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Antrendrlerin Bilgi Kaynaklar1 ve Yeterlikleri

Iyi bir antrendr olabilmek igin ¢esitli konular1 kapsayan
temel bilgileri bilmek gereklidir. Antrendrlerin basarisi ve
yetenekleri sahip olduklari bu bilgilerden kaynaklanir.
Antrendrlerin etkililigi ise antrenorliik alanlarinin temel
bilgilerine ne kadar sahip olduklar1 ve bu bilgileri
bulunduklar1 spor ortamindaki sporcularin ihtiyaglara gore
ne kadar organize ettikleri ile belirlenir.

Antrenorliik Bilgi Kaynaklar:
Antrendrlerin sahip olmasi beklenen alan bilgiler:

*  Profesyonel alan bilgisi
* Kigsilerarasi alan bilgisi
* lgsel alan bilgisi

olmak iizere {i¢ grupta incelenir.

Profesyonel Alan Bilgisi: Antrendriin, hangi spor dalinin
antrenorliigiinii yapiyorsa o sporun yonetim, kural ve
diizenlemeleri bilgisine; temel teknik ve taktik bilgisine ve
spor dalimin o6gretim bilgisine (pedagojisine) ve bu
bilgileri antrendrliik ortaminda nasil uygulayabilecegi
bilgisine sahip olmasi anlamina gelir.

Kisilerarasi  Alan  Bilgisi:  Antrendrler  kisilerarasi
etkilesimin ¢ok oldugu spor ortamlarinda gorev yaparlar.
Kigileraras1 bilgi, bir antrendriin bagkalartyla olumlu ve
verimli iligkiler kurma yetenegidir. Etkileri, spor
ortamindaki bireylerle veya gruplarla olan etkilesim
sonucunda olusur. Kisileraras1 bilgi, antrendrlere her
sporcuya nasil antrendrliik yapilacagi ve spor ortaminda
bagkalariyla nasil ¢alisacaklari konusunda bir farkindalik
kazandirir.

Icsel Alan Bilgisi: Antrenérler igsel bilgileri ile kisisel ve
mesleki durumlarim1 sorgular ve kendilerine yansima
yapabilirler. Deneyimledikleri hatalar1 analiz edebilir ve
bu siirece neden olan unsurlar1 belirleyerek {iistesinden
gelmek icin ¢oziimler iiretir.

Antrendorliik Bilgilerinin Spor Ortaminin Amaglarina
Gore Kullanilmasi

Antrendrlerin sahip olduklar: bilgileri sporcularin ve spor
ortamlarinin amaglarina gore diizenleyerek uygulamasi,
antrendrlerin  fonksiyonel  yetkinliklerini  tanimlar.
Antrendrlerin sahip olmasi gereken temel alt1 yetkinlikten
s6z edilebilir:

Vizyon ve strateji olusturmak
Cevresel diizenlemeler yapmak

Iyi iliskiler kurmak

Antrenman yaptirmak ve yarigmalara
hazirlanmak

5. Gozlem yapmak ve tepki vermek
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6. Ogrenme ve yansima yapma
Antrendr yetkinliklerinin odag1 sporcularin
performanslarint  ve kisisel gelisimlerini artirmaktir.
Antrendrler sporcu merkezli bir yaklasim izleyerek
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birlikte ¢alistig1 kisilerin diiriistliigiine ve bireyselligine
saygi1 gostermelidir.

Antrenorliik Odaklari ve Sporcu Gelisim
Ortamlar

Antrendrler enerjilerini ve dikkatlerini, spor ortamin

gerektirdiklerine gore, sporcularinin optimal gelisimlerine
etkili bir sekilde odaklarlar.

Antrenorliigiin bir 6nkosulu her sporcunun gelisimine ve

iyi spor deneyimlerini kazanmasina olan ilgisi ve
bagliligidir. Antrendr bunun ig¢in spor ortami ve
sporcularin ihtiyaclarina gore belirledigi amaclarina

yonelik etik temellere dayanan bir antrendrliik felsefesi
gelistirmelidir. Antrendrliik felsefesi ile antrenérler bilgi
birikimlerini, ilgilerini ve eylemlerini degerli bulduklari
ortamlara odaklarlar. Antrendrlerin sporcu gelisim donemi
ve Ozelliklerini bilmesi ve bu ortamlarin ihtiyaglarina
odaklanmasi etkili antrendrliik i¢in 6nem tagir.

Spora Katilim Modelleri

Spora katilm siiregleri ve bu surecilerin 6zelliklerini
inceleyen arastirmalarin bulgularina gore gelistirilmis,
birtakim modeller vardir. Bu modelleri birbirinden ayiran
temel unsur, spora katilim siireclerini agiklamaya
calistiklar1 yaklagimlardir. Ornegin bir model bireyin
spora katilimini fiziksel gelisim ve olgunlasma gibi
biyolojik unsurlar1 dikkate alarak tasarlanmisken baska bir
model bireyin psikososyal gelisim 6zelliklerini daha ¢ok
baskin tutarak tasarlanmigtir.

Spora Katilimin Geligimsel Modeli (SKGM): Bu model,
deneyimli  iist diizey sporcularin  spor  kariyer
gelisimlerinin incelenerek belirlenmesi ile olusturulmus,
bir modeldir. Modelde spora baslama iki farkli kanaldan
olur. Bunlardan birisi erken 6zellesme gerektiren sporlarla
spora katilimin baglamasidir. Diger spora giris ise
omeklem yillart olarak adlandirilir. Orneklem doénemi
erken 6zellesme gerektirmeyen katilim sporlar1 ortamidir.
Spora erken oOzellesme gerektiren sporlar ile baslayan
bireyler ve Orneklem yillar1 ile baslayan bireylerin
ilerlememe yollar1 farkli sekillerde olur. Spora katilimin
gelisimsel modeli kitabin 6. sayfasinda Sekil 1.1°de
gosterilmistir.

Uzun Siireli Sporcu Geligimi Modeli (USSG): Bu model,
temele biyolojik gelisim siire¢lerinin farkli fizyolojik,
fiziksel ve psikolojik belirleyicileri alarak olusturulmus, bir
modeldir. Modele gore biyolojik gelisim siireglerine bagh
olarak sporcularin ihtiyact olan antrenman igerikleri
belirlenir. Sporcunun performans potansiyelini en {ist
diizeye ¢ikarmak ve gerek elit sporculuk gerekse yasam
boyu spora katilmi tegvik igin gelisim asamalarinin
stirekli ve birbirini izleyen antrenman etkinlikleri ile
gergeklesecegini One siirer. Uzun siireli sporcu gelisim
modeli kitabin 7. sayfasinda Sekil 1.2°de gosterilmistir.

Etkili Antrenorliik

Antrenérliigiin  temel amaci sahip olunan bilgi ve
becerilerle sporcularin gelisimine yardimci olmaktir. Etkili
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antrendr; sahip oldugu profesyonel alan bilgisini,
kisileraras1 alan bilgisini ve igsel alan bilgisini sporcularin
spora 0zgii performansini gelistirmesinin yaninda onlarin
yetkinlik, 6z giiven, bag kurma, karakter ve umursama
becerilerini de gelistirebilen antrendrdiir.

Sporcu Merkezli Antrenorliik Yaklasimi Olusturma

Sporcular, ayni spor ortamini paylassalar bile fiziksel,
sosyal, duygusal ve biligsel gelisimleri bakimindan
birbirinden farkli dzellikler tagimaktadir. Sporcu merkezli
antrendrlerin planlama yapmadan ve uygulamadan Once
sporcularin  ihtiyaglarmi, isteklerini ve fikirlerinin
alinmasim1 ve bunlar1 dikkate alarak hareket etmelerini
vurgular.

Giivenli Sosyal ve Fiziksel Cevre Olusturma

Antrendrler sporcularina giivenli bir sosyal ve fiziki ¢evre
olusturmak i¢in mutlaka cevredeki risk olusturabilecek
potansiyel unsurlar1 en aza indirecek, miimkiinse ortadan
kaldiracak veya katilimcilara zarar vermeyecek sekilde
diizenlenmesi i¢in plan ve uygulamalar yapmalidir.

Sporculara Saygi ve Sevgi ile Yaklasma

Sporcular kendilerine saygi ve sevgi ile yaklasilmasini
beklerler. Antrendrler antrenmanlarda sporculart incitecek,
onlarin Ozgilivenini azaltacak veya spor deneyimlerini
keyifle yasamalarina engel olacak s6z ve davranislardan
kagimnmalidir.

Iyi Davranmislar ve Degerler Sergileme

Sporcular spor ortamlarindan elde ettikleri deneyimler ile
olumlu degerler gelistirmek ve iyi davraniglar kazanmak
icin firsatlar elde ederler. Antrendrler sporcularin olumlu
davranis ve deneyim kazanmalarn i¢in  firsatlar
olusturmalidir.

Sporcularin Yas ve Gelisimi Arasindaki Farki
Gozlemleme

Ozellikle gelisim dénemindeki sporcularda yas ve gelisim
durumlart arasinda bir uyusmazlik olabilir. Kronolojik
yas, gelisim gostergesi olarak zayif bir belirleyicidir.
Antrendrler sporcularin se¢iminde gelisim durumlarini
gozlerken wverilen bilgileri algilama ve uygulama
becerisine, diger sporcularla birlikte ¢aligsabilme, yarisma
algisina  ve istenilen performansa uygun fiziksel
uygunluga, beceri diizeyine ve koordinasyona sahip olup
olmamasi durumuna gore antrenmanlarini planlamalidir.

Etkili Iletisim Kurma

Antrenoérleri sporcularinda gelistirmek istedigi becerileri
iletisim yolu ile saglamaya calisir. Bu nedenle her
antrendriin etkili iletisim becerileri gelistirmesi dnemlidir.
Etkili bir iletisim kurmak i¢in antrendrlerin dikkat etmesi
gereken bazi Oneriler asagidaki gibidir.

*  Sporcularmmiza iletmek
anlasilir olarak ifade ediniz.

* Aktarmak istediginiz mesajin odak noktasindan
uzaklagsmayiniz.

istedigini  mesajlar1
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* Etkilesim karsilikli bir siirectir, mesajlarinizi
kars1 tarafa iletirken ¢atigmadan kagininiz.

+  Jletisim swasmnda olumlu ve yapici bir yol
izleyiniz.

Etkili antrendrliikk sadece becerileri ve performansi
gelistirmekle smirli degildir. Etkili antrendrlik aym
zamanda spor ortamindaki diger paydaslarla da iyi iliskiler
kurabilmektir. Etkili iletisim kuran antrendrler ayni
zamanda iyi bir dinleyici de olmalidirlar.

Antrenorliik Stilleri

Sporda genel kabul goren ii¢ antrenérliik stili vardir:
Otokratik, Demokratik ve Biitiinciil. Her stilin avantajlari
ve dezavantajlar1 vardir.

Otokratik Antrenorliik Stili

Otoktarik antrenorliik stilinde antrendrler kararlarii
genellikle kendi baslarima alirlar veya ¢ok az sporcudan
fikir alirlar. Otokratik antrendrliik stili kazanmaya
odaklidir ve tipik olarak esnek olmayan egitim yapilarina
sahiptir. Otokratik antrendrliik stili, takim sporlarinda
bireysel sporlardan daha iyi ¢aligir.

Demokratik Antrenorliik Stili

Antrendrlerin liderlik yaparken tiim kararlar1 kendinin
almasi yerine bu siirece sporcularinda demokratik bir
sekilde katilarak beraberce kararlar almayi ve hedefler
belirlemeyi gerektiren antrendrliik stildir. Demokratik
antrendrliik  stili  sporcu merkezlidir ve sporcular
antrenOriin ana hatlartyla ¢izdigi bir cergevede kendi
hedeflerini sekillendirir.

Biitiinsel (Holistik) Antrendorliik Stili

“Serbest antrenoérliik stili - Laissez-faire” olarak da bilinen
bu antrendrliik stili, mutlu bir takimin dogal olarak basarili
bir takim haline gelmesi teorisi tizerine kuruludur.
Biitiinsel antrendrliik stilinde antrendrler yapilandirimisg
bir egitim veya olumlu geri bildirim agisindan ¢ok az sey
sunulmaktadir. Bunun yerine, antrendr sporcularinin
yeteneklerini zamanla kendi yollartyla kesfetme ve takip
etme konusunda kendilerini rahat hissettikleri bir ortam
yaratmak i¢in ¢aligir. Antrendr merkezi bir otorite olarak
hareket etmez ve bunun yerine sporcunun veya takimin
kendi giindemini belirlemesine olanak tanir.

Antrenorliik Stilinin Belirlenmesi

Cogu antrendr i¢in, sadece bir stil segmek bir segenek
degildir. Cok az sayida antrendér tamamen bir stili
benimser. Antrendrler hangi durumlarda hangi antrenorliik
stilini tercih edeceklerini deneyimlerine ve felsefelerine
bagh olarak belirlerler. Antrenorliik stilinin
belirlenmesinde spora olan ilgi, spor ortaminin
gerektirdikleri ve antrendriin kisisel deneyimleri ve diinya
goriisiine bagl olarak belirlenebilir.

Antrenorliik Felsefesi

Antrenorler gelistirdikleri felsefeler ile deger verdikleri
unsurlarin gelisimi ve korunmasi igin caba sarf eder.
Antrenorler calistiklar1  her ortam ve sporcular
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gelistirmeye yonelik etik temellere dayanan antrendrliik
felsefesine gereksinim duyarlar.

