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OZET

SPOR EGITIiM MODELINDE DiJiTAL OYUN TABANLI OGRENME
YAKLASIMI MINECRAFTEDU

EREN, Hande Busra
Doktora Tezi, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Tez Danigmani: Prof. Dr. Semiyha TUNCEL
Mayis, 2024, xiv + 122 Sayfa

Arastirmanin amaci, MinecraftEdu dijital oyunu ile harmanlanmis 6grenme
ortaminda gerceklestirilen spor egitim modeli pickleball sezonunun 6grencilerin akis
deneyimlerini nasil etkiledigini incelemek ve uygulamaya katilan &grencilerin
deneyimlerini akis kurami ¢ergcevesinde kesfetmektir. Arastirmada, nicel ve nitel verilerin
tek bir calisma iginde toplandig1, harmanlandigi ve analiz edildigi karma yontem modeli
kullanilmistir. Arastirmaya bir devlet ortaokulunun altinc sinifinda 6grenim géren yirmi
ogrenci katilmistir. Kontrol grubuna geleneksel 6grenme ortaminda spor egitim modeli
pickleball sezonu uygulanirken (n=10), deney grubuna ise harmanlanmis Ogrenme
ortaminda okul dis1 zamanlarda MinecraftEdu ile spor egitim modeli pickleball sezonu
uygulanmistir (n=10). Arastirmada veriler, nicel (Flow Yasantis1 Olgegi Kisa Formu) ve
nitel (6gretmen alan notlari, siireg iirlinleri, 6grenci gilinliikleri ve odak grup goriismesi)
veri toplama araglart ile toplanmistir. Nicel verilerin analizinde betimsel istatistik
yontemleri, bagimsiz gruplar t testi ve bagimli gruplar t testi; nitel verilerin analizinde ise
icerik analizi kullanilmigtir. Arastirmanin nicel bulgularindan elde edilen sonuca gore,
harmanlanmis 6grenme ortaminda gerceklestirilen spor egitim modelinde 6grenciler,
geleneksek Ogretim ortamina kiyasla daha yiiksek akis deneyimleri yasamaktadir.
Aragtirmanin nitel bulgularindan elde edilen sonuca gore; harmanlanmig spor egitim
modeli kolektif bir grenme ortami saglanmstir. Ogrenciler eglenceli, igsel motivasyonu
tetikleyen, yaraticiliklarini sergilemelerine imkan sunan, zaman algilarinin degistigi,
kendi eylemleri iizerinde kontrol hissi yasadiklar1 bir sanal spor egitimi diinyasini

kesfetmislerdir. Ogrenciler harmanlanmis dgrenme ortami ile beden egitimi dersini okul

v



dis1 ortamlara tasimis ve kendi spor algilarini yansitabildikleri bir 6grenme yolculugunu

akis deneyimi icerisinde yasamislardir.

Anahtar Soézciikler: Spor Egitim Modeli, MinecraftEdu, Dijital Oyun Tabanlh

Ogrenme, Akis Teorisi



ABSTRACT

DIGITAL GAME-BASED LEARNING APPROACH IN SPORTS EDUCATION
MODEL MINECRAFTEDU

EREN, Hande Busra
Dissertation, Department of Physical Education and Sport
Supervisor: Prof. Semiyha TUNCEL, Ph.D
May, 2024, xiv + 122 Pages

The aim of the study is to examine how the sports education model realized in a
blended learning environment with the MinecraftEdu digital game affects the flow
experiences of the students and to explore the experiences of the students participating in
the application within the framework of the flow theory. Mixed method model was used
in the research. Twenty students participated in the study. While the control group was
applied the sports education model pickleball season in a traditional learning environment
(n=10), the experimental group was applied the sports education model pickleball season
with MinecraftEdu during out-of-school time in a blended learning environment (n=10).
Data were collected through quantitative (Flow Experience Scale Short Form) and
qualitative (teacher field notes, process products, student diaries and focus group
interviews) data collection tools. Descriptive statistical methods, independent and
dependent groups t-test were used to analyze quantitative data, while content analysis was
used to analyze qualitative data. According to the findings, students have higher flow
experiences in the sport education model realized in the blended learning environment
compared to the traditional teaching environment. The blended sport education model
provided a collective learning environment. Students discovered a virtual sports
education world that was fun, allowed them to exhibit their creativity, and gave them a
sense of control over their own actions. With the blended learning environment, students
carried the physical education course to out-of-school environments and experienced a
learning journey in a flow experience where they could reflect their own perceptions of

sports.
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BOLUM 1

GIRIS

Dijital oyunlar cocuklar ve gencgler arasinda oldukg¢a popiiler bir bos zaman
aktivitesidir ve ¢ocukluk ¢aginda 6nemli bir role sahiptir (Nippold, Duthie ve Larsen,
2005). Prensky (2003), dijital oyunlarin yaygin oldugu iilkelerdeki bireylerin 21 yasina
kadar yaklasik 10.000 saate kadar dijital oyun oynadiklarini belirtmektedir. Bu siire,
Amerika Birlesik Devletleri’nde K-12 diizeyindeki bir 6grencinin aldig1 10.800 saat derse
esittir (Bozkurt, 2014). Baslangicta dijital oyunlar sadece eglence amagli gelistirilmis olsa
da giiniimiizde 6grenmeye nasil etki edecegi ile ilgili ¢aligmalar yiiriitiilmektedir. Prensky
(2003), genclerin dijital oyunlara kars1 gosterdikleri i¢sel motivasyonun, egitim igerigi ve
hedefleri ile birlestirilebilecegini ileri siirerek “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme”
yaklagimini gelistirmistir. Gee (2003) ve Prensky (2001), dijital oyun tabanli 6grenme
yaklasiminin daha eglenceli, daha ilging ve dolayisiyla daha etkili olabilecegini
diistinmektedir. Bu yaklasim, 0grenci merkezli egitim modeli ve 21. yiizyil
ogrenenlerinin egitim dgretim siireciyle de olduk¢a uyumludur (Yasar ve Alkan, 2019).

Dijital oyun tabanli 6grenmede, 6grenciler becerilerini dijital deneyim yoluyla
elde ederken, motivasyon, yaraticilik ve elestirel diisiinme becerilerini de gelistirirler
(Eseryel, Ge, Ifenthaler ve Law, 2011; Yang, 2015). Dijital oyun tabanli 6grenme, bilgi
transferini saglayarak, 6grenmeyi derinlestirme ve 6grenmeye yonelik olumlu bir tutum
gelistirme giicline sahiptir (Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati, 2020; Erhel ve Jamet,
2013). Ayrica sosyal-duygusal gelisimi, deneyerek asamali olarak 6grenmeyi, yliksek
otonomiyi, yliksek katilimi (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2016), risk almada stratejik
formiil iiretme ve uygulamayi, ahlaki ve etik degerleri 6gretmeyi saglar (Prensky, 2006).
Dijital oyun tabanli 6grenme, fen bilgisi (Donel Akgiil ve Kilig, 2020), geometri (Forster,
2012), matematik (Short, 2012) gibi derslerde uygulanmis ve olumlu sonuglar elde
edilmistir. Fiziksel aktivite ve dijital oyunlar konusuna odaklanan arastirmalarda, dijital
oyunlarin fiziksel aktiviteyi azaltarak obeziteye sebep olduguna (Carvalhal, Padez,

Moreira ve Rosado, 2007; Wilson, 2004) dair sonuglar yer alsa da, benzer 6rneklemler



iizerinde yapilan diger arastirmalarda, obezite ve fiziksel aktivite arasinda herhangi bir
iliskinin bulunmadigini belirtilmistir (Telama vd., 2005; Wang ve Perry, 2006).

“Nasil hareket edilecegini 6grenmek ve hareket aracilifiyla 6grenmek”™ olarak
tanimlanan beden egitimi ve spor dersi, genel egitimden ayr diislintilemez bir disiplindir
(Mirzeoglu, 2017). Beden egitimi ve spor dersi §gretim programinin amaci, 6grencilerde
beceri gelistirmek ve yasam boyu fiziksel aktivite aligkanligi kazandirmanm yaninda
onlari, duygusal, sosyal ve bilissel yonlerden de gelistirmektir (MEB, 2018). Bu amagla
yapilandirmaci bir anlayisa gore yenilenen 6gretim programlarinda beden egitimi ve spor
ogretmenlerine, hedeflenen miifredat kazanimlarina ulagmak i¢in derslerini ¢esitli model
ve yontemlerle islemeleri dnerilmistir. Bu kapsamda, beden egitimi ve spor derslerinde
uygulanabilecek modellerde biri de “Spor Egitim Modeli”dir.

Spor egitim modelinde, 6grenciler sadece bir spor bransinin nasil oynanacagina
dair bilgi edinmezler, ayn1 zamanda kisisel spor deneyimlerini planlayarak etkili grup
iiyeligi becerileri edinirler (Siedentop, 1994). Ozgiin spor deneyimleri saglamay1
hedefleyen spor egitim modelinin; sezonlar, takim {iyeligi, resmi miisabakalar, sonug
etkinligi, kayit tutma ve festival gibi alt1 temel 6zelligi bulunmaktadir (Siedentop vd.,
2011). Son zamanlarda arastirmacilar, spor egitim modelini gelistirebilecek ve etkisini
artiracak araglar1 kesfetmeye yonelmisler ve dijital teknolojilerin modelde kullanimini
arastirmislardir. (Calderon, Ojeda, Valverde ve Mendez-Gimenez, 2016; Casey ve Hastie,
2011; Casey, Hastie ve Revogno, 2011; Sinelkov, 2012). Bu baglamda, pek ¢ok egitimci
dijital teknolojilerin, olumlu 6grenme atmosferi saglamasindan dolay1 beden egitimi ve
spor derslerinde 6nemli bir arag olabilecegini belirtmislerdir (Fiorentino ve Castelli,
2005). Spor egitim modelinin amaglar1 arasinda dgrencilere, okul dis1 sportif etkinliklere
goniilli olarak katilma istegi kazandirma yer almaktadir (Siedentop, 1994). Giiniimiiz
ogrencilerinin dijital oyunlara kars1 gosterdikleri i¢sel motivasyon, onlarin okul disinda
da spor etkinliklerine katilimin1 saglamada etkili bir Ogretim araci olacagi
diistiniilmektedir. Bu amagla, spor egitim modelinin otantik yapisina uygun olarak tercih
edilebilecek dijital oyunlardan biri MinecraftEdu’ dur.

Minecraft, sanal bir diinya igerisinde insa etmeye olanak saglayan Sandbox
tiiriindeki popiiler bir oyundur ve oyuncular avatarlarla temsil edilir. Olusturulan diinya
kalicidir ve bir oyuncunun yaptig1 her seyin diger oyuncular tlizerinde de etkisi vardir.
2014 yilinda Microsoft tarafindan satin alinarak oyunun MinecraftEdu (Minecraft:
Education Edition) versiyonu gelistirilmis ve Isvec, Kuzey irlanda ve Ingiltere dahil 11 4

iilke, yaklasik 10.000 sinifta aktif bir egitim araci olarak kullanilmaktadir (Keskin, 2018).
2



MinecraftEdu, 6gretmenlerin birgok farkli konuda miifredat etkinlikleri tasarlamalari igin
siirsiz bir ortam saglar. Ayrica oyunda dgrenciler, bloklar, esyalar ve envanterler gibi
oyun i¢i kaynaklar1 kullanarak kendi diinyalarini da insa edebilirler.

Dijital oyun tabanli 6grenmenin, kazanimi igsellestirme ve oyun ortaminda
yiiksek motivasyon ile katilimi siirdiirme faydalari ile beden egitimi 6gretiminde de etkili
olabilecegi asikardir. Dijital oyunlarin bu igsellestirme ve motivasyonu saglamasinda,
akis teorisi kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Pilke (2004), akis deneyiminin ¢evrimigi bilgi
teknolojisi kullaniminin kilit bir belirleyicisi oldugunu ileri siirmiistiir. Dijital oyun
tasarlamaya odaklanan ¢aligmalar, son zamanlarda akis teorisinde de ayni potansiyeli fark
etmis ve akisin dijital oyunlarin oynanmasinda énemli bir faktor oldugunu belirtmislerdir
(Hsu ve Lu, 2004; Wan ve Chiou, 2006). Cesitli arastirmalar, dijital oyunlari oynamanin
bir nedeninin de akis deneyimi oldugunu belirtmistir (Choi ve Kim, 2004; Gilleade, Dix
ve Allanson, 2004; Schneider, Lang, Shin ve Bradley, 2004). Ciinkii akis, dijital oyunlarin
cekiciliginin kritik bir faktoriidiir (Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner ve Groner,
2008). Bireyin dijital oyunlar1 oynarken akis deneyimi yiiksek ise oyuna devam etmesi
muhtemel iken; akis deneyimi diisiik ise oyunu terk etme egiliminde oldugu bilinmektedir
(Sherry, 2004). Literatiirde yer alan arastirma sonuglarinda, akis halinde olmanin
ogrencilerin motivasyonunu artirabilecegini ve 6grenme siirecinin sonuglarma olumlu
katki saglayabilecegi ifade edilmistir (Chen, Wigand, ve Nilan, 1999; Wang ve Chen,
2010). Raphael, Bachen ve Hernandez-Ramos (2012), vatandaslik egitimi konusunda akis
deneyimi saglayan bir oyunun, empati kurmay1 desteklemesi ve akis durumunu saglamasi
nedeniyle Ogrenim hedeflerine ulasmayi kolaylastirdigint goézlemlemislerdir. Bu
bulgulardan hareketle, 6grencilerin spor egitim modelinde akis deneyimleri yagamasi
beden egitimi ve spor dersi amaglarina ulagmak i¢in bir basamak olarak goriinmektedir.
Cilinkii dijital oyunlardaki akis deneyiminin 6grencilere; zevkli bir beden egitimi ve spor
dersinin sunmanin yan sira, ergenlik doneminde ve daha sonraki yagamda goniillii olarak
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunu saglamada yardimci olabilecegi
diisiiniilmektedir (Ada, Cetinkalp, Altiparmak ve Asci, 2018). Ada, Comoutos,
Karamitrou ve Kazak (2019), 6grenen 6zelliklerine gore organize edilen bir dgretim
ortami ve dogru hazirlanmis bir 6gretim tasariminin, beden egitimi O6gretiminde
ogrencilerde akis deneyimi yasamalarinda etkili olabilecegini ifade etmistir. Literatiirde
spor egitim modelinin ¢esitli dijital teknolojilerle entegrasyonuna yonelik caligmalar yer
almaktadir. Ancak dijital bir oyunun, hem beden egitimi ve spor derslerinde hem de daha

spesifik olarak spor egitim modelindeki etkisi incelenmemistir.
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Problem

Beden egitimi ve spor dersinin amaci, liretken ve verimli vatandas olmalarini
saglamak i¢in her bireyi fiziksel, biligsel, sosyal ve duyussal yonden hareket yoluyla en
iyi sekilde egitmektir (Mirzeoglu, 2017). Beden egitimi ve spor dersi Ogretim
yonelik beceriler edindirme yer alirken; yasam boyu fiziksel aktivite 6grenme alaninda
ise Ogrencilerin edindikleri fiziksel aktivite becerilerini bir yasam bi¢imi haline
kazanimlarin yan1 sira daha ¢ok psikomotor kazanimlar1 kapsamaktadir. Yasam boyu
fiziksel aktivite 6grenme alaninda ise psikomotor kazanimlarin yani sira daha ¢ok bilissel
ve duyussal kazanimlara yer verilmistir. Geleneksel beden egitimi ve spor derslerinde,
psikomotor 6grenme alanina yonelik miifredat etkinliklerinin yapildig1 ancak biligsel ve
duyussal grenme alanina yonelik etkinliklerin ihmal edildigi bilinmektedir (Unlii, 2018).
Ayrica dgretim programinda dgretmenlere, kazanimlar: aktarmak i¢in ¢esitli modeller ve
yontemler kullanmalar1 dnerilmistir (MEB, 2018). Onerilerin arasinda model temelli
beden egitimi uygulamalart yer almaktadir. Model se¢iminde kazanim, 6grenci
hazirbulunuslugu, okul baglami gibi durumlar etkili olmaktadir. Spor egitim modeli,
ogrencilerin yagamlar1 boyunca aktif ve saglikli olmalaria yardimci olan, hem eglenerek
hem de ger¢ek yasam becerilerini destekleyecek sekilde yasam deneyimleri olusturan bir
ogretim modelidir (Hiinlik ve Oguzhan, 2017). Her ii¢c 6grenme alanini da destekleyen
spor egitim modelinde g¢esitli dijital araglar kullanilarak yapilan arastirmalar yer
almaktadir (Calderon, Ojeda, Valverde ve Mendez-Gimenez, 2016; Cangir, 2023). Ancak
bilindigi kadartyla kullanicilarina yiiksek akis deneyimi yasatani bilinen dijital oyunlarin
(Pilke, 2004), spor egitim modeline entegre edildigi aragtirmalar literatiirde yer
almamaktadir.

Mohnsen’ in (1999) belirttigi gibi nitelikli bir beden egitimi demek, ille de
teknolojik araglarin derslerde kullanimi1 demek degildir. Ancak modern bir beden egitimi
dersinin pesindeysek, Ogrencileri 21. yiizyila hazirlayan dijital teknoloji unsurlarinin
baglama dahil etmemiz gerekmektedir. Bu bakimdan dijital oyunlar, egitim siireclerinde
ogrencilerin ilgi ve dikkatini ¢eken, beden egitimi ve spor dersinin bilissel ve duyussal
kazanimlarina ulasmada bir 6gretim araci olarak giiclii potansiyeli ile 6ne ¢ikmaktadir.

Dijital oyunlarin sahip oldugu motivasyonel cekicilige ragmen beden egitimi 6gretimine
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entegre edilmesine yonelik bilimsel kanitlarin artirilmasina ihtiyag vardir. Bu amagla, bu
aragtirma Onerisinin problemi spor egitim modelinin MinecraftEdu dijital oyunu ile
harmanlanmis bir sekilde uygulanmasinin O6grencilerin akis deneyimine etkisini
incelemek ve uygulamaya katilan 6grencilerin deneyimlerini akis teorisi ¢ergevesinde

kesfetmektir.

Amacg

Bu aragtirmada iki temel arastirma sorusu yer almaktadir:

1. Geleneksel 6grenme ortaminda gerceklesen spor egitim modeli (kontrol grubu) ve
MinecraftEdu ile harmanlanmis spor egitim modeli (deney grubu) uygulamasina
katilan 6grencilerin akis diizeyleri arasinda anlamli farklilik var midir?

2. MinecraftEdu spor egitim modeli uygulamasina yonelik ogrencilerin ve

ogretmenin deneyimleri nasildir?

Onem

Spor egitim modeli, 6grencilerin spor, dans ve egzersiz etkinliklerinde 6zgiin ve
eglenceli 6grenme deneyimleri yasamalarini saglamak icin gelistirilmis bir 6gretim
modelidir (Siedentop vd., 2011). Literatiirde spor egitim modeli uygulamasinin 6grenciler
ve Ogretmenler iizerindeki olumlu etkileri belirtilse de Ogrencilerin rol ve
sorumluluklarmi (kayit tutma, istatistik ve mag¢ raporlar1) yerine getirmekten hosnut
olmamalar1 gibi olumsuz durumlar da yer almaktadir (McMahon ve MacPhail, 2019).
Spor egitim modeli hedeflerine ulagilmak ve 6grencilerin modele aktif katilim saglamak
icin kullanilabilecek bircok dgretim yontemi vardir. Bu baglamda, spor egitim modeli
icerisinde dijital teknolojilerin kullanim1 son yillarda artmistir. Bu artisa ek olarak farkli
dijital teknoloji tiirlerinin kullanilmaya baslandigi da goriilmektedir. Bu kapsamda
literatiirde, spor egitim modelinin Facebook (Fernandez-Rio ve Bernabe Martin, 2019),
Ipad (Sinelnikov, 2012) ve Wikiler (Hastie, Casey ve Tarter, 2010) aracilig1 ile
uygulandig1 aragtirmalar yer almaktadir. Ancak dijital oyunlar ile ilgili bir ¢alismaya
rastlanmamistir. Sanal diinyada oynanan MinecraftEdu, bugiine kadar geometri (Forster,
2012), dil becerileri ve okuma yazma 6gretiminde (Bebbington ve Vellino, 2014), proje
yonetimi (Petrov, 2014), kimya (Eroglu, 2019), sosyal bilgiler (Colias, 2015) ve biyoloji



(Short, 2012) gibi bircok farkli disiplinde yararlanilan bir dijital oyun olmustur. Ancak
bu disiplinler i¢erisinde beden egitimi ve spor dersi yer almamaktadir.

Dijital oyun tabanli 6grenmenin avantajlari, diger disiplinlerde kullanimini
degerlendiren calismalarin olumlu sonuglar1t ve 21. yiizy1l O6grenenlerinin 6grenme
ozellikleri ile birlesince, spor egitim modeline katilimi daha motive edici ve etkili hale
getirmenin bir yolu olarak dijital oyunlarin potansiyelinin kesfedilmesi 6nemli
goriilmektedir.

MinecraftEdu ile harmanlanmig sekilde gerceklestirilen spor egitim modelinin
uygulandig1 bu aragtirma, model temelli beden egitimi ile dijital oyunlar1 harmanlayarak
beden egitimi 6gretimine farkli bir bakis acis1 ve vizyon kazandiricag: diistiniilmektedir.
Yaraticilik, is birligi ve problem ¢6zmeyi, hayal edilebilen her seyi sanal diinya igerisinde
gerceklestirmeyi miimkiin kilan bir ortamla harmanlayan bir dijital oyun olarak
MinecraftEdu’ da, spor egitim diinyas1 yaratmak beden egitimi 0gretiminin algilanan
sinirlarini genigletecek bir adim olacaktir. MinecraftEdu ortaminin sundugu ¢ok oyunculu
ve ¢evrimici yapi, spor egitim modeli 6zelliklerini bir dijital oyun kurgusu igerisinde
verebilmek ve modelde yer alan rolleri simiile edebilmek acisindan 6nemli bir sanal
platform destegi saglayacaktir. Ogrencilerin MinecraftEdu’da spor egitim modelinin
amaglartyla Ortlisen; spor uygulamalart hakkinda tartismalar baslatmak ve/veya
tartigmalara katilmak, yaraticiliklarin1 kullanarak iiriinler ortaya koymak, is birligi ve
akran Ogrenmesi gergeklestirmek, okul disinda spor yasantisini siirdiirmek gibi
kazanimlara ulagsmasi ve tiim bu kazanimlari akis deneyimi icerisinde edinmeleri
beklenmektedir. Bu bahsedilen 6zgiin degerleri ile arastirmanin spor egitim literatiirii i¢in

onemli oldugu diigiiniilmektedir.

Sayiltilar

Calismada;

e Goriisme ve Olgcege katilan 6grencilerin sorulara bilingli cevap verdikleri ve
rastgele isaretleme yapmadiklari,

e (Goriismeye katilan 6grencilerin diisiincelerini rahatga ifade ettikleri,

e Uygulama siirecinde karsilasilan teknik sorunlarin Ogrencilerin cevaplarin
etkilemedigi,

e Kontrol edilemeyen tiim degiskenlerin, 6grencileri esit bir bigimde etkiledigi

varsayilmaktadir.



Siirhiliklar

Bu arastirma,;

e 2022-2023 egitim dgretim yil1,

e Ankara ili Kecioren ilgesindeki bir ortaokulun altinci sinifinda 6grenim goren
yirmi 6grenci,

e On bir hafta yirmi iki ders saati uygulama siiresi,

o Yirmi MinecraftEdu lisansli kullanici hesab1 bulunmasi ile sinirlidir.

Tanimlar

Dijital Oyun: Kullanicilarin bir arayiliz araciligiyla etkilesime gegtikleri, tek
basina, yapay zekaya karsi veya ¢coklu oyuncu modunda birbirlerine karsi ¢evrimigi veya
cevrimdisi oynanabildikleri ve c¢ogunlukla igerisinde bolca tasarim 0&geleri olan
yazilimlardir. (Jouni ve Hakonen, 2003).

Dijital Oyun Tabanh Ogrenme: Dijital oyunlar ya da egitsel 6zelliklere sahip
bilgisayar oyunlar1 kullanilarak gerceklestirilen 6grenmedir (Van Eck, 2006).

Minecraft: Oyuncularin bir seyler kazanabilecegi, insa edebilecegi, liretebilecegi
ve ¢ok daha fazlasini yapabilecegi ¢evrimici bir a¢ik diinya video oyunudur.

MinecraftEdu: Minecraft’ in egitim siirlimiidiir. Tek sinirin hayal giiciiniiz
oldugu siiriikleyici bir ortamda yaraticiligi, is birligini ve problem ¢6zmeyi destekleyen
egitsel bir dijital oyundur.

Akis Teorisi: Akis, kiginin bir eylemin sonucuna dair herhangi bir beklentisi
olmadigi, eyleme kendini kaptirdigi, zihnini tamamen ise verdigi ve bunu zevkle yaptigi
psikolojik durumdur (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1988).

Spor Egitim Modeli: Ana hedefi bilgili, becerili ve istekli spor insanlar
yetistirmek olan, 6grencilere aktif bir rolden fazlasini saglayarak, spor kiiltiiriiniin tim
yonlerinde onlar1 egitme girisiminde bulunan bir modeldir (Siedentop vd., 2011).

Harmanlanmis MinecraftEdu Uygulamasi: Spor egitim modeli takim
gorevlerinin bilissel ve duyussal boyutlarinin dijital oyun igerisinde sergilendigi,
psikomotor boyutunun okuldaki ders saati igerisinde uygulandigi 6gretim tasarimidir.
Ornegin; say1 tutucu okuldaki takim gorevi uygulamasi sonucunda elde ettigi skorlari

dijital oyun igerisindeki panoda duyurmustur.



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde, aragtirmanin kuramsal ¢ercevesi olan beden egitimi ve spor 6gretimi,
model temelli beden egitimi, spor egitim modeli, pickleball, dijital oyun tabanli 6grenme,
dijital oyunlar ve motivasyon, MinecraftEdu, akis teorisi, dijital oyunlar ve akis iligkisi,

beden egitimi ve akis bagliklarina yer verilmistir.

Beden Egitimi ve Spor Ogretimi

Egitimin ayrilmaz bir pargasi olan, beden egitimi ve spor, hareket deneyimleri
yoluyla ¢ocuklarin biiytime ve gelisimine katkida bulunur (Pangrazi, Beighle, Vehige ve
Vack, 2003). Beden egitimi ve spor derslerinin genel hedeflerinde dgrencilerin, biligsel
(analiz, sentez, degerlendirme), duyussal (orgiitleme, kisilik haline getirme) ve
psikomotor (beceri haline getirme, uyum ve yaratma) 6grenme alanlarinda gelistirilmesi
amaclanirken; 6zel hedeflerinde ise ¢ocuklara fiziksel aktivite yoluyla hareket yetkinligi
ve aktif ve saglikli yasam aligkanliklar1 kazandirmak yer almaktadir.

Bireylerin 6grenme sekilleri birbirlerinden farklilik gostermektedir. Bu nedenle
bireylerin 6grenme farkliliklar1 g6z oniine alinarak, farkli 6gretim yontemleri ile bilgi ve
becerilerin aktarilmasi gerekmektedir. Ogretim programlarinda 6gretmenlere, dersin
kazanimlarina ulagmak i¢in en uygun model, strateji ve yoOntemleri kullanmalari

onerilmistir (MEB, 2018).

Model Temelli Beden Egitimi

Son otuz yilda beden egitimi Ogretimi, geleneksel Ogretmen merkezli
yaklasimlardan 6grenci merkezli yaklasimlara dogru evrilmistir (Casey, 2014). Beden
egitimi ve spor derslerinde, 6grencilerin deneyimlerini artirmak i¢in pedagojik modellere
dayanan model temelli uygulamalar popiiler hale gelmistir (Casey ve Kirk, 2020). Beden
egitimi ve spor derslerinde kullanilabilecek sekiz model Sekil 1° de sunulmustur (Metzler,

2017).



OGRETIM MODELLERi, OGRENME VARSAYIMLARI,
TEMALAR VE ALAN ONCELIKLERI

(n)gretim modeli
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(DOM)

]

6§renme ve Ogretme varsaymmlar
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*Her simfta dgrencilerin yetenekleri bityiik farkliliklar
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*Ogretmen kolaylastiricidir.

*Sosyal siireg tiim dgrenenler igin 6grenmeyi gelistirir.
*Sosyal, biligsel ve performans 6grenme birbiriyle
iligkilidir.

*Ogretmen kolaylastiricidir.
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birlikli 6grenmenin bir gesidi) olarak dgrenir.
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*Etkinliklerin amaci sosyal sorumluluk segimlerini
desteklemektir.

*Qgrencilerin segim yapabilmeleri igin
yetkilendirilmeleri gerekir.
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Verilen goreve bagh olarak degisir.

*Verilen gorev biligsel alan agirhklysa;
1.6ncelik: Duyussal ve biligsel (paylasilir)
3. oncelik: Psikomotor

*Verilen gorev psikomotor alan agirlikliysa;
1.6ncelik: Duyussal ve psikomotor (paylasilir)
3. oncelik: Biligsel

Sezon boyunca her iig alanda denge olmahdir
(6rn: sezon dncesi, sezon siiresince ve sezon sonrast)

*Ogrenenler icin;
P
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: Psikomotor

1. oncelik:
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Biligsel
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©

oncelik:
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Biligsel
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1. dncelik: Duygusal/Sosyal
2. 6ncelik: Ogretene ve dgretilen spora baghdir;
Psikomotor veya biligsel olabilir.

Sekil 1. Ogretim Modelleri, Ogrenme Varsayimlari, Temalar ve Alan Oncelikleri
Kaynak. Metzler, 2017’den alinmstir.

