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Bu arastirmamin amaci, egitsel oyunlarin ilkogretim 3. simif 6grencilerinin gérsel sanat
calismalarina katkist olup olmadigini ortaya koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda, arastirma
kapsaminda gelistirilen ii¢ egitsel oyun ve sonrasinda gergeklestirilen gorsel sanat ¢alismalarina
yonelik uzman goriiglerinin, arastirmact gozlemlerinin ve 6grenci gériislerinin neler oldugu her
tic oyun agisindan degerlendirilmistir. Arastirma, yazarlar tarafindan gelistirilen ii¢ egitsel oyun,
2022-2023 egitim - ogretim yui ve Ankara’da 6zel bir kurumda okuyan 3. simif 6grencileriyle
sirlandirlmistir.  Oyunlardan  birincisi  “Harflerden  Oykiiye-Oykiiden Resme”,  ikincisi
“Torbamdaki Kelimeler”, iigtinciisii ise “Bil Bakalum” ismi verilen oyunlardir. Arastirmada nitel
arastirma desenlerinden 6rnek olay yontemi kullanilmistir. Veri toplamada, Yilmaz ve Inceagac
(2017) tarafindan gelistirilen dlgek, bir madde ilave edilerek kullamilmigtir. Diger veri toplama
araglart ise, uygulamaya katilan égrencilere uygulanan yar: yapilandirilmis goriisme formu ve
arastirmact tarafindan gergeklestirilen yapilandirilmanmg gézlem teknigidir. Uzman Goriislerine
Hliskin sonuclara bakildiginda en fazla sayida kriterde basart saglayan oyun swrasiyla
“Torbamdaki Kelimeler’’, “Bil Bakalim” ve “Harflerden Oykiiye-Oykiiden Resme” oyunu
olmustur. Dereceli puanlama anahtarindaki kriterlerin her birinde, sinif ortalamasi ii¢ oyunda da
orta diizeyin iizerindedir. Ogrenci goriismelerine dayali sonuclara gorve ise en ¢ok ilgi duyduklar
oyun gorsel algimin gelistirilmesine yonelik olan “‘Bil Bakalim’’ oyunu olmasina karsin, uzman
degerlendirmelerine gore, ‘‘Torbamdaki Kelimeler’’ oyununun ardindan yapilan resimler, fark

* Alntilama: Kalfa T. ve Yilmaz M. (2024). Gorsel sanat ¢aligmalarma egitsel oyunlarin katkist.
Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 44(2), 1695-1723.
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anlaml olmamakla birlikte daha basarili ¢cikmistir. Arastirma sonucunda, oyunlarin icerigi ile
resimlerdeki gorsel ifade basarisi arasinda pozitif bir bag oldugu goriilmiistiir.
Anahtar Sozciikler: Gorsel Sanatlar Egitimi, Oyun Yontemi, Egitsel Oyun Yontemi

ABSTRACT

The purpose of this research is to reveal whether educational games contribute to the visual art
studies of 3rd grade primary school students. For this purpose, the expert opinions, researcher
observations and student opinions regarding the three educational games developed within the
scope of the research and the subsequent visual art works were evaluated in terms of all three
games. The research was limited to three educational games developed by the authors, the 2022-
2023 academic year and 3rd grade students studying in a private institution in Ankara. The first
of the games is called "From Letters to Story-From Story to Picture", the second is "Words in My
Bag", and the third is called "Guess". The case study method, one of the qualitative research
designs, was used in the research. In data collection, the scale developed by Yilmaz and Inceagac
(2017) was used by adding one item. Other data collection tools are the semi-structured interview
form applied to the students participating in the application and the unstructured observation
technique performed by the researcher. Looking at the results regarding Expert Opinions, the
game that achieved success in the highest number of criteria was "Words in My Bag", "Guess"
and "From Letters to Story - From Story to Picture" respectively. In each of the criteria in the
rubric, the class average is above the average level in all three games. According to the results
based on student interviews, although the game they were most interested in was the "Guess"
game, which is aimed at developing visual perception, according to expert evaluations, the
pictures made after the "Words in My Bag" game were more successful, although the difference
was not significant. As a result of the research, it was seen that there was a positive connection
between the content of the games and the success of visual expression in the pictures.

Keywords: Visual Arts Education, Game Method, Educational Game Method

GIRIS

Gorsel sanatlar derslerinde karmasik problemlerden 6te, temel diizeyde ve yaygin
sorunlarin  ¢6ziimiinii, derse karsi ilgiyi artiracak yontem ve yaklagimlarin
kullanilmasinin kolaylikla miimkiin kilacagi muhakkaktir. Ogrencilerin yas1 kag olursa
olsun, Ogretmenler tarafindan sorunlari zamaninda tespit edilmedigi ve ¢6ziimi
yoniinde emek verilmedigi takdirde siirekli olarak ayni kisir gorsel ifadeleri ortaya
koyacaklar1 agiktir. Yiizeyi yaygin nesne semalariyla doldurmalarindan insan ve hayvan
figliri ¢izmekten kagindiklari, resimlerinde genellikle karsimiza ¢ikan statik

ifadelerinden, figiirlere farkli hareketler yiiklemekte sikinti yasadiklari, farkli kimlikte
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orn. degisik mesleklere sahip figiirler segmekten ve bunlart gorsel olarak ifade etmekten
kaginarak tikel orneklerden ziyade, ezberlenmis, anne, baba, kiz, erkek figiirleriyle
yetindikleri, mekén kurgusuna ya hi¢ girmedikleri ya da sematik donemin yer ¢izgisi
veya M seklinde iki dag arasindan akan nehir gibi mekin semalarini benimseyerek
bunun disina c¢ikamadiklari, kisacast yeterli diizeyde imge zenginli§i ortaya
koyamadiklari, ayn1 ya da sinirli sayida ve cesitte imgelerle ¢alistiklari sablon unsurlara
siklikla yer verdikleri goriilmektedir. Kisacasi; genel olarak gorsel algi, yaratic
yaklagim ve 6zgiin ifadede olmasi gereken diizeyin gerisinde kalmalar1 gibi durumlarla
sitkga ve yaygin olarak karsilagiimaktadir. Kuskusuz bu durum, gorsel algilarinin ve
yaraticiliklarini  gelistirmeye yonelik yaklasim ve yontemlerin kullanilmasi ve
ogrencilerin derse karsi ilgilerinin artirilmasiyla biiyiikk olglide ¢oziimlenebilecegi

diistiniilen ve deneyimlerle sabit problemlerdir.

Bu problem durumundan hareketle belirlenen arastirma konusu, oyunlarin igerdigi
ozelliklerin ve uyaranlarin 6grenci caligmalarinda basariya ulasilmasina yonelik egitsel

oyun-gorsel sanat caligmasi iligkisini degerlendirme temeline dayalidir.

Ogrencinin islenen konuya ilgi duymamasi, dikkatin baska noktalara kaymasi neden
olur. Burada Ogretmenin yapmasit gereken, Oncelikle Ogrencinin dikkatini
cekebilmektir... En 6nemli motivasyon kaynagi dersin eglenceli hale getirilmesidir.
Eglenceli hale getirilmis bir ders egitimin tiim kademesinde yiiksek motivasyon saglar
(Yilmaz, 2010, s.203 ). Akbaba (2006), motivasyonu, okuldaki 6grenci davraniglarinin
yoniini, siddetini, kararliligin1 ve egitim ortamlarinda istenilen amaca ulasmada hizi
belirleyen en 6nemli giic kaynaklarindan biri olarak goriirken, Gokay ve Ozdemir
(2010), motivasyonu, insan hareketlerini giidiimleyen, onun yaptig1 ise kendini vererek,

zevkle yapmasini saglayan etkenlerden biri olarak gérmektedir.