Antrenorliik Felsefesi Gelistirmek

Antrenorliilk  felsefesi  gelistirmek i¢in antrendrlerin
kendilerine birtakim sorular sormasi gereklidir. Bu
sorulara verecekleri cevaplar antrendrliikk felsefelerini
olusturma ve gelistirme siirecine katki saglayacaktir.
Asagida yer alan maddelere verilecek cevaplar gegmisten
getirilen  deneyimlerinizle  antrenérlilk  felsefenizi
olusturmaniza veya gelistirmenize yardimci olacaktir.

Degerlerinizi Belirleyiniz: Uzerine zaman harcamayi,
enerji tiketmeyi ve efor sarf etmeyi gdze alacaginiz her
sey bir degeri ifade eder. Bu yaklasim ile her giin verilen
kararlar ve yapilan eylemler neyin degerli oldugunu
anlamamiza yol gosterir. Antrendrler spor ortamlarinda
nelere deger verdigini belirlemelidir. Bunun igin spor
ortamlarinda degerli gordiiklerini ve bunlara ne kadar
zaman harcadiklarini belirleyerek antrendrliik felsefesi
gelistirmeye baslayabilir.

Kendinize Ozgii Bir Inang Sistemi Olugturunuz: Bir
antrenérii  belirgin  kilan en Onemli ozellik onun
degerlerine ve inandiklar1 dogrulara olan bagliligidir. Bu
durma inang, sistemi denir. Bir inang, sistemi olusturan
antrendrler sporcularinin ve spor ortamindaki diger
paydaslarmin giivenini kazanir. Ciinkii antrendriin neye
inandig1 ve deger verdigi tiim paydaslar tarafindan bilinir.

Kisisel Bir Misyon Belirleyiniz: Misyonlar, inang
sistemimizin bizlere nasil rehberlik ettigini gosterir. Yani
bir antrendr olarak degerlerimiz ve inanglarimiz takim
veya sporcumuzu nasil motive edecegimiz konusunda
islevsel bir rehberdir.

Antrenorliigii Neden Segtiniz?: Antrendrliik yapma
amacinizt belirtmek sizin spor ortaminda bulunma
amacinizi da belirtmeniz anlamina gelmektedir. Bu
ifadeler sizin degerleriniz, inan¢ siteminiz, misyonunuzun
birlesimi sonucunda olusur. Antrenére c¢aligtigt spor
ortaminin Ozelliklerinin farkinda olmasina ve antrendriin
deger ve inanglarmin bu ortamlara uygun olmasim
denetleme imkani sunar.

Takiminmiz Igin Bir Misyon Belirleyin: Kisisel misyon
belirlemede  kullandiginiz  degerleriniz  ve  inang,
sistemleriniz ayni sekilde takiminiz igin bir misyon
belirlerken de antrenorlere rehberlik eder. Antrendriin
deger ve inaniglart antrendriin ve takimin misyonunu
belirleyecek en temel oriintiidiir. Takimimizin degerleri
dogrultusunda gostermesini istediginiz unsurlar takim
misyonunu olusturacaktir.

Takimimiz Igin  Performans Standartlar Olusturunuz:
Takiminiz i¢in degerlerinize bagli olarak gelistirdiginiz
takim misyonu  ig¢in standartlar  belirlenebilir.
Belirlediginiz  takim  misyonuna  ulasmak i¢in
olusturacaginiz  standartlar ile takimimiz kendinden
beklenen sorumluluklar1 bilecek ve onu temel alarak
caligmalar1  siirdiirecektir. Belirlediginiz  standartlarin
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takimin tiim sporcular1 ve diger paydaslar tarafindan ¢ok
net anlasiliyor olmasi gereklidir.
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Giris

Sporda Ogrenme ve Ogretme II Ust diizey becerikli
sporculara ulagabilmek sadece iist diizey yeteneklere sahip
olmakla degil ayn1 zamanda ¢ok ¢ok uzun siire alistirma
yapmakla gergeklesebilir. Alistirma bu yilizden beceri
o0greniminin etkili bir sekilde yapilabilmesi agisindan
onemlidir. Sporcunun ihtiyaclarina gore diizenlenmis
alistirmalar beceri 6greniminin olusmasini saglayabilir.

Ogrenme Asamalar ile Tlgili Modeller

Motor beceri yeterliliginin gelistirilmesinde sporcular
belirli asamalardan gegerlerler. Beceri ile ilgili acemilikten
ustalasmaya kadar gecen ilerlemeyi farkli boyutlarla
inceleyen bir¢cok model bulunmaktadir. Bu modeller
ozellikle  sporcularin  6grenme  siireci  boyunca
ihtiyaglarinin neler oldugu ile ilgili antrendrlere bilgi
saglamakta ve yardime1 olmaktadir. Ogrenme siireglerine
katki saglayan 3 6nemli husus bulunmaktadir.

*  Modeller beceri 6grenimi asamalari
e Sporcunun farkli becerilerde farkli asamalari
*  Yasa bagli olmayan beceri ve 6grenme asamalari

Fitts ve Posner’in Ug¢ Asamali Ogrenme Modeli

1967 yilinda Fitts ve Posner tarafindan gelistirilen bu ii¢
asamalt model sporcunun Ogrenme siireci i¢inde farkl
zamanlarda gostermis oldugu davramigsal egilimi
anlatmaktadir.

1. Bilissel Asama Temel hareket “kalibinin”
olusturulmas1 2. Iliskilendirme Asamasi
Hareket kalibinin detaylandirilmasi

Ozerk (Otonom) Asama hareket {iretimi
neredeyse otomatiktir.

Bilissel Asama: Bu asamada sporcuya 6gretilecek
becerinin gosterimi ve tanitimi yapilir. Sporcunun temel
gorevi beceri ile ilgili olarak hareket gereksinimlerini
anlamasidir. Bu sorularin cevaplarini kesfetmek i¢in
sporcu deneme-hata yaklagimi ile ¢ok sayida teknik ve
stratejiyi uygular. Dikkat ihtiyaci ¢ok yiiksektir ve
hareketin iiretilmesi ile sinirlidir. Antrenorlerin bu
agsamada sporculara yardimci olmalar1 ve sporcularin
hatalarini nasil tespit edip diizeltmeleri gerektigini onlara
ogretmeleri gereklidir.

Iliskilendirme Asamasi: Bu asamada performansta gozle
goriliir bir ilerleme vardir. Performans bir 6nceki asamaya
gore ¢ok daha tutarli ve abartili hatalar azdir. Bu da
sporcunun hareketin kendisine degil baska seylere dikkat
etmesine olanak saglar. Bu sayede, sporcu beceriyi
uygularken  g¢evresel etmenlere  gore  hareketini
diizenlenmesine olanak saglar. Bu agamada sporcu yaptig1
hatalar1 ve hata kaynaklarin1 saptamaya baglar. Bu
asamada etkili geri bildirim saglama 6nemli olmasina
karsin, esas onemli olan sporcunun kendi geri bildirimini
saglayabilmesini 6gretmektir.

Ozerk (Otonom) Asamasi: Bu asamaya ulasabilmek icin
¢ok uzun siire aligtirma yapmak gereklidir. Bu yiizden bu
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asamaya sadece bazi sporcular ulasabilmektedirler. Ozerk
asamada performans artik en iist yeterlilik seviyesine
¢ikmigtir ve artik otomatik olarak yapilir. Bu yiizden
antrendr sporcunun potansiyeline ulagmasini saglamada
her zaman motive edici olmalidir.

Gentile’nin Iki Asamali Modeli

Gentile (1972, 1987) O0grenme asamalarinin
tanimlanmasini  sporcunun  bakig agis1  tarafindan
degerlendirmistir.

Hareketle Ilintili Diisiincenin Olusmasi: Hareket iretimi
icin (¢evre ve gorevin ortaya ¢ikardigi durumla ilintili
olarak) ilgili ve ilgili olmayan bilgiler arasinda segici
dikkatin kullanilmasi gerekmektedir. Antrendriin beceriyi
uygulamadaki gorev amacinin ne oldugunu sporcuya sozel
veya gorsel olarak anlatmasi gereklidir. Bunun yaninda,
sporcuya beceriyi uygularken ilgili ve ilgisiz uyaranlarin
neler oldugunu agiklayarak sadece ilgili uyaranlara
odaklanmalari istenmelidir.

Sabitleme/Cesitleme: Bu asamada sporcunun amaci bu iki
durumdan bir tanesinin gelistirilmesini saglamasidir.
Kapal1 beceriler i¢in 6rnegin okguluk, basarili performans
icin sporcunun bu beceriyi tutarli ve dogru bir sekilde
sirekli ayni olacak sekilde tekrar etmesi gereklidir
(Sabitleme). Bunun tam tersi olarak agik beceriler tahmin
edilemeyen ve siirekli degisen c¢evrede yapilir. Bu
durumda da sporcunun siirekli degisen ortamda beceriyi
uygulayabilmesi i¢in dogru tepkileri se¢meye adapte
olmasi zorunludur (Cesitleme).

Bernstein’nin U¢ Asamali Modeli

Bernstein dgrenme asamalarini  motor kontrol ve
biyomekanik bakis agisi ile agiklamigtir. Bernstein’in {i¢
asamalt 6grenme modelinde birinci asama serbestlik
derecesini azaltma, ikinci agama serbestlik derecesini
rahatlatma ve {igiincii asama da pasif dinamiklerden
yararlanma olarak tanimlanmustir.

Ogrenme Modelleri ile Tlgili Stnirliliklar

Fitts ve Posner yaklagimdaki smirhiliklardan bir tanesi
performanstaki ilerlemenin bir 6nceki basamaga bagl
olmasi ve ona gore degismesidir. Bunun yaninda sporcular
ozerk asamaya ulagsmis olsalar da baz1 becerilere
ulasamamaktadirlar. Gentile ise becerinin sartlara bagl
o0grenme asamalarini agiklamis ancak sporcunun mekanik
ozellikleri ile ilgili siire¢lere yer vermemistir. Bernstein
yaklagiminda ise 6grenme asamasinin ikinci asamasi olan
serbestlik derecelerinin rahatlatilmasinin biitiin beceriler
icin gecerli olmamasidir.

Beceri Ogrenimini Etkileyen Faktorler
Becerinin Gésterimi

Herhangi bir becerinin gosterimi yapilirken dikkat
edilmesi gereken temelde 2 faktdor vardir. Bunlardan
birincisi, sporcularin  dikkatlerinin = sizin = gdsterim
yapacaginiz yere odaklanmasini saglamaktir. Sozel
aciklamalarin genelde iki énemli rolii vardir. Oncelikli
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olarak bu aciklamalar sayesinde sporcuya yeni beceri
tanitilir. Alistirma yapmak yeni bir beceriyi dgrenmenin
veya gelistirmenin en Onemli faktdriidiir. Bu ylizden
yapacagimiz alistirmalari iyi planlamamiz gereklidir.

Biitiin ve Par¢alt Aragtirma: Pargali alistirma genel olarak
beceriyi dogal parcalarina ayirarak yapilan alistirmadir.
Beceri ile ilgili pargalar teker teker calisilir, her biri tam
anlamiyla Ogrenildikten sonra birlestirilerek becerinin
tamami uygulanir. Bu yontem sporcunun daha kolay
O0grenmesini, motivasyonunun yiikksek olmasin1 ve
becerinin zor pargalarinin ¢alisilmasini saglayacaktir.

Programlanmasi:  Landin, Hebert ve
Fairweather (1993) tarafindan yapilan arastirmada
basketbol becerilerinin degisken antrenman seklinde
planlanmasiin bu becerilerin dgrenimini ve kaliciligimni
kolaylastirdig1 yoniinde bulgu elde etmislerdir. Bu yiizden
acik Dbecerilerin 6gretiminde degisken antrenmanlarin
uygulanmasi onerilebilir.

Geri Bildirim

Geri bildirim genel olarak sporcunun yaptigi performans
ile ilgili ya siire¢ igerisinde ya da uygulama sonrasinda
kendi performans ile ilgili aldig1 her tiirlii bilgidir. Geri
bildirim birey ve ¢evre acisindan diisiiniildiigiinde, igsel
geri bildirim ve digsal geri bildirim olmak iizere ikiye
ayrilir. Igsel geri bildirim, kisinin kendi propriyoseptif ve
kinestetik bilgilerini (duyu organlarini) kullanarak yapmis
oldugu hareket ile ilgili bilgidir. Digsal geri bildirim ise
sporcu disinda bagka bir kimsenin hareketin siireg
hakkindaki veya sonu¢ hakkindaki vermis oldugu bilgidir.

Alistirmanin

Ne Zaman Geri Bildirim Verilmeli: Beceri ne kadar zor ise
geri bildirime ihtiyag o kadar fazla olur. Yine de
unutulmamasi gereken, sporcularin igsel geri bildirim
kullanmalarma imkan saglayarak onlar1 motive etmektir.

Ne Kadar Geri Bildirim Verilmeli: Geri bildirimin en
faydali bilgiyi i¢ermelidir. Bu yilizden geri bildirimin
kalitesi ne kadar sayida geri bildirim verildiginden daha
onemlidir.

Ne Detayda Geri Bildirim Verilmeli: Yapilan arastirmalar,
digsal geri bildirimin ¢ok yiiksek bir sekilde kesinlik
icermesine gerek olmadigini belirtmektedir. Sporcu artik
beceri ile ilgili temel hareket kaliplarini anladiktan sonra,
daha kesin bilgi iceren geri bildirimler vermek faydalidir
(Wrisberg, 2007).

