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Ozet

Beden egitimi ve spor 6gretimi alanina mobil 6grenme teknolojileri agisindan
bakarak alamin 6gretim igeren tiim disiplinlerinde mobil 6grenmenin
kullanilabilirliginin degerlendirildigi bu ¢alismanin temel amaci alana farkh
bir yaklagim kazandirmakur. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin 2000’1 yillardan
sonra gozlenen hizli yiikselisi bir¢ok bilim alanini oldugu gibi egitim alanimi
da olumlu yonde etkilemistir. Bu yillarla birlikte teknoloji mobil cihazlarda
hayat bulmug, 2007 yilindan itibaren de global teknoloji firmalarinin igletim
sistemlerinin piyasaya siiriilmesiyle “akilli” hale gelen telefonlara dontismiisler
ve kullanimlarim daha da popiiler hale getirmiglerdir. Baz1 ¢aligmalar, mobil
cihazlarin kullaniminin, akademik biiyiimeyi ve gii¢lendirmeyi destekleyerek
veya ogrencilerin 6grenme tutumlarimi ve 6grenme basarilarini gelistirerek
egitim kalitesinin iyilestirilmesine yardimcr olabilecegini 6ne siirmekte iken
bazi aragtirmalar ise mobil cihazlarin bazen egitim bagarisim engelleyebilecegini
bildirmektedir. Bu nedenle mobil cihazlarin egitim ortamina entegrasyonundan
en iyi sekilde yararlanmak igin senaryonun nasil olacagimm belirlenmesi
gerekmektedir. Mobil cihazlarin egitim ortamindaki rolii ne olursa olsun, bir
okulun 6grencilerinin mobil cihazlarini okula getirmelerini ve kullanmalarimi
yasaklamast gibi kisitlayict politikalar yerine, uygun bir diizenleme ile mobil
cthazin Ogrenme sistemine entegrasyonundan fayda saglanabilecektir. Bu
entegrasyon ile mobil cihazlar yoluyla 6grenmenin, Ogrencilerin 6grenme
performanslari, 6grenme siiregleri ve 6grenme deneyimleri iizerine olumlu
etkileri olacag1 6ngoriilmektedir. Mobil 6grenme alanmnn bir diger galigma
konusu ise yapay zeka ve biligsel psikoloji alanlart ile desteklenen akilli 6gretim
sistemleridir. Giiniimiiziin akill 6gretim sistemleri tipik olarak bir 6gretmenin
veya 6gretim asistaninin roliinii kopyalamaya ve problem olusturma, problem
se¢me ve geri bildirim olusturma gibi pedagojik islevleri giderek daha fazla
otomatiklestirmeye ¢aligir.
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Sonug olarak mobil 6grenme uygulamalari, beden egitimi ve spor alaninda
biiyiik bir potansiyele sahiptir. Hem sporcularin hem de egitmenlerin egitim
ve antrenman siireglerini destekleyerek, daha verimli, etkili ve motive edici
bir 6grenme deneyimi sunabilirler. Teknolojinin gelisimiyle birlikte, bu
uygulamalarin sundugu imkanlar da artmakta ve spor egitimine olan katkilari
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Akilli 6gretim sistemlerinin ise
beden egitimi ve spor alaninda kullanimi, egitim siireglerini daha etkili,
verimli ve motive edici hale getirebilir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte,
bu sistemlerin sundugu imkanlar da artmakta ve spor egitimine olan katkilar
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.

1. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri ve Egitimde Kullanimi

Bilgiye ulasma ve iletisimi hizlandirma g¢abalar1 sayesinde teknolojide
yaganan hizli devrim kigisel bilgisayarlarin 1970l yillardan bu yana giinliik
yagamda masaiistiinde kullanilmasina ve 1980’li yillarda daha ¢ok diziistii
bilgisayar olarak bilinen taginabilir bilgisayarlarin gelistirilmesine vesile
olmugtur. 1990°h yillara gelindiginde ise geligmis tilkelerin vatandaglar
interneti  evlerinde kullanmaya baglamiglar, 2000°Li yillarla birlikte bu
teknolojileri yanlarinda tagtyabilecekleri mobil cihazlara, 2007 yilindan
itibaren global teknoloji firmalarinin igletim = sistemlerinin  piyasaya
stiriilmesiyle “akalli” hale gelen telefonlara doniistiirmiigler ve kullanimlarini
daha da popiiler hale getirmislerdir. Ayni firmalarin, kullanicilarin gesitli
ihtiyaglarini goz oniine alarak gelistirdikleri ve ¢esitli versiyonlarini piyasaya
stirdiikleri tabletler, 2010’larda kisisel bilgisayarlarin yerini almaya baglayan
cihazlar olarak dijital doniigiimiin en son halkalar1 olmuglardir. Bahsedilen
cihazlarin zamanla artan popiilaritelerine ragmen, diinya genelinde biiyiik
bir esitsizlik sorunu oldugu bilinmektedir. Dijital ugurum olarak da
bilinen djjital cihazlara bir kisim diinya vatandaginin erigemiyor olmasi
gercegi bilgiye erigimi kisitladigindan egitimde firsat esitligini de olumsuz
etkilemigtir. Dyjital ugurum terimi ilk olarak 20. yiizyihn sonlarinda ortaya
atilmig ve o zamandan beri iyi aragtirilan bir konu olmugtur (Norris, 2001;

Sidorenko ve Findlay, 2001; Zickuhr & Smith, 2012).

Tarih boyunca yaganan her teknolojik gelisme gibi, bu ¢agda da mobil
cihazlarin kullaniminin yayginlasmast kaginilmazdir. Tyi ya da kotii, giderek
daha fazla insan giinliik yagamlarinda neredeyse her sey igin mobil cihazlarina
giiveniyor. Mobil cihazlarin yiikselisiyle ayn1 donemde dogan ve onlarsiz
hayat1 hi¢ gérmemis veya deneyimlememis geng nesiller i¢in bu durum daha
da gegerlidir.
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1.1. Mobil Cihazlarin Egitimde Kullanimi1

Diinya genelinde 6gretim teknolojileri alaninda aragtirmalar yapan bir¢ok
akademisyen ¢ogu kez mobil cihazlar ile egitim arasindaki iliskiyi agiklamaya
caligmuglardir. Bazi ¢ahigmalar, mobil cihazlarin kullaniminin, akademik
biiylimeyi ve giiglendirmeyi destekleyerek (Mouza & Barrett-Greenly,
2015) veya oOgrencilerin 6grenme tutumlarini ve Ogrenme basarilarini
gelistirerek egitim kalitesinin iyilestirilmesine yardimcr olabilecegini one
stirmektedir (Hwang, Wu ve Ke, 2011; Martin ve Ertzberger, 2012). Bagka
bir ¢aliymada mobil cihazlarin, laboratuvarda bilgisayar baginda 6grenmenin
aksine 6grencilerin sinif diginda bazi 6grenme etkinlikleri yapmalarina olanak
tantyan bir Ogretim ortami olarak kullanilmasi, dolayisiyla 6grencilerin
ogrenmeye devam etme istekliligini artirmast sonucuna ulagilmigtir (Sung
ve Mayer, 2013). Bir diger ¢ahiymada ise Ogrencilerin zaman yonetimi
becerilerini - gelistiren 6z-diizenlemeli 6grenme konusunda 6grenmeye
ayrilan zamani takip etmek ve izlemek i¢in mobil cihazlarin kullaniminin
uygun olacagi aktarilmistir (Tabuenca et al., 2015).