Gorsel sanatlar egitiminde kullanilabilecek tiim 6gretim yontemlerinin uygulanmasinda
6gretmen yaklasiminin 6nemi yadsinamaz bir ger¢ek olmakla birlikte, bazi yontemlerin
Ogrenci motivasyonunun saglanmasinda digerlerinden daha etkili oldugu da bir
gercektir. Bu yontemlerin baginda ise egitsel oyun yontemi gelmektedir. Egitsel oyun,

egitimin her kademesinde etkili bir yontem olmakla birlikte, 6zellikle kiigliik yas
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gruplarinda tercih edilmesi gereken yontemlerin basinda gelmektedir. Ciinkii en zor
olan seylerden biri, oyun oynayan bir ¢ocugu oyundan ayirmaktir. Dolayisiyla derslerin
oyunlastirilarak islenmesi, 6grencilerin yiiksek motivasyon kaynaklarindandir. Amaca
uygun oyunlar secilebilecegi gibi, 6gretmen tarafindan da iretilebilir, gelistirilebilir.
Onemli olan, egitimin ilkelerine uygun ve dersin amaglarina hizmet edecek sekilde

uretilmesidir.

Egitsel oyunlar; kazanim temelli oyunlarin ¢ogunu kapsamaktadir. Bu kazanimlar;
belirli bir alt disipline yonelik olabilecegi gibi bireyden beklenen temel yeterliliklere de
isaret edebilir (Aytas ve Uysal, 2017, s.681). Doganay (2007), egitsel oyunlari,
“‘bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini, sanatsal ve estetik niteliklerini ve
becerilerini gelistiren, yasantiyr zevkli kilan, dgrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve
daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan etkinliklerdendir’> (s.200) seklinde
tanimlamaktadir. Yildirim, (2015) ise egitsel oyunlar ile dgretmenlerin, dgrencilerin
ilgilerini kolaylikla konuya cekebilecegine, Ogrencilerin egitim Ogretim siirecinde
yapilandirmaci yaklasima uygun olarak derslerde aktif olacagina ve oOgrendikleri

bilgileri oyun sayesinde pekistirilmesini saglayacaklarina vurgu yapmuistir.
Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, arastirma kapsaminda gelistirilen {i¢ egitsel oyunun ilkogretim
3. smf Ogrencilerinin goérsel sanat c¢aligmalarina katkist olup olmadigini ortaya

koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki alt amaglar belirlenmistir:

1. Gelistirilen her bir oyun sonrasindaki Ogrenci ¢aligmalarmin uzman
degerlendirmelerine gore;
1.1. Biitiinliik ve gorsel devamlilik,
1.2. Hareket ifadesi,
1.3. Imge zenginligi,
1.4. Renk kullanima,
1.5. Ayrintilara yer verme,

1.6. Mekan (uzam) ifadesi,
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1.7. Kompozisyon,
1.8. Yaratici yaklagim (6zgiin ifade),
1.9. Caligmanin tamamlanmast,
1.10. Bigimsel ifade,
1.11. Klise/sablon unsurlar kullanimi agisindan incelenmesi,
2. Gorsel sanatlar dersinde, egitsel oyunlarin kullanilmasi hakkinda 6grenci
goriislerinin,
3. Arastirmacinin uygulama siirecine yonelik gdzlemlerinin neler oldugunun

ortaya konmasidir.

Aragtirmacilar tarafindan iiretilen ii¢ oyun sirasiyla; “Harflerden Oykiiye-Oykiiden

Resme”, “Torbamdaki Kelimeler” ve “Bil Bakalim” oyunlaridir.
1.0yun: Harflerden Oykiiye, Oykiiden Resme

Oyun isim-sehir-hayvan oyunundan uyarlanmistir. Oyunda her 6grenciye bir harf
verilmistir. Ogrencilerden kendilerine verilen bu harfle baslayan, sirasiyla sevdigi
birinin ad1, yer/mekan, esya, hayvan ve bitki isimleri bulmalar1 istenmistir. Daha sonra
bulduklar kelimelerin de i¢inde bulundugu kisa bir 6ykii yazan her bir 6grenci, yazdigi

Oykiiyli resmetmistir.
2.0yun: Torbamdaki Kelimeler

Oyunda hayvan/mitolojik kahraman, insan/meslek, nesne ve yiiklem seklinde
isimlendirilen dort torba hazirlanmistir. Her bir &grenci kagitlara her gruptan birer
sozciik yazip ait oldugu torbaya atmustir. Tiim 6grenciler bu asamay1 tamamladiktan ve
her torba iyice karigtirildiktan sonra, sirayla her torbadan birer sozciik ¢ekmeleri
istenmistir. Cektikleri kelimeleri defterlerine not almalar1 ve kelimelerin yazili oldugu
kagitlar1 ait oldugu torbalara geri atmalar1 saglanmis, torbalar her seferinde iyice
karistirlmigtir (Bdylece bazi sdzciikler birden fazla kisiye ¢ikmustir). Ogrencilerden, her
gruptan birer tane olmak tizere ¢ektikleri toplam bu dort kelimeyi igeren birer climle
kurmalar1 ve kurduklar1 ciimleyi defterlerine not etmeleri istenmistir. Ogrenciler

kurduklari ciimleleri resmetmiglerdir.
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3.Oyun: Bil Bakalim

Arastirmacilar tarafindan segilen 17 farli kus tiiriiniin fotograflart ve bilgilerinin yer
aldigi kagitlar olusturulmustur. Bu kagitlar her Ogrenciye sirayla dagitilmistir.
Ogrenciler tahtaya ¢ikip kAgittaki kusun yerine kendilerini koyarak, hangi kus tiirii
oldugunu sdylemeden kusglarin Ozelliklerini dile getirmislerdir. Diger &grenciler
anlatilan kusun adin1 bilmeye c¢alismislar ve herkes anlattiktan sonra ‘‘Kuslar ve Ben”’

konulu resim yapmislardir. Bu oyunda bellek egitimi yontemi de kullanilmistir.

Bellek egitimi, gorsel sanatlar egitimi ve bilissel psikoloji alanlarini kapsayan disiplinler
arast bir yontemdir (Giivenilir, Yilmaz, 2018, s. 30). Bu yontemde, &grencilerin kati
kurallarla sinirlandirilmas: yerine, bellegin harekete gegerek ondan faydalanmasi 6ne
siiriilmiistiir (Yolcu, 2004, s.102). Ogrenilenler, &nceki bilgi ve deneyimleri ile
birlestirilir. Bellek egitimi ¢aligmalarinda eser bir siire gosterilip, daha sonra kaldirilir.
Ogrenci eseri belleginde kaldigi kadariyla resimlemeye calisir. Belirli araliklarla
gosterilip, kaldirilan eseri resimlemeye ¢alisan Ogrencinin  bellek imgeleri
zenginlestirilir (Yilmaz, 2010, s. 223). Bu oyunda eser yerine, kus fotograflarindan

yararlanilmigtir.
YONTEM

Bu arastirmada nitel arastirma desenlerinden &rnek olay yontemi kullanilmistir. Bu
yontem, alan aragtirmalarinin bir tiirii olup, baslica 6zelligi bir tek olayi, bir igletmeyi,
bir orgiitii, hatta bir insan1 veya lilkeyi ele alarak ayrintili sekilde incelemektir (Arikan,
2007, s.88). Bilen (2006)’e gore; o6rnek olay yoOntemi, problemi analiz etme, olayi
aragtirma, olayin sebeplerini ortaya ¢ikararak ¢6ziim yollarini sunmak amaciyla
kullanilmaktadir. Ornek olay inceleme yonteminin hedefi, bireylerin karar alma, tercih
yapma ve sonuca ulagma ile ilgili yasanmuslik elde etmesini saglamaktir. Nitekim
Biiyiikkaragoz ve Civi (2019) 6rnek olay yonteminin 6grenciyi merkeze alan bir metot
oldugunu, 6grencilere bir yetenek ve konu hakkinda yeterlilik kazandirmak ve pratik

yaptirmak amaciyla da kullanildigim1 belirtmektedir. Bu metotla 06grencilerin,
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bildiklerini ve anladiklarini ger¢cek yasam durumu iizerinde deneme sansina sahip
oldugunu, bir problemi ¢dzmeyi ve analiz edip sonuca ulagmayr Ogrendiklerine

deginmektedir.

