalli 6grenci grubundan sezon boyu maclarda ¢ekilmis fotograflarla
zenginlestirilmis posteri sene sonunda spor salonunda sergilemelerini
isteme.

» Sehirde gerceklestirilecek uluslararasi spor organizasyonunu farkl
sehirlerde yasadiklarindan dolayi izleme sansi bulamayan arkadaslari icin bir
¢0zim gelistirmelerini isteme.

iletisim kurma * Etkinlik alaninda cektikleri fotograflari ve kisa videolari beden egitimi ve
spor 6gretmeninin yarattigi Padlet duvarina eklemelerini sdyleme.

* Padlet linkini, istedikleri arkadaslarina e-postayla ileterek
paylasabileceklerini hatirlatma.

« Sinif wiki sayfasinda beden egitimi ve spor 6gretmeninin yazdigi bir soruyu

is birligi yapma . o o
> birigryap tim 6grencilerin yazarlik yaparak yorumlamalarini saglama.

« internetin yayginlasmasindan énce ve sonra insanlarin Olimpiyatlari nasil
takip ettiklerine dair bireylerin ve toplumun bakis a¢isindan inceleme.

* Matematik perspektifinden bakinca, internete erisim sahipliginin artisiyla
ilgili veriyi kiiresel bélge bazinda grafige dékme. Ayni zamanda “Olimpiyat”
kelimesinin anlamini ve antik oyunlarla- modern oyunlarin nerede
birbirlerinden ayrildiklarini sorgulama.

* Bilgisayar bilimi merceginden bakarak, yayincilik tarihinde kullanilan
radyoyu- televizyonu ve bunlarin égrencilerin yasamlari boyunca nasil
Diizenleme degistigini inceleme.

* Dil gelisimini kullanarak, Uluslararasi Olimpiyat Komitesi'nin (10C) resmi
Twitter ve web sayfasindaki metinleri ¢c6zimleme ve Olimpiyat Oyunlari
sliresince ortaya cikan bilginin blyukltgu ve cesitliligi Gzerine dustinme.

* Sporun ve medyanin cesitli yonleri arasinda baglantilar kurarak, bulgularini
paylasmak icin ¢coklu modalite kavramini uygulama. BOylece insanlarin
internetin yayginlasmasiyla dtinyanin en bilyik organizasyonuna nasil daha
blyk Kitlelerle erisim sagladiklarini, teknolojinin ve medyanin giinimuiizde
insanlarin Gzerindeki etkilerini belirleme.
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, BOLUM II

Ogrenme Ciktilart:

* Dijitallesen diinyada beden egitimi ve spor 6gretmeninden beklenen yeterlikleri
analiz eder.

* Kisisel donanimini dijitallesen diinyada beden egitimi ve spor 6gretmenlerinden
beklenen yeterliklere gore tasarlar.

Dunyanin dijitallesme streci devam ediyor. Bu strecin simdiye kadar nasil gerceklestigi hakkinda
bilgilere farkl kaynaklardan ulasilabilir, ancak devam etmekte olan dijitallesmeye bagl olarak
dinyada nasil degisiklikler olacagini 6ngérmek herkes icin o kadar kolay olmayabilir. Her yeni
teknoloji insanlarin kullanimina sunuldugunda, kullanicilar agisindan yeni bir stirecin daha baslayacagi
sOylenebilir cinkd yeni teknolojinin nasil kullanilacagini 6grenmek, yeni teknolojiyi iyi kullananlari
takip etmek ya da yeni teknolojinin kendi 6zel hayati ve mesledi acisindan ne gibi avantajlar
dogurabilecegini ongérmek gerekecek.

Dijitallesme, hemen her alanda oldugu gibi egitim dunyasinda da degisimlere sebep olmaya
devam edecek. Bu degisime ayak uydurabilmek icin her egitimcinin gtincel teknolojileri takip ediyor
olmasi ve mesleki gelisimine dinamik bir sekilde aktarabiliyor olmasi gerekir.

Dijitallesen Diinyada Beden Egitimi ve Spor Ogretmeni Yeterlikleri
Nelerdir?

Bu bollimde beden editimi ve spor 6gretmenlerinin yukarida bahsedildigi gibi; giincel teknolojileri
takip edebilmesi ve bunlari mesleki gelisimine aktarabiliyor olmasiicin hangi yeterliklere sahip olmasi
gerektigi hakkinda bilgiler verilecektir. Sirasiyla bahsedilecek, “6grenen, lider, dijital vatandas,
isbirlikci, tasarimci, kolaylastici ve analizci” Ozellikleri; Uluslararasi Egitimde Teknoloji Dernegi'nin
(International Society for Technology in Education, ISTE) &gretmenler icin belirlemis oldugu
standartlara gére siralanmistir (ISTE, 2020).
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Bu kisimda her standart icin ayri aciklamalar ve oOrnekler verilerek beden egitimi ve spor

ogretmenlerinin dijitallesen dlinyaya uyum saglayabilme yolculuklarina yardimci olunacaktir. Yapilan
aciklamalara gore 6z degerlendirme yapan beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin, kendilerinin bu
yolculukta nerede olduklariyla ilgili yansitma (dénustimli dlistinme) ,yapmalari beklenecektir. Verilen
ayrintil 6rneklerle de dijitallesen diinyaya uyum saglayabilmek icin yol arayan beden egitimi ve spor
ogretmenlerine ip uclari vererek bundan sonraki sturecte mesleki gelisimlerini nasil planlamalari
gerektigi hakkinda farkindalik olusturulmaya calisilacaktir.

1) Ogrenen:

Beden egitimi ve spor 6gretmenleri, 6grencilerinin 6grenme yolculuklarini kolaylastirabilmek icin
teknolojiden yararlanan giincel ve gelecek vaat eden uygulamalari kesfeder. Uygulamalarini stirekli
olarak gelistirir ve baskalarindan 6grenmeye acik olur.

Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni;

a) Teknolojinin kullanimiyla daha kolay uygulanabilir hale gelmis pedagojik yaklasimlari
kesfedip uygulamak icin kendisine mesleki 6grenme hedefleri belirler.

Ornek olarak; Google Egjitim Merkezi'ne abone olarak dijital okuryazarhdini gelistirmek icin destek
alir, Apple Teacher olarak “Herkes Yaratici isler Yapabilir” miifredatini beden editimi derslerine
entegre eder.

b) Belirledigi mesleki 6grenme hedeflerine ulasmak icin yerel ve kiiresel 6grenme aglari
olustur. Bu 6grenme aglarinda aktif roller alir.

Ornek olarak; sosyal medyada tartisma konulari baslatir, mesleki tartismalara firsat veren blog
yazilarini takip eder; cevrimici/ sanal toplantilara, bulusmalara, egitim kamplarina ve konferanslara
katilir; ortak paylasim dokimanlari araciidiyla asenkron yazismalara ve ¢alisma gruplarina katkida
bulunur.

c) Ogrencilerinin 6grenme siireclerini gériiniir hale getirmek icin Griinler ¢ikartmalarina
destek olur. Bunun icin bilimsel bulgulari kullanan gtincel uygulamalari kullanarak 6grencilerine
model olur.

Ornek olarak; beden editimi ve spor alanindaki uzmanlarin, akademisyenlerin, fark yaratan
dgretmenlerin, mesleki gelisim aglarinin ve lider organizasyonlarin sosyal medya hesaplarini takip
eder, blog sayfalarinin e-posta Uyeliklerine kaydolarak gtincel akisa dahil olur.

2) Lider:
Beden egitimi ve spor 6gretmenleri 6grencilerinin 6grenme yolculuklarinda gticlii olabilmelerini
saglamak ve onlarin basarilarini desteklemek icin kendine liderlik firsatlari olusturur.
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Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni;

a) Teknolojinin kullanimiyla daha giiclii hale gelmis bir 6grenim ortami olusturmak icin
vizyon belirler. Vizyonun gerektirdiklerini, isler hale getirirken ve uygularken tiim egitim
paydaslariyla etkilesim icinde olur.

Ornek olarak; idarecilerin ve velilerin de bulundudu tartisma platformlarinda yer alarak editim
teknolojilerinin okuldaki kullanim etkisini artirmak icin politikalar gelistirmeye katkida bulunur.
Okulunun fiziki ve teknik altyapisini g6z 6niinde bulundurarak uzaktan egitim siirecinin planlanmasi,
dgrencilerin e-portfolyo olusturma ve sunma firsatlarinin nasil tasarlanacadi gibi konularda 6neriler
sunar. Karsilasilan problemlere ¢éziim énerileri getirir.

b) Tim égrencilerinin, ihtiyac cesitliligini gz éniinde bulundurur. Ogrencilerinin okulun
sahip oldugu egitim teknolojileri donanimlarina, dijital iceriklere ve diger 6grenme firsatlarinin
tamamina esit erisim saglayabilmesi icin savunuculuk yapar.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni, herhangi bir 6grencisinin digerlerine oranla daha dezavantajli
olmasinin Oniine gecer. Bu 0zeni gosterebilmek icin 6grencilerinden dezavantajl olanlari belirlerken
sebeplerine odaklanir ¢inku 6grenciler icinde dil bariyeri olanlar, okul disinda teknolojik cihaz ve/
veya internet erisimi olmayanlar, barinma ve/veya ergenlik gibi zorluklar yasayanlar olabilir. Bu
durumlarda beden egitimi ve spor 6gretmeni dersini tasarlarken farklilastirma yontemlerini kullanir.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni 6grencilerinin okulun sagladigi tim donanimlara ulasimina
firsat veren dersler tasarlar.

Ornek olarak; siniflardaki akill tahtalarin proje sunumlarinda kullaniimasini 6zendirir, bu projelerin
hazirlanmasi stirecinde laboratuvardaki bilgisayarlari kullanarak internetten arastirma yapmak
icin y6nlendirir. Okulun sagladigi bir tablet bilgisayari tripoda baglayarak okul turnuvasi maclarini
kamera aracilidiyla kayda aldirir. Odrencilerin tablet bilgisayarda bulunan video diizenleme
uygulamasiyla olusturdugu turnuva maci Kliplerini okulda sadece 6grenciler tarafindan ulasilabilen
LCD TV'de yayimlar. Bu calismalarda aktif rol alan &grenciler okulun mevcut donanimlarina
ulasabilmis olur. “Fotograf ve video ¢ekimlerinin tamami egitim iceridi olusturmak amaciyla yapilir.
Ogrencinin yiizii ve / veya viicut bélimleri kimligini gésterir sekilde kadraja alinmaz.”

“Dijital icerik” ifadesi OER (Open Education Resources) yani herkese acik egitim kaynaklarini kapsar.
Bir liste yapmak gerekirse; dijital medya ve podcast'lar, dijital ders icerikleri, haber kaynaklari,
gazeteler, dergiler ve muizelerdeki orijinal tarihi kaynaklarin dijital platformlara tasinmis halleri, VR
(sanal gerceklik) ve AR (artiriimis gerceklik) teknolojili geziler baslarda gelir.
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Ornek olarak; beden editimi ve spor dersi projeleri icin internette arastirma yapmakta olan
dgrenci grubu okuduklari bir dergide X Kitibt'ntin maclarini oynadigi X Stadi’'nda yenileme ¢alismalari
oldugunu égrendiklerinde, stadin sehrin hangi noktasinda konumlandigini, tarih icinde stadyum
cevresinin nasil degistigini, neden boyle bir yenileme ¢alismasina ihtiya¢ duyuldugunu incelemeleri
icin Google Haritalari acar. Beden egitimi ve spor 6gretmeni, X Stadi’'ni sanal olarak gezebileceklerini
bu yolla fark eden 6grencilerine baska hangi tinlti stadyumlari sanal turlarla ziyaret edebileceklerini
sorar ve ihtiyaclari olursa VR destedgi sunan siteleri 6grencilerin kendilerinin hazirlayabilecegi karton
sanal gerceklik gozlikleriyle ziyaret edebileceklerini hatirlatir.

c) Yeni dijital kaynaklarin ve 6grenme araclarinin arastiriimasinda, degerlendirilmesinde,
secilmesinde ve bunlarin alanda uygulanabilir olup olmadigina karar verilmesinde ¢alisma
arkadaslarina model olur.

Dijital kaynaklarin sayisi her gecen glin artarken mevcut kaynaklarin icerikleri de ayni kalmayip
cok sik guncellemeler almakta. Bu degisimi takip etmek dinamizm gerektirir ¢cinku uzun zamandir
kullanmakta oldugunuz bir uygulama yakin zamanda giincellenmis ve yepyeni 6zelliklere bariinmus
olabilir. Beden egitimi ve spor 6gretmenleri yeni araclar ve uygulamalar bulma yolunda 6grencilerini
de takip eder. Onlarin gunlik hayatta kullanmaya alisik oldugu uygulamalarin bazilari 6grenmeyi
derinlestirmek icin arayis icinde olan 6gretmene can alici ipuclari verebilir.

Ornek olarak; beden editimi ve spor égretmeninin 6grenciler arasinda popdiler olan bir mobil
oyunun karakterlerini ders tasariminda kullanarak égrencilerin konunun etrafinda toplanmalarina
yardimci olur. Geleneksel ¢ocuk oyunlarindan kaleli yakar top oyununun Kurallarini anlatir. Hiicum
ve savunma stratejileri hakkinda tartismaya gecildiginde oyunu bu mobil oyun karakterlerinin
Ozelliklerini icerecek sekilde uyarlar. Beden egitimi ve spor dgretmeninin hangi karakterlerin
savunmada ya da hiicumda yer almasi gerektigiyle ilgili fikre ihtiyaci oldugunu sorar ve yeni
tartismalarin yapiimasina olanak saglar.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni, yeni araclari denerken devam etmekte olan égretiminin baz
noktalarinda kesintiye ya da basarisizliga ugrayabilir. Bu riskleri gbze almayan bir beden egitimi ve
spor 6gretmeni yeni araclari hic denemeden yola devam etmis olacaktir.

