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Oz: Temel hareket beceriletinde uzmanlasmak erken ¢ocukluktan itibaren cocuklarin fiziksel, biligsel ve
sosyal gelisimleri ile birlikte yasam boyunca saglikli olmalarinda énemli bir yer edinmektedir. Cocuklarin
hareket egitimi siireclerinde daha yaratict ve katllmc: bir 6grenme ortami saglamak icin onlar
destekleyecek anlamalarini saglayacak, yenilikei, yaratict ydntemlere ve bunlari uygularken rehberlik edecek
Sgretmenlere ihtiyag vardir. Bu arastirmanin amaci, hareket egitimi 6gretmenlerinin yapay zeka kullanarak
hikayelestirme temelli temel hareket becerileri ders tasarimi ve uygulamast siirecindeki deneyimlerini
kesfetmektir. Kastamonu ili Merkez ilgesindeki bir okul éncesi kurumunda gérev yapan iki beden egitimi
Ogretmeni ile yuritilen bu arastirma durum c¢alismasi ile desenlenmistir. Arastirma siirecinde alan
gbzlemleri, Ggretmen ginlitkleri ve ders sonu yanstmalart arastirma verilerini olusturmustur. Igerik analizi
sonucundaki arastirma bulgularinda 6gretmenlerin hikayelestirme araciligr ile baglamlarinda sinirsiz
materyaller Gretebilecekleri goriilmiistiir. Bununla birlikte 6gretmenler ders tasarimlarinda yapay zeka ve
web 2.0 araglarint kullanarak herkes tarafindan bilinen hikayeleri temel hareket becerilerine gére yeniden
tasarlamislar ve bilinmeyen ilging hikayeler kurgulamuglardir. Arastirma siireci ile kendileri de birer
kahraman olan 6gretmenlerin de temel hareket becerilerine yonelik hikaye olusturarak daha yaratict
hikayeler ve etkinlikler tasarlamuglardir. Sonug olarak, hikayelerin esnek yapisindan dolayr baglamlar
arasinda gecis yapmayi, farkli 6gretim stratejilerini bir araya getirmeyi sagladigi séylenebilir. Yapay zeka
kullanimi  6gretmenlerin ders tasarimlarindaki bilgilerinin  de artmasina katki verdigi séylenebilir.
Hikayelestirme ile ders materyali eksikligi sorununu ¢6zmede etkili bir arag oldugu s6ylenebilir.
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Abstract: Mastering fundamental movement skills from early childhood plays a significant role in
children's physical, cognitive, and social development, as well as their lifelong health. To provide a more
creative and participatory learning environment in children's movement education processes, there is a
need for innovative, creative methods that will support and enable their understanding, along with teachers
who can guide the implementation of these methods. The aim of this research is to explore the experiences
of movement education teachers in the design and application of fundamental movement skills lessons
using storytelling based on artificial intelligence. This research, conducted with two physical education
teachers working in a preschool institution in the Merkez district of Kastamonu province, is designed as
a case study. Field observations, teacher diaries, and post-lesson reflections constituted the research data.
The research findings, resulting from content analysis, showed that teachers were able to generate
unlimited materials within their contexts through storytelling. Furthermore, teachers redesigned well-
known stories according to fundamental movement skills and created interesting unknown stories using
Al and Web 2.0 tools in their lesson designs. Through the research process, the teachers, themselves
becoming heroes, created stories related to fundamental movement skills, designing more creative stories
and activities. In conclusion, it can be said that due to the flexible structure of stories, they enable
transitions between contexts and bring together different teaching strategies. The use of artificial
intelligence can be said to have conttibuted to the increase of teachers' knowledge in lesson designs.
Storytelling can be considered an effective tool in solving the problem of a lack of lesson materials.
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GIRIS

Okul 6ncesi 6grencileri icin egitim siirecinde 6grenci merkezli 6grenmeye vurgu yapan egitim
cerceveleri, hareket ve yaraticilik yoluyla aktif katilimi tesvik eden ortamlarinin dahil edilmesi
savunulmaktadir (Nguyen vd., 2019). Bu da, 6gretmenlerin yenilikgi 6gretimleri izlemest,
uygulamast ve bu faaliyetleri gelistirebilecek davranslart gbstermesiyle basarilabilir (Ozer, 2022).
Degisen dinyada farklt uygulamalar ve materyaller kullanarak kendini stirekli gelistiren ve yenilikci
ogrenme alanlart olusturmak icin calisan (Bora, 2022), 6grencilerin karar verici, ¢6zim uretici,
yaratict ve sorgulayict olmalarini saglayacak (Boke, 2021) &zelliklere sahip 6gretmenlere ihtiyag
giderek artmaktadir. Her 6gretim kademesinde 6gretmenlerin roli 6nemli olurken, 6zellikle okul
oncesi dénemde Ogretmenlerin 6gretim tasarimlart 6grencilerin hayal gugleri, yaratict ve elestirel
distinme becerileri, bilissel esneklikleri, Gist bilissel becerileri, yasam becerileri, fiziksel gelisim ve
iletisim becerilerini gelistirmede daha 6n plandadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2024). Okul
oncesi dénemde 6grencilerin aynt zamanda oyun temelli 6grenme, agik hava etkinlikleri igerisinde
yer alacaklart etkinliklere katilmalari beklenmektedir (MEB, 2024). Bu etkinliklerin temelinde
ogrencilerin hareket becerilerinin gelistirilmesi 6nem arz etmekle (Livonen & Siikslahti 2014),
ginde en az 30-60 dakika yapilandirilmis hareket egitimi programlari 6grenciler i¢in 6nerilmektedir

(Turkiye Fiziksel Aktivite Rehberi, 2014).

Temel hareket becerileri; okul 6ncesi donemi kapsayan erken ¢ocukluk déneminde 6grenilmesi
gereken baslica becerilerdir (Gallahue ve Donnely, 2003). Bu beceriler 6grencilerin yasamlari
boyunca O&grenecekleri ve kullanacaklart becerilerin  temellerini olusturan beceriler olarak
ge¢mektedir (Gallahue vd., 2012). Temel hareket becerileri; yer degistirme becerileri (ylrtime,
kosma, galop, sekme vb.), nesne kontrol becerileri (atma, yakalama, vurma vb.) ve dengeleme
becerileri (salinim, dénme, bikiilme vb.) kategorilerinden olusmaktadir (Gallahue vd., 2012). Bu
becerilerin az gelismesi ¢ocukluk ve genclik déneminde fiziksel olarak aktif bir yasam gelistirmede
en buytk engel olarak gorilmektedir (Lubans vd., 2010). Son yillarda yapilan arastirmalarda temel
hareket becerilerinin ne derece yapilabildiginin yaninda (Gursel ve Yildiz, 2008) 6gretim

sureclerinde bitunsel yaklasgim (Girsel, 2014), teknoloji kullanimi ve gelisimsel yaklagimi 6ne

ctkaran galismalar (Graham, 2023) 6ne ¢itkmakla birlikte 6grencilerin hareketleri anlamlandirma
bigimleri, zihin beden butinligini saglayacak arastirmalara halen ihtiyag duyulmaktadir (Ronnqvist

vd., 2019).
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Ayn1 zamanda yenilik¢i egitim uygulamalarinda teknoloji araglarinin kullanimi her alanda 6n plana
¢tkmakla birlikte okul 6ncesi donem 6grencileri igin de hem yaraticiliklarint (Caydere & Akgiin,

2023) hem de hayal gticlerini destekleyecek sekilde eklenmesi 6nerilmektedir (Savas vd., 2021).

Yenilik¢i yaklagimlardan hikaye kullanimi uzun yillardir 6zellikle okul o6ncesi dénemde
kullanilmaktadir (Bayraktar, 2018). Hikaye kullanimi 6zellikle okul 6ncesi dénemde 6grencilerde
yaraticilik ve isbirligi, iletisim vb. sosyal becerilerin edinilmesini (Ratih vd., 2022), 6grenilecek
igerigin derinlemesine anlasilmasint (Esteban, 2015) sagladigt ve 6grenci katilimint arttirdigy (Isbell
vd., 2000) gorilmustir. Ayni zamanda hikaye kullanimi 6grencilerin motor beceri gelisim
diizeylerinde de olumlu artis saglamaktadir (Duncan vd., 2019; Eyre vd., 2020; Vargas-Vitoria vd.,
2023). Bu yontemin etkili kullanimi i¢in 6grencilere sadece farkli materyallerin kullanilmasi ile
(filmler, kuklalar, kitaplar vb.) aktarim yapilmast degil (Dereobali & Ozcan, 2018), onlarin da hikaye
surecine aktif katlarak yaraticiliklarini gelistirecekleri (Neill, 2013) tasarimlarin kurgulanmasi
o6nemlidir. Bu arastirmada da kullanilan hikayelestirme; katilimcilarin hikaye kurgusunda aktif yer
aldigr (Davidson, 2004) bir yontemdir. Hikayelestirme ile 6gretmenler; 6grencilerin 6grenme
olasiliklarinin arttiran (Roberts vd., 2019), 6grenilenlerin hatirlanmast saglayan (Bayraktar, 2018)
Ogretim tasarimlari yapabilirler. Ayni zamanda Ogretmenlerin zihinsel becerilerini gelistirecek
butiinlestirici igerikler de olusturmada yenilikci bir pedagoji olarak rol alabilir (Maharjan vd., 2024).
Ogretmenler hikayelestirme ile hem karmastk bilgilerin daha kolay sunulmasini saglayabilir (Hibbin,
2016) hem de bir dizi olaymn 6grenen tarafindan insasina yardimct olarak ogretimi kolaylikla

gerceklestirebilirler (Andrews vd., 2009).