Arastirma igin oncelikle, Ankara 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden ve uygulamanin
gerceklestirilecegi okuldan, gerekli olan izin ve onaylar almmistir. Arastirmacilar
tarafindan gelistirilen ii¢ farkli egitsel oyundan her birinin uygulanmasi ve sonrasinda
yaptirilan resim calismalari ikiger ders saatinden, toplamda 6 ders saati (haftada bir ders
saatinden, toplamda 6 hafta) siirmiistiir. Tlk iki hafta ‘‘Harflerden Oykiiye-Oykiiden
Resme”’, li¢ ve dordiinci hafta ‘‘Torbamdaki Kelimeler’’, son iki hafta ise ‘‘Bil
Bakalim’> oyununa ve her oyun sonrasi resim ¢aligmalarina ayrilmustir. Her

uygulamanin sonunda 6grenci ¢aligmalari toplanmistir.

Buna gore her O&grencinin 3’er calismasi olup, toplamda 150 adet caligma ortaya

ctkmustir. Ogrenciler O1, 02, O3... seklinde kodlanmustir.
Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, Ankara ilindeki 6zel bir okulun 3. Sinifinda okuyan 50

6grenciden olugsmaktadir.
Veri Toplama Teknikleri

Bu arastirmanin puanlanmasinda kullamlan dlgek Yilmaz ve Inceagag (2017)’1n “Gérsel
Sanatlar Egitimi Uygulamalarinda Edebiyat Uriinlerinin Etkisini Belirlemeye Y&nelik
Dereceli Puanlama Anahtarinin  (Rubrik) Gelistirilmesi” adli  dlgek  gelistirme
makalesindeki dereceli puanlama anahtarina ‘‘Bigimsel ifade’> maddesi eklenmis,
“imge kullanim1” kriteri ise, imge zenginligi” seklinde revize edilerek kullanilmistir.
Her bir oyun sonrasi ¢ikan dgrenci resimleri ii¢ uzman tarafindan; Biitlinlik ve gorsel
devamlilik, Hareket ifadesi, imge zenginligi, Renk kullanimi, Ayrintilara yer verme,
Mekan (uzam) ifadesi, Kompozisyon, Yaratict yaklagim (6zgiin ifade), Calismanin
tamamlanmasi, Bigimsel ifade, Klise/sablon unsurlarin kullanimi kriterleri agisindan 1-5

arasi puanlanarak degerlendirilmistir.
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Bir diger veri toplama teknigi calisma grubundaki Ogrencilere uygulanan yari
yapilandirilmig goriisme formudur. Ogrencilere 1. Oynadigimiz oyunlar seni mutlu etti
mi? Hosuna gitti mi? 2.Farkli seyler diisinmene ve yorum yapmana yardimci oldu mu?
Nasil? Aciklar misin? 3.Calisirken herhangi bir sorunla karsilagtin m1? Agiklar misin?
4.En ¢ok hangi ¢aligmay1 yapmaktan keyif aldin? Neden? Sorular1 sorularak agik uglu

cevaplar alinmistir.

Ayrica, slire¢ boyunca aragtirmact tarafindan gergeklestirilen yapilandiriimamis gézlem
teknigi kullanmilmistir. Arastirmaci: dikkat stiresi, istek, motivasyon (ilgi, heyecan,
merak, keyif alma), calismay1 tamamlama, zorlanmalar, karsilasilan sorunlar kriterlerini

dikkate alarak gézlem notlar1 tutmustur.

Degerlendirmeciler arasindaki tutarliligi belirlemek iizere Kappa analizi ve simf igi
korelasyon analizi uygulanmistir. Gozlemciler arasindaki uyumu ortaya koyan kappa
analizi ile gozlemci puanlar1 arasinda yiiksek korelasyon ¢ikmasi, tutarlilik gostergesi
olarak kabul edilir. Kappa analizi gozlemciler arasindaki uyuma yonelik giivenirligi
belirleyen istatistik analiz yontemidir (Cohen, 1960). Kappa (k) Katsayis1 Degerlendirme

Kriterleri asagida verilmektedir.

Tablo 1. Kappa (k) Katsayis1 Degerlendirme Kriterleri (Landis ve Koch, 1977)

Kappa (k) Yorum

<0 Hig¢ uyusma olmamasi

0.0—0.20 Onemsiz uyusma olmasi

0.21—0.40 Orta derecede uyusma olmasi
0.41—0.60 Ekseriyetle uyusma olmast
0.61—0.80 Onemli derecede uyusma olmasi
0.81—1.00 Neredeyse mitkemmel uyusma olmast

Olgiimler aras1 giivenirligin kabul edilebilir olmast i¢in ICC degerinin (simf igi
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korelasyon katsayisinin) ,70 ve iizerinde olmas1 gerekmektedir (Alpar, 2014).
Tablo 2. Degerlendirmeciler Arasindaki Tutarlilik
U1l-u2 U1-u3 U2-U3
ICC (p)
K (p) K (p) K (p)
Biitiinliik ve gorsel 0,765 0,697 0,887 0,874
devamhilik (p<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Hareket ifadesi 0,696 0,795 0,761 0,974
(p<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
im noinlisi 0,897 0,894 0,828 0,929
S¢ renginie (P<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Renk kull 0,718 0,815 0,794 0,864
e kullanimt (p<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Ayrintilara yer 0,816 0,835 0,661 0,908
verme (p<0,001) (p<0,001) (p<0,001) (p<0,001)
Meka 0,817 0,721 0,781 0,919
e (P<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Kompozisvon 0,800 0,742 0,738 0,859
poziSy (p<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Yarat Kl 0,882 0,813 0,768 0,879
aratict yakiasim —n<0,001) ~ (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Calismanin 0,859 0,659 0,894 0,894
tamamlanmasi (p<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Bicimsel ifade 0,886 0,853 0,819 0,805
¢ (p<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)
Klise sablon 0,784 0,789 0,825 0,890
unsurlar (p<0,001)  (p<0,001) (p<0,001)  (p<0,001)

Kappa analizi ve simif i¢i korelasyon analizi bulgularina gore degerlendirmecilerin birbiri
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arasinda tutarli oldugu saptanmustir.

Olgege iliskin giivenirlik analizi uygulannus ve Alpha Kkatsayist 0,958 olarak
bulunmustur. Maddelerin i¢ tutarliliga etkisine yonelik madde analizi asagida

verilmektedir.

