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ONSOZ

Giliniimiiz modern toplumunda teknoloji, hayalleri zorlayarak, her yastan bireyi
adeta kendine bagimli hale getirmektedir. Teknolojinin bireylere, dncelikle genglere

ulagmasi, ilk olarak bilgisayarlar araciligiyla olmaktadir.

Bilgisayar iiretiminin fazlalagsmasi, bu pazar1 genisletmis, bdylelikle en diisiik
ekonomik diizeydeki ailelerin evine bile bilgisayar girmistir. Bilgisayarlara
kazandirilan pek ¢ok ozellik, oncelikle ergenlik donemindeki c¢ocuklari kendine

¢ekmektedir.

Giliniimilizde bilgisayar, ergen c¢ocugun, cogunlukla evinde, hatta odasinda,
kolayca ulasabilecegi, pek cok ihtiyacini karsilayan, en yakin arkadasi olmustur.
Cocuklarin  Oncelikli ihtiyaglarindan olan oyun oynama davranigi bilgisayar
tarafindan karsilanmaktadir. iginde bulundugumuz vyiizyilda, g¢ocuklarin oyun

arkadas bilgisayarlardir.

Bilgisayar iiretiminin yayginlagmasi ile bilgisayar oyunlarmin iiretimi de hiz
kazanmistir. Bilgisayar uzmanlari, teknolojinin tiim olanaklarini1 zorlayarak, ticari
amacla, denetimsiz bir sekilde hayallerini kurgulayarak ¢ocuklar i¢in oldukca ¢ekici
oyun alanlar1 olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 siradan bir oyundan ote,
kurgulanma 6zelligine gore, cocuklari, derin bir bigcimde, farkli bir boyuta tastyarak,
oyuna dahil etmektedir. Bu durum, g¢ocuk iizerinde ¢ok cesitli (olumlu ya da

olumsuz) etkiler birakmaktadir.

Olduk¢a hizli gelisen ve yeni denilebilecek bilgisayar oyunu pazarinin,
psikolojik ve sosyolojik (olumlu ya da olumsuz) etkileri iizerine arastirmalar
sektoriin gelismesine paralel olarak bagslamistir. Bilgisayar oyunlarinin boylesine
kolay ulasilabilinmesine karsin, ¢cocuklar iizerinde biraktigi (olumlu ya da olumsuz)

etkiler heniiz tam olarak ortaya konmamustir.

Cocuk resimleri iizerinde yapilan bu arastirma, ilkogretim kurumlarinda

bulunan 6grencilerin resimlerinin, bilgisayar oyunlarindan etkilenme derecelerini
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ortaya koymak i¢in yapilmistir. Bilgisayar oyunlari, dgrencilerin renk ve c¢izgi

kullanimlar1 iizerinde ne gibi etkiler birakmaktadir sorusuna cevap aranmaistir.

Aragtirmam siiresince bilgi birikimiyle ¢alismama 1s1k tutan danigmanim Yrd.
Doc. Dr. Ozlem Alp’e; calismamin egitim bilimlerindeki evrelerinde bana zaman
ayirdigi i¢in Yrd. Dog. Dr. Giilgiin Alpan’a; elde edilen verilerin bilimsel analizinde
desteklerini esirgemeyen Yrd. Dog. Dr. Ibrahim Kisag’a, kavramsal cerceve ve
yontem kisimlarinda bilgisiyle yol gosterici olan Dog. Dr. Yiicel Gelisli’ ye, ders ve
arastirma asamasinda bana sonsuz destek olan Yrd. Do¢. Dr. Can Sahin’e, calismam
stiresince yardim ve desteklerini esirgemeyen Uygulamali Sanatlar Egitimi Boliimii
Ogretim Elemanlari’na; tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica her tiirlii destegi icin,
oncelikle sevgili anneme, degerli esime, varligiyla bana gii¢ veren kizima ve ailemin
bana destegini esirgemeyen tiim bireylerine, her zaman yanimda olduklar1 ig¢in

tesekkiir ederim.

Ankara N.Miige SELCUK
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Selguk, N.Miige

Y lisans, Uygulamali Sanatlar Egitimi Anabilim Dal1
Grafik Egitimi Bilim Dali
Tez Damgmant:  Yrd. Dog. Dr. K.Ozlem Alp

Giiniimiizde bilimsel ve teknolojik gelismeler, insanogluna pek ¢ok yenilik ve
olanak sunmaktadir. Bu olanaklarin basinda kuskusuz bilgisayar gelmektedir. Bugiin
bilgisayarlar toplumun bir¢ok alaninda kullanilmaya baslamis, hatta giinliikk yasamin
ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Bilgisayar teknolojisinin toplum yasaminda
giderek yayginlagmasi, bireylerin, 6zellikle cocuklarin bu durumdan nasil etkilendigi

sorusunu karsimiza ¢ikarmaktadir.

Giliniimiizde ¢ocuklarin bilgisayar ile tanismasi, ilk olarak bilgisayar oyunlari
ile olmaktadir. Bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklar1 fizyolojik ve psikolojik olarak

etkilemesi nedeniyle, egitimciler bu alandaki aragtirmalarini artirmaktadir.

Bu arastirma ile bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim 2.kademe 7.simf
Ogrencilerinin resimleri iizerindeki etkisi arastirilarak, bu 6grencilerin resimlerinin
bilgisayar oyunlarindan etkilenme derecelerini ortaya koymak ve bilgisayar
oyunlarinin, O6grencilerin renk ve c¢izgi kullamimlar1 {izerinde ne gibi etkiler

biraktigini saptamak amaglanmistir. Arastirma 5 bdliimden olugsmaktadir

Calismanin ilk boliimiinde, giris, arastirmaya neden olan problem, amag, 6nem,

varsayimlar, sinirliliklar, tanimlardan s6z edilmistir.
Ikinci béliimiinde ise, kavramsal gergeve ortaya konmustur.

Ucgiincii béliimde arastirmada izlenilen yontem sunulmustur.
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Dordiincii boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgular ve yorumlar

bulunmaktadir.

Besinci boliim sonug ve onerilerden olugmaktadir.

Yapilan calisma ile elde edilen bulgular 1s18inda, yogun olarak bilgisayar
oyunun oynama davranisinin, ¢ocugun resmine yansidigi tespit edilmistir. Yogun
olarak bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin resimlerinde, bilgisayar oyunlarindaki
pek ¢ok 6zelligin (olumlu ve olumsuz) etkileri bulgulanmistir. Bu nedenle oncelikle
ailelerin bilgisayar oyunlarinin denetimi ile ilgili bilinglendirilmesi sonucuna
varilmistir. Bilgisayar oyunu oynama davraniginin aligkanlik haline gelerek pek ¢ok
olumsuz sonucu beraberinde getirmesi sorunun ¢oziimiine yonelik, aile; okul-

Ogretmen isbirligi icinde hareket etmelidir.

Yapilan gozlemler ve yorumlar sonucunda, ¢ocugun daha fazla resim dersine
gereksinimi  oldugu, oOgrenciler hakkinda ailelerin bilinglendirilmesi, bilgisayar
oyunlarinin birlikte takip edilerek aile ve okul i¢inde olumlu olumsuz yonlerinin
tartisilmasi, ergenin enerjisinin spor, tiyatro, resim faaliyetleri gibi sosyal alanlara
yoneltilmesi, c¢ocuklarin okuma aligkanliklarinin bilgisayar oyunlarina alternatif
olarak gelistirilmesi, 0grenci ailelerine bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz
etkilerini anlatmak ve onlar1 bu konuda daha duyarli hale getirmek igin egitim
seminerleri verilmesi gerekliligi, bilgisayar oyunlarinin uzman ve egitimcilerce
hazirlanarak 6grencilere sunulmasinin sanat egitimine yeni bir bakis olabilecegi gibi

Oneriler gelistirilmistir.



ABSTRACT

THE ANALYSIS OF LINE AND COLOR EXPRESSIONS AT THE ART
LESSONS USED BY SECOND LEVEL SEVENTH CLASS PRIMARY SCHOOL
STUDENTS AND THE EFFECTS OF COMPUTER GAMES ON THIS SUBJECT

In our modern life, technology makes people at every age addicted to itself by
forcing our dreams. The computers come in the first place for helping technology to

reach the people, especially to young ones.

The increase in the computer production widens this marketing, thus the
families that has little economic support have computers in their houses. The features

of the computers attract firstly the young people.

Today, the computer has become the best friend of the young ones especially
replacing in their houses, even in their rooms and it meets the needs of them. The
computers meet especially the need of playing games. In this century, computers

have become the game friends of the young ones.

By the help of the computer production, the production of computer games has
also increased. The computer experts create attractive game areas for children by
using their dreams. The computer games, beside normal games, make the children
feel themselves deeply in the game. This situation has various effects (positive or

negative) on children.

The research about the physcological and social effects of the marketing of this
widening and new computer game has begun with a parallel to this marketing.
Although the chiildren can reach the computer games easily, its effects on them

(positive or negative) have not been mentioned yet.

In this study, the effects of the computer games on the childrens’ picture have

been searched.
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By the help of the things that are found in this study, it is mentioned that
playing computer games affects the picture (art) of the children. In the pictures of
the children who play computer games a lot,one can come across with most of the
features of the computer games. Thus the families should be aware of the effects of
the computer game and they should behave together for preventing the bad effects og

the computer games.

At the end of the observations and the comments, some suggestions have been
offered such as: The children need more art lessons, the families should be given
information about this subject, the computer games should be followed and the
negative-positive sides should be discussed at schools, the energy of the young
people should be used in social areas like sport, art and theatre, the reading behaviour
of the children should be increased with an alter native to computer games, the
families of the children should be informed very well and also some conferences
should be given to them, these games should be prepared by the experts and teachers

and this will be a new point of view to art.
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KISALTMALAR
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BOLUM 1
GIRIiS

Bu boliimde, arastirmaya iliskin problem durumu, amag, dnem, varsayimlar,

siirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

[k insan ve bugiiniin mantigini, duygularini, bilgilerini, iradesini kullanabilen
modern ¢ag insani, bin yillardir sliregelen bir gelisim ig¢indedir. Tarihin en eski
devirlerinden beri insanoglu yalnizca yasamin giinliik getirileri ile yetinmemistir.
Kendini ger¢eklestirme hedefi ilk insanin bile bir bilingalt1 6gesi olmustur. Eger dyle
olmasaydi Asya’da bulunan ilk magara resimlerinin hi¢ kimse i¢in 6nemi olmazdi.

Toplumda kaginilmaz olan iletisim, bu yolla, magara resimleriyle baglamistir.

“Iletisim, gonderici ve alic1 olarak adlandirilan iki insan ya da insan Kitlesi
arasinda gerceklesen bir duygu, diislince, davranis ve bilgi aligverisi olarak
tanimlanabilir’(Becer, 2002, s.11). Bir baska deyisle iki birim arasindaki
mesajlasmadir. Insan duygularini, mimiklerini, sozciikleri, kimi zamanda resmi ve
bununla birlikte birtakim isaretleri, kullanarak iletisim kurabilir. Iletisim, 20.yy
sonlarinda bigimlenen hayat tarzinin vazgegilmez bir olgusudur. Giiniimiiz
diinyasinda saglikli iletisimin, fertlerin ruh sagligi ve mutlulugu i¢in kaginilmaz

oldugu bilinmektedir.

Biitin insanlar birer ileticidir. Yiridiiglimiiz, mektuplastigimiz,
televizyon izledigimiz, telefon ettigimiz, uyar1 levhalarin1 ya da trafik
lambalarini algiladigimiz ¢evre ile bir mesaj alis verisi i¢ine girmekteyiz. Bu
siire¢ insanlart diger canlilardan ayiran en 6nemli farkliliklardan birisidir.
Eger iletisim sistemi olmasaydi, bugiin insan rkindan, ge¢cmis ve gelecekten
bahsetmemiz miimkiin olmazdi (Becer, 1999, s.23).

Iletisim yontemi ya da arac1 farkli gereksinimlere bagh olarak tarih boyunca
cesitlilik gostererek, degismistir. Iletisim siireci ile dogan resmi ise bugiiniin resminden

ayirmak gerekmektedir. “Bir diigsiince ya da kavramin kaydedilmesi i¢in bir grafik iletisim

sisteminin kurulmus olmasi1 gerekir. Gelismis ya da gelismekte olan toplumlarda grafik



imgeler dnemli ve siirekli bir yere sahiptirler. Yazilar resimler ve fotograflar baslica grafik

iletisim araglaridir” (Bektas, 1990, s.75).

Farkli dilleri konusan insanlar arasinda ortak bir iletisim dili kurmak a¢isindan
cok onemli bir islevi olan grafik tasarim dali, iletisim medyalarina paralel olarak, her
gecen giin daha biiylik oranda insanin yasaminda yer almaya baslamis, giinlimiizde
ise diinyay1 saran iletisim ag1 ortaminda ¢agdas diinyanin vazgecilmez bir unsuru
haline gelmistir. “Grafik tasarim, bir mesaji1 gorsel iletisim yoluyla hedef kitleye
duyurma islemini, giizel sanatlarin estetik nitelikleriyle birlikte, resim ve yaziyi

birbirine tamamlayan bir diizen i¢inde kullanarak yerine getirir”(Bektas, 1990, 5.76).

Yasanilan zaman dilimi hizla geliserek degismektedir. Bilinenlerin ¢ogu yerini
yeni bilgilere birakirken, inanilan degerler zinciri her gegen giin yeni halkalarla
genislemekte ya da yerine yenileri gelmektedir. Teknoloji ve bilim diinyasinda

yasanan gelismeler etkilesim i¢inde birbirine yon vermektedir.

Yagamin her alaninda yasanan degisme ve gelismeler bilgi diizeyini de
etkilemektedir. Bilgideki hizli gelisme, ayn1 zamanda ¢ok kisa siire 6nce tiretilmis bir
bilginin eskimesi, islevsiz hale gelmesi sonucunu da dogurmaktadir. Bu durum,
bilginin zamaninda ve etkili kullanimin1 gerektirmektedir. Bu durumda, mevcut
bilginin eskimesini beklemeden hizli ve etkili bir sekilde genis kitleler tarafindan
kullanilmasii saglayacak araglara ihtiya¢ vardir. Bu baglamda giinlimiiziin en

onemli iletisim araclarindan biri olan bilgisayarlar ve etkileri ortaya ¢ikar.

Modern yasamin yeni iletisim elemani haline gelen bilgisayarlar giiniimiiz
diinyasinin en gelismis araglarindandir ve hayatin her alaninda etkileri
goriilmektedir. Bilgisayar ve grafik iligkisini bu ¢arkin disinda tutmak olanaksizdir.
Bilgisayar teknolojisinin geldigi noktaya bakildiginda grafik ve resim sanatini
bilgisayardan ayirmamak gerekir. Grafik tasarim, bilgisayar teknolojisini kullanirken
bilgisayar da grafik unsurlar1 kullanir. Bu iliski giin gectik¢e cesitlenerek siiriip

gitmektedir.



20.yy ortalarinda gelistirilen ilk bilgisayardan sonra bilgisayarlara yiiklenen
gorevler hizla gelistirilmistir. Bugiin iletisim araclar1 i¢inde ¢ok Onemli yeri olan
bilgisayarlar; iletisimde kullanildig1 gibi daha pek ¢ok alanda da kullanilir olmustur.
Arastirma, egitim... vb alanlarda kullanildig1 gibi eglence alanina da farkli bir yon
getirmis, insanlarin eglenceye bakis acilarimi degistirmistir. Bilgisayarlarla
tanisilmasindan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlariyla da tanisilmasi bu durumun
bir sonucudur. Giiniimiizde, bilgisayar oyunlar1 dikkatle incelenmesi gereken biiyiik
bir sektor haline doniismistiir. Bilgisayar oyunlarinin yayginlasarak tim diinyay1
sarmasindan sonra etkileri de kendini goOstermeye baslamistir. Oyun sektorii
gelistikce geribildirimi lilkemizde de goriilmektedir ve bu sayede toplumlarda ve

oncelikle yeni nesil arasinda yeni bir kiiltiir, oyun kiiltiirii gelismektedir.

Teknolojinin yayginlagsmasi ve ucuzlamasiyla birlikte bilgisayar cocuklarin
diinyasinda cabuk yer edinmistir. Bilgisayar kullanicilarina bakildiginda her yastan
kullanicilar, ama en c¢okta gen¢ grup denilen 14-27 yas arast grup dikkat
cekmektedir. Bu grup kullanicilar bilgisayarlari, iletisim 6zelliginin yan1 sira adeta
oyun makineleri olarak kullanmaktadir. Bilgisayar oyunlari, 6zellikle ¢ocuklarin
dikkatini ¢ekecek bircok ozellige sahiptir. Ozellikle gelismis ve gelismekte olan
tilkelerde zamanlarinin ¢ogunu okulda ve evde gegiren ¢ocuklarin en yakin arkadasi
bilgisayar olmustur. Bilgisayarlarin egitim disinda eglence amagli kullanimlarinin
artmasiyla, internet baglantilar1 da g¢ocuklarin iletisim diinyasina bireysel olarak
katilmasina olanak saglamustir. Sanal gercekligin yasandig: bilgisayar oyunlarindaki
dijital imgeler, son 15 yilda ¢ocuk oyunlarinin dogasinda bir doniistim saglamistir.
Bugiin bilgisayar ekrani kisinin yasantisinda geri donilisimii en hizli ve belirgin

iletisim araclarindan birisi haline gelmistir.

Yapilan bu calismada bilgisayar oyunlarinin sanatta ve Ozellikle sanat
egitimindeki yerine bakilarak; bilgisayar oyunlarini olusturan gorsel 6gelerin ¢ocuk
beyninde olusumlari;; bu oOgelerin gorsel sanatlar dersi diizeyinde yansimalari

arastirilmistir.

Bu aragtirmada bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarin, resimlerinde bilgisayar

oyunlarinin etkisi var midir? sorusuna cevap aranmistir.



Arastirma dogrultusunda ilkogretim 2. kademe 7. sinif 6grencilerinin bilgisayar
oyunlar1 aracilifi ile cesitli gorsel 6gelerden etkilenerek, bunu resimlerinde yansitma
durumlari, iiriin degerlendirme Olcegi, anket sonuglart ve literatiir taramasi ile

degerlendirilmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ilkogretim 2. kademe 7. sinif 6grencilerinin oynadiklari
bilgisayar oyunlarinin, resim derslerinde 6grencilerin tasarim elemanlarina (desen,

renk, tasarim) etkisini ortaya koymaktir.

Bu arastirmada, belirtilen konunun aydinlatilabilmesi i¢in alt problemler olarak

asagidaki sorulara cevap aranmustir.

1. Ilkdgretim 2. kademe 7. sif dgrencilerinin bilgisayar kullanma ve bilgisayar

oyunu oynama durumlari nelerdir?

2. 1lkdgretim 2. kademe 7. simf 6grencileri hangi tiir oyunlara ilgilidir?

3. lQlk&gretim 2. kademe 7. siif dgrencilerinin tercih ettikleri oyunlar, dgrencilerin
tasarim elemanlar1 (desen, renk, tasarim) iizerinde anlamli bir farklilik

olusturmakta midir?

4. Tlkogretim 2. kademe 7. sinif bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu
oynamayan Ogrencilerin imgesel ve kurgu becerileri arasinda anlamli bir fark

var midir?



1.2. Arastirmanin Onemi

Sanat egitimi glinlimiizde tartigmasiz 6nemi en iist seviyede olmasi gereken bir
konumdadir. Resim egitimi ilkogretim diizeyinde sanat egitiminin en Onemli
ayagidir. Resim derslerinde hedef olarak 6grencilerin psikomotor becerilerini
gelistirirken ayn1 zamanda gorsel algilama ve anlatim kabiliyetlerini gelistirmek

amaglanir.

Giliniimlizde bilgisayar kullanimi ilkogretim Ogrencileri arasinda oldukga
yaygindir. Belirtilen diizeyde bilgisayar kullanimi 6zellikle bilgisayar oyunlari ile
olmaktadir. Bu nedenle bilgisayar oyunlarinin 6nemi arastirilmali ve bu sektdriin
Ogrencilerin yagantilar tizerindeki etkileri saptanmalidir. Gorsel iletisim materyalleri
kullaniminin 6grenme iizerine etkileri goz oniine alindiginda, bilgisayar oyunlar1 gibi
Ogrenci ilgisini 6nemli dl¢lide etkin kilacak bir materyalin egitim sisteminde ne gibi
etkileri oldugu, oOncelikle resim(gorsel sanatlar) dersi iizerinde dogan sonuglar
incelenmis ve degerlendirilmesi yapilmistir. Bu dogrultuda, bilgisayar oyunlarinin

ogrencilerin resimleri lizerindeki etkilerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmustir.

Yapilan arastirmalar ve elde edilen bulgular, su ana kadar tilkemizde bu alanda
heniiz yeterli diizeyde ¢alisma olmadigini gosterir boyuttadir. Elde edilen bulgular

alanda yapilacak arastirmalara katki saglayacak niteliktedir.

Bu aragtirmayla elde edilen verilerin, bu boliimde egitim veren 6gretmenlere
konuyla ilgili yeni O0gretim stratejileri ve ders araglar1 gelistirmelerine yardimci
olacag1 diistiniilmektedir. Bu arastirma konuyla ilgili yeni arastirmalarda kaynak
olarak kullanilabilir. Arastirmada hazirlanan anketler gelistirilerek sonuglar
dogrultusunda daha kapsamli ve yeterli miifredat programlari hazirlanabilir. Bu
aragtirmada elde edilen bulgu ve sonuglar resim dersi i¢in daha iyi egitim-6gretim
ortamlar1 hazirlanmasina katki saglayabilir. Dolayisiyla bu arastirmanin benzerleri

icinde 6nemli bir yere sahip olacag diisiiniilmektedir.



1.3.Varsayimlar

e 12-14 yas grubu bilgisayar oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin resimlerinde
kullandiklar1 renk ve ¢izgi oOzellikleri oyunlarda kullanilan gorsellerden
etkilenmektedir.

¢ Degerlendirme 6l¢egi uzman goriisleri ile onaylanmustir.

¢ Ankete ve goriisme sorularina verilen yanitlarin gergegi yansittigi

varsayilmaktadir.
1.4. Smirhliklar

e Bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim ¢ocuklarinin resimlerine etkileri ile
siirhidir.

e Buarastirma 12—14 yas grubu ile sinirlidir.

e Arastirma Ankara Ili Cankaya Ilcesinde bulunan Tegmen Kalmaz ilkdgretim
Okulu 2. kademe 7. smifta bulunan 30 Ogrencinin resimleri, gorisleri ile

sinirlidir.



BOLUM 2
2.1. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1.1.SANAT EGITIiMi

2.1.1.1.Sanat Egitiminin Tanimia Kapsami ve Amaci

Sanat, insanligin var olusuyla ortaya ¢ikmis, insan dogasinin geregi olarak
tanimlanan bir kavramdir. Toplumlara yon veren, onlar1 birbirine baglayan, toplumsal
yasamin her alaninda olmasi gereken niteliklerden birisidir. Gelisim siireci i¢inde
cesitli gereksinimler, sanati hayatin her alanina sokmustur. ilk insandan giiniimiize
kadar sanattan beklentiler ve sanata yiiklenen rollere paralel olarak, sanatin taniminin

stirekli gelistigi goriilmektedir.

19. vylzyilin son g¢eyreginde sanatin egitim boyutu ortaya
cikmigtir.19.ylizyilin yarisindan baslayarak oncelikle endiistrilesen iilkelerde
sanat egitimine ilginin arttig1 goriiliir. Sanat egitimi Avrupa’da kiiltiir
¢Okiisiine ve insanin kendine yabancilagsmasina karsi bir egitim hareketi
olarak belirmeye baglamistir (San, 1983, s.64).

19 yiizyildan beri teknolojik gelismelerin yarattig1 faydaya doniik yasama
bi¢imi, insanin duygusal yasamini koreltmeye baslamistir. Cagimizin
insanin1 yarattiginin tutsagi olmaktan, makinelesmenin getirdigi tekdiize
yasamdan kurtarip onu sanatsal igerikle zenginlestirmek, daha insancil bir
duruma getirmek gerekir (San, 1979, s.2).

Egitim alanindaki ilerlemelerle birlikte, bireyin yaraticiliginin gelismesinde tek

yonlii anlatimin yetersiz kaldig1 ve sanat egitiminin gerekliligi daha iyi anlagilmistir.

“Sanat egitimi hareketi, Almanya’da gelisir ve bir¢ok iilkenin genel egitimini
etkiler. Buna gore ¢agin tek yanli kildigi insan, yaratict bir egitimle bundan

kurtulabilecektir” (Etike, 1995, s.19).

Sanat egitiminin kuram olmaktan ¢ikip, genel egitim icinde yer alarak
Ogretime girmesi ve okullarda buna iliskin dersler okutulmasi ilk olarak
Avrupa’da 1928’ lerde baslamistir. 1901° de Dresten’ de, 1903’de Weimar’
da 1905°de Hamburg’ da yapilan sanat egitimi kongreleri sanat egitiminin
okullara girmesinde dnemli rol oynamistir (San, 1983, s.2).



Toplumlarin bilgi ve farkindalik diizeyleri arttik¢a sanat kavrami gelismekte ve
zenginlesmektedir. Bu baglamda sanat egitimi tanimina bakacak olursak; genel
anlamda sanat egitimi; “glizel sanatlarin tiim alanlarini, egitim kurumlarinda ve
kurum dis1 yaratici sanat egitimini( resim, heykel, mimari, gorsel, iletisim, fotograf,
sinema, miizik, dans, tiyatro, edebiyat, ¢evre sorunlari, tasarim vb.) igerir. Daha dar
anlamda ise okullarda verilen alana iliskin dersleri (resim, {i¢ boyutlu ¢aligmalar,

grafik, tasarim)kapsar”(San,1983, s.19).

Sanat egitimi, bireyin tiim ruhsal ve bedensel egitimi biitiinliigii icinde
estetik duygularin  gelistirilmesi, yetenek ve yaraticilik giiciliniin
olgunlagtirilmast ¢abasi, sanat egitiminin anlamma agik bir goriinti
kazandirmaktadir. Genel bir ¢ergeve i¢inde ele alindiginda bireyin duygu,
diisiince ve izlenimlerini anlatabilmede yeteneklerini ve yaraticilik giiciini
estetik bir diizeye ulastirmak amaci ile yapilan tiim egitim ¢abasina sanat
egitimi adin1 vermek uygun olur (Artut, 2001, s.89) .

Tanimlardan da anlasildig: gibi sanat egitimi ile bireye gilizeli gérme, fark etme,
anlama, kavrama yetisi kazandirmak amaglanmaktadir. Bu sayede bireye
kazandirilacak istendik davranislar, toplumun biitiiniinii etkileyerek medeniyetler
boyu bir gelisim saglanacaktir. “Insanin genel egitimini bir biitiinliik icinde
diisiiniirsek, sanat egitimini genel egitimin bir pargasi olarak kabul etmek
zorunday1z” (Gengaydin, 1990, s.99). Bu baglamda sanat egitimi, sanata hizmet eden
en biiyiik ara¢ olacaktir. Dolayisiyla sanat egitimi, egitim sistemi i¢inde adeta

ihtiyag halini almistir.

Giliniimiizde zekanin egitimle dogru orantili gelisim gosterdigi bilinmektedir.
Sanat egitiminde ise sanatsal sezis ve kabiliyetin bireye kazandirilmasi amag haline
gelmistir. Buna gore sanat e8itiminin, sanatsal zekanin belirlenmesi, yonlendirilmesi

ve gelistirilmesindeki 6nemi her gecen giin daha da artmaktadir.

“Sanat egitiminin amaci yalnizca {ireten, yaratan sanat¢i degil genel anlamda
glizeli arayan, estetik duyarlik tasiyan insanlar yetistirmektir” (Kavcar,1990, s.265).
Yasama farkli bakis acilarindan bakabilen, kendine giivenli, topluma saygili bireyler
sanat egitimi olmaksizin toplum i¢inde varolamazlar. Yaratici insanlar toplumlari
gelecege tasiyan en dinamik unsurlardir. Sanat egitimi yoluyla toplum entelektiiel,

Ozgliven sahibi, kiiltlirline ve ge¢cmisine sahip ¢ikabilen bireyler kazanir.



Sanatin insan yasamindaki dnemini vurgulayan, bir baska yaklagim son
yillarda oldukca yayginlik kazanmigtir. Insan beynini sag ve sol iki yarim
kiire olarak ele alan arastirmacilar, sag yarim kiirenin artistik, sol yarim
kiirenin analitik eylemlerle ilgili oldugunu ileri siirerler. Gorsel ve uzamsal
islevlerle yiikiimlii sag yarim kiirenin sanatsal egitime olanak verilmediginde
yart beynin islem dis1 kalmasi yaninda, kiginin yasamimn bu en Onemli
deneyiminden yoksun kalacagi vurgulanmaktadir (San, 1990, s.5).