Yapilan aragtirmalar genellikle mobil cihazlarin 6grenmeyi destekledigini
vurgulasa da diger yandan, bazi ¢aligmalar da mobil cihazlarin bazen egitim
bagarisin1  engelleyebilecegini 6ne siirmektedir. Her zaman olmasa da
¢ogu durumda, mobil cihazlarin sorunlu kullanimmin bagimhlikla giicli
bir gekilde baglantili oldugunu tespit eden bir ¢ok ¢aligmaya rastlamak
miimkiindiir (Kamibeppu ve Sugiura, 2005; Walsh, White ve Young, 2008;
Hong, Chiu ve Huang, 2012; Ozkan ve Solmaz, 2015). Mobil cihazlarin
agirt kullanimi psikolojik sikintilarla iligkili olmakla beraber (Beranuy ve
ark. 2009) daha diigiik ¢alisma bellegi kapasitesi ve giinliik yasamda daha
zayif dikkat kontrolii gibi biligsel basarisizliklarin ortaya ¢ikmasina da neden
olabilmektedir (Hadlington, 2015). Literatiirden de anlagilacag tizere mobil
teknoloji ile egitim arasindaki iligki iki ucu keskin bir kilig gibi hem olumlu
hem de olumsuz sonuglari olabilmekte, bu sorunlarin dikkate alinarak
ogretim teknolojilerinin 6nemli bir pargasi olma yolunda ilerleyen mobil
cthazlarin egitimi destekleyici bir materyal olarak sunulmasi da hassasiyet
gosterilmesi gereken bir alan olarak akademisyenlerin ilgisini gekmektedir.
Alandaki ¢ahigmalara yakindan bakildiginda mobil cihazlarin problemli
kullaniminin obsesif bir gekilde agirt kullanimdan kaynaklanma egiliminde
oldugu goriiliiyor. Bilindigi ve kabul gordiigii tizere, ne kadar iyi olursa
olsun, her seyin fazlas1 genellikle kotiidiir. Bu nedenle mobil cihazlarin egitim
ortamina entegrasyonundan en iyi sekilde yararlanmak igin senaryonun nasil
olacaginin belirlenmesi gerekmektedir.
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Mobil cihazlarin egitime entegrasyonunun belki de en basit agamasi
elektronik kitaplardir. Ayni1zamanda elektronik kitaplar veya e-kitaplar, egitim
teknolojisinin en ilgi gekici konularindan da biridir. E-kitaplar, yazarlardan
bilgi veya fikir depolamak ve daha sonra bunu okuyuculara iletmek seklinde
olan geleneksel basili kitaplarla ayni amaca hizmet etmekte, ek olrak e-kitaplar
hareketlilik, kompakthk ve etkilesim gibi olanaklar da sunabilmektedir.
Ornegin, e-kitap okuyucu olarak kullanilan bir dijital cihaz, yiizlerce veya
binlerce kitap igerebilir; bu da geleneksel basili kitaplarda ¢ok fazla fiziksel alan
gerektirecektir. Cevresel agidan bakildiginda, e-kitaplarin tiretimi, nakliyesi
ve depolanmasiyla ilgili yiikk ve maliyet geleneksel basili kitaplardan gok
daha kiigiik oldugundan bu biiyiik bir faydadir (Kozak ve Keolelan, 2003).
Ilkokul 6grencileri iizerinde yapilan deneysel bir galismada, geleneksel basilt
kitaplarla karsilagtirildiginda 6grencinin okuma dogruluguna iliskin 6grenme
etkisinde onemli bir fark yaratmamasina ragmen, iyi tasarlanmig bir e-kitap
Ogrenme sisteminin 6grenciler igin daha iyi kigisellestirilmig bir 6grenme
deneyimi saglayabilecegini ortaya koymugtur (Huang ve ark. 2012). Ote
yandan {iniversite 6grencileri {izerinde yapilan farkli bir deneysel ¢aligmada,
e-kitap okumanin, e-kitap okuyucunun ekran goriintiistiniin diigiik kontrast1
ve ¢Oziiniirliigli sayesinde, basili kitap okumaya gore 6nemli 6lgiide daha
fazla gbz yorgunluguna neden oldugunu gostermektedir (Kang ve ark.
2009). Bu bulgu, katildiklar1 bir derste ayni ders kitabinin farkli formatlarim
okumakla gorevlendirilen tiniversite 6grencileri {izerinde yapilan bagka bir
deneysel ¢aligma ile de desteklenmektedir (Daniel ve Woody, 2012).

Pratama’nin (2019) yapmig oldugu ¢alismada Endonezyali 6grencilerin
dijital cihaz sahipligi incelenmig, akilli telefon ve diziistii bilgisayarlarin en
popiiler olanlar arasinda yer almakta oldugu, bu ¢aliymaya katilan 1.157
ogrencinin %90’ indan fazlasinin bu iki cihazdan birine sahip ve %80°den
fazlasinin her iki cihaza da sahip oldugu tespit edilmistir. Erkek ogrenciler
sikhkla masaiistii  bilgisayar tercih ederken kadin 6grencilerin benzer
oranlarda tablet tercih ettikleri de ayrica belirtilmistir. Bu arada, farkh
cografi bolgelerdeki erigsim, fiyat ve destek altyapilarindaki farkliliklarin,
kigisel bilgisayar sahipligini etkilemis olabildigine vurgu yapilmugtir. Akall
telefonlarin farkli cinsiyet, yag, konum, sosyo ekonomik seviye farketmeksizin
esit bir gekilde sahiplenildigi bilgisi de verilmigtir. Akilli telefona sahip
olmama olasilig1 en yiiksek olanlarin yalmzca bilgi ve iletigim teknolojilerine
karg1 daha az olumlu tutumlar1 olan 6grenciler oldugu belirtilmistir. Tablet
sahibi olmanin ise sosyo-ckonomik seviye ile olumlu ve anlaml iliskide
oldugu verisi de ayrica paylagilmugtir.