Tablo 3. Madde Analizi

Madde Madde Madde Madde
silindiginde silindiginde toplam silindiginde
olcek puam1  varyans korelasyonu crombach
alpha
Biitinliik ve gorsel 34,08 91,544 ,849 ,953
devamlilik
Hareket ifadesi 34,48 88,989 879 ,952
Imge zenginligi 34,32 87,202 ,902 ,951
Renk kullanimi 34,56 91,639 , 764 ,956
Ayrmtilara yer verme 34,16 90,790 ,927 ,950
Mekan 34,60 88,449 877 ,952
Kompozisyon 34,60 88,980 ,906 ,951
Yaratici yaklagim 34,32 90,304 ,876 ,952
Calismanin tamamlanmas1 34,66 93,494 ,821 ,954
Bigimsel ifade 34,24 90,064 ,923 ,950
Klise sablon unsurlar 36,58 111,065 ,817 ,953

Maddelere verilen yanitlarin maddeler arasinda ve dlgek toplamu ile pozitif korelasyona
sahip olmasi beklenir. Olgekteki bir maddenin, maddeler toplami ile korelasyon
katsayisinin 0,3 ve iizeri olmasi ayirt ediciliginin yiiksek oldugunu gostermektedir

(Biiytikoztiirk, 2011, s.171; Tavsancil, 2002).
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BULGULAR VE YORUMLAR

Birinci Alt Amaca Yénelik Uzman Degerlendirmelerine fliskin Bulgular

Alan1 uzmani {i¢ 6gretim iiyesinin goriislerinden elde edilen 6grenci ¢aligmalarina ait

sonuglar bilgisayar ortamimna gecirilmis ve ortalamalari alinarak arastirmanin nicel

bulgularina ulasilmstir.

Tablo 4. Uzman Goriiglerinin Egitsel Oyunlar Sonucu Cikan Resimlere Yonelik Puan

Ortalamalari
| T e T 1 i

Kriterler Resme Oyunu Oyunu

Biitlinlikk Ve Gorsel Devamlilik 3,86 4,12 3,92
Hareket ifadesi 3,19 3,52 3,56
imge Zenginligi 3,61 3,69 3,56
Renk Kullanimi 3,48 3,52 3,46
Ayrmtilara Yer Verme 3,23 3,55 3,62
Mekan (Uzam) 3,59 3,77 3,48
Kompozisyon 3,52 3,65 3,48
Yaratict Yaklagim (Ozgiin ifade) 3,49 3,60 3,59
Calismanin Tamamlanmasi 3,82 3,85 3,46
Bigimsel ifade 3,28 3,36 3,66
Klise Sablon Unsurlar 4.1 4,48 4,48
Toplam Ortalama 3,55 3,73 3,65

Rubrikte 11. madde olan “klise/sablon unsurlar’ tersten kodlanmuistir.
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Tablo incelendiginde dgrenci resimleri kriter puanlamalart agisindan oyunlar arasinda

biiyiik farklar gériilmemektedir.

Yukaridaki tabloya bakildiginda biitiinlik ve gorsel devamlilik, imge zenginligi, renk
kullanimi, mekéan ifadesi, kompozisyon kurgusu, yaratici yaklagim ve c¢aligmanin
tamamlanmasi kriterleri agisindan en yiiksek puanlar1 ‘‘Torbamdaki Kelimeler’ oyunu
sonrasinda yapilan calismalarin aldigr goriilmektedir. Bu bulgulara gore o6grenci
resimlerine etkisi bakimmdan 11 kriterden 7 tanesinde bu oyunun digerlerine gére daha

basarili oldugu, ancak ortaya ¢ikan farkin anlamli olmadig: goriilmektedir.

Hareket ifadesi, ayrintilara yer verme ve bigimsel ifade kriterleri acisindan ise yine
anlamli olmamakla birlikte, en yiiksek puanlart ‘‘Bil Bakalim’’ oyunu sonrasi yapilan
““Kuslar ve Ben’” konulu resim ¢aligmalarinin almasi beklenen bir durumdur. Ciinkii bu
oyun gorsel algi calismasimna dayali olup, Ogrenciler kus figiirlerinin hareketlerini,
bicimsel oOzelliklerini ve bu 0Ozelliklerdeki ayrintilar1 gozleme dayali sekilde oyun

esliginde inceleme ve algilama imkanina sahip olmustur.

Geriye kalan tek kriter klise/sablon unsurlar agisindan ise® ‘Torbamdaki Kelimeler’” ve
““Bil Bakalim’’ oyunu sonrasi yaptirilan ¢aligmalar esit puana sahip olup, ‘Harflerden
Oykiiye Oykiiden Resme’’ oyununa gore daha basarihdirlar. Dikkati ¢eken husus
“‘Harflerden Oykiiye Oykiiden Resme’” oyununu sonrasi yaptirilan galigmalar higbir
kriterde en yiiksek puani almamistir. Buna karsin hi¢bir oyunda basarisizlik durumu séz
konusu degildir. Ciinkii biitiin kriterler acisindan alinan en diisiik puanin 3,19 olmasi,
egitsel oyunlarin 6grenci ¢aligmalarina katkisi bakimindan bagarili oldugu seklinde
yorumlanabilir. Her ii¢ oyun agisindan da en basarili kriter, klise/sablon unsurlarin
kullanimidir. Yani ¢aligmalarda klise/sablon unsur kullanimi oldukga diisiik diizeydedir.
Gorsel sanatlar egitiminde en biiylik problemlerden birinin klise/ sablon unsurlarin
yaygin sekilde kullanimi oldugu disiiniildiigiinde egitsel oyunlarin bu problemin
¢Oziimiine yonelik 6nemli katki sagladigi ortaya ¢ikmustir. Yine her ti¢ oyun agisindan
bakildiginda ikinci basarili kriterin biitiinliik ve gorsel devamlilik oldugu goriilmektedir.

Bu durum, egitsel oyunlarin, 6grencileri zengin imge kullanimina yonlendirmesi ve bu
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imgelerin kurgusal baglantilarin1 saglamaya yoneltmesinin bir sonucu oldugu seklinde

yorumlanabilir.

“‘Harflerden Oykiiye, Oykiiden Resme’> oyunu dgrencileri, insan figiirii, yer/mekan,
hayvan, bitki ve esya isimleri bulmaya ve bu imgeleri igeren bir &ykii yazmaya
yonlendirmistir. Bu sebeple s6z konusu oyun sonucunda ¢ikan resimlerde 6grencilerin,
imge zenginligi ve mekan (uzam) kriterlerinde digerlerine gore daha yiiksek puan
almalar1 beklenmesine karsin, bu kriterler, anlamli olmamakla birlikte ‘“Torbamdaki
Kelimeler’” oyunu sonrasi yapilan c¢aligmalar Iehine ¢ikmistir. Bunun sebebi
ogrencilerin 6ykiiden sadece bir kesiti resmetmek zorunda kalmalari ve bu kesitin
isteklerine birakilmasi sonucu tiim imgeleri igermemesine ve mekan kurgusunu farkinda
olmadan ihmal etmelerine baglanabilir. Bir diger sebep ise 6grencilerin bir kisminin
gorsel sanatlar dersinde dykil yazmak istememeleri ve bazi dgrencilerin dykii yazarken
stkilmig olmalar1 seklinde degerlendirilebilir. Ancak yine ifade edilmelidir ki higbir
oyun sonrasi ¢ikan ¢aligsmalarin puan ortalamasina gore basarisizlik durumu s6z konusu
degildir.