Alanlarinda fark yaratan 6gretmenler ve akademisyenler sosyal medya araciidiyla kendilerini
daha gorunar hale getirebiliyorlar. Bu kisilerin sosyal medyada takipgisi olan, blog sayfalarinda
yer alan 6rnek calismalari yakindan takip eden bir beden egitimi ve spor 6gretmeni, yeni araclari
denerken yasayacagi zaman kaybini en aza indirir.

Beden egitimi 6gretmeni, yeni aracin bir daha kullaniimasi halinde 6grencilerinin 6grenme
yolculuguna nasil bir etkisi olacagini gézden gecirip analiz eder. Bu analiz ona denedigi araclarin
hangilerinin kullanilabilir oldugunu ve kullandigi 6gretim stratejilerinde yarar saglayip saglamadigini
anlamakta yardimci olur.
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3) Dijital Vatandas:
Beden egitimi ve spor 6gretmenleri 6grencilerine dijital dinyaya olumlu bir sekilde katkida
bulunmalari ve dijital dlinyaya sorumlu bir sekilde katilmalari icin ilham verir.
Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni;
a) Ogrenme Kiiltiiriinii olustururken cevrim ici kaynaklarla ilgili 6grencilerinin merakini

tetikler. Bu kaynaklara elestirel bakmayi tesvik eder. Bunlari yapabilmek icin dijital
okuryazarligindan ve medya okuryazarhigindan faydalanir.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni 6grencilerinin merakini tetiklemek icin cevrim ici kaynaklardan
faydalanir.

Ornek olarak; hentbol oyun kurallarini é¢retecedi sinifin hentbol hakkinda ne bildiklerini élcerek
grubun hazir bulunuslugunu belirlemek icin Google Formlar ‘da bir anket hazirlar. Anket sorularini
hazirlarken ders tasariminda kullandigi diiz yazilara, gérsellere, videolara, ses Kkayitlaring,
animasyonlara ve cizimlere yer verir. Anketteki sorularin yanitlarini sadece ¢oktan se¢cmeli olarak
dedil; acik uclu ve hatta dosya ytikleme imkani barindiracak formatta hazirlayarak farkl 6grenen
Ozelliklerine sahip 6grencilerinin timdndn ilgisini yakalar.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni o6dgrencilerinin ortaya cikarttigi tim uUrlnlerde akademik
dirustlik cercevesinde referans yazimini, cevrim ici kaynaklardan ulastiklari bilgilerin gtivenilirligini
test etmelerini 6lcme degerlendirme kriterlerine ekler.

b) Ogrencilerinin dijital araclari giivenli, yasal ve etik kurallar ¢ercevesinde kullanmalarinda
rehberlik eder. Dijital iceriklerin telif haklarinin ve miilkiyetlerinin korunmasinda mentoriuk

yapar.

Beden egitimi ve spor dgretmeni 6grencileriyle birlikte olusturdugu (cretsiz bloglarda ya da
wikilerde 6grencilerinin yazar olarak yer almalarina imkan saglar. Bu yolla iceriklerde fikir hirsiziigi
yapilmamasini, telif haklarinin gozetilmesini ve yasalara uygun dijital icerikler gelistirilmesini tesvik
eder. Ahlaki kurallara uyulmayan, siber zorbalik iceren, trolleme veya siber dolandiricilik sayilabilecek
davranislara karsi yaptirmlar gelistirir.

Ornek olarak; beden editimi ve spor égretmeni, bir Olimpiyat sporcusunun giinlik hayatindan
kesitler sunan YouTube videosunu dgrencileriyle paylasirken videonun YouTube sayfasinda yer alan
baglanti adresini 6deve, ¢calisma aracina, mesaja oldudu gibi eklemek yerine, “video.link” adresinde
baglanti adresini sadece istenen videoya ulasilabilir bicime getirerek paylasir. Olusturulan yeni
guvenli baglanti adresi sayesinde &grenciler egitim icerigiyle baglantisi olmayan reklamlarla,
dolandiricilik iceren otomatik acilir sayfalarla ya da yaslarina uygun olmayan icerikteki videolarin
0n izlemelerinin bulundudgu kayan sayfalarla karsilasmaziar.
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4) isbirlikgi:

Beden egitimi ve spor 6gretmenleri alanda kullanacagr uygulamalari kesfetmek, gelistirmek,
kaynaklari ve fikirleri paylasmak amaciyla hem meslektaslarina hem de 6grencilerine zaman ayirir;
problemleri birlikte ¢dzmek igin ortak akh kullanir.

Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni;

a) Meslektaslariyla birlikte teknolojiyi gelistirecek 6zgiin 6grenme deneyimlerini olusturmak
amaciyla “is birlikli” ¢calismaya zaman ayirir.

Ogrencilerin giinlik hayatta her an karsilasabilecedi giincel ve hayata aktarilabilir ¢ézim énerileri
sunan olaylari ele alir.

Ornek olarak; eTwinning calismalarinda yer alan diger beden edgitimi ve spor égretmenleriyle
tanisarak ortak projeleri hem ulusal hem de uluslararasi mecralarda hayata gecirir.

b) Yeni dijital kaynaklardan haberdar olmak icin 6grencilerinden de destek alir. Karsilastigi
sorunlari tespit edip gidermek icin 6grencilerle is birligi yaparak beraber 6grenir.

Ogrencilerin kendi 6grenme yolculuklarini nasil tasarlamak istediklerini sormak, ne hayal
ettiklerinden haberdar olmak, onlara otantik 6grenme firsatlarini verebilmek icin dogru ipuclari
saglar. Ogretmenin daha énce bilmedigi bir uygulamayi 6grencilerinden dinlemesi, bu uygulamayla
nasll Urlnler ¢ikarabileceklerini tartismasi ve ilerleyen siirecte ortaya cikan trtnleri ézenle takip
etmesi bu ortamin olusmasina hizmet eder.

Ornek olarak; bir cihazi baslatmak, yeni bir uyqulamayi veya programi bilgisayara indirmek,
bir cihazdaki bilgiyi diger cihaza aktarmak, ses veya gértnti gelmediginde problemin nereden
kaynaklandigini kesfetmek bazen cok gtic olur. Béyle durumlarda benzer uyqulamalarin ve
cihazlarin ortak 6zelliklerini hatirlayarak ¢6ztm Uretebilen 6grencilerden destek almak 6gretmene
deger katar. Ogretmenleri bu tutumuyla 6§rencilerine takim arkadaslarinin ézelliklerini bilmenin ve
onlarin bilgilerine deger vermenin ne kadar 6nemli oldugu mesajini verir.

c) Ortak calisma araclarini yerel ve kiiresel uzmanlarla égrencilerini sanal ortamda bir araya
getirip 6zgiin 6grenme deneyimleri saglamak icin kullanir.

GUNlik hayatimizda Karsilasabilecegimiz her olayin 6grenme yolculugunda farkl bir anlami
olacagini fark etmek, 6grencilerde baglanti kurma becerisini arttirir. Bu baglantilari kuvvetlendirmek
icin sanal araclarin avantajlarini kullanmak da her kullaniciya 6zgtin Grdnler ¢ikartma firsati verir.
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Ornek olarak; iilkemizin olimpiyat tarihini arastirmakta olan, 6drencilerinin olimpiyatlara
katilimis milli sporcularimizia e-posta araciligiyla iletisime ge¢cmelerini saglayan beden edgitimi ve
spor égretmeni ortak paylasim dokimanina herkesin merak ettigi sorulari yazmasini ister. Olimpik
sporcunun antrendriniin paylastigi antrenman takvimine gére uygun tarihte Skype araciligiyla
video-konferans organize eden beden egitimi ve spor 6gretmeni ortak dokiimandaki sorulari
gortisme 6ncesinde olimpik sporcuya iletir.

d) Ogrencilerinin, velilerinin ve meslektaslarinin kiiltiirel farklliklarini géz 6niinde tutar.
Ogrencilerin 6grenmelerine fayda saglamak icin farkl kiiltiirel birikimlerden yararlanir.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni farkliliklara saygi gostererek, cevresindeki farkl kimliklerin ve
tecribelerin zenginliklerinden faydalanir.

Ornek olarak; dil bariyeri yasayan édrencisiyle Google Ceviri (Translate) aracilidiyla iletisim kurar,
ogrencisinin sadece ihtiyaclarini anlamakla kalmayip ayni zamanda bu édgrencisinin 6grenme
ortamina, 6grenme Kdlturiine katacagi degerleri kesfetmesine yardimci olur.

5) Tasarimc:
Beden egitimi ve spor 6gretmenleri 6grenen merkezli ortamlari ve etkinlikleri tasarlarken 6grenci
farklliklarini dikkate alir.

Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni;

a) Teknolojiyi, grenen farklliklarini ve ihtiya¢larini géz 6niinde bulundurarak kullanir. Dersi
tasarlarken bagimsiz 6grenme ortamlarinin ve bireysellestirilmis 6grenme deneyimlerinin yer
almasina 6zen gdsterir.

Ornek olarak; égrenen farkhiliklarini ve ihtiyaclarini géz 6niinde bulunduran beden editimi ve
spor 6gretmeni, Taktiksel Oyun Yaklasimi Modeli (TOYA) (Mitchell ve digerleri, 2006) kullanarak
tasarlayacagi basketbol tnitesinin basinda 6grencilerinin basketbol hakkinda hangi bilgilere sahip
olduklarini gérmek icin bir 6n dederlendirme calismasi tasarlar. Odrencilerinden basketbol oyun
kurallariyla ilgili neler bildiklerini anlatacaklari bir ¢alismayr hazirlamalarini isteyen 6gretmen, su
alternatifleri sunar. Odrenciler isterlerse “easelly” sitesinde bir infografik poster tasarlayabilir,
“Storybird” uygulamasinda basketbol oyun kurallariyla ilgili bir kitap¢ik hazirlayabilir, “GarageBand”
uygulamasiyla ses kaydi yaparak bir podcast hazirlayabilir, bir karikatdr ya da resim cizebilir ya da
Clips! uygulamasiyla Kisa film hazirlayabilir. Bu ¢calismadan ¢ikan Grtnleri inceleyen bir beden egitimi
dgretmeni égrencilerinin hazir bulunusluklarini degerlendirirken ayni zamanda dgrencilerinin ilgi
alanlari ve 6grenme profilleri hakkinda da analiz yapmus olur. Bu sayede her 6grenci motivasyonunu
ylksek tutabilecek 6lcme degerlendirme aracini secme sansina sahip olur ve ayni zamanda
yaptiklari isin akademik beklentiyle iliskili olmasini saglar.
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Bagimsiz 6grenme ortamlarina ornek olarak; beden egitimi ve spor 6gretmeni her 6grencisinin
kendi 6grenme yolculugunu benimsemesi icin bir e-portfolyosunun (lir(in dosyasi) olmasini 6zendirir.
Bunun icin “Seesaw” uygulamasinda sene basinda her édrenci icin bir kayit acar. Sene boyunca yapilan
her calismada 6grencilerinin ortaya ¢ikarttigi trinleri fotograf, video, ¢alisma kagidi, cizim, ses kaydi,
notlar gibi farkli formatlari barindiracak sekilde kayit altina almasini tesvik eder ve destek olur.

Beden egitimi O0gretmeni o6grencilerine bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri saglayan
teknolojiden faydalanir.

Ornek olarak; 6lcme dederlendirme calismalarinda kullandidji testleri, anketleri hazirladii cevrim
ici araci secerken verimli ve islevsel olmasina en basta dikkat eder. Aracini ¢ok sik degistirmez. AKsi
halde 6grencileri her defasinda yeni bir teknoloji 6grenmek durumunda kalarak zaman kaybeder.
Ogrencilerine proje iiretirken isbirlidi icind, zaman yénetimini yapabilecekleri, GoogleDrive- iCloud
Drive- WindowsOne gibi ortak planlama dokimanlarini tutacaklari, platformlari kullanmalarini
Ozendirir ve model olur. Boylece 6gretmen-6grenci ve 6grenci-dgrenci etkilesimini sadece okul
ortaminda degil okul disinda da artirilabilecekleri araclari kullanir.

b) Derinlemesine aktif 6grenmeyi artirmak icin 6zgiin 6grenme etkinliklerini dijital araglar
kullanarak tasarlar:

Bedenegitimivespor 6gretmeniogrencilerinindeneyimledikleridijital calismalardaustalasmalarina
firsat saglayarak problem c¢6zme, elestirel dusunme, etkili iletisim, is birligi ve yogunlasarak
calisma gibi 6zelliklerini gelistirmelerine destek verir. Ogrencilerinin 6zgiin 6§renme etkinliklerine
katilmalarini saglamak icin gunliik hayatta kullanabilecekleri verimli ve islevsel teknolojileri 6nerir.

Ornek olarak; GPS destekli cihazlarina “Strava” uyqulamasini yiikleyen égrencilerin uygulama
icinde olusturulan sinifkultiblne dahil olmalariniister. Oyunlastirmayaparak yiriime, kosma, bisiklete
binme, yiizme gibi fiziksel etkinliklerini tamamlayan 6grencilerin belirlenen periyotlarda mesafe,
sure, ylikseklik gibi farkli kriterlerde birbirlerini gecmelerini gerektiren dijital kapismalar dizenler.
Kisisel tercihe birakilan bu kapismalarin icerikleri, siirecte yerel- kiiresel problemlere ¢bztm arayisi
getirecek sekilde uyarlanarak 6grencilerin kisisel donanimini gelistirmelerine, kendilerine 6zgl
problemlerle bas edebilmelerine imkan veren projelere, calisma gruplarina déndsturdillir.

c) 0grenmeyi yenilikci dijital 6§renme ortamlari olusturarak desteklemek icin yeni 6gretim
modellerini kesfeder ve uygular.

Fiziksel ortami g6zden gecirerek etkili 6grenmeyi kolaylastiracak yeni modelleri hayata gecirir;
mesela, harmanlanmis 6grenme, ters yiz 6grenme, cevrim ici 6grenme, L1 tablet - laptop
(diztstl) bilgisayar uygulamalari, mobil cihaz / bilgisayar laboratuvarlari. (Bu bolim icin érnekleri
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kitabin “Beden Egitimi Ogretim Modelini, Egitim Teknolojileri Ogretim Modeliyle Nasil Harmanlarim?”
bélimunde bulabilirsiniz)

6) Kolaylastiric1 / Egitici:
Beden egitimi ve spor dgretmenleri, 6grencilerinin kendi 6grenme yolculuklarinda basariya
ulasmalarini kolaylastirmak icin 6grenmeyi teknolojiyle destekler.

Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni;

a) Ogrencilerin kendi 6grenme yolculuklarina sahip ¢ikabilecekleri bir 6grenme Kiiltiirii
olusturabilmek icin bagimsiz ve grup calismalari tasarlar.

Beden egitimi ve spor O6gretmeni; degerlerin, sosyal normlarin ve hedeflerin ortakca
belirlenebilmesinde tim dgrencilerin katkida bulunmasi gerektigini bilir.

Ornek olarak; sinifin ortak anlasmalarini olustururken, ylz yuze tartismada kendini ifade
edemedidgini diistinen 6grencilerinin de katki saglayabilmesi icin “FlipGrid” uygulamasini devreye allr.
Isteyenlerin burada yer alan ortak anlasma metnine fikirlerini ekleyip cikarabilecedini séyleyerek
yeni bir tartismayi da dijital platformda baslatir. Bu noktada 6grencilerinin bagimsiz ya da grup
halinde calisma istekleri de olabileceginden FlipGrid icinde farkl gruplarin ortak calisabilecegi
sececedini ekler.

Bire bir tablet uygulamasi yapilan sinifindaki 6grencilerinin derslerinin ardindan spor salonu
cikis kapisina yakin duvara astigi QR kodlari kamerayla taramalarini isteyen beden egitimi ve spor
6gretmeni, 6grencilerinin ¢ikis anketine ulasmalarini saglar. Derste yapilan calismalarla ilgili 6z
degerlendirme sorularinin oldugu anket sorulariniyanitlamasiniistedigi 6grencilerine kendileriniifade
etme sansini farkl bir yolla sunmus olur. Ayni yolla égrencilerinin donlistimll distinme (yansitma)
yaparken yeni hedefler koymalarina, yaptiklari hatayi tekrar denemeler yaparak duzeltebileceklerini
distinmelerine de olanak saglamis olur.

b) Teknoloji kullanimh 6grenme stratejilerini dijital platformlarda, sanal ortamlarda, sahada
ve uygulamal atolyelerde (calistaylarda) yonetir.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni; ylzylze egitim, uzaktan egitim ya da ylizylize ve uzaktan
egitimin birarada oldugu hibrit egitim ortamlarinda 6grencilerinin 6grenme yolculuklarina farkli
dijital araclarla destek saglamasi gerektigini bilir.

Ornek olarak; Covid-19 kiiresel salgini ardindan baslayan uzaktan editim siirecinde beden
egitimi ve spor derslerini sanal sinif ortaminda yapmaya baslayan beden egitimi ve spor
dgretmeni égrencilerinin sokaga ¢ikma yasaklarindan dolay! evde gecirdigi glinlerde fiziksel
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etkinlik ihtiyaclarini karsilayabilmeleri icin bir dizi sunum hazirlar. Bu sunumlar saglikh bir viicuda
sahip olabilmek icin gdsterilmesi gereken tutumlari ve davranislari icerir. Gunlik egzersizleri
yapip viicudu zinde tutmak icin “Sworkit” uygulamasinin “Cocuklar Icin Antrenmanlar” bélimdinii
secen beden editimi 6gretmeni “Zoom” uygulamasinin ekran paylasma é6zelligini kullanarak tim
édrencilerinin 20 dakika boyunca "Cocuklar icin Ceviklik” calismasina aktif katimasini sadlar.
Ogrencilerin kendi viicut adgirliklarini kullanarak toplam 18 fiziksel hareketten olusan calismayi
30 saniye egzersiz suresi- 10 saniye dinlenme stresi olacak sekilde programlayan beden egitimi
ve spor 6gretmeni, fiziksel hareketlerin nasil yapilacagini gif videolardan (video dédngtileri) takip
eden 6grencilerini kameralar araciligiyla gbézlemleyebilir. Hareketleri yaparken destege ihtiyac
duyan ya da motivasyonu st dizeyde olup aktif katiim gésteren tim 6grencilerine mikrofon
aracihigiyla geribildirimler veren 6gretmen dinlenme araliklarinda sohbet kismindan 6grencilerinin
sorularini da yanitlar. Ogrencilerinden gelen sarki isteklerini geri cevirmeyip egzersizler aninda
“Spotify” uygulamasindan ¢alan beden egitimi ve spor 6gretmeni, ilgileri ve 6grenme profilleri
farkli 6grencilerin katihmina firsat tanir. Hazir bulunusluklari farklihk gésteren &grencilerin
ihtiyaclarini karsilamak adina, zorlanan 6grencilerin dinlenme araliklarinda degisiklikler yapar.
Salgin stireci bitip ylz ylize egitimin baslamasiyla okula gelen égrencilerinin siniflarinda fiziksel
aktivitelerini siirddirebilmeleri icin “Sworkit” uygulamasini sinifin akill tahtasinda da kullanmaya
devam eden beden egitimi ve spor 6gretmeni sanal ortamlardaki 6grenmeyi gercek hayata
aktarir.

c) Ogrencileri problem ¢cézmeye ve yenilik getirmeye ézendirmek icin tasarim siirecini ve
sayisal diisiinmeyi tesvik edecek 6grenme secenekleri yaratir.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni, kodlama calismalarini bilgisayar laboratuvarinda yapmaya
devam eden Ogrencilerinin gunlik hayatta bircok isi kodlamalarimiz sayesinde yaptigimizi
kesfetmelerini saglar.

Ornek olarak; 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami kutlamalar1 kapsaminda sinifca hazirlayacaklari
dans koreografisini code.org sitesindeki "bilgisayarsiz kodlama” aktiviteleri icinde énerilen
calismalar1 kullanarak sinifca c¢ézumlerler. Kapsayici bir koreografi olusturabilmek icin
grubun dinamigine gére ortaya cikan kod satirlarini beraber karar vererek basitlestirir ya da
karmasiklastiririar.

Birdiger 6rnekte;matematikdersindealgoritmalaryaratarak¢6ziimleriotomatiklestirebileceklerini
deneyimleyen o6grencilerinin okul turnuvalarini organize etmelerini ister. Google Tablolarda
olusturdugu ortak kullanim tablosuna 6grencilerini de davet eden beden egitimi ve spor 6gretmeni,
turnuva boyunca fikstlr c¢ekimini, mac sonuclarini, istatistikleri, puan tablosunu 6égrencilerinin
doldurmasini ister.
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T) Analizci / Analist:
Beden egitimi ve spor 6gretmenleri, 6grencilerinin 6grenme yolculuklarinda hedeflerine
ulasmalarina yardimci olacak verileri anlar ve kullanir.

Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni;

a) Ogrencilerin gelisimlerini géstermeleri icin alternatif yollari teknoloji araciligiyla saglar.
Ayni zamanda 6grencilerin déniisiimlii diisiinme (yansitma) yapmalari icin teknolojiyi de
kullanir.

Beden egitimi ve spor 6gretmeninin iyi bir “tasarimci” olmasi gerektiginden bahsettigimiz kissmda,
6gretmenimizin TOYA 6gretim modelini kullanirken 6grenen farklliklarini ve ihtiyaclarini g6z 6niinde
bulunduran farklilastirma c¢alismasini nasil tasarladigini anlatan 6rnegi hatirlayalim. Bu Ornekte
beden egitimi 6gretmeni égrencilerinin ne bildiklerini ortaya ¢ikartmaya calisiyordu. Ogretmenler
ozellikle beden egitimi ve spor gibi uygulamali alanlarda 6grencilerin gelisimlerini beceri odakl yapar
ve 6lcme degerlendirme Kriterlerinde 6grencinin gelisim gostermesini bekledigi alanlari mutlaka
belirler. Ogrencilerinin hepsi icin ayni gelisim beklentilerini koyabilecegi gibi bireysellestirilmis beceri
alanlari da belirleyebilir. iste bu noktada bir beden egitimi ve spor 6gretmeni ayni gelisim beklentisine
sahip oldugu ogrencilerinin bu hedefe farkli hizlarda ve zamanlarda ulasabilecegini bilir. Onun icin
ogrencilerine bir bitirme projesini ya da sunumu tamamlarlarken duz yazi, fotograf seritleri, kisa
filmler, infografik tasarimlar, el cizimleri, karikaturler, roportaj ses Kkayitlari, anketler, tablolar,
gunlukler, takvimler gibi bir¢ok farkli yolu kullanarak gelisimlerini géstermelerine firsat sunar.

Ornek olarak; beden editimi ve spor édretmeninin édrencilerin bitirdidi bir calismay bir
daha yapmasi durumunda drintnde neleri degistirmek isteyecegini, hangi kisimlari / becerileri
gelistirecegini séyleyebilecedi bir tartismay dijital platformda baslatmasi, yiz ylize yapilacak
gortismeden c¢ok farkl olmayabilir. Ancak; dijital ortamdaki bu tartismaya &grencilerinin
calisma aninda ¢ekilmis videosunu “Coache’s Eye” ya da “Hudl Technique” gibi video yavaslatma
uygulamalariyla diizenleyip ekledigini distinelim “fotograf ve video ¢ekimlerinin tamami egitim
icerigi olusturmak amaciyla yapilir. Ogrencinin yiizii ve / veya viicut béliimleri kimligini gésterir
sekilde kadraja alinmaz”. Kendilerini yavas cekimde izleme firsatini yakalayan dgrencilerin yapacagi
0z degerlendirme yorumlari daha detaylanacaktir.

b) Siire¢ ve sonu¢ degerlendirmeleri tasarlayip uygularken teknoloji kullanir. Bu sayede
zamaninda geri bildirimler verir:

Beden egitimi ve spor 6dretmeni, “siire¢ ve sonu¢ degerlendirme” icin 6grencilerinin 6grenme
stirecleri boyunca ne anladiklarini ve ne bildiklerini élgebilecedi anket uygulamalari (Google Formlar);
distincelerini ve déntsumlu disunmelerini kaydedebilecedi géruntl- ses kaydetme “fotograf ve
video cekimlerinin tamami editim iceridi olusturmak amaciyla yapilir. Ogrencinin yiizii ve / veya
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viicut bolimleri kimligini gésterir sekilde kadraja alinmaz’ ve tartisma uygulamalari (Kamera,
mikrofon, FlipGrid, Padlet); sorular sorup kendi diistincelerini ifade edebilecekleri sohbet kanallari ve
sosyal medya uygulamalari (Mesajlar, Twitter gibi) kullanabilir.

c) Degerlendirme verilerini 6grencinin kendi 6grenme yolculugunu belirleyebilmesi icin tim
paydaslarla (6grenci- veli) paylasir ve onlarla iletisim icinde olurlar:

N

“OM@OW&AL

Beden egitimi ve spor 6gretiminde
“farklilastirma” calismalariyla ilgili daha detayl bilgi
edinmekK icin;

Ayas A. ve digerleri. (2020). Okul ve sinif tabanli
degerlendirmeye dayal 6gretmen kapasitesinin

guclendiriimesi: beden egitimi ve spo
dersi 0.k.K. MEB. 9’

Spor Ogretiminde Dijital Teknoloji Kullanimi | Beden Egitimi ve Spor



Ogrenme Ciktilart:

* Ders tasariminda kullanacagi donanim ve yazilimlara karar verir.

» Dijital okuryazarhgini gelistirmek icin farkh yazihmlardan hangisini kullanacagini
degerlendirir.

Dijital okuryazarhigini gelistirmek isteyen beden egitimi ve spor 6gretmeninin takip edebilecedi
yollarin sayisi her gecen glin artmakta. Bu cesitlilik kafa karisikliklarina da yol acabilir. Bu noktada
pedagojik baglantilardan ayrilmadan, bireysel ihtiyaclari listelemek kolaylastirici olacaktir. Beden
egitimi ve spor 6gretmeni yenilikci yaklasimlari deneyen, donanimli bir model olmay, listenin ilk
sirasina yazabilir. Gelistirdigi dijital okuryazarhidiyla derslerini tasarlarken kullanacad icerikleri dijital
olarak yaratmak listede ikinci sirada gelecektir. Beden egitimi ve spor 6gretmeni bu dijital icerikleri
6grencilerinin ihtiyaclari dogrultusunda “farklilastirmalar” yapmak icin cesitlendirebilir. Yapacagi
6lcme degerlendirme calismalarinda geri bildirimleri ve ileri bildirimleri interaktif araclarla vermek
yarattigi dijital iceriklere anlam katacaktir. Tim bunlarin ardindan, 6grencilerinin eyleme gecip
urdnlerini diinyayla paylasabilecedi yollari belirleyip onerilerde bulunmak yukarida bahsettigimiz
pedagojik baglantilari kurmakta en 6nemli adim olacaktir.

66

Bu bolimun ilerleyen kisimlarinda
ilk olarak beden egitimi ve spor
6gretmeninin dijital okuryazarlhigini
gelistirmek icin kullanabilecegi
donanimlardan, sonrasinda da
yazilimlardan bahsedilecektir.
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Beden Egitimi ve Spor Derslerinde Kullanabilecegim Donanimlar
Nelerdir?

Sikca duydugumuz donanim ve yazilim terimlerinin ne demek oldugunu bilmek 6nemlidir.
Donanim, teknolojik araclarin elle tutulup gézle gérinen tum fiziksel parcalarina verilen isimdir.
Kitabin butininde paylasilan drneklerde sikca gececek terimlerin birer donanim mi, yoksa yaziim
mi oldugunu ayirt etmek bu noktada 6nem kazaniyor. Bunun icin; bilgisayar, tablet bilgisayar, cep
telefonu, GPS cihazi, adimsayar, akselerometre, kalp atim monitérd, oyun konsolu, akilli tahta,
kronometre, kosu bandi, projeksiyon cihazi gibi 6rneklerin elle tutulur gozle gorunir cisimler
oldugunu hatirlayip birer donanim olduklarini sdyleyebiliriz. Donanimlarin disardan bakildiginda
gorinen ekran, kasa, agma kapama butonlari, anten, fare (mouse), klavye gibi bélimlerine dis
donanim denir. Kasanin icindeki gérinmeyen islemci, baglanti kablolari, RAM, anakart gibi kisimlarina
da i¢ donanim denir.

