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Oz: Beden egitimi derslerinde teknolojinin etkili bir sekilde nasil kullanilabilecegi ve kullanilan
teknolojilerin beden egitimi derslerine nasil katk: saglayacagt 6nemli bir konu olarak 6ne ¢itkmaktadir.
Buradan yola ¢ikarak bu galisma, lise beden egitimi derslerinde GooseChase uygulamastnin kullanimint
uygulayict 6gretmenin deneyimleri tizerine yaptigt yansimalar 1s1g1nda incelemektir. Calismanin uygulayicisi,
Ozel bir lisede gbrev yapan bir beden egitimi 6gretmenidir. Calismada, beden egitimi gretmeninin
GooseChase uygulamasini derslerinde nasil uyguladigina dair somut 6rnekler sunularak, 6gretim
deneyimleri vurgulanmustir. Uygulayict 6gretmenin yansimalari, GooseChase uygulamasinin 6grenci
etkilesimi, Ogrenme deneyimi ve fiziksel aktiviteyi destekleme konusunda katki sagladigin
vurgulamaktadir. Beden egitimi 6gretiminde teknoloji  kullanimini iceren yenilik¢i yaklasimlarin,
Sgrencilerin aktif katilimini ve motivasyonunu artirarak egitim strecini daha etkili hale getirebilecek
Szellikler tagidigr gériilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitim teknolojisi, yenilikei yaklasimlar, etkilesimli ogrenme

Abstract: The effective use of technology in physical education classes and how such technologies
contribute to these classes stand out as a significant topic. Based on this premise, this study aimed to
examine the use of the GooseChase application in high school physical education classes through the
reflections of practitioner teacher on his experiences. The practitioner of the study was a physical
education teacher working at a private high school. The study emphasized teaching experiences by
providing concrete examples of how the physical education teacher implemented the GooseChase
application in his lessons. The reflections indicate that the GooseChase application enhanced student
engagement, enriched learning experiences, and promoted physical activity. This highlights the necessity
and impact of innovative approaches in physical education instruction, demonstrating that the use of
technology can make the educational process mote effective by increasing students' active participation
and motivation. It seems that innovative approaches involving the use of the technology in physical
education teaching can enhance learning by increasing students’ active participation and motivation
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GIRIS

Beden egitimi, Ogrencilerin fiziksel becerilerini gelistirmeyi, saglikli yasam aligkanliklar

kazandirmay1 ve sosyal etkilesimi artirmayt amaglayan bir disiplin olarak 6nem tasimaktadir. Beden

egitimi derslerinde kalitenin artirilmasinin, 6grenci merkezli yaklasimlar ve deneyim temelli 6gretim

stratejileri ile mumkin olabilecegi vurgulanir (Graham vd., 2004). Bu stirecte teknolojinin rolii
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daima artmakta; yenilikci araglar ve uygulamalar ile 6grenme ortamlari daha etkilesimli ve eglenceli
hale gelmektedir (Casey vd., 2017). Bu nedenle, geleneksel 6gretim yontemlerinin yani sira
teknolojinin kullanilmasinin, beden egitimi derslerinin etkililigini artirma potansiyeline sahip oldugu

vurgulanmaktadir (Kocekoek, & Van Hilvoorde, 2019).
Teknoloji ve Beden Egitimi

Teknoloji kullanimi, beden egitimi derslerinin etkililigini artirmak i¢in giderek daha fazla tercih
edilmektedir. Ozkarakas (2023), dijital teknolojiletin beden egitimi derslerine kullaniminin egitim
kalitesini artrmada Onemli bir rol oynadigini belirtmektedir. Egitim teknolojileri, 6gretim
sureglerini daha dinamik ve etkilesimli hale getirme potansiyeline sahip olup, bu baglamda 6grenci
katthmint artirma, Ogrenme deneyimini zenginlestirme ve Ogretim hedeflerine ulagsmay:
kolaylastirma islevi gérmektedir. Bununla birlikte dijital teknolojiler, Ogretmenler icin ders
planlamasi ve degerlendirme sureglerinde daha esnek ve verimli bir yapt sunmakta, 6grenci

ilerlemesini takip etme ve geri bildirim verme imkanlarini artirmaktadir (Roblyer & Doering, 2014).