Motivasyon

Motivasyon, sporcunun antrendr tarafindan verilen
aciklamalart ¢ok daha iyi kavramasimi sagladigi ve
antrenmana baglilig1 arttirdigi igin ¢ok etkilidir.

Sporculara  6grenmeleri  gereken  beceriyi  neden
ogrenmeleri gerektigi ve bu becerinin onlara katacagi
deger de aktarilmalidir. Ogrenmenin kapsam ve orani
alisirma durumlan ile iligkili motivasyonel faktorlerden
etkilenmektedir. Bu diislinceye gore; olumlu sonuglar ile
ilgili beklentiler arttirildiginda, sporculara segenekler

D

sunuldugunda ve dikkat odag1 digsal olarak istenen hareket

etkisine  yonlendirildiginde  6grenme daha fazla
gergeklesir.  Olumlu  bir  motivasyonel  ortamin
olusturulmasiyla, antrendrler sporcunun en uygun

O0grenme ve performanst sergileyebilmesini saglayacak
kendine giiven ve yeteneklerinin algilanmasini arttirabilir.
Boyle bir ortam, yetkinlik gostermek ve basarili olmak
icin uygun firsatlar saglandiginda yaratilir. Bu durum
sporcunun bagartyr hissetmesini saglayacak ve onu
antrenmana daha fazla motive edecek olumlu beklentiler
yaratacaktir.

Bireysel Farkhiliklar

Kiginin kendine has nispeten kalici ve degismeyen
ozelliklerine “bireysel farklilik” denmektedir. Boy, viicut
yapisi, fizyolojik yaradilis (beyaz veya kirmizi kas hiicresi
sayis1), Ogrenme stili, gecmis hareket deneyimi,
motivasyon, gelisimsel seviye, kiiltiirel gegmis, psikolojik
yapi, tutum, kendine giiven gibi bir¢ok bireysel farklilik
ozellikleri beceri kazanim gelisimini etkiler.

Motor Yetenekler

Bazi kaynaklarda, bilim adamlarinin su ana kadar yaklasik
olarak 20-30 kadar biligsel ve motor yetenek kesfettikleri
ve bunun ileriki yillarda daha da artacagi tahmin
edilmektedir. Bilim adamlar1 herkesin bahsedilen bu 20-30
yetenege sahip olduklarini ancak diizeylerinin kisiden
kisiye degistigini sdylemektedirler (Schmidt ve Wrisberg,
2008). Bazi1 bilim adamlari da birgok yetenegin
tanimlanmasina karsin, sadece genel bir motor yetenegin
var oldugunu varsaymaktadirlar. Bu goriisiin tam tersi
olarak “6zgiinliik hipotezi”, bireylerin ¢ok sayida motor
yetenege sahip olduklarini ve bunun yaninda her bir motor
yetenegin digerinden bagimsiz oldugunu savunur. Ayni
zamanda bir becerinin basarili bir gekilde yapilabilmesi, o
beceri i¢in gerekli olan motor yeteneklerin var olmasina
baghdir.

Yetenege Karsi Beceri

Sporcu her ne kadar iist diizeyde yetenege sahip olursa
olsun, bu yeteneklerini nasil kullanacagmi bilmiyor ise
sahip oldugu yetenekler basariyr garantilemez. Basariy1
garantileyebilmek becerileri etkili bir sekilde sergilemek
ile olur. Sporda {istiin basarilara sahip sporculara
baktigimizda, gerekli yetenek diizeylerine sahip
olmalarinin  yaninda, performanslarint arttirmak ve
gelistirmek  i¢in  uzun  yillar  saatlerce  zaman
harcamaktadirlar (Schmidt ve Wrisberg, 2008).

Motor Yeteneklerin Gruplara Ayrilmasi:

Fleishman’in yapmis oldugu simniflandirmasinda motor
yetenekleri iki gruba ayirdig: goriilmektedir;

+ 11 algisal motor yetenek
* 9 fiziksel yeterlik yetenekleri

Hangi becerilerin 6n gerekliliklerine 6rnek oldugu sekliyle
kitabin 36. sayfasindaki Tablo 2.1 'de gosterildigi gibi
siniflandirmistir. Aslinda herhangi bir beceriyi yapabilmek
icin gerekli yeteneklere sahip olsak bile, bu durum o
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beceriyi yetkin bir sekilde yapacagimiz anlami
tasimamaktadir. Sadece beceriyi etkin bir sekilde yapma
potansiyelimiz oldugunu gosterir. Alistirma ve deneyim
bu potansiyelin ortaya ¢ikmasinda Onemli rol
oynamaktadir.

Ogrenme Stilleri

Her sporcunun yeni Ogrenilecek bir beceri ile ilgili
ogrenme sekli (bilgiyi alma ve isleme sekli) birbirinden
farklidir (gorsel, sdzel gibi). Bu da sporcunun kendine ait
olusturdugu 6grenme stili olarak tanimlanir (Coker, 2009).

Dunn vd. (2000) tarafindan gelistirilen envanterde genel
olarak kisinin Ogrenme stilinin ¢ok sayida seviyenin
biitiinleyici toplami oldugu ve bes farkli alanin 6l¢iimii ile
belirlenebilecegini bildirir. Bu bes farkli alan ise asagidaki
gibidir.
1. Uygulama alam ile ilgili tercihler: ses, 151k,
151 ve siif diizeni agisindan
2. Duygusal tercihler: giidiileme, 1srar/sebat,
sorumluluk ve yap1
3. Sosyolojik tercihler: bireysel, esli, takim,
yetiskin veya akran
4. Fizyolojik tercihler: algilama, zaman ve
degiskenlik
5. Psikolojik tercihler: analitik tarz (Once
hareketin tamami sonra detaylar1 veya bunun
tam tersi), beyinin baskin bolimi, saglak
veya solak olma durumu.

Sonu¢ olarak, bir ortamda yer alan Ogretim stratejileri
diger ortamda esit derecede etkili olmayabilir. Bu nedenle
her bir 6grenme ortami, bireysel 6grenme stillerine uyum
saglamak ve 0grenme basarisini en list diizeye ¢ikarmak
icin ayr1 ayri ele alinmalidir.

Algisal Tarz: Algisal Tarz bilginin elde edilme ve iglenme
yoludur. Tercih edilen tarz, sporcunun kalic1 giicii olarak
da adlandirilir. “Gorsel Ogrenen”, “Kinestetik Ogrenen”,
“Analatik Ogrenen” ve “Isitsel Ogrenen” sporcularin
kalic1 giiclerine gore dikkat etmeleri gereken faktorlerdir.

Sporcularin Ogrenme Stillerini Belirleme

Formal bir sekilde olmadan antrenérler de sporcularin
o0grenme stillerini gegerli ve giivenilir bir sekilde
belirleyebilirler. Burada antrendriin sporcunun &grenme
tercihi ile ilgili verecegi ipuglarma ¢ok dikkat etmelidir.
Bunun i¢in de sporcunun sordugu sorulara ve kendi
performansi ile ilgili kullandig1 tanimlayici kelimelere ¢ok
dikkat etmesi gereklidir. Becerinin farkli agilardan ve
sekillerde gosterimi, sporcunun daha kolay ogrenimini
saglayacaktir. Antrendrlerin 6grenme ortamlarini yeniden
gozden gecirerek birden fazla Ogrenme tarzina gore
O0grenme  ortamlarim1  ayarlamalar1  gerekmektedir.
Boylelikle ogrenme ile ilgili olan kazanimlar1 da
arttirabileceklerdir (Coker, 2009).
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Koordinasyon Kavrami

Koordinasyon kavrami bircok arastirmaci tarafindan
degisik sekillerde tanimlamustir. Ornegin, Mathews’e
gore, degisik hareketleri bir kalipta birlestirme
yetenegidir. Singer’e gore ise karmagik bir harekette
gereken bagimsiz viicut pargalarini kontrol edebilme ve bu
parcalart aym1i amaca yonelik olarak baglayabilme
ozelligidir. Gallahue, organizmanin etkili hareket dizileri
olusturmakla farkli motor sistemler ile degisken duyumlari
uyumlu bir sekilde Dbirlestirme becerisi oldugunu
sOylemistir. Hahn, merkezi sinir sistemi ile iskelet
kaslarinin amagli bir hareket i¢in ortak c¢alismasi olarak
tanimlamigtir. Hollman ve Hettinger de hedeflenen hareket
icin merkezi sinir sistemi ile iskelet kas sisteminin uyum
icinde etkilesimi olarak tanimlamislardir. Sinir-kas
sisteminin amaca uygun olarak calismasinda, kas i¢i ve
kaslar arasi koordinasyon son derece onemlidir. Ayrica,
yeni ve degisken hareket becerilerinin &grenilmesi ve
pekistirilmesi i¢in de koordinatif yetilerin egitimi
onemlidir. Ogrenme yeteneginin gelistirilmesi,
diizeltilmesi ve kolaylastirilmasi i¢in etkinlikler tekrar
edilmeli, bu sekilde pekistirilmelidir. Dolayisiyla, bu tiir
caligmalarin erken yaslarda yapilmasi verimliligi arttirir.
Ciinkii yas ilerledik¢e bilgi alma ve isleme siirecleri
zayiflar. Yedi yasindan ergenlige kadar olan doénemde
koordinasyon gelisimi {ist diizeyde saglanabilmektedir.

Koordinasyon Swniflamasi
Koordinasyon ii¢ sekilde siniflanabilir:

1. Genel ve 6zel koordinasyon
2. Kapali ve acik becerilerin koordinasyonu
3. Kaba ve ince koordinasyon.

Koordinasyonun Ozellikleri

Koordinasyonun ii¢ temel 6zelligi vardir:

1. Hareketin zorluk derecesi
2. Hareketin dogrulugu
3. Hareketin kazanilma stiresi.

Koordinasyonu Etkileyen Faktorler

Koordinasyonu etkileyen faktorler su sekildedir: Diisiinme
(Sporsal Zeka); Duyusal Organlarm Incelik ve Siirekliligi;
Motor Deneyim; Diger Motorik Becerilerin Gelisim
Diizeyi; Coziimleme Yetenegi; Kinestetik Algilama;
Dokunarak Algilama; Gorerek Algilama; Duyarak
Algilama. Bunlar koordinasyon gelisimine etki eder ve
ayn1 zamanda da sinirlayarak becerinin zorluk derecesini,
hareketin dogrulugu belirler.

Koordinasyon Antrenmanlarindaki Yontem ve I¢erik

Koordinasyon uzun siiren teknik ¢aligmalarla ve
ogrenmekle gelisir. Sporcunun yeni durumlarla karsilagsmasi
ve degisik ortamlarda ¢aligsmasi onun motorsal deneyimini
arttirir ve dolayisiyla koordinasyonu geligir. Temel gelisim
ve bununla birlikte koordinatif 6zelliklerin olusumu ¢ok
yonlii gelistiren alistirmalarla miimkiindiir. Koordinasyon
antrenmanlart  kuvvet, c¢abukluk ve  dayamklilik
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calismalariyla birlikte uygulanmalidir. Once basit formdaki
hareketler, daha sonra karmasik hareketler dgretilmelidir.
Ozellikle antrenmanlarinda, her 1smma devresinde,
sonrasinda ve en onemlisi periyodlamalarda ayr1 bir birim
antrenmant  seklinde  uygulanmalidir.  Koordinasyon
caligmalar1 erken yagslarda daha verimlidir. Ciinkii yas
ilerledik¢e bilgi alma ve isleme siiregleri zayiflar. 7
yasindan ergenlige kadar olan donemde koordinasyon
gelisimi {ist diizeyde saglanabilmektedir. Ust diizeyde
koordinasyon gerektiren ¢aligmalar, antrenmanda ilk sirada
yer almalidir. Cilinkii bu ¢alismalar yorgun haldeyken etkili
bir sekilde uygulanamaz. Pechtl’e gore koordinasyon
antrenman yontemleri ve her yonteme gore c¢alisma
ornekleri su sekildedir (6nce yontem sonra ¢alisma Ornegi
verilecektir):

1. Egzersizin ¢alisma pozisyonu -> Hareket

yoniinde ¢esitli sigrama ve atlamalar.

2. Olagan dis1 bir pozisyonda becerilerin yapilmasi
—> Ters bacakla atlama, solak ¢ocugun sag ayagi
ile topa vurmast.

3. Hareket yapilitken hiz ve  temponun
degistirilmesi = Yavas hizli kosma.

4. Yapilan becerilerin alanini simirlamak - Farkli

alanlarda atis sigrama.
5. Teknik ogeleri ve becerileri degistirmek ->
Bilinmeyen uzun atlama teknikleri.

6. Ek hareketlerle egzersizin giiciinii arttirmak —>
Mekik kosusu, atlamalar.
7. Bilinen becerileri yeni 6grenilenlerle birlestirmek

-> Harekette yeni 6grenilen becerilere yer verme.
8. Olagan dis1 performans sartlar1 olusturmak —->
Kosu i¢in 6zel pist veya malzeme degisikligi.