Tiim 6grencilerin oyunlarin geregi olan kelime segimlerinin, yazinsal anlatimlarinin,
climle kurgularinin vb. neler oldugunun ortaya konmasi ve bunlardan hareketle oyunlar
sonrast yaptiklart resimlerin hepsinin betimsel analizlerine yer verilmesi burada
miimkiin olamayacagi igin, 6rnek teskil etmesi bakimindan sadece iki farkli 6grenciye
ait her bir oyun sonrasi yapilan {iger resim, uzmanlarin verdigi puanlardan elde edilen

bulgulara dayali olarak, nitel yontemle analiz edilmis ve asagida yer verilmistir.
Harflerden Oykiiye, Oykiiden Resme O1

O1’in oyun sirasinda buldugu kelimeler: Tuana, tokaci, tren, tilki (6grenci, bitki ismi
bulamamustir).

Ogrencinin buldugu kelimeleri igeren kisa Oykiisii: “Tuana bir giin trenle tokaciya
gidiyordu. Trenden indigiyle sigramasi bir oldu. Yolda bir tilki gordii. Buralarda hig
tilki gdrmemisti. Korkarak tilkiye jambonlu sandviglerinden verdi. Tilki uzaklagarak

kagti. Tokacrya gidip tokasini aldiktan sonra tekrar trenle eve dondi”.
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Gorsel 1. O1 Harflerden Oykiiye, Oykiiden Resme

Ogrencinin, oyun icinde buldugu kelimeleri dykiisiinde kullanip, etkili bir bicimde
resmine yansittigr goriilmektedir. Ancak 6grencinin, oyunda ‘T’ harfi ile baglayan
bitki ismi bulamadigi anlasgiimaktadir. O1’in resmine bakildiginda, kirmizi ve yesil
renklerde olan bir trenin tokacinmin 6niinde durdugu, i¢inden Tuana’nin inmekte oldugu
ve jambonlu sandvigi ile tilki figiirii goriilmektedir. ‘‘Harflerden Oykiiye, Oykiiden
Resme’” oyunu sonucunda yaptigi bu resminde &grencinin, kompozisyonunda
biitiinliigli ve gorsel devamliligi saglarken hem renklerden, hem de birbiriyle
bulusturdugu bigimlerden yararlandig1 goriilmektedir. Ogrenci, trenin bacasindan ¢ikan
dumanla ve trenden inmekte olan figiirle hareket ifadesini verirken, kullandig1 imgeleri
de (tren, Tuana adim1 verdigi figiir, makinist, tilki figiirii, sandvi¢) ayrintilariyla
resmetmistir. Ornegin, tilki figiiriiniin burnunun sivriligi, kulaklarmin dikligi, iri gozleri,

kuyrugu gibi anatomik ayrintilari, 6grencinin ¢alismasinda dikkat ¢eken detaylardir.

Oyun, &grenciyi mekan kullanimina yonlendirmistir. Bu sebeple O1’in resmine
bakildiginda mekan ifadesinin etkili oldugu gorilmektedir. Calismasini verilen siirede

tamamlayan 6grenci, resminde sablon unsurlara yer vermemistir.
Torbamdalki Kelimeler O1

Ogrencinin ¢ektigi torbadan ¢ikan kelimeler: Ugmak, tesisatci, tepegdz, lamba
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Ogrencinin bu kelimeleri icerecek sekilde kurdugu ciimle: Tesisat¢1 tepegdz ugtu ve

lambay1 agti.

Géorsel 2. O1 Torbamdaki Kelimeler

O1’in kurdugu ciimlede gegen unsurlari resminde kullandigi, ancak ciimlesinde ifade
ettigi ucan figiiriin tesisatg1 Tepegdz degil, bir kiz figiirii oldugu goriilmektedir.
Resimde mekan olarak bir yer ¢izgisi ve yere dokiilen taglar oldugu diisiiniilen
dikdortgen unsurlar kullanmis olup, yer ¢izgisi lizerine yerlestirdigi tepegdz, bir kiz

gocugu ve bir tas ev goriilmektedir.

Ogrencinin resminde gorsel bir devamlilik olusturacak ve diizende birligi saglayacak
sekilde yerlestirme yaptig1 goriiliir. Ucan bir kiz figiiriiyle ve Tepegozden ¢ikardigi
yaylanan bir okla hareket ifadesini vermeye calisirken, tepeg6ziin bigimsel ifadesindeki
etkili anlatim, evin tas detaylar1 ve kapisinin ahsap panelleri dikkat g¢ekmektedir.
Ogrenci resmini 6zgiin bir bigimde ifade etmesine ragmen M seklinde kuslar kullanarak
tek cesit klise/sablon unsura yer vermistir. Ogrenci, verilen siirede galismasini

tamamlamustir.

Bil Bakalim O1
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Gorsel 3. O1 Bil Bakalim

Ogrencinin, “‘Bil Bakalim’’> oyunu sonucunda c¢izdigi ‘‘Kuslar ve Ben’’ konulu
resminde dort farkli kus resmettigi goriilmektedir. Bu kuslarin gerek renklerinde, gerek
bi¢imlerinde detayci bir anlatim s6z konusudur. Kus figiirlerinin gagalari, gozleri,
kanatlari, ayaklar1 gibi anatomik ayrintilari, &grencinin caligmasinda goze carpan
ifadelerdir. Kisacasi, 6grencinin resminde kullandigr imgelerin (kuslar) bigimsel
ifadelerindeki etkili anlatim dikkati gekmektedir. Nitekim 6grenci resminde klise/sablon
unsurlara yer vermemistir. Bunun sebebinin ‘‘Bil Bakalim’’ oyunuyla, kus figiirlerinin
karakteristik 6zelliklerini vurgulamaya ve hatirlamaya yonelik bellegin harekete
gecirilmesi ve oyunla biitiinlestirilmis gorsel algi egitimine dayali Bellek egitimi
caligmasinin yaptirilmis olmasi olarak goriilebilir. Kompozisyonu olusturan imgelerin

yerlestirilmesinde de hareket ifadesi etkili bir sekilde verilmistir.

Dikkat ceken husus, O1’in “‘Torbamdaki Kelimeler’> oyunu sonucunda yaptigi
resminde kus imgesini sablon (M harfinden) olarak ¢izerken ‘‘Bil Bakalim’’ oyunu
sonucunda resmettigi ‘‘Kuslar ve Ben’” konulu resminde kus imgelerini hareket
ifadelerine, ayrintilarina, bigimsel 6zelliklerine varana dek son derece etkili sekilde
ifade etme basarisini gostermistir. Bu baglamda ‘‘Bil Bakalim’ oyununda yapilan
gorsel alg1 calismasinin etkili oldugu gériilmektedir. Ogrencinin ii¢ resmi de ¢ok iyi

diizeydedir.
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Harflerden Oykiiye, Oykiiden Resme O2
Ogrencinin oyun sirasinda buldugu kelimeler: Ahmet, atdlye, ahtapot, armut, ayna

Ogrencinin buldugu kelimeleri iceren kisa oykiisii: “Ahmet diye bir cocuk varmus. Bir
giin bir atolyeye gitmis. Orada bir ahtapot gérmiis. Ahtapot bir yandan armut yiyor bir

il

yandan da aynaya bakiyormus”.

Gérsel 4. O2 Harflerden Oykiiye, Oykiiden Resme

“‘Harflerden Oykiiye, Oykiiden Resme’’ oyununda 6grenci, buldugu sdzciikleri
oykiisiinde ve resminde kullanmistir. O2’nin resmine bakildiginda ¢adirdan bir atdlye
ve bu atdlyenin i¢inde aynaya bakip armut yiyen ahtapot ile bu olay1 izleyen bir erkek

figlirli goriilmektedir.