Teknolojinin beden egitimi alanindaki kullanimi, gesitli uygulamalar ve araglar araciligiyla
gerceklestirilmektedir. Mobil uygulamalar ve oyun tabanli 6grenme platformlari, 6grencilerin
tiziksel aktivitelerini eglenceli ve etkilesimli bir sekilde gerceklestirmelerine olanak tanimaktadir
(Welbers vd., 2019; Edney vd., 2020). Bu tiir uygulamalar, 6grencilerin gorev tabanli etkinliklere
katilimini tesvik ederek, is birligi ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimct olmaktadir
(Greenstein, 2012). Bununla birlikte beden egitimi derslerinde teknolojik araglarin kullanimi,
ogrenciler arasinda sosyal etkilesim ve rekabeti artirarak 6grenme stireglerini zenginlestirmektedir.
Yapilan arastirmalar, kisilerarasi sosyal baglamlarin bireysel baglamlara goére daha yiksek
performans diizeylerine yol actigint gostermektedir (Johnson & Johnson 1989; Stanne vd., 1999).
Bu baglamda, oyunlastirma temelli uygulamalarin, 6grencilerin sosyal etkilesimlerini artiran gesitli

firsatlar sundugu s6ylenebilir.
Beden Egitiminde GooseChase EDU Uygulamas:

Beden egitimi derslerinde teknolojinin kullanimina yonelik 6rneklerden biri GooseChase
uygulamasidir. Gorev tabanlt bir mobil platform olan GooseChase, oyunlastirma yontemini
kullanarak oOgrencilerin fiziksel aktivitelere katiimini destekler (Baker vd., 2024). Uygulama,
ogrencilerin belirlenen gérevleri yerine getirirken yaratict distinme, is birligi ve problem ¢6zme gibi

becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Bu baglamda GooseChase, yalnizca fiziksel becerileri
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desteklemekle kalmayip aynt zamanda teknolojinin sundugu etkilesimli 6grenme ortamint sinif igine

dahil ederek dersleri daha eglenceli ve motive edici hale getirmektedir (Kapp, 2011).

GooseChase uygulamasinda, yapilandirmact bir yaklasim benimsenmistir. Yapilandirmaci yaklasim,
6grenmenin bireylerin kendi deneyimleri ve etkilesimleri araciligiyla anlam inga etme siireci olarak
tanimlanir (Piaget, 2013). Bu baglamda, 6grencilerin bilgiye aktif katilimi, sosyal etkilesim ve
problem ¢6zme gibi stiregler 6n plana gikar. GooseChase EDU' nun sundugu hazine avi benzeri
gorevler, 6grencilerin 6grenme siireglerini daha anlamli hale getirir. Gorevler, gercek diinya
baglamlariyla iliskilendirildiginde, 6grencilerin bilgiyi daha iyi anlamalarini ve uygulamalarin
saglayarak kalict 6grenme deneyimleri sunar. Yapilandirmaci yaklasimin temel unsurlarindan biri de
ogrencilerin 6grenme streglerine katkida bulunacak sekilde kendi bilgilerini ve deneyimlerini
kullanmalarina olanak taniyan bir Ogrenme ortami yaratmaktir. GooseChase uygulamasi,
ogrencilere kendi projelerini ve gérevlerini tasarlama firsatt sunarak, onlarin 6grenme deneyimlerini
kisisellestirir. Bu durum, O6grencilerin kendi Ogrenme sureglerini daha aktif bir sekilde

yonlendirmelerine ve derinlemesine anlamalarina yardimei olur.

Hem sinif icinde hem de disindaki etkinliklerde kullanilabilen GooseChase, 6gretmenlere
ogrencilerin gerceklestirdigi gorevleri takip edebilme ve hizli bir sekilde geri bildirim verme firsatt
sunar. Sonug olarak, egitim streglerinde teknolojinin kullanimi, 6gretmenlerin ve 6grencilerin
deneyimlerini zenginlestirmekte ve egitimde yenilik¢i yaklasimlar gelistirilmesine olanak
tanimaktadir. Bu calismada beden egitimi derslerinde teknolojik bir ara¢ olan GooseChase
uygulamasinin nasil kullanilabilecegine dair kapsamli bir anlayis gelistirmek ve bu uygulamanin

beden egitimi derslerindeki etkilerini detayli bir bigimde ortaya koymak amaglanmustir.
Ders Tasarimi ve Uygulama Siireci

Bu bolimiinde dersin uygulama stirecini agtklayan bir ders tasarimi sunulmustur. Bu tasarim,
ogretmenin hazirhk asamasindan 6grencilerin etkinliklerine ve sonuglarin degerlendirilmesine kadar
olan siireci kapsamaktadir. "GooseChase uygulama 6rnekleri" bélimiinde, bu bélimde agiklamast

yapilan streclere dair detayli uygulama 6rnekleri verilecektir.