Beden egitimi ve spor derslerinde kullanilabilecek 6gretim modelleri dogrudan,
bireysellestirilmis, isbirligine dayanan, akran ve arastirma 6gretimidir. Bunlara ek olarak
beden egitimi ve spor dersine 6zgii gelistirilen ikinci nesil olarak adlandirilan modeller
ise spor egitimi, taktiksel oyun, bireysel ve sosyal sorumluluk modelleridir (Metzler ve

Colquitt, 2021). Beden egitimi ve spor dersinin amaglarini yerine getirmek, daha etkin
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ogrenme ortamlar1 olusturmak ve ¢ocuklarda biitlinsel bir gelisimi saglamak i¢in 6gretim
programinin 6grenci ve 6gretmen arasinda uyumlu bir sekilde yiiriitiilmesi gerekmektedir
(Kangalgil, Hiiniik ve Demirhan, 2006). Bu arastirmada spor egitim modeli kullanilmigtir.
Model temelli yaklasimlar, teorik temellere, 6gretmen ve 6grenme 6zelliklerine,
uygulama ihtiyaglarmma ve belirli 6gretim modellerinin modifikasyonlarina dayanir
(Metzler, 2017). Model temelli yaklagimlar, beden egitiminin amaglarin
gerceklestirmeye katkida bulunma potansiyeline sahiptir ve beden egitimi reformlarinin
yapilabilecegi bir yaklasim olarak kabul edilmektedir (Kirk, 2013; Quay ve Peters, 2008).
Model temelli yaklagimlar, tek basina bir 6gretim modelinin sunabileceginden daha genis
ve daha derin bir 6grenme deneyimi sunulmasina olanak tanir (Lund ve Tannehill, 2015).
Ogretim programlar1 psikomotor, duyussal ve bilissel 6grenme alanlarini
kapsayan ¢oklu 6grenme ¢iktilarinin olmasi, farkli 6zelliklere ve farkli yeteneklere sahip
ogrencileri kapsamasi ve planlarinda ¢ok cesitli 6grenme etkinliklerini dahil etmesi
gerektiginden, beden egitimi 0gretmenleri i¢cin model se¢iminde “tek bir en iyi yol”
olamaz (Metzler, 2017). Ogretmenler 6grencilere daha dikkat ¢ekici ve eglenceli beden
egitimi ve spor dersi sunabilmek i¢in Ogretim modellerini/yontemlerini/araglarini
degistirmelidir. Her model 6gretmen ve 6grenciler icin kendi kararlarini, planlarini ve
eylemlerini gerektirir. En etkili beden egitimi 6gretmenleri, 6gretim modellerini nasil
kullanacaklarimi bilir ve 6grenme ¢iktilarina, alanlara, 6grenci hazir bulunusluguna ve
icerige bagli olarak her bir igerik i¢in hangi modeli kullanacaklarini bilir (Metzler, 2017).
Metzler (2017)’ e gére model se¢imi yapilirken 6gretmenin kendisine su sorulari
sormasi onerilmektedir:
e Hangi 6grenme ¢iktilarina ulagsmak istiyorum?
e Hangi model hedefledigim 6grenme ¢iktilari i¢in uygun?
e Ogrencilerimin gelisim diizeyi ve hazirbulunuslugu nedir?
e Uygulanacak modele yeterince hakim miyim?
e Ogrencilerin talep ettikleri 6grenme ydntemi tercihi var midir?
e Hangi 6grenme alanini gelistirmek istiyorum?
e Ogrenme ¢iktilarini nasil degerlendirecegim?
e Okulun baglami modeli uygulamaya uygun mu?
Model temelli beden egitimi yaklasiminda, bu sorularin cevaplar1 degistiginde
farkli bir 6gretim modeli secilmis olacaktir. Bu durum 6gretilecek igerik ayni kalsa bile

yasanabilir. Ornegin; Ecem 6gretmen basketbol {initesi dgretiminde 6grencilerinin kendi
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o0grenme hizlarinda ilerlemelerini tesvik etmelerini isterse bireysellestirilmis 6gretim
modelini; Akif 6gretmen basketbol {initesine yonelik dgrencilerinin taktiksel bilgilerini
gelistirmek isterse taktiksel oyun modelini segecektir. Her ikisi de basketbol tinitesidir,
ancak buradaki karar nasil 6gretileceginden ziyade basketbola dair ne 6gretilecegidir.

Model temelli yaklagimin “gelecege yonelik bir dalga” oldugunu ileri siiren
(Dyson, Griffin ve Hastie, 2004) arastirmacilar gibi, ¢eyrek asirdir kesfedilmis olmasina
ragmen, dgretmenler tarafindan hala benimsenmemis oldugunu (Bechtel ve O’Sullivan,
2017) ileri siiren arastirmacilar da mevcuttur. Bu benimsemeyisin temelinde
ogretmenlerin, deneyim, giiven ve yeterlikten yoksun olmalar1 yatmaktadir (Casey, 2014;
Gurvitch ve Blankenship, 2018).

Beden egitiminde pedagojik modeller lizerine yapilan arastirmalar son yirmi yilda
katlanarak artmistir (Casey ve Kirk, 2020). Cecchini, Montero ve Pena (2003)
caligmalarinda, bireysel sosyal sorumluluk modelinin 6grencilerin adil oyun davranislar
ve 0z kontrollerine olan etkisini incelemistir. Sonuglar, 6grencilerin 6z kontrollerinin
gelistigini; sportmenlik dis1 davraniglar ve digsal 6diil beklentisinde azalma yasandigini
gostermistir. Chatzipanteli, Digelidis, Karatzoglidi ve Dean (2016) calismalarinda,
taktiksel oyun modelinin Ustbiligsel davranis1 gelistirmeye katki sagladigim
belirtmislerdir. Dania, Kossyva ve Zounhia (2017) ise, taktiksel oyun yaklasiminin
ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerini artirdigini belirtmislerdir.

Her pedagojik modelin kendine 6zgii 6zellikleri olmasina ragmen, harmanlanmig
olarak kullanilmasina da olanak saglayan, 6grenciyi merkeze alan ve durumlu 6grenme
gibi ortak Ozellikleri de vardir (Fernandez-Rio ve Iglesias, 2024). Beden egitiminde
pedagojik modellerin harmanlanmis olarak kullanilmasina iligkin yapilan bir sistematik
inceleme arastirmasinda spor egitimi, taktiksel oyun, bireysel ve sosyal sorumluluk
modelleri arasinda kombinasyon ortaya ¢ikmistir (Gonzalez-Villora, Evangelio, Sierra-
Diaz ve Fernandez-Rio, 2019). Bir bagka arastirmada ise spor egitim modelinin bir
yapitasi, igbirlikli 6grenmenin sonuglarinda yer almaktadir (Fernandez-Rio ve Casey,
2020). Quinonero-Martinez, Cifo-Izquierdo, Sanchez-Alcaraz Martinez ve Gomez-
Marmol (2023) calismalarinda, beden egitimi modellerinin fiziksel aktivite lizerindeki
etkisini incelemistir. Murcia'daki (Ispanya) bir ortaokulda kisisel ve sosyal sorumluluk
modeli ve spor egitimi modeli harmanlanarak kullanilmistir. Her iki modelin de fiziksel
aktivite aliskanliklar1 tizerinde olumlu etkisinin oldugu ancak beden egitimi ders saatinin

fiziksel aktivite boyutlarini gelistirmek i¢in yeterli olmadigini belirtmislerdir.
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Spor Egitim Modeli

Beden Egitiminde en yaygin olarak uygulanan ve arastirilan spor egitim modeli,
demokratik, 6grenci merkezli uygulamay1 temel alan ikinci nesil bir modeldir (Ennis,
2014). Spor egitimi, 6grenci odakli, dl¢tilebilir 6grenci ¢iktilar1 saglayan ve 6grencilerin
pozitif 6grenme odakli spor ortamlarina katilmalarina yardimci olan yapisi ile sosyal
yapilandirmaci 6grenme teorisine dayanan pedagojik bir modeldir (Ennis, 2014).

Spor egitim modeli (SEM), ilk olarak Seidentop (1994) tarafindan beden egitimi
derslerinde daha coskulu ve otantik bir spor deneyimi saglamak amaciyla tasarlanmaigtir.
Siedentop (1994), 6grencilerin okul disindaki sportif faaliyetlere katilimda daha istekli ve
heyecanli olduklarini, beden egitimi derslerinde ise bu durumun goézlenmedigini fark
etmesi iizerine spor egitim modelini gelistirmistir. Spor egitim modelinin
gelistirilmesindeki dayanak noktasi, dgrencilere biitiinciil bir deneyim saglarken ayni
zamanda spor deneyimlerini gelistirmektir. Yani amag, se¢ili spor brans1 hakkinda bilgi
edinmenin, uygulamanin Gtesine geg¢mesi, kurallar ve hakemlik, taktikler ve takim
iliskileri, sampiyona organizasyonu, spor kiiltiirii, fair play hakkinda daha derin bir
anlayisa sahip olmay1 saglamaktir.

Spor egitim modelinin amaglari; spora 6zgii becerilerin ve fiziksel uygunlugun
gelistirilmesi, oyun igerisinde strateji uygulayabilme, Ogrencilerin  kendi
hazirbulunugluklar1 dogrultusunda katilimlarini saglama, takim ruhunu ve goérev
paylasimini gliglendirme, sorumluluk bilincini gelistirme, iyi uygulamalari takdir etme ve

okul dis1 sportif etkinliklere goniillii katilim saglamaktir (Siedentop,1994).

Spor Egitim Modelinin Hedefleri

Spor egitim modelinin hedefleri 6grencilerin spor konusundaki yetkinligini,
okuryazarligin1 ve hevesini artirmaktir (Seidentop vd., 2011).

e Yetkin bir sporcu; oyun ve aktiviteleri tatmin edici bir sekilde oynar, aktivitenin
karmagikligina uygun stratejileri anlayip uygulayan bir oyuncudur.

e Okuryazar bir sporcu, spor ve diger fiziksel aktivitelerin kurallarini, ritiiellerini
anlayarak bunlara deger verir ve aktivitelerdeki iyi-kotii uygulamalari ayirt etmeyi
ogrenmistir.

e Hevesli bir sporcu, hem okul sporu, hem de fiziksel aktiviteye katilmak ister

clinkii katilimdan elde ettigi deneyimlere ve keyfe deger verir.
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Spor Egitim Modelinin Temel Ozellikleri

Spor egitim modeli hedeflerine alti temel 6zelligi ile ulasir. Bunlar; sezonlar,
takim tiyeligi, resmi miisabakalar, sonug etkinligi, kayit tutma ve festivaldir (Siedentop
vd., 2011).

Sezonlar: Bir spor branginin 6gretilmesi i¢in ayrilan siire sezon olarak adlandirilir.
Sezonlar planlama, uygulama ve kazanimlara ulasacak siirede minimum on hafta olarak
belirlenir (Metzler, 2017).

Takim Uyeligi: Ogrenciler sezon boyunca hem bir oyuncu hem de bir takimin
iiyesi (antrendr, kaptan, idareci, istatistik¢i, basin gorevlisi vb.) olurlar. Ogrenciler,
takimlarmin basarili olmasi icin isbirligi igerisinde calisirlar ve boylece duyussal
becerilerini gelistirirler (Seidentop vd., 2011).

Resmi Miisabakalar: Sezon igerisinde hazirlik antrenmanlari ve resmi
miisabakalar yer almaktadir. Yarisma formatlari lig usulii veya turnuva seklinde
olabilmektedir. Sezonun yapisini ve isleyisi ile ilgili kararlarin ¢cogunlugunu 6grenciler
almaktadir. Adaleti ve katilim1 demokratiklestirmek i¢in oyun kurallarinda uyarlamalar
yapilabilir (Metzler, 2017).

Sonug¢ Etkinligi: Resmi miisabakalardan sonra takim yarigmasi veya bireysel
yarigma formatinda senlik havasinda bir sezon etkinligi diizenlenir (Seidentop vd., 2011).

Kayit Tutma: Sezon boyunca antrenman ve miisabaka verileri oyuncularin ve
takimlarin performanslarimi tespit etmek i¢in istatistik gorevlisi tarafindan kayit altina
alinir ve basin gorevlisi tarafindan paylasilir (Seidentop vd., 2011).

Festival: Spor egitimi sezonu festival havasinda gecer. Oyun alanlari siislenir, afis
ve pankartlar hazirlanir, destek veren seyirciler (6gretmenler, 6grenciler, veliler) yer alir,

odiil torenleri diizenlenir (Metzler, 2017).

Spor Egitim Modelinin Destekledigi Ogrenme Alanlar

Spor egitimi modeli psikomotor, biligsel ve duyussal Ogrenme alanlarim
desteklemektedir. Yetkin bir sporcu, segili spor bransina iliskin stratejik hareketleri ayirt
edip ve uyguladiginda giiclii bir biligsel destekle beraber psikomotor alani de kullanir.
Okuryazar bir sporcu, secili spor bransinin 6zelliklerini ve kiiltiirlinii anlayarak deger
verdiginde biligsel ve duyussal alan1 kullanir. Hevesli bir sporcu, sporu giinliik yagaminin

merkezine yerlestirdiginde duyussal alani kullanir. Ogretmenler, spor egitim sezonunu
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planlarken bu ii¢ alani dikkate almalidir. Boylece &grencilere her 6grenme alaninda

gelisim i¢in yeterli firsat saglanmis olur (Metzler, 2017).

Spor Egitim Modelinin Planlanmasi

Spor egitim modelinin iki temel Ogretim felsefesi vardir. Igerigin daha
derinlemesine ele alinmasi (1) ve genisletilmis icerik hedefleridir (2).

Modelin ilk felsefesi uyarinca spor egitim modelinde, bir egitim-6gretim
doneminde geleneksel beden egitimi 6gretimine gore daha az sayida {initeye yer verilir
ve 6grencilerin her bir aktiviteyi daha derin 6grenmeleri saglanir. Modelin ikinci felsefesi
uyarinca sezonun daha uzun olmasit Ogretmenlere genisletilmis igerik hedeflerini
planlama, organize etme ve gerceklestirme firsati tanir. Spor egitim modelinde icerik
sadece teknik ve taktiklere odaklanmakla kalmaz, ayn1 zamanda okul dis1 zamanlarda da
ogrencilerin sporla ilgilenmesi i¢in takim rollerini 6grenmesini ve uygulamasini igerir.
Spor egitim modeli planlanirken dikkat edilmesi gereken hususlar sunlardir;

Sezon uzunlugunun belirlenmesi: Bir spor egitim modeli sezonunun siiresi
belirlenirken, 6grencilerin katilimini artirmak ve spor dalinin gerektirdigi teknik ve taktik
becerileri kazandirmak igin yeterli zamanin ayrilmasi 6nemlidir. Ogretmenler,
ogrencilerin takim sporlarina 6zgii antrenmanlara katilimini ve resmi karsilagmalarda
aktif rol almalarin1 saglayacak sekilde bir plan yapmalidir. Bu faktorleri géz oniinde
bulundurarak, bir 6gretmen spor egitim modeli sezonunu genellikle on ile on alt1 hafta
arasinda bir zaman diliminde tasarlayabilir. Ulkemizdeki egitim kurumlarinda, ilkdgretim
ve ortadgretim seviyelerinde beden egitimi ve spor derslerinin, bir 6gretim y1l1 i¢inde bir
spor sezonu olarak degerlendirilmesi, cesitli spor dallarinin gereksinimlerini kargilamak
icin elverigli bir yaklasim olabilir. Bu baglamda, bir 6gretim donemi boyunca spor egitimi
verilmesi, 6grencilerin bu dallarda gelisim gdstermeleri i¢in uygun bir zaman dilimi sunar
(Celen, 2012).

Secilecek spora karar verilmesi: Spor egitim modeli programinda 6gretilmesi
planlanan spor dalinin se¢iminde, 6gretmenler okulun mevcut fiziki kosullari, bolgenin
iklim 6zellikleri, 6grencilerin sinif diizeyi, hazirbulunusluk durumlari ve kullanilabilir
ekipmanlar1 géz éniinde bulundurmalidir. Ogrencilerin genel olarak az deneyime sahip
olduklar1 veya yetenek diizeylerinin benzer oldugu spor dallarini tercih etmek, spor egitim
modeli programinin basarisini artirabilir. Ayrica, 6grencilerin segilen spora olan ilgisi ve

hevesi de programin etkinligi agisindan 6nemli bir faktordiir (Siedentop vd., 2011).
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Takimlarin belirlenmesi: Sezonun baslangicinda, 6gretmenler bir diizey tespit
formu ve kiigiik bir yarigsma yaparak 6grencilerin yetenek seviyelerini degerlendirip,
dengeli takimlar kurabilirler. Ayrica, yiiksek potansiyel ve beceriye sahip 6grencilerin
secilmesi, smifin ihtiyaglarina gore takim olusturma siirecinde &gretmene yardimeci
olabilir. Takim kurarken, beceri seviyelerinin yani1 sira cinsiyet dengesinin de gozetilmesi
onemlidir. Spor egitim modelinde, 6grenciler sezon basinda bir takima katilirlar ve sezon
boyunca bu takimda yer alarak birlikte ¢alisirlar. Ekipler kurulurken genellikle ti¢, bes
gibi tek sayili ekip sayilari tercih edilir. Boylece, bir takim sahada oyun oynarken, diger
takimda bulunan ogrenciler hakemlik veya basin gorevlisi gibi farkli gorevleri
iistlenebilirler.

Takim ruhunun gelistirilmesi, spor egitim modelinin ana unsurlarindan biridir
(Ince vd., 2010). Ogretmen, takim iiyeleri belirlendikten sonra her grubun iiyelerini ve
gorevlerini agiklamasini, bir isim, logo ya da slogan gelistirmelerini ve kendi bdlgelerini
tanimlamalarmi ister. Takimlar, sezon siiresince kendilerine tahsis edilen alanda
antrenman ve 1sinma islemlerini siirdiiriirler. Ogrencilerin ¢ogu, kendi takimlartyla
kuvvetli bir bag kurarlar. Bu bag, ortaklasa gerceklestirilecek aktiviteler ve verilecek
kararlarla daha da pekistirilebilir (Siedentop vd., 2011).

Ogrenci rollerinin belirlenmesi: Spor egitim modelinde her dgrenci sadece oyuncu
olmanin Gtesinde bir dizi rol istlenir. Ancak en 6nemli ve ilk rolleri oyunculuktur.
Rollerin se¢imi segilen spor brangina gore farklilik gosterir. Roller ile dgrenciler segili
spor bransinin daha iyi anlasilmasi ve daha bilgili oyuncular olmalarina katk: saglar.
Ogrencilerin sinif seviyeleri ve spor egitim modeli ile deneyimleri arttik¢a rollerinin
sorumluluklar1 degistirilebilir ve genisletilebilir (Sarag-Oguzhan, 2019). Tablo 1’ de spor

egitim modeli oyuncu rolleri yer almaktadir (Siendentop vd., 2011).

Tablo 1

Spor Egitim Modeli Oyuncu Rolleri

Oyuncunun Rolleri

Gorev Sorumluluklar:

(Devam ediyor)
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Tablo 1 (Devam)

Spor Egitim Modeli Oyuncu Rolleri

Oyuncu

Teknik/taktik becerileri 6grenmeye heveslidir.
Oyuna gayret ve adil bir sekilde katilir.
Takim arkadaslarini destekler.

Rakiplere ve hakemlere saygili olur.

Takim Isleri ile Ilgili Gerekli Roller

Hakem

Maglar1 yonetir.

Oyun igerisinde ve disarisinda oyun ile ilgili
kararlar alir.

Miisabakalarin problemsiz bir sekilde
tamamlanmasini saglar.

Say1 Tutucu

Maglar esnasinda oyuncularin performans verilerini
kaydeder.

Mag esnasinda sayilar1 kaydeder.

Mag skorlarini kaydeder ve ilgili kisilere teslim
eder.

Takim Rolleri
Antrenor e Takimin lideridir.
e Teknik ve taktik ¢aligmalar yaptirir.
¢ Opyuncularin belirlenmesini saglar.
Kaptan e Miisabaka esnasinda hakemle iletisimden

sorumludur.
Formlar1 hazirlar.
Takimin motivasyonunu artirir.

Takim Idarecisi

Takimin yonetimsel iglerini yapar.
Formlar1 hazirlar.
Takim gorevlilerinin rollere yerlesmesini saglar.

Malzemeci

Takimin malzemelerinden sorumludur.
Formalardan sorumludur.
Malzemeler hakkinda dgretmene bilgi verir.

[lkyardim Uzmani

Yaptiklar1 spora 6zgii sakatliklar1 bilir.
[k yardim malzemelerine ulasmaktan sorumludur.

Yaralanma ve sakatlanma durumlarini 6gretmene
bildirir.

Basin/Gazeteci

Maglarin sonuglarini toplar ve yayimlar.
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Miisabaka formatina karar verilmesi: Spor Egitiminde, ilk kural tim 6grencilerin
esit oynama firsatina sahip olmasidir. Tiim 6grencilerin basarili olmak i¢in gerekli
teknikleri ve taktikleri 6grenmek i¢in aym firsata sahip oldugu mini miisabakalarin
kullanilmasiyla gerceklestirilir. Spor Egitiminde, sezonlarimizi takimlarin yedek
oyuncular1 olmayacak sekilde tasarlamak gerekmektedir. Ayrica &grencilere cesitli
pozisyonlar1 grenmeleri igin firsatlar sunulmalidir. Tkinci kural, grenci takim olmanin
onemini anlamalidir. Tiim miisabakalar her seyden dnce takim miisabakalaridir. Ortak bir
hedef dogrultusunda birlikte calismak, spor egitimi modelinin temel egitim ve gelisim
hedeflerinden biridir. Takimlar yarismalart ve sezon sampiyonluklarini kazanir;
badminton, yiizme ve cimnastik gibi bireysel sporlarda bile sezonluk rekabet takim
performansina katki saglar. Bu sporlarda bireysel performanslar genel takim puanina,
derecesine veya siralamasma katkida bulunur. Ugiincii kural, miisabakalarda beceri
seviyeleri arasindaki denge saglanmalidir. Miisabakalar, miimkiin oldugunca esit
sartlarda yapildiginda maksimum eglenceli ve 6grenme agisindan fayda saglanmaktadir
(Siedentop vd., 2011). Spor egitim modelinde farkli miisabaka tiirleri kullanilabilir. Sekil

2’ de miisabaka formati genel kosullar1 ve ¢esitlemeleri sunulmustur.

MUSABAKA FORMATI GENEL KOSULLARI VE GESITLEMELERI

Musabaka formati

Devam eden
musabaka
formati

Bireysel
performans
formati

Egli mUsabaka
formati

Lig usula

© ® ~

Genel kosgullar

Ayni brangta gergeklestirilir.

Amag, daha kompleks teknik ve taktik
becerileri gergeklestirmektir.

Takim ya da bireysel kazananlar, sezon
sampiyonluguna katki saglar.

Ogrenciler kendi kendilerine yarigirlar
fakat performanslan takima puan
getirir.

* Ogrenciler bireysel veya esli, her biri rakip

takimdan kendilerine uygun biri ile veya esli
musabakalara katilirlar.

* Takimlar ganan kazananini belirlemek igin

tim mag sonuglarnni eklerler.

* Sezon boyunca her bir takim bir digeriyle

musabaka yapar.

* Maglar, nispeten uzun bir antrenman &n

sezonundan sonra baglar.

Cesitlemeleri

« Ogrenciler baglangigta temel

becerileri kullanarak musabaka
yaparlar, sezon ilerledikce farkh
seviyelerde yarnigiriar.

* Bayrak yanglan
« Ogrencilerin bireysel

performanslan farkh bélimlerde
yer alir.

* Farkl seviyelerde yer alan

ogrencilerin bireysel performansi.

* Her bir takimdan tekler, Giftler ve

kangik giftier

» Once giftler misabakasiyla baglar,

sonra tekler musabakalariyla
devam eder

* Takim sayilarinin bayakiagayle

ilgilicii.

Sekil 2. Miisabaka Format1 Genel Kosullar1 ve Cesitlemeleri

Kaynak. Siedentop, Hastie ve Van Der Mars, 2004’ten uyarlanmistir. "Hiiniik, D. ve
Sarag- Oguzhan, N. (2017). Spor Egitim Modeli. D. Mirzeoglu (Ed.) Model Temelli

Beden Egitimi Ogretimi icinde Ankara: Spor Yaymevi." kiinyeli calismadan alinmustir.
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Ogretmenin rolii ve smf ydnetimi: Spor egitimi modelinde gretmenler,
ogrencileri sorumlu takim {iyeleri olmalar1 ve spor egitimi sezonunun basarisi igin takim
gorevlerinde sorumlu bir sekilde hareket etmeleri i¢in destekler. Spor egitimi ayrica
ogrencilere takim arkadaslar1 olmayi, coskuyla katilmayr ve adil oynamay1 &gretir.
Ogretmenler spor egitimi modeli hedeflerine, isbirligi ve topluluk olusturmaya yonelik
yonetim ve davranig stratejilerini benimsediklerinde daha kolay ulasirlar. Ancak
Ogretmenlerin, takim tiyeleri arasindaki esitsizliklerin farkinda olmasi ve bunlarla basa
cikmas1 gerekir. Ayrica 6grencilerin sergiledikleri performanslar1 degerlendirmek icin
planlama yaparlar. Tiim sezon boyunca tiim 6grencilerin coskulu ve istekli olmalari igin
ugrasirlar (Metzler, 2005). Beden egitimi, yiiz yil1 askin bir siiredir sosyal gelisim ve
karakter gelisimi hedeflerini vurgulamaktadir (Siedentop vd, 2011). Spor egitim
modelinde ana hedeflerden bir tanesi adil oyun (fair play) anlayisidir. Sezon boyunca
ogrencilere oyunu centilmence oynama, kurallara uyma, arkadaglarina saygi duyma,
olumlu karakter ozellikleri sergileme gibi olumlu tutum ve davraniglar gelistirmenin
onemi vurgulanmalidir. Adil oyuna uygun davranislar sergilendigi ve sergilenmedigi
zaman lizerine konusulmalidir. Spor egitim modeli 6grencilere igbirligi, sosyallesme,
iletisim, akran 6grenmesi, problem ¢ézme becerileri kazandirmak i¢in uygun bir yapiya
sahiptir (Siedentop vd., 2011). Ogretmenler bu becerileri dgrencilere kazandirmak igin
ogrenme etkinlikleri yaratmalidir.

Olgme ve degerlendirme: Spor egitim modeli, on ila on alti hafta arasi siiren
sezonlar ve odgrencilerin takim rollerini uygularken topladiklar: veriler ile 6lgme ve
degerlendirme yapmak icin kolaylik saglar (Siedentop vd., 2011). Miisabakalar esnasinda
hakemler, antrendrler, basin gorevlileri takimlarindaki oyuncularin verilerini kayit altina
alirlar. Bu veriler ile 6gretmen, 6grencilere 6grenmeleri ile ilgili gelisimlerine yonelik
geri bildirim verebilir ve ayrica bicimsel degerlendirme uygulayabilir. Ogretmenler sezon
icerisinde, rubrik ve gézlem formunu kullanabilir ve sinif dis1 6devler verebilir. Ayrica,
akran degerlendirmesi, 6z degerlendirme yontemleri ile bigimlendirici degerlendirme de
uygulayabilir.

Literatiirde spor egitim modeli ile ilgili son yillarda yapilan c¢aligmalar
incelenmistir. Sonuglar, son yillarda spor egitim modelinde psikomotor, biligsel ve
duyussal 6grenme alanlarin arastirmalarin yapildigini géstermektedir.

Albaloul, Kulinna ve Van Der Mars (2024) ¢alismalarinda, spor egitim modelinin
Kuveytli ve Amerikali Ogrencilerin motivasyonu iizerindeki farkli etkilerini ve

ogrencilerin spor egitim modeline iliskin algilarini arastirmiglardir. Sonuglar, spor egitim
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modelinin her iki iilkedeki 6grencilerin beden egitimindeki motivasyonunu arttirmada
etkili olabilecegini gdstermistir.

Cheng (2024) calismasinda, multimedya destekli spor egitim modelinin kolej ve
iiniversitelerdeki tenis 6gretimi {izerindeki etkisini incelemistir. Sonuglarda spor egitim
modeli uygulanan deney grubunun ortalama puaninin, geleneksel 6gretimin kullanildig:
kontrol grubundan 19 puan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Liao ve digerleri (2023) ¢aligmalarinda, spor egitim modelinin saglikli yasam
tarzlarimin gelisimine etkisini incelemistir. Sonuglar, spor egitimi modelinin saglikli
yasam tarzlarmi tesvik etme konusunda geleneksel Ogretime gore daha giiclii bir
potansiyele sahip oldugunu gostermistir.

Puente-Maxera ve arkadaslar1 (2023) c¢aligmalarinda, spor egitim modeli ile
alternatif bir spor olan Colpbol sezonunun, ilkdgretim Ogrencilerinin okul iklimi,
duygusal zekas1 ve algilanan yeterliligi lizerindeki etkisini aragtirmistir. Sonuglar altinci
ve besinci siif 6grencilerinde (algilanan yeterlilik, duygusal zeka ve olumlu okul iklimi
becerilerinde) 6nemli gelismeler oldugunu goéstermistir. Dordiincii sinif 6grencilerinde
ise anlamli bir degisiklik bulunamamustir.

Molina, Segovia ve Gutierrez (2023) ¢alismalarinda, kirsal bir okulda farkli sinif
diizeylerinde spor egitimi modeline dayal1 bir sezon tasarlamay1, modelin planlamasinda
ve yapisinda da uyarlamalar yapmay1 amaglamistir. Ayrica 6grencilerin ve 6gretmenlerin
programa katilimlarina iligkin algilarin1 da incelemislerdir. Sonuglar spor egitim
modelinin ¢ok diizeyli gruplarin pedagojik kapasitesini artirma ve kirsal okul sartlarinin
olumsuzlarin1 ¢6zme potansiyeline sahip oldugunu gostermistir.

Prieto, Rodriguez, Duarte ve Palacio (2023) calismalarinda, beden egitimi
alaninda cinsiyet esitligini tesvik eden bir miidahale programini, 6z belirleme teorisi, spor
egitim modeli ve sosyo-elestirel pedagojiyi temel alan ¢ok boyutlu bir metodoloji
kullanarak incelemistir. Sonuglar, programin beden egitimi alaninda toplumsal cinsiyet
esitligini tesvik etmede etkili oldugunu gostermistir.

Hollett ve Brock (2023) calismalarinda, 6grencilerin spor egitimi {initesine
katilirken statii, rol ve takim dinamigi algilarin1 incelemistir. Sonuglar, 6grencilerin
statililerini beceri yeteneklerine dayali olarak algiladiklarini, ¢atigmay1 6nlemek i¢in grup
tartismalarinda daha pasif bir yaklasim kullandiklarim1i ve takim arkadaslarinin

katkilarinin olmamasindan dolay1 hayal kirikliklarini dile getirdiklerini gostermistir.
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Clarke ve Quill (2003) calismasinda, spor egitim modeli sezonundan sonra
ogrencilerin takima aidiyet duygusuyla beraber sorumluluk ve oyun oynama
motivasyonlarinin arttig1 gézlemlemistir.