Yazilim, en yalin tanimiyla donanimlarin belirli islevleri yerine getirmesi icin ne yapacagini sdyleyen
komutlar dizisidir. Bu komutlar donanimlarin islemcilerinde islenerek bir olaya donustirullr ve bir
anlamda donanima hayat verir. Bir donanim, yazilim olmadan hicbir ise yaramayacaktir.

Yaziim hayatimizin her alaninda yer almaktadir. Saatin kac oldugunu 6grenmek icin baktigimiz
basit duvar saatinde de yazilim kullanilir. Bunun yaninda milyonlarca kisinin hatasiz ve zamaninda
ulasimini saglayan karmasik metro sistemlerini yéneten de bir yaziimdir.

Vatmaninstrdigu trenibir donanimolarak gérebiliriz.Donanim giivenliolmayan hizlara ulastiginda
onu otomatik frenleyenin ve olasi kazalari énleyenin bir yaziim olabilecegini distindtgimdazde,
yaziimlarin hayatimizi ne kadar kolaylastirdigini fark edebiliriz.

Bu kisimda bir beden egitimi ve spor O0gretmeninin derslerini tasarlarken ve ders aninda
ogrencileriyle birlikte kullanabilecedi donanimlara ornekler verilmistir. Buradaki donanim listesi
alana direk aktarilabilecek 6rnekler g6z éniinde bulundurularak olusturulmustur. ileri seviyede dijital
okuryazarliga sahip beden egitimi ve spor 6gretmenleri hem bu listede yer alan hem de burada
listelenmemis farkll donanimlari kullanarak kendi 6zgun iyi 6rneklerini yaraticiliklariyla ortaya
cikaracaklardir.

Dijital teknoloji diinyasinda yasanan gelismelerin hizi cok yiiksek. Bunun sonucu olarak donanimlarin
kullanicilara sundugu 6zellikler her yeni modelle farkllasiyor ve gelisiyor. Kisa stre dnce tek basina
bir donanimin sunabildigi ézellik, baska bir donanimin yeni modelinde yer alabiliyor. Ornek olarak;
analog fotograf makinelerinin yerini dijital fotograf makineleri almisti. Bir stire sonra herkes dijital
fotograf makineleri tasimaya baslamisti ki, dijital fotograf makinesi entegre edilmis akilll cep
telefonlari hayatimiza girdi. Bugin hemen her cep telefonu piyasaya sturdugu yeni modeliyle bir¢ok
donanimi icinde barindirir duruma geldi.
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Bir beden egitimi ve spor 6gretmeninin tim bu cesitlilikler karsisinda yolunu kaybetmeden
ilerlemesinin en pratik yolu; bu boélimun giris kisminda bahsettigimiz gibi, pedagojik baglantilardan
uzaklasmadan, gercekte neye ihtiyac duyuldugunu dogru listeleyebilmektir.

Beden egitimi ve spor 6gretmeni bu ihtiyac listesini yaparken, kullanmayi distindigu teknolojinin;

* Takip edecedi 6gretim programinin kazanimlarinda ve buna bagl olarak ders tasariminda bir
fark yaratip yaratmadigini,

« Ogretim modelleri ve yéntemleri icinde rahatlikla kullanilabilir olup olmadigini,
* Kullanacagi 6lcme ve degerlendirme araclarina hizmet edip etmedigini,
« Sinifindaki 6zel gereksinimli 6grenciler icin bir kolaylastirma saglayip saglamadigini,

* Kendi mesleki kariyer gelisimine farkli bir boyut kazandirip kazandirmadigini kontrol ederek
yapabilir.

Bu bdlimde, beden egitimi ve spor Ogretmeninin yukarida bahsettigimiz ihtiya¢ listesini
tamamladiktan sonra hedeflerine hizmet edebilecek teknolojik donanimlarla ilgili bir 6neri listesi
olusturulmustur. Hizla devam eden dijitallesmeye bagl olarak, bu listede yer alan donanimlara her
gecen gun yeni teknolojilerin ekleniyor olacagini unutmamak gerekir.

Adimsayar (Pedometre):

icinde bulundurdugu mekanik harekete duyarlisensor
sayesinde kullanicinin ka¢ adim attigini otomatik olarak
sayan cihaz. LCD ekraninda bulunan sec¢eneklerden
kullanicinin adim uzunlugu belirlenerek toplam mesafeyi
hesaplayabilen cihazlaricerdigiyazilimlaragore ortalama
kalori ve toplam egzersiz surelerini de gdsterebiliyor.
Karmasik kullanim bilgisine ihtiya¢ duyulmadan, hafif ve

kuguk tasarimi sayesinde her yas grubunda rahatlikla
kullanilabilir.

Akselerometre (ivme élcer):

Adimsayar gibi hafif ve kiclk tasarima sahip
akselerometreler icerdikleri gelismis yaziimlar
sayesinde bilgisayarlara baglanarak fiziksel aktivitenin
yarattigi enerji tiketimini, siddetini, suresini, mesafesini
olcebilir. intiyac duyuldugunda egzersiz ortaminin
egim bilgilerini de toplayabilen cihazlar adimsayarlara
gore daha maliyetlidir.
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Karmasik bilgileri bir arada sunabilme yetenekleri yaninda, sahip olduklari basitlestirilmis yazilimlar
kullanim kolayhgi saglar.

Kalp Atis Hizi Monitori (HRM):

Egzersiz sirasinda kalp atis hizint zaman, hiz, yukseklik ve egzersiz
siddetine gore kaydederek ekrana yansitir. Kullanicinin yazilima girdigi
kisisel bilgilerine gore kalp atis hizi bolgelerini belirleyip egzersiz aninda
bu bdlgelerin altinda ya da Usttinde olunduguyla ilgili bildirimler verir.
Kalp atis hizi monitérleri, anlik bilgilerin Kkolaylikla takip edilmesini
kolaylastiracagi icin genellikle kol saati seklinde tasarlanir. G6gse takilan
sensOrlerin kablosuz teknoloji destegiyle monitére ilettigi veriler el

bilegindeki sensorlere kiyasla daha tutarli bilgi saglar.

GPS (Kiiresel Konumlama Sistemi) Cihazlar::

Alicilar sayesinde, uzayda, dunya c¢evresinde bulunan GPS uydularindan en az
dort tanesini gorebilme sartiyla cografi konum ve saat bilgisi saglayan sisteme
Kuresel Konumlama Sistemi (GPS) ismi verilir. Hangi cografyada olursaniz olun,
kullanmakta oldugunuz GPS cihaziniz bu kosullari yerine getiriyorsa cizdiginiz rota
ayrintilariyla kaydedilir. Ayni zamanda yukseklik, basing, zaman, mesafe bilgilerini
de toplayabilen cihaz dzellikle doga temelli calismalarda buylk avantaj saglar.

Bilgisayar:

En basit tanimiyla, barindirdigi yaziimlara isledigimiz bilgileri
ihtiyacimiz oldugunda bize iletebilen cihazlara bilgisayar denir.
Kisisel bilgisayarlar (PC), masausti ve dizlstl tasarimlariyla ‘
hayatimizin her aninda bizlere hizmet edip islerimizi kolaylastiriyor. ——
Kullandigimiz donanimlarin hemen hepsinin kablolu ya da kablosuz

baglanmasina firsat veren bilgisayarlar; kullanicinin tercihine ve —_—
bltcesine gore farkl bellek kapasitelerinde, ag baglanti cesitliliginde, yaziim zenginliginde olabilir.

Projeksiyon Cihaz::

Buyuk alan etkinliklerinde katiimcilarin ekrani takip
edilebilmesi ya da uzak mesafelerden izleyebilmesi icin
kullanilan projeksiyon cihazi; bilgisayar yadamobil cihazlarin
ekranini yansitma goérevi gorar. Genellikle tavanda ya da

duvarda korumal bir kafes icinde sabitlenerek kullanilan
projeksiyon cihazlari basit yaziimlarin destegiyle spor salonu duvarinda bir skorboard, byuk olcekli
bir kronometre ya da TV ekrani belirmesine firsat saglyor.
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Akilli Tahta:

Bilgisayarin sagladigi tim imkanlari 6zel yaziiml projeksiyon cihazlari
yardimiyla tahta tizerine yansitip, bir kaleme ihtiya¢c duymadan dokunarak
calisma firsati saglayan teknolojidir. internet baglantisiyla tiim etkilesimli
calismalari kullanmaya imkan taniyan akilli tahtalar, beden egitimi ve
spor 6gretmenlerinin yaratici fikirleriyle sinif ortamini bir anda fiziksel

etkinliklerin yapildigi kiicik studyolara donusturebiliyor.

Oyun Konsolu:

TV ya da projeksiyon cihazi baglantisi yoluyla dijital oyun oynama
firsati saglayan bilgisayar kokenli cihazlara verilen isimdir. Her gecen
glin en yeni teknolojilerle donatilan oyun konsollarinda karakterleri
hareket ettirmek icin ilk zamanlar klavye ya da kablolu oyun kollarini
kullanihyordu. GUnumuzde 6zel yaziimli kamera ve sensorleri
sayesinde oyuncularin hareketlerini de algilayarak kablosuz oyun
kollarini, spor branslarinda kullanilan ekipmanlara dondsturebiliyor.
Beden egitimi ve spor 6gretmenleri bir becerinin 6gretilmesi ya da
fiziksel aktivitelerin buyuk gruplarda eglenceli bir ortamda yapiimasi

icin oyun konsollarindan yardim alabiliyor.

Cep Telefonu:

20. ylzyilin son bélumunde hayatimiza hizla girmeye baslayan cep telefonlari
ginimuzde GSM operatdrlerinin sagladigi servis cesitliligi ve yiksek hizlardaki
internet sayesinde en donanimli bilgisayarlarin 6zelliklerine sahipler. Kiguk
boyutlari sayesinde hareket kolaylgi sunan cep telefonlari yukarida listelenen
tim donanimlari mobil magazalardan indirilen uygulamalar araciligiyla tek
bir cihazda toplama 6zelligine sahip olabiliyor. Kullandigi isletim sisteminin
ozelligine gore diger bilgisayarlara, akilll tahtalara, projeksiyon cihazlarina ve
oyun konsollarina kablosuz baglanabilen cep telefonlari entegre kameralari,
mikrofonlari, hoparlorleri sayesinde tum '

multimedyaiceriklerini uretmeyeimkan sagliyor. GPS alicisi, hareket
sensor, yikseklik ve basing Olcerler gibi daha teknik donanimlara
da sahip cep telefonlari beden egitimi ve spor 6gretmenlerine
yaraticiliklarini, sinirsizca kullanma firsat sunuyor.

Tablet Bilgisayar:

Tablet bilgisayarlar da cep telefonlari gibi son yillarda dijital
teknoloji dinyasinda ¢ok hizl gelisim gdsteren bir cihaz. Bu cihazlar
icin sadece “tablet” ismi de kullanilir. Kisisel bilgisayarlardan farkli

Beden Egitimi ve Spor | Spor Ogretiminde Dijital Teknoloji Kullanim.



olarak kablosuz ve dokunmatik ekrana sahip olduklari icin cep telefonlari gibi hareket 6zgurlugu
sunar. Cep telefonlarindan daha genis ekranlara sahip olan tabletler, sahip olduklariisletim sisteminin
ve donanimin 6zelligine gore internete kablosuz baglanmanin yaninda SIM kart araciigiyla GSM
operatorlerinin mobil internetine de baglanabilir.

Mobilmagazalardanindirilen uygulamalarla cok farklialanlara 6zel analizler yapmayi, 6zel kalemiyle
0zgun tasarimlar yaratmayi, mikrofonuyla kaydedilen ses kayitlarini podcastlere donustirmeyi,
kamerasiyla da fotograf cekip video kaydetmeyi kolaylastirir.
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Ogrenme Ciktilart:

* Egitim teknolojileri 6gretim modelini beden egitimi ve spor derslerine uyarlar.

* Beden egitimi 6gretim modelini, egitim teknolojileri 6gretim modeliyle
harmanlamak icin ders tasarimlarini yeniden dizenler.

Kitabin “Dijital okuryazarhdimi nasil gelistirebilirim?” boéliminde beden egitimi ve spor
dgretmenlerinin derslerinde kullanacagi donanim ve yaziimlari belirlerken gercekci bir ihtiyag
listesi olusturmasi gerektiginden bahsetmistik. Bu liste olusurken; takip edilen 6gretim programinin
kazanimlarindan uzaklastirmayan, 6gretim modeli ve yonteminin uygulanmasina hizmet edebilecek
teknolojinin secilmesinin 6nemi de vurgulanmisti.

Kitabin bu boélimu, bir beden egitimi ve spor 6gretmeninin yukarida bahsedilen sureci iyi
planlayabilmesine yardimci olmak icin iki kisim sunmakta. ilk kisminda bilisim teknolojileri becerilerinin
beden egitimi ve spor dersine entegre edilmesine yardimci olacak bir “egitim teknolojileri” 6gretim
modeline yer verilerek 6rnekler sunuluyor. BAliumun ikinci kisminda, beden egitimi 6gretim
modellerinden Spor Egitim Modeli'nin (SEM) (Siedentop ve digerleri, 2020) ilk kisimda anlatilan Yerine
Koyma — Gelistirme - Degistirme — Yeniden Tanimlama (SAMR) Modeli ile nasil harmanlanabilecegine
yonelik 6rnekler ayrintili sunuluyor.

Beden Egitimi ve Spor Derslerine Teknolojiyi Entegre Ederken Hangi
Modelleri Kullanabilirim?

Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni teknoloji kullanimini derslerine entegre ederken farkl
modelleri ara¢ olarak secebilir. Bu noktada hem beden egitimi ve spor égretim modellerinden hem
de egitim teknolojileri 6§retim modellerinden faydalanabilir. ilk olarak egitim teknolojileri 6gretim
modeli SAMR'In ne demek oldugunu ve hangi asamalar icerdigini inceleyelim.
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Egitim Teknolojileri Ogretim Modeli - "SAMR":

Son yillarda hizla gelisen teknolojinin bir sonucu olarak ortaya cikan dijital ve dijital olmayan
araclarin egitim ortamlarina entegre edilmesi ka¢inilmaz. Bu yolda egitimcilere yol gosterecek
modeller de arastirmacilar tarafindan ortaya cikariimakta. Bunlardan biri de Dr. Ruben R. Puentedura
(2014) tarafindan ortaya koyulan SAMR modelidir.

SAMR, herhangi bir teknolojik araci derslerine entegre ederek daha derinlemesine 6grenme
ortami saglamak isteyen 6gretmenlerin karsilasabilecegi sorunlari 6ngérmelerine ve bu sorunlari
olabildigince en aza indirmelerine yardmc olmayr hedefleyen bir modeldir. Modelin icerdigi
basamaklar, 6gretmenlerin kullanmakta oldugu ya da yeni kullanmaya baslayacaklari araclari
tanimlayabilmeleri i¢in kilavuzluk yapar.

Yeniden Teknoloji, daha 6nce imkansiz olan yeni
Teknolou, Tanimlama  gorevlerin yaratiimasinda kullanilir.,

egitimi
donustiurmek
icin kullanilir;

Teknoloji, gorevleri yeniden gelistirmek
Gelistirme ve fonksiyonel gelismeleri etkinlestirmek

Teknoloji
M icin bir arac olarak kullanilr.

egitimi
gelistirmek
icin kullanihr.

sekil 4.1. SAMR Modeli

SAMR Ne Demek?

SAMR modeli, 6gretmenin kullanacagi teknolojik araci, dersine entegre etmekicin takip edebilecegi
dort asamali bir yaklasimdir (Puentedura, 2014).
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1. Asama: (S) Yerine Koyma (Substitution):
Teknolojik aracin entegrasyonunun en dustk seviyesi. Teknolojik arac, hicbir fonksiyonel degisiklik
olmaksizin dogrudan uygulamanin yerini alir.

Sinifta yapilan bir ¢calismanin kalem, kagit, boya ve cetvel yardimiyla elle yazilmasi yerine Word
dosyasi ile yazildigini distindin.

2. Asama: (A) Gelistirme (Augmentation):

Teknolojik aracin entegrasyonunun bir sonraki asamasi. Teknolojik arag, gérevleri yerine getirmek
ve fonksiyonelligi gelistirmek icin kullanili. Bu asamada yapilan calismaya deger katan bir teknolojik
arac eklenir.

ik asamada kullanilan Word dosyasinin elektronik bir sézliik eklenerek kullanildigini ya da dilbilgisi
denetleyicisi yardimiyla metnin gelistirildigini distntn.

3. Asama: (M) Degistirme (Modification):
Bu asamada isin 6nemli bir kismi teknoloji Kkullanilarak yapilir. Gérevler, teknolojik aracin
entegrasyonuyla énemli gelistirmelere yol acacak sekilde yeniden tasarlanir ve degisir.

Ogrencilerin Word dosyasiyla sadece rapor yazmalari yerine, cevrim ici sablonlar kullanarak
dijital resimler iceren dijital bir dergi hazirladiklarini disdndn.

4. Asama: (R) Yeniden Tanimlama (Redifinition):

Teknolojik aracin entegrasyonunun en yiiksek seviyesi. Bu asamada yapilan ¢alisma her yoniyle
teknolojiyi barindiracak hale donustirdlmastir. Gorevler, entegre edilen teknolojik ara¢ olmadan
yapilamayacak sekilde yeniden tanimlanmistir.

Ogrencilerin dijital dergi hazirlamak ya da rapor yazmak yerine; tiim proje siirecini iceren bir
animasyon film hazirladiklarini ya da ¢evrim ici bir ¢izgi film sunumu olusturduklarini ddistntin.

Beden Egitimi ve Spor Unitesini Tasarlarken Samr Basamaklarini Nasil
Kullanabilirim?

Ogrenme Ornegi:
(S) Yerine Koyma:

* Teknolojik aletleri kullanirken viicudun dogal durusunda olmamasinin ve hareketsiz kalmanin
zararlar1 hakkinda fotograflar ve videolar bulun.

« Ogrencilerinizden bu fotograflari ve videolari inceleyerek yorumlar yapmalarini isteyin.

Beden Egitimi ve Spor | Spor Ogretiminde Dijital Teknoloji Kullanim.



(A) Gelistirme:
* Teknolojik aletleri kullanirken viicudun dogal durusunda olmamasinin ve hareketsiz kalmanin
zararlari hakkinda fotograflar ve videolar bulun.

* Cevrim ici fotograf diizenleme uygulamasinda 6grencilerin fotograflar Gzerinde gordukleri
durus bozukluklarini renklendirerek cizmelerini isteyin.

(M) Degistirme:
* Teknolojik aletleri kullanirken viicudun dogal durusunda olmamasinin ve hareketsiz kalmanin
zararlari hakkinda fotograflar ve videolar bulun.

* Cevrim ici fotograf dizenleme uygulamasinda 6grencilerin fotograflar Gzerinde gordukleri
durus bozukluklarini renklendirerek cizmelerini isteyin.

« Ogrencilerinizi elit atletlerin de bulundugu bir sporcu toplulugunun blog sayfasi hakkinda
bilgilendirin. Ogrencilerinizin bu blog sayfasina lye olduktan sonra diizenli spor yapmanin
“vicudun dogal durusuna etkisi” hakkinda sorular sorup, yorumlar yapmalarini tesvik edin.

(R) Yeniden Tanimlama:

* Teknolojik aletleri kullanirken viicudun dogal durusunda olmamasinin ve hareketsiz kalmanin
zararlari hakkinda fotograflar ve videolar bulun.

* Cevrim ici fotograf dizenleme uygulamasinda dgrencilerin fotograflar Gzerinde gordukleri
durus bozukluklarini renklendirerek cizmelerini isteyin.

« Ogrencilerinizi elit atletlerin de bulundugu bir sporcu toplulugunun blog sayfasi hakkinda
bilgilendirin. Ogrencilerinizin bu blog sayfasina lye olduktan sonra diizenli spor yapmanin
“vicudun dogal durusuna etkisi” hakkinda sorular sorup, yorumlar yapmalarini tesvik edin.

« Ogrencilerinizi, arastirmalarini stirdiiriirken dijital bir anket olusturmak icin birlikte calismaya
yOnlendirin.

* Anketi sosyal medya araciligiyla paylasan 6grencilerin anketten elde ettikleri verileri
toplamalarini, analiz etmelerini isteyin.

« Ogrencilerden anket cevaplariyla ilgili analizlerden bir infografik yaratmalarini veya video
raporu olusturmalarini isteyin. Bu Grunlerle okul toplulugunu “dizenli spor yapmanin viicudun
dogal durusunu korumaya etkileri" hakkinda bilgilendirmelerini isteyin.

Beden egitimi ve spor o0gretmeninin teknolojiyi etkin kullanmis olmasi icin SAMR modelinde
dnerilen en ileri asama olan “Yeniden Tanimlama" basamadgina ulasmak gibi bir zorunlulugu yoktur.

Tasarlanmakta olan tnitenin hedefleri, yapilacak derslerde planlanan etkinliklerin icerikleri, 6grenci
hazir bulunusluklari veya okulun teknoloji altyapisi; 6gretmenin hangi basamagi kullanmasinin en
uygun olacagini belirler.

Dogru tasarlanmis bir etkinlik, sadece “Yerine Koyma" basamadini kullanmis olsa da teknolojinin
etkin kullanimina iyi bir 6rnek olabilir.
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Beden Egitimi Dersinde Teknolojiyi Kullanirken SAMR Modelini
Uygularsam Ne Farklar Olusur?

Tablo 4.1. Beden egitimi ve spor derslerinde SAMR modelini uygularken olusan gorevler

Basamak

Ogretmen Ne Yapar?

Ogrenci Ne Yapar?

Teknoloji Ne Yapar?

“Substitution”

Yerine Koyma

- C')(jretmen merkezli icerik
gelistirir.

- Calismayi bicimlendirici
geri bildirimler verir.

- Mevcutta kullandig
teknidi cok fazla
degistirmez.

- Araclari, calismalarini
dijital olarak kaydetmek icin
kullanir.

- Kendini goranar kilar.

- Islevsel olarak
degisiklik yaratmaz.

- Ogrenmenin dogasini
onemli 6lctide
degistirmez.

A - Ne 6grendigini
- Anlik geri bildirimler verir. | kanitlayabilir: o
n e o . . i . - Ogretmenlere ve
“Augmentation”  ~ Oglrencmlerll interaktif hla!Ie - Ogreltrr)gnlnden ald!gl anhk dgrencilere fonksiyonel
getirmek icin paylasilabilir | geri bildirimler sayesinde fayda saglar.
dokimanlar uretir. 6grenme stirecine daha
Gelistirme fazla katilir.
M . ) . - Calismanin kalitesi
- Verilecek gorevieri - konusunda kisisel paya - Ogrencilere gercek
o yenilikci ve ogrencilerin sahip olur. izleyici kitlesi saglar.
“Modification” gruplar halinde o § .
calisabilecedi bicimde - Sosyal or.ta?mda calllslma - Tlplk sinif gorevlerini
tasarlar grubuyla fikir alisverisi yeniden tasarlar.
Degistirme yapar.
- Zorlayici gorevlerin
Ustesinden gelebilmek icin
yeni icerik ve becerileri
ogrenir - Is birligi ortaminda
R - Yeni sorular sorar ve gerekKli olan iletisimi
~Orenci merkezli tartismalar baslatir. saglar.
“Redefinition” 6grenmeye destek - lletisimini artirarak yaratici | - Urlinlerin

Yeniden Tanimlama

olacak gorevleri yeniden
tanimlayarak tasarlar.

ve yenilikci olur.

- Takim calismalarinda
konuya Kkarar verir, rolleri
dadrtir, ihtiyac duydugu
bilgiyi ve kaynadi bulur.

- Araclarla zenginlestirdigi
urdndnd dunyayla paylasir.

zenginlestiriimesini
saglar.

-Urtinlerin diinyayla
paylasiimasini saglar
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Beden Egitimi ve Spor Derslerinde SAMR Modeliyle Ogrenmeyi

“Gelistirme” ve “Doniistiirme” Ornekleri: _
Yerine Koyma:

« Ogrenciler hafta sonu izledikleri tenis

G SAMR MODELI Rl miisabakasi sirasinda oyuncularin sayi
---- NE iSE YARAR? ----

kaybetmelerini ve ardindan gosterdikleri
tutumlari gézlemlerler.

* Dustincelerinin yer aldigr metni
TEKNOLOJiYi 0BRENME tabletlerindeki Word programiyla yazar ve

ARACI OLARAK dosyay! 6gretmene e-postayla gonderirler.
OGRENCIYE GORE

PLANLAMA VE Ge|i$tirme:
UYGULAMAYI SAGLAR

« Ogrenciler sinif basketbol takimlarinin
savunma dizilisini incelemeX icin hazirlik maci
aninda fotograflar cekerler.

* Fotograflarin Gzerinde renKli cizimler
yapabilecekleri uygulamayi kullanarak yeni
savunma taktikleri tizerine tartisirlar.

Degistirme:
GOREVLERI BILISSEL « Ogrenciler en sevdikleri milli sporcunun
ZORLUK DERECESINE GORE : S Arin ;
TANIMLAYARAK biyografilerini okuduktan sonra inceleme
OGRENCILERDEN sunumlarini video olarak olustururlar.

TAMAMLAMALARINI BEKLE
* Bunlari sinif bloguna veya bir sosyal ag

sisteminde bulunan kapali sinif grubuna
yUKlerler.

* Birbirlerinin videolara yaptigi yorumlari
dinler ve okumak istedikleri en carpici 3
biyografiyi listelerler.

Yeniden Tanimlama:

o I « Ogrenciler Zoom ile baska bir tlkedeki
RENCILER - . : :
HGRENDIKLERINI v?ya se.hlrde'kl 6grencilerle bulusarak kendi
ANLAMLANDIRIRLAR yorelerine ait geleneksel cocuk oyunlarindan
bir tanesini spor salonunda oynayarak
anlatirlar.

* Diger Ulkedeki veya sehirdeki cocuklarin
oynadigi oyunlardan bir tanesini 6grenebilmek
ve oyun icinde uygulanabilecek stratejiler
hakkinda sorular sorabilmek icin karsilikli
kucuk gruplar olusturarak gorevi sanal
dinyada tamamlarlar.
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Beden Egitimi Ogretim Modelini, Egitim Teknolojileri Ogretim Modeliyle
Nasil Harmanlarim?

4\‘ \

L\
e t L -

Bu bolimde 6ncelikle beden egitimi ve spor derslerinde egitim teknolojileri 6gretim modeli
SAMR'In nasil uygulanabilecediyle ilgili uygulama Orneklerine yer verilecektir. Bu drnekler MEB
(2018b) Beden Egitimi ve Spor Dersi Ortaokul 5. Sinif Ogretim Programi, “Hareket Kavramiari, ilkeleri
ve ligili Hayat Becerileri Alt Ogrenme Alan" kazanimlarina Karsilik gelecek sekilde olusturulmustur.
Her dérnek, hangi kazanima Karsilik gelebilecegiyle ilgili numaralandiriirken, égretim programi
icerisindeki kodlar kullaniimistir.

ilerleyen kisimda da SEM uygulayan bir beden egitimi ve spor égretmeninin derslerinde SAMR
Modelini kullanirken, bu iki modeli nasil harmanlayabilecegine yonelik ayrintil 6rnekler paylasilacaktir.