Pramata’nin (2019) ¢alismasinda mobil cihazlarin kullanim alanlarina da
yer verilmigtir. Bu dogrultuda aragtirmaya katilan 1.116 akill telefon veya
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tablet sahibi 6grencinin %98’inin sosyal medyaya diizenli olarak erigmek
igin mobil cihazim kullanmakta oldugu, %85’inin diizenli olarak egitim
uygulamalarini kullaniyor oldugu ve %42’sinin ise diizenli olarak mobil
oyun oynadigr bulgular1 ortaya ¢ikmustir. Kullanim sikhigina bakildiginda
hem oyunlarin hem de sosyal medya uygulamalarinin egitim uygulamalarina
gore gok daha fazla bagimlilik yapici oldugu da 6nemli bulgular arasinda yer
almaktadir. Kullanim siiresi agisindan bakildiginda, 6grencilerin %40’ indan
fazlas1 mobil cihazlarinda giinde beg saat veya daha fazla zaman harcamakta,
bu kullanim siiresinin biiyiik olasilikla diizenli mobil oyun oynama ve yogun
egitim uygulamalarinda gegirilen siirenin birikimi oldugu varsayilmistir. Bu
caliymada ayn1 zamanda Ogrencilerin paket olarak sahip oldugu cihaz sayisi
arttikga ve bilgi ve iletigim teknolojilerini benimsemeye yonelik tutumlar
ne kadar olumlu olursa, mobil uygulamalarin1 daha uzun siire ve daha sik
kullanma olasiliklarinin da o kadar yiiksek oldugu bulunmustur.

Ayni ¢alismada kiz 6grencilerin mobil cihazlarinda erkek ogrencilere
gore daha fazla zaman gegirmeleri, daha pahali mobil cihazlara sahip
olan 6grencilerin mobil cihazlarinda daha fazla zaman gegirmeleri, lise
ogrencilerinin ortaokul 6grencilerine gore cihazlarina daha uzun siire egitim
uygulamalari igin kullandiklar1 bilgileri kaydedilmigtir (Pramata, 2019).

Mobil cihazlarin egitim ortamindaki rolii ne olursa olsun, bir okulun
ogrencilerinin mobil cihazlarin1 okula getirmelerini ve kullanmalarini
yasaklamasi gibi kisitlayict politikalar etkili bir ¢6ziim olmayabilir. Boyle bir
diizenlemenin oldugu okullarda bazi 6grencilerin itirafina gore, cithazlarini
hala ¢antalarinin, ¢oraplarinin, ceplerinin, berelerinin veya bulabildikleri
herhangi bir yere gizlice sokuyorlar. Ayni sekilde Ogrencilerin mobil
cithazlariyla istedikleri her seyi zaman ve mekan fark etmeksizin yapmalarina
izin vermek de akillica degildir. Bunun yerine, uygun bir diizenleme, mobil
cthazin 6grenme sistemine entegrasyonundan fayda saglayabilir, olumsuz
agirtliklar sinirlandirmak ise gidilecek yoldur ve bu herkes igin bir kazan-
kazan ¢6ziimii olabilir.

Pramata’nin (2019) belirttigi gibi 6grencilerin %70’inden fazlas1 mobil
cithazlarin gelecekte egitimde 6nemli bir rol oynayacagina inanirken sadece
%]1°1 buna inanmiyor. Ayn1 zamanda 6grenmeleri igin mobil cihazlarindan
en 1y1 sekilde nasil yararlanabilecekleri konusunda onlara rehberlik ihtiyaglar
oldugunu bildirmislerdir.

1.1.1. e-Ogrenme ve m-Ogrenme

e-Ogrenme terimi yeni bir terim gibi goriinse de bu terimin ortaya
¢tkmasindan ¢ok Once, insanlar Ogretme ve Ogrenme faaliyetlerini



6 | Beden Egitimi ve Spor Ogretiminde Mobil Ogrenme Yaklasime

kolaylagtirmak igin bilgisayarlari kullanmayi zaten diisiinmiiglerdi. Bilgisayar
tabanli egitim sistemleri (BTES), ilk defa 1984 yilinda Kuzey Kaliforniya’da
magazasini kuran Irlandah girisimci Bill McCabe tarafindan uygulamaya
konmugtur. Ayni yil Apple, o zamanki ¢ogu PC sisteminin aksine, ana
girig aygiti olarak klavyeyi tamamlayan bir fareye sahip olan Macintosh’u
duyurmus, 1998°de Jay Cross ise su ifadeyi kullanmigtir: “e-Ogrenme internet
{izerinden 6grenmedir ki 6grenmenin ve aglarin birlesimidir. e-Ogrenme,
kurumsal egitimin ne hale gelebilecegine dair bir vizyon ¢izmektedir. Her
zamanki gibi is diinyast i¢in e-Is ne ise, e-Ogrenme de geleneksel egitim igin

o diizeye gelecektir.” (Cross, 2004).

e-Ogrenme terimi, Los Angeles’taki 1999 BTES seminerinden sonra
daha popiiler hale gelmistir ve o seminerden bu yana, e-Ogrenme yaygin
olarak kullanilmigtir. Hem resmi hem de resmi olmayan ortamlarda ise
yarayabilecek yeni bir 6grenme bigimi olarak kabul edilmis, Los Angeles’taki
BTES seminerinden iig y1l sonra, Keegan (2002) m-Ogrenme kavramini da
ogrenmenin geleceginin habercisi olarak 6ngormiis ve ilk defa vurgulamustir.

Sirasiyla 2007 ve 2008de Apple iOS ve Google Android isletim
sisteminin piyasaya siirtilmesi, ozellikle akilli telefonlar veya tabletlerden
erigilebilen daha fazla ve daha iyi egitim uygulamalari i¢in bu tiir platformlar
saglayarak, m-Ogrenmenin daha yiiksek bir oranda yayilmasini tartismasiz
bir gekilde artirmiugtir. 2014 yili itibartyla Google Play Store’daki 1,04
milyon uygulamanin %8,06’sinin (Olmstead & Atkinson, 2015), 2017 yil
itibariyla da Apple App Store’daki 2,2 milyon uygulamanmin %8,47’sinin
egitim uygulamalar1 oldugu tespit edilmistir (PocketGamer.biz., 2017).