Hastie ve Sinelnikov (2006) c¢alismasinda, macglar1 kazanmak i¢in takimin
becerilerini gelistirmeye yonelik yapilan antrenmanlarin keyifli oldugunu, roller ve
takima bagliligin motivasyon artigina neden oldugunu belirtmistir.

Perlman (2010) c¢aligmasinda, geleneksel beden egitimi derslerinde
motivasyonlar1 diisiikk olan Ogrencilerin, spor egitim modeli sezonu boyunca beden
egitimi derslerine katilimlarinin arttigini belirtmistir.

Sinelnikov (2012) ¢alismasinda, voleybol spor egitimi sezonu boyunca gerekli
olan teknik ve taktiksel gelisimi 6grenmelerini desteklemek icin iPad kullanimini
incelemistir. Sonuglar, 6grencilerin iPad'i kullanmaktan, tipki oyun oynarken ki gibi
heyecan duyduklarini; iPad kullaniminin 6grencilerin takim goérevlerine yonelik ilgi ve
katilimin1 daha da artirdigini ve sezonun basarisina katkida bulundugunu gostermistir.

Hastie ve Sinelnilov (2007) c¢alismasinda, oOgrencilerin gelistirdikleri web
sitelerinde her takim hakkinda bilgiler, ma¢ programlari, lig tablolari, takim ve bireysel
istatistiklerine yonelik bilgiler yer almistir. Ogrenciler web sitelerinin nasil
tasarlanacagini sinifta 6grenmisler ancak web sitelerini sinif disinda olusturmuslardir.

Calderon ve digerleri (2017) ¢aligmasinda, spor egitim sezonunda sosyal medya
kullanim1 araciligiyla 6grencilerin sporla ilgili n bilgi ve inanglarina meydan okuyan bir
program uygulamiglardir. Sonuglar, spor egitiminin teknoloji aracilifiyla adil oyun
anlayislarini gelistirme ve toplum yanlist davraniglar: tesvik etmeye olanak sagladigini

gostermistir.

Pickleball

Amerika Birlesik Devletleri Amator Pickleball Derneginden (2022) elde edilen
bilgilere gore, pickleball, Joel Pritchard (Washington Eyaleti Senatorii) tarafindan 1965
yilinda Bainbridge Adasi'nda olusturulan bir oyundur. Pritchard, denizcilikte yarisi
bitiren son tekne anlamima gelen "Pickle Boat" terimine atifta bulunarak oyuna
"pickleball” adin1 vermistir.

Pickleball, tenis, masa tenisi ve badmintonun birlesimidir. Cogunlukla ciftler
oyunu olarak oynansa da tekler oyunu olarak da oynanabilir. icinde delikler bulunan

kiigtik bir plastik top kullanilir. Bu top oyun sirasinda diger raket sporlarina gore daha
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diisiik bir hiza ulasir. Bu nedenle oyuna “yasl tenisi” denilmektedir. Oyuncular topa
standart boyutu 40 cm x 20 cm olan raketle (Paddle) vururlar. Pickleball raketi, masa
tenisinde kullanilanlardan daha biiyiik, kort teniste kullanilanlardan ise daha kiigtiktiir.
Badminton kortuna benzer bir kortta oynanir (Sekil 3). Olgiileri 6,1 m genisliginde, 13,41
m uzunlugundadir. 86,36 cm yiiksekligindeki file, teniste oldugu gibi kortun ortasina
yerlestirilmistir. Bu oyunun ana &zelliklerinden biri, sahada “non-volley zone” veya
“kitchen” alan1 olarak bilinen bir alanin varligidir. Oyuncular servis atisinda topu bu alana
dogrudan vuramazlar. Maglar 11 puan {izerinden oynanir ve iki puan farkla kazanilmasi
gerekir. Sayi atmak i¢in oyuncunun servis sirasinda puant kazanmasi gerekir

(Uluslararasi Pickleball Federasyonu (IFP), 2022).
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Sekil 3. Pickleball Sahasi, Pickleball Raketi ve Topu

Uluslararas1 Pickleball Federasyonu Tiirkiye Temsilciligi, pickleball sporunu
Tiirkiye’ de yayginlastirmak icin faaliyet gdstererek, cinsiyet ve yetenege bakilmaksizin
her kesimden bireylerin pickleball oynayarak saglikli bir yasam tarzi benimsemelerine
imkan saglamaktadir (Tiirkiye Pickleball Federasyonu, 2023). Tiirkiye Pickleball
Federasyonu antrendr egitim programlari, turnuva ve etkinlikler ile alaninda uzman
egitimciler ile seminerler diizenlemektedir. Pickleball, Marmara Universitesi Spor
Bilimleri Fakiiltesinde ve Ankara Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde ders olarak
okutulmaktadir. Tiirkiye temsilcilgi ve iiniversitelerin faaliyetleri ile Pickleball, Tiirkiye’

de hizla yayginlasan bir spor dalidir.
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Dijital Oyun Tabanl Ogrenme

Cocuklar c¢evre ile etkilesim yoluyla Ogrenirler (Piaget, 1962). Olasiliklart
kesfederler ve test ederler, Whitehead’ in (1933) fikirlerin macerasi (an adventure of
ideas) olarak adlandirdig1 kesfi kendileri yaratirlar. Cocuklarin insanlarla, fikirlerle veya
nesnelerle etkilesimi, sosyal duruma, yapilmasi gereken gorevlere duyarli beceriler
gerektirir; 6rnegin 6z diizenleme, farkindalik ve dikkat gibi islerin nasil ilerledigini
ogrenmeyi saglar (Delafield-Butt, 2018; Trevarthen ve Delafield-Butt, 2014). Oyun
oynayan her ¢ocuk sosyal olarak 6grenme seriiveni ile mesgul olmaktadir (Delafield-Butt
ve Adie, 2016).

Egitimin temel amaci, dgrencilere 6z yonetimli etkinlikler yoluyla diisiinmeyi
ogretmektedir (Ozmon ve Craver, 2008). Dijital oyunlar, 6z yOnetimli oyunlartyla
ogrencilerin bagimsiz diisiinmelerine yardime1 olabilir. Gee’ ye (2003) gore 6grenmede
dijital oyunlarin amac1 “her &grenciyi proaktif, isbirlik¢i, yansitici, elestirel, yaratici,
yenilik¢i ve problem c¢oziicii haline getirmek; sadece teknolojiyi tiiketen degil, sahip
oldugu teknolojiyle lireten; sosyal hayatta ve kamusal alanda sadece bir seyirci degil, aktif
katilan bir birey” haline getirmektir. Prensky’ e (2006) gore dijital oyunlar 21. Yiizyil
becerilerini gelistirmeye yonelik etkili bir aractir. Dijital oyunlar, dijital zorluklar
yaratarak ve 6grencileri dnceden tanimlanmis ders hedeflerine ulagsma konusunda motive
ederek aktif ve etkili 6grenmeyi tesvik eden bir ortam yaratirlar (Klopfer, Osterweil,
Groff ve Haas, 2009; Moreno ve Mayer, 2007; Romero ve Lambropoulos, 2015). Bu
yaklasimda onemli bir unsur olan 6grenme, bilginin bagimsiz kesfiyle kolaylastirilan
aktif bilgi insasin1 igerir (Culp, Martin, Clements ve Presser, 2015).

Dijital oyunlar 6grenme siirecinde deneme-yanilma yaklagimi ile istenen
davranigin artirilmasi, ¢oklu modellerin gozlemlenmesi, bilginin islenmesi ve geri
kazanilmasi ve sosyal etkilesimin motive edilmesi i¢in kullanilabilir (Felicia, 2009).
Dijital oyunlarin biiyiik bir kismi, ayn1 anda birden fazla oyuncunun oyun ortamina dahil
olmasiyla yani multiplayer oynanir ve "her tlirden insan, kurum ve ¢ikar grubunun dahil
oldugu ve konusmalar, argiimanlar, eylemler, etkilesimler ile anlamlarin farkli yonlere
tasinmasina yardimci oldugu" bir sosyallesme bicimi saglar (Gee, 2017). Oyun,
ogrenmeye ve biligsel gelisime katkida bulunur. Vygotsky (1978), oyunun ¢ocuk igin
onemini "bir gocugun en biiyiik basarilari oyun icerisinde miimkiindiir; bu basarilar yarin
onun temel eylem ve ahlak diizeyi haline gelecektir" sozleriyle vurgulamistir. Vygotsky

(1986), Ogrenmeyi sosyal acidan anlamli kilmak i¢in Ogrenenlerin akranlart ve
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ogretmenleri ile etkilesime girmelerini tavsiye etmistir. Ogrenenler daha sonra
ogrendiklerini bir yerden baska bir yere aktarabilirler ve problem ¢6zmek icin sosyal bir
ara¢ olarak kullanabilirler (Lutz ve Huitt, 2004). Dijital oyun tabanli 6grenme,
ogrenenlerin akranlar1 ve Ogretmenleriyle etkilesimde bulunmalarini saglayarak,
Vygotsky’ nin (1986) 6grenmeyi sosyal agidan anlamli kilma 6nerisini dijital ortama
tasiyabilir. Cocuklar, sanal diinyalarda karsilastiklar1 problemleri ¢ozerken, sosyal
etkilesim yoluyla 6grenme siirecini i¢sellestirirler ve bu siireg, onlarin gercek diinyadaki
eylem ve ahlak diizeylerini sekillendirmeye yardimci olabilir.

Prensky (2001) ve Wiggins’ e (2016) gore dijital oyun tabanl 6grenme, 6grenme
hedeflerine ulasmak amaciyla oyun Ozelliklerinin &gretim igerigiyle birlestirilmesini
iceren bir 6gretme ve 6grenme yontemidir. Dijital oyun tabanli 6grenme, 6gretme ve
O0grenme gibi egitsel amaglar1 desteklemek i¢in dijital oyunlardan yararlanan 6grenci
merkezli bir 6grenme yaklagimidir (Wiggins, 2016). Oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin
bir dizi becerilerini gelistirmelerine veya belirli 0grenme c¢iktilarina ulagmalarina
yardimc1 olmak i¢in bir Ogrenme bi¢imi olarak disiiniilebilir (Anastasiadis,
Lampropoulos ve Siakas, 2018). Dijital oyunlarin 6gretim siireglerinde kullanimi ilk
olarak 1970’lerde dayansa da yaygin kullanim1 2007’ de baglamistir (Halverson, 2012).

Dijjital oyun tabanli O6grenme, Ogrenme performansinin gelistirilmesini ve
artirilmasini kolaylastirma potansiyeline sahiptir ¢iinkii bu 6grenme yontemi, yetenekleri
zorlayan, katilimi tegsvik eden ve motivasyonu tetikleyen ilging 6grenme deneyimleri
saglayabilir ve bu da 6grencilerin 6gretilen konuya olan ilgisini artirir (Chang, Wu, Weng
ve Sung, 2012; Meluso vd., 2012; Siew, Geofrey ve Lee, 2016). Perrotta ve digerleri
(2013) c¢alismalarinda, i¢sel motivasyon, yogun zevk ve eglence yoluyla 6grenme,
ozgiinliik, kendine giliven ve Ozerkligin yani sira deneyimsel 6grenmeyi dijital oyun
tabanli 6grenmede yer alan temel ilkeler olarak tanimlamaistir.

Literatiirde yer alan g¢alismalar dijital oyun tabanli 6grenmenin G&grencilerin
ogrenme motivasyonunu ve katilimini artirmada 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu
(Huang, 2011; Papastergiou, 2009) ve ayrica zihinlerini ve ruhlarini gelistirerek 6grenme
verimliliklerini artirdigini1 géstermistir (Woo, 2014). Ayrica, dijital oyun tabanli 6grenme,
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini gelistirmek, 6grenme ve O0gretme prosediirlerini
iyilestirmek i¢in daha fazla fayda sunarken, 6grenciler ve egitimciler arasindaki aktif
etkilesimi ve iletisimi de tesvik etmektedir.

Dijital oyun tabanli 6grenme iizerine yapilan ¢alismalarin ¢ogu katilim (Annetta,

Cheng ve Holmes, 2010), motivasyon (Iacovides, Aczel, Scanlon, Taylor ve Woods,
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2011), 6grenme performansi (Chen, Lin, Loi ve Chan, 2012), bilissel gelisim (Kim, Park
ve Baek, 2009), yaraticilik (Behnamnia vd., 2020) akademik basar1 (Chen, 2017; Siew
vd., 2016) ve ingilizce (Yeh, Hung ve Hsu., 2017), fizik (Kao, Chiang ve Sun, 2017),
sosyal bilimler (Hwang, Chiu, L ve Chen, 2015) gibi ¢esitli konular1 kapsamaktadir.
Dele-Ajayi, Strachan, Anderson ve Victor (2019) calismalarinda, dijital tabanl
bir egitsel oyunun Ogrencilerin matematik dersine olan ilgi ve katilimlarin etkisini
incelemislerdir. Sonuglar SpeedyRocket oyununun, 6grencilerin matematik dersine olan
tutum ve katilimlarini artirdigi gostermistir. Wu ve Huang (2017) ¢alismasinda dijital
oyun tabanli bir ingilizce sdzciik uygulamasi gelistirmistir ve 6grenenlerin uygulamay1
kullanirken zevk aldiklarini, ilgi ve motivasyonlarinin arttigini belirtmisglerdir. Clark vd.,
(2011) calismasinda, fizik dersinde yer alan bir iiniteyi 6gretmek i¢in deney grubuna
dijital oyun temelli 6grenme yaklasimini, kontrol grubuna geleneksel Ogrenme
yaklasimini uygulamistir. Sonugclar, dijital oyun temelli yaklagiminin akademik basar1y,
derse katilimi ve ilgiyi artirdigini gostermektedir. Cheng, Wang ve Lin (2015)
caligmalarinda, dijital oyun temelli 6grenme yaklasiminin, 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme becerilerini gelistirmeye olan etkisini incelemislerdir. Scratch oyununu
kullanarak gerceklestirilen arastirmada, deney grubu 6grencileri kontrol grubundan farkl
olarak kendi sorularmi kendileri olusturmustur. Sonuglar, 6grencilerin dijital oyun
icerisinde Ogrencilerin kendi igeriklerini olusturmalarinin bilgi islemsel diislincelerini ve
problem ¢6zme becerilerini artirdigini gostermektedir. Chen (2019) calismasinda, dijital
oyun tabanli 6grenmede bireysel ya da grup halinde oyun oynamanin ve rekabete dayali
ya da rekabet i¢inde olmadan oyun oynamanin kavramsal bilgileri 6grenmeye olan
etkisini incelemistir. Sonuglar akranla beraber ve rekabet icinde oynamanin kavramsal
bilgi 6greniminde daha iyi performansa sebep oldugunu gostermistir. Beca ve digerleri
(2020) calismasinda, lise 6grencilerinin dijital oyun tasarlamalarinin etkisini incelemistir.
Ogrencilerin goriislerine gore, oyun igerisinde yer alan arag setleri (envanter) ile oyun
tasarlamanin kolay ve ilgi ¢ekici oldugu, aktif 6grenmeye katki sagladigi belirtilmistir.
Manzano-Leon ve digerleri (2024) ¢aligmalarinda, iiniversite 6grencileri arasinda
transgender ve cinsiyet cesitliligine sahip bireyler hakkinda farkindalik yaratmak
amaciyla dijital bir oyun kullanilmislardir. Sonuglar, video oyunlarinin iiniversite
ogrencileri arasinda cinsel ve toplumsal cinsiyet ¢esitliligine iliskin duyarlilig1 ve anlayisi
gelistirebilecegini ve bunun bu alandaki mesleki egitim i¢in 6nemli etkileri olabilecegini

vurgulamaktadir.
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Dijital Oyunlar ve Motivasyon

Motivasyon hedefe ulagsmak amaciyla sergilenen c¢abadir (Keskin, 2018).
Ogrenme etkinliklerinde hedeflenen basarmnin elde edilebilmesi i¢in motivasyonun
saglanmasi on kosul olarak goriilmektedir (Dweck, 1986). Ogrencilerin 6grenme
davranigin1 tetikleyen veya siirdliren motivasyon, Ogrenme motivasyonu olarak
adlandirilmaktadir. Bu yaklagima gore motivasyon Ogrenmenin dogrudan nedenidir
(Chen ve Tu, 2021).

Motivasyon, i¢sel motivasyon, digsal motivasyon ve motivasyonsuzluk olarak tige
boyutta incelenmektedir (Deci ve Ryan, 1985). I¢sel motivasyon, bireyin baskalarinin
baskis1 ve arzusu olmadan bir eyleme katilmak i¢in harekete gegmesidir (Deci ve Ryan,
1985). Digsal motivasyon, kisinin ¢evresinden takdir almak, popiilarite ve armagan
kazanmak seklinde digsal kaynakli etmenlerden otiirli hareket igerisinde olmasidir (Deci
ve Ryan, 1985). Motivasyonsuzluk ise eyleme ge¢me niyetinin olmamasi, motivasyonun
olmama durumu, i¢sel ve digsal olarak giidiilenememe durumudur (Deci ve Ryan, 1985.
Dolayisiyla motivasyonun bireyi eyleme gec¢irme konusunda istekli olmaya
yonlendirmesi sebebiyle, 0gretim siireclerinde 6ne ¢ikan kilit bir boyuttur (Terlemez,
Sahin ve Dilek, 2016). Esit firsat ve imkanlara sahip 6grencilerden yiiksek motivasyonlu
olanlarin, diisiik motivasyona sahip olanlara gére daha yiiksek performans gdstermektedir
(Hardre ve Reeve, 2003).

Pek ¢ok bilim adami, geleneksel dijital 6grenme ydntemlerinin (6zellikle de
ogretim icerigini sunmak i¢in yalnizca multimedya teknolojisini kullantyorlarsa), bazen
ogrenciler icin sikici oldugunu belirtmislerdir (Kafai, 1994; Pivec, 2007). Oyunlarin
O0grenme silirecinde bir O0gretim unsuru olarak kullanilmasinin sadece O6grencilerin
ogrenme motivasyonunu arttirmakla kalmayip ayn1 zamanda daha iyi basartya ve daha
fazla etkilesime yol agmaktadir (Hwang ve Wu, 2011; Prensky, 2003). Dijital oyunlar,
Ogrencilerin  egitsel bilgisayar ortaminda sorunlart ¢dzmelerine, kavramlar
kesfetmelerine veya zorluklarin iistesinden gelmelerine olanak tanir, boylece 6grenme
motivasyonlarini ve 6grenme basarilarini artirir. Bagka bir deyisle, 6grencilerin 6grenme
stireci boyunca aktif katilim saglamalarina ve motive olmalarina yardimct olan bir arag
gorevi gorlir ve siirlikleyici bir ortamda daha derin 6grenmeyle sonuglanir (Nadolny vd.,

2020).
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Ogrenciler 6grenme siirecinin eglenceli ve keyifli oldugunu hissettiklerinde daha
iyi 0grenme ¢iktilar1 ve motivasyon elde etmekte ve hatta aktif olarak 6grenmeye istekli
olmaktadirlar (Prensky, 2003). Sung, Ahn ve Black (2017), 6grencilerin Konfiigyiis'iin
analojilerini 6grenmelerine yardimci olacak egitici bir dijital oyun tabanli 6grenme
sistemi gelistirmislerdir. Bu sistem 6grencilerin Konfii¢yiis senaryosunu deneyimleyerek
ogrenme kavramini anlamalarini saglamaktadir. Sonuglar, Onerdikleri sistemin
ogrencilerin 6grenme motivasyonunu etkili bir sekilde gelistirdigini ve onlara derin
ogrenme stratejileri konusunda daha iyi bir anlay1s sagladigini gostermistir.

Gegtigimiz on yilda, bir dizi bilim insani, 6grencinin §grenme ve motivasyon
diizeyini kolaylagtirmak i¢in ¢esitli disiplinlerde dijital oyun tabanli 6grenme yaklagimini
kullanmistir. Ornegin Hung, Huang ve Hwang (2014), matematik dersi i¢in dijital oyun
tabanli 6grenme sistemi gelistirmistir. Sonuglar, uygun bir dijital oyun tabanli 6grenme
aracin1 matematik 6grenimine entegre etmenin dgrencilerin kaygisini azaltabilecegini ve
ogrenme performanslarini ve ilgilerini daha etkili bir sekilde artirabilecegini gdstermistir.
Chu, Wang ve Wang (2019), ayrica ilkokul 6grencilerinin ingilizce dilbilgisi 6grenmesine
yardimci1 olmak i¢in bir mobil oyun yaklagimi 6nermistir. Sonuglara gore dnerilen model,
diisiikk basarili 6grencileri oyun siirecine odaklanmaya tesvik etmektedir, bunun da
ogrendikleri ingilizce gramer yapilarin1 bagarilt bir sekilde gilinliik hayata
yansitabileceklerini belirtmislerdir. Hwang ve Wu (2011) c¢alismalarinda, 2001'den
2010'a kadar dijital oyun tabanli 6grenme yaklagiminin ilerlemesini gézden gegirdiler ve
caligmalarin ¢ogunun, 6grencilerin motivasyonunun yani sira, 6zellikle fen, matematik,
miihendislik, dil ve sanat 6grenme alanlarinda dijital oyun tabanli 6grenmeye yonelik
algilar1 ve tutumlarinin arastirilmasina odaklandigini belirtmislerdir. Spires (2015), oyun
tabanli 6grenmenin sadece Ogrencilerin oynamasi i¢in oyun gelistirme eylemi degil,
kavramlar1 asamali olarak aktarabilen ve O&grencileri nihai bir hedefe dogru

yonlendirebilen etkilesimli 6grenme etkinlikleri tasarlama eylemi oldugunu belirtmistir.

Minecraft: Egitim Siiriimii (MinecraftEdu)

2009 yilinda Markus Persson tarafindan gelistirilen Minecraft, oyuncularin {i¢
boyutlu kiigiik kutular1 bir araya getirerek kendi simiile edilmis diinyalarimi 6zgiirce
yaratabildikleri, oyun igerisinde yer alan envanterleri toplayip isleyebildikleri,
katilimcilarin etkilesim halinde olduklart bir agik diinya oyunudur (Green, Salge ve

Togelius, 2019). Oyunda kullanicilar, bloklar, esyalar ve araglar gibi oyun i¢i kaynaklar
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kullanarak kendi diinyalarini inga ederler. Minecraft, oyuncunun bloklardan olusan bir
diinyay1 istedigi gibi inga etme veya yikma firsatina sahip oldugu sandbox oyun tiiriinde
bir oyundur. Oyun, web sunucularinda tek oyunculu veya c¢ok oyunculu olarak
oynanabilir. Amag, malzemeleri toplayarak, bunlar1 barinak insa etmek i¢in kullanarak
ve onlar1 araglara doniistiirerek hayatta kalmaktir. Bunun o6tesinde, tiim hedefler
oyuncularin kendileri tarafindan belirlenir. Basit bir agik sanal alan fikri, yaraticilik ve
kendini ifade etme icin ¢ok fazla alan birakir. Minecraft, senkronizedir, oyuncular
avatarlarla temsil edilir, olusturulan diinya kalicidir ve bir oyuncunun yaptig1 her seyin
diger oyuncular iizerinde de etkisi vardir.

Minecraft, sahip oldugu bu popiilarite ile cesitli amaglarda ger¢ek yasam
problemlerine yaratici ¢dziimler gelistirmek icin kullanilabilmektedir. Ornegin, Birlesmis
Milletler insan Yetistirme Programi (HABITAT) “Block by Block™ isimli projesini,
genclerin kentsel alanlarin planlamasina katilmalar1 i¢in Minecraft diinyasinda
gerceklestirmistir. Bu proje ile Kosova/Pristine’ de islevsiz kalan bir pazar yerine yeni
islevler kazandirilmasi projedeki Minecraft deneyimi ile elde edilen bulgular sayesinde
gerceklesmistir.

Minaceraft, eglence amacinin disinda kritik igerikleri 6gretmek i¢in kullanilan bir
egitim araci haline gelmistir. Minecraft’ in egitim diinyasinda da gordiigii ilgi neticesinde
MinecraftEdu (Minecraft Education Edition) 2011 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
MinecraftEdu’nun temel amaci, Ogrenciye tam bir kesif ve yaratma Ozgiirliigii
saglamasidir. MinecraftEdu kullanicilari, kontrolii ele alan ve aktif 6grenenlere
doniismektedir, bdylece Ogrenme motivasyonlarim1 artirmaktadir (Junco, 2014).
MinecraftEdu, problem ¢6zme, yaratici diisiinme, isbirligine dayali 6grenme, elestirel
diisiinme gibi 21. yiizyil yetkinliklerini saglamada 6nemli bir rol listlenmektedir (Ellison,
Evans, ve Pike, 2016; Karsenti ve Bugmann, 2017; Nebel, Schneider, ve Rey, 2016).

Bazi aragtirmacilar dijital oyunlar ve 6grenme arasindaki iligkiyi anlamak i¢in
yeterli bilimsel veri olmadigini iddia etse de (Blunt, 2007), K-12 okullarinda egitsel
oyunlarin ve problem ¢6zmenin faydalarini kabul eden bazi sonuglar vardir (Young vd.,
2012). Buna ek olarak, aragtirmacilar video oyunlar1 ve okuryazarlik 6grenimi arasinda
somut baglantilar olduguna dair Onemli arastirma ve uygulamalar1 bulunmaktadir
(Dezuanni, 2010; Gee, 2003, 2005; Griffiths, 2002; Shaffer, Squire, Halverson, ve Gee,
2005).

Minecraft gibi video oyunlar1 genglere dnemli faydalar saglayarak duygularini

ifade ve kontrol etmelerine, gii¢lii sosyal baglar kurmalarina ve yaraticilik, hayal giicii,
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akran katilimi1 ve ekip caligmasini tetiklemelerine yardimci olur. Bu beceriler, 6zellikle
egitim, bilgiyi sosyal bir yap1 olarak ele alan isbirlik¢i 6grenme modellerini kullandik¢a
smifta da faydali olmaktadir (Pappas, 2014). Buna ek olarak, Gee (2003) aktif bir 6grenen
olmak i¢in kisinin diinyay1 yeni yollarla deneyimlemesi, benzer diisiinen insanlarla
yakinlik gruplar1 olusturmasi ve bu unsurlar1 gelecekteki 6grenmeye hazirlanmak igin
kullanmas1 gerektigini belirtmektedir. Ciinkii glinlimiiz 6grencilerinden artik video
oyunlarinda gozlemci degil, yaratici olabilecekleri ve oyun diinyasini ger¢ekten etkileyen
ve degistiren kararlar alabilecekleri pozisyonlar1 almalar1 beklenmektedir (Halverson,
2012).

Minecraft 6grenme agisindan ozellikle dnemlidir ¢linkii gengler bilgiyi farkli
yollarla elde etmeyi 6grenirler. Minecraft' da yazili dilin kullanimi sinirlidir, ancak oyun
grafikler, goriintiiler, semboller ve "gorsel-uzamsal akil yiiriitme becerileri" (Junco, 2014)
dahil olmak iizere ¢oklu modlar sunar ve Ogrencilerin sanal bir diinyada nesneler
yaratmasina ve manipiile etmesine yardimeci olur. Biligsel becerilerin gelistirilmesinde bu
beceri, li¢ boyutlu modeller olusturma, karmagik yapilar insa etme ve ¢izim yapmaya
benzer bir Oneme sahiptir (Mervis, Robinson ve Pani, 1999). Marklund (2011)
caligmasinda, Ogrencilerin Lego ve Minecraft ile Ogrenme siireclerinin farkini
incelemistir. Sonuglar Minecraft’ 1n istliin yoniinii ortaya ¢ikarmaktadir. Buna gore,
ogrencilerin sergiledikleri oyun yapilar1 Lego bloklarinda tahmin edilebilirken, 6grenciler

Minecraft’ da daha yaratic1 olmuglardir.

Akas Teorisi

Akis, bireyin gergeklestirdigi eyleme tam olarak kendini verdigi, ¢evresinde olup
biten eylemleri istemsizce goz ardi ettigi bir durumdur (Csikszentmihalyi, 1990). Bagka
bir tamima gore akis, bireylerin bir aktivite esnasinda tam bir konsantrasyon halinde
oldugu, icsel bir motivasyon yasattig1 i¢in bu sayede zaman algisinin degistigi ve haz
alinan bir eylemdir (Chen vd., 2000). Akis deneyimi esnasinda 6z biling kayb1, kontrol,
geri bildirim ve agik hedefler sayesinde kisi yaptigi eyleme odaklanir ve bdylece
gerceklestirdigi eylem disindaki algi ve diisiinceleri ile ilgilenmez (Csikszentmihalyi,
1990).

Akis, “insanlarin tam bir katilimla hareket ettiklerinde hissettikleri biitiinsel
duyum” olarak tamimlanir (Csikszentmihalyi, 1977). Insanlar akis halindeyken,

aktivitelerine kapilirlar ve ¢cevrelerindeki degisiklikleri fark edemezler (Csikszentmihalyi

28



ve LeFevre, 1989). Boyle bir kavram, spor, aligveris, kaya tirmanisi, dans, oyun ve
digerleri gibi ¢ok cesitli baglamlardaki ¢alismalarda kapsamli bir sekilde uygulanmigtir
(Lu, Zhou ve Wang, 2009). Pilke (2004), akis deneyiminin ¢evrimigi bilgi teknolojisi
kullaniminin kilit bir belirleyicisi oldugunu da ileri stirmiistiir. Ayrica, Csikszentmihalyi
ve meslektaglar1 (Csikszentmihalyi, 1996; Csikszentmihalyi, 1997), akis deneyimlerinin
yaratict diistinmeye elverigli oldugunu o©ne slirmiislerdir. Akis deneyiminde birey
kendisini aktif, motive olmus ve mutlu hisseder (Moneta ve Csikszentmihalyi, 1996).

Csikszentmihalyi, akis deneyimini diinyanin ¢esitli bolgelerinde yasayan, farkli
meslek gruplarinda yer alan insanlarla ger¢eklestirdigi goriismelerden elde ettigi verilere
dayanarak tanimlamistir. Hobilerini gergeklestiren ve/veya giindelik yasamlarinin
zorlayict aktivitelerini siirdiiren kisiler farkli etkinliklerde akis benzer bigimlerde tarif
etmislerdir. Elde ettigi devasa veriler ile Csikszentmihalyi (2014), bir aktivite sirasinda
akis deneyimini yasatan dokuz bilesen tanimlamistir. Akis deneyimi iicii Onciil ve akisin
kendisini karakterize eden alti Ozellikten olusmaktadir (Csikszentmihalyi, 2014;
Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Ancak akis deneyiminin yasanmasi i¢in bu dokuz
bilesenin tamaminin karsilanmasi gerekmez (Csikszentmihalyi, 2014).