Sanat egitiminin bahsedilen en genel amaclar1 yaninda, belirli 6zel amaglar1 da
vardir. Sanat egitiminin amaglari, sanatin kendinden kaynaklanan degerlerinin kisinin

sanatsal ve kiiltiirel gereksinimine katkis1 yoniinde ¢izilmelidir.

Sanatin en Onemli 6zelligi yaraticilifi barindirmasidir. Bireyin i¢ diinyasi,
hayalleri, diislinceleri ve duygular1 sanat ile gorsellesmektedir. Bu durum insan i¢in
bir gereksinimdir. Tiim sanat sekillerinde yaratma eylemi, anlatilmak isteneni
izleyiciye iletme amaci giitmektedir. Bu durum birey i¢in bir arag ve bir

disavurumdur.

Sanatsal anlatimin dilini bilen birey, sanat yapitlarina dair degerlendirmelerde
bulunmaktadir. Gordiigli yapitlar1 anlamlandirma yetenegine ulagsmaktadir. Bu sayede
birey pek cok yonden kendini gelistirerek ayni zamanda birey bu sekilde gorsel

okuryazarliga sahip olmaktadir.

Sanat egitiminin bir bagka islevi de sanat yapitlarina oldugu kadar ¢evreye
ve her tiirlii gorsel nesneye estetik Olciitlerle ulagmay1 saglamaktir. Bu, sanat
yapitlarindan seri liretime, taniimdan-paketlemeye, mimarlik yapitlarindan-
cevre diizenine, televizyondan—sinemaya, i¢ dekorasyondan-giyime kadar
her seye, kendi 06zel olusumlar1 iginde sanat olarak ya da sanat gibi
degerlendirmeyle, yaklasmak demektir (San, 2003, s.52).

Degerlendirerek diisiinmeyi, ayrimsamayi1 Ogrenen ve bilen bireyin estetik
bakis1 ve goriis alan1 genislemektedir. Begenileri, tek boyutlu olan, yalniz bildigini
ve sevdigini giizel sayan birey yerine genis ag¢ili diisiinme yetenegine sahip olan
bireyler yetistirmek sanat egitiminin amaglari i¢inde yer almaktadir. Bireyin iginde
yasadig: kiiltiire, yabanci kiiltiirlere, gegmise ve ¢agdasa ayni oranda ilgi, bilgi ve
deger ile yaklasim, genis sanatsal diisiinmeye baglidir. Yine bu yolla yenilige agik

bireyler yetistirilebilir.
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Sanatin bireye ogrettigi dil sayesinde, lretirken diisiinme, elestirel olarak
degerlendirme, ayirt etme gibi pek ¢ok davranis bireye kazandirilmaktadir. Bu
davranislar bireye secici bir géz kazandirmaktadir. Bu goz sanati ve sanatin i¢inde
bulundugu degerleri fark eden bir niteliktedir. Sanatginin, sanat yapiti ile tiiketiciye
sundugu mesaj, bu Ozelliklere sahip bireyler tarafindan ¢6zlimlenerek

degerlendirilmektedir. Boylece topluma nitelikli bir yaklasim saglanmaktadir.

Sanat yaratict bir stire¢ olarak kisiyi 6zgir distinmeye, ozgiir ¢alismaya ve
yaratmaya gotiiriir. Bu 6zelligi ile onda birey olma bilinci yaratir. Ureten, segen,
begenen kisi aym1 zamanda i¢inde yasadigi toplumun bir iiyesidir. Bu yolla
toplum icinde kendine ve ¢evresine yabancilagmaktan kurtulur. Bu islevi ile
sanat, kiiltiirel ve toplumsal gelismede katilimci kisiler yetismesinde dnemli rol
iistlenir. (San, 2003, 5.52)

Yukarida da belirtildigi gibi ¢agdas insan; yasanilan giinii anlayan, gelecege
bakabilen, sanat tarihi, estetik ve giincel sanat hakkinda yorum yapabilen insandir.
Ayrica sanat, insan yasamiyla biitlinlestiginde, insanlarin daha bilingli ve duyarh
olacagy, ileri boyutlu diisiinebilecegi aciktir. Dolayisiyla cagdas bireyler yetismesinde

sanat egitiminin rolii giin gegtik¢e artmaktadir.
2.1.1.2. Sanat Egitiminin Onemi ve Gerekliligi

Bir toplumun gelismislik diizeyi, o toplumun egitim sistemi ile dogrudan
ilgilidir. Sanat egitimi ise egitim sistemi iginde vazgegilmez bir unsurdur. Ancak
unutulmamasi gereken bir konu vardir ki; o da sanatin 6zgiinlik ve bireysel
yaraticilik olgusu oldugudur. Sanata, yaraticilik siireci olarak bakildiginda kisinin en
onemli kazaniminin; 6zglir diisiinme, 06zgiir calisma ve yaratma becerileri kazanma
oldugu goriiliir. Bu nedenle sanat egitiminin genel egitim sistemi i¢indeki yerini ¢ok
1yi belirlemek gerekir. Sanat egitimi bir kisilik egitimi olmasindan dolay1 6nemli bir

gerekliliktir.

“Glinimiiz ¢agdas sanat egitimi sisteminde, gorsel ve uygulamali sanatlarin
ogretilebilirligi temel bir ilkedir. Buna gore herkes sanat 6grenebilir ve sanat egitimi
herkese verilmesi gereken bir egitimdir’(Balc1 ve Say, 2003, s.8). Sanat egitimi
sadece yetenekli insanlara verilmeyen, herkesin almasi gereken okul i¢i ve okul dis1

yaratict egitimdir. Sanat egitimi denildiginde sanatc¢i yetistirme diisliniilmemeli,
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bireyin sanat yoluyla ¢esitli davranmiglar kazanmasini saglamak diistiniilmelidir.
Bireyin estetik duyarlilik kazanarak bunu gelistirmesi, ayn1 zamanda yasantisinin her
alaninda sanat olgusunu 6n planda tutmasi hedefi, sanat egitiminin énemine dikkat

¢ekmektedir.

Caglar boyunca toplumlarin ilk hedefi uygarlasma olmustur. Gilinlimiizde ise
sanat ve teknoloji bu hedefin gerceklesmesi i¢in ilk basamak durumundadir.
Dolayisiyla duyarli, dengeli, saglikli, kendine giivenli, saygili bir toplumun en
onemli kosulu dncelikle sanat egitimidir. Teknoloji, sanat egitimi 1s181nda siirekli bir
dinamizm gostererek, en {ist seviyede gelisim gosterecektir. Hizla gelisen
sanayilesen-kentlesen toplumlarda, makinenin insanin yerine gegerek {retimi
hizlandirmasi pek ¢ok olumsuz sonu¢ dogurmustur. Fabrikalagma, bireyi yaratma
kabiliyetinden uzaklastirarak, duygudan yoksun bir alic1 haline doniistiirmektedir.
Uretimin duygudan, kiiltiirden, estetik anlayistan yoksunlugu alictya negatif
sonuglarla geri donmektedir. “Dogru bir egitim yasantisindan gegen, amaglari iyi
tespit edilmis sanat egitimi alan birey, diinyay1 daha anlamli yagar, maddeyi degistirir
ve yeniden bi¢im verir; yaratict olmanin 6zglirliiglinii ve insan olmanin yiiceligini
yasar” (Baler, 1990, s.93). Bugiinkii insanin ruh sagligi, insan yapisinin ana
Ogelerinden 06diin vermeden, caga uyum gostererek yiiksek seviyeli bir egitim
sistemini gerektirir. Bu bakimdan orgiin egitimin en 6nemli 6gesi sanat egitimdir

denilebilir.

Biitlin bunlarin yani sira kiiltlirel degerler sanat egitimi sayesinde taninarak
topluma biling kazandirilir. Toplumlarin kiiltiirel mirasi, gegmis, giiniimiiz sanatg¢1 ve
eserlerine ait bilgi aktarimi sanat egitimi sayesinde olmaktadir. Sanat eserleri bu
sayede sevilecek, nesiller boyu korunacaktir. Bu ylizden sanat egitimine Onemli

gorevler diismektedir.

Sanat egitiminin merkezinde ¢cocuklar ve geng bireyler vardir. Genglerin aldigi

sanat egitimi saglikli nesiller yetismesinin ilk basamagidir.

Cocuklarin ve genglerin Orgiin egitim igerisinde, cesitli yas gruplarina ait
bireylerin yaygin egitim yoluyla sanat yeteneklerini gelistirmek sanat
egitiminin kapsamu igerisindedir. Ozellikle ¢ocuklarin sanat egitimi almasi,
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onlarin hayatinda kullanabilecegi istenilen davraniglart edinebilmesi igin
zorunludur. Boylelikle toplumda, estetik duyarliligit olan ve bunu
sergileyebilen; nazik ince ruhlu, zevkli, saygili, diiriist ve kisiligi oturmus
bireylerin sayismin artmasinda etkili olunacaktir (Ozsoy, 1998, s.65).

Egitim sisteminin Onemli kisimlarindan biri olan sanat egitimi, ¢ocugun
yasayarak sanatsal faaliyetlere ve yaratmaya dogrudan katilmasini, daha dogrusu
etkin olmasimmi amaglamaktadir. Sanat egitimi sayesinde diislinsel ve duygusal
siireclerin birlikte c¢alismasi saglanir. Sanat egitiminde yer alan, gézlem, aragtirma

bulma, uygulama, denetleme, deneme... gibi siirecler bireyi topluma en giizel ve

dogru sekilde hazirlamay1 amaglamaktadir.

Sonug¢ olarak sanat egitiminin 6nemi ve gerekliligi denildiginde genelde
toplumun 6zelde ise bireyin en list seviyede gelisimi hedeflenmektedir. Sanat egitimi
sayesinde bireyin basta algilama giicli, sonrasinda ise duygusal yoniiyle birlikte
estetik anlayist gelisim gostererek toplumun geneline olumlu sonuglar yansimasi

saglanacaktir.
2.1.2. iILKOGRETIMDE GORSEL SANATLAR DERSI (RESiM-i$ EGIiTiMI)
2.1.2.1. ilkégretim Kurumlarinda Gorsel sanatlar (Resim-is Egitimi) Dersi

“Gorsel Sanatlar” dersi, eski adiyla “Resim-Is Egitimi”, daha yasanilabilir,
baris i¢inde, mutlu, huzurlu, saglikli ve insanca bir diinya kurabilmek amaciyla
bireyin yaratic1 giicliniin ortaya c¢ikarilmast ve bu giicle estetik bir c¢evre

olusturabilmesinin temel uygulama alanlarindan birisidir.

Gorsel sanatlar, cagdas toplumlarin temel taslar1 olan insanlarin niteliklerini ve
insani degerlerini gelistirmek, bireysel ve toplumsal duyarliklarini artirmak i¢in sanat
alaninda ortaya koyduklar1 egitim-6gretim etkinliklerinin genel tanimidir. Gorsel
Sanatlar Dersi Ogretim Programi, gorsel sanatlar egitiminin toplumsal ve bireysel
duyarlik egitimi oldugunun bilinci i¢inde hazirlanirken; programda sanat egitiminin
sosyal, kiiltiirel, egitsel onemini kavratmak; sosyallesmede paylasimci ve katilime1

kisilik olusturmak; nitelikli bakis acist ve elestirel diislinceyi gelistirmede sanatin
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islevinden yararlanarak c¢agdas bir egitim programi meydana getirmek amag

edinilmistir.

Sanatin ve sanat egitiminin gerekliligi sonucunda, bugiine kadar 1948, 1968
tarihlerinde ilkokul, 1951, 1962, 1971 tarihlerinde ortaokul ve 1992 tarihinde
ilk6gretim programlar1  gelistirilmigtir. Giliniimiiz kosullarinda ise yeniden
yapilandirilan egitim sistemimizin 6gretim programlart kapsaminda, 2006 yilinda

Gérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi’nin olusturulmasina ihtiya¢ duyulmustur.

Gorsel Sanatlar dersi icerik olarak; gorsel sanat kiiltiirii, miize bilinci ve gorsel
sanatlarda bicimlendirme olmak {izere {i¢ Ogrenme alaninda egitim ve Ogretim
yapmay1 hedeflemektedir. Boylece gorsel sanatlarin diger dallariyla da ilgilenen ve
Ogrenciyi yonlendirebilecek esneklige sahip bir program yapilandirilmasi
amaglanmistir. Bu programla sanattan zevk alan, sanati igsellestiren, bilingli, estetik

zevke sahip ve elestiri yapabilen nesiller yetistirilmesi hedeflenmektedir.
2.1.2.2. Programin Vizyonu

Gorsel Sanatlar Dersi Programi, 6grencilerin bulunduklar1 yas diizeyinden
baslayarak biitiin yasamlar1 boyunca temel bir kazanim olarak kendilerini ifade etme
yollarin1 kesfetmeleri ve bunlar1 kullanarak duygusal, bilissel, kiiltiirel ve toplumsal
yonlerden donanimli hale gelmeleri; saglikli, dengeli kimlik olusturmalar1 ve nitelikli

aliskanliklar edinmeleri i¢in hazirlanmustir.

[Ikdgretimde uygulanacak Gorsel Sanatlar egitiminde belirlenen amaglara
ulagilmasi i¢in programin vizyonu, Milli Egitim Bakanligmin programinda (MEB,

2006, s.5) asagidaki sekliyle belirlenmistir.
Gelecegin aydin kusaklarini yetistirmeyi hedefleyen bu programla;
* Toplumlarin bugiiniinii ve gelecegini olusturan yasam anlayisini benimsemis,
* Diinyay1 algilama ve yorumlama yeterliligini gelistiren,

* Toplumsal gelismelere duyarlilikla yaklasan,
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* Dogaya duyarlilikla yaklasan,

*Giinlimiizde iletisim ve etkilesim ortaminin ve imkanlarmin, hizla degiserek
bireyin ve toplumun yasam dinamiklerine kattig1 yeni etkiler ve agilimlara

yanit verebilen,
*Sorgulama bilincine sahip,

*Bilimsel ve teknolojik degisim ve doniisiimlerin toplumlarda yarattigi

olumsuzluklara kars1 yeni ¢ozlimler iiretebilen,

* Olumlu niteliklerle donanarak kendini ifade edebilen ve bu bireylerden olusan

bir toplum amaclanmaktadir.

2.1.2.3.Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programimin Ozellikleri

Cagimmizin yenilik¢i sanat egitimi yontem ve agsamalar1 izlenerek ve velilerle
Ogrencilerin beklentileri géz oniinde bulundurularak sanat ve egitim deneyimlerine
sahip egitimci akademisyen, uzman ve Ogretmenlerle gelistirilen Gorsel Sanatlar
Dersi Ogretim Programi’nm &zellikleri Milli Egitim Bakanhiginin (MEB,2006)
programinda yer aldig1 sekliyle sunlardir;

Gorsel sanatlar alaninda yapilan biitiin uygulamalarda, kendini ifade etmede, bu
ifade yolu ile iletisim kurmada, yaraticit diistinmede, problem ¢oézmede, bilgi ve

malzeme se¢iminde nitelige 6nem veren bir anlayis esas alinmistir.

Sanat egitimi alanindaki ¢cagdas gelismeler ve yaklagimlar sonucunda 6grenciye
giizellik kavraminin kazandirilmasi, algi birikimi, el-géz ve zihin birlikteliginin
saglanmasi, bu amagla cesitli tekniklerin bilingli bir rehberlikle uygulatilmasi

amaglanmistir.

Egitim ortamlar1 smif i¢i ve siif dis1; (park, bahge, sergi, miize, tarihi yapilar,

sanatc1 atdlyeleri, sanat ve kiiltiir merkezleri vb.) olarak zenginlestirilmistir.
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Sanatta uygulamali caligmalarla birlikte ge¢cmisten giinlimiize meydana
getirilmis olan sanat eserlerini anlama, onlar1 gérsel olarak okuma ve onlardan haz

alma birikiminin kazandirilmasi ilke edinilmistir.

Ogrenme ve dgretme siirecinin dnceliklerinin dagiliminda 6grencinin ilgi ve
ihtiyaglarinin ve giiniin uyarici kosullarinin gdz 6niinde bulundurulmasi ile birlikte

egitimciye esneklik saglayan, 6grenci merkezli bir program ongoriilmiistiir.

Ogrenme ve dgretme siirecinde, 6grencinin ilgisini ¢ekmek, motivasyonunu
artirmak ve 6zendirmek i¢in her sinifin diizeyine uygun sinif i¢i ve simf dist sergi,
gosteri, sunum, etkinlik ve oyunlastirmalar (dramatizasyon) igin aciklamalara

programda yer verilmistir.

Gorsel sanatlar egitiminde teknigin amag¢ olmadigiin, bir anlatim aract
oldugunun bilinci icerisinde, her yasin gelisim diizeyine uygun, degisik uygulamalar

ve teknikler Onerilmistir.

Sanat egitimi oyunla baslar ve 6grencinin kendi egilimlerini, becerilerini,
yatkinliklarint kesfetmesine ortam yaratir. Duygu ve diisiincelerini sanat yoluyla
ifade edebilme giicii kazandirmay1 amaglar. ilkdgretim diizeyinde sanat egitiminin
amaci sanatc1 yetistirmek degildir. Sanat egitimi bireyin kendisinden hareket eder.
Onun ge¢mis yasantilari, deneyimleri, duygu ve diisiinceleri elbette bir baglangic
noktasidir. Sanat egitimi karmasik bir ruhsal yapiya sahip olan insanin duygularini
bicimlendirmesine katkida bulunur. Bireyin ger¢ek anlamda mutlu olmasi ig¢in

kendini gerceklestirmesine ve dzgiirlesmesine ortam hazirlar.

2.1.2.4. Gorsel Sanatlar Dersinin Genel Amaclari

Gorsel sanatlar dersi programi belli amaglar dogrultusunda hazirlanmaktadir.
Bu amagclar Milli Egitim Bakanligimin (MEB, 2006) programinda bireysel ve

toplumsal, algisal, estetik ve teknik amaglar olarak gruplanmaktadir.
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A. Bireysel ve Toplumsal Amaglar
1. Ogrenciye dogay1 gozlemleme duyarliligi kazandirmak,

2. Ogrencinin, analiz ve sentez yetenegi (segme, ayiklama, birlestirme, yeniden

organize etme) ile elestirel bakis acisini gelistirmek,

3. Ogrencinin yeteneklerini fark etmesini, kendine giiven duygusu kazanmasini

ve gelistirmesini saglamak,
4. Ogrencinin gorsel bicimlendirme yollari ile kendini ifade etmesini saglamak,

5. Ogrencinin ilgisini, bu alandaki cesitli kaynaklarla besleyebilmek (miize,
galeri, tarihi eser vb.), bu yolla ge¢misine sahip ¢ikma ve gelecegini

yapilandirma bilinci kazandirmak,

6. Ogrencinin her alanda kullanilabilecek yaratici davramslar gelistirmesini

saglamak,

7. Ogrencinin ulusal ve evrensel sanat eserlerini ve sanatcilari tanimasini

saglamak,

8. Ulusal ve evrensel degerleri taniyabilme ve anlayabilme bilincini

kazandirmak,

9. Gegmisten giinlimiize miras kalan sanat yapitlarindan haz alma ve onur

duyma duyarliligini kazandirmak,

10. is birligi yapma, paylasma, sorumluluk alma, kendi isine saygi duydugu

kadar bagkalarinin isine de saygi duyma bilinci ve duyarliligi kazandirmak,

11. Ogrencinin ruh saghigini koruma, i¢ diinyasini anlatma, duygusal tepkilerini

ortaya koyma ve bedenine saygi duyma bilinci gelistirmesini saglamak,

12. Ogrenciye aklini, duygularini, zevklerini sorgulama bilinci kazandirmak
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B. Algisal Amaclar
1.0grencinin alg: birikimini ve hayal giiciinii gelistirmek,

2.0grencinin gorsel alg1 ve birikimleri ile 6znel algilarim sanatsal anlatimlara

doniistiirebilmesine imkan tanimak,
3.0grencinin birikimlerini bagka alanlarda kullanabilme becerisini gelistirmek,
4.Ogrenciye bilgiyi ve birikimi yasantiya doniistiirme yetenegi kazandirmak,

5.0grenciye yeni durumlar karsisinda 6zgiin ¢oziimler gelistirme becerisi

kazandirmak.
C. Estetik Amaclar

1.Ogrencinin, sanatin ve sanat eserlerinin her zaman dnemsenecek birer deger

oldugunu kavramasini saglamak,

2.0grenciye dogadan, c¢evreden ve gegmisten giiniimiize miras kalan sanat
yapitlarindan haz alma, onlarla gurur duyma ve onlar1 koruma bilincini

kazandirmak,

3.0grenciye gorsel sanatlar sevgisi ve bu sevgiyi yasamin her alanina

yansitabilme, bunu davranis bigimi haline getirebilme yetisi kazandirmak,

4.Ogrenciye, dogada olan ve insan eli ile iiretilen her seyi estetik degerlendirme

birikimi kazandirmak,

5.0grenciye kendini ifade edebilmede estetik degerlerden yararlanma

yetenegi kazandirmak.
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D.Teknik Amaclar

1.0grenciye her tiirli arac ve gereci kullanarak gorsel anlatim diline
doniistirme istegi ve kullanma becerisi kazandirmak ve &grencinin

gelismesine imkan tanimak,

2.0grenciye degisik tekniklerle elde edilen sonuclarin etkilerini

sezdirebilmek ve 6grencilerin farkliliklardan zevk alabilmelerini saglamak,

3.0grenciyi farkli tekniklerin getirecegi anlatim zenginliginin farkina

vardirabilmek,

4.Ogrenciye kullandig1 tekniklerin diginda yeni teknikler arama istegi ve

cesareti kazandirmak,

5.0grenciye, amacina uygun malzemeyi segme, malzemeden anlam ¢ikarma

becerisi kazandirmak,

6.0grenciye kendini ifade etme siirecinde ¢ikacak sorunlara teknik ¢dziimler

iiretebilme becerisi ve giliveni kazandirmak
2.1.2.5. Gorsel Sanatlar Egitiminin Ilkeleri

[lkogretimde uygulanacak gorsel sanatlar egitiminde, belirlenen amaglara
ulagilmast i¢in bazi temel ilkelerin g6z Oniinde bulundurulmasi gerekmektedir.

Bunlar asagida MEB programinda (MEB, 2006) oldugu gibi sunulmustur.
1.Her ¢ocuk yaraticidir.

2.Her cocuk, farkli algi, bilgi, sezgi ve duygu diinyas1 ile deneyime sahiptir.

Uygulamalarda bireysel farkliliklar g6z 6niinde bulundurulur.

3.Uygulamalarda, gorsel sanat alanlarina yonelik iki ve {i¢ boyutlu metin,
grafik, ses, canlandirma unsurlarini birlestirerek sunan ortam (Multimedya-

coklu ortam) ¢aligmalarina yer verilir.
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4. Gorsel sanatlar dersi, diger disiplinlerle birlikte egitsel amaclardaki

biitiinliigli kurmaya veya bireyin kendini ger¢eklestirmesine katkida bulunur.

5. Dersin islenisi, kazanimlara yonelik, ilgi ¢ekici olan 6grenme Ogretme

yontem ve teknikleriyle zenginlestirilir.

6. Gorsel sanatlar dersi, ¢ocugu temel alir; 6grenme Ggretme siireci, cocugun
kendine 6zgii algilama ve anlamlandirma evreni i¢inde, gelisim basamaklarina

gore diizenlenir.

7. Degerlendirmede 0&gretmen, her cocugun gelisim silirecini, bireysel
farkliliklarini temel alan bir yaklasim ile 6§renme 6gretme siirecine katilimini
ve gorsel sanatlar dersinin kazanimlar1 ¢ercevesinde bir biitiin olarak ele

almalidir.
2.1.2.5.1. Temel Beceriler

Temel beceriler, 6grencilerin 6grenme alanlarindaki gelisimleriyle baglantili,
yatay olarak bir yilin sonunda, dikey olarak da sekizinci smifin sonunda
kazanacaklar1 ve hayat boyu kullanacaklar1 temel becerilerdir. Gorsel Sanatlar Dersi
Ogretim Progranmu icerdii kazammlarla bu temel becerilerin = gelismesini

saglayacaktir. Programla ulasilmasi beklenen temel beceriler sunlardir:
A. Bireysel Beceriler

e Tiirkce’yi dogru, giizel ve etkili kullanma,
e Kendini ifade etme,

e Elestirel diisiinme,

e Yaratici diistinme,

e Sanat araciligiyla iletisim kurma,

¢ Problem ¢6zme,

e Arastirma,

e Karar verme,
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e Bilgi teknolojilerini kullanma,
e Girisimcilik,
e Sorumluluk alma,

¢ Bagladig isi bitirme (MEB, 2006).
B. Estetik Beceriler

e Kisisel ve sosyal degerlere 6nem verme,

e Estetik biling kazanma,

e Estetik alginin gelistirilmesi,

e Estetik yasam kiiltiirii edinme,

e (Cevre ve doga bilinci kazanma,

¢ Milli, manevi ve evrensel degerlere duyarli olma.

e Tiirk Milli Egitiminin amaclar1 dogrultusunda giizel sanatlarla ilgili bilgileri
kazandirabilme.

e Sanat1 gorsel bir iletisim formu olarak kullanma ve degerlendirmede giiven ve
yeterlilik kazanmalar1 i¢in 6grencilerin gorsel okur-yazarligini saglayabilme.

e Sanatsal yaraticilig1 gelistirebilme.

e Her alanda kullanilabilecek yaratici davraniglar gelistirebilme.

e Diisiinceleri gerceklestirebilmek ve sanat eserlerini iiretebilmek amaciyla
bireysel anlayis ve teknik yetenekleri gelistirebilme.

e Estetik duygularin gelistirilebilmesi yoluyla, sanat ve tasarimla ilgili olarak
bilingli estetik hiikiimler vermelerini saglayabilme.

e Ozgiin diisiinme, iiretme ve deneme kapasitelerini gelistirebilme.

e Diizensizliklerden rahatsiz olmasini ve ¢evresini glizellestirmesini saglayacak
estetik kisilik kazandirabilme.

e Sanat yoluyla ifade imkani vererek ruh sagligina yardimci olabilme.

e Ogrencilerin kendilerini ispatlamalarina ve kendilerini bulmalarina imkan
tantyabilme.

e Ogrencilerin hayatlar1 boyunca sanat yapan iireticiler veya sanati bilingli

izleyen tiiketiciler olarak i¢inde yasadiklari kiiltlire katkilarini saglayabilme.
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e Bireysel grup caligmalarinda sorumluluk ve isbirligi, dayanigma anlayisini;
birbirleri arasinda sevgi, saygi ve yardimlasma gibi duygu ve anlayislari
gelistirebilme.

e Sanatin 6zglirliik oldugunu ve hayata olan katkisini kavrayabilme.

e Sanatsal yaratma hazzim1 duymasmi ve sanatgiyr takdir etmesini
saglayabilme.

¢ Bicimsel anlatimla ilgili teknik bilgi ve beceriler kazandirabilme.

¢ Tasarima yonelik hayal giiciinii gelistirebilme.

e Tarihi, oren yerlerini, anitlarini, miizeleri, sanat galerilerini, atlyelerini ve

tasarim stiidyolarini tantyarak, kiiltiir ve tabiat varliklarina sahip ¢ikabilme.

Gorsel sanatlar egitiminde amag¢ Ogrencinin gorsel ve duygusal gelismesini
hizlandirmaktir. Kazanilan gorsel beceriler yasam boyu devam edecek bir siirecin
baslangicidir. Uygar bir toplum olabilmenin ilk kosullarindan olan sanat egitiminin
ve bu egitimin en 6nemli uzantis1 olarak gorsel sanatlar egitiminin énemi ortadadir.
Gorsel sanatlar egitimiyle bireyin kisilik ve anlatim 6zellikleri en iist seviyede ortaya
cikarak, toplumun pek cok alanina katki saglamaktadir. 21. yiizyilin, adeta
robotlagsmis bireylerinin duygularini harekete gecirmede en dnemli araglardan biri

kuskusuz gorsel sanatlar egitimi olmaktadir.
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2.1.3.COCUK RESIMLERI
2.1.3.1. fletisim Arac1 Olarak Resim ve Cocuk

En genel tanimi ile iletisim iki birim arasindaki mesajlagsmadir denilebilir.
[letisimin en 6nemli ve etkili unsurlaridan biri de kuskusuz sanat egitimidir. Sanat
egitimi i¢inde ise gorsel sanatlarin iletisim tizerinde etkisi tartisilmazdir. Resim, tarih
boyunca insanin kendini tanimlamasi, kanitlamasi, dogay1 algilamasi, betimlemesi
acisindan en uygun sanat dali olmustur. Iletisim, ¢ocugun gelisimi i¢in egitim

sisteminden ayrilmaz bir par¢adir.

Cocugun kigisel ve sosyal gereksinimleri tamamiyla bazi sanatsal
sembollerin kavramlariyla ilgilidir. Cocugun diinyasinda ¢izim ve boyama
islemleri sonucunda olusan lekeler, belli belirsiz sekiller, iletisimin ve kabul
gormenin sembolleridir, ifadeleridir. Cocuklarin olusturduklar1 bu sanatsal
etkinlikler 6nceden planlanmayan yeni veya aniden olusan tanimlamalardir
(Artut, 2001, s.186).