Bircok aragtirmact m-Ogrenmenin e-Ogrenmeden tiiretildigini ve
dolayistylae-Ogrenmenin bir alt kiimesi oldugunuileri siirmektedir (Georgiev
vd. 2004; Ozuorcun ve Tabak, 2012). Gergek su ki, her ikisi de teknolojinin
egitimde kullamiminin ortaya gikmas: ile ilgilidir ancak e- Ogrenme terimi,
m-Ogrenme teriminin taninmasindan gok 6nce kullamlmistir. Bununla
birlikte, diger bazi aragtirmacilar, ikisi arasindaki terminoloji, pedagojik
degisiklikler ve iletisim ve degerlendirme yontemlerinde bazi farkliliklar
oldugunu belirterek farkli goriigtedirler (Laouris ve Eteokleous, 2005;
Korucu ve Alkan, 2011). Onlara gore, e-Ogrenme, m-Ogrenme igin resmi
olmayan ve durumlu 6grenme ortamlarinin aksine, daha ¢ok orgiin ve
uzaktan 6grenme ortamuyla iligkilidir. e-Ogrenme ve m-Ogrenme arasindaki
ozellik farkliliklari, ozellikle uygulama ve 6grenme ¢iktilar1 s6z konusu
oldugunda, ikisi arasinda yiiksek bir korelasyon oldugunu varsaymamak
gerektigi anlamina da gelebilmektedir. Bu teknolojilerin, insanlarin nasil
ogrendikleri hakkinda bilinenleri dikkate alacak sekilde tasarlanmasi ve
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bilgisayarlarin, mobil cihazlarin veya internetin 6gretme ve 6grenmeye fayda
saglayabilmesini saglamak i¢in siniftaki 6gretmen ve 6grenci etkilesimleriyle
yakindan entegre olmas1 6nemlidir.

1.2. Mobil Ogrenme

Mobil 6grenmenin evrensel bir tanimi yoktur; Reyt ve Wiesenfeld (2015)
ile Martin ve Ertzberger (2013) mobil 6grenmeyi, 6grencilerin her zaman ve
her yerde 6grenmesine ve farkli gorevler tizerinde ¢aligmasina olanak tanryan
mobil cihazlarin birlestirilmesi olarak tanimlamugtir. Baran (2014) mobil
ogrenmeyi, sif i¢i etkilegimi internet yardimiyla bagka mekanlara tagiyabilen
bir 6grenme yontemi olarak tanimlamugtir. Mobil 6grenme sinif iginde veya
diginda gergeklesebilir (Ally, Grimus ve Ebner, 2014). El-Hussein ve Cronje
(2010, s. 20) mobil 6grenmeyi “teknolojinin hareketliligini, 6grenenlerin
hareketliligini ve 6grenmenin hareketliligini hesaba katan 6grenme ortamlar:
ve alanlarinda ger¢eklesen her tiirlii 6grenme” olarak tanimlamugtir ve Boticki,
Baksa, Seow ve Looi (2015) mobil 6grenmeyi “ilgi konusu konular agisindan
kigisel olarak alakali olan ve 6grenenler neyi, nerede, ne zaman ve 6grenip
ogrenmeyecegine karar verirken oOgrencilerin konumundan yararlanan”
olarak tanimladi. Literatiirden belirlenen mobil 6grenme tanimlarindan
yola ¢ikilarak bu ¢aligmada mobil 6grenme, herhangi bir konum kisitlamasi
olmadan gergeklesen ve sinif iginde veya disinda etkilesimli 6grenmeye
yonelik potansiyel 6grenme firsatlar1 saglamayr amaglayan 6grenme siireci
olarak tanimlanacaktir.

Mobil 6grenme (m-Ogrenme) kavramu giiniimiizde kabul géren bir
egitim yaklaggmi olsa da m-Ogrenmenin temelini olugturan teknoloji
destekli egitimin psikolojik ve sosyolojik olarak kabulii zaman almistir.
Sosyal bilimlerde, 6zellikle de psikoloji gibi pozitivist yaklagimi benimseyen
bilimlerde, davranig tahmini onlarca yildir en 6nemli aragtirma konularindan
biri olmugtur. 1986 yilinda Davis, Sekil 1’de gosterildigi gibi, ozellikle
bilgisayar kullanim davranigini agiklamak igin teknoloji kabul modelini
(TKM) tanitmugtir (Davis ve ark. 1989).
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Wang ve digerleri (2009) bu modeli benimsemis ve Tayvan’dan
toplanan veriler ile test etmistir. Yaptiklar1 tiim diizeltmelerle birlikte, Sekil
2’de gosterildigi gibi yeni bir model, m-ogrenme kullanimina yonelik
davranigsal niyetteki varyansin %58’ini agiklayabilmektedir. Goriintige
gore, ismine ve yaraticilarinin temel amacina ragmen, BKTKT her tirli
teknolojinin kabuliinii ve kullanimini 6ngoren en iyi model degildir. Huang
ve digerleri (2007) ve Wang ve digerleri (2009) dahil olmak iizere birgok
aragtirmaci tarafindan gosterildigi gibi, TKM veya BKTKT gibi geleneksel
modellerin degistirilmesinde veya genisletilmesinde bazi yararlar olabilecegi
diisiintilmektedir.

Pratama’nin (2019) belirttigine gore m-6grenme etkinliklerini tercih
eden Ogrencilerin daha aktif ve igbirlik¢i 6grenenler olma egiliminde
olduklar1 bilinmektedir. Mobil cihazlarda anlik mesajlasma veya tartigma
panosu araciligiyla kendi literatiir aragtirmalarini yapma ve fikir aligveriginde
bulunma konusunda daha rahat olduklar1 belirtilmistir. Bulgular ayni
zamanda m-O6grenmenin kabuliinde sosyal etkinin ne kadar 6nemli bir
rol oynadigin1 da ortaya koyuyor. M-6grenme faaliyetlerine katilmalarini
destekleyen arkadaglarina ve ailelerine sahip olmak, m-6grenmeye yonelik
kabullerini 6nemli oOl¢lide artirmakta, m-6grenmeye kargt sosyal baskinin
olmas1 m-6grenme kabul oranlarini da diigiirmektedir.

Elbette literatiiriin de belirttigi gibi sadece cihazlarin ya da altyapinin
saglanmas yeterli degil. Kolaylastiric1 kogula yapilan yatirimin, m-6grenme
yayithmmin dolayli ag etkisini baglatacak ve hizlandiracak kadar biiyiik,
gerekli sanal benimseyici tabanini olugturabildiginden emin olmak igin
biiyiik bir plan olmalidir. Okullarin ve 6gretmenlerin, ezberleme, geleneksel
ogretim ve pasif 6grenme yontemleri lehine daha aktif ve igbirlik¢i 6grenme
yaklagimlarin1  tegvik etmek igin Ogretim stratejilerini  degistirmeleri
gerekebilir.