Dersin Genel Hedefleri ve Amaglare

o Ogrencilerin fiziksel aktiviteler yoluyla gelisimlerini desteklemek.

e Dijital araglar kullanarak is birligi, problem ¢6zme ve yaraticilik gibi 21. yuzyil becerilerini
gelistirmek.

o  Ogrencilerin fiziksel performanslarini oyunlastirilmis gérevlerle artirmak.
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o Ogrencilerin dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmek.

e Liderlik ve takim ¢alismasi gibi sosyal beceriler kazandirmak.
Dersin Hazarlike Asamast

Dersin hazithk asamasinda 6gretmen, oncelikle GooseChase uygulamasini kullanarak 6grenciler
icin uygun gorevleri tasarlar. Gorevler, dersin hedef ve kazanimlarina uygun olarak segcilir ve
gorevlerin beden egitimi dersinde gerceklestirilecek fiziksel aktiviteleri destekleyecek nitelikte
olmasina dikkat edilir. Hazirlik asamalari su sekilde 6zetlenebilir:

Gorevlerin belivlenmesi. Ogretmen, 6grencilerin becerilerini gelistirmeye yonelik goérevler belirler.
Uygulama ortaminin  diigenlenmesi. Dersin yapilacagt acik veya kapali alan, gérevlerin
uygulanabilirligine uygun olarak diizenlenir. Internet baglantilart kontrol edilir.

Teknolojik ekipmanlarin hagirlanmast. Ogrencilerin kullanacag: tablet veya akill telefon gibi
cihazlarin hazir bulundurulmast saglanir ve GooseChase uygulamasina erisimleri kontrol edilir.
Ogrencilerin bilgilendirilmesi. Ogrencilere dersin amact, kullanilacak teknolojiler ve uygulamanin
nasil kullanilacagt hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilir. Uygulamanin temel isleyisi ve gérevlerin
nasil tamamlanacagi anlatilir.

Gorevlerin test edilmesi. Oyun 6grencilerle paylasilmadan 6nce mutlaka test edilir ve herhangi bir
teknik aksaklik olup olmadigi kontrol edilir. Bu hazirlik asamalart tamamlandiktan sonra, dersin
uygulama strecine gegilerek Ogrencilerin GooseChase tizerinden gorevlerini yerine getirmeleri

saglanir.
Dersin Uygulama Siirect

Dersin uygulama siireci, GooseChase uygulamasinin aktif olarak kullanildigi, 6grencilerin grup
olarak goérevleri tamamladiklart ana asamadir. Bu siirecin basinda 6gretmen, hazirladigi oyunun giris
kodunu 6grencilerle paylasir ve kendi bilgisayarindan deneyimi baglatir. Uygulama stireci su sekilde
yapilandirilmistir:

Gorevlerin dagitilmasi. Ogretmen, GooseChase uygulamasi iizerinden daha 6nce belirlenen
gorevleri 6grencilere sunar. Bu gorevler sadece fiziksel aktivitelere dayalt degil, farkli becerilerini
gelistirmeye yonelik hazirlanir. Gorevlerin agiklamalari, siireleri ve basart kriterleri 6grencilere net
bir sekilde aktarilir.

Ogrencilerin govevleri tamamlamasi. Ogrenciler, GooseChase tizerinden aldiklari gorevleri verilen

sure igerisinde grup halinde ya da kendi iclerinde takimlara boliinerek tamamlarlar. Goérevlerin
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tamamlanmast sirasinda, 6grencilerin mobil cihazlari ile gérev kanitlarint (fotograf, video, metin ve
gps) uygulama tizerinden paylagmalart istenir.
Geri bildirim siiveci. Ogretmen, 6grencilerin gerceklestirdikleri gérevleri web sitesi tizerindeki
panelden takip eder ve anlk geri bildirimde bulunabilir. Bu asamada 6gretmen, Ogrenci
performansint degerlendirir, gerektiginde puan verir ya da gerektiginde puan dustrebilir ve
actklamalarda bulunur.
Ogrenci etkeilesimi ve iy birligi. Ders siireci boyunca 6grencilere verilen is birligine dayali gérevler,
ogrencilerin takim c¢alismasi becerilerini gelistirmeyi hedefler. Gruplar, gérevleri tamamlamak icin
ortak strateji gelistirme ve is boliimii yapma gibi adimlar atarlar.
Uygulamanin tamamlanmas:. Gorevlerin tamamlanmasinin ardindan, dersin son kisminda
ogretmen 6grencilerin performanslart ile ilgili genel bir degerlendirme yapar ve 6grencilerden siireg