Ogrenci, “Ahmet” ismini verdigi erkek figiiriiniin profilden durusunu ve karsisindaki
olay1 merakla izleme ifadesini basarili bir anlatimla ortaya koymustur. Resminde mekén
kurgusunu etkili bir bigimde gésteren dgrencinin, kompozisyonunu olusturan unsurlarda
(insan figiirti, ¢adirin kumasindaki kivrimlar... gibi) kullandig: renkler gesitlilik, denge

ve uyum agisindan basarilidir.
Torbamdaki Kelimeler O2

Ogrencinin gektigi torbadan ¢ikan kelimeler: Fare, Ahmet, ugmak, semsiye
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Ogrencinin bu kelimeleri icerecek sekilde kurdugu ciimle: “Ahmet, faresi ile birlikte

semsiyeyle uguyordu”.

Géorsel 5. 02 Torbamdaki Kelimeler

0O2’nin, oyun sonrasi yaptig1 resme bakildiginda kurdugu ciimlede gegen unsurlar1 ve
climlesindeki eylemi resmine basarili sekilde yansittigi goriilmektedir. Semsiyeyle ucan
“Ahmet” adin1 verdigi insan figiirli ile Ahmet’in kuyrugundan tuttugu, oran bakimindan
neredeyse insan boyutlarinda olan bir fare goriilmektedir. Kagidin alt béliimiine
yerlestirdigi obek halindeki minik evler ve yollar figiirlerin yiiksekte ugtugu hissini
vermekte ve boylece mekanin gokyiizii oldugu anlasiimaktadir. Ogrenci kompozisyonda
biitiinliigi ve gorsel devamliligi saglamis olup, imgelerin orijinal renklerine sadik
kaldig1 ve uzak-yakin iliskisinde uzaktaki imgeleri notrlestirerek renklerden destek
aldigr dikkati cekmektedir. Oran orant1 bakimindan uzak-yakin ifadesini ve fare figiirii
hari¢ biiyiik- kii¢iik iligkisini basarili sekilde ifade etmistir. Uzak yakin iliskisine dayali
oran-orantry1 yasina gore boylesine basarili ifade etmis olmasina bakilirsa, fare figiiriinii
bu kadar biiyiik ele almasinin nedeni belki de gergekiistii, masalst bir anlatim isteginden
kaynakli, bilingli bir biiylikliik olabilir. Vexliard (1966) yaratici bireylerin basmakalip,
aligilmig, geleneksel olandan uzak oldugunu; yenilik¢i, kesfedici, seriivenci, bir ruhla

bilinmeyene, belirsiz olana, yeniye yaklasarak ¢izimler yaptigint vurgulamistir.
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Bil Bakalim O2

Gorsel 6. 02 Bil Bakalim

Ogrencinin, ‘‘Bil Bakalim’* oyunu sonrasi yaptig1 ‘‘Kuslar ve Ben’’ konulu resimde,
kendisini kus heykellerinin bulundugu bir kus miizesini gezerken resmetmistir.
Resimlemek istedigi kuslari, kendisinin ziyaret ettigi bir miize ortamina tasiyarak
mekan bakimindan ilging bir yaklagim sergilemistir. Resminde gorsel bir devamlilik
olusturacak sekilde yerlestirme yaptigi ve kompozisyon kurgusundaki basari dikkati
¢cekmektedir. Bu devamlilikla mekan kurgusunda derinlik ve ii¢ boyutluluk etkisini de
vermistir. Figiirlerin yerlestigi platformlarin zeminini koyulastirarak ve arka fonda bina
duvarindan bir kesit kullanarak, mekan etkisini gliglendirmistir. Cocugun koluna konan
kus figilirli, resimde hareket ifadesinin en giiglii etkisini olusturmaktadir. Kus
figlirlerinin gagasi, gozii, tiyleri, kuyrugu ve kanatlar1 gibi anatomik O6zelliklerinin
ayrmtili etkili sekilde ifade edildigi goriilmektedir. Herhangi bir klise/sablon kullanimi

s6z konusu degildir. Caligmasi tamamlanmig durumdadir.

ikinci Alt Amac olan, Gorsel Sanatlar Dersinde Egitsel Oyunlarin Kullanilmasi

Hakkinda Ogrenci Gériislerine fliskin Bulgular
Ogrencilere uygulanan yar yapilandirilmis goriisme formu sorular1 asagidaki gibidir.

1. Oynadigimiz oyunlar seni mutlu etti mi? Hosuna gitti mi?



Gorsel Sanat Calismalarina Egitsel Oyunlarin Katkist ... 1714

2. Farkli seyler diisiinmene ve yorum yapmana yardimci oldu mu? Nasil? Agiklar
misin?
Calisirken herhangi bir sorunla karsilastin mi? Ag¢iklar misin?

4. En ¢ok hangi ¢alismay1 yapmaktan keyif aldin? Neden?

Ogrencilere uygulanan yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki ilk soruya verilen
yanitlara dayali bulgulara bakildiginda; dgrencilerin oyunlar sirasinda ¢ok eglendikleri,

mutlu olduklar1 ve resimlerini keyif alarak yaptiklar1 anlasilmaktadir.

Ikinci soruya verilen yamtlara dayal bulgulara bakildiginda; 6grencilerden bazilarmin
bilmedikleri bazi kelimelerin (mitolojik unsurlar gibi) 6gretmen agikladiktan sonra
ilging ve degisik seyler diisiinmelerine katki sagladigini, yasayip yasamadiklarini
distiniirken bir yandan da degisik hayaller kurduklarini ifade etmislerdir. Dikkati

¢eken en ilging cevap 6grencilerden bir kisminin yiiklemi ilk kez resmettiklerini, bunun
kendilerine ilging geldigini ve diisiinmek zorunda kaldiklarini dile getirmislerdir.
Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu, oyunlar sirasinda ciimle kurarken ve kurduklari
climleleri resimlerken o giine kadarkinden daha degisik diigiinmelerine, farkli bakis
acilar1 gelistirmelerine yardimei oldugunu ifade etmistir. Birkag 6grenci ‘‘Torbamdaki
Kelimeler’” oyunu ve sonrasinda yaptigi resimde, kura ile tesadiifen bir araya gelen
farkli kelimeleri bir arada kullanmanin kendilerini heyecanlandirdigini dile getirmistir.
Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu, “‘Bil Bakalim’’ oyunu sonras1 yaptig1 ‘‘Kuslar ve
Ben’’ konulu resim ¢alismasinda, hi¢ bilmedikleri kus tiirlerini ve bunlarin dzelliklerini

ogrendikleri i¢in ¢ok mutlu olduklarini ifade etmislerdir.