Mobil cihaz sahibi Ogrencilerin %96’dan fazlasiin giinliik olarak
sosyal medyaya erigmek i¢in kendi mobil cihazlarini kullandigi 6grenciler
i¢in sosyal medyanin 6nemini vurgulamaktadir (Pratama, 2019). Bununla
birlikte, mobil cihazlarini giinde beg saatten fazla kullanan 6grencilerin,
egitim uygulamalarinin yogun (yani giinliik) kullanimiyla veya diizenli
(vani haftalik) ve yogun mobil oyun kullanimiyla nasil daha fazla iliskili
oldugunu gormek daha ilgingtir. Bir madalyonun iki yiizii gibidir. Tabii ki
mobil cihazlarda oyun oynamanin geligime hi¢bir katkisi yoktur diyemeyiz.
Aslinda bir¢ok ¢aligma, dijital oyunlarin 6grenme ortamina dogru bir gekilde
dahil edildiginde 6grenmeyi kolaylastirabilecegini gostermistir (Kirriemuir,

2002; McClarty ve digerleri, 2012). Ancak tiim oyunlar ayni degildir ve bir
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oyun ile digeri arasindaki belirli 6zelliklerdeki 6nemli farklhiliklar nedeniyle bir
oyunun etkisi tiim oyunlara basitge genellestirilemez. McClarty ve ark.’nin
belirttigi gibi, nedeni de budur. Onerilen, daha fazla aragtirmanin, oyunlarin
ogrenme i¢in kullanilip kullanilamayacagi yerine oyunlarin 6grenme igin
nasil kullanilabilecegine 6ncelik vermesi gerektigidir (2012).

Bununla birlikte, bu 6grenciler arasinda mobil cihazlarin sorunlu
kullamim olasihg1 da goz ardi edilemez. Ornegin, bulgular égrencilerin ¢ok
kiigiik bir kisminin mobil cihazlarini giinde beg saatten fazla kullandigini,
biiyiik ihtimalle giinliik olarak egitim uygulamalar1 veya sosyal medya i¢in
degil yalmzca oyun igin kullandigini gostermektedir (Pratama, 2019).
Ortaokulda erkek 6grenci olma olasiliklar1 daha yiiksek olan bu 6grencilerin,
e-kitap kullanmaya veya mobil cihazlarinda herhangi bir 6grenme
etkinligi yapmaya ¢ok az ilgi gosterdikleri veya hig¢ ilgi gostermedikleri
de goriilmiigtiir. Bu olgu, tehlike igareti olugturabilecek ve daha detayh
incelenmesi gereken bir durumdur. Ayni zamanda, ister kurumsal diizeyde
okullardan veya hiikiimetten, ister sosyal diizeyde arkadaglardan ve aileden
olsun, miidahalenin gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Bu tiir yardima ihtiyaci
olanlarin belirlenmesi bunu yapmanin ilk adimi olacaktir.

1.2.1. Mobil Ogrenme Uygulamalar:

Mobil 6grenme, fen (Ahmed ve Parsons, 2013; Looi ve digerleri, 2014),
dil (Azar ve Nasiri, 2014; Lin, 2014), saglik hizmetleri ve mesleki egitim
(Coulby, Hennessey, Davies ve Fuller, 2011; Fuller ve Joynes, 2015)
gibi farkli konulardaki 6gretme ve 6grenme faaliyetlerini desteklemek igin
yaygin olarak benimsenmistir. Yiiksekogretimde de mobil 6grenmenin
uygulanmasina iliskin bir¢ok 6rnek bulunmaktadir. Ornegin bazi kurumlar,
ogrencilerini akilli telefonlar1 veya tabletleri aracihigiyla 6grenmeye tesvik
etmek i¢in farkli 6grenme uygulamalari geligtirmistir (Banerjee, Lee ve Choo,
2017). Ozellikle COVID-19 pandemisinde 6grenenler mobil cihazlarini bir
ogrenme araci olarak kullanmiglardr.

Pek cok ¢aligma, 6gretmenlerin 6grenci bilgisini incelemek i¢in mobil
Ogrenmeyi benimsedigini, ornegin 6grencinin belirli bir konudaki bilgisini
test etmek i¢in ¢oktan se¢meli sorular hazirladiklarini bulmustur (Ahmed ve
Parsons, 2013; de-Marcos ve digerleri, 2010) veya 6grencileri mobil 6grenme
platformunu  kullanarak akranlarinin goriiglerini paylasmaya ve yorum
yapmaya tegvik ederler (Boticki vd., 2015). Birgok {iiniversite, ogrencileri
mobil cihazlar araciligiyla 6grenmeye tegvik etmek i¢in, 6grenciden mobil
bir uygulama araciigiyla ders videosunu izlemesini, sorular géndermesini
ve mobil 6grenme yonetim sistemi araciligiyla cevaplar1 kontrol etmesini



Halil Evren Sentiirk | 11

istemek gibi mobil 6grenme yonetim sistemini benimsemigtir (Han & Shin,
2016; Taleb ve Sohrabi, 2012).

Mobil uygulamalar ayrica 6grencilerin Ingilizce kelimeleri de igeren
gesitli igerikleri 6grenmelerine yardimer olmak igin olugturulmugtur (Chen
ve Chung, 2008). Ornegin, Manoa’daki Hawaii Universitesi, ogrencilere
Ingilizce 6gretmek igin artirilmig gergeklik mobil oyunu yaratmugtir (Liu,
Holden ve Zheng, 2016). Oyun, ogrencilerin belirlenen etkinlikleri
agitk havada tamamlamasini gerektirdiginden 6grencilere yeni 6grenme
deneyimleri saglar. Leeds Universitesi ayrica ogrencilerin noroanatomi
ogrenmesine yardimci olmak i¢in mobil 6grenmeyi benimsemigtir (Morris,
Lambe, Ciccone ve Swinnerton, 2016). Ogrenci insan yapisina iliskin 3
boyutlu anlayigini daha iyi gelistirebilir. Ulusal Tayvan Normal Universitesi,
mekanik ¢izim kursunda bir mobil uygulamay1 benimsemis, 6grencilerden
uygulama araciligiyla ¢izimlerini gondermeleri istenmistir (Jou, Tennyson,

Wang ve Huang, 2016).

1.2.2. Ogrencilerin Bakig A¢isindan Mobil Ogrenmenin Faydalart

Mobil 6grenmenin Ogrenciler igin faydalar1 agagidaki hususlarin
tyilestirilmesi geklinde paragraflar halinde gruplandirlabilir: 6grenme
performansi, 6grenme siireci ve 6grenme deneyimi.

1.2.2.1. Ogrenme Performans:

Mobil 6grenme teknolojisini benimseyen 6grencilerin diger 6grencilere
gore daha iyi akademik sonuglara ve 6grenme motivasyonuna sahip olduklari
gosterilmistir (Bogdanovic ve digerleri, 2014; Dunn ve digerleri, 2013; Jou
ve digerleri, 2016). Belgrad Universitesi Orgiitsel Bilimler Fakiiltesi’nde
yapilan bir deney, 6grenmede mobil teknolojilerin kullanilmasinin ardindan
ogrencilerin 6grenme motivasyonlarinin arttigini gostermistir (Bogdanovic
ve digerleri, 2014). Leeds Universitesi'nde yiiriitiilen bir aragtirma da benzer
bulgular ortaya ¢ikarmig, mobil 6grenmeyi kullandiktan sonra 6grencilerin
noroanatomi Ogrenme i¢in ¢oktan se¢meli sorular1 dogru cevaplama
yizdeleri artmugtir (Morris ve digerleri, 2016).