hakkinda geri bildirim alir.
Dersin Degerlendirilmesi

Dersin  degerlendirilmesi siireci, 6grencilerin  GooseChase uygulamast ile gerceklestirdikleri
etkinliklerin, dersin genel hedeflerine wulasip wulasmadigini  belitlemek amaciyla  yapilir.

Degerlendirme stireci hem 6grencilerin bireysel performanslarint hem de takim ¢alismalarint kapsar.

Gorev bazl degerlendirme. Ogrencilerin GooseChase iizerinden yaptig gorevler, siire, dogruluk,
is birligi ve yaraticilik gibi kriterlere gére degerlendirilir. Her gérev icin ayri bir degerlendirme rubrigi
olusturulur.

Bireysel ve grup degerlendirmesi. Bireysel ¢aba ve katilimlar, takim organizasyonu, is birligi diizeyi
ve stratejik yaklagimlar g6z 6ntinde bulundurularak degerlendirilir.

Ogrenci 63 ve akran degerlendirmesi. Ogrenciler, kendi ve arkadaslarinin performanslarint
degerlendirerek glicli ve zayif yonlerini inceler.

Genel ders performans degerlendirmesi. Dersin  hedeflerine ulasma durumu, 6grenci
performanslart ve uygulama verimliligi tizerinden degerlendirilir. Ders sonunda, genel basart
durumu igin bir sonug raporu hazirlanir. GooseChase uygulamasinin etkili bir sekilde kullanilmasi
sonucunda, 6grencilerin motivasyonlarinin, fiziksel performanslarinin ve dijital becerilerinin ne

Olgtide gelistigi tzerinde genel bir degerlendirme yapulir.
Goosechase Uygulama Ornekleri

Bu bolimde dersin hazirlik, uygulama ve degerlendirme stirecine yonelik 6rnekler sunulmustur.
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Dersin Hazerlike Asamasina Yonelik Ornekler

Dersin hazitlik asamasinda 6gretmen, GooseChase uygulamasinda dersin hedeflerine uygun fiziksel

aktiviteyi destekleyen gorevler tasarlar ve 6grencilere uygulamay: tanitir.
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Resim 1. Uygulama tanitimi i¢in kullanilan tanitim metni ve sunum 6rnegi

Tanitim i¢in sunum veya video araglari kullanilabilir. Resim 1’ de 6gretmenin uygulamanin tanitimi
i¢in kullandigi araglardan 6rnekler gorilmektedir. Dersin hazirlik asamasinda belirlenen genel hedef
ve kazanimlar dogrultusunda 6gretmen, bu hedeflere ulasmay: destekleyecek gorevleri tasarlar.
Ogrenciler, aynt grup icerisinde farklt alt takimlar olusturarak es zamanlt gorevler tstlenebilir.
Ornegin, ritim ve dans iinitesinde bir grup ritimle ilgili gérev yaparken diger grup dans gorevini
yerine getirir. Ogretmen, farkli zorluk seviyelerinde gérevler tasarlayarak égrencilere segim imkant
sunar. Bu siirecte, uygulama 6z degerlendirme firsatlart saglayarak 6grenme deneyimini
zenginlestirir. Ayrica, farklilastirilmis gérevler 6grencilere bireysel beceri diizeylerine uygun katilim
imkant tanir ve dersin etkilesimli, esnek bir yapiya kavusmasint saglar. Resim 2’de uygulamada
olusturulan goérev 6rnekleri gorilmektedir.

Ornek gorev 1. 10 metre boyunca dizili olan kukalarin arasinda top siirerek gec ve videoya kaydet.
Ornek. gorev 2. Spor salonuna daginik sekilde yerlestirilmis kukalarin tizerindeki cimnastik
hareketlerini yap ve fotograf cektir.