Karalama devresinden baglamak iizere, ¢ocukta, etrafini tanima, oyun,
cevresiyle etkilesim igin adeta bir diirtli, dinamik bir istek vardir. Bu istegin
karsilanmasi i¢in kuskusuz en iyi yontem oyundur. Cocuk i¢in oyun, yapilmasi
gereken en 6nemli olgudur. Cocuk resme de oyun goziiyle bakar. Ancak cocugun
cizme, boyama, yirtma, insa etme gibi bazi aktiviteleri gergeklestirebilmesi birtakim

kas olgunlugunu gerektirir.

Cocuk yaptig1 etkinliklerle kendisini yansitmakta; olaylar hakkinda duygu,
diisiince ve goriis bicimini algiladig: sekilde dile getirmektedir. Cizme, boyama, inga
etme gibi faaliyetler karmasik yapilardan olusur. Cocuk, bu etkinlikler esnasinda
farkl1 elemanlarla kendisi i¢in anlamli bir biitiin olusturmaktadir. Bu deneyimler
cocugu hayata hazirlayan, en 6nemli, ilk faaliyetlerdendir. Bu siirecte ¢ocuk; se¢me,
yorumlama ve yenileme gibi etkinliklerinde bulunur. Cocugun resim yapmasini,
yalnizca bos zaman aktivitesi ya da el faaliyeti olarak diisiinmemek gerekir. Cocuk
bu esnada giindelik yasantisindan, duygularindan haber vermekte, resimden Ote
bilgiler sunmaktadir. Cocuk bize adeta kendisinin bir par¢asini yansitmakta, olaylar
hakkindaki duygu, diisiince ve goriis bi¢imlerini dile getirmektedir. “Cocuk ig¢in

resim, dinamik bir faaliyet 6rnegi ve yalin bir anlatim aracidir. Genelde sanat
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etkinlikleri, 6zelde resim agisindan hi¢bir zaman iki ¢ocuk birbirine benzemez, Her
biri biiylime, anlayis ve algilama agisindan farklilik gosterir ve gevresini farkli olarak

yorumlar.Bu nedenle ¢esitli sanat etkinliklerinde de farkliliklara rastlanir”(Yavuzer,1995,s.42).

Cocuk resimlerini bilim adamlarinin farkli goriislerine gore iki grupta
incelemek miimkiindiir. Birincisinde ¢ocuk resimleri ruhbilimsel ve gelisim
evreleri boyutunda, ikincisinde de sanatsal ve estetik agidan ele alinir
Cocugun cok yonlii gelisimi yoniindeki yaklagimlarin temelinde “ ¢ocugun
kendi basina, nitelikli bir yapiya sahip oldugu” goriisli agir basar. Cocuk,
cocukluk doneminin dogal, Ozgiir ve yaratici giiciinii ortaya koyar.
Yapitlarda sanatsal bir deger aranmamasi gerekmektedir(Yavuzer,1995,
s.102).

Yapilan arastirmalar g¢ocuklarin kendilerine 6zgii mantik sistemini ortaya
koymaktadir. Cocuk resimleri de bu mantik iizerine yapilmaktadir. Buna gore;
ozellikle ilk6gretim doneminde ¢ocuk, sandalyeyi, gdrmemesine ragmen, dort ayagi
ile ¢izecektir. Uzmanlara gore; cocuk objeleri belleginde oldugu gibi ¢izmektedir. Bir
arabay1 seffaf olarak, arabaya ait elemanlarla tasvir etmektedir. Cocugun bu sekilde
resim yapmasi, gordigiinii degil, bildigini ¢izdigi sonucunu ortaya koymaktadir. Bu
durum c¢ocugun biiylimesiyle gelisir, yerini daha sonraki yillarda goézlem ve
incelemeye dayali ¢izimlere birakir. Arastirmacilarin pek ¢ogu, gozleme dayal
cizimlerin, ¢ocugun zihinsel ve ruhsal gelisimiyle birlikte olgunlagtigini ifade
etmektedir. Bu arada kavram elde etmesi ve kavramlari kurmasi, zeka diizeyini de
ortaya koymaktadir. Daha sonraki yaslarda ¢ocuk resim yaparken aslinda kendini ve

i¢ diinyasini, zihinsel, toplumsal, bedensel gelisimini ifade etmektedir.

Cocugun i¢ diinyasinin anlasilmasi, onun ¢ok yonlii gelisiminde 6nemli bir
etkendir. Piaget; “resim yapmak ¢ocuk i¢in simgesel bir oyundur. Cocugun
bu oyunda ortaya koydugu sey onun duygusal ve zihinsel hayatiyla ilgili
imgelerdir. Sevingleri, iizlntileri, istekleri, ¢eliskileriyle bir i¢ diinyalari
vardir” der. Cocuk resimlerinde onun i¢ diinyasini, sevgilerini, nefretlerini,
sevdiklerini ve sevmediklerini, mutluluklarimi1 ve korkularini gérmek, zeka
seviyesini ve gozlem giiciinii géormek her zaman miimkiindiir (Yavuzer,
1995, 5.102).

Bu konuda Kellog'a gore cocuk resmi sembolize etme amacini
tagimaktadir. Selfe buna benzer bir savla; ¢izimin amacinin, gorsel ve
duyumsal deneyimlerin tatmin edilebilmesi igin sembollestirme gorevi
tagidigini belirtmektedir. Gardner'e gore ¢izimin nedeni duygulart ifade
etmek icindir. Lowenfeld ise, kendini sanatla ifade etme birey icin biiyiik bir
doyum olmakta ve bu doyum, resim yapmanin nedenlerinden birisi
olmaktadir(Yavuzer, 1992, s.28).
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Hangi nedenle resim yapilirsa yapilsin énemli olan ¢ocugun bu etkinlikten
duydugu hazdir. Bilerek ya da bilmeyerek onun kendini ifadesine olanak tanima,
cevresini ve kendi yeteneklerini anlayabilmesini saglayacaktir. Bilim gevrelerinde,
cocuk 10 yasina kadar zeka seviyesini tanimlamada resim ara¢ olarak kabul edilmektedir.
Cocugun resimlerinde vurguladig: renkler, cizgileri, figiirleri kullanma durumu gibi simgeler
onun giindelik yasantis1 ve ruh halini ortaya koymaktadir. “Cocuk resimlerinde yalinlik ve
saflik 6n plandadir. Bircok iinlii sanat¢1 (Kandinsky, Klee... gibi), ¢ocuk resimlerinden

ilham alir ve onun yalinlig1 ve safligindan etkilenir”’(Yavuzer, 1992, s.28).

Cocuk resimlerinin degerlendirilmesi olduk¢a Onemlidir. Kimi yetiskin ve
egitimciler zaman zaman ¢ocuk resimlerinde fotografik bir benzetme veya gercekei
diistinme aramaktadirlar. Cocugun resimlerinde tasvir ettigi bir hayvana “bu kadar
bliyiilk mi” ya da bu ev boyle olmaz gibi elestiriler olduk¢a yanlistir. Cocuk,
resimlerinde, herhangi bir kaygi duymadan, yetiskinlere gore oldukca farkli resimler
yapabilmektedir. Onemli olan c¢ocuk resimlerine bakarken, duygusal anlatimin
yaninda ¢izim ve boyama arag-gereglerinin nasil kullandigi, ¢izgi, renk, doku vb.
tekniklerindeki zenginligidir. “Cocugun resim yaparken sergiledigi davraniglari ¢cogu
zaman sanat¢i davranislarina ¢ok benzer. Onun sanata olan egilimi genellikle bu
davranislariyla hissedilebilir. Cocugun sanata olan egilimi bu davranislarin iyi

gozlenmesiyle anlasilabilir”(Artut, 2001, s.186) .

Biitiin bu bilgiler 15181inda denilebilir ki, en yalin anlatim araci olan sanatsal
etkinlikler, gelismekte olan, zihinsel ve s6zel birikimi kisitli olan ¢ocuk i¢in, kendisi

ve c¢evresi arasinda onemli iletisimsel faktor gérevini almaktadir.

Cocuk resimleri incelenirken aragtirmacilar tarafindan belli bagh birka¢ donem
icinde incelenmistir. Cocuk resimleri farkli donemlerdeki cocuklari siiflamak
acisindan Onemlidir. Tim bireyler dogduklar1 andan itibaren kisisel gelisim

farkliliklar gosterir.

Egitimci ve arastirmacilarinin saptadigi gelisim kuramlari, ¢cogunlukla ¢ocuk
resimleri ilizerinde yapilan gozlem ve incelemeye dayanmaktadir. Bu nedenle

saptanan genel 6zellikler her kuramda hemen hemen aynidir.
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Birey bedensel ve zihinsel gelisim siireci i¢cinde belli basamaklar takip eder.
Okul o6ncesi donemden baslamak {izere ergenlik donemine kadar gelisim bir¢ok
asama gecirir. Icgiidiisiiyle hareket etmeye baslayan birey, bilingli bir yaratma

eylemine bu asamalardan gecerek ulagir.

Erickson’a gore bireylerin biligssel, duygusal, sosyal ve fiziksel
biiytimelerindeki degisimlerle paralel bir sekilde gelistigi goriiliir. Cocuklar
onceden tahmin edilen sekilde resim i¢inde gelisim asamalarina gore ilerler.
Okuma ve matematik diizeyi ortalama bir sinifta ¢ok degisken olabildigi
gibi, sanat diizeylerinde de degisken olabilecegi dogal karsilanmalidir
(Selguk, 1996, s.45).

Zaman ic¢inde bireyin oOncelikle algilama yetisinde belirgin degisiklikler
gozlemlenir. Karalamalar zaman ig¢inde bilingli birer tasarima doniisiir. Bu bireyin
biligsel, fiziksel, bedensel gelisim evrelerinin birbirine uyumlu olarak gelistigini

gostermektedir.

Cocuk resimlerindeki gelisme algisal bir olgudur. Bu gelisme algisal bir
ayrimsama siireci i¢inde gergeklesir. Cocuk resimleri gercek bir yaratmadir.
Cocuk gordiigli nesnenin yapisal bir esdegerini resimlerinde yaratir. Cocuk
bildigini degil gordiigiinii ¢izer(Arnheim, 2007, s.37).
Sanatin siirekli gelisen bir siire¢ olmasinin yaninda her cocugun sanat evrelerini

hemen hemen ayni yasadig1 varsayilmaktadir
2.1.3.2. Cocuk Resimlerinin Gelisim Basamaklari

Cocuk gelisimlerinin gelisim basamaklar1 egitim ve aragtirmacilar tarafindan
yapilan gozlem, deney ve aragtirmalar sonucunda ortaya konmustur. Aragtirmacilar,
bu evreleri dogal gelisimin bir sonucu olarak degerlendirmektedir. Zihin gelisimi,
kimlik sorunu ve yaraticilik bu gelismenin saglikli olmasiyla paralellik
gostermektedir. Resimler, ¢ocugun toplumsal, zihinsel, bedensel, ruhsal, ¢izgisel,
yaratici, tiim yasantisinin bir gostergesidir. Gelisim evreleri konusunda en sistematik
ve ayn1 zamanda ge¢misten bugiine en ¢ok kabul goéren yaklasim Lowenfeld’in

(1965) yaklagimidir. Bu siralama soyledir:

1.Karalama Dénemi (24 yas)
2.Sematik Dénem Oncesi (4—7 yas)
3.Sematik Dénem (7-9 yas)
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4.Ergenlik Oncesi Dénem (9-12 yas)
5.Mantik Cagi Donemi(12—-14 yas)
6.Ergenlik Donemi(14 — yas tistii) (Kirisoglu, 1991, s. 81)

2.1.3.2.1.Karalama Donemi (2—4 yas)

Gorsel sanatlarda ¢ocuk gelisiminin ilk basamagi karalama donemidir.
Karalama ilk kesfetmelerin ve denemelerin {iriinii olmas1 yoniinden énemlidir. Tarih
oncesi donemlerden beri karalamalar tiim sanatsal tanimlamalarin temelini

olusturmaktadir.

Cocuk bu donemde gelisiglizel karalamalarda bulunur. Bu denemeler kagit-
kalem ile olabildigi gibi buldugu pek ¢ok nesne yardim ile de olabilir. Birey bunu

oyun amaci ile yapmaktadir. Bu karalamalar yetiskinler i¢in anlam ifade etmez.

Yaklagik iki yasinda ¢ocugun ilk ¢izgileriyle karalama evresi, yine yaklasik dort
yasinda ilk simgenin ortaya ¢ikti§i zamana kadar siirer. Kagit iizerinde kagidin
biraktig1 iz ¢ocugun belki de ilk basarisidir. Cocuk elini, bilegini, kolunu kullanarak
cizer. Kimi zaman iki elini birden kullanir (Kirisoglu, 1990, s.83).

Bu donemde gerek anaokul faaliyetlerinde gerekse evdeki faaliyetler sirasinda,
cocugun c¢izme ve boyama etkinlikleri ile degisik uyaricilar vasitasiyla gorsel

kontroliiniin gelisimine katkida bulunulmalidir.
2.1.3.2.2. Sematik Donem Oncesi (4-7 yas)

Uzmanlara gore; bu yas grubu algilama-kavrama ve 6grenmede belirgin bir
islerligin kazandigi bir dénem igine girer. Artik resimlerinde sadece c¢izgilerden
olusan bi¢imler yoktur. Yiizey doldurma seklinde goriilen plan yapma becerisi ile

dogru ve yanliglar1 goriir.

Bu yas grubunda c¢ocugun ilgilendigi konular genellikle kendi
benligi lizerine kuruludur. Cizdigi resimlerde asil tema abartilarak 6n plana
cikarilir. Ornegin, resminde dis fircalama anlatilmak isteniyorsa, agiz ve
dislerin abartili goriintiisii, viicudun diger organlarina gore daha onceliklidir
(Yavuzer, 2001, 5.90).
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Nesneler ve olaylar arasindaki iligkilerin nedenlerini anlamasa bile kendi
diinyasina gore onlar1 iliskilendirir. Dolayisiyla canlandirmak istedigi obje ya da
kavramlarla iliski kurma kaygisini yasar, 6grenmesi gelistikce semboller de semalara

doniismektedir.
2.1.3.2.3. Sematik Donem (7-9 yas)

Uzmanlara gore; sematik donem, c¢esitli sanatsal etkinliklere kazanilan bir
gercegin kesin bir tanimidir. Bu dénemde ¢ocuk artik toplumun bir {iyesi oldugunun

farkindaligini yasar.

Bu dénemde ¢ocugu resim yapmaya iten giic kendi kendine olusmus
seylerden ortaya ¢ikmaz. Rastlantiya bagli higbir basart onu sevindirmez.
Onda, elde etmis oldugu bir bulusun tekrari ile ustaliga erisme istegi
bulunur. Bu yiizden c¢ocuk resim yapma coskusunu siirekli bir bigimde
stirdiirebilir (Kehnemuyi, 1977, s.45).

Cevresiyle dis diinyasiyla iligkisinin zenginlestigi bir dénemin baslangicidir.
Dolayisiyla kendini ¢evrenin bir parcasit olarak goriip, yapacagi her seyi buna
baglamaktadir. Bedensel ve ruhsal degiskenliklerin etkisiyle ortaya ¢ikan ruhsal ve

coskusal duyarliliklar ¢esitli sanatsal etkinliklerine yansir.
2.1.3.2.4.Ergenlik Oncesi Dénem (9-12 yas)

Uzmanlar bu dénemi bedensel ve psikolojik gelisim ve degiskenliklerin kritik
oldugu bir donem olarak tanimlamaktadir. Ayrica temel egitimin ikinci kademesine

de sarkan bu doneme “gruplagsma” veya “baskaldirma” donemi de denmektedir.

Arastirmalara gore; bu donemde realist bir anlayisin gelistigi kati gergekei
yansimalar belirgin bir sekilde goriiliir. Planlama, derinlik (perspektif) renk ve oran
kavramlar1 netlesmistir. Bir dnceki donemlere sik¢a kullandigi geometrik ¢izimler,
anlatimlaria yanit vermediginden bu tiir ¢izgilere egilimleri yoktur. Cogunlukla
erken yillarda oldugu gibi bagimsiz, ozgiir bir sekilde gordiiklerini resimlerine

aktarma egilimi i¢indedirler.
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2.1.3.2.5.Mantik Cag1 Donemi (12—-14 yas)

Uzmanlar ergenligin baslangici olan bu doneme ‘mantik devri’ de demektedir.
Bu donem genclige gecis dolayisiyla, bir takim bunalimli halin gelisi demektir.
Ergen, zeka ve mantig1 ile karsilastig1 sorunlarin1 ¢ozebilecek olmasina ragmen kimi
zaman kendini giicsiiz hissettigi anlar olabilmektedir. Cocuk bedensel ve ruhsal
yonden ¢ok onemli degisiklikler yasadigi oldukca kritik bir donemdedir. Cocuk
ergenlik donemine girdiginde hayal oyunlar1 eskisi kadar ©nemli olmasa da
bilgisayar ve video oyunlarinda, okulda ya da okul sonrasi gergeklestirilen drama,

amator filmlerde kendini gostermektedir. Ergenlikte hayal giicii genislemektedir.

Uzmanlara gore bu donemde; ergen ¢izme ve boyama gibi el faaliyetlerinde
daha dikkatlidir. Dikkatini topladig1 konularda kendi ¢abasi ile basar1 gostermektedir.
Bu doneme kadar, cocugun resimlerinde goriilen insan giysileri, cinsiyet farkliligin
belirtmede 6nemli bir unsurdur. Bu déonemde ise giysiler 6nemli bir aksesuar olarak
dikkati ¢ekmektedir. Yansitilan figiirde tasvir edilmis bir hareket sonucunda giysi
kivrimlar1 vurgulanabilmektedir. Resmin; 151k, renk, golge ve oran gibi elemanlar1 bu

donemde fark edilerek kullanilmaya baslanmistir.

Imgesel ve taklit cizimlere egilim gosterirler. Yetiskinler gibi ¢izme ve boyama
arzusu igindedirler. Unlii sanatgilarin yapitlarmi merak eder, ilgi duyarlar. Bazen kendi
resimlerini begenmezler ancak elestiriye de tahammiil edemezler. Bu dénemde iginde
bulunduklar1 bunalimli durumdan, ¢evresinde gelisen olumsuzluk ve baskilardan ¢ok
etkilenirler (Artut, 2001, s.212).

Bu donemin genel 6zellikleri asagidaki gibidir;

o Fark edilmeyen biling ve gelismis bir zeka

e Cevre ve dogadaki degiskenlikleri ifade yetisi giiclenmistir.

e Resimde dinamik-kinetik etkiler, dramatik ve duygusal sahneler goriiliir.
o Perspektif ve ayrintilara yeterince inebilme yetisi

o Gorsel, biligsel ve duygusal gelisim etkilidir.

Genglik 6ncesi, bunalim ¢agi, ergenligin ilk habercisi sayilan bu dénem oldukga
kritik bir durumun isaretlerini verir. Dolayisiyla ¢ocukluk ve ergenlik yillarinda resim
temalarinin en costurucu olanlari gergege ve hayal giiciine dayali olanidir. Ornegin
dogal afetler-firtinalar, korkulu, psikolojik temalar, siddet 6geleri, gercekiistii dykiiler,
sirk, gOocmenler, tarlada c¢alisanlar, film yildizlari, kahramanlar v.b. etkili olan
konulardir (Artut, 2001, s.212).
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Pek cok arastirmaci ergenlik doneminin baslangicina rastlayan bu donemin
bunalimli bir dénem oldugunu ifade etmektedir. Buna gore; ¢ocuk bas kaldirma
devrinden ¢iktig1 an, zekd ve mantigimin yardimi ile bazi giicliikkleri ¢ozebilme
yetenegine sahip oldugu halde, yine de biiyiik bir anlamda ¢ocuk kalmistir. Kars1
cinse ilgisi ve arkadashk baglarmin arttigi bu donemde grup calismalarina yer
verilmesi gerekmektedir. Bu dénemde, hayal giiciine dayali konular, yumusak tas,
alct, kil, kum vb. artik gerecglerle heykel calismalar1 ve mekanik ara¢ gere¢ gibi
etkinlikler olusturulabilir. Bu faaliyetler ergenin enerjisini olumlu yonlendirilmesini

saglamaktadir.

2.1.3.3. Cocuk Resimlerinin Yasantilar1 Yansitma Boyutu

Resim etkinliginin en 6nemli yanlarindan birisi; duygu ve diisiincelerin ifade
arac1 olarak kullanilmasidir. Cocuklar i¢in gordiikleri, yasadiklari, bildikleri seyleri,

diisiince ve duygularini sozciiklerle anlatmak zordur.

Onlar resim araciligi ile duygu ve diigiincelerini anlatma yolu bulurlar. Bu
anlatma yolu, Oylesine sekillendirme ve dylesine boyamadir. Zaten kurallarin
girmedigi, o genis goriis ve anlayig 6zgiirliigiine sahip ¢ocuk diinyasinda, her
sey kendisinin ve isteginin ifadesidir (Arnheim, 2007, s.225).

Resim, ¢ocugu bize tanitmaya yarayan bir 6l¢iit oldugu gibi, onun zeka, kisilik,

yakin ¢evre oOzellikleriyle i¢ diinyasini1 yansitmaya yarayan bir ifade araci olarak

bliyiik 6nem tasimaktadir.

Her cocuk, belli bir kas olgunluguna ulastiktan sonra kagit {izerinde ¢izgi ve
renk denemelerinde bulunmaktadir. Bireysel zeka ve kisilik faktorlerinin yani sira,
cocugun cevre ile olan etkilesimi ve giinliilk deneyimleri bir ¢ocugun ¢izgisini baska
bir cocugun ¢izgisinden farkli kilan baglica etmenlerdir. Cizme, boyama, insa etme
gibi etkinlikler karmasik deneyimler gerektirmektedir. Cocuk bu g¢abalar1 sirasinda
cesitli 0geleri birlestirerek anlamli bir biitiin olugturmaktadir. Bu faaliyet esnasinda,
cocuk pek cok islem deneyerek, zihinsel ve fiziksel olarak gelisim saglamaktadir.
Se¢me, yorumlama ve yenileme, bu etkinliklerde dikkati ¢ceken diger islemlerdendir.
Resim faaliyeti sirasinda ¢ocuk, konu secimi ve yorumlamasiyla bize salt resim

ornegi vermemekte; resimden ote bilgiler de sunmaktadir. Cocuk resmiyle bize adeta
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kendisinin bir pargasim1 yansitmakta, olaylar hakkinda duygu, diisiince ve goris
bicimlerini dile getirmektedir. “Cocuk icin resim, dinamik bir faaliyet 6rnegi ve yalin
bir anlatim aracidir. Genelde sanat faaliyetleri, 6zelde resim agisindan hi¢bir zaman
iki ¢ocuk birbirine benzemez. Her biri biliylime, anlayis ve algilama agisindan
farklilik gosterir ve ¢evresini farkli olarak yorumlar. Bu nedenle tiirlii sanat

faaliyetlerinde de farkliliklara rastlanir” (Tanaltay, 1985, s.85).

Pek c¢ok uzman, resim yapma davranmigini ¢ocuk igin bir oyun olarak
degerlendirmektedir. Cocugun bu oyunda ortaya koydugu sey onun duygusal ve

diistinsel yagamiyla ilgili hayalleri ve yasantilaridir.

Cizme boyama insa etme gibi etkinliklerin yer aldigi karmasik siiregte ¢ocuk,
cevresinde gordiigii bir¢ok ayr1 elemani, anlamli bir biitiine doniistiirmektedir. Bu
siireg, segme, bicimleme, yorumlama gibi temel becerileri igermektedir. Bu siire¢
sonunda ortaya konan iirlin (resim, heykel, vs.) bir yapit olmaktan ¢ok ¢ocugun
kendini anlattigi bir parcasidir. Cocugun diislinceleri, yasanti ve diis diinyast bu

iriinde ortaya ¢ikmaktadir. Bu etkinlik ¢ocuk i¢in kendini ifade aracidir.

Cocuklar genellikle tanimlamak istedikleri sekil ve oranlar1 ancak kaba ve
yaklagik oranda ele alirlar. Cocugun resim kurgusu, renk sec¢imi, denge kurma
endisesi yoktur. Cocuk boyayla kendini, diinyasin1 ya da kendi masalim
resimleyecektir. Bu siirecte ¢izgi de boyama da cocugun istedigi sekilde gelisir.
Kavramlar resmin tamamlanmasiyla bitmeyecegi gibi, yeni diisiincelerle, duygularla

ve Ozellikle yasantilarla gelisip olgunlasmasini siirdiirecektir.

Cocuklarin diis diinyalar1 ile gergegi i¢ icedir; masal gibi, biiyiiklerin
sekilciliginin ¢ok oOtesindedir. Bagkalarmin kurallarindan sikilirlar. Onlar
kendi oyunlarini yasarlar, kendi sarkilarini soylerler. Renkleri canli ve
korkusuzdur ¢ogu kez. Tipki duygulart gibi agik segiktir. Kavgasimi da
sevgisini de gizlemez. Gizlemekte istemez. Kafasi bagka diisiiniip yiiregi
baska hissetmez (Tanaltay, 1985, s.63).

Cocugun yaptig1 resimler, ayni zamanda psikolojik bir disavurumdur,
rahatlamadir. Cocuk i¢ alemine ait problemlerini ve o6zelliklerini bu yolla

aksettirecek, anlagilmay1 gerceklestirecektir.
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Okul ve okul 6ncesi donemlerde c¢ocuklarin kendilerini ¢izdikleri resimlerle
ifade ettikleri, koyu renkli boyalarla ¢izilen resimlerin karamsarligi, canli renkli

olanlarin ise mutlulugu yansitildig: ifade edilmektedir.

Cocuk birey hangi rengi seviyorsa, resimlerinde o rengi fazla oranda
kullanir. Cocuk ruh sagligi hekimleri resim sayfasinin tamamini kaplayan
cok biiyiik ¢izimlerin i¢ kontrol zayiflifi, hiperaktivite, dikkat daginikligi,
korku ve saldirganligi, kiiciik ebattakilerin ise iirkeklik ve ige doniikligii
yansitabilecegini belirtirler. Resimlerin ebatlarinin yani sira kullanilan
renklerin de diisiince ve i¢ diinyalarin1 yansitmada etkili oldugunu hatirlatan
uzmanlar; resimlerde kahverengi, siyah gibi koyu renkler agirliktaysa
karamsarligi, korkuyu, kirmizi renk iddiaciligi, saldirganligi, pembe, sari,
turuncu gibi sicak renklerin ise genellikle sevecen, uyumlu, isbirlik¢i ve disa
dontikliigii yansittigini ifade etmektedir(Artut, 2001, s.158).

Cocuk resimleri, ¢cocugun nesnel diinya ile kurdugu iligkinin ve o c¢evreyi
degistirme yolundaki yaratici eylemin gostergesidir. Cocuk i¢in resim; kisiligi, yakin
cevresinde yasadiklar1 ve i¢ diinyasin1 yansittigi olaylar hakkinda duygu ve
diisiincelerini ifade ettigi yalin bir anlatim aracidir. Psikolojik gereksinmelerin
sonucu oldugu icin psiko-pedagojik acidan c¢ocuk bireyi daha iyi tanimamizi

saglamaktadir.

Yapilan arastirmalar, c¢ocuklarin dile getirmekte giigliik cektikleri duygu,
diistince ve gereksinimlerini ¢izgi yoluyla kolayca disa vurabildiklerini
gostermektedir. Cizme-boyama-inga etme gibi etkinliklerin yer aldigi karmagsik
siirecte ¢ocuk, cevresinde gordiigli bircok ayr1 elemani, anlamli bir biitiine
doniistiirebilmektedir. Uzmanlar, ¢ocugun ¢izdigi resimleri, kendisinden bir parca
olarak degerlendirmektedir. Cocuk resimlerinde kendisini anlatmaktadir. Cocuk
algiladigr dis diinya ile ilgili izlenimlerini, duygu-diisiince ve hayallerini resim
yoluyla somutlastirir.  Cocugun ortaya koydugu resim, onun i¢ diinyasi, diistinme
bicimi, hayalleri, ¢evresiyle olan iliskisi hakkinda kaynak olmaktadir. Resim
yaparken kullanilan arag geregler, resmin temel elamanlarinin kullanim bigimleri gibi
ozellikler ¢ocugun ruh halini yansitmaktadir. Bu konuda uzman kisiler, cocugun

yaptig1 resmi inceleyerek ruhsal durumunu ve kisilik 6zelliklerini saptayabilir.
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2.1.4.BILGISAYAR OYUNLARI
2.1.4.1. Sektor Olarak Bilgisayar Oyunlarimin Ortaya Cikisi ve Gelisimi

“lyi bir oyuncak yiizde 90 ¢ocuk, yiizde 10 oyuncaktir. Cocuk yazilimlarinin yiizde

90’1 bilgisayar, ylizde 10’u ¢ocuktur.” (Healy, 1999, 5.29)

Bilindigi gibi oyun oynamak c¢ocuklar i¢in bir likks degil, ihtiyactir. Oyun,
cocugu yetiskin hayata hazirlayan en etkin yoldur. Cocugun en Onemli egitim
araclar1 oyuncaklardir. Oyun ¢ocugun psiko-motor, duygusal, sosyal, zihin ve dil
gelisimini etkilemekte ayni zamanda gelistirmektedir. Oyunla Ogrenme -kalici
olmasinin yaninda- ¢abuklasir. Cocuk oyun oynadik¢a becerileri artar. Bu sayede
cocugun yetenekleri gelisir. Boylelikle birey, ¢evresini kendisi i¢in anlasilir duruma

getirir ve tanir.