Okul 6ncesi donemde hikayelerle hareket egitimi 6gretimi literatiiriine bakildiginda 6rnegin;
“Kombine hareket ve Hikayelestirme” (CSMI “Combined movement and storytelling
intervention”) (Vargas-Vitoria vd., 2023) ve “Hareket ve Hikayelestirme programinda (MAST
“Movement and Story-Telling” (Cunningham vd., 2022-2023) projelerinde fiziksel gelisim ile
birlikte dil gelisiminin de aynt oranda saglanabildigi, 6grencilerin hareket ile ilgili kendilerini ifade
etmelerinde ve temel hareket becerilerini gergeklestirmelerinde artislar oldugu  gorulmustir.
Ogrencilerin hem aktif yaratim siirecine katildiklari hem temel hareket becerileri 6grenmelerinde
becerileri yapabilmelerinin yaninda anlamalarint da saglayacak Ogrenme siireglerine katimalart
o6nemlidir (Ronnqvist vd., 2019). Buradan yola ¢ikarak bu arastirmanin amaci, hareket egitimi
ogretmenlerinin yapay zeka kullanarak hikayelestirme temelli temel hareket becerileri ders tasarimi

ve uygulamast stirecindeki deneyimlerini kesfetmektir.
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YONTEM
Aragtirma Deseni

Bitincil tek durum calismast (Yin, 2018) arastirma desenini olusturmustur. Butiincil tek durum
calismast arastirmasi gercek yasamin, gincel baglam ya da ortamin icindeki bir durumun
arastirlmasini gerektirmektedir (Yin, 2018). Durum ¢alismalart ideal olarak katilimecilart manipiile
etmeden dogal ortamlarda gerceklestirilir ve anlamlar bakis agilarindan ¢ikarilir. Bu dogrultuda, iki
hareket egitimi 6gretmeninin kendi dogal ortamlarindaki 6gretim tasarimi siirecini butiinctl bir
yorumla incelemek icin bu arastirma deseni secilmistir. Spesifik olarak; hareket egitimi dersi veren
ogretmenlerin  hikayelestirme temelli hareket egitimi Ogretim streclerindeki deneyimlerini

arastirmak arastirmanin odagi olmustur.
Baglam ve Katilimcilar

Arastirma Kastamonu ili merkezinde yer alan MEB’e bagh olarak ¢alisan bir okul 6ncesi kurumda
gerceklesmistir. Okul 4-5 yas araliklarinda 6grencilere egitim veren bir kurumdur. Okuldaki kulip
saatlerinden biri olan (okul mufredatinda yer almayan, 6grencilerin gelisimleri igin agilan dersler)
hareket egitimi dersi bu arastirmada kullanilmistir. Ders kapsaminda okulun ¢ok amaglt sinufi (renkli
havuz toplar, minderler, yoga bloklari, hulahoplar, havuz makarnalari, top, balon, gékkusag:

parasiit vb. malzemelerden olusan) ve okul bahgesi ders stirecinde kullanilmustir.

Kurumda 4-5 yaslarindaki 6grenciler egitim almaktadir. Ogrencilerin hareket egitimi dersini veren,
uzmanlik alanlart beden egitimi ve spor olan 2 kuliip 6gretmeni (okulda kadrolu olarak ¢alismayan,
ders ucreti ile ¢alisan 6gretmenler) 4-5 yas 6grencisi olan 70 6grenciye 12 hafta boyunca (haftada 8

saat) hareket egitimi dersi 6gretimi yapmuslardur.
Hikayelegtirme Temelli Temel Hareket Becerileri Ogretim Siireci

Hikayelestirme siireci i¢in; okul ve smnif ortaminda dogal olarak bulunan malzemeler (6rn; beton
kurumadan basimis izler, tamamlanmamis peyzaj alanlari, bahce zemininde bulunan boyanmis
alanlar, bank; kuklalar, doktor malzemeleri, maket sebze ve meyve oyuncaklari, boya kalemleri,
oyuncak hayvanlar ve bebekler; renkli havuz toplari, minderler, yoga bloklari, havuz makarnalari,
gokkusagt parasit, top, hulahop, halat, atlama ipi, balon) kullandmistir. Ders tasarimlarinda,
hikayelerin olusturulmasinda ve gorsellestirilmesinde; yapay zeka ve web 2.0 araclarindan
yararlanilmistir. Tum hikaye kurgularinda projeksiyon ve ses bombasint aktif kullanilarak sinif
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ortamt yolculuk yapilan yere benzetilmistir. Hikayeler sinif 6gretmenleri ve rehber 6gretmen ile

paylasilarak geri bildirimleri Gzerinden son hali verilmistir. Toplamda 12 hafta stiren arastirmanin

hikaye kurgulart Joseph Campbell (Campbell, 1990)’ in “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” modeli

rehber alinarak tasarlanmistir. Her hikayenin farkli temel hareket becerileri ve hareket kavramlart

ile baglantist kurulmustur (Tablo 1).

Tablo 1. Haftalara gére hikayelestirme siireci

Hikaye kurgusu ve Ders sonu
. *beceri ¢aligmalari yansimalari
Hikaye Kullanilan yapay  Kullanilan arag ve ve sofuma
zeka/Web 2.0 gereg (25 dakika)
araclari (15 dakika)
1.hafta Bahge zemininde Oyun Oyunda hangi
) bulunan boya hareketleri
Oyunlar ile stslemeleri, renkli yaptik?
hazitbulunustuk havuz toplari, atlama Sohbet
ipi, balon, rozet edelim.
2.hafta ChatGPT yardim1  Sinifta bulunan hali, Yer Degistirme:
ile tasarima ¢izgi  minderler, projeksiyon, .
Ug.an-Hal.l: o film eklendi, ses bombast, Aladdin Yurtime, Kosma, Atlama,
Aladdin’in Sthirli Canva videolart ve gorselleri, Sigrama
Lambast nerede? rozet . )
Dengeleme: Dinamik-
Statik denge, Egilme,
Esnetme
3.hafta Sinifta bulunan hali, Yer Degistirme:
mindetler, renkli Yuvarlanma
M.1s1r’? Yolculuk: _ChatGPT yardimi havuz toplart, ¢l
Bir C6l Macerast 1leb1.\§1s1r hal;limda videolart, projeksiyon, Dengeleme:
1 n(?;ifa ct, ses bombast, rozet Baslama-Durma
4.hafta Yer Degistirme:
Tirmanma
Kutuplara ChatGPT yardim1  Halat, beyaz 6rgii kar
Yolculuk: tasarima maskesi, biytik Dengeleme:
Antarktika’da bilinmeyen bir ~ minderler, kutup ve kar .
kaybolan Kutup mekan ekledi, videolart, renkli havuz Itme-Cekme
Ayis’'nin Macerast Canva toplari, projeksiyon, Nesne Kontrol:
ses bombasi, rozet
Atma, Tutma, Yakalama
Aliminyum folyo, Yer Degistirme: Adim al  Nereye gittik?
beyaz renkli giysiler, sek
5.hafta CbatGPT yard_lrm okul acilisinda
ile yazilmis bir
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Uzaya Yolculuk masal, kostim kullanilan renkli Dengeleme: Dénme
fikri, Canva, kurdeleler, gri bant,
Pixton, Microsoft masa, gbkkusagt Nesne Kontrol: Ayakla
Bing parasiit, uzay videolars, ~ Vrma, Yakalama, Uzun
projeksiyon, ses saplt aracla vurma, Raketle
bombast, rozet vurma,
Yer Degistirme: Galop,
.. Kayma
6.hafta ChatGPT yardim1  Ogretmen hayvanlarin Kahramana
_ tasarima temel hareket becerileri ~ Dengeleme: Atlama- yardim
Safariye cikiyoruz bilinmeyen bir tasarimlar, bahge Konma, Agirlik aktarimi  ederken hangi
hayvan ekledi, zemininde bulunan problemlerle
Canva boya siislemeleri, N?SHC Kontrol: Top karsilastik?
maket hayvanlar, sirme, Yuvarlama
bilgisayar, projeksiyon,
ses bombasi, zil, rozet
7.hafta Farkindalik: Efor Hangi
¢Ozumu
Ucaktan _ Masa, saqdalye, sirt Zaman Grettiky
Atlayalim: Bir cantast, minder, yoga
Paragiit Macerast bloklari, gokkugag Tempo
parasiit, rozet Akicilik
8.hafta Ogretmen korsan, altin Farkindalik: Alan Neler
para ve harita ogrendik?
G forsalglar tasartmlari, bahgede Alan
K;lcy;ors. ! Z}J)}Ean ChatGPT yardimi bulunan bank, mavi Yonler
»y pidik ve ile tasarima boya 6rtiist, renkli
Prareik’in Gemi bilinmeyen havuz toplari, havuz Yol
Macerast karakter eklendi makarnalari, kukla, ses
Canva ’ bombasi, su tabancast,
rozet
Ogretmen matio, Farkindalik: Hareket
prenses, yesil boru, anti
9.hafta ChatGPT yardimi

ile karaktere

Super Mario ve beceti eklendi,

Prenses

karakter tasarimlari,

top, havuz makarnalar,
bilgisayar, projeksiyon,

ses bombasi, balon,
rozet

Nesne ve veya bireyle

Canva
10.hafta ChatGPT yardimi
) ile dinozor
Dinozotlar

- belgeselleri, Canva
Diinyasi: Yoksa

okulumuza mi1

geldiniz?