Ornek gérev 3. Voleybol filesinin kenarlarinda bulunan antenlerin gérevi nedir? Liitfen yazintz.
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Resim 2. Uygulama tizerinden verilen gorev 6rnekleri
Dersin Uygulama Siirecine Yonelik Ornekler

Dersin uygulama asamasi, 6grencilerin GooseChase uygulamasint kullanarak gruplar/takimlar
halinde gorevleri tamamladiklart siirectir. Ogretmen, hazirladigt oyunun giris kodunu égrencilerle
paylasarak bilgisayar tizerinden deneyimi baslatir ve Ogrencilerin siirece dahil olmasini saglar.
Gorevlerin tiiriine gbre metin, fotograf ve video gibi gesitli araclar kullanilabilmektedir. Ogrenciler,
verilen y6nergelere uygun olarak gbrevlerini tamamlamalt ve uygulama araciligiyla ilgili dosyalar

yukleyerek, 6gretmenin degerlendirmesine sunmalidir.

goosechase

05....hicreler igin kula..

07-Asapsdaklerden hang 08.5u Ku Att

Resim 3. Takimlar tarafindan yerine getirilerek uygulamaya yiiklenen gorevler

Resim 3’te takimlar tarafindan uygulamaya yiklenen gorevler gorilmektedir. Her takim
tamamladig1 gorev sayusi ile baglantili olarak puan kazanir. Resim 4’de ise her takimin tamamladigt
goreve karsilik topladigt puan ve kaybettigi puanlarin sonucuna goére uygulama tarafindan

olusturulan liderlik tablosu gérilmektedir.
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Resim 4. Goérevlerini tamamlayan takimlarin liderlik tablosu
Dersin Degerlendirilmesine Yénelik Ornekler

Dersin degerlendirme asamasinda, GooseChase uygulamasi ile gerceklestirilen etkinlikler analiz
edilerek 6grencilerin dersin hedeflerine ne Ol¢tide ulastiklart belirlenir. Resim 5°de, uygulama
tarafindan olusturulan goérevlerin tamamlanmasinin ardindan takimlara yénelik analiz raporlart yer
almaktadir. Bu raporlar, 6grencilerin performansini degerlendirmek ve dersin etkinligini 6l¢mek
amacityla sunulmaktadir. Analiz raporlari, her takimin basart diizeyini ve 6grenme siireglerindeki
ilerlemelerini gorsel olarak ortaya koyarak Ggretmenlerin ve 6grencilerin gelisim alanlarini

belirlemelerine yardimct olmaktadir.

W8] oo MrEspedences g Alper_Korkmar

7 8 93 83.04%

Resim 5. Tamamlanan gorevlerin analiz sonuclari ve gésterge paneli

OGRETMEN YANSIMASI

Calismanin bu boliminde, uygulamanin ger¢ek sinif ortaminda nasil kullanildigina dair kapsaml

bir anlayis gelistirmek ve uygulamanin beden egitimi derslerindeki etkilerini detaylt bir bigimde
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ortaya koymak amaciyla beden egitimi ve spor 6gretmeni ile deneyimleri Gizerine yansima goriismesi
yapilmstir. GoOrismede Ogretmene yapiandirdmis actk uglu sorular sorularak 6gretmenin
uygulamay1 se¢me motivasyonu, ders hedefleri dogrultusunda uygulama planlamasi, 6grencilerin
fiziksel ve biligsel becerilerindeki gelismeler ile karsilagilan zorluklar ve ¢6ztim yollari gibi konularda

i¢ goriler elde edilmeye ¢alisiimustr.
Uygulama Segim Siireci ve Motivasyon

Beden egitimi 6gretmenine uygulamay1 se¢me siireci soruldugunda, pandemi déneminde 6grenci
motivasyonunu artirmak i¢in uzaktan egitimde kullanabilecegi yeni uygulama arayisina girdigini ve
GooseChase uygulamasini kesfettigini belirtmistir. G6rev tabanlt bu uygulama, uzaktan egitimde
rahatlikla kullanilabilmis ve 6gretmen, 6grencilerin teorik konulart daha eglenceli bir sekilde
pekistirebilmeleri i¢in bu uygulamay: tercih ettigini ifade etmistir. Uzaktan egitim surecinde,
ogrencilerle bilgi yarismalart diizenleyerek teorik konulart oyunlastirmis ve bu siirecin 6grencilerin
ilgisini ¢eken bir yaklasim sundugunu belirtmistir. Pandemi sonrasinda ise GooseChase
uygulamasini, okula yeni baslayan Ogrencilerin oryantasyon streglerinde ve tUnitelerin sonunda
6lgme-degerlendirme aract olarak kullandigini, ayrica okul gezilerinde, ziyaret edilen miize ve

bélgeyle ilgili gbrevler hazirlayarak bu uygulamay: farkli baglamlarda da kullandigini ifade etmistir.
Ogrenci Biligsel ve Fiziksel Gelisimleri