Bilgisayar oyunlari ise glinimiiz diinyasinda her yastan bireyin, 6zellikle okul
cagindaki ¢ocuklarin zaman gecirme ve eglence aract olmaktadir. Bilgisayar oyunlari
bilgisayar kullanilarak oynanan oyunlardir. Cagimizda bilgisayar oyunlarn,

teknolojinin en yaygin kullanimlarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bilgisayar oyunlar1 giinden giine artan bir oranda insanlar arasinda kabul
gormektedir ve bu kabul goérme; oyunlarin gergekei sanal ortamlara, ses ve goriintii
ozelliklerine ve oyunculara yiikledikleri rollere gore sahip olduklarn
ozelliklerinden dolay1 olmaktadir (Brand, Knight ve Majewski, 2003, s.73).

Bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle, bilgisayar oyunlarinin insanlar arasinda
eglence araci olarak artan bir yiikselisle kabul gérmesi, bu sektoriin dev bir pazar
haline doniismesini saglamistir. Biitceleri milyonlar: bulan bilgisayar oyunlar ile
binlerce insana ayni sanal ortamda oyun oynama imkani saglayan c¢ok kullanicili

oyunlarin gelisimi giinden giine hiz kazanmaktadir.

[k bilgisayar oyununun 1962 yilinda PDP-1 sistemi iizerinde ¢alismak iizere
Stephen Russell ve arkadaslar1 tarafindan MIT de gelistirilen Spacewar oldugu kabul
edilmektedir. Tabii ki bu oyunun grafikleri giiniimiiz oyunlar1 ile kiyaslanamayacak

kadar ilkeldir. 1973 yilinda ise ilk ticari oyun olan Pong Atari firmas: tarafindan
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tanitilmistir. 80'li yillarda yavas yavas oyunlar tiirlesmeye baglamis ve metin tabanl

macera ve rol yapma oyunlar1 yazilmistir.

1990’11 yillarin basinda farenin ve ses kartlarinin bilgisayar sistemlerine
girmesi ve grafik arabirimlerin gelismesi ile bilgisayar oyunlarinda da bir atilim
yasanmistir. Bu donemlerde oyunlar gorsel olarak daha gelismeye baslamistir.1992
yilinda oyunlarda 3 boyut gelmis ve bu durumu takiben 3 boyutlu oyunlarin ilk
basarili 0rnegi 1993 yilinda ID Software tarafindan gelistirilen Doom oyunu
olmustur. Ancak zamanla bilgisayarlarin ekran bagdastiricilart artik yeterli
gelmemeye baslayinca 90" yillarin ortalarinda 3D hizlandiricilar bilgisayar oyunlar
diinyasinda bir patlama yapmistir. Giiniimiizde de halen bu teknoloji
stirdiirilmektedir. Yine oyun API'lerinin (Application Program Interface) ortaya
citkmast da ilk 3D hizlandiricilarinin ortaya c¢ikis donemine rastlamaktadir.
Gilinlimiizde ise hem konsol hem de bilgisayar ortaminda pazar ¢ok biiyiik bir hacme
ulagsmigtir. Bunun olmasindaki en 6nemli sebeplerden biri internetin gelisimiyle
internet iizerinden diinyanin her tarafindaki insanlart ayni oyun platformunda
bulusturabilen c¢evrimi¢i oyunlarin ortaya ¢ikmasidir. Giiniimiizde ¢ok kullanicili
denilen artik yiiz binleri bile asip, milyonlar seviyesinde oyuncusu/iiyesi bulunan ve
bu insanlar1 ayni anda bir platformda bulusturabilen oyunlar bulunmaktadir
(http://www.arkitera.com/g155-mimarlik-ve-oyun.html?year=&alD=2760 adresinden
12.06.2008 tarihinde alinmastir.).

Amerika’da yaklasik olarak insanlarin %15’inin her hafta sinemaya gittigi
diigiiniilmesine ragmen, 2000 yilinda Interactive Digital Software Association’nin
raporuna gore Amerika niifusunun yaklasik %60’ diizenli olarak oyun
oynadig1 belirtilmistir.

(http://www.enformatikseminerleri.com/index.php?pages=seminerlader
Adresinden 17.04.2007 tarihinde alinmustur.).

Ozellikle son birkag y1l i¢inde, internet ortaminin ve buna ¢ok kullanicili oyun
yapisinin ve teknolojisinin gelismesiyle basta Amerika olmak {izere Japonya, Giiney
Kore ve Cin gibi uzak dogu iilkelerinin basi1 ¢ektigi iilkeler ile Avrupa’nin baglica
ilkelerindeki insanlarda oyun oynama sayist ve siklignin inanilmaz boyutlara

ulastig1 aragtirmalarla ortaya konmaktadir.
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Buna paralel olarak oyun sektoriinde basi ¢eken Amerika ve Japonya’ya artik
Cin, Giiney Kore, Ingiltere ve Almanya gibi iilkeler de rakip olmaya baslamislardir.
Cok biiylik biitcelerle ¢alisan oyun firmalar1 zaman i¢inde elde ettikleri ¢ok yiiksek

miktarda kar paylariyla diinyanin en biiyiik biit¢eli kuruluslar1 haline gelmektedir.

Giliniimiizde insanlarin bilgisayar oyunlarina olan ilgilerinin giin gectikge
artmakta oldugu ve bu durumun oyun pazarinda da ayni oranda biiyiiyerek rekabeti
kizistirmakta oldugu pek cok arastirma ile ortaya konmaktadir. Insanlarin bilgisayar
oyunlarin tercih etmelerinde genellikle kisisel sebepler agir basiyor gibi goziikse de;
uzmanlar O6zellikle gelisen ¢evrimi¢i oyun pazari ile aslinda sosyal ve toplumsal
sebepler ve pazarlama stratejilerinin, bilgisayar oyunlarinin insanlar tarafindan tercih

edilmesinde 6nemli rol oynamakta oldugunu ifade etmektedir.

Giliniimiizde bilgisayar oyunlari, gelisimi Onilinde durulamaz bir sanayi
durumuna gelmistir. Iletisimin ve teknolojinin sagladig1 yiiksek imkanlar ve &zellikle
internet araciligryla farkli tilkelerden binlerce hatta milyonlarca insanin ayni anda bir
oyunda bulusabilmesi ve rekabet i¢inde olmas1 oyun oynamanin ¢ok gii¢lii bir eylem
oldugunun agik ispatidir. Bu kadar ciddi sayida insanin bir platformda ayni zaman
dilimlerinde toplanmas ve iletisim i¢inde olmasi aslinda oyun oynamanin en énemli
sebeplerinden biridir. Bilgisayar oyunlarinin, teknoloji diinyasinin biiyiik bir pargasi
olarak, toplumlar1 birbirine yakinlastirmasinin yani sira ayni1 anda ¢evrimigi olarak
sayisiz insani bulusturarak; neredeyse yeni bir yasam bicim olarak benimsenmekte

oldugu gozlenmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin, 6zellikle ¢ocuklar tlizerinde pozitif etkilerinin yaninda
negatif unsurlar da barindirmasi, psikoloji ve sosyoloji bilimlerinin bu alanda ¢ok
sayida arastirma, analiz yapmalarina sebep olmaktadir. Bu durumun sonucunda
konunun uzmanlariin yeni tartigmalar, agilimlar ve ¢oziimler lizerine g¢aligilmakta

oldugu gozlenmektedir.
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2.1.4.2. Bilgisayar Oyunlarimin Ozellikleri ve Tanitimi

Bilgisayar oyunlar ortaya ¢ikisindan bugiine kadar, ama¢ ve kullanim alanlar1
bakimindan oldukga ¢esitlenmistir. Oyun tasarimcilarinin her gegen giin oyuncular
arasinda daha fazla etkilesimi saglayan, karmasik sanal ortamlar tasarlamak igin
calistiklar1 goriilmektedir. Bilgisayar yazilimcilari; 6zellikle ¢evrimigi oyunlarin
diger oyunlara gore daha genis etkilesim ve iletisim olanaklar1 saglamasi yoOniiyle

halkc¢a tutulmasini giinden giine arttirmaya basladigini ifade etmektedir.

Kapali alan oyunlar1 ya da salon oyunlari olarak tasarlanan bu yazilimlar, halka

acik alanlarda ve baska eglence yerlerinde oynanmak tiizere tasarlanmig oyunlardir.

Adanmis (dedicated) sistemler igin iiretilen bu oyunlar, bir ya da birgok
ekran (screen), bozuk para, jeton ya da akilli kartla (smart cart) agcma
mekanizmasi, digme (button), kumanda c¢ubugu (joststick), gidon ve
direksiyon gibi giris (input) ya da denetim aygitlartyla donatilmigtir. Ugus ya
da araba pisti benzetim aygit1 gibi tiirleri, basit yapili destek pargalarindan
gosterisli konsollara (console) dek degisik dis donanimlari vardir ( Cotton ve
Oliver, 1997, s.18).

Bilgisayar oyunlaria her gegen giin bir yenisinin eklendigi gézlenmektedir. Bu
sebeple oyun tilirlerini siniflandirmak olduk¢a karmasik bir hal almaktadir. Ancak
Tiirkiye’de I¢ Isleri Bakanligi'na 2007 ‘de hazirlanan rapora gore bilgisayar
oyunlarin1 en genis kapsamda 6 grupta tanimlamak miimkiindiir. Bunlar; sportif
amagli, strateji icerikli, gorev icerikli aktivitesi yiiksek, eglence tiirii, belirli 6l¢iide

siddet unsuru i¢eren, kumar ve pornografik igerikli olarak tanimlanmaktadir.

Buna gore, sportif amagli oyunlar arasinda her yastaki kisiye hitap eden, spor
ruhunun, takim ve gorev bilincinin gelismesini saglayan, kurallara uymanin
gerekliligini  O0greten oyunlar yer almaktadir. "FIFA serisi", "Crazy Taksi",
"Motorbike", "Need for Speed Underground", "Championship Manager" gibi oyunlar

bu grupta bulunmaktadir.

Sanal kavrama yetenegini gelistiren, ¢abuk ve dogru karar verme ozelligi
kazandiran, tilkeler ve gelisim donemleri hakkinda bilgi veren ve 7 yasindan sonra

oynanmast tavsiye edilen oyunlar ise strateji igerikli oyunlar olarak
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siniflandirilmaktadir. "Age of Empires", "Age of Mitology", "Simcity", "Word of

Warcraft" ile "Satran¢" bu siniflandirmada yer almaktadir.

Eglence tiiri oyunlar smiflandirmasinda ise kagit oyunlari, okey ve tavla
bulunmaktadir. 13 yas iistiine hitap eden bu tiir bilgisayar oyunlari, kahvehanelerdeki
kotii ve sagliksiz ortamlardan uzak kalinmasini saglamasi yoniiyle ele alindiginda

faydalar ile 6n plana ¢ikmaktadir.

Bazi siddet unsurlar igeren ve 13 yas iizerine hitap eden oyunlar arasinda ise
"Counter Strike", "Delta Force", "Baterfield 1942" ve "Quake" bulunmaktadir. Gérev
icerikli aktivitesi yiiksek oyunlar grubunda sayilan bu oyunlar, kendini koruma

glidiisiinii gelistirirken sorumluluk alma ve benlik duygusunu gelistirmektedir.

Belirli dlglide siddet unsuru iceren oyunlar siniflandirmasinda ise 18 yasindan
biiyiiklere yonelik "GTA 3", "Soldier of Fortune", "Max Payne" gibi oyunlar yer

almaktadir.

Kumar ve pornografik icerikli oyunlar olarak adlandirilanlar ise her yas icin
zararli goriilmektedir (http://www.mavipiksel.com/ default.asp?L=TR&mid =51&
action= NewDetail &nid=735 adresinden 18.02.2007 tarihinde alinmistir ).

2.1.4.3. Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklar Uzerinde Etkililigi

Teknoloji c¢aginda, egitim seviyesi ne olursa olsun, ¢ogu aile ¢ocuklarinin
bilgisayar oyunlarin1 oynamaktan hoslandigini1 diisiinmektedir. Kuskusuz bu kadar
cekici bir nesne ile oyun heyecan verici bir kesif firsati olabilir. Ancak, bu bilgisayar
oyunlarinin ille de yararl oldugu anlamina gelmemektedir. Dogal, programlanmamis
oyunun degeri lizerine yiizlerce arastirma yapilmistir. Egitimcilere gore; zihinleri
baska insanlarin senaryolartyla dolan ¢ocuklar kendi senaryolarini yaratma yetisini
yitirebilmektedir. Dogal durumlarda, ¢ocuklar gordiiklerini 6rnek alma ya da kopya
etme egilimi gostererek bunu oyun i¢inde uygulamaktadir. Bu sayede ¢ocuk yetiskin
rollere hazirlanmaktadir. Bu esnada yasitlar1 ve yetigkinlerle kendiliginden etkilesim
igine girerek dile de hakim olurlar. Oykiiler, hayaller, seriivenler kurarlar. Almayi,

vermeyi, diizene sokmayi Ogrenirler. Ancak arastirmalar; bugiiniin ¢ocuklarinin
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bircogu oyun zamanlarini bilgisayar basinda, onlarin i¢in 6nceden belirlenmis ve

programlanmus elektronik oyunlarla gegirmekte oldugunu ifade etmektedir.

Teknoloji gelismekte olan zihni bi¢imlendirir. Zihin ne kadar geng ise, o
kadar esnektir. Teknoloji ne kadar yeniyse, o kadar kanitlanmamistir.
Cocuklarimizi  biiyiik bir coskuyla yeni dijital Ogretmenlerle ve oyun
arkadaslartyla karst karsiya birakiyoruz, ama onlarin beyinlerinin, bedenlerinin
ve ruhlarinin gelisimi hakkinda kaygilarimizi da dile getiriyoruz. Bu yeni
elektronik yiizlesmenin ¢ocukluk iizerindeki potansiyel-ve geri doniilmesi
olanaksiz-etkilerini biiyiik bir dikkatle gozden gec¢irmemiz gerekmez mi?(Healy,
1999, s.15)

Bilgisayar oyunlarinin gelisimi arastirildiginda, ilk bilgisayar oyunlarmin
1970’li yillarin sonlarinda ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Uzmanlar bilgisayar
oyunlarinin yayginlik kazanmasinda 1980’li yillardaki bilgisayar sektoriinde olusan
gelismeleri 6n plana cikararak, bu alandaki gelismelerin neticesinde bilgisayar
oyunlarinin artarak oynanmaya baslandigina deginmektedir. Bilgisayar oyunlari
lizerine yapilan c¢aligmalar ise oyunlarin yayginlik kazanmaya baslamasi ile ortaya

cikmugtir.

“Bilgisayar oyunlar1 insanlar tarafindan goniillii olarak oynanan, eglenceli,
gercek diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu kurallar ile siirlandirilmis
birer eglence ortamlardir. Pek ¢cok gen¢ zamaninin dnemli bir boliimiinii bilgisayar
oyunlar1 oynayarak gegirmektedir” (Dogusoy ve Inal, 2006). Bilgisayar oyunlarmin
cocuklarin performanslarinin {izerinde olasi pek ¢ok olumlu ve olumsuz etkileri
aragtirilmaktadir. Ancak bu etkilerden Once cocugun bilgisayar oyunlarindan
beklentisine ve oyunlarin bu beklentileri hangi diizeyde karsiladigi sorusuna cevap

aramak gerekmektedir.

Cocuga gercek hayatta yapamayacagi pek cok olanagi fantastik bir ortamda,
abartili bir sekilde, hayal giicii ile ortiisebilen veya bireyin kisisel zevkleri dahilinde
sunabilen oyunlarin, bir¢ok farkli tiliriiyle 6zellikle 12—-14 yas cocuklarinin igin
oldukea ¢ekici bir alan halinde oldugu gozlenmektedir. Pek ¢ok arastirmaciya gore;
bilgisayar oyunlarinin en 6nemli 6zelliklerinden biri insanlar1 oyunun igine tam
olarak dahil edebilmesi ve hatta merkezine oturtabilmesidir. Ozellikle ergenlik

doneminin baslangicindaki bu doénem ¢ocuklari, ¢cogu zaman giindelik hayatta
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yapamayacaklar1 seyleri oyun sayesinde yapmak istemektedir. Siddet igerikli
oyunlarin ¢ok popiiler olmasinin 6nemli sebeplerinden biri budur. Oyunda
6ldiirmenin herhangi bir yaptirimi bulunmamaktadir ve genelde bir oyun denilerek
gecistirilmektedir. Kiiciik yaslardaki bir ¢ocugun oyuncak silahiyla ates eder gibi
yapmasinin, kendini bir asker veya polisin yerine koymasinin, bilgisayar oyunlarinda
gorsel ve hareketli bir canlandirmasi karsimiza ¢ikar. Aslinda bilgisayar oyunlarinin
tasariminda belirleyici olan bu yaklasimdir. Cocuklarin begenilerine gore tasarlanan
yazilimlar, ¢ocuklara gilindelik yasamda gergeklesmesi miimkiin olmayan imkanlari
sunmaktadir. Bunun yani sira e§lence ¢ercevesinde kisisel tatmin, yarisma duygusu,
kendini ispatlama, takdir toplama, farkli seyler 6grenme/tatma ve ug¢ noktalarda
bulunan baz1 eylemleri yerine getirme gibi hemen hemen tamami duygusal
kazanimlar ¢ocuklar1 bilgisayar oyunu oynamaya yaklastirmaktadir. Ancak sunu
belirtmek gerekir ki, hem gorsel hem sessel acidan neredeyse sinema kurgusunda
oynanan bilgisayar oyunlari her yastan insan i¢in ¢ogu zaman bagimlilik haline

gelebilmektedir.

Giliniimiizde insanlik bilgisayar teknolojisi ile karsi karsiyadir ve bu durum
degisim-gelisim zinciri olusturarak uzun vadeli kisisel ve kiiltiirel icerik acisindan
diistiniilmesi gereken en oOnemli soru haline gelmistir. Teknolojinin denetimsiz
gelismesininse toplumlarin yagamsal kaynaklarin1 olumsuz etkiledigi sonucu ortaya
konabilir. Yapilan arastirmalar, bilgisayar oyunlarinin olumlu yanlari yaninda,
yanlis kullannmin dogurdugu olumsuz sonuglari da gbéz Oniline sermektedir.
Cocuklarin teknolojik acidan geligskin goriinen isleri basarabilmeleri, onlarin 6nemli
herhangi bir sey 6greniyor olduklari anlamina gelmemektedir. Ayrica, bu faaliyetler

baska tiir 6grenime ayrilacak vaktin ve dikkatin bu ise ayrilmasina yol agmaktadir.

Giliniimiizde yazilimlarin, bilgisayarin ilk kullanilmaya baglanan giinlere oranla
cok daha giiclli, ¢ok daha cekici ve daha tehlikeli oldugu arastirmalarla ortaya

konmaktadir.

Beyin, ¢ocukluk ve ergenlik doneminde, 6grenme ortamlarinin 6zel tiirden etkiler
yarattigi ve zihinsel potansiyeli en iist diizeye c¢ikarmak icin belirli tiirden
faaliyetlerin ve tesvikin uygun ve gerekli oldugu kritik ya da hassas donemlerden
gecer. Farkli yaglarda gerekli tiirden deneyimi vererek, yalnizca beyinlerin zekasina
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bicim vermekle kalmaz, ¢ocuklarin bir 6miir boyu siirecek zihin aligkanliklarina da

bi¢cim veririz. Bu gelisimsel pencereleri bosa harcar ya da yok edersek, kayiplarin
giderilebilmesi imkansiz olabilir (Healy, 1999, s.27).

Bilgisayar oyunlar1 fazlaca renkli, hizli, gorsel ve isitsel oOgelerle

zenginlestirilerek, ¢cocugun ya da ergenin bilgisayar basinda keyifli ve uzun zaman

gecirmesine sebep olmaktadir. Bu durum giinliik sikintilar ya da sorunlardan

uzaklagmak isteyen bireyleri-6zelliklerde c¢ocuk ve ergenleri-bilgisayar basina

cekerek gergeklerden kagisi saglamaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin, ¢ocugun yasamini nasil etkiledigi sorununa iliskin

uzman goriisleri arastirildiginda bir dizi diistindiiriicii fikirle karsilagilmaktadir.

Bir kiiltiir olarak, her gecen giin teknolojik zekaya daha ¢ok deger verilerek,
toplumsal ve duygusal zeka kiiclimsenmektedir. Boylece, gocuklar bilgisayar
oyunlartyla, programlanmis Ogrenim yazilimlariyla ve en genis kapsamiyla
bilgisayar kamplariyla bas basa kalmaktadirlar. Bu yolla ¢ocuklar i¢sel simgelerle
degil (dil, =zihinsel simgeler) dissal simgelerle (bir ekrandaki resimler)
calismaktadir.

Bununla beraber ailelerin bilgisayar oyunlarina siiphe ile yaklagmalar1 yaninda,
bircogu c¢ocuklarinin gelecek igin bir bicimde degerli zihinsel beceriler
ogrendikleri umuduyla kaygilarini bir yana birakmaktadir. Cocuklar bilgisayar
oyunlar1 sayesinde her seyi kafalarinda ¢ozerek-hayati yasamiyor-hayat hakkinda
diistiniiyorlar (Greenfield bu oyunlara ‘bilgisayar ¢caginin egzersiz bantlar’ adini
vermektedir) ( Healy,1999, s. ).

Kars1 karsiya olunan durumla ilgili yazilim devi Bill Gates ¢ok daha pembe bir
tablo c¢izmektedir. “Harika bir ¢agda yasadigimizi dislinliyorum. Daha once
olanaksiz olan seyleri yapmak i¢in hi¢cbir zaman bu kadar ¢ok firsatimiz olmamusti.
Yasamin niteligini artiran bilgisayar ve bilgisayar oyunlari agisindan en iyi ¢ag bizim

cagimiz”(Healy, 1999, 5.29).

Ister egitim ister eglence amacli olsun bircok bilgisayar oyunun igerigi
incelendiginde; yazilimlarin ¢ogunun teknoloji uzmanlarinca programlanmakta
oldugu goriilmektedir. Bu insanlarin ¢ocuk gelisimi ya da egitim felsefesi konusunda
bilgisinin olmadig1 goézlenmektedir. Bir¢cogu bilgisayar konusunda uzman, ancak
soruna tamamuiyla ticari olarak bakan kisilerdir. Bu yilizden bir¢ok bilgisayar oyunu

tuhaf ve zaman alic1 etkilerle yiikliidiir. Bunlar ¢ocugun dikkatini dagitmaktan ve
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onlart gergek Ogrenimden uzaklastirmaktadir. “Bircok programci insani
yiizlesimlerden ¢ok teknik yiizlesimlere ilgi duymakta ve asir1 yiiksek tempolu bir
tiretim takvimi nedeniyle, neredeyse insanlik dis1 mesai saatleri adina kisisel ve

toplumsal ilgi alanlarin1 yok saymaya zorlanmaktadir”(Healy, 1999, s.27).

Diger taraftan, internet’in sundugu genis olanaklar da bilgisayar oyunlarinin
insanlar arasinda oynanma oranlarinda artisa neden olan etkenlerden biridir
denilebilir. Internet araciligr ile oyunlar hem daha fazla insana ulasirken hem de
istenilen zaman ve mekanda oyun oynama serbestisini bilgisayar oyunu oynamak
isteyen insanlara saglamaktadir. Bilgisayar oyunlar1 da internet teknolojilerinin
kendilerine sundugu bu olanaklardan yararlanmak i¢in ¢ok kullanicili ¢evrimigi
tirlerine agirlik vermekte, ayni anda binlerce insanin bir arada bulunabildigi
oyunlarin halk¢a tutulmasi da artmaktadir. Bu ylizden, ¢ok kullanicili bilgisayar
oyunlar1 iizerinde de arastirllmalar yapilmakta ve bu oyunlarin etkileri
incelenmektedir. Bu noktaya gelindiginde bilgisayar oyunlarinin 6grenci resimleri
tizerinde etkilerinin arastirildigi bu arastirmada esnasinda ulasilan kaynaklara gore
bilgisayar oyunu oynama davramiginin olusturdugu olumlu ve olumsuz sonuglar

asagida sunulmustur.

Baz1 aragtirmacilara gore; bilgisayar oyunlari, bagimlilik yoluyla ders calisma
davranisina engel olarak akademik basarinin diismesine yol a¢maktadir. Ayrica
bilgisayar basinda uzun siire kalma fiziksel gelisimi de olumsuz yo6nde
etkilemektedir. Bunun yani sira baz1 egitimciler giinlimiizde bilgisayar oyunlarinin,
cocuklar1 sosyal yasamdan ve arkadasliktan koparan baslica unsurlardan biri oldugu
goriisiindedir. Bununla beraber sosyal ortamdan kopukluk, ige dontikliik 6zgiliven
eksikligi, cevresiyle ve yasitlariyla iletisim kurma da giiclik gibi sorunlarin
olugsmasina yol ag¢maktadir. Davranis bozukluklar1 gosterme veya davranis
bozukluklarinda pekismeye; ¢evre tarafindan fark edilmeyen cekingenlik, kendi i¢
enerjisini kullanmada zorluk, arkadas edinememe, derslerde basarisizlik, oyunlara
katilamama, istek-gereksinim ve duygularini ifade edememe, grup etkinliklerine

katilamama, yalniz kalma istegi, yasitlarindan ve kalabalik ortamlardan sikilmaya
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sebep olmaktadir. En 6nemlisi de bireyi gercek yasamdan uzaklastirarak kendisine

bile yabancilagmasina neden olmaktadir.

Biitin bu olumsuz diyebilecegimiz etkilerin yaninda olumlu olarak
sayabilecegimiz sonuglarda yer almaktadir.“Cocuklar oynadiklar1 eglence amacgh
bilgisayar oyunlari ile kendileri i¢in gerekli olabilecek bilgileri, oyun oynama ile es
zamanda kazanabilmektedir” (Pillay, 2002, s.336). Bu bilgilere paralel olarak
bilgisayar oyunlarinin bireyler lizerindeki olumlu etkileri bilimsel caligmalarla
kanitlanmistir. “McFarlane, Sparrowhawk ve Heald 7- 16 yas grubu 700 6grenci
arasinda yaptiklar1 arastirmada, cocuklarin bilgisayar oyunu oynayarak elestirel
diistinceyi 0grendiklerini ve strateji yeteneklerinin arttigini belirtmislerdir. Bunun
yaninda bu arastirmaya katilan ¢ocuklarin aileleri ¢ocuklarin matematik, telaffuz ve
okuma yeteneklerinin gelistigini belirtmislerdir’(Healy, 1999, s.89). Oyunlarin
sosyal grup olusumuna katkida bulundugu ve eglendirme o6zelliginin bireylerin
O0grenme aktivitesine dogrudan katilimini sagladigini da belirtilmistir. Bu alanda
aragtirma yapan bazi uzmanlar ise bilgisayar oyunlar1 sayesinde ¢ocuklarin
yaraticiliklar1 desteklenmekte, elestirel diisiinceleri ile hayal giicleri gelismekte ve
diisiince anlaminda iiretken olduklar1 gériisiindedir. Ozellikle egitsel bilgisayar
oyunlart sayesinde ¢ocuklarin eglenirken 6grenmeleri saglanmakta, karsilastiklar:
sorunlara pratik ¢oziimler gelistirebilmektedir. Oyunlar sayesinde kesfederek
O0grenme saglanmakta bu sayede kolay ve kalici 6grenme gergeklesmektedir.
Bilgisayar oyunlarmin pek c¢ok farkli alanda kurgulanmis olmasi, bilgiyi
cesitlendirmekte ve bu sayede daha cok bilgi edinen cocuk kendine giliven
gelistirerek sosyal acidan gelismekte, girisimcilik ruhu desteklenmektedir. Bunun
yaninda ¢evrimig¢i oynanan bilgisayar oyunlarinin olumlu taraflarindan biri de farkh
kiiltiir ve tilkelerdeki insanlarin ayni sanal ortamda bir araya gelmelerine ve yabanci
dil 6grenmelerine imkan saglamasidir. Ancak bu noktaya gelmeden 6nce, ¢ocuklarin
ve ergenlik cagindaki genclerin teknoloji kullanimlarini yapict kilabilmeleri igin
yetigkinlerin gozetimine ve g¢ergevesi ¢ok iyi ¢izilmis egitim projelerine ihtiyaglari

oldugunu unutmamak gerekir.
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Bu noktaya gelindiginde aile ve okul isbirligi ve 13—14 yas grubu ¢ocuguna
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklara nasil sunulacagi sorusu karsimiza c¢ikmaktadir.
Yukarida da vurgulandigi gibi bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz yanlari
uzmanlarca degerlendirilerek her yastan, ancak Oncelikle ergen yastaki c¢ocuklara
bazi ilkeler ¢ergevesinde sunulmasi gerekmektedir. Bu ilkelerin basinda, oncelikle
bilgisayar oyunu faaliyetinin g¢ocugun olgunluk ve biligsel gelisim diizeyine
uygunlugunun tespiti yer almaktadir. Bu, ¢ocugun yeterli biligsel beceriye ve
toplumsal gelisime sahip olusu demektir. Bunun yani sira bilgisayar oyunlarinin
cocuk icin onemli gelisim deneyimlerinin yerine gegmemesi bir diger géz oniinde
bulundurulmasi gereken unsurdur. Ayrica bilgisayar oyunlarini, ¢ocuklarin okul
programlarin1 destekleyici 6zellikli olanlarini segerek; bunlar1 ¢ocuga daha 6nemli
okul gereksinimlerinden alikoymayacak sekilde sunmak ( sanat programlari, arkadas

faaliyetleri, spor faaliyetleri...) gerekmektedir.