Koordinasyon antrenman igeriginde ve araglarinin
secilmesinde yeni uyaranlar ve degisken uygulamalar
iceren yontemler g6z Oniinde bulundurulmali, bu
yontemler genel ve spor dalina 6zel antrenman igerikleri
ve yontemleri verilmelidir. Genel koordinasyon antrenman
icerigi daha ¢ok kaba koordinasyonu gelistirici ¢aligmalari
icerir ve 3-9 yaslar arasindaki dénemi kapsar. Ozel
koordinasyon antrenman igerigi ise koordinatif yetilerin
spor brangina 6zgii bilesenlerin gelistirilmesine yoneliktir.

Koordinatif Yetilerin Gelisim Donemleri

Koordinatif yetiler sportif basarinin bir bileseni olup,
dogustan kazanilan Ozellikler degillerdir.  Gelisim
donemleri olan bu yetiler Hirtz’e gore soyledir:

Kinestetik Ayruimlama Yetisi

13 yagina kadar gelisen bu yeti 8-10 yas arasinda hizli bir
gelisim gosterir.

Denge Yetisi

10-12 yas araliginda hizli gelisir ama gelisim yasinin 6-15
yas arasidir.

Oryantasyon Yetisi ya da Mekdn Uyumu

Gelisim yas1 6-15 yas araligindadir ama en yogun oldugu
donem 7-9 yag arasidir.
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Ritim Yetisi
Geligim yast 6-15 yas olup en hizli sekilde 8-9 yas
araliginda gelisir.

Tepki Yetisi ya da Reaksiyon Ozelligi
7-18 yas arasinda geligir am en hizli gelisim 7-10 yas
araligidir.

Koordinatif Yetiler ve Uygulama Ornekleri

Degisik spor branslar1 dogrultusunda farkli yas gruplarinin
ozelliklerine gore koordinatif yetilerin gelisimine yonelik
etkinlikler hazirlanabilip uygulanabilir.

Koordinatif yetiler;

¢ Kinestetik ayrimlama yetisi

* Denge yetisi

*  Oryantasyon (mekansal uyum) yetisi
¢ Ritim yetisi

*  Tepki yetisi (reaksiyon yetisi)

olarak simiflandirilabilir.

Egitsel Oyunlarin Motorik Ozelliklere Etkisi ve
Planlanmasi

Egitsel oyunlar iyi planlanmalidir. Oyunla egitimin en
hassas noktalarindan birisidir oyunun planlanmasi. Birgok
antrenor nereden baglayacagi konusunda belirsizlik yasar.
Egitsel oyunlarin planlamasinda oncelikli hususlar 6nem
derecesine gore su sekildedir:

1. “Nigin oyun seciyoruz ya da oynatacagiz?”
sorusunu yanitlayarak planlamay1 yapmak.

2. Sporcu seviyesine dikkat etmek.

3. Caligmayi biitiin sporcularin duyacagi ve gorecegi
bir diizen i¢inde olmalarina dikkat etmek. Aksi
halde bir sporcu 6gretim diizeninden dolay1 oyunu
anlamayabilir veya yanlis anlayabilir. Bu durumda,
oyunun akicilig1 kaybolur, performansi diiger.
Planlanan oyunun farkli hedeflere yonelik
¢esitlendirilmesi amacit ile baz1  kurallar
degistirilirken; oyunun eglenme ve miicadele
etme motivasyonu ve akiciligmin diismemesine

dikkat etmek.
Egitsel oyunlarin motorik o6zelliklerin gelisimine etkisi
bilinmektedir. Bunun sebebi ise, oyunlar oynarken

oyuncularin kazanma arzusu ile hareket ettiklerinden
maksimal  yilikleme ile miicadele etmelerinden
kaynaklanmaktadir. Egitsel oyunlar maksimal yiiklenme
yani miicadele sagladiklarindan, oyuncularin temel ve
yardimer motorik o6zelliklerinin gelismesini saglar. Bu

gelismeler Olgiilebilir  yeteneklerdir ve su sekilde
siralanirlar:
1.  Oyunlarin Kuvvet Gelisimine Etkisi
2. Oyunlarin Cabukluk Geligimine Etkisi
3.  Oyunlarin Dayaniklilik Gelismesi Uzerine Etkisi
4. Opyunlarin Esneklik-Hareketlilik Gelisimine Etkisi
5. Oyunlarin Koordinasyon ve Beceri Geligimi

Uzerine Etkisi

D

Egitsel Oyunlarin Se¢imi ve Planlanmasi

Egitsel oyunlarin se¢imi planlanmasi kadar énemlidir. Bir
oyunu planlarken uygulanacak faaliyetlerin hangi tip ve
degerde oldugunu bilmek gerekir. Oyun segiminde ve
planlanmasinda bir¢ok husus g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Ancak; bu hususlardan en Onemlisi
oyuncu seviyesidir ¢iinkii planlanan oyun oyuncu
seviyesine uygun olmaz ise hem amacina ulasamama hem
de oyunculara, 6zellikle gen¢ oyunculara zarar verebilme
ihtimali vardir. Oyunun planlanmasinda ve oyunun
seciminde gdz Oniinde bulundurulmas: gereken hususlar
sOyledir:

Oyunun Egitsel Degeri ve Amaci
Oyuncu Seviyesi

Oyunun Yeri

Oyunun Arag ve Geregleri
Oyunun Stiresi

Al S

Egitsel Oyunlarin Ogretimi, Yonetimi ve
Cesitlendirilmesi

Egitsel oyunlarin planlanmasindan sonra; Ogretimi,
yonetimi ve ¢esitlendirilmesi birbirini takip eden ve
tamamlayan basamaklardir. Her bir basamagin amacina
uygun titizlikte yapilmasi gerekir. Aksi takdirde oyunla
egitimden beklenen hedef tam olarak gergeklesmez.
Oyunun planlanan amacma  ulagilabilmesi  igin;
Ogretiminin dogru ve yeterli olmasi gerekir. Boylelikle,
oyunun yonetiminde g¢ikabilecek problemlerin birgogu,
dogru 6gretimle daha baslangigta 6nlenmis olur.

Oyunun amacma ve karakterine gore, baz1 ufak
degisiklikler olsa da, oyun Ogretiminde dikkat edilmesi
gereken hususlar vardir. Bunlar oyun 6gretiminde goz
oniinde bulundurulmali ve bunlara uyulmalidir. Oyunun
basarili yonetiminin, istenen amaca ulasmanin ve oyundan
maksimal seviyede verim alinmasinin ilk sarti, iyi bir oyun
Ogretimidir.

Egitsel Oyunlarin Ogretimi

Oyun ogretiminde dikkat edilmesi
asagida verilmigtir:

gereken hususlar

*  Oyun plani hazirlanmalidir.

e Ogretilmeye baglamadan o6nce oyun iyice
ogrenilmelidir.

* Oyun tanmitilmadan O&nce oyun materyalleri
hazirlanmalidir.

¢  Oyunu rahatca dinleyebilmeleri ve
O0grenebilmeleri i¢in, oyuncular, ¢ok resmi
olmamakla birlikte bir diizene sokulmalidir.

*  Oyun tamtildiktan ve kurallar1 belirtildikten

sonra, “anlagilmayan husus var mi?” sorusu
sorulmali ve sorular cevaplandirilmalidir.

*  Gerekiyorsa oyun sekille de izah edilmelidir.

* Oyunda avantaj saglayan hususlar belirtilmelidir.

*  Oyunu baglatan ve durduran isaretin, “didigiin”
onemi anlatilmalidir.
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* Oyunun yapisina gore, varsa grup liderlerinin
veya ebenin gorevleri agiklanmalidir.

*  Oyun 6gretiminde mutlaka deneme yapilmalidir.

*  Gereksiz agiklamalarla zaman
kaybedilmemelidir.

* Bagslangigta kolay oyunlar tercih edilmelidir.

Egitsel Oyunlarin Yonetimi

Egitsel oyunlarin yonetimi de ¢ok O6nemlidir. Aksi halde
oynatilan oyunlar amagclarina ulasamazlar. Egitsel
oyunlarin yonetiminde dikkat edilmesi gereken hususlar
sunlardir:

* Gerekiyorsa; ebe veya grup liderleri secilmeli ve
sik sik degistirilmelidir.

*  Oyunda gruplar arasinda fiziki gii¢ olarak denklik
saglanmalidir.

¢ Oyunun yapismna ve
dizilisler olusturulmalidir.

* Oyunun daha iyi kavranabilmesi i¢in, oyuna
bilenlerle baglanilmalidir.

*  Gruplarin ayirt edilebilmesi igin, degisik forma
veya kurdele kullanilmalidir.

* Oyunda kural disi1 davraniglara kesinlikle goz
yumulmamalidir.

*  Oyunda 6diil de olmalidir; en iyi 6diil alkistir.

* Bazi durumlarda oyunu ydneten kisi de oyuna
katilmalidir.

* Oyun kendi kendine sona ermemeli, ilgi
diigiikliigl goriildiigii zaman ya oyunda degisiklik
yapilmali ya da oyun degistirilmelidir.

* Oyunda oyuncularin takim arkadaglarini tegvik
amaciyla yaptiklari bagrigmalar ve giiliismeler
engellenmemelidir.

* Cok fazla rekabetten kaginmak gerekir (eglence
ve Beden Egitimi oyunlarinda).

* Oyunun karakterine gore, miimkiinse eleme
yonteminden ka¢inilmalidir.

* Kaybeden gruba ve Kkisilere cesaret vererek
yardimc1 olunmali ama taraf olunmamalidir.

* Higbir ¢ocugun zavalli duruma diismesine izin
verilmemelidir.

* Oyunda mutlaka eleme yapilmasi gerekiyorsa bir
kisi kalincaya kadar degil; birka¢ kisi kalincaya
kadar devam edilmelidir.

*  Oyuncu sayisinin fazla oldugu zamanlarda,
oyuncular doniisiimlii olarak oyuna katilmalidir.

*  Oyunun yonetiminde diidiik, oyunu baglatan ve
bitiren igaret olmalidir.

*  Oyunlarin yonetiminde unutulmamasi gereken en
onemli prensiplerden birisi emniyettir.

amacma gore uygun

Ayni zamanda, oyuna katilanlarin giivenligi de ¢ok dnemli
oldugundan, oyuna katilanlarin giivenliklerinin saglamak
amaciyla asagidaki hususlara dikkat edilmelidir:

* Kayma ve Diigmeler: Oyun alani, tehlikeli
cisimlerden armdirilmalidir. Diizglin  kosma,
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donme ve yon degistirmelere karsi 6zel dikkat
gosterilmeli, oyuncularin; kayganlik, gevsek
zeminler ve ¢ukurlar gibi durumlara karsi
dikkatleri ¢ekilmelidir.

*  Carpismalar: Oyunlarin yapist geregi biitiin
oyuncular farkli yonlere dogru karigik bir sekilde
kosmak durumunda olabilirler veya her iki grup
birbirine kars1 kogsmak zorunda kalabilir, bu veya
benzeri durumlarda carpigmalara karsi Onlem
alinmali, oyuncularin (sagdan veya soldan
gecisleri saglanmali) dikkatleri ¢ekilmelidir.

* Top Oyunlari: Oyuncularin birbirleriyle; atma-
tutma seklinde veya top carptirmasi sekliyle
oynadiklar1 oyunlarda, ¢ok sert ve agir toplar
kullanilmamali, havasi almmis ve hafif toplar
tercih edilmelidir. Gerektigi hallerde topla vurus
alanlarina sinirlama getirilmeli; sadece bacaklara,
sadece govdeye veya sadece govdeye ve
bacaklara vurug yapilmalidir.

e Cevresel Sartlar: Kosma ve kovalama
oyunlarinda her zaman oyuncularin, direklere ve
duvarlara carpmast s6z konusudur. Oyun alani
miimkiin oldugu kadar direklerden arindirilmali
ve ¢ocuklar duvara kars1 kosturulmamalidir

Egitsel Oyunlarin Cegsitlendirilmesi

Bazen egitsel oyunlarin gesitlendirilmelidir. Ornegin,
oyuna ilgi azalmaya basladiginda, oyun degistirilebilir ya
da oyun i¢inde degisiklik yapilabilir. Lakin degisiklikler
oyunun temel karakterine bagli kalinarak yapilmalidir.
Lider, “haydi ¢ocuklar, oyunu birde su sekilde oynayalim”
dedigi zaman, kaybolmaya baslayan ilginin canlandigi
gorilir. Oyunlarda yapilan degisiklikler, her zaman
hafiften-agira, basitten-karmasiga dogru olmalidir.

Oyunlarda degisiklik yapilacagi zaman, oyunun karakteri
ve caligmasinin amacina gore su hususlardan bir veya
birkac1 uygulanmalidir:

* Ebeleme oyunlarinda ebe sayisini artirip azaltma.

* Ebeleme yontemini degistirme, ebeleme
bolgesini sinirlandirma.

*  Oyun alanini daraltip-genisletme.

¢ Kosu mesafesinin uzatilip-kisaltilmasi.

* Kosu yollarin1 degistirme veya kosu yollarina
¢esitli hareketler ve engeller koyma.

* Hareket metodunu degistirme; kosma yerine, tek
ayak veya ¢ift ayak ziplama.

* Oyunu eslerle oynama (iki oyuncu birlikte tek
oyuncu gibi hareket eder).

* Saglik topu ile tekrar sayisini artirma veya topun
firlatma mesafesini uzatma.

* Beceri ve kuvvet oyunlarinda hareketin tekrar
sayisini artirma.

¢ Kuvvet oyunlarinda yiik oranini degistirme.

* Say1 oyunlarinda say1 kaydetmenin yontemini
degistirme.