Literatiir ayrica mobil 6grenmenin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu
artirabilecegini gostermektedir. Pérez-Sanagustin ve digerleri (2012), mobil
ogrenmenin dahil oldugu ve olmadig: bir bilgi ve iletisim teknolojisi dersi
sirasindaki 6grenci davraniglarinin gozlemlerinin kargilagtirilmast yoluyla,
mobil 6grenmenin oldugu siiftaki 6grencilerin diger 6grencilere gore sinif
etkinliklerine katilma konusunda daha motive olduklar1 sonucuna varmustir.
Dunnvedigerleri (2013) ayricamobil 6grenmenin 6grencilerinkonsantrasyon
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ve katilim diizeylerini gelistirip gelistirmedigine iligkin Likert 6lgekli sorulart
kullanarak mobil 6grenmenin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu tesvik
edebilecegini ortaya koymustur. Sonuglar aragtirmacilar tarafindan yapilan
goriigmelerle de desteklenmigtir.

Pérez-Sanagustin ve digerleri (2012) ayrica 6grencilerin mobil 6grenmeyi
benimsedikten sonra daha yiiksek notlar aldiklarini tespit ederek mobil
Ogrenmenin Ogrenci Ogrenme performansini iyilestirdigini gostermistir.
Mobil 6grenme teknolojilerine erigebilen 6grenciler, mobil 6grenme
teknolojilerine erisemeyen Ogrencilere gore 6grenme etkinliklerine daha
sik katilma egiliminde olduklar1 da literatiirden g¢ikan bir bagka sonugtur
(Franklin ve Peng, 2008; Fu ve Hwang, 2018; Kim, Rueckert, Kim ve Seo,
2013; Martin ve Ertzberger, 2013).

1.2.2.2. Ogrenme Siireci

Literatir =~ mobil  Ogrenmenin  Ogrencilerin  6grenme  siirecini
kolaylagtirabilecegini gostermektedir. Birincisi, mobil 6grenme akranlar
arasinda etkili igbirligini kolaylastirir. Singapur Isletme Universitesi'nde
iPad destekli bir mobil 6grenme projesi tizerine yapilan bir aragtirma, mobil
araglarin igbirlik¢i 6grenme baglaminda faydali oldugunu ve 6grencileri
kendi baglarina bilgi aramaya tegvik ettigini gostermistir (Gan, Menkhoff
ve Smith, 2015). Ikincisi, mobil ogrenme Ogrenciler arasindaki iletigimi
gelistirir. Barhoumi (2015) ve Kim vd. (2013), mobil cihazlarina yiiklenen
mobil 6grenme uygulamalar1 araciigiyla Ogrencilerin  kolaylikla  bilgi
paylagabildiklerini veya akranlariyla iletisim kurabildiklerini gostermektedir.
Ugiinciisii, mobil 6grenme bilgi olusturmayi kolaylastirir. Mobil teknolojiler,
ogrencilerin akranlariyla bilgi olusturmasina olanak tanir ve ayni zamanda
sinif i¢i etkinlikler sirasinda daha yogun etkilegimi tegvik eder (Rossing vd.,
2012). Ciinkii mobil 6grenme sistemleri tiim 6grencilerin mobil cihazlar
iizerinden ders etkinliklerine katilmalarina olanak saglamaktadir. Ayrica
yorumlarin mobil teknolojiler aracihigiyla tiim akranlar arasinda hizli bir
sekilde paylagilabilmesi, tartigmanin daha etkili olmasini saglamugtir (Reychav
ve McHaney, 2017).

1.2.2.3. Ogrenme Deneyimi

Mobil 6grenmenin benimsenmesi ayni zamanda 6grencilerin 6grenme
deneyimini de geligtirebilir. Aragtirma g¢aliymalari, 6grencilerin mobil
ogrenmenin kullanimi sayesinde derslerin daha ilgi ¢ekici hale geldigini
ve mobil 6grenmenin sagladigi 6grenme siirecinden keyit aldiklarini
gostermektedir (Li ve Li, 2011; Morris vd., 2016). Baz1 o6grenciler,
ogrenmede iPad kullanmanin g¢ok eglenceli, heyecan verici ve yaratici
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oldugunu belirtmiglerdir (Pérez-Sanagustin ve digerleri, 2012; Rossing ve
digerleri, 2012). Tepkileri mobil 6grenme konusunda olumlu bir deneyime
sahip olduklarin1 gostermistir.

1.2.3. Ogretmenlerin Bakis Agisindan Mobil Ogrenmenin
Faydalar1

Gegmigte yapilan bazi ¢aligmalar da mobil 6grenmenin faydalarin
ogretmenlerin bakig agisindan ortaya koymustur. Faydalarin ¢ogu, mobil
ogrenmenin 6gretmenlere Ogrenci 0grenme performansini iyilestirmede
nasil yardimer olabilecegiyle ilgilidir. Ornegin mobil 6grenme teknolojileri
ogretmene Ogrencilerin dikkatini ¢ekmede, (Ifenthaler ve Schweinbenz,
2013) ayn1 zamanda 6gretmenlerin 6grencileri 6grenmeye tegvik etmelerine
ve motive etmelerine yardimcr olmaktadir (Claro, Nussbaum, xf, pez ve
Contardo, 2017; Domingo ve Garganté, 2016; Thomas, O’Bannon ve
Bolton, 2013). Bunu yani sira gesitli 60grenme ortamlari da yaratmakta,
sinifta bilgi paylagimini kolaylagtirmaktadir (Domingo ve Garganté, 2016).
Ifenthaler ve Schweinbenz (2013) ise mobil 6grenmenin engelli 6grenciler
i¢in de olumlu sonuglar verdigini bulmuglardir. Ciinkii tek bir mobil cihaz
binden fazla ders kitabini saklayabilir ve sinifa ders kitabi yerine mobil cihaz
getirmek bedensel engelli 6grencilerin yiikiinii azaltabilir. Mobil uygulama
gelistiricileri ayn1 zamanda engelli 6grencilerin 6zel 6grenme ihtiyaglarina
uygun farkli 6grenme uygulamalari da tasarlayabilmektedirler.