Eylemin ve farkindaligin birlesmesi: Bireyin tiim dikkatini ve bilincini yaptigi ise
verdigi, ¢evreden gelen diger dikkat dagitict uyaranlarin engellendigi bir durumu ifade
eder. Bu, kisinin an1 yagadig1 ve aktiviteye tamamen odaklandig: bir zihinsel durumdur.
Akis halinde, bireyin eylemleri ve farkindalig1 6ylesine uyum igindedir ki, zamanin nasil
gectigini fark etmez ve dis diinyadan gelen uyaranlar 6nemsizlesir. Csikszentmihalyi
(1975) ¢esitli mesleklerden kisilerle yaptigi goriismelerde katilimcilar su ifadeleri
kullanmislardir; “Yaptiginiz ise o kadar kendinizi kaptirmissinizdir ki, kendinizi iginde
bulundugunuz aktiviteden ayri diisiinemezsiniz...” (Profesyonel tirmanisgi)

Tamamen odaklanma: Ogrencilerin beceride uzmanlagsmaya yonelik egzersizler
yaparken, i¢csel motivasyonunu diigiirecek dis etkenlerden etkilenmemesi beklenmektedir.

Oz farkindahigin kaybi: Bireyin gergeklestirdigi eylem esnasinda farkindaliginin
kaybolmasi, giinliik yasamin olas1 kaygi ve endiselerinin zihninden uzaklagmasi ve
bireyin gerceklestirildigi eylemin igerisinde kaybolmasidir.

Kontrol hissi: Bireyin kendi davraniglari {izerinde kontrole sahip oldugunu
hissetmesi, bir olay karsisinda nasil bir aksiyon almasi gerektigini bildigi ig¢in
karsilagabilecegi durumlarla bas edebilecegi, zorluklarin iistesinden gelebilecegi

konusunda yeterli oldugu hissidir.
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Zaman algisinin degisimi: Bireyin bir eylemi gergeklestirirken zamanin her
zamankinden daha hizli gectigini hissetmesidir.

Ototelik deneyim: Bireyin bir eylemi igsel bir motivasyon ile yapmasi, eylemin
bir sonug ya da ddiilden ziyade sadece eglenceli oldugu i¢in yapilmasidir.

Net hedefler: Bireyin yapacagi eyleme yonelik hedeflerinin a¢ik ve net olmasidir.

Geri bildirim: Bireyin bir eylemi yaparken aldigi aksiyon ya da sergiledigi
becerilere kars geri bildirim almasidir.

Beceri gerektiren zorlu aktivite: Bireyin deneyimledigi etkinliin zorlugunu

karsilayabilecek seviyede yeterli olmasidir.

Dijital Oyunlar ve Ak iliskisi

Akis, oyun oynama yoluyla motivasyonel psikoloji caligmalari sirasinda ortaya
cikan bir kavramdir (Csikszentmihalyi, 1975). Akis kuraminin dayanaklarindan biri
gerceklestirilen bir aktivitenin icsel ddiil saglamasidir. Insanlar, dissal bir 6diil olmasa
bile, deneyimin kendisi i¢in yani i¢sel bir motivasyonla dijital oyunlari oynamaktadir
(Gon, 2020). Bireylerin akis deneyimi yasadiklar1 etkinliklerde net hedefler, beceri
zorluk dengesi, konsantrasyon, kontrol unsurlarini yer almaktadir (Csikszentmihalyi,
1992). Dijital oyunlarda kullanici deneyimini tanimlamak i¢in odaklanma, eglence,
katim ve baglilik, akis gibi kavramlar kullanilmaktadir (Brown ve Cairns 2004;
McMahan, 2003; Nakatsu, Rauterberg & Vorderer. 2005; Sweetser & Wyeth 2005).
Birbirleriyle iliskisi olan bu kavramlar géz Oniine alarak dijital oyunlarin, igerisinde
barindirdig1 unsurlarla akis deneyimi yasatmaktadir (Fu, Su ve Yu, 2009; Kiili, 2005).

Dijital oyun gelistiricileri akis kuramini dikkate alinarak, oyunlarin ¢ok zor ve cok
kolay olmamasma dikkat ederler. Ornegin, Civilization oyununda oyuncu kisa siire
icerisinde bir uygarlik insa ederse, uygarlig1 yonetmenin maliyeti artar ve halkini mutlu
etmek i¢in harcamasi gereken para da artig gosterir (Prensky, 2001). Litaratiirde yer alan
caligmalar, kullanicilarin oyun deneyimlerini tanimladiklar1 kavramlar ve akis deneyimi
unsurlari arasinda iligski oldugunu gostermektedir (Ermi ve Méayré, 2005; Lazzaro, 2004;
Sherry, Lucas, Greenberg ve Lachlan, 2006). Akis kurami unsurlar1 ve dijital oyunlar
arasindaki iliski Tablo 2’ de yer almaktadir (Cowley, Charles, Black ve Hickey, 2008).
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Tablo 2

Sekiz Akis Unsuru ve Bunlara Karsilik Gelen Dijital Oyun Unsurlari

Akis Gereksinimleri Oyun Unsurlar1

Tamamlanmasi gereken bir gérev Her seviye, tiim gdrevin tamamlanmasina
yol acan alt gérevler saglar.

Goreve konsantre olabilme yetenegi Kullanicilart ¢ekmek i¢in ikna edici
diinyalarin yaratilmasi.

Net gorev hedefleri Hayatta kalma, puan toplama, esya
toplama, bulmaca ¢bzme.

Anlik geri bildirim Eylemlerin ani sonuglar1 vardir.

Eylemler tizerinde kontrol hissi Klavye veya fare gibi fiziksel araglarda
ustalagma

Otantik deneyim Fantastik ortamlar oyuncularin ilgisini
ceker.

Beden Egitimi ve Akis Iliskisi

Beden egitimi ve spor dersi, onemli bir fiziksel aktivite ortam1 sagladig1 i¢in ¢ok
sayida iilkede zorunlu bir derstir. Beden egitimi ve spor dersinin amaglar1 arasinda
ogrencilere yasam boyu fiziksel aktivite aligkanliklar1 kazandirmak yer almaktadir (MEB,
2018). Arastirmalar beden egitimi derslerinin bireylerin ergenlik ve sonraki donemlerinde
fiziksel aktiviteye katilimlar: iizerinde etkili oldugunu gostermistir (Cervelld, Villodre,
Moreno ve Iglesias, 2006; Kjonniksen, Fjortoft ve Wold, 2009; Shen, McCaughty ve
Martin, 2007). Ayrica ilkokul ve ortaokulda yapilan aragtirmalar o6grencilerin
cogunlugunun beden egitimi derslerinden hoslandigini gostermistir (Koch, 2004; Moser
ve Jacobsen, 2015). Ancak sonraki egitim kademelerinde Ogrencilerin beden egitimi
derslerine yonelik tutumlarinda olumsuzluklar yasanmaktadir ve arastirmalar bu
durumun nedenini dersin algilanan zorlugu ve ¢esitlilik eksikligi oldugunu
gostermektedir (Kjonniksen vd., 2019).

Beden egitimi ve akis arasinda giiclii bir iliski vardir. Csikszentmihalyi (1975) ‘e
gore akis, insanlarin kendilerini tamamen bir aktiviteye kaptirdiklarinda yasadiklar
keyifli bir psikolojik durumdur. Sinif ortaminda akis deneyimi, Ogrencilerin
konsantrasyon, ilgi ve eglenceyi es zamanli olarak deneyimlemeleriyle ortaya
cikmaktadir (Shernoff, Csikszentmihalyi, Shneider ve Shernoff, 2003). Shernoff ve
digerleri (2003), lise ogrencilerinin derslere katilimii incelemistir. Ogrencilerin

cogunlukla bilgisayar, sanat, mesleki egitim ve spor gibi akademik olmayan konulara
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katiliminin, matematik, ingilizce ve fen bilimleri gibi derslere gére daha fazla oldugunu
belirtmislerdir. Gonzales-Cutre, Sicilia, Moreno ve Fernandez-Balboa (2009) ise
caligmasinda beden egitimi derslerinde akis deneyimi yasadiklarini ifade etmistir. Beden
egitiminde akis deneyimi lizerine yapilan arastirmalarda genellikle motivasyonel iklimin
akis deneyimini nasil etkiledigi incelenmistir (Bakirtzoglou ve Ioannou, 2011; Cervelld
vd., 2006; Gonzalez-Cutre vd., 2009). Stormoen ve digerleri (2016) ¢aligmasinda, beden
egitimi derslerinde 6grencilerin akis deneyimlerinin incelemistir ve erkeklerin, kizlardan

daha fazla akis deneyimi yasadiklarini belirtmistir.
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BOLUM 2

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, katilimcilar, uygulama ortami, arastirmacinin
rolii, verilerin toplanmasi, spor egitim modeli uygulama siireci, modelin uygunlugu,
Minecraftedu spor egitimi diinyas1 uygulama siireci, verilerin ¢oziimlenmesi, gegerlik ve

giivenirlik yer almaktadir.

Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada, arastirma sorularin1 cevaplamak icin nicel ve nitel verilerin tek
bir calisma i¢inde toplandigi, harmanlandig1 ve analiz edildigi karma ydntem modeli
kullanilmistir (Tashakkori ve Teddlie, 2003). Her iki yontemin harmanlanmasindaki
gerekee, tek basina nitel veya nicel yontemlerin, MinecraftEdu’ da gerceklestirilen spor
egitim modeli uygulamasina katilan Ogrencilerin deneyimlerini ve uygulamanin
etkililigini kesfetmek icin tek basma yeterli olmamasidir. Karma ydntem modeli,
geleneksel nicel ve nitel yontemlerin ikileminin iistesinden gelmek ic¢in arastirma
problemini daha kapsamli bir sekilde ele alma yetenegine sahiptir (Creswell ve Plano
Clark, 2018).

Alanyazinda karma yontem arastirmalarimin farkli desenleri bulunmaktadir.
Arastirmada, es zamanli ticgenleme (yakinsayan paralel) deseni kullanilmistir. Bu desen
hem nicel hem nitel verilerin ayn1 anda toplanmasini, iki veri tabaninin ayr1 ayr1 analiz
edilmesini ve ardindan iki veri tabanindan elde edilen sonuglarin birlestirilmesini veya
karsilastirilmasint igerir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Es zamanl iiggenlemede,
asamalarin eszamanli uygulanmasi, ayn1 konuda farkli fakat tamamlayici veriler elde
etmeyi saglar ve bu da s6z konusu desenin avantajidir (Morse, 1991).

Arastirmanin nicel boyutunda Ontest, sontest kontrol gruplu model kullanilmigtir
(Karasar, 1995). Arastirmanin nitel boyutunda ise durum ¢alismasi deseni kullanilmaistir.
Durum ¢aligmasi, arastirmaciya bir olaya miidahale etmeden derinlemesine inceleme
yapma, anlama ve katilimcilar tizerindeki etkisi ya da iliskisi hakkinda ¢ikarimlarda

bulunma firsat1 sunan bir arastirma yaklasimidir (Saban ve Ersoy, 2019).
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Bu arastirmada, 6grencilerin haftalik ders sonundaki akis diizeylerini belirlemek
icin Flow Yasantis1 Olgegi Kisa Formu (nicel veri), akis diizeylerinin nedenlerine iliskin
derinlemesine inceleme yapmak ve uygulamaya iligkin goriisleri elde edebilmek icin
ogrenci giinliikleri, slire¢ iriinleri, 6gretmen alan notlar1 (nitel veri) kullanilmistir.
Bdylece nicel ve nitel veriler arastirmanin alt sorularina cevap aramistir. Tiim arastirma
bulgularinin analizi ayr1 ayr1 gergeklestirilmis ve yorumlama esnasinda asamalarin
sonuclar1 birlestirilmistir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Sekil 4’ de aragtirmada

uygulanan model sunulmustur.

Nitel Veri Toplama

« Ogrenci Giinliikleri

* Arastirmaci Alan Notlari
« Yari Yapilandiriimis Goriisme Formu
« MinecraftEdu Siirec Uriinleri

Nicel Veri Toplama

« Flow Yasantisi Olcegi Kisa Formu

Uygulama

Nicel Veri Analizi

Nitel Veri Analizi

Verileri Birlestirme

l

Verileri Yorumlama

Sekil 4. Arastirmada Uygulanan Model

Katilimcilar

Bu aragtirma, 2022-2023 egitim 6gretim yili bahar doneminde, Ankara’nin
Kecioren ilgesindeki bir devlet ortaokulunun 6. Sinifinda 6grenim goren 20 6grenci ile
gerceklestirilmistir. Deney grubunda 10 6grenci (3 kiz, 7 erkek), kontrol grubunda ise 10
ogrenci (10 kiz, 0 erkek) ile 11 hafta boyunca uygulama ger¢eklestirilmistir. Aragtirmada

kullanilan 6rneklem se¢imi yontemleri Tablo 3’ de aciklanmustir.
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Tablo 3

Arastirmada Kullanilan Orneklem Segim Yontemleri

Aragtirma Y ontemi Orneklem Se¢im Yontemi
Nicel Boyut Olgiit Ornekleme
Nitel Boyut Olgiit Ornekleme
Odak Grup Goriigmesi Aykiri Durumu Ornekleme

Tablo 3’ de goriildiigli gibi katilimc1 6grencilerin belirlenmesinde, arastirmanin
nitel ve nicel boyutunda 6l¢iit 6rnekleme yontemi, odak grup goriismesinde ise aykiri
durum 6rnekleme yontemi kullanilmistir.

Olgiit 6rnekleme, belirli niteliklere sahip kisiler, olaylar veya durumlari olan
gbzlem birimlerinden olusturulabilir. Bu durumda 6rneklem igin belirlenen o6l¢iitii
karsilayan birimler 6rnekleme dahil edilir (Patton, 2002). Bu baglamda, uygulamanin
yapilacagi okulun se¢iminde, okul baglamini bilmesi ve fiziksel imkanlarini tanimast,
uygulamanin daha rahat yapilabilecegi diisiincesi ile arastirmacinin kadrosunun
bulundugu okul secilmistir. Deney grubunda arastirmaya dahil edilen 6grencilerin
seciminde, goniillii katilim formunun hem 6grenci hem de veli tarafindan doldurulmasi,
ogrencinin daha 6nce Minecraft oynama deneyimine sahip olmasi ve okul sonrasi
yapilacak 6. smif pickleball ders dis1 egzersiz programi 6grencisi olmast gibi kosullar
deney grubuna katilmasi i¢in 6l¢iit olarak belirlenmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin
aragtirmaya dahil edilmesinde ise, okul sonrasi yapilacak 6. smif pickleball ders dist
egzersiz programina katilmasi ve goniillii katilm formunun hem 6grenci hem de veli
tarafindan doldurulmasi 6lgiitii esas alinmigtir. Ayrica her iki grupta yer alan 6grencilere
daha once spor egitim modeli uygulanmasi yapilmamis olmasina ve pickleball sporunu
daha once hi¢ yapmamis olmalarina dikkat edilmistir.

Odak grup goriismesinin gerceklestirilecegi 6grencileri belirleme kullanilan aykir
durum ornekleme yontemi ise, ilgili olguya yonelik alisilmadik bulgular1 6grenmek i¢in
kullanilir (Baltaci, 2018). Bir durum, varsayim ve normlari agiga c¢ikarmak ig¢in
normlardan farklilik ve sapma gdsteren olgu ve yapilarak odaklanmak gerekmektedir
(Morgan ve Morgan, 2008). Bu baglamda arastirmada, uygulamanin ilk alti haftasi

sonunda Flow Yagantis1 Formu Kisa Olgeginden diisiik ve yiiksek puan alan dgrenciler,
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yiiksek/diisiik akis diizeyine sahip olmalarinin ardinda yatan nedeni belirleyebilmek i¢in
odak grup goriigmesine dahil edilmislerdir. Arastirmanin raporlastirma siirecinde 6grenci
bilgileri gizli tutularak sahte isimler verilmistir.

Calisma, aragtirmaya dahil olan Ogrencilerin farkli sinif subelerinden olma
ihtimali sebebiyle okul ders saati sonrasinda “ders dis1 etkinlik” kapsaminda ve
goniilliiliik esasina dayali yapilmistir. Kontrol grubundaki 10 6grenci ile 11 hafta boyunca
carsamba glinleri 15:30-17:15 saatleri arasinda pickleball spor egitim modeli uygulamasi
yapilmistir. Deney grubundaki 10 6grenci ile 11 hafta boyunca persembe giinleri 15:30-
17:15 saatleri arasinda pickleball spor egitim modeli uygulamas: yapilmis ve ek olarak
haftanin dort giinii okul dis1 saatlerde MinecraftEdu dijital oyununda pickleball spor
egitim modeli uygulamasi yapilmistir. Her iki gruptaki 6grenciler toplamda 22 ders saati

uygulamaya maruz kalmislardir.

Uygulama Ortami

Kecioren ilgesi Baglum mahallesinde bulunan Abdulhakim Arvasi Ortaokulu
uygulamanin gergeklestirildigi ve verilerin toplandigi okuldur. 865 ogrencisi, 65
Ogretmeni, 1 ¢ok amach salonu, 1 miizik sinifi, 35 dersligi, 1 kiitiiphanesi ve 1 bilisim
siifi bulunan okulda tekli 6gretim yapilmaktadir. Diger il ve ilgelerden ¢ok sayida gog
alan bir mahallede bulunan okulun veli profilinin sosyo-ekonomik diizeyi dar-orta
siifindadir. Arastirmanin uygulandigi déonem okulda kadrolu 2 beden egitimi 6gretmeni
bulunmaktaydi.

08:45- 15:15 aras1 derslerin yapildig1 okulda, ders saatlerinden sonra ders disi
egzersiz veya destekleme yetistirme kurslar1 diizenlenmektedir. Arastirma kapsaminda
pickleball ders dist egzersiz kursu agilmis ve 15:30-17:20 saatleri arasinda ¢arsamba ve
persembe giinleri her iki katilimci grubu ile dersler yapilmistir. Arastirmaya kurs
programi1 daha esnek olan altinci sinif 6grencileri dahil edilmistir.

Arastirma boyunca uygulamalar okulun bahgesi ya da ¢ok amacli spor salonunda
yapilmistir. Okulun bahgesi V seklinde bir yapidadir (Sekil 5). Cok amacli salon ise
okulun bodrum katinda yer almaktadir ve siginaktan doniistiiriilme bir alandir (Sekil 5).
Tavani algak ve havalandirmasi yetersizdir. Uygulamalar esnasinda hava yagisli olmadigi

siirece cok amagli salon kullanilmamais, dersler bahcede islenmistir.
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Sekil 5. Aragtirmanin Yapildigr Abdulhakim Arvasi Ortaokulu

Arastirmacinin Rolii

Arastirmada kullanilan 6gretim tasarimi aragtirmaci tarafindan yapilmistir.
Arastirmaci, bir devlet okulunda dokuz yildir beden egitimi 6gretmeni olarak gorev
yapmakta ve aym zamanda Ankara Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Spor Egitimi
Programinda doktora 6grenime devam etmektedir. Yiiksek lisans ve doktora egitimi
boyunca bilimsel arastirma yontemleri, nitel ve nicel aragtirma yontemleri, ileri istatistik
uygulamalari, nitel veri analizi anket ve Olgek gelistirme gibi bir¢ok arastirma dersi
almigtir. Arastirmaci, akademik hayat1 boyunca agirlikli olarak beden egitiminde dijital
teknolojilerin entegrasyonu iizerine ¢alismalar yliriitmiistiir.

Arastirmaci dokuz yillik beden egitimi ve spor d6gretmenligi deneyimi boyunca
raket sporlar1 branglarinda okul takimlari hazirlamigtir. Masa tenisi ve badminton
branglarinda 6grenci yetistirmis, ilge dereceleri elde etmistir. Bu arastirma dncesinde bir
raket sporu olan pickleball bransi ile ilgili antrenman yapmis ve bransin 6gretimi ile ilgili
yeterlige ulagsmustir.

Arastirmaci, bu caligmada katilimci gozlemeci roli {istlenmistir. Katilimet
gbzlemci rolii, arastirmacinin katilimer grubunu sadece gozlemci rolii ile degil ayni
zamanda etkinliklere dahil olarak da incelemesidir (Creswell, 2018). Calismanin
arastirmacisi olan 6gretmen spor egitim modeli pickleball sezonunu kendisi uygulatmis,
dogrudan stirecin igerisinde yer almig, kendi 6n yargi ve varsayimlarindan uzak, objektif
olarak deneyimlerini arastirmaya yansitmistir. Bu etkilesim arastirmaciya katilimci

grubunun verilerini anlamlandirma ve yorumlama boyutunda 6nemli katkilar saglamistir.
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Arastirmaci 6grencilerin derse katilimlarini artirmak i¢in dijital oyunlarin giiglii

bir motivasyon aract oldugunu hem kendi g¢ocuklugundan hem de dokuz yillik

ogretmenlik tecriibesinden edinmistir. John Dewey’ in “Bugiiniin ¢ocuklarini, diiniin

yontemleri ile egitirsek, yarmlarindan calariz.” Soziinli 6gretmenlik siirecinde mottosu

haline getiren arastirmaci, giiniimiiz 6grenenleri olan Z kusagina, onlarin motivasyonunu

saglayan dijital araclar ile miifredat etkinlikleri sunma yaklagimindadir. Arastirmaci siireg

icerisinde Ogrencilerin kendi arastirmalar1 yoluyla bilgiyi kesfetmelerini saglayan bir

yaklagim izlemistir.

Verilerin Toplanmasi

Bu calismada hem nicel hem de nitel veri toplama araglarindan yararlanilmigtir.

Bu arastirmada arastirma sorulari kapsaminda yararlanilacak veri kaynaklar1 ve veri

toplama araglar1 Tablo 4’ de sunulmustur.

Tablo 4

Veri Toplama Araglart

Arastirma Sorusu

Veri Toplama Araglari

Geleneksel 6grenme ortaminda
gergeklesen spor egitim modeli

§ (kontrol grubu) ve
a Mmecraf:d?du ile harmanlanmls Flow Yasantis1 Ol¢egi Kisa Formu
- spor egitim modeli (deney
S grubu) uygulamasina katilan
z Ogrencilerin akis diizeyleri

arasindan anlamli farklilik var

midir?

é MinecraftEdu spor egitim Siireg tirtinleri
e modeli uygulamasina yonelik Ogretmen alan notlart
T ogrencilerin ve 0gretmenin Ogrenci giinliikleri
Z. deneyimleri nelerdir? Odak grup goriismesi formu

Aragtirmada, nicel veri toplama araci olarak, Rheinberg, Vollmeyer ve Engeser

(2003) tarafindan gelistirilen, Isigiizel ve Cam (2014) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan

“Flow Yasantis1 Ol¢egi Kisa Formu” her uygulama dersinin sonunda kullanilmistir. Nitel
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verilerin toplanmasinda ise siireg iiriinleri, 6gretmen alan notlar1, 6grenci giinliikleri, odak

grup gorlismesi formundan yararlanilmistir.

Flow Yasantisi (")lg:egi Kisa Formu

Arastirmada Ogrencilerin akis diizeylerini 6lgmek i¢in Rheinberg ve digerleri
(2003) tarafindan gelistirilen, Isigiizel ve Cam (2014) tarafindan Tiirk¢e’ ye uyarlanan
“Flow Yasantis1 Olcegi Kisa Formu” kullanilmistir (EK 4). Olgek, ihtiya¢ duyulan her
alandaki aktivitelerde bireylerin akis deneyimlerini belirleyebilme 6zelligine sahiptir
(Isigiizel Cam, 2014). Uygulama &ncesinde arastirmacilardan dlgegin kullanimu ile ilgili
e-posta araciligi ile izin alinmigtir. 7°1i Likert tipinde olan dlgek, flow yasantist (ilk 10
madde) ve kaygi (son 3 madde) olmak iizere iki alt boyutu ile toplamda 13 maddeden
olusmaktadir. Olgek maddelerine verilen yamtlarin “7=Tamamen Katilryorum”
secenegine yakin olmasi, 6grencinin akis deneyiminin yiiksek oldugunu gostermektedir.
Olgekten aliabilecek en yiiksek puan 91 ve en diisiik puan ise 13 diir. Olgek 11 hafta
boyunca her hafta dersin bitimine dogru deney ve kontrol grubundaki tiim 6grencilere

uygulanmistir.

Siire¢ Uriinleri

Arastirmanin uygulamasinda, kontrol grubu geleneksel 6grenme ortaminda spor
egitim modelini uygulamistir. Deney grubu ise okul disindaki saatlerde spor egitim
modelindeki takim rollerini harmanlanmis 6grenme ortaminda, MinecraftEdu dijital
oyunu igerisinde uygulamiglardir. MinecraftEdu icerisinde 6grenciler takim rollerini
gerceklestirirken yaraticiliklart ve hayal giicleri dogrultusunda spor koyleri insa
etmislerdir. Ogrencilerin MinecraftEdu dijital oyunu icerisinde gerceklestirdikleri
tasarimlar, arastirmact tarafindan ekran gorlintileri alinarak siire¢ {irlinlerine

dontstiirilmiistiir.

Ogretmen Alan Notlar

Arastirmaci Ogretmen, her hafta ders esnasinda 6grencilerde gozlemledigi ve
aragtirmaya katki saglayacagi diisliniilen davraniglari, uygulama hakkindaki

diislincelerini, Ogrencilerin  MinecraftEdu diinyasinda ve fiziksel ortamdaki
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etkilesimlerini alan notu olarak kaydetmistir. Arastirmaci, ayn1 zamanda siirecin
uygulayicisi roliinde olmasindan dolay1 dogal gozlem yoluyla stireci gdzlemleme firsati

elde etmistir.

Ogrenci Giinliikleri

Arastirma siliresince harmanlanmis 6grenme yaklasimi ile iglenen spor egitim
modeli ve derste gerceklestirilen etkinliklerle ilgili 6grencilerin yansimalarini almak
tizere her hafta dersin son on dakikasinda deney ve kontrol grubundaki 6grencilere giinliik
yazdirilmigtir. Ogrencilerden MinecraftEdu’ da spor egitim modeli rollerini uygulama ile
ilgili diislinceleri, sevdikleri ya da zorlandiklari durumlari, okul i¢i ve okul dist

zamanlarda uygulama ile ilgili yaptiklar1 paylasimlar: yazmalar: istenmistir.

Odak Grup Goriismesi

Spor egitim modeli pickleball sezonu uygulamasina yonelik dgrencilerin deneyim
ve goriislerini belirleyebilmek amaciyla, Flow Yasantis1 Olgegi Kisa Formundan aldiklari
puanlara gore yliksek ve diislik olarak tespit edilen deney grubundaki dort 6grenci ile
odak grup goriismesi yapilmistir. Yart yapilandirilmis goriisme formu, Flow Yasantisi
Olgegi Kisa Formu maddeleri baglaminda olusturulmustur. Olusturulan form alan uzmani
iki dgretim {iyesi tarafindan incelenmistir. Incelemeler neticesinde gerekli revizeler
yapilarak form son haline ulastirilmistir (EK 5). Goriismeler okulun ¢ok amagli salonunda
yapilmustir. 11 hafta siirecince gerceklestirilen uygulamada 183 sayfa giinliik, 42 dakika
odak grup goriismesi kaydi, 17 sayfa Ogretmen alan notu, 33 siire¢ iriinleri ekran

goriintiisii elde edilmistir.

Spor Egitim Modeli Uygulama Siireci

Bu arasgtirma kapsaminda spor egitim modeli, 11 hafta boyunca pickleball
branginda beden egitimi ve spor Ogretmeni arastirmaci tarafindan uygulanmistir.
Uygulama siireci spor egitim modelinin 6zelliklerine gore planlanmigtir. Buna gore;

Sezonlar: Sezon uzunlugu, spor egitim modeli i¢in Onerilen siire géz Oniine
alinarak 11 hafta olarak belirlenmistir. Dersler, deney ve kontrol grubu i¢in haftada 40

dakikadan olusan 2 ders saati olarak gerceklestirilmistir. Haftanin 4 giinii ders dist
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zamanlarda deney grubu ile MinecraftEdu’ da spor egitim modeli uygulanmistir.

Deney grubunda, spor egitimi modeli pickleball sezonunun psikomotor kismi
okuldaki ders saatlerinde, takim gorevlerinin biligsel ve duyugsal kismi ise okul dis1
saatlerde MinecraftEdu dijital oyunu icerisinde uygulanmistir. Kontrol grubunda ise tiim
siirecler okuldaki ders saatlerinde gerceklestirilmistir. Ornegin, okul saati igerisinde
isinmanin éneminde bahseden 6grenci, okul disindaki saatlerde MinecraftEdu oyunu

icerisinde insa ettigi binada bir panoya 1sinmanin 6nemini yazmstir (Sekil 6).

Sekil 6. Minecraftedu' a Aktarilan Bir Takim Gorevi

Brang seciminde &grencilerin; daha once hi¢ karsilasmadiklart bir spor bransi
olmasi, gelisim 6zelliklerine ve okulun fiziki sartlarina uygun olmasi sebebiyle pickleball
secilmistir. Ancak 6grencilerin hazir bulunuslar1 dikkate alinarak bazi teknik ve taktik
becerilere yer verilmemis, okulun fiziksel o6zellikleri sebebiyle de bazi uyarlamalar
yapilmstir. Ornegin; saha 6lgiileri daraltilmistir. Ogrenciler sezon boyunca her iki grupta
da antrendr, basin gorevlisi, etkinlik kocu, say1 tutucu ve hakem gorevlerini almistir.
Ogrencilere gorevlerini yerine getirmeleri esnasinda ilk haftalarda arastirmaci dgretmen
tarafindan destek verilmistir, ilerleyen haftalarda bu destek kademeli olarak azaltilmistir.
Spor egitim modeli takim gorevleri, deney grubunda MinecraftEdu spor egitim modeli
diinyasinda 0gretmen tarafindan olusturulan duyuru binasi igerisinde sunulurken, kontrol

grubunda ise uygulama i¢in olusturulan Whatsapp grubundan duyurulmustur.
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Takim Uyeligi: Sezonun basinda deney ve kontrol grubundaki 6grenciler rastgele
takimlara dagitilarak maglar yaptirilmistir. Ogrencilerin beceri seviyeleri arasinda fark
olmamasi sebebiyle 6grencilerin tercihleri dogrultusunda takimlar olusturulmustur. Spor
egitim modelinin 6zelligi dogrultusunda Ogrenciler sezon boyunca hem bir takim
oyuncusu hem de oyunculuk dis1 takim rollerine sahip olmuslardir. Bu arastirmada, deney
grubunda 2 takim, kontrol grubunda 2 takim olmak iizere 5’ er kisilik toplam 4 takim
olusturulmustur. Ogrenciler, sezon basinda antrendr, basin gorevlisi, etkinlik kogu, say1
tutucu ve hakem olarak belirlenen takim takim rollerini kendileri belirlemisler ve rollerini
uygulamislardir (Sekil 7). Ogrencilerin oyunculuk disindaki gérevleri sezon basinda
ogretmen tarafindan aciklanmistir. Her iki gruptaki ogrencilerle sezon siiresince
toplantilar gerceklestirilerek, Ogrencilere sorumluluklar1 hatirlatilmis ve rollerinin
benimsenmesi saglanmistir. Bu toplantilar sezon basinda daha sik yapilirken, sezon

sonuna dogru giderek azalmistir.