* Topla oynanan oyunlarda top sayisini artirma.
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Gelisim Modellerinin Siniflamasi

Geligim, bireysel ve gevresel faktorlere bagl olarak zaman
icinde bireylerde meydana gelen degisiklikler biitiintidiir.
Yasam boyu devam eden bu degisikler sistematik bir
siralama izlerler ve devamlidir. Ayrica, gelisimdeki
biyolojik ve c¢evresel faktorlerin dinamik etkilesimi
bireyleri birbirinden farkli kilmaktadir. Insan davranisi
karmasik bir yapiya sahip oldugundan, farkli zamanlarda
farkli gelisim teorileri ortaya atilarak insan gelisimi
incelenmistir. Bu teoriler biyoloji temelli teoriler,
psikodinamik teoriler, davranigsal teoriler, biligsel teoriler
ve sistem teorileri olarak bes ana baslik altinda
toplanabilir.

Biyoloji Temelli Teoriler

Biyoloji temelli teoriler insani1 biyolojik bir organizma
olarak tanimlamaktadir. Genetik iizerinde yapilan
caligmalar biyoloji temelli ¢aligmalarin 6nemli bir
parcasini olusturmaktadir. Gelisimsel Norobilim, beyin
fonksiyonlarinin insan davranisi ve zihinsel stirecler
iizerindeki etkilerini inceleyen diger bir biyoloji temelli
bilim dalidir. Bir baska teori ise Charles Darwin’in Evrim
Teorisidir.

Psikodinamik Teoriler

Bu teoriler insan gelisimini bilingaltindan gelen ve
farkinda olmadigimiz duygular ile agiklamaktadir. Erken
donemde ebeveynler ile yasanan deneyimlerin gelisime
onemli Olgiide sekil verdigi savunulmaktadir. Sigmund
Freud psikoanalitik teorilerin olusturulmasinda ilk temeli
atmistir.  Erik  Erikson ise Freud’un teorisinden
yararlanarak kendi teorisini ortaya koymustur. Freud’un
teorisinden farkli olarak Erikson, bilin¢li davranislar
kendi teorisine dahil etmistir. Sosyal etkilesimin insan
gelisiminde en Onemli yapi taslarindan biri oldugunun
tstiinde durmustur.

Davranisgsal Teoriler

Insan gelisimini davranissal bakis acisiyla ifade eden iic
temel teori, klasik sartlanma, operant sartlanma (edimsel
kosullanma) ve sosyal Ogrenme teorisidir. Klasik
Sartlanma disaridan gelen bir uyarici ile 6grenmenin
refleks seklini almasin1 kapsamaktadir. Bu teori ilke kez
Ivan Pavlov tarafindan ortaya atilmistir. Burrhus Frederic
Skinner duygu ve diisiincelerden ziyade ¢evrenin
davraniglarin ~ gelisimini  etkiledigini  agiklamugtir.
Skinner’in ortaya attif1 diisince Operant Sartlanmadir
(Edimsel  Kosullanma). Sosyal Ogrenme Teorisi
o0grenmenin g¢evreyle olan etkilesimden kaynaklandigini
ortaya ¢ikarmaktadir. Gelisimde davranisg, ¢evre ve bilissel
gelisimin kilit noktalar oldugu sdylenmektedir. Albert
Bandura bu teorinin en biiyiikk mimarlarindan biridir.
Davranig teorileri biligsel gelisime ve gelisimdeki
degisikliklere az vurgu yapmasindan dolayr elestiri
alabilmektedir.
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Biligsel Gelisim Teorileri

Biligsel gelisimin anlatildig1 teoriler arasinda en dikkat
¢ekici olan Jean Piaget’nin Biligsel Gelisim teorisidir.
Piaget bilissel gelisimi dort ana donem altinda
toplamaktadir. Bu doénemler duyusal motor (0-2 yas),
islem Oncesi (2-7 yas), somut islemler (7-11 yas) ve soyut
islemler (11-12 yas) donemleridir. Piaget’nin bilissel
gelisim  teorisinin  bazi sinirliliklart  bulunmaktadir.
Ornegin, tiim yasam siirecindeki biligsel gelisimdeki
degisiklikler bu teoride goz Oniine alinmamigtir ve teori
olusturulurken  bilimsel aragtirma basamaklarindan
yararlanilmadan sinirli sayida gocuk gozlemlenmistir.

Biligsel gelisim hakkinda daha fazla bilgi edinmemizi
saglayan bir bagka teori ise Vygotsky’ nin Sosyo-Kiiltiirel
ve Biligsel Gelisim teorisidir. Bu teori ¢ocuklarin sosyal
etkilesimin ve kiiltiiriin biligsel gelisim iizerinde oldukga
etkili oldugunu savunmaktadir. Yasanilan kiiltiirde,
bireyler i¢in 6nemli olan kisilerden 6grenilen bilgiler ve
deneyimler  biligsel gelisime dogrudan katki
saglamaktadir. Biligsel teorilerin ortak 6zelligi insanlarin
diisinme ve problem ¢dzme becerilerinin gelisimlerine
odaklanmalaridir.

Sistem Teorileri

Sistem teorileri degisen insani, degisen ¢evresini goz
oniine alarak degerlendirmektedir. Insani biitiiniiyle bir
sistem olarak kabul ederek, sistemi etkileyebilecek
potansiyel alt sistemlerin oldugunu agiklamaktadirlar. Urie
Bronfenbrenner’in  Ekolojik Sistemler Teorisi insan
gelisimini biitiiniiyle ele alan ve sistemleri ayrintili bir
sekilde anlatan bir teoridir. Teoride birey modelin tam
ortasina konulmustur ve birbirlerini ¢evreleyen bes sistem
bireyi sarmaktadir. Mikrosistem, Mezosistem, Ekzosistem,
Makrosistem ve Kronosistem olarak tanimlanan g¢evresel
sistemler icinde birey aktiftir.

Sistemler teorisine bir diger 6rnek Dinamik Sistemler
Teorisi’dir. Dinamik Sistemler Teorisi’ne gore birey kendi
kendine organize olabilen bir sistemler biitiiniidiir. Bu
sistem igerisinde bireyi olusturan gesitli alt sistemlerin
birbirleriyle olan uyumlu veya bazen de uyumsuz
etkilesiminden  dolay1  gelisimin  ortaya  ¢iktig1
savunulmaktadir. Teoride alt1 ¢izilen alt sistemler kavrami
organizma (bireysel), ¢cevre ve gorev sistemleri olarak ii¢
kategori altinda incelenmektedir.

Motor Gelisim Modelleri

Motor gelisim alani dogum o6ncesinden yasamin sonunda
kadar gegen siiredeki motor davramiglarimizdaki
degisiklikleri ve bu degisikliklere neden olan faktorleri
inceleyen bir bilim dali olarak tanimlanmaktadir.
Alanyazinda, motor  gelisimde meydana  gelen
degisikliklerin, motor gelisimin donemlerinin ve bu
donemlere etki edebilecek faktorlerin agiklandigi ¢ok
¢esitli motor gelisim modelleri vardir.
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Motor Yeterlik Seviyesi Ilerleme Modeli

Modelde dort temel hareket donemi, ii¢ temel yas donemi
(yeni dogan, erken cocukluk, orta ¢ocukluk- yetigkinlik
donemleri) altinda gosterilmistir. Modelde ilk donem
refleksler ve reaksiyonlarin sergilendigi yeni dogan
dénemidir. Tkinci dénem temel motor beceriler donemidir
ve zaman dilimi olarak erken c¢ocukluk donemi altinda
gosterilmektedir. Bu donemden sonra yeterlik bariyeri
(proficiency barrier) konulmustur (kitabin 85. sayfasindaki
Sekil 4.3°te gosterildigi gibi). Temel motor beceriler
kazanilmazsa bu bariyerin asilamayacagi ve bir sonraki
asamaya gecilemeyecegi belirtilmektedir. Temel motor
beceriler kazanilarak asilan yeterlik bariyerinden sonra
gelen 3. donem geg¢is motor becerileri donemi olarak
adlandirilmaktadir. Son donem 6zellesmis spor becerileri
ve danslar (4. donem) olarak adlandirilmistir.

Gelisimsel Model

Bu modelde temel olarak, merkezi sinir sistemi hasar1 olan
ve bazi engellere sahip olan c¢ocuklarin motor gelisim
gerilikleri yasayabilecegi vurgulanmaktadir. Gelisimsel
modelde, motor gelisim dénemleri ve onu etkileyen
faktorlerin belirtildigi ti¢ seviye (I, II, III) bulunmaktadir.
Seviye 1 erken olgunlagan sistemlerin isleyisi olarak
tanimlanmigtir. Gorsel ve isitsel sistemlerin daha geg
olgunlasmasi1 Seviye 2’de belirtilen motor duyu tepkilerini
etkilemektedir. Seviye 3’te ise temel motor becerilerin
gelistigi ve kiltlirin bu seviyede motor becerileri
sekillendirdigi belirtilmektedir.

Kum Saati Modeli

Motor gelisimin hayat boyu devam eden bir siire¢ olarak
tanimlanmasindan dolayi, bu modelin diger bir adi1 “hayat
boyu motor gelisim dénemleri modeli” (Lifespan phases
of motor development model) olarak da bilinmektedir.
Modelde kum saati sekli bireyi ifade etmektedir ve
icindeki  kumlarm  iki ana  kaynaktan  geldigi
belirtilmektedir. Bu kaynaklar kalitim ve c¢evresel
faktorlerdir. Kum Saati Modeli refleksler, ilkel hareketler,
temel hareketler ve Ozellesmis hareketler donemi olarak
dort ana donemden olusmaktadir. Kum Saati Modeli’ne
gbre yasamin belirli bir agsamasinda kum saati doner ve
icindeki kumlar diger tarafa dokiilmeye baglar. Bu bakis
acisiyla anlatilmak istenen, motor gelisimin sosyal ve
kiiltiirel faktorlere bagli olarak belirli bir zaman dilimi
icerisinde geri doniigler yagsamaya baglamasidir.

Motor Gelisim Dagi1 Modeli

Dinamik sistemler kurami temel alinarak olusturulan bu
modelde dag benzetmesi ile motor gelisimin zorlu ve
karmagik bir siire¢ oldugu ifade edilirken her bir bireyin
kendi motor beceri repertuarmin farkli oldugu ve {ist
diizey donemlere yani dagin zirvelerine herkesin
ulasamayabilecegi gosterilmek istenmektedir. Motor
Gelisim Dagi1 Modeli’'nde 6 donem bulunmaktadir. Bu
donemler refleksler, adaptasyon oncesi (preadapted),
temel motor beceriler, alana 0zgli (context-specific),
ustalik ve telafi (compensation) donemleridir. Motor
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Gelisim Dagi Modeli’nde, farkli boyutta daglarin
simgelenmesi (kitabin 88. sayfasindaki Sekil 4.6’da
gosterildigi gibi) ile her bireyin olimpiyat oyuncusu ya da
profesyonel bir sporcu olmasi gerekmedigi, Dbelirli
branglarda da usta olunabilecegi ya da bazi bireylerin
belirli beceriler gelistirebildiklerine vurgu yapilmaktadir.

Newell Simirliliklar Modeli

Newell hareketin ortaya ¢ikmasinda bireysel, ¢evresel ve
gorev faktorlerinin arasindaki dinamik iligkilerin roli
oldugunu savunmaktadir. Bundan dolay1 modelini ii¢gen
bir sekil kullanarak olusturmustur  (kitabin  89.
sayfasindaki Sekil 4.7°de gosterildigi gibi) ve bu iiggenin
koselerine bireysel, ¢cevresel ve gorev faktorlerini koyarak,
oklar yardimi ile bu faktorlerinin her zaman birbiri ile
etkilesim halinde oldugunu gostermektedir. Buna ek
olarak bu faktorleri ifade etmek i¢in sinirliliklar terimini
kullanmistir. Sinirliliklar bir hareketi engellerken veya
ortaya cikmasint kisitlarken diger bir yandan baska bir
hareketin ¢ikmasina olanak saglayabilir veya tesvik
edebilir.

Gelisimsel Mekanizmalar Modeli

Bu modelde (kitabin 90. sayfasindaki Sekil 4.8’de
gosterildigi gibi) motor beceri yeterligi ve fiziksel aktivite
arasinda karsilikli ve gelisimsel agidan dinamik bir iligki
oldugu gosterilmektedir. Fiziksel aktiviteye katilimin
noromotor gelisimi tetikledigi ve bununda motor beceri
yeterligini olumlu yonde gelistirdigi savunulmaktadir.
Modele gore motor yeterlik algisi, saglikla iliskili fiziksel
uygunluk ve obezite kritik degiskenlerdir ve bu
degiskenler c¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyelerine ve
motor gelisimlerine pozitif veya negatif yonde etki
etmektedir. Modelde ifade edilen pozitif etkilesim sarmali
orta ve yiiksek seviyede motor yeterlige sahip c¢ocuklar
icin gecerlidir. Negatif etkilesim sarmali ise beceri
seviyesi diisiik olan ¢ocuklari etkilemektedir.

Motor Gelisim Donemleri

Motor gelisim dogum 6ncesi donemden baslayip yasamin
bitimine kadar devam eden bir siiregtir. Bu siiregte motor
davranislarimizda meydana gelen degisikliklerin ve bu
degisikliklere neden olan bireysel ve g¢evresel faktorlerin
anlagilmasi i¢in alanyazinda bir¢ok model bulunmaktadir.
Gallahue ve Ozmun’un Kum Saati Modeli, motor gelisimi
hem siire¢ hem de iiriin odakli ele alan ayrintili bir
modeldir. Bu model temel alinarak motor gelisim
donemleri sirasiyla asagida agiklanmaktadir.