13-14 yas ¢ocuguna uygun bilgisayar oyunu kullanimindan en iyi sonuglari
elde etmenin yolu, 6grenmeye dil, duygudaslik ve esneklik katan yetenekli bir
yetiskinin yon gostermesidir. Ana kural, ¢ocuga ne yapacagini soylemek degil,
onu uygun asamalara yonlendirmektir. Biligsel rehberlige baglamanin yollarindan
biri, adim adim ilerlerken diisiinme siirecinizi tasvir ederek, ¢cocuga bir seyi nasil
gerceklestirecegini sOylemektir. Sasirdiginizda sorularinizi dile getirin, agiklama
isteyin.

Acaba bunun anlami ne?

Sence bu neden oldu?

Bu epey zor goriiniiyor; nasil ¢ozebiliriz dersin?

Sence soyle yapsak sonug ne olur?

Her yaptiginda ayn1 sonucu elde ettigini gérdiim. Bu énemli olabilir mi?
Cocuklarin bu tiir sorulara oldukga kafa yormalar1 gerekebilir. Ancak becerikli

rehberlerle her yastan ¢ocuklar zamanla bu tiir bir diyalogu igsellestirebilir ve

bundan 6z denetim ve problem ¢6zme becerileri elde edebilirler. (Healy, 1999,
$.274).
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Biitiin bu etkiler g6z Oniine alindiginda denilebilir ki bilgisayar kullanima,
ozellikle bilgisayar oyunlari ¢ocuklara denetim altinda sunulmalidir. Bilgisayar
teknolojisinin sundugu genis olanaklar her gecen giin bireyleri bu teknolojiye bir
adim daha yaklastirarak, adeta saplanti derecesinde bagimlilik yaratmaktadir. Bu
ylizden aileler konuya iliskin bilin¢lendirilmelidir. Egitimin 06ncelikle ailede
basladig1 diisliniildiigiinde, bilgisayar oyunlarinin yararli ve zararh taraflar ailelere
aktarilarak; bu yolla, cocuklar ve genglerin bilinglendirilmesi saglanmalidir. Aile

cocukla igbirligi yapmali, bir denetim sistemi olugturulmalidir.

Sansim yardimi ve yetigkinlerin gozetimiyle, dijital teknoloji ile bugiiniin
cocuklar1 gelisip birbirlerine son derece yararli olacaklar1 bir noktaya
ulasabilirler. Simdilik, ¢ocuklar1 kontrolsiiz bir sekilde bilgisayar oyunlarinin
kargisina birakmak, bir bakima onlar1 yogun trafik olan bir yere goézetimsiz oyun
oynamaya birakmaya benzemektedir. Egitimde bilgisayar oyunlarmin kullanimi
ciddi bir kanisiklik icindedir ve gelecegin ne getirecegi kaygilandirici bir
sorundur(Healy, 1999, s.274).

Tarih boyunca, insanlik hayalleri sayesinde daha giizele ulagmistir. Glinlimiize
bakildiginda ise yaratilan kurgunun i¢ine dahil olma ve neredeyse orda yasama sz
konusudur. Dijital zeka, insan diiglerini ihmal ederek, ilerleme adina g¢ocuklarin
yiireklerini degil kafalarimi gelistirmektedir. Bilgisayar oyunlari en temel ¢ocukluk
deneyimden tamamiyla uzaktir. “Olma deneyimi, teknolojiyle yapma deneyiminden
farklidir. Bilgisayar oyunlart mantig1 insan olarak neyi gergeklestirebilecegimizden

cok neyi basarabilecegimiz tlizerinde durur” (Healy, 1999, s.274).

Cocuklar icin olusturulan gercek yasam degerleri, gelecekte onlarin ve bizim
nasil bir diinya da yasayacagimzi belirleyecektir. insanlara adanmis bir diinya m
yoksa kurgusu bilgisayar oyunlarinda tasarlanmis sanal bir diinya mi1 sorusuna
sagduyulu aileler sayesinde cevap bulunacaktir. Icerigi her ne olursa olsun sdzii
edilen yazilimlara genclerin ilgisi giin gegtikce artmaktadir. Teknolojinin en yaygin
kullanim alanlarindan biri olan bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin zengin ve tiretken
yasamlarmin hizmetinde kullanilmasi, aile iginde kurulacak denetim ag1 ile

saglanmalidir.
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2.2. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu baslik altinda, kavramsal cergeveye katkis1 olabilecegi diisiiniilerek;
bilgisayar oyunlari ve egitimin ¢esitli alanlar1 ile ilgili ulasilan baz1 tez
arastirmalarina yer verilmistir. Bilgisayar oyunlar1 son yillarda yayginlasan bir sektor
olmasi nedeniyle cocuklar lizerinde etkileri, ayrica bilgisayar oyunlarinin egitim

alaninda yapilandirilmasi kapsaminda yapilmis ¢aligmalar oldukga kisithidir.

Ucgiil (2006); “Bilgisayar oyunlarmin 6grenci giidiilenmesine etkisi” konulu
arastirmasinda bilgisayar oyunlarinin 6grenci gilidiilenmesine olan etkilerini
arastirmistir. Bu amagla, ilkogretim besinci sinif fen ve teknoloji dersi; fotosentez,
vitaminler, karbonhidratlar, proteinler ve yaglar konularin1 kapsayan bir bilgisayar
oyunu hazirlanmistir. Oyun Tomb Raider 4 oyun motoru kullanilarak hazirlanmistir.
Veriler 1li¢ ayrn okuldan, 71 ilkogretim besinci smif Ogrencisinden
toplanmistir. Ogrenciler bir ders siiresince oyun oynadiktan sonra &grencilerden
Ogretim Materyalleri Giidiilenme Olgegini (OMGO) doldurmalar istenmistir.
Bu calismada, cinsiyetin, haftalik bilgisayar kullanim siiresinin ve haftalik
bilgisayar oyunlar1 oynama sliresinin, egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci

motivasyonuna olan etkisini degistirmedigi saptanmuistir.

Yigit (2007); “ilkdgretim 2. siif seviyesinde bilgisayar destekli egitici
matematik oyunlarinin bagariya ve kaliciliga etkisi” konulu arastirmasinda ilkdgretim
2.smif seviyesinde matematik derslerinde bilgisayar destekli egitici oyunlar
kullanilarak akademik basariya ve kaliciliga etkisi arastirilmistir. Arastirmaci, bu
amacla secilen oyunlarin deney grubu Ogrencileri tarafindan kullanilmasi
saglanmigtir. Aragtirmada TuxMathScrabble ve TreasureHuntMath oyunlar
kullanilmistir. Calisma grubunu Adana “Ozel Giindogdu Okullar1” ilkdgretimi ikinci
siniflarindan 47 6grenci olusturmaktadir. Rastlantisal olarak segilen 22 &grenci
deney, 25 6grenci kontrol grubuna alimmistir. Kontrol grubuna geleneksel yontemle
(6gretmenin daha etkin oldugu yontem) alistirmalar uygulanirken, deney grubuna ise
bilgisayar destekli egitici matematik oyunlar1 uygulanmistir. Arastirmact bu
arastirma sonunda kontrol ve deney gruplarinda akademik basarilart ve kalicilik

acisindan anlaml bir fark bulunamadig1 sonucuna ulasmistir.
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Oztiirk(2007); “Bilgisayar oyunlarinin g¢ocuklarin bilissel ve duyussal
gelisimleri iizerindeki etkisinin incelenmesi” konulu arastirmasinda egitsel bilgisayar
oyunlarmin derslerde kullanimina iliskin 6grenci goriislerine ve egitsel bilgisayar
oyunlariin 6grencilerin biligsel ve duyussal gelisimleri tizerindeki etkisine yer
vermistir. Bu arastirmada egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretimsel amacli olarak
kullanildiginda ¢ocuklarin bilissel ve duyussal gelisimleri iizerinde ne gibi etkiler
yaratabilecegi konusuna agiklik getirmeyi hedeflenmistir. Bu arastirmanin 6rneklemi
[zmir ili Konak ilgesinden amacli orneklem ile
secilen resmi bir ilkogretim okuluna devam etmekte olan ilkogretim 6. siif
ogrencilerinden 47 6grenci olusturmustur. Veri toplama, {i¢ dl¢cek ve bir basar testi
yoluyla gerceklestirilmistir. Veriler Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi
(MYTO),Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Ol¢egi (BOKO), Bilgisayar Oyunlar1 Olgegi
(BOO)ve arastirmada kullanilan egitsel matematik oyununda yer alan igerigi
kapsayan Matematik Basar1 Testi (MBT) ile
toplanmistir. Bilgisayar oyunlarmin ilkogretim 6. sif Ogrencilerinin biligsel
gelisimleri tlizerindeki etkisini incelemek i¢in Halsoft Egitsel Matematik Oyunu

kullanilmustir.

Arastirma sonucunda egitsel matematik oyunu ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin
matematik dersindeki biligsel gelisimlerini olumlu yonde etkilemektedir sonucuna

varilmustir.
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BOLUM 3
YONTEM

Bu béliimde, arastirma modeli, evren ve Orneklem, verilerin toplanmasi ve

verilerin analizi alt basliklar1 ile agiklanmustir.

3.1. Arastirma Modeli

Bilgisayar oyunlarinin, ¢ocuklarin resimleri {izerinde yarattig1 farklar
irdelenerek, egitim ortamlarinda bilgisayar oyunlariin olumlu etkilerinden
faydalanilmasi amacini tastyan bu arastirma; ilkogretim 2. kademe 7. sinif diizeyinde
egitim alan 6grencilerin resimlerinin irdelendigi ve ilkdgretim 6grencilerine anketler
uygulandigr ve tiim verilerin bilgisayar oyunlarinin resimler iizerinde yarattigi
farkliliklar1 ¢ozlimlemekle sinirli durum tespitine yonelik tarama yonteminde

betimsel bir arastirmadir.

3.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin calisma evrenini; 2007-2008 Egitim - Ogretim yili 6rgiin
egitim siirecinde, Ankara Ili Cankaya Ilgesi Tegmen Kalmaz Ilkdgretim Okulu 2.

kademe 7. siif 6grencilerinden secilmis 30 kisi olusturmaktadir.
3.3.Verilerin Toplanmasi

Arastirmada literatiir tarama yontemleri ile kaynaklardan toplanan bilgiler

arastirmaci tarafindan konu, tarih ve ilgi sirasina gore diizenlenmistir.

Bilgisayar oyunlarinin, ilkégretim 2. kademe 7. smif Ogrencilerinin
resimlerinde olusturdugu farkliliklarin  arastirildigit bu calismada Ogrenciler
sosyoekonomik olarak orta ve iist seviyede olan, Ankara Ili Cankaya ilgesi Tegmen
Kalmaz [lkdgretim Okulu o6grencilerinden secilmistir. Bu grencilere anket
uygulanarak, bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan 30 &grenci

belirlenmistir.
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Arastirmanin anket kisminda, O&grencilerin anket sorularina verdikleri
cevaplardan, Ggrencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlari, ne tiir bilgisayar
oyunlarina ilginin oldugu gibi bilgiler alinmaya calisilmistir. Bilgisayar oyunu
oynama ve bu durumun ilkoégretim 2. kademe 7. smif 6grencilerinin resimleri
tizerinde yarattig1 farkliliklarin tespit edilmesine hizmet eden anket verileri, 12—-14
yas seviyesinde, gorsel 6grenmenin 6nemi vurgulanarak, bilgisayar oyunlarinin sanat
egitiminde kullanilmasi ile ilgili ¢6ziim Onerilerinin gelistirilmesini saglamistir. 11
sorudan olusan anket sorulari, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ogrencilere 1

ders saatinde uygulanmistir.

Arastirma yapilan 6grenci grubuna bir konu (2050 yilinda diinyamiz) sunularak
yagl pastel tekniginde bir caligma yapmalari istenmistir. Verilen konu, hayal giiclinii
tetikleyici olmasi, bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok gercek diinya ile degil, cogunlukla

gelecek yiizyillarin kurgulanmasi niteliginde olmasi nedeniyle tercih edilmistir.

Ankara li Cankaya Ilgesi Tegmen Kalmaz ilkdgretim Okulu 2. kademe 7. simf

Ogrencilerine uygulanan anket ve arastirma calismasi toplam 2 hafta siirmiistiir.

Kuramsal Cergeve literatiir tarama yontemi ile elde edilmis, bulgular ve yorum
ise Uriin degerlendirme Olg¢egi, anket sonuglari ile veriler toplanarak ¢ozliimlenmis
sonuglar amaca uygun olarak yargi ciimlelerine doniistiiriilmiistiir. Arastirma

bitiminde ortaya ¢ikan sonuglar dogrultusunda oneriler gelistirilmistir.
3.4.Verilerin Analizi

Literatiir taramasindan elde edilen bilgiler ile 6l¢cme araglarinin verdigi bilgiler
ayrt ayri1 gruplandirilmig, bu gruplandirmalardan olusan veriler ayrilmis ve

kaynaklarla karsilastirilarak tekrar yorumlanmais, yargi cimleleri elde edilmistir.

Arastirma yapilan Ogrencilerin resimlerini analiz etmek {izere Uriin

Degerlendirme Olgegi kullanilmistir. Gazi Universitesi, Mesleki Egitim Fakiiltesi,
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Egitim Bilimleri Béliimii Ogretim elemanlarimdan Yrd. Dog. Dr. Giilgiin Alpan
Bangir esliginde hazirlanan bu 6lgek Gazi Universitesi, Mesleki Egitim Fakiiltesi,
Uygulamali Sanatlar Egitimi Béliimii Ogretim elemanlarindan Yrd. Dog. Dr. Ozlem
Alp tarafindan da onaylanmustir. Hazirlanan 6lgek 2 ayr1 boliimden olusmaktadir. flk
boliimde bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin resimlerinin, 2050
yilin1 betimlemede, imgesel ve kurgu becerisi degerlendirilmistir. Ikinci boliimde ise
bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan dgrencilerin, 2050 yilin1
betimlemede, resimlerinin bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle iliskisi
degerlendirilmistir. Ayrica arastirma yapilan Ogrenci grubunun anket verileri ve

resimlerinin farklilig1 Ki-Kare Testi ile dl¢iilmiistiir.
Ogrencilerin yaptiklari resimler fotograf ile belgelenmistir.
Gazi Universitesi ve Milli kiitiiphanede kaynak arastirmalari yapilmistir.

Internet kiitiiphanelerinden ve 6zel kitapliklardan faydalanilmistir. Toplanilan tiim

veriler bilimsel olarak ¢oziimlenmis ve analiz edilmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, Ilkdgretim 2.Kademe 7.Smmif dgrencilerinin resim derslerinde
kullandiklart ¢izgi ve renk ifadelerinin analizi ve oynanan bilgisayar oyunlarinin bu
alana etkisi tespit edilmeye caligilarak, bu dogrultuda hazirlanan ankete, 6grencilerin
vermis oldugu cevaplara iliskin bulgular, 6grencilerin resimlerinin analizleri ve

yorumlar yer almaktadir.

1. Alt Probleme iliskin Bulgular

2. Kademe 7. Simif Ogrencilerinin Bilgisayar Kullanma, Bilgisayar

Oyunu Oynama Durumlarn

[Ikogretim 2. kademe 7. sif dgrencilerinin resim derslerinde kullandiklari
cizgi ve renk ifadelerinin analizi ve oynanan bilgisayar oyunlarimin bu alana
etkilerinin arastirilmasina hizmet eden bu tez kapsaminda yer alan Ankara ili,
Cankaya Ilgesi, Tegmen Kalmaz ilkdgretim Okulu 2. kademe 7. smmftaki 30
Ogrencinin goriisleri yer almaktadir. 1. alt probleme iligkin, 6grencilerin bilgisayar

kullanma, bilgisayar oyunu oynama durumlarina ait bilgiler alinmstur.



Tablo 1.

Ogrencilerin Ailelerinin Ekonomik Durumu

Aylik Ekonomik Geliriniz Ne Kadar? f Yiizde(%)
500 YTL’den az 1 3,3
501-1000 YTL 3 10
1001-1500 YTL 6 20
1501-2000 YTL 8 26,6
2000 YTL’den fazla 12 40
TOPLAM 30 100

Tablo 1’e gore anket uygulanan ilkdgretim 2. kademe 7.
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smmif Ogrenci,

ailelerinin (%40) oraninda 2000 YTL’den fazla gelir seviyesinde oldugunu
sOylerken, (%26,6) oraninda da 1501-2000 YTL’lik gelir grubunda ailelere sahip

olduklarini sdylemislerdir.

Tablo 2

Bilgisayar Sahipligi Durumu

Kendinize ait bilgisayariniz var n1? Yiizde(%)
Evet 27 90
Hayir 3 10
TOPLAM 30 100

Tablo 2°de anket uygulanan ilkogretim 2. kademe 7. simif 6grencilerinin (%

90) oraninda kendine ait bilgisayarmmin oldugu (% 10) oraminda kendine ait

bilgisayart olmadigi sonucu elde edilmistir. Ekonomik diizeye iligkin veriler

incelendiginde, aragtirma yapilan 6grenci ailelerinin gelir durumu ile dogru orantili

olarak Ogrencilerinin biiyiik bir ¢ogunlugunun evinde kendisine ait bilgisayari

bulunmaktadir.



Tablo 3

Bilgisayar Kullanma Yeri Durumu

Genelde Nerede Bilgisayar
Kullanirsiniz? f Yiizde(%)
Ev 26 86,6
Internet Kafe 3 10
Okuldaki Bilgisayar Laboratuari 1 3,3
Diger... - -
TOPLAM 30 100
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Tablo 3’de anket uygulanan ilkdgretim 2. kademe 7. sinif 6grencilerinin (%
86,6) oraninda evde bilgisayar kullandigi gozlenmistir. Bu durumun bir sonucu
olarak o6grenciler ¢ogunlukla evlerinde bilgisayar kullanmaktadir. Ayrica okuldaki
bilgisayar laboratuarlari Ogrenciler tarafindan neredeyse hi¢ kullanilmamaktadir.
Bunun yaninda 6grencilerin tamamina yakininin bilgisayar sahibi olusunun, orta ve
iist seviye gelire sahip olan ailelerin ¢cocuklarinin, internet kafede bilgisayar kullanma

oranini diislirdiigli sonucuna ulagilmastir.

Tablo 4

Bilgisayar Kullanmaya Baglama Yas1 Durumu

Bilgisayar Kullanmaya Ka¢ Yasinda
Basladiniz? f | Yiizde(%)
5 yasindan 6nce 4 13,3
5-10 yas aras1 21 70
11-15 yas arasi 4 13,3
Hatirlamiyorum 1 33
TOPLAM 30 100

Tablo 4’de gozlendigi gibi anket uygulanan ilkdgretim 2. kademe 7. simf
ogrencileri (% 70) oraninda 5-10 yas arasinda bilgisayar kullanmaya baslamaktadir.
Tablo 3 ile iliskili olarak bilgisayarlarin, 6grencilerin evlerinde kolaylikla erisilebilen
bir ara¢ olmasi, dgrencilerin erken yasta bilgisayar kullanmaya baslamasi arasinda

bir sebep sonug iliskisi bulunmaktadir.
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Tablo 5

Bilgisayar Oyunu Oynamaya Baglama Yag1 Durumu

Bilgisayar Oyunu Oynamaya Kag
Yasinda Bagladiniz? f Yiizde(%)

5 yagindan dnce 1 3,3

5-10 yas 6 20

11-15 yas 11 36,6

Hatirlamiyorum 2 6,6

Bilgisayar oyunu oynamiyorum 10 33,3
TOPLAM 30 100

Tablo 5°de gozlendigi gibi anket uygulanan ilkogretim 2. kademe 7. simif
ogrencilerinin (% 20) oraninda 5-10 yas arasi, (% 36,6) oraninda 11-15 yas arasi
bilgisayar oyunu oynamaya basladig1t ve (% 33,3) oraninda 6grencinin bilgisayar

oyunu oynamadig1 sonucuna vartlmigtir.

Arastirma sonucunda elde edilen verilere gore; Ogrencilerin bilgisayar
kullanmaya baglamasi (tablo 4) ve bilgisayar oyunu oynama davranisinin 5-10 yaslar
arasinda basladigi (tablo 5) gozlenmistir. Ancak, oyun oynama davraniginin ergenlik
doneminde yogunluk gosterdigi gozlenmektedir. Cocugun fiziksel ve ruhsal
gelisiminin hizlandig1 bu dénemde, farkli arayislar igine girmek istemesi bu donemin
geregi olarak bilinmektedir. Cocuk ruhsal gelisimi yan1 sira ayn1 zamanda fiziksel
olarak da baskalasim i¢indedir. Gelisme ve biiyliimekte olan bireyin diinyaya bakis,
bu donemde farkli bir yon kazanabilmektedir. Cocuk bu déneme kadar inandigi
degerleri, yeniden sorgulama igine girer. Aile, okul, arkadas, dogru, yanlis ve oyun
birey icin degerini yeniden bulacak kavramlardan bazilaridir. Ergen bu esnada
cogunlukla ice kapanma davranigi gosterir. Odasina kapanma, giinliilk yasantidan

kopma, isteksizlik bu yasta sik goriilen davraniglardan bazilaridir.

Giliniimiizde bilgisayarlar 6zellikle ergenlik donemi ¢ocugunun en yakinidir.
Ergenin bir adim Otesindeki, ona hayal kurma firsati vermeyecek kadar sinirsiz

imkan sunan, en yakin oyun arkadasidir. Bilgisayar oyunlar1 sayesinde cocuk,
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istedigi kimlige biirlinebilme ve hayallerini sanal ortamda yasama imkani1 bularak
kendini gergeklestirmekte ve tatmine ulasmaktadir. Bu bilgilere paralel olarak,
ergenlik doneminde bilgisayar oyunu oynama davranisinin oldukga arttig1 sonucuna

ulasilmistir.

Tablo 6

Sahip Olunan Bilgisayar Oyunu Sayis1 Durumu

Yaklasik Kag Bilgisayar Oyununuz
Var? f Yiizde(%)
Bilgisayar Oyunum Yok 10 33,3
5’ten Az 4 13,3
5-10 5 16,6
10°dan Fazla 11 36,6
TOPLAM 30 100

Tablo 6’de gozlendigi gibi anket uygulanan ilkogretim 2. kademe 7. simif
ogrencilerinin (% 33,3) oraninda bilgisayar oyununa sahip olmadigi, (%36,6)

oraninda ise 10’dan fazla bilgisayar oyununa sahip oldugu sonucuna ulastlmigtir.

Anket uygulanan ilkogretim 2. kademe 7. siif 6grencileri i¢inde, bilgisayar
oyunu oynama aligkanligima sahip bir ergenin, farkli bilgisayar oyunlarina sahip
olmay1 kendi i¢in gereklilik olarak algiladigi sonucuna varilmistir. Anket uygulanan
ogrencilerin ¢ogunlugunun kendine ait bir bilgisayar oyunu arsivi bulundugu tespit

edilmistir.
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Tablo 7

Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresi Durumu

Ne Kadar Saat Bilgisayar Oyunu
Oynuyorsunuz? f Yiizde(%)

Hi¢ Oynamiyorum 10 33,3
Haftada Birkag¢ Saat 4 13,3
Gilinde Yarim—1 Saat 6 20
Giinde 1-3 Saat Arasi 10 333

Giinde 5 Saatten Fazla - -
TOPLAM 30 100

Tablo 7°de gdzlendigi gibi anket uygulanan ilkdgretim 2. kademe 7. simf
ogrencilerinin (%33,3) oraninda giinde 1-3 saat arasi bilgisayar oyunu oynadigi

gozlenmistir.

Ergen i¢in siradan bir aligkanlik halini alan bilgisayar oyunu oynama davranisi,
sosyolojik ve psikolojik uzantilari olan bir durumdur. Bilgisayar oyunu oynama
davranisinin, ilkogretim 2. kademe 7. sinif 6grencilerinin resimleri {izerinde yarattigi
farkliliklar arastirilirken, oncelikle ergenin ne kadar siire ile gergek hayattan uzak
kalarak, tiim konsantrasyonu ile bilgisayar oyunu oynadigi sorusuna cevap
aranmigtir. Anket uygulanan o6grencilerin ¢ogunlukla evde bilgisayarlar1 olusuna

bagli olarak, giin i¢inde siklikla bilgisayar oyunu oynadiklari tespit edilmistir.

Tablo 7 ‘ye gore bilgisayar oyunu oynayan dgrencilerin, okul saatlerinden arta
kalan, ozellikle ev i¢indeki zamanlarimi bilgisayar oyunu oynayarak gecirdikleri
gozlenmektedir. Bu sebeple Ogrenciler i¢in giinde 1-3 saat bilgisayar oyunu
oynamanin yogun olarak bilgisayar oynama davranisi oldugu kabul edilmistir. Oyle
ki bu vakit, ergen i¢in 6nemi tartisilmayacak kadar biiyiik olan, aileyle yapilacak kisa
bir sohbete, arkadaslarla oynanilacak dogaclama bir oyuna ya da okunacak birkag

sayfa kitaba ayrilmayarak bilgisayar diinyasinda geg¢irilmektedir.
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2. Alt Probleme Iliskin Bulgular

Ilkégretim 2. Kademe 7. Simif Ogrencilerinin lgili Olduklar1 Oyun Tiirleri

Durumu

Tablo 8

Oynanan Bilgisayar Oyunlarinin Tiirlerine Gore Dagilimi

Bilgisayarda genelde ne tiir oyunlar | f | Yiizde(%)

oynarsinz?

Macera oyunlar1 (Zork,Myst and Riven; indiana
Jones. vb) | 11 14,8

Simiilasyon oyunlar1 (Simcity, The Sims, Flight
Simulators...vb) | 11 14,8

Spor oyunlari(FIFA, NBA, Skating, Tenis,
Baseball... vb) | 18 243

Strateji oyunlari(Civilization,Roller Coaster

Tycoon,Age of Empirers..vs) | 15 20,2

Aksiyon oyunlari(Siiper Mario,PacMan,Missile
Command... vb) | 11 14,8
Diger | 8 10,8

Toplam | 74* 100

*Not.: Ankette ogrenciler birden fazla secenek isaretleme haklarini kullanmuslardir.
Yiizdeler isaretlenen toplam secenek sayisi tizerinden alinmistir. Hesaplamalarda
coklu degerlendirilme kullanmlmistir.

Tablo 8’de anket uygulanan ilkdgretim 2. kademe 7. smif &grencilerinin
(%14,8) oraninda macera oyunlari, (%14,8) oraninda simiilasyon oyunlari, (%24,3)
oraninda spor oyunlari, (%20,2) oraninda strateji oyunlari, (%14,8) oraninda aksiyon

oyunlari, (%10,8) oraninda diger tiirlerde oyunlar oynadiklar1 gézlenmektedir.

Anket uygulanan ilkégretim 2. kademe 7. sinif 6grencilerin pek ¢ok bilgisayar
oyunu ¢esidine ilgili olduklar tespit edilmistir. Bunlar i¢inde strateji, spor oyunlari,
macera oyunlart ¢ogunlukla tercih edilirken aksiyon oyunlar1 ve simiilasyon

(benzetim) oyunlarini da yogun olarak talep gormektedir.
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Bilgisayar oyun sektorii ortaya c¢iktig1 giinden bugiine, teknolojinin her tiirlii
olanag kullanilarak, hayallerin dtesine gegmistir. Oncelikle hedef alinan ergen kitle
icin, uzmanlarin ¢ok farkli yazilimlar tirettikleri ve bu durumun her gegen giin insani
sasirtacak denli hiz kazandig1 goriilmektedir. Oyun pazar siirekli biiylirken, diger
yandan kendini yenilemektedir. Bu esnada pazar1 genisletme hedefi ile pek ¢ok tiirde

oyun tasarlanmaktadir.