Sekil 7. Say1 Tutucu Gérevini Uygulayan Ogrenci

Resmi Miisabakalar: 11 haftalik spor egitim modeli pickleball sezonu takimlar

arasinda gerceklestirilen resmi miisabakalarla sonlandirilmustir. ilk 4 hafta beceri
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ogrenimine odaklanilmistir. Beceri kartlari ilk 4 hafta 6gretmen tarafindan hazirlanmigtir

(Sekil 8).

PICKLEBALL FOREHAND VURUS DEGERLENDIRME FORMU

Geligtirmeli Basanl
Citeray (1 Puan) (3 Puan)

1.Topu beklerken bacaklar omuz genisliginde
aciktir. Raket karnin 6niindedir

2. Sol ayak one, sag ayak arkaya alinir ve
viicut yan dondiirilir. Sag kol geriye dogru
acilir bel hizasina getirilir.

3. Viicut agirhg arka ayaktan 6n ayaga
aktarilir ve kol 6ne dogru savrulur. Dizler
biikiilerek algak gelen topla yaklagilir.

4. Filenin yiiksekligi dikkate alinarak raket
topa temas eder. Filenin yiiksekligi dikkate
alinarak raket agisi ayarlanir. Bilek sabit kalir
biikilmez.

5. Vurustan sonra kol salimmi yapilir ve kol
topu takip ederek omuz seviyesine gikarilir.

6.Bilek sabit kalarak top karsilama
pozisyonuna donulir. Raket bel
seviyesinden asaga indirilmez.

Sekil 8. Pickleball Forehand Beceri Karti

10 hafta boyunca takimlar resmi miisabakalar gerceklestirmistir. Oyuncular,

takim rollerini resmi miisabakalar esnasinda uygulamislardir (Sekil 9, Sekil 11).

AT A ; i
Sekil 9. Resmi Miisabakalarda Takim Gérevlerini Uygulayan Ogrenciler
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Takimlar bu beceri kartlarmi antrendr esliginde uygulamislardir. Ogretmen
stirecte problem ¢oziicli ve kolaylastirict bir rol sergilemis ve ayn1 zamanda dgrencilere
doniitler vermistir. Sonraki 4 hafta ise resmi miisabakalar yapilmistir. Maglar, etkinlik
modeline (event model) gore yapilmistir (Siedentop, Hastie ve Van Der Mars, 2011). Bu
modelde 6grenciler kendileri adina yarigirken, aldiklar1 puanlar takimlara dahil edilir. Bu
siiregte 0gretmen daha pasif rol alarak, takim gorevlilerinin aktif rol almasini saglamistir.
Son hafta yani 11 hafta’ da ise festival diizenlenmistir.

Sonu¢ Etkinligi: Uygulamanin son haftasi olan 11. haftada, 6grencilerin
performanslarini ortaya koydugu sonug etkinligi diizenlenmistir. Bu etkinlikte en ¢ok
puan toplayan takimin oyuncularina okulun beden egitimi 6gretmeni tarafindan madalya
verilmistir. Odiil torenine okulun 6gretmenleri katilim saglayarak &grencilerin onore

edilmesi saglanmistir.

Sekil 10. Sonug Etkinliginde Ogrencilere Madalyalarinin Verilmesi
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Kayit Tutma: Ogrenciler, miisabaka cetvellerini, ma¢ degerlendirme formlarin,
miisabaka sonuglarini, takim posterlerini, kendi tasarladiklar1 gérev materyallerini oyun

icerisinde ve MinecraftEdu’ da sergilemislerdir.

Sekil 11. Ogrencilerin hazirladiklar1 materyaller

Festival: 11 Haftalik spor egitim modeli pickleball sezonu festival havasinda
gerceklestirilmistir. Ogrenciler takimlarma isim ve logo secmislerdir. Takimlar,
oyuncularinin resimlerini ¢ekerek basarilarinit duyurmuslardir.

Arastirmanin katilimcilari, spor egitim modeli, pickleball ve MinecraftEdu’ yu ilk
kez deneyimlemiglerdir. Arastirma sorusuna cevap aranirken, Ogrencilerin akis
deneyimlerinin bu yeni karsilagilan kavramlardan etkilenmemesi i¢in MinecraftEdu

sadece deney grubunda uygulanmistir.

Modelin Uygunlugu

Pedagojik modellerle ilgili herhangi bir aragtirma yaparken model uygulamasinin
uygunlugunun degerlendirilmesi, Ogretimin bu model i¢in kabul edilen standartlar

dahilinde ger¢ekten oldugunu dogrulamak ve arastirmacilarin 6gretilen programin neyi
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temsil ettigini bildirmeleri bakimindan ¢ok 6nemlidir (Smith ve Ragan, 1999). Bu amagla,
modelin “gercekten” uygulandigina dair gliven vermede kritikler belirlenmistir. Metzler
(2001) ve Hastie ve Casey (2014)’in gelistirdikleri kriterlere gore, (a) arastirmacinin
modeli detayli olarak agiklamasi gerekir; (b) Arastirmact modelde tasarlanan temel
Ogretme ve Ogrenme slireclerini maddeler halinde siralamali ve bu maddelerin
uygulamalarda yeterince mevcut oldugunu belgelemelidir; (c) arastirmaci, model i¢in
gerekli baglamsal gereksinimleri karsiladigini gostermelidir. Bu kapsamda birinci kriter
(a) i¢in; Tablo 5° de spor egitim modelinin alt1 temel 6zelligi olan sezonlar, takim iiyeligi,

resmi miisabakalar, sonu¢ etkinligi, kayit tutma ve festival 6geleri detayl bir sekilde

aciklanmistir.
Tablo 5
SEM Uygunluk Tablosu
Brang Pickleball
Sezon Uzunlugu 11 hafta
Ders Siiresi 80 dakika
Beceriler Raket tutus
Forehand vurus
Backhand vurus
Servis
Roller Antrendr
Etkinlik kocu
Basin gorevlisi
Say1 tutucu
Hakem
Resmi Miisabakalar Etkinlik usulii
Kayit Tutma Hakemler i¢in skor kartlari
Miisabaka kartlar1
Beceri kartlar1
Festival Takim isimleri
Takim kdyleri
Takim posterleri
Fikstiirli paylagsma
Turnuva kurallarini paylagsma
Sonug Etkinligi [k dérde giren dgrencilere ddiil verilir
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Spor egitim modeli pickleball sezon plani beden egitimi ve spor dersi kazanimlari
cergevesinde spor egitim modelinin alt1 temel 6zelligine gore hazirlanmustir. Ikinci kriter
(b) i¢in; Hastie, Calderon, Rolim ve Guarino (2013) tarafindan uyarlanan kriterlerin yer

aldig1 bir kontrol listesi (Tablo 6) kullanilmistir.

Tablo 6

Oésretimsel Kontrol Listesi

Dersin Unsurlar1 Evet Hayir

1. Ogrenciler kendi alanlarina gider ve takimla birlikte
1S1N1r.

2. Ogrenciler kendi alanlarmna gider ve takimla birlikte
uygulama yapar.

3. Ogrenciler rolleri ile ilgili gdrevleri yerine getirirler.

4. Gorevlerin ¢gogu 6grenci merkezlidir.

Uciincii kriter (c) icin; Arastirmaci lisansiistii egitim siiresince model temelli
beden egitimi dersi almistir. 9 yillik beden egitimi ve dgretmenligi tecriibesine sahiptir ve
daha Once derslerinde bir sezon spor egitim modeli uygulamigtir. Bu bilgiler

degerlendirildiginde model uygulamasinin uygun sekilde gerceklestirildigi sdylenebilir.

MinecraftEdu Spor Egitimi Diinyas1 Uygulama Siireci

Bu baslikta baslangicta icerisinde yesil ¢imenle kapli diiz bir alan olarak
baslanilan diinyanin nasil spor kdylerine dontistiigii aktarilacaktir. S6z konusu siire¢ Sekil
12’ de yer alan adimlar ile derlenmistir. Aragtirmaci, her MinecraftEdu uygulamasinda,

katilimer gozlemci roliiyle oyun katilarak oyun icerisinde gozlem yapmustir.
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eDiiz diinya
eSpor baglamindan uzak insaalarin baslamasi

eOgretmenin ydnlendirmesi dogrultusunda spor
baglamina uygun insaalarin yapilmasi

eSpor koylerinin kurulmasi
eTakim goérevi ingalari
eTakim gorevleri

Takim Gorevlerini

Minecraft’ a Yansitma

Sekil 12. MinecraftEdu Spor Egitim Diinyas1 Uygulama Siireci

Minecraft ilkokul ve ortaokul Ogrencileri arasinda popiiler bir oyundur.
Katilimcilar, Minecraft ile ilk defa ilkokul’ da tanistiklarini belirtmislerdir. Katilimeilar,
uygulamanin ilk dersinde yesil ¢imenlerin oldugu bos bir diinya (diiz diinya) ile
karsilagmislardir. Egitmen, diinya igerisinde 6grencilere ilk notlarini bir tahta iizerine

yazarak belirtmistir.

7

.
Dhzenle

Ill Fontrol puclar E Birak

Sekil 13. MinecraftEdu Spor Egitim Diinyast Baglangici

Ogrenciler okulda gerceklestirilen pickleball etkinligi sonrasi, baglangicta haftada

2 giin olarak planlanan ama sonrasinda 6grencilerden gelen talep nedeniyle haftada 4
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giine ¢ikarilan MinecraftEdu spor egitimi diinyasma katilmiglardir. Ogrencilerin
MinecraftEdu’ daki ilk deneyimlerinde daha onceki Minecraft deneyimlerine benzer
sekilde spor odagindan uzak tasarimlar yaptiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin diinyaya
alismalarini saglamak igin bir siire 6gretmen duruma miidahale etmemistir. ilerleyen
haftalarda ogrencilerin 6gretmenin de yOnlendirmesi ile spor insalar1 yaptiklar
gorlilmiistiir. Bazi 6grenciler ne tiir insalar yapabileceklerini kesfetmek i¢in internet
kaynaklarindan faydalanmiglardir. Ogrenciler okul saati icerisinde ders aralarinda
toplanip, birbirlerine Youtube’ dan izledikleri Minecraft videoalarin1 anlatarak neler inga
edebileceklerini konusmuslardir. Ilerleyen haftalarda 6grencilerin insalart spor
kompleksleri yapmak iizerine olmustur. Ogrencilerin baslangigta diiz diinya olan
MinecraftEdu’da 6gretmenin yonlendirmesi ile yiizme havuzu, futbol stadyumu yaparak
spor odakli insalar yaptiklar1 goriilmiistiir.

Uygulamanin ii¢lincli haftasinda sonra 6grencilerin spor salonu, futbol sahasi,
ylizme havuzu, takim gorevlerine iliskin binalar yaptiklar1 ancak bu ingalarin birbirine
cok yakin mesafede olduklar1 goriilmiistiir. Bu durum hangi binay1 hangi 6grencinin inga
ettigi konusunda karisikliga sebep olmustur. Ogretmen, ¢oziim icin dgrencilerle birlikte
karar verme yoluna gitmistir. Ogrencilerden “spor koyii” kavrami dnerisi gelmistir. Bu
oOneri lizerine duvar ya da ¢it benzeri materyal ile takimlarin ingalarinin yer aldigi alanlar
sinirlar igerisine alinmistir. Deney grubunda yer alan iki takim “bozkurtlar” ve “aslanlar”
kendi spor koylerini insa etmislerdir. Her 6grenci takim goérevi dogrultusunda (basin
gorevlisi basin binasi, antrendr spor merkezi gibi) spor tesisi insas1 yapmustir (Sekil 14).
Spor kdylerinde yer alan binalarin isimleri bloklarla bina iizerine yazilmistir. Ogrencilerin

genelde biiylik spor kompleksleri inga ettikleri goriilmiistiir.

Sekil 14. MinecraftEdu Spor Egitim Diinyast Spor Koyleri
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Ogrenciler gorevlerin Whatsapp grubundan génderilmesini istemistir ancak tiim
paylagimlarin MinecraftEdu igerisinde yapilmasinin, ¢alismanin amacina daha uygun
oldugu goriisiinde olan 6gretmen MinecraftEdu’ da bir duyuru binasi insa etmis, her
takim gorevlisi icin bir pano hazirlamistir (Sekil 15). Ogretmen, &grencilere haftalik
gorevlerini duyurmak igin duyuru binasmi kullanmistir. Ogrenciler MinecraftEdu
sunucusuna baglandiklarinda ilk olarak duyuru panosunu kontrol etmislerdir. ilk alt1 hafta
gorevler 6gretmen tarafindan verilmis, geri kalan haftalarda gorevleri ile ilgili insalar

ogrencilere birakilmigtir.

F 'h-‘
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Sekil 15. MinecraftEdu Spor Egitim Diinyas1 Ogretmen Duyuru Binasi

Duyuru binasinda yer alan tahtalardan gorevlerini 6grenen 6grenciler takimlarinin
spor kdylerinde insalar yapmistir. Ogrenciler insa ettikleri her binanin 6niine pano benzeri
bir tahta envanteri ekleyerek takim gorevlerinin 6zelliklerini yazmislardir (Sekil 16).
Ayrica eger varsa yapmasi gereken haftalik gorevleri de gene bu panolar araciligiyla
takim arkadaslarma duyurmuslardir. Ogrenciler MinecraftEdu’ yu genellikle mobil
telefonlarindan oynamislardir. Anlik iletisime ge¢mek i¢in Whatsapp’ 1 agtiklarinda
MinecraftEdu oyunu kendini kapatmistir. Bu nedenle iletisimleri MinecraftEdu icerisinde
yer alan “sohbet” kismindan gergeklesmistir. Ancak o esnada oyunda olmayan bir §grenci
daha sonra kendisine yazilan notu gorememektedir. Bu nedenle Ogrenciler takim

arkadaslarindan bir gorevi gergeklestirmelerini istediklerinde kendi goérev binalari
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icerisine inga ettikleri panolar araciligi ile iletisime ge¢mislerdir. Bu sayede Minecraft

‘daki gorevler aksamadan yapilmistir.

III Fontrol Ipuclar

Sekil 16. MinecraftEdu Spor Egitim Diinyas1 Takim Gorevlisi Binasi

Ilerleyen haftalarda 6gretmenin yonlendirmesi ile 6grenciler pickleball ile ilgili
baglamlar1 diinyaya yansitmaya baslamislardir. Ornegin; oyun icerisinde her takimin
pickleball sahasi insa ettikleri goriilmiistiir (Sekil 17). Tiim etkinlik boyunca 6gretmen
yonlendirici ve Ogrencilerin kesfetmelerini saglayan bir tutum igerisinde olmustur.
Ogretmen pickleball sahasini, yiizme havuzunu ya da spor koyleri igerisinde yer alan
hicbir yapinin gergek hayattaki gorselini 6grencilerle paylasmamustir. Tiim arastirmalari
ogrenciler kendileri yapmustir. Ogrenciler pickleball ve spor ile ilgili arastirmalarini
okuldaki ders saati igerisinde degil, ders saati disinda yapmuslardir. Ogrenciler yaptiklari
arastirmalar sonucunda gordiikleri gorsel ya da izledikleri Youtube videolarini birbirleri
ile paylasmislar ve insalarini bu dogrultuda yapmuslardir. Ornegin; &grencilerinden
pickleball sahas1 inga etmelerini isteyen 0gretmenin aslinda amaci, 6grencilerin pickleball
ile ilgili arastirma yapmalarini, videolar izlemelerini, gorseller incelemelerini
saglamaktir. Tercih edilen yontem ile 6grenciler sadece bilgi edinmekle kalmamis,
edindikleri bilgileri MinecraftEdu sanal diinyasi igerisinde yansitma firsati elde
etmiglerdir. Bu agidan bakinca aslinda 6grenciler sanal bir diinyada spor insacilar

olmustur.
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Minecraft gercek diinyada yer alan bir binay1, bir ortami sanal diinyaya aktarmay1
miimkiin kilmaktadir. Bu ingalarin gergek diinyadakine benzerligi o6grencilerin
yaraticiliklart ile baglantilidir. Sekil 17° de 6grencilerin insa ettigi pickleball sahasi
goziikmektedir. Minecraft igerisinde oyuncularin  kullanabilecegi  envanterler
bulunmaktadir. Bu envanterler arasinda spor ile iligkili ¢ok sinirli nesneler yer almaktadir.
Ancak bu kisitlayict durum, dgrencilerin yaraticiliklar: ile asilmustir. Ogrencilerin insa
ettigi pickleball sahasinda bloklardan yapilan hakem koltugu, beyaz bir engelden file,

kiliglardan temsili pickleball raketleri yer almaktadir.

B kontral ipuglara i - EI Biirak

Sekil 17. MinecraftEdu Spor Egitim Diinyas1 pickleball Sahas1

Ogrenciler MinecraftEdu’ da isbirligi halinde yaraticiliklarini kullanarak insalar
yapmuslardir. Bu ingalarda, sporu kendi perspektiflerinden algilama sekilleri, spor
kiiltiirleri, kisisel ilgilerinin yansimalar1 goriilmektedir. 11 hafta boyunca gerceklestirilen

tiim siire¢ kayit altina alinmig ve aragtirmanin bulgularinda sunulmustur.

Verilerin Coziimlenmesi

Arastirma sorular1 kapsaminda veri toplama araglarindan elde edilen nicel ve nitel
veriler kullanilarak veri analizi yapilmigtir. Nitel verilerin ¢ézlimlenmesi; verilerin
diizenlenmesi, arastirma sorular1 temelinde betimlenmesi ve yorumlanmasi asamalarini

kapsamaktadir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Arastirma sorulari kapsaminda nitel veri
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toplama araclarindan (siire¢ {iriinleri, yar1 yapilandirilmig goriisme formu, 6grenci
giinliikleri ve Ogretmen alan notlar1)) elde edilen veriler yazili dokiimanlara
doniistiiriilmustiir. Arastirmada Ogrencilerin uygulama siirecinde yasadiklar1 akis
durumunun haftalik degisimini belirlemek amaciyla “Flow Yasantis1 Olgegi Kisa Formu”
uygulanmustir. Olgek, deney ve kontrol grubundaki 6grencilere her hafta dersin bitimine
dogru uygulanmistir. Her 6grencinin her hafta aldig1 6lgcek puanlart ve genel dlgek
ortalamalar1 belirlenmistir.

Nicel verilerin analizinde betimsel analiz; iki gruba ontest ve sontest puanlarinin
karsilagtirllmasinda bagimsiz gruplar t testi yontemi; her bir grupta Ontest ve sontest
puanlarimin karsilastirilmasi i¢in bagimli gruplar ile t testi yontemleri kullanilmustir.
Veriler SPSS 27 progranu ile analiz edilmistir. Istatistiksel analizlerde p<.05 anlamlilik
diizeyinde karsilastirma yapilmaistir.

Nitel verilerin analizinde “igerik analizi” yontemi kullanilmistir. Veriler
MAXQDA24 programma aktarilarak analiz islemi gergeklestirilmistir. Icerik analizi
yapilirken ilk olarak veriler yaziya aktarilmig, ardindan diizenlenecek ve genel bir fikir
olusturmasi agisindan biitlinli okunmustur. Daha sonra ise kodlama ¢alismasi yapilmis ve
kodlar bir araya getirilerek temalar olusturulmustur (Creswell, 2009).

Calismadan elde edilen nitel ve nicel verilerin analizleri birbirinden bagimsiz
sekilde gerceklestirilmistir. Nitel ve nicel veriler, karma arastirma yontemi ¢ercevesinde

es zamanli liggenleme desenine uygun sekilde tartigilmastir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Bilimsel bir ¢alisma, aragtirma etigine uygun bir dogrultuda gecerli ve giivenilir
bilgiler sunar. Bir arastirmanin alanda uygulanmasi i¢in gecerlik ve giivenirlik agisindan
gerekli olgiitleri kargilamas1 gerekmektedir (Merriam, 2018).

Spor egitim modeli pickleball sezonu uygulamasinda deney ve kontrol grubunda
yer alan dgrencilerin akis durumlarmi belirlemek icin “Flow Yasantis1 Olcegi Kisa
Formu” kullanilmistir. Rheinberg ve digerleri (2003) tarafindan gelistirilen ve Isigiizel ve
Cam (2014) tarafindan Tiirk¢e’ ye uyarlanan 6l¢egin gelistirilmesinde ¢alisma grubu
olarak {tiniversite Ogrencilerini se¢mislerdir. Ancak, s6z konusu Olgegin ortaokul
ogrencileri ile kullanilabilirligi Ektirici (2020) tarafindan 180 ortaokul 6grencisi ile 11
hafta boyunca 6l¢ek uygulamasi yapilmis ve Cronbach Alpha degerinin 11 hafta boyunca

PR

.727- 918 arasinda degistigi goriilmiistiir. Fraenkel, Wallen ve Hyun’ e (2012) gore
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Cronbach Alpha katsayisinin en az .70 olmasi gerektigi belirtilmistir. Dolayisiyla dl¢egin
giivenirlik katsayisinin bu degerin lizerinde oldugu goriilmiistiir. Bu arastirmada ortaokul
ogrencileri katilimci olarak belirlendigi i¢in tekrar giivenirlik hesaplamasi yapilmasina

ihtiya¢ gortiilmemistir.

inandiricihk

Inandiricihigin saglanmasi igin arastirma sonuglarinin agik ve tutarh bir sekilde
sunulmast gerekir. Aragtirmanin inandiriciligini saglamak ic¢in uzun siireli etkilesim,
uzman incelemesi, katilime1 teyidi, veri tiggenlemesi yontemleri kullanilir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Bu arastirmada arastirmanin inanirligini saglamak i¢in bu dort yontem de
kullanilmistir.

Arastirmada veri liggenlemesi i¢in ¢esitli veri kaynaklar1 araciligi ile veri
toplamistir. Odak grup goriigmesi, 6grenci glinliigli, 6gretmen alan notu, siire¢ tliriinleri
gibi farkli veri veri toplama araglari ile veriler toplanarak veri licgenlemesi yapilmaistir.
Verilerin birbirlerini destekledigi goriilmiistiir.

Katilimer dogrulamasi1 boyutunda, katilimcilar arasindan rastgele secilen iki
ogrenci verilerin dogrulugunu teyit etmek icin segilerek degerlendirme yapmalar
istenmistir.

Uzun siireli etkilesimi saglama boyutunda aragtirmaci, 11 haftalik spor egitim
modeli pickleball sezonu uygulamasini kendisi gergeklestirdigi i¢in siirecin igerisinde yer
almig ve yakindan gézlemleme firsat1 elde etmistir. Arastirmaci, 6grenciler ve uygulama
ortami ile gdzlemlerini, yasanan problemleri not almis ve katilimeilar ile 11 hafta boyunca
etkilesim saglamigtir. Deney grubu ile ders saati diginda MinecraftEdu ‘da yapilan
etkinliklerde de 6gretmen gdzlemci olarak yer almig, 6grencilerin oyun igerisindeki
etkilesimlerini gozlemci olarak incelemistir.

Uzman incelemesi boyutunda ise gorligme sorulart Spor Bilimleri Fakiiltesinde
Ogretim iiyesi olarak gorev yapan iki alan uzmani tarafindan kontrol edilmistir. Arastirma
deseninin belirlenmesi ve verilerin analizi asamasinda ise Spor Bilimleri Fakiiltesinde
gorev yapan iki alan uzmani goriislerinden fayda saglanmistir. Bu sayede arastirmanin
nitel boyutunda tutarlilik saglanmistir. Ayrica Tez Izleme Komitesi tezin tiim siireglerini

takip etmistir.
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Aktarilabilirlik

Nitel arastirmalarda genelle amaci yer almaz, tim deneyimler kisilerin
durumlarin1 anlamaya odaklanir (Yildirnm ve Simsek,2013). Katilimeilarin deneyimle
detayl1 bir sekilde aciklanmasi gerekir ki boylece diger arastirmacilar sonuglar1 kendi
aragtirmalarina uyarlayabilsinler. Dolayisiyla, nitel arastirmalarda 6rneklem tercihini,
katilimcilarin 6zellikleri ve aragtirma ortami agik¢a belirtilmelidir (Sharts-Hopko, 2002).
Bu dogrultuda, arastirmada 6rneklem se¢iminin hangi gerekceyle yapildigi, katilimcilarin

ozellikleri ve aragtirma ortami gorselleri belirtilerek aktarilabilirlik saglanmstir.

Tutarhhk

Tutarlilik, arastirmada verilerin benzer siireglerde benzer yaklasimlarla toplanip
toplanmadigi, verilerin kodlanmasi esnasinda kavramsallagtirmanin benzer olmasi ve
verilerin sonuglarla iligkisi ile ilgilidir (Y1ldirim ve Simsek,2013). Ham verileri ve igerik
analizi sonuglari Tez Izleme Komitesi tarafindan denetlenmistir. Veriler bulgular

boliimiinde dogrudan alintilar seklinde sunulmustur.
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BOLUM 3

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu béliimde arastirmada kullanilan Flow Yasantis1 Kisa Olcegi Formu, siireg
iriinler, 0gretmen alan notlari, 6grenci giinliikleri ve odak grup goériismesinden elde

edilen bulgular yer almaktadir.

Birinci Amaca Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin birinci amaci, “Geleneksel 6grenme ortaminda gerceklesen spor
egitim modeli (kontrol grubu) ve MinecraftEdu ile harmanlanmis spor egitim modeli
(deney grubu) uygulamasma katilan Ogrencilerin akis diizeyleri arasindan anlamli
farklilik var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu amaca cevap aramak i¢in 6grencilere
her hafta Flow Yasantis1i Kisa Olgcegi Formu uygulanmistir. Spor egitim modeli
uygulamasi toplam 11 hafta siirmiistiir. 7 erkek, 13 kiz 6grenciden olusan katilimci

grubunun hafta bazinda uygulamaya katilim sayilar1 Tablo 7° de sunulmustur.

Tablo 7

Hafta Bazinda Uygulamaya Katilim Sayilart

s 8 & & & & & & & <€ £
cp § £ € € £ € £ £ & 2 3
T £ £ £ £ £ £ £ = § E
— (@\ on < v O o~ o0 (@) — —
Deney 10 10 10 9 9 10 10 9 8 9 8
Grubu

Kontrol 10 7 7 9 8 9 6 7 5 6 7
Grubu

Tablo 7 incelendiginde, 11 hafta boyunca gerceklestirilen uygulamaya deney

grubu 6grencilerinin katilim sayisinin en yiiksek 10, en az ise 8 oldugu goriilmektedir.
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Kontrol grubunda ise katilim sayismin en yiiksek 10, en az ise 5> dir. Ogrencilerin
genellikle kisisel sebeplerden dolay1 derslere katilmadiklar1 goriilmiistiir. Bu bulgudan
hareketle deney grubunda yer alan 6grencilerin uygulamaya katiliminin, kontrol grubuna
gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durumun, deney grubunda uygulanan dijital
oyun tabanli yaklagimin derse katilimi artirdigindan kaynaklandigi diigiiniilmektedir.

Literatiirde bu bulguyu destekleyen arastirmalar yer almaktadir. Hewet (2016)
calismasinda, MinecraftEdu’ nun 6grencilerin akademik basarisini ve derse katilimlarini
artirdig1 sonucuna ulasmistir. Kruger’ da (2016) benzer sekilde, 6-12 yas araligindaki
ogrenciler ile dijital oyun tabanl 6grenme yaklasimini uygulamistir ve MinecraftEdu’
nun Ogrencilerin motivasyonunu ve derse katilimini artirdigini belirtmistir. Juarez ve
Carballo (2016) calismalarinda, dijital oyun temelli yaklagimin akademik basar1 ve
motivasyona olan etkisini aragtirmiglardir. Sonuglar, derslerde dijital oyunlarin
kullanilmasimin motivasyonu olumlu etkiledigini ancak akademik basariya etkisi
olmadigin1 gdstermistir. Lim, Nonis ve Hedberg (2006) calismalarinda, fen bilimleri
dersinde dijital oyun tabanli 6grenme yaklagimini uygulamiglardir ve 6grencilerin derse
yonelik motivasyonlarmin arttigini, derste daha aktif ve heyecanli olduklarim
belirtmislerdir. Literatiirde 6grenci devamsizligi ve 6zellikle donem sonunda yapilan
devamsizliklarmin ekip ¢alismalarina zarar verdigine yonelik sonuclar da yer almaktadir
(Marburger, 2001). Bu ¢calismada da kontrol grubundaki 6grencilerin spor egitim modeli
pickleball sezonunda o6zellikle sezonun sonlarina dogru devamsizlik yapmalart diger
takim arkadaglarinin gorevlerini yapmalarimi da sekteye ugratmistir. Dolayisiyla
arastirmanin bu sonucu literatiirde yer alan bilgiler ile uyusmaktadir.