Refleks Hareketler Donemi

Motor gelisimde gdzlemlenen ilk hareketler refleksler ve
stereotype olarak ifade edilen kaliplasmis hareketlerdir.
Refleksler istemsiz, kendiliginden veya disaridan gelen bir
uyarict1 yolu ile ortaya ¢ikan hareketlerdir. Beyin
korteksinin alt kisimlarinin sorumlu oldugu refleksler,
dogum oOncesi dordiincli aydan bir yasin sonuna kadar
gozlemlenmektedir. Bu reflekslerin ortaya ¢ikis ve
kaybolma zamanlar1 genellikle bellidir. Bazi refleksler
dogumdan itibaren mevcuttur. Bazilar1 ise daha sonraki
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zamanlarda ortaya ¢ikmaktadir. Bu dénem bilgi kodlama
ve bilgi ¢oziimleme olarak iki evreden olugsmaktadir. Bilgi
kodlama evresi dogum Oncesi donemden yasamin
dordiinci ayma kadar olan zamani kapsar. Bilgi
¢Oziimleme evresi dordiincii aydan bir yasina kadar olan
siiregtir.

Reflekslerde ortaya g¢ikan problemler herhangi bir sinir
sistemi hasarmin ya da ndrolojik bir problemin gostergesi
olmaktadir. Ornegin;

1) yenidoganda reflekslerin olmamasi ya da farkl
sekillerde olmasi,

2) reflekslerin ¢ok giiclii veya zayif bir sekilde
sergilenmesi ve

3) reflekslerin beklenen siireden wuzun olarak

sergilenmesi

gibi problem yasayan bebeklerin ciddi saglik sorunlari
olabilmektedir.

Ilkel Hareketler Déonemi

Tlkel hareketler donemi refleks hareketler donemi ile i¢ ice
geemistir. Zaman dilimi olarak dogumdan iki yasina kadar
olan siireci kapsamaktadir. Bu gelisim dénemi reflekslerin
kayboldugu evre (dogumdan sonraki ilk yil) ve kontrol
oncesi evre olarak iki ayr1 evreye ayrilmaktadir. {1k evrede
refleksler yavas yavas yerini kontrolii ve istemli
hareketlere birakmaya baslamaktadir. Ikinci evrede ise
viicut kontrolii daha belirgindir. Bu evrede ¢ocuklar sinirli
olarak  nitelendirebilecegimiz  hareketler  sayesinde
cevreyle etkilesime gecmektedir. Bu hareketler denge
(stability), yer degistirme ve manipiilatif hareketlerdir.
Ilkel hareketler doneminde gdzlemlenen hareketlerin sirasi
tahmin edilebilmektedir, ancak bireysel farkliliklar ve
cevresel  faktorlerden dolayr  ¢ocuklarin  gelisim
diizeylerinde farkliliklar olabilmektedir.

Temel Hareketler Donemi

Ilkel hareketler doneminden sonra gelen bu dénem
(2-7 yas) okul oncesi zamani kapsayan ve temel motor
becerilerin gelisiminin gdzlemlendigi bir donemdir. Temel
motor beceriler yer degistirme becerileri, nesne kontrolil
gerektiren beceriler ve dengeleme becerileri olarak {i¢ ana
baslik altinda incelenmektedir. Yer degistirme becerileri
bireylerin, alanda (uzayda) bir yerden baska bir yere
gitmesine olanak saglayan becerilerdir. Kosu, ziplama,
sigrama, sekme ve galop yer degistirme becerileridir.
Nesne kontrolii beceriler nesnelere hareket kazandirilan
becerilerdir. Top atma, yakalama, yuvarlama, sektirme ve
topa ayakla vurma nesne kontrolii gerektiren becerilerdir.
Dengeleme becerileri ise viicut kontroliiniin saglandig:
becerilerdir. Denge tahtasinda yiiriimek veya tek ayak
istiinde durmak denge becerilerdir.

Ozellesmis Hareketler Donemi

Temel motor becerilerin birlestirilerek kullanildig1 bu
donem kendi iginde gecis (7-10 yas arast donem),
uygulama (11-13 yas arasi donem) ve yasam boyu
kullanom (14 vyas ve sonrasi) olarak {i¢ evreye
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ayrilmaktadir. Cocuklarin 6zellesmis hareket becerileri
sergilemesi,  sahip  olduklar1  firsatlara,  kisisel
motivasyonlarina ve motor motor yeterlik seviyeleri ile
iligkili olabilmektedir.
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Hata, Hata Kaynaklar ve Tiirleri

Olgiilen &zelligin 6l¢iim sonuglar ile gercekteki degerinin
birbirinden farkli olma durumuna Ol¢gmede hata denir.
Tiim 6l¢me islemlerinin bir miktar hata igerdigi varsayulir.
Olgmeyi yapan kisiler olarak antrenérler, bu hatalarin
miktarin1 en aza indirme c¢abasinda olmali ve bu
dogrultudaki tedbirlerin farkinda olmalidirlar.

Hata Kaynaklar:

C")lgmede_. ortaya ¢ikan hatanin birka¢ farkli kaynagi
olabilir. Olgme sonuglarinda hata;

1. Olgmeyi yapan kisi ya da gruptan kaynaklaniyor
olabilir,

2. Olgme yapilan ortamdan kaynaklantyor olabilir,

3. Olgme aracindan kaynaklaniyor olabilir,

4. Olgiilen ézellikten kaynaklantyor olabilir.

Olgme yapan kisi yani teknik direktdr, antrendr, yardimei
antrenér ya da kondisyoner Ol¢me islemine hata
karigmasina sebep olabilirler. Antrendr, 6lgme yaptig1 giin
yorgun ya da uykusuz olusu, dikkatsizligi, yanli davranma
egilimi vb. sebeplerden dolay1 6lgme ya da degerlendirme
sirasinda hata yapabilir. Olgme yapilan ortami 6zellikleri
6lgme sonuglarii etkileyebilir. Olgme yapilan ortamin 1s1,
151k, ses, zemin, malzeme vb kosullar agisindan en iyi
performansin ortaya konulamadigi durumlarda Olgme
sonuglaria hata karigabilir. Olgme araci hatali olgiiyor
olabilir. Olgiilen dzellige uygun, gegerli ve giivenilir bir
dlgme araci kullanilmalidir. Olgme aracindan elde edilen
sonuglarin hatadan arinik olmasi i¢in sahip olmasi gereken
ozelliklere ikinci bolimde deginilmistir. Son olarak
Olciilen o6zellikten yani 6l¢gmenin hangi kisi ya da kisilere
uygulandig1 da bir hata kaynag: olabilir. Ornegin 6l¢iilen
kisinin, O6lgme yapilan giin ve saatte yorgun, hasta,
dikkatsiz, uykusuz, sakat vb olmasi, Olgiilen ozellik
acisindan olgme sonuglarinin gergegi yansitmamasini
saglayabilir.

Hata Tiirleri

Olgme sonuglarina farkli kaynaklardan karisabilecek
hatalar li¢ ¢esittir.

1. Sabit hata: Her dlgme sonucunu ayni diizeyde ve
ayni1 yonde etkileyen hatadir. Her 6lgmede hata
miktar1 aynidir, hatanin yonii ve miktar1 bellidir.
Sistematik hata: Olgiilen biiyiikliige ve o6lgme
kosullarima bagli olarak sistematik bir bigimde
degiskenlik gosteren hatadir.
3. Tesadiifi hata: Yoni, miktar1 ve kaynagi belli
olmayan hatadir. Tesadiifi hata 6lgme sonuglarina
rastgele karigir.

Ol¢me Araclarinda Bulunmasi Gereken Nitelikler

Bir sporcunun performansina dair hangi elementi dlgmek
istersek isteyelim kullanacagimiz 6lgme aracinin, 6lgmek
istedigimiz 6zelligi dogru ol¢tiigiine emin olmaliyiz. Bir
O0lgme aracimin Olcililmek istenen 6zelligi, hatasiz ya da
minimum hata ile 6lgebilmesi i¢in sahip olmasi gereken
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bazi nitelikler vardir. Bu nitelikler; giivenirlik, gegerlik ve
kullanighiliktir. Bu bolimde bu kavramlar sirasiyla
aciklanmistir.

Olcmede Giivenirlik

Gtivenirlik, bir 6lgme aractyla toplanan verilerin birbiriyle
tutarliligina iliskin bir dereceleme oldugu igin Olgme
aracinin  giivenirliginin bir diizey olarak hesaplamasi
yapilabilir. Ornegin 6lgme aracinin giivenirliginin yiiksek
diizeyde, orta diizeyde ya da diisiikk diizeyde oldugu
soylenebilir. Olgme araglarinin giivenirligini stnamak igin
farkli yontemler kullanilir. Bunlardan bazilari; test tekrar-

test yontemi, paralel formlar yontemi, puanlayici
gilivenirligi ve i¢ tutarllk smamak igin kullanilan
yontemlerdir.

Olcmede Gegerlik

Bir 6lgme aracinin sahip olmasi gereken diger bir 6zellik
gecerliktir. Gegerlik kavrami, bir 6lgme aracinin dlgmeyi
amacladig1 6zelligi, bagka ozelliklerle karistirmadan tam
ve dogru olarak Olgebilmesi anlamina gelir. Bir atletin
uzun atlama mesafesi metre ile Olciiliirken metrenin,
Olciilmek istenen 6zellik olan uzunlugu bagka dzelliklerle
karigtirmadan dogru bigimde Ol¢mesi gecerlik kavramina
ornek olabilir.

Olcmede Kullanislhilik

Bir 6lgme aracinin sahip olmasi gereken iigiincii 6zellik
kullanighiliktir. Kullanighilik kavrami, bir 6l¢gme aracinin
gelistirilmesi, uygulanmasi ve puanlanmasmin kolay ve
ekonomik olmasmi ifade eder. Olgme aracim
uygulamadan Onceki hazirlik agamasi uzun siiriiyorsa,
O0lgme aracinin uygulanmasi uzun siiriiyorsa, 6l¢me aracini
hazirlamasi ya da wuygulamast 0zel bir uzmanlk
gerektiriyorsa ve o 6zel becerilere sahip olmayan kisiler o
O0lgme aracini kullanamiyorsa, dlgme aracinit uygulamak
zorsa, 0lgme aracindan puan/skor elde etmek zorsa ve elde
edilen puan/skorlarin yorumlanmasi zorsa 6l¢gme aracinin
kullanigliligindan bahsedilemez. Yani kisaca, 6lgme araci
emek, zaman ve para agisindan ekonomik olmasi
durumunda kullanighdir.

Sporda Gozleme Dayali Olcme Arag ve
Yontemleri

Sporcularin performanslarin1  6lgmede ilk akla gelen
parametreler siirat, dayaniklilik, kuvvet, hareketlilik gibi
temel motorik 6zelliklerdir. Ancak sporcularin o bransin
tekniklerine yonelik beceri diizeylerini dlgmek de ¢ok
onemlidir. Clinkii sporcunun performansini daha iyi bir
noktaya tastyabilmek i¢in sporcunun tekniginin en
mitkemmel formuna ulasmis olmasi gerekir. Ozellikle
tekniklerin yeni 6grenilmeye baslandig1 kiigiik yaslardaki
sporcularda teknigin yapilisindaki eksik ya da hatalarin,
teknik tamamen yerlesmeden diizeltilmesi Onemlidir.
Sporculara tekniklerin dgretilmesi sirasinda teknigin hangi
boliimlerinin ne kadarin1 dogru yaptiklarini, hangi
boliimlerini  hatali yaptiklarim1  ortaya koyabilmek,
o0grenmeyi kolaylastiracagi gibi 6grenme siiresini de
kisaltir. Bu nedenle antrenérler o6zellikle tekniklerin ilk
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ogretildigi yaslarda teknigi Olgmeye yonelik Olgme
araglar1 kullanmali ve bu araglardan elde ettikleri bilgileri
sporcularla paylasmalidirlar. Sporcularin temel motorik
ozellikler, beceri gibi psikomotor alan davranislarinin
Olclilmesinin ~ yaninda biligsel ve duyugsal alan
davranislarinin dlciilmesi de 6nemlidir. Ciinkii sporcuya
yalnizca belli bazi psikomotor becerileri 6gretmenin
disinda problem ¢dzme, Oz-diizenleme, yaratici diisiince
gibi biligsel alan davraniglarinin ve is birligi, sorumluluk,
fair play gibi duyussal alan davraniglarinin kazandirilmasi
da biitiinciil bir sporcu kimliginin olugturulmasinda 6nemli
yer teskil eder. Sporcunun bu gibi ¢ok yonlil davraniglara
ne diizeyde sahip oldugunun belirlenebilmesi igin belirli
araliklarla olciilmesi gerekir. Bu bdliimde sporcularin bir
teknige yonelik beceri diizeylerini, bazi bilissel ve
duyussal davraniglara yonelik kazanimlari dlgmeye
yarayan gozlem araglar1 anlatilmigtir. Her bir gozlem
aracina Ornek verilmistir, ancak bu araglarin gegerlik ve
giivenirlik calismasi yapilmanmigtir. Ornek niteliginde
verilen bu 6lgme araclariin tiimii antrendrler tarafindan
her bransa ait her teknik i¢in rahatlikla hazirlanabilir. Bu
Olgme araclar1 sunlardir:

¢ Kontrol listeleri

* Rubrikler (Dereceli puanlama anahtarlari)
*  Analitik rubrikler

* Niceliksel analitik rubrikler

* Niteliksel analitik rubrikler

¢ Biitiincil rubrikler

Rubrikler (Dereceli Puanlama Anahtarlari)

Rubrikler, diger ismiyle dereceli puanlama anahtarlar1 da
Olciilmek istenen oOzellige iliskin anahtar &gelerin
siralanmasini igerir.