Ucgiincii soruya verilen yanitlara dayali bulgulara bakildiginda; dgrencilerin tamami
“Bil Bakalim’> oyununda higbir sorunla karsilasmadiklarini ifade ederken birkag
ogrenci ‘‘Torbamdaki Kelimeler’” oyununda ciimle kurmakta zorlandigini belirtmistir.
*‘Harflerden Oykiiye Oykiiden Resme’’ oyununda ise bazi dgrenciler kelime bulmakta
ve Oykii yazmakta zorlandiklarini dile getirseler de bu 6grencilerin yazdiklar1 6ykiilere
bakildiginda oldukga yaratici Oykiiler ortaya koyduklari ve bu Oykiileri resimlerine

basarili bir sekilde yansittiklart goriilmiistiir.
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Dérdiincii soruya verilen yanitlara dayali bulgulara bakildiginda; 6grencilerin tim
oyunlart ¢ok sevdiklerini ancak, arkadaslarma hangi kus oldugunu anlatirken
heyecanlandiklari i¢in en ¢ok ‘‘Bil Bakalim’’ oyununda eglendiklerini ve bu oyun
sonrast kuslar1 resimlemekten c¢ok biiylik keyif aldiklarini dile getirmislerdir.
Arkadaglarimin kus tiirlerini tahmin etme c¢abalarimin ve kendilerini kuslarin yerine
koymanin komik oldugunu ifade etmiglerdir. Birka¢ ogrenci ise ‘‘Torbamdaki
Kelimeler’” oyunu sirasinda torbadan kelime ¢ekerken ¢ok heyecanlandiklarini dile

getirmislerdir.

Uciincii Alt Amac¢ Olan Arastirmacinin Uygulama Siirecine Yonelik Gozlemlerine

iliskin Bulgular

Aragtirmaci; motivasyon (istek, ilgi, heyecan, merak, keyif alma, dikkat siiresi),
yaraticilik, siireyi etkili kullanma, ve karsilasilan sorunlar kriterlerini dikkate alarak

gdzlem notlarimi tutmustur.

Arastirmaci notlarina gore; 6grenciler tiim oyunlarda ¢ok eglenmisler ve bu oyunlar
resimlerine isteklilik ve keyifle ¢alisma bakimindan ¢ok etkili bir sekilde yansimustir.
Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugunun verilen siireyi etkili kullandiklar1 ve ¢alismalarini
keyifle tamamladiklar1 gorilmiistiir. Ogrencilere egitsel oyunlar sayesinde hic
akillarinda olmayan imgeleri bir araya getirme olanagi sunulmus olmasi nedeniyle,
kelimeler arasi baglantilart saglamaya dayali climle kurma ya da kelimelere bagl
gelistirmek zorunda olduklar1 Oykiilerden kaynakli olarak, resimlerinde o6zellikle
yaratict diiginme, imge zenginligi ve ¢esitliligi, 6zgiin yaklasim noktalarinda dikkat

cekici bir basar1 ortaya koymuslardir.

Yine arastirmaci gozlemlerine dayali elde edilen bulgulara bakildiginda, dgrencilerin
dikkat siiresinin en uzun oldugu ve en ¢ok keyif aldiklar1 oyunun ‘‘Bil Bakalim”’
oldugu gorilmistiir. Nitekim s6z konusu oyunda 6grencilerin diger oyunlara gére daha
aktif ve hareketli olduklar1 gdzlemlenmistir. Arastirmaci, ‘‘Harflerden Oykiiye
Oykiiden Resme’’ oyununda bazi 6grencilerin kelime bulmakta ve dykii yazmakta

zaman zaman zorlandiklarim gormiistiir. Ancak oyunun eglenceli olmasi nedeniyle
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karsilagtiklar1 problemlerin iistesinden geldikleri, ciimle kurma ve oykii yazma
hususundaki bu keyifli zorlanmanin &grencileri daha yaratici diisiinmeye, kesfetmeye
sevk etmesi nedeniyle sonuca mutlaka ulastiklari goriilmiistiir. ““Torbamdaki
Kelimeler’” oyununda kendilerine denk gelen kelimeleri degistirmek isteyen
ogrencilerin oldugunu, fakat arkadaslarmin ‘‘o kelimeyi su sekilde kullanabilirsin’’,
“‘keske o kelime bana gelseydi’’ gibi sdylemlerle birbirlerini tesvik ettikleri
goriilmiistiir. Bu baglamda oyunlarin, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini, isbirlik¢i
tavirlarint ve bakig agilarimi gelistirmelerine katki saglamistir. Ayrica aragtirmaci,
“Torbamdaki Kelimeler’” oyununda, dgrencilerin kendi yazdiklari kelimeleri ¢ekmeye
¢alisarak oyun i¢inde oyun iirettiklerini ve arkadaslarinin yazdiklari kelimeleri bulma
heyecanlarinin, resim yapma noktasinda motivasyonlarmi artirdigini gézlemlemistir.
Zaman zaman devrik cliimle kuran Ogrenciler, 6gretmen rehberliginde bu ciimleleri

diizeltmis, devaminda ise herhangi bir sorun yasanmamuistir.

Ogrencilerin keyifle, neseyle, eglenerek ve ayn1 zamanda &grenerek oynadiklari bu
egitsel oyunlar esliginde ortaya c¢ikan gorsel sanat c¢aligmalarina  karsi
motivasyonlarinin, ilgilerinin, isteklerinin ve meraklarinin biiyiik Olciide arttig1
gozlemlenmis, gorsel algi, yaratict diigiinme, gorsel ifade, 6zgiin anlatim bakimindan

etkin sekilde basarili olduklart gérillmiistiir.
TARTISMA VE SONUC

Egitsel Oyunlarin Ogrenci Resimlerine Etkisini Belirlemeye Yonelik Uzman
Gériislerine Iliskin Sonuclara bakildiginda; biitiinliik ve gorsel devamlilik, hareket
ifadesi, imge zenginligi, renk kullanimi, ayrintilara yer verme, mekan, kompozisyon,
yaratict yaklagim(6zgiin ifade), c¢aligmanin tamamlanmasi, bigimsel ifade ve
klise/sablon unsurlarin kullanimi Kkriterleri agisindan, kisacasi kriterlerin tamaminda
smif ortalamasiin, ii¢ oyunda da orta diizeyin iizerinde, basarilt oldugu sonucuna
ulagilmigtir. “‘Torbamdaki Kelimeler’> ve ‘‘Bil Bakalim’> oyunu sonrasi yapilan
calismalar, ‘‘Harflerden Oykiiye Oykiiden Resme’’ oyunu sonrasi yapilan calismalara

gore onemli bir fark olmamakla birlikte tiim kriterlerde daha basarili olmustur. Egitsel
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oyunlarin, gorsel sanat ¢aligmalaria gerek plastik ifade, gerekse icerigin zenginlesmesi
ve anlatimi bakimindan olduk¢a olumlu katkilar sagladigi sonucuna ulasilmistir. Gorsel
sanatlar egitimi alaninda bu arastirmayla benzer nitelik tasiyan Geng (2014), ‘‘Sanat
Egitiminde Egitsel Oyunlarmn Onemi> baslikli arastirmasini, ilkokul ve ortaokul
ogrencilerine verilen gorsel sanatlar dersinde oyun yonteminin yerini belirleme ve
Oonemini vurgulama amaciyla ortaya koymustur. Nitel arastirma yontemlerinden biri
olan dokiiman inceleme yontemini kullanan Geng (2014), egitsel oyun etkinliklerinin
Ogrenci basarisinda ve gorsel sanatlar dersine olan bakis agilarinda olumlu yonde etkisi

oldugu sonucuna ulagmistir.