Mobil 6grenme ayni zamanda 6gretmenlerin refahim1 da artirabilir.
Orncgin mobil 6grenme, 6gretmenlerin mobil 6grenmeyi 6gretimde nasil
uygulayacaklarina iliskin mesleki bilgilerini gelistirmelerine yardimcr olabilir
(Shohel ve Power, 2010). Ayrica mobil 6grenme teknolojileri 6gretmenlerin
idari ve Ogretimsel gorevleri tamamlamalarina da yardimcr olmaktadir
(O’Bannon ve Thomas, 2014). Bu, 6gretmenlerin zamandan tasarruf
etmelerine ve gorevlerini daha verimli bir sekilde yerine getirmelerine ve
dolayisiyla 6gretmen verimliliginin artmasina olanak tanur.

Sonug olarak, mobil 6grenme literatiiriinde belirlenen g¢aliymalarin
gogu, mobil Ogrenmenin Ogrencilerin refahini nasil artirabilecegine
odaklanmaktadir. Ancak bunlardan yalnizca birkagi mobil 6grenmenin
ogretmenlerin refahini nasil artirabilecegini aragtirdi. Mobil 6grenme,
Ogretme ve Ogrenmenin kalitesini, yani 6grencilerin refahini gelistirmek
icin gelistirilmig olsa da, eger bir arastirmaci, bir 6gretmenin mobil
ogrenmeyi benimsemesi ve uygulamasini aragtirmakla ilgileniyorsa, bunun
ogretmenlerin refahina olan katkilari g6z ardi edilmemelidir. Ogrenme,
bir yeniligin benimsenmesinin ayni zamanda bireyin kendisine saglayacagi
faydalar tarafindan da motive edilmesidir.
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1.3. Akalli Ogretim Sistemleri

Akilli 6gretim sistemi (ITS), insan egitmenleri taklit eden ve bir
insan Ogretmenin miidahalesini gerektirmeden , Ogrencilere aninda ve
kigisellestirilmis egitim veya geri bildirim saglamay1 amaglayan bir bilgisayar
sistemidir (Arnau-Gonzales vd., 2023). ITS’lerin ortak amaci, gesitli bilgi
islem teknolojilerini kullanarak anlamli ve etkili bir gekilde Ogrenmeyi
miimkiin kilmaktir. Hem orgiin egitimde hem de profesyonel ortamlarda
kullanilan, yeteneklerini ve sinirlamalarini gosterdikleri birgok ITS 6rnegi
vardir. Akilli 6gretim, biligsel 6grenme teorileri ve tasarim arasinda yakin
bir iligki vardir ve ITS’nin etkinligini artirmak igin devam eden aragtirmalar
mevcuttur (VanLehn, 2011). ITSler genellikle her 6grencinin yiiksek kaliteli
egitime erigimini saglamak amaciyla tasarlanmistir.

Yapay zeka ve biligsel psikoloji alanindaki aragtirmalar ITS’nin yeni
ilkelerini de alevlendirmistir. Bir ITS programinin, bilgiyi temsil edebilmesi,
saklayabilmesi ve alabilmesi ve hatta 6grencinin sorularma yanit vermek
igin kendi yeni bilgisini tiiretmek iizere kendi veritabaninda arama
yapabilmesi gerekir. Temel olarak, ITS veya (ICAI) igin ilk spesifikasyonlar
onun “hatalar1 teshis etmesini ve teshise dayali iyilegtirmeyi uyarlamasini”
gerektirmektedir (Shute & Psotka, 1994). Teshis ve iyilegtirme fikri bugiin
ITS programlanirken hala kullanilmaktadir.

Giliniimiiziin ITSler1 tipik olarak bir Ogretmenin veya Ogretim
asistaninin  roliinii kopyalamaya ¢aligir ve problem olusturma, problem
segme ve geri bildirim olusturma gibi pedagojik iglevleri giderek daha
fazla otomatiklestirmeye ¢aligir. Bununla birlikte, harmanlanmig 6grenme
modellerine yonelik giincel bir degisim goz Oniine alindiginda, ITS’ler
tizerindeki son g¢ahigmalar, bu sistemlerin ortaklaga kullanildiginda bir
ogretmen (Miller vd., 2015) veya akran tarafindan (Diziol vd., 2010) insan
liderligindeki Ogretimin tamamlayici giiglii yonlerinden etkili bir sekilde
yararlanabilecegi yollara odaklanmaya baglamugtir.

Anderson ve ark. (1987) akill 6gretmen tasarimu igin sekiz ilkeyi 6zetlemis
ve Corbett ve ark. (1997) daha sonra akilli 6gretmen tasarimini yonettigine
inandiklar1 her gseyi kapsayan bir prensibi vurgulayan bu prensipleri
detaylandirmiglardir. Bir 6gretmen sistemi, 6grencinin problem ¢6zmede
bagarili sonug elde etmek i¢in ¢aligmasini saglamahdir. Bu dogrultuda;

Ogrenci yeterliligini bir iiretim seti olarak temsil edin.
Problem ¢6zmenin altinda yatan hedef yapisini anlatin.

Problem ¢6zme baglaminda talimat verin.



Halil Evren Sentiirk | 15

Problem ¢6zme bilgisinin soyut bir anlayigini tegvik edin.
Caligma bellegi yiikiinii en aza indirin.

Hatalarla ilgili aninda geri bildirim saglayin.

Ogrenmeyle 6gretimin tane boyutunu ayarlayin.

Hedef beceriye ardigik yaklagimlari kolaylagtirin (Corbett vd., 1997).

2. Beden Egitimi ve Sporda Mobil Uygulamalarmn Kullanimi1

Mobil 6grenme uygulamalari beden egitimi ve spor alaninda kullanilabilir
ve gesitli avantajlar sunabilir. Bu uygulamalar, sporcularin, antrendrlerin,
ogrencilerin ve beden egitimi 6gretmenlerinin 6grenme ve antrenman
stireglerini destekleyerek dersler ve antrenmanlar daha etkili hale getirebilir.
Mobil uygulamalar, kigisellestirilmis egzersiz ve antrenman programlari
sunabilir. Kullanicilarin fitness seviyelerine, hedeflerine ve ihtiyaglarina
gore Ozel antrenman planlart olugturulabilir. Uygulamalar, sporcularin
performansini izlemek ve analiz etmek igin kullamlabilir. Ornegin, kosu,
bisiklet veya yiizme gibi spor dallarinda, mobil uygulamalar GPS ve
sensorler araciligiyla mesafe, hiz, kalp atis hiz1 gibi verileri kaydedebilir ve
analiz edebilir. Teknik ve taktik becerilerin 6grenilmesi igin egitim videolar1
ve Ogreticiler sunabilir. C)rnegin, tutbol, basketbol veya yoga gibi spor
dallarinda, dogru tekniklerin gosterildigi videolar kullanicilar igin ¢ok yararl
olabilir.