Beden Egitimi ve Spor Derslerinde SAMR Modeli Uygulama Ornekleri:
Hareket kavramlary, ilkeleri ve ilgili hayat becerileri kazanimlarinda, SAMR uygulama 6érnekleri:

* Kazanim: Oyun ve etkinliklerde kullandigi temel hareket kavramlarini aciklar. (BE.5.1.2.1.)

S: izledikleri videoda gérdiikleri temel hareket becerilerinin isimlerini not tutup, zihin haritasi
yaparlar.

A: Tuttuklari notlarla yaptiklari zihin haritasini Prezi'ye aktarip sunarlar.

M: Her temel hareket becerisini g6steren bir “gif” yaparlar.
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R: Bu gifleri birlestirerek bir “Temel Hareket Becerileri” filmi- klibi yaratirlar.

Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Mindly - prezi.com - gifs.com — iMovie

 Kazanim: Oyunlara ve etkinliklere katilimda, guclu ve gelistiriimesi gereken yonlerinin farkina
varir. (BE5.1.2.2)

S: Arkadaslarinin guclii ve gelistirmesi gereken yonlerini Excel tablosunda olusturulan kontrol
listesinde isaretlerler.

A: Excel tablosundaki verileri kullanarak sinifin en gtclt oldugu yonleri ve en gelistirilmesi gereken
yoOnleri belirlerler.

M: Katildiklari oyunlar sirasinda cekilen Kisa videolarda kendi performanslarini izleyerek giiclii ve
gelistirilmesi gereken yoOnlerini listelerler.

R: Gelistirmesi gereken yonleri teknik calismalar yaparak tamamladiktan sonra cekilen yeni
videolarini “video yavaslatma” programiyla duzenlerler. Programin araclarini kullanarak géruntu
uzerine cizimler yapip hangi gelisimleri gdsterdiklerini kendi sesleriyle anlatirlar.

Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Excel - Kamera - Galeri — Hudl Technique — Mikrofon

* Kazanim: Oyun ve etkinliklerde belirlenen kural ve yonergeleri uygular. (BE.5.1.2.3.)

s: Ogrendikleri yeni spor bransinin oyun kurallarini internette arastirirlar.

A: Farkl kaynaklarda bulduklari bilgileri cevrim ici uygulamada sunum haline getirirler.

M: Okul turnuvasi maclarinda sayilari tutmak icin mobil cihaza indirdikleri uygulamayi kullanirlar.
Mac sonunda uygulamanin sundugu istatistik tablolarini yorumlayarak oyuncular hakkinda analiz
yaparlar.

R: Turnuva kurallarinin ve yonergelerinin yer aldigi posteri cevrim ici uygulamada tasarlayip
turnuva katihm basvurularini cevrim ici anketle alirlar. Fikstur cekimini video-konferans uygulamasi
araciigiyla yapip sonuclari okulun web sayfasinda yayinlarlar.

Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Chrome —
Google Slaytlar — Scorekeeper — Canva - Google
Formlar — Zoom - Google Siteler

» Kazanim: Oyun ve etkinliklerde zamani etkili
kullanmanin énemini fark eder. (BE.5.1.2.4.)

S: Etkinlik gecisleri icin belirlenen 15 dakikay!
“Saat” uygulamasindaki kronometreyle takip
ederler.

A: Etkinlik gecislerinde 15 dakikallk zaman
periyotlarini bildirmesi icin Saat uygulamasinin
otomatik hatirlatmasini ayarlarlar.

M:  Kisisel  antrenér  uygulamasinda

olusturacaklari fitness hareket serisinde toplam
15 dakika stirecek ¢alismanin gecislerini 30 saniye egzersiz / 10 saniye dinlenme olarak programlarlar.
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R: Kisisel antrendr uygulamasinda haftalik fiziksel egzersizlerini planlarken programin bildirimler
6zelligini acarak haftalik antrenman gun ve saatlerini hatirlatmasini saglarlar.
Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Saat — Ayarlar - Freeletics

* Kazanim: Oyun ve etkinliklerde farkli iletisim yollarini kullanir. (BE.5.1.2.5.)

S: Okulda diizenlenecek turnuva Kurallarini Canva'da yazarlar.

A:Canva'nindiizenleme ve tasarimaraclarinikullanarak turnuva posterinidizenleyerek tim 6grencilere
e-posta atarlar.

M: Diizenledikleri posteri sosyal medyada ya da kapali sinif gruplarinda akranlariyla paylasarak fikirlerini
alirlar.

R: Duzenlenen turnuvanin maclarini baska bir okuldaki arkadaslarinin da izleyebilmesi icin Skype
araciigiyla canli yayin yaparlar.

Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Canva — Outlook — Twitter - Skype

* Kazanim: Oyun ve etkinliklerde is birliginin 6nemini kavrar. (BE.5.1.2.6.)

S: Etkinlikler sirasinda 6l¢tukleri kendi kalp atis hizi verilerini Google Tablolar'a girerler.

A: Google Tabloda olusan bu verileri Google Slaytlarda yarattiklari sunuma aktararak surecteki verileri
kaydederler.

M: Google Classroom'da olusturulan sanal siniftan gelen 6devde yer alan Google Tabloyu hafta sonlari
katildiklari etkinlikler sirasinda 6lctikleri kendi kalp atis hizi verilerini girerler. Tabloda olusan bu verileri
Google Slaytlarda yarattiklari sunuma aktararak stirecteki verileri kaydetmeye devam ederler.

R: Google Classroom'da olusturulan sanal siniftan gelen 6devde yer alan Google Tabloyu hafta sonlari
katildiklar1 etkinlikler sirasinda ol¢tukleri kendi kalp atis hizi verilerini girerler. Tabloda olusan bu verileri
Google Slaytlarda yarattiklari sunumda animasyona donsturirler ve disuncelerini ses kayitlariyla
animasyon filmine eklerler.

Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Google Tablolar — Google Slaytlar — Google Classroom — Nabiz -
Mikrofon - iMovie

* Kazanim: Oyun ve etkinliklerde bireysel farkliliklara duyarh olur. (BE.5.1.2.8.)

S: Katilacaklari okul turnuvasinda sinif takiminda kimlerin hangi gérevde yer almasi gerektigi hakkinda
oylamayi Google Formlar'da diizenlenen anketle yaparlar.

A: Anket sonuclarini tartisirken cevrim i¢i uygulama Miro'yu kullanarak akil haritasi olusturur, kimin
hangi ¢zelliklerinden dolayr hangi gérevde yer almasi gerektigini diizenlerler.

M: Ogrenciler bireysel 6zelliklerinden bahsederek hazirladiklari kisa filmlerde hangi takim gorevinde
yer almak istediklerini anlatirlar. Bu Klipleri Flip Grid uygulamasinda acilan tartismada paylasarak diger
arkadaslarinin yorumlarini alirlar.

R: Ogrenciler katilacaklari okul turnuvasinda, sinif takiminda kimlerin hangi gérevde yer alacagini
belirlerken, adaylar icin bireysel ¢zelliklerinin anlatildii kisa videolar hazirlarlar. Kisa videolari ortak
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paylasim klasortine ekleyerek linklere QR kodlar olustururlar. Spor salonu duvarlarina astiklari QR
kodlarda yer alan videolar izledikten sonra acilan ankette oylarini kullanirlar.

Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Google Formlar — miro.com - Kamera - FlipGrid - Google
Drive - bit.ly

 Kazanim: Oyun ve etkinliklerde kendisinin ve arkadaslarinin performanslarini degerlendirir.
(BE5.1.2.9.)

S: Uzun atlama performanslarini izledikleri arkadaslarini Google Tablolarda yer alan rubrikte
isaretleyerek degerlendirirler.

A: Tablodaki rubrikte arkadaslarinin gelistirmeleri gereken kisimlari renklendirirler. Ses kaydiyla
yaptiklari geri bildirimlerini de tabloyla beraber arkadaslarina e-postayla iletirler.

M: Arkadaslarinin art arda yaptigi tim uzun atlamalari videoya cekerler. Degerlendirmeyi
yapmadan 6nce kamera rulosunda yer alan tim performanslari arkadasiyla beraber izleyerek en iyi
performansin hangisi olduguna Karar verirler. Ardindan Google Tablolarda yer alan rubrigi beraber
isaretleyerek degerlendirmeyi tamamlarlar.

R: Arkadaslarinin uzun atlama performanslarini videoya cekerler. Bir video yavaslatma programi
kullanarak degerlendirme rubriginde yer alan Kkriterlerin hepsini ele alacak sekilde bir geri bildirim
videosu hazirlarlar. Bu videolarda arkadaslarinin gelistirmeleri gereken kisimlari ses kayitlari, cizimler
ya da Kkarsilastirma videolariyla zenginlestirirler.

Kullanilabilecek Uygulama Onerileri: Google Tablolar — Mikrofon — Kamera — Gmail - SloPro
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Spor Egitim Modelinde SAMR Modelini Uygulama Ornekleri:

Bu bélumde, spor egitim modelinin farkl asamalarinda
SAMR modelinin nasil uyarlanacadi ile ilgili 6rnekler
paylasilacaktir,

Pano Hazirlama
= .

Ogrenciler spor egitim modeliyle |||
SEM) tasarlanmis Unite boyunca -
SEW ! SHR Nodel @

yapilan tim ¢alismalari yansitacaklari Uyguiama Omekler

bir pano hazirlayacaklar. smmmmmmmnE
P

-3

*Ogretmen panoya eklenecek
urdnleri hazirlarken &6grencilerinin
renkli fon kartonlari, keceli kalemler,
yapiskan  kaditlar, gazete ve
dergilerden kesilmis gorseller, cizimler
kullanabileceklerini hatirlatir. Sergileme
alani olarak okul koridorlarindaki panolari
kullanabileceklerini ekler.

(S) Yerine Koyma:

» Ogretmen pano hazirlama calismalarinin tiim asamasinda sinif bilgisayarinin kullanilabilecegi
bilgisini, 6grencileriyle paylasir. Bilgisayara bagl yazicdan Grinlerinin ciktilarini alabileceklerinin
bilgisini de verir.

* Burada mevcut pano hala okul koridorlarindaki yerinde durmakta. Renkli fon kartonlarin,
keceli kalemlerin, yapiskan kaditlarin, gazete ve dergiden kesilen gérsellerin yerine bilgisayar ve
yazici konulmus oldu.

(R) Gelistirme:
« Ogretmen panonun bitmis halinin fotografini cekmelerini isteyip, 6grencilerden cektikleri
fotografi e-posta ile kendisine iletmelerini ister.

* Bdylece 6gretmen turnuva icin baska bir sehre gittiginden, 6grencilerinin caismalarini gérip
incelemek i¢cin dénmeyi beklemek zorunda kalmaz.

« Burada da mevcut pano yerinde durmakta. Odrenciler artik bilgisayari sadece yazilarini
yazip ciktilarini almak icin kullanmayip, olusturduklari trint gelistirmek icin bilgisayarin kamera
ve e-posta é6zelliklerini de kullanmis oldu.
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(M) Degistirme:

« Ogretmen (initenin ilerleyen haftalarinda okul koridorlarindaki panolarda tiim takimlara
yetecek kadar bolum kalmadigini fark edince, 6grencilerden panolarini "Canva” uygulamasinda
yapmaya devam etmelerini ister. Panonun internetten indirilebilir gorsellerle zenginlestirilmesini
onerir. “Canva”da tasarlanan poster / panonun PDF formatinda indiriimesi ve e-postayla kendisine
ve tum sinif arkadaslarina iletilmesini ister.

« Ogretmen ya da 6grenciler bdylece istedikleri zaman bu posteri sinifin akill tahtasina
yansitabilirler.

* Bu asamada artik okul koridorunda fiziki olarak pano yok. Teknoloji, 6grencilere verilen yeni
gorevi yeniden tasarlayip degistirmek icin dnemli bir ara¢ olmus oldu.

(R) Yeniden Tanimlama:

« Ogretmen olusturulan panolarin interaktif bir 6zelli§e sahip olmasini arzu ettiginden panolarin”
Padlet” ile hazirlanmasini ister. Tasarladiklari padletleri diger gruplarla beraber tek bir duvarda
gorulebilecek sekilde hazirlamalarini sdyler. Pano tasarimlarinin fotograf, video, infografik, metin,
cizim, ses kaydi bulunduracak zenginlikte olmasini bekledigini soyler.

* Béylece tiim 6grenciler Ginite boyunca arzu ettikleri zaman Padlet'e geri dénebilir. istedikleri
ekleme ve cikartmalari yapabilirler.

* Bu asamada 6grencilerden interaktif bir pano olusturmasi istenerek gorevlerine yeni bir tanim
eklendi. Ogrenciler daha 6nce miimkiin olmayan bir gérevi teknoloji yardimiyla yerine getirmis oldu.

Takim Uyeligi (Uygulama- Anlama- Analiz- Yaratma):
Ogrenciler oyuncu olmanin disinda takim icinde (stlenecekleri diger gorevin (takim idarecisi,
antrendr, istatistikci, malzemeci, basin mensubu vb.) ne olmasini istediklerini belirleyecekler.

(S) Yerine Koyma:
Ogrenci hangi gérevi iistlenmek istedigini anlattigi bir e-postayl 6gretmenine iletir.

*Anlama
PHP —

L (R) Gelistirme:

Google Dokiimaninda yer alan tabloda

I - belirtilen gorev sutunlarina isimlerini
HTLM

yazarlar. Ortak kullanim doktmani

S — Ogrenciler 6gretmenin olusturdugu

sayesinde hem 6gretmen hem de

siniftaki tim 6grenciler herkesin fikrini
gordr.