Ogretmen dinozor

tasarimlart, hulahop,
kaz1 oyuncagy, renkli
havuz toplari, galos

kutulari, havuz
makarnalart

Es grup ile
Farkindalik:
Viicut Farkindaligt
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Ogretmen Sonic
tasarimlari, bilgisayar,

11.hafta Sonic ChatGPT yardimi projeksiyon, balon,

Sonic 6grencilerden

Macerasi ile tasarima giris 1 1 op, yoga bloklari becerilerin nasil yapildigint
metni eklendi ces bombasi 6grendi
Canva
Sadece hikayelerde mi
kullaniriz bu becerileri?
12.hafta Slmi oyun;aklanndkan Gergek hayatta nerelerde
market arabasi, maket qi -
Market alisverisi > kullanabiliriz? Haych
e sebze ve meyveler, markete gidelim ve
kuklalar, mindetler, g6zlemleyelim.

dolaplar

*Her hafta temel hareket becerileri bir 6nceki haftanin becerilerine ek olarak tablodaki gibi

ilerlemistir.
Hikayelestirme Siireci

Hikayelestirme okul 6ncesinden baslayarak tim egitim kademelerinde kullanidmaktadir (Bayraktar,
2018). Islem 6ncesi dénemde ¢ocuklar, sembolik diisiinmeyi gelistirir ve nesneleri semboller olarak
kullanarak oyunlar oynar (Vygotsky, 1987). Literatire bakiddiginda okul 6ncesi donemde soyut
igerik olan fen egitimini, ahlaki dersleri ve degerler egitimini hikayeler yoluyla somutlastirildig
gorilmektedir (Akcanca, 2017; Temur & Yuvaci, 2014; Walker & Lombrozo, 2017). Okul 6ncesi
dénemde soyut bilgilerin 6grenilmesinin gerceklesmesi ve kalict olabilmesi igin kavramlarin
somutlastirlmasina, ¢ocuklarin bildigi kavramlarin nesneler ve olaylarla iliski kurulmasina baghdir
(Sahin, 2016). Ornegin, bir ¢ocugun bir siipiirgeyi at yerine koymast gibi soyut bir kavrami
somutlastirmak mimkiindir. Bu baglamda, hikayelestirme ile ¢ocuklara soyut kavramlar somut hale
getirilerek anlatilabilir ve etkinliklerin somut olmast ¢ocugun 6grenmesinde 6nemli rol almaktadir
(Temur & Yuvaci, 2014). Derste kullanilan hikaye kurgulari okul ve sinif ortaminda dogal olarak
bulunan materyaller ile somutlastirilmistir. Ornegin hikaye kurgusunda gegen ucan halt 6grencilerin
sinifinda bulunan basit bir halidir. Hikaye kurgusunda var olan Kaptan Kanca aslinda havuz
makarnasinin stislenmis bir kaptan resimli halidir. Ogretim materyalleri, égretmenlerin soyut
kavramlari somutlastirmak ve 6gretimi daha etkin bir sekilde gerceklestirmek icin kullandiklar
araclardir (Baki, 2003). Bu ylzden, hikayelerde soyut diistinceyi somutlastirmak, onlart ¢cocuklarin
anlayabilecegi bir bi¢cime sokmak o6nemlidir. Bunlarin yant sira hikaye kurgusunda var olan
karakterler 6gretmen ve 6grencilerdir. Hikaye kurgularinda var olan bilge karakterler 6gretmenler

olup anti karakterler icin bir maske veya kuklalardan yararlanabilmektedir. Siire¢ boyunca
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ogretmenler, bu strecin yalnizca bir rol yapma ve hikayeleri canlandirma etkinligi oldugunu 6zellikle
vurgulamaktadir. Ayrica sinif 6gretmenleri ve rehber 6gretmenler, hikayelerde yer alan karakterlerin
hayal giicine dayalt oldugu, gerceklikle birebir Ortismedigi konusunda cocuklarla agiklayict
konusmalar yaparak, hikaye etkinliklerinin baglamini netlestirme ve c¢ocuklarin kavramsal
anlamalarint destekleme amaci tagimaktadir. Dolayisiyla cocuklar, hikayede gecen gorev ve
maceralart tamamlayarak temel hareket becerilerini deneyimlerler. Hikayelestirme yontemiyle
ogretim yapilan Ogrenciler, ders sirasinda sinifa sonradan katilan bir arkadaslarinin “Gergekten
béyle bir maceraya mt gidecegiz?” sorusuna, 6nceki agiklamalar ve 6gretmenlerin vurgulamalart
dogrultusunda su sekilde yanit vermislerdir: “Hayir, gercekten bir yere gitmiyoruz. Derslerimizi
sinifta yapiyoruz, ancak hikayeler oldugunda rol yapiyoruz.” demistir. Bu durum, 6grencilerin soyut
kavramlart anlamlandirma siireglerinde hikayelestirme yonteminin etkili bir ara¢ oldugunu
gostermektedir. Ogrenciler, rol yapma etkinlikleri sirasinda gerceklik ve hayal giici arasindaki farki
kavrayarak, soyut distinme becerilerini gelistirme firsatt bulmuslardir. Bu yaklasim, ¢cocuklarin hem

yaratict olma hem de problem ¢6zme becerilerini destekleyen bir 6grenme ortamt sunmaktadir.

1. Asama: Hikaye kurgusu ve karakter secimi. Oncelikle hikayelestirmede o haftanin temel
hareket becerisi ve hareket kavrami (hangi kategoriden beceri kullanilacaksa) segildi. Sonra o
beceriye uygun bir hikaye karakteri ve kurgusu 6zellikle 6grencilerin severek takip ettigi ya da ilgi
ve dikkatlerini ¢ekecek yeni karakterler seklinde olusturulmustur. Hikaye kurgusunu yaparken ise
sinif ortaminda dogal olarak var olan malzemeler kullanilmistir. Biitin bu kriterlere uygun olarak

da web 2.0 araclari ya da yapay zeka destegi alinarak hikaye kurgusu olusturulmustur.

2. Asama: Hikayenin uygulanmas:. Her hafta 6grencilere haftanin kurgusunun baslangici farkls
yollarla verildi. Ornegin; “Ugan Hali: Aladdin’in Sihirli Lambast nerede? kurgusu islenecegi hafta
Aladdin ¢izgi filmi izletilerek ana karakterin yardima ihtiyact oldugu anda ¢izgi film durdurulup
“Simdi lambay1 bulmak icin hep beraber ugan haliyla maceraya ¢ikiyoruz” diyerek 6grenciler ders
boyunca hangi temel becerileri ve hareket kavramlari kullanilacaksa ona yonelik yonlendirme
ifadeleri ile sihirli lambayt bulana kadar devam ettirildi. Baz1 haftalar haftanin konusuna uygun bir
belgesel izletilerek 6rnegin; Dinozorlar Dunyast belgeseli izletildi. Sonrasinda; “yoksa okulumuza
mu geldiler hadi hep beraber arayalim” diyerek hikayelere baslandi. Bir diger baslangic ise; yapay
zeka kullanarak olusturulmus hikayeler 6rnegin; “Uzaya yolculuk™ icin 6grenciler beyaz kiyafet ile
okula geldi. Sinif malzemelerle stslendi ve 6grenciler sinifa girdigi gibi “Uzaya hos geldiniz simdi

kendimize uzayda yasam kuracagiz” diyerek dogrudan uygulamaya baslatilds.
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Hikaye asamalari; Kahramanin yolculugu (Campbell, 1990) asamalari tizerinden yonlendirmeler ile
surdirildd. Kahramanin sonsuz yolculugu tzerinden sigrama, galop, kayma, yurime, kosma,
atlama, egilme, itme, ¢ekme, atma, tutma ve alan (kisisel-genel), efor (tempo-hizli, yavas) farkindalig

calisildigr deniz macerast hikayesinin kurgusu su sekildedir:

Okulda her giinkii gibi hareket egitimi dersi i¢in okulun bahgesine dogru giden 6grenciler (Siradan
diinya), bahge kapisinda kocaman bir korsan gemi posteri ve geminin kaptant Helena’nin “Kosun
hazineyi geri almamiz lazim” diyen sesi ile karsilastilar (Maceraya ¢agri). Helena’nin hazinesi,
digsmani Kaptan Kanca tarafindan ¢alinmis ve baska bir adaya saklanmusti. Cocuklar heyecanla
gemilerine binip yola ¢iktilar gemilerinde her biri i¢in ayrilmis bélumlere (Alan farkindaligi-kisisel
alan) gectiler ve verilen uzun sapl araglar ile kurek cektiler. Her biri maceraya hazirlanirken
cantalarina hayali esyalar koydu (siniftan esyalart kendilerine gore anlamlar yikleyerek aldilar (6rn;
bu minder sihirli halim daha hizli ucabilirim vb.) ve bir yandan o6grendikleri temel hareket
becerilerinin hatirlamasini yaptilar. Gemiye bindiklerinde (Dengeleme ¢alisacaklart yumusak kalin
minder), korsanlar hep birlikte kiirek ¢ekerek adaya ulastilar. Helena’nin dostu Bay Papagan, bir
harita getirerek onlara rehberlik etti (Gorevlerde hangi temel hareket becerilerini nasil
kullanacaklarinda yardimei ipuglart verdi) (Rehberle karsilasma). Haritayr aldiklarinda macera
baslamust1 (1lk esigi gecis). Ancak, Kaptan Kanca, Helena'nin yardim aldigini 6grenir ve hazinenin
geri alinmasini engellemek igin her tirlii hileye basvurur. Maceracilarimizin dikkatini dagitmak ve
onlart zor durumda birakmak icin dostlart Sipidik ve Pitiricik't kagirir, onlart sadece egilme becerisi
kullanarak girebilecekleri kiiciik dar bir magaraya (Alan farkindaligi, ebat) hapseder. Bu durum,
kiiciik korsanlarin isini daha da zorlastirir ¢linki artik hem hareket becerilerini dogru uygulamalilar
hem de gorevleri basarili bir sekilde tamamlayarak hazineyi geri almak ve dostlarini kurtarmak
zorundadirlar. Haritada yer alan ipuglarina ulagsmak i¢in her noktada farkls bir temel hareket becerisi
kullanmalari gerekiyordu. 1. gérev noktasina sigrayarak, 2. gérev noktasina galop yaparak, 3. gorev
noktasina kayma, 4. noktaya ise yiriyerek ulastilar. Ilk goérevde korsanlar, aciktiklart ve enerji
toplamak icin ahtapotlara yakalanmadan (Tutma, atlama, egilme, kosma becerilerini kullandilar)
denizdeki baliklart topladilar (top havuzundan mavi renklerdeki toplar balik oldu). Tkinci gorevde
ise Kaptan Kanca’nin génderdigi timsahlarin dikkatini dagitmak igin topladiklart baliklar (kiigiik
renkli toplar) attilar, 6nce yakin mesafeden sonra uzak mesafeden baliklart sepetlere attilar (Alan
farkindaligi, uzamsal). Ugiincii gorevde, kagirilan dostlart Sipidik ve Pitiricik't kurtardilar, fakat
Kaptan Kanca onlari yakalamaya calisti. Cocuklar, dogru ve hizli bir sekilde kosarak (Efor
farkindaligi-tempo) Kaptan Kanca’dan ka¢mayi basardilar (Smnavlar, Mittefikler, Diismanlar). Son
goreve geldiklerinde ellerindeki kiliglari (havuz makarnasi) kullanarak hazine sandiginin anahtarin

Beden Egitimi ve Spor Arastirmalart Dergisi 2024 Journal of Physical Education and Sports Studies
Cilt 16 - Say1 3 [Ozel say1] - Aralitk 2024 Volume 16 - Issue 3 [Special issue] © December



233 | Heleplioglu vd. Hayal Giiciiyle Hareket: Ogretmenlerin
Hikayelestirme Temell; Hareket Egitimi Dengyimieri

almak zorundaydilar. Bu son gérev, en zorlayici kisimdir ¢linki vakit daralmaktadir. Hepsi kiliglarini
yuvarlak ¢emberin igine atarak anahtart disurdiler (Magaranin derinliklerine inmek) ve sonunda
hazinenin bulundugu sandigt acarak altinlart geri aldilar. Helena, korsanlara yardimlar karsiliginda
kendi hazinesinden altinlar hediye etti (Odiil). Macera sona erdiginde, 6grenciler sinifa geri déndii
(Donts yolu) ve o gunki hareket becerileri Gizerine sohbet ettiler. Macera, kazandiklart altinlar ve

calistiklari becerileriyle tamamlandi (Iksirle doniis).

3. Asama: Hikaye yansimalari. Her ders sonunda Ogrencilere “Biz bugiin nereye gittik,
kahramana yardim ederken hangi problemlerle karsilastik, hangi ¢6zim yollarini drettik ve
dolayistyla hangi temel hareket becerilerini yaptik?” yansima sorulart soruldu. Ogretmenler ders
sureglerini birlikte isledikleri icin ders siirecinde gézlem yapmalari, alan notu tutmalari daha kolay
olmustur. Her ders sonrasinda birlikte ders sonrasi yansima toplantilart yapmislardir. Ayrica siireg
boyunca iki haftada bir arastirmanin Gg¢linii yazar alan uzmani ile toplantilar yaparak 6gretim
surecinde iyi gidenler, degistirilmesi gerekenler, zorlandiklar1 bolimler ve gelistirdikleri ¢oziim

stratejileri tizerinde yansimalar yapmuslardur.

Ayn1 zamanda stire¢ boyunca 6grencilerle ders ici ve ders disinda okul i¢inde informal goriismeler
yapilarak hikayeleri hatirlama, hikayelerdeki temel hareketleri anlamlandirmalarina yonelik bilgiler

edinildi.
Veri Toplama

Her ders sonunda 6grencilerden alinan geri bildirimler ile 6gretmenlerin de ders sonunda kargilikli
geri bildirimleri ile ders sonu yansimalari olarak kaydedilmistir. Aynt zamanda 6gretmenlerin kisisel
gunlikleri 6gretmen yansimalarint olusturmustur. Ders esnasinda 6gretmenlerin aldigi notlar alan

notu olarak kaydedilmistir ve veri toplama siireci tamamlanmistir.
Veri Analizi

Arastirmanin verileri icerik analizi ile analiz edilmistir. Icerik analizinin amac; verileri betimsel ve
timevarimsal bir sekilde 6zetlemek, yorumlamak ve derinlemesine isleyerek fark edilmeyen kod,
kategori ve temalara ulasmak ve bunlart okuyucunun anlayabilecegi bir bicimde duizenleyerek
yorumlamaktir (Yildirim & Simsek, 2018). Yapilan arastirmanin analiz sirecinde toplanan veriler,
belirli temalara ve kategorilere ayrilarak kodlanmustir. Bu asamada, metinlerdeki 6nemli ifadeler ve
kavramlar belitlenmis ve her birine anlamina uygun kodlar atanmustir. Bu siireg, verilerin organize
edilmesine ve daha sonra analiz edilmesine olanak tanimistir. Analiz edilen verilerin temalarini
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gelistirmek i¢in kodlama stirecinin ardindan, benzer kodlar bir araya getirilerek daha genis temalar
olusturulmustur. Temalar, katthmciarin gorislerini yansitan ana kavramlarn icermekte ve
arastirmanin hedefleri dogrultusunda belitlenmistir. Olusan temalar tzerinden verilerin
derinlemesine analizi yapilmustir. Bu asamada, temalarin igerikleri, anlamlart ve katilimcilarin
deneyimleri tzerinde durularak, verilerin daha anlaml hale getirilmesi saglanmistir. Elde edilen
bulgular, literatirdeki mevcut bilgilerle karsilastirilarak yorumlanmistir. Bu stirecte, elde edilen
sonuglarin  aragtirmanin  nasil iliskilendigi ve literatire ne tir katkidlarda bulundugu
degerlendirilmistir. Bu arastirmada, veri analizinin tarafsizhigini ve guvenilirligini artirmak icin
uzman gorusinden yararlandmistir. Lincoln ve Guba (1985), nitel arastirmalarda gtivenilirligi
saglamak amactyla “uzman degerlendirmesi” yonteminin kullanidmasini 6nerir. Bu kapsamda, bir
uzman, arastirmanin tasarimindan veri toplama ve analiz stireclerine, sonuglarin yazimina kadar tim
asamalari elestirel bir sekilde incelemis ve arastirmactya geri bildirimlerde bulunmustur.
Arastirmactlar tarafindan yapilan veri analizleri, uzman tarafindan goézden gecirilmis ve
yorumlanmustir. Sonrasinda arastirmacilarin bulgulara iliskin yaptigt ¢ikarimlarla uzman tarafindan
yapilan degerlendirmeler karsilastirilmistir. Bu siiregte uzmanin yorum ve 6nerileri dikkate alinarak,
bulgularin yorumlanmasinda daha kapsamli ve nesnel bir yaklasim benimsenmistir. Sonug olarak;
igerik analizi, verilerin sistematik bir sekilde ele alinmasini saglayarak, arastirmanin derinlemesine
anlasilmasina katkida bulunmustur. Bu yontem, katilimcilarin deneyimlerini ve bakis acilarini daha

iyl anlamamiza olanak tanimis, béylece arastirma sorularina yanit bulmamiza yardimer olmustur.
Etik Siiregler