11 haftalik uygulama boyunca her hafta pickleball dersinden sonra deney ve
kontrol gruplarindaki &grencilere Flow Yasantis1 Olgegi Kisa Formu uygulanmistir.
Ogrencilerin dlgekten aldiklar1 hafta bazinda puanlar Tablo 8’ de sunulmustur. Ayrica 6.
haftaya kadar olan puanlarin ortalamasi, odak grup gorlismesi gergeklestirilecek
ogrencilerin belirlenmesi i¢in kullanilmistir. Bu dogrultuda deney grubunda en yiiksek

ve en diisiik puani alan 4 6grenci ile odak grup goriismesi gerceklestirilmistir.
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Tablo 8

Osrencilerin Hafta Bazinda Flow Yasantis1 Olcegi Kisa Formundan Aldiklar: Puanlar

. s,
-8 2 % 2 ¢ TE s g2 2 Z S% K
=8 = E 53 8
H

K1 53 70 65 63 - 75 65.20 67 58 53 63 55 622 62.20
K2 74 68 63 67 70 70 68.67 68 72 - 67 64 683 68.30
K3 72 71 82 - 61 69 71.00 66 - 68 69 71 629 69.89
K4 8 62 70 59 70 81 71.17 64 75 73 85 - 724 72.40
K5 61 55 69 46 68 74 62.17 56 65 E 74 70 638 63.80

Ke 67 71 71 73 73 73 7133 73 78 73 79 71 802 72.91

o
% K7 54 41 46 73 73 64 5850 60 40 61 47 55 614 55.82
5]
@)
K8 73 71 75 69 63 75 71.00 51 49 62 70 - 658 65.80
K9 70 69 34 67 68 64 6200 63 65 55 64 35 654 59.45
Ko 70 75 72 76 76 82 7517 73 79 72 - 78 753 75.30
S E 2 9 o S o o o~ o — o o
=3 2 Q N A o »n o S ~ o S
€E¥ % 5 R R T 2 2 ¥ d
T O
Deney Grubu Ortalamasi: 66,36
KIl 45 47 49 61 - 65 6520 50 68 - 50 45 435 53.33
KI2 66 - 71 91 69 70 68.67 65 74 - 69 51 560 69.56
-
2
E KI3 36 56 - 32 42 38 71.00 - 39 44 45 40 336 41.33
Q
M,
K14 78 61 69 79 70 7117 - - 62 67 - 408 69.43
KIS 74 63 - 67 65 69 6217 68 67 70 72 541 68.33

(Devam ediyor)
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Tablo 8 (Devam)

Osrencilerin Hafta Bazinda Flow Yasantis1 Olcegi Kisa Formundan Aldiklar: Puanlar

Ki6 63 - 47 39 72 7133 - 43 45 - 52 298 51.57
K17 79 30 27 62 76 74 58.50 - - 70 63 64 466 60.56
K18 32 - - 32 22 70 71.00 60 55 53 - 39 331 45.38
K19 61 52 65 61 61 62.00 57 - - - - 296 59.50
K20 51 64 73 69 89 63 7517 60 72 - 70 - 560 67.89
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Kontrol Grubu Ortalamasi: 58,48

Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin ortalama akis puanlarinin, uygulanan
miidahaleye gore degisip degismedigini incelenmistir. Ancak Once varsayimlarin
karsilanip karsilanmadigini tespit etmek icin ilk olarak verilerin normalligi test edilmistir.
Flow Yasantis1 Kisa Olgegi Formuna iliskin haftalik verilerin carpiklik ve basiklik
katsayilar1 hesaplanmis ve degerler -1.5 ile +1.5 araliginda oldugu i¢in normal dagilim
gosterdigi kabul edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Verilerin normallik varsayimini
karsilamasinin ardindan, spor egitim modeli pickleball uygulamasinda deney ve kontrol
gruplarinin ortalama puanlari arasinda anlamli farklilik olup olmadig1 bagimsiz 6rneklem

t-testi araciligiyla kontrol edilmis ve bulgular Tablo 9’ da sunulmustur.

Tablo 9

Flow Yasantist Olgegi Kisa Formu Ortalama Puanlarinin Deney ve Kontrol Grubuna
Gore Incelendigi Bagimsiz Orneklem T-Testi Sonuglart

Grup N X SS Sd t p
Deney 10 66.36 5.95
18 -2.193 .042
Kontrol 10 58.48 7.90

Tablo 9’ da yer alan sonuglara gore, harmanlanmis MinecraftEdu spor egitim

modelinin uygulandig1 deney grubunun akis puanlari ortalamasi (X=66,36, SS= 5,59) ile
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geleneksel 6grenme ortaminda spor egitimi modelinin uygulandigi kontrol grubunun akis
puan ortalamasi (X=58.48, SS= 7.90) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
vardir (t18=-2.193, p<.05). Bu bulguya gore MinecraftEdu ile harmanlanmis olarak
gerceklestirilen spor egitim modeli uygulamast O6grencilerin akis deneyimleri

yasamalarina olumlu yonde katki saglamistir.

Tablo 10

Deney ve Kontrol Gruplarinin Her Birinde Flow Yasantisi Olgegi Kisa Formu Toplam
Ontest ve Sontest Puanlart Arasinda Bagimli Gruplar T-Testi Sonuglart

Grup Zaman N X SS Sd t P
Ontest 10 67.90 9.68
Deney 9 1.35 208
Sontest 10 61.39 12.24
Ontest 10 58.50 16.90
Kontrol 9 1.59 .145
Sontest 10 53.54 10.39

Tablo 10’ da yer alan sonuglara gore, deney grubunun Ontest ve sontest puanlari
arasinda anlamli fark bulunamamistir (t9y=-1.35, p>.05). Kontrol grubunun da ontest ve
sontest puanlart arasinda anlaml fark bulunamamistir (t©=-1,59, p>.05). Sekil 18’ de
deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin uygulama siiresince haftalik puan
karsilagtirmalar1 sunulmustur. Tablo 9, Tablo 10 ve Sekil 18’ e gore, baslangicta kontrol
grubunun haftalik ortalamast 58.50 iken, deney grubunun 67.90’dur. Deney grubu
ogrencilerinin tiim uygulama siirecine yonelik ortalama akis puan1 66.36 iken; kontrol
grubunun puani 58.48° dir. Bu sonuglar uygulama boyunca deney grubu akis

ortalamasinin, kontrol grubu ortalamasindan daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
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: — : <

H1 H2 H3 H4 HS5 H6 H7 H8 H9 H10 H11
«=g==Deney 67,90 65,30 64,70 65,89 69,11 72,70 64,10 64,56 64,63 68,67 62,38
Kontrol 58,50 53,29 57,29 59,30 61,86 64,67 60,00 59,71 54,80 62,00 51,86

Sekil 18. Haftalara Gore Flow Yasantis1 Olgegi Kisa Formu Ortalamalari Grafigi

Sekil 18 incelendiginde, deney grubundaki katilimeilarin puanlarin en diisiik
oldugu hafta 7. hafta (54.10), kontrol grubunda ise 11. hafta (51.86) oldugu goriilmiistiir.
En yiiksek puanlarin ise deney (72.70) ve kontrol (64.67) gruplarinda 6.haftada oldugu
goriilmektedir. Olgekten almabilecek en yiiksek puanm 91 oldugu diisiiniildiigiinde
katilimcilarin orta diizeyde bir puan aldiklar1 goriilmektedir. EK 6” de yer alan spor egitim
modeli pickleball sezonu planinda 6. haftada file ile oynama asamasina gecildigi ve
ogrencilerin birbirleri ile mag¢ yaptiklar1 goriilmistiir. Ayrica, Tablo 7° de uygulamanin
6. Haftas1 incelendiginde her iki grupta katilim oranlarmin yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Bu sebeplerden dolay1 6. Haftada puanlarin pik yaptig1 diislinilmektedir. Kisilerin
becerilerini sergilemeleri, karsilastiklar1 zorluklari asabilmeleri doyurucu bir histir
(Csikszentmihalyi, 1975). Spor egitim modeli pickleball sezonunda 6grencilerin
yasadiklar1 rekabetin 6diil gibi digsal motivasyon kaynakli olmadigi, rekabet siirecinin
kendisinden keyif aldig1 i¢in kaynaklandig: diisiiniilmektedir. (Csikszentmihalyi, 1975),
rekabet igerikli etkinliklerin beceri zorluk dengesi ag¢isindan da akis deneyimi
saglayabilecegini belirtmistir. Ektirici (2020) calismasinda, bireysellestirilmis 6gretim
modeli uygulamasinin 6grencilerin akis diizeylerine etkisini incelemistir. Sonuglar,

ogrencilerin harmanlanmis model ile akis deneyimi yasadiklarini gostermistir.
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ikinci Amaca Yénelik Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin ikinci amaci, “MinecraftEdu spor egitim modeli uygulamasina
yonelik 6grencilerin ve dgretmenin deneyim ve goriisleri nelerdir?” seklinde ifade
edilmigtir. Odak grup goriismesi, 6grenci giinliikleri, 6gretmen alan notlar1 ve siireg
iirlinleri ile veri toplama islemi gerceklestirilmistir. Nitel veri analizi sonucunda kolektif
O0grenme ortami, sanal spor egitimi diinyasmnin kesfi, okul dis1 6grenme temalari

olusmustur. Bu temalara model Sekil 19’ de gosterilmistir.

Spor Egitim Modeli
MinecraftEdu
Deneyimi

Sanal Spor Egitimi
Diinyasinin Kesfi
Temasi

Kolektif Ogrenme
Ortami Temasi

Sekil 19. Minecraftedu Spor Egitimi Modeli Uygulamasina iliskin Genel Yap1

Kolektif Ogrenme Ortami Temasina iliskin Bulgu ve Yorumlar

Bu tema, 6grencilerin dijital oyun igerisinde gerceklestirdikleri isbirlikleri ve
beceri zorluk dengesi kodlarindan olugmaktadir.

Bir grup ile ortak amag i¢in beraber hareket etmek, bireylerin akis deneyimlerini
artirmaktadir (Salanova, Liorens ve Cifre, 2014). Grup etkinlikleri ile yasanan akis, tek
basina yapilan etkinliklerde deneyimlenen akisa gore daha keyiflidir (Walker, 2010).
Akis deneyimi yasayan bireyler arasinda “ortak bir hedef” (Kaye ve Bryce, 2012; Sawyer,
2015), “kolektif bir istek” (Simlesa vd., 2018), “tek bir zihin olma” (Sawyer, 2015),
“ahenk icerisinde eylemi gerceklestirme” durumlar1 yasanmaktadir. Ortak bir amag icin
hareket eden bir grubun ortak deneyimler elde etmekten aldigr doyum akis deneyimini
yasatmaktadir (Turner, 1974). Bir grubun akis deneyimi yasayabilmesi i¢in grupta yer
alan kisilerin ve eylemlerinin birlestigi “biz” bilincinin olugsmasi gerekmektedir
(Gaggioli, Milani, Mazzon, ve Riva, 2011). Arastirmanin bulgulari, isbirliginin akis

deneyimi lizerinde etkisine yonelik literatiir ile paralellik gostermektedir.

62



Ogrencilerin ifadelerine ve arastrmacinin  gdzlemlerine goére oOgrencilerin
MinecraftEdu’ da spor koylerini inga ederken isbirligi halinde olduklar1 goriilmiistiir.
Ogrenciler isbirligi halinde yaptiklari insalardan, bireysel olarak yaptiklari insalara gére
daha fazla keyif almislardir ve birlikte yaptiklar1 ingalar1 daha ¢ok begendiklerini
belirtmislerdir. Ogrenciler takimlariyla beraber insa yapmanim hissettirdigi birlik

duygusunu vurgulamisglardir.

Emre: Hem gorevleri yapiyorum hem de arkadaslarimla birlikte yapiyorum. Birlikte
yaptigim zaman tek bagima yapmaktan ¢cok daha eglenceli oluyor. Diyelim ki iki
partlik bir is o. Bir partin1 ben yapiyorum, diger partin1 baska biri yapiyor. Yani
normalde 30 dakikada bitecek bir is, isbirligi ile 10 dakikada bitiyor. Yani bu ¢ok
giizel bir sey. (Odak Grup Goriismesi)

Emre: Takimla birlikte bir seyler yaparak birlik duygusu yastyorum ve egleniyorum.
(Ogrenci Giinliigii- 2. Hafta)

Ela: Minecraft’ ta ¢ok giizel seyler yaptigimi disiinliyorum. Mesela takim
arkadaslarimla yardimlasarak yaptigimiz seyleri ¢ok begeniyorum. (Ogrenci
Gilinliigii- 7. Hafta)

Emre: Arkadaglarimizla yardimlasarak spor merkezini yapiyorduk. Bir miize
yapmistim. Orada ¢ok eglenmistim. (Odak Grup Goriismesi)

Elif: Mesela antrenman binasi yapmistik arkadaglarim yardim etmisti. Bu benim igin
cok zevkliydi. (Odak Grup Gorligmesi)

Roza: Oyuna ilk geldigimde spor salonunun diizenlenmesine yardim ettim. Bunu
arkadaslarimla yapmak ¢ok eglenceliydi. Sonra biraz kars1 takimdaki spor kdyiine
yardim ettim. Sonra arkadaslarimin evini yapmasina yardim ettim ve basin binasi
yaptim. Bunlarin hepsini yaparken ¢ok eglendim. (Ogrenci Giinliigii- 4.Hafta)

Ogrenciler arasindaki isbirligi, daha ¢ok yardimlasma vurgusu ile yapilmistir. Bu
yardimlagsma durumunun oyun igerisinde sosyallesme isteginden kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Aslinda 6grenciler tek basina gorevlerini bitirebilecekken arkadaslar
ile fikir aligverisinde bulunmalari, insalar isbirligi ile tamamlamalar1 ortak bir hedef
(takimlarina ait spor koyleri gelistirme) dogrultusunda “birlik” duygusuyla hareket
etmeleri akis icerisinde olduklart seklinde yorumlanabilir. Ogrencilerin kendi
yeteneklerinin zirvesinde performans gostermesi akis deneyimi i¢in énemli bir bulgudur,
ancak grup iiyelerinin de iyi yapabilecegine inanmalar1 daha da 6nemlidir. Literatiirdeki
caligmalar aragtirmanin bu temasindaki bulgulart desteklemektedir. Miizik alaninda akis
deneyimini inceleyen Borgo (2006), toplu halde yapilan miizik yapan miizisyenlerin
performans esnasinda ortak bir zihin gelistirdiklerine ve bunun akis deneyimi

yasanmasinda énemli bir etken oldugunu belirtmistir. Forsgard (2012), ortak bir amacla
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bir araya gelen caz grubu ve ayin grubunun akis deneyimini yasadiklarini belirtmistir.
Sato (1988), Japonya’ da bir motosiklet cetesi olan “Bosozoku” iiyeleri aile
gerceklestirdigi nitel gorlismede, grup iiyeleriyle bir araya gelip polisten gizli olarak
belirli bir giizergahta yaptiklar1 yarista akis deneyimi yasadiklarini ifade etmistir. Bir
dijital oyun igerisinde &grencileri spor baglaminda bir araya getirmek Ogrencilerden
birinin yasadigi akis deneyimini digerine aktarma firsati da vermektedir. Westman’ a
gore (2001), insanlar ortak bir alanda etkilesim halindeyken, yasanan bir olayin nasil
hissettirdigine dair duygularini paylasabilir ve boylece gruptaki diger kisilere benzer bir
duygusal durumu yansitabilir. Buradan, akis deneyimlerinin bir grup iiyesinden diger
iiyelere 'bulasabilecegini', bdylece akisin kolektif bir sosyal deneyim haline gelebilecegi
anlagilmaktadir.

Akis deneyimi i¢in beceri-zorluk dengesi istenen bir durumdur. Csikszentmihalyi
(2014)’ e gore akisin deneyimlenmesi i¢in ilk olarak bireyin becerilerinin gergeklestirilen
aktivitenin zorluklarin1 karsilayabilecek seviyede olmasi gerekmektedir. Bireyin
gerceklestirdigi aktivite, becerisine gore kolay gelirse sikilir ve aktiviteye devam etmek
istemez, becerisine kiyasla ¢ok zor gelirse kaygi diizeyi artarak sikilma durumu
gerceklesir ve aktiviteye devam etmek istemez (Csikszentmihalyi, 2014). Bireylerin
becerilerini sergilemeleri ve karsilastiklar: zorluklart agtiklarin1 gérmeleri doyurucu bir
histir (Sansur, 2023). Dolayisiyla gerceklestirilen aktivitenin bireyin birka¢ denemeden
sonra veya zorlanarak gergeklestirebilecegi bdylece bireyin kendisini bagart hissetmesine
yol acacak diizeyde olmasi gerekir (Oz, 2019).

Ogrenciler uygulama siirecinde zaman zaman zorluklar yasadiklarini
belirtmislerdir. Ogrencilerin ve bu zorluklar1 agsmak igin akran destegine basvurduklari
goriilmiistiir. Ozellikle biiyiik yapilar1 ya da detay gerektiren, zaman alici ingalari
yaparken zorlandiklarint belirtmiglerdir. MinecraftEdu’ da takim gorevlerini ile ilgili
ingalarda ortak kararlar almanin algiladiklar1 zorluklar1 agsmada kolaylastiric1 oldugunu

belirtmislerdir.

Elif: Onlar olmasa ben o binay1 bitiremezdim. Benim binam bitince Roza'nin binasina
gectik ve diger arkadaslarim da yardim edince binalarimiz ¢ok giizel oldu. Hepimiz
birbirimize yardimei olduk. (Ogrenci Giinliigii- 4. Hafta)

Roza: Daha 6nce Minecraft oynadigim i¢in goérevlerimi yaparken zorlanmadim.
Takildigim birka¢ yer olmustu neyi nasil yapacagimla ilgili, onu da arkadaslarima
sordum. (Odak Grup Gorligmesi)

64



Elif: Spor salonunu yaparken cidden zorlandim. Arkadaslarimdan yardim alarak
zorluklar astim. (Odak Grup Goriismesi)

Ela: Ben arkadaglarimdan yardim aldim. Bir spor salonu yapmistim, i¢inde iste kosu
bandi falan vardi (Sekil 20). Bunu bir spor salonunda gérmiistiim. Aynisini yapmak
istedim. Ama yapmakta biraz zorlanmigtim. D1s goriiniisii yani yapmasi bana basit
gelmisti. Ciinkii mesela kosu bandi olsun, farkli aletler olsun, hosuma gitmisti. Onlart
yapilmasi basta zor geldigi i¢in sikici olmustu ama sonra arkadaslarimla bir sekilde
benzetmeye ¢alistik. (Odak Grup Gorligmesi)

Emre: Tek basima bir sey yapmak zor oluyor. Ne yapacagimi bilemiyorum.
Arkadaglarimizla karar verip yaptigimizda daha eglenceli oluyor. Belki
ogretmenimizin soyledigi seyler de bize kolay geliyor olabilir. Ama tek basima
kaldigimda yapamam. (Ogrenci Giinliigii- 9. Hafta)

Sekil 20. MinecraftEdu' da insa Edilen Bir Spor Salonu

MinecraftEdu igerisinde mega spor kompleksi benzeri yapilar yapan 6grencilerin,
insanin uzun slirmesinden dolay1 zorlanmalar1 beklenen bir durumdur. Bu zorlugu
isbirlikleri kullanarak asmalar1 ise istendik bir hedeftir. Ogrencilerin isbirligi
yapmalarinin nedeni, oyunun zorlugundan ziyade takim rolleri ile ilgili fikir gelistirme
asamasinda yasadiklart zorlanmalardir. Bu durumun, 6grencilerin daha énce Minecraft’
da egitsel bir amagla yer almamalar1 ve hatta ilk defa dijital bir oyun igerisinde spor
baglamini uygulamalarindan kaynakladig: diisiiniilmektedir.

Minecraft envanterleri arasinda spor araglarinin yer almamasi da dgrencilerin
zorlandig1 bir durum olarak ortaya ¢ikmig ve bu durum &gretmenin alan notlarma

yansimistir.
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MinecraftEdu' da spor envanterleri ¢ok fazla yok. Hatta hi¢ yok diyebilirim. ilk
derslerde bu konuda c¢ok zorlandilar. Sonrasinda birbirlerini yonlendirerek diger
envanterleri spor i¢in kullanmaya bagladilar. Yani 6grenciler cesitli araglar1 spor
baglamma uyarlayabiliyorlar. Kirmizi bir tastan pilates mati yapmis mesela.
Yaptiklar1 arastirmalar ve izledikleri videolardan dolay1 bu kadar yaraticilar bence.
(Ogretmen Alan Notu)

Arastirma bulgularina baktigimizda o6grenciler, zaman alan biiyiik yapilar
yaparken zorlandiklarini, fakat bunun asilabilecek bir zorluk oldugunu ifade etmislerdir.
Zorlanmalarina ragmen oyunu oynamanin giizel duygular hissettirdigini belirtmislerdir.
Baz1 6grenciler gorevlerin zorluguna ragmen zamanin iyi gectigini vurgulamislardir. Bir
ogrenci gorevini MinecraftEdu’ ya nasil yansitacagini bilemedigi i¢in zorlandigini ama

¢oziimii gene kendisi bularak zorlugu astigini belirtmistir.

Ela: Minecraft' da gok zor olan bir sey var. O da binay1 yapmak biraz zorlayicrydu.
Fakat eger odaklanirsam ¢ok giizel seyler yapabilecegimi biliyorum. (Ogrenci
Giinliigii- 6. Hafta)

Emre: Oynamasi ¢ok giizel yapilari yapmak biraz zorlayict. (Ogrenci Giinliigii- 3.
Hafta)

Hasan: Zaman ¢ok iyi geciyor oyunda oyun oynarken iyi hissediyorum gorevlerim
biraz zordu ama olsun bugiin ¢ok giizel ve beraberlik icerisinde oldu. (Ogrenci
Giinliigii- 4. Hafta)

Ela: A¢ikgas1 gorevleri pek yani yapamiyordum anlayamiyordum ilk baslarda. Ondan
sonra arkadaslarimin yaptiklarini goriince anlamaya bagladim ne oldugunu. Sonra
onlar yapt1 ben baktim, onlardan esinlendim yani. Onlardan bakip, daha sonra kendi
fikrimi ortaya ¢ikarip ben de yaptim. (Odak Grup Gorligmesi)

Bulgulardan yola ¢ikarak verilen gorevlerin zorluk diizeyleri ile 6grencilerin
becerileri arasinda denge bulundugu gériilmektedir. Ogrencilerin daha 6nce Minecraft
oynama deneyimine sahip olmalar1 onlara énemli bir avantaj saglamistir. Ozen (2022)
caligmasinda, 6grencilerin daha 6nce Minecraft deneyimine sahip olmadiklarindan dolay1
uygulama esnasinda zorlandiklar1 goriilmiistiir. Ogrenciler biiyiik yapilarin ingasinda
daha fazla zaman harcamiglardir. Gorevlerini kolaylikla tamamlayan &grenciler,
gorevlerinde zorluk yasayan oOgrencilere yardim etmistir. Gorevlerini tamamlarken
zorlanan 6grenciler ise insalarinin daha ¢abuk bitmesi i¢in yardim istemiglerdir. Spor
koyiine ortak bir insa yapilacaksa eger oyunun sohbet kismindan birbirlerine mesaj
gondererek orgiitlenmislerdir. Ornegin; spor kdyiiniin etrafina duvar ¢ekmek oldukga
zaman alic1 bir gorevdir. Bu gibi ortak ingalar1 Ogrenciler isbirligi igerisinde

tamamlamiglardir. Akis deneyimini olumlu etkileyen durumlarin arasinda zorluk ve
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beceri dengesi en ¢ok vurgu yapilan baglamlardir. Bireyler bir aktiviteyi ger¢eklestirmek
icin gerekli becerileri gelistirdikce, ayn1 zamanda aktivitenin dogasinda olan zorluklarin
iistesinden gelmeye de baslarlar. Birey bir beceriyi kazandikca, zorluk-yetenek arasindaki
dengenin korunabilmesi igin zorluk seviyesinin degistirilmesi gerekir. Bu dongii
motivasyonu artirir, yetkinligi artirir, bliylimeyi tesvik eder ve bireyin kapasitelerini
genisletir (Csikszentmihalyi, Abuhamdeh ve Nakamura, 2005). Akisin ilk fenomenolojik
cercevesinden itibaren, algilanan zorluklar ve beceriler arasindaki denge, optimal akis
deneyiminin yasanmasinda 6nemli bir rol oynamistir (Csikszentmihalyi, 1975). Akis
teorisi, optimal akis deneyiminin gerceklesmesi igin iki bileseninin karsilanmasi
gerektigini savunmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990). Ilk olarak, gorev veya faaliyetin
dogasinda olan algilanan zorluklar, gérevi gergeklestiren kisinin algilanan becerileriyle
eslesmelidir (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Ikincisi, hem zorluklar hem de
beceriler orta ila yiiksek diizeyde olmalidir (Massimini ve Carli, 1988), bdylece zorluklar
"mevcut becerileri genigletir ancak asmaz" (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2009). Bu
nedenle, diisiik beceri gerektiren ve diisiik zorluklara sahip olan aktiviteler (televizyon
izlemek gibi) eglenceli olabilir ancak ilgisizlige yol agabilir (Csikszentmihalyi, 1990).
Ote yandan, zorluklar becerilerin ¢ok dtesine gectiginde kaygi yasanir. Fullagar, Knight
ve Sovern (2012), caligmalarinda bir miizik pargasinin resitali iizerinde ¢alisan 27 6grenci
miizisyenin bir dénem boyunca zorluk/beceri dengesi, akis ve performans kaygisi
arasindaki iligkiyi boylamsal olarak izlemistir. Sonuglar, akis ve performans kaygisinin
birbirine zit deneyimler oldugunu, yani akisin en yiiksek oldugu durumlarda performans
kaygisinin en diisiik oldugunu ve bunun tersinin de oldugunu gdstermistir. Bazi
aragtirmalar, nispeten zorlu gorevlerin kolay gorevlerden daha zevkli olmadigini
desteklemistir (Haworth ve Evans, 1995; Shernoff, Csikszentmihalyi, Schneider ve
Shernoff, 2003).

Sanal Spor Egitimi Diinyasinin Kesfi Temasina iliskin Bulgu ve Yorumlar

Bu temada, o6grencilerin dijital oyunlarmm eglence ve keyif alma ile igsel
motivasyon, yaraticilik, zaman algisinin doniisiimii ve kendi eylemleri iizerinde kontrol
hissi kodlar1 yer almaktadir.

Keyif alma ve eglence, dijital oyun oynamanin arkasindaki temel motivasyon
olarak tanimlanmistir (Lee vd., 2017; Yoon ve Uysal, 2013; Yiiksel, 2018). Motivasyon

ise kisilerin akis deneyimi yasamalarin1 saglayan en 6nemli baglamlardan bir tanesidir
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(Csikszentmihalyi, 1990). Akis teorisi oyunlardaki eglence ile dogrudan baglantilidir
(Chen, 2017). Dijital oyunlar, d6grencilerin yaraticilik, elestirel diisiinme becerilerini
gelistirme ve Ogrenmeye yoOnelik motivasyonlarini gelistirme potansiyeline sahiptir
(Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati, 2020). Arastirmada 6grenciler, MinecraftEdu spor
egitim modelinden keyif aldiklarini ve uygulamay eglenceli bulduklarini belirtmislerdir.
Okul dis1 zamanlarda Minecraft oynamay1 ¢ok seven ancak ailesinin eglence amaglh
oynamasina her zaman miisaade etmedigi Elif, Minecraft’ in egitsel bir amacla
kullanilmasi ile hem sevdigi oyunu oynadigint hem de ders gérevini yaptigini belirtmistir.
Elif ayrica, geleneksel beden egitimi derslerinde sikildigini, harmanlanmis modelden
keyif aldigi belirtmistir. Ogrencilerden Ela, dijital bir oyun igerisinde beden egitimi
etkinlikleri yapmanin eglenceli oldugunu, daha fazla dijital oyun temelli 6grenme
etkinligi talep ettigini, arkadaslar1 ile yasadigi deneyimleri paylasinca sasirdiklarini
belirtmistir. Ayrica MinecraftEdu’ nun yaraticiliklarini sergileyebilecekleri bir oyun

olduguna ydnelik vurgu yapmustir.

Elif: Dersin igerisine MinecraftEdu girince baya eglendim. Ben normalde beden
derslerinde ¢ok sikiliyordum ciinkii. MinecraftEdu sayesinde egleniyorum. Zaten
Minecraft’ 1 ¢ok seviyordum ama ailem oynamama ¢ok izin vermiyordu. Simdi ders
olunca hem ders yaptyorum hem de sevdigim oyunu oynuyorum. Ben spor salonunu
yaptigimizda ¢ok eglendim. pickleball ve futbol sahasi yapmak 6zellikle ¢ok
keyifliydi. (Odak Grup Goriismesi)

Ela: Minecraft da boyle bir etkinlik yapmak bana farkli geliyor ama ¢ok eglenceli
keske daha ¢ok yapsak. Arkadaglarima anlattyorum inanmiyorlar derste Minecraft
kullandigimiza. Minecraft'ta ¢ok gilizel seyler oldugunu diisiinliyorum. Mesela
minecraft sanal bir diinya orada ¢ok giizel bir sehir yapabilirsin ve isin igine spor
girince de daha giizel oldu benim diisiincelerim bunlar. Minecraft oynamay1
seviyorum cok eglenceli bir oyun. (Ogrenci Giinliigii- 5. Hafta)

Serhat: Cok sevingliyim. Hem antrenman oldugu i¢in hem de minecraft oynadigim
icin ¢cok mutluyum. (Ogrenci Glinliigii- 7. Hafta)

Hasan: Cok giizeldi. Ciinkii bir oyun i¢inde spor binalari yaptik ve beden egitimi

dersleri gordiik. (Ogrenci Giinliigii- 4. Hafta)

Ogrencilerin dijital oyun oynamaya yonelik igsel motivasyon gelistirdikleri
goriilmiistiir. Icsel motivasyonun kaynagi olarak keyif, gercek hayatta yapamadiklarimni
dijital bir oyun igerisinde yapabilme firsati, ders etkinliklerinin dijital bir oyunla
harmanlanmasinin yer aldig1 gériilmektedir. I¢sel motivasyon, bir géreve ilgi ya da zevk
duyma nedeniyle, kendi iyiligi i¢in ya da herhangi bir dis tesvik ya da 6diil olmadan dahil

olmaktir (Ryan ve Deci, 2000) ve literatiirdeki bulgular i¢sel motivasyonun akisla
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oldukca iliskili oldugu gostermistir (Csikszentmihalyi ve LeFevre,1989; Keller,
Ringelhan ve Blomann, 2011). Akis, dogasi geregi motive edici bir durum olarak
anlagilmaktadir ve aslinda bazi aragtirmacilar akisi i¢sel motivasyonun bir ¢iktisi olarak
kabul etmiglerdir (Keller ve Bless, 2008). Keller ve digerleri (2011) akista olmayan
bireylerle karsilastirildiginda, akistaki bireylerin 6zgiir secimli bir aktivite gerceklestirme
konusunda igsel olarak daha motive olduklarini belirtmislerdir. Sun (2012) calismasinda,
dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyonunda 6nemli bir etken oldugunu belirtmistir.
Pusey ve Pusey (2015) calismalarinda, MinecraftEdu kullanmanin 6grencilerin fen
bilimleri dersine yonelik motivasyon ve ders katilimlarina etkisini incelemistir.
Minecraft’ in 6grenci katilimi, motivasyonu ve 6grenmesi lizerinde olumlu etkileri
oldugu gosterilen konular matematik ve ingilizce gibi temel derslerle sinirli kalmigtir
(Bos, Wilder, Cook ve O’Donnell, 2014). Bu dogrultuda, 6grenme siireclerinde
MinecraftEdu’yu kullanmak, 6grencilerin spor egitim modeli pickleball sezonuna yonelik
motivasyonlarini artirarak, akis deneyimi yasamalarina neden olmustur.