Anket uygulanan ilkdgretim 2. kademe 7. sinif dgrencilerinin spor oyunlarina
oncelik vermesi, yas gere8i olarak aciklanabilir. Ergenlik déneminde c¢ocugun,
viicudu ve benligi hizli bir degisim ve gelisim yasamaktadir. Bu donemde ergen,
viicudunu ve kendi 6z benligini tanimaktadir. Hareketleri genelde kontrol edilemez
bir heyecan ve enerji yiikliidiir. Oynamay1 sevdigi bilgisayar oyunlarini, ¢ogunlukla
yarigsmaya yonelik, heyecanli sahneler iceren oyunlardan tercih etmektedir. Hareketli

sahneler sayesinde ergenin, sinirsiz heyecani, doyuma ulasir.

Spor oyunlarinin yani sira strateji oyunlarina ilginin fazla olusu goze
carpmaktadir. Bu durum o6zellikle bu yas grubunun hayal kurma, merak, kurgulama

ozelliginden ileri gelmektedir.

Spor ve strateji oyunlarinin yani sira arastirma yapilan 6grenci grubunda

aksiyon, macera, simiilasyon oyunlarinin da fazlaca tercih edildigi gézlenmistir.

Tablo 8 araciligiyla arastirma yapilan 6grenci grubunun hareketli sahneler
iceren, ¢ogu gercek diinyayla iligkili olmayan oyunlar tercih ettikleri sonucuna

ulasilmistir.
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Tablo 9

Oynanan Bilgisayar Oyunlarinin Etkilenilen Ozelliklerine Gére Durumu

Oynamay1 sevdiginiz oyunlarin en

cok hangi 6zelligi sizi etkiliyor? f Yiizde (%)

Konusu 6 11,7

Kahramanin 6zellikleri 19 37,2

Anlatilmak istenen diisiince 6 11,7

Hareketli sahneler 8 15,6

Oyunun teknik 6zellikleri 8 15,6

I¢inde gecen konusma, sarkilar 4 7,8

Toplam | 51* 100

*Not: Ankette dgrenciler birden fazla segenek isaretleme haklarim kullanmigslardir.
Yiizdeler isaretlenen toplam segenek sayisi iizerinden alinmistir. Hesaplamalarda
¢coklu degerlendirilme kullanilmistir.

Tablo 9’da anket uygulanan ilkogretim 2. kademe 7. sinif Ogrencilerinin,
oynamay1 sevdikleri oyunlarin etkilenilen tiirleri i¢inde (%11,7) oraninda konudan,
(%37,2) oraninda kahramaninin 6zelliklerinden, (%11,7) oraninda anlatilmak istenen
diisiinceden, (%15,6) oraninda hareketli sahnelerden, (%15,6) oraninda oyunun
teknik ozelliklerinden, (%7,8) oraninda i¢inde gegen konusmalarindan etkilenildigi

bulgulanmastir.

Yazilimlarda kurgulanmis olan kahramanin 6zellikleri ergen i¢in tercih edilme
sebeplerinin basinda gelmektedir. Yazilimlarin bireye, bilgisayar oyununun
kahramani1 sayesinde heyecan, basari, giic duygularini yasatmasi, kimi zamanda
gercek hayatta olmasi muhtemel olmayan, hareketli sahnelerle farkli diinyalara

gotiirmesi, oyunlari ¢ok daha tutulur hale getirmektedir.

Kahramana yiiklenen 6zellikler sayesinde birey kimi zaman tuttugu takimin
teknik direktorii, kimi zaman da tiim silahlara sahip bir savas¢i olabilmektedir. Ergen
bilgisayar tuslar1 sayesinde oyun kahramaninin kimligine biiriinmektedir. Boylelikle
gercek hayatta gerceklesmesi olast olamayan durumlari yasayarak, kendini basariya

ulagsmig hissedebilmektedir. Oyun kahramanin kimligi ile birey kendi kimligini
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bagdastirmakta, oyun esnasinda bilingaltin1 yasayabilmektedir. Oyunda gegen

kahramanin ¢esitli ve farkli silahlar1 olmas1 yazilimlarin tutulmasini artirmaktadir.

Bunun yani sira anket uygulanan ilkogretim 2. kademe 7. smif 6grencileri,
cogunlukla bilgisayar oyunlarinda gegen hareketli sahnelerden etkilendiklerini ifade
etmislerdir. Arastirma yapilan ilkogretim 2. kademe 7. sinmif 6grencilerinin, ergenligi

yastyor olmalar1 nedeniyle hareketli sahneleri ¢gekici bulduklari sonucuna varilmistir.
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3. Alt Probleme iligkin Bulgular

IlIkégretim 2. Kademe 7. Simf Ogrencilerinin Tercih Ettikleri Oyunlarin,
Ogrencilerin  Tasarim Elemanlar1 (Desen, Renk, Tasarim) Uzerinde

Olusturdugu Farkhiliklar Durumu

Tablo 10

Bilgisayar Oyunu Oynayan
ve Bilgisayar Oyunu Oynamayan
Ogrencilerin Resimlerinin, Bilgisayar Oyunlarindaki Gorsel Imgelerle liskisi
Durumu

Gozlendi Gozlenmedi | Toplam

2050 Yilin1 Betimlemede; | f | (%) f (%) N | (%)

Bilgisayar oyunu oynayan dgrencilerin
resimlerinde desenin bilgisayar

oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi 16 80 4 20 20 100

Bilgisayar oyunu oynamayan

Ogrencilerin ~ resimlerinde ~ desenin | 20 8 30 10 | 100
bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle

benzerligi

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin

resimlerinde o repgin bilgisaxqr 16 | 20 4 20 20 | 100
oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi

Bilgisayar oyunu oynamayan

ogrencilerin resimlerinde rengin | 10 9 90 10 100
bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle

benzerligi

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerde
resimlerinde tasarmmin bilgisayar

oyunlarindan etkilenme durumu 14170 6 30 20 | 100

Bilgisayar oyunu oynamayan

Ogrencilerin  resimlerinde  tasarimin | 10 9 90 10 100
bilgisayar  oyunlarindan etkilenme

durumu

Tablo 10’da arastirma yapilan ilkogretim 2. kademe 7. sinif bilgisayar oyunu
oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan &grencilerin resimlerinin bilgisayar

oyunlarindaki gorsel imgelerle iligkisi durumu 6l¢iilmiistiir.

Buna gore 2050 Yilin1 betimlemede; bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerde,

desenin bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi (%80) oraninda
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gozlenirken; bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerde, desenin bilgisayar

oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi (%20) oraninda gézlenmistir.

Arastirma yapilan bilgisayar oyunu oynayan &grencilerde, rengin bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi (%80) oraninda, bilgisayar oyunu
oynamayan Ogrencilerde rengin bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi

(%10) oraninda gézlenmistir.

Aragtirma yapilan bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerde, tasarimin bilgisayar
oyunlarindan etkilenme durumu (%70) oraninda go6zlenirken; bilgisayar oyunu
oynamayan 6grencilerde tasarimin bilgisayar oyunlarindan etkilenme durumu (%10)

oraninda bulgulanmistir.

Arastirma yapilan bilgisayar oyunu oynayan O&grencilerin resimlerinde
kullandiklar1 tasarim elemanlarinin (desen, renk, tasarim) bilgisayar oyunlarindaki
gorsel imgelerle yiiksek oranda iliskili oldugu gozlenmektedir. Bilgisayar oyunu
oynayan &grenciler okul saatleri disinda yogun olarak evlerinde bilgisayar oyunlarini
oynamaktadir (tablo 3-7). Bu yastaki 6grencilerin yogun olarak bilgisayar oyunu
oynadiginda, beyinlerinin oyunlarda kullanilan gorselleri 6ziimsedigi sonucu
resimlerine yansimaktadir. Bu sonucu destekleyici olarak bilgisayar oyunu hi¢
oynamayan Ogrencilerin resimlerinin, bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle

iliskisi tespit edilmemistir.

Tablo 10’da arastirma yapilan, bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin
resimlerinde, 2050 yilim1 betimlemede, desen, renk ve tasarimin bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi olduk¢a yogun sekilde gozlenmistir. Bu

durum Tablo 14, 15, 16°da fark tablolarinda sunulmustur.
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Asagida arastirma yapilan ilkogretim 2. kademe 7. smif bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlar ve resimlerinde kullandiklari tasarim

elemanlar1 (desen, renk, tasarim) arasindaki iliski, tablo 11, 12, 13’de bulgulanmustir.

Tablo 11.

Oynanan Oyunlar ve Desen Elemanlari iliskisi Durumu

Oynanan | Oran-Orant1 | Isik-Golge | Biitiinlik | Toplam
Oyunlar| f % f % f % N %
Macera| 7 | 63,6 | 5 45,4 3 1272 11 [100
Simiilasyon| 7 | 63,6 | 3 272 | 4 [363] 11 |100
Spor| 8 | 444 | 6 333 6 [333| 18 |100
Strateji | 6 40 3 20 7 146,6| 15 [100
Aksiyon| 7 | 63,6 | 2 18,1 3 1272 11 [100
Diger| 5 | 625 ] 2 25 1 [12,5] 8 |100

Tablo 11°de arastirma yapilan ilkdgretim 2. kademe 7. simif &grencilerinin
bilgisayarda oynadig1 oyunlar ve resimlerinde kullandiklar1 desen elemanlart iliskisi
durumu Ol¢iilmiistiir. Buna gore; arastirma yapilan 68renci grubundaki bilgisayar
oyunu oynayan Ogrencilerden 11 tanesi bilgisayarda macera oyunlarini, 11 tanesi
simiilasyon oyunlarini, 18 tanesi spor oyunlarmi, 15 tanesi strateji oyunlarini, 11
tanesi aksiyon oyunlarmi, 8 tanesi diger tiirlerde oyunlar1 siklikla oynadigini

belirtmistir.

Bu 6grencilerin resimlerinde desen elemanlarinin kullanimlar1 incelendiginde;
macera oyunlar1 oynayan 11 6grencinin resimlerindeki desenlerde (%63,6) oraninda
oran-orantinin, (%45,4) oraninda 1sik-gdlgenin uygun olarak kullanildig
gozlenmistir. Bu 6grencilerin resimlerindeki desenlerde (%27,2) oraninda biitlinliik

tespit edilmistir.

Tablo 11°de bilgisayarda simiilasyon oyunlar1 oynadigini belirten 11 6grencinin
resimlerindeki desenlerde (%63,6) oraninda oran-orantinin, (%27,2) oraninda 1s1k-
gblgenin uygun olarak kullanildigr gozlenmistir. Bu Ogrencilerin resimlerindeki

desenlerde (%36,3) oraninda biitiinliik tespit edilmistir.
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Tablo 11°de bilgisayarda spor oyunlar1 oynadigini belirten 18 6grencinin
resimlerindeki desenlerde (%44.,4) oraninda oran-orantinin, (%33,3) oraninda 1s1k-
gblgenin uygun olarak kullanildigr gozlenmistir. Bu Ogrencilerin resimlerindeki

desenlerde (%27,2) oraninda biitiinliik tespit edilmistir.

Tablo 11°de bilgisayarda strateji oyunlart oynadigini belirten 15 6grencinin
resimlerindeki desenlerde (%40) oraninda oran-orantinin, (%20) oraninda 1s1k-
gblgenin uygun olarak kullanildigr gozlenmistir. Bu Ogrencilerin resimlerindeki

desenlerde (%46,6) oraninda biitiinliik tespit edilmistir.

Tablo 11°de bilgisayarda aksiyon oyunlari oynadigini belirten 11 grencinin
resimlerindeki desenlerde (%63,6) oraninda oran-orantinin, (%18,1) oraninda 1s1k-
gblgenin uygun olarak kullanildigr gozlenmistir. Bu 6grencilerin resimlerindeki

desenlerde (%33,3) oraninda biitiinliik tespit edilmistir.

Tablo 11°de bilgisayarda diger oyunlart oynadigini belirten 8 Ogrencinin
resimlerindeki desenlerde (%62,5) oraninda oran-orantinin, (%25) oraninda 1s1k-
gblgenin uygun olarak kullanildigr gozlenmistir. Bu O6grencilerin resimlerindeki

desenlerde (%12,5) oraninda biitiinliik tespit edilmistir.

Tablo 6 ve 8’de aym1 6grencinin farkl tiirlerde bilgisayar oyunlari oynadig:
sonucuna ulasilmistir. Bu durumun bir sonucu olarak, Tablo 11’ den elde edilen
verilere gore oynanan bilgisayar oyunlar tiirleri ile O6grencilerin resimlerinde
kullandiklar1 desen elemanlar1 arasinda belirgin  bir iliski bulunmadigi
gozlenmektedir. Yapilan arastirma esnasinda, farkli tiirlerde bilgisayar oyunlarinda
kullanilan desen elemanlar1 incelendiginde, oyunlarda benzer desen Ogelerinin
kullanildig1 gozlenmistir. Bu nedenle 6grenciler farkl tiirlerde bilgisayar oyunlari
oynamalarina ragmen, ogrencilerin resimlerinde kullandiklar1 desen elemanlari
bilgisayar oyunlarindan yakin oranlarda etkilenmistir. Bu sebeple, Ogrencilerin
oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin tiiri ile resimlerinde kullandiklar1 desen

elemanlar1 arasinda bir iligski bulgulanmamistir.
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Tablo 12

Oynanan Oyunlar ve Renk liskisi Durumu

Oynanan | Sar1 |Mavi Yesil Kumizi | giyah Beyaz | Toplam
Oyunlar | f| o |f % [Tl % | f|% | £ % |f| % [N| %
Macera 6 17,6 6| 17,6 | 5 | 147] 5 [147| 7 20,5 5 | 14,734 | 100
Simiilasyon | 6 | 17,6 | 6 | 17,6 | 5 | 14,7 | 5 |14,7] 7 | 20,5 | 5 | 14,7 | 34 | 100
Spor 9 [ 166 7 | 129 | 9 | 166 9 | 16,6] 13 | 24 | 7 | 12,9 ] 54 | 100
Strateji 9 18 | 6] 12 | 8] 16 | 8 | 16 | 12| 24 | 7 | 14 |50 | 100
Aksiyon | 6 | 17,6] 6 | 17,6 | 5 | 14,7 5 | 14,7] 7 20,55 | 14,7 | 34 | 100
Diger 51172 4] 137 |4 1375 [172] 6 [20,6] 5 |17,2]29] 100

Tablo 12 ’de arastirma yapilan ilkogretim 2. kademe 7. simif dgrencilerinin
bilgisayarda oynadiklar1 oyunlar ve resimlerinde kullandiklar1 renk iligkisi durumu
Olclilmiigtiir. Buna gore; arastirma yapilan 6grenci grubundaki bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerden, bilgisayarda macera oyunlarini oynayan Ogrencilerin
resimlerinde kullandiklar1 renkler toplamda 34 deger olarak bulgulanmistir. Yiizde
degerleri 34 {izerinden alinmistir. Buna gore; macera oyunu oynayan Ogrencilerin
resimlerinde (%17,6) oraninda sar1 renk, (%]17,6) oraninda mavi renk, (%14,7)
oraninda yesil renk, (%14,7) oraninda kirmiz1 renk, (%20,5) oraninda siyah renk,

(%14,7) oraninda beyaz renk kullandiklar1 bulgulanmustir.

Bilgisayarda simiilasyon oyunlarini oynayan oOgrencilerin resimlerinde
kullandiklar1 renkler toplamda 34 deger olarak bulgulanmistir. Yiizde degerleri 34
tizerinden alinmistir. . Buna gore; simiilasyon oyunu oynayan O6grencilerin
resimlerinde (%17,6) oraninda sar1 renk, (%]17,6) oraninda mavi renk, (%14,7)
oraninda yesil renk, (%14,7) oraninda kirmizi renk, (%20,5) oraninda siyah renk,

(%14,7) oraninda beyaz renk kullandiklar1 bulgulanmstir.

Bilgisayarda spor oyunlarin1 oynayan 6grencilerin resimlerinde kullandiklari
renkler toplamda 54 deger olarak bulgulanmistir. Yiizde degerleri 54 {izerinden
almmugtir. Buna gore; spor oyunu oynayan Ogrencilerin resimlerinde (%16,6)

oraninda sar1 renk, (%12,9) oraninda mavi renk, (%16,6) oraninda yesil renk,
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(%16,6) oraninda kirmiz1 renk, (%24) oraninda siyah renk, (%12,9) oraninda beyaz

renk kullandiklar1 bulgulanmistir.

Bilgisayarda strateji oyunlarin1 oynayan dgrencilerin resimlerinde kullandiklar
renkler toplamda 50 deger olarak bulgulanmistir. Yiizde degerleri 50 iizerinden
alimmistir. Buna gore; strateji oyunu oynayan Ogrencilerin resimlerinde (%18)
oraninda sar1 renk, (%12) oraninda mavi renk, (%16) oraninda yesil renk, (%16)
oraninda kirmizi renk, (%?24) oraninda siyah renk, (%14) oraninda beyaz renk

kullandiklar1 bulgulanmustir.

Bilgisayarda aksiyon oyunlarim1  oynayan Ogrencilerin  resimlerinde
kullandiklar1 renkler toplamda 34 deger olarak bulgulanmistir. Yiizde degerleri 34
tizerinden alinmistir. Buna gore; strateji oyunu oynayan oOgrencilerin resimlerinde
(%18) oraninda sar1 renk, (%12) oraninda mavi renk, (%16) oraninda yesil renk,
(%16) oraninda kirmizi renk, (%24) oraninda siyah renk, (%14) oraninda beyaz renk

kullandiklar1 bulgulanmustir.

Diger tiirde bilgisayar oyunlarini oynayan Ogrencilerin resimlerinde
kullandiklar1 renkler toplamda 29 deger olarak bulgulanmistir. Yiizde degerleri 29
tizerinden alimmistir. Buna gore; strateji oyunu oynayan Ogrencilerin resimlerinde
(%17,2) oraninda sar1 renk, (%13,7) oraninda mavi renk, (%13,7) oraninda yesil
renk, (%17,2) oraninda kirmiz1 renk, (%20,6) oraninda siyah renk, (%17,2) oraninda

beyaz renk kullandiklar1 bulgulanmastir.

Bilgisayar oyunlarinda kullanilan renk degerleri incelendiginde, yiizlerce
rengin tonunun kullanimi gbze c¢arpmaktadir. Bu renkler, giinliik yasantida
karsilagilmayan, dogal olmayan renklerdir. Bilgisayar oyunlarinda gecen olay orgiisii

icinde renk bu 6rgiiyii tamamlayici olan en 6nemli 6gelerdendir.

Bilgisayar oyunlar1 dikkat ¢ekmek icin ¢ok renkli olarak tasarlanmaktadir. Bu
durumda uzun siire ekran basinda kalan oyuncularin bu renkleri benimsemesi

oldukga olasidir.
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Tablo 6 ve 8’den elde edilen verilere gore arastirma yapilan gruptaki bilgisayar
oyunu oynayan Ogrenciler farkli oyunlar1 oynamaktadir. Ancak Tablo 12’de
ogrencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin tiirleriyle resimlerindeki renk
elemaninin kullanimimin arasinda iliski olmadigi bulgulanmistir. Farkli oyunlari
oynayan dgrencilerin resimlerinde renk elemaninin kullanimi birbirine yakin degerler

olarak bulgulanmistir.

Aragtirma yapilan gruptaki Ogrencilerin resimlerinde agirlikli olarak canhi
renklerin kullanildigr gozlenmektedir. Ayrica en c¢ok siyah rengin resimlerde
bulgulanmasi, 6grencilerin ¢ogunlukla oynadiklar1 bilgisayar oyunlarimin konusu ile

iligki olarak degerlendirilmektedir.

Tablo 13

Oynanan Oyunlar ve Tasarim Elemanlar1 iliskisi Durumu

Ozgiinliik | Ritim - Denge Form- | Toplam

Oynanan Hareket Sekil

Oyunlar f % f 1 % [ f]| % | f] % |[N| %
Macera 6 | 545 |5 (4548 (72,79 |8L,8 |11 100
Simiilasyon 6 | 545 |5 14548 (72,79 |81,8|11]100
Spor 7 1388 |10 |555(13[72,2 1372218 | 100
Strateji 7 146,66 | 13 86,6 13 [86,6 |11]733 15100
Aksiyon 6 | 545 |5 (4548 (72,79 |81,8|11]100
Diger 3 137514150 [ 6] 75 |5]625] 8 |100

Tablo 13 ’de arastirma yapilan ilkogretim 2. kademe 7. simif dgrencilerinin
bilgisayarda oynadiklari oyunlar ve resimlerinde kullandiklari tasarim elemanlari
iligkisi durumu Ol¢lilmiistiir. Buna gore; arastirma yapilan 6grenci grubundaki
bilgisayar oyunu oynayan ogrencilerden 11 tanesi bilgisayarda macera oyunlarini, 11
tanesi simiilasyon oyunlarini, 18 tanesi spor oyunlarini, 15 tanesi strateji oyunlarini,
11 tanesi aksiyon oyunlarini, 8 tanesi diger tiirlerde oyunlart siklikla oynadigini

belirtmistir. Bu &grencilerin  resimlerinde tasarim elemanlarinin  kullanimlari



66

incelendiginde; macera oyunlar1 oynayan 11 grencinin resimlerindeki tasarimlarda
(%54,5) oraninda 6zgiinliik, (%45,4) oraninda ritim ve hareket, (%72,7) oraninda
denge, (%81,8) oraninda form ve sekil elemanlarinin uygun olarak kullanildigi

bulgulanmustir.

Tablo 13’de bilgisayarda simiilasyon oyunlart oynadigini belirten 11 6grencinin
resimlerindeki tasarimlarda (%54,5) oraninda 6zgiinliik, (%45,4) oraninda ritim ve
hareket, (%72,7) oraninda denge, (%81,8) oraninda form ve sekil elemanlarinin

uygun olarak kullanildigi1 bulgulanmistir.

Tablo 4.13.’de bilgisayarda spor oyunlar1 oynadigini belirten 18 6grencinin
resimlerindeki tasarimlarda (%38,8) oraninda 6zginliik, (%55,5) oraninda ritim ve
hareket, (%72,7) oraninda denge, (%72,2) oraninda form ve sekil elemanlarinin

uygun olarak kullanildig: bulgulanmistir.

Tablo 13’de bilgisayarda strateji oyunlart oynadigini belirten 15 Ogrencinin
resimlerindeki tasarimlarda (%46,6) oraninda 6zgiinliik, (%86,6) oraninda ritim ve
hareket, (%86,6) oraninda denge, (%73,3) oraninda form ve sekil elemanlarinin

uygun olarak kullanildig: bulgulanmistir.

Tablo 13’de bilgisayarda aksiyon oyunlart oynadigini belirten 11 6grencinin
resimlerindeki tasarimlarda (%54,5) oraninda 6zgiinliik, (%45,4) oraninda ritim ve
hareket, (%72,7) oraninda denge, (%81,8) oraninda form ve sekil elemanlarinin

uygun olarak kullanildig: bulgulanmaistir.

Tablo 13’de bilgisayarda diger oyunlari oynadigini belirten 8 6grencinin
resimlerindeki tasarimlarda (%37,5) oraninda 6zgiinliik, (%50) oraninda ritim ve
hareket, (%75) oraninda denge, (%62,5) oraninda form ve sekil elemanlarinin uygun

olarak kullanildig1 bulgulanmistir.

Tasarim resim i¢in en 6nemli 6zelliklerdendir. Tasarim vurgulanmak istenen

mesaj1 gorsel yollarla izleyiciye sunmak amacini tagimaktadir.
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Tablo 11, 12’de bulgulanan sonuca paralel olarak Tablo 13’de bilgisayar
oyunu oynayan Ogrencilerin resimleri i¢inde, bilgisayar oyunu tiiriiniin resimlerdeki
tasarim elemanlarinda bir farklilik yaratmadig: gézlenmektedir. Ogrencilerin farkli
tirlerde bilgisayar oyunlar1 oynamalar1 resimlerindeki tasarimlarinda bir farklilik
olusturmamaktadir. Arastirma yapilan gruptaki Ogrenciler farklt oyunlar
oynamalarina karsin resimlerinde tasarim elemanlarini benzer olarak kullanmaktadir.
Sonug olarak bilgisayar oyunlarinin temelinde benzer nitelikler iizerine kurgulanmis
yazilimlar olmasi, Ogrencilerin resimlerinde kullandiklar1 tasarim elemanlarinin

yakin oranlar gostermesine sebep olmaktadir.

Tablo 14

Bilgisayar Oyunlarindaki Gérsel Imgelerle Benzerlik - Desen * Bilgisayar Oynayip
Oynamama Capraz Tablosu

Bilgisayar Oynayip Oynamama
Oynamiyor Oynuyor
Say1 8 4
Gozlenmedi
Yiizde %66,7 %33,3
Desen
Say1 2 16
Gozlendi
Yiizde %11,1 %88,9
10 20
Toplam
%33,3 %66,7
Ki-Kare Testi
N Fisher Testi*
30 P=0,004**

*Gozelerden en az biri 5’ten kiiciik degere sahipse Fisher Exact Testi kullanilir.

**Pp < 0,05

Tablo 14’¢ gore, resimlerinde desenin bilgisayar oyunlarindaki gorsel
imgelerle benzerligi gozlenmeyen c¢ocuklarin %66,7’si bilgisayar oynamazken,
%33,3’1i bilgisayar oynamaktadir. Resimlerinde desenin bilgisayar oyunlarindaki
gorsel imgelerle benzerligi gozlenen ¢ocuklarin ise %11,1°1 bilgisayar oynamazken,

%88,9’u bilgisayar oynamaktadir. Fisher testi sonuglarina gore, bilgisayar oynayan
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ve oynamayan cocuklar arasinda desen bakimindan P<0,05 oldugundan %95
giivenirlikle anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bilgisayar oynayan c¢ocuklarda,
bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle desen benzerli§i oynamayan g¢ocuklara

gore anlamli derecede daha yiiksektir.

Tablo 7°den elde edilen verilere gére arastirma yapilan gruptaki bilgisayar
oynayan oOgrenciler %33,3 oraninda giin iginde 1-3 saat arasi bilgisayar oyunu
oynamaktadir. Bu durum oOgrencilerin giin igindeki onemli bir zaman dilimini
bilgisayar oyunu oynayarak gegirdikleri sonucunu ortaya koymaktadir. Ogrencilerin
yogun olarak bilgisayar oyunu oynamalar1 resimlerinde fark yaratmaktadir. Tablo
14’den elde edilen verilere gore; bilgisayar oynayan c¢ocuklarin resimlerinde
kullandiklar1 desen G6gesi, bilgisayar oyunu oynamayan &grencilerinki ile farklilik
gostermektedir. Yogun olarak bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin, bilgisayar
oyunlarinda kullanilan desen 06gesini Oziimsedikleri ve bu durumun, bilgisayar

oynayan dgrencilerin resimlerinde farklilik yarattigi sonucuna ulasilmistir.

Arastirmanin yapildig1 6grenciler iizerinde, 2050 yilin1 betimlemede bilgisayar
oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerin resimlerinin, desen

acisindan degerlendirilmesi dikkat ¢ekici olarak fark gostermektedir.

Tablo 14’den elde edilen verilere gore; bilgisayar oyunlar1 bilingli olarak
ogrencilere sunuldugunda, 6g8rencilerin resimlerinde desen oOgesi iizerinde olumlu
sonuglar yaratmasi olasidir. Bilgisayar oyunlar1 Gorsel Sanatlar Egitimi Dersi
Programina yonelik olarak, egitimciler tarafindan kurgulandiginda, bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin resimlerinde olumlu bir katki saglayacagi sonucuna
ulagilmigtir. Bu durum Dbilgisayar oyunlarinin, sanat egitimi ag¢isindan

degerlendirilmesi gereken en 6nemli 6zelliklerindendir denilebilir.
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Tablo 15

Bilgisayar Oyunlarindaki Gérsel Imgelerle Benzerlik - Renk * Bilgisayar Oynayip
Oynamama Capraz Tablosu

Bilgisayar Oynayip Oynamama
Oynamiyor Oynuyor
Say1 9 4
Gozlenmedi
Yiizde %69,2 %30,8
Renk
Say1 1 16
Gozlendi
Yiizde %S5,9 %94,1
10 20
Toplam
%33,3 %66,7

Ki-Kare Testi

N Fisher Testi*

30 0,000%**

*Gozelerden en az biri 5’ten kiigiik degere sahipse Fisher Exact Testi kullanilir.
**p < 0,05

Tabloya gore, resimlerinde rengin bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle
benzerligi gozlenmeyen cocuklarin %69,2°si bilgisayar oynamazken, %30,8’1
bilgisayar oynamaktadir. Resimlerinde rengin bilgisayar oyunlarindaki gorsel
imgelerle benzerligi gozlenen ¢ocuklarin ise %5,9’u bilgisayar oynamazken, %94,1’1
bilgisayar oynamaktadir. Fisher testi sonuglarina gore, bilgisayar oynayan ve
oynamayan c¢ocuklar arasinda renk bakimindan P<0,05 oldugundan %95 giivenirlikle
anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bilgisayar oynayan ¢ocuklarda, bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle renk benzerligi oynamayan ¢ocuklara gére anlamli

derecede daha yiiksektir.