Mobil uygulamalar, kullanicilari motive etmek i¢in oyunlagtirma
(gamification) teknikleri kullanabilir. Bagar1 rozetleri, puanlar, seviyeler ve
yarigmalar, kullanicilarin antrenmanlarini daha eglenceli ve motive edici hale
getirebilir. Bazi mobiluygulamalar, sporculara beslenme ve saglik konularinda
rehberlik saglayabilir. Beslenme planlari, su titketimi hatirlaticilar: ve saglikli
yagam Onerileri gibi 6zellikler sunabilir. Canli veya kayith sanal antrenman
seanslar1 sunarak, kullanicilarin evde veya herhangi bir yerde antrenman
yapmalarma olanak tanir. Ayrica, antrenorlerle etkilesimli seanslar
gergeklestirilebilir. sporculara yaralanma 6nleme stratejileri ve rehabilitasyon
egzersizleri hakkinda bilgi saglayabilir. Fiziksel terapi egzersizleri ve dogru
dinlenme teknikleri hakkinda rehberlik edebilir. Beden egitimi 6gretmenleri,
mobil uygulamalar araciigiyla 6grencilerine Ozellestirilmis ders planlari
sunabilir. Ogrencilerin ilerlemelerini izleyebilir ve ihtiyaglarna gore ders
igeriklerini ayarlayabilirler.

Benzer Orneklerine rastlamanin  mimkiin oldugu baglica mobil
ogrenme uygulamalarinin baginda farkli fitness seviyelerine ve hedeflere
gore kigisellegtirilmis antrenman programlart sunan Nike Training Club,
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kullanicilarin beslenme ve egzersizlerini takip etmelerini saglayan bir
uygulama olan MyFitnessPal, sporcularin ve antrenorlerin video analizleri
yaparak teknik ve performans degerlendirmeleri yapmalarina olanak taniyan
Coach’s Eye ve bisiklet ve kogu sporlari i¢in sanal antrenman ortamlari
sunan ve kullamicilarin diinya genelindeki diger sporcularla etkilesimde
bulunmasini saglayan Zwift gelmektedir.

Sonug olarak mobil 6grenme uygulamalari, beden egitimi ve spor alaninda
biiyiik bir potansiyele sahiptir. Hem sporcularin hem de egitmenlerin egitim
ve antrenman siireglerini destekleyerek, daha verimli, etkili ve motive edici
bir 6grenme deneyimi sunabilirler. Teknolojinin geligimiyle birlikte, bu
uygulamalarin sundugu imkanlar da artmakta ve spor egitimine olan katkilar
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.

2.1. Akillx Ogreﬁm Sistemlerinin Beden Egitimi ve Sporda
Kullanimi

Akilli  6gretim  sistemleri (ITS), beden egitimi ve spor alaninda
kullanilabilir. Bu sistemler, 6grencilere ve sporculara kigisellestirilmig ve
adaptif 6grenme deneyimleri sunarak, egitim ve antrenman siireglerini daha
etkili hale getirebilir.

ITS’ler, sporcularin bireysel ihtiyaglarina, seviyelerine ve hedeflerine
gore Ozel antrenman programlari olugturabilir. Bu programlar, sporcularin
ilerlemesine gore dinamik olarak ayarlanabilir ve optimize edilebilir.
Sporcularin performansini izleyebilir ve analiz edebilir. Geligmis veri analiz
teknikleri kullanarak, sporcularin zayif yonlerini belirleyebilir ve bu alanlarda
tyilestirme Onerileri sunabilir. Spor dallarina 6zgii teknik ve taktik bilgilerin
ogretilmesinde kullanilabilir. Ornegin, futbol veya basketbol gibi takim
sporlarinda, ITS’ler oyun igi stratejileri 6gretmek ve oyun durumlarini simiile
etmek i¢in kullanilabilir. Antrenman sirasinda gergek zamanl geri bildirim
saglayarak, sporcularin hareketlerini aninda diizeltmelerine yardimei olabilir.
Bu, 6zellikle form ve teknik gelistirmede ¢ok degerli olabilir.

Egitsel oyunlar ve simiilasyonlar araciligiyla, sporcularin ve 6grencilerin
teorik bilgilerini pratikte uygulamalarini saglayabilir. Ornegin, bir futbol
antrenorii, sanal bir mag ortaminda taktikleri test edebilir ve degerlendirebilir.
Sporcularin saglik durumunu izleyerek, yaralanma risklerini azaltmak igin
kigisellestirilmis antrenman ve dinlenme programlari Onerilebilir. Ayrica,
yaralanma sonrasi rehabilitasyon siireglerinde de destek saglayabilir. Beden
egitimi derslerinde ve spor antrenmanlarinda teorik bilgilerin (6rnegin,
anatomi, fizyoloji, spor kurallar1) 6grenilmesinde ITSler etkili olabilir.
Interaktif modiiller ve quizler ile 6grenme siireci zenginlestirilebilir.
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ITS’lerin beden egitimi ve spor alaninda kullanimi, egitim siireglerini
daha etkili, verimli ve motive edici hale getirebilir. Teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte, bu sistemlerin sundugu imkanlar da artmakta ve spor egitimine olan
katkilar1 giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.

Futbol antrendrlerinin ihtiyaglarinin kargilanmasi adina beyin cimnastigi
yapilacak olursa, akilli 6gretim sistemlerinin (ITS’ler), futbol antrenorliigii
egitimi igin kullanilabilecegini 6ngorebiliriz. Bu sistemler, 6grencinin ya
da antrenor adayimnin ihtiyaglarina ve 6grenme tarzina gore kigisellegtirilmig
ogretim saglayabilir. Futbol antrenérliigli egitiminde, ITS’ler antrentr
adaylarina taktik ve strateji 0gretebilir, mag¢ analizlerini yapabilir, oyuncu
performanslarini degerlendirebilir ve hatta sanal simiilasyonlar araciligiyla
antrenman deneyimleri sunabilir.

ITSler ayrica Ogrencilerin  ilerlemesini  izleyebilir, zayif alanlar
belirleyebilir ve daha fazla pratige ihtiya¢ duyulan konular1 vurgulayabilir.
Bu, antrenor adaylarinin daha etkili bir sekilde 6grenmelerini saglayabilir
ve onlart daha iyi bir gekilde hazirlayabilir. Ancak, ger¢ek diinya
uygulamalarinda, ITS’lerin futbol antrenorliigii egitimi igin kullanilabilirligi
bir dizi faktore bagh olacaktir, 6rnegin, kullanilabilir teknoloji, igerik
kalitesi ve 6grencilerin ITS’leri kullanma istegi gibi. Bununla birlikte, bu
tiir sistemlerin antrenorlerin yeteneklerini gelistirmeye yonelik potansiyeli
oldukga biiyiik olabilir.
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