Ogretim siireci baslamadan énce arastirmanin etik kurul izinleri, MEB okul izinleri alinmistir.
Sonrasinda arastirmaya katillan 4-5 yas araligindaki 6grencilerin velileri arastirma siireci ile ilgili
bilgilendirilmis ve gerekli izinleri alinmustir. Arastirmadaki 6grencilerin isimleri igin takma isim
kullanilmistir.  Bununla bitlikte arastirmayr gergeklestiren Ogretmenler calismanin  yazarlar

oldugundan isimleri agik sekilde yazilmistur.
BULGULAR

Ogretim tasarimi siireci 6gretmenlerin kaliteli ders siiregleri igin en giiclii aracidir. Bu arastirmanin
da odaginda, hikayelestirme ile derslerini tasarlayan iki 6gretmenin yasadigi deneyimler vardir.
Arastirma  bulgulart  g6stermistir  ki; O6gretmenler hikayelestirme yontemi ile derslerini
tasarladiklarinda smnifta var olan her malzemeyi materyal olarak kullanabilmisler ya da fiziksel

ortamin 6zelliginden kaynaklanan her farklilig (yanls kuruyan bir beton pargasint dinozor yapmak
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vb.) ders materyali haline getirerek sinirsiz bir materyal elde etmislerdir. Ayni zamanda 6gretmenler
ders tasarimlarina yapay zeka ve web 2.0 araglarini ekleyerek hem bilinen hikayeleri kurgularken
karakterlerin bilinmeyen taraflarini kesfetmis hem de bilinmeyen hikaye kurgulari olusturmada bu
araclardan yardim alarak kurgulart kolaylikla tamamlayabilmislerdir. Son olarak 6gretmenler
hikayeleri kurgularken ayni zamanda 21. ytizyil yetkinliklerini gelistirerek mesleki gelisimlerine katk:

saglamislardir.

Hikayeler ile sinwrsiz materyaller. Okul o6ncesinde 6gretmenlerin materyal eksikligi, egitim
yelpazesinde her alanda karsilagtiklart 6nemli bir sorun olarak 6ne ¢tkmaktadir (Hayber, 2022). Okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin gelisim 6zellikleri dikkate alindiginda materyallere yer verilmesinin
6nemli oldugu séylenmektedir (Taylor & Boyer, 2020). Bununla birlikte erken ¢ocukluk déneminde
yapilandirilmis  hareket egitimi aracitligiyla beden egitimini tesvik eden politikalarin
uygulanmamasinin okullardaki tesis ve materyal eksikligiyle yakindan iliskili oldugunu bulunmustur
(T'sangaridou, 2017). Cocuklarin farkli temel hareket becerilerini uygulayabilmesi i¢in uygun
yerlerde, 6zel malzemelerle donatilmis ve 6gretmenlerle/egitimciletle birlikte 6zel egitim faaliyetleri
yurtitmek tizere hazirlanmis firsatlar yaratilmast 6nemle tavsiye edilmektedir (Costa vd., 2015).
Hikayelestirme yontemi; hem Ggrencilerin  siniftaki materyalleri  kullanarak hayal glictini
gelistirmelerini hem de 6gretmenlerin her turli materyali 6gretim siireglerine dahil etmelerini
saglayarak hikaye anlatimini hareket egzersizlerine yerlestirmek, egzersizleri daha ilgi cekici ve
eglenceli hale getirerek katilimi tesvik edebilir (Duncan vd., 2019; Eyre vd., 2020). Bu arastirmada
da, okul baglaminda dogal olarak var olan kosullar (6rn; beton kurumadan basilmis izler,
tamamlanmamis peyzaj alanlari, bah¢e zemininde bulunan boyanmus alanlar vb.), sinif icindeki var
olan malzemeler (kuklalar, doktor malzemeleri, maket sebze ve meyve oyuncaklari, boya kalemleri,
oyuncak hayvanlar ve bebekler) ders igerigindeki hikaye akisina dahil olmustur. Materyallerin hikaye
surecine dahil olmasi iki farkl sekilde gerceklesmistir. Bir boyutuyla hikayeyi kurgularken bu tarz

materyalleri kullandiklarini 6gretmenler soyle ifade etmistir:

“Dengeleme becerileri ¢alisirken bir vadiyi gegmek zorundaydik. Vadi olarak da okulumuzda peyzaj
alani olarak kullanilmak tizere ayrilmis ve yanlarinda kaldirim taslari bulunan alani tercih ettik.
Boylelikle 6grenciler dengeleme becerisini ¢alisirken ayni zamanda gunlik yasaminda da yiksek
yerlere tirmanirken nasd dengede kalmalari gerektigini anlamlandirabildiler” (Hazal 6gretmen,

gunlik)
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“Kaptanlar olarak Korsanlar Geliyor: Kaptan Kanca, Sipidik ve Pitircik’in Gemi Macerast’na
farkindaliklardan alan ve yonler calismak icin yola koyulduk. Ulasim aract olarak okulumuzda
bulunan banklari (gemi) ters ¢evirip mavi bir orti (deniz) ile kaplayip tizerine renkli havuz toplart
(balik) ve havuz makarnalart (kiirek) yerlestirerek bir ulagim araci haline getirdik. Durbiin olarak

rulolar kullandik.” (Hazal 6gretmen, siire¢ sonu goriisme)

“Sinifimizda bulunan haliyr bizler i¢in hem dengeleme becerisi ¢alistigimiz bir alan hem de bir
ulagim aract olmustu.. O bizim ucan halimizdi. Bizi istedigimiz her yere goturtrdu.” (Hazal

ogretmen, gunlik)

“Atlama-konma ¢alismak icin 6grencilerle parasut ile atlamaya karar verdik. Nispeten yiksek bir
alana ihtiyactmiz oldugu igin siniftaki masa ve sandalyeleri kullandik.” (Ipek 6gretmen, ders sonu

yansima)

“Saltnim becerisi ¢alismak igin okulumuzda var olan saglam ahsap bir siipiirge sapini Hazal

6gretmenimle tutarak 6grencilerle salinim becerisi calistik.” (Ipek 6gretmen, ders sonu yansima)

“Kutuplarda kar topu savast yaparken birer dag ve kar birikintilerine siginarak siper alani
olusturmamiz gerekti. Yine masalari yan kullanarak kendimize siper alani olusturduk. Kar toplarini
da plastik renkli kiigiik havuz toplarint kullanarak atma yakalama calismis olduk” (Ipek égretmen,

ders sonu yansima)

“Hikayelestirme kullandigimizda en basit materyalin bile islevi heyecan: anlami degisebiliyor.
Hikayenin giicint gérmek ¢ok heyecan verici derste kalem sihirli degnek oluyor, makarnalar kilig,
kiiciik havuz toplart da bazen dinozoru beslemek icin et oluyor. Cocuklarin hayal giictinii harekete
geciren bir yontem. Artik sinifta bakiyorum bir hikaye de su materyal neye benzer, nerede bunu
kullanabilirim diye distniyorum. Artik nereden nasil bir hikaye ¢ikaracagimi merak ediyorum.
Yavas yavas hikayelestirme becerimi gelistitiyorum ve bu beni heyecanlandiriyor. “(Ipek 6gretmen,

gunlik)

Sinif ortamindaki dogal olarak var olan materyallerin kullanilmasinin diger bir boyutu, hikaye akist
devam ederken 6grencilerin herhangi bir malzeme ya da fiziksel kogsulu hikayeye kendilerinin dahil
etmeleri seklinde ortaya ¢iktt. Hazal 6gretmen alan notunda bu durumla ilgili su sekilde bir not
almustir: “Safari macerast hikayesini uygulatirken etrafta saklanan hayvanlart bulmak icin 6grenci
Furkan “Aaa 6gretmenim buradaki ayak izi (bahcede bulunan bir beton kurumadan ayak basildig
i¢in olugan ayak izi) dinozorun ayak izi olabilir. Bu bizim i¢in bir ipucuu.” diye séyledi. Buna karsilik
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ben de “Dogru séyluyorsun bitanem. Sence bu ipucu bize ne demek istiyor?” dedigimde Furkan

“Bence dinozotlar gibi yavas yavas yurtimeliyiz”. dedi.”