Yaraticiik uzun zamandir modern toplumun 'temel degerlerinden' biri olarak
kabul edilmektedir. (Faure, 1972) ve ayni zamanda politika yapicilar tarafindan
toplumunun gelisimine katkida bulunacak anahtar bir faktor olarak degerlendirilmektedir
(Markkula, 2006). Yaratic1 diisiinme yirmi birinci yiizyil i¢in temel bir yeterlilik olarak
kabul edilmektedir (Beghetto, 2007). Giiniimiizde bilgisayar tabanli araglarin bu amaca
yonelik yliksek bir potansiyele sahip oldugu kabul edilmektedir (Johnson ve Carruthers,
2006; Lubart, 2005). Csikszentmihalyi (1998)’ e gore yaraticilik, akis deneyiminin en
onemli bilesenidir. Yaratict olarak nitelendirilen kisilerin, is ve sosyal hayatlarinda
genellikle  akis  halindedir. ~ MinecraftEdu,  Ogrencilerin  yaraticiliklarini
sergileyebilecekleri, okulda ogrendikleri  biligsel  bilgileri sanal diinyaya
yansitabilecekleri bir dijital oyundur.

Minecraft ve MinecraftEdu envanterleri arasinda raket ya da forma yer
almamaktadir. Ancak Ogrencilerin yaraticiliklarini kullanarak kilictan raket, sovalye
zithindan pickleball formasi yapmasi MinecraftEdu spor egitimi diinyasinin ilging

bulgular1 arasindadir (Sekil 21).
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Sekil 21. MinecraftEdu Oyunu Icerisinde insa Edilen Pickleball Miizesi

Ogrenciler pickleball miizesi icerisinde ilk pickleball raketi ve formasi basta

olmak {izere pickleball ile 6zdeslestirilen nesneler insa etmislerdir. Miizeyi yapan Emre

sergiledigi yaraticiligi su ifadelerle aktarmistir;

Emre: Miizeyi pickleball miizesi yaptim. Ilk pickleball raketi yaptim. Bu raketi
yaparken Minecraft envanterleri arasinda raket yoktu. Ben sopayla ve tahtalarla
rakete benzeyen bir sey yaptim. Raket gibi oldu. Orada bazi kiyafetler var. Bunlardan
da ilk pickleball formas1 yaptim. Oray1 baya pickleball miizesi haline getirdim. (Odak
Grup Goriismest)

Ela, Emre’ nin insa ettigi pickleball miizesinde kullandig1 ilk pickleball magini

kaydeden (hikayelestirme Ogrenci tarafindan yapilmistir) nostaljik fotograf makinasi,

pickleball ile baglantili nesneleri ¢ok begendigini; ayrica Emre’ nin insa ettigi yapilari

birbirine baglayan yollar yapmasini da basarili buldugunu su ciimleler ile ifade etmistir;

Ela: Miizeye ilk baktigimda ben de ¢ok sevmistim ya. Fotograf falan var yani baska
ilk pickleball magindan kalma fotograf makinesi falan. Ben oray1 ¢cok sevdim. Hatta
miizeyi havuza baglayan yol olmasini da ¢ok sevdim. Ondan sonra hocam orada
baska pickleball seyleri falan da var. Oyunculan falan da var. Cok giizel, ¢ok hos
yapilmis. (Odak Grup Gorligmesi)

Ogrencilerin oyun igerisinde yaraticiliklarini gelistirirken &zellikle gercek

diinyadaki yasantilarindan ilham alarak spor koylerinde insalar gerceklestirdikleri

gorlilmiistiir. Bu durum 6gretmenin alan notuna su sekilde yansimistir;

70



Baslangicta tizerinde hicbir yap1 olmayan diiz diinya uygulamanin son haftalarinda
artik igerisinde spor komplekslerinin, pickleball sahalarimin, gollerin, ormanlarin
oldugu spor koyiine doniistii. Ogrenciler giinliik hayatlarinda gordiikleri g6l
kenarinda yliriiylis yapan, kosan ve bisiklete binen insanlardan etkilenerek
Minecraft’da gol ve yiiriiyiis/kosu pisti yaptyorlar. (Ogretmen Alan Notlarr)
Ogrenciler, insalar yaparken daha once gittikleri spor salonlarindan, internet
kaynaklarindan, orman gezilerinden ilham aldiklar1 goriilmiistiir. Bu sayede 6grenciler

kendi 6grenmelerinde gelisme gosterdiklerini belirtmislerdir.

Ela: Ben bir spor salonu yapmistim iginde iste kosu bandi falan vardi. Bunu bir spor
salonunda gérmiistiim. Aynisin1 yapmak istedim. (Odak Grup Goriismesi)

Amed: Bunu daha Once bir salonda gérmiistiim. Oray1 kendi kafamdaki seylerle
donatmak istiyorum. Bir boks minderi yapmak istedim. Ama bunun i¢in gerekli
envanter yoktu. Ben de boks minderi yine en ¢ok benzeyen seylerden minder yaptim
kendime. (Odak Grup Goriismesi)

Serhat: Internetten bina yapim videolar! izliyorum. Kimler neler yapmis bakiyorum
ve sonra ben de dyle yapabiliyorum. (Odak Grup Goriligmesi)

Elif: Bir de minecrafEdu’ da spor ile ilgili seyler yapiyor olmak beni mutlu ediyor.
Bir ormanda gormiistiim. Boyle bir kosu alanini ona benzetmeye calisacagim. (Odak
Grup Goriismesi)

Elif: Efe bize gol yapalim demisti. Goliin etrafinda kosacak bir yer yaptik. Ben bdyle
diisiinmemistim. Daha Oncesinde MinecraftEdu’ da kosu aleti yapmigtim. Spor
salonu futbol ve pickleball sahasi yaptim. Google’ dan baktim neye benziyor nasil
yapilir diye. Yiizme havuzuna daha 6nce gitmemistim. Yaparken 6grendim mesela
neye benzedigini, i¢cinde neler oldugunu. (Odak Grup Goriismesi)

Csikszentmihalyi (1990), akis deneyimi yasayan insanlarin kendilerini daha
yaratici ve konsantre olarak tanimladiklarini belirtmistir. Hewet (2016) MinecraftEdu ile
ogrencilerin mekansal diisiinme, akil yiirlitme, yaratici ve yenilikg¢i diisiinme becerilerinin
gelistigini belirtmistir. Cipollone (2015), MinecratEdu’ nun {ist diizey bilissel becerileri
gelistirdigini ifade etmistir. Hsiao, Chang, Lin ve Hu (2014) ¢alismalarinda, besinci sinif
ogrencilerinden olusan bir ¢aligma grubunda deney grubuna “elektrik” tinitesini
ogretirken dijital oyun temelli bir yaklagim, kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim
yontemi uygulamislardir.

Ogrencilerin Minecraft’ da yaptiklar insalarin birbirine ¢ok yaki mesafede
olduklart goriilmistiir. Bu durum hangi binay1 hangi 6grencinin insa ettigi konusunda
karisikliga sebep olmustur. Ogretmen, ¢dziim igin grencilerle birlikte karar verme
yoluna gitmistir. Ogrencilerden gelen yaratici fikir oyunun genelinde “spor kdyii”

ifadesinin kullanilmasini saglamistir. Bu durum Ogretmenin alan notuna su sekilde
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yansimistir;

Ogrencilerin binalar1 birbirine ¢ok yakin. Kim hangi binay1 yapti ayirt etmek giderek
zorlastyor. Buna ¢6ziim bulmak i¢in dersten sonra 6grencilere konuyu agtim. Aralara
cit cekelim ve binalart birbirimize uzak yerlere yapalim 6nerileri geldi. Bir 6grenci
"spor koyii" ifadesini kullandi. “Her takim kendi spor kdyiinii olustursun etrafin1 da
duvarla cevirelim" dedi. Bu Oneriyi herkes kabul etti. Oyunda artik spor kdyti
ifadesini kullanacagiz. (Ogretmen Alan Notlarr)

Arastirmanin  bulgulari, MinecraftEdu” nun &grencilerin yaraticiliklarini
sergileyebilecekleri, yaraticilik konusunda sosyal 0grenmeler gergeklestirebilecekleri,
gercek diinyada gordiikleri yapilar1 spor kdylerinde insa edebilecekleri bir oyun oldugunu
gostermistir. Gene bulgulara gore, Ogrencilerin yaraticiliklarini sergileyerek akis
deneyimi yasadiklarini ifade etmek miimkiindiir. Ott ve Pozzi (2011), calismalarinda
dijital oyunlarin yaraticiligin gelistirilmesine katkida bulunacagini belirtmistir. Benzer
sekilde Cook ve Bush (2018), calismalarinda dijital oyunlarin farkli yaratici ifade
bicimleri gelistirme, yaratici diisiinme siirecini iyilestirebilecegine ve ¢ocuklarda
ogrenme diizeyini artirabilecegini ileri siirmektedir. Dijital oyunlarda yaraticilig
kullandirmak, ¢ocuklarin gercek hayattaki giindelik sorunlar {izerinde 6zgiin ¢oziimler
iiretmelerini saglar (Hooshyar, Kori, Pedaste ve Bardone, 2019). Adams (2012),
calismasinda Ogrencilerden Minecraft icerisinde siirdiiriilebilir bir sehir insa etmelerini
istemistir. Oyun igerisinde ¢esitli rollere (¢ift¢i, ingaat¢1 ve madenci) sahip olan 6grenciler
stirdiiriilebilir kdyler insa etmislerdir. Sonuglar 6grencilerin %80’ inin Minecraft’ 1
yaraticiliklarini sergileyebilecekleri bir ortam olarak gordiiklerini gostermistir. Liu ve
Chen (2013) caligmalarinda, dijital bir oyun igerisinde fen bilimleri kavramlarini
O0grenmelerini ve Ogrencilerin motivasyonlarina olan etkisini incelemistir. Sonuglar,
dijital oyunun hem kavram ogretiminde olumlu etkiye sahip oldugunu hem de
ogrencilerin yaraticiliklarini artirdigini gostermistir.

Akis deneyiminin giinliik yasamimizda karsimiza ¢ikan en sik yonii zaman
algisin1  doniistiirmesidir  (Sansur, 2023). Cogu zaman zamanin nasil gectigini
anlamadigimizi ya da su gibi gectigini ifade ederiz. Akis deneyimi yasan bireylerin
neredeyse tamami zaman algilarinin degistigini belirtir (Csikszentmihalyi, 2022). Bireyin
zaman algisinin degismesinden kastedilen, zamanin gergekten var olandan daha hizl

gectiginin algilanmasi seklinde belirtilebilir.
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Arastirmanin bulgularina baktigimizda 6grenciler, MinecraftEdu’ da spor egitim
modeli uygulamasinda zamanin nasil gectigini anlamadiklarini yani ¢ok hizli gectigini,

aile bireylerinin onlara seslendiklerinde o an duymadiklarin1 belirtmislerdir.

Elif: Genel olarak gorevlerimi yaparken kendimi oyuna kaptirmis haldeydim ve ne
ara siire bitiyor anlamiyordum. Bazen ablam bir sey yapmamu istiyordu evde ama
soylediklerini o an duymuyordum ve bana kiziyordu alacagim telefonu elinden falan
diyordu. (Odak Grup Goriismesi)

Ela: Bir ara sizin MinecraftEdu’yu hemen hemen her giin agtiginiz bir durum vardi.

O zaman iste ben ¢ok fazla giriyordum. Ben oyuna bayagi zamanima veriyordum.

Zaten siire hemen doluyordu. Bir bakiyordum ki oyun kapanmig. Daha yapmam

gereken seyler oluyordu. O kadar farkinda degildim yani siirenin ve her glin oynamak

istiyordum. (Odak Grup Goriismesi)

Ogrencilerden Emre, arkadaslariyla birlikte isbirligi halinde yaptiklari insalarda
zamanin daha hizli gectigini “Eger arkadaslarimizla birlikte yapiyorsak, zaman gayet
hizl1 gegiyor ama hem siirenin nasil gectigini anlamak bakimindan hem de gercek siire

bakimindan hizli gegiyor” ifadeleriyle belirtmistir. Buna benzer sekilde bagka bir 6grenci

tek basina inga yaptiginda zamanin yavas gectigini ve sikildigini belirtmistir.

Elif: Tek gelince takim arkadaslarim olmayinca biraz yavas gegiyormus gibi

hissediyorum ama arkadaglarim gelince gene hizli gegiyor ve anlamiyoruz nasil

gectigini. Giriyoruz ve siire bitiyor. Sanki 10 saniye gecirmis gibi. Ama tek girince
biraz daha yavas ge¢iyor zaman. Havuzu tek bagima yaptim ve ¢ok sikici gegmisti
ama Hasan gelince giizel gecti. (Odak Grup Goriismesi)

Ogrencilerin biiyiik yapilar insa ederken zamanmin daha hizli gectigini, detay
ingalar arttikga zamanin yavasladigi, Ela’ nin “Biiyiik yapilar yaparken kaptirtyorum ama
kiigiik seyler yaparken ne yapacagimi bazen bilemedigimde zor gegiyor zaman”
ifadelerinden anlasilmaktadir. Ogrencilerin MinecraftEdu’ da yapacaklari gorevler belli
oldugunda ve bu gorevlerin yapmak onlara kolay geldiginde zaman onlar i¢in daha hizli
gecmistir. Ne yapacaklarina karar veremediklerinde sikildiklari, zamanin yavas gectigi

belirtmislerdir. Ayrica dgrencilerin eglendikleri anlarda zamanin hizli gegtigi hissine

kapildiklar1 gorilmistiir.

Roza: Yaptiim seyin zorluguna gore zaman farkli gegiyor. Yani zor seyler olunca
zaman yavas geciyor. Kolay gorevler alinca hizli geciyor ama ¢ok kolay olursa da
gecmiyor, sikilirim. (Odak Grup Gorilismest)

Amed: Bir spor salonu yaptim i¢ine bir pickleball sahas1 yaptim. Bunlar1 yaparken
cok egleniyorum. Zaman ¢ok hizl gecti, zorlandigim yerler olmadi. Goérevler ¢ok zor
degildi kolaydi. (Ogrenci Giinliikleri- 7. Hafta)

73



Halil Efe: pickleball sahasi yaptim ve eglenceli gegiyor, az ¢ok bazi yerlerde
zorlandim ama bunlari yaparken kendimi heyecanli hissettim o yiizden de zaman
benim i¢in hizli gecti. (Ogrenci Giinliikleri- 6. Hafta)

Kisinin kendi eylemleri iizerinde kontrole sahip oldugunu hissetmesi, karsilastigi
zorluklar karsisinda ne yapmasi ve nasil davranmasi gerektigini bilerek bas etmesi ve bu
zorluklarin iistesinden gelme konusunda yeterli oldugunu hissetmesi akis icin istenen bir
durumdur (Csikszentmihalyi, 1998). Ogrenciler zaman zaman insalar konusunda
anlasmazliklar yasamislardir ancak Ogretmen miidahalesi olmadan kendi aralarinda
uzlasmaya vararak anlasmazliklar1 gidermislerdir. Ogrencilerden Emre’ nin problem
¢ozme konusundaki 6z kontrolii, eylemler tlizerindeki farkindaliginin ne derece yiiksek

oldugunu gostermistir.

Emre: MinecraftEdu’ da bazen fikir ayriliklarina diisiiyoruz ve bunu agmamiz
gerekiyor. Hem bu iyi bir sey, fikir ayriliklar1 bizi olgunlastirtyor. Ama mesela tek
basimiza olsak zorlanirdik. Hem de hig fikir ayriligina diismeden yapardik kétii ya da
iyl olsa bile. Ama burada farkl fikirler, farkli goriisler oluyor. Ortak kararlara
varmamiz gerekiyordu ve bunu yaptik. Konustuk anlastik. Ogretmen yoktu
yanimizda. Bu da ileriki yasamimizda gercekten is hayatina atildigimiza yani
tiniversitede farkl zit goriiglerle ortak yol bulmay1 bence ¢ok giizel 6gretiyor (Odak
Grup Goriismest).

Ogrenciler oyunla ilgili bir konuda uzlasmaci olma, ortak karara varma
deneyimlerini, ileriki yaslarinda islerine yarayacak bir deger olarak gormiislerdir.
Olumsuz bir durumu bir firsat olarak gérmek kendi eylemleri iizerinde kontrol hissine
sahip olduklarinin bir gostergesidir. Ogrenciler bazen de bireysel karar vermeleri gereken
durumlar yasamuslardir. Ogrenciler, takim gorevlerini en iyi sekilde gerceklestirmek igin

en iyl yontemi bulmaya ¢abalamiglardir.

Ela: MinecraftEdu’ da hakem duyuru odasi tarzi bir sey yaptim. Bu bina igerisinde
kurallar1 yazmam gerekiyordu. Once bahgede bir yazi yazip orada nu okusalar diye
diistindiim ama sonra kararsiz kaldim. Daha sonra sdyle bir sey diisiindiim bir odada
panolara pickleball kurallarin1 yazdim. Bir defter olusturdum. O defteri okuduktan
sonra cevaplamasini istedigim soruyu 6greniyorlar ve deftere yaziyorlar. (Odak Grup
Gorlismesi)

Serhat: Duvar ile paslagma da zorlaniyorum ama karstya kogmaktan hoglantyorum.
Bunu asama asama yapmaliyim. Once yakindan baslayacagim antrendriimle
konustum. (Ogrenci Giinliigii- 5. Hafta)

Bulgularda goriildiigii iizere Ogrenciler, takim gorevlerini gergeklestirirken

yasadiklar1 problemlere kendi ¢oziimlerini iiretmislerdir. Bu durum, eylemleri tizerinde

kontrole sahip olduklarmin gostergesidir. Ogrencilerin kendi kararlar {izerinde &zgiir
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olmalari, baslangicta iizerinde hicbir yapinin olmadigi diiz diinyay: kendi istekleri ve
hayal giigleri dogrultusunda spor kdylerine doniistiirmeleri 6grencilere kendi eylemleri

konusunda kontrol hissi saglamistir. Bu durumu Emre su ifadelerle belirtmistir;

Emre: ilk basladigimizda da bu diinyanin bombos olmasi daha hicbir yerinin
belirlenmemis olmasi... Ya ilk baktigimizda bostu ama sonra bir taraftan ingalar
yaptigimizda bdyle ¢ok giizel oluyor. Yani mesela ilk basta kimse bir sey yapmamis.
Bombos 1-2 tane ev ya var ya yok. Ama en son baktigimizda spor tesisleri, iste goller,
goletler baya. Yani evet tam spor kdyii oldu. Bunlarin hepsini biz kendimiz yaptik.
Ozgiirdiik aslinda hicbir derste olmadigimiz kadar. (Odak Grup Goriismesi)

Csikszentmihalyi, Latter ve Duranso’ e (2017) gore ¢cogu insan dinlenirken ya da
rahatlarken daha mutlu oldugunu diisiinse de, bir faaliyete odaklandiklarinda mutlu
olduklarmi bildirme olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Bir bilim insani
gelistirdigi formiiliin i¢inde kayboldugundan bahsederken, bir kaya tirmaniscisi
ayaklarin yerlestirmeye cok fazla odaklandigini ve bdylece zamanin farkina varmadan
gectigini  belirtmigtir. Miizisyenler, parmaklarinin piyanoda gezerken kendilerini
besteleriyle tamamen biitiinlesmis hissettiklerini belirtmilerdir. Profesyonel yiiziiciiler ve
atletler benzer sekilde kendilerini yariga kaptirdiklarinda viicutlarini her zamankinden
daha giiclii hissettiklerini belirtmislerdir. Biitliin bunlar akisin 6ziine dair 6rneklerdir.
Beden ve zihin belirli bir goérevle mesgul oldugunda dis uyaranlart 6nemli
gormemektedir. Seehan ve Katz (2012), kisi beceri seviyesine uygun aktivitelerde yer
aldiginda, basarili olur akis deneyimi yasar ve siire algisini kaybetmeye baslayarak
zamanin nasil gectigini anlamaz. Csikszentmihalyi ve digerlerine (2017) gore kisi kendini
zevkli bir ise kaptirdiginda, zaman algis1 bozulur ve otuz dakikalik yaris1 sanki goz agip
kapayincaya kadar bitirmis gibi gelir. Csikszentmihalyi ve digerleri (2017), akisin

dongiislinii su sozlerle belirtmistir;

Bir seyi sevdiginizde, onu daha ¢ok yaparsiniz. Bir seyi daha fazla yaptiginizda, onda
daha iyi olursunuz. Bir seyde daha iyi oldugunuzda, meydan okumayi da artirirsiniz.
Zorlugu artirdiginizda, akigt  deneyimleme  olasihgmiz  artar.  Akisi
deneyimlediginizde, onu daha ¢ok seversiniz. Daha ¢ok sevdiginizde, daha ¢ok
yaparsiniz ve bdyle devam eder.

Akisin bu giizel dongiisii ayn1 yerde baslayip ayni yerde bitmektedir. Bir kaya
tirmanigcisinin sdyledigi gibi; “Tirmanmanin motivasyonu tirmanmaktir.” Bulgular
gostermektedir ki, uygulanan harmanlanmis model ile 6grencilerin eglenceli ve keyifli
anlar gecirerek i¢csel motivasyon ile katilim sagladiklari, yaraticiliklarini

gosterebilecekleri ve gelistirebilecekleri bir firsat elde ettikleri, zamanin ¢ok hizli
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gectigini, kendi eylemleri {izerinde Ozgiirce insalar yapip, kararlar1 kendi istedikleri
dogrultusunda bireysel veya uzlasmaci bir sekilde aldiklarini belirterek akis deneyimi

yasadiklar1 anlagilmigtir.

Okul Dis1 Ogrenme Temasina iliskin Bulgu ve Yorumlar

Bu temada, 6grenmeyi okul sinirlarinin disina tasima ve spor kiiltiirii gegisleri
kodlar1 yer almaktadir.

Uygulanan harmanlanmis model ile beden egitimi dersi okuldaki kisitli ders
saatinden c¢ikip Ogrencilerin 7/24 erigebildikleri bir beden egitimi deneyimine
doniigsmiistiir. Geleneksel 6grenme ortami spor egitim modeli uygulamalar1 sadece okul
saati icerisinde sinirl kalmaktadir. Ancak MinecraftEdu ile 6grenciler hem okulda hem
de okul disinda spor ile ilgilenmislerdir. Bir 6grenci uygulanan harmanlanmis model
oncesi okuldaki serbest zamanlarinda bagka konular konustuklarini, uygulama sayesinde
MinecraftEdu spor egitim modeli ile ilgili konustuklarini belirtmistir. Ogrenciler ders
saati disinda dersle ilgili eglenceli bir etkinligin verilmis olmasindan dolayr memnuniyet

yasadiklarini belirtmislerdir.

Elif: Sadece pickleball oynasaydik da iyi olurdu da MinecraftEdu girince heyecanl
oldu. Hem okulda spor yapmis olduk hem de MinecraftEdu’ da yani evde sporla ilgili
seyler diistindiik ve uyguladik. (Odak Grup Goriismesi)

Emre: MinecraftEdu yerine normal bildigimiz dersleri yapsak bu kadar eglenceli olur
muydu bilmiyorum. MinecraftEdu’ da sadece kursa geldigimiz zaman eglenecektik
ama bize kurs disinda sporla ilgili ekstra bir aktivite verilmis oldu. Kurs i¢in ekstra
bir eglence kaynagi daha vardi eve gidip MinecraftEdu yapmak. Baska hicbir derste
yapmadigimiz bir seydi. Bu yiizden olmasi ¢ok daha iyi oldu bence. Ben diger
derslerin de boyle olmasini isterdim. Eve gidince dersle ilgili bir seyler yaptik
neticede. Beden egitimi dersine devam ettik gibi bir sey oldu. (Odak Grup
Gorlismesi)

Ela: Resmen kendimize bir kdy insa ettik. Icerisinde neler yapabilecegimizi okulda
tartisiyoruz ve eve gittigimizde diinyada gelistirmeler yapiyoruz. Onceden
tenefflislerde bagka seyler konusurduk simdi artik MinecraftEdu konusuyoruz. Eve
gidince birbirimizi arryoruz neler yapalim diyoruz. (Ogrenci Giinliikleri- 9. Hafta)

Ogrenme siireglerini okul ortamiyla smirlandirilmak yerine geleneksel sinif
smirlarini asabilecek bir durum olarak gormek, egitim Ogretim siireglerinde yasanan
degisimler goz Oniline alindiginda anlamhdir (Engestrom, 1991). Dijital ve mobil oyun

teknolojisinin ~ Ogretim  siireclerinde  benimsenmesinin  yan1  sira  baglantili
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ogrenme/baglanticilik (connected learning), Ogrenmenin nerede ve ne zaman
gerceklesecegini tanimlayan geleneksel sinirlara meydan okumaktadir (Ito vd., 2013).
Pettersen, Arnseth ve Silseth’ e (2022) gore dijital oyunlarin egitim siireclerinde
kullanilmasi, okul i¢i ve okul dis1 baglamlar arasindaki sinirlar1 kaldirmaya olanak
saglamaya, 6grencilerin okul dis1 egitim faaliyetlerine katilimini kolaylastirmaktadir.
Arastirmanin bulgularina benzer sekilde Ritella ve Marcone (2024), ¢aligmalarinda
Minecraft'taki egitim etkinliklerinin okul ve okul dis1 etkinlik gecislerini

kolaylastirabilecegini belirtmislerdir.

Ogretmen, MinecraftEdu’ yu 6grencilerde spor kiiltiiriinii gelistirme konusunda
farkindalik yaratabilecek bir ara¢ olarak gormiistiir. Uygulama siiresince MinecraftEdu,
cevreye duyarli spor yapilart olusturma konusunda 6grencilerin farkindaliklarini gelistirdigi
bir platform olarak avantaj saglanustir. Ogrencilerin sanal diinya icerisinde yaptiklari ingalar
spor kiiltiirlerinin gelismesine neden olmustur. Ogrencilerden Elif, Emre’ nin 6nerisiyle gél
yaptiklarmi, goliin etrafina yaptiklar1 ytiriiyiis/kosu alanindan etkilendigini ve ailesiyle tekrar
piknige gittiklerinde goliin etrafinda spor yapmak istedigini belirtmistir. Emre’ de benzer
sekilde, uygulamadan oOnce Eymir goliine gittiginde spor yapmayr diislinmemisken,

uygulamadan sonra Eymir géliinde spor yapabileceginin farkindaligina ulagmustir.

Bugiin hava yagmurluydu ¢ok amacl salonda alan dar oldugu i¢in kisa siire ders
yapabildik. Sinifta 6grencilere enerji dostu spor salonlarindan 6rnekler verdim.
Ogrencilerden Emre, "Uzeri tamamen camla kapli bir salon yaparsak giin 1s1¢indan
faydalanabiliriz ve enerji tasarrufu yapabiliriz. Sadece aksam salona gelecek olanlar
elektrikleri acarlar " dedi. Bu konu f{izerine bir siire tartistik. Yiizme havuzunda da
kullanilabilecegini sOyledi Esra. Bu konuda daha fazla neler yapabileceklerini
arastirmalarin1 ve MinecraftEdu’ ya yansitmalarini istedim. Amacim 6grencilerde
stirdiiriilebilir spor ve iklim degisikligi hakkinda bir farkindalik kazandirmak. Bu
farkindalig1 olusturmak icin ¢ok uygun bir ortam MinecraftEdu. (Ogretmen Alan
Notlar)

Elif: Ortak bir alan yapacaktik. Ne yapabiliriz diye diisiindiigiimiizde Emre bize g6l
yapalim demisti. Sonra goliin etrafinda kosacak bir yer yaptik. Ben bdyle
diisiinmemistim. Biz ailecek piknige gidiyoruz. Gol falan oluyor gittigimiz yerlerde
bazen. Artik gole gittigimde kosmak ya da yiiriiylis yapmak isterim etrafinda. (Odak
Grup Goriismest)

Emre: Mesela Eymir 6rnegi var. Oraya gittigimde 6nceden spor yapmak pek aklima
gelmezdi. Ailemle hep piknik yapiyorduk ve arabayla geziyorduk. Artik orada
yiiriiyiis ve kosu yapmak isterim. (Odak Grup Goriismesi)

Hobbs ve Behenna (2023), ger¢ek diinyadaki siiregler ve ortamlarin Minecraft’

daki sanal diinya ile benzer paralelliklere sahip oldugunu belirtmistir. Ciinkii sanal bir
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sehri kesfetmek, siirdiiriilebilir yasam ilkeleri, zorluklar ve firsatlar hakkinda 6grencilere
degerli bilgileri aktarmaya yardimeci olabilir (Minecraft Egitimi, 2022). McNally ve
Andrade (2022), Minecraft'in dogay1 6gretme ve dogayla etkilesim kurma konusunda
doniistiiriicii bir potansiyelinin oldugunu vurgulamistir. Ritella ve Marcone (2024),
Minecraft’ 1n disiplinler aras1 bir 6grenme ortami sagladigini, 6grencilerin farkli alan ve
disiplinlerde beceri kazanmalarin1 sagladigini géstermistir. Gesthuizen, Tan ve Kidman
(2024) caligmalarinda, sanal diinyalarin 6zellikle de Minecraft'in, siirdiiriilebilirlik
egitimi ve bilissel beceriler iizerindeki 6grenmelerde etkili bir dijital ara¢ oldugunu
belirtmislerdir. Andrade ve Crowley (2024), 10-12 yas arast ¢cocuklara, Kuzey Dublin,
Irlanda'daki Rogerstown bolgesi igin iklim degisikliginin olumsuz sonuglarmin yer aldig1
senaryolart Minecraft oyununda tasarlatmisglardir. Sonuclar, MinecraftEdu’ nun c¢evreye
ve kiiltiirel mirasa duyarlilik, siirdiiriilebilirligi saglama konusunda farkindalik
olusturdugunu gostermistir.