Uygulamanin 6grencilerin bilissel ve fiziksel becerilerine etkisine yonelik soruya 6gretmen,
uygulamanin sonrasinda yaptiklari degerlendirme toplantilarinda 6grencilerin 6z ve akran
degerlendirme streglerinde daha cesur olduklarini ve bunun 6zgiivenlerini artirdigini ifade etmistir.
Fiziksel olarak da 6grencilerin derse daha motive katildiklarini ve beklenen gelisimi hatta kendi
potansiyellerinin tizerine ¢iktiklarini gézlemlemistir. Bu stiregte 6grencilerin uygulamaya olan ilgisi,
fiziksel performanslarinda gozle gorulur bir artisa katkida bulunmustur. Bununla birlikte 6gretmen,
GooseChase uygulamasi ile gerceklestirilen derslerin, genel olarak ders hedeflerine ulasmada etkili
oldugunu dustndugini belirtmistir. Uygulamanin dijital bir platform olmasi, 6grencilerin
motivasyonunu artirarak katilim diizeylerini yukseltmekte ve bu durum da bilgilerin edinilmesi
surecinde biyiik avantajlar saglamaktadir. Ayrica, uygulamanin tGnite sonlarinda degerlendirme aract

olarak kullanilmast, kalict ve somut veriler elde etmeye olanak tanimaktadir.
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Ders Planlama ve Uygulama Deneyimleri

GooseChase uygulamasinin geleneksel ders yontemlerinden farklari soruldugunda, bu uygulamanin
daha 6grenci merkezli bir ders plani yapmasina olanak sagladigint ve 6grencilerin sorumluluk alarak
is birligi yapabildiklerini vurgulamistir. Ozellikle 6grencilerin bireysel 6zelliklerini géz éniinde
bulundurarak gérevleri tamamlayabilme segeneginin olmasi, onlarin dersin hedeflerine daha hizlt
ulagsmasini saglamustir. Uygulamanin farklt zorluk seviyelerindeki gorevleri 6grencilere sunmasi,
ogrencilerin bireysel yeteneklerine uygun bir 6grenme deneyimi saglamustir. Her 6grenci kendi
seviyesine uygun gorevler alabilmektedir; bu da onlarin hem yeteneklerini gelistirmelerine hem de
motivasyonlarini artirmalarina olanak tanimaktadir. Bazi 6grenciler temel beceriler tzerinde
calisirken, daha ileri seviyedeki 6grenciler daha karmasik gorevlerle karsiasabilir. Boylece, her
ogrencinin kendi hizinda ve yetenegine gore ilerlemesi saglanmis olur, ki bu da bireysel gelisim i¢in
o6nemli bir avantaj olmaktadir. Ancak, Ogretmen uygulamanin bazi sinirlamalari oldugunu
belirtmistir; 6rnegin, internet erisimi ve dijital cihaz gerekliligi gibi faktérler, zaman zaman bazi
ogrencilerin uygulamayt kullanmada zorluk yasamalarina neden olmustur. Bununla birlikte, bu
zorluklar dijital okuryazarlik acisindan 6nemli deneyimler sunmus ve 6gretmen bu durumu

ogrenciler i¢in bir 6grenme firsatt olarak degerlendirmistir.
Karsilagilan Zorluklar ve Céztium Yollari

Karsilastigi zorluklar soruldugunda, Ogretmen 6zellikle Ogrencilerin  dijital ara¢ kullanma
seviyelerinin farkli olmast nedeniyle uygulamayi Ggretme strecinde baslangicta zaman kaybi
yasandigini belirtmistir. Ancak, bu sorunu gesitli ¢6ziim yollaryla asmustir. Ornegin, hazirladig:
sunumlar, videolar ve Google Classroom tizerinden paylastigt dokiimanlar sayesinde, 6grencilerin
derse baslamadan 6nce uygulamay: indirip nasil kullanacaklarina dair bilgi edinmelerini saglamustir.
Ayrica, 6grencilerin gorevleri yerine getiritken zaman zaman birbirlerine karst sert davranislar
sergilediklerini fark etmis ve bu sorunu geri bildirimler ve ceza puanlari ile ¢ézmistir. Bu yaklasimla

zamanla bu sorunlarin azaldigini gézlemlemistir.
Sosyal Beceri Geligimi ve Ogrenci Geri Bildirimleri