Bir bagka derste; “Kutuplara Yolculuk: Antarktika’da kaybolan Kutup Ayisr’'nin Macerast
kurgusunu oynatirken 6grencilerin karsilarina ¢ikan ayagi kara saplanan kutup ayisint kurtarmak igin
égrencim Emincan “Ogretmenim benim elimde ¢ok giiclii bir tas var (elinde tuttugu oyuncak elma
ile) Ametist tast. Bu tas sayesinde ¢ok giicli olabiliriz” dedi. Ben de ¢ok dogru s6yliiyorsun o zaman
arttk guiclii sekilde halati ¢ekebiliriz hadi bakalim bu halati tutarak en glg¢li nasil ¢ekebilirsiniz
gosterin bakalim” diyerek aslinda hikayemde olmayan gtg¢li ¢ekme becerisini de akisa eklemis

oldum. (Hazal 6gretmen, alan notu)

“Mistr’a Yolculuk: Bir C61 Macerast kurgusunda gece oldugunu belirttim. Ogrencim Nalan oyuncak
doktor setinde buldugu gozligu takip “Bak 6gretmenim bu benim gece goriis 6zelligi olan
g6zligim” dedi. Ben de oo ¢ok giizelmis sen gecede gorebildigine gére hangi hareketlerini
yapabilirsin diye sordum. O da “¢6l tilkisi beni gérmeden kosarim, adim al sek ve galop yaparim
(gosterir)” dedi. Ve kurgumuzda olmasa da adim al sek ve galop hareketlerini siirece dahil etmis

olduk.” (Ipek égretmen, alan notu)

Materyal kullanimi ve oyunla 6gretim, 6gretim siirecinin ayrilmaz bir pargast olmakta ve 6gretme
surecinde 6gretmenler icin en 6nemli 6gretimsel ihtiyaglarin basinda gelmektedir (MEB, 2024). Bu
arastirmada; 6gretmenlerin baglamlarinda dogal olarak var olan malzemeleri materyal olarak
kullandiklarinda ve 6grencilerde hikayelestirme siirecine siniftaki malzemeleri yaraticilikla dahil
ettiklerinde sinirsiz bir materyal elde edilmis oldu. Bunu saglayan da hikayelestirmenin verdigi
Ozgurlik oldu cinki hikayeyi uygularken 6gretmen ve Ggrenciler her tirld uyarlamayr yapma
imkanit buldular. Bu hikayelestirme siirecinde 6gretmenlerin diistinme ortagi olarak hareket eden en

6nemli arag ise yapay zeka araclart olmustur.
Tamdik Hikayelerin Yeniden Dogusu ve Bilinmeyenlerin Kesfi

Uretken yapay zeka, dgretmenlerin ders planlama siirecinde yapi, fikir ve kaynaklar sunarak
yardimct olabilir. Sohbet botlari sayesinde 6gretmenler hedefler tizerinde beyin firtinast yapabilir ve
clestire] dustncelerini  gelistirebilir  (Van den Berg & Du Plessis, 2023), ders planlar
hazirlamalarinda destek olabilir (Holmes vd., 2019). Bu arastirmada ise; bilinen hikayeler
kurgulandiginda (Ornegin; Sonic, Mario, Aladdin’in Sihirli Lambast gibi) &égrenciler hikaye
kurgusuna ve bir sonraki bolime hakim olduklarindan (Ornegin; prensesi kurtarmak, Sonic gibi
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hizli kosmak ve hareket etmek, Mario’nun atlama, atma, si¢rama gibi hareket becerilerini yapmasi,
Aladdin’ in ucan haliya binmesi ve halinin Gstiinden atlamast vb.) hem hikayenin nasil devam
edecegini hem de o hikayede hangi temel hareketleri yapacaklarint biliyorlardi  ve
uygulayabiliyorlardi. Ogretmenler yapay zeka uygulamalarindan destek alarak bilinen hikaye
kahramanlarinin bilinmeyen Ozelliklerini ortaya cikararak hikayelere farkli bir bakis agist ortaya

koymustur.

“Mario ilk bakista kosan, borulardan atlayan, tuglalari kirmak icin sigrayan, 6niine ¢tkan karakterleri
engellemek icin onlara gil atan bir karakter olarak hepimizin géztinde canlanir. Fakat yapay zeka
sayesinde kesfettigimiz bir video vardi. Ekranda surekli ilerleyen bir yolda karsimiza ¢ikan bazi
engeller bulunan bir video serisi bu. Ornegin Mario’daki borunun icinden ¢ikan cigek videoda
tzerimize dogru gelirken ondan kurtulmak ve degmemek igin kayma becerisi yapmamiz veya
tstumuzden gegen karaktere dokunmamamuz icin egilmemiz gerekiyordu. Mario bu sayede bilindik

Ozellikleri arasinda yer almayan kayma becerisini de yapmust1.” (Hazal 6gretmen, gunlik)

“Sonic aslinda benim bildigim sadece ¢ok hizli kogsma gticti olan bir karakterdi. Fakat bu kurguyu
kullandigimizda ders i¢in sadece Sonic karakterinin hizli kosma giicii oldugu degil hizli hareket
edebilme giicti oldugunu 6grendim. Sonic karakterinin 6zel giicintn bir anti karakter tarafindan
elinden alinmis oldugunu dusiinerek sohbet botuna fikir verdim. Sohbet botu ¢ok yiiksek sicrama
becerisine sahip olabilecegini (yer degistirme, efor), gizlenme yetenegi olabilecegini, kiigilme ve
buyime yetenegi olabilecegi (alan farkindaligi, ebat) gibi yetenekleri olabilecegini verdi. Bu da bir
hikaye kurgusunda sadece bir hareket kavrami calismak degil birden fazla segenek ile
calisabilecegimiz konusunda bize ilham verdi. Bu sayede ¢ocuklar farklt bir hikayede Sonic’ in asil
hizli hareket etme becerisi olmadiginda farklt bir siiper giicini gorerek hikayeyi daha heyecanlt
takip ettiler. Sonunda Sonic kendi giiglerini geri alabilecekler mi fazlasiyla merakliydilar. Sonic’ e

guclerini geri almada yardim eden kiiciik maceracilarimiz da Sonic karakterinin kazandigr butiin

stiper giicleri (hareket kavramlarint) kazanmistt .”(Ipek 6gretmen, giinliik)

“Aladdin’in maceralarinda onun en biytik yardimcisi lamba cinidir. Aladdin lamba cini ile birlikte
butiin maceralardan basarili ¢itkmistir. Peki sohbet botu hikayeyi degistirseydi Aladdin’in lambasint
ve prensesi Misir’a kagirarak piramitlerde bir macera baslatsaydi, Aladdin ne yapabilirdi? Bilinen bir
hikaye kahramaninin ¢ocuklar tarafindan bilinmeyen bir tarafini kurgulayan sohbet botuydu. Ana
fikri sohbet botuna ben verdim fakat hikayenin akisini ve o haftanin G6grenilecek becerilerini

kurguya yerlestiren sohbet botuydu. Bana verdigi cevaplart da diizenleyerek kurguyu tamamladim.
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Bilinen karakterler ile bilinmeyen bir yolculuga ¢ikan kig¢ik maceracilarimiz Aladdin’in sihirli
lambast ve prensesini kurtarmak i¢in yardim etti. Bunu yaparken piramite tirmandiar, Misitr’in
¢ollerinden gegerken ¢6l tilkisinden saklandilar, piramitlerde dar duvarlar arasindan gecerken kayma

becerisi yaptilar.” (Ipek 6gretmen, giinlik)

Ogretmenlerin yeniden bir hikaye olusturmak igin yapay zeka ile tasarlanan yeni hikaye kurgularinda
ise bilinmeyen hikaye kurgulart (6rn; Kutuplara Yolculuk: Antarktika’da kaybolan Kutup Ayist’nin
Macerast, Uzaya Yolculuk, Korsanlar Geliyor: Kaptan Kanca, Sipidik ve Pitircik’tn Gemi Macerast,
Safariye ¢ikiyoruz, Misir’a Yolculuk: Bir C6l Macerasi vb.) yapay zeka ile tasarlanmis, 6gretmenlerin
diizeltme ve eklemeleri ile Ogrencilerin daha 6nce duymadiklart ve bilmedikleri hikayeler ve
karakterler daha ¢ok ilgilerini ¢ekmis, yapay zeka ile tasarlanmis hikayelerle 6gretmenler bilindik
hikayelerde ki temel hareket becerilerin disinda bu hikayeler ile daha spesifik becerileri hikayelere
dahil etmistir. Ayni zamanda 6gretmenler yapay zeka kullanarak 6grencilerin hakim olduklari hikaye

kahramanlart ve hikaye akislarini kendileri daha 6nceden duymamis olsalar da kurabildiler:

“Hayvanlarin da temel hareket becerilerini inceleyerek bizlerle olan benzer ve farkliliklart hakkinda
sohbet edip sonrasinda becerileri ¢alistigimiz bir kurgu hazirlamak istedim. Evet at kosar, kanguru
sigrar, maymun tirmanir ama kim yuvarlanir? Uzun bir sire disindim ama aklima gelmedi.
Sonrasinda sohbet botlarindan bir tanesine hizlica “Hangi hayvan yuvarlanir?” yazdigimda
“armadillo” cevabini aldim. Ilk defa duydugum bu hayvanin hemen nasil olduguna baktim ve
gercekten hikayelestirmem igin tam aradigim ve hikayeyi tamamlayacak eksik olan kistmdi. Ozellikle
bilmedigim i¢in dikkat ¢ekecegini c¢ocuklarin da bilmeyecegini disinmustiim ama gordikleri an

“Aaaa armodillooo” diye bagirmaya basladiar.” (Hazal 6gretmen, ders sonu yansima)

Ogretmenler bir baska hikaye kurgusunda kutuplara gitmeye karar vermislerdir. Her defasinda
belirli problemler yaratip temel hareket becerileri kullanarak bu problemlere ¢6ziim tretmelerini
saglayan Ogretmenler, hikayenin ana amact olarak Antarktika’dan bir kutup ayisini kurtarmayi
kurgulamislardir. Sohbet botlarindan yardim aldiklarinda Antarktika’da kutup ayilarinin
yasamadigint 6grenen 6gretmenler i¢in hikaye kurgusu, “Antarktika’da kaybolan Kutup Ayis’'nin
Macerast” ismini alarak kuzey kutbundan giiney kutbuna yanlislikla gitmis olan bir kutup ayisinin
hikayesini olusturmustur. Ayni zamanda Hazal 6gretmen alan notunda s6yle bahsetmistir: “Derse
ve hikayeye giris asamasinda akran isbirligi saglamak adina sohbet botundan yardim alarak bir masal
olusturdum. Uzerinde degisiklikler yaptim ve gorsellestirdim. Cocuklar ilk defa duyduklari ve
gordikleri bu karakteri merakla dinlediler.”
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Ogretmenler derslerinde farkli stratejiler ve yontemler uygulamak istediklerin de yapay zekadan
aldiklar1 yardimlar ile ders planlarini ve hikayelerini daha etkili bir sekilde hazirlamiglardir.
Ogretmenlerin  yapay zeka kullanimlart ders planlarini daha hizli ve verimli bir sekilde

hazirlamalarina olanak tanir (Holmes vd., 2019).

Hikayelestirme yaratict yapar. “Ogrencilerimizin her zaman merak ettigi dinozorlar igin bir hikaye
kurgusu yaptik. Bu kurgu icin 6grenciler zaman makinesine bindiler (kirmizt halinin tstiine ¢iktilar).
Bu sirada bizim de hayal giicti artik sinir tanimamaya basladi. Hikayelestirme kullanmadan isledigim
ders streclerimi hatithyorum sanki o zaman ders planlarim siyah ve beyaz bir plan gibi ama simdi

hazirladiklarim tam anlamiyla rengarenk.” (Ipek 6gretmen, siire¢ sonu goriisme)

Ogretmen yansimasinda gériildiigi gibi, hikayelestirme kullanmak égretmenlerin yaratict diisiitnme
becerilerini ve yenilik¢i yaklagimlarla 6gretim yapmalarini desteklemistir. 21. yiizyilda egitimde
beklenen becerilerden biri olan yaratict disiinme becerisine sahip 6gretmenler karsilastiklart
zorluklart ¢6zmek igin vyaratict ¢Ozumler duretebilitler, genellikle geleneksel yontemlerden
uzaklasarak orijinal fikirler tretirler, tek bir ¢6ztime odaklanmak yerine bir problem igin birden fazla
¢6zim Uretebilir ayrica onlarin mevcut materyalleri farkll sekillerde kullanmalarini ve ders
planlamada yenilik¢i yontemler gelistirmelerini de kolaylastirir (Larraz-Rabanos, 2021). Temel
hareket becerilerini hikayeler i¢inde uygulatarak tasarlama streci 6gretmenlerin kisith imkanlarla

calistiklari okulda yaratict Gretimler yapmalarini saglamistir.

“Valla sayin hocam burast devlet okulu bizim imkanlarimiz bu kadar ctimlesini duydugum gtn bir
seyleri degistirmemiz gerektigini anladim. Okul kiigik malzeme kisitl imkan bu kadar diye bir
seyleri kabullenmeli miydik? Imkanim yoksa hikayelerim var.” (Hazal 6gretmen, siire¢ sonu

gorisme)

Yaratict diisinmenin strecte gelismesi ayni zamanda 6gretmenlerin etkinlik yaratim streclerini de
olumlu etkilemistir. Temel hareket becerilerini 6gretirken kurguladiklar: hikayelestirme stirecinde
ogrencilerin 6grenme hizlarina uygun sekilde kendi uyarlamalarina da imkan sagliyordu. “Hikayeler
ile dersleri tasarladigimda akisa miidahale edip onu ¢ok farkls bir tarafa ¢evirerek degisik bir son ya
da ilging bir baslangic yapmak ve her seferinde bu durumu daha yaratict hale getirmek beni ¢ok
heyecanlandiriyor ve yaptigim isten keyif almami sagliyordu. Ogrenciler de hikayelere miidahale
ederek kendi istedikleri sekilde becerileri yapmaya baslamislardi. Ugan halidan atlarken isteyen

sandalye tizerinden isteyen basamak {izerinden yere atliyordu” (Ipek égretmen, giinliik)
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“Bu stiregleri hikayeler ile 6gretmek benim i¢in daha yaratict ve eglenceli oldu. Cogu zaman
ogretmen degil ¢cocuk olup maceralart bende yasadim. Hikayeleri ders esnasinda gidisata gore
yeniden yapilandirdik. Mesela sinifta bir kutu gérdiim ve dikkatimi ¢ekti. Bahgeye ¢tkmadan kutuyu
yanima aldim. Sonrasinda c¢ocuklara bu gizemli sihirli kutuyu a¢mak igin onlarin yardimlarina
ihtiyacim oldugu séyledim. Bir sonraki géreve gecebilmek i¢in kutuyu agacak anahtart bulmalarini
istedim. Bu kutuyu ac¢abilecek anahtari bulmanin tek yolu sicrayarak onu aramakti. Bu sayede sadece
anahtar size goriinecek dedim. Sonrasinda onlarla beraber bende sigrama yaparak anahtarr aradim.
Onlar fark etmeden kap1 anahtarini gizlice aldim ve gittigim yerlerden birine biraktim. Daha sonra
ogrencim Gamze buldu ve hikayeye bir anda kattigim bir kutu ile 6grenciler o kutunun anahtarini
bulmak i¢in biitiin odaklarini o beceriyi giizelce yapmaya ve anahtart bulmak icin harcadilar. Iste
ders planinda aslinda dahil olmayan fakat benim 5 saniyede distnerek birden siirece kattigim bir
etkinlik oldu. Hayal giictim ile derse bir anda kattigim bir nesne ile daha heyecanlt ve merak
uyandiracak sekilde ilerledik. Hikayeler ile 6gretim sadece benim isimi kolaylastirmad:. Benimde

yaraticthgimi, o an stres yonetimimi arttirdi diyebilirim.” (Ipek 6gretmen, giinliik)

“Bazen bizim heyecanlandigimiz bir hikaye ¢ocuklara heyecanli gelmiyordu. Tam o esnada tim
kurguyu degistirip onlart heyecanlandirmak i¢in hayal glicimiizii kullanmak durumunda kaliyorduk.