Bir 6grenci spor kdyiiniin merkezi sayilabilecek bir yere oturma alanlari olan
cesme insa etmistir (Sekil 22). Ogretmen, 6grenciye bu yapiin amacini sormustur ve alan

notlarina durum su sekilde yansimistir:

Ogrencilerin diinyada neler yaptigma bakiyorken gesme gibi benzeri bir nesne
gordiim. Ogrencilerden Serhat, spor kdyiiniin ortasina bir gesme insa etmis. Neden
yaptigint sordum "spor yaptiktan sonra insanlar terler, su icmek ister. Gelen gegen su
icsin diye yaptim hocam" dedi. (Ogretmen Alan Notlarr)

Sekil 22. Ogrencilerin Spor Kiiltiirleri Yansimasi (Cesme Ornegi)
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Bu bulgular, 6grencilerin MinecraftEdu sanal diinyasi ile ger¢ek diinya arasindaki
smir1 kaldirarak, hayal giicii ve yaraticiliklar sayesinde spor kiiltiirlerini ger¢ek diinyadan
sanal diinyaya ya da sanal diinyadan ger¢ek diinyaya yansittiklarini; birbirleriyle
yaptiklar1 paylasimlar neticesinde spor kiiltiirlerini gelistirdiklerini gostermektedir.
Ogrenciler bir yasantiy1 dnce dijital oyun igerisinde deneyimleyip, ardindan gercek
diinyaya bunu yansitabilir. Bireylerin, dijital oyun icerisinde eylemlerinin sonuglarini
gorme sansi elde etmesi, aslinda onlar1 gercek diinyaya hazirlayabilecek onemli bir
firsattir. Bu kazanimi her dijital oyun ile elde etmek miimkiin degildir. Minecraft ve
MinecraftEdu bu anlamda basarili oyunlardir. Literatiirde arastirmanin bulgularim
destekler nitelikte sonucglar yer almaktadir. Buchanan ve Vanden Elzen (2012), dijital
oyun temelli yaklasimlar1 "se¢im tiirleri, se¢cimlerin sonuglar1 ve oyuncuya bir se¢im ve
sonug arasindaki iliskiyi 6greten geri bildirim" olarak tanimlamaktadir. Squire’ de (2011)
dijital oyunlarda Ogrencilerin eylemlerinin sonuglarinin onlara neler 6gretebilecegini
inceleyerek benzer bir bakis agisina deginmistir. Hewet (2016), calismasinda
MinecraftEdu kullanmistir ve sonuglara gore Ogrenciler, MinecraftEdu’ da
gerceklestirdikleri deneyimleri gercek hayata daha kolay aktarabileceklerini yoniinde
gorilis bildirmislerdir. Young ve digerleri (2012) c¢alismalarinda, egitimcilerin tarih
dersinde dijital oyunlar1 kullanirken, 6grenmeyi tesvik eden ve Ogrencilerin yazar
olmalarma ve igerigi sadece okumak yerine tarih igerigi boyunca aktif olarak konu ile
ilgili yapilar {ireterek oynamalarina olanak taniyan dijital oyun temelli 6grenme
yaklagiminin olumlu etkilerinin oldugunu belirtmislerdir. Alawajee ve Delafield-Butt
(2021) calismasinda, Minecraft'in egitim ortaminda verimli ve faydali bir sekilde
kullanilip kullanilamayacagini incelemek i¢in Minecraft'in egitim amagli kullanimina
iligkin giincel arastirmalar1 incelemistir ve sonuglar, iyi tasarlanmis derslerle Minecraft'in
egitim amaclh kullaniminin, sosyal ve iletisim 6grenimi i¢in yararl bir arag olabilecegini
gostermektedir. Bu bulgular gostermektedir ki, MinecraftEdu ile gergeklestirilen
harmanlanmis spor egitim modelinde, beden egitimi dersi sadece okul ders saatleri ile
siirli kalmamis, 6grenciler okul disinda da beden egitimi baglamu ile ilgilenmislerdir.
Her ne kadar psikomotor olarak beden egitimi aktiviteleri yapmamis olsalar da biligsel ve
duyussal olarak spor ile ilgilenmislerdir. Ogrenciler okul disi zamanlarda 6gretmenin
baskist olmadan MinecraftEdu’ da takim rollerini gerceklestirmiglerdir. Higbir
zorunluluk olmadan gosterdikleri bu katilimin, akis deneyiminin bir sonucu oldugu

aciktir.
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BOLUM 4

SONUCLAR VE ONERILER

Bu aragtirmasinin amaci, MinecraftEdu sanal diinyasinda gerceklestirilen spor
egitim modeli uygulamasinin 6grencilerin akis deneyimlerine olan etkisini incelemek ve
ogrencilerin ve 6gretmenin deneyimlerini akis kurami c¢ercevesinde kesfetmektir. Bu
boliimde arastirmada ortaya ¢ikan sonuglar ile Milli egitim Bakanligina, arastirmacilara,
beden egitimi Ogretmenlerine ve beden egitimi Ogretmeni yetistiren kurumlara ve

MinecraftEdu uygulamasina yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

Sonuglar

e Opgrencilerin MinecraftEdu ile gerceklestirilen harmanlanmis spor egitim
modeline katilimi uygulama boyunca devam ederken, geleneksel &grenme
ortaminda uygulanan spor egitim modeli grubunda ise dgrencilerin gérece daha
fazla devamsizlik yaptig1 goriilmiistiir. Buna gore MinecraftEdu ile yiiriitiilen
harmanlanmis spor egitim modeli, 6grencilerin derslere olan devamliligini
stirdiirmelerini saglamaktadir.

e Bagslangicta deney grubunun akis puani ortalamasinin, kontrol grubuna gore daha
diistik oldugu; fakat 11 haftanin sonunda ise genel ortalamada deney grubunun
ortalamasinin, kontrol grubundan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore
spor egitimi modelini MinecraftEdu dijital oyunu ile harmanlamak 6grencilere
daha fazla akis deneyimi yasatmaktadir.

e MinecraftEdu ile harmanlanmig spor egitim modeli ile &grenciler,
ebeveyn/6gretmen baskist olmadan, kendi sorumluluklarini alarak ders disinda
ogrenme faaliyetlerine katilim motivasyonu elde etmislerdir.

e MinecraftEdu ile harmanlanmig olarak gerceklestirilen spor egitim modeli,
ogrencilere kolektif bir 6grenme ortami saglamistir.

e MinecraftEdu, Ogrencilerin spor kiiltiirlerini gelistirmeye ve spor kiiltiiriinii

icsellestirmelerine olanak saglamistir.
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e MinecraftEdu ile harmanlanmis spor egitim modelinin, 6grencilerin biligsel ve
duyussal gelisimleri i¢in etkili bir 6grenme etkinligi oldugu goriilmistiir.

e MinecraftEdu, spor egitim modelinin temel amact olan ¢ocuklarin okul disinda
7/24 spor deneyimlerinde bulunmasina ve bir nevi Ogrenci topluluklar
olusturmalarina imkan saglamstir.

e Ogrencilerin MinecraftEdu dijital oyunu icerisinde isbirligi igerisinde spor egitim
modeli takim gorevlerine yonelik insalar yapmalari, karsilastiklari zorluklari
yardimlasarak asmalar1 akis deneyimi yasamalarini saglamistir.

e MinecraftEdu ile harmanlanmis spor egitim modeli uygulamasi, 6grencilerin
beceri ve oyunun zorluk seviyesi dengesini genel olarak saglamistir.

e MinecraftEdu ile harmanlanmis spor egitim modelini uygulamak, 6grencilere
kendi eylemleri iizerinde kontrol yetkisi vermistir ve bu sayede akis deneyimi
yasamalarini saglamistir.

e MinecraftEdu 6grencilere eglenceli ve keyifli bir 6grenme ortami saglamis ve bu
sayede Ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarini siirdiirmelerini saglamistir.

e MinecraftEdu, 6grencilerin takim gorevlerini gergeklestirirken yaraticiliklarini

gelistirmelerine firsat vermistir.

Oneriler

Bu boliimde elde edilen arastirma sonuglari dogrultusunda, Milli Egitim
Bakanligina, aragtirmacilara, beden egitimi ve spor Ogretmenlerine, beden egitimi
ogretmeni yetistiren kurumlara ve MinecraftEdu uygulamasima yonelik Onerilerde

bulunulmustur.

Milli Egitim Bakanh@ina Yénelik Oneriler

e MinecraftEdu giinlimiizde bir¢ok {ilkede okullarda bir ders materyali olarak etkin
sekilde kullanilmaktadir. MinecraftEdu’ nun egitsel potansiyeli goz Oniine
alindiginda iilkemizdeki okullarda da miifredat etkinliklerine dahil edilmesi

Onerilmektedir.
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e Ogrenciler arasinda Minecraft’ in eglence amagli kullanimi oldukga yaygindir.

Ogrencilerin bu egilimi akademik bir firsata doniistiiriilebilir. Ogrenciler arasinda
MinecraftEdu yarigmalarinin diizenlenmesi 6nerilmektedir.

e Ogretmenlere MinecraftEdu’ nun miifredat etkinliklerinde kullanilmasi igin

hizmet i¢i egitimler diizenlenmesi 6nerilmektedir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Arastirmanin sonuglarinda goriildiigii iizere MinecraftEdu, beden egitimi ve spor
derslerinin bilissel ve duyussal kazanimlarina ulagsmada kullanilabilecek bir
aractir. Biligsel ve duyussal kazanimlara ulasmak icin farkli dijital araglarin
kullanildig1 aragtirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.

e Dijital teknolojileri kullanarak, beden egitimi ve spor dersleri ile toplumsal
konularin 6gretimi iizerine aragtirmalar yapilmasi onerilmektedir.

e Bu arastirma Ankara Iline bagl Kecioren ilgesinin kirsal bolgesinde yer alan bir
devlet ortaokulunda gerceklestirilmistir. Gelecek arastirmalarda, sosyo-
ekonomik kiiltiir dlizeylerine sahip farkl bir yerlesim yerinde veya 6zel okullarda
sonuclar1 karsilastirmak i¢in uygulanabilir.

e Bu arastirmanin katilimcilarin1 ortaokul 6. Sinif 6grencileri olusturmustur.
Gelecek arastirmalarda, o6zellikle lise Ogrencilerinden olusan katilimcilar ile
uygulama yapilabilir.

e Bu aragtirma pickleball bransinda yapilmistir. Gelecek arastirmalarda,
MinecraftEdu’ nun etkililigine iliskin farkli spor branglarinda arastirmalar
yapilabilir.

e Bu arastirmada Ogrencilerin psikomotor ve biligsel gelisimlerine yonelik veri
toplanmamistir. Gelecek arastirmalarda, Ogrencilerin psikomotor ve biligsel
gelisimlerini 6l¢ecek veriler toplanabilir.

e Spor egitim modelinde yer alan takim rolleri MinecraftEdu’ nun imkanlari

dogrultusunda planlanabilir.
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Beden Egitimi ve Spor Ogretmenlerine Yénelik Oneriler

¢ Dijital oyunlar ile biiyliyen giiniimiiz 6grencilerinin egitim etkinliklerinde dijital

oyunlar1 talep ettikleri aciktir. Bu nedenle beden egitimi 6gretmenlerine egitsel
dijital oyunlar1 veya daha pratik olarak web 2.0 araglarin1 miifredat etkinliklerine

dahil etmeleri Onerilmektedir.

e Uzaktan egitim stirecinde hazirlamig oldugum web sitesi

(https://sites.google.com/view/handebusraeren)  icerisinde  beden  egitimi
derslerinde kullanilabilecek poster ve web 2.0 araclari ile hazirlanmig dijital
oyunlar yer almaktadir. Bu sitedeki ders iceriklerinin beden egitimi 6gretmenleri

tarafindan kullanilmasi onerilmektedir.

e Ogretmenlerin beden egitimi ve spor derslerinde, grencilerin sadece psikomotor

gelisimlerine odaklanan etkinliklerden ziyade; psikomotor, bilissel ve duyussal
o0grenme alanlarim1 dengeli sekilde gelistirecek etkinliklere yer vermeleri

Onerilmektedir.

Beden Egitimi ve Spor Ogretmeni Yetistiren Kurumlara Yénelik Oneriler

Beden egitimi ve spor 6gretmeni yetistiren kurumlarin, ders yelpazelerine egitsel
dijital oyunlar ve/veya web 2.0 araclari ile beden egitimi dersi igerikleri

gelistirmelerine yonelik dersler eklemeleri onerilmektedir.

MinecraftEdu Uygulamasina Yonelik Oneriler

MinecraftEdu’ da 6grencilerin birbirlerinin insalarina zarar verebilme ihtimaline
kars1 uygulayicilara, MinecraftEdu ayarlarinda bulunan “patlatma” modunu
kapatmalar1 6nerilmektedir.

MinecraftEdu sunucularinda giincelleme yapilabilmektedir. Bu esnada oyuna
erisim miimkiin olmamaktadir. Herhangi bir aksilik yasanmamasi ig¢in
sunuculardaki gilincellemelere karst onlem alinarak ders planlarinda alternatif

uygulamalara yer verilmelidir.
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EK 1. Etik Kurul Onay1

ANKARA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ALT ETIK KURULU
KARAR ORNEGI
Karar Tarihi +02/03/2023
Toplant Sayisy 106
Karar Sayisi 77

77- Universitemiz Spor Bilimleri Fakultesi, doktora égrencisi Hande Biigra EREN'nin “Spor
Egitim Modelinde Dijital Oyun Tabanh Orenme Yaklagimi Minecraftedu” baslikh tezi ile ilgili

02.03.2023 tarihli “Insan Uzerinde Yapilan Kiinik Digi Arastirmalar Basvuru Formu® Etik
Kurulumuzca incelendi.

Universitemiz Spor Bilimleri Fakltesi, doktora grencisi Hande Biigra EREN'nin “Spor Egitim
Modelinde Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Yaklagimi Minecraftedu” baghki tezi ile ilgili aragtirma

protokoliine uyulmast ve etik onay tarihinden itibaren gegerli oimasi kosuluyla uygulanmasinin etik
agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verildi.

Etik Kurulu Bagkam
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EK 2. Milli Egitim Bakanhg1 Arastirma izni

T.C.
ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Miidiirligii

Say1r :E-14588481-605.99-72263361 14.03.2023
Konu : Aragtirma Izni

ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitiisit Mudiirligii)

flgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 2020/2 say1li Genelgesi.
b) 06.03.2023 tarihli ve 849377 sayil1 yaziniz.

Universiteniz Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali Spor Egitimi Doktora Programi 6grencisi
Hande Biisra EREN'in "Spor Egitim Modelinde Dijital Oyun Tabanh Ogrenme Yaklasim
Minecraftedu" konulu calismasi kapsaminda merkez ilgelerimize bagl okullarda uygulama yapma
talebi ilgi (a) Genelge ¢ercevesinde incelenmistir.

Yapilan inceleme sonucunda, s6z konusu aragtirmanmn Miidiirligiimiizde muhafaza edilen 6lgme
araclarinin; Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tiirk Milli Egitiminin genel
amaglarina uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaglara aykirihik teskil
etmeyecek, egitim-6gretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde okul ve kurum yoneticilerinin
sorumlulugunda, goniilliilik esasina gore uygulanmasi Miidiirliigiimiizce uygun gortilmiistiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Harun FATSA
Vali a.
Milli Egitim Mudiri

Ek: Uygulama Araglari (5 Sayfa)

Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Ankara Universitesi 9 Merkez Ilgce
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir.

Adres : Emniyet mah.Alparslan Tiirkes cad. no:4 (Ek Hizmet Binasi AR-GE ) Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Yenimahalle Bilgi i¢in: Aysun AKDEMIR
Telefon No : 0 (312) 306 89 07 Unvan : Memur
E-Posta: istatistik06 @meb.gov.tr Internet Adresi: Faks:
Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile https://evraksorgu.meb.gov.tr i clbd-el7e-3ce2-9639-2cb4 koduile teyit edilebilir.
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EK 3. Aydinlatilmis Veli Onam Formu

Sayin Veli;

) Cocugunuzun katilacag bu galisma, “Spor Egitim Modelinde Dijital Oyun Tabanli
Ogrenme Yaklagimi Minecraftedu” adiyla, Mart 2023- Haziran 2023 tarihleri arasinda
yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Aragtirmamn Hedefi: MinecraftEdu sanal diinyasinda gergeklestirilen spor egitim
modeli uygulamas: siirecini sistematik olarak betimlemek ve uygulamaya katilan
ogrencilerin deneyimlerini akig kuranu gergevesinde incelemektir.

Aragtirma Uygulamasi: Anket ve Goriisme seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanh@’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim tamamiyla géniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Aragtirma gocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilim: tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik bagarilari, okul ve
Ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Cahigmada &grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilm sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden
¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta $zgiirdiir. Bu
durumda rahatsizhgin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya
katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Bdyle bir durumda veri toplama aracim uygulayan
kisiye, ¢aligmay: tamamlamayacafim sOylemesi yeterli olacaktir. Anket c¢alismasina
katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek gocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden oOnce sormak istedifiniz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci  : Hande Bugra EREN
iletisim bilgileri : 05061371151- erenhandebusra@gmail.com

/Veliri‘ lundugum swnifi NUMATAlL GFTENCISI vuvvereeriaerissarssssssssnss

.................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

watffemislmisesizin

isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyad: :

Telefon Numarasi :

" 4
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EK 4. Flow Yasantisi (")lg:egi Kisa Formu

Flow Yasantisi Olgegi Kisa Formu

Yas: |:| Cinsiyet:  []
Kadin: ]
Su anda dersine katiliyorum. Saat
(Lutfen az once ara verilen derse gore cevaplayiniz !!1)
: e 5
5 s 6 =
= > o
£l < <] = >
E = 2 8 =
g g = . E S E
E§ 4 5§ ¥ 3 g
= 2 = 7 =
= ) ) = E
S E £ § E S @
g8 2 3 2 % &
T 8 ¥ ¥ ¥ (S

1. Dersin zorluk derecesinin benim seviyeme uygun oldugunu
diisiinityorum.

2. Ders esnasinda konular hakkindaki diisiincelerim sorunsuz ve
akic.

3. Derste zamanin nasil gectigini anlamiyorum.

4. Derste konsantre olmakta zorluk cekmiyorum.

5. Dersin igerigiyle ilgili kafamda soru isareti yok.

6. Su anda derse tamamen yogunlasmis durumdayim.

7. Derse iliskin konular hakkindaki diisiincelerim kendiliginden
olugsmaktadir.

8. Dersin her adiminda ne yapmam gerektigini biliyorum.

10. Kendimi derse tamamen kaptirmis durumdayim.

11. Benim i¢in ¢ok 6nemli olan ders basarimin tehlikede
oldugunu diisiiniiyorum.

12. Su anda derste hata yapmamaliyim.

p—

3. Derste basarisiz olmaktan korkuyorum.

9. Derste 6grenme siirecimi kontrol altinda tuttugumu hissediyorum.

il
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1-

EK 5. Deney Grubu Goriisme Formu

Deney Grubu Goriisme Sorulari

Minecraft ile Spor Egitim Modeli uygulamasi gergeklestiriyoruz. Bu uygulamalar ile ilgili
olumlu ve olumsuz dislincelerin nelerdir?

Bir takim roliin var ve bu roliin gérevlerini Minecraft’ da yapiyorsun. Minecraft’ da
takim roliinii gergeklestirirken neler hissettigini paylasir misin? (Prompt: arkadaslarinla
is birligi, eglence, zorluk, motivasyon ve bilgi)

Minecraft’da takim goérevlerini yaparken zaman senin igin nasil gegiyordu? Hizh mi
yavas mi? Bununla ilgili yasadiklarina 6rnek verir misin?

Uyguladigimiz Pickleball ders planlari igerisinden hangi etkinlikleri daha ¢ok begendin?
Neden?

Minecraft’ da zorlandigin bir gérev oldu mu? (Cevabi evet ise; Varsa hangi gorevlerde
zorlandin? Destek aldin mi? Aldiysan kimlerden destek aldin? Ne olsaydi bu gorevi
yapmak daha kolay olurdu?)

Kendini derse tamamen kaptirdigin, o anki gérevin disinda bir sey disinmedigin
zamanlar oldu mu? (Cevabi evet ise, “Neler hissettin? “ , “6rnek verebilir misin?”,
“Hangi aktiviteleri yaparken bunu hissetttin?”. Cevabi hayir ise, “goreviere kendini
kaptirmani etkileyen seyler nelerdi?)

Minecraft’ in spor egitiminde kullaniimasi ile fiziksel aktiviteye ilginde ve bakis aginda
degisimler oldu mu? Oldu ise bu degisimler nelerdir?

Minecraft kullanarak isledigin derslerde 6grendikilerini okul disinda kullanmayi
distniyor musun? Nasil kullanacagina 6rnek verir misin?
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EK 6. Spor Egitim Modeli pickleball Sezonu Plam

> Kullanilan .
Hafta Kazanimlar Icerikler vOlg:me.- Malzemeler er}ecraftEdu
Degerlendirme Insalan
Geleneksel
o BE.6.1.1.3. Raket ve uzun sapli | e Tanigma o Kurallar sozlesmesi e Canva e MinecraftEdu
araglarla yapilan sporlara e SEM planin paylasilmasi o A4 hesaplarinin
hazirlayici oyun ve e Takimlarin se¢ilmesi dagitilmasi

etkinliklerdeki hareket
becerilerini sergiler.

e BE.6.2.2.5. Fiziksel
etkinliklerde kendisinin ve
baskalarin giivenligine iliskin
onlemler alir.

e BE.6.2.2.6. Fiziksel etkinlikler
sirasinda karsilastig1 saglik
sorunlarindan korunma
yontemlerini bilir.

e BE.6.1.2.5. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde is birligi
yapmaya istekli olur.

1.Hafta




2.Hafta

e BE.6.1.2.3. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinlikler i¢in kural ve
yonergeler olusturulmasina katki
saglar.

e BE.6.1.2.6. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde
bagkalarinin haklarina saygi
gosterir.

e BE.6.1.2.8. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde
kullanabilecegi materyaller
tasarlar.

e BE.6.1.1.3. Raket ve uzun sapl
araglarla yapilan sporlara
hazirlayici oyun ve
etkinliklerdeki hareket
becerilerini sergiler.

e BE.6.1.2.5. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde is birligi
yapmaya istekli olur.

e BE.6.2.1.1. Planladig: fiziksel
etkinliklere diizenli olarak
katilir.

o Sinif kurallar1 s6zlesmesi
e Gorevlerin Agiklanmasi
e pickleball atis denemesi

o Kural sozlesmesi
o Takim listeleri
e Beceri diizey formu

e Canva

e Renkli
kartonlar

o Raket, top, file

e Takim gorevleri
dogrultusunda
binalarin yapimi

3.Hafta

e BE.6.1.2.4. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde etkili
iletisim yollar1 kullanir.

e BE.6.1.2.5. Sporlara hazirlayict
oyun ve etkinliklerde ig birligine
dayali davraniglar gosterir.

e BE.6.1.2.5. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde is birligi

yapmaya istekli olur.

e pickleball topa aligma
calismalari

e pickleball kurallarinin
hakem tarafindan
paylasilmasi

e [sinma ve sogumanin
O6neminin vurgulanmasi

o Takim posterleri

e pickleball beceri
kartlart

e Gozlem formu

e Renkli
kartonlar

o A4

e Top

e Takim koylerinin
ayrnistirilmast

e pickleball
kurallarinin
defter,tily veya
pano ile ilan
edilmesi

e Takim rollerinin
serbest ingalari
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e BE.6.1.2.8. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde
kullanabilecegi materyaller

tasarlar.

yapilmast

e Basin gorevlilerinin
miisabakalarda fotograf
cekimi

e BE.6.1.1.3. Raket ve uzun sapli | e Isinma ve soguma ¢ [sinma ve soguma o A4 e Spor
araclarla yapilan sporlara caligmalarinin etkinlik kogu | kartlar e Canva kompleksleri
hazirlayici oyun ve etkinliklerde tarafindan yaptirilmasi o G6zlem formu e Raket ve top insasi
& hareket becerilerini artan bir e pickleball rakete alisma e Takim rollerinin
E dogrulukla sergiler. caligmalarinin antrendrler goriiniir hale
< ®BE.6.1.2.6. Sporlara hazirlayici tarafindan yaptirilmasi getirilmesi i¢in
oyun ve etkinliklerde e Fair play tartismasi insa yapilmasi
bagkalarinin haklarina saygi
gdsterir.
e BE.6.1.1.3. Raket ve uzun sapli | Isinma ve soguma e pickleball beceri e Oz/Akran e Mag sonuglarinin
araglarla yapilan sporlara caligmalari kartlart degerlendirme defter ve tily ile
hazirlayict oyun ve etkinliklerde |e Forehand vurusun e Miisabaka cetveli formu yazilmasi/pano
hareket becerilerini artan bir gosterilmesi ve o Skor kartlar1 o Raket, top, file yapilmasti
o dogrulukla sergiler. antrendrlerin beceriyi o Oz/Akran
%  BE.6.1.2.2. Sporlara hazirlayici ogretmesi, etkinlik kogunun |  degerlendirme formu
E. oyun ve etkinliklerde kendi egitsel oyun oynatmasi

performansini analiz eder. e Spor sakatliklar1 ve

e BE.6.1.2.8. Sporlara hazirlayici ilkyardim tartigmasi
oyun ve etkinliklerde
kullanabilecegi materyaller
tasarlar.

e BE.6.1.2.5. Sporlara hazirlayic1 | Forhand vurus ile ilgili e pickleball beceri e Raket, top, file |e Takim rollerinin
oyun ve etkinliklerde is birligi modifiye edilmis kurallarla kartlar1 o Telefon serbest ingalari
yapmaya istekli olur. mini oyun oynatilmast e Miisabaka cetveli

e BE.6.1.2.9. Sporlara hazirlayic1 | e Filede oynama ® Mag degerlendirme

& oyun ve etkinliklerde kendisinin | e Miisabakalarin baglamasi formlar1
cﬁ ve arkadaslarinin e Takim roportajlarinin
© performanslarini degerlendirir.
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¢oziimler.

®BE.6.1.2.8. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde
kullanabilecegi materyaller

tasarlar.

cekimi ve roportaj

e BE.6.1.2.9. Sporlara hazirlayic1 | e Backhand vurus tekniginin | e pickleball beceri e Canva e Iklim
oyun ve etkinliklerde kendisinin | gosterilmesi ve kartlart o Oz/Akran degisikligine
ve arkadaglarinin antrendrlerin beceriyi o Miisabaka cetveli degerlendirme uygun ingalar
performanslarini degerlendirir. Ogretmesi, etkinlik kogunun |e Skor kartlari formu yapimi
e BE.6.1.2.6. Sporlara hazirlayici egitsel oyun oynatmasi e Aragtirma 6devi e Raket, top, file |e Takim rollerinin
< oyun ve etkinliklerde adil oyun | e Siirdiiriilebilirlik ve iklim e Telefon serbest insalar1
= anlayigina uygun davranir. degisikligi farkindaligi
E e BE.6.1.3.1. Sporlara hazirlayici tartismasi
oyunlardaki strateji ve taktikleri |e Basin gorevlilerinin
cozlimler. miisabakalarda fotograf
e BE.6.1.2.8. Sporlara hazirlayici cekimi
oyun ve etkinliklerde
kullanabilecegi materyaller
tasarlar.
®BE.6.1.2.5. Sporlara hazirlayici | e Backhand vurus ile ilgili e pickleball beceri e Canva e Iklim
oyun ve etkinliklerde ig birligine | modifiye edilmis kurallarla kartlart e Raket, top, file degisikligine
dayali davraniglar gosterir. mini oyun oynatilmast » Miisabaka cetveli o Telefon uygun ingalar
®BE.6.1.2.6. Sporlara hazirlayici | e Siirdiiriilebilirlik ve iklim e Mag degerlendirme yapimi
oyun ve etkinliklerde adil oyun degisikligi farkindaligi formlar1 e Takim rollerinin
& anlayisina uygun davranir. tartismasi e Arastirma 6devi serbest insalar1
E ®BE.6.1.3.1. Sporlara hazirlayici | e Basin gorevlilerinin
% oyunlardaki strateji ve taktikleri miisabakalarda fotograf
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9.Hafta

®BE.6.1.2.6. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde adil oyun
anlayigina uygun davranir.
®BE.6.1.2.2. Sporlara hazirlayict
oyun ve etkinliklerde bireysel
gelisimi i¢in sorumluluk alir.
®BE.6.1.3.2. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde gelistirdigi
strateji ve taktikleri uygular.
®BE.6.1.2.8. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde
kullanabilecegi materyaller
tasarlar.

eBE.6.2.1.1. Planladig: fiziksel
etkinliklere diizenli olarak
katilir.

e Servis atma tekniginin
gosterilmesi ve
antrendrlerin beceriyi
Ogretmesi, etkinlik kogunun
egitsel oyun oynatmasi

e Servis atma ile ilgili
modifiye edilmis kurallarla
mini oyun oynatilmast

e Basin gorevlilerinin
miisabakalarda fotograf
cekimi

e pickleball beceri
kartlan

e Miisabaka cetveli

o Skor kartlar1

e Canva
o Raket, top, file
o Telefon

e Takim rollerinin
serbest ingalari

10.Hafta

eBE.6.1.1.3. Raket ve uzun saph
araglarla yapilan sporlara
hazirlayici oyun ve
etkinliklerdeki hareket
becerilerini sergiler.
®BE.6.1.3.2. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde gelistirdigi
strateji ve taktikleri uygular.
®BE.6.1.2.4. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde zamani
etkili kullanir.

®BE.6.1.2.8. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde
kullanabilecegi materyaller
tasarlar.

o Servis karsilama becerisinin

gosterilmesi ve
antrendrlerin beceriyi
Ogretmesi, etkinlik kogunun
egitsel oyun oynatmasi

e Servis karsilama ile ilgili
modifiye edilmis kurallarla
mini oyun oynatilmast

e Basin gorevlilerinin
miisabakalarda fotograf
cekimi

e pickleball beceri
kartlan

e Miisabaka cetveli

o Skor kartlar1

e Canva
o Raket, top, file
o Telefon

e Takim rollerinin
serbest ingalari
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Takim rollerinin

11.Hafta

®BE.6.1.2.5. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde is birligine
dayali davraniglar gosterir.
®BE.6.1.2.6. Sporlara hazirlayici
oyun ve etkinliklerde adil oyun
anlayigina uygun davranir.
eBE.6.2.1.1. Planladig fiziksel
etkinliklere diizenli olarak

katilir.

o T{im takimlarin katilimlar
ile festival havasinda
sampiyonluk miisabakalar1

e Basin gorevlilerinin
miisabakalarda fotograf
cekimi

e Odiil toreni

e Sezon kapanist

o Miisabaka sonugclar1
ve istatistikleri
e Odiil téreni

o Odiiller

serbest ingalari
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