Ogrencilerle gerceklestirilen gdriisme sonuglarina gdre; bazi dgrenciler ‘‘Harflerden
Oykiiye-Oykiiden Resme’” oyununda kelime bulmakta ve &ykii yazmakta
zorlandiklarin1 dile getirseler de bu O6grencilerin olduk¢a yaratici Oykiiler ortaya
koyduklar1 ve bu dykiileri resimlerine basarilt bir sekilde yansittiklart goriilmiistiir. Ayn1
durum “‘Torbamdaki Kelimeler’”” oyunu i¢in de gegerli olup bazi ogrencilerin
kelimelerden ciimle kurmakta zorlandiklarimi dile getirmis olmalarina karsin, bu
6grencilerin mutlaka basariya ulastiklart goriilmistiir. Bu durum 6grencileri diisiinmeye
ve kesfetmeye sevk etmenin ne denli énemli oldugunu ortaya koymaktadir. Ogrenciler,
yaratict siirecin keyifli sancilarini yasayarak yaratici dykiiler ¢ikarmislar ve sonugta bu
Oykiileri basarilt bir sekilde gorsel anlatima doniistirmiislerdir. Elde edilen sonuglar
dogrultusunda, 6grencilerin diger oyunlara gére en zorlandigi oyununun ‘‘Harflerden
Oykiiye-Oykiiden Resme’ oyunu, en cok eglendikleri oyunlarin *‘Torbamdaki

Kelimeler’’ ve ‘‘Bil Bakalim’’ oyunlar1 oldugu anlasilmaktadir.

Arastirmacinin gézlemlerine ve 6grencilere gore ise en ¢ok ilgi duyduklart oyunun “‘Bil
Bakalim’> oyunu ve oyunun ardindan yaptirilan ‘“Kuglar ve Ben’ konulu resim
calismasi olmasina karsin, uzmanlar tarafindan degerlendirilen dereceli puanlama
anahtar1 sonucunda en basarili ¢aligmalar ‘‘Torbamdaki Kelimeler’” oyununun ardindan
yapilan resimler olmustur. Arastirmact gozlemlerine gore, Ogrenciler yiiksek
motivasyonla calismislar, gorsel algi, yaratict diisiinme, gorsel ifade, 6zglin anlatim

noktasinda basar1 ortaya koymuslardir. Oyunlar ve sonrasinda yaptiklari resimler
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sirasinda verilen siireyi etkili kullanmuslar,‘‘Harflerden Oykiiye-Oykiiden Resme’’ ve
““Torbamdaki Kelimeler’” oyunlarinda karsilastiklar1 problemlerin tistesinden geldikleri,
climle kurma ve Oykii yazma hususundaki bu keyifli zorlanmanin 6grencileri daha
yaratict diisiinmeye, kesfetmeye sevk etmesi nedeniyle sonuca mutlaka ulastiklart
goriilmiistiir. “‘Bil Bakalim’’ oyunu ve oyunun ardindan yaptirilan ‘‘Kuslar ve Ben”’
konulu resim ¢aligmasinda higbir sorunla karsilagmayip cok eglendikleri, daha 6nce
sablon olarak resmettikleri ‘M’ harfinden kus imgeleri yerine, ilgili oyun sayesinde
kuslart birbirinden ayiran karakteristik 6zelliklerin farkina vardiklari, goérsel olarak
algiladiklari, kuslarin o6zelliklerini ve ayrintilarini  gorsel anlatima rahatlikla

doniistiirebildikleri sonucuna ulagilmistir.

Ozetle; Gerek uzman degerlendirmeleri, gerek dgrencilerle yapilan goriismeler, gerekse
arastirmaci gozlemleri sonuglarina gore, egitsel oyunlarla gorsel sanat ¢alismalarindaki

basar1 arasinda pozitif bir iliski gorilmiistiir.
Oneriler
Egitsel oyunlarin etkisine dair farkli yas gruplarina yonelik arastirmalar yapilabilir.

Arastirma, iki boyutlu calismalar ilizerinden gergeklestirilmistir. Egitsel oyunlarin {i¢
boyutlu  caligmalar  iizerindeki etkisini  belirlemeye  yonelik  arastirmalar

gerceklestirilebilir.

Ogretmenler, dgrencilerin eksik yonlerini belirleyip, bu eksik yonleri gelistirmeye
yonelik egitsel oyunlar arastirip kullanabilir, ya da amaca yonelik ve egitim ilkelerine

uygun kendileri oyunlar iiretebilir

Egitsel oyunlarin gorsel sanat derslerinde yeterince kullanilmadigi diisiiniilmektedir.
Arastirmanin basartya ulagtig1 dikkate alindiginda gorsel sanat ¢aligmalarinin amaglara

ve kazanimlara yonelik siklikla farkli egitsel oyunlar esliginde yaptirilmasi onerilir.

Arastirmada kullanilan egitsel oyunlarin, diisinme, kesfetme, unsurlar arasi iliski kurma
ve yaratict yetiyi harekete gegirme odakli oldugu ve basariya ulastigi dikkate

alindiginda, hangi amaca ya da hangi kazanima yonelik olursa olsun, 6grencileri
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diistinmeye, kesfetmeye, yaratmaya yonlendiren nitelikte egitsel oyunlarin tercih

edilmesi Onerilir.
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SUMMARY

Introduction

It is certain that the use of methods and approaches increasing interest in the course will easily
make it possible to solve basic and common problems, rather than complex problems, in visual
arts courses. It is clear that regardless of the age of the students, if their problems are not
detected in time by teachers and efforts are not made to solve them, they will constantly display
the same sterile visual expressions. In short, situations such as visual perception, creative
approach and original expression falling behind the required level are frequently and widely
encountered. Undoubtedly, these are problems that can be solved to a large extent by using
approaches and methods to improve their visual perception and creativity and increasing
students' interest in the course. The research topic determined from this problem is based on
evaluating the relationship between the educational game and visual artwork in order to achieve
success in students ’ studies by using the features and stimuli included in games.

Method

In this research, the case study method, which is one of the qualitative research methods, was
used. The scale used in the scoring of this research was added to the rubric in Yilmaz and
Inceagac's (2017) scale development article titled "Development of the Rubric for Determining
the Effect of Literary Products in Visual Arts Education Practices”, and the item "Formal
expression” was added to the rubric. The criterion of "image richness" was revised and used.
Three experts evaluated the students’ pictures appearing after each game. To score, they were
evaluated the pictures between 1 and 5 in terms of criteria: integrity and visual continuity,
expression of movement, richness of images, use of color, inclusion of details, expression of
space, composition, creative approach (original expression), completion of the work, formal
expression, use of cliché/template elements. Another data collection technique is the semi-
structured interview form applied to the students in the study group. To the students: 1. Did the
games we played make you happy? Did you like it? 2. Did it help you think and comment on
different things? How? Can you explain? 3.Did you encounter any problems while working? Can
you explain? 4.Which artwork did you enjoy the most? Why? Open-ended answers were received
by asking questions. Additionally, unstructured observation technique performed by the
researcher was used throughout the process. The researcher kept observation notes, taking into
account criteria such as attention span, desire, motivation (interest, excitement, curiosity,
enjoyment), completion of the study, difficulties, and problems encountered.

Findings

It has been observed an increase in the motivation, interest, desire and curiosity of the students
towards the visual artworks emerging with these educational games, which they played with
pleasure, joy, fun and learning at the same time. Moreover, they were effectively successful in
terms of visual perception, creative thinking, visual expression and original expression. It has
been understood that the students had a lot of fun during the games. They were also happy that
they painted with pleasure and found solutions to the problems they encountered and cooperated
with each other.
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Discussion and Conclusion

It has been concluded that educational games make extremely positive contributions to visual
artworks in terms of both plastic expression and the enrichment and expression of the content. As
a result of this research, it has been seen that educational games are very effective in increasing
success, rather than imitation and copying, with the ability to think creatively and on determined
artistic criteria. According to the results of expert evaluations, interviews with students, and
researcher observations, there is a positive relationship between educational games and success
in visual art studies. This situation reveals the importance of using educational games in visual
arts classes.
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