*Uygulama- Analiz- Anlama
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(M) Degistrme:
Ogrenciler 6gretmenin olusturdugu Google Form araciliiyla olusturulmus ankette hangi gérevde
yer almak istediklerini isaretler. Form icinde farkli soru tipleri ile 6grencilerin yer almak istedikleri
gorevi neden secmek istediklerini ses kayitlari ya da
kisa videolarla anlatmalari istenir.
*Anlama
(R) Yeniden Tanimlama:

Ogrenciler ~ takimda  Ustlenmek
istedikleri gorevi neden sectiklerini
anlattiklari kisa klip hazirlarlar. Kisa
Klibi olustururken sectikleri gorevle
ilgili  6nceki deneyimlerini iceren

kanitlari da ekleyerek zenginlestirirler.
Bu Kliplerini sinifin  Google Drive
Klasérune ekleyerek 6gretmenleri ve sinif

arkadaslariyla paylasirlar.
*Uygulama- Anlama- Analiz- Yaratma

Onerilen uygulamalar: e-posta, Google Docs, Google e-Tablolar, Google Formlar, mikrofon,
kamera, Clips! ya da iMovie, GoogleDrive

Resmi Miisabakalar (Uygulama- Degerlendirme- Anlama- Yaratma):

Ogrenciler sezon boyunca yapilacak hazirllk maclarinin ve turnuva maclarinin sonuglarini
degerlendirecekler.

(S) Yerine Koyma:

Istatistikci gorevini alan 6grenciler her mag sonucunu 6énceden olusturduklari Excel tablosuna
aktarirlar.

*Uygulama- Degerlendirme

(R) Gelistirme:

istatistikci gérevini alan égrenciler tablolara aktardiklari mag¢ sonuclarinin turnuva boyunca
fikstlirde otomatik hesaplanabilmesi icin Excel tablosunda formdilleri kullanirlar.

*Uygulama- Yaratma

(M) Degistirme:

Musabakalarin tim verileri istatistik¢i 6grenciler tarafindan Lig formatina gére tasarlanmis bir
mobil cihaz uygulamasinda toplanir. Bu bilgiler ayni zamanda dederlendirmelerin yapilabilmesi icin
basin mensubu égdrencilerle de paylasilarak bilgi akisi saglanir.
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*Uygulama- Degerlendirme- Anlama- Yaratma

(R) Yeniden Tanimlama:

Basin mensubu ogrenciler mobil
uygulamadan Kkendilerine gelen bilgileri
takim idarecilerinin ve antrendrlerin analiz
edebilmesi icin bir poster ya da etkilesimli
e-kitaplara doénulstarurler. Bu Urunlerde,
maclar aninda cektikleri fotograf, video ve
ses kayitlarini kullanirlar.

*Yaratma- Uygulama- Anlama

Onerilen  uygulamalar:  Excel, Lig
Uygulamasi, Canva - Book Creator, kamera,

mikrofon

Kayit Tutma (Hatirlama- Anlama- Uygulama- Yaratma-
Degerlendirme- Analiz):

Basin mensubu dgrenciler takimlarindaki tim oyuncular icin bir tanitim karti hazirlayacaklar.

(S) Yerine Koyma:
Her oyuncunun profil fotografi cekilerek takim posterine eklenir.
*Hatirlama- Yaratma

(R) Gelistirme:

Cekilen fotograflar, kameranin fotograf duzenleme &zellidi ile filtrelenir ve oyuncunun en belirgin
dzellikleri renkli yazilarla eklenir.

*Anlama- Uygulama- Yaratma

(M) Degistirme:

Takimlar icin olusturulan blog sayfasinda her oyuncu icin bir sekme yaratilir.
Oyunculari tanitan yazilar, fotograflar, kisa videolar, roportajlar bu sekmelere eklenir.
*Hatirlama- Anlama- Uygulama- Yaratma- Dedgerlendirme

(R) Yeniden Tanimlama:

Her takimin oyuncularinin, istatistiklerinin, takimdaki oyuncularin aldi§i diger gérevlerin, basarilarin
anlatildigi bir belgesel hazirlanir. Belgeselin tanitim afisi takim oyuncularinin tnli sporcularla yesil
perde teknolojisi yardimiyla yan yana getirilmesiyle olusturulur.

*Hatirlama- Anlama- Uygulama- Yaratma- Degerlendirme- Analiz
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Onerilen uygulamalar: kamera, mikrofon, Google Sites, iMovie
Festival (Hatirlama- Anlama- Uygulama- Yaratma- Degerlendirme- Analiz):

Ogrenciler takim isimlerini belirleyecek. Takim 6zelliklerini yansitan, takim motivasyonunu
ylkselten ve basarilarini kutlarken sdyleyecekleri bir slogan bulacaklar. Yarattiklari takim posterlerini
sezon boyu kullanacaklardir.

(S) Yerine Koyma:

Ogrenciler takim ismini ve sloganlarini olustururken kullanacaklari kelimeleri ve kelime gruplarini
listeleyerek icinden sec¢im yaparlar. Bulduklari slogani takim grup fotografi cekerek izerine yazarlar.

*Hatirlama- Anlama- Dederlendirme

(R) Gelistirme:

Takimlarini eniyi anlatan, en kuvvetli kelimeleri ve kelime gruplarini bulup sloganlarinda kullanmak
icin mentimeter.com adresinde bir anahtar bulutu olustururlar. En cok tekrarlanan ve 6ne cikan
kelimelerle sloganlarini olustururlar. Cektikleri grup fotografini kullanarak Canva'da bir takim posteri
olustururlar.

*Anlama- Uygulama- Yaratma- Degerlendirme- Analiz

(M) Degistirme:

Sloganlarini takim korosu olusturarak ses kaydina alirlar. Ses kayitlarini maclarda yapilan muzik
yayinlarinda takimlarini motive etmek icin kullanirlar.

*Yaratma- Uygulama

(R) Yeniden Tanimlama:
GarageBand programinda yliksek tempolu Loop (miizik ddngst) olusturup takim Gyelerinin
ses kayitlariyla birlestirerek sloganin
kullanildigi bir takim cingil
- R _ olustururlar.

N

{oo'o

*Yaratma- Uygulama-
Degerlendirme
Onerilen

uygulamalar:
kamera,
mikrofon,

mentimeter.
com, canva.com,
GarageBand



Sonug Etkinligi (Hatirlama- Anlama- Uygulama- Yaratma- Degerlendirme- Analiz):

Ogrenciler Spor Egitim Modelinin nasil uygulayacaklarini ve sezon boyu yapilan calismalari
aktaracaklari bir pano hazirlayacaklar.

(S) Yerine Koyma:

Sergileme alani olarak okul koridorlarindaki panolarikullanan 6grenciler yazilarini keceli kalemlerle
yazmak yerine sinif bilgisayarindaki Word programini kullanirlar. Biten ¢alismalarini 6gretmenlerine
e-posta ile iletirler ya da okulun yazicisini kullanarak cikti alirlar.

*Yaratma- Uygulama

(R) Gelistirme:

Hazirladiklari yazilari cektikleri fotograflarla zenginlestirmeye baslayan 6grenciler farkli cevrim ici
uygulamalardan yararlanarak yazilarinin tasarimlarini degistirerek daha gérunur hale getirirler. Web
Uzerinden bulduklari iyi poster 6rneklerini 6rnek alarak sunum ve tasarim becerilerini gelistirirler.

*Hatirlama- Degerlendirme- Yaratma- Analiz

(M) Degistirme:

Ogrenciler panolarini” Canva” uygulamasinda yapmaya baslarlar. Panolarini maclarda cektikleri
fotograf ve internetten indirdikleri diger gérsellerle zenginlestirirler. “Canva”da tasarladiklari dijital
posteri surecin her asamasinda guincelleyerek takim blog sayfasinda yayinlarlar.

*Hatirlama- Anlama- Uyqulama- Yaratma

(R) Yeniden Tanimlama:

Ogrenciler takim blog sayfasi icinde stirecin her asamasi icin ayri bir sekme olustururlar. Takimin
her Uyesi kendi géreviyle alakall sekmeye eklemelerini yapar. iceriklerini fotograf, video, Klip,
infografik, metin, cizim, ses kaydi ile zenginlestirirler.

*Yaratma- Uygulama- Hatirlama- Anlama

Onerilen uygulamalar: Word,
Canva, Google Siteler
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Ogrenme Ciktilart:

» Dijital teknoloji yardimiyla Gretkenligini artirici onerileri arastirir.

* Bir caismada farkl uygulamalari bir arada kullanma yollarini planlar.

Bir beden egitimi ve spor 6gretmeni 0grencilerinin gelisimlerini izlerken cok fazla calismay,
sinirli siirede bir araya getirmek durumunda kali. Ogrencilerinin bireysel ézelliklerini g6z éniinde
bulundururken, onlarin sosyal cevre ile baglarini kuvvetlendirirken ayni zamanda fiziki cevrenin
imkanlarini ne kadar kullandiklarini da gozler. Sinirli zamanin etkili kullanilmasi tim egitim alanlarinda
onemlidir ancak uygulamali calismalar yapan beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin planlarinda
zaman yonetiminin ¢ok iyi tasarlanmis olmasina ihtiya¢ vardir. Kitabin “Dijital okuryazarligimi
naslil gelistirebilirim?” isimli kisminda bahsedildigi gibi bilgisayarlar ya da cep telefonlari ve tablet
bilgisayarlar gibi mobil cihazlardaki uygulamalar, beden egitimi ve spor 6gretmenlerine hem zaman
kazandirir hem de ders tasarimi sirasinda avantajlar saglar.

Uygulamalar Yardimiyla Uretkenligimi Nasil Artirabilirim?

ogretmenlerinin kendi uretkenliklerini ;zgfi;“i:;:;;:f

Bu bolimde beden egitimi ve spor 0 ]

u
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no, u
;;;;;;;;;;;

artirabilecekleri ki¢uk ipuclarina yer verilmistir.
Asagidaki bolumlerin  sayisi  0gretmenlerin
bireysel farklliklarina ve ihtiyaclarina goére
degisebilecedi gibi, her bolimin icinde
sunulan oneriler de ¢esitlendirilebilir.

Burada 6ne c¢ikarilan ¢evrim ici uygulama érnekleri
beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin daha énce zorlandiklari, zaman kaybettikleri, hedeflerine
ulasamayip belki de yarida biraktiklari calismalarini gdzden gecirmeleriyle ilgili fikirler verebilir. Kliclk
ipuclaribarindiran bu érneklerle 6gretmenlerin zihninde asil olusturulmak istenen fikir; yaraticiliklarini
kattiklari kendi 6zgun yol haritalarinin her zaman cok daha degerli olacagidr.
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1) Sinif Yonetimi:
“Google Classroom”
GoogleClassroom'unsanalsiniflarinikullanarak 6grencilerinizle

etkilesiminizi spor salonunun disina tastyabilirsiniz. E

Google Classroom

Her hafta 0Odrencilerinizle bulustugunuzda yaptiginiz
derslerin icerigini 6grencilerin daha ¢ok uygulamalar yaparak,
fiziksel olarak aktif gecirdikleri sekilde tasarlayabilirsiniz. Oyunlar
oynayarak akranlariyla etkilesime girdikleri ve fiziksel becerilerini
gelistirdikleri, derslerde yeterince deginemediginiz s6zel anlatimlari farkli sunum teknikleriyle sanal

sinifta gerceklestirebilirsiniz.

Tablolarinizi, videolarinizi, fotograflarinizi, sunularinizi, cizimlerinizi, metinlerinizi Google
Classroom'a entegre calisan Google Urunleri sayesinde tek bir noktada tutarak, beden egitimi dersi
oncesinde ya da sonrasinda gondereceginiz gorevleri, vereceginiz geri bildirimleri yénetme imkani
saglayabilirsiniz.

Ogrencilerinizin tamamladigi gorevleri, izledikleri sunumlara bagl degerlendirme calismalarini
Google Classroom icinde tamamlayip size geri gondermelerini isteyebilirsiniz.

Google Classroom icinde paylasilan klasorlerin ve dosyalarin erisim yetKileri sizde olacagindan,
ortak calismaya katacaginiz 6grenci gruplarinizda kimin tam erisimi oldugunu ve kimin eklemeler
yapabilecegini kontrol ederek gtivenliginizi saglayabilirsiniz.

Alternatif uygulamalar: EBA - Apple SchoolWork

2) e-Portfolyo:

“Seesaw”

Seesaw sadece 6gretmenler icin degil, 6grenciler ve veliler -
icin de 6grenme surecinde nasll ilerlemeler saglandigini gérinar

hale getirir. Basit kullanima sahip ve farkl icerikleri eklemeye Se%aw

firsat veren uygulama her yas grubundaki 6grenciicin avantajlidir.

Sene boyu devam eden calismalarin trunleri her 6grenci icin —
kronolojik olarak otomatik kaydedilecedgi icin, hicbir ekstra calisma
yapmadan tim égrencilerinizin portfolyolarini dijital ortamda kaydetmis olursunuz.

—————

Ogrencilerinizin basketbolda turnike adimlamalarini nasil yaptigini, kisa mesafe kosularda st
vlcut pozisyonlarinin nasil oldugunu ya da firlatma topunu Unite sonunda hangi mesafeye atmaya
basladiklarinin 6lclldigu gibi videolari, ses kayitlarini, notlari, cizimleri, metinleri, tablolari “6grenci
urdnleri” dosyasina ekleyebilirsiniz.
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Ogrencilerin glinlilk yasamlarindaki tiim fiziksel aktiviteleri, katildiklari takim calismalarini da kendi
urdin dosyalarina eklemelerini isteyebilirsiniz.

Her 6grencinin ekledigi Grinuister sadece kendisininister tum siniftaki arkadaslarinin gorebilmesini
ayarlayabilirsiniz.

Ogrencilerin ekledigi tim Griinlere yazili ya da sesli yorumlar yaparak basarilarini kutlayabilir veya
geri bildirimler verebilirsiniz.

Derste yapilan calismalara baglantii olarak olcme degerlendirme aktiviteleri hazirlayarak
ogrencilerinizin bir sonraki hafta derse kadar kendi hizlarinda tamamlamalarina firsat verebilirsiniz.

Yapilacak ders 6ncesinde hazirlanan aktiviteleri, ilgi cekici iceriklerle hazirlayarak islenecek konuya
karsi merak uyandirabilirsiniz.
Alternatif uygulamalar: EBA e-portfolyo - ClassDojo — FreshGrade

3) interaktif iletisim:

“Google Meet"

Ogretmenin égrencileriyle ve velileriyle sinif disi 6§renme anlarinda kuracagi iletisim icin teknoloji
cok farkli yollar sunar.