Tablo 15 “den elde edilen verilere gore; 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamasi
ile resimlerinde kullandiklar1 renkler arasinda anlamli iligki bulunmustur. Yogun
olarak bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade eden 6grenciler (tablo 7) oyun esnasinda,
devamli olarak bilgisayar oyunlarinin renkli, hareketli gorselleri ile kars1 karsiyadir.

Bilgisayar oyunlarinin kurgulanmasinda renk en 6nemli 6gelerdendir. Bilgisayar
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oyunlarinin tasariminda binlerce renk tonu ve hareketli gorseller kullanilmaktadir.
Oyun oynarken beyin binlerce renk ve tonu ile karsilasmaktadir. Bu durum, yogun
olarak bilgisayar oyunlarindaki renkleri algilayan dgrencilerin resimlerinde farklilik

yaratmaktadir.

Tablo 16

Bilgisayar Oyunlarindaki Gérsel Imgelerle Benzerlik - Tasarim * Bilgisayar Oynay1p
Oynamama Capraz Tablosu

Bilgisayar Oynayip Oynamama
Oynamiyor Oynuyor
Say1 9 6
Gozlenmedi
Yiizde %60,0 %40,0
Tasarim
Say1 1 14
Gozlendi
Yiizde %6,7 %93.3
10 20
Toplam
%33.3 %66,7
Ki-Kare Testi
N Fisher Testi*
30 0,005**

*Gozelerden en az biri 5’ten kiigiik degere sahipse Fisher Exact Testi kullanilir.
**Pp < 0,05

Tabloya gore, resimlerinde tasarimin bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle
benzerligi gozlenmeyen ¢ocuklarin %60°1 bilgisayar oynamazken, %40’1 bilgisayar
oynamaktadir. Resimlerinde tasarimin bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle
benzerligi goézlenen ¢ocuklarin ise %6,7’s1 bilgisayar oynamazken, %93.,3’i
bilgisayar oynamaktadir. Fisher testi sonuglarina gore, bilgisayar oynayan ve
oynamayan c¢ocuklar arasinda tasarim bakimindan P<0,05 oldugundan %95
giivenirlikle anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bilgisayar oynayan cocuklarda,
bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle tasarim benzerligi, oynamayan c¢ocuklara

gore anlaml derecede daha yiiksektir.
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Tablo 14 ve Tablo 15’da gozlenen durumlara paralel olarak Tablo 16’de
bilgisayar oyunlar1 oynayan 6grencilerin resimleri bilgisayar oyunlarindaki gorseller
ile iligkili olarak bulgulanmistir.  Bilgisayar oyunlar1 dikkat ¢ekici kurgulan ile
oynayana oldukca cesitli gorsel imgeler sunmaktadir. Bilgisayar oyunlart cesitli
teknik Ozelliklerinin yani sira hayal giicliniin 6tesinde ¢ok daha farkli fanteziler
igermektedir. Ogrencilerin bilgisayar oyunlarindaki igerik ve sunulan mekansal
ozelliklerinden etkilenerek, bu durumun resimlerinde ortaya ¢iktigi sonucuna

ulasiimistir.

3. alt probleme (Ilkogretim 2. kademe 7. simf dgrencilerinin tercih ettikleri
oyunlarin, ogrencilerin tasarim elemanlart -desen, renk, tasarim- {iizerinde
olusturdugu farkliliklar durumu) iliskin olarak, tablo 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16’ dan
elde edilen verilere gore; Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama ve oynamama
davranis1 resimlerinde farklilhik yaratmaktadir. Genel olarak bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin resimleri oynamayanlara gore ¢cok daha fazla olumlu 6zellik
icermekte oldugu bulgulanmigtir. Bu durumunda sanat egitimcileri, gorsel
O0grenmenin Onemini goz Oniinde bulundurarak, gorsel sanatlar dersinin igerigine
uygun olarak hazirlanmis oyunlardan faydalanilmasini saglamalidir. Egitimde esitlik
saglanmasi adina, uzmanlarca hazirlanmis 6gretici oyunlarin, gorsel sanatlar egitimi
dersinde kullanilmasinin, 6grencilerin resimleri iizerinde olumlu etki birakacagi

distiniilmektedir.
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4. Alt Probleme iliskin Bulgular

IIk6gretim 2. Kademe 7. Simf Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Bilgisayar Oyunu
Oynamayan Ogrencilerin imgesel Ve Kurgu Becerileri Arasindaki Anlamh

Farkhihik Durumu

Tablo 17
Bilgisayar Oyunu Oynayan Ogrencilerin
ve Bilgisayar Oyunu Oynamayan Ogrencilerin

Imgesel ve Kurgu Becerisi Durumu

Gozlendi | Gozlenmedi Toplam

2050 Y1l Betimlemede; | f | (%) | f | (%) | N | (%)

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerde | 11 55 9 45 | 20 | 100
desenin konuya uygunlugu
Bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerde | 3 30 7 70 10 100
desenin konuya uygunlugu
Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerde | 16 | 80 4 20 | 20 100
rengin konuya uygunlugu
Bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerde | 4 40 6 60 10 100
rengin konuya uygunlugu
Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin | 8 40 12 | 60 | 20 100
resimlerinde tasarumda biitiinliik
Bilgisayar oyunu oynamayan ya da az
oynayan ogrencilerin resimlerinde
tasarimda biitiinliik

8 80 2 20 10 100

Tablo 17°de bilgisayar oyunu oynayan o&grencilerin ve bilgisayar oyunu
oynamayan Ogrencilerin imgesel ve kurgu becerisi durumu ol¢lilmiistiir. Buna gore
2050 Yilin1 betimlemede; bilgisayar oyunu oynayan &grencilerde, desenin konuya
uygunlugu (%55) oraninda, bilgisayar oyunu oynamayan ogrencilerde, desenin

konuya uygunlugu (%30) oraninda gézlenmistir.

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerde rengin konuya uygunlugu (%80)
oraninda, bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerde, rengin konuya uygunlugu

(%40) oraninda gézlenmistir.
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Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerde tasarimda biitiinliik (%40) oraninda,
bilgisayar oyunu oynamayan ya da az oynayan 6grencilerde, tasarimda biitiinliiglin

(%80) oraninda gozlendigi, bulgulanmigtir.

Genel olarak, 2050 yilin1 betimlemede, bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar
oyunu oynamayan Ogrencilerin  resimlerinin  degerlendirilmesinde  farklar
gbzlenmistir. Buna gore bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin resimlerinde, desenin
ve rengin konuya uygunlugu, bilgisayar oyunu oynamayan &grencilerinkine gore
daha yiiksek oranda gozlenmistir. Bilgisayar oyunlarinin fazlaca hareketli ve renkli
gorsel icermesi Ogrencilerin resim anlayislarina olumlu olarak yansimistir. Ancak
tasarimda biitlinliik acisindan degerlendirme yapildiginda; bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerin resimlerinde bu 06zellik diisiik oranda goézlenirken, bilgisayar oyunu
oynamayan Ogrencilerin resimlerinde yiiksek oranda tasarimda biitlinliikk 6zelligi

gozlenmistir.

Healy ( 1999)’a gore; “... Ergenin beyni bilgisayar oyunlari ile oyun sirasinda,
siradan eglence saatleri gecirmekten ¢ok daha fazlasim1 kapsamaktadir. Bilgisayar
oyunlart yogun olarak oynandiginda, &grencilerin 0grenme aligkanliklarina yon
veren, dikkat, dinleme ve problem ¢dzme becerilerini azaltan, beyni hizli gorsel
girdilere alistiran, tempolu kurgulardir. Bu sekilde ergen elestirel diisiinmeyi
O0grenmeden, bilgisayar oyunlarindaki kurguda oldugu gibi, diisiinme-uygula
anlayisin1  benimseyebilmektedir. Bilgisayar oyunlarinda, beyine kazandirilmasi
gereken akil yiiriitme ve elestirel diisiinme davranisi yerine, hazir olan1 kullanma ve
tiketme davranist onceliklidir. Oyun sirasinda ekrandan se¢mek ya da izlemek,
zihinsel faaliyetlerin en alt diizeyi olan iglemlerdendir. Bilgisayar oyunlarinda zihin
aligkanliklarindan bazilar1 diisiinmeden hareket etme, diisiinerek problem ¢6zme
yerine, deneme- yanilma yoluyla tahminde bulunma, sonuglar1 dnemsememe, asiri

kolay zevk beklentisidir.”

2050 Yilinin betimlenmesinde tasarimda biitiinlik Olgiitli, bilgisayar oyunu

oynayan Ogrencilerin resimlerinde, biiylik oranda gozlenmemistir. Bunun
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karsiliginda bilgisayar oyunu oynamayan O&grencilerin resimlerinde tasarimda
biitiinlik yiliksek oranda gozlenmistir. Bu kisimdan anlasildigi gibi bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklara pek ¢ok gorseli sunabilmesi kimi zaman olumlu kimi zamansa
olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Cok cesitli icerige sahip bilgisayar oyunlari,
cocuklar1 soruna ulagma kaygisi olmadan, kisisel deneyimden uzak, diizensiz ve
disiplinsiz zihin aligkanliklari ile doldurabilmektedir. Arastirma yapilan 6grencilerin
resimlerinde beklenen, tasarimda biitiinliikk 6gesinin bilgisayar oyunu oynayan

cocuklarda goriilmemesi, bilgisayar oyunlarinin olumsuz sonucu olarak saptanmustir.

Tablo 18
Bilgisayar Oyunu Oynama ve Renk Iliskisi durumu

Sar1 Mavi | Yesil | Kirmizi | Siyah | Beyaz | Toplam
fl % ([ f] % |[f] % [ f| % |f| % |f| % |[N|%

Oynayan | 12| 21 | 7| 122 |9 |157|9 | 157 13| 228 | 7 | 122 | 57100

Oynamayan |3 | 1256 | 25 |5[208| 6| 25 | 1|41 |3 |125 24100

Tablo 18’de arastirma yapilan ilkdgretim 2. kademe 7. sinif 6grencilerinden,
bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin resimlerinde

kullandiklar1 renk durumu 6l¢tilmiistiir.

Buna gore; arastirma yapilan 68renci grubundaki bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerin resimlerinde kullandiklar1 renkler toplamda 57 deger olarak
bulgulanmistir. Yiizde degerleri 57 iizerinden alinmistir. Buna gore; bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin resimlerinde (%21) oraninda sar1 renk, (%12,2) oraninda mavi
renk, (%15,7) oraninda yesil renk, (%15,7) oraninda kirmizi renk, (%22,8) oraninda
siyah renk, (%12,2) oraninda beyaz renk kullandiklar1 bulgulanmistir.

Arastirma yapilan Ogrenci grubundaki bilgisayar oyunu oynamayan

ogrencilerin resimlerinde kullandiklar1 renkler toplamda 24 deger olarak
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bulgulanmistir. Yiizde degerleri 24 {izerinden alinmistir. Buna gore; bilgisayar oyunu
oynamayan O6grencilerin resimlerinde (%12,5) oraninda sar1 renk, (%25) oraninda
mavi renk, (%20,8) oraninda yesil renk, (%25) oraninda kirmizi renk, (%4,1)

oraninda siyah renk, (%12,5) oraninda beyaz renk kullandiklar1 bulgulanmistir.

Bilgisayar oyunlar1 ¢ogunlukla gorsel etkilemeler ile tasarlanmaktadir.
Oyunlarin icermis oldugu gorsellerde binlerce renk ve tonu bilgisayar teknolojisine
hizmet ederek oyunlar1 daha cekici hale getirmektedir. Oyun tiirlerine gore kullanilan
renkler siniflandirilabilir ancak gercek olan bilgisayar oyunlarinda olduk¢a karmagik

renklerin kullanildigidir.

Ogrenciler farkli bilgisayar oyunlarini siklikla oynadiklarini ifade etmislerdir
(tablo 6, 7, 8). Bilgisayar oyunlarin tasarim ozellikleri incelendiginde oyunlarin
konusu diginda tasariminda benzer nitelikler goze carpmaktadir. Bu niteliklerin
basinda farkli bilgisayar oyunlarindaki renk o6zelliklerinin benzer oldugu ile
karsilagilmaktadir. Bu durumun bir sonucu olarak bilgisayar oyunu oynayan
Ogrencilerin resimlerinde kullandiklar1 renkler ortak oranlar gostermektedir.
Bilgisayar oyunu oynamayan 6grenciler ise resimlerinde birbirleriyle benzer renkleri

kullanmaktadir.

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin sar1 ve siyah renklerini fazlaca
kullanmasina karsin, bilgisayar oyunu oynamayan Ogrenciler daha dogal renkleri

kullanmiglardir.

Tablo 18’den elde edilen veriler; bilgisayar oyunu oynama davraniginin
bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin resimlerinde
farklar olusturdugunu ortaya koymaktadir. Bu durumun gorsel sanatlar dersi
uzmanlar1 tarafindan degerlendirilerek, bilgisayar oyunlarinin egitime katki

saglayacak bir ara¢ haline getirilmesi saglanmalidir.
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Tablo 19

Bilgisayar Oyunu Oynama ve Tasarim Elemanlari Iligkisi Durumu

Ritim ve Form-
Ozgiinlik |Hareket |Denge |Sekil |Toplam

f 1 % | f] % | £ %[ f|%] N | %

Oynayan| 6 30 [ 10 ] 50 |17 |85 | 7 [35]20 |100

Oynamayan| 8§ 80 | 3 | 30 | 5 |50 5 [50] 10 |100

Tablo 19°da arastirma yapilan ilkdgretim 2. kademe 7. smif Ogrencilerinin
bilgisayar oyunu oynama ve tasarim elemanlar iliskisi durumu 6lgiilmiistiir. Buna
gore; arastirma yapilan 68renci grubundaki 20 bilgisayar oyunu oynayan 6grencinin
resimlerinde (%30) oraninda 6zgiinliik, (%50) oraninda ritim ve hareket, (%85)
oraninda denge, (%35) oraninda form ve sekil elemanlarinin uygun olarak

kullanildig1 bulgulanmastir.

Arastirma yapilan O6grenci grubundaki 10 bilgisayar oyunu oynamayan
Ogrencinin resimlerinde (%80) oraninda 6zgiinliik, (%30) oraninda ritim ve hareket,
(%50) oraninda denge, (%50) oraninda form ve sekil elemanlarinin uygun olarak

kullanildig1 bulgulanmastir.

Tablo 19°da aragtirma yapilan &grencilerin resimlerinde kullandiklari tasarim
elemanlart bulgulanmistir. Buna gore 6grencilerin resimlerinde 6zgiinliik elemani
bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerde daha fazla bulgulanmistir. Arastirmadan
elde edilen bu veri, bilgisayar oyunlarinin 6grencilere olduk¢a dikkatli diisiiniilerek
uygulanmas1 sonucunu gostermektedir. Bilgisayar oyunlarinda kullanilan gorsellerin
benzer degerler icermesi Ogrencilerin resimlerine yansiyarak oOzgiinlik Ogesine
olumsuz etki etmistir. Bunun yaninda bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin
resimlerinde ritim-hareket ve denge elemanlar1 daha fazla gézlenmistir. Oyunlardaki
sahnelerin dinamigi, ayrica lst diizey tasarim 6zellikleri, resimde olmasi gereken bu

ozelliklere olumlu olarak yansimistir.
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Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin resimlerinde form-sekil eleman1 gorsel
karmasadan olumsuz etkilenerek resimlerde karmasa yaratmistir. Bilgisayar oyunu
oynamayan o&grencilerin form—sekil 0gesini kullanimda daha basarilt olduklar

sonucuna ulasilmustir.

Tablo 19’dan elde edilen verilere gore, gorsel sanatlar egitimi dersinde
bilgisayar oyunlarini tiim yonleriyle kullanmanin, resimler {iizerinde olumsuz
sonuglar dogurabilecegi sonucuna ulasilmistir. Bu sebeple, gorsel sanatlar egitiminde
klasik ogretim metotlar1 ile bilgisayar oyunlarmin kullanilmas: dikkatle

degerlendirilmesi gereken bir durumdur.

Tablo 20

Bilgisayar Oyunu Oynama ve Desen Elemanlari iliskisi Durumu

Oran-Orant1 |  Isik- Biitiinltik Toplam

golge
f % f | % f % N %

Oynayan| 8 40 | 13 ] 65 9 45 20 100

Oynamayan| 2 20 6 | 60 8 80 10 100

Tablo 20’de arastirma yapilan ilkdgretim 2. kademe 7. simmif &grencilerinin
bilgisayar oyunu oynama ve desen elemanlar iliskisi durumu o&lgiilmiistir. Buna
gore; arastirma yapilan 6grenci grubundaki 20 bilgisayar oyunu oynayan ¢grencinin
resimlerinde (%40) oraninda oran-orantinin, (%65) oraninda 1s1k-gdlgenin uygun
olarak kullanildig1 gdzlenmistir. Bu 6grencilerin resimlerindeki desenlerde (%45)

oraninda biitlinliik tespit edilmistir.

Arastirma yapilan ogrenci grubundaki 10 bilgisayar oyunu oynamayan

Ogrencinin resimlerinde (%?20) oraninda oran-orantinin, (%60) oraninda 1s1k-
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gblgenin uygun olarak kullanildigi gozlenmistir. Bu 6grencilerin resimlerindeki

desenlerde (%80) oraninda biitiinliik tespit edilmistir.

Tablo 20’den elde edilen verilere gore bilgisayar oyunu oynayan 0grencilerin
resimlerinde desen elemanlar1 bilgisayar oyunlarindan etkilenmektedir. Buna gore;
bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin resimlerinde kullandiklar1 desenlerde oran-
orantinin biiylik oranda saglandig1 goriilmiistiir. Desen elemanlarindan, 151k-gblge ve
biitiinliglin ise bu 6grencilerin resimlerinde kullaniminin birbirine yakin oranlar
bulgulanmistir.  Biitiinliik ise bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerde ¢cogunlukla

gbzlenmistir.

Healy (1999) gore; “Bilgisayar oyunlari, uzmanlar tarafindan grafik
teknolojisinin tiim olanaklar1 kullanilarak hazirlanan yazilimlardir. Cogunlukla
benzetim (simiilasyon) kullanilarak hazirlanan bilgisayar oyunlarinda amag
olabildigince aslina yakin bir modeller iiretmektir. Oyle ki modelin verilere
verdigi yanitlar, 6zgiin sistemin tepkileri ile tipki benzesim gosterebilmektedir.
Oyunlarin  kahramani olan figiire, bilgisayarli canlandirma yetenekleri
katilmasiyla, oyuncuya gercegi ile karistirilabilecek denli sahici bir diinya
saglanmaktadir. Bu, oyuncunun bir bi¢imde bilgisayar oyununun bir pargasi
haline gelip olay oOrgiisii icinde etkin bir rol oynamasina dayanmaktadir.
Bilgisayar oyunlarinin en énemli 6zelligi olan bu durum, ¢ocukluktan genclige
gecis siirecinde olan ergeni en iist diizeyde etkisi altina almaktadir. Bilgisayar
oyunlari, ergene gorsel olarak cok cesitli gergek ve gercek {listii imgeler
sunarak, algilarin bu yonde egilimini artirmaktadir.”

Desen resmin en Onemli 0gelerinden biri olarak kabul edilmektedir. Desen
resmin baslangic1 ve temelidir. Ogrencinin desen becerisi dogru rnekleri gorerek ve
inceleyerek gelistirilebilir. Cocuklar gordiiklerini 6rnek alma ve kopya etme egilimi

gostermektedir.

Tablo 20’de bilgisayar oyun oynayan ve oynamayan Ogrencilerin desen
elemanlarimin  kullanim oranlar1 gozlenmektedir. Siklikla oynanan oyunlarin
teknolojinin tiim imkanlar1 kullanilarak hazirlandigr diisiiniildiiglinde; gergegi
aratmayacak denli sahici ve gorsel efektlerle bezenmis olduklar1 goriilmektedir. Bu
sayede Ogrenciler siirekli olarak modellerin aslina uygun olarak resimlenmis halini

gorerek, orantili ¢izmeyi 6grenmektedir. Bu durum desende oran-oranti dgesinin



79

ogrenciler tarafindan uygun olarak yansitilmasini saglamaktadir. Ancak bilgisayar
oynama durumunun resimlerde 151k-golge iizerinde herhangi bir sonug¢ olusturmadigi
tespit edilmistir. Resimde 1s1k-gblge elemanlarmi uygun sekilde kullanabilme
yeteneginin 6grenilmesi zamana yayilmasi gereken uzun etiitler gerektirmektedir.
Biitiinliik elemani ise bilgisayar oyunu oynayan &grencilerde daha az gézlenmistir.
Bu durum bilgisayar oyunlarinin karmasik gorsel ve grafiklerle dolu olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu sebeple gorsel sanatlar dersi i¢in desen egitiminde bilgisayar
oyunlarinin, uygun yazilimlar hazirlanmasi durumunda, Ogrenciye oran-oranti

konusunun anlatiminda kullanilmas1 uygun olacagi sonucuna ulasilmstir.

Tablo 21
Konuya Uygun Desen * Bilgisayar Oynayip Oynamama Capraz Tablosu

Bilgisayar Oynayip
Oynamama
Oynamiyor Oynuyor
Say1 7 9
Gozlenmedi
Yiizde %43.,8 %56,2
Desen
Say1 3 11
Gozlendi
Yiizde %21.,4 %78,6
10 20
Toplam
%33,3 %66,7
Ki-Kare Testi
N Fisher Testi*
30 P=0,260

*Gozelerden en az biri 5’ten kiigiik degere sahipse Fisher Exact Testi kullanilir.

Tablo 21°e gore, resimlerinde konuya uygun desen gozlenmeyen c¢ocuklarin
%43,8’1 bilgisayar oynamazken, %56,2’si bilgisayar oynamaktadir. Resimlerinde

konuya uygun desen gozlenen c¢ocuklarin ise %?21,4’i bilgisayar oynamazken,
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%78,6’s1 bilgisayar oynamaktadir. Fisher testi sonuglarina gore, bilgisayar oynayan
ve oynamayan c¢ocuklar arasinda konuya uygun desen goézlenip gdzlenmemesi
bakimindan P>0,05 oldugundan %95 giivenirlikle anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir. Tablo 20 ve Tablo 17’de Ogrencilerin resimlerinin
degerlendirilmesinde bilgisayar oyun oynayan ve oynamayan 6grencilerin resimleri
arasinda desen kullanimi bakimindan fark gézlenmesine ragmen, istatistik veri olarak

resimler arasinda anlamli fark bulunmamustir.

Tablo 22
Konuya Uygun Renk * Bilgisayar Oynayip Oynamama Capraz Tablosu

Bilgisayar Oynayip
Oynamama
Oynamiyor Oynuyor
Say1 6 4
Gozlenmedi
Yiizde %60,0 %40,0
Renk
Say1 4 16
Gozlendi
Yiizde %20,0 %80,0
10 20
Toplam
%33,3 %66,7
Ki-Kare Testi
N Fisher Testi*
30 P=0,045%*

*Gozelerden en az biri 5’ten kiiciik degere sahipse Fisher Exact Testi kullanilir.

**p < 0,05

Tablo 22’ye gore, resimlerinde konuya uygun renk gézlenmeyen ¢ocuklarin
%60’1 bilgisayar oynamazken, %40’1 az veya c¢ok bilgisayar oynamaktadir.
Resimlerinde konuya uygun renk gozlenen c¢ocuklarin ise %?20’si bilgisayar
oynamazken, %80’i az veya ¢ok bilgisayar oynamaktadir. Fisher testi sonuglarina

gore, bilgisayar oynayan ve oynamayan ¢ocuklar arasinda P<0,05 oldugundan renk
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bakimindan %95 giivenirlikle anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Bilgisayar
oynayan ¢ocuklarda, konuya uygun renk gbzlenme oynamayan cocuklara gore

anlamli derecede daha yiiksektir.

Arastirma yapilan 6grencilerden, 2050 yilinda diinyamiz konulu resim
yapilmasi istenmistir. Bilgisayar oyunlarinda tasarlanan sahneler aslina yakin ve
cesitli gorsel elemanlarla bezenmis olarak hazirlanmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda
bu sahneler tasalanirken, renk elemani 6n planda tutulmaktadir. Ogrencilerin
bilgisayar oyunlarinda gordiigii deniz mavisi ile oyunlarda kullanilan mavi arasinda
fark bulunmaktadir. Ogrencilerin dijital olarak algiladiklart renkleri daha iyi
tanimlayarak, kullandiklar1 gozlenmistir. Bilgisayar oyunu oynayama davranisinin
cocuklarin renkleri tanima ve konuya gore kullanma yeteneklerini gelistirdigi

sonucuna ulasilmustir..

Buna gore egitici oyunlarin 6grencilerin gorsel sanatlar dersinde rengi tanima

ve uygulama konusunda yararli olacagi sonucuna ulasilmistir.
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Tablo 23

Konuya Uygun Tasarim * Bilgisayar Oynayip Oynamama Capraz Tablosu

Bilgisayar Oynayip Oynamama
Oynamiyor Oynuyor
Say1 2 12
Gozlenmedi
Tasarimda Yiizde %143 %85.7
Biitiinliik Say1 8 8
Gozlendi
Yiizde %50,0 %50,0
10 20
Toplam
%33.3 %66,7
Ki-Kare Testi
N Fisher Testi*
30 P=0,058

*Gozelerden en az biri 5’ten kiigiik degere sahipse Fisher Exact Testi kullanilir.

Tablo 23’e gore, resimlerinde konuya uygun tasarim gozlenmeyen ¢ocuklarin
%14,3’1 bilgisayar oynamazken, %85,7’s1 bilgisayar oynamaktadir. Resimlerinde
konuya uygun tasarim goézlenen g¢ocuklarin ise %350’si bilgisayar oynamazken,
%350’si1 bilgisayar oynamaktadir. Fisher testi sonuclarina gore, bilgisayar oynayan ve
oynamayan c¢ocuklar arasinda konuya uygun tasarim gozlenip goézlenmemesi
bakimindan P>0,05 oldugundan %95 giivenirlikle anlamli  bir farklilik
bulunmamaktadir. Tablo 17°de o6grencilerin resimlerinin degerlendirilmesinde
bilgisayar oyun oynayan ve oynamayan Ogrencilerin resimleri arasinda tasarim
Ozellikleri bakimindan fark goézlenmesine ragmen, istatistik veri olarak resimler

arasinda anlamli fark bulunmamastir.

Arastirma yapilan konuyla ilgili, arastirma yapilan okuldaki resim
O0gretmenlerinin gorisleri alinmustir. Goriisme yapilan egitimcilerden bir tanesi

bilgisayar oyunlarinin dikkat dagitict bir unsur oldugunu diisiinmektedir. Bu
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egitimciler, ¢cocuklar i¢cin daha somut deneyimlerin gerekli oldugunu, 6zellikle bu
dénem ¢ocugunun bedensel faaliyetlere yonlendirilmesi gerektigi, oncelikle ailenin

Onemini savunmuslardir.

Goriisme yapilan egitimcilerden bir digeri bilgisayar oyunlarinin 6grencilere
denetimli bir sekilde, uzmanlar tarafindan hazirlanmis olanlarinin sunuldugu takdirde
faydast oldugunu diisiinmektedir. Buna gore, bilgisayar oyunlar1 sayesinde algida
secicilik artmakta, Ogrencilerin hizli diisiinme, karar verebilme yetenekleri

pekismekte ve pek ¢cok olumlu 6zellik goriilmektedir.

Sanat egitimcilerinin (gorsel sanatlar dersi 0gretmenleri) ¢ocugun oynadigi
bilgisayar oyunlarinin denetimi konusunda trettikleri ¢oziimler iizerine diislinceleri
almmustir. iki egitimci gorsel sanatlar dersi icin, fiziksel sartlarin yetersiz oldugunu
bu nedenle herhangi bir ¢oziim Onerisi diisiinmediklerini belirtmislerdir. Diger bir
egitimci ise aileleri bilinglendirme yoluna giderek, ¢oziim olusturulabilecegini

diisiindiigiinii bildirmistir.

Bilgisayar oyunlarinin gorsel sanatlar egitiminde kullanilabilirligi tizerinde
ise cesitli goriislere ulagilmistir. Genel goriis, teknolojiden faydalanmanin 6nemi
yaninda klasik 6grenme yontemlerinin gerekliligi dogrultusundadir. Egitimciler
bilgisayar oyunlarin niteliginin, oyun oynayan c¢ocuklarin yasma uygunlugu
tizerinde durmuslardir. Bilgisayar oyunlarinin 6grencilere evde ve okulda denetim
altinda sunulmasi gerekliligine dikkat ¢ekilmistir.