Boylelikle her seferinde daha da iyilesiyordu. “(Hazal 6gretmen, gunliik)
TARTISMA

Beden egitimi 6gretmenlerinin baglamlarint etkili kullanmak, 6grencilerinin beden egitiminde
hareket egitimi becerilerini anlayarak uygulayabilmeleri i¢in 6gretim tasarimlarinda hikayelestirme
kullanma deneyimlerini inceleyen bu arastirmada 6gretmenlerin hikayelestirme aracilift ile sinirsiz
materyaller olusturabildikleri, yapay zeka ve teknolojik araclar ile alan bilgilerini hikayelerle
cesitlendirebildikleri ve dolayisiyla yaraticiliklarint gelistirebildikleri ortaya ¢tkmistir. Anastasiadis ve
arkadaslari (2018), hikayelestirmenin geng zihinlerin derinlemesine bilgi ve anlayis gelistirmesine
yardimct oldugunu iddia etmistir. Ayni zamanda Wang ve Zhan (2010), 6grencilerin de hikayeler
aractligiyla karmasik bilgileri zihinlerinde daha kolay insa edebileceklerini dile getirmistir. Bu sayede
hikayelestirme kullanilarak hazirflanmis ders tasarimlarinda Ggretmenlerin 6grencilerinin derse
katilmlarint arttirabildigi (Isbell vd., 2000), 6grencilerin keyif almasini arttirarak aktif 6grenmeyi
arttirabilecekleri (Tsou vd., 2006) ve hikayeler sayesinde ¢ocuklar yasanmis ya da yasanmasi
mumkin olan olaylar zihinlerinde canlandirarak sebep sonug iliskisini kurmaya tesvik ettigi

séylenmektedir (Dereobali & Ozcan, 2018).
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Bu arastirmada okul ve sinif ortaminda dogal olarak var olan materyaller (beton kurumadan basilmis
ayak izi, tamamlanmamis peyzaj alanlari, masa, sandalye vb.) kullanilarak hikayelestirme ile dersler
tasarlandiginda hikayeler ile sinirsiz materyale ulasabildigi bulunmustur. Temel hareket becerilerini
hikayeler ve okul ve sinif ortaminda dogal olarak bulunan materyalleri kullanarak 6grenciler ve
kendileri i¢in bilinen olan ortamlari siirece dahil etmisler ve hikayelerini ¢esitlendirmede imkanlart
olmustur. Literatirde egitimde kullanilabilecek materyaller okuldan okula ve bolgeden farklilik
olustururken materyal ve donanim eksikligi oldugunda egitimde olumsuz durumlar yasandigi (Anali
& Sahin, 2020), benzer sekilde hikayelestirmenin, cocuklar tarafindan kisisellestirilmesine izin
verecek sekilde kullanildiginda, ¢ocuklarin bagkalariyla ortak bir zemin bulmalarina yardimei
olurken, aynt zamanda kendilerine 6zgti bakis acilarina da izin verebildiginden (Mardell &
Kucirkova, 2016) bahsetmektedir. Bununla birlikte okul 6ncesinde hikayelestirme dersi daha ilgi
cekici ve eglenceli hale getirerek katilimi tesvik edebilecegi (Duncan vd., 2019) herhangi bir i¢ veya
dis mekanda uygulanabilecegi ve ¢ocuklart aktif hale getirdigi de bilinmektedir (Tortella vd., 2021).
Hikayelestirme okul 6ncesinden baslayarak tim egitim kademelerinde kullanidmaktadir (Bayraktar,
2018). Dolayistyla 6gretmenler imkanlari yetersiz olsa da hikayelestirme kullanarak ders tasarimlart

hazirladiklarinda hikayeletle sinirsiz materyallere ulasabileceklerdir.

Ogretmenler hikayelerini olustururken yapay zeka kullanarak bilinen hikayeleri alan bilgisi (hareket
egitimi) ile baglantilt olarak yeniden tasarlama, kendilerinin bilmedigi ama 6grencilerin bildiginin ya
da 6grencilerinin de bilmedigi hikayeler olusturabilme firsat1 elde etmislerdir. Literattirde yapay zeka
ile hikaye tretimi yaparak ders igerigi ve etkinliklerin ¢esitlendirilmesi konusunda nasil yardimci
olabilecegi, 6grenciler i¢in daha zengin ve gesitli 6grenme materyalleri sundugu (Zhai vd., 2020)
ogretmenlerin ders planlarini daha hizli ve verimli bir sekilde hazirlamalarina olanak tanidigi
(Holmes vd., 2019) gériilmektedir. Ozellikle teknolojinin 6grencilerin 6grenme siireclerine entegre
etmenin etkili yollarini kesfetmeye dogru son yillarda bir egilim vardir (NAEYC, 2012). Ders
tasariminda ve strecinde kullanilan teknolojik araglardan yararlanilmasi 6gretmenlerin islerini
kolaylastirmis olup Ogrencilerin ders strecine daha kolay adapte olmasini saglayarak hikaye

tretmelerine, hayal glclerine destek oldugu soylenebilir.

Son olarak, Ogretmenler hikayelestirme sirecinde 21. yuzyil becerilerinden olan yaraticilik
becerilerini  gelistirmislerdir. Cunkd 6gretmenler derslerine hikayelestirme yontemi  dahil
ettiklerinde, sinifta hikayeleri tekrar yapilandirmayi daha hizli yapabilmis, hikayelere farklt baglamlar
ekleyebilmis, 6grencilerin bakis acilartyla da dahil ettikleri fikirleri ve yorumlart hikaye stirecinde

yapilandirmuslardir. Dolayistyla 6gretmenlerin kendilerini siirekli bir hikaye kurgulama stirecine
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dahil ettiklerinde ve ders esnasinda anlik kurguyu degistirmeleri gerektigi durumlarda 6gretmenlerin
suregte yaraticilik becerileri gelismistir. Literatiirde de bahsedildigi gibi yaraticilik becerisine sahip
ogretmenler, karsilastiklart sorunlara yenilikei ¢oziimler treterek, geleneksel yontemlerden uzaklasir
ve ders planlamada farkli materyalleri kullanarak 6zgiin ve yaratict yaklasimlar gelistirirler (Larraz-
Rabanos, 2021). Literaturde genellikle hikayelestirme ile kurgulanan ders planlarinin 6grencilerin
becerilerini gelistirdigi (Dereobali & Ozcan, 2018) {izerine durulurken 6gretmenin yaraticiliklarini
gelistirmesi hakkinda Hanke ve arkadaslart (2011) yaratici kisilerin daha yenilik¢i ve farklt dersler
tasarlama durumlarini arastirsa da bunu ispatlayamamuslardir. Yine de, yaraticilik konusunda
materyallerin hazirlanmasi ve 6gretmenlerin 21 yy becerilerine sahip olma durumlarinin arastirilmast

ve bu konuda egitilmeleri gerektigini ifade edilmistir (Celebi & Altuncu, 2019).
SONUC

Bu arastirmada, hareket egitimi derslerinde hikayelestirme yontemini kullanan 6gretmenlerin hem
okul ve siuf ortaminda dogal olarak bulunan materyallerin anlamlarini ve kullanim sekillerini
stnirsiz sekilde degistirebildiklerini hem de bu strateji ile 6grencilerin ve 6gretmenlerin yaratict
distinme becerilerini gelistirdiklerini ortaya koymaktadir. Bu durum, 6gretmenlerin ders materyali
eksikligini ¢o6ztimlerine yardimct olmakla birlikte, dersin daha ilgi ¢ekici, yaratict ve anlamli hale
gelmesini saglayabilir. Bunun yaninda, 6gretmenlerin yapay zeka araclarini kullanmalari, 6zellikle
sohbet botlarint ve web 2.0 araglarini, derslerine daha etkili bir sekilde entegre etmelerini de
saglamistir. Bu entegrasyon, teknolojinin sinif iginde yaratict bir sekilde kullanilmasini sagladigi
s6ylenebilir. Ogretmenler hikaye tabanli derslerinde sohbet botlarini kullanarak 6grencilerin
ogrenme stireglerini destekleyebilir ve 6grenme deneyimlerini kisisellestirebilirler. Bu durumlarda
da hikayelestirme, 6gretmenlerin yenilik¢i ve yaratict ¢ézimler tUretmelerine yardimet olur, hem
ogretmenlerin hem de 6grencilerin 6grenme stirecine daha aktif katilmalarint saglar. Bu baglamda,
ogretmenler hikaye yaratma strecinde yaraticiliklarini kullanarak dersleri daha etkileyici hale
getirmistir. Ayrica, hikayelerin esnek yapist, 6gretmenlerin farklt 6gretim stratejilerini kolayca bir
araya getirebilmelerini ve sinifta yaratict atmosferler olusturmalarint miimkiin kilabilir. Gelecekte
farklt alan bilgisi Gizerine ve farkli yas gruplarina 6zgt hikayelestirmelerin de arastirilmast 6nerilir.
Ogretmenlerin  yant sira ileride yapilacak arastirmalarda 6grencileri de 21.yy becerilerinin

gelistirilmesi tizerine hikayelestirme ¢alismalart yapilmasi 6nerilir.
Sonug olarak, hikayelestirme kullanildiginda 6gretmenlerin  yaraticilik ve problem ¢6zme
becerilerini arttirdigi séylenebilir. Ayni zamanda hikayeler esnek yapida oldugundan 6gretmenler
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farklt Ogretim = stratejilerini  bir arada kullanabilmekte ve farkli baglamlara gore icerigi
uyarlayabilmektedir. Ogretim siireglerinde yapay zekayi kullanmak, &gretmenlerin alan bilgilerini ve
pedagojik alan bilgilerini arttirmaya da destek olmaktadir. Bununla birlikte, uzun yillardir
ogretmenlerin genel bir sorunu olan malzeme eksikligini ¢6zmede hikayelestirme kullanimi
baglamdaki dogal malzemeleri de stirece katabildiginden etkili bir yol olmaktadir. Bu yéntem,
ogretmenlerin sinif icinde daha yenilik¢i uygulamalar gelistirmelerine olanak taniyan gugli bir

strateji olarak kullanilabilecegi soylenebilir.
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