Google Meet ile 6grencilerinizle video konferans gorusmeleri yapabilir, ekran paylasimi sayesinde
ders aninda cekilmis gorlntuleri (zerinden video

yavaslatma programi yardimiyla, onlara teknikleri hakkinda
geri bildirimler verebilirsiniz. “

Google Meet

Devam eden proje c¢alismasinin arastirma Kkisminda
onerilerinizi paylasabilir, YouTube'da daha dénce izlediginiz
bir videonun linkini sohbet kismindan paylasarak 6nerilerde

|
bulunabilirsiniz. —

Uzaktan egitim siirecinde gunlik fiziksel aktivitelerini yerine getirmeleri konusunda tesvik
etmek ve model olmak icin kamera Karsisinda birlikte vicut agirhdr kullanarak fitness calismalari

yapabilirsiniz.
Alternatif uygulamalar: Zoom - Skype — EBA
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4) Dosya Paylasim:

“Dropbox"

Dropbox, bulut teknolojisi Uzerinde calismayi saglayan ve
bilgileri depolamak icin ¢cok yaygin olarak kullanilan bir platform.

Gelistirdiginiz Urdnleri ve sinifiniza ait verileri glivenli sekilde
izlemenize yardimal olacak 6zelliklere ve yonetici araclarina

o Dropbox
sahiptir.
Dropbox'a yiklediginiz dokiimanlari canli olarak diizenleyip
1 | ]
inceleyebilirsiniz. Ogrencilerinizle baglanti linklerini paylastiginiz S— —

dosyalarda ortak ¢alismalari yonetebilir ve stireci takip edebilirsiniz.
Alternatif uygulamalar: Google Drive - iCloud Drive — OneDrive

5) Multimedya Araclari- interaktif Videolar:

“EdPuzzle”

EdPuzzle ile 6grencilerinizin ne égrendiklerini ve ne kadar 6grendiklerini ekstra bir evrak isine
ihtiya¢c duymadan her zaman ve her yerde takip edebilirsiniz.

YouTube'dan sectiginiz bir tenis servis atma videosunu
dgrencilerinizin izledikten sonra, videoda sizin isaretlediginiz
yerlerde ¢ikan sorulara yanit vermelerini isteyebilirsiniz.

edpuzzle

Ayni 6lcme dederlendirme calismasini bu sefer sizin
gorantulerinizin  bulundugu videoda voleybol parmak pas

teknigi hakkinda yapabilirsiniz.

Ogrencilerinizden calisma gruplarindaki arkadaslarinin badminton “6n kol / forehand” vurus
videolarini ¢ekerek birbirlerine kendi sesleriyle benzer calismalari hazirlamalarini isteyebilirsiniz.

Ogrencilerinizin sorumluluklariyla ilgili bir takip calismasini EdPuzzle gérevini hangi 6grencinin
tamamlayip tamamlamadigini, videoyu kag kere izlediklerini yénetici panelinden kontrol ederek
yapabilirsiniz.

Alternatif uygulamalar: PowToon - Padlet - FlipGrid

Spor Ogretiminde Dijital Teknoloji Kullanimi | Beden Egitimi ve Spor



6) Olcme Degerlendirme:

“Plickers”

Dersin akisini bozmadan c¢ok kisa slre icinde silireg
degerlendirmeler yapmaya firsat taniyan Plickers uygulamasi
bir mobil cihaz kamerasi, 6grenci sayisi kadar QR kod ve bir
projeksiyon cihaziyla cok etkili hale geliyor. Ders dncesinde
olusturdugunuz sorulari aralarda rastgele yansitarak PliCker S

clickers, simplified

va
> \

ogrencilerin heyecanini (ist noktaya tasiyabilirsiniz ¢tnku
isterseniz verilen yanitlarin dogru ya da yanls oldugunu
hemen o anda gorulmesini saglayabilirsiniz.

Her 6grenciye 6zel QR kodlara 6grencilerin kendi isimleri yerine (inli sporcularin isimlerini yazarak
ilgi olusturabilirisiniz.

Ders aninda oynanan magin seyircilerine, mac her durdugunda oyun Kurallarindan biri hakkinda
soru yansitarak yanitlamalarini isteyebilirsiniz. BOylece o an aktif olmayan 6grenci grubuna hem
dustinme becerilerini kullanmalarini hem de oyun kurallarini 6grenmelerini saglayabilirsiniz. Dersin
son kisminda sorulara verilen yanitlarin istatistiklerini 6grencilerinizle tartisabilir ya da Pdf formatinda
verilen sonuc grafiklerini 0grencilerinizle e-posta yoluyla paylasarak bireysel geri bildirimler
verebilirsiniz.

Alternatif uygulamalar: Edmodo Snapskot - Google Formlar

7T) Oyunlastirma:
“Kahoot"
Oyun tabanh 6drenmeyi kullanan Kahoot uygulamasi

etkinligin her aninin heyecan ve enerjik ge¢gmesine yardimci
oluyor. Ka oo
8

Soru hazrrlarken yaraticaiginizi katarak video, cizim,
fotograf, metin gibi cok farklh araclari kullanabilir; ayni

o o " | ]
zamanda cevaplari uygulamanin sundugu degisik yontemlerle —

toplayabilirsiniz.

Kahoot buylk gruplarin etkilesim icinde olmasina da olanak saglar. Puanlama, sorulara hizl yanit
verme siralamasina gore yapilir. Bu sayede her sorunun ardindan degisen liderlik panosunu yansitarak
sinifinizda heyecani dorukta tutabilirsiniz.

Ogrencilerin yeni égrendikleri gelenekesel cocuk oyunlarindan Kaleli yakan topun kurallarini
pekistirmeleri icin, ders aninda cektiginiz fotograflar “fotograf ve video ¢ekimlerinin tamami egitim
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icerigi olusturmak amaciyla yapili. Ogrencinin yiizii ve / veya viicut boliimleri kimligini gosterir
sekilde kadraja alinmaz” kullanarak sorular hazirlayabilirsiniz. Farkli stilde bir soruyu bu sefer derste
cektiginiz videolardan “fotograf ve video ¢ekimlerinin tamami egitim icerigi olusturmak amaciyla
yapilir. Ogrencinin yizii ve / veya viicut bélimleri kimligini gésterir sekilde kadraja alinmaz”
olusturdugunuz gif'lerle (video dénglileri) sorarsaniz, 6grencilerin her gelecek yeni soruya farkli
odaklanmalari gerektigi mesajini da verebilirsiniz.

Bu calismalari sorularinizi projeksiyon cihaziyla duvara yansitarak yapabilirsiniz. Ogrencilerin tek
yapmasi gereken kahoot.it adresini a¢ip olusturdugunuz Kahoot'a ait 6-7 basamakli kodu girmektir.
Alternatif uygulamalar: Classroom Roulette - Strava - HomeCourt

8) Not Alma- Kayit Tutma:

“EverNote"

“Yapilacaklar” listenizi tek uygulamada olusturmaniza, 4
listedekilerin yapilip yapilmadigini isaretleyerek takip Q EvernOte
etmenize olanak saglar. “EverNote"” uygulamasi Unite
planlarinizn ya da surdirdiguntz projenin hangi
asamasinda oldugunuzu gérmenize yardimci olur.

L —____ ee—

Olusturdugunuz listeleri 6grencilerinizle paylasip surecte bazi
gorevler ekleyip cikararak onlara sorumluluklar verebilirsiniz.

Dosya yoneticisi siz olacaginizdan, uygulama bildirimlerini Kkullanarak 6grencileriniz gorevi
tamamlayp listede isaretlediklerinde haber alabilirsiniz. Benzer bildirimleri 6grenciler de alacagindan,
sizin eklediginiz gorevlerden veya geri bildirimlerinizden aninda haberdar olmalarini saglayabilirsiniz.

Ogrencilerin gorevlere ait ekledigi tiim Kkanitlari cihaziniza otomatik kaydederek zaman
kazanabilirsiniz.

Benzer bir listeyi bireysel antrenman programina ihtiya¢ duyan ogrencilerinizle isimlerine ait
sekmeler olusturarak paylasabilirsiniz.

Bir grubun raketli sporlarla, diger grubun su sporlariyla ya da takim / bireysel sporlarla ¢calismasini
organize edebilir, bdylece 6grencilerin ilgi alanlarina, 6grenme profillerine ve hazir bulunusluklarina
gore farklilastirmalar yapabilirsiniz.

Dosya eklentileri yaparak 6rnek egzersiz videolarini, haftalik calisma takvimlerini, beslenme
kontrol listelerini 6grencilerinize iletebilirsiniz.
Alternatif uygulamalar: OneNote - Wunderlist - Google Keep
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9) Geri Bildirim:

“Coach’s Eye"

Ogrencilerin beceri gelisimlerini takip ederken hangi
noktalari duzeltmeleri gerektigini duymalart Oonemli.
Ogrencilerin neleri iyi yaptiklarini gérmeleri beden egitimi

pedalgOJ!S{ acllsmdan da bir lo.kafjar onemlidir. Ogrencilere @@%@9&%
kendilerini izleterek ve iyi Orneklerle Karsilastirarak N TechSmith

motivasyonlarini  yukseltebili, beceri  égrenimlerinde
devamlilik saglayabilirsiniz.

Coach's Eye uygulamasi, cektiginiz videolari yuksek c¢Ozinurlikte
yavaslatarak tekrar tekrar izlemenize firsat verir. Uygulamanin sundugu araclarla video Uzerinde
renkli isaretlemeler yapabilir, hedeflenen becerinin gerceklesip gerceklesmedigini daha gorundr
hale getirebilirsiniz.

Birlestirilmis hareket becerilerini gosterecekleri parkuru, denge aletinden dusmeden
tamamlayamayan 6grencilere videolarini izleterek denge aletine yaklasma kosularini, denge aletine
attiklar ilk adimi, denge aleti Gstlindeyken kollarinin pozisyonlarini incelemelerini isteyebilirsiniz.

Uzun atlama ya da U¢ adim atlama calismalarinda mobil cihazinizi atlama ¢izgisi hizasina koyarak,
dgrencilerin her atlama sonrasinda gecerli atlayis yapip yapmadiklarini kendilerinin incelemesini
saglayabilirsiniz.

Depar tasindan baliklama atlama yapan égrencilerinizin bireysel videolarini ¢ekip “fotograf ve
video cekimlerinin tamami egitim icerigi olusturmak amaciyla yapilir. Ogrencinin yiizii ve / veya
vicut bélumleri kimligini gdsterir sekilde kadraja alinmaz", uygulama icinde yer alan “yuklu videolar”
sekmesindeki bir olimpik ylzlcl start videosuyla ayni ekranda yan yana getirebilirsiniz. Yavas
cekimde kendini olimpik sporcuyla karsilastiran 6grencilerinizin iyi yaptigi ya da gelistirmesi gereken
noktalari belirlemesi icin 6z degerlendirme rubrikleri sunabilirsiniz.

Nesne kontrollerini gelistirmek icin uzun saph araclarla vuruslar yapan égrencilerinize Kol
pozisyonlariyla ilgili geri bildirimler verirken uygulama icindeki aci élceri kullanarak video (izerinde
isaretlemeler yapabilirsiniz. Bu yolla farkl 6grenme profillerine ve ilgi alanlarina sahip 6grencilerinize
destek saglayabilirsiniz.

Alternatif uygulamalar: Hudl Technique - CoachNow - Video Delay — iMovie
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10) Hareket - Miizik - Eglence:

“Sworkit"

Ogrencilerinizin  beden egitimi  ders saatlerinin
disinda gunlik hayatlarinda bireysellestiriimis ¢alismalar
yapmalarina Sworkit uygulamasiyla destek olabilirsiniz.

Dijital bir Kisisel antrendr gorevi goren uygulama, her
fiziksel egzersiz icin hazirlanmis yliksek kaliteli videolarin
sesli yOnlendirmeler ve ekranda beliren kronometre

yardimiyla takibini kolaylastiriyor.

Her 6grenciniz icin 6zellestirilebilen dayanikllik, cabukluk, esneklik, hareketlilik, kuvvet ve ritim
becerilerini gelistirmeye yonelik “Antrenman Koleksiyonlarindan” birini secebilirsiniz.

Ogrencilerinize daha formda, daha ince ya da daha kuvvetli bir viicuda sahip olma alternatifleri
sunan hazir "Egzersiz Planlarindan” birini se¢melerini énerebilir, 6-8 hafta stren planlari diizenli
uygulamaya calisan 6grencilerinizi “Benim Sworkit'im” sekmesinden takip ederek ihtiyac halinde geri
bildirimler verebilirsiniz.

Daha detayli ya da basit bir destege ihtiyac duyan 6grencileriniz icin “Egzersiz Kltuphanesinde”
bulunan binin Gzerinde fiziksel hareketi yas diizeyi, zorluk, egzersiz kategorisi, viicut odagi, ekipman
ve etki seviyelerine gore filtreleyerek "Ozel Egzersizler” sekmesine kaydetmelerini saglayabilirsiniz.

Antrenman aninda kullandiginiz mobil cihaz ya da bilgisayarda bulunan muzikleri calabilirsiniz.
Motivasyonu ylkseltmek ve ilgiyi artirma adina 6grencilerinizden Spotify ve Apple Music gibi
platformlarda olusturduklari sarki listelerini sizinle paylasmalarini isteyip, buyUk grup ¢alismalarina
DiscJokeylik yapmalari konusunda tesvik edebilirsiniz.

Sadece égretmenlerin ¢evrim ici basvurabildigi “Sworkit Genclik Girisimine” kaydolarak eglenceli
“Cocuk Antrenmanlarl” programini Kicik yas gruplarinin hareket etmelerine yardimc olmak icin
kullanabilirsiniz.

Sabah sporu gibi kicUk ya da buylk gruplarin katilabilecedi okul rutinleri yaratmak icin spor
salonunuzda projeksiyon cihazlarini, siniflarda tabletleri ya da okulun herhangi bir yerinde

televizyonlari aktif hale getirebilirsiniz.

Alternatif uygulamalar: Just Dance Now - BitGym - Nike Training Club
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