GooseChase’in sosyal beceriler tizerindeki etkileri soruldugunda 6gretmen, uygulamanin tcretsiz
surimunin sadece grup calismalarina olanak tamidigi icin Ggrencilerin iletisim ve is birligi
becerilerinin gelistigini, gérevleri zamaninda tamamlayamayan gruplarin bu becerileri gelistirmek
zorunda kaldiklarint vurgulamistir. Bu uygulama sayesinde 6grenciler, iyi planlama ve is birliginin

basartya ulasmada ne kadar 6nemli oldugunu deneyimlemislerdir. Ogrencilerin uygulamaya yénelik
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geri bildirimleri ile ilgili olarak, 6gretmen 6grencilerden olumlu geri bildirimler aldigini, 6grencilerin
uygulamay1 eglenceli bulduklarini ve arkadaglarinin yeni yonlerini kesfetmelerin ifade etmistir.
Ogrenciler, daha énce isledikleri konularla ilgili fark etmedikleri detaylarin bu gorevlerle daha
gorintr hale geldigini belirterek, bu yaklasimin 6grenme siireglerine olumlu etkileri oldugunu

s6ylemislerdir.
Ogretmenlere Teknoloji Kullanimina Yénelik Oneriler

Gortusme sonunda 6gretmen, beden egitimi derslerinde GooseChase’i kullanmay1 dustinen diger
ogretmenlere, uygulamanin amacinin iyi bir sekilde belirlenmesi gerektigini vurgulamistir. Gorevleri
tasarlarken, Ogrencilerin farkliliklarinin dikkate alinmasi, strekli iletisim ve is birligi icerisinde
problem ¢6zme odakli gorevlerin hazirlanmasi gerektigini ifade etmistir. Ayrica, gorevler
hazirlandiktan sonra mutlaka oyunun deneme asamasinin gerceklestirilmesi, teknik aksakliklarin
giderilmesi gerektigini belirtmistir. Oyun sirasinda internet erisiminin, 6grencilerin kullanacaklar
cihazlarin ¢alisma durumunun ve baglantiarin kontrol edilmesinin, olast sorunlarin 6ntine
gececegini ifade etmistir. Son olarak, yapilan genel degerlendirmenin yapict bir dille yapilmasinin ve
meslektaslarla verilerin paylagilmasinin 6nemli oldugunu da vurgulamustir. Son olarak, beden egitimi
derslerinde teknolojinin kullanimina dikkat edilmesi gerektigini vurgulayarak, teknolojinin her
dersin dogasina uygun sekilde kullanilmasinin 6nemine dikkat ¢ekmistir. Her derste teknoloji
kullaniminin  6grencilerin  fiziksel aktivitelerini kisitlayabilecegini belirterek, belirli haftalarda
bedensel etkinliklere 6ncelik vermek ve teknolojiyi sadece gerektiginde kullanmak gerektigini ifade
etmistir. Teknolojinin ara¢ oldugunu, ana amagtan sapmadan, dogru dozda kullanilmasi gerektigini

belirtmistir.
SONUC

Bu c¢alisma, GooseChase uygulamasinin beden egitimi derslerinde etkili kullanimina yonelik
uygulama 6rneklerini igermektedir. Bunun yaninda uygulamay: derslerinde aktif olarak kullanana
uygulayict beden egitimi 6gretmenin deneyimleri iizerine yaptigi yansimalari incelemektedir.
Ogretmen yansimalari, bu uygulamanin égrenci motivasyonunu artirma, katilimi tesvik etme ve
ogrenme sureglerini  eglenceli hale getirme konusundaki etkisini ortaya koymaktadir.
Ogretmenlerin, uygulamanin potansiyelinden en iyi sekilde yararlanabilmeleri igin goérevleri
dikkatlice planlamasi ve Ogrencilerin bireysel farkliliklarint gézetmesi gerektigi ve teknoloji
kullaniminin derslerde sinirlt ve amaca yonelik olarak entegre edilmesi gerektigi vurgulanmustir.