Egitimcilerin ortak goriisli, gorsel sanatlar dersi igin fiziksel sartlarin
yetersizligi olmugtur. Fiziksel sartlar, saglandiginda egitici oyunlarin sanat
egitiminde faydasi olabilecegi yoniinde goriisler alinmistir (Tegmen Kalmaz
[Ikdgretim Okulu’nda gorev yapan resim ve simf dgretmenleri ile 15/Nisan/2008

tarihinde yapilan goriisme).

Bilgisayar oyunu oynama davranisinin olusumunda etkili olan, ekonomik,
sosyal etkilerin yaninda anne babanin yasam tarzi ¢ocuga Ornek olmaktadir.

Ogretmen ve ailenin ¢ocu@a verdigi egitim bicimi yasaklamaci degil daha ok
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anlatimci1 olmalidir. Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin iizerinde davranig ve zihinsel
faaliyet agisindan etkisi oldugu tespit edilmistir. Cocuk oyun ile diinyay1 taniyarak,
gercek hayata hazirlik asamasi gecirmektedir. Bu donemin en verimli sekilde
gecirilmesi i¢in bilgisayar oyunlarinin denetim altinda ¢ocuklara sunularak, onlar
giindelik yasantidan koparmayacak sekilde olmasina dikkat edilmelidir. Bilgisayar
oyunlarinin uzmanlar tarafindan denetlenmis ve egitici olanlar1 cocuga sunulmalidir.
Gorerek Ogrenmenin 6nemi, goz Onlinde bulundurularak bilgisayar oyunlarindan

gorsel sanatlar dersinde faydalanma yollart aranmalidir.

Bilgisayar pazarinin, toplumun en alt kesimine son yillarda ulastigi
diistintildiiginde, pek c¢oklart icin yeni denilebilecek bilgisayar teknolojisi,
gelismekte olan geng beynini dogrudan etkilemektedir. Bilgisayar oyunlariin beyni
nasil etkiledigi ile ilgili arastirmalar ise her gecen giin hiz kazanmaktadir. Geng
neslin en iyi arkadasi olmaya aday bu teknolojinin, dikkatli kullanilmas1 gereken,

olumlu ve olumsuz sonuglar dogurabilecek bir ara¢ oldugu unutulmamalidir.
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5. BOLUM

SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirmanin bulgular1 dogrultusunda elde edilen

sonuclar ve bilgisayar oyunlar1 teknolojisinin olumlu etkilerini artirarak, olumsuz

etkilerini azaltma, ayn1 zamanda bu teknolojiyi sanat egitimine arastirma onerileri

yer almaktadir.

5.1. Sonuglar

Bu caligmada, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin gorsel algilamalari iizerinde

farklilik yaratarak, resimlerinde etkilerinin olup olmadigi aragtirilmigtir. Sonuglara

asagida yer verilmistir.

1-

Ailelerin ekonomik durumunun bilgisayar oyunu oynama davranigina

dogrudan etkisi olmaktadir.

Ogrencilerin %90 min kendilerine ait bilgisayar: bulunmaktadir.

Ogrencilerin  %86’s1, evlerinde bilgisayar kullanmaktadir. Bu durum
ogrencilerin  ¢ogunlukla evlerinde bilgisayar kullanmakta oldugunu
gostermektedir. Ayrica okuldaki Dbilgisayar laboratuarlari  Ogrenciler
tarafindan neredeyse hi¢ kullanilmamaktadir. Bunun yaninda arastirma
yapilan gruptaki 6grencilerin tamamina yakininin bilgisayar sahibi olusunun,
orta ve list seviye gelire sahip olan ailelerin ¢ocuklarinin, internet kafede

bilgisayar kullanma oranini diisiirdiigli sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin %701, 5-10 yas arasinda bilgisayar kullanmaya
baslamaktadir. Ogrencilerin biiyiikk bir ¢ogunlugunun evinde bilgisayar
olmast Ogrencilerin bilgisayar kullanmaya baslama yasmi belirlemektedir.
Evlerinde bilgisayarlar1 bulunan 0Ogrenciler 5-10 yas arasi bilgisayar

kullanmaya baslamaktadir.
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5-  Ogrencilerin %36,6’s1, 11-15 yas arasinda bilgisayar oyunu oynamaya
baslamaktadir. Ergenligin basladigi bu donemde Ogrenciler fiziksel ve
psikolojik olarak baskalasim yasamaktadir. Bilgisayar oyunlar1 sayesinde
cocuk, istedigi kimlige biirlinebilme ve hayallerini sanal ortamda yasama
imkan1 bularak kendini gergeklestirmekte ve tatmine ulagmaktadir. Sonug
olarak, ergenlik doneminde bilgisayar oyunu oynamaya baglama davranigi

oldukca artmaktadir.

6-  Ogrencilerin %33,3’ii bilgisayar oyunu oynamamaktadir.

7-  Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin %36,6 ‘sinin 10°dan fazla bilgisayar
oyunu bulunmaktadir. Buna gore bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin

farkl: tiirlerde oyunlar oynadiklar1 sonucuna ulasilmaktadir.

8-  Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin %30’u giinde 1-3 saat aras1, %20’si
ise glinde yarim—1 saat arasi bilgisayar oyunu oynamaktadir. Anket
uygulanan 6grencilerin ¢ogunlukla evde bilgisayarlar1 olusuna bagh olarak,
giin icinde siklikla bilgisayar oyunu oynadiklar1 tespit edilmistir. Bilgisayar
oyunu oynayan oOgrencilerin, okul saatlerinden arta kalan, ozellikle ev

icindeki zamanlarini bilgisayar oyunu oynayarak gecirdikleri gézlenmektedir.

9-  Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin %24,3’1 spor oyunlari, %20,2’si
strateji oyunlar1 oynamaktadir. Ogrenciler oynadiklar1 bilgisayar oyunlarimni,
cogunlukla yarismaya yonelik, heyecanli sahneler igeren oyunlardan tercih

etmektedir.

10- Bilgisayar oyunu oynayan ogrencilerin %37,2’si bilgisayar oyunlarinin
kahraman oOzelliklerinden etkilenmektedir. Yazilimlarda kurgulanmis olan
kahramanin o6zellikleri ergen ig¢in tercih edilme sebeplerinin basinda

gelmektedir.
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11- Oynanan bilgisayar oyunlar1 tiirler1 ile 06grencilerin resimlerinde
kullandiklar1 desen elemanlari arasinda belirgin bir iliski bulunmamustir.
Yapilan aragtirma esnasinda, farkl tiirlerde bilgisayar oyunlarinda kullanilan
desen elemanlar1 incelendiginde, oyunlarda benzer desen &gelerinin
kullanildig1 gézlenmistir. Bu nedenle 6grenciler farkli tiirlerde bilgisayar
oyunlar1 oynamalarina ragmen, dgrencilerin resimlerinde kullandiklar1 desen
elemanlar1 bilgisayar oyunlarindan yakin oranlarda etkilenmistir. Bu sebeple,
Ogrencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin tiiri ile resimlerinde

kullandiklar1 desen elemanlar1 arasinda bir iliski bulgulanmamastir.

12- Ogrencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarmin tiirleriyle resimlerindeki
renk elemanimni kullanim arasinda iliski olmadigi bulgulanmistir. Farkli
tiirlerde bilgisayar oyunu oynayan égrencilerin resimlerinde renk elemaninin

kullanimi birbirine yakin degerler olarak bulgulanmustir.

13- Ogrencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin tiirleriyle resimlerindeki
tasarim elemanini kullanim arasinda iliski olmadig1 bulgulanmistir. Farkli
tirlerde bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin resimlerinde tasarim

elemaninin kullanimi birbirine yakin degerler olarak bulgulanmustir.

14- Ki Kare analizlerine gore; bilgisayar oynayan ve oynamayan c¢ocuklar
arasinda desen bakimindan P<0,05 oldugundan %95 giivenirlikle anlamli bir
farklilik  bulunmaktadir. Bilgisayar oynayan cocuklarda, bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle desen benzerligi oynamayan ¢ocuklara gore
anlaml derecede daha yiiksektir. Bilgisayar oynayan ¢ocuklarin resimlerinde
kullandiklar1 desen 6gesi, bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerinki ile
farklilik  gostermektedir. Yogun olarak bilgisayar oyunu oynayan
Ogrencilerin, bilgisayar oyunlarinda kullanilan desen 6gesini Oziimsedikleri
ve bu durumun, bilgisayar oynayan O&grencilerin resimlerinde farklilik

yarattig1 sonucuna ulagilmistir.
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15-Ki Kare analizlerine gore; bilgisayar oynayan ve oynamayan c¢ocuklar
arasinda renk bakimindan P<0,05 oldugundan %95 giivenirlikle anlamli bir
farkliik  bulunmaktadir. Bilgisayar oynayan ¢ocuklarda, bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle renk benzerligi oynamayan ¢ocuklara gore
anlamli derecede daha yiiksektir. Bilgisayar oyunlarinin tasariminda binlerce
renk tonu ve hareketli gorseller kullanilmaktadir. Oyun oynarken beyin
binlerce renk ve tonu ile karsilagmaktadir. Bu durum, yogun olarak bilgisayar
oyunlarindaki renkleri algilayan ogrencilerin  resimlerinde farklilik

yaratmaktadir.

16- Ki Kare analizlerine gore; bilgisayar oynayan ve oynamayan g¢ocuklar
arasinda tasarim bakimindan P<0,05 oldugundan %95 giivenirlikle anlamli
bir farklihik bulunmaktadir. Bilgisayar oynayan c¢ocuklarda, bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle tasarim benzerligi oynamayan ¢ocuklara gore
anlaml derecede daha yiiksektir. Bilgisayar oyunlar1 dikkat c¢ekici kurgulari
ile oynayana oldukca gesitli gorsel imgeler sunmaktadir. Bilgisayar oyunlari
cesitli teknik 6zelliklerinin yani sira hayal giiciiniin 6tesinde ¢cok daha farkl
fanteziler igermektedir. Ogrencilerin bilgisayar oyunlarindaki igerik ve
sunulan mekansal oOzelliklerinden etkilenerek, bu durumun resimlerinde

ortaya ¢iktig1 sonucuna ulasilmstir.

17-Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin resimlerinde (%21) oraninda sar1 renk,
(%12,2) oraninda mavi renk, (%15,7) oraninda yesil renk, (%15,7) oraninda
kirmizi renk, (%22,8) oraninda siyah renk, (%12,2) oraninda beyaz renk
kullandiklar1 bulgulanmistir. Bilgisayar oyunu oynamayan &grencilerin
resimlerinde (%12,5) oraninda sar1 renk, (%25) oraninda mavi renk, (%20,8)
oraninda yesil renk, (%25) oraninda kirmizi renk, (%4,1) oraninda siyah renk,
(%12,5) oraninda beyaz renk kullandiklar1 bulgulanmistir. Bilgisayar
oyunlarinin tasarim Ozellikleri incelendiginde oyunlarin konusu disinda
tasariminda benzer nitelikler goze ¢arpmaktadir. Bu niteliklerin basinda farkl
bilgisayar  oyunlarindaki renk  Ozelliklerinin  benzer oldugu ile

karsilagilmaktadir. Bu durumun bir sonucu olarak bilgisayar oyunu oynayan
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ogrencilerin resimlerinde kullandiklar1 renkler ortak oranlar gostermektedir.
Bilgisayar oyunu oynamayan 6grenciler ise resimlerinde birbirleriyle benzer

renkleri kullanmaktadir.

18-Bilgisayar oynayan 6grencilerin resimlerinde %30 oraninda 6zgiinliik, %50
oraninda ritim ve hareket, %85 oraninda denge, %35 oraninda form-sekil
elemanlarmin uygun olarak kullanildig tespit edilmistir. Bilgisayar oyunu
oynamayan 6grencinin resimlerinde %80 oraninda 6zgiinliikk, %30 oraninda
ritim ve hareket, %50 oraninda denge, %50 oraninda form ve sekil
elemanlarmin  uygun olarak kullanildigt bulgulanmistir. Buna gore
ogrencilerin resimlerinde 6zgiinlilk elemani bilgisayar oyunu oynamayan
Ogrencilerde daha fazla bulgulanmistir. Arastirmadan elde edilen bu veri,
bilgisayar oyunlarinin 6grencilere oldukca dikkatli diisliniilerek uygulanmasi
sonucunu gostermektedir. Bilgisayar oyunlarinda kullanilan gorsellerin
benzer degerler igermesi oOgrencilerin resimlerine yanstyarak Ozgiinliik
0gesine olumsuz etki etmistir. Bunun yaninda bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerin resimlerinde ritim-hareket ve denge elemanlar1 daha fazla
gozlenmistir. Oyunlardaki sahnelerin dinamigi, ayrica lst diizey tasarim

ozellikleri, resimde olmas1 gereken bu 6zelliklere olumlu olarak yansimustir.

19- Bilgisayar oyunu oynayan oOgrencinin resimlerinde %40 oraninda oran-
orantinin, %65 oraninda 151k-golgenin uygun olarak kullanildig1 gézlenmistir.
Bu ogrencilerin resimlerindeki desenlerde %45 oraninda biitiinliik tespit
edilmigtir. Bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencinin resimlerinde %20
oraninda oran-orantinin, %60 oraninda 151k-gdlgenin uygun olarak
kullanildig1 g6zlenmistir. Bu 06grencilerin resimlerindeki desenlerde %80
oraninda biitiinliikk tespit edilmistir. gore bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerin  resimlerinde desen elemanlar1 bilgisayar oyunlarindan
etkilenmektedir. Buna gore; bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin
resimlerinde kullandiklar1 desenlerde oran-orantinin biiyiik oranda saglandigi
gorlilmiistiir. Desen elemanlarindan, 1s1k-gélge ve biitiinliiglin ise bu

ogrencilerin resimlerinde kullaniminin birbirine yakin oranlar bulgulanmistir.
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Biitiinliik ise bilgisayar oyunu oynamayan oOgrencilerde c¢ogunlukla

gbzlenmistir.

20-Ki Kare analizlerine gore; bilgisayar oynayan ve oynamayan c¢ocuklar
arasinda konuya uygun desen gozlenip goézlenmemesi bakimindan P>0,05
oldugundan %95 giivenirlikle anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Tablo
20 ve Tablo 17°de 6grencilerin resimlerinin degerlendirilmesinde bilgisayar
oyun oynayan ve oynamayan 0grencilerin resimleri arasinda desen kullanimi
bakimindan fark gézlenmesine ragmen, istatistik veri olarak resimler arasinda

anlaml fark bulunmamustir.

21-Ki Kare analizlerine gore; bilgisayar oynayan ve oynamayan c¢ocuklar
arasinda P<0,05 oldugundan renk bakimindan %95 giivenirlikle anlamli bir
farklilik bulunmaktadir. Bilgisayar oynayan ¢ocuklarda, konuya uygun renk
gbzlenme oynamayan c¢ocuklara gore anlamli derecede daha yiiksektir.
Bilgisayar oyunu oynayama davraniginin ¢ocuklarin renkleri tanima ve

konuya gore kullanma yeteneklerini gelistirdigi bulgulanmistir.

22-Ki Kare analizlerine gore; bilgisayar oynayan ve oynamayan c¢ocuklar
arasinda konuya uygun tasarim gozlenip gozlenmemesi bakimimdan P>0,05
oldugundan %95 giivenirlikle anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Tablo
17°de 6grencilerin resimlerinin degerlendirilmesinde bilgisayar oyun oynayan
ve oynamayan Ogrencilerin resimleri arasinda tasarim 6zellikleri bakimindan
fark gozlenmesine ragmen, istatistik veri olarak resimler arasinda anlaml

fark bulunmamustir.
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ONERI

Arastirmanin sonuglar1 gostermistir ki, resim yapma eylemi yalnizca ¢ocugun

yaraticiliginin  gelisimi acisindan degil, psikolojik ve gelisimsel durumunun,

saptanmasi agisindan 6nemlidir. Saglikli bir toplumu olusturacak saglikli bireylerin

bicimlenmesi icin ¢ok erken yaslarda, cocuklara, okulda ve evde rehberlik edecek

yetiskinlerin dogru c¢oziimler getirebilmesi, Oncelikle problemlerin dogru tespit

edilmesini gerektirmektedir. Arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda

asagidaki oneriler gelistirilmistir.

1.

Ogrencilerin biiyiik oranda evlerinde bilgisayarlar1 olmasi bilgisayari
evde siklikla kullanma sonucunu da beraberinde getirmistir. Evde
bilgisayar kullanimi aile denetimini kolaylastirmasi, internet kafe ve
sagliksiz ortamlarda bilgisayar kullanimin1 Onlemesi yaninda,
bilgisayar1 evde istenildigi an ulasilabilen siirekli kullanima agik bir
ara¢ haline getirmektedir. Bu durumda aile i¢inde uygun bilgisayar
kullanmanin smirlarinin belirlenmesi gerekliligi ile karsilasilmaktadir.
Oyun esnasinda aileler ¢ocuga eslik ederek, sebep ve sonuclar iizerinde
konusmalidir. Okul, G6gretmen ve aile g¢ocuk iizerinde, bilgisayar
kullanim1 ve bilgisayar oyunlarinin etkileri konusunda igbirligi ve

iletisim i¢ginde olmalidir.

Bilgisayarin 6grencilerin evlerinde kolaylikla eristikleri bir ara¢ olmasi,
ogrencilerin erken yasta bilgisayar kullanmaya baglamasi sonucunu
beraberinde getirmektedir.  Bilgisayar kullanimmin olduk¢a erken
yaglarda baglamasi uzmanlar tarafindan incelenerek, bu durumun
cocuklar iizerinde sosyolojik ve psikolojik olarak etkililigi

degerlendirilmelidir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamaya baslama davranisi ¢ogunlukla
ergenlik doneminde olmaktadir. Bireyin deger yargilarinin olustugu,

yetiskin olma Oncesi yasantisina dair pek ¢ok kararin sekillendigi bu
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donemde oynanan bilgisayar oyunlar1 6zgiin diisiinmeyi tegvik eder
ozellikte, ayrica c¢ocugun diis giiclinii harekete gecirici nitelikte

olmalidir.

Ogrencilerin ~ farkli  tiirlerde  bilgisayar ~ oyunlarina  sahip
olmasi,0grencilerin ~ farkli  bilgisayar  oyunlarin1  oynadiklarini
gostermektedir. Bu sebeple aileler alinacak oyunun igerigi incelemeli,
nesnel bilgi kaynaklarindan oyun igerikleri ile ilgili arastirmalar
yapilmalidir. Oncelikle egitim amagli, dogrudan 6grenme ile baglantist
olan yazilimlar se¢ilmelidir. Farkli zorluk dereceleri olan, agik ve
anlasilir, cocugun programin egitsel 6gelerini kolaylikla kullanabilecegi
programlar secilmelidir. Cizimleri ve sesi estetik 6geler igeren, cocugun
estetik duyarhiliginin ve begenisinin en iist diizeyde gelisimine katkis1
olan oyunlar secilmelidir. Bilgisayar oyunlarinda kullanilan, gorsel ve
renk 6zellikleri ile giindelik yasam 6geleri arasinda ebeveyn ya da sanat
egitimcisi araciligiyla baglanti kurulmalidir. Bilgisayar oyunlart ile ilgili
aileler ¢ocuklarinin fikirleri almali ve oyunlarin psikolojik etkileri

iizerinde aile icinde tartisilmalidir.

Bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan dgrencilerin
tasarim elemanlarinin- desen, renk, tasarim- bilgisayar oyunlarindaki
gorsel imgelerle benzerliginin anlamli olarak farklilik gostermesi sanat
egitimi acisindan degerlendirilmelidir. Buna gore sanat egitimcisi,
gerekli sartlar saglanarak, siiflarda aktif olarak bilgisayar oyunlarini
kullanmali, sanat egitimine uygulanan egitim oyunlar1 {izerinde
ogrencilerle tartismalidir. Ogrencilerin tercih ettigi oyunlar iizerinde
elestiriler yapilarak, bu yolla estetik begeni seviyesi yiikseltilmelidir.
Sanat egitimcisinin, oyunlarla ilgili bilgi edinerek, bilgisayar
oyunlarinin sanat egitimine uygulama projeleri ve ¢Oziim Onerileri

iiretmesi gerekmektedir.



93

Bilgisayar oyunlar1 teknolojisinin ¢ocuklarda etkileri, iizerine yapilan
arastirmalar oldukca sinirhidir. Yapilan arastirma gostermistir ki; bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklarin algilamasi, begenisi, diisiince bigimi ve yasam tarzi iizerinde
kesin olumlu ve olumsuz etkileri bulunmaktadir. Yasadigimiz ¢agda teknoloji,
¢ocuklara sinirsiz imkanlar sunmaktadir. Bu durumun sonucu olarak; ¢ocuklari,
teknolojinin imkanlarindan uzak tutmak miimkiin olmamaktadir. Bu sebepten 6tiirii,
teknolojiden en iist diizeyde fayda saglamak adina, 6ncelikle ailede baslayan denetim
okul-6gretmen isbirligi iginde olmalidir. Arastirmadan elde edilen bulgular
gostermistir ki; bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin gorsel ve estetik begenilerine
olumlu etkileri bulunmaktadir. Egitimciler esliginde hazirlanmis, nitelikli bilgisayar
oyunlarinin, ebeveyn ve 6gretmen esliginde kullanildiginda sanat egitimine farkli bir
bakis acis1 olacagi, ayrica bilgisayar oyunlarindan bu sayede en {list diizeyde fayda

saglanacagi sonucuna ulasilmstir.
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EK-1

ANKET
Degerli Ogrenci,

Bu arastirma Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Grafik Egitimi
Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Programi geregi olarak yapilmaktadir.
Aragtirmanin amact; “Ilkdgretim 2. Kademe 7.Sinif Ogrencilerinin Resim
Derslerinde Kullandiklar1 Cizgi ve Renk Ifadelerinin Analizi ve Oynanan
Bilgisayar Oyunlarinin Bu Alana Etkisi’dir.

Anket formunda toplam 20 soru bulunmaktadir. Bunlardan bazilarinin, size
gore birka¢g tane cevabi olabilir. Anket formunun gecerliligi verilecek
cevaplarin igtenligine baghidir. Bu nedenle bu ifadeleri dikkatle okuyup,
uygun buldugunuz sikki isaretleyiniz. Liitfen isaretsiz ifade birakmayiniz.

Anket formundaki sorular1 cevaplayarak, arastirmama katkida bulundugunuz
icin tesekkiir ederim.

Ars. Gor. N. Miige Selcuk
Mesleki Egitim Fakiiltesi
Uygulamali Sanatlar Egitimi Boliimii
Grafik Egitimi Anabilim Dah

1.Adiniz:

2.Yasmiz:

3.Ailenizin aylik ortalama geliri ne kadardir?
A.500 YTL den az

B.501-1000 YTL

C.1000-1500 YTL

D.1501-2000 YTL

E.2000 YTL’den fazla

4.Kendinize ait bir bilgisayarmiz var mi?
A.Evet

B.Hayir



5.Genelde nerede bilgisayar kullanirsiniz?

A.Ev

B.internet Kafe

C.Okuldaki bilgisayar laboratuari

D. Diger...

6.Bilgisayar kullanmaya ka¢ yasinda basladiniz?
A. 5 yasindan 6nce

B.5 -10 yas arasinda

C.11-15 yas arasinda

D.Hatirlamryorum

E.Bilgisayar oyunu oynamiyorum

7.Bilgisayar oyunu oynamaya kag yasinda bagladiniz?

A.5 yasindan 6nce

B.5 -10 yas arasinda

C.11-15 yas arasinda
D.Hatirlamiyorum

E.Bilgisayar oyunu oynamiyorum
8.Yaklasik kag bilgisayar oyununuz var?
A Bilgisayar oyunum yok

B.5’ten az

C.5-10

D.10’dan fazla

9. Ne kadar saat bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?
A. Hi¢ oynamiyorum

Haftada birkag saat

Giinde yarim -1 saat arasi

Giinde 1-3 saat arasi

=T 0 R

Giinde 5 saatten fazla
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10.Bilgisayarda genelde ne tiir oyunlar oynarsiniz?
A.Bilgisayar oyunu oynamiyorum
B.Macera oyunlari(Zork,Myst and Riven;indiana Jones..vb)
C.Simiilasyon oyunlari(Sim city, The Sims,Flight Simulators...vb)
D.Strateji oyunlari(Civilization,Roller Coaster Tycoon,Age of Empirers..vs)
E.Spor oyunlari(FIFA, NBA, Skating, Tenis, Baseball... vb)
F.Aksiyon oyunlari(Siiper Mario,PacMan,Missile Command... vb)

G. Bunlar haricinde...

11.0ynamay1 sevdiginiz oyunlarin en ¢ok hangi 6zelligi sizi etkiliyor?
A.Konusu
B.Kahramanin 6zellikleri
C.Anlatilmak istenen diisiince
D.Hareketli sahneler
E.Oyunun teknik 6zellikleri
F.i¢inde gegen konusma, sarkilar

G. Bilgisayar oyunu oynamiyorum
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EK-2
GORUSME FORMU
Sayin...

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Grafik Ogretmenligi
Egitimi Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Programi geregince,  Ilkdgretim 2.
kademe 7. sinif 6grencilerinin kullandiklar1 ¢izgi ve renk ifadelerinin analizi
ve oynanan oyunlarin bu alana etkisi” konulu tezi hazirlamaktayim.
Arastirmanin amaci bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin resimlerine yansimalari
ve bu yoniiyle ¢ocuk resimlerinin incelenmesidir.

Bu konuda asagidaki sorulara vereceginiz yanitlar aragtirmama 151k tutacaktir.
Bu nedenle sorular1 dikkatle okuyup, goriis, diislince ve Onerilerinizi yaziniz.
Bu dogrultuda egitim yontemlerinin 6nerilmesi amaglanmaktadir.

Goriisme sorularin1 cevaplandirarak arastirmama katkida bulundugunuz igin
tesekkiir ederim.

N.Miige Sel¢uk

Soru 1- Sizce Ogrenciler bilgisayar oyunlarindan en ¢ok ne sekilde
etkileniyorlar, bu etkileri gorsel sanatlar dersinde, resimlerinde, gozlemliyor

musunuz?

Soru 2- Sanat egitimcilerinin(gorsel sanatlar dersi 6gretmenleri) ¢ocugun
oynadig1 bilgisayar oyunlarinin denetimi konusunda ne kadar etkili ¢ozliimler

iirettigini diisiinliyorsunuz?

Soru 3- Bilgisayar oyunlarinin gorsel sanatlar egitiminde kullanimi i¢in neler

yapilmasini 6neriyorsunuz?
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EK-3

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Grafik Egitimi Program yiiksek
lisans dgrencisi N. Miige Selguk 8-15 Nisan 2008 tarihleri arasinda Ankara Ili,
Cankaya Ilgesi, Tegmen Kalmaz {lkdgretim Okulu 7-A ve 7-B subelerinde, yiiksek

lisans tez arastirmasi i¢in, gerekli olan arastirmalari resim 6gretmeni gozetiminde

yapmistir.
Cuma CEREN
Tegmen Kalmaz {1kdgretim Okulu
Miidiirti
ADRES

Tarhan Cad. Biilten Sok.
No: 58 Kavaklidere/Ankara

TEL
0-312-426-30-79

E-MAIL
iletisim@tegmenkalmaz.k12.tr
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EK—4

Bilgisayar Oyunu Oynayan ve Bilgisayar Oyunu Oynamayan Ogrencilerin

Resimlerinin, Bilgisayar Oyunlarindaki Gérsel imgelerle Iliskisi Durumu

Gozlendi Gozlenmedi | Toplam

2050 Yilin1 Betimlemede; | £ | (%) f (%) N (%)

Bilgisayar oyunu oynayan dgrencilerin
resimlerinde desenin bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi
Bilgisayar oyunu oynamayan
ogrencilerin resimlerinde desenin
bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle

benzerligi

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin
resimlerinde rengin bilgisayar
oyunlarindaki gorsel imgelerle benzerligi
Bilgisayar oyunu oynamayan
Ogrencilerin resimlerinde rengin
bilgisayar oyunlarindaki gorsel imgelerle
benzerligi

Bilgisayar oyunu oynayan &grencilerde
resimlerinde tasarimin bilgisayar
oyunlarindan etkilenme durumu
Bilgisayar oyunu oynamayan
Ogrencilerin  resimlerinde  tasarimin
bilgisayar ~ oyunlarindan etkilenme
durumu
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EK-5

Bilgisayar Oyunu Oynayan Ogrencilerin ve Bilgisayar Oyunu Oynamayan

Ogrencilerin Imgesel ve Kurgu Becerisi Durumu

Gozlendi | Gozlenmedi Toplam

2050 Yilm Betimlemede; | f | (%) | f | (%) | N | (%)

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerde
desenin konuya uygunlugu
Bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerde
desenin konuya uygunlugu

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerde
rengin konuya uygunlugu

Bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerde
rengin konuya uygunlugu

Bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin
resimlerinde tasarimda biitiinliik
Bilgisayar oyunu oynamayan ya da az
oynayan ogrencilerin resimlerinde
tasarimda biitiinliik
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EK-6

Bilgisayar Oyunu Oynayan Ogrencilerin Resimleri
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EK-7

Bilgisayar Oyunu Oynamayan Ogrencilerin Resimleri
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