Analitik Rubrikler: Analitik rubrikler, 6l¢iilmek istenen
ozelligin her bir 6gesinin ayr1 ayr1 tanimlandigi, antrendre
ve sporcuya becerinin dgelerini yapma diizeyiyle ilgili
bilgi saglayan 6l¢gme araglaridir.

Niceliksel Analitik Rubrikler: Olgiilmek istenen 6zelligin
her bir 6gesinin en ideal formu maddeler halinde yazilir ve
sporcunun bu Ogelere sahip olma derecesi puanlanir.
Olgmeyi yapan kisiye, 6lciilmek istenen dzelligin her bir
O0gesi icin ve Ozelligin biitiini i¢in sayisal bir deger
verilmesini saglar. Bu sayisal degerin araligi, rubrigi
hazirlayan kisinin, 6lgmeyi ne kadar hassas yapmak
istedigine bagli olarak degisir. Kabaca bir puanlama
yapilmak isteniyorsa 6rnegin 3’°1ii puanlama yapilabilirken
daha detayli bir puanlama yapilmasi gereken durumlarda
5’li, 7°li ya da daha fazla puanlama sistemi hazirlanabilir.

Niteliksel ~ Analitik  Rubrikler:  Niteliksel —analitik
rubriklerde oOlgiilmek istenen 6zelligin her bir 6gesi i¢in
yalnizca en ideal form yazilmaz, bunun yaninda her bir
0ge icin olasi daha eksik ya da hatali yapilan formlar1 da
tanimlanir. Boylece sporcunun her bir 6ge igin
yapabilecegi olasi tiim hatalar da betimlenmis olur.
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Biitiinciil Rubrikler: Biitiinciil rubrikler 6l¢iilmek istenen
ozellige iligkin tiim Olgiitlerin bir arada verildigi ve
antrenOriin ~ Olglilecek  tiim  kriterleri ayn1  anda
degerlendirmesine imkan veren rubriklerdir.

Oz-Degerlendirme

Sporcunun kendi performansini, kontrol listesi ya da
rubrikler araciligt ile degerlendirmesidir. Sporcunun,
antrendre ihtiya¢ duymadan kendi becerilerine, biligsel ya
da duyussal alan davraniglarina yonelik dlgme yapabilmesi
hem antrendre zaman kazandirir hem de sporcunun kendi
performansinin sorumlulugunu almasini saglar. Sporcu
kendi becerilerini degerlendirirken hangi 6gelerin eksik ya
da hatal1 oldugunu kendisi tespit edebilir. Bu da sporcunun
biligsel gelisimine katki saglar.

Akran Degerlendirme

Sporcunun bagka bir sporcunun performansini, kontrol
listesi ya da rubrikler araciligi ile degerlendirmesidir.
Akran degerlendirme de 6z-degerlendirme gibi antrenore
ve sporcuya bazi avantajlar saglar. Oncelikle, antrendre
ihtiya¢ duymadan sporcularin birbirlerinin becerilerine,
biligsel ya da duyussal alan davraniglarina yonelik 6lgme
yapabilmesi, antrendrden geri bildirim almak igin
beklemelerine gerek kalmadan, akranlarindan geri bildirim
almalarin1 saglar. Bu da &grenme siirecini hizlandirir.
Ayrica sporcunun bagska bir arkadasini, Onceden
belirlenmis 6lgiitlere bakarak degerlendirmesi, sporcunun
biligsel gelisimine katki saglar. Bunlara ek olarak
sporcular arasinda is birligi ile ¢aligma imkan1 yarattig
icin takim birlikteligine katki saglar.

Grup Degerlendirme
Sporcular, Onceden antrendr tarafindan Dbelirlenmis
Olciitlere gore kendi performanslarini, akranlarinin

performanslarint ve her bir bireyin takima katkisini
degerlendirebilirler.

Bransa Ozgii Standardize Beceri Testleri

Farkli spor branglarma 6zgii olarak gelistirilmis beceri
testleri  bulunmaktadir. Standardize beceri testleri,
biinyelerinde ¢ogunlukla dort farkli kategoride Olc¢iimler
barindirirlar. Bransa 6zgii olarak gelistirilen bu beceri
testleri; isabete dayal testler, tekrarli performans testleri,
tiim viicudun hareketine dayal: testler ve mesafe ya da gii¢
performansi 6lgen testleri barindirirlar.

1. Isabete dayali testler bir obje atma, firlatma, topa

vurma gibi becerileri igerir.

Tekrarli performans testleri, sinirlandirilmis bir

zaman dilimi igerisinde tekrarli olarak bir

aktivitenin devamliliginin saglanmasini igerir.

3. Tim viicudun hareketine dayali testler,
smirlandirilmig  bir alanda sporcunun tiim
viicuduyla bir goérevi tamamladig1l siirenin
olciildiigi testlerdir. Basketbol ve futbolda belirli
bir mesafe araliklarla yerlestirilmis slalom
¢ubuklar1 arasindan top siirerek  gegerek,
sporcunun parkuru ne kadar siirede gectigini

2.
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belirlemek bu testlere Ornek verilebilir. Bu
testlerdeki bir smirhilik, siiratli ama beceri
seviyesi daha diisiik sporcularin, daha yavas ama
o beceride daha iist diizeydeki sporculara kiyasla
daha iyi skorlar elde edebilmesidir. Bu siirlilik
icin alinabilecek tedbir ise her sporcu igin
performansin siireye boliindiigii bir oran elde
etmek olabilir. Ornegin basketbolda top siirme
testinde sporcularin performansi, top siirerek
basar1 ile gectikleri slalom sayisinin hareket
stiresine boliinmesi ile hesaplanabilir.

4. Mesafe ya da gili¢ performansi olgen testler,
maksimum yer degistirme veya kuvvet igin bir
nesneyi firlatma yetenegini olger. Ornegin
voleybolda sma¢ vurus sirasinda gereken kol
kuvvetini 6lgmek icin bir basketbol topunun,
voleybol servis ¢izgisinden kars1 sahaya, top
filenin Tstiinden gececek sekilde atilmasinin
istendigini diisinelim. Sporcu ¢izgiyi ge¢gmeden
atigini tiim giiciiyle yaptiginda topun ilk distigi
yer isaretlenerek atis mesafesi Ol¢iilebilir. Bu
testlerle ilgili bir soru, becerinin dogrulugunun
dikkate almip alinmayacagidir. Sporcu
maksimum kuvveti sergileyebilmek icin teknige
iligkin dogruluktan 6diin verebilir. Antrendriin,
testin uygulanmasi sirasinda 6l¢iilen teknigin tam
uygulanmasi konusun da bazi 6lgiitler koyarak
tedbir alabilir.

Voleybol Beceri Testi

Voleybol becerileri test bataryasi; servis, manset pas ve
parmak pas seklinde ii¢ temel voleybol becerisini objektif
bir sekilde 6lgmek ve degerlendirmek igin tasarlanmigtir.
Testler sporcularin yeteneklerini objektif olarak dlger. Bu
test Ogelerinde, herhangi bir voleybol antrenmaninin
degisen ihtiyaglarm1 ve hedeflerini karsilamak ig¢in
degisiklikler yapilabilir. Bu modifikasyonlar, file
yiksekligi, ip yiksekligi ve saha pozisyonlarindaki
degisiklikleri igerebilir. Test bataryasi; servis testi, manset
pas testi ve parmak pas testi olmak iizere {i¢ testten olusur.

1. Servis testi
2. Manset pas testi
3. Parmak pas testi

AAHPERD Basketbol Beceri Testi

Bu test bataryasinin amaci segilen basketbol becerilerinde,
sporcunun performansini objektif bir bi¢imde 6lgmektir.
AAHPERD basketbol beceri testi, 10 ile 22 yas arasindaki
katilimcilar i¢in uygundur. Test bataryasi; hizli nokta atig
testi, pas testi, kontrollii top slirme testi ve savunma beceri
testi olmak fiizere dort 6geden olusmaktadir. Yiiksek
puanlar basketbol becerilerinde iistiin performansi ifade
eder.

¢ Hizli Nokta Atis1 Testi

¢ Basketbol Pas Testi

*  Kontrollii Top Siirme Testi
¢ Savunma Beceri Testi

D
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Antrenoérler Icin Ogretim Tasarim

Antrendrler icin ogretim tasarimi kavrami antrenman
ortamin1 tasarlayabilme olarak kullanilmaktadir. Ogretim
tasarimi gerek beden egitiminde gerekse spor egitiminde
o0gretimin bulundugu her konuda anahtar role sahip bir
siiregtir.

Ogretim tasariminda kullanilan farkli modeller olmakla
birlikte hepsinin temelinde birbirini izleyen bes ortak
asama bulunmaktadir. Bu baglamda en oOnemli nokta
Ogretim tasariminin bir sistem yaklagimini dngérmesi ve
her agsamadaki ¢iktinin bir sonraki agamada yapilacak olan
caligmalarin girdisini olusturmasidir. Bu asamalar soyle
siralanabilir;

1. Coziimleme (ihtiyac belirleme)

2. Tasarimlama (amag ve dgrenme ¢iktilar belirleme)
3. Gelistirme (icerik gelistirme)

4. Uygulama

5. Degerlendirme

Coziimleme asamasinda bir antrendrden hedef kitle olan
sporcularinin  ihtiyaglarint  saptamasi  ve  egitim
onceliklerini belirlemesi gerekir. Tasarimlama agamasinda
ise antrenériin bu toplanan verilere dayali olarak 6gretimin
temel boyutlariyla ilgili kararlar1 almasi1 ve hazirlayacagi
antrenman programinin ama¢ ve hedeflenen Ogrenme
ciktilarim1  belirlemesi  gerekmektedir.  Gelistirme
asamasinda ise antrendriin sporcularinda belirledigi hedefe
ve amaca uyumlu olarak bir antrenman programi
olusturur. Uygulama basamaginda tasarlanan plani
uygulanir. Son basamak olan degerlendirme basamaginda
ise antrenOriin ihtiyaca yonelik olarak tasarladigi ve
uyguladigi programin amaca uygunlugunu
degerlendirmesi gerekmektedir. Bu degerlendirmeleri
antrenor belirli araliklarla yapmali ve varsa hata ile
eksikliklerini diizeltme yoluna gitmelidir.

Tiim asamalar1 ile bu tasarim siireci tamamladiktan sonra
antrendrden beklenen, gelecekteki planlamalar1 konusunda
kestirimde  bulunmasidir.  Antrendrlerin  kariyerleri
siiresince bu yaklagimi1 benimsemeleri, kendi antrendrliik
deneyimleri {iizerine yansima yapmalarina da olanak

tamimaya ve mesleki becerilerini bir {ist noktaya
tagimalarina yardimci olmasi beklenmektedir.

Ogretim Yontemleri

Spora ozgii Dbecerilerin nasil Ogretilecegi ya da

ogrenilecegine iliskin birgok yaklagim bulunmakla birlikte
son yillarda antrendrliige ‘egitimci’ veya ‘pedagojik’ bir
meslek olarak yaklagilmaya baglanmistir. Antrendrlerde
O0gretmenlerin benimsedikleri biitiinciil yaklasima uygun
olarak, sporcularmin biligsel, duyussal ve psikomotor
alanlarinin gelistirilmesinden sorumludurlar. Bu noktada

Mosston ve Ashworth’un o6gretim stilleri yelpazesi;
antrenoriin, Ogretim  ortaminda farklilagsan  kisilik
ozelliklerine ve ortammn amaclarma (katthm veya

performans) uygun olarak &gretimi g¢esitlendirebilmesine
olanak taniyan bir kavramsal ¢ergevedir. Yelpaze, 6greten
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kisinin, kendi &gretim amaglarina uygun en etkili 6gretim
yontemini secerek uygulamasma firsat verir. Ogretim
stilleri yelpazesi 6ziinde bir iligkiler kuramidir. Yelpazenin
teorisi 0gretme-0grenme ortaminda neler olduguna, dahasi
Ogreten ve OZrenen arasindaki davramisa bagh iliskiyi,
karar verme siirecini temel almaktadir. Mosston’un
Ogretim Stilleri Yelpazesi farkli 6grenme alanlarina
(biligsel, duyussal, psikomotor) dncelik veren 11 dgretim
yontemini kapsamaktadir.