Ogretmenlerin, bedensel etkinliklere odaklanarak teknolojiyi dengeli bir sekilde kullanmast
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gerektigi, aksi takdirde dersin dogasindan uzaklagilabilecegi anlasimaktadir. Bu baglamda,
ogrencilerin hem fiziksel hem de sosyal becerilerinin gelisimine katkida bulunan uygulama, 6gretim

yontemlerinin cesitlenmesine olanak tanimaktadir.

Sonug olarak, GooseChase gibi teknolojik araglarin beden egitimi derslerinde kullanilmasi,
egitimciler i¢in yeni firsatlar sunmakta ve 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmektedir.
Bu tir uygulamalarin yayginlastirilmasi, Ogretmenlerin  dijital okuryazarligini artiracak ve
ogrencilerin daha etkili bir 6grenme siireci yasamalarina yardimet olacaktir. Gelecek galismalar, bu
tir uygulamalarin etkilerini daha genis bir Olgekle inceleyerek, beden egitimi Ogretiminde

teknolojinin roliinii daha da belirginlestirebilir.

ORCIDs

Alper Korkmaz¥ https://orcid.org/0009-0008-7570-835X
Zehra Capraz'® https://orcid.org/0009-0005-2796-4509

KAYNAKCA

Baker, S., Aumiller, B., Henao, M. P., George, D. R., Morales, T., & Kraschnewski, J. (2024).
Integrating a Gamified Digital Application in Naturebased Settings to Improve Physical
Activity and Health Outcomes Among Central Pennsylvanians: Using a Socioecological,
Cross-disciplinary Guiding Framework. American Journal of Health — Bebavior, 48(1), 111-
119. https://doi.org/10.5993/AJHB.48.1.11

Casey, A., Goodyear, V. A., & Armour, K. M. (2017). Digital technologies and learning in physical
edncation. Abingdon: Routledge.

Edney, S. M., Olds, T. S., Ryan, J. C., Vandelanotte, C., Plotnikoff, R. C., Curtis, R. G., & Mabher,
C. A. (2020). A social networking and gamified app to increase physical activity: cluster
RCT. American Journal of preventive medicine, 58(2).
https://doi.org/10.1016/j.amepre.2019.09.009

GooseChase (2024). Create delightful experiences for youth groups, group wellness, celebrations,
icebreaks, urban races, recreation, teambuilding. GooseChase Adventures Inc.
https:/ /www.goosechase.com (Erisim Tarihi: 10 Ekim 2024).

Graham, G., Holt/Hale, S. A., & Parker, M. (2004). Children moving: A reflective approach to teaching
Pphysical education (10th ed.). Mountain View, CA: Mayfield.

Greenstein, L. (2012). Assessing 215t century skills: A guide to evaluating mastery and anthentic learning.
Corwin Press.

Johnson, D. W. (1989). Cogperation and competition: Theory and research. Interaction Book Company.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods and strategies for training
and edncation. John Wiley & Sons.

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


https://orcid.org/0009-0008-7570-835X
https://orcid.org/0009-0005-2796-4509
https://doi.org/10.5993/AJHB.48.1.11
https://doi.org/10.1016/j.amepre.2019.09.009

191 | Korkmaz & Capraz Beden Egitimi ve Spor Dersinde Dijital
Uygulamalarin Kullanthmas: Goosechase Ornegi

Koekoek, J., & Van Hilvoorde, 1. (2019). Digital Technology in Physical Education. Routledge.

Ozkarakas, H. (2023). Beden egitimi ve spor igretiminde djjital teknoloji kullanm: (M. L. Ince, 1. H.
Altunséz, D. Hiniik, & M. A. Oztiirk, Edt.). Genglik Spor Yayinlari.

Piaget, J.  (2013).  The  construction  of  reality  in  the  child.  Routledge.
https://doi.org/10.4324/9781315009650

Roblyer, M. D., & Doering, A. H. (2014). Integrating educational technology into teaching. Harlow:

Pearson.

Stanne, M. B., Johnson, D. W., & Johnson, R. T. (1999). Does competition enhance or inhibit
motor performance: a meta-analysis. Psychological bulletin, 125(1), 133.

Welbers, K., Konijn, E. A., Burgers, C., De Vaate, A. B,, Eden, A., & Brugman, B. C. (2019).
Gamification as a tool for engaging student learning: A field experiment with a gamified
app. E-learning and Digital Media, 16(2), 92-1009.
https://doi.org/10.1177/2042753018818342

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


https://doi.org/10.4324/9781315009650
https://doi.org/10.1177/2042753018818342