Bu yontemler, dgreten merkezlilikten 6grenen merkezli
Ogretim yontemlerine (A yonteminden K ydntemine)
dogru bir gecis gosterir. Ogretim yontemleri ayrica
“Sunus” ve “Bulus” olmak iizere iki farkli &gretim
stratejisi i¢inde ele alinmaktadir. Buna gore 1) Komut (A
yontemi), 2) Alistirma (B yontemi), 3) Esli calisma (C
yontemi), 4) Kendini Denetleme (D Yontemi) ve 5)
Katilim (E Yontemi) olmak iizere bu 5 ydntem daha
ogreten merkezli ve (sunug yoluyla 6gretim stratejisi); 6)
Yonlendirilmis Bulus (F Yontemi), 7) Problem Cdzme:
tek dogru (G yontemi), 8) Problem Coézme: farkli yollar
iiretimi (H Yéntemi), 9) Ogrencinin tasarimi (I Yontemi),
10) Ogrencinin baslatmas1 (J Yéntemi) ve 11) Kendi
kendine 6gretme (K ydntemi)yontemleri daha ¢ok 6grenen
merkezli yaklagimi (bulus yoluyla ogretim stratejisi)
temsil etmektedir.

Komut Yontemi (A Yontemi)

Komut yonteminin genel 6zelligi, antrenman ortamindaki
sporcular1 kontrollii ve diizgiin bir sekilde harekete
gecirebilmek, zamani iyi kullanabilmek ve
hareketlerin/etkinliklerin sik tekrar edilerek siirekliligini
saglayabilmek amaciyla; sporcularin antrendriin verecegi
komut ve uyarilara uyarak etkinlige katilmasidir. komutla
ogretimde hareket tek bir standarda sahiptir ve siirekli
tekrarla 0grenilir. Bu yontemin temelini model alma ve
taklit olusturmaktadir ve sik yapilan tekrarlarla grubun
birlikteligini saglamak amaglanir.

Alistirma Yontemi (B Yontemi)

Antrenoérliik ortaminda en sik kullanilan diger bir yontem
ise aligtirma yontemidir. Bu yontemle Ogretimin temel
amaci, sporculara olabildigince ¢ok alistirma yapma
olanagi saglamaktir.

Esli Calisma Yontemi (C Yontemi)

Esli calisma yonteminde antrendr ve sporcu arasinda yeni
iligkiler olusturmak i¢in sporcuya daha fazla karar verme
olanagi tanmir. Esli ¢alisma yontemi sporcularin,
antrendrlerinden aldiklar1 bilgileri, kendi arkadaslarinin
kontroliinde, uygulama ve alistirma yaparak kendilerini
gelistirebildikleri bir etkinliktir.

Kendini Denetleme (Kendini Degerlendirme) Yontemi (D
Yontemi)

Kendini denetleme yonteminde sporcular, antrendriin
belirledigi  olgiitlere  gore, yaptiklar1  hareketleri
degerlendirerek kendi performans diizeyleri ile ilgili
karara varirlar. Bu da sporcularda kendi performanslari ile
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ilgili karar verme sorumluluk alma bilincini

gelistirmeyi saglar.

Ve

Katilim Yontemi (E Yontemi)

Katilim yontemi ise ayni aligtirmada gesitli performans
diizeylerinin belirlenmesine olanak tanimaktadir. Bu
durum, sporcuya  hangi performans  diizeyinde
bagslayacagina karar vermesi ve etkinliklerde daha fazla
Ozglirlik taninmasi  bakimindan sporcularin ilgisini
¢ekmektedir.

Yonlendirilmis Bulug Yontemi (F Yontemi)

Yonlendirilmis bulug yonteminde antrendriin sordugu ve
cevabi dnceden belli olan bir dizi soruya sporcunun cevap
vermesi beklenmektedir. Bu yontemi digerlerinden ayiran
en Onemli Ozellik sporcuyu bulusa yonlendirmesi,
antrendriin  sordugu her bir sorunun sporcu tarafindan
kesfedilen tek bir dogru yanit1 ortaya ¢ikarmasidir.

Problem Cozme Yontemi (G ve H Yontemi)

Problem ¢ozme yontemi, karsilagilan ya da verilen bir
problemi ¢ézmek i¢in izlenen bir dizi etkinlikten olusan
yoldur. Problem ¢6zme yonteminde sporcular verilen
problem igin tek bir ¢6ziim (G Yontemi) veya birden ¢ok
¢6ziim yollar1 (H yontemi) bulabilirler.

Ogrencinin Tasarimi (Bireysel Programlama)
(I Yontemi)

Ogrencinin tasarimi1 yonteminin hedefi, sporcuya, belirli
baslikta biligsel ve fiziksel kapasitesine gore kendisi igin
bir program gelistirme firsatt sunmaktir. Bu yontem, bulus,
sinirinin - 6tesinde yer alan bagka bir asamayi ortaya
koymaktadir. Bu yontemin amaci, sporcunun Kkigisel
programini olusturmak iizere bir seri gorevi tasarlamasi,
gelistirmesi ve sunmasidir

Ogrencinin Bagslatmasi Yontemi (J Yontemi)

Ogrencinin baslatmasi yontemi ilk kez sporcunun yontemi
baslattig1 ve 6grenme-6gretme siireclerinde en iist diizeyde
karar vermeye hazir oldugu bir 6gretim yodntemidir. Bu
yontemde sporcular hem ne dgreneceklerine hem de nasil
ogreneceklerine kendileri karar verirler.

Kendi Kendine Ogretme Yontemi (K Yontemi)

Kendi kendine 6gretme yontemi, tiim yelpaze igerisinde
sporcuya Ozerkligin en iist seviyede saglandigi Ogretim
yontemidir. Bu yontem, bir antrenman ortamindaki tiim
kararlarin (hazirlik-uygulama  ve  degerlendirme
stireclerindeki tim kararlar) antrendérden sporcuya
devredilmesini saglar.

Ogretim Teknolojilerinin Kullanimi

Spor  ortaminda  farkli = 68retim  ydntemlerinin
kullanilmasinda teknoloji kullanimi tavsiye edilmekle
beraber, gerek beden egitiminde gerekse de antrenorliik
ortaminda Ogretim asamasinda teknoloji kullanimi
sinirhidir. Oysaki diinyada teknoloji ile biitiinlestirilmis
sporcu egitim yontemleri giderek daha da Onem
kazanmaktadir. Bu konuda yapilan c¢alismalarda spor
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ortaminda kullanilabilecek mevcut teknolojilerden en sik
kullanilanlar1 su sekilde 6zetlenmistir: Bilgisayarlarla veri
analizi ve degerlendirme, video ve fotograf, mobil
uygulamalar, adimsayarlar/ivmedlgerler, kalp atim
monitdrleri antrenman ortaminda kullanilabilirler.

Antrendrden teknoloji kullanimi baglaminda beklenen
spor ortaminda (katiim veya performans) sporcular
iizerinden (gerekli ise teknolojiden de yardim alarak)
birtakim veriler toplayarak, onlar1 diizenli olarak analiz
etmesi ve boylece sporcusunun gelisimini takip etmesidir.
Antrendrlerin - bu  tiir takipleri yapmalar1 sadece
sporcusunun gelisimi acisindan degil, ayn1 zamanda
antrendriin  de Ogretim ortamint yeniden tasarlamasi
konusunda kendisine 1s1k tutacaktir.

Antrenorlerin Mesleki Gelisimi

Antrendrlerin 6gretim ortamlarmi yeniden tasarlamalari
icin gerekli olan mesleki gelisim bilgi ve becerilerini ve
alana 0zgill yeni ve giincel bilgileri nasil edinebilecekleri
ve bu konuda kimlerden yardim alarak mesleki
gelisimlerini  siirdiirecekleri konusu egitsel hedeflere
ulagsma baglaminda olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir.

Yansima Yapma

Ogretim  ortamimni  yeniden tasarlayabilmek icin
antrenorlerden beklenen en Onemli beceriler ‘kritik
diisinme’ ve ‘yansima yapma’ becerileridir. Yansima
yapma ‘bir konuyu zihninde detayli diisiinme ve konuya
iligkin ciddi ve diizenli bir degerlendirme yapma’ seklinde
tanimlanmaktadir. Bu durumdan ayni zamanda ‘bir seyi
yaparken bile ne yaptifin lizerinde diisinme’ ya da
‘yaparken Ogrenme’ diye de bahsedilir. Antrendrlerden
beklenen, kendi 6gretimleri {izerinde kritik diislinerek bir
degerlendirme yani yansima yapmalaridir. Olusturulan
antrenman ortami ve uygulamalari {izerine yansima
yapma, antrendriin  mesleki deneyimlerini gdzden
gecirmesine ve kendine iliskin bir 6z degerlendirme
yapmasina da firsat yaratacaktir.

Yansima yapma, Ogretim tasariminin her basamaginda
(coziimleme, tasarimlama, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme) kullanabilir. Yansima yapma, toplanan
veriye dayanan ve genellikle bagkalariyla yapilan
sohbetlerle/tartigmalarla gelistirilir. Bir antrendriin bu tiir
tartigmalar yapabilmesi igin sistematik olarak veri
toplamas1 gerekmektedir. Sadece gozlem yaparak veri
toplamak ¢ogu zaman bu tiir yansimalar igin yeterli
olmayabilir. Antrenman sirasinda video ve ses kaydi
alarak ortami kayit altina almak, daha sonrasinda analiz
etmek i¢in en iyi yollardan bir tanesi olabilir.

Antrendriin yansima yapma becerisinin gelisebilmesi i¢in
mesleki bilgilerini ve mesleki gelisimini siirdiirebilmesi

¢ok oOnemlidir. Antrendrlerin  mesleki gelisimlerini
stirdiirmelerinde birgok etkili kaynak/ortam vardir. Bunlar
antrenOr topluluklari olusturma, mesleki

konferanslar/kongreler, akademik dergiler ve Kkitaplar,
iiniversiteler ve spor bilimciler vb. olarak siralanabilir.
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Antrenor Topluluklar:

Antrendrlerin  antrenman  uygulamalarin  gelistirmek
amaciyla bir araya gelmelerinden olusan topluluktur,
O0grenme toplulugu olarak da tanimlanmaktadir. Bu
topluluklar her zaman resmi topluluklar (6rnegin; bagh
bulundugunuz spor birligi) olmak zorunda degildir, resmi
olmayan yollarla bir araya gelen bir 6grenme toplulugu da
olabilir. Bu gruplar, bir konu veya bir alanda ortak ilgisi
olan kisilerin uzun siire boyunca isbirligi yaptiklari, fikir
ve stratejileri paylastigi, ¢oziimleri belirledigi ve yenilikler
gelistirdigi  bir  sosyal Ogrenme grubu olarak
tanimlanabilir. Topluluk {iyeleri belirli araliklarla (6rnegin
ayda bir) bir araya gelerek paylasim yaparlar ve
birbirlerinin deneyimlerinden 6grenirler.

Mesleki Konferanslar/Kongreler

Antrendrlerin, antrendrliige dair alan  bilgilerini
gelistirmelerine ya da giincellemelerine firsat saglayacak
bagska bir ortamda, alana iligkin yapilan mesleki kongre ve
konferanslardir. Mesleki kongrelerde; alanda bu konuda
akademik ¢aligma yapan kigileri dinleme, onlarla tanigma
ve soru sorma firsat1 yaratilabilir. Mesleki kongreler,
kisilerin  arastirma  bulgularim1  diger paydaglara
duyurduklari ve benzer konuda caligan
meslektaslarla/arastirmacilarla fikir paylagimi saglamak ve
bir ag olusturmak i¢in miikemmel ortamlardir.

Akademik Dergiler ve Kitaplar

Antrendrlerin mesleki bilgilerini yenileyebilecekleri diger
bir mesleki gelisim kaynagi da akademik dergiler ve
kitaplardir. Alandaki giincel arastirmalari ve yenilikleri
takip etmek amaciyla kitaplardan ve akademik dergilerden
antrenorler faydalanabilirler. Hatta akademik dergilere iiye
olarak diizenli olarak takip etme olanagi da mevcuttur.

Spor Bilimciler/Universiteler

Antrendrlerin mesleki anlamda bilgilerini
giincelleyebilecekleri ve mesleki paylagim yapabilecekleri
bir diger yer de iiniversitelerdir. Antrenériin bulundugu
ildeki {iniversitenin spor bilimleri fakiiltelerinde (ya da
yliksekokullarinda) antrendr egitimi boliimlerindeki spor
bilimcilerle deneyimlerini paylasmasi beklenmektedir. Bu
tir mesleki paylasimlar hem spor bilimcilerin yaptiklari
caligmalarin sahadaki uygulayicilara daha etkin bir sekilde
transfer edilmesini saglar, hem de antrendrler agisindan
bilgilerinin giincellenmesine katk1 saglamasi
beklenmektedir.

Bu sayillan mesleki gelisim kaynaklariin/ortamlarinin
sayisint arttirmak miimkiindiir. Fakat burada asil vurgu
yapilmak istenen konu, antrendrlerin meslekte edindikleri
bilgileri ve tecriibeleri farkli ortamlarda diizenli olarak
paylasmalarimin 6nemidir. Her antrendriin, meslegini
devam ettirdigi silirece, gerek alani ile ilgili gerekse
antrendrlilk meslek bilgisi (pedagojik acidan) ile ilgili
kendini gelistirmesi, bilgi ve becerilerini yenilemesi ve
stirekli bir bicimde Ogrenme arzusu ve heyecanini
sirdirmesi  beklenmektedir. ~ Antrendrlerin ~ meslek
hayatlarmin daha ilk giinlerinden baslayarak mesleki
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yasantilarinin sonuna kadar &grenmeyi 6grenen bireyler
olmalar1 6nemlidir. Ciinkii bilimsel ve teknolojik
gelismenin sagladigi yeni imkanlarla hizla degisen bir
antrenorlitkk ikliminde ancak kendini mesleki agidan
gelistirebilen antrendrler fark yaratacaklardir.
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